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Введение  • 

и объяснения важных концепций простым и поняniым языком. Пройдя 24 
занятия, вы начнете писать свои собственные проrраммы на Java. Вы также 
приобретете полезные навыки, такие как создание веб-приложений, разра
ботка rрафическоrо интерфейса и объектно-ориентированное проrраммиро
вание. 

Мноrие термины, связанные с проrраммированием, мшуr быть пока что 
вам непонятны. Но не переживайте заранее. Если вы способны заrружать фо
тографии на Facebook или создавать электронные таблицы в Excel, вам впол
не по силам писать компьютерные проrраммы. Для этоrо вам всеrо лишь 
нужно прочесть данную книrу. 

Сайт кн иrи 
Если в процессе чтения книrи у вас возникнут какие-либо вопросы, посе

тите сайт книrи, досrупный по следующему адресу: 

http : //workЬench.cadenhead . org/book/j ava-9-2 4 -hours/ 

На этом сайте вы найдете: 

• исходный код файлов классов и ресурсы, требуемые для создания всех 

примеров книrи; 

• ответы на упражнения к занятиям 1-8, включая исходный код. 

Все исходные коды примеров можно также скачать на сайте издательства 

"Диалектика" : 

http : //www.wi l l iamspuЬ l i shing . com/Boo ks/97 8-5-6 0 4 13 9 4 - 6-2.html 

Соrnаwения, nримятые в книrе 
Ниже приведены соглашения, припятые в книrе. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Содержит дополнител ьную и нформаци ю по рассмотренной теме. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Привлекает в н и мание к п роблемам и;или побочн ы м  эффекта м ,  которые могут возни кнуть 

в тех или и н ых ситуациях. 

СОВЕТ 
Содержит рекомендацию и уточнение,  что позволит повысить эффективность п рогра м м и ро

вания на языке Java. 



• Введение 

В книrе испоАьзуются САедующие шрифтовые выдеАения. 

• ДАя тоrо чтобы отдеАить код на Java от обычною текста, фраrменты АИ
стинrов проrрамм представАены моноширииным шрифтом. 

• ЗапоАнитеАи, замещающие ремьные значения аргументов, которые не
обходимо будет набрать в коде, выдеАяются моноширинным курсивом. 

• Новые ИАИ важные термины выдеАяются курсивом. 

• Все строки в Аистинrах пронумерованы ДАЯ удобства описания. В ремь
ной проrрамме строки нумеровать не нужно. 

Ждем ваших отзывов! 
Вы, читатеАь этой книrи, и есть rАавный ее критик. Мы ценим ваше мне

ние и хотим знать, что бьио сдеАано нами правИАьно, что можно бьио сде
Аать Аучше и что еще вы хотеАи бы увидеть изданным нами. Нам интересны 
Аюбые ваши замечания в наш адрес. 

Мы ждем ваших комментариев и надеемся на них. Вы можете приСАать 
нам бумажное ИАИ зАектронное письмо Аибо просто посетить наш сайт и 
оставить свои замечания там.  Одним САовом, Аюбым удобным ДАЯ вас спо
собом дайте нам знать, нравится АИ вам эта книrа, а также выскажите свое 
мнение о том, как сдеАать наши книrи боАее интересными ДАЯ вас. 

ОтправАяя письмо ИАИ сообщение, не забудьте указать название книrи 
и ее авторов, а также свой обратный адрес. Мы вниматеАьно ознакомимся 
с вашим мнением и обязатеАьно учтем ero при отборе и подготовке к изда
нию новых книr. 

Наши зАектронные адреса:  

E-mail: info@diale kt ika. сот 

WWW: www. dialekt ika. сот 





В этой части ... 
� Занятие 1 Готовимся п рогра м м и ровать на Java 
� Занятие 2 Создаем первую п рогра м му 

� Занятие З Путешествие в м и р  Java 
� Занятие 4 П ри нци п ы  работы п рограмм н а  Java 





На этом занятии вы узнаете ... 

� зачем изучать Java; 
� как работает п рогра мма на Java; 
� как выбрать и нструмент разработки Java; 
� как подготовиться к написа н и ю  первой п рогра м м ы. 

Наверное, вам не раз довоДИАось Сllышать о том, что компьютерное про
rраммирование яв.дяется безумно Сllожным. Вас убеждают в том, что мя это
ю нужна ученая степень по информатике, тысячи доААаров, вКАадываемые 
в компьютерное оборудование и программпае обеспечение, острый ана.ди
тический ум, бесконечное терпение и безrраничная .дюбовь к кофе и прочим 
энергетикам. 

В действите.дьности это не так, помимо утверждения о кофе и прочих 
энергетиках. Программирование rораздо проще, чем кажется многим. Неко
торые программисты специа.дьно распускают подобные Cllyxи, чтобы умень
шить конкуренцию за высокооПАачиваемые рабочие места. 

В наши дни сформирова.дись идеа.дьные уСllовия мя обучения проrрам
мированию. В Интернете доступно бесчиСllенное множество инструмента.дь
ных средств разработки, а тысячи проrраммистов распространяют свои тво
рения на уСllовиях программною обеспечения с открытым кодом. Эrот код 
моrут просматривать другие .дюди, устранять ошибки и вносить свои у.дуч
шения. Во многих странах труд проrраммиста становится весьма востребо
ванным. 

Поско.дьку J ava испо.дьзуется повсеместно, це.десообразно приступить к 
изучению именно этого языка. Операционная система Android установ.дена 
на мИААиардах мобИАьньiХ устройств, а прИАожения, выпо.дняемые в ней, на
писаны на Java. Поэтому, eCllи вы яв.дяетесь счаст.дивым об.дадате.дем смарт
фона с Android, вы будете нас.даждаться ПАодами труда программистов на 



Часть 1 • Первое знакомство 

Java всякий раз, когда смотрите фИ.llьм, Сllушаете радио либо играете в Angry 
Birds. 

Эта книга поможет научиться проrраммировать на Java Сllедующим кате
гориям читателей. 

1. боязливым новичкам, которые никогда не программировали прежде; 

2. начинающим программистам, которые уже пытались программиро
вать, но невзлюбИ.llи это занятие; 

3. нетерпеливым интеААектуалам, которые знают другой язык програм
мирования и хотят быстро научиться программировать на Java. 

Материм книги излагается на понятном языке, без использования невраз
умительного технического жаргона. Все новые термины детально объясняют
ся по мере их появления. 

ECllи я преуспел в писательском искусстве, то пoClle прочтения книги вы 
овладеете набором навыков, достаточных для занятия программированием 
на весьма высоком уровне. Вы сможете писать программы, быстро осваивать 
проrраммистские курсы и книги, а также изучать новые языки проrраммиро
вания .  К тому же вы получите навыки программирования на Java, который 
является самым распространенным языком программирования . 

Первое занятие представляет собой введение в программирование и крат
кое руководство по настройке среды разработки программ. ПoClle выполне
ния предварительной настройки вы сможете использовать свой компьютер 
для написания и выполнения программ на Java. 

Вь1бор языка п роrраммирования 
ECllи в ы  достаточно хорошо знакомы с компьютером, чтобы подготовить 

красиво выглядящее резюме, свести бухгалтерский баланс либо поделиться 
отпускными фотографиями в Instagram, то вполне сможете создавать ком
пьютерные программы. 

Ключевым фактором в обучении программированию является выбор под
ходящего языка программирования . Зачастую результат этого выбора зави
сит от стоящих перед вами задач. Каждому языку программирования при
сущи свои преимущества и недостатки. Например, в дни моей юности был 
популярен язык программирования BASIC, специально предназначенный 
для начинающих программистов. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Язык п рогра м м и рования  BASIC предназначался в помощь новичка м  в п рогра м ми рова н и и  

(буква 'В' в слове BASIC означает "Beginner"- "начинающи й"). Но при  изучении этого языка 

можно легко п риобрести привычки неряшливого п рогра м м и рования .  





Часть 1 • Первое знакомство 

программ. В 1991 году во время работы в компании Sun Microsystems Гос
линг был весьма недоволен тем, как используется язык программирования 
С++ в текущем проекте. Поэтому он создал новый язык, который позволил 
выполнять работу лучше. Вполне естественно, что появление Java вызвало 
многочисленные дискуссии относительно его преимуществ по сравнению с 
другими языками программирования. Но успешный опыт использования 
этого языка наглядно продемонстрировал его преимущества .  В настоящее 
время Java выполняется на 15 млрд устройств по всему миру. Этому языку 
посвящено более 1000 книг, среди которых есть и написанные мною. 

Даже если Java не является лучшим языком программирования, вне вся
кого сомнения он достоин изучения. На занятии 2 вы получите первую воз
можность попрактиковаться в программировании на Java. 

Знание одного языка программирования существенно облегчает изучение 
других языков. Поскольку многие языки программирования похожи друг на 
друга, вам не придется начинать все сначала при переходе к изучению друго
го языка. Например, многие программисты на языках С++ и Smalltalk доволь
но легко освоили Java, поскольку он был создан на их основе. Аналогичным 
образом С# во многом подобен Java, поэтому легко осваивается программи
стами на Java. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Язык С++ уже несколько раз упоминался нами ,  поэтому у вас может возникнуть вопро

сы,  касающиеся п роизношени я  данного названия. Если вы не в курсе, то С++ п роизносит

ся как "Си-плас-плас" (на англ ийском) ,  а по-русски чаще п роизносят "Си -пл юс-плюс". Этот 

язык разработан датским компьютерным и нженером Бьярне Страуструпом в ком пании Bel l 

Laboratories. Язык С++ является расши рением языка С, отсюда "++" в его названии .  Почему 

бы этот язык не назвать п росто С+? На самом деле " ++"  - всего л и ш ь  шутка в м и ре ком

пьютерного п рограм м и ро вания ,  суть которой вы поймете позднее. 

Подскажите компьютеру, что ему деnать 
Компьютерная программа, или программное обеспечение, представляет 

собой набор указаний компьютеру о необходимости выполнения той или 
иной задачи. Все действия, выполняемые компьютером, от загрузки до от
ключения, фактически проделывает программа.  Операционная система 
Мае OS Х - это программа; Minecraft - это программа; драйвер, управля
ющий принтером, - тоже программа; даже "голубой экран смерти", появ
ляющийся в случае серьезного сбоя компьютера с установленной операцион
ной системой Windows, - это тоже программа. 

Компьютерные программы состоят из списков команд. После запуска про
граммы эти команды выполняются компьютером в определенном порядке. 



Занятие 1 • Готови мся п рогра м м и ровать на Java 

Рассмотрим едедующий пример. ПредпоАожим, вы нанЯАи управАяюще-
го и даете ему едедующий подробный набор команд. 

Уважаемый мистер Дживс, 

Пока я буду заниматься важными государственными деАами, 
ПОЖаАуйста, ВЫПОАНИте едедующее. 

Пункт 1 .  Пропьиесосьте гостиную. 

Пункт 2. Сходите в магазин. 

Пункт 3. Купите соевый соус, васаби и как можно боАьше 
каАифорнийских роААов. 

Пункт 4. Возвращайтесь домой. 

С уважением, ваш господин и хозяин, 
Берти Бустер 

Ееди вы имеете деАо с управАяющим-чмовеком, то порядок выпоАнения 
выданных команд не явАяется жестко опредеАенным. Ееди не будет каАифор
нийских роААов, Дживс купит и принесет домой фИАадеАьфийские. 

Компьютерам не присуща подобная свобода действий: они едедуют ко
мандам букваАьно, и написанные вами программы будут выпоАнены бук
ваАьно. 

Ниже приводится пример компьютерной программы, состоящей из трех 
строк и написанной на языке BASIC. Посмотрите на нее, но пока что не ду
майте о значении этих строк. 

1 PRINT " Привет ,  Том !  Это Боб из соседнего офиса . "  
2 PRINT " Рад видеть тебя , приятель ! Как дела ? "  
3 INPUT А$ 

Поеде перевода на русский язык эта программа будет эквиваАентна едеду-
ющему списку команд. 

Дорогой персонаАьный компьютер, 

Пункт 1 .  Оrобрази сообщение: "Привет, Том! Это Боб из 
соседнего офиса." 

Пункт 2. Задай вопрос: "Рад видеть тебя, приятмь! Как деАа?" 

Пункт 3. Дайте поАьзоватеАю возможность ответить на вопрос. 

С уважением, твой господин и хозяин, 
Петр Кодер 

Каждая строка в компьютерной программе называется инструкцией. Ком
пьютер обрабатывает каждую инструкцию в опредеАенном порядке, подоб
но тому, как повар готовит бАюдо по рецепту ИАИ как управАяющий, мистер 
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Дживс, Сllедует указаниям Берп1 Бустера. В BASIC номера строк применяют
ся мя распоАожения инструкций в нужном порядке. В других языках, таких 
как Java, номера строк не испоАьзуются. Вместо этого применяются разные 
способы, позвоАяющие сообщить компьютеру о порядке выпоАнения про

rраммы. 
В сИАу специфики выпоАнения проrрамм бессмыСllенно обвинять ком

пьютер в Cllyчae появАения каких-Аибо пробАем . Компьютер выпоАняет 
в точности то, что вы ему говорите, поэтому вина за допущенные ошибки 
обычно Аожится на проrраммиста. 

Хорошая новость заКАючается в том, что вы не сможете нанести суще
ственного вреда компьютеру из-за неправИАьно написанной проrраммы. По
этому можете смеАо учиться проrраммировать на Java - что бы вы ни деАа
АИ, компьютер не пострадает. 

Как работают nроrраммы 
Набор инструкций, образующих компьютерную проrрамму, называется 

UCXOUHЪI.М кодо.м. 
БоАьшинство компьютерных проrрамм пишется так же, как и обычные 

эАектронные письма, - путем ввода каждой инструкции в текстовом окне. 
Некоторые инструменты проrраммирования вКАючают собственный редак
тор исходного кода, друrие моrут испоАьзоваться совместно с Аюбым тексто
вым редактором. 

ПoClle создания компьютерной проrраммы запишите фаЙА на жесткий 
диск компьютера. Компьютерные проrраммы часто испоАьзуют собственные 
расширения имен фаЙАов, опредеАяющие тип фаЙАа. Проrраммы, написан
ные на Java, имеют расширение. j ava, например Calculator . j ava. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Ком пьютерные п рогра м м ы  должны быть подготовлены в виде текстовых файлов без специ

ального форматирования .  Дл я  сохранения файлов в виде неформатированного текста мож

но воспользоваться текстовым редактором Блокнот из ком плекта поставки Windows. Для 

создания  текстовых неформатированных файлов можно также воспользоваться редактором 

TextEdit, уста новленн ы м  на комп ьютерах Macintosh, или текстовым редактором vi или emacs, 

работающи м  под уnравлением Linux. Более п ростое решение будет п редложено позже на 

этом занятии .  

Чтобы выпоАнить проrрамму, сохраненную в виде фаЙАа, вам потребуется 
помощь, конкретный вид которой зависит от испоАьзуемого языка проrрам
мирования. В некоторых языках мя выпоАнения проrрамм нужен интерпре
татор. В этом Cllyчae проверяется и выпоАняется каждая строка кода, пoClle 
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чего происходит переход к Сllедующей строке. Многие версии BASIC отно
сятся к категории интерпретируемых языков. 

Наибо11ьшее преимущества интерпретируемых языков - бо11ьшая ско
рость тестирования. В процессе написания программы на языке BASIC вы 
сможете туг же попробовать ее выпо11нить, устранить выяв11енные ошибки, 
а потом снова запустить на выпо11нение. Основной недостаток интерпрети
руемых языков программирования заКАючается в меньшей скорости выпоll
нения по сравнению с другими языками. Каждая строка кода до11жна бьггь 
иреобразована в инструкции, которые поС11едовате11ьно выпо11няются ком
пьютером. 

Другие языки программирования нуждаются в компиляторе. Исходная 
программа иреобразуется в форму, воспринимаемую компьютером. Компи
Аятор также оптимизирует программу. СкомпИАированная программа мо
жет выпо11няться непосредственно, не нуждаясь в интерпретаторе. 

Скомпи11ированные программы работают быстрее интерпретируемых, 
но требуют бо11ьше времени ДАЯ тестирования. Прежде чем запустить такую 
программу на выпо11нение, нужно написать ее по11ностью, а затем скомпИАи
ровать. ECII.и при этом будут обнаружены и исправ11ены ошибки, потребует
ся повторно скомпИАировать проrрамму. 

Язык Java необычен в том, что требует как компИАятор, так и интерпре
татор. КомпИАятор преобразует инструкции программы в байт-код. ПoCII.e 
успешного создания байт-кода он запускается с помощью интерпретатора, 
который называется виртуальной машиной ]ava. 

Виртуа11ьная машина Java, также называемая JVM, позвоАЯет запускать 

одну и ry же программу на Java в разных операционных системах и на раз
ных типах вычиСII.ИТеllьных устройств. Виртуа11ьная машина преобразует 
байт-код в инструкции, которые может выпо11нять операционная система 
конкретного устройства. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

В Java 9 появилось новое и нструментал ьное средство, называемое JShell. Это и нтерпретатор 

команд, выполняющий инструкци и Java сразу же после их ввода . Оболоч ка JShell помещает 

инструкцию в п рограм му на Java, комп илирует ее в байт-код, а затем выполняет его. Этот 

инструмент весьма полезен как для обучения,  так и для тестирования .  

Коrда nрограммы не работают 
Многие начинающие программисты буква11ьно впадают в crynop, ког

да ста11киваются с оби11ием ошибок, которые появ11яются практически 
всюду. Одни из них яв11яются синтаксическими, допущенными при вводе 
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инструкций проrраммы, другие относятся к категории логических. Эrи ошиб
ки можно выявить лишь на этапе тестирования программы, хотя они могут 
остаться незамеченными. Зачастую логические ошибки приводят к выполне
нию компьютером непредвиденных действий. 

Как только вы начнете писать свои собственные программы, вы тут же 
столкнетесь с ошибками - естественной частью процесса программирова
ния. Программные ошибки часто называют бага.ми. Эrот термин уже более 
ста лет используется мя описания ошибок в технических устройствах. 

Процесс поиска и устранения ошибок называется отладкой. 

Существует множество способов описания ошибок. Хотите вы того ИАИ 
нет, но вы также получите опыт отладки при изучении программирования. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Оди н  из первых ком п ь ютерн ых багов был обна ружен в далеком 1947 году усил и я м и  

команды , в которой работала американский специал ист в области компьютерных наук 

Грейс Хоппер.  Она искала причину неисп равности реле,  уста новленного в ком п ь ютере 

Гарвардекого уни верситета . Выявленная причина поломки закл ючалась не в програм

мнам сбое. Это был сам ы й  настоящий "баг" (от англ .  bug - насекомое). В п роцес

се обследования  неисправного компьютера Грейс Хоп пер нашла и удалила дохлую 

моль ,  которая вывела из строя реле. После этого она поместила ее в журнал , сопрово

див следующей записью: " Первый случай  фактического обнаружения бага". Этот " баг" 

и стран и цу журнала можно увидеть на сайте , доступном по  следующему адресу: 

http:/ /www.doncio.navy. mil/CHIPS /ArticleDetails . aspx?id=3489 

Выбор и нструмента 
nроrраммирования на Java 

Чтобы создавать программы на Java, нужно располагать соответствую
щим инструментом программирования на Java. Доступно несколько подоб
ных средств, вКАючая простую среду разработки Java Development Кit и бо
лее САожные среды разработки Eclipse, IntelliJ IDEA и NetBeans. ПоСАедние 
три инструмента относятся к категории интегрированных сред разработки 
(Integrated Development Enviгonment - IDE), применяемых профессиональ
ными программистами. 

Всякий раз, когда компания Oracle выпускает новую версию Java, перво
очередная помержка этой версии появляется в Java Development Кit (JDK). 

Для создания программ из этой книги вам понадобится JDK версии 9 ИАИ 
инструментальное средство, которое работает поверх нее. JDK - это набор 
свободно распространяемых утИАит командной строки, предназначенных мя 
разработки программ на Java. Эти инструменты лишены графического ин
терфейса пользователя, поэтому, если вы никогда не работали в текстовой 
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среде, такой как командная строка Windows или иiПерфейс командной стро
ки Linux, вам будет затруднительно пользоваться ]DК. 

Интеrрированная среда разработки NetBeans, также бесплатно премаrа
емая компанией Oracle, позволяет написать и протестировать код Java с rо
раздо меньшими усилиями, чем JDК. Графическая среда NetBeans включает 
редактор исходною кода, дизайнер интерфейса пользователя и менеджер 
проектов. Эrа среда работает совместно с ]DK, поэтому при разработке про
rрамм на Java вам придется установить оба этих инструмеJПа. 

Большинство проrрамм, описанных в книrе, было разработано в среде 
NetBeans, которую можно заrрузить и установить независимо от JDК. Можно 
использовать и друrие инструменть1 Java, если они поддерживают ]DK 9 или 
]DK 10. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Вовсе не обязательно испол ьзовать NetBeans для выnол нения примеров,  описанных в кни

ге. Если вы можете испол ьзовать JDK или другой инструмент для создания ,  ком п иляци и или 

выполнения nрограм мы , воспользуйтесь им. Описание среды разработки NetBeaпs в кл юче

но здесь по той п ричине,  что для читателей предыдущего издания  кн иги эта среда оказалась 

проще в применен и и ,  чем JDK. К тому же я испол ьзую NetBeans для создан и я  большинства 

программ на языке Java. 

На занятии 24 вы будете использовать интеrрированную среду разработки 
Android Studio. Компания Google, которая разработала Android, рекомендует 
этот свободно распространяемый инструмент разработчикам проrрамм мя 
Android. 

Установка среды разработки Java 
На каждом занятии будут рассмотрены проекты, выполнение которых 

позволит вам лучше усвоить материал. Имейте в виду, что вы не сможете 
выполнять какие-либо операции, если на вашем компьютере не установлен 
инструмеiП проrраммирования на Java. Если вы уже установили инструмент, 
позволяющий разрабатывать проrраммы на Java, воспользуйтесь им мя 
разработки примеров проrрамм на следующих 23 занятиях. Но вы должны 
знать, как использовать этот инструмент. Одновременное изучение Java и 
возможностей иJПеrрированной среды разработки может оказаться непро
стой задачей. 

Для выполнения примеров из книrи рекомендуется использовать па
кет NetBeans, который можно бесплатно заrрузить на сайте Oracle (ht tp : 11 
netbeans . org) .  Несмотря на то что NetBeans обладает набором расширенных 
средств, изучение которых потребует времени, ero использование облеrчает 
создание и выполнение простых приложений Java. 
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Инструкции по загрузке и установке NetBeans приведены в приложе
нии А. 

Резюме 
На этом занятии вы ознакомИАись с концепцией компьютерного програм

мирования, суть которой замючается в передаче компьютеру набора команд 
по выполнению определенных действий, а также узнали о том, почему следу
ет выбирать именно язык проrраммирования Java. 

Возможно, вы уже загрузИАи и установили среду разработки программ на 
Java, которой воспользуетесь для создания программ на следующих занятиях. 

Задайте десяти программистам вопрос о том, какой язык программирова
ния они считают наИАучшим, и вы получите десять ответов, которые вмюча
ют фразу "Мой язык программирования лучше вашего" либо шуточки вроде 
"Ваш исходный код непомерно раздут" . Как бы там ни было, но Java котиру
ется очень высоко, поскольку он позволяет писать адаптируемые программы, 
к тому же это невероятно гибкий и грамотно спроектированный язык. Зная 
Java, можно достичь очень многого, а также быстрее выучить другие языки 
программирования. 

Если вы до сих пор не можете разобраться в программах, языках проrрам
мирования ИАИ в Java в целом, не паникуйте. Все эти понятия будут разъ
яснены на следующем занятии, когда вы ознакомитееЪ с этапами создания 
программы на Java. 

Воnросы и ответы 
В. BASIC? С++? Smalltalk? Java? Что означают названия этих языков про

граммирования? 

О. BASIC - это сокращение от Beginner's All-purpose Symbolic Instruction 
Code (универсальный код символических инструкций для начинающих) . 

Язык программирования С++ является расширением языка С, кото
рый, в свою очередь, является результатом совершенствования языка В.  
Smalltalk - это инновационный объектно-ориентированный язык про
граммирования, разработанный в 1970-е годы, идеи которого были заим
ствованы при создании Java. 

Название "Java" идет вразрез с традицией именовать языки программи
рования с применением аббревиатур либо других значащих терминов. 
Просто это название понравИАось разработчикам языка. 

В. Почему интерпретируемые языки программирования медленнее 
компилируемых? 
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О. Эти языки меменнее в си11у тех же причин, что и че11овек, который выпо.ll
няет синхронный перевод. Сиихронист де11ает свою рабоrу меменнее, чем 
переводчик печатного текста. В процессе синхронного перевода приходит
ся думать о точном переводе каждого утверждения, а при переводе печат

ного текста можно представАять себе текст в це.11ом и применять техниче
ские приемы, ускоряющие перевод. КомпИ11ируемые языки мoryr быть 
намноrо быстрее, поско.11ьку испо.11ьзуют технические приемы, позвоАЯю
щие кардинмьно у.11учшить эффективность выпо11нения проrраммы. 

KOJIJIOKBИYM 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

Сllедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Что из нижеперечиСАенного НЕ яв11яется причиной неrативного отно
шения к проrраммированию? 

А. Проrраммисты специа.11ьно распространяют с.11ухи о трудностях 
проrраммирования, чтобы уменьшить конкуренцию на рьrnке труда. 

Б. Повсеместно испо11ьзуемые жаргон и аббревиаrуры. 

В . .!lюди, которые находят проrраммирование Сllишком Сllожным, мo
ryr рассчитывать на государственную помощь. 

2. Какое инструмента.11ьное средство выпо.11няет компьютерную проrрам-

му построчно? 

А. Меменный инструмент. 

Б. Интерпретатор. 

В. КомпИ.IlЯтор. 

3. Почему Джеймс ГоСАинr надо11го закры11ся в своем офисе и созда.11 Java? 

А. Ему не нравИilся язык проrраммирования, испо11ьзуемый в теку
щем проекте. 

Б. Рок-rруппа под его руководством не по11ьзовмась успехом. 

В. Ес.11и вы не можете просматривать ро.11ики YouTube на работе, 
Интернет дово11ьно скучен. 

Ответы 

1. В. Авторы компьютерных книr вообще не по11учают государственную 
помощь. 
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2. Б. Интерпретаторы выпоАняют программу построчно. КомпИАЯторы 
заранее создают выпоАняемый код, поэтому программа выпоАняется 
быстрее. 

3. А. Он бьи разочарован возможностями языка С++. В 1991 году, когда 
создавмся Java, сервиса YouTube еще не существовмо. 

Уnражнения 

ЕСАи хотите Аучше ознакомиться с Java и проrраммированием, выпоАните 
САедующие упражнения. 

• Чтобы боАьше узнать о мотивах изучения Java, прочтите сАедующее 
сообщение в бАоrе Огасlе Univeгsity: 

https : //Ьlogs . oracle . com/oracleuniversity/ 

10-reasons-why-you-should-cons ider-learning-java 

• ИспоАьзуя преможения на ангАийском ИАИ русском языке, напишите 

набор инструкций ДАЯ иреобразования температуры из шкмы ЦеАьсия 
в шкму Фаренгейта. По возможности разбейте инструкции на короткие 
строки, содержащие одно преможение. 

Ответы на эти упражнения можно найти на сайте книги, адрес которого 
указан во введении. 





Часть 1 • Первое знакомство 

NetBeans также имеет свой собственный редактор, предназначенный мя на
писания программ на Java. 

Программы на Java - это простые текстовые файлы без какого-либо 
специального форматирования, такого как центрированный или полужир
ный текст. Редактор исходного кода NetBeans подобен простому текстовому 
редактору, только содержащему ряд полезных усовершенствований, предна
значенных мя программистов. Одно из таких усовершенствований заключа
ется в том, что вводимый текст окрашивается в разные цвета, чтобы иден
тифицировать различные элементы языка программирования . В NetBeans 
также создаются отступы строк в нужных местах, а справиться с затруднени
ями поможет справка, встроенная в текстовый редактор. 

Поскольку программы на Java являются текстовыми файлами, вы сможе
те открывать и редактировать их с помощью любого текстового редактора. 
Например, можно создать программу на Java в среде NetBeans, открыть ее 
в редакторе Блокнот Windows, внести изменения, а потом снова открыть в 
среде NetBeans. 

Проrрамма Saluton 
Первая программа на Java, которая будет создана на этом занятии, просто 

отображает приветствие " Saluton mondo ! " .  

Прежде чем приступить непосредственно к разработке программы, нужно 
создать новый проект Java2 4 .  Для этого выполните следующие действия. 

1. Выберите пункт меню ФайлqСоздать проект. На экране появится диа
логовое окно Создать проект. 

2. На паиели Категории выберите пункт Java, а на паиели Проекты -

Приложение Java. После этого щелкните на кнопке Далее. 

3. В качестве имени проекта введите Java2 4 .  (Если ранее уже создавался 
проект с этим именем, появится сообщение об ошибке "Папка проекта 
уже существует и содержит данные" .) 

4. Снимите флажок Создать главный проект. 

5. Щелкните на кнопке Готово. 

Только что созданный проект Java2 4 находится в своей собственной пап
ке, и вы сможете использовать его мя создания и отладки программ на Java 
по мере чтения книги. 

П ристуnаем к созданию nроrраммы 
Среда NetBeans группирует родственные программы в одном проекте. 

Если вы еще не открыли проект Java2 4 ,  сделайте это сейчас, выполнив сле
дующие действия. 
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1. Выберите пункт меню ФайлqОткрыть проект. На экране появится соот
ветствующее димоговое окно. 

2. Найдите папку NetBean s Proj e c t s  и перейдите в нее (еСАи до сих пор 
еще этого не сде.11ми) . 

3. Выберите проект Java 2 4  и ще.11кните на кнопке Открытие проекта. 

Проект Java2 4 появится на пане.11и Проекты справа от значка с изображе
нием чашки кофе. Значок + предназначен мя раскрытия списка, в котором 
находятся фай:Аы и папки проекта. 

Чтобы добавить новую проrрамму на Java в текущий открытый проект, вы
берите пункт меню ФайлqСоздать файл. На экране появится окно Создать 

файл, пеказаиное на рис. 2.1 . 

Шarn 
1. Выбрать тиn файла 
2. 0 0 0  

выбрать тиn файла 
Проект :  1 Java24 

Фнльтр: 

_..:J Ja\'a 
� Форны Swing GUI 
.J Объекты JavaBeans 
� Форt1Ы АWТ GUI 
=.! Модульные тесты 
_j JмraFX 
=.! Персистентность 
� Библиотека Hibeгnate 
_j XML � 

Оnисани е :  

Т и n ы  файлов: 
Перечис.ление Java 
Аннотаuня Java 
11сключею1е Java 
11Щ>орt<ация о nакете Java 
Апnлет Sw1ng 

ц. Аnплет 
КЛасс с �1етодом maon 
Единичныii класс Java 

._ Пакет Java 

Соз,аает nустой "сходный файл Java. Не создается никакого кода, кро••е 
необходимого оnератора пакета. 11сnользуКте зтот шаблон для соз,аания класса 
"с нуля•. 

__ __.1 1 Далее > ' ----' 
Отнена ! ____ _, 

РИС. 2.1. Окно мастера Создать файл 

На пане.11и Категории перечиС.Ilены разные типы проrрамм на Java, досrуп
ные мя создания . Ще.11кните на папке Java, находящейся на этой пане.11и, 
чтобы увидеть, какие типы фаЙ.Ilов относятся к этой категории. ДАя перво
го проекта выберите тип фаЙ.Ilа Пустой файл Java (в нижней части пане.11и 
Типы файлов) и ще.11кните на кнопке Далее. 

На экране появится диа.11оrовое окно Пустой файл Java. Чтобы присту
пить к созданию новой проrраммы, выпо.11ните С.llедующие действия. 



Часть 1 • Первое знакомство 

1. В поде Имя класса введите Saluton. 

2. В поде Пакет введите com . java24hours . 

3. Щедкните на кнопке Готово. 

Теперь можно приступить к созданию программы. При этом исподьзу
ется редактор исходного кода, в котором открывается пустой фаЙА Saluton . 

j ava . Начните с ввода строк кода из Аистинга 2.1, которые называются исход
ным кодом программы. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Не вводите номера строк и двоеточ ия в начале каждой строки - они испол ьзуются в кни ге 

для ссыл ки на соответствующие строки.  

ЛИСТИН Г  2.1. Исходный код программы Saluton 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  class S aluton { 
4 :  puЫ ic stat i c  void mai n ( St ring [ ]  argument s )  
5 :  / /  Код первой программы на Java 
6 :  

7 :  

По мере ввода кода не забывайте исподьзовать симводы верхнего регистра 
в нужных местах. Также ветавАяйте пробеды перед строками � с помощью 
КАавиши пробеда ИАИ КАавиши <ТаЬ>. Завершив ввод кода, выберите пункт 
меню Файл�Сохранить, чтобы сохранить фаЙА. 

В данный момент файд S a lu ton . j ava содержит каркас программы на 
Java. На основе этого каркаса можно создать множество других проrрамм, за
менив едово Saluton в строке 3 другим едовом. Это едово представАяет собой 
название программы и изменяется в зависимости от создаваемой програм
мы. Строка 5 доджна быть вам понятна, поскодьку здесь находится премо
жение, написанное на русском языке. Другие строки требуют доподнитедь
ных пояснений. 

Инструкция class 
Первая строка программы имеет едедующий вид: 

package com . j ava2 4 hours ; 

Пакет (pac kage) представАяет собой способ группирования программ на 
Java. Эта строка указывает компьютеру на то, что com . j ava2 4hours - это на
звание пакета, исподьзуемого в программе. 



Занятие 2 • Создае м  первую п рограм му 

ПоСАе пустой строки САедует третья строка, которая имеет САедующий вид: 

class  Saluton { 

В переводе на русский язык эта строка означает: "Компьютер, присвой 
моей программе название Saluton" . 

Как мы уже поясняли на занятии 1, каждая команда, которую вы даете 
компьютеру, записывается в виде отдельной строки кода и называется ин

струкцией. Инструкция class  обеспечивает способ именования программы и 
может также использоваться для выполнения других операций в программе, 
как будет показано далее. Оrметим, что программы на Java также называют
ся классами. 

В данном примере имя программы Saluton совпадает с названием файла 
документа - Saluton . j ava. Имя программы на Java должно совпадать с пер
вой частью имени файла программы - до символа точки ( . ). Также должно 
совпадать количество символов верхнего и нижнего регистра. 

ЕСАи название программы не совпадает с названием файла программы, то 
при попьпке компиляции некоторых программ на Java отобразится сообще
ние об ошибке. Появление этого сообщения зависит от того, как использует
ся инструкция class  для конфюурирования программы. 

Назначение функции main 
Следующая строка программы выглядит так: 

puЬlic  stat ic  void ma i n ( String [ ]  argument s )  { 

Эrа строка говорит компьютеру САедующее: "Основная часть программы 
начинается здесь" .  Поскольку программы на Java разбиты на несколько раз
делов, САедует предусмотреть способ идентификации раздела, выполняемого 
первым поСАе запуска программы на выполнение. 

Функция ma in - это точка входа (начало выполнения) для большинства 
программ на Java. Исключения из этого правила представляют аПllеты (про
граммы, выполняемые на веб-странице в браузере), сервлеты (программы, 
выполняемые веб-сервером) и мобильные приложения, выполняемые на мо
бильных устройствах. 

Большинство программ, которые вам предстоит написать на поСАедую
щих занятиях, в качестве начальной точки использует функцию ma in.  Эrо 
связано с тем, что данные программы будут выполняться непосредственно 
с вашего компьютера. Аплеты, мобильные приложения и сервлеты запу
скаются на выполнение опосредованно, с помощью другой программы или 
устройства. 

В дальнейшем программы, запускаемые непосредственно с компьютера, 
будем называть при.ложения.ми. 
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Фиrурные скобки 

В строках 3, 4, 6 и 7 программы Saluton находятся фиrурные скобки { ИllИ 
} , которые применяются для группирования строк программы определен
ным образом (точно так же, как круглые скобки применяются в предложе
нии для группирования слов). Все, что находится между открывающей фи
rурной скобкой, { ,  и закрывающей, } , относится к одной и той же группе. 

Подобные группировки называются блоком. В коде из листинга 2.1 откры
вающая фиrурная скобка в строке 3 связана с закрывающей фиrурной скоб
кой в строке 7. В результате вся программа заключается в один блок. В дан
ном случае фиrурные скобки обозначают начало и конец программы. 

Блоки могут находиться внутри других блоков (подобно тому, как исполь
зуются круглые скобки в этом предложении (второй вложенный набор ско
бок)) .  Программа Sa luton имеет фиrурные скобки в строках 4 и 6, которые 
образуют другой блок, начинающийся с функции main. Строки, находящиеся 
внутри блока main, начинают выполняться после запуска программы. 

СОВЕТ 
Среда NetBea ns nодсказывает, где начи нается и заканчи вается блок. Щелкните на одной 

из фигурных скобок в исходном коде n рогра м м ы  Saluton, и эта скобка окрасится в жел

тый цвет (вместе с соответствующей закрывающей скобкой) .  Инструкци и Java,  находящие

ся между двумя фигурными  скобка м и ,  образуют блок. Выделение фигурных скобок желтым 

цветом не требуется в таких коротких программах, как Saluton. Есл и же вы пишете большие 

п рогра м м ы ,  то этот п рием будет весьма полезным.  

В данном случае в блоке находится единственная инструкция: 

1 1  Код первой программы на Java 

Эта строка является заполнителем. Символы 1 1, находящиеся в начале 
строки, указывают компьютеру на то, что эту строку следует игнорировать, 
поскольку она предназначена исключительно для облегчения понимания ис
ходного кода. Подобные строки называются комментариями. 

Итак, вы написали завершенную программу на Java. Эrу программу мож
но скомпилировать, но если запустить ее на выполнение, то ничего не про
изойдет. Причина заключается в том, что вы не дали указания компьютеру 
что-либо сделать. Блок ma in  включает лишь единственный комментарий, 
игнорируемый компьютером. Теперь нужно добавить несколько инструкций 
в блок main, находящийся между открывающей и закрывающей фиrурными 
скобками. 
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Сохранение информации в nеременной 
В программах, которые вы пишете, нужно предусмотреть место мя хра

нения информации на протяжении короткого периода времени. Ддя этого 
можно испо11ьзовать переменную, которая способна хранить такую инфор
мацию, как це11ые чиСJJ.а, чиСJJ.а с п11авающей запятой, значения true/fal s e, 

симво11ы и текстовые строки. Информация, которая хранится в переменной, 
может изменяться, а по11учить к ней доступ можно по имени переменной. 

В фаЙАе Saluton . j ava замените строку 5 СJJ.едующей строкой: 

String greet ing = " Sa luton mondo ! " ; 

Эrа инструкция указывает компьютеру на то, что фраза 1 1 Saluton mondo ! 11 

до11жна храниться в переменной greeting. 

В программе на Java нужно указать компьютеру тип информации, которая 
хранится в переменной. В нашей программе значение переменной greeting 

представАяет собой текстовую строку, которая состоит из букв, цифр, зна

ков пунктуации и других симво11ов. ВКАючение КJJ.ючевого с11ова S t r ing в 
инструкцию, описывающую переменную, приводит к тому, что переменная 
�южет хранить строкавые значения. 

При вводе этой инструкции в программу в конце строки нужно добавАЯть 
точку с запятой. Инструкции Java обязате11ьно завершаются точкой с запя
той, подобно тому, как преможения завершаются точками. Компьютер ис
поJJ.ьзует точку с запятой мя того, чтобы понять, где заканчивается одна ин
струкция и начинается другая . 

Чтобы сде11ать программу бо11ее понятной, помещайте в каждой строке 
одну инструкцию. 

Отображение СОАержимоrо nеременной 

ECJJ.и вы сейчас запустите программу, все равно будет казаться, что ничего 

не происходит. Команда, сохраняющая текст в переменной greeting, выпоА
няется "за ку11исами" . Чтобы компьютер отобразИА резу11ьтаты вычиСJJ.ений, 
нужно вывести содержимое этой переменной. 

В программе S a l u t on пocJJ.e инструкции S t r ing  greet ing  = 11 S a l u t o n  

mondo ! 1 1  вставьте еще одну пустую строку, а затем добавьте СJJ.едующую ин
струкцию: 

System.out . print ln ( greet ing ) ; 

Эrа инструкция предписывает компьютеру отобразить значение, которое 
хранится в переменной greeting. Функция System .  out . pr intln ( ) указывает 
компьютеру отобразить информацию на системном устройстве вывода - ва
шем мониторе. 



Часть 1 • Первое знакомство 

Сохранение заверwенноrо nроекта 
Теперь ваша программа доАжна напоминать код из Аисrинга 2.2, хотя в 

строках 5 и 6 мо:rут быть другие отступы. Внесите необходимые исправАения 
и сохраните фаЙА с помощью команд Файл�Сохранить. 

ЛИСТИНГ 2.2. Завершенная версия программы Saluton 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  class  Sa luton { 

4 :  puЬlic  stat ic  void main ( String [ ]  argument s )  
5 :  St ring greet ing = " Saluton mondo ! " ; 
6 :  System . out . print l n ( greet ing ) ; 
7 :  

в :  

Когда компьютер запускает эту программу, он выпоАняет каждую из ин
струкций бАока main, находящихся в сrроках 5 и 6. В Аистинге 2.3 показана 
анмогичная программа, написанная на русском языке. 

ЛИСТИНГ 2.3. Программа Saluton в переводе на русский язык 

1 :  Поместите программу в пакет com . j ava2 4 hours . 
2 :  
3 :  Здесь начинается программа Saluton : 
4 :  Здесь начинается основная часть программы : 
5 :  Сохранить текст " Saluton mondo ! "  в переменной greeting 

типа St ring . 
6 :  Отобразить содержимое переменной greet ing . 
7 :  Здесь завершается основная часть программы .  
8 :  Здесь завершается программа Saluton . 

Комnилирование nроrраммы 
в файл класса 

Перед запуском программы на Java ее нужно скомпИАировать. В процессе 
компИАяции программы инсrрукции, передаваемые компьютеру в програм
ме, преобразуются в форму, которую Аучше понимает компьютер. 

Среда NetBeans компиАирует программы автоматически сразу же посАе 
их сохранения. Как тоАько вы введете код из Аисrинга 2.2, программа ском
пИАируется автоматически. 

ПоСАе завершения компИАяции создается новый файА Saluton . class .  Все 
программы на Java компИАируются в фаЙАы КАассов с расширением . class .  
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Программа на Java может состоять из нескольких классов, которые работа
ют совместно. Но такие простые проrраммы, как Saluton, используют лишь 
один класс. 

Компилятор преобразует исходный код Java в байт-код, выполняемый 
виртуальной машиной Java (Java Virtual Machine - JVM). 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Ком п илятор Java выдает сообщения только в случае обнаружения  ошибок. Если же в п роцес

се комп иляции ошибок не обнаружено, то на экране ничего не отображается .  

Устранение ошибок 
При создании программы в редакторе исходного кода NetВeans выявлен

ные ошибки помечаются красным значком предупреждения, который ото
бражается в левой части паиели редактора (рис. 2.2). 

8 Netвeans IOE 8.2 
ФаЙn Пра8Кi Вид ПepeXQ,l ИСТОЧНИI Реорrанизац�1Я Ко; ВЬlПО!1НIП! ОТ.11адКi Профилироват Груnпа С'.ер61.'1С ОI<НО Сnравю: 

Saluton.J�Vll 
+_ � Б•1бпнотекн class Saluton { 

puЬlic s t a t > c  vo>d ma� D ( St r >ng [ ]  argument s )  ( 

�\ ) 8 ) 
9 

String greet ing = 

system . ou . pri n t l n (greeting) ; 

Значок предупреждения 

... 

РИС. 2.2. Выделение ошибок в редакторе исходного кода 

6:16 INS 

Значок появляется в строке, которая вызвала ошибку. Щелкните на этом 
значке, чтобы отобразить диалоговое окно, в котором подробно объясняется 
ошибка, обнаруженная компилятором, включая следующие сведения: 

• название программы на Java; 

• тип ошибки; 

• строка, в которой найдена ошибка. 
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Ниже приводится пример диаАоговоrо окна с ошибкой, которое может 
появиться в процессе компиляции программы Saluton.  

cannot find symЬol . 
symЬol : variable gret ing 
locat ion : class  Sa luton 

Сообщение об ошибке cannot find symЬol (невозможно найти симвод) 
отображается в первой строке диадоrовоrо окна. ЕСАи смыСА сообщения об 
ошибке понять невозможно, не теряйте время на напрасные попытки. Аучше 
проанаАизироватъ строку с ошибкой, чтобы проверить наибодее очевидные 
причины ее появдения. 

Ддя начада ответьте на вопрос, содержит 11и САедующая инструкция 
ошибку: 

System . out . println ( gret i ng ) ; 

Да, причина появдения ошибки - опечатка в названии переменной, 
вСАедствие чеrо название greet ing превратилось в greting.  (Добавьте пред
намеренно эту опечатку в окне редактора NetBeans и посмотрите, что САу
чится.) 

ЕСАи при создании программы Saluton отобразятся сообщения об ошиб
ках, тщатедъно проверьте соответствие вашей программы коду из Аистин
га 2.2 и устраните найденные отдичия. Убедитесъ в том, что корректно ис
подъзуются симводы верхнего регистра и вКАючены все знаки пунктуации, 

такие как { ,  } и ; . 

Зачасrую вниматедъноrо просмотра сообщения об ошибке бывает доста
точно мя выявдения ошибки (или ошибок), которую нужно исправить. 

СОВЕТ 
Локализованные коды примеров, используемых в кни ге,  можно загрузить на веб-стран и це 

кн и ги на сайте издател ьства ,  адрес которого указан во введени и .  

На сайте а втора кни ги ,  адрес которого также указан в о  введении ,  доступ ны англоязыч ные 

файлы исходного кода для всех п рогра м м ,  которые вы будете создавать. Если вы не може

те понять п ри ч и ну появления ошибок в п рогра мме Salut on ,  загрузите с сайта издательства 

файл Saluton . j ava и попытайтесь выполнить его. 

Выnоnнение nроrраммы на Java 
Ддя проверки программы Sa luton запустите на выподнение фаЙ11 КАас

са с помощью интерпретатора Java. В среде NetBeans выберите пункт меню 
Выполнитьq Выполнить файл. Под окном исходною кода появится панедъ 
Вывод с резудътатами выподнения программы (в САучае отсутствия ошибок), 

как показано на рис. 2.3. 
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Выеод � Ja>Je24 (run't х 

Salu'ton mor.do ! 
:15:);' :А УСЛЕ.ZНС ЗJ\.SZ:P::EНA абщее speW�: С с:ек ... :н..::r 

б :23 ! INS 

РИС. 2.3. Результат вы полнения вашей первой п рограммы на Java 

ЕС11и вы увидите на экране текст " Sa luton mondo ! " , значит, ваша первая 
программа работает успешно! Ваш компьютер только что поздаровался 
с окружающим миром в лучших традициях компьютерного программиро
вания. 

В этом месте книги у читателей может возникнуть вопрос: почему в дан
ном случае используется фраза " Saluton mondo ! " ? Дело в том, что в перево
де с эсперанто эта фраза означает "Здравствуй, мир!" .  Для справки: эсперан
то - это искусственный язык, созданный Людвигом Заменхофом в 1887 году 
мя облегчения международного общения. 

ЕС11и язык эсперанто когда-либо войдет в моду, это приветствие станет 
традиционным. 

СОВЕТ 

Компания Oracle выложила в И нтернете полную документацию по языку п рогра м м и рования 

Java .  Эта и нформация будет для вас весьма полезной , если вы собираетесь расширить круг 

знаний и писать свои собствен н ые п рограммы.  

Документацию можно загрузить на ком п ьютер ил и п росмотреть на сайте Oracle. Последняя 

версия документации по Java доступ на по следующему адресу: 

�t tps : / / docs . oracl e . com/ j avas e / 1 0 /  

Резюме 
На этом занятии рассматривались действия, которые нужно выполнить 

мя создания и выполнения простейшей программы на языке Java. 

• ввести текст программы с помощью текстового редактора ИАИ редакто-
ра интегрированной среды разработки, такой как NetBeans; 

• скомпИАировать программу в фаЙА КАасса; 

• дать вирrуальной машине Java указание выполнить КАасс; 

• посмотреть на результат выполнения программы. 

Также на этом занятии были рассмотрены некоторые понятия компью
терного программирования, такие как компИАяторы, интерпретаторы, бло
ки, инструкции и переменные, которые мы дополнительно разъясним на 
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следующих занятиях. ЕСАи вы успешно создали и запустили программу 
Saluton на этом занятии, значит, вы готовы к Сllедующим занятиям.  

Воnросы и ответы 
В. Нужно 11и вКАючать опреде11енное ко11ичество пробе11ов в строках 

программы на Java? 

О. EC.llи речь идет о компьютере, то пробелы не требуются. Они нужны ис
КАючительно людям, просматривающим текст компьютерной програм
мы, а компилятору Java абсолютно все равно, есть пробелы ИllИ нет. 
Можно написать программу S a luton вообще без пробе11ов ИllИ создать 
отступы в строках с помощью КАавиши <ТаЬ>, и она будет успешно ском
ПИ11ирована. 

Несмотря на то что ко11ичество пробелов перед строками не имеет како
го-либо значения для компьютера, рекомендуется использовать согласо
ванные интервалы и отступы в программах на Java. Почему? Потому что 
интервалы и отступы облегчают просмотр структуры программы и иден
тификацию программных блоков, к которым относятся рассматриваемые 
инструкции. 

Текст программы до11жен быть понятен другим программистам, а также 
вам, когда вы будете просматривать код через несколько неде11ь ИllИ даже 
месяцев для поиска ошибок ИllИ усовершенствования кода. Согласованное 
использование пробелов и отступов относится к стилю программирова
ния. Хорошим программистам присущ свой СТИllЬ, который они поСАедо
вательно используют в своей работе. 

В. Программа на Java может быть описана как к11асс и11и группа КАас
сов. Верно 11и это? 

О. Верны оба утверждения. Простые программы на Java, которые будут соз
даны на нескольких Сllедующих занятиях, компилируются в один файл с 
расширением . c l a s s .  Эrот файл можно запускать с помощью виртуаль
ной машины Java. Программы на Java могут также состоять из нескольких 
КАассов, которые работают совместно. Эта тема будет подробно рассмо
трена на занятии 10. 

В. Ес11и в конце каждой инструкции нужно указывать точку с запятой, 
почему же в конце строки комментария (/ 1 Код первой проi'раимы на 
Java) они отсутствуют? 

О. Компилятор полностью игнорирует комментарии. Если он встречает в 
строке программы символы 1 1, то будет игнорировать все, что находится 
справа от них. В Сllедующем примере показан комментарий, находящий
ся в одной строке с инструкцией: 
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Systern . out . println ( greet i ng ) ; / / Здравствуй , мир ! 

В. Я не смоr обнаружить ошибок в строке, в которой компи11ятор 
идентифицирови ошибку. Что де11ать в таком с11учае? 

О. Номер строки, отображаемый в сообщении об ошибке, не всеrда иден
тифицирует местонахождение этой ошибки. Просмотрите инструкции, 
которые предшествуют сообщению об ошибке, на нмичие опечаток или 
друrих ошибок. Обычно ошибка находится в том же программнам блоке. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренною на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Что происходит при компилировании проrраммы на Java? 

А. Программа сохраняется на диске. 

Б. Программа иреобразуется в форму, лучше понимаемую компьюте
ром. 

В. Проrрамма добавляется в коААекцию. 

2. Что такое переменная? 

А. Что-то, что качается, но не падает. 

Б. Текст программы, иrнорируемый компилятором. 

В. Место в программе, предназначенное для хранения информации. 

3. Как называется процесс поиска и устранения ошибок? 

А. Размораживание. 

Б. Оrладка. 

В. Декомпозиция. 

Ответы 

1. Б. В процессе компилирования программы файл . j ava иреобразуется 
в файл . c l a s s  или в набор файлов . class .  

2 .  В. Переменные - это одно из  мест, предназначенных для хранения 
информации. Позднее будут описаны и друrие такие места, например 
массивы и константы. 

3. Б. Процесс поиска и устранения ошибок называется отладкой. Некото
рые среды разработки снабжены отладчиками, которые помоrают при 
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поиске и устранении ошибок. Среда NetBeans содержит один из луч
ших отладчиков. 

Уnражнения 

Есди хотите глубже иссдедовать темы, рассмотренные на этом занятии, 
выполните сдедующие упражнения . 

• С помощью переводчика Google (http : 1 / trans late . google .  сот) можно 
перевести английскую фразу "Hello world!"  на другие языки. Напишите 
проrрамму, которая позволит компьютеру приветствовать мир на фран
цузском, итальянском ИАИ португальском языке. 

• Вернитесь к программе Sa luton и добавьте в нее одну ИАИ две ошиб
ки. Например, удалите точку с запятой в конце строки ИАИ измените 
сдово println на print1n (вместо буквы 1 введите цифру 1) .  Сохраните 
программу и попробуйте ее скомпИАировать. Сравните отображаемые 
сообщения об ошибках с ошибками, добавленными вами. 

Ответы на эти упражнения можно найти на сайте книги, адрес которого 
указан во введении. 



На этом занятии вы узнаете . . .  

� об истории Java; 
� о п реимуществах этого языка; 

� о примерах исnользован ия Java. 

Прежде чем уг.11убиrься в дебри программирования на Java, немного от
вАечемся. На этом занятии будет кратко описана история Java и на основе 
примеров прИАожений рассмотрены возможности языка. Также будут при
ведены примеры сайтов, на которых можно найти программы на Java. 

Чтобы приступить к этому занятию, вам понадобиrся смартфон ИАИ ПАан
шет, на котором могут выполняться программы на Java. 

ВКАючите мобИАьное устройство и подготовьтесь к увАекатеАьному путе
шествию вместе с Java. Но при этом вам не придется покидать свой дом. Ко
нечно, вы не сможете ощутить простые радости туризма, такие как посеще
ние экзотических мест, общение с аборигенами, знакомство с местной кухней 
и прочие пре.11ести подобного рода. Но зато вам не придется преодоАевать 
трудности путешествия, не понадобится загранпаспорт и не нужно запасать
ся водой и продуктами. 

Первая остановка: Oracle 
Наше путешествие в мир Java начинается с сайта www . j ava . сот, который 

померживается Oracle, компанией-разработчиком этого языка. 
Программа на Java, которая выпоАняется на мобИАьном устройстве, на

зывается .моби.льньz.м при.ложение.м. МобИАьные прИАожения Java преимуще
ственно предназначены мя устройств Android. J ava также применяется мя 
разработки интернет-прИАожений, относящихся к трем категориям: про
граммы мя настоАьных компьютеров и ноутбуков, которые могут запускаться 
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с помощью веб-браузеров; сервлеты Java, которые запускаются веб-серверами 
мя доставки веб-приложений; аплеты Java, отображаемые на веб-страницах 
в окнах браузера. 

На рис. 3.1 показано окно многопользовательской онлайн-игры Celtic 
Heroes, основанной на Java и предназначенной мя платформы Android. 
В эту игру можно играть бесплатно, установив ее из Google Play или магази
на приложений вашего устройства. 

РИС. 3.1. И гра Celtic Heroes, основанная на Java 

После запуска игры можно в течение нескольких секунд создать персонаж 
и приступить к исследованию увлекательного мира фэнтези. 

Подразделение Java компании Oracle курирует разработку языка Java. На 
сайте Java . сот доступен бесплатный онлайн-журнал ]ava Magazine. Он вклю
чает примеры использования Java на смартфонах Android, сайтах и других 
платформах. 

Компания Oracle также померживает сайт, ориентированный на про
граммистов Java (www . oracle . com/technetwork/ j ava) и содержащий послед
ние версии сред разработки NetBeans и Java Development Кit, а также другие 
ресурсы мя разработчиков. 

Наше путешествие в мир Java начинается с платформы Android, посколь
ку именно мя нее создается большинство программ на Java. После изучения 
основ Java вы сможете применить полученные навыки для разработки соб
ственных приложений с помощью Android Software Development Кit (SDK). 
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Эrа среда разработки досrупна на бесПАатной основе и может применяться 
на ПАатформах Windows, Мае 05 и Linux. 

На сегодняшний день создано более 300000 прИАожений для смартфонов 
Android и других устройств с мобИАьными операционными системами. Ме
тодики, применяемые для создания таких прИАожений, будут рассмотрены 
на занятии 24. 

Краткая история Java 

БИАли Джой, один из руководителей компании Sun Microsystems, после 
завершения работ по разработке Java заявИА, что "в результате 15-летней 
работы был предложен более качественный и надежный способ написания 
компьютерных программ". Работа по созданию Java оказалась длительной и 
непростой. 

В 1990-х годах Джеймс Гослинг разработал язык программирования Java 

в качестве "мозга" умных устройств (интерактивные телевизоры, микровол
новые печи, путешествующие во времени терминаторы, военные спутники 
SkyNet, порабощающие человечество, и прочие подобные устройства). А все 
началось с того, что Гослинг оказался недоволен результатами, полученными 
в результате использования языка программирования С++. В порыве вдохно
вения он заперся в своем кабинете и начал разрабатывать новый, более под
ходящий язык программирования. 

Гослинг назвал новый язык Oak (от англ. "oak" - дуб), поскольку имен
но это дерево было видно из окна его офиса. Создание данного языка было 
частью стратегии его компании по зарабатыванию денег в эпоху, когда инте
рактивное телевидение превраТИАось в индустрию с оборотом в МИJlJlионы 
дoJlJlapoв. Пока что им не удалось воПАотить эти мечты в реальность, хотя 

успех таких компаний, как Amazon, Apple, Roku и ряда других, свидетель
ствовал о том, что игра стоит свеч. Новый язык программирования, изобре
тенный Гослингом, ждала особая судьба. 

В сИАу сложившихся обстоятельств многие качества языка Oak позволИАи 
адаптировать его для применения в Интернете. Команда Гослинга разработа
ла способ безопасного управления программами на неб-страницах и выбрала 
новое название для языка - Java. 

ПРИМЕЧАННЕ 

И ногда название "Java " расшифровывают как "Just Another Vague Acronym" (еще один неnо

нятн ый акроним) .  Возможно,  это просто марка любимого кофе Госли н га .  

На самом деле это название ,  скорее всего,  было выбрано из-за его бла гозвучного звучания .  
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На данный момент выiiillo более 10 основных версий языка Java, каждая из 
которых включает новые функции. Ниже перечислены первые десять версий 
и вкратце описаны их ключевые новинки. 

• Java 1.0. Оригинальная версия (1995 г. ) .  

• Java 1.1. JDBC (Java Database Connectivity - соединение с базами данных 
на Java), улучшенные графические интерфейсы пользователя (1997 г.) . 

• Java 2, версия 1.2. Внутренние классы, подключаемый модуль Java для 
веб-браузеров и структуры данных (1998 г.) .  

• Java 2, версия 1.3. Расширенные мультимедийные возможности (2000 г.) . 

• Java 2, версия 1.4. Улучшенная поддержка Интернета, обработка 
ХМL-документов и утверждений (2002 г.) . 

• Java 5. Обобщенные типы данных, новые возможности для циклов, ан
нотации и автоматическое иреобразование данных (2005 г.) .  

• Java 6. Встроенная база данных Derby и веб-сервисы (2006 г.) .  

• Java 7. У лучшеиное управление памятью и ресурсами, графический ин-
терфейс пользователя Nimbus (201 1 г. ) .  

• Java 8.  Замыкания (2014 г.) . 

• Java 9. НПР-клиент, JShell (2017 г.) .  

Весной 2018 года появилась очередная версия - Java 10. Она включает ряд 
интересных новинок, в том числе объявление типов переменных с помощью 
ключевого слова var .  

Если перечисленные понятия, такие как внутренние классы, обобщенные 
типы данных или НПР-клиент, вам незнакомы, не переживайте, все они бу
дут подробно рассмотрены на последующих занятиях. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Верси и  Java и меют довольно причудли вую нумерацию: 1, 2, 6. П ричем седьмая версия на

зывается Java 6, а номера некоторых версий выражаются ч ислам и  с плавающей точ кой .  

Подобная нескол ько хаотичная схема нумерации связана с тем ,  что разработчики Java пер

воначально не уделяли этому вопросу особого внимания .  Но с 2006 года номера версий вы

ражаются цел ы м и  последовательными  числам и .  

Идем в wкony вместе с Java 
В Интернете доступно множество ресурсов, предназначенных для препо

давателей и студентов. Поскольку приложениям Java присуща большая сте
пень интерактивности, чем веб-страницам, этот язык является более подходя
щим для учебных курсов. 
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В качестве примера рассмотрим прИАожение FreeBalls, разработанное 
российским программистом Иваном Макляковым и представАяющее собой 
бесПАатный симудятор движения частиц. Эrа программа испоАьзует Java мя 
демонстрации анимации движения множества жидких ИII.И твердых частиц. 
Движением частиц можно управдять путем наклона экрана (рис. 3.2). 

РИС. 3.2. С помощью Java можно написать физический симумтор 

Существует множество учебных программ, предназначенных мя разных 
операционных систем, но данная программа выдеАяется своей доступностью. 
Она может выпоАняться на 11.юбом устройстве Android. И вообще, програм
мы на Java моrут выпоАняться на Аюбом компьютере, на котором установАе
на виртумьная машина Java (JVM). 

ВиртуаАьная машина Java, загруженная на мобИII.ьное устройство ИАИ в 
веб-браузер, идентична виртумьной машине Java, применяемой ДАЯ выпоА
нения прИАожения Saluton (см. занятие 2). 

Программу на Java, такую как физический симуАЯтор, не нужно создавать 
под конкретную операционную систему. И поскоАьку операционные систе
мы, такие как Windows, также называются п.латфор.ма.ми, подобное свойство 
программ на Java называется платформенной независимостью. Язык програм
мирования Java создавмся ДАЯ исподьзования на разных операционных си
стемах. Разработчики Java сдедми его муАьтиПАатформенным, поскодьку он 
предназначается ДАЯ испоАьзования на раздичных гаджетах и других зАек
тронных устройствах. 
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Пользователи моrут выполнять программы, написанные на Java, без ка
кой-либо дополнительной адаптации этих программ. При использовании 
корректного подхода к проrраммированию на Java не потребуется создавать 
специальные версии программ, предназначенные для разных операционных 
систем и устройств. 

Приnожение Food Network in the Kitchen 
Если после чтения двух предыдущих разделов вы уже успели проголо

даться, устройте обеденный перерыв вместе с Food Network in the Кitchen -

бесплатным приложением Java, разработанным кулинарным телеканалом. 
Приложение Food Network in the Кitchen предлагает рецепты, кулинарные 

советы, комментарии пользователей и видеоролики от каждого из известных 
поваров телеканала. Одно из преимуществ этого приложения заключается в 
возможности предоставления доступа к интерактивным функциям и статьям. 
На рис. 3 .3 показан рецепт, предоставленный шеф-поваром Джадой Де Аау
рентис. Эгот рецепт сопровождается видеоуроком по приrотовлению блюда. 

Pan·Seart>d Branzono with Tomato and Capers 
Rcrt:opt o::ov.rtt'$y of Gfad.) Dt Lo1uren\11� 
Зlw�Y Oцtt!JJ WI IWI)' 
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Vlf:lD 
4 ...-itings 
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111 t�.aspooo kosh«" s:вtt 
2 taЫ�ons E"r.tta·llir9''' <:lM oil 
l cup cht11y tomotoes. quartered 
2 tгЬ!t:$pUOns capers. dtdi•1ed dt'ld ror1sf'd 
112 cup ptttiO ntc.01s!' oliн�� h,-.tvю 
3 ttb e$pe)Gns dfy wMI! wme 
1 tablespo<w:l un-'t«< Ьutter 
2 tabi�woons ctlcpped fresh на!1аn par$1� 

* * * * *  Notes 
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sharp krnft: tcore lht- 81< n of e;.'ch frllet Ьу mak;119 tfнtt.> she iow �\8 Qf) а _.щht 66gunal Spt;i'lk1e rhe 
fiiiE'ts оо all ssdi'S Wlth tl1e !.a!l Add !11� о111о ,11е hQt psn. then add tht Г.l'�s. skщ side dowo, Ьеiнg Sl.» е to 
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'N!th the pan дllow thf filh tO cook Ul1diSturЬf.d for 3 mщUIES tJSing а f1sh '!pliltUII gendy n р !he l1lltts. 
and c.ook fOf e•tO"t"er ЗО snc:oods Remove tht Ьranz•"'o to а plalter. &klfl side up. end keep wмrn.ro U'lt' 
hot p.an, add the kм-пato.>e'J. capers .arкf ofi��. С� for 1 minule, stИ"Г11\g Wtth <\ INOOd� $pCOf) .дdd thE' 
whl1t' WJI,P. tE'11h1� tl� heat 10 medщm •riO cook ·юli1 fhe wine it: riO\Jc@d Ьу half, аЬоu: 1 mюu1e10 Sl•r .,, 
1he Ьuttec .tnd pars1ey Spoon tl'le r.auce ovtr tht Ьrc.nz.tм a11d wve 

РИС. 3.3. Рецепт, отображаемы й  в окне приложения Food Network in the Kltchen 

Маrазин приложений, подобный тому, в котором находится приложение 
Food Network in the Kitchen, предлагает пользователям тысячи программ.  
Поскольку эти программы созданы разными разработчиками, для защиты 
пользователей и устройств должны предприниматься определенные меры 
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безопасносrи. Одна из проб.llем, которая обсуждаАась с момента появ.llения 
Java, связана с безопасносrью этого языка. 

Важность обеспечения безопасности связана со способом выпо.llнения 
программ на Java, посrавllяемых в виде прИАожений. ПрИАожения, рассма
триваемые на этом занятии, загружаются на смартфон И.llИ П.llаншет, пoC.lle 
чего их можно запустить на выпо.llнение. 

Как правИАо, боllьшинство прИАожений пубАикуются незнакомыми вам 

.llюдьми. С точки зрения безопасности запуск подобных приАожений не 
С.llИшком отllичается от предосrавllения собственного компьютера в по.llьзо
вание посrоронним Аюдям. EC.llи бы язык Java не oб.llaдa.ll всrроенными сред
ствами обеспечения безопасности, то написанные на нем программы мог.llи 
бы заражать сисrему вирусами, удаАять фаЙ.llы, демонсrрировать реКАаму и 
выпо.llнять другие неожиданные действия. 

В Java имеется нескоАько средсrв, обеспечивающих безопасносrь при за
пуске при.llожений И.llИ выпо.llнении программ с веб-страниц. Этот язык 
проrраммирования считается дово.llьно безопасным мя испо.llьзования в Ин
тернете, но выявllенные в пос.llеднее время прорехи в сисrеме безопасности 
привеllи к тому, что некоторые эксперты рекомендуют по.llьзоватеАям по.ll
носrью отК.llючить Java в браузере. Бо.llьшинство попуАярных современных 
браузеров препятсrвует запуску аП.llетов Java на сайтах. 

С Java чаще имеют дe.llo по.llьзовате.llи мобИ.llьных прИАожений, сервер
ных программ и программ мя насто.llьных компьютеров. Поэтому на дан
ном занятии вы будете иметь дe.llo с прИАожениями, а не с ап.ll�тами Java. 

Набnюд.аем за небом 
Первая поСАеобеденная остановка нашего тура по стране Java - путеше

сrвие в космос вмесrе с NA5A (государсrвенное агентсrво США, которое ин
тенсивно испо.llьзует возможности Java). Один из примеров такого испо.llь
зования - бесп.llатное прИАожение 155 Detector, разработанное компанией 
RunaR и позво.llяющее отсllеживать по.llожение МКС и некоторых других 
искуссrвенных спутников Земllи. 

ПрИАожение 155 Detector наК.llадывает текущее по.llожение и траекторию 

небесных объектов на карту ночного неба. Как показано на рис. 3.4, прИАоже
ние отображает по.llожение спутника lridium 96 (GALEX), перемещающегося 
в восrочной часrи неба между Ураном и Венерой. 

Это приАожение перерисовывает по.llожение каждого отСАеживаемого 
спутника по мере его перемещения и изменяет ориентацию звездного неба 
в зависимосrи от направ.llения взг.llяда по.llьзовате.llя .  Подобное обнов.llение 
в режиме реаАьного времени возможно в CИllY того, что язык Java яв.llяется 
многопоточным, б.llагодаря чему компьютер может одновременно выпо.llнять 
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нескоАько операций. Одна часrь программы выпоАняет одну задачу, другая 
часть - другую, причем обе часrи не оказывают вАияния друг на друга . Ка
ждая часrь программы в этом примере называется потоком. 

РИС. 3.4. С помощью приложения ISS Detector можно отслежи вать положение 

и траекторию движения искусствен н ых спутн и ков Земли 

В программе ISS Detector поАожение каждого спутника может вычиСАять
ся в своем собсrвенном потоке. ЕсАи вы работаете в такой операционной си
сrеме, как Windows 10, то бАагодаря присущей ей многопоточносrи можно 
одновременно выпоАнять нескоАько программ. Например, можно играть в 
игру Minecraft в одном окне, сосrавАять отчет о продажах компании в дру
гом, общаться с другом с помощью Skype в третьем, и все это выпоАнять од
новременно! 

Приwnо время заняться бизнесом 
У читатеАей, наверное, САОЖИАось впечатАение, будто Java в основном ис

поАьзуется ДАЯ набАюдений за космическими объектами, обмена куАинар
ными рецептами и участия в войнах эАьфов. Чтобы развеять это обманчивое 
впечатАение, рассмотрим применение Java ДАЯ бизнеса. 

С сайта ulnvest Studio загрузите и усrановите прИАожение Realtime Stock 
Quotes, которое отображает обновАенные цены акций из поАьзоватеАьско
го портфеАя. На рис. 3.5 показаны текущие данные ДАЯ биржевого тикера 
GOOG (материнская компания Google под названием Alphabet Inc.) .  



Занятие 3 • Путешествие в м и р  Java 

РИС. 3.5. данные рынка акций ,  отображаемые в окне п риложения Realtime 

Stock Quotes 

Создать проrрамму, подобную Realtime Stock Quotes, можно несколькими 
способами. Один из них заключается в том, чтобы представлять проrрамму 
как объект. Под объектом понимают сущность, которая существует в мире, 
занимает место в пространстве и может выполнять определенные операции. 
Соrласно принципам объектно-ориентированною проrраммирования, при
меняемою для создания проrрамм на Java (см . занятие 10), компьютерная 
проrрамма создается в виде rруппы объектов.  Каждый объект выполняет 
определенные функции и знает, каким образом взаимодействовать с друrи
ми объектами. Например, проrрамма биржевою тикера может быть настро
ена в виде rруппы САедующих объектов: 

• объект quo te (котировка), который представляет котировку отдельных 
акций; 

• объект portfo l i o  (портфель), включающий набор котировок для кон-
кретных акций; 

• объект ticker  (тикер), отображающий портфель; 

• объект Inte rne t, user  (пользователь) и ряд друrих объектов. 

В рамках этой модели проrрамма биржевою тикера представляет собой 
ко1111екцию всех объектов, требуемых для выполнения работы. 

Блаюдаря использованию принципов ООП возможно написание про
rрамм с расширенным набором полезных функций. Например, рассмотрим 
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ту же программу биржевого тикера. ECllи программист захочет использовать 
возможности котировок из этой программы в другой программе, достаточно 
лишь включить в новую программу объект quote, и не придется вносить ка
кие-либо дополнительные изменения. 

Программы, созданные с применением объектов, структурированы, поэ
тому их легче поддерживать. Объект содержит данные, требуемые для его 
функционирования, и код, используемый для выполнения требуемых функ
ций. Объекты также придают программам расширяемость. На основе суще
ствующего объекта можно создать новый объект, наделив его иными возмож
ностями. 

Храниnище nроrрамм 
А сейчас рассмотрим хранилище программ, доступное на  сайте Source 

Forge. Здесь вы найдете программы, написанные на Java (или каком-либо 
другом языке программирования) .  Сайт этого хранилища доступен по адре
су www . source forge . net .  

На сайте SourceForge размещено колоссальное хранилище универсальных 
программных проектов. ECllи вы заинтересованы в привлечении других про
граммистов к разработке своей программы, начните создавать проект на сай
те SourceForge и откройте общий доступ к файлам. На этом сайте находятся 
более 430000 проектов с открьпым кодом, благодаря чему программисты мо
гут обмениваться исходным кодом, т.е. текстовыми файлами, на основе кото
рых создаются компьютерные программы. Пример исходного кода - файл 
Saluton . j ava, который был создан на занятии 2. 

EcJJ.и в поле поиска на начальной странице SourceForge ввести слово Java, 

в папке проектов отобразится более 61000 листингов кода. 
Одно из приложений Java, которое можно найти на сайте SourceForge, -

JSoko, Jаvа-версия игры Sokoban (рис. 3.6) . Эта игра-головоломка включает 
анимацию, графику и звук, а управление осуществляется с помощью клавиа
туры. Чтобы загрузить это приложение и просмотреть соответствующий ис
ходный код на Java, посетите Сllедующий сайт: 

https : / / sourceforge . net / proj ect s / j sokoapplet 

В Java имеется огромная библиотека классов, которые можно использо
вать в разрабатываемых вами программах. В игре JSoko используется би
блиотечный класс Image (файл j ava . awt) для отображения графики и класс 
Audio i nputS tream (файл j avax . sound . s ampled) для воспроизведения звуков, 
имитирующих перемещение погрузчика и передвижение ящиков. 
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РИС. 3.6. На сайте SourceForge можно найти исходны й  код д1\Я п рограмм 

на Java, нап ример д1\Я версии игры Sokoban с открыты м исходн ым кодом, 

которая называется JSoko 

Одна из причин засИАъя проrрамм, написанных на Java, в хранИАище 
SourceForge и в друrих хранИАищах - простота изучения и богатый набор 
функционмьных возможностей Java. 

При разработке языка проrраммирования Java ставИАась цель максиммъ
ноrо упрощения ero изучения. В 1990-х rодах Джеймс Гослинr пытмся ис
пользовать язык проrраммирования С++ в своем проекте интеллектумъно
rо устройства .  Большая часть кода Java основана на коде языка С++, поэтому 
проrраммистам, владеющим С++, будет проще освоить Java. В то же время 
некоторые из элементов языка С++, которые трудны в освоении и примене

нии, отсутствуют в Java. 
Как уже отмечмось, Java проще в изучении, чем С++, который предна

значен для опытных пользователей, желающих "выжать" все возможности 
компьютера. Языки типа С++ включают специмьные конструкции, которые 
востребованы лишь опьrrными проrраммистами. 

Язык Java не предлагает своим пользователям продвинутые возможно
сти - он настоАько прост, насколько может быть простым объектно-ориен
тированный язык проrраммирования . При разработке Java ставИАась зада
ча создать язык проrраммирования, который бьи бы простым в изучении, 



Часть 1 • Первое знакомство 

отАадке и испоА.ьзовании. Но при этом Java ВКА.ючает ряд расширений, ко
торые деА.ают ero достойным соперником других языков программирования. 

Резюме 
По завершении этоrо занятия приШАо время заняться ремьным програм

мированием на Java. 
На протяжении САедующих занятий вы освоите основные конструкции 

языка Java, узнаете о том, как создавать собственные объекты, требуемые мя 
выпоАнения задач объектно-ориентированною программирования, проекти
ровать графические интерфейсы поАьзоватеАя и выпоА.нять другие задачи, 
связанные с программированием на J ava. 

Не забывайте деАать перерывы, чтобы не переутомиться и не потерять ин
терес к изучению Java. 

Воnросы и ответы 
В. Почему аШlеты Java утратпАИ быАую попуА.Ярность? 

О. ПоСАе появАения Java в середине 1990-х годов его применение преиму
щественно ограничиваАось написанием апАетов. В те времена Аишь с 
помощью Java можно бьио создавать интерактивные программы, вы
поА.нявшиеся в браузере. Спустя rоды появИАись мьтернативные спосо
бы обеспечения интерактивности, такие как Macrornedia Flash, Microsoft 
Silverlight и новый стандарт пубАикаций в Интернете НТМLS. 
Бьиой попуАярности аПАетов сИАьно навредИАи боА.ьшое время загруз
ки, задержки во внедрении поддержки новых версий Java разработчика
ми браузеров и бреши в системе безопасности, испоА.ьзуемые хакерами. 
И хотя аПАеты исчезают из Интернета, Java остается по-прежнему попу
Аярным. Эгому способствует эвоА.юция Java до уровня СА.ожного универ
саАьного языка программирования. 

В. Чем отАичается Java SE (Standard Edition) от Java ЕЕ (Enterprise Edition)? 
Распространяется А.и Java ЕЕ на Шlатной основе? 

О. Версия Java Enterprise Edition ямяется расширением версии Java Standard 
Edition и ВКА.ючает пакеты, предназначенные мя поддержки передовых 
техноАогий, таких как Enterprise JavaBeans, обработка ХМL-документов 
и разработка сервАетов (программы на Java, которые выпоАняются на 
веб-сервере) . Версия Java ЕЕ также ВКА.ючает сервер прИАожений, СА.ож
ную среду выпоАнения прИАожений Java, предназначенную мя корпо
раций и других крупных организаций с боА.ьшими вычиСА.итеАьными 
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потребностями. Пакет Java ЕЕ Development Kit можно беспАатно загру
зить с сайта Oracle по САедующему адресу: 

http : / /www . oracle . com/technetwork/j ava / j avaee 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

САедующие вопросы. 

Контроnьные вопросы 

1. Почему объектно-ориентированное программирование называется 
именно так? 

А. Программы рассматриваются как группа совместно работающих 
объектов. 

Б. Потому что программисты ориентируются на местности по объек
там. 

В. Эго имя поАучено от родитеАей. 

2. ДАя какой среды предназначены мобИАьные прИАожения Java? 

А. ДАя браузеров. 

Б. ДАя смартфонов Аибо ПАаншетов Android. 

В. ДАя настоАьных компьютеров. 

3. Что требуется компьютеру ИАИ устройству ДАЯ выпоАнения программ 

на Java? 

А. КомпИАятор Java. 

Б. Виртумьная машина Java. 

В. КомпИАятор и виртумьная машина Java. 

Ответы 

1. А. ДАя обозначения объектно-ориентированного программирования 
также испоАьзуется аббревиатура ООП. 

2. Б. Все прИАожения Android написаны на Java. Они могут выпоАняться в 
среде браузеров и на настоАьных компьютерах, но прежде всего ориен
тированы на испоАьзование мобИАьных устройств и пАаншетов. 

3. Б. Виртумьная машина Java (JVМ) - это интерпретатор, преобразую
щий байт-код Java в инструкции, которые могут выпоАняться на ком
пьютере ИАИ устройстве. КомпИАятор нужен мя создания программ 
на Java, но не ДАЯ их выпоАнения. 
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Уnражнения 

Чтобы Аучше закрепить материаА этого занятия, выпоАните сАедующие 
упражнения. 

• На сайте SourceForge (www . source forge . net)  найдите карточные игры, 
разработанные с помощью Java. 

• С помощью Google Play на устройстве Android найдите физические си
муАяторы. Выберите один из наибоАее интересных симуАяторов и уста
новите на свое устройство ИАИ компьютер. 

Оrветы на эти упражнения можно найти на сайте книrи, адрес которого 
указан во введении. 



На этом занятии вы узнаете . . .  

� как работают п риложения;  

� как передавать аргументы п риложения м ;  

� как организован ы п рограм мы на Java; 
� как использовать библиотеку классов Java; 
� как работать с JShell; 
� как создавать объекты в п риложениях. 

При написании проrрамм на Java важно понимать, rде они будут выпоА
няться. Одни программы предназначены мя насrоАьньiХ компьютеров, дру
rие - ДАЯ смартфонов и ПАаншетов. 

Программы на Java, которые выпоАНяются АОКаАьно на компьютере, на
зываются приложения.ми, проrраммы, выпоАняемые на веб-серверах, - серв.ле

та.м.и, а проrраммы, выпоАняемые на мобИАьньiХ устройствах, - .моби.лъны.ми 

приложения.м.и. 

На этом занятии будет создано прИАожение, предназначенное ДАЯ выпоА
нения на компьютере. 

Соэдание nриnоJКения 
Примером прИАожения Java может САУЖИТЬ программа S a luton, которая 

бьиа создана на занятии 2. На этом занятии будет создано прИАожение, вы
чиСАЯющее квадратный корень чиСАа и отображающее поАученное значение 
на экране. 

В среде разработки NetВeans откройте проект Java 2 4 и начните создавать 
новое прИАожение. 

1. Выберите пункт меню Файл�Создать файл. На экране появится окно 
масrера создания новою фаЙАа. 
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2. На паиели категорий выберите пункт Java, а на паиели типов фай-
лов - Пустой файл Java и щелкните на кнопке Далее. 

3. Введите имя класса Root. 

4. Введите название пакета com . java2 4hours.  

5. Щелкните на кнопке Готово. 

После этого среда разработки NetBeans создаст файл Root . j ava и откроет 
пустой файл в окне редактора исходного кода. Введите код из листинга 4.1, 
но не вводите номера строк и двоеточия, находящиеся в левой часrи лисrин
га, поскольку они используются лишь для пометки строк программы. Завер
шив ввод кода, сохраните файл, щелкнув на кнопке Сохранить все паиели 
инструментов. 

ЛИСТИНГ 4.1. Исходный код nрограммы Root . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  c1ass  Root { 

4 :  puЬlic  stat ic  void main ( String [ ]  arguments )  
5 :  int numЬer = 2 2 5 ;  
б :  System .  out . print 1n ( " Квадратный корень из 

7 :  + numЬer 
8 :  + " равен " 
9 :  + Math . sqrt ( numЬer )  

1 0 : ) ; 
1 1 :  

1 2 : 

Приложение Root  работает следующим образом. 

• Строка 1. Приложение помещается в пакет corn . j ava2 4 hours .  

• Строка 5 .  Целочисленное значение 2 2 5 приспаивается переменной 
nurnЬer. 

• Строки 6-10. Отображается исходное целое число и значение квадрат

ного корня из этого числа. Инструкция Ма th . sqrt ( nurnЬer ) ,  находящая
ся в строке 9, вычисляет значение квадратного корня. 

Если вы ввели без каких-либо опечаток код из листинга 4.1,  правильно 
расставили все знаки пунктуации и символы верхнего регистра, запустите 
файл в NetBeans, выбрав пункт меню ВыполнитьqВыполнить файл. Результат 
выполнения приложения на паиели Вывод показан на рис. 4.1 .  

После запуска приложения Java виртуальная машина Java (JVM) ищет 
блок rnain ( )  и начинает выполнять инструкции Java, находящиеся в нем. Если 
блок rnain ( ) отсутствует в программе, JVМ отобразит сообщение об ошибке. 
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'Вывод - Ja�o�a24 1run; х 
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РИС. 4.1. Результат выполнения приложения Root 

Инструкция Ma th . sqrt  ( numЬe r )  в строке 9 содержит встроенную функ

цию языка Java, вычиСАяющую квадратный корень чиСАа. В данном случае 
используется проrрамма на Java под названием Ма th, которая с помощью ме
тода sqrt ( )  вьiЧиСАяет квадратный корень чиСАа. 

Проrрамма Math входит в библиотеку К.llассов Java, которая будет рассмо
трена далее. 

ПереАача арrументов nриnожениям 
ПрИАожения Java можно запускать в командной строке с помощью про

rраммы j ava, вызывающей виртуальную машину Java. Среда NetBeans ис
пользует эту проrрамму в фоновом режиме при выполнении прИАожений 
Java. ЕСАи проrрамма j а va выполняется как команда, виртуальная машина 
Java заrружает прИАожение. Команда может ВК.Ilючать дополнительную ин
формацию, как показано в САедующем примере: 

j ava Text D i splayer readme . txt /р 

Аюбая дополн:итеJI.ьная информация, передаваемая проrрамме, называет
ся аргументом. Первый арrумент (при ею наличии) указывается через пробел 
поСАе названия прИАожения. Каждый дополнительный арrумент также отде
ляется пробелом от предыдущею арrумента . В предыдущем примере арrу
ментами явАЯются readme . txt и /р .  

ЕСАи нужно ВКАючить пробел внутри арrумента, заКАючите ею в кавычки, 
как показано в САедующем примере: 

j ava Text D i splayer readme . txt /р " Page Tit le"  

В этом примере выполняется проrрамма TextDi splayer с тремя арrумен
тами: readme . txt, /р и " Page T i t l e " .  Блаюдаря кавычкам предотвращается 
трактовка Page и T i  t l e  в качестве отдельных аргументов. 

ПрИАожению Java можно передавать произвольное количество арrумен
тов (в пределах разумною). Чтобы иметь возможность обработки арrумен
тов, САедует создать соответствующие инструкции в прИАожении. 

Чтобы увидеть, каким образом арrументы используются в прИАожении, в 
проекте Java2 4 создайте новый КАасс. 
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1. Выберите пункт меню Файлс:>Создать файл. На экране появится окно 

масrера создания новоrо фaibla. 

2. На пане11и категорий выберите пункт Java, а на панми типов фай
llов - Пустой файл Java и ще��.кните на кнопке Далее. 

3. Присвойте КАассу имя B l ankFi l l e r, пакеrу - название com . j ava2 4 

hours  и ще11кните на кнопке Готово. 

Введите текст из лисrинга 4.2 в окне редактора исходною кода и сохраните 
фaibl. СкомпИАируйте программу и исправьте ошибки, которые моrут поя
виться при вводе кода. 

Л ИСТИН r  4.2. Исходный код программы BlankFiller . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  class  BlankFi l l e r  { 
4 :  puЬ l i c  st a t i c  void main ( St ring [ ]  argument s )  

5 :  System . out . print l n ( " The " + a rgument s [ O ]  

6 :  + " " + argument s [ 1 ]  + " fox " 

7 :  + " j umped over the " 

8 :  + arguments ( 2 ]  + " dog . "  

9 :  ) ; 
1 0 : 
1 1 : 

Это прИАожение успешно компи11ируется и может быть запущено на 
выполнение, но в САучае попытки ero запуска с помощью команды меню 
Выполнитьс:>Выполнить файл на экране появится сообщение об ошибке ком
пИАяции, имеющее довольно САожную струкrуру (рис. 4.2). 

в .. еод - Jе<в24 (run} 

11 Except.itm in t.h:ead "ma.in" J AV.a � .. nq .A::r.&:';Index�ut.Cf"Бou:'lds!xcapt..icm .. О 
a:t. car- . J •·..:o2 4haur э .  BlankF� lle :- .  '1114in BlankFillar .  Ji.V&: S 

=:: Users \Alex\App D a 't a \ Loca.l \Ne:"t:Be.an.s\Cache \ 6 .  � \ exec·щ;.a::- snippet.•\run . IO'!:ll : S З; :  ;а�.· а .::e-:u.rned 1 
сs.:.;-м з;.в::r�ю.. со .:::в:;;:. cf:;ae ape.w! 2 c-ef.:;;ыt:tЪ; 1 

J5! "'-:Вывод . 
РИС. 4.2. Первая попытка ком п иляции завершилась п ровалом 

Причина появления этой ошибки - ожидание проrраммой трех арrу
ментов, получаемых поСАе ее запуска. Эти арrументы можно указать пуrем 
настройки проекта в NetBeans. 



Занятие 4 • П р и н ц и n ы  работы n рогра м м  на Java 

1. Выберите пункт меню В ы пол н итьQ Устан о в ить кон ф и гурацию 

проектаQ Настроить. На экране появится диалоговое окно Свойства 

проекта. 

2. В текстовое поле Главный класс введите значение com . j ava2 4hours . 

BlankFiller. 

3. В поле Аргументы введите retrominqent purple lactose-intolerant и 
щелкните на кнопке ОК. 

Поскольку настройки проекта были изменены, следует использовать 
немного иной способ его запуска на выполнение. Выберите пункт меню 
ВыполнитьQЗапустить проект. ПрИАожение использует указанные аргументы 
как прИАагательные в преможении (рис. 4.3). 

6Ьi5DД . Java2-' 1run} 

Тhе r2�ro:ninqen� purple fox. ju:r;pteci over �he l a c�os e - int:.olerant:. dcq . 

РИС. 4.3. Результат вы полнен ия приложения BlankFi ller 

Вернитесь в диалоговое окно Свойства проекта и укажите три прИАага
тельных, которые будут использоваться как аргументы. Эго позволит гаран
тировать, что всегда указаны как минимум три значения аргументов. 

С помощью аргументов обеспечивается простой способ изменения пове
дения программы. Для хранения аргументов используется особый тип пере
менной - массив . (Массивы будут подробно рассмотрены на занятии 9.) 

&ибnиотека кnассов Java 
В этой книге описывается использование Java мя создания пользователь

ских программ с нуля. Вы изучите все мючевые C.lloвa и операторы языка и 
сможете на их основе формировать инструкции, с помощью которых ком
пьютер будет выполнять полезные и интересные операции. 

Используемый в книге подход является наИАучшим мя изучения Java, 
хотя он довольно трудоемкий. Дело в том, что вам придется выполнять мно
го действий, которые необязательны мя создания и запуска программы на 
Java. 

Обычно программистам на Java не приходится делать работу с нуля, по
скольку многое уже сделано за них. Обычно они используют готовые компо
ненты, которые требуют минимальной доработки. 

В комП.llект поставки Java входит огромная коJl.llекция кода - библиоте

ка классов fava, которую можно применять в пользовательских программах. 
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В состав этой бибАиотеки входят тысячи КАассов, многие из которых можно 
применять мя создания поАьзоватеАьских программ. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Существует м ножество библ иотек классов ,  nредлагаемых другим и  компан и я м и .  Создатели 

веб-сервера Apache померживают n роект Apache Project, в рам ках которого оnубл и кова

но более десятка проектов Java с открытым исходным кодом .  Оди н  из таких n роектов -

Tomcat - включает набор классов ,  п редназначенных для создания  веб-сервера, который 

может выnол нять веб-nриложения ,  реализован ные в виде сервлетав Java . 

Для nолучения доnолнительных сведени й  о nроекте посетите сайт ht tp: 1 /tomcat . apache . org. 

Чтобы просмотреть все Jаvа-п роекты Apache, посетите сайт https : 1 /pro j e c t s . apache . org. 

КАассы моrут испоАьзоваться в программах так же, как и переменные. 
С помощью КАасса создаются объекты, которые напоминают переменные, 

но имеют боАее САожную структуру. Объект может хранить данные подобно 
переменной и выпоАнять действия, как это деАает программа. 

Компания Oracle премаrает поАьзоватеАям исчерпывающую документа
цию по бибАиотеке КАассов Java, доступную по САедующему адресу: 

https : / /docs . oracle . com/ j avase / 9 /docs / ap i / ove rview-surnmary . htrnl 

Страница этого сайта показана на рис. 4.4. 

java• Platform, Standard EdltJon & java Development Klt 
Version g API Speclflc•tion 
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РИС. 4.4. Документация по библиотеке классов Java 

КАассы Java организованы в виде пакетов, которые выпоАняют те же функ
ции, что и папки с фаЙАами на компьютере. Программы, которые бьии соз
даны ранее, относятся к пакету сот .  j ava2 4 hours .  
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НачаАьная страница сайта с документацией раздмена на фреймы. В наи
большем фрейме отображаются все пакеты, которые формируют библиоте
ку классов Java. 

Названия пакетов помогают определять их назначение. Например, пакет 
j ava . i o  - это набор классов, предназначенных для ввода и вывода данных 
с дисков, серверов Интернета и других источников данных. Пакет j ava . t ime 

содержит классы, предназначенные для работы со значениями даты и време
ни. Пакет j ava . util  включает полезные служебные классы. 

В главном фрейме, находящемся на начальной странице документации, 
отображается список пакетов, сопровождаемый коротким описанием. Щел
кните на названии пакета, чтобы получить дополнительные сведения о нем. 
Страница загрузит перечень классов, находящихся в пакете. 

Каждый класс в библиотеке классов Java имеет свою собственную страни
цу документации на упомянутом выше сайте, который содержит более 22000 
страниц документации. (Конечно, вам необязательно читать всю эrу доку
ментацию.) 

При создании финаАьного проекта этого занятия мы воспользуемся би
бАиотекой классов Java и одним из содержащихся в ней классов Java, кото
рый и будет выпо11нять необходимую рабоrу. 

Программа Dice  испо11ьзует класс Random из пакета j ava . ut i l  для гене
рирования случайных чисел. Первое действие, выпо11няемое программой, 
заключается в импорте соответствующего пакета с помощью следующей ин
струкции: 

import j ava . ut i l . * ;  

Пос11е выпо11нения этой инструкции можно ссЫАаться на класс Random 

без указания его по11ного имени ( j  ava . uti l . Random), т.е. в виде Random. Звез
дочка означает, что можно ссьиаться на все классы в пакете по их коротким 
именам. 

Если же нужно импортировать то11ько класс Random, воспо11ьзуйтесь следу
ющей инструкцией: 

import j ava . ut i l . Random; 

Программу на Java можно рассматривать как объект, который выпоАня
ет ry ИАИ иную задачу (ИАи задачи). Класс Random испо11ьзуется в качестве 
шаб11она объекта Random. Для создания объекта применяется ключевое слово 
new, за которым следуют название класса и круг11ые скобки. 

Random generator = new Random ( ) ; 

В резу 11ьтате выпо11нения этой инструкции создается переменная 
generator, которая сохраняет новый объект Random, представАяющий собой 
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генератор случайных чисеА. Задачи, выпоАняемые объектом, называются .ме

тодам.и. 
В данной программе метод next int ( )  объекта будет испоАьзован ДАЯ соз

дания случайного цеАочисленноrо значения. 

int value = generator . next int ( ) ; 

ЦеАые числа в Java находятся в диапазоне от -2 147 483 648 до 2 147 483 647. 
Генератор случайным образом выбирает одно из цеАых чисеА и присваивает 
его переменной value .  

Если бы не КАасс Random из бибАиотеки КАассов Java, то вам приШАось бы 
писать собственную программу, генерирующую случайные числа. Разработ
ка подобной программы явАяется весьма сАожной задачей. САучайные числа 
применяются в играх, образоватеАьных и других программах, которые доАж
ны выпоАнять какие-Аибо случайные операции. 

В среде NetBeans создайте новый пустой КАасс Java, присвойте ему имя 
Dice и поместите в пакет com . j ava2 4hour s .  После открытия окна редактора 
исходного кода введите текст из Аистинга 4.3 и щеАкните на кнопке Сохранить 

(ИАи же выберите пункт меню ФайлqСохранить). 

ЛИСТИНГ 4.3. Исходный код программы Dice . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  import j ava . ut i l . * ;  

4 :  

5 :  class  Dice { 

6 :  puЫ ic stat i c  vo id ma in ( St ring [ ]  argument s )  

7 :  Randorn generator = new Random ( ) ; 

8 :  i nt value = generator . next i nt ( ) ; 

9 :  System . out . print ln ( " Cлyчaйнoe число 

1 0 : + va lue ) ; 

1 1 : 

1 2 : 

Выберите пункт меню Выполнитьq Выполнить файл, чтобы запустить 
программу. РезуАьтат выпоАнения программы показан на рис. 4.5. Сгенери
рованное вашей программой сАучайное число может отАичаться от числа, 
показаиною на рис. 4.5. (Вероятность совпадения этих чисеА меньше одного 
шанса на четыре мИААиарда, что значитеАьно меньше шанса выигрыша в АО
терею.) 

Теперь у вас появИАось сгенерированное случайное число, которое вы смо
жете назвать своим Аюбимым числом. 

КАасс Random, подобно всем другим КАассам в бибАиотеке КАассов Java, 
снабжен обширной документацией, которую можно найти на сайте Oracle. 
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В этой документации описывается назначение класса, пакет, к которому он 
относится, способы создания объекта на основании этого класса и методы, 
которые могут вызываться мя выподнения каких-дибо действий. 

Вывод - Jа._,в2<1 fru!'lj х f 
СлучайноЕ число -1717611484 

1:1  I INS 

РИС. 4.5. Резу/\ьтат выnо/\нения п рограммы Dice 

Чтобы подучить доступ к документации, выподните САедующие действия. 

1. В окне браузера перейдите по САедующему адресу: 

https : / /docs . oracle . com/ j avase / 9 / docs / ap i / overview-summary . html 

2. На панеди навигации, находящейся в девой верхней части страницы, 
щедкните на ссьике Frames (Фреймы). Документация откроется в не
скодьких фреймах. 

3. Во фрейме Modules (Модуди), находящемся в девой верхней части окна, 
щедкните на ссьике j ava . base .  

4 .  В гдавном фрейме выподняйте прокрутку вниз до тех пор, пока не поя
вится ссьика на пакет j а va . u ti 1. Щедкните на этой ссьике, и на экране 
отобразится документация по данному пакету. 

5. В гдавном фрейме выподните прокрутку вниз и щедкните на ссьике 
Random. 

ЕСАи ваш опыт программирования на Java ограничивается четырьмя заня
тиями из этой книги, то вам будет САожно разобраться в документации. Что 
вподне закономерно, поскодьку она адресована в первую очередь опытным 
программиста м. 

Но по мере чтения книги у вас будет возникать потребность в изучении 
встроенных классов. И в таком едучае без официадьной документации не 
обойтись. Чаще всего вы будете искать информацию о применении методов 

класса, каждый из которых решает ту ИАИ иную задачу. 
Есди, например, потребуется информация об исподьзовании метода 

next int ( ) , который указан в строке 8 Аистинга 4.3, прокрутите документацию 
по классу Random, пока не отобразится соответствующий раздед (рис. 4.6). 

ПРИМЕЧАНИ Е 

В книге описаны все классы Java, используемые в примерах, поэтому вам вряд л и  понадо· 

бится онлайн-документация для изучения примеров. Но nоскольку эти классы обладают м но

жеством доnол н ительных возможностей ,  оnиса н ие которых выходит за рам ки книги для на

чинающих, документация по библиотеке классов Java все же будет полезной.  
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РИС. 4.6. Документация Oracle мя класса Random 

Знакомство с JShell 
В Java 9 появи;юсь новое средство - JShell, облеrчающее изучение языка. 

Эrа утилита командной строки вКllючена в набор Java Development Кit (JDK). 
Она позволяет поСА.едовательно вводить инструкции Java и сразу же видеть 
результаты их выполнения. 

JShell - это оболочка языка, представляющая собой интерактивную среду 
разработки, которая позволяет "играть" с Java путем ввода команд. Каждая 
вводимая команда является инструкцией Java. Как только вы нажмете КJlа
вишу <Enter>, инструкция будет выполнена виртумьной машиной Java, как 
eCJJ.и бы она была частью завершенной программы на Java. 

Чтобы запустить JShell, найдите в вашей файловой системе папку, в кото
рой установлен пакет JDК. В этой папке находится подпапка bin .  Огкройте 
эту папку и дважды щелкните на значке j she l l .  

В открывшемся окне введите код Java и посмотрите, что он  делает. Окно 

JShell показано на рис. 4.7. 
Команды JShell вводятся в командной строке пoCJJ.e приглашения j she l l> .  

На рис. 4 .7  показан набор из трех введенных инструкций и полученных ре
зультатов. 

1. System .  out . println  ( Math . sqrt  ( 1 9 6 0 0 ) ) ;  - вычиСJlение квадратною 
корня из целою чиСJJ.а. 

2. int х = 1 0 0 ;  - присваивание значения переменной х .  

3. System . out . println ( х ) ; - вывод значения переменной х .  
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РИС. 4. 7. Играем в песочнице Java с помощью JShell 

4. System .  out . println ( Math . sqrt ( х ) ) ;  - вычисление квадратного корня 
значения переменной х. 

После ввода каждой инструкции JShell отображает значение, сгенериро
ванное этой инструкцией. Когда создается переменная, она сохраняется в па
мяти и может испоАьзоваться в последующих инструкциях, как переменпая 
х на рис. 4.7. 

Инструкции в JShell не обязатеАьно доАжны завершаться точкой с запятой 
( ; ), в отАичие от инструкций в обычной программе на Java. 

ДАя выхода из среды JShell испоАьзуйте команду 1 exi t .  

ОбоАочка языка, такая как JShell, также называется REPL (Read-Eval-Print 
Loop - циКА "чтение - вычиСАение - вывод") .  Эrот термин позаимствован 
из языка программирования Lisp, в котором бьиа стоАь Аюбимая проrрам
мистами интерактивная обоАочка. 

БАагодаря REPL обеспечивается удобный способ экспериментирования 

с программными конструкциями, изучаемыми в данной книге. 

Резюме 
На этом занятии вы создми программу на Java, передми ей аргументы и 

поАучИАи досrуп к программам из бибАиотеки КАассов Java. 
На нескоАьких следующих занятиях будут и даАее рассматриваться при

Аожения, по мере того как вы будете приобретать опыт программирова
ния на Java. ПрИАожения проще и быстрее тестировать, поскоАьку мя их 
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выпоАнения не требуется никакой допоАнитеАьной работы, как в САучае с 
другими типами программ. 

Это быАо первое занятие, на котором рассматриваАось испоАьзование 
объектов и относящихся к ним методов в программе на Java. Подробнее объ
екты будут рассмотрены на занятии 10. 

Воnросы и ответы 
В. ДоАжны 11и все аргументы, переданные приАожению Java, быть 

строками? 

О. При запуске прИАожения Java хранит все аргументы в строксвом виде. 
ЕСАи же нужно испоАьзовать один из этих аргументов в виде цеАоrо чис
Аа ИАИ другого типа данных, отАичающеrося от строкового типа, нужно 
выпоАнить преобразование типов. ДопоАнитеАьные сведения по этой 
теме будут приведены на занятии 1 1 .  

KOIIIIOKBИJM 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

САедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Какой тип программы на Java может выпоАняться на мобиАьном 
устройстве? 

А. МобИАьные прИАожения. 

Б. ПрИАожения. 

В. Никакой. 

2. Что означает аббревиатура JVM? 

А. Journal of Vacation Marketing. 

Б. Jacksonville Veterans Memorial. 

В. Java Virtual Machine. 

3. Каким образом нужно передавать информацию прИАожению Java? 

А. С помощью строк. 

Б. С помощью аргументов. 

в. с помощью функций. 
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Ответы 

1. А. МобИАьные прИАожения предназначены мя выполнения на смарт
фонах и планшетах, в то время как прИАожения моrут выполняться 
практически на любой платформе. 

2. А., Б. и В. Провакационный вопрос! Все три варианта расшифровки аб
бревиаrуры верны, хотя в данном CJJ.yчae правИАьный вариант - Java 
Virtual Machine (вирrуальная машина Java) . Именно этот вариант будет 
использоваться на СJJ.едующих 20 занятиях. 

3. Б. ПрИАожения получают информацию в форме аргументов. 

Уnражнен ия 

Чтобы лучше закрепить материал этою занятия, выполните СJJ.едующие 
упражнения. 

• На основе прИАожения Root создайте прИАожение NewRoot, в результа
те выполнения которою отображается квадратный корень из чиСJJ.а 625. 

• На основе прИАожения Root создайте прИАожение NewRoot, отображаю
щее квадратный корень числа, переданною в качестве аргумента. 

Ответы на эти упражнения можно найти на сайте книги, адрес которою 

указан во введении. 





В этой части ... 
� Занятие 5 Сохранение и и зменен ие и нформации в п рограмме 

� Занятие 6 Работа со строкам и  

� Занятие 7 Условные и н струкции 

� Занятие 8 Циклы 





На этом занятии вы узнаете . . .  

� как создать переменную; 

� как испол ьзовать разл ич ные тип ы переменных; 

� как хран ить значения в переменных; 

� как при менять переменные в математических вы ражениях; 

� как присвоить значение одной переменной другой переменной; 

� как увелич ивать или уменьшать значение переменной. 

На занятии 2 мы создавми переменную, предназначенную мя хранения 
информации. Данные, хранящиеся в переменных, моrут изменяться при 
выполнении программы. В вашей самой первой программе переменпая со
держма строку текста. Следует отметить, что информация, находящаяся в 
переменной, не ограничивается строками. Переменпая может также хранить 
символы, целые числа, числа с плавающей точкой и объекты. 

На этом занятии будет подробно рассмотрено использование переменных 
в программах на Java. 

Инструкции и выражения 
Компьютерные программы представляют собой наборы команд, указыва

ющие компьютеру на то, что ему нужно делать. Каждая такая команда назы
вается инструкцией. Ниже приведен пример инструкции Java. 

int highScore = 4 5 0000 ; 

ДАя группирования инструкций в программе на Java можно использовать 
фигурные скобки. Все, что находится в фигурных скобках, называется блоком 

инструкций. Рассмотрим следующий пример кода. 
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1 :  puЫ i c  stat ic void ma in ( String [ ]  argument s )  { 

2 :  int а = 3 ;  
3 :  int ь 4 ;  

4 :  int с = 8 * 5 ;  

5 :  

Блок инструкций находится в строках 2-4. Открывающая фиrурная скобка 
в строке 1 обозначает начало блока, а закрывающая фиrурная скобка в стро
ке 5 - конец блока. 

Некоторые инструкции называются выражениями, поскольку они включа
ют математические выражения и возвращают результат. Строка 4 предыду
щего примера представляет собой выражение, поскольку она устанавливает 
значение переменной с, равное числу 8, умноженному на 5. 

На этом занятии будет подробно рассмотрена работа с выражениями. 

Назначение тиnов nеременным 
Переменные хранят значения, используемые в проrрамме. В программе 

Saluton, рассмотренной на занятии 2, использовалась переменная greeting 

для хранения значения " Saluton  mondo ! " .  Компьютеру нужно запомнить 
текст, чтобы позже отобразить его в виде сообщения. 

В программе на Java переменные создаются с помощью инструкции ини-
циализации, которая должна включать следующее: 

• имя переменной; 

• тип данных, которые хранятся в переменной. 

Переменным можно присваиватЪ значения . 
Чтобы познакомиться с различными типами переменных и способами их 

создания, откройте среду NetBeans и создайте пустой файл Java. Назовите 
содержащийся в нем класс VariaЬle .  

Начнем создавать программу со следующих инструкций: 

package com . j ava 2 4 hours ; 

class  VariaЫe { 

puЫ i c  stat ic vo id ma in ( St ring [ ]  argument s )  { 

1 1  Скоро появятся : переменные 

Не забудьте сохранить введенный код в файле VariaЬle . j ava. 

Цеnые чисnа и чисnа с nnавающей точкой 

На данный момент программа VariaЬle состоит из блока ma in ( ) , включа
ющего единственную инструкцию, которая представляет собой комментарий: 
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1 1  Скоро появятся : переменные 

Удалите комментарий и введите вместо него инструкцию 

int t ops ; 

которая создает переменную tops .  Переменной tops значение не присваива
ется, поэтому она представляет собой пустое пространство, отведенное для 
хранения данных. Ключевое слово int в начале инструкции помечает tops  

как переменную, которая предназначена для хранения целых чисел. Тип 
данных int  позволяет хранить целые числа в диапазоне от -2,14  млрд до 

2,14 млрд. 
После инструкции int tops добавьте пустую строку, а затем введите сле

дующую инструкцию: 

float grade Po intAverage ; 

Эrа инструкция создает переменную grade PointAverage. Ключевое слово 
floa t обозначает числа с плавающей точкой. Тип данных floa  t предназна

чен для хранения десятичных чисел, содержащих до 38 цифр. Тип данных 
douЬle  позволяет хранить десятичные числа, содержащие до 300 цифр. 

Симвопы и строки 

Поскольку до сих пор рассматривались числовые переменные, у читате
лей может сложиться мнение о том, что все переменные используются ис
ключительно для хранения чисел. Но это вовсе не так. Переменные можно 
использовать также для хранения текста. Существуют две разновидности тек

ста, которые можно хранить в переменных: символы и строки. Символ - это 
одиночная буква, число или знак пунктуации. Строка - это последователь
ность символов. 

Следующий этап в написании программы VariaЬle  - создание перемен
ных типа char и S tring.  Добавьте две соответствующие инструкции после 
строки float gradePointAverage:  

char key = ' С ' ; 
St ring productName = " Larvet s " ; 

В этих двух инструкциях текстовые значения заключены в разные кавычки: 
символьные значения - в одинарные, а строкавые - в двойные. 

Благодаря кавычкам предотвращается путаница между символьными или 
строковыми данными и названиями переменных. Рассмотрим следующий 
пример: 

String productName Larvet s ;  
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На первый взг.llяд создается впечатАение, будто эта инструкция создает 
строконую переменную productName, которой присваивается текстовое зна
чение Larve t s .  Но поскоАьку САово Larve t s  не взято в кавычки, фактически 
переменной productName присваивается значение переменой Larvets .  (ЕСАи 
же в программе переменпая Larve ts  отсутствует, то при попытке скомпИllи
ровать ее появится сообщение об ошибке.) 

ПоСАе объявАения переменных типа char и String программа будет вы
гАЯдеть так, как показано в Аистинге 5.1 . Внесите в программу необходимые 
изменения и сохраните фаЙА VariaЬle . j ava. 

ЛИСТИНГ 5.1. Исходный код программы VariaЬle . j ava 

1 :  package corn . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  class  Va riaЬle  { 

4 :  puЬl i c  stat i c  void  rnain ( String [ ]  argurnent s )  { 

5 :  i nt tops ; 

6 :  f l oat gradePointAverage ; 

7 :  char key = 1 С 1 ; 

8 :  String productNarne = " La rvet s " ; 

9 :  

1 0 : 

Двум пос.llедним переменным в программе Var i aЬle  присваиваются на
чмьные значения с помощью знака =, означающего операцию присваива
ния . АнаАогичным образом можно присваиваТЪ значения Аюбым перемен
ным, создаваемым в программе на Java, как будет продемонстрировано на 
этом занятии. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Ключевые слова . обозначающие тиn ы  nеременных, заnисываются символам и  нижнего ре

гистра (int , float и char). Исключение составляют лишь строкавые nеременные,  nри соз

дан и и  которых исnользуется ключевое слово String. Строкавые nеременные отличаются от 

других nеременных, исnол ьзуемых в инструкциях. Подробнее это отличие будет рассмотрено 

на занятии 6. 

Эту программу можно запустить на выпоАнение, но она не выводит ника
ких резуАьтатов. 

Друrие чисnовые тиnы nеременных 

В предыдущих примерах рассматривмись основные типы переменных, 
испоАьзуемые в боАьшинстве программ на Java. В этом раздеАе будут рас
смотрены менее распространенные типы переменных. 
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Один из таких типов называется byte.  Он предназначен ДАЯ хранения це
лых чисел в диапазоне от -128 до 127. Следующая инструкция создает пере
менную e scapeKey  и присваивает ей значение 2 7 :  

byte e scapeKey = 2 7 ; 

Второй тип переменных, sho rt,  может применяться для хранения це
лочисленных значений, находящихся в меньшем диапазоне, чем in t, - от 

-32,768 до 32,767. 

short roomNumЬe r = 2 2 2 ; 

Последний из числовых типов переменных, long, применяется для хране
ния целочисленных значений, которые слишком велики для типа int.  Значе
ние, которое хранится в переменной типа long, может находиться в диапа
зоне от -9,22 квинтИЛАиона до 9,22 квинтИААиона. Этоrо достаточно, чтобы 
у до влетварить любые запросы. 

При работе с оrромными числами в Java моrут возникать трудности, свя

занные с распознаваний значений, как в следующей инструкции: 

long salary = 2 6 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 1 ;  

Навскидку тру дно определить, что это число в действительности равно 
264,4 млрд долл. В Java можно оформлять большие числа с помощью симво
лов подчеркивания ( 1 _ 1 ), например: 

long salary = 2 6 4_4 0 0  0 0 0_0 0 0 1 ;  

Символы подчеркивания иrнорируются, поэтому переменпая сохранит 
прежнее значение, просто ero будет леrче анализировать. 

Прописная буква 1 1 1 в конце числа указывает на то, что это значение типа 
long. Если суффикс 1 1 1  пропущен, компилятор Java будет предполагать, что 
выбран тип данных in t, и отобразит сообщение об ошибке "integer number 
too large" (целочисленное значение слишком велико) . 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Если nри исnол ьзован и и  символов nодчеркивания в ч исле редактор исходного кода 

NetBeans отображает сообщение об ошибке, nричина этого, скорее всего, заключается в 

том ,  что среда разработки настроена на исnол ьзование устаревшей версии Java. Для устра

нения этой n роблем ы  на nанели  Проекты щелкните nравой кноnкой мыши на назва н и и  теку

щего nроекта (наnри мер,  Java24) и в контекстном меню выберите nункт Свойства. На экра

не nоявится диалоговое окно Свойства проекта с выбра н ной вкладкой Исходные файлы на 

панели Категории. Раскройте список Формат исходного/бинарного файла, чтобы убедиться 

в том ,  что выбрана текущая версия Java . 
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ТИn boolean 
В Java существует тип переменной boo lean, который может хранить зна

чение t rue или fa lse .  На первый взгляд, польза от переменной типа boolean 

сомнительна, если только вы не собираетесь писать программы мя викторин 
(с вопросами, на которые нужно отвечать только "да" или "нет") .  Но это не 
совсем так, поскольку переменные типа boolean моrут использоваться для 
моделирования разных ситуаций в программах. Ниже приведены приме
ры вопросов, для ответа на которые моrут применяться переменные типа 
boolean. 

• Нажал ли пользователь клавишу? 

• Закончилась ли игра? 

• Не обиулился ли мой банковский счет? 

• Подходят ли мне эти брюки? 

Переменные типа boolean применяются для хранения ответов виде "да/ 
нет" или "истина/ложь" .  

Следующая инструкция создает переменную типа boolean под названием 
gameOve r:  

boolean gameOver = false ; 

Эта переменпая получает начальное значение fal s e, поэтому подобная 
инструкция может, например, указывать на то, что игра еще не закончилась. 
Позднее, в случае наступления события, вызывающего завершение игры, пе
ременной gameOver присваивается значение true.  

Два возможных значения переменной типа boolean  выглядят подобно 
строкам, но их не нужно заключать в кавычки. Рассмотрение переменных 
типа boolean будет продолжено на занятии 7. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Булевы ч исла получ или свое название в честь Джорджа Буля (1815 - 1864). Этот а н гл и йский 

математик изобрел булеву алгебру, которая служит фундаментом ком пьютерного п рограм

м и рования ,  цифровой электрон и ки и логики .  

И менован ие nеременных 
Имена переменных в Java моrут начинаться с буквы, символа подчеркива

ния ( 1 _ 1 )  или знака доААара ($ ) .  Оставшаяся часть имени может состоять из 
любых букв и цифр. Переменным можно присвоить практически любое имя, 
но при этом нужно быть последовательным. В данном разделе описывается 
общепринятый способ именования переменных. 
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Язык Java чувствителен к регистру символов. Поэтому нужно всегда ис
пользовать один и тот же регистр в именах переменных. Например, еСАи на 
переменную gameOver в тексте проrраммы соСАаться как GameOver, то при по
пьпке компИАяции программы отобразится сообщение об ошибке. 

Имя переменной должно каким-то образом соответствовать ее назначе
нию. Имя переменной должно начинаться со строчной буквы, а еСАи оно 
состоит из нескольких САОВ, то первая буква каждого поСАедующеrо САова 
должна бьпь прописной. Например, чтобы создать целочиСАенную перемен
ную, предназначенную мя хранения лучших результатов иrры, можно вос
пользоваться САедующей инструкцией: 

int allTimeHighS core ; 

В имени переменной не допускается использовать знаки пунктуации ИАИ 
пробелы, поэтому ни одна из САедующих инструкций не будет работать: 

int a l l - T imeHigh Score ; 

int a l l  T ime High S core ; 

Если вы попытаетесь использовать эти имена в программе, NetBeans 
пометит ошибку предупреждающим красным значком рядом со строкой 
с ошибкой в окне редактора исходною кода. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

В Java чувствительны к регистру сим волов не тол ько и мена nеременных. Это относится ко 

всему, чему можно n рисвоить имя  в n рограмме,  в том числе к классам ,  nакетам и методам .  

В качестве имен переменных нельзя использовать КАючевые САова, такие 
как puЬlic, class, true и false .  

В версии Java 9 появИАось еще одно ограничение: в качестве имени пере
менной нельзя использовать единственный символ подчеркивания ( ' _ '  ) . Ра
нее эта инструкция была разрешена в Java: 

int = 7 4 7 ;  

Но в Java 9 отобразится сообщение об ошибке, в котором будет сказано, 
что ' ' является КАючевым САовом. 

Хранение информации в nеременных 
Переменной можно присвоить значение либо в момент ее создания в про

грамме, либо позже. Чтобы присвоить начмьное значение переменной в 
момент ее создания, используйте знак равенства (==). Ниже показан пример 
создания переменной pi типа douЬle, которой присваивается значение 3 . 1 4 .  

douЬle p i  = 3 . 1 4 ;  
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Аналогичным образом можно присваивать начальные значения любым 
числовым переменным. Если же значение присваивается символьной или 
строкавой переменной, следует заключить его в кавычки, как описывалось 
ранее. 

Если переменвые имеют один и тот же тип, то можно присвоить значение 
одной переменной другой переменной. Рассмотрим следующий пример. 

int mi leage = 3 0 0 ; 

int tota!Mi leage = mi leage ; 

Сначала создается целочисленная переменная mi leage с исходным значе
нием 3 0 0, а затем - целочисленная переменная totalMi leage, имеющая то 
же значение, что и mi leage .  Эти переменвые имеют одинаковое начальное 
значение 3 0 0 . На следующих занятиях будет рассмотрено, как преобразовать 
значение, присвоеиное одной переменной, с учетом типа другой переменной. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Если в ы  создал и переменную, но не п риеваили ей начальное значение,  то n ридется сделать 

это nеред исnол ьзованием переменной в другой инструкци и .  В nротивном случае в nроцессе 

комn иляции n рограммы может nоявиться сообщение об ошибке, гласящее о том ,  что пере

менная не была и н и циал изирована.  

Как уже говорилось, в J ava имеются похожие числовые типы с разными 
диапазонами значений. Значения типа int и long являются целыми числа
ми, но long охватывает больший диапазон возможных значений. Значения 
типа f l oat  и douЬle  предназначены для хранения чисел с плавающей точ
кой, но тип douЬle может хранить большие значения. 

Чтобы указать тип значения, можно добавить букву к числу, как показано 
в следующей инструкции: 

float pi = 3 . 1 4 F ;  

Буква 1 F 1 после значения 3 . 1 4  указывает на  то, что это значение типа 
float .  Если же буква пропущена, Java предполагает, что значение 3 . 1 4 име
ет тип douЬle .  

Буква 1 L 1 применяется для обозначения целочисленных значений типа 
long, а буква 1 D 1 - для значений с плавающей точкой типа douЬle .  

В соответствии с еще одним соглашением об именовании в Java предус
матривается использование всех символов верхнего регистра в именах пере
менных, значение которых не изменяется. Такие переменвые называются кон

стантами. Ниже приведен пример создания четырех констант. 

final int TOUCHDOWN б ;  
final int FIELDGOAL = 3 ;  
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final int CONVERS ION = 2 ;  

final int РАТ = 1 ;  

Поскольку значения констант никогда не меняются, возникает сомнение в 
целесообразности их использования. Ведь вместо констант можно указывать 
сами значения. Ключевым преимуществом констант является то, что благода
ря им облегчается понимание программ. 

В предыдущих четырех инструкциях названия констант записаны с помо
щью символов верхнего регистра. Эrо не является обязательным требованием 
в Java, но считается общепринятым соглашением среди программистов для 
выделения констант среди других переменных. 

Все об оnераторах 
Инструкции могут включать математические выражения, построенные на 

основе операторов +, -, * ,  1 и %, с помощью которых в программах Java мож
но обрабатывать числа. 

Например, выражение суммирования в Java использует оператор +, как 
показано в следующих инструкциях. 

douЬle we ight = 2 0 5 ;  

weight = we ight + 1 0 ;  

Во второй инструкции используется оператор + для присваивания пере
менной we ight текущего значения, к которому прибавляется 10. 

В выражении вычитания используется оператор -. 

weight = we ight - 1 5 ;  

В этом выражении переменной we ight  присваивается текущее значение, 
из которого вычитается 15. 

Операция деления обозначается символом 1. 
weight = we ight 1 3 ;  

В этом выражении переменной we ight присваивается текущее значение, 
деленное на 3. 

Чтобы найти остаток от деления, используйте оператор % (это называется 
операцией деления по модулю). В следующей инструкции вычисляется оста
ток от деления 245 на 3: 

int rema inder = 2 4 5  % 3 ;  

При выполнении операции умножения используется оператор * .  Ниже 
приведен пример, в котором операция умножения является частью более 
сложной инструкции. 

int total = 5 0 0  + ( score * 1 2 ) ; 
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В выражении s core * 12 значение переменной score умножается на 12. Во 
всей инструкции осуществдяется умножение значения переменной s core 
на 12 с поедедующим добавдением к результату 500. Ееди значение перемен
ной s core  равно 20, то результат вычиедения всего выражения равен 740: 
500 + (20 * 12). 

Операции инкремента и декремента 

Одна из наиболее часто выполняемых операций - изменение значения 
переменной на единицу. Можно увеличить значение на единицу, выподнив 
тем самым операцию инкремента, либо уменьшить значение на единицу, вы
поднив операцию декремента. Ддя выподнения подобных операций суще
ствуют специмьные операторы. 

Чтобы увмичить значение переменной на единицу, исподьзуйте оператор 
++, как показано в едедующей инструкции: 

power+ + ;  

Чтобы уменьшить значение переменной на  единицу, исподьзуйте опера
тор -- .  

rat ing-- ;  

Операторы инкремента и декремента можно ставить перед именем пере
менной. 

++power ;  

- - rat i ng ;  

Оператор, стоящий перед именем переменной, называется префиксным, а 
поеде имени переменной - постфиксным. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Немного запутались? На самом деле все не так уж и сложно. Достаточно вспомнить о при

ставках (префиксах) и суффиксах из школьного курса грам матики.  Подобно тому, как при

ставка стоит перед корнем слова,  п рефиксны й  оператор находится перед и менем перемен

ной.  д постфиксн ый  оператор стоит после имени переменной,  подобно суффи ксу, находяще

муся после корня слова. 

Рассмотрим едедующие инструкции. 

int х = 3 ;  

i nt answer = х++ * 1 0 ;  

Чему будет равно значение переменной answer поеде выподнения этих 
инструкций? Можно ожидать, что оно будет равно 40. Это значение будет 
получено посде инкремента чисда 3 и умножения подученного значения 
(4) на 10. 
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На самом же де11е значение этой переменной будет равно 30, поско11ьку 
вместо префиксного оператора испо11ьзуется постфиксный. 

В САучае применения в выражении постфиксного оператора значение пе
ременной не изменяется до тех пор, пока выражение не будет по11ностью вы
чиСАено. Инструкция int answer = х++ * 1 0  вьшо11няет те же действия и в том 
же порядке, что и САедующие две инструкции. 

int answer = х * 1 0 ;  

х++ ; 

В с11учае применения префиксного оператора все происходит немного 
иначе. ЕСАи этот оператор испо11ьзуется по отношению к переменой, нахо
дящейся в выражении, значение переменной изменяется перед вьrчиСАением 
выражения. 

Рассмотрим Сllедующие инструкции. 

int х = 3 ;  

int answer = ++х * 1 0 ;  

В резу11ьтате вьшо11нения этих инструкций переменная answe r становит
ся равной 40. Применение префиксного оператора приводит к изменению 
значения переменной х до вьrчиСАения выражения. Поэтому инструкция in t 

answer = ++х * 1 0  будет вьшо11нять те же действия и в том же порядке, что и 
САедующие две инструкции. 

х++ ; 

int answer = х * 1 0 ;  

Как видите, испо11ьзование операторов ++ и - - порой сопряжено с труд
ностями, поско11ьку они не сто11ь просты, как можно подумать. 

В принципе, операторы инкремента и декремента не обязате11ьно испо!lь
зоватъ в программах. Ана11огичные резу11ьтаты можно по11учить с помощью 
операторов + и - : 

х = х + 1 ;  

у = у - 1 ;  

Операторы инкремента и декремента весьма по11езны, но не САедует пре
небрегатъ и другими КАассическими методами. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

На занятии 1 упоминалось о том .  что название языка п рогра м м и рования С++ - это п ро

сто шутка . смысл которой мы объясн и м  позднее. Возможно, после знакомства с оператором 

инкремента ++ вы уже догадываетесь.  почему в названии  С++ используются два символа 

" пл юс" вместо одного. Это связано с тем .  что в С++ появились новые средства и функции.  

которые отсутствовали в исходном языке С. Поэтому С++ можно рассматри вать как и н кре

ментное улуч шение язы ка С. 
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Приоритет оnераторов 

При исподЪзовании выражения, состоящею из нескодьких операторов, 
нужно знать, в каком порядке вычиСАяются эти операторы прн обработке 
выражения. Рассмотрим САедующие инструкции. 

int у 1 0 ;  

х = у * 3 + 5 ;  

ЕСАи не знать порядок выподнения математических операций в этих ин
струкциях, то невозможно предугадать значение переменной х. Эrо значение 
может быть равным как 35, так и 80, в зависимости от тоrо, вычисдяется АИ 
сначада операция у * 3 ИАИ 3 + 5 .  

Ниже описан порядок выподнения математических операций в выраже
ниях. 

1. Инкремент и декремент. 

2. Умножение, дедение и дедение с остатком. 

3. САожение и вычитание. 

4. Операции сравнения. 

5. Присnаивание значения переменной с помощью знака равенства.  

Поскодьку умножение выподняется перед САожением, можно вернуться к 
предыдущему примеру и вычиСАить ответ: сначада у умножается на 3 и к ре
зудьтату 30 добавдяется 5. В итоге переменной х присnаивается значение 35. 

Операции сравнения будут рассмотрены на занятии 7. Остадьные необхо
димые сведения вам уже известны, поэтому вы сможете оценить резудьтат 
выподнения САедующих инструкций. 

int х = 5 ;  

int numЬer = х++ * 6 + 4 * 1 0  1 2 ;  

В данном САучае переменной numЬer присnаивается значение 50. 
Каким же образом компьютер вычиСАИА эту сумму? Сначада выподняет

ся оператор инкремента х++, в резудьтате чего переменная х подучает зна
чение 6. Но обратите внимание на то, что здесь применяется постфиксный 
оператор ++, а значит, при вычиСАении остмьноrо выражения исподьзуется 
исходное значение х (5) . 

В резудьтате выражение приобретает САедующий вид: 

int numЬer = 5 * 6 + 4 * 1 0  1 2 ;  

ПоСАе этоrо выподняются операции умножения и дедения: сначада 5 ум
ножается на 6, затем 4 умножается на 10 и резудьтат дедится на 2 (4 * 10/2) .  
В резудьтате выражение преобразуется в САедующую форму: 
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:nt numЬer = 3 0  + 2 0 ;  

В итоге значение переменной numЬer сrановится равным 50. 
Чтобы изменить порядок вычисления выражения, с помощью круглых 

скобок сгруппируйте часrи выражения, которые должны вычиСАяться в пер
вую очередь. Например, в результате вычисления выражения х = 5 * 3 + 2 ;  
значение переменной х будет равно 17, поскольку умножение выполняется 
раньше САожения. А теперь рассмотрим измененную форму выражения: 

х = 5 * ( 3 + 2 ) ;  

В этом САучае первым вычиСАяется выражение в круглых скобках, поэтому 
переменная получает значение 25. В выражении можно использовать произ
вольное количесrво скобок. 

Выражения 
Помните, как часто в школе вы  возмущались, что знания математики ни

когда не пригодятся вам в реальной жизни? Мне жаль вас разочаровывать, 
но учитель был прав: математика важна при изучении проrраммирования. 
Впрочем, это не повод паниковать, ведь компьютер с готовносrью выполняет 
любые математические операции, которые вы от него просите. 

Математические выражения применяются в компьютерных программах 
мя решения САедующих задач: 

• изменение значения переменной; 

• подсчет количесrва чего-либо, происходящего в программе; 

• ввод математических формул в программу. 

Выражения сrроятся на основе просrых арифметических правИА и созда

ются на основе таких операций, как САожение, вычитание, умножение, деле

ние и деление с осrатком. 
Откройте среду NetBeans и создайте новый класс Java с именем 

PlanetWeight .  Эта программа отСАеживает вес космонавта, путешествующего 
по ПАанетам Солнечной сисrемы. В редакторе исходного кода введите тексr 
из лисrинга 5.2. 

ЛИСТИНГ 5.2. Исходный код программы PlanetWeight .  j ava 

1 :  package com . j ava2 4hour s ;  

2 :  

3 :  c l a ss  PlanetWeight ( 

4 :  puЬl ic stat ic vo id ma in ( St ring [ ]  argument s )  

5 :  System . out . print ( " Ваш вес на Земле будет " ) ; 

6 :  douЬle we ight = 8 0 ;  
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7 :  S ystem . out . print ln ( we ight ) ;  

8 :  

9 :  S ystem . out . print ( " Ваш вес на Меркурии будет " ) ;  
1 0 : douЬle mercury = weight * . 3 7 8 ;  

1 1 : System . out . print ln ( me rcury ) ; 

1 2 : 

1 3 : System . out . print ( " Ваш вес на Луне будет " ) ; 
1 4 : douЬle  moon = we ight * . 1 6 6 ;  

1 5 : System . out . print ln ( moon ) ; 

1 6 :  

1 7 : S ystem . out . print ( " Ваш вес на Юnитере будет " )  ; 
1 8 : douЬle j upiter = weight * 2 . 3 64 ;  

1 9 :  System . out . print ln ( j upiter ) ; 

2 0 : 

2 1 : 

ПоСАе завершения ввода кода сохраните фаЙ/1. При этом произойдет ав
томатическая компИАЯция. Выберите команду Выполнитьс>Выполнить файл, 

чтобы запустить проrрамму. РезуАьтат выпоАнения программы на панеАи 
Вывод показан на рис. 5.1 .  

... -
Ва: вес Иё. Земле �;,.ще:т 80 . 0 
В&Ш: ее:с: иа. �ерх.:r-рки f)удет 30 . 2 40000000000002 

S.&.Ш 2 11! �  ка Л}�е б)rдет 1 3 . 2 80000000000001 

1:1 ; INS 

РИС. 5.1. РезуАьтат выnоАнения п рогра м м ы  

PlanetWeight 

Как и в САучае с другими ранее созданными программами, все действия 
в программе P l ane tWe ight выпоАняет бАок инструкций ma in ( ) .  Этот бАок 
можно разбить на САедующие четыре раздеАа. 

1. Строки �7. Вес чеАовека изначаАьно равен 80 кг. 

2. Строки 9-11 .  ВьiЧиСАяется вес чеА.овека на Меркурии. 

3. Строки 13-15. ВьiЧиСАяется вес чеАовека на Ауне. 

4. Строки 17-19. ВьiЧиСАЯется вес чеАовека на Юпитере. 

В строке 6 создается переменпая we ight типа douЬl e, предназначенная 
мя хранения чисеА с ПАавающей точкой. Этой переменной присваивается 
начмьное значение 8 0, испоАьзуемое в программе мя отСАеживания веса 
чеАовека. 

Рассмотрим САедующую инструкцию: 
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System . out . println (we i ght ) ;  

Функция System .  out . println  ( ) отображает строку, замюченную в кру
глые скобки. Команда в строке 5 отображает текст "Ваш вес на Земле будет " .  

В программе также содержатся еще несколько инструкций S y s t em .  o u t . 

print ( )  и System .  out . println ( ) .  

Различия между инструкциями print ( )  и println ( )  замючаются в том, 
что первая не вставляет в конце символ новой строки, а вторая вставляет. 

ПРИМЕЧАННЕ 

В качестве начал ьного значения п рограмма PlanetWe ight испол ьзует 80 кг, поскольку, со

гласно статистическим дан н ы м ,  это средни й  вес взрослого человека .  

Резюме 
Теперь, когда вы ознакомились с переменными и выражениями, вы смо

жете давать своему компьютеру широкий набор инструкций. 
Используя навыки, полученные на этом занятии, вы сможете писать про

граммы, выполняющие многие из тех задач, на которые способен электрон
ный калькулятор, вмючая сложные математические уравнения. 

На этом занятии также была создана программа, вычисляющая вес чело
века на разных планетах Солнечной системы. 

В переменных могут храниться не только числовые значения, но и отдель
ные символы, символьные строки и специальные значения true или f a l s e, 

относящиеся к типу Boolean.  На следующем занятии будут рассмотрены пе
ременные типа String. 

Воnросы и ответы 
В. Правда ди, что строка и инструкция в программе Java - это одно и 

то же? 

О. Нет. В проrраммах, создаваемых в данной книге, в каждой строке поме
щается одна инструкция, но это сделано для удобства чтения и понима
ния. На самом деле инструкция может занимать несколько строк. 

В процессе компиляции программы компилятор Java не учитывает 
символы перевода строк, пробелы и другие символы форматирования . 
Компилятор лишь распознает точки с запятой в конце каждой инструк
ции. 

Следующая строка будет корректно скомпилирована в Java: 

int х = 1 2 ; х = х + 1 ;  
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ВКАючение нескодьких инструкций в одну строку усдожняет восприятие 
исходного кода программы читатедями, поэтому подобная практика не 
рекомендуется . 

В. Почему в качестве первой буквы имени переменной исподьзуется 
симвод нижнего регистра, например gameOver? 

О. Причина - в общепринятом согдашении о наименовании переменных, 
которое подезно в двух отношениях. Во-первых, так обдегчается отедежи
вание переменных среди других эдементов программы на Java . Во-вторых, 
бдагодаря согдасованному стИАю именования переменных устраняются 
ошибки, которые моrут возникать при исподЪзовании переменной в не
скодьких местах программы. Данный стидь уже много применяется бодь
шинством программистов на Java. 

В. Можно ди в Java задавать це11ые чис11а в двоичном виде? 

О. Можно. Ддя этого укажите префикс ОЬ перед битовым представдени
ем чисда. Например, двоичным эквивадентом чисда 13 явдяется 1101 .  
Сдедующая инструкция преобразует чиедо 13 в двоичное предстамение: 

int z = ОЬО О О О  1 1 0 1 ;  

Симвод подчеркивания едужит дишь ддя удучтения нагдядиости кода, 
он игнорируется компИАятором Java. 

Ддя представдения шестнадцатеричных значений едедует указывать пре
фикс Ох, например ОхЗЗ .  

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

едедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Как называется группа инструкций, которые находятся между открыва-
ющей и закрывающей фигурными скобками? 

А. Бдок инструкций. 

Б. Групповое программное обеспечение. 

В. Фигурные инструкции. 

2. Переменпая типа boolean исподьзуется ддя хранения значения t rue 

ИАИ false .  

А.  Верно. 

Б. Неверно. 

В. Спасибо, я уже сыт. 
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3. Какие символы нельзя ставить в начале имени переменной? 

А. Знак доллара. 

Б. Две косые черты (/ /) .  

В. Букву. 

Ответы 

1. А. Сгруппированные инструкции называются блоком. 

2. А. Переменная типа boolean может принимать лишь значение t rue 

или false .  

3 .  Б .  Имя переменной может начинаться с буквы, знака доллара ($ )  или 
символа подчеркивания (_) . Если же имя переменной начинается дву
мя символами косой черты, то оставшаяся часть строки будет игнори
роваться, поскольку эти символы применяются для обозначения стро
ки комментария. 

Уnражнения 

Чтобы лучше закрепить материм этоrо занятия, выполните следующие 
упражнения. 

• Дополните проrрамму P l anetWeight возможностью отслеживания веса 
человека на Венере (90,7% от веса на Земле) и на Уране (88,9% от веса на 
Земле). 

• Напишите короткую проrрамму, которая создает цедочисленные пере
менные х и у и отображает резудьтат в виде х2 + у2• 

Оrветы на эти упражнения можно найти на сайте книrи, адрес котороrо 
указан во введении. 





На этом занятии вы узнаете . . .  

• как отображать сrроки в проrрамме; 

• как вi<Аючать специальные симвоАы в строку; 

• как объединять сrроки; 

• как вi<Аючать переменные в строки; 

• как сравнить две сrроки; 

• как вьiЧИСАИТЬ мину строки. 

Аюбая компьютерная проrрамма, в отАичие от чеАовека, может моАча вы
поАнять свою работу, не отвАекаясь на общение с себе подобными. Но как 
тоАько программе нужно о чем-то поведать миру, она испоАьзует наибоАее 
простой способ: строки. 

В программах на Java строки применяются в качестве основною средства 
общения с поАьзоватмем. Строки представАяют собой цепочки текстовых 
симвоАов: букв, цифр, знаков пунктуации и др. На этом занятии будут рас
смотрены способы работы со строками. 

Сохранение текста в строках 
В строках хранится текст, выводимый на экран. Простейшим зАементом 

строки явАЯется си.мво.л, в качестве которою может выступать буква, цифра, 
знак пунктуации ИАИ другой симвоА. 

СимвоА - это один из типов данных, которые моrут храниться в перемен
ной. ДАя создания симвоАьных переменных испоАьзуется тип данных cha r, 
как показано в САедующей инструкции: 

char keyPre ssed;  
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Эrа инструкция создает переменную keyPre s s ed, которая может хранить 
символы. При создании символьных переменных можно присваивать им на
чальные значения, как показано в следующем примере: 

char quitKe y  = ' @ ' ;  

Значение символа нужно заключать в одинарные кавычки. 
Строка - это последовательность символов. Ниже представлена инструк

ция, которая помещает строкавое значение в переменную. 

St ring ful lName = " Фин Шеперд" ; 

Эта инструкция создает строковую переменную ful lName, включающую 
текст " Фин Шеперд " - имя одного из главных героев фильма "Акулий тор
надо". В инструкции Java строка помечается с помощью двойных кавычек, 
которые сами по себе не являются частью строки. 

В отличие от использованных ранее других типов переменных (int, float, 

char, boolean и т.п.), название типа данных String пишется с прописной бук
вы. В Java строки представляют собой особый вид информации, называемой 
объектами. Названия типов всех объектов записываются с прописной буквы 
(об этом мы поговорим на занятии 10). 

Отображение строк в nроrраммах 
Простейший способ отобразить строку в программе на Java - воспользо

ваться функцией Sys tem . out . println ( ) , которая отображает значения, ука
занные в круглых скобках, на системном устройстве вывода (по умолчанию 
это экран компьютера). Рассмотрим пример: 

System . out . print l n ( "Mы не можем ждать акульего дождя . " ) ; 

Эrа инструкция отображает следующий текст: 

Мы не можем ждать акульего дождя . 

Оrображение текста на экране часто называют печатью. Оrсюда функция 
println  ( ) и получила свое название (от анrл. print line - печать строки) . С 
помощью инструкции System .  out . println  ( ) можно отображать текст, за
ключенный в двойные кавычки, и значения переменных. Все, что будет ото
бражаться на экране, должно находиться в круглых скобках. 

Еще один способ отображения текста на экране заключается в использо
вании функции System . out . pr i n t  ( ) . Она тоже отображает строки и дру
гие переменные, находящиеся в круглых скобках, но, в отличие от функции 
System .  out . println ( ) , не вставляет в конце символ новой строки. 
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С помощью функции S y s t em .  out . p r i n t  ( )  можно отобразить в одной 
строке несколько символьных строк. 

Systern . out . print ( " B " ) ; 
Systern . out . print ( " вaшeм " ) ; 
Systern . out . print ( " бacceйнe " ) ; 
Systern . out . print ( " плaвaeт " ) ; 
Systern . out . print ( " aкyлa " ) ; 
Systern . out . print ( " . " ) ; 
Systern . out . print ln ( ) ; 

В результате выполнения этих инструкций выводится следующий текст: 

В вашем бассейне плавает акула . 

Вызов функции p r intln  ( )  без аргументов приводит к завершению теку
щей строки. 

Исnоnьзование сnециаnьных 
симвоnов в строках 

При создании или отображении строки нужно заключить ее в двойные 
кавычки. При этом сами символы кавычек не включаются в строку, что 
неизбежно вызывает следующий вопрос: как отобразить символы двойных 
кавычек? 

Для этого нужно включить в строку специальное обозначение \ " .  Как 
только этот код встречается в строке, он тут же заменяется символом двой
ной кавычки. Рассмотрим следующий пример: 

Systern . out . print ln ( " Энтoни Ферранте - режиссер фильма 
\ "Акулий торнадо \ " . " ) ; 

Этот код отображает следующую фразу: 

Энтони Ферранте - режиссер фильма "Акулий торнадо " . 

Аналогичным образом можно включать в строку и другие специальные 
символы, которые приведены в следующей таблице. Обратите внимание на 
то, что каждый из них предваряется обратной косой чертой (\ ) .  

Специальный символ Что отображается 
\ 1  

\ "  

\ \  

\ t  

\Ь 

Оди н а р н а я ка в ы ч ка 

Дв о й н ая ка в ы ч ка 

Обратна я косая ч ерта 

Та бул я ция 

П ро и сходит воз врат на одну п оз ици ю  
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Специальный символ Что отображается 
\ r  

\ f  

\ n  

П р о и сходит в озврат в н а ч ал о стро ки 

В ы п ол ня ется п ро го н стра н и цы 

Н о в ая стро ка 

Задание символа новой строки приводит к тому, что следующий символ 
выводится в начале следующей строки. Например: 

System . out . print l n ( " Cцeнapий написан\nТандером Левиным " ) ; 

В результате выполнения этой инструкции отображается следующий 

текст. 

Сценарий написан 
Тандером Левиным 

Объединение строк 
При использовании функции System .  out . println ( )  и вообще при работе 

со строками можно объединять строки с помощью оператора +, напоминаю
щего оператор сложения . 

В случае объединения строк оператор + действует иначе, чем при работе 
с числами. Вместо арифметической операции сложения выполняется объе
динение строк. В результате на основе двух меньших строк создается одна 
большая строка. 

Операция объединения строк называется конкатенацией. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Отметим ,  что терми н ы  конкатенация и объединение строк иденти ч н ы .  Поэтому можете ис

пол ьзовать их вза имозаменяемо. 

В следующей инструкции оператор + применяется для отображения 
длинной строки. 

System . out . print l n ( " \ " \ ' Aкyлий торнадо\ ' - это полтора часа вашей" 
+ "жизни ,  которые никогда не вернутся . \ nИ вы не захотите ,  чтобы" 
+ " они вернулись . \ " \n "  
+ " \t - - Дэвид Хинкли , New York Dai l y  News ) ; 

Для улучшения читаемости кода здесь используется оператор +, который 
разбивает длинные инструкции на несколько частей. В результате выполне
ния этой инструкции будет получен следующий текст. 
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" ' Акулий торнадо ' - это полтора часа вашей жизни , которые никогда 
не вернутся . И вы не захотите , чтобы они вернулись . "  

- - Дэвид Хинкли , New York Dai l y  News 

В ЭТОЙ ИНСтрукции ИСПО11ЬЗУЮТСЯ НеСКО11ЬКО специа11ЬНЫХ СИМВО11ОВ: \ 1 1 ,  

\ ' , \n  и \ t. Чтобы 11учше понять их назначение, сравните текст инструкции 
Systern . out . println ( )  и резу11ьтат ее выпо11нения. 

Исnоnьзование друrих nеременных 
вместе со строками 

Оператор + может применяться Д11Я объединения не то11ько двух строк, но 
и строк с переменными. Рассмотрим САедующий пример. 

int length = 8 6 ;  

char rat ing = ' R ' ; 

System . out . print ln ( " Bpeмя воспроизведения : " +  length + " минут " ) ;  
System . out . print l n ( " Peйтинг " + rat ing ) ; 

В резу11ьтате выпо11нения этого кода отображаются САедующие строки. 

Время воспроизведения : 8 6  минут 
Рейтинг R 

Эrот пример И1111юстрирует уникмьный аспект обработки строк с помо
щью оператора + :  переменные, не яв11яющиеся строками, моrут трактоваться 
как строки при отображении на экране. ЦеАочиСАенной переменной length 

приевсено значение 8 6, которое выводится между строками " Время воспро

изведения : " и "минут " . Инструкция Systern . out . println ( )  отображает одну 
строку, потом выводит це11очис11енное значение, а затем - друrую строку. 
Эrо допустимо, поско11ьку как минимум одна часть отображаемой группы 
яв11яется строкой. 

При обработке строк обычно приходится вКАючать в них другие строки, 
как показано в САедующем примере. 

String searchKeywords = " " ;  
searchKeywords searchKeywords + " акула " ;  
searchKeywords searchKeywords + " ураган " ;  
searchKeywords searchKeywords + " опасност ь " ;  

В резу11ьтате переменной s e archKeywords присваивается строка " ак:ула 

ураган опасность " . Первая инструкция создает переменную searchKeywords 

и присваивает ей пустую строку, поско11ьку между двумя двойными кавычка
ми ничего нет. Вторая инструкция присваивает переменной searchKeywords 

текущую строку, к которой добав11яется значение " ак:ула " .  В САедующих двух 
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инструкциях ана11оrичным образом добав11яются значения "ураган " и " опас

ность " . 

В процессе вставки допо11ните11ьного текста имя переменной отобража
ется дважды. В Java имеется бо.11ее короткий способ сде11ать то же самое -
оператор += .  Он сочетает в себе функции операторов = и + . При работе со 
строками этот оператор добав11яет указанные симво11ы в конец существую
щей строки. Показанный выше пример может бьпь упрощен пуrем испоАь
зования оператора +=, как показано в САедующих инструкциях. 

St ring searchKeywords = " " ;  
searchKeywords += "акула " ;  
searchKeywords += " ураган " ;  
searchKeywords += "опасность " ;  

В резу11ьтате ьудет по11учен ана.11огичный резу11ьтат: переменной 
searchKeywords присnаивается значение " акула ураган опасность " . 

Доnоnнитеnьные nриемы обработки строк 
Анмизировать и изменять значение строковей переменной можно и дру

гими способами. Эrи способы основаны на объектной природе строк в языке 
Java и рассматриваются в САедующих разде11ах. 

Сравнение АВУХ строк 

В программах часто приходится сравнивать строки, и мя этого предна
значен метод equal s  ( ) , как показано в САедующем примере. 

String favorite = " бензопила " ;  
String gue s s  = " кий для пула " ;  
System . out . print ln ( "Любимoe оружие Фина " + gue s s  + " ? " ) ;  

System . out . println ( " Oтвeт : " +  favori te . equa l s ( guess ) ) ;  

В этом примере испо11ьзуются две строкавые переменные. Одна из них, 
favo r i  te, хранит название 11юбимого оружия Фина - бензопИАы. Вторая, 
gue s s, хранит предпо11ожение о том, каково .11юбимое оружие Фина. Предпо
Аагается, что это кий мя пу 11а. 

В третьей строке выводится текст "Любимое оружие Фи на ", поСАе которого 
отображается значение переменной gue s s, а затем - вопросите11ьный знак. 
В четвертой строке отображается текст "Отве т : ", поСАе которого выводится 
название оружия: 

favorite . equa l s ( guess ) 

Эта часть инструкции яв11яется ссы11кой на .метод, который представАя
ет собой одну из разновидностей функции. Назначение метода e qua l s  ( )  
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замючается в установАении равенства значений двух строк. ЕСАи две строко
вые переменные имеют одно и то же значение, то в резуАьтате вызова метода 
отображается текст true .  ЕСАи же переменные имеют разные значения, ото
бражается текст fal s e .  Ниже приводится резуАьтат выпоАнения этоrо при
мера. 

Любимое оружие Фина кий для пула ? 
Ответ : false 

В резуАьтате вызова метода equal s  ( ) генерируется значение типа Boolean, 

которое может быть сохранено в переменной. Рассмотрим переработанный 
вариант инструкции: 

boo lean checker = favori te . equa l s ( gue ss ) ; 

ЕСАи строки favori  te и gue s s  имеют одно и то же значение, переменная 
che c ke r  поАучает значение true .  В противном САучае эта переменная поАу
чит значение fal s e .  

При работе со строками часто требуется проверять, явАяются АИ они пу
стыми. Пустая строка, которая также называется нуАевой строкой, не содер
жит никакою текста, замюченного в двойные кавычки. Соответствующая ин
струкция выгАядит САедующим образом. 

if ( favorite .  equa ls  ( " " ) ) { 

S ystem . out . print ln ( "Любимoe оружие не задано " ) ;  

Можно также испоАьзовать метод equa l s i gnoreCas e  ( ) , который выпоАня
ет сравнение строк без учета регистра симвоАов. ЕСАи значение переменной 
favorite  равно "бензопила ", а друrая строконая переменная имеет значение 
" бензопила " ,  " Бензопила " или " БЕНЗОПИЛА", то обе переменные будут счи
таться равными. 

Оnредеnение рины строки 

Можно . также опредеАить мину строки, выраженную в симвоАах. ДАя 
этоrо применяется метод length ( ) , который работает так же, как и метод 
equa l s  ( ) ,  тоАъко в данном САучае испоАьзуется одна строконая переменная. 
Рассмотрим САедующий пример. 

String ci nematographer = " Бен Демари " ;  
int nameLength = cinematographe r . length ( ) ; 

Здесь цеАочиСАенной переменной nameLength присваивается значение 10. 
Метод cinematographer . length ( )  подсчитывает коАичество симвоАов в стро
коной переменной cinematographer  и сохраняет ero в качестве значения це
АОЧИСАенной переменной nameLength.  
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Преобразование реrистра симвоnов 

Компьютеры понимают все букваАьно, поэтому их Аегко ввести в забАу
ждение. ЧеАовеку петрудно понять, что строки Йен Зиринг и ЙЕН ЗИРИНГ оз
начают одно и то же, однако компьютер не настоАько понятАив. Например, 
рассмотренный ранее метод equa l s  ( )  авторитетно утверждает, что строка 
"Йен Зиринг " не совпадает со строкой "ЙЕН ЗИРИНГ " . 

ДАя решения указанных пробАем Java премагает методы, которые на 
основе исходного значения строкавой переменной создают новое значе
ние, содержащее все симвоАы нижнего Аибо верхнего регистра (методы 
toLowe rCas e  ( )  и toUpperCase ( )  соответственно) . В сАедующем примере по
казана испоАьзование метода toUpperCase ( ) .  

String fin = " Йен Зиринг" ; 
St ring change = fin . t oUpperCa se ( ) ; 

Эгот код преобразовывает значение переменной fin в симвоАы верхнего 
регистра (ЙЕН ЗИРИНГ), поСАе чего присваивает его переменной change .  

Метод toLowe rCa s e  ( )  работает анмогичным образом, но возвращает все 
симвоАы нижнего регистра. 

Огметим, что метод toUpperCase  ( )  не изменяет регистр симвоАов исход
ной строкавой переменной. В предыдущем примере значение переменной 
fin остается равным "Йен Зиринг " . 

Поиск nодстрок 

Еще одна распространенная задача при обработке строк замючается в по
иске подстрок. Чтобы найти подстроку внутри строки, воспоАьзуйтесь мето
дом indexOf ( )  . ДАя этого замючите искомую подстроку в кругАые скобки. 
ЕСАи подстрока не найдена, метод indexOf ( )  возвращает значение -1 . В про
тивном САучае метод возвращает цеАочиСАенное значение, представАяющее 
позицию, в которой начинается подстрока. 

Номера позиций в строке начинаются с нуАя, соответствующего перво
му симвоАу в строке. В строке "Акулий торнадо " САово " торнадо " начинается 
в 7-й позиции. 

Одно из возможных применений метода indexOf ( )  замючается в поис
ке в тексте сценария фИАьма "АкуАий торнадо" нужного фрагмента. Итак, 
герои фИАьма Аетят на вертоАете к центру торнадо, чтобы сбросить бомбу. 
ВертоАет начинает трясти, и Нова восмицает: "Нам нужен боАее устойчивый 
вертоАет" . 

ЕСАи сценарий фИАьма "Аку;шй торнадо" хранится в строке s c r ipt, вы
поАните поиск нужной цитаты с помощью САедующей инструкции: 

i nt position = script . indexOf ( " Haм нужен более устойчивый вертолет " ) ; 
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ЕсАи в строке script  найдена искомая подстрока, переменной po s i t i on 

присваивается номер позиции, в которой начинается найденная подстрока. 
EC.llи же подстрока не найдена, переменная po s i  tion поАучает значение -1 . 

EC.llи нужно выяснить, содержится llИ подстрока в строке, однако номер 
позиции нас не интересует, воспоАьзуйтесь методом contains ( ) , возвраща
ющим буАево значение. Ecllи подстрока найдена, возвращается значение 
true, eC.llи не найдена - значение fal se .  Соответствующий пример приведен 
ниже. 

i f ( script . conta ins ( " B вашем бассейне плавает акула " ) ) { 

int stars = 4 ;  

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Поскольку методы indexOf ( )  и cont ains ( )  чувствител ьны к регистру сим волов,  они распоз

нают только тот текст, регистр символов которого в точ ности совпадает с регистром симво

лов искомой строки.  Если же регистр символов отличается , метод indexOf ( )  возвращает 

- 1 ,  а метод contains  ( )  - fa1se .  

Метод indexOf ( )  может также применяться ДАЯ поиска симвоllа в строке. 

Отображение титров 
Чтобы применить на практике функции обработки строк, рассмотренные 

на этом занятии, напишем программу на Java, которая отображает титры 
фИАьма. 

Вернитесь к проекту Java 2 4 в NetBeans, создайте новый пустой КАасс 
Credit s  и вКАючите его в пакет com . j ava2 4 hours .  В окне редактора исходно
го кода введите код из Аистинга 6.1 и сохраните поАученный фаЙll Credi t s . 

j ava. 

ЛИСТИНГ 6.1. Исходный код программы Credits . java 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  c1ass  Credits { 

4 :  puЫ ic stat i c  void main ( St ring [ ]  a rgument s ) 
5 :  / / Информация о фильме 
6 :  S t ring t it 1 e  = "Акулий торнадо " ;  
7 :  i nt year = 2 0 1 3 ;  
8 :  String di rect or = " Энтони Ферранте " ; 
9 :  String ro1e1  = " Фин " ; 

1 0 : String actor1 = "Йен Зиринг " ;  
1 1 : String ro1e2 = " Эйприл " ; 
12 : String actor2 = " Тара Рид" ; 
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1 3 : String role3 = "Джордж" ;  

1 4 : String actor3 = " Джон Херд" ;  
1 5 : St ring role4  = " Нова " ; 
1 б :  String actor4 = " Кэсси Серб о " ; 
1 7 : / /  отображение информации 
1 8 : S ystem . out . print ln ( t i t l e  + "  ( "  + yea r  + " ) \n"  + 
1 9 :  " Режиссер" + " \t "  + di rector + " \n "  + 
2 0 : rol e l  + " \ t "  + actorl + " \n"  + 
2 1 : role2 + " \ t "  + actor2 + " \n"  + 
2 2 : role3  + " \ t "  + actor3 + " \n"  + 
2 3 : rol e 4  + " \ t "  + actor4 ) ;  
2 4 : 
2 5 : 

Изучите код проrраммы, чтобы понять, как она работает. Ниже приведен 
пошаrовый анализ проrраммы. 

• В строке 3 проrрамме присваивается имя Credi t s .  

• В строке 4 начинается блок инструкций main ( ) , в котором выполняется 
вся работа. 

• В строках 6-16 переменным присваивается информация о фильме, ре
жиссере и актерах. Одна из переменных, year, является целочисленной, 
остальные переменные - строковые. 

• В строках 18-23 находится одна длинная инструкция S y s t em . ou t . 

println ( ) . Все, что находится между открывающей крутлай скобкой в 
строке 18 и закрывающей круrлой скобкой в строке 23, отображается на 
экране. Символ новой строки (\n) приводит к тому, что весь последую
щий текст отображается с новой строки. Знак табуляции (\  t) приводит 
к вставке пробелов при выводе резу ль татов. Все остальное - это значе
ния текстовых или символьных переменных. 

• Строка 24 завершает блочную инструкцию main ( )  . 
• Строка 25 завершает проrрамму. 

Если при вводе кода проrраммы Credi ts были допущены ошибки, ис
правьте их и сохраните код повторно. В NetBeans компиляция проrраммы 
происходит в автоматическом режиме. После запуска проrраммы будет по
лучен результат, показанный на рис. 6.1 . 
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РИС. 6.1. Результат выполнения п рогра м м ы  Credi ts 

Если результат выполнения вашей версии программы Credi ts напомина
ет рис. 6.1, можете поздравить себя . На шести пройденных занятиях вы со
здавали все более длинные и сложные проrраммы. Именно со строками вы 
всякий раз имеете дело, когда беретесь писать проrраммы. 

Воnросы и ответы 
В. Каким образом можно присвоить пустое значение строковой пере

менной? 

О. Воспользуйтесь пустой строкой, представляющей собой пару двойных 
кавычек, между которыми отсутствует какой-либо текст. С11едующий код 
создает новую строковую переменную georgeSays и присваивает ей пу
стое значение: 

String georgeSays = " " ;  

В. У меня не по11учается с помощью метода toUpperCase ( )  изменить 
строку так, чтобы она содержа11а то11ько прописные буквы. Что я 
де11аю неправи11ьно? 

О. Ес11и вызвать метод toUpperCa s e  ( ) для объекта S t r ing, то сам объект 
S tring не изменяется. Просто создается новая строка, состоящая из про
писных букв. Рассмотрим следующие инструкции: 

St ring fi rstName = " Баз " ; 
St ring changeName = firstName . t oUppe rCa se ( ) ; 
System . out . print ln ( " Имя : " + fi rstName ) ; 

Эrот код отображает текст "Имя : Баз ", поскольку переменная firs tName 

содержит исходную строку. Если же изменить последнюю инструкцию, 
чтобы отображалось значение переменной changeName, будет выведен 
текст "Имя : БАЗ " .  
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Значения строк не изменяются в Java после их создания. 

В. Все 11и методы: в Java возвращают значение true иди false, как это 
дедает метод equals ( )  при обработке строк? 

О. Все методы завершаются по-разному. Если метод передает значение вы
зывающей проrрамме, как в случае с методом equals  ( ) , то это называется 
возвратом значения . Метод equal s  ( )  возвращает значение типа boo l e an .  

Друrие методы моrут возвращать строки, целые числа, друrие типы пере
менных либо ничею из вышеперечисленною (vo id) . 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренною на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Что такое конкатенация? 

А. Создание незаконной орrанизации. 

Б. Плетение каната. 

В. Объединение строк. 

2. Почему ключевое слово S t r ing начинается с прописной буквы, а клю
чевое слово in t и названия друrих типов данных - со строчной? 

А. Потому что S t ring - это полное слово, а int - сокращение. 

Б. Подобно всем стандартным классам Java, название класса S t r ing 

пишется с прописной буквы. 

В. Из-за плохою контроля качества со стороны компании Oracle. 

З. Какое из пажеперечисленных обозначений вставляет одинарную кавыч-
ку в строку? 

А. <quote> 

Б. \ 1 

в. 1 

Ответы 

1. В. Конкатенация - это термин, обозначающий операцию по объеди
нению двух строк. Такая операция выполняется с помощью операто
ров + и +=, операндами которых являются строки. 



Занятие 6 • Работа со строка м и  

2 .  Б .  Названия типов объектов, доступных в Java, начинаются с прописной 
буквы, а названия переменных - со строчной, что позволяет не путать 
переменные с объектами. 

3. Б. Для вставки специального символа в строку его следует предварить 
обратной косой чертой. 

Уnражнения 

Чтобы лучше закрепить материал этого занятия, выполните следующие 
упражнения. 

• Напишите небольтую программу на Java под названием Favori te, ко
торая помещает код из раздела "Сравнение двух строк" в блок main ( ) . 

Проверьте код, чтобы убедиться в его работоспособности. Код должен 
отобразить сообщение о том, что кий для пула не является любимым 
оружием Фина против аку А. Затем измените начальное значение пере
менной gue s s  с " кий для пула " на " бензопила " .  Посмотрите, что полу
чится. 

• Измените программу Credi t s  таким образом, чтобы имена режиссера 
и актеров отображались исключительно прописными буквами. 

Ответы на эти упражнения можно найти на сайте книги, адрес которого 
указан во введении. 





На этом занятии вы узнаете ... 
• как испол ьзовать инструкцию i f  для проверки простых условий; 

• как сравнивать значен ия;  

• как применять и нструкцию else;  
• как объединить несколько условных проверок в цепочку; 

• как использовать инструкцию swi t ch для п роверки сложных услови й; 

• как при менять тернарны й  оператор.  

В процессе создания программы компьютеру передается список команд, 
называемых инструкция.м.и, которые выпо11няются беспрекоСllовно. Можно 
приказать компьютеру вычиСllить громоздкие математические форму 11ы ИllИ 
отобразить на экране какую-то информацию, и он выпо11нит это. 

Но иноrда требуется, чтобы компьютер не выпоАНЯ.il все, что ему прика
жут, буква11ьно, а имм опредменную свободу выбора. Например, eC.ilи вы 
создаете проrрамму, которая будет контро11ировать ба11анс чековой книж
ки, жеАате11ьно отображать предупреждающее сообщение, коrда превышен 
кредит по счету. Компьютер до11жен выводить такое сообщение тоАько в том 
Cllyчae, коrда кредит действите11ьно превышен, иначе подобное сообщение 
Аишено смыС.ilа. 

Дllя подобных це11ей в Java имеются ус.ловн·ые инструкции, которые запу
скают те ИllИ иные действия в программе 11ишь в том Cllyчae, eC.ilи выпоАня
ется конкретное уСllовие. На этом занятии будет рассмотрено испо11ьзование 
уСllовньiХ инструкций i f, e l s e  и swi tch .  Также мы изучим уСllовные опера
торы ==, ! =, <, >, <=, >= и ? . 
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Инструкция If 
Простейший способ проверки условия в Java заi<Аючается в использова

нии инструкции i f, которая выясняет, является ли условие истинным. Если 
это так, выполняется определенное действие. 

Инструкция i f  задается вместе с проверяемым условием, как показано 

в следующем примере. 

long account = - 1 7
_

0 0 0
_

0 0 0  0 0 0  0 0 0 1 ; 

i f  ( account < О )  { 

System . out . print ln ( " ПpeвьШieн кредит по счету; вам нужна помощь " ) ; 

Инструкция i f  проверяет, является ли значение переменной account от
рицательным. При этом используется оператор "меньше чем" (<). Если усло
вие истинно, выполняются инструкции в блоке i f, и на экране отображается 
соответствующее сообщение. 

Блок инструкций выполняется только в том случае, если условие истинно. 
Как показано в предыдущем примере, когда значение переменной account 

равно нулю или положительно, функция println ( )  игнорируется. Огметим, 
что проверяемое условие должно быть заi<Аючено в круr11ые скобки, напри
мер ( account < 0 ) . 

Оператор "меньше чем" (<) - это один из нескольких операторов, кото
рые можно использовать в условных инструкциях. 

Оnераторы "меньше чем" и "боnьwе чем" 

В предыдущем разделе оператор < использовался так же, как и на уроках 
математики, - в качестве знака "меньше чем" .  Существует также условный 
оператор "больше чем" (> ) .  

i n t  el ephantWe ight = 9 0 0 ; 

int elephantTotal = 1 3 ;  
int cleaningExpense = 2 0 0 ;  

i f  ( e lephantWe ight > 7 8 0 )  { 

System . out . print l n ( " Cлoн слишком велик для перевозки " ) ;  

i f  ( el ephantTota l  > 12 ) { 

cleaningExpense = cleaningExpense + 1 5 0 ;  

Первая инструкция i f  проверяет, будет ли  значение переменной 
e l ephantWe ight превышать 780. Вторая инструкция if проверяет, будет ли 
значение переменной e lephantTotal больше 12. 
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Ееди бы значение переменной e lephantWeight было равно 600, а значение 
переменной elephantтotal  было равно 10, то инсrрукции в каждом блоке i f 

были бы игнорируются. 
С помощью оператора <= можно определить, будет ли одно значение 

меньше дpyroro либо равно ему. 

if ( account <= 0 )  { 

System . out . print ln ( " Bы очень милы" ) ;  

Для проверки уедовия может также использоваться оператор "больше 
или равно" (>=) . 

Оnераторы "равно" и "не равно" 

Еще одно уедовие, часrо проверяемое в проrраммах, - равенство. Равно 
ли значение переменной указанному значению? Равно ли значение одной 
переменной значению другой переменной? На эти вопросы можно ответить 

с помощью оператора ==, как показано в едедующих примерах. 

char answer = ' Ь ' ; 

char rightAnswer = ' с ' ; 
int studentGrade = 8 5 ;  

i f  ( answer == rightAnswer )  
studentGrade = studentGrade + 1 0 ;  

i f  ( studentGrade = =  1 0 0 ) { 

System . out . print ln ( " Cyпep ! " ) ;  

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Оnератор, nрименяемы й  для nроверки равенства. состоит из двух знаков равенства : == . Его 
можно легко nереnутать с оnератором = , который nри меняется для nрисваивания  значения 

nеременной.  Будьте внимательны!  

Чтобы проверить неравенсrво двух значений, используйте оператор ! =, 
как показано в едедующем примере. 

if ( answer ! =  rightAnswe r )  
score = score - 5 ;  

Операторы == и ! = можно использовать с любыми типами переменных, за 
исключением строк (тип String), поскольку строки - это объекты. 
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Структурирование nроrраммы с nомощью б.nоков 

Рассмотренные выше инструкции i f явдяются бдочными, поскодьку со
держат фюурные скобки, { и } , обозначающие начадо и конец бдока. 

Ранее мы уже познакомИАись с бдоком main ( ) ,  который явдяется основ
ной точкой входа в программу на Java. При выподнении программы обраба
тывается каждая инструкция, находящаяся в бдоке main ( ) .  

Инструкцию i f не обязатедьно до поднять бдоком, поскодьку она может 
занимать дишь одну строку, как показано в САедующем примере: 

if ( account <= 0 )  System . out . print l n ( " Ha счету денег нет " ) ;  

Есди бдок отсутствует, инструкция, которая САедует за уСАовием i f, вы
подняется ТОАЪКО В САучае ИСТИННОСТИ УСАОВИЯ. 

В САедующем примере инструкция i f исподьзуется мя подсчета кодиче
ства очков в американском футбоде. В САучае тачдауна к сумме очков добав
дяется 7, поСАе года с игры - 3. 

int total О ;  

i nt score = 7 ;  

i f  ( score = =  7 )  

System . out . println ( " Bы сделали тачдаун ! " ) ; 

i f  ( score == 3 )  { 

System . out . print l n ( " Bы забили гол с игры ! " ) ; 

tota1 = tot a l  + s core ; 

БАОЧНаЯ инструкция i f ПОЗВОАЯеТ ВЫПОАНИТЬ НеСКОАЬКО операЦИЙ В СА у
чае истинности усдовия. Ниже приведен пример инструкции i f, вКАючаю
щей бдок команд. 

int playerScore = 1 2 0 0 0 ;  
i n t  playerLive s  = 3 ;  

int difficultyLeve 1 = 1 0 ;  

i f  (playerScore > 9 9 9 9 )  { 

playerLives++ ; 
System . out . print 1n ( "Дoпoлнитeльнaя попытка ! " ) ;  
diff icul t yLevel = difficul tyLeve l + 5 ;  

Фигурные скобки применяются мя группирования всех команд, которые 
относятся к инструкции i f. ЕСАи значение переменной playerScore бодьше 
9999, происходит САедующее: 
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• значение переменной p l aye rLi  ves увеАичивается на 1 (бАаrодаря ис-
поАьзованию оператора инкремента ++ ); 

• отображается текст "Дополнительная попытка ! " ; 

• значение переменной difficu l tyLeve l увеАичивается на 5. 

ЕСАи значение переменной playerScore не превышает 9999, то ничего не 
происходит: все три инструкции, находящиеся в бАоке i f, игнорируются. 

Инструкция if-else 
Зачастую возникают ситуации, коrда нужно выпоАнить опредеАенные 

действия, есАи усАовие истинно, и другие действия, есАи усАовие Аожно. 
В этом сАучае можно испоАьзовать инструкцию e l se вместе с инструкцией 
i f, как по казан о в САедующем примере. 

int answer = 17 ; 
int correctAnswer = 1 3 ;  

i f  ( answer == correctAnswer )  
score + =  1 0 ;  
System . out . print 1n ( " Bce верно . Вы получили 1 0  очков " ) ;  

e1se  { 

score -= 5 ;  
System . out . print l n ( "Извинитe , неправильно . Вы потеряли 5 очков " ) ;  

Инструкция e l s e  не вмючает уСАовие, в отАичие от инструкции i f. ДеАо 

в том, что инструкция e l s e  всегда сопоставАяется с непосредственно предше
ствующей инструкцией i f. С помощью инструкции e l s e  можно также созда
вать ВАоженные инструкции i f, как по казан о ниже. 

char grade = ' А ' ; 

if ( grade == ' А ' ) 
System . out . print ln ( " Bы получили оценк:у А .  Отлично ! " ) ;  

else  i f  ( grade == ' В ' ) { 

System . out . print ln ( " Bы получили оценк:у В .  Хорошо ! " ) ; 
e l s e  i f  ( grade == ' С ' ) { 

System . out . print l n ( " Bы получили оценк:у С .  Удовлетворительно ! " ) ;  
e l s e  { 

System . out . print ln ( " Bы получили оценк:у F .  Вас выберут в Госдуму ! " ) ; 

Путем объединения инструкций i f  и e l s e  можно обрабатывать самые 
разные уСАовия. В предыдущем примере студентам, поАучившим оценки А, 
В, С, и будущим законодатеАям выводятся разные сообщения . 
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Инструкция swi tch 
Инструкции i f  и e l s e  хороши ДАЯ ситуаций с двумя возможными исхо

дами (да/нет), но бывают ситуации, когда количество уСАовий больше двух. 
В предыдущем раздеде рассматривадся пример объединения инструкций 

i f  и e l s e  в цепочку, чтобы обрабатывать несколько уСАовий. 
В САучае большого количества уСАовий проще использовать инструкцию 

swi  tch .  Ниже приведен пример из предыдущего раздела, переписанный с 
применением инструкции swi tch.  

char grade = ' В ' ; 

swit ch ( grade ) { 

case ' А ' : 
System . out . println ( " Bы получили оценку А .  Отлично ! " ) ;  
break ;  

c a s e  ' В ' : 
System . out . print l n ( " Bы получили оценку В .  Хорошо ! " ) ; 
break;  

case ' С ' : 
System . out . print ln ( " Bы получили оценку С .  Удовлетворительно ! " ) ;  
break; 

default : 
System . out . println ( " Bы получили оценку F .  Вас выберут в Госдуму ! " ) ; 

Первая строка инструкции swi  t ch задает проверяемую переменную -
здесь это grade .  Дадее с помощью фигурных скобок { и } формируется блок 
инструкций. 

В каждом раздеде case  значение проверяемой переменной инструкции 
swi tch  сравнивается с определенной константой. Эго может быть символ, 
чиСАо ИАИ строка. В предыдущем примере в качестве тестируемых значений 
исподьзовадись симводы ' А ' ,  1 в 1 и ' С  1 • В каждой ветви находится одна ИАИ 
две инструкции. Если одна из проверок дает истинный результат, выпод
няются все инструкции соответствующего раздеда case  до тех пор, пока не 
встретится инструкция break .  

Например, еСАи переменная grade равна ' В ' , отображается текст "Вы nо

лучили оценку В .  Хорошо ! " . Дадее идет инструкция break, поэтому ничего 
другого в блоке swi tch не выполняется. Инструкция break  указывает ком
пьютеру на необходимость выхода из блока swi tch.  

Отсутствие инструкции b r e a k  в раздедах c a s e  инструкции swi tch  мо
жет приводить к нежедатедьным результатам .  Есди в предыдущем при
мере убрать инструкции b r e a k, то независимо от того, будет ди значение 
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переменной grade равно ' А ' ,  ' В '  ИАИ ' С ' ,  отображаются первые три сооб
щения " Вы получили . . .  " . 

Раздел de fault  используется в ситуации, коrда ни одно из условий пре
дыдущих разделов case не является истинным. В рассматриваемом примере 
эта ситуация имеет место, если значение переменной grade не равно ' А ' , ' в '  

или ' С ' .  Раздел defaul t не обязателен в инструкции swi tch. Если он опущен 
и ни одна из проверок case не является истинной, ничеrо не произойдет. 

Первый проект, рассматриваемый на этом занятии, - класс Commodi t у 
(листинr 7.1 ) .  В нем используется инструкция switch для покупки или про
дажи некоеrо товара. Цена товара составляет 20 доАА. при покупке, а при 
продаже он приносит прибыль 15 доАА. 

Инструкция swi tch проверяет значение строки command. Если оно равно 
"ПОКУПКА", ТО ВЫПОЛНЯеТСЯ ОДИН блок, а если " ПРОДАЖА" - друrой. 

В среде NetBeans создайте пустой класс Java с именем Commodity, включи
те ero в пакет com . j ava 2 4 hours,  введите код листинrа 7.1 и сохраните файл 
Commodity . j ava. 

ЛИСТИНr 7.1. Исходный код программы CoDIIDOdity . java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  c1ass  Commodity { 

4 :  puЬl ic  stat i c  void main ( St r i ng [ ]  arguments )  { 

5 :  String command = " ПОКУПКА" ; 
6 :  i nt ba1ance = 5 5 0 ; 

7 :  i nt quant ity = 4 2 ;  

в :  
9 :  swi t ch ( command ) { 

1 0 : case " ПОКУПКА" : 
1 1 : quant i t y  += 5 ;  

1 2 : ba1ance -= 2 0 ;  

1 3 : break;  

1 4 : case " ПРОДАЖА" : 
1 5 : quant i t y  -= 5 ;  

1 6 :  ba1ance + =  1 5 ;  

1 7 : 

1 8 : System . out . print 1 n ( " Бaлaнc : $ "  + balance + " \n "  + 

1 9 :  " Количество : " + quant i t y ) ; 

2 0 : 

2 1 : 

В строке 5 переменной command приспаивается значение " ПОКУПКА " . По
сле проверки в инструкции swi tch в строке 9 выполняется блок case  в стро
ках 1 1-13. Количество товара увеличивается на 5, а баланс уменьшается на 
20 ДОАА. 
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ПoCile запуска программы Commodi ty выводится результат, показанный на 
рис. 7.1 .  

' ,W J r 
Sал.еис: : •SЗО  
Кслич•ста о :  4. 7 � l СБО�Ю. 1:nE::H:> ЗАВ�Р:ЕНА 

РИС. 7 .1. Результат вы полнения п рограммы 

Commodi ty 

Тернарный оnератор 
Наиболее Сllожной уСilовной инструкцией в Java является тернарный опе

ратор ? . Он выполняет требуемое действие на основании значения уСilовия. 
В качестве примера рассмотрим видеоигру, в которой значение переменной 
numЬerOfEnemies  вычиСilяется на основе того, будет ли значение переменной 
skil lLeve l больше 5. Один из способов реализации такого сценария заклю
чается в использовании инструкции if-else .  

i f  ( s ki l lLeve l > 5 )  { 

numЬerOfEnemies 2 0 ;  
e l s e  { 

numЬerOfEnemi es 1 0 ;  

То же самое можно сделать с помощью тернарного оператора, реализу
ющий более короткий, но и более сложный способ. Тернарное выражение 
состоит из пяти частей: 

• проверяемое условие, заключенное в круглые скобки, например 
( s ki l lLevel > 5 ) ;  

• знак вопроса ( ?); 

• значение, используемое при истинном условии; 

• двоеточие ( : ); 

• значение, используемое при ложном уСilовии. 

Чтобы применить тернарный оператор для присваивания значения пере
менной numЬerOfEnemies  на основе значения переменной skillLevel, можно 
воспользоваться такой инструкцией: 

i nt numЬerOfEnemies  = ( s ki l l Leve l > 5 )  ? 2 0  1 0 ;  
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Можно также использовать тернарный оператор мя определения того, 
какую информацию отображать. Рассмотрим пример программы, которая 
выводит текст "Госпожа " или "Господин " в зависимости от значения пере
менной gender.  Вот соответствующий код. 

String gender = "женщина " ;  

System . out . print ( ( gender . equal s ( "жeнщинa " ) )  ? "Госпожа " 

" Господин"  ) ;  

Безусловно, тернарный оператор может быть весьма полезным, но он так
же является одной из наиболее сложных условных инструкций мя начина
ющих. По мере изучения Java вы вряд ли встретите ситуации, когда вместо 
инструкции i f-else  лучше использовать тернарный оператор. 

Часы 
В этом разделе будет рассмотрен последний проект данного занятия . 

В нем применяется встроенная функция Java, которая отслеживает текущую 
дату и время. 

Огкройте NetBeans или другую среду разработки, предназначенную мя 
создания программ на Java. В редакторе исходного кода введите код листин
га 7.2 и сохраните файл под именем Cloc k .  j ava, включив его в пакет сот . 

j ava2 4 hours .  Несмотря на то что эта программа весьма минная, большая ее 
часть состоит из похожих условных инструкций, состоящих из нескольких 
строк. 

ЛИСТИНr 7 .2. Исходный код программы Clock . j ava 

1 :  package com . j ava 2 4 hours ; 

2 :  

3 :  import j ava . t ime . * ;  

4 :  import j ava . t ime . t emporal . * ;  

5 :  

6 :  class  Clock { 

7 :  puЬ l i c  stat i c  void main ( String [ ]  argument s )  

8 :  / / Определить текущее время и дату 

9 :  Local DateTime now = Loca l DateTime . now ( ) ; 

1 0 : int hour = now . get ( ChronoField . HOUR
_

OF_DAY ) ; 

1 1 : i nt minute = now . get ( ChronoFi eld . MINUTE_OF
_

HOUR ) ; 

1 2 : int month = now . get ( ChronoField . MONTH_OF_YEAR ) ; 

1 3 : i nt day = now . get ( ChronoField . DAY_OF
_

MONTH ) ;  

1 4 : int year = now . get ( ChronoField . YEAR ) ; 

1 5 : 

1 6 :  / /  Вывести привет ствие 

1 7 : i f  ( hour < 1 2 )  { 

1 8 : System . out . print ln ( "Дoбpoe утро ! \ n" ) ; 
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1 9 :  

2 0 : 

2 1 : 

2 2 : 

2 3 : 

2 4 : 

e l s e  i f  ( hour < 1 7 )  { 

System . out . println ( "Добрый день ! \n" ) ; 

e l se { 

S ystem . out . println ( "Дoбpый вечер ! \n " ) ; 

2 5 : / / Начало формирования стро ки ,  отображающей время 

2 6 :  System . out . print ( " Сейчас " ) ; 

2 7 : 

2 8 : / / Сколь ко часов 

2 9 :  System . out . print ( hour ) ; 

3 0 : System . out . print ( ( hour ! =  1 & hour ! =  2 1 )  ? 
3 1 : 

32 : / /  Сколько минут 

3 3 : i f  ( mi nute ! =  0 )  

" часа ( часов ) " : " час " ) ; 

3 4 : System . out . print (minute ) ;  

3 5 : S ystem . out . pr i nt ( (mi nute ! =  1 & minute ! =  2 1  & 
3 6 :  minute ! =  3 1  & minute ! =  4 1 & minute ! =  5 1 )  ? 
37 : " минуты (минут ) " : " минута " )  ; 

3 8 : } 
3 9 : / / Отображение числа месяца 

4 0 :  System . out . print ( " \n"  + day + "  " ) ; 

4 1 : 

4 2 : / /  Название месяца 

4 3 :  swi t ch ( mont h )  { 

4 4 : case 1 :  

4 5 :  System . out . print ( " янвapя " ) ;  

4 6 :  break; 

4 7 : case 2 :  

4 8 : System . out . print ( " февраля " ) ; 

4 9 :  break; 

5 0 : case 3 :  

5 1 : System . out . print ( "мapтa " ) ; 

52 : break; 

53 : case 4 :  

5 4 : System . out . print ( " aпpeля " ) ; 
5 5 : break; 

5 6 :  case 5 :  

57 : System . out . print ( "мaя " ) ;  

5 8 : break;  

5 9 : case 6 :  

60 : System . out . print ( " июня " ) ; 

6 1 : break;  

62 : case 7 :  

6 3 : System . out . print ( " июля " ) ; 

6 4 : break;  

6 5 : case 8 :  

6 6 : System . out . print ( " августа " ) ; 

67 : break;  



68 : 

69 : 

7 0 :  

7 1 : 
7 2 : 

7 3 : 

7 4 : 

7 5 :  

7 6 :  

7 7 : 

7 8 : 

7 9 :  

В О : 
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case 9 :  

System . out . print ( " ceнтябpя " ) ; 

break;  

case 1 0 :  

System . out . print ( " oктябpя " ) ; 

break;  

case  1 1 :  

System . out . print ( " ноября" ) ; 

break;  

case 1 2 : 

System . out . print ( " дeкaбpя" ) ;  

8 1 : / / Отображение года 

8 2 : System . out . print ln ( " ,  " +  year ) ; 

8 3 : 

8 4 : 

Перед запуском программы внимательно просмотрите код, чтобы понять, 
как работают условные проверки. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Поскольку код п рограммы рассчитан на использование Java 9 ил и более поздней версии ,  

то в случае, когда текущий проект NetBea ns настроен на использование более ранней вер

сии Java , п рогра м ма может не ско м п ил и роваться . Чтобы убедиться в выборе корректной 

настройки , выполн ите команду Файлс:::> Свойства проекта и в диалоговом окне Свойства 

проекта убедитесь в том ,  что в списке Формат исходного/бинарного файла выбрано значе

ние JDK 9. или JDK 1 0. 

За исключением строк 3-4 и 8-14, проrрамма Clock  содержит код, кото
рый был рассмотрен в предыдущих разделах. После тоrо как ряду перемен
ных были присвоены текущие значения даты и времени, с помощью услов
ных инструкций i f  и swi tch определяется отображаемая информация. 

В проrрамме несколько раз вызываются функции System . out . println ( )  и 
System . out . print ( )  для отображения строк. 

В строках 8-14 используется переменная типа LocalDateTime, которая на
зывается now. Тип переменной LocalDateTime записывается с прописной бук
вы, поскольку это имя класса. 

Создание объектов и работа с ними будут рассмотрены на занятии 10, а 
пока сосредоточимся на том, что происходит в этих строках. 

Проrрамма Clock  состоит из следующих частей. 

• В строке 3 проrрамма подключает класс, используемый для отслежива
ния текущей даты и времени: j ava . t ime . LocalDateTime . 
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• В строке 4 программа подкАючает КАасс j ava . t ime . t emp o r a l . 
ChronoField. 

• В строках 6 и 7 начинается код программы Clock  и бАока инструкций 
main ( ) .  

• В строке 9 создается объект Loca lDateTime с именем now, который со
держит значения текущей даты и времени. Объект now изменяется при 
каждом запуске программы. 

• В строках 10-14 создаются переменные, предназначенные ДАЯ хране
ния значений часов, минут, месяца, дня и: года. Значения переменных 
берутся из объекта L o c a l D a t e T ime, который явАяется храни:Аи:щем 
этой информации. Данные, заКАюченные в кругАые скобки, такие как 
ChronoField . DAY_OF_MONTH, указывают на то, какие значения при:сваи:
ваются соответствующим переменным. 

• В строках 16-23 отображается одно из трех возможных при:ветстви:й: 
"Доброе утро ! " , "Добрый день ! " ИАИ "Добрый вечер ! " . Выбор при:вет
ствия зависит от значения переменной hour. 

• В строках 25-31 начинает отображаться текущее время . Сначма выво
дится строка "Сейчас " . Дмее с помощью тернарного оператора форми
руется строка с описанием текущего часа. Тернарвый оператор в стро
ках 30-31 отображает текст "часа ( часов ) " ИАИ "час " в зависимости от 
коАичества часов. Оператор & в уСАовном выражении означает, что обе 
проверки (САева и справа) доАжны дать истинный резуАьтат, чтобы все 
выражение было истинным. 

• В строках 32-38 отображается текущее значение минут. ЕСАи значение 
переменной minute равно О, строки 34-37 игнорируются. Проверка зна
чения этой переменной выпоАняется с помощью инструкции i f в стро
ке 33. Эга инструкция предотвращает вывод таких сообщений, как " 5  

часов О минуты ( минут ) " . В строке 34 выводится текущее значение пере
менной minute.  Тернарпая инструкция в строках 35-37 отображает текст 
"минуты (минут ) " ИАИ "минута " в зависимости от коАичества минут. 

• В строке 40 отображается ЧИСАО месяца. 

• В строках 42-79, занимающих практически поАовину программы, нахо
дится минная инструкция swi tch, отображающая разАичные названия 
месяцев в зависимости от цеАочиСАенного значения, которое хранится в 
переменной mon th. 

• В строке 82 программа сообщает, какой сейчас год. 

• В строках 83 и 84 закрывается бАок инструкций main ( )  и: завершается 

программа Clock. 
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ПосАе запуска программы на панеАи вывода появАяется сообщение, со
держащее информацию о текущей дате и времени (рис. 7.2). 

Вые од - Ja .. a24 (run} Х 1 

Се:Й'!.tс: 10 ч_.са. ·ча.е:о•'  6 иику>rw IIODiY'l' 
2 ыар7- а. ,  201е . 

� св�:r.:л :r·с:-г=н.: ;.;..aE r::zю. �f.п::ее apewr О сеtс:;н.д 

РИС. 7.2. Результат выполнения п рограм м ы  Clock 

Запустите программу нескоАько раз, чтобы увидеть, как изменяются пока
зания часов. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Приложение Clock испол ьзует библиотеку DatejТi me API ,  которая появилась в Java 9. Для 

работы со значениями даты и времени в более ранних версиях Java использовался другой 

набор классов.  Как отмечалось на заняти и 4, библиотека классов Java включает тысячи 

классов,  выполняющих разл и ч н ые полезные задачи .  Испол ьзуемые в п рограмме пакеты 

= ava . time и j ava . t ime . temporal  входят в состав в DatejТime API .  

Резюме 
Теперь, когда в вашем распоряжении появИАись усАовные инструкции, 

ваши программы на Java СИАьно "поумнеют'' . Они смогут оценивать входные 
данные и на основе поАученных резуАьтатов по-разному реагировать в раз
ных ситуациях, даже еСАи данные изменяются при запуске программы. При 
этом осуществАяется выбор среди нескоАьких мьтернатив на основе опреде
Аенных уСАовий. 

В процессе программирования приходится разбивать программу на АО
гические наборы выпоАняемых действий и примимаемых решений. ИспоАь
зование инструкции i f  и других уСАовных инструкций в программировании 
также способствует формированию Аогического мыШАения, которое приго
дится и в повседневной жизни. Например: 

• "еСАи зима наступит в ноябре, я поеду в Египет"; 

• "еСАи я выиграю миllАион, то куПАю себе дом"; 

• "еСАи я закончу работу, то пойду вечером в театр" . 
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Воnросы и ответы 
В. Создается впечатдение, будто инструкция if явдяется наибодее рас

пространенной. Можно ди в проrраммах обойтись одними дишь 
инструкциями if и не исподьзовать друrие усдовные инструкции? 

О. Конечно, можно обойтись без инсrрукции else  ИllИ swi tch, а многие про
rраммисrы никоrда не испоАьзуют тернарный оператор ? . Но инсrрукции 
else  и swi tch часrо обАеrчают понимание проrраммы. Однообразный на
бор инсrрукций i f  будет rромоздким и трудным мя понимания. 

В. На этом занятии открывающие и закрывающие фиrурные скобки, 
{ и } ,  не всеrда исподьзуются в инструкции if, занимающей одну 
строку. Обязатедьно ди исподьзовать фиrурные скобки? 

О. Необязатедьно. Фи:rурные скобки моrут применяться в Аюбой инсrрукции 
i f. Они обрамАяют проrраммный бА о к, выпоАнение котороrо зависит от 
проверки уедовия . ИспоАьзование фиrурных скобок явАяется хорошей 
практикой, поскоАьку они предотвращают распространенные ошибки, 
которые моrут возникать при доработке проrраммы. Коrда инсrрукция 
i f  занимает одну сrроку, фи:rурные скобки не нужны. Но что произойдет, 
ееди позже вы решите допоАнить ее друrими командами и при этом за
будете добавить фиrурные скобки? Это не суАит ничею хорошею, поэто
му не забывайте о фи:rурных скобках. 

В. Нужно ди исподьзовать инструкцию break в каждом бдоке инструк
ций, едедующих за инструкцией case? 

О. Инсrрукцию break испоАьзовать не обязатеАьно. Ееди она не сrоит в кон
це бАока инсrрукций, то все осrавшиеся инсrрукции в бАоке switch будут 
выпоАнены, причем независимо от значения уедовия case .  

Но в боАьшинсrве едучаев в конце каждоrо бАока case все же нужна ин
сrрукция break. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренною на этом занятии, ответив на 

едедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Уедовные проверки возвращают Аибо значение true, Аибо fal se .  Какой 
тип переменной это напоминает? 

А. Никакой. И не задавайте мне подобные вопросы. 

Б. Тип long. 
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В. Тип boolean.  

2.  Какой раздел САужит мя выполнения универсальной обработки в ин-
струкции switch? 

А. de fault .  

Б .  otherwi se .  

В.  onTheOtherHand. 

3. Что такое условная инструкция? 

А. Инструкция, которая может выполняться, а может не выполняться. 

Б. Часть программы, которая проверяет истинность уСАовия. 

В. ИА.llюзорная инструкция, которой на самом деле нет. 

Ответы 

1. В. Аишь переменная типа boolean  может принимать значение t rue 

ИАИ false, подобно результатам проверки уСАовий. 

2. А. Раздел defaul t обрабатывается в том САучае, если никакие другие ус
ловия case не соответствуют значению переменной инструкции swi tch. 

3. Б. Все другие ответы неверны. 

Уnражнения 

Чтобы закрепить материал этого занятия, выполните САедующие упраж

нения. 

• Превратите одну из инструкций break  в программе Clock  в коммента
рий с помощью символов 11. СкомпИАируйте программу и посмотри
те, что произойдет поСАе ее запуска. Удалите еще несколько инструк
ций break  и попробуйте снова запустить программу. 

• Напишите короткую программу, которая хранит значение оценки от 1 
до 100 в целочиСАенной переменной grade . Используйте переменную 
grade вместе с уСАовной инструкцией мя вывода различных сообщений 
в зависимости от того, соответствует ли оценка уровню "отлично" (А), 
"хорошо" (В), "удовлетворительно" (С) и "неудовлетворительно" (F) .  
Напишите эту программу сначала с инструкцией i f, а затем с инструк
цией swi tch. 

Огветы на эти упражнения можно найти на сайте книги, адрес которого 
указан во введении. 





На этом занятии вы узнаете ...  

� что такое ци клы ; 

� как использовать ци кл while;  
� как испол ьзовать ци кл do whi le;  
� как nреднамеренно вы йти из ци кла ;  

� как nрисвоить имя ци клу. 

Одно из наказаний ДАЯ шкоАьников заКАючается в том, чтобы заставАять 
их постоянно писать одни и те же фразы на шкоАьной доске. Например, 
Барт Симпсон, ГАавный герой муАьтиПАикационного серима "Симпсоны", 
часто выхоДИА к доске, чтобы написать: "Я перестану спрашивать, когда Сан
та-КАаус придет в ванную". Компьютер же по своей природе предназначен 
ДАЯ выпоАнения повторяющихся действий. Компьютерная программа может 
с Аегкостью повторять одну и ту же задачу скоАько угодно раз. 

БАаrодаря циКАам программы идемьно приспособАены ДАЯ повторения 
одних и тех же действий. Цик.л - это инструкция ИАИ бАок инструкций, ко
торые повторяются при выпоАнении программы. Одни ЦИКАЫ моrут выпоА
няться опредменное коАичество раз, другие - бесконечно. 

В Java имеется три вида циКАов: for, do и while .  Каждый из них работает 
подобно своим "собратьям", но Аучше научиться работать со всеми разно
видностями циКАов. Зачастую можно упростить циКАический бАок програм
мы, выбрав наибоАее подходящую инструкцию циКАа. 

Цикп for 
В программировании часто возникают ситуации, когда без циКАа не обой

тись. ЦиКАы применяются в тех САучаях, когда нужно нескоАько раз выпоА
нить опредеАенные действия (например, антивирусная программа проверяет 



Часть 1 1  • Основ ы  п рогра м м и рования на Java 

каждое новое письмо на нмичие вирусов) . Можно также испо11ьзовать цим, 
чтобы приостановить работу компьютера на короткий период времени, на
пример в анимираванных часах, в которых минутная стре11ка перемещается 
на одно де11ение каждую минуту. 

Выпо11нение инструкции цима приводит к тому, что компьютерная про
грамма возвращается к одной и той же инструкции снова и снова, подобно 
гимнасту, который "крутит со11нышко" . 

Наибо11ее САожная инструкция цима в Java - for.  Эгот вид цима повто
ряет соответствующую часть программы опреде11енное ко11ичество раз. Рас
смотрим с11едующий пример. 

for ( int dex = 0 ;  dex < 1 0 0 0 ;  dex++ ) 

i f  ( dex % 1 2  == О )  { 

System . out . print ln ( " # : " +  dex ) ; 

Эгот цим выводит на экран каждое чиСАо от О до 999, которое без остатка 
деllИТСЯ на 12. 

В циме for имеется переменная, которая опреде11яет, когда цим до11жен 
начинаться и завершаться. Эга переменная называется счетчиком цик.ла. Ро11ь 
счетчика в предыдущем примере выпоАНЯАа переменная dex. 

Цим for состоит из трех частей, замюченных в круг11ые скобки, которые 
САедуют за мючевым САовом for:  иницимизация, уСАовие и изменение. Эги 
части разде11ены точками с запятой ( ; ) . 

Ниже описано назначение этих трех частей. 

• Разде11 иницимизации. В первой части переменной dex присваивается 
начмьное значение, равное ну 11ю. 

• Разде11 уСАовия. Во второй части цима проверяется уСАовие, подобно 
уСАовию в инструкции i f: dex < 1 0 0 0 .  

• Разде11 изменения . Третья часть представАяет собой инструкцию, изме
няющую значение переменной dex, в данном САучае с помощью опера

тора инкремента. 

В разде11е иницимизации устанав11ивается значение счетчика цима. Мож
но создать переменную напосредственно в об11асти действия инструкции for, 
как показано в предыдущем примере, где создается цеАочиСАенная перемен
ная dex. Но можно также применить переменную, созданную в 11юбом месте 
программы. В этом разде11е нужно присвоить нача11ьное значение счетчику. 
Переменная счетчика будет иметь это значение в начме выпо11нения цима. 

Во втором разде11е задается уСАовие, которое до11жно иметь значение true, 

чтобы цим мог выпо11ниться. Как то11ько значение уСАовия станет равным 
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fal se, выполнение цикла тут же прекратится. В данном примере цикл завер
шается после того, как переменпая dex становится равной 1000. 

В последнем разделе цикла for находится инструкция, которая изменя
ет значение переменной-счетчика. Эта инструкция выполняется на каждой 
итерации цикла. Помните, что счетчик должен каким-то образом изменять
ся, иначе цикл никоrда не завершится. В данном примере значение перемен
ной dex увеличивается на единицу. Если этого не сделать, переменпая всеrда 

будет равна исходному значению (нулю), а значение условного выражения 
dex < 1 0 0 0  всеrда будет равно true.  

Блок инструкции for выполняется на каждой итерации цикла. 
В предыдущем примере в цикле for содержмисъ следующие инструкции: 

if ( dex % 1 2  == 0 )  { 

System . out . print ln ( " # :  " +  dex ) ; 

Эти инструкции выполняются 1000 раз. Выполнение цикла начинается с 
присваивания переменной dex нулевого значения. На каждой итерации цик

ла к значению переменной dex прибавляется единица. Как только значение 
переменной dex становится равным 1000, цикл прекращается. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

При описа н и и  циклов используется термин  итерация, под которым понимается оди н  п роход 

цикла.  Переменная-счетчик ,  п р именяемая для управления  циклом , также называется итера

тором. 

Как и инструкция i f, цикл for не требует фиrурные скобки, если содер
жит единственную инструкцию. 

for ( int р = О ;  р < 5 0 0 ; р++ ) 

System . out . print ln ( "Я не продаю чудодейственные средства" ) ;  

Этот цикл 500 раз отображает фразу " Я  не продаю чудодейственные сред

ства " . Даже несмотря на то что единственную инструкцию в цикле не обяза

тельно заключать в фиrурные скобки, их использование улучшит читабелъ
ностъ кода. 

for ( int р = О ;  р < 500 ; р++ ) { 

System . out . pr int ln ( " Я не продаю чудодейственные средства" ) ;  

Первая проrрамма, которую мы на этом занятии, выводит первые 200 зна
чений, кратных 9: 9, 18, 27 и т.д., вплоть до 1800 (9х200) . В среде разработки 
NetBeans создайте новый пустой класс Java с именем Nines  и включите его 
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в пакет com . j ava2 4hours .  ПоСАе этоrо введите код Аисrинrа 8.1 и сохраните 
фаЙА Nines . j ava. 

ЛИСТИНГ 8.1. Исходный код программы Nines . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  class  Nines ( 

4 :  puЬ l i c  static  void  ma in ( String [ ]  argument s )  

5 :  for ( int dex = 1 ;  dex <= 2 0 0 ;  dex+ + )  { 

6 :  

7 :  

8 :  

int mu1 t ip l e  = 9 * dex ;  

System . out . print (mult iple + "  " ) ; 

9 :  S ystem . out . print ln ( ) ; 

1 0 : 

1 1 : 

В строке 5 проrраммы Nines находится инструкция for, которая вмючает 

САедующие три раздма. 

• Иницимизация (int dex = 1). В этом раздеАе создается цеАочиСАенная 

переменпая dex, которой присваивается начмьное значение 1 .  

• УСАовие (dex <= 2 0 0 ) .  Значение уСАовия доАжно быть равно t rue на 
каждой итерации цима. Как тоАъко уСАовие перестанет быть равным 
true, цим завершается. 

• Изменение (dex++) .  УвеАичение значения переменной dex на единицу 
на каждой итерации цима. 

Запустите проrрамму, выбрав в среде NetBeans команду Выпол нитьQ 

Выполнить файл. РезуАьтат выпоАнения проrраммы показан на рис. 8.1 . 
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: '·" 14 "-< S  414 <1\1 45� 4Н tlt 4"� 4.!11 41� (:Jt HJ 5i2 !.Sl S4t' iH Иt ��� �-� S!S ьt' �а "·2 lil U<: .Е3� lta 410� 114 1�11 04 "3 -,2 �н ·::; -а ail ·�· "SI �" ��4 "В3 ':'! 
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РИС. 8.1. РезуАьтат выnоАнения п рограммы Nines 

Текст в окне NetBeans не переносится, поэтому все чиСАа выводятся в 
одной минной строке. Чтобы вмючить перенос текста, щеАкните правой 
кнопкой мыши в Аюбом месте панеАи Вывод и в контекстном меню выбери
те команду Перенос по словам. 
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Цикn while 
Структура циКАа whi le  проще, чем у циКАа for .  В нем требуется лишь 

раздел условия, как показано в следующем примере. 

int gameLives = 3 ;  

whi le ( gameLives > 0 )  { 

1 1  Инструкции цикла 

ЦиКА выполняется до тех пор, пока значение переменной gameLi  ve s не 
станет меньше нуля. 

Условие whi l e  проверяется в самом начале, до выполнения каких-либо 
инструкций в циКАе. Если проверяемое условие будет равно false  еще до 
первой итерации, то инструкции в циКАе игнорируются. 

Если условие whi l e  равно t rue, ЦИКА выполняется один раз, после чего 
условие проверяется снова. Если проверяемое условие никогда не изменяется 

во время выполнения циКАа, происходит зациКАивание, т.е. циКА начинает 
ВЫПОJlНЯТЬСЯ беСКОНеЧНО. 

В следующем фрагменте циКА while используется ДАЯ повторного отобра
жения одной и той же строки текста. 

int l imit = 5 ;  

int count = 1 ;  

whi l e  ( count < l imit ) { 

System . out . print ln ( " Coлнцe - это звезда " ) ; 

count ++ ; 

В циКАе while  испоАьзуется несколько переменных, которым были при
своены значения до начала циКАа. В данном случае это две цеАочисАенные 
переменные: 1 imi t, которой присвоено значение 5, и coun t, значение кото
рой равно 1 .  

ЦиКА while  четыре раза выводит текст " Солнце - э т о  зве зда " . Если при

своить переменной count начальное значение 6 вместо 1, текст не будет ото
бражаться вообще. 

Цикn do while 
ЦиКА do while  подобен циКАу while, но проверка условия выпоАняется в 

другом месте. Рассмотрим пример. 

int gameLives = О ;  

do { 
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1 1  Здесь находятся инструкции цикла 

whi l e  ( gameLives > 0 ) ; 

Подобно циКАу whi le, этот циКА выпо.11няется до тех пор, пока значение 
переменной gameLi  ve s остается бо.11ьшей ну.11я .  Оr.11ичие заКАючается в том, 
что проверка ус.11овия осуществ.11яется пос.11е выпо.11нения инструкций циКАа. 

Когда циКА достигается первый раз поСАе запуска программы, автомати
чески выпо.11няются все инструкции циКАа, пос.11е чего проверяется уСАовие 
циКАа. Ес.11и ус.11овие равно t rue, циКА будет выпо.11нен повторно. ЕСАи же 
уСАовие равно fal se, выпо.11нение циКАа завершается. Чтобы уСАовие циКАа 
изменИАось, инструкции, находящиеся между do и while, до.11жны что-то сде
Аать, иначе циКА будет выпо.11няться бесконечно. Инструкции циКАа do whi le  
ВЫПО.li.НЯЮТСЯ ХОТЯ бы ОДИН раз. 

В САедующем фрагменте циКА do whi l e  отображает одну и ту же строку 
текста неско.11ько раз. 

int l imit 5 ;  
int count = 1 ;  

do 

System . out . pr i nt l n  ( "Жизнь хороша " ) ; 

count + + ;  

whi l e  ( count < l imit ) ;  

Подобно циКАу while, в циКАе do while  испо.11ьзуется неско.11ько перемен
ных, которым присваиваются значения до начма циКАа. 

ЦиКА четыре раза отображает строку "Жизнь хороша " . ЕСАи переменной 
count присвоить нача.11ьное значение 6 вместо 1, текст будет выведен ровно 
один раз, даже несмотря на то что значение переменной count никогда не 
будет меньшим значения переменной l imi t .  

Инструкции в циКАе do  while  выпо.11няются как минимум один раз, даже 
еСАи изначмьно уСАовие циКАа равно false .  В этом и прояв.11яется от.11ичие 
циКАа do while  от циКАа while .  

Выход из цикпа 
Обычно выход из циКАа осуществ.11яется в том САучае, когда проверяемое 

уСАовие равно fa lse .  Это справемиво мя всех трех типов циКАов в Java. Но 
бывает и так, что нужно завершить циКА немеменно, даже ес.11и уСАовие 
циКАа остается равным true .  Д;tя этого можно воспо.11ьзоваться инструкцией 
break .  

int index = О ;  

whi l e  ( index <= 1 00 0 )  { 
i ndex = index + 5 ;  

i f  ( index == 4 0 0 )  { 
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break ;  

Инсrрукция break  завершает циКА, в котором она содержится. 
В этом примере ЦИКА while  выпо11няется до тех пор, пока значение пере

менной index не сrанет бо11ьше 1000. Но из этоrо правИАа есrь исКАючение, 
которое ведет к бо11ее раннему выходу из циКАа: eCilи значение переменной 

index равно 400, вызывается инструкция break, которая немед11енно заверша
ет циКА. 

Еще одна специмьная инсrрукция, которую можно испо11ьзовать в ци
ме, - continue.  Она вызывает выход из текущей итерации циКАа и возврат 

к первой инсrрукции циКАа. Рассмотрим Сllедующий код. 

int index = О ;  

whi le  ( index < =  1 0 0 0 )  { 
i ndex = index + 5 ;  

i f  ( index == 4 00 )  { 

cont i nue ; 

System . out . print ln ( " Знaчeниe переменной index равно " +  index ) ;  

Инструкции, находящиеся в этом циКАе, обрабатываются обычным обра
зом до тех пор, пока значение переменной index не сrанет равно 400. В этом 
САучае инсrрукция continue вызывает обратный переход к начму циКАа ин
струкции whi l e  вместо привычного выпо11нения инсrрукции System .  out . 
println ( ) . Из-за нмичия инсrрукции continue Сllедующий тексr никогда не 
выводится: 

Значение переменной index равно 4 0 0  

Инструкции break  и continue разрешается испо11ьзовать во  всех трех ви
дах ЦИКАОВ. 

С помощью инсrрукции break  можно создать циКА, который будет вы
поАняться в проrрамме бесконечно, как показано в Сllедующем примере. 

whi l e  ( t rue ) { 
i f  ( quitKeyPre ssed == t rue ) { 

break;  

В этом примере предпо11агается, что выпо11нение некоего вычис11ения 
в другой части программы приводит к тому, что значение переменной 
quitKeyPre s sed сrановится равным true. А пока этого не произойдет, циКА 
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while  будет выполняться бесконечно, поскольку условие цикла всегда равно 
t rue и никогда не изменяется . 

Именование цикnов 
Подобно другим инструкциям в программах на  Java, циклы могут нахо

диться в других циклах. Ниже представлен цикл for, который вложен в цикл 
while .  

int points = О ;  

i nt t a rget = 1 0 0 ;  

whi 1 e  ( t arget < =  1 0 0 )  

for ( int i = 0 ;  i < t arget ; i++ ) { 

i f  (points > 50 ) { 

break;  

point s = points + i ;  

В этом примере использование инструкции break приводит к тому, что 
цикл for завершается, как только значение переменной points  станет боль
ше 50. В данном случае цикл while  никогда не заканчивается, поскольку зна
чение переменной target никогда не превышает 100. 

Иногда нужно прервать выполнение нескольких циклов одновременно. 
Для этого нужно присвоить имя внешнему циклу (в данном случае циклу 
while) .  Чтобы присвоить имя циклу, укажите это имя в строке, предшеству
ющей началу цикла, и поставьте после него двоеточие ( : ) .  

Если циклу присвоено имя, укажите его в инструкции break или continue, 
чтобы задать цикл, по отношению к которому будет выполнена данная ин
струкция. Следующий пример повторяет предыдущий с единственным ис
ключением:  если значение переменной points  больше 50, завершается вы
полнение обоих циклов. 

int points = О ;  

int target = 1 0 0 ; 

targetLoop : 

whi le ( t arget <= 1 0 0 )  

for ( int i = О ;  i < target ; i++ ) { 

i f  ( points > 5 0 )  { 
break targetLoop ; 

points = points + i ;  
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Имя циКАа, указываемое в инструкции break или continue, не должно 
вКАючать двоеточие. 

Спожные цикnы for 
ЦиКА for может бьпь более с;южным, чем бьио показано до сих пор. В 

частности, он может вКАючать несколько переменных-счетчиков, задаваемых 
в разделе инициаАизации и проверяемых в разделе уСАовия, и несколько ин
струкций в разделе изменения, как показано в САедующем примере. 

int i , j ;  

for ( i  = О ,  j = О ;  i * j < 1 0 0 0 ; i + + ,  j += 2 )  
System . out . print 1n ( i  + " * " +  j + "  = "  + ( i  * j ) ) ;  

В каждом разделе цима for, отделенном точкой с запятой ( ;  ), перемен
ные разделяются с помощью запятой, например i = О ,  j = О. В этом примере 
циКАа отображается список уравнений, в которых перемножаются перемен
ные i и j .  На каждой итерации цима переменная i увеличивается на 1, а 
переменная j - на 2. Как только результат умножения i на j становится рав
ным или большим 1000, выполнение циКАа прекращается . 

Разделы цима for моrут быть также пустыми. Например, переменная 
счетчик циКАа уже моrла быть создана, и ей присвоено начаАьное значение в 
друrой части проrраммы, как показано в САедующем примере. 

int disp1ayCount = 1 ;  

int endVa 1ue = 1 3 ;  

for ( ; disp1ayCount < endValue ; displayCount++ ) { 

1 1  Инструкции цикла 

Тестирование быстродействия компьютера 
Следующий проект, рассматриваемый на этом занятии, - проrрамма, вы

полняющая тест производительности. С помощью такою теста можно оце
нить быстродействие аппаратною и проrраммною обеспечения. Проrрамма 
Benchmar k использует циКА мя повторною выполнения САедующеrо матема
тическою выражения : 

douЬle х = Math . sqrt ( index ) ; 

Эта инструкция вызывает метод Math . s qrt  ( ) , используемый мя вычис
ления квадратною корня чиСАа. Дополнительные сведения о методах будут 
приведены на занятии 1 1 .  
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С помощью теста производитеАьности подсчитывается, скоАько раз про
rрамма может вычиСАить квадратный корень за одну минуту. 

В среде NetBeans создайте новый пустой масс Java с именем Benchmark и 
вмючите его в пакет сот . j ava 2 4hour s .  Введите код Аистинга 8.2 и сохраните 
фаЙА Benchmark . j ava. 

ЛИСТИНГ 8.2. ИСХОДНЬIЙ КОД ПРОГРАММЫ Benchmark . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  

2 :  

3 :  class  Benchmark { 

4 :  puЬ l i c  stat i c  vo id main ( St ring ( ]  argument s ) { 

5 :  long startT ime = System . currentT imeMi l l i s ( ) ; 

6 :  long endT ime = startT ime + 6 0 00 0 ;  

7 :  long index = О ;  

8 :  whi le  ( t rue ) { 

9 :  douЬle х = Math . sqrt ( index ) ; 

1 0 : long now = System . currentT imeMi l l i s ( ) ; 

1 1 : i f  ( now > endTime ) { 

1 2 : break; 

1 3 : 

1 4 : 

1 5 : 

i ndex + + ;  

1 6 :  System . out . print ln ( index + " циклов за одну минуту . " ) ; 

1 7 : 

1 8 : 

При вылоАнении программы происходит САедующее. 

• Строка 5. Создается переменная startTime, которой присваивается те
кущее время, выраженное в мИААисекундах. При этом испоАьзуется ме
тод currentTimeMi l l i s  ( )  из бибАиотечного масса System. 

• Строка 6. Создается переменная endTime, которой присваивается значе
ние, на 60000 боАьшее, чем значение переменной startTime . ПоскоАьку 
в одной минуте содержится 60000 МИААисекунд, этой переменной при
сваивается значение, которое на одну минуту превышает значение пере
менной s tartTime . 

• Строка 7. Переменной index типа long присваивается начмьное значе
ние О. 

• Строка 8. Инструкция whi l e  начинает цим, испоАьзуя усАовие true .  

В резуАьтате цим будет выпоАняться бесконечно (другими САовами, он 
будет выпоАняться до тех пор, пока его не остановит какое-Аибо внеш
нее событие) . 
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• Строка 9.  Вычисляется квадратный корень из значения переменной 
index, который присваивается переменной х. 

• Строка 10. С помощью метода currentTimeMi l l i s  ( )  создается перемен
ная now, которой присваивается значение текущего времени. 

• Строки 1 1-13. Если значение переменной now боАьше значения пере
менной endT ime, то это означает, что циКА выпоАняАся одну минуту, по
сле чего инструкция break завершает выпоАнение циКАа. В противном 
Cllyчae цим продоАжается. 

• Строка 14. Значение переменной index увеАичивается на единицу на ка
ждой итерации цима. 

• Строка 16. ПoClle завершения цима программа отображает коАичество 
операций по вычислению квадратного корня. 

РезуАьтат выпоАнения прИАожения показан на рис. 8.2. 

1 1 6М!ОА . Java24 frun) х 
r 

4 9 8 2 ::: 95:2 2 0  t:ИJСЛ!;)8 :.а о.nиу ю1Нуту. 

РИС. 8.2. РезуАьтат выnоАнения программы Benchmark 

Программа Benchmark  явАяется превосходным средством оценки быстро
действия компьютера. В процессе тестирования программы мой ноутбук вы
ПОАНИА 4,98 мАрд вычислений. Если ваш компьютер покажет Аучшие резуАь
таты, не спешите выражать мне собоАезнования. llучше купите боАьше моих 
книг, чтобы я мог обновить свой компьютер. 

Резюме 
Цимы явАяются фундаментмьной частью боАьшинства языков проrрам

мирования . Например, одна из множества задач, которая не может быть вы
поАнена в Java ИАИ другом языке программирования без цимов, - это ани
мация, создаваемая путем отображения последоватеАьности из нескоАьких 
картинок. 

Каждый поход Барта Симпсона к доске бьи задокументирован в Интерне
те. Чтобы увидеть этот список, перейдите по сАедующему адресу: 

http : / / s impsons . wi kia . com/wi ki /List  of cha l kЬoard_gags 
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Воnросы и ответы 
В. В главе несколько раз встретился термин "инициализация". Что он 

означает? 

О. Этот термин означает присваивание чему-дибо начального значения . 
Если создать переменную и присвоить ей начальное значение, то эта пе

ременная будет инициализирована. 

В. Есди цикл выполняется бесконечно, то каким образом его можно 
остановить? 

О. Обычно в программе с бесконечным циклом имеются какие-то другие ин
струкции, которые могут остановить выполнение цикла. Например, цикл 
в игровой программе может выполняться бесконечно до тех пор, пока у 
игрока есть жизни. 

В то же время бесконечный цикл может возникать непреднамеренно, в 

результате ошибки, допущенной при написании программы. Если одна 
из запущенных программ на Java "застряла" в бесконечном цикле, щел
кните на красном предупреждающем значке, находящемся слева от пане
ди Вывод. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контрольные воnросы 

1. С помощью какого знака отделяются друг от друга раздеды инструк-
ции for? 

А. Запятая. 

Б. Точка с запятой. 

В. Звездочка. 

2. Какая инструкция вынуждает программу вернуться к началу цикла? 

А. cont inue . 

Б. next.  

В. s kip.  

3. Какая инструкция цикла в Java всегда выполняется хотя бы один раз? 

А. for .  

Б. while .  

В.  do  while .  
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Ответы 

1. Б. Запятые применяются д11я разделения переменных цима внутри 
раздела, а точки с запятой - для отделения разделов друг от друга. 

2. А. Инструкция b r e a k  полностью завершает цикл, а инструкция 
continue вызывает переход к следующей итерации цима. 

3. В. Условие цима do whi le  не проверлетел до тех пор, пока цим не 
выполнится хотя бы один раз. 

Уnражнения 

Если вам еще не надоели цимы, выполните следующие упражнения. 

• Измените программу Benchmark так, чтобы проверить выполнение про
стой математической операции, например умножения или деления . 

• С помощью цимов напишите короткую программу, которая находит 
первые 400 чисел, кратные 13. 

Ответы на эти упражнения можно найти на сайте книги, адрес которого 
указан во введении. 





В этой части .. .  
� За нятие 9 Масси вы 

� Занятие 10 Создан и е  объектов 

� За нятие 11 Работа с объекта м и  

� За нятие 12 Повторное испол ьзован и е  объектов 





На этом занятии вы узнаете ... 

� как создать массив; 

� как настроить размер массива; 

� как сохран ить значение в массива; 

� как изменить информаци ю в массиве; 

� как создать многомерны й  массив;  

� как отсорти ровать массив. 

Наверное, появдение компьютера принесдо бодьше всеrо подьзы Сан
та-I<Ааусу, ведь на протяжении стодетий ему приходИАось собирать и об
рабатывать информацию вручную. Традиционно старину Санту интересует 
едедующее: 

• непоедушные дети; 

• хорошие дети; 

• жедаемые подарки. 

Компьютеры стади настоящим бдаrом ДАЯ Санта-I<Аауса, ведь они идеадь
но подходят ДАЯ хранения, КАассификации и изучения информации. 

Простейший способ сохранить информацию в компьютерной програм
ме - занести данные в переменную. До сих пор все переменные, с которыми 
мы имеди дедо, моrди хранить единственный эдемент информации, напри
мер чиедо с ПАавающей точкой ИАИ строку. 

Список хороших детей, составденный Сантой, - пример бодьшой код
декции однотипной информации. ДА.я работы с подобными списками дучше 
исподьзовать массивы. 

Массив - это группа связанных переменных одною и тоrо же типа. Аюбой 
тип информации, который может храниться в виде переменной, может стать 
эдементом массива. Массивы применяются ДАЯ управдения бодее САожными 
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типами данных, но их почти так же легко создавать и обрабатывать, как и 
простую переменную. 

Создание массивов 
Массивы предстамяют собой переменные, сгруппированные под общим 

именем. Подобно переменным, массивы создаются путем указания типа хра
нимых значений и имени самого массива. За названием типа САедует пара 
квадратных скобок [ ] , которые позволяют отличать массивы от переменных. 

Массивы мoryr содержать любой тип информации, допустимый ДАЯ пере
менной. Следующая инструкция создает массив строк: 

S t r ing [ ]  naughtyChild ;  

Ниже представлены две инструкции, которые создают массивы целочис
ленных и булевых значений соответственно. 

int [ ]  re indee rWe ight ; 

boo lean [ ]  host i l eAi rTrave lNat ions ; 

ПРИМЕЧАННЕ 

В Java квадратн ые скобки можно также помещать после имени  переменной ,  ка к показано 

в следующем п ри мере: 

String ni ceCh i l d [ ] ; 

Чтобы облегч ить отслеживание массивов в п рограммах, следует придерживаться единого 

стиля .  В этой кн и ге квадратные скобки всегда ставятся после обозначения  типа .  

В предыдущих примерах создавались переменные массивов, но они не со
держали никаких значений. Чтобы организовать хранение данных, исполь
зуйте инструкцию new, указав поСАе него тип значений, либо задайте список 
значений в фигурных скобках. В САучае КАючевого САова new нужно также 
указать количество ячеек в массиве, называемых элементами. Следующая ин
струкция создает массив и выделяет память мя его элементов: 

int [ ]  e l fSeniority = new int [ 2 5 0 ] ; 

В этом примере создается массив целых чисел под названием е 1 f 
Senior i t у. В массиве хранится 250 элементов. 

При создании массива с помощью инструкции new требуется указывать 
размер массива. Каждый элемент массива получает начальное значение, ко
торое зависит от типа массива. Все чиСАовые элементы получают начальное 
значение О, элементы типа char - ' \ 0 ' , а элементы типа boolean - fal se .  
Объекты типа String и любые другие объекты создаются с начальным значе
нием nul l .  
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Есди массивы не едишком бодьшие, можно присваивать им начмьные 
значенияи прямо в момент создания. В едедующем примере создается мас
сив строк, которому присвоены начмьные значения: 

String [ ]  re indeerName s = { "Дэшер " , "Дэнсер " , " Прэнсер" , " Вик:сен " ,  

" Коме т " , " Кьюпид" ,  "Дондер " ,  " Блитцен"  } ;  
Информация, которая доджна храниться в эдемептах массива, приводит

ся в фигурных скобках. Сами эдементы раздедяются запятыми. Кодичество 
эдементов в массиве устанавдивается равным кодичеству эдементов списка, 
раздедеиных запятыми. 

Эдементы массива нумеруются с нудя (номер первого эдемента). Чтобы 
подучить досrуп к опредменному эдементу, нужно указать его номер в ква
дратных скобках. Предыдущая инструкция выподняет ту же задачу, что и 
едедующий код. 

String [ ]  reindeerNames = new String [ 8 ] ; 

re indeerNames [ O ]  "Дэшер" ;  

re indeerNames [ 1 ]  "Дэнсер" ; 

reindeerNames [ 2 ]  " Прэнсер " ; 

reindeerNames [ З ]  " Вик:сен " ;  

re indeerNames [ 4 ]  " Коме т " ; 

re indeerNames [ 5 ]  " Кьюпид" ; 

re indeerNames [ б ]  "Дондер " ;  

re indeerNames [ 7 ]  " Блитцен " ;  

Все эдементы массива доАЖНы бьпь одного типа. Например, в предыдущем 

коде мя хранения имен оденей Санта-КАауса исподьзуется строкавый тип. 
Поеде создания массива невозможно выдедить место мя доподнитедь

ных эдементов. Даже ееди вы вспомните имя самого известного оденя Сан
ты, вы не сможете добавить " Рудольф " в качестве девятого эдемента массива 

re indeerNames . КомпИАятор Java не позводит бедному Рудодьфу присоеди
ниться к дружной упряжке оденей Санты. 

Работа с массивами 
Массивы можно исподьзовать в программе точно так же, как и другие пе

ременные, но с одним исКАючением: номер эдемента массива доджен заКАю
чаться в квадратные скобки и едедавать за именем массива. Эдемент массива 
можно исподьзовать там же, где применяется переменная, как показано в 
едедующих инструкциях. 

el fSeniorit y [ 1 9 3 ]  += 1 ;  

ni ceChild [ 9 4 2 8 ]  = " E l i " ;  

currentNat ion = 4 1 3 ;  
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if ( hosti leAirTrave lNat ions [ currentNation]  
s endGi ftByMai l ( ) ;  

t rue ) { 

Поскольку первый элемент массива имеет номер О, а не 1, это означает, 
что самый большой номер элемента массива будет на единицу меньше, чем 
размер массива. Рассмотрим САедующую инструкцию: 

St ring [ ]  topGifts  = new S tring [ l O ] ; 

Эrа инструкция создает массив строконых переменных, которые нумеру
ются от О до 9. ЕСАи же где-то в программе указать ссылку topGi fts  [ 1 0 ] ,  бу
дет выдано сообщение об ошибке типа ArrayindexOutOfBoundsException. 

Исключение - это еще один термин, применяемый ДАЯ обозначения оши
бок в программах на Java. Указанное исключение является ошибкой типа 
"array index out of bounds" (индекс выходит за пределы массива). Эrо озна
чает, что проrрамма пьпается обратиться к элемету массива, который не 
существует в заданных границах массива . Дополнительные сведения об ис
ключениях будут приведены на занятии 14. 

Для контроля верхней rраницы массива с каждым массивом связывается 
переменпая length, которая имеет целочисленное значение, равное размеру 
массива. В САедующем примере показано создание массива и отображение 
информации о мине этого массива: 

St ring [ ]  reindeerNames = { "Дэшер " ,  " Дэнсер " , " Прэнсер" ,  " Виксен " ,  
" Комет " ,  " Кьюпид" , "Дондер " ,  " Блитцен" , " Рудольф" ) ;  

System . out . print ln ( " Bceгo "  + reindeerName s . l ength + " оленей . " ) ; 

В рассматриваемом примере значение переменной reindeerNames . length 
равно 9, т.е. самый большой номер элемента будет равен 8. 

С текстом в Java можно работать как со строкой ИАИ как с массивом сим
волов. При работе со строками можно воспользоваться одной полезной ме
тодикой, суть которой заключается в том, чтобы поместить каждый символ 
строки в собственный элемент символьного массива. Для этого вызовите ме
тод строки toCharArray ( ) , создающий символьный массив, количество сим
волов в котором совпадает с миной строки. 

В первом проекте данного занятия используются обе методики, рассмо
тренные в этом разделе. Программа SpaceRemove r  отображает строку, в ко
торой все символы пробела заменены точками. 

Откройте проект в среде NetBeans, выполните команду Файлс::}Создать 

фаЙА, чтобы создать новый пустой масс Java с именем SpaceRemover, и вклю
чите его в пакет сот . j ava2 4 hours .  В редакторе исходного кода введите код 
листинга 9.1 и сохраните полученный фаЙА SpaceRemover .  j ava. 
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ЛИСТИНГ 9.1. Исходный код программы SpaceRemover . java 

1 :  package com . j ava 2 4 hours ; 
2 :  
3 :  class SpaceRemove r  { 

4 :  puЬlic  stat i c  void main ( St ring [ ]  argument s )  
5 :  St ring most Famous = " Рудольф - это олень с красным 

6 :  светящимся носом " ;  

7 :  char [ )  mfl = most Famous . toCharArray ( ) ; 
8 :  for ( i nt dex = 0 ;  dex < mfl . lengt h ;  dex+ + )  
9 :  char current = mfl ( dex ] ; 

1 0 : i f  ( current ! =  1 1 ) { 

1 1 : System . out . print ( current ) ;  
12 : else  { 

1 3 : System . out . print ( 1 • 1 ) ;  
1 4 : 

1 5 : 

1 6 : System . out . print ln ( ) ; 
1 7 : 

18 : 

С помощью команды Выполнитьс>Выполнить файл запусrите программу 
на выподнение и посмотрите на резудьтат (рис. 9 .1) .  

' ВЬJеод - Java24 (run) х '  

Рудо ль� . - .  э ':' о  . 1:1�'1ен.&о . с .  крос:НЮ<. cseт�cJII . косо�с 
:::SQ�КJ.. /CIE::EC :;.r..в::: ;.цю. аб_ее op�:.ut О сек}'н.д 

РИС. 9.1. Результат вы nолнения п рограммы SpaceRemover 

ПрИАожение SpaceRemove r  сохраняет текст " Рудольф - это  олень с крас

ньiМ светящимся носом" в двух местах: в строке mo s t Famous и в симводьном 
массиве mfl .  Массив создается в строке 7 путем вызова метода toCharArray ( )  
объекта mos t Famous, который заносит в каждый эдемент массива один тек
стовый симво11. Симвод 1 Р 1 попадает в эдемент О, симвод 1 у 1 - в эдемент 1 
и т.д., а поСАедний симвод 1 м 1 становится эдементо м 46. 

ЦиКА for в строках 8-15 анмизирует каждый симвод массива mfl .  Ее11и 
симвод не является пробелом, он отображается. Ее11и же встречается пробел, 
вместо неrо выводится симвод 1 1 
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Мноrомерные массивы 
Рассмотренные ранее массивы имели одно измерение, поэтому можно 

было осуществлять выборку элемента с помощью единственного индекса .  
Дllя хранения некоторых типов информации, например точек в системе ко
ординат (х,у), требуются многомерные (в данном случае двумерные) массивы. 
Одно измерение массива может применяться для хранения координаты х, а 
второе - для хранения координаты у. 

При работе с двумерным массивом необходимо указывать дополнитель
ный набор квадратных скобок, как показано ниже. 

boolean [ ]  [ ]  selectedPoint = new boo lean [ SO ]  [ 5 0 ] ; 
selectedPoint [ 4 ]  [ 1 3 ]  = t rue ; 
selectedPoint [ 7 ]  [ б ] = t rue ; 
selectedPoint [ 1 1 ]  [ 2 2 ]  = t rue ; 

В этом примере создается массив значений типа Boo lean под названием 
selectedPoint .  Он включает 50 элементов в первом измерении и 50 элемен
тов во втором, т.е. всего 2500 отдельных элементов массива (5Ох50) . При соз
дании массива каждому элементу присваивается значение по умолчанию 
fal se .  Далее трем элементам присваивается значение true . Точки получают 
значения координат (х,у), равные (4, 13), (7,6) и (11,22). 

Массивы могут иметь произвольное количество измерений, но следу
ет учитывать, что чем больше измерений имеет массив, тем больше нужно 
выделять для него памяти. Создание массива s e lectedPoint размерностью 
50х50 эквивалентно созданию 2500 отдельных переменных. 

Сортировка массива 
Если в массиве сгруппировано множество похожих элементов, то их мож

но переупорядочивать. В следующем примере происходит обмен значения
ми двух элементов в целочисленном массиве numЬers .  

int [ ]  nшnЬers = { 3 ,  7 ,  9 ,  1 2 , 5 ,  О , 8 ,  1 9  } ;  
int temporary = nшnЬers [ S ] ; 
nшnЬers [ S ]  nшnЬe rs [ б ] ; 
nшnЬers [ б ]  = temporary; 

В результате элементы массива numЬers [ 5 ]  и numЬers [ 6 ]  меняются места
ми. Целочисленная переменная temporary применяется в качестве временно
го хранилища для обмениваемых значений. Сортировка - это процесс упо
рядочения списка связанных элементов определенным образом, например 
в порядке возрастания чисел. 
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Санта-Кдаус моr бы испо.11ьзовать сортировку Д11Я упорядочения по фами
.IIИЯМ (от А до Я) по.11учате.11ей подарков. 

Сортировка массива в Java упрощается б.11аrодаря тому, что вся работа по 
сортировке выпо.11няется с помощью КАасса Arrays, который входит в пакет 
j а va . u t i  1 и может переупорядочивать массивы, содержащие переменные 
.11юбых типов. 

Чтобы испо.11ьзовать КАасс Arrays в проrрамме, выпо.11ните С.llедующие 

действия. 

1. С помощью инструкции import j ava . util . * подКАючите к программе 
пакет j ava . ut i l .  

2 .  Создайте массив. 

3. Воспо.11ьзуйтесь методом sort  ( )  К.llacca Arrays мя переупорядочения 
массива. 

Массив, отсортированный с помощью К.llacca Arrays, переупорядочивает
ся по возрастанию чис.11овых э.11ементов. Симво.11ы и строки сортируются 

в мфавитном порядке. 
Чтобы увидеть, как работает сортировка на практике, создайте новый пу

стой КАасс Java с именем NameSorter в редакторе исходного кода и ВК.Ilючите 
ero в пакет сот . j ava2 4hours .  Введите код .11истинrа 9.2 и сохраните поАучен
ный фаЙ.Il NameSorter . j ava .  

ЛИСТИНГ 9.2. Исходный код п рограммы NaшeSorter . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . ut i l . * ;  
4 :  
5 :  class  NameSorter { 

6 :  puЬlic  stat i c  void main ( String [ ]  arguments ) { 

7 :  St ring name s [ ]  = { "Иван " , " Семен " ,  "ДМИтрий " , " Наталь я " , 
В :  " Ольга " ,  " Валентина " ,  "Татьяна " ,  "Андрей" ,  " Борис" } ; 
9 :  System . out . print l n ( " Дo сортировки : " ) ; 

1 0 : for ( int i = 0 ;  i < name s . length ; i++ ) { 
1 1 :  
1 2 : 

System . out . print l n ( i  + " :  " +  names [ i ] ) ;  

1 3 : System . out . print l n ( ) ; 
1 4 : Arrays . sort ( names ) ;  
1 5 : System . out . print ln ( " Пocлe сортировки : " ) ; 
1 6 :  for ( i nt i = О ; i < name s . length ; i++ ) { 

1 7 : System . out . print l n ( i  + " :  " +  names [ i ] ) ;  
1 8 : 
1 9 :  System . out . print ln ( ) ; 
2 0 : 
2 1 : 
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Поеде запуска программы отображается список из девяти имен в исход
ном порядке, а затем происходит сортировка имен и выводится отсортиро
ванный список имен (рис. 9.2). 

� 1 До оор�ировки :  
"v 0 :  Иsан 

1: Оекеи 
� :  ДЫИ:трий 
З :  H&'l'<tЛioR 
4: Cn�a-ra 
S: В.а.лек'l'ина 
6: !а.т�i'!на. 
7: Андрей 
е :  s�рис 

nосле. сср'1'ировJСИ: 
О :  Андрей 
1: Борис 
2 � Вапен�ин• 
э :  д><>ttрий 
4 :  Иаан 
&: ii&<t'6J1�,11 
6 �  On�aor& 
; : Сеыек 
S: Та�1о11На 

РИС. 9.2. Результат выnолнения п рограммы NameSorter 

При работе со строками и базовыми типами переменных, такими как 
цеАые чисАа и чиеда с пАавающей точкой, сортировку с помощью масса 

Arrays можно выпоАнять тоАько по возрастанию. ЕСАи требуется сортировка 
другого рода, нужно написать собственный код. 

Подсчет коnичестна симвоnов в строке 
САедующая программа на Java подсчитывает частоту появАения букв в 

разАичных фразах и выражениях. ДАя подсчета чисАа появАений каждой 
буквы будет применяться массив. 

В среде NetBeans создайте новый пустой фаЙА Java, присвойте ему имя 
Whee l . j ava и вмючите его в пакет сот . j ava2 4 hour s .  Добавьте в этот фаЙА 
код Аистинга 9.3. Между строками 6 и 20 можете ветавАять свои собственные 
фразы. 

ЛИСТИНГ 9.3. Исходный код nрограммы Wheel . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  class  Wheel  { 
4 :  puЫ ic stat ic  void ma in ( String [ ]  argument s )  { 

5 :  String phrase [ ]  = { 



6 :  " ВСЫПАТЬ ПО ПЕРВОЕ ЧИСЛО" , 
7 :  " ГНАТЬСЯ ЗА ДЛИННЫМ РУБЛЕМ" ,  
8 : " В  ЧАС ПО ЧАЙНОЙ ЛОЖКЕ " ,  
9 :  " КАЖДЫЙ КУЛИК СВОЕ БОЛОТО ХВАЛИТ " ,  

1 0 : " ЗА ТРИДЕВЯТЬ ЗЕМЕЛЬ" , 
1 1 : " ЗА ДУШОЙ НИЧЕГО НЕТ " ,  
1 2 : " СЕМЬ ПЯДЕЙ ВО ЛБУ" , 
1 3 : " ЗАРУБИТЬ НА НОСУ" , 
1 4 : " ПРИНЦ НА БЕЛОМ КОНЕ " ,  
1 5 :  "ДОМА И СТЕНЫ ПОМОГАЮТ " ,  
1 6 :  " ОТ ЗАБОРА ДО ОБЕДА" , 
1 7 : " ВЕРНЕМСЯ К НАШИМ БАРАНАМ" , 
1 8 : " ВНЕСТИ СВОЮ ЛЕПТУ" , 
1 9 :  " НЕ МЫТЬЕМ, ТАК КАТАНЬЕМ" ,  
2 0 : " ЭТОТ ДИВНЫЙ НОВЫЙ МИР "  
2 1 : } ; 
2 2 : i nt [ ]  1etterCount = new i nt [ 32 ) ; 

Занятие 9 • Массив ы  

2 3 : for ( int count = О ;  count < phrase . length ;  count++ ) { 
2 4 : String current = phrase [ count ] ;  
2 5 :  cha r [ ]  letters = current . toCharArray ( ) ; 
2 6 :  for ( int count 2 = О ;  count 2 < letters . length; count 2 ++ )  { 
2 7 : char 1ett = 1etters [ count2 ] ;  

2 8 : i f  ( ( lett >= ' А ' ) & ( lett <= ' Я ' ) ) { 
2 9 :  1etterCount [ lett - ' А ' ] ++ ;  
3 0 : 
3 1 : 
3 2 : 
3 3 : for ( char count = ' А ' ; count <= ' Я ' ; count++ ) { 
3 4 : System . out . print ( count + " :  " +  
3 5 : lette rCount [ count - ' А ' ] + 
3 6 : " " ) ; 

37 : i f  ( count == ' М ' ) { 
3 8 : System . out . print ln ( ) ; 
3 9 :  
4 0 :  
4 1 : System . out . print l n ( ) ; 
4 2 : 
4 3 :  

ПоСАе запуска проrраммы будет поАучен резуАътат, показанный на рис. 9.3. 
8Ь.60Д • Ja'lВ24 (run_i Х 

А� 24 Б: 6 В :  12 :': З Д: 9 Е :  2.3 Х: 2 З: б И: lЗ Й: - К: 8 Л: 11 М: 14  
Н :  2 0  О:  2 6  П :  8 � :  9 С :  1 1  ! :  lE: У :  - + :  О Х:  1 Ц :  1 Ч :  4 ::: : 2 :I;: О Ъ :  О Ы:  7 Ь :  е Э :  1 D :  2 Я :  4 

РИС. 9.3. Результат выполнения п рограм м ы  Wheel 
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В программе Wheel выпоАняются Сllедующие действия. 

• Строки 5-21 . ПеречиСllены фразы, которые хранятся в строкавам масси
ве phrase .  

• Строка 22. ЦеАочиСllенный массив letterCount содержит 32 эАемента и 
применяется мя хранения частоты появАения каждой буквы. ЗАементы 
Сllедуют в порядке от ' А '  до ' Я ' .  ЭАемент letterCount [ 0 ]  хранит часто-

1)' появАения буквы ' А ' ,  ЭАемент letterCount [ 1 ]  - частоrу появАения 
буквы ' Б '  и т.д., впАоть до ЭАемента letterCount [ 3 1 ] ,  который содер
жит частоrу появАения буквы ' Я  ' . 

• Строка 23. Циi<11 for, выпоАняющий итерации по фразам, которые хра
нятся в массиве phrase .  Переменпая phrase . length применяется ДАЯ за
вершения циi<lla по достижении поСllедней фразы. 

• Строка 24. Строковой переменной current присваивается значение те
кущего эАемента массива phrase .  

• Строка 25. СимвоАьный массив, в котором хранятся все симвоАы теку
щей фразы. 

• Строка 26. Циi<ll for, выпоАняЮщий обход всех букв текущей фразы. 

Переменпая letters  . length применяется мя завершения циi<lla по до
стижении поСllедней буквы. 

• Строка 27. СимвоАьной переменной lett  присваивается значение теку
щей буквы. Помимо текстового значения, симвоАы имеют чиСllовое зна
чение. ПоскоАьку ЭАементы массива пронумерованы, чиСllовое значение 
каждого симвоАа испоАьзуется мя опредеАения номера соответствую
щего эАемента. 

• Строки 28-30. Инструкция i f  исКАючает все симвоАы, которые не явАя
ются аАфавитными, такие как знаки пункrуации и пробеАы. ЭАемент 
массива l e t terCount увеАичивается на 1 в зависимости от чиСllового 
значения текущего симвоАа, которое хранится в переменной lett .  Чис
Аовые значения (коды ASCII) симвоАов аАфавита находятся в диапазоне 
от 192 (буква ' А ' )  до 223 (буква ' Я ' ) . ПоскоАьку массив letterCount на

чинается с эАемента О и завершается эАементом 32, ' А '  (192) вычитается 
из lett ДАЯ опредеАения эАемента массива, который будет увеАичиваться. 

• Строка 33. Циi<ll for, выпоАняющий итерации по буквам аАфавита от 
' А '  до ' Я ' .  

• Строки 34-40. На каждой итерации циКАа отображается текущая бук
ва, затем двоеточие и частота появАения этой буквы во фразах, которые 
хранятся в массиве phrase .  ECllи текущей буквой явАяется ' М ' ,  выводит
ся симвоА новой строки, который разбивает вывод на две строки. 
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Этот проект демонстрирует, каким образом два вдоженных циКАа моrут 
исподьзоваться мя посдедоватедьного посимводьного просмотра набора 
фраз. В Java с каждым симводом связано чиСАовое значение, с которым про
ще работать, чем с самим символом, находящимся в массиве. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Числовые значения ,  п рисущие каждому символу от 1 А 1 до 1 я 1 ,  - это значени я  из табли цы 

ASC I I .  Набор сим волов ASCI I  я вляется частью U п icode, полного набора сим волов,  поддержи

ваемого языком Java .  Стандарт Uп icode включает более 60000 разных сим волов,  используе

мых в письмен н ых язы ках м ира. В ASCI I  же поддержи вается лишь  256 сим волов.  

Резюме 
Бдагодаря массивам в программе можно хранить и обрабатывать САожные 

типы информации. Массивы идеадьно подходят мя всего, что может бьпь 
упорядочено в виде списка. С массивами можно дегко работать с помощью 
инструкций цимов, которые бьии рассмотрены на занятии 8. 

Конечно, потребности Санта-КАауса по обработке информации моrут су
щественно превышать скромные возможности массивов. Кодичество детей в 
мире каждый год стремитедьно растет, соответственно уведичивается кодиче
ство подарков, которые они хотят получить на Новый год и Рождество. 

Массивы можно исподьзовать мя хранения информации, еСАи она САиш
ком САожна мя обработки с помощью переменных. 

Воnросы и ответы 
В. Явдяется ди диапазон АSСП-кодов, соответствующий датинекому 

адфавиту (от 65 мя буквы 'N до 90 ддя буквы 'Z'), частью базового 
языка Java? И если это так, то мя чего зарезервированы коды ASCII 
от 1 до 64? 

О. Коды от 1 до 64 вКАючают чиСАа, знаки пунктуации и некоторые непе
чатаемые симводы, такие как симводы прокрутки страницы, перевода 
строки и возврата назад. В Java применяется система нумерации Unicode. 
Первые 127 симводов относятся к набору симводов ASCII и моrут приме
няться в раздичных языках программирования . 

В. Можно ли в многомерном массиве использовать переменную length 
мя оценки размерностей массива, отличающихся от первой размер
ности? 

О. Можно проверять дюбую размерность массива. Для первой размерности 
исподьзуйте переменную length вместе с названием массива, например 
х .  length .  Другие размерности можно оценить с помощью переменной 



Часть 1 1 1  • Объекты и массивы в Java 

length вместе с зАементом [ О ] ,  соответствующим данной размерности. 
Рассмотрим массив da ta, который создан с помощью сАедующей ин
струкции: 

int [ ]  [ )  [ ]  data  = new int [ 1 2 ]  [ 1 3 ]  [ 1 4 ) ; 

Размерности этоrо массива можно оценить с помощью переменной da ta . 
length (мя первой размерности), da ta [ О ]  . length (мя второй размерно
сти) и da ta [ О ]  [ О ]  • length (мя третьей размерности). 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренною на этом занятии, ответив на 

САедующие вопросы. 

Контрольные воnросы 

1. ДАя каких типов информации Аучше всеrо подходят массивы? 

А. ДАя списков. 

Б. ДАя пар связанных данных. 

В. Ни мя каких. 

2. Какую переменную можно испоАьзовать мя проверки верхней rрани-
цы массива? 

А. top.  

Б. length. 

В. l imit .  

3. СкоАько ОАеней у Санта-КАауса (вместе с РудоАьфом)? 

А. 8. 

Б. 9.  

в. 10. 

Ответы 

1. А. Массивы Аучше всеrо подходят мя хранения списков, которые могут 
содержать строки, чиСАа и друrую подобную информацию. 

2. Б. Переменная length содержит информацию о коАичестве зАементов 
массива. 

3. Б. СоrАасно Аеrенде, у Санта-КАауса бьiАо восемь маАеньких северных 
оАеней, соответственно ОАень РудоАьф - девятый по счету. 
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Уnражнения 

Чтобы уrАубить познания в обАасти массивов, выпоАните сАедующие 
упражнения. 

• Создайте программу, которая испоАьзует многомерный массив мя хра
нения сведений об успеваемости студентов. Первая размерность масси
ва предназначена мя хранения порядкового номера каждого студента, 
а вторая - мя оценок студента. Отобразите среднее значение по всем 
оценкам, поАученным каждым студентом, и общее среднее значение по 
всем оценкам, поАученным студентами. 

• Напишите проrрамму, которая хранит в массиве первые 400 чисеА, ко
торые кратны 13. 





На этом занятии вы узнаете . . .  

� как создавать объекты; 

� как оп исать объект с помощью атрибутов; 

� как определять поведение объектов; 

� как наследовать объекты ; 

� ка к преобразовы вать объекты и другие переменные. 

В книге вам не раз встретится термин объектно-ориентированное програм

.мирование (ООП), который описывает принципы построения компьютерной 
проrраммы. 

До появдения ООП компьютерная программа обычно описываJlась про
стейшим способом - в виде набора хранящихся в фаЙ11е инструкций, обра
батываемых в жестко заданном порядке. 

Рассматривая программу в качестве совокупности объектов, вы опредедя
ете выподняемые ею задачи и назначаете эти задачи соответствующим объ
ектам. 

Основы объектно-ориентированноrо 
nроrраммирования 

Создаваемые программы на  Java можно представАять себе как объекты, 
напоминающие физические объекты в реЗ11ьном мире. Объекты существуют 
независимо друг от друга, моrут взаимодействовать опреде11енным образом 
и способны объединяться с другими объектами, формируя нечто бодьшее. 
ЕСАи исходить из предпо11ожения, что компьютерная программа явдяется 
группой взаимодействующих объектов, то можно создать проrрамму, кото
рая будет бо11ее надежной, проще в понимании и будет повторно исподьзо
ваться в друrих проектах. 
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На занятии 22 нам предсюит создать проrрамму на Java, отображающую 
круговые диаrраммы, - круrи с цветными секторами, которые представАяют 
данные. Пример такой диаграммы приведен на рис. 10.1 . 

РИС. 10.1. Круговая диаграмма, 

создан ная с помощью программы на Java 

Каждый объект обАадает характеристиками, стАичающими его от друтих 
объектов. Круговые диаrраммы имеют кругАую форму, в то время как rисrо
rраммы представАяют данные в виде ряда прямоугоАьников. Круговая диа
rрамма - это объект, который состоит из меньших по размерам объектов: 
отдеАьных разноцветных фрагментов, Аеrенды, которая описывает каждый 
фраrмент, и заюАовка. ЕСАи заняться разбиением компьютерных программ 
анмоrично разбиению круговой диаrраммы, то ,  по сути, вы будете занимать
ся ооп. 

В ООП объект обАадает атрибутами и поведением. Атрибуты описывают 
объект и показывают, чем он стАичается от других объектов. Поведение опи
сывает действия объекта. 

ДАя создания объектов Java в качестве шабАона испоАьзуется кАасс. 
Класс - это своею рода мастер-копия объекта, опредеАяющая ею атрибуты 
и поведение. Термин "масс" доАжен бьпь вам знаком, поскоАьку проrраммы 

на Java называются массами. Каждая проrрамма, создаваемая в Java, - это 
масс, который можно испоАьзовать в качестве шабАона мя создания новых 
объектов. Например, Аюбая проrрамма на Java, применяющая строки, ис
поАьзует объекты, созданные на основе масса Str ing.  Этот масс содержит 
атрибуты, описывающие строку, и поведение, поддерживаемое объектами 
типа String.  

В ООП компьютерная проrрамма - это набор объектов, которые со
вместно работают, чтобы сдеАать что-то поАезное. В САучае простых про
rрамм может САожиться впечатАение, будто они состоят то11ько из одною 
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объекта - файла КАасса. Но даже такие программы используют в своей ра
боте другие объекты. 

Объекты в действии 
Рассмотрим программу, которая отображает круговую диаграмму. Объект 

PieChart вКАючает САедующее: 

• поведение, вычиСАЯющее размер каждого сектора; 

• поведение, создающее диаграмму; 

• атрибут, в котором хранится заголовок диаграммы. 

Второй пункт может вызвать недоуменный вопрос: каким образом диа
грамма может нарисовать саму себя? На самом деле в ООП это вполне есте
ственно. Благодаря такой возможности облегчается вКАючение объектов в 
другие программы. ЕСАи бы, например, объект PieChart не знаА, как рисо
вать самого себя, то всякий раз при использовании этого объекта в другой 
программе вам приШАось бы самостоятельно создавать соответствующее по
ведение. 

В качестве еще одного примера использования ООП рассмотрим про
грамму автодозвона, которую применЯА герой Мэтью Бродерика мя взлома 
компьютеров в КАассическом хакереком фИАьме "Военные игры". 

ПРИМЕЧАННЕ 

П рограмма а втодозеона использует модем для обзвона последовательности телефон н ых 

номеров. Назначение такой п рогра м м ы  - найти другие ком п ьютеры,  которые отвечают на 

телефонные звонки , чтобы обзвонить их позднее. 

Ч итателям младше 30 лет трудно п редставить, что когда-то ком пьютеры общались между со

бой с помощью телефонных звонков .  В те времена для подключения к компьютеру нужно 

было знать его телефонный  номер, а если компьютер уже общался с другим ком п ь ютером ,  то 

вы слышал и сигнал "занято" .  

В настоящее время использование программы автодознона может вызвать 
вопросы у вашей теАефонной компании и органов правопорядка. Но в 1980-х 
годах это был хороший способ взлома какого-либо компьютера, не выходя 
из дома. Дэвид Jlайтман (герой фИАьма "Военные игры", роль которого та
лантливо сыгрм Бродерик) использовм свой автодозвонщик ДАЯ доступа 
к закрытой компьютерной системе компании по разработке видеоигр. Эго 
позволИАо ему сыграть в новую игру еще до ее официмьного выпуска. Со
вершенно САучайно Jlайтман подКАючИАся к секретному правительственному 
компьютеру, который позволял играть как в безобидные шахматы, так и на
чать глобмьную ядерную войну. 
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Программу автодозвона, как и Аюбую другую компьютерную программу, 
можно рассматривать как набор совместно работающих объектов. 

• Объект Modem, который знает свои атрибуты, например скорость под
КАючения . Этот объект также имеет поведение, которое позвоАЯет мо
дему дозваниваться по указанному номеру и поАучать отКАик другого 
компьютера на вызов. 

• Объект Moni tor, который отсАеживает вызываемые номера и опредеАя
ет, какие из них принамежат компьютерам. 

Каждый объект существует независимо от других объектов. БАагодаря то
му, что объект Modem абсоАютно независим от других объектов, он может при
меняться в других программах, в которых требуются возможности модема. 

Еще одна причина испоАъзования автономных объектов - упрощение 
отАадки. Компьютерные программы быстро разрастаются настоАько, что от
С.llеживать связи в них становится пробАематично. ЕСАи же осуществАяется 
отАадка объекта Modem, который не зависит от других объектов, то можно 
сконцентрироваться на проверке того, что он выпоАняет требуемые от него 
действия и распоАагает необходимой информацией. 

Объектно-ориентированный язык типа Java удобно изучать в качестве пер
вого языка проrраммирования, так как вам не придется избавАятъся от вред
ных привьгчек, характерных мя других стИАей программирования. 

Структура объекта 
При создании объектов в качестве шабАона испоАьзуется КАасс. Кllacc объ

явАяется С.llедующим образом. 

pub l i c  class  Modern { 

} 
Объект, созданный на основе такого КАасса, не деАает ничего поАезного, 

поскоАьку не имеет ни атрибутов, ни поведения. Поэтому нужно добавить 
их в КАасс. 

pub l i c  class  Modern 
int speed ; 

pub l i c  void displaySpeed ( )  { 
Systern . out . print ln ( " Быстродействие : " + speed ) ; 

Теперь КАасс Modem начинает напоминать КАассы, созданные на заняти
ях 1-9.  Код КАасса Modem начинается инструкцией c l a s s, которая вКАючает 
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КJlЮчевое Clloвo puЬlic .  Эrо означает, что Кllacc является общедоступным и 
может применяться любой программой, в которой требуются объекты типа 
Modem. 

Первая часrъ определения КJlacca Modem ВКJlючает объявление целочиСilен
ной переменной speed, которая является атрибутом объекта. 

Вторая часть определения КJlacca содержит описание метода d i s p l ay 
Speed ( ) ,  который является часrъю поведения объекта и ВКJlючает одну ин
сrрукцию, Sy stem .  out . p r int ln ( ) ,  отображающую сведения о быстродей
сrвии модема. 

Переменные, создаваемые в Кllacce, называются переменны.ми экземпляра, 
или пере.менными-ч.лена.ми. 

Чтобы использовать объект Modem в программе, нужно создать объект 
с помощью инсrрукции 

Modem device = new Modem ( ) ; 

которая создает объект device Кllacca Modem. ПoCile создания объекта можно 
присваиватЪ значения его переменным и вызывать его методы. Чтобы при
своить значение переменной speed объекта device, воспользуйтесь следую
щей инструкцией: 

device . speed = 2 8 8 0 0 ; 

Для отображения сведений о быстродействии модема нужно вызвать ме
тод displaySpeed ( ) .  

device . di splaySpeed ( ) ; 

В ответ на это объект device отобразит тексr " Быстродействие : 2 8 8 0 0 " .  

Насnедование 
Одно из КJlючевых преимущесrв ООП - механизм наследования, который 

позволяет одному объекту наСilедоватъ поведение и атрибутъ1 другого объекта. 
В процессе создания объектов нередко обнаруживается, что новый объект 

во многом подобен ранее созданным. 
Предположим, что Дэвид .!lайтман хочет создать объект, который мог 

бы выполнять коррекцию ошибок и реализовывать другие функции мо
дема, которых попросrу не сущесrвовмо в 1983 году, когда на экраны вы
шел фильм "Военные игры" . .!lайтман вполне мог бы создать новый класс 
E r rorCorrect ionModem путем копирования инструкций из Кllacca Modem 
и поСilедующей их модификации. Но если поведение и атрибуты объекта 
ErrorCorrectionModem в основном совпадают с таковыми у объекта Modem, то 
нет смыСilа выполнять сrолько лишней работы. К тому же в распоряжении 
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Аайтмана оказались бы две программы, каждую из которых впоследствии 
приШАось бы обновлять, если бы потребовалось вносить какие-то изменения. 

С помощью наследования можно создать новый класс объектов, указав 
лишь отличия этого класса от предыдущего. На основе такой методики Аай
тман мог бьпь создать класс ErrorCorrectionModem, унаследованный от клас
са Modem. Ему достаточно было бы добавить описания функций, присущих 
модемам с коррекцией ошибок. 

Класс объектов наследуется от другого класса с помощью ключевого слова 
extends . Ниже показан каркас класса ErrorCorrectionModem, наследуемого 
от класса Modem. 

puЫ ic class  ErrorCorrect ionМodem extends Modem { 
1 1  Код класса 

СозАание иерархии насnеАования 
Благодаря наследованию можно без особых усилий создавать различные 

связанные классы. При этом можно передавать код сверху вниз от одного 
класса другому. Подобное группирование классов "предок-потомок" называ
ется иерархией классов. Все стандартные классы, которые можно использовать 
в программах на Java, являются частью этой иерархии. 

Понять структуру иерархии будет гораздо проще, если разобраться с 
понятиями подклассов и суперклассов. Класс, который наследуется из дру
гого класса, называется подклассом, а класс, от которого наследуется другой 
класс, - суперк.лассом. 

В примере с фильмом "Военные игры" класс Modem является суперклассом 
ДАЯ класса ErrorCorrectionModem, а класс ErrorCorrectionModem - подклас
сом для класса Modem. 

Or одного класса в иерархии могут наследоваться несколько классов. На
пример, от класса Modem может наследоваться класс I SDNModem, поскольку 
поведение и атрибуты модемов ISDN могут отличаться от поведения и атри
бутов модемов с коррекцией ошибок. Если бы существовал подкласс класса 
ErrorCorrectionModem, например InternalErrorCorrectionModem, то он на
следовался бы от всех классов, которые находятся выше его в иерархии (клас
сы ErrorCorrectionModem и Modem) . Эrи отношения наследования проИААю
стрированы на рис. 10.2. 

Классы, составляющие язык программирования Java, широко используют 
наследование, поэтому столь важно понимать суть этого понятия. Подробнее 
наследование будет рассмотрено на занятии 12. 
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РИС. 10.2. Пример иерархии К/\ассов 

Преобразование объектов 
и nростых nеременных 

I S DN 

Modem 

Одна из наиболее часто выполняемых операций в Java - преобразование 
информации из одной формы в другую. Ниже приведены примеры некото
рых преобразований: 

• преобразование объекта в другой объект; 

• приведение простой переменной к другому типу; 

• использование объекта мя создания простой переменной; 

• использование простой переменной мя создания объекта. 

Простые переменные - это переменные базовых типов (см. занятие 5), та
ких как int, float, char, long, douЬle, byte и short .  

Когда в программе встречается метод ИllИ выражение, в них нужно ис
пользовать данные корректного типа .  Например, метод, который ожидает 
объект Calendar, должен получать именно такой объект. ЕС11и методу, кото
рый имеет единственный целочисленный аргумент, будет передано число 
с плавающей точкой, то при попытке скомпилировать программу будет 
выдано сообщение об ошибке. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Если методу требуется строкавый аргумент, то с помощью оператора + в этом аргументе 

можно скомби н и ровать несколько разных ти пов и нформации .  В результате будет сформиро

вана строка , испол ьзуемая в качестве аргумента. 
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Преобразование информации в новую форму называется приведением 

типа. В результате выполнения этой операции формируется новое значение, 
которое имеет не такой тип переменной или объекта, как исходные данные. 
Фактически в процессе приведения само значение не изменяется, а создается 
новая переменпая или объект в нужном формате. 

Приведение тиnов nростых nеременных 

Если речь идет о простых переменных, то приведение типов чаще всего 
используют для числовых значений (целые числа и числа с плавающей точ
кой) . Имейте в виду, что приведение типов невозможно в случае булевых пе
ременных. 

Чтобы преобразовать переменную в новый формат, следует предварить ее 
названием нового типа в круглых скобках. Например, если требуется выпол
нить приведение к типу long, то нужно указать ( long ) . Ниже показано, как 
преобразовать значение типа float в значение типа int :  

float source = 7 . 00 F ;  
int des t i nat ion = ( int ) source ; 

Если целевая переменпая может хранить больший диапазон значений, 
чем исходная, то преобразование значений происходит без особого тру да. 
Например, тип данных byte легко приводится к типу данных int .  Тип дан
ных byte охватывает диапазон значений от -128 до 127, тогда как тип данных 
int - от -2,1 млрд до 2,1 млрд. Независимо от того, какое значение содер
жит переменпая типа byte, новая переменпая типа int предоставляет доста
точно места для хранения этого значения. 

Иногда можно использовать переменную в другом формате, не выполняя 
приведение типов. Например, с переменными типа char можно работать 
так, как если бы они были переменными типа int .  Также можно использо
вать переменные типа int вместо переменных типа long, а любой числовой 
тип данных может использоваться вместо типа douЬle .  

Когда целевая переменпая обеспечивает больше места для хранения ин
формации, чем исходная, данные преобразуются без изменения значений. 
Исключения из этого правила имеют место в том случае, когда переменные 
типа int или long приводятся к типу float либо переменпая типа long при
водится к типу douЬle .  

Если исходная переменпая обеспечивает хранение большего диапазона, 
чем целевая, то нужно обязательно выполнять явное приведение типов, как 
показано ниже. 

int xNum = 1 0 3 ;  
byte va l = ( byte ) xNum; 
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В данном САучае цедочиСАенное значение xNum иреобразуется в перемен
ную val типа byte .  Здесь целевая переменпая охватывает меньший диапазон 
значений, чем исходная . Переменпая типа byte может хранить цедочиСАен
ные значения в диапазоне от -128 до 127, а переменпая in t - намною боль
ший диапазон значений. 

ЕСАи переменная-источник, применяемая в операции приведения типов, 
имеет значение, не совместимое с типом целевой переменной, Java изменя

ет значение, чтобы успешно выполнить операцию. Но поскольку это может 
привести к неожиданным результатам, подобных ситуаций САедует избегать. 

Приведение тиnов объектов 
Есди исходный и целевой объекты связаны в рамках наСАедования, то 

можно выполнять операции приведения типов объектов. При этом один 
масс должен бьrrь подмаесом дpyroro. 

Некоторые объекты вообще не требуют приведения типов. Объект можно 
использовать в дюбых операциях, в которых ожидается какой-дибо из ero су
пермассов. Все объекты в Java являются подмассами масса Obj ect, поэтому 
любой объект можно использовать в качестве аргумента там, где требуется 
масс Obj ect .  

Объект можно также использовать там, где требуется дюбой из его под
массов. Но поскольку подмассы обычно содержат больше информации, 
чем их супермассы, часть информации может бьrrь утеряна. Например, еСАи 
объект не включает метод, который находится в подклассе, то в САучае обра
щения к этому методу в программе появится сообщение об ошибке. 

Чтобы использовать объект масса вместо одного из его подклассов, необ
ходимо выполнить явное приведение типов, как показано в САедующем при
мере: 

puЬlic void paintComponent ( Graphics comp ) 
Graphics 2 D  comp2 D = ( Graphics2 D )  comp ; 

Здесь объект comp масса Graphics  приводится к типу Graphics2 D объекта 
comp2 о. Вы не потеряете никакой информации в ходе такоrо приведения ти
пов, зато подучите доступ ко всем методам и переменным, определенным в 
подклассе. 

Преобразование nростых nеременных 
в объекты и обратно 

Каждому из простых типов переменных соответствуют аналогичные мас
сы в Java: Boolean, Byte, Character, DouЬle, Float, Intege r, Long и Short .  На
звания всех массов начинаются с прописной буквы, поскольку все они явля
ются объектами, а не простыми типами переменных. 
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Работать с этими объектами не Сllожнее, чем с соответсrвующими типами 
данных. Например, Сllедующая инсrрукция создает объект Integer, которо
му приевсено значение 5 3 0 9 : 

Integer suffix = 5 3 0 9 ; 

Полученная объектная переменная s u f f i x  представляет целочиСllенное 
значение 5309. 

Такой объект можно использовать подобно любому другому объекту. 
В часrносrи, его можно присвоить просrой переменной: 

int newSuffix = suffix ; 

В результате выполнения этой инсrрукции переменная newSuffix получа
ет значение 5309, выраженное теперь как значение типа int .  

Преобразование базовых типов данных в классы и обратное иреобразова
ние классов в базовые типы данных выполняется в Java с помощью процедур 
автоупаковки и распаковки. Автоупаковка позволяет иреобразовать значение 
просrой переменной в соответсrвующий класс, а распаковка позволяет иреоб
разовать объект в соответсrвующее просrое значение. Автоупаковка и распа
ковка выполняются в фоновом режиме. ECllи, например, требуется простой 
тип данных, такой как floa  t, объект иреобразуется в соответствующий тип 
данных с тем же значением. ECllи же нужен объект типа Float, соответсrвую
щий тип данных будет автоматически иреобразован в этот объект. 

Одно из наиболее распространенных иреобразований из объекта в пере
менную выполняется с помощью сrрок в числовых выражениях. Чтобы ире
образовать строкавое значение в целочиСllенное, можно воспользоваться ме
тодом parse int ( )  из класса Integer .  

String count = " 2 5 " ; 
int myCount = Integer . pa rseint ( count ) ;  

Эrот код преобразует сrроку с текстом "25" в целочиСllенное значение 25. 
ECllи сrроковое значение не является допустимым целым чиСllом, иреобразо
вание не сработает. 

А сейчас мы создадим проект NewRoot .  Эrо приложение преобразует сrро
ковое значение арrумента командной сrроки в чиСllовое. Подобная методи
ка часrо применяется при обработке данных, вводимых пользователем в ко
мандной строке. 

В среде NetBeans вернитесь к проекту Java2 4 и выполните команду Файл.::> 

Создать файл. Затем выберите пункт Пустой файл Java, присвейте файлу 
имя NewRoo t . j ava и включите его в пакет com . j ava2 4 hour s .  В редакторе ис
ходного кода введите код лисrинrа 10 .1 и сохраните файл. 
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ЛИСТИНr 10.1. Исходны й  код nрограммы NevRoot . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  c1ass NewRoot { 

4 :  puЬl ic  stat ic  void main ( St r ing [ )  argument s )  { 

5 :  int numЬer = 1 0 0 ;  
6 :  i f  ( argument s . length > 0 )  { 
7 :  numЬer = Integer . parse int ( a rgument s [ O ) ) ;  
8 :  
9 :  System . out . print l n ( " Kвaдpaтный корень из " 

1 0 : + numЬer 

11 : + " равен " 
1 2 : + Math . sqrt ( numЬer ) 
1 3 :  ) i 
1 4 : 
1 5 : 

Прежде чем запусrить программу на выпоАнение, нужно сканфигуриро
вать среду NetBeans ДАЯ работы с аргументами командной сrроки. 

1. Выберите команду Выполнитьq Установить конфигурацию проектаqНа-

строить. На экране появится окно Свойства проекта. 

2. В поАе Главный класс введите com . java24hours . NevRoot. 

3. В поАе Аргументы введите чиСАо 9025.  

4.  ЩеАкните на кнопке ОК, чтобы закрьrrь диаАоговое окно. 

Чтобы запусrить эrу проrрамму, выберите команду ВыполнитьqЗапустить 

проект (вместо Выполнитьq Выполнить файл). Программа сообщит, какое 
чиСАо поАучено и чему равен его квадратный корень (рис. 10.3). 

Выеод - Jе .... а24 frun) Х 

-
. 

РИС. 10.3. Результат выполнения n рогра м м ы  NewRoot 

Программа NewRo o t  явАяется резуАьтатом модификации приАожения, 
рассмотренного на занятии 4, которое извАекаАо квадратный корень из чис
Аа 225. 

Эrа программа бьиа бы боАее поАезной, еСАи бы принимаАа чиСАо, вве
денное поАьзоватеАем, и вычиСАяАа его квадратный корень. ДАя этого тре
буется выпоАнять преобразование из строки в цеАое чисАо. Все аргументы 
командной сrроки хранятся в виде эАементов массива S t ring, поэтому их 
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едедует преобразовывать в чиеда перед использованием в математических 
выражениях. 

Чтобы создать це11очиеденное значение на основе строки, нужно вызвать 
метод Intege r . parse int ( )  со строкой в качестве аргумента, как показано 
в строке 7: 

numЬer = I nteger . parse i nt ( argument s [ O ] ) ;  

Элемент массива arguments  [ О ]  хранит первый аргумент командной стро
ки, переданный при запуске приложения. Ееди программа бы11а запущена с 
аргументом "9025", то строка "9025" преобразуется в целое чиСАо 9025. 

Попробуйте изменить аргумент командной строки с 9025 на другое чиедо 
и выполните программу неско11ько раз. 

Создание объекта 
С11едующий проект, который мы рассмотрим на этом занятии, посвящен 

демонстрации наСАедования КАассов. В рамках этого проекта создаются КАас
сы для двух типов объектов:  кабе11ьные модемы, представленные КАассом 
CaЬleModem, и DSL-модемы, представ11енные КАассом Ds lModem. Мы сфокуси
руемся на простых атрибутах и поведении этих объектов: 

• каждый объект должен отображать скорость работы модема; 

• каждый объект должен иметь возможность подКАючаться к Интернету. 

Кабельные модемы и DSL-модемы имеют опреде11енную скорость рабо-
ты. Поскольку этот атрибут яв11яется общим для обеих КАассов устройств, 
его можно вКАючить в КАасс, который является суперКАассом для КАассов 
CaЬ leModem и Ds lModem. Назовем новый КАасс Modem. В среде NetBeans соз
дайте новый пустой КАасс Java с именем Modem и вКАючите его в пакет com . 

j ava2 4 hours .  В редакторе исходного кода введите код листинга 10.2 и сохра
ните по11ученный файл Modem . j ava. 

ЛИСТИНГ 10.2. Код программы Modem . java 

1 :  package com . j ava2 4hours ; 
2 :  

3 :  puЫ ic class  Modem 
4 :  int speed; 
5 :  
6 :  puЫ ic void di splaySpeed ( )  { 

7 :  System . out . print ln ( " Быcтpoдeйcтвиe : " +  speed ) ; 
8 :  

9 :  
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Эrот файл компИАируется автоматически, в результате чего генерируется 
файл Modem . clas s .  Такую программу нельзя запустить на выполнение непо
средственно, но ее можно использовать в других классах. Класс Modem спо
собен отображать скорость работы модема - поведение, поддерживаемое 
обеими подклассами: CaЬleModem и DslModem. Указав ключевое слово extends 

при создании классов CaЬl eModem и D s l Modem, вы сделаете каждый из них 
подклассом класса Modem. 

В среде NetBeans создайте новый пустой класс Java с именем CaЬleModem и 
включите его в пакет com . j ava2 4hours .  Введите код листинга 10.3 и сохраните 
полученный файл CaЬleModem . j ava. 

ЛИСТИНГ 10.3. Исходный код программы CaЬleМodem . java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  puЬ l i c  class CaЬleModem extends Modem { 
4 :  String method = " кабельное подключение " ;  
5 :  
6 :  puЬ l i c  void connect ( )  { 

7 :  System .  out . print l n  ( " Подключение к Интерне ту . . .  " )  ; 
8 :  System . out . print l n ( " Иcпoль зyeм " + method ) ; 
9 :  

1 0 : 

В среде NetBeans создайте третий класс, Ds lModem, и включите его в пакет 
com . j ava2 4 hour s .  Введите код листинrа 10.4 и сохраните файл под именем 
DslModem . j ava. 

ЛИСТИНГ 10.4. Исходный код программы Ds!Мodem . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  puЬ l i c  class Ds 1Modem extends Modem { 

4 :  String method = " DSL-подключение " ;  
5 :  
6 :  puЬ l i c  void connect ( )  { 
7 :  System . out . print l n ( " Пoдключeниe к Интернету . . .  " ) ; 
8 :  System . out . print ln ( " Иcпoль зyeм " + method ) ; 
9 :  

1 0 : 

Если при вводе кода не было допущено ошибок, в вашем распоряжении 
окажутся три файла классов: Modem . c l a s s, CaЬleModem . c l a s s  и Ds lModem . 

c l a s s .  Но ни один из них невозможно запустить на выполнение, посколь
ку в них отсутствуют блоки ma in ( ) , в отличие от других ранее созданных 
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проrрамм. ДАя проверки созданной иерархии I<Аассов понадобится создать 
небоАьшое прИАожение. 

Вернитесь в среду NetBeans, создайте новый пустой I<Aacc Java с именем 
ModemTester  и ВI<Аючите ero в пакет сот . j ava2 4 hours .  В редакторе исходною 
кода введите код Аистинrа 10.5 и сохраните поАученный фаЙА ModemTester . 

j ava. 

ЛИСТИНГ 10.5. Код программы МodemTester . java 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  puЬl ic class  ModemTester 
4 :  puЬlic  static voi d  mai n ( String [ ]  argument s )  
5 :  CaЬleModem surfBoard = new CaЬleModem ( ) ; 
6 :  DslModem gateway = new Ds lModem ( ) ; 
7 :  surfBoard . speed = 50000 0 ;  
8 :  gateway . speed = 4 0 0000 ; 
9 :  S ystem . out . print ln ( " Пoпыткa подключения кабельного модема : " ) ; 

1 0 : surfBoard . di splaySpeed ( ) ; 
1 1 : surfBoard . connect ( ) ; 
1 2 : S ystem . out . print ln ( " Пoпыткa подключения DSL-модема : " ) ; 
1 3 : gateway . displaySpeed ( ) ; 
1 4 : gateway . connect ( ) ; 
1 5 : 
1 6 :  

ПосАе запуска проrраммы будет поАучен резуАьтат, показанный на 
рис. 10.4 .  

ё.,,.од-- Jeva2:4frun} х 1 
nсnытх& no-дJC.JП)ЧeiOUI каб&.n.��оиоrо :wсде:к4 : 

Бwс'I'ро.nейстаиl! : SOOOOQ 
ПСIЛ.tс.1ФЧеиие к Иктерн.е'l'у . • •  
Ис:nольэуеи х•бельиСJе nсдкnючение t4 Лоm:тка nо.ЦКJ"'..J:)Чеиия DSL-uaдRмa. : 
S:а.:с'1'родайс:таие : 4 0 0 0 0 0  

j ЛО.ПIUWЧRИИе К Ин'l'ернет;,• . .  
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РИС. 10.4. Результат выполнен ия п рограммы ModemTester 

Проанмизируем работу проrраммы. 

• Строки 5 и 6. Созданы два новых объекта: объект s u r fBoard  I<Aacca 
CaЬleModem и объект gateway I<Aacca D s lModem. 

• Строка 7. Переменной speed объекта surfBoard приевсено значение 
5 0 0 0 0 0 .  



За н ятие 10 • Создание  объектов 

• Строка 8. Переменной speed  объекта gateway присвоено значение 
4 0 0 0 0 0 . 

• Строка 10.  Вызывается метод displayspeed ( )  объекта sur fBoard. Этот 
метод наследуется из I<Aacca Modem. Даже если метод отсутствует в I<Aacce 
CaЬleModem, его можно вызвать из родитеАЪского I<Aacca. 

• Строка 1 1 .  Вызывается метод conne ct ( )  объекта sur fBoard. 

• Строка 13. Вызывается метод displaySpeed ( )  объекта gateway. 

• Строка 14. Вызывается метод connect ( )  объекта gateway. 

Резюме 
Создав свой первый I<Aacc объектов и упорядочив несколько КАассов в виде 

иерархии, вы подучили представление об объектно-ориентированном про
граммировании (ООП). Дополнительные сведения о поведении и атрибутах 
объекта будут приведены на следующих двух занятиях в процессе создания 

более сложных объектов. 
Термины "программа", "I<Aacc" и "объект" станут для вас понятнее после 

того, как вы овладеете объектно-ориентированными приемами разработки. 
Конечно, на освоение ООП уйдет время, но в результате вы изучите эффек
тивный способ проектирования, разработки и отладки компьютерных про
грамм. 

Вопросы и ответы 
В. Могут ди классы наследоваться от нескольких классов? 

О. Это возможно в некоторых языках проrраммирования (например, в С++), 
но не в Java. Множественное наследование - это мощное средство, но 
оно же затрудняет изучение и использование ООП. Наверное, по этой 
причине разработчики языка Java решили ограничить наследование од
ним суперКАассом для любого I<Aacca, но при этом I<Aacc может иметь 
несколько подКАассов. Можно обойти данное ограничение путем насле
дования методов из I<Aacca специального типа, называемого интерфейсом. 

Дополнительные сведения об интерфейсах будут изложены на занятии 15. 

В. В каких ситуациях уместно создавать метод, который не является 
общедоступным (puЬlic)? 

О. Такие методы предназначены исКАючитедьно для одной программы. 
Если, например, вы создаете компьютерную игру и метод shootRayGun ( )  
предназначен исКАючитедьно для нее, значит, он должен быть закрьгrым 
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(pr i  vate) . Чтобы превратить общедосrупный метод в закрытый, удмите 
I<Аючевое слово puЬlic  из объявления метода. 

В. Почему значения типа char могут использоваться в качестве значе
ний типа int? 

О. Возможность использования символов в качестве переменных типа in t 

объясняется тем, что каждому символу соответствует определенный 
числовой код, который отражает его положение в наборе символов. 
Например, если к переменной k, имеющей значение 67, применить ин
струкцию ( cha r )  k, то будет получено символьное значение ' С ' . Дело в 
том, что в соответствии с таблицей АSСП пролисной букве С соответствует 
код 67. Набор символов АSСП является частью стандарта Unicode, помер

живаемого в языке Java. 

KOIIIIOKBИJM 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Какое I<Аючевое слово используется для указания наследования одного 
I<Aacca из другого I<Aacca? 

А. inhe r i t s .  

Б. extends .  

В. hand i tOverAndNobodyGet sHurt .  

2 .  Почему скомпилированные программы на Java сохраняются с расши-
рением . class?  

А.  Потому что разработчики Java считают, что это I<Аассный язык. 

Б. Эго проявление уважения к преподавателям. 

В. Каждая программа на Java является I<Аассом. 

3. Какие две сущности характеризуют объект? 

А. Атрибуты и поведение. 

Б. Команды и файлы данных. 

В. Душа и тело. 

Ответы 

1. Б. Эго I<Аючевое слово extends, поскольку лодКАасс является расшире
нием атрибутов и поведения суперКАасса и любых других суперКАассов, 
находящихся выше него в иерархии наследования. 
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2. В. Программы на Java всегда сосrоят по крайней мере из одного главно
го класса и любых других необходимых классов. 

3. А. В каком-то смысле вариант Б тоже правильный, поскольку команды 
сопосrавимы с поведением, а файлы данных аналогичны атрибутам .  

Уnражнения 

Чтобы углубить познания в области объектов, выполните следующие 
упражнения. 

• Создайте класс Commodo re 6 4Modem, в котором скорость работы модема 
равна 300 и используется собсrвенный метод connect  ( ) . 

• В один из классов проекта Modem добавьте метод dis connec t  ( ) , в кото
ром принимается решение об отключении кабельного модема, DSL-мо
дема или модема Commodore 64. 





На этом занятии вы узнаете ...  

� как созда вать переменные для объекта ил и класса; 

� как вызывать методы объектов и классов; 

� как создавать конструкторы; 

� как передавать аргументы методу; 

� как при менять кл ючевое слово t h i s  для ссылки на объекты ; 

� как образом созда вать новые объекты . 

На предыдущем занятии вы узнали о том, как сrруктурировать програм
мы с помощью объектов. Объекты вКАючают атрибуть1 и поведение. 

Атрибуты - это информация, которая хранится в объекте. В качесrве 
такой информации могут испоАъзоватъся просrые переменные (например, 
цеАочиСАенные, симвоАъные и буАевы) Аибо объекты (например, S t r ing и 
Calendar) .  Поведение - это набор инструкций, применяемых мя выпоАне
ния опредменных операций в объекте. Каждый из таких наборов называется 
методом. 

До сих пор вы испоАъзовали методы и переменные объектов, даже не по
дозревая об этом. Всякий раз, когда в инсrрукции встречается точка ( . ), не 
явАЯющаяся часrъю сrроки ИАИ чиСАа, имеет месrо ссъика на объект. 

СозАание nеременных 
На этом занятии будет рассмотрен предсrавитмъ I<Aacca объектов Gremlin, 

единственное предназначение которого заКАючается в самовоспроизведении. 
Эгот объект выпоАНЯет нескоАъко операций, реализованных в виде поведения 
I<Aacca. Информация, требуемая ДАЯ методов, сохранена в виде атрибутов. 

Атрибуты объекта предсrавАяют собой переменные, необходимые ДАЯ 
функционирования объекта. В качесrве переменных могут испоАъзоватъся 
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цеАые чиСАа, симвоАы, чиСАа с ПАавающей точкой, а также массивы и объ
екты, такие как S t ring ИАИ Calendar.  Переменные объекта, называемые пе
ременными экземпАяра, можно сводобно испоАьзовать в предеАах КАасса, в 
Аюбом из методов, которые содержатся в объекте. В соответствии с согАаше
нием переменные объявАяются сразу же поСАе КАючевого САова c l a s s, перед 
объявАением методов. 

ДАя объекта Greml in требуется уникаАьный идентификатор, который по
звоАит отАичать его от других объектов данного КАасса. Идентификатор объ
екта Greml in хранится в цеАОЧИСАенной переменной guid. Начнем создавать 
КАасс Greml in, вКАючающий атрибут guid и два других атрибута. 

puЫ ic class  Greml in { 

puЫ i c  i nt guid;  
puЫ ic Str ing creator 
int maximumAge = 2 4 0 ;  

" Крис Коламбус " ;  

Все три переменные - guid, maximumAge и creator - явАяются атрибута
ми КАасса. 

КАючевое САово puЫ i c, добавАяемое к объявАению переменной, - это 
спецификатор доступа, опредеАяющий, каким образом другие объекты, соз
данные на основе других КАассов, могут испоАьзовать данную переменную и 
могут АИ они в принципе обращаться к ней. 

БАаrодаря спецификатору puЬlic  обеспечивается возможность изменения 
переменной из другой программы, которая испоАьзует объект Greml in. 

ЕсАи, например, другая программа хочет изменить имя создатеАя, пере
менной creator  нужно присвоить новое значение. САедующие инструкции 
создают объект gi zmo КАасса Greml in и присваивают переменной creator со
ответствующее значение. 

Greml in gi zmo new Greml in ( ) ; 
gi zmo . creator = "Джо Данте " ;  

Переменная creator  в КАассе Greml in имеет тип доступа puЬl i c, поэто
му может свободно изменяться другими программами. Другая переменная, 
maximumAge, может испоАьзоваться тоАько в самом КАассе. 

ЕСАи переменная КАасса имеет тип доступа puЬl ic, КАасс теряет контроАь 
над ее испоАьзованием со стороны других программ. Во многих САучаях это 
не явАяется пробАемой. Например, переменной creator  можно присвоить 
Аюбое значение, которое идентифицирует создатеАя гремАинов. 

Ограничение доступа к переменной позвоАяет избежать ошибок, которые 
могут иметь место в САучае некорректного изменения значения этой пере
менной со стороны другой программы. Например, переменная maximumAge 

задает митеАьность существования гремАина в его нынешней форме (в 
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часах) . Поэтому отрицатеАьное значение этой переменной Аишено всякого 
смыСАа. Чтобы защитить КАасс объектов Greml in  от появАения подобных 
пробАеМ, нужно ВЫПОАНИТЬ САедующее: 

• выбрать боАее ограничивающий тип доступа к переменной: protected 

ИАИ pri vate; 

• добавить поведение, которое изменяет значение переменной и возвра
щает это значение другим программам. 

Переменную с типом доступа protected  можно испоАьзовать в том же 
КАассе, в котором находится исходная переменная, а также в Аюбом подКАас
се этого КАасса и в КАассах, находящихся в том же пакете. Пакет - это набор 
связанных КАассов, имеющих одно и то же назначение. В качестве примера 
можно привести пакет j ava . u t i l, содержащий поАезные вспомогатеАьные 
КАассы, в частности, ДАЯ архивирования фаЙАов и работы со значениями 
даты/времени. ЕСАи в программе на Java встречается инструкция import со 
звездочкой, например impo r t j а v а . u t i 1 . *, то это означает, что в программе 
можно испоАьзовать все КАассы данного пакета. 

Переменпая с типом доступа pr i va te еще боАее ограничена, чем перемен
пая с типом доступа protected. Ее можно испоАьзовать Аишь в ее собствен
ном КАассе. Чтобы ограничить возможности по изменению значения пере
менной, выберите тип доступа pri vate ИАИ protected. 

САедующая инструкция назначает переменной gu id тип доступа private :  

private i n t  guid ;  

ЕСАи хотите, чтобы другие программы могАи обращаться к переменной 
guid, нужно создать поведение, которое сдеАает возможным подобное обра
щение. Соответствующий пример будет рассмотрен дмее. 

Также возможен другой тип контроАя доступа, когда при создании пере
менной вообще не указывается спецификатор puЬlic, pri vate ИАИ protected. 

В боАьшинстве программ, созданных на предыдущих занятиях, тип досту
па не указывмся. ЕСАи контроАь доступа не применяется, переменпая будет 
доступна Аишь ДАЯ КАассов, находящихся в том же пакете. В данном САучае 
имеет место так называемый доступ по умоАчанию, ИАИ пакетный доступ. 

Соэдание переменных кnасса 
При создании объект поАучает собственную версию всех переменных, ко

торые явАяются частью КАасса. Каждый объект, созданный на основе КАасса 
Greml in, имеет собственную копию переменных guid, maximumAge и creator .  

ЕСАи одна из переменных объекта быАа изменена, это не окажет вАияния на 
ту же самую переменную в другом объекте Greml in.  
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Бывают ситуации, коrда атрибуr доАжен описывать цеАый масс объектов, 
а не один конкретный объект. В таком САучае мы имеем деАо с переменны
ми масса. Например, чтобы отСАеживать коАичество объектов Greml in, ис
поАьзуемых в проrрамме, соответствующую информацию можно хранить в 
переменной масса. Во всем массе существует Аишь одна копия такой пере
менной. Переменные, которые до сих пор создавмись мя объектов, бьии 
переменными экземПАяров, поскоАьку они связаны с конкретным объектом. 

Оба типа переменных создаются и испоАьзуются одинаковым образом, но 
при создании переменных масса допоАнитеАьно указывается мючевое САово 
s tatic .  САедующая инструкция создает переменную масса Greml in: 

stat i c  int greml inCount = О ;  

Изменение значения переменной масса ничем не отАичается от измене
ния объектных переменных. Например, переменную greml inCount из масса 
Greml in, мя которою создан объект с именем s t ripe, можно изменить с по
мощью САедующей инструкции: 

st ripe . greml inCount ++ ; 

ПоскоАьку переменные масса относятся ко всему массу, можно также ис
поАьзовать имя масса вместо имени объекта: 

Greml i n . greml inCount+ + ;  

Обе инструкции выпоАняют одни и те же действия, но  предпочтитеАьнее 
все же указывать имя масса. В таком САучае сразу же становится очевидно, 
что greml inCount явАяется переменной масса, а не переменной экземПАяра. 
ЕсАи при работе с переменными масса всеrда указывать имена объектов, 
придется анмизировать исходный код, чтобы понять их назначение. 

Переменные масса также называются статическими переменными. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Несмотря на всю пол ьзу перемен ных класса, не следует ч резмерно увлекаться и м и .  Эти пе

ременные существуют до тех пор,  пока существует класс. Если в переменных класса хранит

ся бол ьшой массив объектов.  это приведет к бол ьшим затратам памяти, которая н и когда не 

будет освобождена.  

Создание методов 
С помощью атрибуrов задается информация о массе, но мя тою чтобы 

масс выпоАНЯА то, что от нею требуется, нужно создать поведение. Поведе
ние - это функционаАьные фраrменты масса, которые выпоАняют опреде
Аенные операции. Каждый из таких фраrментов называется методом. 
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До сих пор вы испоАьзоваАи методы во  всех своих программах, даже не 
подозревая об этом. Вспомните, например, метод p r intln  ( ) , который ото
бражает текст на экране. Подобно переменным, методы применяются в связ
ке с объектом ИАИ КАассом. ПоСАе имени объекта Аибо КАасса ставится точ
ка, а затем указывается имя метода, например obj ect2  . move ( )  ИАИ Integer . 

parse int ( ) .  

ПРИМЕЧАНИЕ 

Выражение Sys tem . out . println ( )  может вызывать недоумение,  поскольку содержит две 

точки вместо одной .  Наличие двух точек объясняется тем ,  что в инструкции используются 

два класса : System и Print Stream. Класс System содержит статическую перемен ную out,  

являющуюся объектом класса Print S t ream. Метод println ( )  относится и менно к клас

су Print St ream. Таким образом , инструкция System .  out . println ( )  означает следующее: 

" Вызвать метод println ( )  для переменной out класса System" .  

Объявпение метода 

Инструкция создания метода напоминает инструкцию, применяемую 
мя создания КАасса. Обе инструкции могут иметь аргументы, заКАюченные 
в кругАые скобки (указываются поСАе названия метода ИАИ КАасса). ТеАо ме
тода ИАИ КАасса обрамАяется фигурными скобками. РазАичие заКАючается 
в том, что методы могут возвращать значение вызывающей программе. Эrо 
значение может быть одним из простых типов данных, таким как цеАое чис
АО ИАИ строка, Аибо объектом. 

Ниже представАен пример метода из КАасса Greml in, который испоАьзует
ся ДАЯ создания нового гремАина. 

puЫ ic Greml in rep l i cat e ( St ring creator ) 
Greml in noob new Greml in ( ) ; 
noob . creat or = " Стивен Спилберг " ;  
return noob ; 

Этот метод имеет единственный аргумент - строковую переменную 
crea tor, которая представАяет имя создатеАя гремАинов. 

В объявАении метода САово Greml in предваряет имя repl icate .  Эrо озна
чает, что метод возвращает объект КАасса Greml in.  Само возвращаемое значе
ние указывается в инструкции return.  В данном САучае возвращается объект 
noob. 

ЕСАи метод не возвращает никакого значения, в объявАении метода САеду
ет указать КАючевое САово void. 

В САучае, когда метод возвращает значение, он может стать частью выра
жения . Например, еСАи создан объект has kins  КАасса Greml in, можно ис
поАьзовать САедующие инструкции. 
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i f  ( ha s kins . active ( )  == t rue ) { 
System . out . print l n ( ha s kins . guid + "  активный . " ) ; 

Метод, возвращающий значение, может использоваться везде, где допу
стима переменная. 

Ранее уже было показано, как изменить тип доступа к переменной guid  

с puЫ i c  на  pr i vate, чтобы предотвратить чтение или изменение значения 

этой переменной друrими программами. 
Если переменная экземпляра является закрьпой (private), то работать с 

ней следует по-друrому. Необходимо создать общедоступные методы в клас
се Greml in, которые возвращают значение переменной guid и присваивают 
ей новое значение. Чтобы эти методы могди свободно вызываться из других 
программ, их следует объявить как puЬ l i c  (в отличие от самой переменной 
guid, которая объявлена как pri  vate) .  

Рассмотрим оба метода. 

puЫ ic int getGuid ( )  
return guid; 

puЫ ic void setGuid ( int newVa lue ) { 
i f  ( newVa lue > 0 )  { 

guid = newVa lue ; 

Эrи методы называются .методами доступа, поскодьку они позвоАЯют по
дучить доступ к переменной guid из других объектов. 

Метод getGuid  ( ) применяется мя подучения текущего значения пере
менной guid.  У неrо отсутствуют какие-дибо аргументы, но все равно после 
имени метода нужно поставить круглые скобки. Метод s e tGuid ( )  имеет 
один цедочисденный аргумент newVa lue, представАяющий новое значение 
переменной guid.  Если аргумент newValue больше нудя, значение перемен
ной будет изменено. 

В рассматриваемом примере класс Greml in контрадирует способ исподь
зования переменной guid другими классами. Данный процесс называется ин

капсу.ляцией, и это одна из фундаментальных концепций ООП. Чем дучше 
объекты смогут защитить себя от некорректноrо использования, тем бодьше 
от них подьзы в друrих проrраммах. 

Несмотря на то что переменная guid имеет тип досrупа private, новые 
методы getGuid ( ) и se tGuid  ( )  могут работать с ней, поскодьку относятся 
к тому же самому классу. 
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СОВЕТ 

В и нтегрированной среде разработки ( I DE) методы доступа часто создаются автоматически . 

Подобная возможность nредлагается и в среде NetBeans. Чтобы ознакомиться с соответству

ющим nримером ,  откройте класс Modem, который рассматривался на занятии 10, щелкните 

в л юбом месте редактора исходного кода и выберите команду Средство реорганизации 
кода� Инкапсулировать поля. В появившемся диалоговом окне щелкните на кнопке 

Выбрать все, а затем - на кнопке С редство реорганизации кода. В резул ьтате NetBeans 

изменит тип достуnа к переменной speed на pri va t e  и создаст новые методы get speed ( ) и 

set Speed ( ) .  

Похожие методы с разными арrументами 

На примере метода setGuid ( ) бьио показано, что методу можно переда
вать арrументы, В.llияющие на его работу. Обычно у методов разные имена, 
но методы моrут иметь и одинаковые имена, даже коrда у них разные арrу
менты. 

Два метода моrут иметь одно и то же имя и при этом распо.llаrать разным 
чиСАом арrументов. К тому же сами арrументы моrут бьrrь разных типов. На
пример, КАасс Greml in может вКАючать два метода tauntHuman ( ) . У первого 
из них отсутствуют арrументы, и он выводит стандартное сообщение. Во вто
ром методе выводимое сообщение задается в виде строкового арrумента. 

void tauntHuman ( )  1 
System . out . print ln ( " Этo будет больно ! " ) ; 

void tauntHuman ( String taunt ) 
System . out . print l n ( taunt ) ;  

Оба метода называются одинаково, но имеют разные списки арrументов. 
У первого метода арrументы отсутствуют, а второй метод имеет единствен
ный арrумент типа S t ring .  Арrументы метода формируют его сигнатуру. 

К.llacc может вКАючать разные методы с одним и тем же именем, при уСАо
вии, что у каждого из них разная сиrнатура. 

Конструкторы 

Для создания нового объекта в программе предназначена инструкция new, 

как показано в С.llедующем примере: 

Greml in clorr = new Greml in ( ) ; 

Данная инструкция создает новый объект clorr  КАасса Greml in .  При ис
поАьзовании инструкции new запускается специаАьный метод К.llacca, назы
ваемый конструктором, который выпо.llняет всю необходимую работу по 
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созданию объекта. Назначение конструктора замючается в настройке всех 
переменных и вызове методов, которые должны быть выполнены для кор
ректного функционирования объекта. 

Конструкторы создаются подобно другим методам, но они не могут воз
вращать значений. Ниже представлены два конструктора масса Greml in. 

puЬlic  Greml i n ( )  { 
creator = "Майкл Финнелл " ; / / атрибут creator - это строка 
maximumAge = 2 4 0 ;  // атрибут maximumAge - это значение типа int 

puЫ ic Greml i n ( String name , int s i z e )  { 
creator = nате ; 
maximumAge = s i z e ;  

Подобно другим методам, конструкторы могут иметь аргументы, что по
зволяет определить несколько конструкторов в массе. В данном примере 
первый конструктор вызывается, когда инструкция new вводится следующим 
образом: 

Greml i n  Ыender = new Greml i n ( ) ; 

Второй конструктор вызывается только в том случае, если в качестве аргу
ментов инструкции new передаются строка и целочисленное значение. 

Greml in plate = new Greml in ( " Зак Гэллиган " ,  9 60 ) ; 

Если у масса нет ни одного конструктора, из супермасса будет наследо
ваться единственный конструктор без аргументов. В зависимости от исполь
зуемого супермасса могут наследоваться и другие конструкторы. 

В любом массе должен существовать конструктор, который имеет то же 
количество и тип аргументов, что и инструкция new, используемая для созда
ния объектов этого масса. В примере с маесом Greml in, который вмючает 
конструкторы Greml in ( )  и Greml in ( S tring name , int s i ze ) ,  можно создавать 
объекты с двумя разными типами инструкций new: одна без аргументов и 
вторая с двумя аргументами (строка и целое число). 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Если подкласс определяет конструктор с одн и м  ил и нескольки м и  аргумента м и ,  он перестает 

наследовать конструктор без аргументов из своего суперкласса . Поэтому, есл и класс вклю

чает другие конструкторы,  нужно всегда определять конструктор без аргументов.  

Методы кпасса 

Как и переменные масса, методы масса позволяют реализовать функ
циональные средства, присущие всему массу, а не отдельному объекту. 
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Метод класса следует использовать в тех случаях, когда он не предназначен 
для воздействия на отдельный объект класса. На занятии 10 применялея ме
тод parse int ( ) из класса Integer для преобразования строки в переменную 
типа int :  

int font S i z e  = Integer . parse i nt ( fontText ) ;  

Эrо метод класса. Чтобы превратить метод в метод класса, перед специ
фикацией метода вставьте ключевое слово stat ic, как показано в следующем 
примере. 

stat ic void showGreml inCount ( )  
System . out . print l n ( " Здecь " +  greml inCount + "  гремлинов " ) ; 

Переменпая класса g r eml i n C o u n t  уже применялась для отележи
ваимя количества объектов G r eml i n, созданных в программе. Метод 
showGreml inCount ( ) является методом класса, который отображает общее 
количество rремлинов. Для вызова этого метода используется следующая ин
струкция: 

Greml i n . showGreml inCount ( ) ; 

Обnасть видимости nеременных в методах 

Если в методе создается переменпая или объект, их можно использовать 
только в этом методе. Причина заключается в концепции области видимости 
переменной. Область видимости - это блок проrраммы, в пределах которо
го существует переменная. Если выйти за пределы области видимости пере
менной, то получить доступ к этой переменной не у дастся. 

Фигурные скобки в программе задают границы области видимости пере
менных. llюбая переменная, созданная в этой области, не может использо
ваться за ее пределами. Рассмотрим, к примеру, следующие инструкции. 

if ( numFiles  < 1 )  { 
String warning = " Больше не осталось файлов . " ;  

System . out . print l n ( warning ) ; 

Эrот код неработоспособен и даже не компилируется в NetBeans, посколь
ку переменпая warning бьиа создана внутри блока i f. Здесь фигурные скобки 
определяют область видимости переменной. Переменпая warning недоступ
на за пределами фигурных скобок, поэтому метод System . out . println ( )  не 
может использовать ее в качестве аргумента. 

Если одни фигурные скобки вложены в другие, необходимо следить за об
ластью видимости вложенных переменных. Рассмотрим следующий пример. 
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i f  ( humanCount < 5 )  { 
int status = 1 ;  
i f  ( humanCount < 1 )  

boo1ean firstGreml in t rue ; 
status = 0 ;  

e 1 s e  { 
firstGrem1 in fa 1se ; 

Замечаете какие-Аибо пробАемы? В этом примере переменная s tatus мо
жет применяться в Аюбом месте бАока, но выпоАнение инструкции, которая 
присваивает значение fal s e  переменной firs tGreml in, вызовет ошибку ком
ПИАятора. ПоскоАьку переменная firs tGreml in создана в бАоке инструкции 
i f  ( humanCount < l ) ,  она недоступна в обАасти видимости САедующей за ней 
инструкции e l se .  

Чтобы устранить эту пробАему, нужно создать переменную f i r s tGreml in 

за предеАами обоих бАоков, тогда ее обАасть видимости будет охватывать их. 
Одно из возможных решений - объявить переменную f i r s t Greml in сразу 
поСАе переменной status .  

ПравИАа, задающие обАасть видимости, обАеrчают отАадку программы, 
поскоАьку обАасть видимости ограничивает сферу применения переменной. 
Эго позвоАяет избежать типичных ошибок проrраммирования, когда одна и 
та же переменная испоАьзуется двумя разными способами в разных раздеАах 
проrраммы. 

Концепция обАасти видимости также относится к методам, поскоАьку они 
опредеАяются открывающей и закрывающей скобками. Переменная, создан
ная в методе, не может испоАьзоваться другими методами. К переменной 
можно обращаться в нескоАьких методах тоАько в том САучае, когда она со
здана как переменная КАасса. 

Вnоженные кnассы 
Программа на Java обычно называется КАассом, но во многих ситуациях 

мя работы программы требуется нескоАько КАассы. Подобные программы 
состоят из гАавного КАасса и нескоАьких вспомогатеАьных КАассов. 

Существуют два способа опредеАения вспомогатеАьных КАассов. Первый 
способ заКАючается в отдеАьном описании каждого КАасса, как показано в 
САедующем примере. 

puЬ l i c  c1ass  Wrecker { 
String creator = " Фиби Кейтс" ; 

puЬlic  void des t roy ( )  { 
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Greml inCode gc new Greml inCode ( 1 0 2 4 ) ;  

class  Greml inCode 
int vS i z e ;  

Greml inCode ( int s i z e ) 
vS i z e  = s i ze ;  

В этом примере I<Aacc Greml inCode является вспомогательным мя I<Aac
ca Wrec ke r .  Вспомогательные КАассы часто определяются в том же файле 
исходного кода, что и I<Aacc, которому они "помогают" . После компиляции 
файла исходною кода создаются несколько файлов КАассов. В результате 
компиляции предыдущего примера были созданы файлы Wre c ke r . c l a s s  и 
GremlinCode . cl a s s .  

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Если в одном файле исходного кода определено несколько классов,  л и ш ь  один из них мо

жет быть общедоступн ы м  (publ i c) .  В объявлениях других классов не должно использоваться 

ключевое слово publ i c .  Имя  файла исходного кода должно соответствовать общедоступно

му классу, который в нем определен.  

При создании главного и вспомогательною КАассов последний можно 
вКАючить в главный I<Aacc. В этом случае вспомогательный I<Aacc называется 
внутренним или вложенным. 

Внутренний I<Aacc можно объявить внутри фигурных скобок дpyroro I<Aacca. 

puЬlic  class  Wrecker { 
String creator = "Хойт А:кстон" ; 

puЬlic  void des t roy ( )  { 
Greml inCode vic = new Greml inCode ( 1 0 2 4 ) ; 

class Greml inCode 
int vS i z e ;  

Greml inCode ( int s i z e )  
vS i z e  = s i z e ;  
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Внугренний Кllacc используется точно так же, как и любой другой вспомо
гательный Кllacc. Основное отличие внугренних Кllассов от вспомогательных 
проявляется в процессе их компиляции. По завершении компИАяции фай
лам внугренних К!lассов не присваивается имя, указанное в соответствующей 
инструкции c l a s s .  Вместо этого компИАятор присnаивает таким файлам 
имя, которое ВК!lючает имя главного Кllacca. 

В предыдущем примере компИАятор сгенерировал файлы Wre c ker . c l a s s  

и Wrecker$ Greml inCode . cla s s .  

ПРИМЕЧАНИЕ 

При работе с внутренн и м и  классам и  можно использовать сложные методики п рогра м м и ро

вания на Java , которые станут более понятн ы м и  по мере п риобретения опыта . Если говорить 

точнее, то через пять заняти й .  Мы вернемся к этой теме на заняти и 16. 

Исnоnьэование кпючевоrо сnова this 
Поскольку можно ссьиаться на переменные и методы как собственных, так 

и других Кllассов, порой могут возникать неоднозначные ситуации. Чтобы 
избежать этого, мя ссьики на собственный объект программы используют 
К!lючевое слово thi s .  

При ссылке на  методы ИАИ переменные объекта нужно поместить имя 
объекта перед именем метода ИАИ переменной, разделив их точкой. Рассмо
трим следующие примеры. 

Greml in mogwai = new Greml in ( ) ; 
mogwai . creator = " LoveHandles " ;  
mogwai . setGuid ( 7 5 ) ; 

Эти инструкции создают новый объект mogwai К!lасса Greml in, присваи
вают значение переменной creator  объекта mogwai и вызывают его метод 
s etGuid ( ) .  

Бывают ситуации, когда нужно обратиться к текущему объекту, т.е. к объ
екту, представленному самой программой. Например, в Кllacce Greml in мо

жет бьпь метод, который имеет собственную переменную creator .  

puЬlic  void checkCreator ( )  
Str ing creator = nul l ;  

В данном примере переменная creator  находится в области видимости 
метода chec kCreator ( ) , но это не та же переменная, что и переменная К!lасса 
creator .  Чтобы обратиться к переменной creator текущего объекта, нужно 
использовать К!lючевое слово thi s :  

System . out . println ( this . creator ) ; 



Занятие 11 • Работа с объекта м и  

С помощью I<Аючевого слова this  конкретизируется переменная ИАИ ме
тод, на который устанавливается ссылка. Это I<Аючевое слово можно исполь
зовать в любом месте I<Aacca, где требуется ссылаться на объект по имени. 
Если, например, нужно передать текущий объект в качестве аргумента мето
да, можно использовать следующую инструкцию: 

ver i fyData ( thi s ) ; 

Во многих случаях мя уточнения ссылки на переменные и методы объек
та I<Аючевое слово thi s не требуется . С другой стороны, оно никогда не будет 
лишним, если нужно быть уверенным в том, что вы ссылаетесь на прав:идь
ный объект. 

Кllючевое слово thi s может использоваться в конструкторе при установке 
значений переменных экземпляра. Возьмем, к примеру, I<Aacc Greml in, кото
рый включает переменные creator  и maximumAge .  Его конструктор может 
выглядеть так. 

puЬ l i c  Greml i n ( String creator , int maximumAge ) { 
this . creator = creat o r ;  
this . maximurnAge = maximumAge ; 

Исnоnьзование методов 
и nеременных кnасса 

В рамках первого проекта этого занятия мы создадим простой I<Aacc 
Greml in, который подсчитывает количество объектов Greml in в программе и 
выводит результат. 

В среде NetBeans выполните команду Файлс:>Создать файл и создайте но
вый пустой I<Aacc Java с именем Greml in .  ВI<Аючите этот I<Aacc в пакет сот . 

j ava2 4hou r s .  В редакторе исходного кода введите код из листинга 1 1 . 1  и со
храните полученный файл Greml in . j ava. 

ЛИСТИНГ 11.1. Исходный код программы Gremlin . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  puЬlic  class  Greml i n  { 
4 :  stat ic  int greml inCount 0 ;  

5 :  
6 :  puЬl ic  Greml in ( )  { 
7 :  g reml inCount + + ;  
8 :  
9 :  

1 0 : static  int getGreml inCount ( )  { 
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1 1 : return g reml inCount ; 
1 2 : 
1 3 : 

При сохранении фай11 будет автоматически скомпи11ирован в среде 
NetBeans. Поско11ьку в этом КАассе отсутствует метод ma in  ( ) , его невозмож
но запустить на выпо11нение непосредственно. Чтобы протестировать КАасс 
G r eml i n, нужно создать второй КАасс, который будет создавать объекты 
Greml in.  

Кllacc Greml inLab - это простое прИАожение, которое создает объекты 
Greml in, а затем подсчитывает ко11ичество созданных объектов с помощью 
метода getGreml inCount ( )  КАасса Gremlin.  

В среде NetBeans создайте новый фаЙ11, вКАючите ero в пакет com . j ava 

2 4 hours, введите в этот фаЙ11 код из 11истинrа 1 1 .2 и сохраните его под име
нем GremlinLab . j ava. 

ЛИСТИНГ 11.2. Исходный код программы GremlinLaЬ . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  puЬlic  class  Greml i nLab { 
4 :  puЬl i c  static void main ( St ring [ ]  argument s ) { 
5 :  int numG reml ins = I ntege r . parseint ( a rgument s [ O ] ) ;  
6 :  i f  ( numGreml ins > 0 )  { 
7 :  
8 :  
9 :  

1 0 : 
1 1 : 
1 2 : 
1 3 : 
1 4 : 
1 5 :  

Greml in [ ]  greml ins = new Greml i n [ numGreml ins ] ; 
for ( int i = О ;  i < numGreml ins ; i++ ) { 

greml ins [ i ]  = new Greml in ( ) ; 

System . out . print ln ( " Здecь " + Greml in . getGreml inCount ( )  + 
" гремпинов . " ) ; 

ПрИАожению GremlinLab необходимо передать один архумент командной 
строки, опреде11яющий ко11ичество создаваемых объектов Greml in.  Чтобы за
дать аргумент командной строки в NetBeans, выпо11ните САедующие действия. 

1. Выберите команду ВыполнитьqУстановить конфигурацию проектаq 

Настроить. На экране появится димоговое окно Свойства проекта. 

2. В по11е Главный класс введите GremlinLaЬ, а в по11е Аргументы - коАи
чество создаваемых объектов Greml in.  

3. Ще11кните на кнопке ОК, чтобы закрыть димоговое окно. 
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Чтобы запустить программу с аргументами командной строки, в NetBeans 
выберите команду ВыполнитьqЗапустить главный проект. 

Аргументы считываются прwюжением в виде строкового массива, который 
передается методу main ( ) . В  массе Greml inLab это происходит в строке 4. 

Чтобы работать с аргументом как с цеАым чиСАом, САедует преобразовать 
его из объекта String в цеАое чиСАо, воспоАьзовавшись методом parse lnt  ( )  
масса Integer .  В строке 5 на основе первого аргумента, переданного про
грамме в командной строке, создается переменная numGreml ins  типа int .  

ЕсАи значение переменной numG reml i n s  боАьше нуАя, приАожение 
Greml inLab выпоАняет САедующие действия. 

• Строка 7. Создается массив объектов Greml in, размер которого опреде
Аяется значением переменной numGreml ins .  

• Строки 8-10. Цикл for, в котором вызывается конструктор ДАЯ каждого 
объекта Greml in в массиве. 

• Строки 11 и 12. ПоСАе того как все объекты Gremlin созданы, с помощью 
метода getGreml inCount ( ) масса Greml in подсчитывается коАичество 
таких объектов. Это коАичество доАжно совпадать со значением аргу
мента, который бьи задан при запуске прИАожения GremlinLab. 

ЕсАи значение переменной numGreml i n s  не явАяется поАожитеАьным, 
прИАожение Greml inLab не выпоАняет никаких действий. 

ПоСАе того как фаЙА GremlinLab . j ava будет скомпИАирован, запустите его 
на выпоАнение с аргументом командной строки, выбранным на ваше усмо
трение. КоАичество создаваемых объектов Greml in зависит от объема опера
тивной памяти вашей системы. На ноутбуке автора книги чиСАо, превышаю
щее 80 мАн гремАинов, приводИАо к аварийному завершению программы с 
выводом сообщения OutOfMemoryError.  

ЕсАи коАичество объектов G r eml i n  не превышает максимаАьно допу
стимое, резуАьтат выпоАнения программы будет подобен показанному на 
рис. 1 1 .1 .  

Вывод - Ja�a2.4 (run) х 

Здесс. - Е о о о а а  rреыnиис в .  
1 U, CEC:O:r::.A YGIE::НQ ЗАВ:Е?:IIЕЮ. о5�ее spe)Vf S СfН<У'�ды: 

�· 
РИС. 11.1. Результат выполнения програ м м ы  GremlinLaЬ 

Резюме 
Итак, мы завершИАи два из  трех занятий, посвященных объектно-ориен

тированному программированию. Вы узнсыи о том, как создавать объекты, 
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задавать поведение и атрибуrы объектов и I<Аассов и иреобразовывать объек
ты и переменные с помощью операции приведения типов. 

Выработка объектного мыШАения явдяется одной из наибодее едожных 
задач в процессе изучения Java. Но как тодько вы освоите подобное мыш
дение, вы сразу же поймете, что Java основан на исподЪзовании объектов и 
I<Аассов. 

На едедующем занятии вы узнаете о том, как создавать иерархии наедедо
вания объектов. 

Воnросы и ответы 
В. Нужно ди создавать объект мя исподьзования переменных или ме

тодов класса? 

О. Нет. Поскодьку переменные и методы I<Aacca не связаны с конкретным 
объектом, не нужно создавать объект исКАючитедьно мя их исподьзо
вания . В качестве примера можно привести метод Integer . par se int ( ) .  

В его едучае не нужно создавать новый объект Integer дишь ДАЯ иреобра
зования строки в значение типа int .  

В. Существует ли список всех встроенных методов, поддерживаемых 
в Java? 

О. Компания Oracle премаrает исчерпывающую документацию по всем 
I<Аассам Java, вКАючая описание всех общедоступных методов. Эта доку
ментация доступна по едедующему адресу: 

https : / /docs . oracl e . com/ j avas e / 1 0 / docs /api /ove rview- summary . html 

В. Можно ли управлять объемом памяти, выделяемым программам 
Java? 

О. Объем памяти, доступный виртуадьной машине Java (JVM) при запуске 
прИ11ожения, опредедяется двумя факторами: общим объемом физиче
ской памяти, доступной на компьютере, и объемом исподьзуемой памя
ти, сконфиrурированным в JVM. По умодчанию выдедяется 256 Мбайт. 
Изменить это значение можно с помощью арrумента командной стро
ки -Xmx. 

Чтобы изменить объем выдедяемой памяти в NetВeans, выберите ко
манду Выполнить q Установить конфигурацию проектаq Настроить. На 
экране появится димоговое окно Свойства проекта с выбранной вКАад
кой Выполнение. Чтобы выдедить 1024 Мбайт оперативной памяти мя 
JVМ, в поде Параметры VM введите -Xmx1 024M. Измените это значение 
в едучае необходимости. Также введите данные в подя Главный класс и 
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Аргументы, пoClle чего выподните программу с помощью команды Выпол

нитьQЗапустить главный проект. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

Сllедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Примером чего явдяется метод в массе Java? 

А. Атрибутов. 

Б. Инструкций. 

В. Поведения. 

2. Какое мючевое CllOВO применяется ДАЯ опредедения переменной масса? 

А. new. 

Б. puЬlic .  

В. s tatic .  

3 .  Как называется раздед программы, в котором существует переменная? 

А. Гнездо. 

Б. Обдасть видимости. 

В. АААея переменных. 

Ответы 

1. В. Метод состоит из инструкций, но явдяется примером поведения. 

2. В. ЕС11и не указано мючевое Clloвo static, то переменная будет не пе
ременной масса, а переменной экземПАяра. 

3. Б. ЕС11и переменная исподьзуется за предедами обдасти видимости, 
компИАятор аварийно завершит свою работу и выдаст сообщение об 
ошибке. 

Уnражнения 

ЕС11и вам еще не надоедо говорить о rремдинах, угдубите свои познания 
по этой теме, выподнив Сllедующие упражнения. 

• Добавьте в масс Gremlin переменную guid с типом доступа private ДАЯ 
хранения цедочиСllенного значения. Создайте методы, которые возвра
щают значение переменной guid и изменяют ее значение тодько в том 
Cllyчae, когда оно находится в диапазоне 1 000 000-9 999 999. 
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• Напишите прwюжение Java, которое получает строковый аргумент, 
преобразует его в переменную типа float, затем преобразует ее в объ
ект Float  и, наконец, преобразует последний в переменную типа int .  

Выполните это приложение несколько раз с разными аргументами и 
посмотрите, как изменяются результаты. 



На этом занятии вы узнаете . . .  

• как создавать суперклассы и подклассы; 

• как формировать иерархию наследования;  

• как переопределять методы . 

Объекты Java идемъно подходят ДllЯ создания потомков. ПоСАе создания 
объекта, представАЯющего собой набор атрибутов и поведения, в вашем рас
поряжении оказывается сущность, готовая передать свои качества потомству. 
Дочерние объекты наСАедуют атрибуты и поведение, присущие родитеАЪСКО
му объекту. Но дочерние объекты также моrут выпоАнятъ анмоrичные опе
рации иначе, чем родитеАЪские объекты. 

Описанная выше система называется наСАедованием, и это то, что каждый 
суперКАасс (родитеАъский КАасс) передает своим подКАассам (дочерним КАас
сам). НаСАедование явАЯется одним из наибоАее важных аспектов объектно-о
риентированного проrраммирования (ООП), и именно оно явАяется предме
том рассмотрения данного занятия. 

Еще один поАезный аспект ООП заКАючается в возможности создания 
объекта, который можно испоАъзовать при работе с разными проrраммами. 
БАаrодаря повторному испоАъзованию обАеrчается разработка надежных 
безошибочных проrрамм. 

Принциnы насnедования 
В действитеАъности наСАедование испоАъзуется всякий раз, когда при

меняется один из стандартных КАассов Java, такой как S t ring ИАИ Integer .  

КАассы Java образуют пирамидаАъную иерархию, в которой все КАассы про
исходят от КАасса Obj ect .  
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Класс объектов наСАедуется от всех суперКАассов, которые находятся выше 
его в иерархии. Чтобы поАучить представАение о том, как это работает, рас
смотрим КАасс InputStreamReader, который явАяется суперКАассом мя КАас
са F i leReader, считывающего текстовые строки из фаЙАа. Класс FileReader, 

соответственно, явАяется подКАассом КАасса InputStreamReader .  

На рис. 12 .1  показана часть rенеаАоrического древа КАасса Inpu t S tream 

Reade r .  В каждом прямоуrоАьнике находится КАасс, а Аинии соединяют су
перКАасс с подКАассами, находящимися под ним. 

Obj ect 
1 

Reader 

1 
Buf fered I nputStream URLReade r Reade r Reade r 

1 1 
L ineNumЬer Fi leReade r Reade r 

РИС. 12.1. Генеалогическое древо класса InputStreamReader 

На вершине иерархии находится КАасс Obj ect .  Класс InputS t re amReade r 

имеет два суперКАасса, находящиеся выше него в иерархии: Reader и Obj ect .  

У него также есть один подКАасс, находящийся ниже в иерархии: FileReader. 

Класс I npu t S t re amRe ade r насАедует атрибуты и поведение от КАассов 
Reade r и Obj e ct, поскоАьку каждый из них находится непосредственно над 
ним в иерархии суперКАассов. В то же время он не наСАедует ничего от КАас

сов BufferedReader, UrlReader и L ineNumЬerReader, поскоАьку они не нахо
дятся над ним в иерархии. 

ЕСАи все это кажется вам немного запутанным, то представьте иерархию 
как rенеаАоrическое древо. Класс I nputStreamReader наСАедуется от своего 
родитеАьскоrо КАасса и его предков, но не насАедуется от своих "братьев" 
и "кузенов". 

Создание нового КАасса сводится к САедующему: нужно опредеАить, чем 
новый КАасс отАичается от существующего. Оставшаяся часть работы будет 
выпоАнена автоматически. 
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Наследование nоведения и атрибутов 

Поведение и атрибуты масса представАяют собой комбинацию ero соб
ственного поведения и атрибутов, а также поведения и атрибутов, которые 
он наСАедует от своих супермассов. 

Ниже описана часть поведения и атрибутов масса InputStre amReader .  

• Метод equa l s  ( )  опредеАяет, имеет АИ объект InputStreamReader то же 
значение, что и другой объект. 

• Метод g e t Encoding ( )  возвращает название кодировки симвоАов, ис
поАьзуемой потоком. 

• Метод re set  ( )  перемещает текущую позицию потока обратно, т.е. в ис
ходную точку. 

• Метод mark  ( )  помечает текущую позицию. 

КАасс InputStreamRe ade r может испоАьзовать все эти методы, при том 
что Аишь метод g e t Encoding  ( )  не насАедуется от родитеАьского КАасса . 
Метод equal s  ( )  опредеАен в массе Obj ect, а методы re set  ( ) и mark  ( )  ваСАе
дуются от масса Reade r .  

Переоnределение методов 

Некоторые методы, которые опредеАены в массе InputS t reamReader, так
же опредеАены в одном из ero супермассов. В качестве примера можно при
вести метод close  ( ) , который имеется в массах InputS treamReader и Reader .  

ЕсАи метод опредеАен в подмассе и ero супермассе, то испоАьзуется метод 
подмасса. БАаrодаря этому подмасс может изменять, замещать ИАИ поАно
стью устранять опредеАенные методы и атрибуты своих супермассов. 

Создание новою метода в паДКАассе мя изменения поведения, унасАедо
ванноrо от суперКАасса, называется переопределением метода. Необходимость 
в переопредеАении метода возникает в тех САучаях, когда унаСАедованное по
ведение вызывает нежеАатеАьный резуАьтат Аибо нужно выпоАнить какое-то 
другое действие. 

Настройка насnедования 
КАасс опредеАяется как подмасс другого масса с помощью КАючевого 

САова extends, как показава в САедующем примере. 

class F i leReader ext ends Input StreamReade r 
11  Здесь находятся поведение и атрибуты 
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В данном случае Кllacc FileReader объявляется потомком Кllacca Input 

StreamReade r. Все объекты чтения фаЙilов должны бьrrь потомками объектов 
чтения входного потока. Они используют функции этого Кllacca мя чтения 
фаЙilа из входного потока. 

Один из методов, который Кllacc F i l e Reade r может переопределить, -
это метод c l o s e  ( ) , который выполняет операции, требуемые мя закры
тия фаЙilа пoCJie прочтения текста. Метод c l o s e  ( ) , реализованный Кllассом 
Reader, наСJiедуется вниз по иерархии ВПllоть до Кllacca FileReade r. 

Чтобы переопределить метод, нужно объявить его таким же образом, как 
он был объявлен в суперКАассе, из которого унаСJlедован. Метод с досrупом 
puЬ l i c  должен оставаться общедоступным, значение, возвращаемое мето
дом, должно бьrrь того же типа, количество и тип аргументов метода тоже 
не должны меняться . 

Сиrнаrура метода read ( )  в Кllacce Reade r выглядит так: 

puЬ l i c  int read ( char [ ]  buffe r )  { 

ECJiи КJiacc FileReader переопределяет этот метод, он должен начинаться 
так: 

puЬl ic  int read ( cha r [ ]  cbuf ) { 

Единственное различие заКJiючается в имени массива аргументов, что не 
имеет значения при определении того, созданы ли методы аналогичным 
образом. Эrи две сиrнаrуры совпадают в CИllY справемивости следующих 
утверждений: 

• оба метода имеют тип доступа puЬlic; 

• оба метода возвращают целочиСJiенное значение; 

• оба метода используют массив типа char в качестве единственного ар
гумента. 

В процессе переопределения метода в подКllассе нужно предварять объ
явление метода директивой @Override, как показано в СJiедующем примере. 

@Override 
puЬl ic void set Pos i t i on ( int х ,  i nt у )  { 

i f  ( ( х  > 0 )  & ( у  > 0 )  ) { 
super . setPosit ion ( x ,  у ) ; 

Директива @Override является специальным комментарием, называемым 
аннотацией, которая сообщает компИАятору Java все необходимые сведения. 
Благодаря нмичию аннотации @Ove rride компИАЯтор получает возможность 
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проверить, действительно ли метод переопределяет метод суперКllасса. Если 
указанные выше правила не соблюдены, например пропущен второй цело
численный аргумент, то программа не будет скомпилирована. 

При отсутствии аннотации компилятор не сможет обнаружить эту потен
циальную проблему. Метод, лишенный второго целочисленного аргумента, 
будет выглядеть подобно любому другому методу. 

Испоnьзование ключевых сnов 
this и super в ПОАкnассе 

При работе с подКllассами чрезвычайно полезны Кllючевые слова this  

и super .  

Как вы помните из предыдущего занятия, Кllючевое слово thi s использу
ется для ссылки на текущий объект. Если создается Кllacc и нужно обратиться 
к конкретному объекту этого Кllacca, можно указать Кllючевое слово this :  

thi s . t i t le = " Cagney" ; 

Эта инструкция присваивает переменной экземпляра t i  tle  текущего объ
екта значение " Cagney" .  

Ключевое слово super позволяет сослаться на непосредственный суперк
ласс объекта. Его можно использовать несколькими способами: 

• для ссьики на конструктор суперКllасса, например super ( "Adam" , 1 2 ) ;  

• для ссьики на переменную суперКllасса, например super . hawai i  = 5 0; 

• для ссьики на метод суперКllасса, например super . dragnet ( ) .  

Один из вариантов использования Кllючевого слова super - в конструкто
ре подКllасса . Поскольку подКllасс наследует поведение и атрибуты своего су
перКllасса, необходимо связывать каждый конструктор подКllасса с конструк
тором его суперКllасса . Если этого не сделать, некоторые методы и атрибуты 
могут бьггь сконфигурированы некорректно, и подКllасс будет функциониро
вать неправильно. 

Переменная, доступ к которой осуществляется с помощью Кllючевого сло
ва supe r, не должна бьггь объявлена как private, иначе она станет недоступ
на В ПОДКllаССе. 

Чтобы связать конструкторы, в качестве первой инструкции конструктора 
подКllасса нужно вызвать конструктор суперКllасса. При этом нужно исполь
зовать Кllючевое слово super, как показано ниже. 

puЬ l i c  DataReade r ( String name , int length ) { 
super ( name , length ) ; 
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Это пример консrруктора подКJlасса, который испоАьзует инструкцию 
super ( name , length ) ДАЯ вызова анаАогичного консrруктора своего супер
Кllасса . 

ЕСАи не испоАьзовать метод supe r ( )  ДАЯ вызова консrруктора суперКllас
са, Java автоматически вызывает метод super ( )  без аргументов в начме кон
структора подКJlасса . ЕСАи у суперКllасса нет такого консrруктора ИАИ он ве
дет себя непредсказуемо, могут возникать ошибки, поэтому Аучше вызывать 
конструктор суперКllасса самосrоятеАьно. 

Исnоnьэование существующих объектов 
В ООП поощряется повторное испоАьзование объектов. ЕСАи вы разраба

тываете объект ДАЯ проекта Java, необходимо предусмотреть возможность ис
поАьзовать его в другом проекте Java без каких-Аибо изменений. 

Когда Кllacc Java хорошо спроектирован, он может применяться в других 
программах. Чем боАьше готовых объектов доступно в программе, тем про
ще ее разрабатывать. ЕСАи, например, сущесrвует превосходно работающий 
объект проверки орфографии и грамматики, Аучше ВКllючить его в програм
му в готовом виде, чем разрабатывать свой собсrвенный объект. 

Когда язык Java тоАько появИАся, механизмы совмесrного испоАьзования 
объектов в основном бьии неформаАьными. Программисrы сrараАись деАать 
свои объекты максиммьно независимыми и защищми их от неправомерно
го испоАьзования с помощью закрытых переменных и общедоступных мето
дов, применяемых ДАЯ чтения и записи этих переменных. 

Но Аучше, когда имеется сrандартный подход к разработке повторно ис
поАьзуемых объектов (как, например, в САучае JavaBeans) . Ниже описаны 
преимущесrва сrандартного подхода. 

• Не нужно документировать всю функционаАьность объекта, поскоАьку 
каждый, кто ознакомАен со стандартным подходом, уже многое знает о 
работе объекта. 

• Можно создавать сrандартизированные инсrрументы разработки, кото
рые обАеrчают работу с такими объектами. 

• Два объекта, соответсrвующих стандарту, могут взаимодейсrвовать друг 
с другом, не требуя специаАьного программирования, направАенного на 
досrижение совмесrимости. 

ДАя объектов JavaBeans существуют строгие правИАа создания и испоАь
зования . КАасс Java, который САедует этим правИАам, называется Ьеап-ко.мпо

ненто.м. Эти компоненты могут создаваться в среде NetBeans. Вводный курс 
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по испоАьзованию объектов JavaBeans в среде NetBeans доступен по САедую
щему адресу: 

http : / /wi ki . netbeans . org/NetBeansJavaBeansTut orial 

Хранение объектов одноrо 
кпасса в сnисках массивов 

Прежде чем приступить к написанию проrраммы, САедует выбрать храни
Аище данных. На предыдущих занятиях бьии рассмотрены САедующие ин
формационные хранИАища: 

• простые типы данных, такие как int  и char (ИАи же соответствующие 
им КАассы); 

• массивы; 

• объекты типа S t ring. 

В действитеАьности существует гораздо боАьше информационных храни
АИЩ, поскоАьку данные могут храниться в Аюбом КАассе Java. Одним из наи
боАее поАезных в этом пАане будет КАасс ArrayL i s t .  Эrа структура данных 
применяется мя хранения объектов, относящихся к одному КАассу ИАИ об
щему суперКАассу. 

Как САедует из названия, списки массивов подобны массивам в том пАане, 
что могут хранить однотипные эАементы. Основное же отАичие заКАючается 
в том, что размеры списков могут динамически изменяться. Их еще называют 
динамическими массивами. 

КАасс ArrayL i s t  входит в пакет j ava . u t i l, который явАяется одним из 
наибоАее часто испоАьзуемых в бибАиотеке КАассов Java. Чтобы подКАючить 
его к проrрамме, необходимо задать САедующую инструкцию import :  

import j ava . ut i l . ArrayList ; 

Список массивов содержит объекты, которые принамежат к одному КАас
су ИАИ относятся к одному и тому же суперКАассу. Такие списки создаются 
путем указания двух КАассов: КАасса Ar rayL i s t  и КАасса, объекты которого 
будут содержаться в списке. 

Имя КАасса объектов заКАючается между симвоАами < и >, как показано 
в САедующем примере: 

ArrayList<String> st ructure = new ArrayList<String> ( ) ;  

Эта инструкция создает список строк. При подобной идентификации 
КАасса применяются обобщенные типы, с помощью которых задаются типы 
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объектов, хранящихся в структурах данных наподобие списков массивов. 
В старых версиях Java требовалось применять СJJ.едующий конструктор: 

ArrayList st ructure = new ArrayList ( ) ; 

Можно и сейчас так поступать, но бАаrодаря испоАьзованию обобщенных 
типов повышается надежность кода, поскоАьку появАение мноrих ошибок 
предотвращается еще на этапе компИАяции. В частности, компИАятор не по
звоАит вКАючить в список массивов объекты неподходящего КАасса . ECJJ.и, на
пример, попытаться добавить объект Integer в список, предназначенный ДАЯ 
хранения объектов String, компИАятор выдаст сообщение об ошибке. 

В отАичие от массива, список массивов не создается с фиксированным ко
Аичеством ЭАементов. Изначально резервируются 10 ЭАементов. ECJJ.и заранее 
известно, что в списке будет храниться боАьше объектов, можно в качестве 
аргумента конструктора указать предеАьный размер списка. Вот инструкция, 
которая создает список из 300 эАементов: 

ArrayList<String> structure = new Array1i st<St ring> ( 30 0 ) ; 

Чтобы добавить объект в список, нужно вызвать метод add ( ) . При этом в 
качестве единственного аргумента указывается добавАяемый объект. 

st ructure . add ( " Василий " ) ; 
st ructure . add ( " Валентин" ) ; 
structure . add ( " Валентина " ) ; 

Объекты добавАяются по порядку, так что, eCJJ.и это бьии первые три до
бавАенных объекта, строка " Василий " станет эАементом О, строка " Вален

тин" - эАементом 1 ,  а строка " Валентина " - эАементом 2. 
Чтобы выбрать эАемент из списка, вызовите метод ge t ( ) , указав в качестве 

аргумента индекс эАемента: 

S t r ing name = st ructure . get ( l ) ; 

Эrа инструкция сохраняет эАемент "Валентин " в переменной name . 

Чтобы узнать, содержится АИ объект в качестве одного из эАементов 
списка, вызовите метод cont a i n s  ( ) ,  указав требуемый объект в качестве 
аргумента. 

i f  ( st ructure . cont ains ( " Валентина " )  ) 
System . out . print ln ( " Haйдeнa Валентина " ) ; 

Чтобы у даАить ЭАемент из списка, укажите сам эАемент ИАИ его индекс. 

s tructure . remove ( O ) ; 
st ructure . remove ( " Baлeнтин " ) ;  
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Пос.де выпоАнения этих инструкций в качестве единственной строки в 
списке останется " Валентина " . 

Цикпический обход сnиска массивов 

В Java имеется специаАьный тип ЦИК.llа for, который обАеrчает загрузку 
списка массивов и поАучение доступа к каждому из эАементов этого списка. 
Этот ЦИК.ll состоит из двух частей, а не трех, в отАичие от ЦИК.llОВ for, которые 
рассматривмись на занятии 8. 

Первая часть представАяет собой раздеА инициаАизации. В нем указы
вается К.llacc и имя переменной, в которой будет храниться каждый объект, 
извАекаемый из списка. Эта переменпая доАжна быть того же К.llacca, что и 
содержимое списка. 

Вторая часть ЦИК.llа идентифицирует сам список. 
Ниже представАен пример кода, в котором осуществАяется циК.llический 

обход списка s t ructure, и каждое содержащееся в нем имя отображается на 
экране. 

for ( St ring name : st ructure ) 
System . out . print ln ( name ) ; 

Первым на данном занятии будет создан проект StringLister .  Это прИАо
жение работает со списками массивов, мя обработки которых применяется 
специмьный тип циК.llа for .  ПрИАожение отображает список строк в аАфа
витном порядке. Список формируется на основании массива и аргументов 
командной строки. 

В среде NetВeans откройте проект Java2 4 и выпоАните команду Файлq 

Создать файл .  Затем создайте новый пустой кАасс Java с именем S t r ing  

L i s ter  и ВК.llючите его в пакет com . j ava2 4 hour s .  В редакторе исходного кода 
введите код из Аистинга 12.1 и сохраните поАученный фаЙ.ll StringLi ster . 

j ava. 

nИСТИНГ 12.1. Исходный код программы StringLister . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . ut i l . * ;  
4 :  
5 :  puЫ i c  class  St ringLister  
6 :  S t r i ng [ ]  names = { "Андрей" ,  "Борис " ,  " Тать яна " ,  "Светлана " ,  
7 :  " Наталь я " , "Александр " , "ДМИтрий " , "Мария " ,  " Нина " } ;  
8 :  
9 :  puЫ i c  St ringLister ( St r i ng [ ]  moreName s ) { 

1 0 : ArrayList<String> l i st = new ArrayList<String> ( ) ;  
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1 1 : for ( int i = 0 ;  i < name s . lengt h ;  i++ ) { 
1 2 : l i s t . add ( names [ i ] ) ;  
1 3 : 
1 4 : for ( int i = О ; i < moreName s . lengt h ;  i++ ) { 
1 5 : l i s t . add ( moreNames [ i ] ) ;  
1 6 :  
1 7 : Collect ions . sort ( l i st ) ; 
1 8 : for ( St r ing name : l i s t ) 
1 9 : System . out . print ln ( name ) ; 
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : 
2 3 : puЫ ic stat ic vo id ma in ( St ring [ ]  argument s )  { 
2 4 : StringLi ster l i ster  = new StringList e r ( argument s ) ; 
2 5 : 
2 6 :  

Прежде чем запустить приАожение, выберите команду Выполнить<=> 

Установить конфигурацию проекта<=> Изменить и задайте com . j ava2 4 hours . 

S t r ingL i s t e r  в качестве rАавного КАасса. Введите также один ИАИ нескоАь
ко аргументов командной строки, раздеАенных пробеАами, например мак
сии таиара Сеиен. ПосАе этого выпоАните команду Выполнить<=> Запустить 

главный проект и посмотрите на поАученные резуАьтаты. 
Имена, указанные в командной строке, добавАяются к именам, которые 

хранятся в массиве (строки б и 7). ПоскоАьку общее коАичество имен неиз
вестно до момента запуска программы, строки Аучше хранить в списке мас
сивов, а не в обычном массиве. 

Строки списка сортируются в аАфавитном порядке с помощью метода 
sort  ( )  КАасса Col lect ions . 

Col lections . sort ( l i st ) ; 

Эгот КАасс, как и ArrayL i s t, входит в пакет j ava . ut i l .  В Java списки мас
сивов и другие подобные структуры данных называются коллекциями. 

В резуАьтате запуска программы отобразится список имен, отсортирован
ных в аАфавитном порядке (рис. 12.2). БАагодаря динамически изменяемому 
размеру массива в структуру данных можно добавАять допоАнитеАьные име
на, а затем сортировать их наравне с другими именами. 

Создание nодиnасса 
Чтобы показать, как работает наСАедование, в САедующем проекте мы 

создадим КАасс P o i n t З D, который представАяет точку в трехмерном про

странстве. Точка в двумерном пространстве задается с помощью координат 
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(х,у). Но в трехмерном пространстве добавляется третья координата, которая 
обычно называется z. 

А.пе JС.Сакдр 

Андрей 
Борис 
ДЫИ:три:й 

Нина 

С •ы:ек 

1'а)(ара 
!А'l' .. АИ.4 

C.SC� У�m::::!НС ЗАВЕ �НА .o.fiщee &реыя О ceк:.fl-'-C 

РИС. 12.2. Результат вы полнения п рограммы StringLi ster 

Класс Point З D  может выполнять следующее: 

• отслеживать координаты объекта (x,y,z); 

• перемещать объект в точку, определяемую новыми координатами 
(x,y,z); 

• перемещать объект на расстояние, определяемое значениями х, у и z. 

В Java есть стандартный Кllacc Point, который представляет двумерные 
точки и находится в пакете j ava . awt. Он содержит две целочисленные пере
менные, х и у, которые хранят местоположение (х,у) объектов класса Point .  

Он также включает метод move ( ) , перемещающий точку в указанное место, 
и метод tran s late  ( ) ,  который перемещает объект на расстояние, заданное 
значениями х и у. 

В среде NetВeans выберите проект Java2 4,  создайте новый пустой класс 
Java с именем PointЗ D  и включите ero в пакет com . j ava2 4hours .  В редакторе 
исходною кода введите код из листинга 12.2 и сохраните полученный файл 
PointЗ D . j ava. 

ЛИСТИНГ 12.2. Исходный код программы PointЗD . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  
5 :  puЬl ic class Point З D  extends Point { 

6 :  puЫ ic int z ;  
7 :  
8 :  puЫ ic Point З D ( int х ,  int у ,  int z )  
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9 :  super ( x , y ) ; 
1 0 : this . z  = z ;  
1 1 : 
1 2 : 
1 3 : puЬ l i c  void move ( int х, int у ,  int z )  { 
1 4 : this . z  = z ;  
1 5 : supe r . move ( x ,  у ) ; 
1 6 :  
1 7 : 
1 8 : puЬl ic void t rans late ( int х ,  int у ,  int z )  { 
1 9 : this . z  += z ;  
2 0 : super . trans late ( x ,  у ) ; 
2 1 : 
2 2 : 

Кllacc Point З D  не включает метод mai n  ( ) ,  поэтому вы не сможете запу
стить ею как самостоятельное приложение, но зато его можно испоАьзовать 
в Jаvа-проrраммах, моделирующих трехмерные точки. 

Кllacc Point3D ДОАЖеН ВЫПОАНЯТЬ АИШЬ ту работу, КОТОрая не ВЫПОАНЯеТСЯ 
ею суперклассом Point .  Эrа работа прежде всего включает отСАеживание це
АОЧИСАенной переменной z и ее испоАьзование в качестве аргумента метода 
move ( ) , метода trans late ( ) и конструктора Point З D  ( ) .  

Во всех методах испоАьзуются ключевые САова s upe r и thi s .  Кllючевое 
САово thi s  применяется мя ссыАки на текущий объект Point З D, поэтому 
инструкция thi s . z = z в строке 10 устанавАивает переменную экземпАяра z 

равной значению z, передаваемому в качестве аргумента в строке 8. 
Кllючевое САово s uper  ссьиается на суперкласс текущего объекта: Point .  

Оно применяется ДАЯ приспаивания значений переменных и вызова методов, 
которые наСАедуются классом Po int З D. Инструкция super ( х ,  у )  в строке 9 
вызывает конструктор Point ( х ,  у )  суперкласса, который тем самым назнача
ет координаты (х,у) объекта Poin t З D. ПоскоАьку класс Point  уже умеет об
рабатывать координаты осей х и у, бьио бы изАишним добавАять подобную 
функционмьность в класс PointЗ D.  

Чтобы протестировать новый класс Point З D, создайте программу, кото
рая испоАьзует объекты Point  и Poin t З D, выпоАняя их перемещение. Соз
дайте новый класс PointTester  в среде NetBeans, вКАючите его в пакет com .  

j ava2 4 ho u r s, введите код из Аистинга 12.3 и сохраните поАученный фаЙА 
PointTe s te r . j ava. ПоСАе сохранения фаЙА будет скомпилирован автомати
чески. 
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ЛИСТИНГ 12.3. Исходный код программы Pointтester . j ava 

1 :  package com . j ava 2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  
5 :  c1ass  Poi ntTester { 
6 :  puЬlic  stat ic  void ma in ( St ring [ ]  a rgument s )  
7 :  Point locat ion1 new Point ( 1 1 , 2 2 ) ; 
8 :  Point 3D locat ion2 = new Point 3D ( 7 , 6 , 64 ) ; 
9 :  

1 0 : System . out . print ln ( "Двyмepнaя точка находится в ( "  + 
1 1 : locat ion1 . x  + " ,  " +  1ocation1 . y  + " ) " ) ; 
1 2 : System . out . print ln ( " Oнa перемещается в ( 4 ,  1 3 ) " ) ; 
1 3 : locat ion 1 . move ( 4 , 1 3 ) ; 
1 4 : System . out . print ln ( " Teпepь двумерная точка находится в ( " +  
1 5 : l ocat ion1 . x  + " ,  " +  locat ion1 . y  + " ) " ) ; 
1 6 : System . out . println ( " Oнa перемещена на - 1 0  единиц по оси " + 
1 7 : " х  и по оси у" ) ;  
1 8 : locat ion 1 . t rans late ( - 1 0 , - 1 0 ) ; 
1 9 :  System .  out . print l n  ( " Теперь двумерная точка находится в ( "  + 
2 0 : 1ocat ion1 . x  + " ,  " +  location1 . y  + " ) \n " ) ; 
2 1 : 
2 2 : System . out . print 1n ( " Tpexмepнaя точка находится в ( "  + 
2 3 : locat ion2 . x  + " ,  " + location2 . y  + " ,  " + 
2 4 : locat ion2 . z  + " ) " ) ; 
2 5 : System . out . println ( " Oнa перемещается в ( 10 ,  2 2 ,  7 1 ) " ) ; 
2 6 :  locat ion2 . move ( 1 0 , 2 2 , 7 1 ) ; 
2 7 : System .  out . print 1n ( "Теперь трехмерная точка находится в ( "  + 
2 8 : locat ion2 . x  + " ,  " + locat ion2 . y  + " ,  " + 
2 9 : locat ion2 . z  + " ) " ) ; 
30 : System . out . println ( " Oнa перемещена на - 2 0  единиц по осям " + 
3 1 : " х ,  у и оси z " ) ; 
32 : locat ion2 . t rans 1ate ( - 2 0 , - 2 0 , - 2 0 ) ; 
33 : System . out . print 1n ( " Teпepь трехмерная точка находится в ( "  + 
3 4 : l ocat ion2 . x  + " ,  " + location2 . y  + " ,  " + 
3 5 : 1ocat ion2 . z  + " ) " ) ; 
3 6 : 
37 : 

После запуска программы с помощью команд Выполнить<=> Выполнить 

файл будет подучен резудьтат, показанный на рис. 12.3. Если же програм
ма не выподняется, посмотрите, не появИ.llся ди красный предупреждающий 
значок в девой части окна исходного кода, свидетедьствующий о надичии 
ошибки. 
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РИС. 12.3. Результат выполнен ия п рограммы PointTester 

Резюме 

g 

То, как Аюди представАяют себе таинство рождения, существенно отАича
ется от того, как порождаются подКАассы в Java и как наСАедуются атрибуты 
и поведение в иерархии КАассов. ЕсАи бы Аюди рождмись так же, как объ
екты в ООП, то каждый потомок Моцарта моr бы стать вмиким композито
ром, а все наСАедники Марка Твена моrАи бы описывать приКАючения Тома 
Сойера и ГеКАЪберри Финна. И вы бы моrАи без маАейшего труда испоАьзо
вать все умения и навыки, присущие вашим предкам. 

Конечно, насАедование в ООП устроено гораздо проще, чем таинство 
рождения живых существ. Тем не менее оно обеспечивает возможность раз
работки программнога обеспечения без Аишних усИАий. 

Воnросы и ответы 
В. В созданных нами ранее программах на Java не испо11ьзова11ось 

к11ючевое с11ово extends, означающее нас11едование от суперк11ас
са. Означает 11и это, что данные программы не входят в иерархию 
Кllассов? 

О. Все КАассы, созданные в Java, входят в иерархию КАассов, поскоАьку при 
отсутствии КАючевого САова extends по умоАчанию испоАьзуется суперк
Аасс Obj ect .  Методы equa l s ( )  и toString ( ) ,  относящиеся ко всем КАас
сам, явАяются частью поведения, которое автоматически насАедуется от 
суперКАасса Obj ect .  
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Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контрольные воnросы 

1. Если метод суперКАасса неприеМАем Д11Я подКАасса, то что можно еде-
дать в этом случае? 

А. У дмить метод из суперКАасса. 

Б. Переопреде.llИТЪ метод в подКАассе. 

В. Написать rnевное письмо разработчикам. 

2. Какие методы можно испо.11ьзовать мя выборки э.11емента из списка 
массивов? 

А. get ( ) .  
Б. read ( ) .  

В. e lementAt ( ) .  

3. Какое КАЮЧевое C.llOBO МОЖНО ИСПО.IlЬЗОВаТЪ ДАЯ ССЬUJ.КИ на МеТОДЫ И 
переменвые текущего объекта? 

А. thi s .  

Б. that.  

В. theOthe r .  

Ответы 

1. Б. Поскодъку в Java разрешается переопреде.11ять методы, вам не пона
добится изменять способ его работы суперКАасса. 

2. А. Метод get ( ) имеет .11ишъ один аргумент - индекс э.11емента. 

3. А. КАючевое слово thi s ссьUJ.ается на текущий объект. 

Уnражнения 

Чтобы закрепить и расширить свои познания в обдасти наследования объ
ектов, выподните следующие упражнения . 

• Создайте КАасс Poin t 4 D, который добавдяет координату t к системе ко
ординат (x,y,z), созданной КАассом Point З D. Координата t означает вре
мя, поэтому убедитесь в том, что она всегда по.11ожитедъна. 

• Создайте иерархию КАассов, которая отражает характеристики игроков 
футбо.11ъной команды в зависимости от их позиции на поде: вратарь, 
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защитник, поАузащитник и нападающий. Причем общие характери
стики доАжны находиться выше в иерархии. Например, чиСАо забитых 
rоАов доАжно наСАедоваться КАассами Защитник, Полузащитник  и Напа

дающий, а чиСАо пропущенных rоАов - тоАько КАассом Вратарь . 
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• Занятие 15 Создание м ногопоточной п рогра м м ы  

• За нятие 16 Испол ьзование внутренних классов и за м ы ка н и й  





На этом занятии вы узнаете . . .  

� как создавать списки масси вов; 

� как добавлять и удалять элементы сп иска; 

� как п ри менять обобщенные классы в списках; 

� как найти объект в списке; 

� как просмотреть содержи мое списка; 

� как создать хеш-карту ключей и значен и й. 

В компьютерном программировании много времени тратится на сбор ин
формации и поиск места мя ее хранения. Информация может быть пред
ставАена примитинным типом данных, таким как float, Аибо в виде объекта 
опредеАенноrо КАасса. Данные могут считываться с диска, запрашиваться 
с сервера, вводиться поАьзоватеАем ИАИ собираться другими способами. 

ПоСАе того как информация окажется в вашем распоряжении, САедует по
думать, куда ее поместить, пока программа выпоАняется в виртумьной ма
шине Java. ЭАементы, имеющие одинаковый тип данных ИАИ относящиеся к 
одному КАассу, можно хранить в массиве. Этого впоАне достаточно мя мно
гих цеАей, но по мере уСАожнения программ потребности в упорядоченном 
хранении данных будут расти. 

На этом занятии вы узнаете о двух структурах Java, предназначенных мя 
хранения информации: это списки массивов и хеш-карты. 

Сnиски массивов 
На занятии 9 вы ознакомИАись с массивами - чрезвычайно удобным 

средством работы с группами переменных и объектов в проrраммах. Масси
вы объединяют эАементы, которые относятся к одному и тому же типу ИАИ 
КАассу. 
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Несмотря на всю полезность массивов, они все же довольно ограничены, 
так как их размеры не изменяются . EC.llи массив предназначен для хранения 
90 элементов, то его невозможно приспоеобить для хранения большего или 
меньшего чиСJlа элементов, поскольку его размер фиксирован. 

В пакет j ava . ut i l  включен класс ArrayL i s t, который позвоАяет снять все 
ограничения массива. 

Список массивов - это струК1ура данных, которая включает объекты того 
же класса или общего суперкласса. Размер списка может изменяться в про
цессе выполнения проrраммы. 

Простейший способ создания списка массивов заключается в вызове соот
ветствующего конструктора без аргументов: 

ArrayList servant s = new ArrayLi st ( ) ; 

Списки массивов можно создавать, указывая начальный размер, который 
дает некоторое представление о количестве элементов, планируемых для 
включения в список. Размер задается в виде целочиСАенного аргумента кон
структора, как показано в С.llедующей инструкции, в которой размер массива 
равен 30: 

ArrayList servant s = new Array1ist ( 3 0 ) ; 

Описанный процесс во многом напоминает создание массива и определе
ние его точного размера, хотя в данном САучае размер не задается точно. ЕСАи 
изначмьно заданный размер списка превышается, выполняется соответству
ющая перестройка списка. Просто чем точнее изначмьно будет оценен раз
мер списка, тем эффективнее будут расходоваться ресурсы программы. 

Список массивов хранит объекты, которые относятся к одному и тому же 
классу или совместно используют один и тот же суперкласс. 

При создании списка массивов обычно известен класс или суперкласс 
хранящихся в нем элементов. Имя класса можно указать в угловых скобках 
( < и >) при вызове конструктора. Это называется обобщенным типом. Ниже 
показан вызов конструктора списка, в котором хранятся объекты String. 

ArrayList<St ring> servants = new ArrayList<St ring> ( ) ; 

Эта инструкция создает список массивов, содержащий объекты S t r ing .  

Только объекты этого класса или его подклассов могут храниться в списке. 
EC.llи же элемент будет иметь другой тип, компилятор сообщит об ошибке. 

Чтобы добавить объект в список, вызовите метод add ( объект ) , указав тре
буемый объект в качестве аргумента. САедующие инструкции добавАяют в 
список пять строк. 

servant s . add ( " Борис" ) ; 
servant s . add ( "Aннa" ) ;  
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servant s . add ( "Михаил" ) ; 
servant s . add ( " Василий " ) ; 
servant s . add ( "ДМИтpий " ) ; 

Каждый эдемент добавдяется в конец списка, поэтому первая строка в 
списке servants  будет " Борис ", а поедедняя - "ДМИтрий " . 

Существует также метод remove ( объ ект ) , который удадяет объект из 
списка: 

servant s . remove ( " Василий " ) ; 

Размер списка массивов соответствует кодичеству находящихся в нем эАе
ментов. Чтобы подучить эту информацию, вызовите метод s i ze ( ) , который 
возвращает цедое чиедо. 

int servantCount = servant s . s i ze ( ) ; 

Ееди КАасс эдементов списка задавмся с помощью обобщенного типа, то 
можно исподьзовать циКА for ДАЯ циКАическоrо обхода всех эдементов. 

for ( St ring servant : servant s )  
System . out . print ln ( servant ) ;  

Первый параметр, задаваемый в инструкции циКАа, - это переменная, в 
которой будут храниться эдементы, второй параметр - сам список массивов. 

Метод add ( объект)  добавдяет объект в конец списка. Можно также ука
зать позицию, в которой доджен храниться объект. При этом исподьзуется 
синтаксис add ( позиция, объект ) , rде первый аргумент доджен бьпь цедым 
ЧИСАОМ. 

ArrayLi st<St ring> aristocrats = new ArrayList<String> ( ) ; 
ari stocrat s . add ( O ,  
aristocrat s . add ( l ,  
aristocrats . add ( 2 ,  
ari stocrat s . add ( З ,  
aristocrat s . add ( O ,  

"Лорд 
"Леди 
"Леди 
"Леди 
"Леди 

Роберт " ) ;  
Мэри " ) ;  
Эдит " ) ;  
Сибил " ) ; 
Джуди " ) ; 

Поедедняя инструкция добавдяет запись "Леди Джуди " не в конец списка, а 

в начмо, выше записи "Лорд Роберт " и остмьных. 
Номер позиции, указанный в качестве первого аргумента, не доджен пре

вышать значение, возвращаемое методом s i ze ( ) . Ееди, например, попьпатъ
ся добавить запись "Лорд Роберт " в позицию 1, а не О, то программа завер
шится аварийно, сгенерировав исКАючение IndexOu tOfBoundsException. 

Чтобы удмить конкретный эдемент из списка, нужно указать его пози
цию в качестве аргумента метода remove ( позиция) : 

ari stocrat s . remove ( 4 ) ; 
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Чтобы осуществить выборку эАемента в заданной позиции списка, нужно 
вызвать метод get ( позиция) . Вот циКА, который осуществАяет выборку ка
ждой строки списка с поС.llедующим ее отображением. 

for ( int i = О ; i < aristocrat s . s i ze ( ) ; i + + )  
St ring aristocrat = aristocrat s . get ( i ) ; 
System . out . print ln ( aristocrat ) ;  

ЗачаС'I)'Ю нужно выяснить, содержит .llИ список массивов опредеАенный 
объект. ДАя этого нужно вызвать метод indexOf ( объект ) , который возвра
щает позицию указанного объекта ИАИ - 1, eC.llи объект отсутствует в списке. 

int hasCarson = se rvant s .  i ndexOf ( " Carson" ) ;  

Также имеется метод contains ( ) ,  который возвращает значение true ИАИ 
false, в зависимости от того, найден .llИ указанный объект. САедующая ин
струкция позво.llяет опреде.llить, содержится .llИ объект Car son в списке. 

boolean hasCarson = servant s . contains ( " Carson" ) ;  

Первый проект данного занятия представАяет собой вариант игры "Мор
ской бой" . Суть игры заКАючается в том, что игрок производит "выстреАы" 
по точкам с координатами (х,у) в предеАах поАя размером 10х10 КАеток. В не
которых точках распо.llожены цеАи - "боевые корабАи", другие точки явАя
ются пустыми. 

Це.llи представ.llены с помощью КАасса Point из пакета j ava . awt .  Точка 
создается путем вызова конструктора Роint ( целое_число , целое_число ) ,  

в качестве арrументов которого указываются координаты х и у. 

САедующая инструкция создает точку с координатами (5,9) : 
Point pl = new Point ( 5 , 9 ) ; 

На рис. 13.1 показано пo.lle размером 9х9, на котором эта точка обозначена 
CИMBO.llOM Х, а пустые места - СИМВО.llаМИ 1 • 1 • 

1 2 З < S 6  S 9  

х 

РИС. 13.1. Игровое поле 

размером gxg 
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СтоАбцы САедуют САева направо и представАяют координату х, а строки -
сверху вниз и представАяют координату у. 

Ранее бьио рассмотрено, каким образом хранить строки в списках масси
вов. Но эти структуры могут также хранить КАасс Point ИАИ Аюбой другой 
КАасс объектов. САедующая инструкция создает список точек: 

ArrayList<Point> targets = new ArrayList <Point> ( ) ; 

КомпИАятор Java не позвоАит добавить в этот список объекты иного КАас
са, чем Point ИАИ его подКАассы. 

В NetBeans ИАИ другой среде проrраммирования создайте КАасс Java с 
именем Bat t l epoint  и вКАючите его в пакет сот . j ava2 4hours .  В редакторе 
исходного кода введите код из Аистинга 13.1 и сохраните поАученный фаЙА 
Battlepoint . j ava. 

ЛИСТИНr 13.1. Исходны й  код nрограммы Battlepoint . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  import j ava . ut i l . * ;  
5 :  
6 :  puЬlic  class Bat t l epoint 
7 :  ArrayList<Point> targets new ArrayList<Point> ( ) ;  
8 :  
9 :  puЬlic  Batt l epoint ( )  

1 0 : / / Создание целей 
1 1 :  createTarget s ( ) ;  
1 2 : / / Отображение игрового поля 
1 3 : showMap ( ) ; 
1 4 : / / Стрельба по трем точкам 

1 5 : shoot ( 7 , 4 ) ; 
1 6 :  shoot ( 3 , 3 ) ; 
1 7 : shoot ( 9 , 2 ) ; 
1 8 : / / Повторное отображение игрового поля 
1 9 :  showMap ( ) ; 
2 0 : 
2 1 :  
2 2 : private void showMap ( )  { 
2 3 :  System . out . print l n ( " \ n  1 2 3 4 5 б 7 8 9 " ) ; 
2 4 : for ( int row = 1 ;  row < 1 0 ;  row+ + )  { 
2 5 :  for ( int column = 1 ;  column < 1 0 ;  column++ ) 
2 6 :  i f  ( column == 1 )  { 
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : 
3 1 : 

System . out . print ( row + "  " ) ; 

System . out . print ( "  " ) ; 
Point cell = new Point ( column , row ) ; 
i f  ( target s . indexOf ( cell ) > - 1 )  { 



3 2 : 
3 3 : 
3 4 : 
3 5 : 
3 6 : 
37 : 
3 8 : 
3 9 : 
4 0 : 
4 1 :  
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/ 1  Цель находится в этой точке 
System .  out . print ( "Х " ) ; 

else  { 
1 1  Цель отсутствует 
Syst em . out . print ( " . " ) ; 

System . out . print ( "  " ) ; 

S ystem . out . println ( ) ; 

4 2 : System . out . print ln ( ) ; 
4 3 :  
4 4 : 
4 5 :  private void createTarget s ( )  { 
4 6 :  Point pl = new Point ( 5 , 9 ) ; 
4 7 : t arget s . add ( pl ) ; 
4 8 : Point р2 = new Point ( 4 , 5 ) ; 
4 9 :  t arget s . add ( p2 ) ; 
5 0 : Point рЗ = new Point ( 9 , 2 ) ; 
5 1 : t arget s . add ( p3 ) ; 
5 2 : 
5 3 : 
5 4 : private void shoot ( int х ,  int у )  
5 5 : Point shot = new Point ( x , y ) ; 
5 6 : System . out . print ( " Cтpeляeм по ( " + х + " , " + у + " ) . . .  " ) ; 
57 : i f  ( target s . indexOf ( shot ) > - 1 )  { 
5 8 : System .  out . print l n  ( " Вы потопили боевой корабль ! " )  ; 
5 9 : / / Удаление потопленной цели 
60 : target s . remove ( shot ) ; 
6 1 : e l s e  { 
6 2 : 
6 3 : 
6 4 : 
6 5 : 

System . out . print ln ( " Пpoмax . " ) ; 

6 6 :  puЬlic  stat ic void main ( String [ ]  argument s )  { 
67 : new Batt lepoint ( ) ; 
68 : 
6 9 : 

Комментарии в при;южении Batt l epoint описывают каждую часть кон
структора и важные части уСАовной догики программы. 

ПрИllожение создает цеди в виде трех объектов Point и добав.llЯет их в мас
сив (строки 45-52) . Эrи цеди отображаются на игровом поде (строки 22-43). 

Затем производятся выстреды по трем точкам путем вызова метода 
shoot ( целое_ число , целое_ число ) (строки 54-64). Посде каждого выстреда 
прИ.Ilожение сообщает, бьиа ди поражена цедь. ЕСАи цедь поражена, она 
у дадяется из списка массивов. 
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По окончании игровое поАе отображается снова, и прИАожение завершает 
работу. РезуАьтат выпоАнения прИАожения показан на рис. 13.2. 

1 2 3 4 & 6 7 8 9  

з 

• 

s х 

6 

х 

х 

С'Х'р�ех na ( � , 4 )  . .  Лрс:ах . 
Соrр.ел.11е:х по · 3 ,  3 . . Лрсtах . 
Схреr.яеы r.!.O \ 9 , 2 )  . Вы: nетсnили бсеsсй кора5ль ! 

1 2 3 4 5 6 7 8 9  

х 

){ 

:ЕОРКА :r"CГ.::J!F.C ЗАВЕ�?.А абщее opet.tЯ . З се1<укдн 

РИС. 13.2. Включение объектов Point 

в список масси вов и стрельба по н и м  

На рис. 13.2 можно увидеть три цеАи на верхнем иrровом поАе. Одна ЦеАЬ 
бьiАа успешно поражена. Нижнее поАе отражает это изменение. 

ПоСАе поражения цеАи она удаАяется из списка цеАей путем вызова ме
тода remove ( объект ) , в качестве арrумента которою задается точка выстреАа. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

В методе shoot ( )  приложения Bat t l epoint объект Point , удаляемый из списка масси вов, 

совпадает с объектом,  п редста вляющим выстрел . Этот объект и меет те же коорди наты (х,у), 

что и цел ь, по которой была п роизведена стрел ьба . 

Хеш-карты 
Зачастую в проrраммировании одна часть информации испоАьзуется ДАЯ 

доступа к друrой части. Простейший пример - список массивов, представ
Аяющий собой одну из разновидностей структур данных, rде индекс приме
няется ДАЯ выборки объекта из списка. Ниже представАен пример, в котором 
из списка массивов a r i s tocra t s  выбирается первая строка. 

String first  = aristocrats . get ( O ) ; 
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Индексы также применяются в массивах мя доступа к их ЭАементам. 
Хеш-карты - это структуры данных в Java, которые испоАьзуют объекты 

мя выборки других объектов. Первый объект - это ключ, второй - значение. 

Такая структура ремизована в виде КАасса HashMap в пакете j ava . ut i l .  

В хеш-карте КАючи сопоставАяются со значениями. Примерам подобных 
структурированных данных может сАужить теАефонная книга, которая по
звоАяет по имени чеАовека найти его теАефонный номер. 

Хеш-карту можно создать путем вызова конструктора без аргументов: 

HashМap phonebook = new HashMap ( ) ; 

При создании хеш-карты можно также указать два параметра, опредеАЯю
щих ее эффективность: начмьная емкость и коэффициент нагрузки. Емкость 
указывается первой, коэффициент нагрузки - вторым: 

HashМap phonebook = new HashMap ( З O ,  0 . 7 F ) ; 

Емкость - это коАичество ячеек, испоАьзуемых мя хранения значений 
хеш-карты. Коэффициент нагрузки - это коАичество ячеек, которые доАжны 
быть запоАнены, прежде чем произойдет автоматическое увеАичение емко
сти. Он задается чиСАом с пАавающей точкой, которое может изменяться от 
О (пусто) до 1 .  О (запоАнено). Значение О .  7 означает, что при запоАнении 70% 
ячеек емкость хранИАища увеАичивается. По умоАчанию емкость равна 1 6, а 
коэффициент нагрузки - О .  7 5 .  В боАьшинстве СА уча ев этого достаточно. 

ДАя обозначения КАассов мя КАючей и значений сАедует испоАьзовать 
обобщенные типы. Они указываются между симвоАами < и > и раздеАЯются 
запятыми, как показано в САедующем примере: 

HashМap<String ,  Long> phonebook = new HashMap<> ( ) ; 

Эта инструкция создает хеш-карту phoneboo k  с КАючами строкового типа 
и значениями типа Long.  Вторая запись в угАовых скобках < и > пуста, по
скоАьку предпоАагается испоАьзование тех же КАассов, что быАи указаны 
в предыдущем САучае. 

Чтобы сохранить объекты в хеш-карте, нужно вызвать метод put ( объект , 

объект ) с двумя аргументами: КАючом и значением. 

phonebook . put ( " But terba l l  Turkey Line " , 8 0 02 8 8 8 37 21 ) ; 

В резуАьтате в хеш-карту записывается эАемент с КАючом " B u t t e rba l l  

Turkey Line " и значением 8 0 0 2 8 8 8 3 7 2  типа Long (теАефонный номер данной 
САужбы) . 

ДАя выборки объекта из хеш-карты по КАючу испоАьзуется метод ge t 

( объект ) . Здесь КАЮЧ явАяется единственным аргументом метода. 

long numЬe r = phonebook . get ( " But terba l l  Turkey Line " ) ; 
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ПРИМЕЧАНИЕ 

В этом при мере объект типа Long сохра няется в хеш-карте в виде значения типа l ong. В ра н 

н и х  версиях Java это при вело бы к ошибке, поскол ьку п р и м ити вные ти п ы  дан н ых, такие как 

long, не могл и  испол ьзоваться та м ,  где требуются объекты . 

Бла годаря появлению фун кций а втоупаковки и распаковки эта ошибка была устранена.  

Теперь Java вы полняет а втоматическое п реобразова н ие между п р и м ити в н ы м и  тип а м и  дан 

ных и экви валентн ы м и  класса м и  объектов. К а к  только ком п илятор Java встречает значение 

ти па long, например 8 0 0 2 8 8 8 3 7 2 ,  он п реобразует его в объект Long. 

Метод get  ( )  возвращает nul l, еСАи мя указанного мюча нет значения. 
Б данном САучае это приведет к проблеме, поскольку null  не является значе
нием типа long. 

Чтобы избежать подобной проблемы, можно воспользоваться методом 
getOrDe fau l t ( oбъeкт, объект ) . ЕСАи мюч, заданный в качестве первого ар
гумента, не найден, возвращается второй аргумент, как продемонстрировано 
ниже: 

long nшnЬer = phonebook . getOrDe fault ( "Bet t y  Crocker" , - 1 1 ) ; 

Еще один способ решить указанную проблему - объявить переменную 
number  в виде объекта Long вместо примитивного типа long .  Для объекта 
Long значение nul l  будет допустимым. 

ЕСАи в хеш-карте найдено чиСАо, соответствующее мючу "Betty Croc ke r ", 

оно будет возвращено, в противном СА уча е возвращается - 1 .  

Методы containsKey ( объект)  и containsVa lue ( объект ) сообщают о на
личии указанного мюча или значения в карте и возвращают булево значение 
true или fal se .  

Хеш-карты, как и списки массивов, вмючают метод s i z e  ( ) , который по
зволяет подсчитать количество элементов в струкгуре данных. 

Для циклического просмотра хеш-карты можно использовать набор 
записей, представАяющий собой коллекцию всех записей карты. Метод 
entrySet  ( )  возвращает все записи в виде объекта Set  (интерфейс Set  входит 
в пакет j ava . uti l) .  

Каждая запись в наборе представляется с помощью внутреннего масса 
Map . Entry, находящегося в массе Мар из пакета j ava . u t i l .  При наличии 
объекта Entry можно вызвать его метод getKey ( )  мя получения мюча и ме
тод getValue ( )  мя получения значения. 

Б САедующем циме for наборы и записи используются мя получения 
доступа ко всем мючам и значениям в хеш-карте phoneboo k. 

for ( Map . Entry<String,  Long> entry : phonebook . entrySet ( ) ) { 
String key = ent ry . getKey ( ) ; 
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Long va lue = entry . getValue ( ) ; 
1 1  . . .  

В нашем САедующем проекте Fon tMappe r  хеш-карта применяется для 
управления коААекцией Шрифтов. Класс Font из пакета j ava . awt предназна
чен для создания шрифтов и отображения текста в графическом интерфейсе 
пользователя. Описание шрифта включает ero имя, размер (в пунктах) и на
чертание (обычный, полужирный или курсив). 

Хеш-карты моrут содержать объекты любого класса . В среде NetBeans 
создайте новый класс Java с именем FontMappe r, включите его в пакет com . 

j ava2 4 hours, введите код из листинга 13.2 и сохраните полученный файл 
FontMappe r . j ava. 

ЛИСТИНr 13.2. Исходный код программы Fontмapper . j ava 

1 :  package com . j ava 2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  import j ava . ut i l . * ;  
5 :  
6 :  puЬlic class  FontMapper 
7 :  puЬl i c  FontMappe r ( )  { 
8 :  Font t imes = new Font ( " T imes New Roman" , Font . BOLD,  1 2 ) ; 
9 :  Font verdana = new Font ( "Verdana " ,  Font . ITAL I C ,  2 5 ) ; 

1 0 : Font courier = new Font ( "Courier New " , Font . PLAIN , б ) ; 
1 1 : HashМap<String,  Font> font s = new HashМap<> ( ) ;  
1 2 : font s . put ( " Ocнoвнoй текст " ,  t imes ) ;  
1 3 : font s . put ( " Зaгoлoвo:к" , verdana ) ; 
1 4 : font s . put ( "Мелк:ий шрифт " ,  cour i e r ) ; 
1 5 : for ( Map . Entry<String,  Font> entry font s . ent rySet ( ) ) { 
1 6 :  St ring key = ent ry . getKey ( ) ; 
1 7 : Font value = entry . getValue ( ) ; 
1 8 : System . out . pr int l n ( key + " :  " + value . ge t S i z e ( )  + 
1 9 :  " -pt " + value . getFontName ( ) ) ;  
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : 
2 3 : puЬlic  static void main ( St ring [ ]  argument s ) { 
2 4 : new FontMappe r ( ) ; 
2 5 : 
2 6 :  

Приложение FontMapper  создает три объекта Font (строки 8-10) и добав
ляет их в хеш-карrу fonts  (строки 12-14) . Объекты шрифтов хранятся в карте 
вместе со строковыми ключами, описывающими назначение шрифтов: " Ос

новной текст ", "Заголовок:"  и "Мелкий шрифт " .  
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В циКАе for (строки 15-20) выполняется обход хеш-карты с помощью на
бора записей. 

Результат выполнения этого приложения показан на рис. 13.3. 

Резюме 

Выеnд - Java24 (run) Х 

1 

Осиоаяой текст : 12 -р� 'Iir.es New Q.o�n Пспу::сиркый: 
Заr-�повск : � 5 -p't. \�e rda.n01 К}'РСИS 

Мел.х.ий п:рЩ 'l' :  6-p't. Cour i f! r  New 

CEO&:IY.A YCIIГ-!lНC �I-.B!�БJ... ::�б::::ее: BJ:t:::� 2 c:ev.y� 

РИС. 13.3. Объекты Font хранятся в хеш-карте 

Списки массивов и хеш-карты - это две чаще всего используемые струк
туры данных из пакета j ava . ut i l .  Класс списка массивов расширяет функ
циональные возможности массивов, позволяя преодолеть ограничения, 
связанные с фиксированным размером массива. Хеш-карты обеспечивают 
возможность применения любого объекта в качестве КАюча для выборки зна
чения. 

Существуют и другие типы структур данных, в частности, битовые на
боры (I<Aacc B i t S e t), в которых хранятся значения битов О и 1;  стеки (I<Aacc 
S t a c k), которые представляют собой списки элементов, работающие по 
принципу "поСАедним пришел - первым ушел"; отсортированные структу
ры TreeMap и TreeSet, а также свойства (I<Aacc Properties ), представляющие 
собой специализированную хеш-карту, которая хранит конфигурационные 
настройки программы в файле или другом постоянном хранилище. 

Воnросы и ответы 
В. Что такое синхронизация класса? 

О. Благодаря синхронизации виртуальная машина Java гарантирует, что пере
менные и методы объекта будут представлены в согласованном виде для 
других пользователей этого объекта. 

Данная концепция станет более понятной на занятии 15, поСАе знаком
ства с потоками. Программы на Java могут выполнять одновременно не
сколько задач, каждая из которых работает в своем собственном потоке. 
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Если несколько потоков получают доступ к одному и тому же объекту, 
важно, чтобы этот объект вел себя одинаково в каждом потоке. Поэтому, 
еСАи метод КАасса требует синхронизации, как в САучае векторов и хеш-та
блиц, виртуальной машине Java приходится выполнять дополнительную 
работу. К тому же это может привести к ошибкам, которые вызовут пре
кращение выполнения потока. 

Списки массивов и хеш-карты дублируют возможности векторов и 
хеш-таблиц и могут использоваться там, rде не требуется синхронизация. 
Следовательно, они являются более эффективными. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренною на этом занятии, ответив на 

САедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Какая из САедующих структур не может изменять свои размеры после 
создания? 

А. Списки массивов. 

Б. Массивы. 

В. Хеш-карты. 

2. Какой метод применяется мя определения количества элементов в 
списке массивов ИАИ хеш-карте? 

А. length ( )  . 
Б. s i z e  ( ) .  

В. count ( ) .  

3. Какой тип данных ИАИ КАасс может использоваться в качестве КАючей 
хеш-карты? 

А. int ИАИ Integer .  

Б.  Str ing. 

В . .ilюбой КАасс. 

Ответы 

1. Б. Размер массива определяется при ero создании и остается неизмен
ным. Размеры списков массивов и хеш-карт изменяются по мере необ
ходимости. 

2. Б. Метод s i ze ( )  возвращает текущее количество элементов в структуре 
данных. 
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3. А, Б ИII.И В. Хеш-карты моrут использовать любой масс в качестве клю
чей ИII.И значений. Если задан тип данных int, он автоматически преоб
разуется в тип Integer.  

Уnражнения 

Воспользуйтесь своими знаниями структур данных для выполнения следу
ющих упражнений. 

• Напишите программу, которая использует одну из структур данных, 
рассмотренных на этом занятии, мя хранения списка адресов элек
тронной почты, причем каждый адрес связан с именем определенного 
человека. 

• Расширьте программу FontMapper  таким образом, чтобы имя, размер 
и начертание нового шрифта задавались в виде арrументов командной 
строки. Эги данные должны добавляться в хеш-карту перед отображе
нием ключей и значений. 





На этом занятии вы узнаете . . .  

� почему ошибки называются исключени ям и ;  

� как реагировать на исключения в п рогра ммах на Java; 
� как создавать методы , которые и гнори руют исключения; 

� как испол ьзовать методы , которые генерируют исключения; 

� как создавать собственные исключения . 

Ошибки всех видов и сортов - естественная состамяющая процесса раз
работки программ. Одни ошибки обнаруживаются компИАятором и не по
звоАЯют вам создать I<Aacc, другие обнаруживаются интерпретатором в ответ 
на возникновение проб11.емы, которая не позво11.яет ему успешно выпоАнять

ся. В Java ошибки деАЯтся на САедующие две категории. 

• ИсК11ючения. События, которые сигна11.изируют о необычных обстоя
теll.ьствах, возникающих при выпо11.нении программы. 

• Ошибки выпо11нения. События, которые сигна11.изируют о том, что ин
терпретатор сто11.кну11ся с проб11.емой, возможно, не связанной с вашей 
программ ой. 

Как правИАо, ошибки выпо11нения не могут быть устранены самой про
граммой, поэтому они не рассматриваются на этом занятии. Например, 

ошибка OutOfMemoryError (Нехватка памяти) означает, что программа на
стоАько ве11ика, что ей не хватает памяти компьютера. Программа не сможет 
обработать ошибку подобного рода и просто завершит свое выпо11.нение, вы
дав сообщение об ошибке. 

А вот исi<Аючения зачастую могут бьпь обработаны таким образом, чтобы 
программа продоli.ЖИII.а корректно выпо11няться . 
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Искпючения 
Вы уже имеАи деАо с исКАючениями на  предыдущих 13  занятиях. Эrи 

ошибки возникают в том САучае, когда программа успешно компИАируется, 
но стмкивается с пробАемами при выпоАнении. 

Например, распространенная ошибка - соСАаться на несуществующий 
ЭАемент массива, как в САедующем примере. 

St ring [ ]  greek = { " альфа " ,  " бета " ,  " гамма "  } ;  
System . out . print l n ( greek [ З ] ) ;  

Массив gre e k  типа S t r ing  содержит три ЭАемента. Но поскоАьку пер
вый эАемент массива имеет номер О, а не 1, ссьика на него выгАядит так: 

g r e e k  [ О ] . Соответственно, ссьика на второй эАемент - g r e e k  [ 1 ] ,  на тре
тий - gree k [ 2 ] .  В резуАьтате инструкция, пьrгающаяся отобразить эАемент 
gree k [ 3 ] ,  приводит к ошибке. Сами инструкции компИАируются успешно, 
но при попьrгке выпоАнения программы вирrумьная машина Java выдаст 
САедующее сообщение об ошибке. 

Except ion i n  thread "main"  j ava . lang . ArrayindexOutBoundsExcept ion : 
3 at Sample Program . ma i n ( SampleProgram . j ava : 4 )  

Оно указывает на то, что программа сгенерировма исКАючение, которое 
привеАо к ее останову. 

Сообщение об ошибке ссьиается на КАасс Arrayindexou tofBoundsExcep 

t i on в пакете j ava . lang. Эrо КАасс исКАючения, т.е. объекта, описывающего 
исКАючитеАьные обстоятеАьства, которые возниКАи при выпоАнении про
граммы. 

Обработка исКАючений - это способ взаимодействия КАассов в САучае воз
никновения ошибок ИАИ других необычных обстоятеАьств. Как тоАько КАасс 
Java стаАкивается с исКАючением, он предупреждает поАьзоватеАя об ошиб
ке. В данном САучае поАьзоватеАем КАасса явАяется вирrумьная машина Java. 

ПРИМЕЧАННЕ 

При описа н и и  п роцесса обработки исключени й  используют два терм ина:  генерирование 

(throw) и перехват (catch).  Объекты генери руют исключен ия ,  чтобы п редупредить другие объ

екты о факте их возни кновения .  Возникшие исключен ия перехватываются другими объекта

ми или виртуал ьной машиной Java. 

Все исКАючения явАяются подКАассами КАасса Exception из пакета j ava .  

lang .  Уже упоминавшееся исКАючение Ar r a y i ndexou t ofBoundsExcep t i on 

(выход за границы массива) свидетеАьствует о том, что произоШАа попьrгка 
досrупа к зАементу массива, находящемуся за предеАами массива. 
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В J ava существуют сотни исКАючений. Многие из них, такие как выход 
за границы массива, указывают на наличие проблемы, которая может быть 
устранена программным способом.  Они подобны ошибкам компилятора. 
После устранения ситуации, вызвавшей проблему, об исКАючении можно 
будет забьпь. 

Есть и такие исКАючения, с которыми вы столкнетесь при каждом выпол
нении программы. При этом используются пять новых КАючевых слов: try, 

catch, finally, throw и throws.  

Перехват искnючений в бnоке try- ca tch 
До сего момента обработка исКАючений сводИАась к устранению проблем, 

вызвавших эти исКАючения. Но бывает и так, что справиться с исКАючением 
подобным образом не получается, и тогда приходится выполнять обработку 
исКАючения в I<Aacce Java. 

Чтобы понять природу исКАючений, введите код короткого приложения 
из листинга 14.1 в новый I<Aacc Java, вКАючите его в пакет com . j ava2 4 hours и 
сохраните этот файл под именем Calculator . j ava. 

ЛИСТИНГ 14.1. Исходный код программы Calculator . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  puЫ ic c1ass Calculator { 
4 :  puЬl ic stat ic void mai n ( String [ ]  argument s )  
5 :  float sum = О ;  

6 :  for ( St ring argument : a rgument s )  { 
7 :  sum = sum + Float . parseFloat ( argument ) ;  
8 :  
9 :  System . out . print 1n ( "Cyммa этих чисел равна " +  sum ) ; 

1 0 : 
1 1 : 

Программа Calcula  tor  получает одно или несколько чисел в виде аргу
ментов командной строки, суммирует их и сообщает, чему равна сумма. 

Поскольку все аргументы командной строки в Java представлены строка
ми, перед выполнением операции сложения программа должна преобразо
вать их в числа с ПАавающей точкой. Эту операцию выполняет метод Float . 

parse Float ( ) , вызываемый в строке 7. После завершения преобразования по
лученный результат прибавляется к значению переменной sum. 

Перед запуском программы задайте следующие аргументы командной 
строки в NetBeans с помощью команды Выполнитьс:>Установить конфигура

цию проекта с:> Настроить: 7 4 8 1 4 1 4 .  Чтобы выполнить программу, выбе
рите команду Выполнитьс:>Запустить главный проект. Результат показан на 

рис. 14. 1 .  
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РИС. 14.1. Результат вы полнен ия п рогра м м ы  Calculator 

Запустите программу нескоАько раз с разными чиСАовыми аргументами. 
Никаких ошибок возникнуть не доАжно, и вы вправе спросить: а причем 
здесь исКАючения? 

Чтобы увидеть их в действии, измените аргументы командной строки на 1 

3 5х .  Третий аргумент содержит опечатку (симвоА х поСАе 5) .  Но программа 
C a l culator  не понимает, что это ошибка, поэтому пытается добавить 5 х  

к общей сумме, что приводит к появАению исКАючения (рис. 14.2). 

ВЬ<ВОА - Java2< (runj х1 

РИС. 14.2. Исключение, которое возникает из-за ошибки в аргументе 

Это сообщение может быть весьма информативным мя программиста, 
но вряд АИ интересно мя рядового поАьзоватеАя. Поэтому Аучше не отобра
жать подобные сообщения, а обрабатывать исКАючения в программе. 

Программы на Java обрабатывают собственные исКАючения с помощью 
бАока инструкций try-catch, который имеет САедующий синтаксис. 

t ry { 
1 1  Инструкции , которые могут nривести к исключению 

catch ( Except ion е )  { 

1 1  Оnерации , вьmолняемые nри возникновении исключения 

БАок try-catch нужен мя каждого исКАючения, которое вы хотите обра
батывать. Объект Exception, указываемый в инструкции catch, доАжен быть 
одной из САедующих сущностей: 

• КАассом исКАючения, которое может возникнуть; 

• нескоАькими КАассами исКАючения, раздеАенными симвоАом канма ' 1 ' ; 
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• суперКАассом мя нескоАьких разных исКАючений, которые мoryr воз
никнуть. 

РаздеА t r y  бАока t ry - c a t ch содержит инструкцию (ИАи инструкции), 
которая может вызвать исКАючение. В программе Calcu l ator  вызов метода 
Float . par s e Float ( argurnent ) в строке 7 (Аистинr 14 .1)  приводит к rенериро
ванию исКАючения NumЬe r FormatExcept i on всякий раз, коrда испоАьзуется 
строкавый арrумент, который не может бьrrь преобразован в значение с ПАа
вающей точкой. 

Чтобы уАучшить проrрамму Calculator, предотвратив ее останов в САучае 
возникновения подобных ошибок, можно воспоАьзоваться бАоком try-catch. 

Создайте новый I<Aacc NewCalculator, вКАючите ero в пакет com . j ava2 4 

hours ,  введите код из Аистинrа 14 .2 и сохраните поАученный файА New 

Calculator . j ava. 

ЛИСТИН Г  14.2. Исходный код программы NeWCalculator . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  puЬlic  c1ass NewCa lculator 
4 :  puЬl ic static void main ( String [ ]  arguments )  
5 :  float sum = О ;  
б :  for ( St ring argument : argument s ) { 
7 :  try { 
8 :  sum = sum + Float . parse Float ( argument ) ;  
9 :  catch ( NumЬerFormatExcept ion е )  { 

1 0 : 
1 1 :  

1 2 : 

System . out . print ln ( argument + "  - это не число . " ) ; 

1 3 : System . out . print l n ( " Cyммa этих чисел равна " + sum) ; 
1 4 : 
1 5 : 

ПоСАе сохранения проrраммы настройте конфиrурацию проекта, выбрав в 
качестве rАавноrо I<Aacca com . j ava2 4 hours . NewCal culator .  Затем введите ар
rументы командной строки 1 З Sx и запустите программу. РезуАьтат показан 
на рис. 14.3. 

S x  - это н е  число . 

. t.V С�� Э'!'V.Х "!:V.c:en равна. 4 .  0 

РИС. 14.3. Результат вы полнения n рограммы NewCalculator 
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Блок t ry-catch в строках 7-1 1 обрабатывает исключения NurnЬerForrnat 

Exception, генерируемые методом Float . parse Float ( ) . Эrи исключения пе
рехватываются в классе NewCa l culator .  Для любого аргумента, не являюще
гося числом, выводится сообщение об ошибке. Поскольку исключение обра
батывается внутри класса, виртуальная машина Java не сообщает об ошибках. 
Зачастую проблемы, связанные с вводом пользователем некорректных дан
ных или наличием непредвиденных значений, решаются с помощью блоков 
t ry-catch.  

Перехват нескоnьних разных искnючений 

Блок try-catch может применяться для обработки нескольких разных 
типов исключений, даже когда они генерируются разными инструкциями. 

Один из способов обработки нескольких классов исключений заключается 
в том, чтобы назначить каждый блок catch отдельному классу, как показано 
в следующем фрагменте кода. 

St ring textValue = " 3 5 " ; 
int value ; 
t ry { 

value = Integer . parseint ( t extValue ) ;  
catch ( NumЬerForrnatExcept ion ехс ) { 

1 1  Код обработки исключения 
cat ch (ArithrneticExcept ion ехс ) 

1 1  Код обработки исключения 

Можно также обрабатывать несколько исключений в одном и том же бло
ке са t ch .  При этом исключения разделяются символом канала ' 1 ' ,  а сам 
список завершается именем объекта исключения. Ниже представлен соответ
ствующий пример. 

t ry { 
va lue = Integer . parselnt ( t extValue ) ;  

catch ( NumЬerFormatExcept ion 1 Arithrnet icExcept ion ехс ) { 
1 1  Код обработки исключений 

Если перехватывается исключение NurnЬerForrnatException или Ari thrnetic  

Except ion, оно будет присвоено переменной ехс.  

В листинге 14.3 представлена программа NurnЬerDi vide r, которая получает 
два целочисленных аргумента командной строки и использует их в операции 
целочисленного деления . 

Эrа программа должна справляться со следующими двумя потенциальны
ми проблемами, возникающими при вводе данных пользователем:  
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• арrументы не явАяются цеАочиСАенными; 

• деАение на нуАь. 

Создайте новый кАасс Numb e r D i v i de r, вКАючите его в пакет com . 

j ava2 4 hours, в редакторе исходного кода введите код из Аистинга 14.3 и со
храните поАученный фаЙА NumЬerDivide r . j ava. 

Л ИСТИНГ 14.3. Исходный код программы NumЬerDivider . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  puЬl ic c1ass  NumЬerDivider 
4 :  puЬlic  stat i c  void mai n ( String [ ]  argument s )  { 
5 :  i f  ( argument s . l ength == 2 )  { 
6 :  i nt result = О ;  

7 :  t ry { 
8 :  result = Integer . parse i nt ( argument s [ O ] ) 1 
9 :  Integer . parseint ( argument s [ 1 ] ) ;  

1 0 : System . out . print ln ( argument s [ O ]  + " нацело разделить " + 
1 1 :  " на " + argument s [ 1 ]  + " будет " + result ) ;  
1 2 : cat ch ( NumЬerFormatExcept ion е )  { 
1 3 : System . out . print ln ( "Oбa аргумента должны быть 
1 4 : 
1 5 : 
1 6 :  
1 7 : 
1 8 : 
1 9 :  
2 0 : 

целочисленными . " ) ; 
cat ch (Arithmeti cExcept ion е )  { 

System . out . print ln ( "Дeлeниe на нуль запрещено . " ) ; 

Арrументы командной строки могут иметь цеАОЧИСАенное и нечисАовое 
значение, а также быть чиСАами с ПАавающей точкой. 

С помощью инструкции i f в строке 5 проверяется факт передачи при
Аожению двух арrументов. ЕСАи ЧИСАО арrументов иное, программа просто 
завершает свое выпоАнение. 

ПоскоАьку программа NumЬe rDi vider выпоАняет цеАОЧИСАенное деАение, 
резуАьтатом будет цеАое чиСАо. К примеру, резуАьтат деАения 5 на 2 будет 2, 
а не 2,5 .  

ЕсАи один из арrументов явАяется чисАом с ПАавающей точкой ИАИ 
имеет нечисАовое значение, в строках 8 и 9 генерируется исКАючение 
NumЬerFormatException, которое перехватывается в строке 12. 

ЕСАи первый арrумент явАяется цеАым ЧИСАОМ, а второй равен нуАю, то в 
строках 8 и 9 генерируется исКАючение Arithme t i cException, которое пере
хватывается в строке 15. 

РезуАьтат успешного выпоАнения программы показан на рис. 14.4. 



Часть IV • П родви нутые методи ки п рогра м м и рования 

Выеод . Ja•a24 {run; х 

75 Н&.t:.&ЛО р &Эli&ЛИТiо Н. &  13 5yD.�� 6 
СБСН:А УСЛЕ:!:Е.С ЗА.Б::�:Ы:НА a�otll!!'� sp.eшt 0 сек47wд 

РИС. 14.4. Результат выполнения п рогра м м ы  NumЬerDivider 

Обработка инструкций, сnедующих 
ПОС118 ИСК11 10Ч8НИЯ 

При обработке нескоАьких исКАючений с помощью бАоков try и catch 

иноrда нужно выпоАнить какие-то действия в конце бАока, независимо от 
тоrо, произоШАо исКАючение ИАИ нет. 

ДАя этою нужно испоАьзовать бАок try-catch - fina l l y, синтаксис кото
рою показан ниже. 

t ry { 
1 1  Инструкции , которые могут привести к исключению 

catch ( Except ion е )  { 
1 1  Действия ,  вьmолняемые при возникновении исключения 

fina l l y  { 
1 1  Инструкции , выполняемые в любом случае 

Инструкция (ИАи инструкции), находящаяся в раздеАе finally  бАока, вы
поАняется поСАе всех друrих инструкций бАока, независимо от тою, возниКАо 
АИ ИСКАЮЧение. 

РаздеА f i na l l y  может испоАьзоваться в проrрамме, которая считыва
ет данные из фаЙАа (она будет рассмотрена на занятии 20) . При поАучении 
доступа к данным исКАючения моrут возникать в сИАу САедующих причин: 
фаЙА не существует, произоШАа ошибка чтения с диска и т.п. ЕСАи инструк
ции, выпоАняющие чтение данных с диска, находятся в раздеАе try, а ошибки 
обрабатываются в раздеАе catch, то можно закрыть фаЙА в раздеАе finally. 

БАаюдаря этому rарантируется закрытие фаЙАа, независимо от тоrо, бьио 
АИ сrенерировано исКАючение в процессе чтения данною фаЙАа. 

rенерирование искпючений 

При вызове метода из  друюrо КАасса порядок испоАьзования данноrо ме
тода контроАируется самим КАассом путем rенерирования исКАючений. 

При работе с КАассами из бибАиотеки КАассов Java компИАятор часто ото
бражает сообщение о некорректной обработке исКАючения. Вот соответству
ющий пример 
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NetReader . j ava : 1 4 :  unreported except ion 
j ava . net . Ma l formedURLExcept ion;  
must Ье caught or declared to  Ье thrown 

Всякий раз, когда появдяется сообщение об ошибке, которое говорит о 
том, что исмючение "must Ье caught or declared to Ье thrown" (доджно бьпь 
перехвачено ИАИ объявдепо как генерируемое), оно указывает на то, что ме
тод, который вы пьпаетесь исподьзовать, генерирует данное исмючение. 

Jlюбой масс, который вызывает такие методы, например созданное вами 
прИАожение, доджен выподнять одну из едедующих операций: 

• обрабатывать исмючение с помощью бдока try-catch; 

• генерировать исмючение; 

• обрабатывать ошибку с помощью бдока try-catch, поеде чего генери
ровать исмючение. 

До сих пор мы говорПАи тодько о том, как обработать исмючение. Ееди 
нужно сгенерировать исмючение поеде его обработки, едедует исподьзовать 
инструкцию throw, указав в ней объект исмючения. 

В едедующем фрагменте выподняется обработка исмючения NumЬerFormat 

Except ion в бдоке catch, поеде чего исмючение генерируется повторно. 

float principa l ;  
t ry { 

principal = Float . parseFl oat ( loanText ) * l . l F ;  
catch ( NumЬerFormatExcept ion е )  { 

System . out . print ln ( argument s [ O ]  + " не является числом . " ) ; 
throw е ;  

В едедующем фрагменте перехватывается дюбое исмючение, которое мо
жет быть сгенерировано в бдоке try, поеде чего оно генерируется повторно. 

float principa l ;  
t ry { 

principal = Float . parseFl oat ( loanText ) * l . l F ;  
catch ( Except ion е )  { 

System . out . print ln ( " Oшибкa " +  e . getMes sage ( ) ) ;  
throw е ;  

КА.асс Exception  явдяется родитедьским мя всех массов исмючений, 
поэтому инструкция c a t c h  перехватит дюбое искдючение из иерархии 
Except ion. 

Генерирование исмючения с помощью инструкции throw в общем едучае 
означает, что вы не сдедми все, что нужно едедать мя обработки данного 
исмючения. 
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Рассмотрим гипотетическую программу Credi tCardChecker, которая ве
рифицирует покупки, сделанные с помощью кредитной карты. Эга програм
ма использует класс Database, который выполняет следующие действия. 

1. устанавливает соединение с компьютером организации, выпустившей 
кредитную карту; 

2. запрашивает у компьютера, корректный ли номер кредитной карты 
владельца; 

3. запрашивает у компьютера, достаточно ли у владельца средств, чтобы 
совершить покупку. 

Что произойдет в том случае, когда класс Dat abase  не сможет подклю
читься к компьютеру организации, которая выпустила кредитную карту? 
Подобного рода ошибки подключения обрабатываются блоком try-catch 

в самом классе Database .  

Если класс Database обрабатывает эту ошибку сам по себе, то программа 
Credi tCardChecker вообще не будет знать о том, что исключение было сгене
рировано. И это не очень хорошо, ведь программа должна бьпь в курсе того, 
что подключение не может бьпь установлено, и сообщить об этом пользова
телю. 

Один из способов уведомить программу Credi tCardChecker о возникшем 
исключении - перехватить исключение в блоке catch класса Database, а за
тем сгенерировать его повторно с помощью инструкции throw. Исключение, 
которое генерируется в классе Databas e, должно обрабатываться точно так 
же, как и любое другое исключение. 

Если инструкция throw находится в блоке catch, который перехватывает 
родительский класс исключения, такой как Excep t ion, то генерируется ис
ключение именно этого класса. В подобном случае часть информации о воз
никшей ошибке теряется, поскольку подкласс типа NumЬerFormatException 

может сообщить гораздо больше сведений о проблеме, чем класс Exception.  

В Java имеется возможность отслеживать необходимые сведения . Для это
го нужно указать в блоке catch ключевое слово final .  

try { 
principal = Float . parseFloat ( loanText ) * l . l F ;  

cat ch ( final Except ion е )  { 
System . out . print ln ( " Oшибкa " + e . getMes sage ( ) ) ;  
throw е ;  

При наличии ключевого слова final  в инструкции c a t ch инструкция 
throw работает по-другому. Теперь она генерирует исключение конкретного 
класса, который был перехвачен. 
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Иrнорирование исключений 

А теперь рассмотрим, как проигнорировать исКАючение. Метод I<Aacca 
может игнорировать исКАючения с помощью I<Аючевого САова throws, кото
рое указывается в объявАении метода. 

САедующий метод генерирует исКАючение Mal forrnedURLException, кото
рое может возникать при работе с веб-адресами в программе на Java. 

puЬlic  void loadURL ( St r ing addre s s ) throws Mal formedURLExcept ion { 
URL page = new URL ( addres s ) ; 
11  Код , загружающий веб- страницу 

Вторая инструкция в этом примере создает объект URL, который пред
ставАяет адрес в Интернете. Конструктор I<Aacca URL генерирует исКАюче
ние Ma l forrnedURLExcept i on в САучае, еСАи указан некорректный веб-адрес. 
Например, сАедующая инструкция не сможет подКАючиться к заданному 
URL-aдpecy: 

URL source = new URL ( "http : www . j ava2 4 hours . com" ) ;  

Строка http : www . j ava2 4 hours . сот не яв.llяется корректным URL-aдpecoм, 
так как в ней пропущены симвоАы пунктуации: два симво.llа косой черты (1 / )  
пoc.lle двоеточия. 

ПоскоАьку метод l oadURL ( )  объявАен как генерирующий исКАючение 
Mal forrnedURLException, обработка исКАючения в самом методе не требуется . 
Ответственность за перехват этого исКАючения возАагается на .llюбой метод, 
который вызывает метод loadURL ( )  . 

Искnючения, которые не нужно 
обрабатывать в бnоке catch 

ДаАеко не все исКАючения до.llжны перехватываться с помощью б.llока 
try-ca  tch Аибо объявАяться с помощью I<Аючевого САова throws . Есть ис
I<Аючения, которые не доАжны никак обрабатываться. КомпИАятор не будет 
никак реагировать при обнаружении игнорируемого исКАючения. Такие ис
I<Аючения называются непроверяемыми, в от.llичие от остмьных исКАючений, 
которые называются проверяемыми. 

Непроверяемые искАючения явАяются подкАассами K.llacca Run t irne 

Exception из пакета j ava . lang. В качестве типичного примера можно при
вести исКАючение I ndexOutOfBoundsException, которое указывает на то, что 
индекс, применяемый мя доступа к массиву, строке ИАИ списку массива, вы
ходит за преде.llы этой структуры данных. ЕСАи, например, массив содержит 
пять э.llементов и предпринимается попытка поАучить доступ к десятому 
эАементу, то генерируется это исКАючение. 
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Еще одним примерам может едужить исi<Аючение Nul l PointerException, 

которое генерируется в едучае испоАьзования объекта, не имеющего значе
ния. Например, объектным переменным изначаАьно присваивается зна
чение nul l .  Некоторые методы также возвращают значение nu l l, когда не 
может быть возвращен объект. ЕсАи инструкция некорректно предпоАа
гает, что испоАьзуемый объект имеет значение, генерируется исi<Аючение 
Nul l Po interException.  

Эго два примера того, что программист может (и доАжен) предотвращать 
в коде, а не того, что требует обработки исi<Аючений. Ееди вы пишете про
грамму, которая поАучает доступ к эАементу массива, находящемуся за его 
предеАами, исправьте некорректный код и повторно скомпИАируйте его. 
Ееди вы ожидаете появАение объекта, а вместо него поАучаете nul l, проверь
те это с помощью уедовия i f  перед испоАьзованием объекта. 

САедует избегать непроверяемых исi<Аючений в Java путем тщатеАьного 
контроАЯ создаваемого кода. Необходимость частой обработки подобных ис
I<Аючений приводит к неоправданному уедожнению программы. Например, 
исi<Аючение Nul l PointerException может возникать в каждой инструкции, 
в которой вызываются методы объекта. 

Даже ееди исi<Аючение можно проигнорировать, это вовсе не означает, 
что так САедует поступать. У вас по-прежнему остается возможность испоАь
зовать I<Аючевые едова try, catch и throws вместе с непроверяемыми исi<Аю
чениями. 

rенерирован ие и nерехват искпючений 
В поСАеднем проекте этого занятия будет создан I<Aacc, который испоАьзу

ет исi<Аючения ДАЯ передачи другому I<Aaccy информации об ошибке. В этом 
проекте испоАьзуется I<Aacc HomePage, который представАяет Аичную домаш
нюю страницу в Интернете, и I<Aacc PageCa talog, соответствующий прИАоже
нию, которое катмоmзирует эти страницы. 

Введите код из Аистинга 14.4 в новый I<Aacc HomePage, вi<Аючите его в пакет 
com . j ava2 4hours  и сохраните поАученный фаЙА HomePage . j ava. 

ЛИСТИНГ 14.4. Исходный код приложения HomePage . j ava 

1 :  package com . j ava 2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . net . * ;  
4 :  
5 :  puЬlic  class  HomePage 
6 :  String owner ;  
7 :  URL addre s s ; 
8 :  St ring category "нет " ;  
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9 :  
1 0 : puЫ i c  Home Page ( St ring i nOwner ,  St ring i nAddre s s )  
1 1 : throws Mal formedURLExcept ion { 
1 2 : 
1 3 : owner = inOwne r ;  
1 4 : addres s  = new URL ( inAddre s s ) ; 
1 5 : 
1 6 : 
1 7 : puЫ ic Home Page ( St r ing inOwner ,  St ring i nAddre s s ,  
1 8 : St ring inCategory)  
1 9 :  throws Mal formedURLExcept ion { 
2 0 : 
2 1 : this ( inOwner ,  i nAddres s ) ; 
2 2 : category = inCategory ; 
2 3 : 
2 4 : 

Класс Home Page можно использовать в других программах. Он представ
ляет переанальные веб-страницы и вКАючает три переменных экземпляра. 
Переменная addr e s s  является объектом URL, содержащим адрес веб-страни
цы, переменная owner  соответствует владельцу веб-страницы, а переменная 
category содержит краткий комментарий, описывающий основную темати
ку страницы. 

Подобно любому I<Aaccy, который создает объекты URL, I<Aacc Home Page 

должен обрабатывать исКАючение Mal formedURLException в блоке try-catch 

или объявлять о его генерировании. 
В строках 1 1  и 19 используется I<Аючевое слово throw s в двух методах 

конструктора. Это позволяет I<Aaccy Home Page не обрабатывать исКАючение 
Mal f о rmedURLExcep t i on самостоятельно. 

Чтобы создать приложение, которое использует I<Aacc HomePage, вернитесь 
в среду NetBeans и создайте I<Aacc PageCatalog .  ВI<Аючите этот I<Aacc в пакет 
сот . j ava2 4hours, введите код из листинга 14.5 и сохраните полученный файл 
PageCatalog . j ava . 

ЛИСТИНГ 14.5. Исходный код программы PaqeCataloq . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . net . * ;  
4 :  
5 :  puЫ ic class  PageCatalog 
6 :  puЫ i c  stat ic  void main ( St ring [ ]  a rgument s )  
7 :  HomePage [ ]  catalog = new Home Page [ 5 ] ; 
8 :  try { 
9 :  

1 0 : 
catalog [ O ]  = new НоmеРаgе ( "Майк: Глайер" , 

"http : / /www . file7 7 0 . com" , " научная фантастика " ) ;  



1 1 : 
1 2 : 
1 3 :  
1 4 : 
1 5 : 
1 6 :  
1 7 : 
1 8 : 
1 9 :  
2 0 :  
2 1 : 
2 2 : 
2 3 : 
2 4 : 
2 5 : 
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
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cata 1og [ 1 ]  = new Home Page ( "Шелли Пауэрс" ,  
"http : / /burningbird . net " ,  " экология" ) ; 

cat a1og [ 2 ]  = new Ноmе Раgе ( " Роджерс Кейденхед" , 
" http : / /workЬench . cadenhead . org " ,  " программирование " ) ; 

cat alog [ 3 ]  = new Ноmе Раgе ( " Таеган Годдард" ,  
" https : / /pol iticalwire . com" , " политика " ) ;  

catalog [ 4 ]  = new Home Page ( "Мэнтон Риц " , 
" www . manton . org" ) ;  

for ( int i = О ;  i < catalog . length ; i++ ) 
System . out . print ln ( catalog [ i ] . owne r + " ·  " +  

catalog [ i )  . addre ss  + " -- " + 
catalog [ i )  . category ) ; 

catch ( Ma l formedURLExcept ion е )  { 
System . out . println ( " Oшибкa : " +  e . getMe s sage ( ) ) ;  

Результат выполнения скомпилированного приложения показан на 

рис. 14.5. 

Вывод - Jна24 (run) х i_ 

РИС. 14.5. Результат выполнения п риложения 

PageCa talog не корректен 

Приложение PageCatalog создает массив объектов HomePage и отображает 
содержимое этоrо массива. При создании каждоrо объекта HomePage исполь
зуется до трех аргументов: 

• имя владельца страницы; 

• адрес страницы (как объект String, а не URL); 

• категория страницы. 

Третий аргумент является необязательным и не используется в строках 17 
и 18. 

Конструкторы масса Home Page генерируют исключение Ma l fo rmedURL 

Exception, коrда получают строку, которая не может бьпь иреобразована в 
корректный объект URL. Это исключение обрабатывается с помощью блока 
try-catch в приложении PageCatalog .  

Чтобы устранить проблему, вызывающую ошибку "no protocol" (не ука
зан протокол), измените строку 18 таким образом, чтобы адрес начинался 
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с http : 1/, как друrие веб-адреса в строках 10-16. Результат повторною запу
ска приложения показан на рис. 14.6. 

1 ;;:') 

-

�айх ::лайер: ht�p : /  l'it�W\i:. filei - o .  com - - науч.иая ф&к:rа.с�ика 
=VIJIИ D'ay:�pc : h':tp: //b1.:1rn.in�ird . ne't. - - эхол::�rи;r 

�o,a:zepc f(еИде.и.хе.а : h'C't.p : //\oJork:Cenc::h .  cadenhea.d . org - - npcrp�osa.ииe 
Та.еrа.и Тод.t;а.р,п : b1:.t.p!l ; //pcli't.ic:a.lwi r R .  Са!:! - - r:oли:rv..ttQ. 

�H'I'C& Риt:.: hт.tp : //W'WW . ma.nton . orq - - не1' 

CEC:;:&t. У�О �АВЕ;=zн;._ с.б:;,�е вре-W'! � CI!X)'X.Il 

РИС. 14.6. Корректный результат выполнения п риложения PageCatalog 

Резюме 
Итак, на  этом занятии вы освоили способы обработки исключений в Java. 

Можно применять САедующие методики: 

• перехват исключения с поСАедующей обработкой; 

• игнорирование исключения и передача ero друrому классу или вирту
альной машине Java; 

• перехват нескольких разных исключений в одном и том же блоке t ry

catch; 

• генерирование собственных исключений. 

Благодаря управлению исключениями программы на Java становятся 
более надежными, гибкими и простыми в применении, а пользователи не 
будут получать малопонятные сообщения об ошибках. 

Воnросы и ответы 
В. Можно АИ создавать свои собствеННЪiе исК11Ючения? 

О. Это не просто возможно, но и весьма полезно. Блаrодаря созданию 
пользоватеАъских исключений классы становятся более надежными. 
ПоАьзовательские исключения можно создавать в виде подкласса су
ществующего исключения, такого как Excep t ion, который является су
перклассом всех исключений. В классе Exception имеются два конструк
тора, которые можно переопредеАить: Excep t i on ( )  без аргументов и 
Except ion ( )  с аргументом типа String. Во втором CJiyчae строка доАжна 
бьrrь сообщением, которое описывает возникшую ошибку. 
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В. Почему на этом занятии в доподнение к исКА.ючениям не рассма
тривается генерирование и перехват ошибок? 

О. Пробдемы, возникающие в программах на Java, делятся (по степени серь
езности) на ошибки и исключения . Исключения являются менее серьез
ными, поэтому они обрабатываются в программах с помощью инструк
ций try-catch иди ключевого слова throws, включенного в объявдение 
метода. Ошибки являются бодее серьезными и не могут адекватно обра
батываться в программе. 

Примеры ошибок - "stack overflow" (переполнение стека) и "out of 
memory" (нехватка памяти) . Ошибки могут привести к сбою виртуальной 
машины Java, к тому же их невозможно устранить в проrрамме, выполня
емой под упрамением JVM. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Сколько исключений может обрабатывать одна инструкция catch? 

А. Одно. 

Б. Несколько разных исключений. 

В. Ответ на этот вопрос неизвестен. 

2. Когда выполняются инструкции в разделе final l y? 

А. После выполнения блока try-catch с генерированием исключения. 

Б. После выполнения блока try-catch без генерирования исключения. 

В. Варианты А и Б. 

Ответы 

1. Б. Объект Exception в инструкции catch может обрабатывать все ис
ключения своего собственного масса и его подклассов. Также можно 
указать несколько классов, разделенных символом канала: 1 1 1 • 

2. В. Инструкция (ПАи инструкции) в блоке fina l l y  всегда выполняется 
после других инструкций блока t ry-catch, независимо от того, возник
ло исключение ПАИ нет. 

Уnражнения 

Чтобы закрепить пройденный материал, постарайтесь сделать как можно 
меньше ошибок при выполнении следующих упражнений. 
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• Измените при;южение NumЬe rDi  vide r таким образом, чтобы оно гене
рировмо все перехватываемые исКllючения, и запустите его, чтобы по
смотреть на полученный резуАьтат. 

• Создайте приложение Mul tiplier, которое получает три чиСАа в каче
стве аргументов командной строки и генерирует исКll.ючение в САучае 
нечиСАовых аргументов. 





На этом занятии вы узнаете ...  

� как использовать програ м м ны й  интерфейс; 

� как создавать потоки ; 

� ка к запускать, останавливать и приостанавл ивать потоки; 

� как перехватывать ошибки. 

Стремительный темп современной жизни требует многозадачности, когда 
одновременно приходится делать несколько вещей, например просматривать 
веб-страницы, участвовать в видеоконференции и упражняться с кистевым 
эспандером. На многозадачном компьютере тоже можно одновременно вы
полнять несколько программ. 

В J ava можно создавать программы, которые выполняют сразу несколько 

задач. Ддя этого в языке предусмотрен класс объектов, называемых потоками. 

Потоки 
В программе на Java задачи, которые одновременно выполняются на ком

пьютере, называются потокам.и, а процесс управления потоками называется 
многопоточностью. Многопоточность применяется при создании анимации и 
во многих других сферах. 

Благодаря потокам программа может одновременно выполнять несколько 
задач, каждая из которых помещается в свой собственный поток и зачастую 
реализуется в виде отдельного класса. 

Потоки представлены с помощью класса Thread и интерфейса RunnaЬle, 
которые включены в пакет j ava . lang. Вам не потребуется задавать инструк
цию import, чтобы ссылаться на них в своих программах. 

Одно из простейших применений класса Thread - замедление выполне

ния проrраммы. 
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Замедление выnоnнения nроrраммы 

КАасс Thread вКАючает метод s l eep ( ) , который можно вызвать, еСАи не
обходимо приостановить выпоАнение программы на короткий промежуток 
времени. Эrа методика часто применяется в программах анимации, где она 
позвоАяет не выводить изображения быстрее, чем вирrумьная машина Java 
может обработать их. 

Чтобы испоАьзовать метод s l eep ( ) , укажите митеАъностъ паузы в мИААи
секундах, как показано в САедующем примере: 

Thread . s leep ( 5 00 0 ) ; 

В резуАьтате вирrуаАьная машина Java приостанавАивается на пять се
кунд (5000 МИААисекунд) . ЕсАи в сИАу каких-Аибо причин JVМ не может 
сдеАать стоАъ митеАьную паузу, метод s l e e p  ( ) генерирует исКАючение 
InterruptedExcept ion. 

Вероятность появАения данного исКАючения означает, что его САедует об
рабатывать при испоАьзовании метода s leep ( ) . Один из вариантов - поме
стить инструкцию Thread . s leep ( )  в бАок try-catch.  

try  { 
Thread . s leep ( 5 0 0 0 ) ; 

catch ( InterruptedExcept ion е )  { 
1 1  Досрочное nробуждение 

ЕСАи нужно, чтобы программа на Java выпоАняАа нескоАъко задач одно
временно, разбейте ее в потоки. Программа может ВI<Аючать произвоАьное 
коАичество потоков, которые могут работать одновременно, не вАияя друг на 
друга. 

Создание nотока 

КАасс Java, который может выпоАняться в виде потока, называется въто.л

няемьzм (ИАи потоковьzм) . В предыдущем раздеАе потоки применяАись ДАЯ 
приостановки выпоАнения программы на нескоАько секунд, однако програм
мисты часто испоАьзуют потоки с противопоАожной цеАъю - ДАЯ ускорения 
выпоАнения программы. ЕСАи поместить задачи, требующие боАьших вычис
АИТеАьных ресурсов, в свои собственные потоки, остмьная часть программы 
будет выпоАняться быстрее. Эrот подход часто применяется ДАЯ уАучшения 
отзывчивости графического интерфейса программы при выпоАнении трудо
емкого задания. 

Например, в САучае прИАожения, которое загружает из фаЙАа сведения о 
котировках акций на фондовом рынке и формирует статистику по ним, боАь
ше всего времени занимает загрузка данных из фаЙАа. И еСАи в прИАожении 
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не испоАьзуются потоки, то в процессе загрузки данных реагирование интер
фейса сИАьно замемится. Вряд АИ это обрадует поАьзоватеАя. 

ДАя того чтобы поместить задачу в свой собственный поток, можно вос-
поАьзоваться одним из двух подходов: 

• вКАючить задачу в КАасс, который реаАизует интерфейс RunnaЬle; 

• вКАючить задачу в падКАасс КАасса Thread. 

ДАя реаАизации интерфейса RunnaЬl e  необходимо при создании КАасса 
указать КАючевое САово implement s .  

puЬlic  class  LoadStocks implements RunnaЬle 
11 Тело класса 

ЕСАи КАасс реаАизует интерфейс, то это означает, что помимо собственных 
методов КАасс содержит допоАнитеАьное поведение. 

КАассы, которые реаАизуют интерфейс RunnaЬle, доАжны ВКАючать метод 
run ( ) .  

puЬ l i c  void run ( )  
1 1  Тело метода 

Метод run ( ) предназначен мя управАения задачей, которая выпоАняется 

в созданном потоке. В примере с фондовым рынком метод run ( ) может со
держать инструкции, предназначенные мя загрузки данных с диска и фор
мирования статистики по ним. 

В потоковам прИАожении инструкции в методе run ( ) не выпоАняются 
автоматически. Потоки в Java можно запускать и останавАивать, и поток не 
начнет выпоАняться, пока вы не предпримите два действия: 

• создадите объект в потоковам КАассе путем вызова конструктора Thread; 

• запустите поток на выпоАнение путем вызова его метода start  ( ) .  

Конструктор Thread имеет единственный аргумент: объект, содержащий 
метод run ( ) потока. В качестве аргумента зачасгую можно испоАьзовать КАЮ
чевое САово this, которое указывает на то, что текущий КАасс вКАючает ме
тод run ( ) .  

В Аистинге 15.1 показан код прИАожения Java, которое находит первый 
мИААион простых чисеА и сохраняет их в буфере StringBu ffer .  Найденные 
чисАа отображаются на панеАи вывода. В среде NetBeans создайте новый 
КАасс Prime Finder, вКАючите его в пакет сот . j ava2 4 hours, введите в него код 
Аистинга и сохраните поАученный фаЙА Prime Finder . j ava. 
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ЛИСТИНr 15.1. Программа PrimeFinder . j ava 

1 :  package com . j ava2 4hour s ;  
2 :  
3 :  puЬlic class  PrimeFinder implements RunnaЬl e  
4 :  Thread go ; 
5 :  StringBuffer primes new StringBuffer ( ) ; 
6 :  int t ime = 0 ;  
7 :  
8 :  puЬ l i c  PrimeFinder ( )  
9 :  start ( ) ; 

1 0 : whi l e  ( primes ! =  nul l )  
1 1 : System . out . print ln ( t ime ) ; 
1 2 : t ry { 
1 3 :  Thread . s leep ( 1 0 0 0 ) ; 
1 4 : catch ( InterruptedExcept ion ехс ) { 
1 5 :  / /  Ничего не делать 
1 6 :  
1 7 : t ime++ ; 
1 8 : 
1 9 :  
2 0 : 
2 1 :  puЬ l i c  void start ( )  { 
2 2 : i f  ( go == nul l )  { 
2 3 :  go = new Thread ( thi s ) ; 
2 4 : go . start ( ) ; 
2 5 : 
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : 
3 1 : 
32 : 
3 3 : 

puЬlic  void run ( )  { 
int quant ity = 1 0 0 0  0 0 0 ; -
int numPrimes = 0 ;  
1 1  Кандидат н а  простое число 
int candidate = 2 ;  
primes . append ( " \ nПepвыe " )  . append ( quant i t y )  . append ( "  

3 4 : " простых чисел : " \n\n" ) ; 
3 5 : whi l e  ( numPrime s  < quant i t y )  { 
3 6 :  i f  ( i s Prime ( candidate ) )  { 
3 7 : prime s . append ( candidate ) . append ( "  " ) ; 
3 8 : numPrime s++ ; 
3 9 :  
4 0 : 
4 1 :  

candidate+ + ;  

4 2 : System . out . print ln ( primes ) ;  
4 3 :  primes = nul l ;  
4 4 : System . out . print ln ( " \ nПpoшлo : " +  t ime + " секунд" ) ;  
4 5 :  
4 6 :  
4 7 : puЫ ic stat ic boolean i s Prime ( int checkNumЬer )  { 

11 + 
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4 8 : douЫe root = Math . sqrt ( checkNumЬe r ) ; 
4 9 :  for ( int i = 2 ;  i <= root ; i++ ) { 
5 0 : i f  ( checkNumЬer % i == 0 )  { 
5 1 : return fal s e ;  
5 2 : 
5 3 : 
5 4 : return t rue ; 
5 5 : 
5 6 :  
57 : puЬlic  static void mai n ( String [ ]  argument s )  { 
5 8 : new Prime Finder ( ) ; 
5 9 :  
60 : 

Поиск миллиона просrых чисеА занимает много времени, поэтому Аучше 
выдеАить отдмьный поток в Java мя выпоАнения этой задачи. Пока поток 
деАает свою работу в фоновом режиме, программа Prime Finder отображает 
затраченное время (в секундах). ПоСАе завершения потока выводятся найден
ные просrые чиСАа и программа завершает свою работу. Часrь вывода про
граммы показана на рис. 15. 1 .  

Вы""д - .•..;а24 (run) х !  i.:f> j 3 9  

4 0  

4 1  

4 3  

4 4  

4 S  

4 6  

4 "  
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4 9  
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52  
53 
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РИС. 15.1. Результат вы полнения п рогра м м ы  PrimeFinder 

БоАьшинсrво инсrрукций программы предназначено дАЯ поиска просrых 
чисеА. ДАя реаАизации потоков в программе испоАьзуются САедующие ин
струкции. 

• Строка 3. ОбъявАяется КАасс Pr ime Finde r, реаАизующий интерфейс 
RunnaЬle .  
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• Строка 4. Создается переменная go I<Aacca Thread, которой пока что ни
чего не присвоено. 

• Строки 21-26. ECJJ.и объектная переменная go равна nul l, значит, поток 
еще не создан. В таком CJJ.yчae создается новый объект Thread, кото
рый сохраняется в данной переменной. Для запуска потока вызывается 
метод start  ( ) , который, в свою очередь, вызывает метод run ( )  Кllacca 
PrimeFinder .  

• Строки 28-45. Метод run ( ) ищет пос.11едовате.11ьность простых чисе.11, 
которая начинается с 2, и сохраняет каждое найденное чиСJJ.о в строко
ном буфере prime s .  Для добав.11ения чисе.11 в буфер испо.11ьзуется метод 
append ( ) .  

В методе main  ( )  создается объект Prime Finder, предназначенный ДАЯ за
пуска программы, но происходит это нестандартно. Рассмотрим СJJ.едующую 
инструкцию: 

new PrimeFinder ( ) ; 

Обычно созданный объект присваивается объектной переменной, на
пример: 

PrimeFinder frame = new Prime Finder ( ) ; 

Но в данном CJJ.yчae нет необходимости повторно ссьиаться на объект, по
этому и не требуется сохранять его в переменной. Инструкция new, создаю
щая объект, приводит к запуску программы. 

В Java принято сохранять объекты в переменных то.11ько в том CJJ.yчae, ког
да ожидается поСАедующее обращение к ним. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

П рогра м м а  PrimeFinder неста нда ртн ым образом работает и с методом append ( ) объекта 

Str ingBuffer .  За вызовом метода следует сим вол точ ки ( . )  и повторный вызов.  В результа

те текст последовател ьно доба вляется в буфер.  Это возможно, поскол ьку в результате вызо

ва метода append ( ) возвра щается сам объект буфера . 

Работа с потоками 
Для запуска потока предназначен метод s tart  ( ) . Аоrично предпо.11ожить, 

что существует и метод s top ( ) ,  прекращающий выпо.11нение потока. 
Действите.11ьно, в I<Aacce Thread имеется метод s top ( ) ,  но он яв.11яется не 

рекомендуемым. В Java не рекомендуемый э.11емент - это I<Aacc, интерфейс, 
метод ИАИ переменная, которые заменены другим э.11ементом, работающим 
.11учше. 
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ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Обра щайте в н и ма н ие на п редуп реждения о не рекомендуемых элементах. Компания  Oracle 

отнесла метод s top ( ) к категории не рекомендуем ых, поскол ьку он может вызвать п робле

мы у других потоков,  вы пол няем ых в JVM . К этой категории также относятся методы класса 

resume ( )  и s uspend ( ) .  

Следующий проект, который рассматривается на этом занятии, будет по
священ тому, как остановить выполнение потока. Эта программа циклически 
обходит список заголовков веб-сайтов и их адресов. 

Заголовок каждой страницы и веб-адрес отображаются в непрерывном 
цикле. Для посещения сайта, отображаемого в данный момент, нужно щел
кнуть на соответствующей кнопке графического интерфейса приложения. 
Данная программа работает в течение определенного периода времени, по
САедовательно отображая сведения о каждом сайте. Подобная периодичность 
обеспечивается благодаря использованию потоков, которые обеспечивают 
наилучший способ упрамения такой проrраммой. 

Прежде чем вводить код приложения LinkRotator в редакторе исходного 
кода NetBeans, подробно рассмотрим каждый раздел программы. 

Объявnение class 
Первое действие, осуществляемое в программе, - выполнение инструк

ции import  для подключения классов из пакетов j ava . awt, j ava . io, j ava . 

ne t, j ava . awt . even t и j avax . swing.  Столь большое количество пакетов свя
зано с тем, что в проекте используется Swing - набор пакетов, предназначен
ных для поддержки графического интерфейса пользователя в Java. 

ПоСАе применения инструкции import, которая делает доступными нуж
ные классы, можно начать вводить код приложения. 

puЬlic  class  LinkRotator extends JFrame 
implement s RunnaЫe ,  Act ionLi stener { 

Это объявление класса LinkRotator, который является подклассом клас
са JFrame . ПоСАедний представляет собой простой графический интерфейс, 
состоящий из пустого фрейма. Здесь также задаются два интерфейса, реали
зуемые создаваемым классом: RunnaЬle  и ActionL i s tener .  Благодаря реали
зации класса RunnaЬ l e  можно запустить поток на выполнение с помощью 
метода run ( ) , а благодаря интерфейсу Act i onL i s tener программа реагирует 
на щелчки мышью. 

Настройка nеременных 
Первое, что нужно сделать в классе LinkRotator, - создать переменные и 

объекты. Мы создадим шестиэлемеН11Iый массив pageTitle  объектов String 

и шестиэлементный массив pageLink объектов URI . 



Часть IV • П родви нутые методи ки п рогра м м и ро ва н и я  

String [ ]  pageTitle  = new String [ б ] ; 
URI [ ]  pageLink = new URI [ б ] ; 

В массиве pageT i t l e  хранятся заюловки шести отображаемых сайтов. 
Класс URI хранит значение адреса сайта и включает поведение и атрибуrы, 
используемые мя работы с веб-адресом. 

Теперь осталось создать целочисленную переменную, объект Thread и 
метку интерфейса пользователя . 

int current = О ;  
Thread runner ;  
JLabe l siteLabe l = new JLabe l ( ) ; 

Переменная current  позволяет отслеживать, какой сайт отображается 
в текущий момент при циклическом обходе сайтов.  Объект runne r масса 
Thread представляет поток, запускаемый этой проrраммой. При запуске, 
остановке и приостановке проrраммы вызываются методы объекта runner.  

Конструктор 
Конструктор проrраммы автоматически выполняется при запуске про

rраммы и применяется мя инициализации массивов pageTitle  и pageLink, 

а также мя создания кнопки в интерфейсе пользователя. Тело конструктора 
показано ниже. 

pageTitle  = new St ring [ ]  
" Сайт Oracle Java " , 
" Сообщество ServerSide " , 
" Сообщество JavaWorld" , 

} ; 

"Освой самостоятель но Java за 2 4  часа " ,  
"Издательство Sams PuЬl i shing " ,  
"Сайт Роджерса Кейденхеда " 

pageLink [ O ]  getURI ( " ht tp : / /www . oracle . com/technetwork/ j ava " ) ; 
pageLink [ 1 ]  getURI ( " http : 1 /www . theserverside . com" ) ; 
pageLink [ 2 ]  getURI ( " http : 1 /www . j avaworld . com" ) ; 
pageLink [ 3 ]  getURI ( "http : 1 /www . j ava2 4hours . com" ) ; 
pageLink [ 4 ]  getURI ( " http : / /www . samspuЫ i shing . com" ) ;  
pageLink [ 5 ]  getURI ( " http : / /workЬench . cadenhead . org" ) ;  
Button visitButton = new Вuttоn ( " Посетить сайт " ) ; 
goButton . addAct ionLi stener ( thi s ) ; 
add (vis itButton ) ; 

Заюловки страниц хранятся в шести элементах массива pageT i t l e, ко
торый инициализируется с помощью шести строк. Элементам массива 
pageLink присваивается значение, возвращаемое методом getURI ( ) , который 
еще будет создан. 
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Последние три инструкции метода i n i  t ( )  создают кнопку с надписью 
Посетить сайт и добаВАяют ее во фрейм прИАожения. 

Перехват ошибок nри 
настройке URL·aдpecoв 

При настройке объекта URI  следует убедиться в корректности формата 

адреса . Например, адреса 

http : / /workЬench . cadenhead . org 

и 

http : / /www . samspuЫ i shing . com 

корректны, тогда как адрес 

http : www . j avawor ld . com 

некорректен, поскоАьку отсутствуют две косые черты (1 /) после точки. 
Метод ge tURI ( строка ) в качестве аргумента поАучает адрес сайта и воз

вращает объект URI, соответствующий этому адресу. Если строка не явАяется 
корректным адресом, метод возвращает значение nul l .  

URI getURI ( St r ing urlText ) 
URI pageURI = nul l ;  
try { 

pageURI = new URI ( urlText ) ;  
cat ch ( URISynt axExcept ion m )  

1 1  Ничего не делать 

return pageURI ; 

БАок t ry-catch обрабатывает Аюбые исКАючения URI S yntaxLExcept ion, 

которые возникают при создании объектов URI . И поскоАьку в случае гене
рирования исКАючения ничего деАать не нужно, бАок catch вКАючает Аишь 
комментарий. 

Запуск потока 
В рассматриваемой программе поток runne r запускается после вызова ме

тода s tart  ( )  потока. 
Метод s tart  ( )  вызывается в качестве последней инструкции конструкто

ра. Вот теАо метода. 
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puЬlic  void start ( )  { 
i f  ( runner == nul l )  

runne r  = new Thread ( thi s ) ; 
runner . start ( ) ; 

Данный метод запускает поток runner, еСАи он еще не запущен. 
Инструкция runner  = new Thread ( thi s )  создает новый объект Thread с 

единственным арrументом - I<Аючевым САовом thi s, которое ссьиается на 
саму программу, обозначая ее как I<Aacc, выпоАняемый в потоке. 

Вызов метода runner .  s tart ( )  приводит к запуску потока. Как тоАъко по
ток начинает выпоАняться, вызывается метод run ( ) потока. В данном САучае 
поток runner - это само прИАожение LinkRotator, поэтому вызывается ero 
метод run ( ) . 

Выnоnнение nотока 

В методе run ( ) находится сам поток. Он содержит САедующие инструкции. 

puЬ l i c  void run ( )  { 
Thread thisThread = Thread . currentThread ( ) ; 
whi l e  ( runner == thi sThread ) { 

current++ ; 
i f  ( current > 5 )  

current = О ;  

s i teLabe l . setText ( pageT it le [ current ] ) ;  
repa int ( ) ; 
try { 

Thread . s leep ( 1 0 00 ) ; 
cat ch ( Interrupt edException е )  { 

1 1  Ничего не делать  

Первое, что деАает метод run ( ) ,  - создает объект Thread с именем 
thi sThread. Метод currentThread ( )  I<Aacca Thread возвращает объект теку
щего потока. 

Остмьные инструкции в этом методе явАяются частью циi<Аа while, кото
рый сравнивает объект runner с объектом thi sThread. Оба объекта явАяются 
потоками, и пока они ссьиаются на один и тот же объект, циi<А while  бу
дет выпоАняться. В этом циi<Ае отсутствует инструкция, с помощью которой 
объектам runner и thi sThread присваиваются иные значения, поэтому циi<А 
будет выпоАняться бесконечно до тех пор, пока один из указанных объектов 
не будет изменен за ero предеАами. 
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Метод run ( )  вызывает метод repaint ( ) . Поеде этого значение переменной 
current увеАичивается на единицу, и еСАи оно превышает 5, то снова сбрасы
вается в О. Переменная current предназначена ДАЯ опредеАения отображае
мого сайта и применяется в качестве индекса строкового массива pageTi t le, 

а загоАовок сайта становится текстом компонента поАьзоватеАьского интер
фейса s iteLabel .  

Метод r u n  ( ) вмючает бАок t r y- catch  мя обработки исмючений. Ин
струкция Thread . s leep ( l 0 0 0 )  приостанаnАивает поток на 1 секунду, и этого 
времени достаточно мя чтения имени сайта и его адреса. Инструкция catch 

обрабатывает исмючение InterruptedException, которое может появиться 
при выпоАнении инструкции Thread . s leep ( ) . Подобные ошибки возникают 
в тех едучаях, когда по какой-то причине поток выходит из состояния сна. 

Обработка щелчков мышью 
ОстаАось рассмотреть поедедний раздеА программы L i n kRot a t o r, в ко

тором выпоАняется обработка событий, связанных с вводом данных поАьзо
ватеАем.  Всякий раз, когда поАьзоватеАь щеАкает на кнопке Посетить сайт, 

прИАожение доАжно открьrrь сайт в окне браузера. При этом испоАьзуется 
метод actionPerformed ( ) , требуемый интерфейсом Act ionL i s tene r .  Эrот 
метод вызывается всякий раз, когда выпоАняется щеАчок на кнопке. 

Ниже приведен код метода act ionPer formed ( )  из масса L inkRotator .  

puЫ ic void  actionPerformed (Act ionEvent event ) 
De s ktop desktop = De skt op . getDesktop ( ) ; 
if ( pageLink [ current ] ! =  nul l )  { 

try  { 
des ktop . browse ( pageLink [ current ) ) ;  
runner = nul l ;  
System . exit ( 0 ) ; 

catch ( IOExcept ion ехс ) 
1 1  Ничего не делать 

Сначма этот метод создает объект De s ktop. КАасс De s ktop из пакета j ava . 

awt представАяет среду рабочего стоАа компьютера, на котором выпоАняется 
прИАожение. С помощью этого объекта можно запустить программу эАек
тронной почты, испоАьзуя ссьику "mailto:", открыть фаЙА мя редактиро
вания в другой программе, вывести фаЙА на печать ИАИ запустить Аюбую 
внешнюю программу. 

В данном едучае объект De s ktop применяется мя открьrrия неб-страницы 
с помощью браузера, заданного по умолчанию. 
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Метод browse ( URI -идентифика тор )  загружает указанную веб-страницу в 
браузер. Если зАемент pageLink [ current ] явАяется корректным адресом, то 
метод browse ( ) запрашивает загрузку этой страницы браузером. 

Отображение сменяемых ссыnок 
Теперь вы готовы создать и протестировать программу. Создайте новый 

КАасс LinkRotator, вКАючите его в пакет com . j ava 2 4 hours, введите код из АИ
стинга 15.2 и сохраните поАученный фаЙА LinkRota tor . j ava. 

ЛИСТИН Г  15.2. Исходны й  код программы LinkRotator . j ava 

1 :  package coт . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  iтport j ava . awt . * ;  
4 :  iтport j ava . awt . event . * ;  
5 :  iтport j ava . io . * ;  
6 :  iтport j avax . swing . * ;  
7 :  iтport j ava . net . * ;  
8 :  
9 :  puЬl ic  class  LinkRotator extends JFraтe 

1 0 : iтp1eтent s RunnaЫe ,  Act ionListener 
1 1 : 
1 2 : St ring [ ]  pageT i t l e  = new String [ 6 ] ; 
1 3 : URI [ ]  pageLink = new URI [ 6 ] ;  
1 4 : int current = О ;  
1 5 :  Thread runner ;  
1 6 :  JLabel s i teLabe 1 = new JLabe 1 ( ) ; 
1 7 : 
1 8 : puЬlic LinkRot ator ( )  { 
1 9 :  setDefaultCloseOperat ion ( JFraтe . EX I T_ON_CLOSE ) ;  
2 0 : set S i ze ( 3 0 0 ,  1 00 ) ; 
2 1 : F1owLayout f1o = new F1owLayout ( ) ; 
2 2 : setLayout ( fl o ) ; 
2 3 : add ( s iteLabe 1 ) ; 
2 4 : pageTit le = new String ( ]  { 
2 5 :  " Сайт Oracle Java " , 
2 6 :  " Сообщество Server Side " ,  
2 7 : " Сообщество JavaWor1d" , 
2 8 : " Освой самостоятельно Java за 2 4  часа " , 
2 9 :  "Издатель ство Saтs PuЬ l i shing " , 
3 0 : " Сайт Роджерса Кейденхеда " 
3 1 : ) ; 
3 2 : 
3 3 : 
3 4 : 
3 5 : 

pageLink [ O ]  
pageLink [ 1 ]  
pageLink [ 2 ]  
pageLink [ 3 ]  

getURI ( " http : / /www . orac1e . coт/technetwork/j ava " ) ;  
getURI ( " http : 1 /www . theservers ide . сот" ) ; 
getURI ( " http : 1 /www . j avawor1d . сот" ) ;  
getURI ( " ht tp : / / www . j ava2 4 hours . coт" ) ;  
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3 6 :  pageLink [ 4 ]  = getURI ( "http : / /www . samspuЬ l i shing . com" ) ;  

37 : pageLink [ 5 ]  = getURI ( "http : / /workЬench . cadenhead . org " ) ; 

3 8 : But ton visi tBut ton = new Вut t оn ( " Посетить сайт" ) ;  

3 9 : vis itButton . addAct ionLi stener ( thi s ) ; 

4 0 : add (vis itButton ) ; 

4 1 : setVis iЬle ( t rue ) ; 

4 2 : start ( ) ; 

4 3 :  

4 4 : 

4 5 :  private URI getURI ( St ring urlText ) { 
4 6 :  URI pageURI = nul l ;  

4 7 : t ry { 

4 8 : pageURI = new URI ( urlText ) ;  

4 9 :  catch ( URISyntaxExcept ion е х )  

5 0 : / / Ничего не делать 

5 1 : 

52 : return pageURI ; 

5 3 : 

5 4 : 

5 5 : puЬ l i c  void start ( )  { 
5 6 :  i f  ( runner = =  nul l ) 

57 : runner = new Thread ( thi s ) ; 

5 8 : runne r . start ( ) ; 

5 9 : 

60 : 

6 1 : 

62 : puЬl i c  void run ( )  { 

63 : Thread thi sThread = Thread . currentThread ( ) ; 

6 4 : whi le ( runner = =  thi sThread ) { 
65 : current ++ ; 
6 6 : i f  ( current > 5 )  

67 : current = О ;  
68 : 

6 9 : siteLabe l . setText ( pageT it le [ current ] ) ;  

7 0 : repaint ( )  ; 

7 1 : try { 
7 2 : Thread . s leep ( 2 0 00 ) ; 

7 3 : cat ch ( I nte rruptedExcept ion ехс ) { 

7 4 : / /  Ничего не делать 

7 5 : 

7 6 :  

7 7 : 

7 8 : 

7 9 : puЬ l i c  vo id act ionPerformed (Act ionEvent event ) 

8 0 : De s ktop de s ktop = De sktop . getDesktop ( ) ; 

8 1 : if ( pageLink [ current ] ! =  nul l )  { 
8 2 : try { 

8 3 : des ktop . browse ( pageLink [ current ] ) ;  

8 4 : runner = nul l ;  



8 5 :  
8 6 :  
8 7 : 
8 8 : 
8 9 :  
90 : 
9 1 : 
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System . exit ( 0 ) ; 

} cat ch ( I OExcept i on ехс ) 
1 1  Ничего не делать 

92 : puЬ l i c  stat i c  void main ( String [ ]  argument s )  { 

93 : new LinkRotator ( ) ; 

9 4 : 
9 5 : 

На рис. 15.2 показаны два окна, открытых на рабочем сто11е компьютера. 
Меньшее окно по центру - это выпо11няющееся прИАожение LinkRotator .  

Бо11ьшее окно открывается поСАе ще11чка на одной из ссы11ок в программе 
в данном с11учае это сайт издате��ьства Sams Publishing. 

inlormtтe 
Store "" Formats v Pqels & Promotior.s V1d!lo Tmшong Salar1 lmprmts v Explore v Coщmtrnity v 

SAMS Books, eBooks, and Video Tra in ing 

S1ma PuЫishlng wвs developed to provide cootent for enyone Who wanted to learn т\еW technologses 
Sems ts now е part of Pearson the world's la1gest learn�ng company Peerson wll\ contюue the Sems 

t.radiЬOn of deiiVenng trustod end que!lty content and resources to help you get stвrtвd WJth new 

technologteS вnd programnllng ianguages. 

Featured Serles 
Trt!es 1n the Sems 1e8Ch Yo1.1rutf senes ere carefUitv organilOO. �J..!IIustrateo books or VJdeos that 
show Ьusy learners how to quк:k/y get up to spaed on new techrюlogiвs end programrшng languages 

Whвthвr ifs in 24 hours or 21 Days, or just 10 !ТIInutos, thesв self-paced tutonals Ьreak th1ngs up �nto 
short, qultk lessons and meke even compiiCated topк:s евsу 1о understand 

Qulck Links 
Deals & Promohons 
Populuf Toptes 

,. Prod!Jct Reg.straOOn 
Spec!al Offcrs & NewsJctter 

Sams Вesl Sellers 

• 

SQL 

SQL. in 10 Mtnutes, Sams Teach 
Yoi.W'setf, .U. Edition 
Ву l3en Forta 
Oct 25 2012 

РИС. 15.2. Отображение ссылок в п риложении 

Останов nотока 

ПрИАожение LinkRotator  само по себе не может остановить выпо11нение 
потока, но оно написано так, что это неСАожно сде11ать. Ниже приведен ме
тод, который останав11ивает выпо11нение потока. 

puЫ ic void stop ( )  { 
i f  ( runner ! =  nul l )  

runne r = nul l ;  
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Инструкция if  проверяет, равен ли объект runner  значению nu l l .  Если 
это так, значит, отсутствует активный поток, который нужно остановить. 
В противном случае инструкция присваивает объекrу runner значение nul l .  

Присваивание объекrу runner значения nul l приведет к тому, что значе
ние этого объекта будет отличаться от значения объекта t h i sThread.  В ре
зультате произойдет выход из цикла whi le  в методе run ( ) .  

ПРИМЕЧАНИЕ 

На этом зан яти и м ы  немного забежал и наперед, использовав Swing и объекты графическо

го и нтерфейса пользователя для уп равления потока м и .  Более детал ьное знакомство с п ро

грам м и рован ием графического и нтерфейса пользователя в Java ожидает вас на заняти и 17 . 

Резюме 
Потоки реализованы в Java с привлечением небольтого числа классов и 

интерфейсов. Благодаря поддержке многопоточности можно существенно 
ускорять выполнение программ. 

Воnросы и ответы 
В. Есть ли какие-то причины ничего не делать в инструкции са tch, как 

в приложении LinkRotator? 

О. Все зависит от типа исключения, которое нужно перехватить. В при
ложении L i n kRo t a t o r  причина появления исключения заранее из

звестна в обеих инструкциях cat ch, поэтому мы уверены в том, что до
полнительная обработка не требуется. В методе getURI  ( )  исключение 
URI SyntaxExcept ion генерируется только в том случае, когда URI-aдpec, 

отсылаемый методу, некорректен. 

Еще одно исключение, которое не требует обработки в блоке са tch, - это 
InterruptedException.  За более чем 20-летнюю карьеру программиста на 

Java я не встречал программы, которая генерировала бы это исключение. 

Большинство исключений требует как минимум регистрации ошибки. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 
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Контрольные воnросы 

1. Какой интерфейс Сllедует реаАизовать в проrрамме, испоАьзующей по-
токи? 

А. RunnaЬle .  

Б. Thread. 

В. Интерфейс не требуется. 

2. ECllи интерфейс вКАючает три разных метода, скоАько из них нужно 
опредеАить в КАассе, который ремизует интерфейс? 

А. Ни одного. 

Б. Все. 

В. Я знаю, но ничего не скажу. 

3. Вы восхищаетесь работой другого программиста, который написаА 

программу, способную одновременно выпоАнять четыре задачи. Что 

вы ему скажете? 

А. "Я куnАЮ эrу программу за доААар" . 

Б. "Я восхищен твоей работой". 

В. "Все это бАагодаря потокам!" 

Ответы 

1. А. Интерфейс Ru nnaЬ l e  сАедует указать посАе КАючевого САова 
imp l eme n t s .  Интерфейс Thread  испоАьзуется в многопоточной про
грамме, но его не требуется указывать в объявАении КАасса. 

2. Б. Помержка интерфейса означает, что КАасс ремизует все методы ин
терфейса. 

3. В.  Именно бАагодаря потокам можно написать программу, которая 
способна одновременно выпоАнять нескоАько задач. 

Уnражнения 

Чтобы закрепить пройденный материаА, выпоАните САедующие упраж
нения. 

• Создайте новую версию программы LinkRotator, которая отображает 
ваши Аюбимые шесть сайтов. 

• Добавьте второй поток в программу Prime Finder ДАЯ нахождения пер
вого мИААиона чисеА, которые не деАятся без остатка на 3. Остановите 
счетчик времени пoClle завершения обоих потоков. 



На этом занятии вы узнаете: 

� как добавить внутренний класс к объекту; 

� как создать анон и м н ый внутрен н ий класс; 

� как использовать класс адаптера в месте с и нтерфейсам и ;  

� ка к  создавать лямбда-выражения;  

� как за менить анон и м ны й внутренни й класс лямбда-вы ражением. 

Язык Java, появившийся в 1995 юду, был ограничен в своих возможносrях, 
что делало ею просrым в освоении. В те времена бибдиотека Кllассов Java 
ВКilючада всею лишь 250 Кllассов. Язык разрабатыnалея в основном мя тою, 
чтобы интерактивные программы, называемые аПАетами, моrди выполняться 
веб-браузерами. Поскодьку подобной технологии прежде не сущесrвовало, 
язык Java получИА бурное развитие и быд взят на вооружение тысячами про
rраммисrов. 

Благодаря удачно продуманному дизайну Java превратИАся в универсадь
ный язык, сrавший конкурентом С++, который в те времена был наиболее 
популярным и распросrраненным языком проrраммирования в мире. 

МИААионы программисrов в конечном итоrе сделали свой выбор в пользу 
Java. Каждая новая версия этою языка расширяет возможносrи разработчи
ков, позволяя применять новые методики написания проrрамм. 

Одна из самых восхитительных новых возможносrей - замыкания, ИllИ 
лямбда-выражения, реализующие методологию, которая называется функци

ональным програ.м..мированием. 

На этом занятии вы узнаете о внутренних Кllaccax и анонимных вну
тренних Кllaccax, благодаря которым становится возможным применять 
лямбда-выражения. 
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Внутренние кпассы 
В Java при создании класса опредеАяются его атрибуты и поведение. 

Атрибуты - это переменные класса и экземП.llяра, хранящие данные, а пове
дение - это методы, выпоАняющие действия над этими данными. 

Кllacc может также включать допоАнитеАьный э.llемент, состоящий из 
атрибутов и поведения: внутренний к.ласс. 

Внутренние классы - это вспомогатеАьные классы, которые находятся в 
содержащем их классе. У многих поАьзоватеАей возникает вопрос: зачем они 
вообще нужны, еСАи можно Аегко создать программу, которая будет содер
жать ровно стоАько новых классов, скоАько вам нужно? ЕСАи вы пишете про
грамму Chec kBook, в которой нужны объекты мя каждого чека, выписанного 
поАьзоватеАем, вы создаете класс Check .  ЕСАи программа померживает по
вторяющиеся ежемесячные П.llатежи, вы добав.llяете КАасс Autopayrnent.  

Внутренние классы не явАяются обязатеАьными, но когда вы ознакомитесь 
с их возможностями, вы поймете, что они невероятно удобны. 

Ниже перечиСАены преимущества внутренних классов. 

1. ЕСАи вспомогательный К.llacc испо.llьзуется тоАько одним КАассом, име
ет смыс.ll опредеАить его внутри этого К.llacca . 

2. Внутренние классы могут поАучать доступ к закрытым методам и пе
ременным КАассов, в которых они содержатся. При ремизации в виде 
отде.llьных классов это быАо бы невозможно. 

3. Внутренний класс в программнам коде распо.llагается как можно б.llи
же к тому месту, где он будет испо.llьзоваться другим классом. 

Внутренний КАасс создается с помощью ключевого САова c l a s s, подобно 
Аюбому другому КАассу, но объяв.llяется во включающем его КАассе. Обычно 
внутренний КАасс записывается рядом с объяв.llением переменных КАасса и 
экземП.llяра. 

Ниже приведен пример внутреннего класса I nnerS imp l e, созданного в 
КАассе S imple .  

puЫ ic c l a s s  S imple 

class InnerS imple { 
I nnerS imple ( )  { 

System . out . println ( " Я внутренний класс ! " ) ; 

puЫ i c  S imple ( )  { 
1 1  Пустой конструктор 
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puЬ l i c  stat ic vo id ma in ( St ring [ ]  argume nt s )  { 
S impl e  program = new S impl e ( ) ; 

S impl e . InnerS imple inner = program . new InnerS imp l e ( ) ; 

Внутренний масс структурируется подобно Аюбому друтому массу, но 
записывается в предеАах фигурных скобок, соответствующих вмючающему 
массу. 

Для создания внутреннего масса нужен объект внешнего масса. Для это
го объекта вызывается оператор new: 

S imple . InnerS imple inner = program . new I nnerS imple ( ) ; 

Имя масса вмючает имя внешнего масса, точку и имя внутреннего мас
са. В предыдущей инструкции имя масса - S imple . InnerSimple .  

Первый проект этого занятия появИАся в резуАьтате переработки прИАо
жения PageCa talog, созданного на занятии 14, где требовмся вспомогатеАъ
ный масс Home Page . В программе Catalog, исходный код которой приведен в 
Аистинге 16.1, отдеАъный масс заменен внутренним массом.  

Создайте новый масс Catalog, вмючите его в пакет сот . j ava2 4hours, вве
дите код из Аистинга 16.1 и сохраните поАученный фаЙА Catalog . j ava. 

ЛИСТИНГ 16.1. Исходный код программы cataloq . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  import j ava . net . * ;  

4 :  

5 :  puЬ l i c  class  Cata l og 

6 :  class  HomePage { 
7 :  String owne r ;  

8 :  URL addre s s ;  

9 :  S t r i ng category = " нет " ; 
1 0 : 

1 1 : puЬ l i c  Home Page ( St ring inOwner ,  S t r ing i nAddress ) 

1 2 : throws Mal formedURLExcept ion 

1 3 : owner = i nOwne r ;  

1 4 : addres s  = new URL ( inAddre s s ) ; 

1 5 : 

1 6 :  

1 7 : puЬ l i c  HomePage ( St ring inOwne r ,  St ring inAddres s ,  

1 8 : S t ring i nCategory ) 

1 9 :  throws Mal formedURLExcept ion 

2 0 : 

2 1 : 

2 2 : 

this ( inOwner , i nAddre s s ) ; 

category = inCategory ; 



2 3 : 

2 4 : 

2 5 : 
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2 6 :  puЫ ic Catalog ( )  { 
2 7 : Catalog . HomePage [ ]  cat alog = new Catalog . Home Page [ 5 ] ; 

2 8 : t ry { 
2 9 :  

3 0 : 

3 1 : 

3 2 : 

3 3 : 

3 4 : 

3 5 : 

3 6 :  

37 : 

3 8 : 

3 9 :  

4 0 :  

4 1 :  

4 2 : 

4 3 :  

4 4 : 

4 5 :  

4 6 :  

4 7 : 

4 8 : 

catalog [ 0 ]  = new Home Page ( "Майк: Глир " , 
" http : / /www . f i l e 7 7 0 . com" , " научная фантастика " ) ; 

catalog [ 1 ]  = new HomePage ( "Шелли Пауэрс " ,  
" http : / /burningЬ i rd . net " ,  " окружающая среда " ) ; 

catalog [ 2 ]  = new Home Page ( " Роджерс Кейденхед" , 
" http : / /workbench . cadenhead . org " ,  " программирование " ) ; 

catalog [ 3 ]  = new Home Page ( " Таеган Годдард" , 
" https : / /pol i t i calwire . com" , " политика " ) ;  

cat alog [ 4 ]  = new Home Page ( "Мэнтон Риц" , 
" http : 1 /mant on . org " ) ; 

for ( int i = О ;  i < cat alog . lengt h ;  i++ ) 

System . out . print ln ( catalog [ i ] . owner + " ·  " +  

cata l og [ i ]  . addres s  + " -- " + 

cata l og [ i )  . category) ; 

catch ( Ma l formedURLExcept ion е )  { 
System . out . print ln ( " Oшибк:a : " +  e . getMe s sage ( ) ) ;  

4 9 :  puЫ i c  stat ic void main ( St ring [ ]  argument s )  { 
5 0 : new Catalog ( ) ; 

5 1 : 

5 2 : 

Внутренний I<Aacc опреде11ен в строках 6-24. Он вКАючает два конструкто
ра: первому передается имя маде11ьца и URI сайта (строки 11-15), а второ
му - имя в11аде11ьца, URI и катеrория сайта (строки 18-23) .  

Кllacc Са talog  испо11ьзует внутренний I<Aacc (строка 27) мя создания 
массива объектов Home Page . Имя внутреннею I<Aacca записывается в виде 
Catalog . HomePage . 

Резу11ьтат выпо11нения программы показан на рис. 16.1 . 

Выаод - Ja,a24 (run) х 

М•йк ГЛУ.;р : ht.-:.p : / /www . file "' 7 0 . ccm -- н.ayrncaA � ан.тi.стика 
Jteлnи Паузрс : ht.10p : / /burningb i r d . ne"' -- 01Ср}'Х4ЮШ:&R Ср&д<l. 
Ро.ажерс Кейдекхе..а. : h<tt.p: 1/workЬench . c adenhe ad . orq -- nроrра.l&Ироаоние 
Т&еrак rо.ц.а&рд : 1-tt.t.ps : '/p:й.i t. i c il lw1.re . co:n -- nопитика 

Нзи:rо.н Рии : ht.t.p : / /rr.ant.on . aro -- иет 

CБC;Jot. • УСТ:::.::НО ЗАВ�Р:!.Еf-...,. с5::ее apew;: cev . .r"Нl:: 

РИС. 16.1. Результат вы полнения п рогра м м ы  Catalog 
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Анонимные внутренние классы 

Распространенная задача в программировании на Java - создание про
стого класса, который будет использоваться однократно. Для этого хорошо 
подходит специальная разновидность внутреннего класса - анони.мньzй вну

тренний класс, у которого нет имени. Он одновременно и объявляется, и соз
дается. 

Чтобы использовать такой класс, нужно заменить ссьику на объект ин
струкцией new, добавить вызов конструктора и сразу же - определение клас
са, заключенное в фю:урные скобки. 

Вот пример кода, в котором не используется анонимный внутренний 
класс. 

WorkerClass  worker = new WorkerClass ( ) ; 
Thread mai n  = new Thread (worker ) ;  
main . start ( ) ; 

Объект worker реализует интерфейс RunnaЬle и может запускаться как по
ток. 

Если код класса Wor kerClas s короткий и простой, а сам класс использует
ся лишь один раз, то целесообразно объявить его как анонимный внутренний 
класс. Новая версия класса приведена ниже. 

Thread main = new Thread ( new RunnaЬle ( )  { 
puЬ l i c  void run ( )  { 

1 1  Здесь поток выполняет свою работу 

} 
} ) ; 
main . start ( ) ; 

Анонимный внутренний класс заменил ссьику на объект worker следую
щим кодом. 

new RunnaЬl е ( ) 
puЬ l i c  void run ( )  

1 1  Здесь поток выполняет свою работу 

В результате выполнения этого кода создается анонимный класс, который 
реализует интерфейс RunnaЬle  и переопределяет его метод run ( ) . Инструк
ции, заданные в этом методе, будут выполнять любую работу, требуемую 
классом. 

Эгу концепцию будет проще понять, если рассмотреть более полный при

мер, демонстрирующий способы создания анонимного внутреннего класса 

и особенности его применения. 
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Приложение Java может получать данные с КАавиатуры с помощью паке
тов Swing. Контроль за вводом данных с КАавиаrуры осуществляется с помо
щью объекта, реализующего интерфейс KeyL i s tener.  

Класс, который реализует этот интерфейс, должен реализовать три мето
да - keyTyped ( ) , keyPre s sed ( )  и keyReleased  ( ) , как продемонстрировано в 
следующем коде. 

puЬl i c  void keyTyped ( KeyEvent input ) { 
char key = input . getKeyChar ( ) ; 

keyLabe l .  setText ( " Вы нажали " + key )  ; 

puЫ i c  void keyPre s sed ( KeyEvent txt ) { 
1 1  Ничего не делать 

puЫ i c  void keyReleased ( KeyEvent txt ) { 
1 1  Ничего не делать 

В том же I<Aacce, в котором находятся эти инструкции, регистрируется 
слушатель событий КАавиаrуры: 

keyText . addKeyListener ( thi s ) ; 

С помощью анонимного внутреннего I<Aacca и I<Aacca KeyAdapter  из пакета 
j ava . awt . event обеспечивается более удобный способ создания слушателя и 
его добавления к графическому интерфейсу пользователя . 

Класс Ke yAdapter  реализует интерфейс Ke yL i s tener  с заглушками всех 
трех его методов. Эго облегчает создание слушателя событий КАавиатуры, по
скольку можно создать подКАасс, переопределяющий только нужный метод. 

Вот каркас слушателя для приложения KeyViewer.  

puЫ i c  class  KeyViewerLi s t ener ext ends KeyAdapter 

puЫ i c  void keyTyped ( KeyEvent input ) ( 

1 1  Выполнение ка:ких-либо действий 

Эгот I<Aacc может быть зарегистрирован в качестве слушателя событий 
клавиаrуры. 

KeyVi ewerLi stener kvl = new KeyViewerListener ( ) ; 

keyText . addKeyLi stener ( kvl ) ; 

Дllя реализации данного подхода требуется отдельный вспомогательный 
класс KeyViewerListener, а также объект этого I<Aacca, который должен быть 
создан и присвоен переменной. 
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Другой подход заКJJ.ючается в создании Сllушателя в качестве анонимного 
внутреннего масса. 

keyText . addKeyLi stener ( new KeyAdapter ( )  

puЬ l i c  void keyTyped ( KeyEvent i nput ) 

} 
} ) ; 

char key = i nput . getKeyChar ( ) ; 

keyLabe l .  setText ( " Вы нажали " + key ) ; 

СА.ушатель создается анонимно путем вызова new KeyAdapter  ( ) , за кото
рым Сllедует определение КJJ.acca. I<Aacc переопределяет метод keyTyped ( ) , 
поэтому при нажатии КJJ.авиши вызывается метод getKeyChar ( ) . Затем выво
дится сообщение, созданное путем установки содержимого объекта keyLabe l, 

который является компонентом JLabe l .  

Анонимный внутренний класс делает то, что обычный вспомогатель
ный КJJ.acc делать не может, - получает досrуп к переменной экземПАяра 
keyLabe l, которая относится к КJJ.accy KeyViewer .  Внутренние КJJ.ассы мо:rут 
получать досrуп к методам и переменным вмючающего их КJJ.acca. 

В среде NetBeans создайте новый КJJ.acc KeyViewer, ВКJJ.ючите его в пакет 
com . j ava2 4 hours, введите код из листинга 16.2 и сохраните полученный файл 
KeyViewer . j ava . 

ЛИСТИНГ 16.2. Исходный код программы KeyViewer . j ava 

1 :  package com . j ava 2 4 hours ; 

2 :  

3 :  import j avax . swing . * ;  

4 :  import j ava . awt . event . * ;  

5 :  import j ava . awt . * ; 

6 :  

7 :  puЬ l i c  class  KeyViewer extends JFrame { 
8 :  JText Field keyText = new JText Field ( 8 0 ) ; 

9 :  JLabel  keyLabe l = new JLabe l ( " Нажмите любую клавишу " + 

1 0 : " в  текстовом поле . " ) ; 
1 1 : puЬ l i c  KeyViewer ( )  { 
1 2 : super ( " KeyViewer" ) ; 

1 3 : set S i z e ( 3 5 0 ,  1 00 ) ; 

1 4 : setDefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT
_

ON_CLOSE ) ;  

1 5 : keyText . addKeyLi stener ( new KeyAdapter ( )  { 
1 6 :  puЬ l i c  void keyTyped ( KeyEvent input ) { 
1 7 : cha r  key = i nput . getKeyChar ( ) ; 

1 8 : keyLabe l .  setText ( " Вы нажали " + key ) ; 

1 9 :  } 
2 0 : } ) ; 

2 1 : BorderLayout bord new BorderLayout ( ) ; 

2 2 : setLayout ( bord ) ; 
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2 3 : add ( keyLabe l ,  BorderLayout . NORTH ) ;  

2 4 : add ( keyText , BorderLayout . CENTER ) ; 

2 5 : setVi s iЬle ( t rue ) ; 

2 6 :  

2 7 : 

2 8 : puЫ ic static  void  main ( St ring [ ]  argument s )  { 
2 9 :  new KeyViewer ( ) ; 

3 0 : 

3 1 : 

Анонимный внутренний класс создается и исподьзуется в строках 15-20. 
Он оте��.еживает ввод данных с клавиатуры, исподьзуя единственный ме
тод интерфейса KeyL i s tene r, который необходим в проrрамме, и сообща
ет о том, какая клавиша нажата, путем обновдения значения переменной 
keyLabel .  

Резудьтат выподнения программы показан на рис. 16.2. 

Вы нажали я 
1 

----

ЗемnR Солнце Я 

РИС. 16.2. Результат отслежи ва ния 

ввода с клавиатуры с помощью 

приложения KeyViewer 

Анонимные внутренние классы не могут опредедять конструкторы, поэ
тому они бодее ограничены, чем обычные внутренние классы. Эrо е��.ожное 
средство проrраммирования, которое нелегко освоить, но бдаrодаря им мож
но едедать программу бодее компакпюй. 

Замь1кания 
В этом раздеде будет рассмотрено наибодее востребованное средство язы

ка Java - за.мьrкания, также называемые .ля.мбда-выражения.ми. Они позводяют 
создать объект с единственным методом, исподьзуя дишь оператор - >, при 
уе��.овии собдюдения нескодьких правИА. 

RunnaЬle runner = ( )  ->  { System . out . pr int ln ( " Bьmoлнить ! " ) ; } ;  
Эrа единственная строка кода создает объект, который ремизует интер

фейс RunnaЬl е и создает е11.едующий метод run ( ) . 

vo id run ( )  { 
System . out . print ln ( " Вьmолнить ! " ) ; 
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В дямбда-выражении инструкция, находящаяся справа от оператора ->, 
становится методом, который реализует интерфейс. 

Все это можно едедать лишь в том случае, если интерфейс содержит един
ственный реализуемый метод. Пример - интерфейс RunnaЬle, содержащий 
только метод run ( ) . В Java интерфейс с одним методом называется функцио

нальным интерфейсом. 
В дямбда-выражении есть также часть, стоящая слева от оператора -> .  Она 

задает список арrументов, передаваемых методу функциональною интерфей
са. В предыдущем примере это пустой набор скобок. Поскольку метод run ( ) 
не имеет арrументов в интерфейсе RunnaЬle, в дямбда-выражении арrументы 
тоже не требуются. 

Рассмотрим второй пример дямбда-выражения, в котором в круrлых 
скобках задан один арrумент. 

Act ionListener al = ( Act ionEvent act ) ->  
System . out . print ln ( act . getSource ( )  ) ;  

Это выражение эквивалентно следующему коду в объекте, который реали
зует интерфейс ActionLi s tene r из пакета j ava . awt . event. 

puЬ l i c  void actionPerformed (Act ionEvent act ) { 
System . out . print ln ( act . getSource ( ) ) ;  

Интерфейс Act i onL i s tener  предназначен для реагирования на события 
действий, таких как щелчок на кнопке. Данный функциональный интерфейс 
содержит единственный метод act ionPerformed ( Ac t i onEven t ) . Ею арrумен
том является объект Act ionEvent, описывающий действие пользователя, ко
торое вызвало событие. 

В правой части дямбда-выражения задается метод actionPerformed ( ) , со
стоящий из одной инструкции. Он отображает информацию о компоненте 
интерфейса, вызвавшем собьrrие. 

В девой части выражения указано, что арrументом метода является объект 
act  масса Act i onEvent .  Этот объект используется в теле метода. Создается 
впечатление, что ссьика на объект act в девой части выражения находится за 
пределами области видимости метода, задаваемою в правой части. На самом 
деде это не так, поскольку замыкания позволяют коду ссылаться на перемен
ные друюю метода вне их области видимости. 

Одно из преимуществ, связанных с использованием лямбда-выражений, 
заключается в том, что они существенно уменьшают объем кода. Всею лишь 
одно выражение создает объект и реализует интерфейс. 

Бдаюдаря поддержке в Java целевой типизации можно еще больше со
кратить код. 
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В Аямбда-выражении можно вывести I<Aacc арrумента ИАИ арrументов, от
праменных методу. Рассмотрим еще один пример. ПоскоАьку функционаАь
ный интерфейс ActionL i s tener  вКАючает метод, имеющий единственный 
арrумент типа ActionEvent, имя этого I<Aacca можно не указывать. Приведем 
сокращенную версию Аямбда-выражения. 

Act ionLi stener al = ( act ) -> { 
System . out . print ln ( act . getSource ( ) ) ;  

САедующие две программы боАее нагАядно продемонстрируют трансфор
мацию программнога кода, вызванную появАением замыканий в Java. 

ПрИАожение ColorFrame, код которого приведен в Аистинге 16.3, отобра
жает три кнопки, позвоАяющие изменять цвет фрейма. В этой версии при
Аожения мя отСАеживания щеАчков поАьзоватеАя на трех кнопках вместо 
Аямбда-выражения испоАьзуется анонимный внутренний I<Aacc. 

В среде NetBeans создайте новый I<Aacc ColorFrame, вКАючив его в пакет 
com . j ava 2 4 hour s .  Ввведите код из Аистинга 16.3 и сохраните поАученный 
фаЙА ColorFrame . j ava. 

ЯИСТИНr 2.6.3. Исходный код программы ColorFrame . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  import j ava . awt . * ;  

4 :  import j ava . awt . event . * ;  

5 :  import j avax . swing . * ;  

б :  
7 :  puЬlic  class  ColorFrame extends JFrame { 
8 :  JButton red , green,  Ьlue ; 

9 :  

1 0 : puЬl ic ColorFrame ( )  

1 1 : super ( "ColorFrame " ) ; 

1 2 : set S i ze ( 32 2 ,  1 2 2 ) ; 

1 3 : setDefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT
_

ON
_

CLOSE ) ;  

1 4 : FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 

1 5 : setLayout ( fl o ) ; 

1 6 :  red = new JButton ( " Красный " ) ; 

1 7 : add ( red ) ; 

1 8 : green = new JВut tоn ( " Зеленый " ) ; 

1 9 :  add ( green ) ; 

2 0 : Ьlue = new JButton ( "Синий " ) ;  

2 1 : add ( Ь lue ) ; 

2 2 : / /  Начало анонимного внутреннего класса 

2 3 :  Act ionListener act = new Act ionLi stener ( )  

2 4 : puЬ l i c  void act ionPerformed (Act ionEvent event ) 

2 5 : i f  ( event . get Source ( )  == red ) { 



2 6 :  

2 7 : 

2 8 : 

2 9 :  

3 0 : 

3 1 : 

32 : 

3 3 : 

3 4 : 

3 5 : } ; 
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getContent Pane ( )  . setBackground ( Color . RE D ) ; 

i f  ( event . getSource ( )  = =  green ) { 
getContent Pane ( )  . setBackground ( Color . GREEN ) ; 

i f  ( event . getS ource ( )  = =  Ьlue ) { 
getCont ent Pane ( )  . setBackground ( Co l o r . BLUE ) ; 

3 6 : / /  Конец анонимного внутреннего класса 
37 : red . addAct i onLi stene r ( a ct ) ; 

38 : green . addAct ionListener ( act ) ; 

3 9 : Ьlue . addAct ionLi stener ( act ) ; 

4 0 : setVi s iЬle ( t rue ) ; 

4 1 : 

4 2 : 

4 3 : puЫ i c  stat ic void ma in ( St ring [ ]  a rgument s )  { 
4 4 : new ColorFrame ( ) ; 

4 5 : 

4 6 :  

Резудьтат выподнения этой программы показан на рис. 16.3. 

РИС. 16.3. Отслежи вание событи й 

и нтерфейса с помощью аноним ного 

внутреннего класса 

В сrроках 23-35 создается сдушатедь событий мя КАасса C o l o r Frame с 
исподьзованием анонимною внутреннею КАасса. Этот КАасс без имени ре
адизует единсrвенный метод act ionPe r fo rmed ( Ac t i onEven t )  интерфейса 
ActionL i s tener.  

В методе actionPer formed ( )  панедь содержимою фрейма выбирается пу
тем вызова метода getContentPane ( ) . Анонимные внутренние КJiассы имеют 
доступ к методам и переменным экземПАяра окружающею КАасса . Оrдедь
ный вспомогатедьный КJiacc не имед бы такого доступа. 

Метод панеди содержимого s e t B a c kground ( цв е т )  изменяет цвет фона 
фрейма. При этом цвет трех кнопок осrается неизменным. 

Теперь рассмотрим прИАожение NewC o l o r Frame . В среде NetBeans соз
дайте новый КJiacc NewCo lorFrame и вКАючите ею в пакет com . j ava2 4hou r s .  
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Введите код из лисrинrа 16.4 и сохраните полученный файл NewColorFrame . 

j ava. 

Л ИСТИН Г  16.4. Исходны й  код п рограммы NewColorFrame . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 

2 :  

3 :  import j ava . awt . * ;  

4 :  import j ava . awt . event . * ; 

5 :  import j avax . swing . * ;  

6 :  

7 :  puЫ i c  class  NewColorFrame extends JFrame { 
8 :  JBut ton red, green, Ыuе ; 

9 :  

1 0 : puЫ i c  NewColorFrame ( )  { 
1 1 : super ( " NewColorFrame " ) ; 

1 2 : set S i z e ( 3 2 2 , 1 2 2 ) ; 

1 3 :  setDefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT
_

ON
_

CLOSE ) ;  

1 4 : FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 

1 5 :  setLayout ( fl o ) ; 

1 6 :  red = new JButton ( " Kpacный" ) ;  

1 7 : add ( red ) ; 

1 8 : green = new JButton ( " Зеленый " ) ; 

1 9 :  add ( green ) ; 

2 0 :  Ыuе = new JButton ( " Синий " ) ; 

2 1 : add ( Ьlue ) ; 

2 2 : / / Начало лямбда-выражения 

2 3 : Act ionListener act = ( event ) -> { 
2 4 : i f  ( event . getSource ( )  = =  red)  { 
2 5 :  getContent Pane ( )  . setBackground ( Color . RE D ) ; 

2 6 :  

2 7 : i f  ( event . getSource ( )  = =  green ) { 
2 8 : getContent Pane ( )  . setBackground ( Color . GREEN ) ; 

2 9 :  

3 0 : i f  ( event . getSource ( )  == Ьlue ) { 
3 1 : getContent Pane ( )  . setBackground ( Co l or . BLUE ) ; 

3 2 : 

3 3 : } ; 
3 4 : / /  Конец лямбда-выражения 

3 5 : red . addAct ionListener ( act ) ; 

3 6 :  green . addActionL i stener ( act ) ; 

3 7 : Ьlue . addAct i onLi stener ( act ) ; 

3 8 : setVi s iЬle ( t rue ) ; 

3 9 :  

4 0 :  

4 1 :  puЬ l i c  stat i c  void mai n ( St r i ng [ ]  argument s )  { 
4 2 : new NewColorFrame ( ) ; 

4 3 :  

4 4 : 
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Прwюжение NewColorFrame ремизует СА.ушатеАь собьпий (строки 23--33) .  
Вовсе не обязате.��ьно знать имя метода в интерфейсе Act ionL i s tener, что
бы испо.11ьзовать его в программе. Также нет необходимости указывать КАасс 
ActionEvent мя аргумента метода. 

Аямбда-выражения ремизуют методо11огию функционмьного програм
мирования, появившуюся в версии Java 8. 

В этом разде.11е вы ознакомИllись с базовым синтаксисом Аямбда-выраже
ний и двумя наибо.11ее распространенными способами их испо11ьзования в 
программ ах. 

Функционмьное программирование на Java яв.11яется сто11ь мощной и ре
воАюционной парадигмой, что на эrу тему написаны це.11ые книги. 

На данный момент вы сможете распознавать .11ямбда-выражения, а также 
испо.11ьзовать их Дl1Я ремизации произво.11ьных функционмьных интерфей
сов, вКАючающих единственный метод. 

Резюме 
Внутренние и анонимные внутренние КАассы, а также .11ямбда-выражения 

яв11яются наибо.11ее СА.ожными Дl1Я изучения средствами языка Java. Эти сред
ства предназначены в первую очередь мя опьпных программистов, которые 
готовы испо11ьзовать СА.ожные методики мя сокращения объема кода. 

Прежде чем вы начнете создавать собственные .11ямбда-выражения, СА.едует 
оценить преимущества, связанные с испо.11ьзованием внутренних и аноним
ных внутренних КАассов. 

Внутренний (не анонимный) КАасс струкrурирован подобно отде.11ьному 
вспомогате.��ьному КАассу, но опреде.11ен в другом КАассе вместе с перемен
ными экземПllяра, переменными КАасса, методами экземПllяра и методами 
КАасса. В от11ичие от вспомогате.11ьного КАасса, внутренний КАасс может поАу
чать досrуп к закрьпым переменным и методам окружающего КАасса. 

Б.11агодаря испо11ьзованию анонимного внутреннего КАасса устраняется не
обходимость в создании объекта однократно испо.11ьзуемого КАасса, напри
мер СА.ушатеАЯ собьпий, связанного с компонентом графического интерфей
са в Swing. 

Аямбда-выражения напоминают анонимные внутренние КАассы, но мя их 
создания требуется .11ишь указать оператор -> .  Б.11агодаря Аямбда-выражени
ям возможности программирования на Java многократно возрастают. 
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Воnросы и ответы 
В. Анонимные внутренние Кllассы - довоАьно САожная тема. Обяза

теАьно АИ испоАьзовать их при разработке проrрамм? 

О. Нет. Как и в случае с другими сложными средствами языка Java, вовсе 
не обязательно использовать анонимные внутренние КА.ассы, если можно 
решить поставленную задачу другим способом. 

Но как бы там ни было, следует ознакомиться с этим средством, посколь
ку вы наверняка столкнетесь с ним в программировании на Java. 

При изучении кода приложений Java, написанных опытными програм
мистами, вы будете часто видеть как внутренние, так и анонимные вну
тренние КА.ассы. Поэтому, даже если вы пока не готовы самостоятельно 
создавать такие КА.ассы, имеет смысл узнать о том, что они собой пред
ставляют и как работают. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материа11а, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контро.nьные воnросы 

1. Почему некоторые внутренние КАассы являются анонимными? 

А. Они реализуют интерфейс. 

Б. У них отсутствует имя. 

В. И то и другое. 

2. Как называется интерфейс, который содержит только один метод? 

А. Абстрактный интерфейс. 

Б. Класс. 

В. Функциональный интерфейс. 

3. Как называется процесс подбора лямбда-выражением КАасса аргумента 
для метода? 

А. Це11евая типизация. 

Б. Приведение типа. 

В. Вывод КА.асса . 

Ответы 

1. В. Анонимный внутренний КА.асс реа11изует интерфейс с помощью 
КАючевого слова new, при этом объяв11ение самого КА.асса пропускается. 
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2.  В. В Java 8 и более поздних версиях - функциональный интерфейс. 
В более ранних версиях эти классы назывались интерфейсами одного 
абсrрактного метода. 

3. А. Целевая типизация позволяет определить класс любого аргумента 
метода функционального интерфейса. 

Упражнения 

В завершение этого занятия выполните следующие упражнения. 

• Перепишите класс LinkRotator (см. занятие 15) с учетом использования 
лямбда-выражения для слушателя событий. 

• Добавьте четвертый фоновый цвет C o l o r . Y E LLOW в приложение 
NewColorFrame . 





В этой части . . .  
� За нятие 17 Созда н ие п ростого пол ьзовател ьского и нтерфейса 

� За нятие 18 Ком п оновка элементов и нтерфейса 

� За нятие 19 П олучение да н ных от пол ьзователя 





На этом занятии вы узнаете .. .  

� как создавать компоненты пользовательского и нтерфейса, такие как кнопки; 

� как создавать метки , текстовые поля и другие компоненты; 

� как груп п и ровать компоненты; 

� как помещать компоненты в другие компоненты ;  

� как прокручи вать компоненты по вертикали и по горизонтали; 

� как откры вать и закры вать окна. 

На этом занятии вы создадите свой первый rрафический интерфейс 
(Graphical User Interface, GШ) с помощью Java. 

Пользователи компьютеров чаще всеrо рассчитывают на то, что про
rраммы оснащены rрафическим интерфейсом и принимают ввод пользова
тельских данных с помощью мыши. И даже несмотря на то, что некоторые 
пользователи до сих пор работают в средах с поддержкой командной стро
ки, таких как командные оболочки Linux/Unix, большинству вряд ли понра
вится проrрамма, которая не поддерживает rрафический интерфейс, как 
в Windows ИllИ Мае OS. 

В Java разрабатывать rрафические интерфейсы можно с помощью Swing. 
Это библиотека классов, представляющих различные кнопки, текстовые 
поля, ползунки и друrие компоненты, которые моrут бьrrь частью rрафиче
скоrо интерфейса. В библиотеку также входят классы, которые нужны для 
обработки пользовательских данных, примимаемых этими компонентами. 

На этом и Сllедующем занятиях мы буде м создавать и структурировать 
rрафические интерфейсы в Java. Затем на занятии 19 мы "научим" эти ин
терфейсы поддерживать щелчки мышью и друrие способы взаимодействия 
С ПOllЬЗOBaTelleM. 



Часть V • Разработка графического интерфейса пользователя 

AWT (Abstract Windowing Toolkit} и Swing 
ПоскоАьку Java явАяется кросс-пАатформенным языком, позвоАяющим 

писать программы ДАЯ многих операционных систем, инструменты, пред
назначенные мя создания графических интерфейсов, доАжны обеспечивать 
необходимую степень гибкости и поддерживать не тоАько интерфейсы в сти
Ае Windows ИАИ Macintosh, но и универсмьные решения, которые могАи бы 
ВЫПОАНЯТЬСЯ на АЮбОЙ ПАатформе. 

Разработка поАьзоватеАьского интерфейса в Java ведется с помощью 
Swing и боАее ранней бибАиотеки КАассов, которая называется АWТ (Abstract 
Windowing Toolkit) . Эrи КАассы позвоАяют создавать графические компонен
ты и поАучать данные, вводимые поАьзоватеАем. 

В Swing есть все, что нужно мя написания программ, имеющих графиче
ский интерфейс. С помощью бибАиотечных КАассов можно создавать САеду
ющие компоненты: 

• кнопки, фАажки, метки и другие простые компоненты; 

• текстовые поАя, поАзунки и друтие боАее САожные компоненты; 

• вспАывающие и раскрывающиеся меню; 

• окна, фреймы, димоговые окна, панеАи и окна аПАетов. 

ПРИМЕЧАННЕ 

В Swiпg доступ н ы  десятки ком понентов,  которые можно настра ивать множеством способов . 

В кн и ге описа н ы  л и ш ь  са мые расп ростра ненные ком поненты и их наиболее часто испол ь

зуемые методы . Вы сможете узнать больше о каждом ком поненте и н а йти оп исание новых 

методов в официальной документа ции Oracle,  посвященной библиотеке классов Java . Эта 

документа ция доступн а  по следующему адресу: 

https : / /docs . oracle . corn/ j avase / 1 0 /docs/api /overview- summary . htrnl 

На са йте Oracle доступ на также допол нительная спра воч ная документация по каждому клас

су и и нтерфейсу в Java 10. 

Исnоnьзование комnонентов 
В Java каждому компоненrу графического интерфейса соответствует КАасс 

в пакете Swing. Кнопки представАены с помощью КАасса JButton, окна - с по
мощью КАасса JWindow, текстовые поАя - с помощью КАасса JTextField и т.п. 

Чтобы сформировать и отобразить интерфейс на экране, нужно создать 
опредеАенные объекты, настроить их атрибуты и вызвать их методы. При 
этом испоАьзуются те же методики, что и в объектно-ориентированном про
граммировании (ООП). 

В процессе объединения компонентов графического интерфейса вы будете 
испоАьзовать два вида объектов: компоненты и контейнеры. Компонент - это 
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отдеАьный ЭАемент поАьзоватеАьского интерфейса, такой как кнопка ИАИ 
поАзунок. Контейнер - это компонент, который можно испоАьзовать ДАЯ 
хранения других компонентов. 

Первый шаг на пути к формированию интерфейса заКАючается в созда
нии контейнера, предназначенного ДАЯ хранения компонентов. В прИАоже
нии в качестве такого контейнера чаще всего выступает окно ИАИ фрейм. 

Окна и фреймы 

Окна и фреймы - это контейнеры, которые могут отображаться в интер
фейсе поАьзоватеАя и вКАючать другие компоненты. Окна - это простые 
контейнеры, Аишенные строки загоАовка и каких-Аибо других кнопок, кото
рые обычно отображаются вдоАь верхнего края. Фреймы - это окна, имею
щие все привычные оконные ЭАементы, такие как кнопки ДАЯ закрытия, раз
вертывания и свертывания окна. 

Контейнеры создаются с помощью КАассов Swing JWindow и JFrame . Чтобы 

не нужно бьио каждый раз указывать поАное имя КАасса, испоАьзуйте САеду
ющую инструкцию: 

import j avax . swing . * ;  

Она импортирует имена КАассов из па кета j а vax . swing .  Существуют и 
другие пакеты, которые можно испоАьзоватъ вместе со Swing. 

Один из способов создания фрейма в прИАожении Java - сдеАать при
Аожение подКАассом КАасса JFrame . Программа наСАедует поведение, тре
буемое ДАЯ функционирования в качестве фрейма. Вот как создать подКАасс 

КАасса JFrame . 

import j avax . swing . * ;  

puЬl ic class  MainFrame extends JFrame { 
puЫ ic MainFrame ( )  { 

1 1  Настройка фрейма 

Здесь создается тоАько обоАочка фрейма, но сам фрейм не настраивается. 

В конструкторе фрейма нужно выпоАнитъ нескоАько операций: 

• вызвать конструктор суперКАасса, JFrame; 

• присвоить загоАовок фрейму; 

• установить размер фрейма; 

• настроить внешний вид фрейма; 

• опредеАить, что будет происходить при закрытии фрейма поАьзова

теАем .  
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Также необходимо сделать фрейм видимым, если только по каким-то 
причинам он не должен отображаться при запуске приложения. 

Первое, что должен сделать конструктор, - вызвать один из конструкто
ров класса JFrame с помощью метода super ( ) , например: 

super ( ) ; 

Предыдущая инструкция вызывает конструктор класса JFrame без арrу
ментов. Можно также вызвать конструктор с заголовком фрейма в качестве 
арrумента: 

super ( " Основной фрейм" ) ; 

Заголовок фрейма отображается в строке заголовка вдоль верхнего края 
окна. 

ЕСАи заголовок не был задан в конструкторе, то впоСАедствии можно вы
звать метод фрейма setTitle  ( строка ) с заголовком в качестве арrумента: 

setTitle  ( " Основной фрейм" ) ; 

Чтобы настроить размер фрейма, нужно вызвать метод setS i z e  ( целое_ 
число , целое_ число ) с двумя арrументами: шириной и высотой. Следующая 
инструкция создает фрейм шириной 350 пикселей и высотой 125 пикселей: 

set S i ze ( 3 5 0 ,  1 2 5 ) ; 

Еще один способ настроить размер фрейма - заполнить его компонента
ми, а затем вызвать метод фрейма pack ( )  без арrументов. 

pack ( ) ; 

С помощью метода pack ( )  устанавливается размер фрейма, который бу
дет достаточен для хранения каждого компонента предпочтительного раз
мера внутри фрейма (но не больше). Каждый компонент интерфейса имеет 
предпочтительный размер, хотя иногда это обстоятельство игнорируется 
(в зависимости от расположения компонентов в интерфейсе). Перед вызовом 
метода pack ( )  не нужно явно указывать размер фрейма, поскольку метод сам 

устанавливает подходящий размер. 
Каждый фрейм отображается с кнопкой в строке заголовка, которая САУ

жит для закрытия фрейма. В Windows эта кнопка обозначается значком х в 
правом верхнем углу фрейма. Чтобы задать действие, происходящее после 
щелчка на кнопке, вызовите метод фрейма s e tDe faultCloseOperation ( це 

лое_ число ) с одной из четырех констант класса JFrame в качестве арrумента. 

• EX IT _ ON _ CLOSE. Выход из программы поСАе щелчка на кнопке. 

• D I S POSE_ON_CLOSE .  Закрыть фрейм и продолжить выполнение прило

жения. 
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• DO _ NOTНING _ ON _ CLOSE. Оставить фрейм открьпым и продоАжить выпоА
нение прИАожения. 

• H I DE _ ON _ CLOSE .  Закрыть фрейм и продоАжить выпоАнение прИАожения. 

На практике чаще всеrо применяется первый вариант, поскоАьку закрьпие 
фрейма обычно означает, что прИАожение доАжно прекратить выпоАнение. 

setDefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOSE ) ; 

Внешний вид графического интерфейса, созданного с помощью Swing, 
можно настраивать. При этом испоАьзуется визуаАьная тема, которая опре
деАяет внешний вид и поведение кнопок и других компонентов. 

В Java доступны расширенные возможности по настройке поАьзова
теАьского интерфейса, реаАизуемые с помощью обоАочки Nimbus. Что
бы воспоАьзоваться этими возможностями в КАассе, нужно активизировать 
Nimbus. ДАя настройки внешнего вида интерфейса нужно вызвать метод 
setLookAndFeel  ( )  КАасса UIManager, опредеАенного в гАавном пакете Swing. 
Метод имеет единственный аргумент - поАное имя КАасса графической обо
Аочки. 

САедующая инструкция активизирует обоАочку Nimbus дАЯ настройки 
внешнею вида интерфейса. 

U IManager . setLookAndFee l ( " j avax . swing . plaf . nimЬus . NimЬusLookAndFeel " ) ; 

Теперь остмось отобразить фрейм. ДАя этого необходимо вызвать метод 
setVi s iЬle  ( )  фрейма, указав true в качестве аргумента: 

setVi s iЬle ( t rue ) ; 

Это приведет к открытию фрейма с заданными значениями ширины и 
высоты. Чтобы скрыть фрейм, вызовите метод s e tVi s iЬle  ( )  с аргументом 
false .  

Аистинг 17.1 содержит исходный код, описанный в этом раздеАе. Создайте 
КАасс SalutonFrame, вКАючите его в пакет сот . j ava2 4 hours, введите код из 
Аистинга 17.1 и сохраните поАученный фаЙА SalutonFrame . j ava. 

ЛИСТИНГ 17.1. Исходный код программы SalutonFrame . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j avax . swing . * ;  
4 :  

5 :  puЬlic  class  S a lutonFrame extends JFrame { 

6 :  puЬlic  Sa lutonFrame ( )  { 

7 :  super ( " Sa luton mondo ! " ) ; 
8 :  setLookAndFee l ( ) ; 
9 :  set S i ze ( 4 5 0 ,  2 00 ) ; 
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1 0 : setDe faultCloseOperat ion ( JFrarne . EXIT_ON_CLOSE ) ; 
1 1 : setVi s iЬle ( t rue ) ; 
1 2 : 
1 3 : 
1 4 : private void setLookAndFee l ( )  { 
1 5 : t ry { 
1 6 :  UIManage r . setLookAndFee l (  
1 7 : " j avax . swing . plaf . nirnЬus . NirnЬusLookAndFe e l "  
1 8 : ) ; 
1 9 : cat ch ( Except ion ехс ) { 
2 0 : / /  Игнорировать ошибки 
2 1 : 
2 2 : 
2 3 : 
2 4 : puЫ ic static vo id rnain ( St ring [ ]  argument s )  
2 5 : S alutonFrarne frarne � new SalutonFrarne ( ) ; 
2 6 :  
2 7 : 

В сrроках 24--26 .11исrинrа 17.1 опреде.11яется метод main ( ) , в котором созда
ется фрейм при.южения. Пос.11е запуска при;южения отобразиrся окно, по
казанное на рис. 17. 1 .  

РИС. 17.1. Отображение фрейма в приложении 

Единственное, что отображает прИ.Ilожение SalutonFrame, - это строка 
заrо.11овка " Saluton mondo ! " . На данный момент фрейм яв.11яется пустым ок
ном, поско.11ьку не содержит компонентов. 

Чтобы добавить компоненты во фрейм, нужно создать компоненты и 
вК.Ilючиrъ их в контейнер. Каждый компонент имеет метод add ( ) , у которого 
единственный аргумент - отображаемый компонент. 

К.llacc SalutonFrame содержиr метод se tLookAndFee l  ( ) , который назнача
ет Nimbus в качестве темы оформ.11ения фрейма. Д.llя этого в строках 16-18 
вызывается метод setLookAndFee l  ( )  К.llacca U IManager .  Вызов данного мето
да помещается в б.11ок try-ca tch, что позво.11яет обрабатывать возникающие 
ошибки. В C.llyчae каких-.11ибо ошибок вместо внешнего вида, заданного обо
.11Очкой Nimbus, применяется внешний вид, заданный по умо.11чанию. 
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СОВЕТ 
В строках 16- 18 применяется необычный прием:  здесь одна инструкция разбита на три 

строки . Это сделано для улучшения наглядности кода . Ком пилятор Java игнорирует дополни

тельные п робел ы ,  поэтому инструкция может занимать несколько строк. Главное, чтобы она 

была корректной и заканчивалась точкой с запятой .  

Кноnки 

Один из простых компонентов, который можно добавить в контейнер, 
это объект JButton. Подобно другим компонентам, с которыми вы будете ра
ботать на этом занятии, он явАяется частью пакета j ava . awt . swing. 

Объект JBu t ton - это кнопка с меткой, которая описывает выпоАняемое 
кнопкой действие. Метка может бьпь текстовой, rрафической ИАИ комбини
рованной. САедующая инструкция создает объект JButton с именем okButton 
и присваивает ему текстовую метку ОК: 

JButton okButton = new JButton ( " ОК" ) ;  

ПосАе создания компонента, такоrо как JButton, ero нужно добавить в 
контейнер путем вызова соответствующею метода add ( ) : 

add ( okButton ) ; 

При добавАении компонентов в контейнер не нужно указывать, rде кон
кретно в контейнере они доАжны отображаться . РаспоАожение компонен
тов в контейнере задается с помощью объекта, который называется .менеджер 

компоновки. Простейший из таких менеджеров - КАасс FlowLayout из пакета 
j ava . awt . 

Чтобы контейнер моr испоАьзовать опредеАенный менеджер компоновки, 
нужно сначма создать объект КАасса данною менеджера. Объект FlowLayout 
можно создать путем вызова ею конструктора без арrументов. 

FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 

ПоСАе создания менеджера компоновки вызовите метод setLayout ( ) , что
бы связать менеджер с контейнером: 

setLayout ( По ) ; 

Эrа инструкция задает объект flo в качестве менеджера компоновки. 
САедующее прИАожение Java отображает фрейм с тремя кнопками. Соз

дайте КАасс Playback, вКАючите ею в пакет com . j ava2 4hours, введите код из 
Аистинrа 17.2 и сохраните поАученный фаЙА Playback . j ava. 

Проrрамма P layback  создает менеджер компоновки FlowLayout (стро
ка 12) и подКАючает ею к фрейму (строка 13). ПоСАе добавАения трех кнопок 
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во фрейм (сrроки 17-19) они будут перекомпонованы с помощью этого ме
неджера. 

ЛИСТИНГ 17.2. Исходный код программы Playback . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j avax . swing . * ;  
4 :  import j ava . awt . * ;  
5 :  
6 :  puЬlic c1ass  Playback extends JFrame { 
7 :  puЬlic  Playback ( )  { 
8 :  super ( " Playback" ) ;  
9 :  setLookAndFee l ( ) ; 

1 0 : s et S i ze ( 4 5 0 ,  2 00 ) ; 
1 1 : setDe fau1tCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOSE ) ; 
1 2 : FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 
1 3 : setLayout ( flo ) ; 
1 4 : JButt on play = new JВutt on ( " Воспроизведение " ) ; 
1 5 : JButton stop = new JВutt on ( " Ocтaнoв " ) ; 
1 6 :  JButton pause = new JButton ( " Пayзa " ) ;  
1 7 : add (play )  ; 
1 8 : add ( stop ) ; 
1 9 : add ( pause ) ;  
2 0 : s etVi s iЬle ( t rue ) ; 
2 1 : 
2 2 : 
2 3 : private void setLookAndFee 1 ( )  { 
2 4 : t ry { 

2 5 : UIManage r . setLookAndFee l (  
2 6 :  " j avax . swing . plaf . nimЬus . NimЬus LookAndFee l "  
2 7 : ) ; 
2 8 : cat ch ( Except i on ехс ) { 
2 9 : / / Игнорировать ошибки 
3 0 : 
3 1 : 
3 2 : 
3 3 : puЬ l i c  static void mai n ( St ring [ ]  a rgument s )  
3 4 : Playback frame = new Playback ( ) ; 
3 5 : 
3 6 : 

ПоСАе запуска прИАожения резуАьтат будет примерно таким, как на 
рис. 17.2. Несмотря на то что можно щеАкать на кнопках, в ответ ничего не 
происходит, поскоАъку программа не содержит никаких методов, предназна
ченных ДАЯ поАучения поАьзоватеАьских данных и реагирования на них. До
поАнитеАьные сведения по этой теме будут приведены на занятии 19. 
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l Восnро11Зведение] 1 Останов J � 
- ID Х 

РИС. 17.2. Отображение кнопок в графическом 

и нтерфейсе 

Анмоrичным образом можно добавить в контейнер самые разные компо
ненты Swing. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Поскольку на этом занятии рассматривается м ножество ком nонентов nол ьзовательского ин

терфейса, nол н ы й  исходны й  код, требуемый для создания каждого рисун ка , не nриводится. 

Соответствующие nрогра м м ы  можно найти на сайте издательства ,  адрес которого указан во 

в ведении .  

Метки и текстовые nonя 

Компонент JLabe l отображает информацию, которую подьзоватедь не 
может изменить. Эrо может бьrrь текст, графика ИIIИ их сочетание. Такие 
компоненты часто исподьзуются мя маркирования других компонентов ин
терфейса, в особенности текстовых подей. 

Компонент JText Field  представдяет собой обдасть, в которой подьзо
ватедь может ввести единственную строку текста . При создании текстового 
подя можно настроить его ширину. 

САедующие инструкции создают компоненты JLabel и JTextField, а за
тем добавдяют их в контейнер. 

JLabe l pageLabe l = new JLabe l ( "Адрес веб-страницы : " , JLabe l .  RIGHT ) ; 
JText Field pageAddre s s  = new JText Field ( 2 0 ) ; 
FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 
setLayout ( flo ) ; 
add ( pageLabe l ) ; 
add (pageAddress ) ; 

На рис. 17.3 показаны метка и текстовое поде, расподоженные рядом. 
Метке pageLabel приевсено значение "Адрес веб-страницы : ". Конструк

тору компонента также передается аргумент JLabe l .  RI GHT, задающий вы
равнивание метки по правому краю. Значение JLabe l . LEFT приводит к вы
равниванию метки по девому краю, а значение JLabel . CENTER - по центру. 
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Аргумент конструктора JTextField  указывает на то, что ширина тестового 
по.11я состав.11яет примерно 20 симво.11ов. Можно также задать текст, отобра
жаемый в текстовом по.11е по умо.11чанию, например: 

JText Field count ry = new JТехt Fiеld ( " Тоголезская республика " ,  2 9 ) ; 

РИС. 17.З. Отображение метки и текстового поля 

Эrа инструкция создаст объект JTextField, ширина которого составит 
29 симво.11ов. В по.11е данного объекта будет находиться текст "Тоголезская 

республика " . 

Для по.11учения текста, хранящегося в по.11е, испо.11ьзуется метод getText ( ) , 

который возвращает строку. 

S t ring countryChoice = count ry . getText ( ) ; 

Как нетру дно догадаться, объекту можно также присвоить текст с помо
щью соответствующего метода: 

country . setText ( " Oтдeльнaя таможенная территория Тайваня ,  Пенгу, 
Кинмен и Мацу" ) ; 

Эrа инструкция задает официа.11ьное название Китайского Тайбэя. Это на
звание яв.11яется миннейшим в мире, на втором месте находится официмь
ное название Ве.11икобритании: Соединенное Коро.11евство Ве.11икобритании и 
Северной Ир.11андии. 

Фnажки 

Компонент JCheckBox представАяет собой квадратик, находящийся поСАе 
строки текста. Его можно выде.11ять меткой .11ибо сбрасывать. С.11едующие ин
струкции создают объект JCheckBox и добамяют его в контейнер. 

JCheckBox j шnЬoS i z e  = new JCheckBox ( " JurnЬo S i z e " ) ;  
FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ;  
setLayout ( flo ) ; 
add ( j шnЬoSi ze ) ; 
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АргумеiП консrруктора JCheckBox ( )  задает тексr, который отображается 
воз11е ф11ажка. Чтобы усrановить ф11ажок, воспо11ьзуйтесь САедующей ин
сrрукцией: 

JCheckВox j wnЬoSize  = new JCheckBox ( " JurnЬo S i z e " , t rue ) ; 

Компонент JChec kBox можно испо11ьзовать сам по себе ИАИ в сосrаве груп
пы. Ф11ажки в группе можно усrанав11ивать то11ько поочередно. Чтобы вмю
чить объект JChec kBox в группу, нужно создать объект ButtonGroup. Рассмо
трим САедующий код. 

JCheckBox j urnЬoSize  = new JCheckBox ( " JurnЬo S i z e " , t rue ) ; 
JCheckBox frogLegs = new JCheckBox ( " Frog Leg Grande " ,  t rue ) ; 
JCheckBox fi shTacos = new JCheckВox ( " Fi sh Тасо Platte r " , fal se ) ; 
JCheckBox emuNuggets  = new JCheckBox ( " Emu Nugget s " ,  false ) ; 

Fl owLayout flo  = new FlowLayout ( ) ; 
ButtonGroup mea l s  = new Butt onGroup ( ) ; 
meal s . add ( j urnЬoSize ) ;  
mea l s . add ( frogLegs ) ;  
mea l s . add ( fi shTacos ) ;  
mea l s . add ( emuNugget s ) ; 
setLayout ( fl o ) ; 
add ( j urnЬoS i z e ) ;  
add ( frogLegs ) ;  
add ( fi shTacos ) ;  
add ( emuNugget s ) ; 

Эгот код создает четыре ф11ажка, сгруппированных в объекте ButtonGroup, 
который называется meals  (рис. 17.4). 

7 JumЬo Slze � Frog Leg Grande _ Flsh Тасо Platter 
J Emu 1 Juggets 

РИС. :1.7.4. Отображение флажков 

Изначмьно усrанов11ены ф11ажки JumЬo S i z e  и Frog Leg Grande, но еСАи 
поАьзоватеАъ усrановит один из осrавшихся ф11ажков, то автоматически от
менится усrановка ф11ажка Frog Leg Grande . 

Раскрывающиеся сnиски 

Компонент JComboBox предсrав11яет собой раскрывающийся список с 
возможносrью ввода тексrа. Ес11и вмючены оба режима, то можно вы
брать нужный вариант с помощью мыши 11ибо ввесrи тексr с мавиатуры. 
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Раскрывающийся список имеет то же предназначение, что и rруппа фАаж
ков.  Разница заКАючается в том, что в сАучае свернутого раскрывающеrося 
списка отображается Аишь один из вариантов выбора. 

Чтобы отобразить раскрывающийся список, создайте объект JComЬoBox 
и добавьте в него варианты выбора, как показано ниже. 

JComЬoBox profess ion = new JComЬoBox ( ) ; 
FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 
profes s ion . addrtem ( "Мясник" ) ; 
profess ion . addrtem ( " Пекарь " ) ; 
profess ion . addltem ( "Изгoтoвитeль подсвечников " ) ; 
profess ion . addrtem ( "Лучник" ) ; 
profes s i on . additem ( " Бoкcep " ) ;  
profes sion . addrtem ( " Разработчик документации " )  ; 
set Layout ( f l o ) ; 
add ( profe s s i on ) ; 

В этом примере создается компонент JComboBox, отображающий шесть 

вариантов выбора (рис. 17.5). Как тоАько будет выбран один из вариантов, он 
1Yf же отобразится в поАе списка . 

Разработ'н1к доiС)'ментащш 
Мясник 
Пекарь 
ИЭГОТОВ11Т8ЛЬ ПОДСВ8ЧН11КОВ 
Лr"Чник 
Боксер 

РИС. 17.5. Отображение раскры вающегося списка 

Чтобы вКАючить текстовое поАе в компоненте JComЬoBox, нужно вызвать 
метод setEditaЬle ( булево_ зна чение ) ,  указав арl)'мент true .  

profess ion . setEditaЬle ( t rue ) ; 

Эrот метод САедует вызвать перед добавАением компонента в контейнер. 

Текстовые обnасти 

Компонент JТextArea - это текстовое поАе, в которое можно вводить не
скоАько строк. Ширина и высота компонента задаются поАьзоватеАем. САе
дующие инструкции создают компонент JTextArea шириной 40 симвоАов и 
высотой 8 строк и добавАяют его в контейнер. 

JTextArea comments = new JTextArea ( 8 ,  4 0 ) ; 
FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ;  
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setLayout ( flo ) ; 
add ( comrnent s ) ; 

На рис. 17.6 показана текстовая об11асть, отображаемая во фрейме. 

РИС. 17.6. Отображение текстовой об/\асти 

В конструкторе JTextArea  ( )  можно указать строку, отображаемую в тек
стовой об.11асти. Симво.11 новой строки \n позво.11яет переносить текст на но
вую строку. 

JTextArea comrnent s new JTextArea ( " Y меня есть пара \ n "  + 

"модных кожаных перчаток . " ,  1 0 ,  2 5 ) ; 

У компонента JTextArea  есть два метода, которые опреде.11яют поведе
ние компонента в е.11учае, когда вводимый по.11ьзовате.11ем текст достигает 
правой границы. Чтобы текст переноси.11ся на новую строку, вызовите метод 
setLineWrap ( булево_ зна чение ) ,  указав арrумент true:  

comrnent s . setLineWrap ( t rue ) ; 

Чтобы опреде.11ить, каким образом текст переносится на САедующую стро
ку, воспо.11ъзуйтесъ методом se tWrapStyleWord ( булево_ зна чение ) . ЕСАи в ка
честве арrумента задать true, перенос текста будет выпо.11нятъся по САовам, в 
противном САучае - по симво.11ам. 

Ее.11и вы не воспо.11ъзуетесь этими методами, текст не будет переноситъся. 
По.11ъзовате.11ъ может продо.11жатъ вводить текст в той же строке, пока не на
жмет клавишу <Enter>, дойдя до правоrо края об.11асти. 

Компоненты JTextArea моrут вести себя непредсказуемо: растягиваться 
по достижении по.11ъзовате.11ем нижней части об.11асти и не включать пане
АИ прокрутки вдо.11ъ правоrо ИАИ нижнею края. Чтобы по.11учить бо.11ее кор
ректную реализацию, е.11едует поместить текстовую об.11асть в контейнер, на
зываемый пане.лъю прокрутки. 

Компоненты графическою интерфейса по.11ъзовате.11я часто имеют боАь
шие размеры, чем об.11астъ, предназначенная мя их отображения. Чтобы пе
ремещатъся от одной части компонента к друrой, е.11едует испо.11ьзоватъ вер
тикальные и горизонтальные пане.11и прокрутки. 
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В Swing помержка прокрутки вКАючается путем добавАения компо

нента на панеАь прокрутки, которая представАяет собой контейнер КАасса 
JScro l l Pane. 

Чтобы создать панеАь прокрутки, воспоАьзуйтесь САедующими конструк
торами. 

• JScro l lPane ( ) . Создает панеАь с юризонтаА.ьной и вертикаА.ьной поАо

сами прокрутки, которые появАяются в САучае необходимости. 

• JScrol lPane ( целое_ число , целое_ число ) .  Создает панеАь с вертикаАЪ
ной и юризонтаА.ьной поА.осами прокрутки заданною типа. 

• JScro l l Pane ( компонент) . Создает панеАь прокрутки, которая содержит 
указанный компонент по11ьзоватеАьскою интерфейса. 

• JScro l l Pane ( компонент, целое_ число , целое_ число ) .  Создает пане11ь 
с указанным компонентом, вертикаА.ьной и rоризонтаА.ьной по11осами 

прокрутки заданною типа. 

ЦеАочиСАенные аргументы в этих конструкторах опредеАЯют, каким обра
зом по11осы прокрутки испоАьзуются на панеАи. В качестве этих аргументов 

испо11ьзуйте САедующие константы: 

• J S c r o l l P a n e . V E RT I CAL S C ROLL BAR A S  N E E D E D  ИllИ J S c r o l l P a n e . 

HORI ZONTAL_SCROLLBAR_AS_NEEDED; 

• JScrol l Pane . VERT ICAL SCROLLBAR NEVER ИAи JScrol l Pane . HORI ZONTAL 

SCROLLBAR _ NEVER; 

• J S c r o l l P a n e . V E RT I C A L  S C RO L L BA R  A L WA Y S  ИАИ J S c r o l l P a n e . 

HORIZONTAL SCROLLBAR ALWAYS .  

ЕСАи созданная пане11ь прокрутки не содержит компоненты, их можно 
добавить с помощью метода add ( компонент ) . ПоСАе настройки пане11и про
крутки ее САедует добавить в контейнер вместо компонента. 

Ниже приведен предыдущий пример, переписанный с учетом добавАения 

текстовой об11асти на пане11ь прокрутки. 

FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 
setLayout ( По ) ; 
JTextArea comment s = new JТextArea ( 8 ,  4 0 ) ; 

comment s . setLineWrap ( t rue ) ; 
comment s . setWrapStyleWord ( t rue ) ; 
JScrol l Pane scro l l  = new JScroll Pane ( comment s ,  

JScro l l Pane . VERT I CAL_SCROLLBAR_ALWAYS ,  
JScro l l Pane . HORI ZONTAL_SCROLLBAR_NEVER ) ; 

add ( scrol l )  ; 

На рис. 17.7 показан пример отображения этою компонента во фрейме. 
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У меня есrь пара 
модных кожаных nерчаток 

РИС. 17.7. Отображение текстовой обАасти в контейнере, 

nредставАЯющем собой nане/\ь n рокрутки 

ПоСАедний компонент, который будет рассмотрен на этом занятии, - па
не.llь, создаваемая в Swing с помощью КАасса JPane l .  Объекты JPane l яв.llЯют
ся простейшей разновидностью контейнера, доступной в по.llьзовате.llьском 
интерфейсе. Назначение объектов JPanel заКАючается в разде.llении об.llасти 
отображения на группы компонентов. В каждой группе можно испо.llьзовать 
разные менеджеры компоновки. 

С.llедующий код создает объект JPanel  и назначает его менеджеру компо
новки. 

JPane l topRow = new JPane l ( ) ; 
FlowLayout flo = new FlowLayout ( ) ; 
topRow . setLayout ( flo ) ; 
add ( t opRow ) ; 

Пане.llи часто применяются мя упорядочения компонентов интерфейса, 
как будет продемонстрировано на занятии 18. 

Чтобы добавить компоненты на пане.llь, САедует вызвать соответствующий 
метод add ( ) . Можно также назначить менеджер компоновки непосредствен
но пане.llи, вызвав ее метод se tLayout ( ) .  

Пане.llи удобно испо.llьзовать, когда нужно, например, вывести изображе
ние, хранящееся в фаЙ.llе. 

С помощью К.llacca JPane l можно создавать собственные компоненты, до
бав.llяемые в другие К.llассы. Эrо будет продемонстрировано в завершающем 
проекте данного занятия . 

Соэдание nоnьэоватеnьскоrо комnонента 

Преимущества объектно-ориентированного программирования заК.llюча
ется в возможности повторного испо.llьзования К.llассов в разных проектах. 
В С.llедующем проекте будет создан специа.llьный компонент пане.llи, кото
рый можно повторно испо.llьзовать в других программах на Java. Эrот ком
понент, FreeSpacePane l, выводит сведения об объеме дискового пространства 
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на компьютере, где выпоАняется прИll.ожение. На панеАи отображается раз
мер свободного пространства на диске, общий объем диска и процент сво
бодного пространства. 

Первый шаг на пути к созданию собственного компонента интерфейса за
КАючается в выборе существующего компонента, от которого будет наСАедо
ваться поАьзоватеАьский компонент. Новый компонент будет наСАедовать все 
атрибуты и поведение существующего компонента, а также содержать все то, 
что вы измените и добавите сами. 

Компонент Free Space Pane l, код которого приведен в Аистинге 17.3, явАя
ется подКАассом КАасса JPane l .  Введите код Аистинга в новый пустой файд 
Java, вКАючите его в пакет com . j ava2 4 hours  и сохраните файд под именем 
FreeSpacePane l . j ava. 

ЛИСТИН r  17 .3. Код программы FreeSpacePanel .  j ava 

1 :  package corn . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  irnport j ava . io . IOExcept ion ; 
4 :  irnport j ava . nio . file . * ;  
5 :  irnport j avax . swing . * ;  
6 :  
7 :  puЬ l i c  class  FreeSpacePanel extends JPane l { 
8 :  JLabe l spaceLabe l = new JLabel ( " Объем диска : " ) ; 
9 :  JLabel space = new JLabel ( ) ; 

1 0 : 
1 1 : puЫ i c  FreeSpacePane l ( )  
1 2 : super ( ) ; 
1 3 : add ( spaceLabe l ) ;  
1 4 : add ( space ) ; 
1 5 : try  { 

1 6 :  setValue ( ) ; 
1 7 : catch ( IOExcept ion ioe ) { 

1 8 : space . setText ( " Ошибка " ) ; 
1 9 :  
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : private final void s etValue ( )  throws IOExcept ion { 
2 3 : / / Получение сведений о хранилище текущего файла 
2 4 : Path current = Paths . get ( '"' ) ; 
2 5 : Fi leStore store = Files . get FileStore ( current ) ;  
2 6 :  / / Определение свободного места в хранилище 
2 7 : long tota1Space = store . getTotal Space ( ) ;  
2 8 : long freeSpace = store . getUsaЬleSpace ( ) ; 
2 9 : / / Вычисление объема в %  ( с  двумя знаками после запятой ) 
3 0 : douЬle percent = ( douЬle ) freeSpace 1 ( douЬle ) total Space * 1 0 0 ; 
3 1 : pe rcent = ( int )  ( percent * 1 0 0 ) 1 ( douЬle ) 1 0 0 ;  
32 : / / Настройка текста метки 
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3 3 : space . setText ( freeSpace + "  свободно из " + 
3 4 : 
3 5 : 
3 6 : 
3 7 : 

totalSpace + " ( "  + pe rcent + " % ) " ) ; 

Эrот масс явАяется компонентом, который можно вмючить в Аiобой гра
фический интерфейс, еСАи понадобится отобразить информацию об объеме 
свободного места на диске. Как самостоятеАьное прИАожение он запускаться 
не может. 

Метод setValue ( )  в массе FreeSpace Panel устанавАивает текст метки, со
общающей информацию о наАичии места на диске. Данный метод объявАен 
как final (строка 22) .  

private final vo id setVa lue ( )  
1 1  . . .  

БАагодаря имичию мючевого САова final предотвращается переопреде
Аение метода в подмассах. Эrо необходимое уСАовие мя того, чтобы компо
нент FreeSpace Pane l бьи GШ-компонентом. 

ПанеАь создается в конструкторе (строки 1 1-20), при этом выпоАняются 
САедующие действия. 

• Строка 12. Метод super ( ) вызывает конструктор масса JPanel, гаранти
руя его корректную настройку. 

• Строка 13. На панеАь добавАяется новая метка spaceLabe l, созданная в 
строке 8 в качестве переменной экземПАЯра и содержащая текст "Объем 

диска : " . Метка добавАяется с помощью метода add ( spaceLabe 1 )  . 
• Строка 14. На панеАь добавАяется пустая метка, представАяющая собой 

переменную экземПАяра без текста, созданную в строке 9 .  

• Строка 16. Вызывается метод se tValue ( ) ,  в котором задается текст мя 
пустой метки. 

Вызов метода s e tVa lue ( )  в строке 16 замючен в бАок t ry-catch, кото
рый напоминает бАок, применяемый при настройке внешнего вида панеАи. 
ДопоАнитеАьные сведения об обработке ошибок будут приведены на заня
тии 18, сейчас же вам достаточно знать, что бАок try-catch позвоАяет обра
ботать одну ИАИ нескоАько ошибок, которые могут произойти в произвоАь
ной части программы на Java. 

Подобные действия необходимы, поскоАьку вызов метода s e tValue ( ) мо
жет сгенерировать исмючение при поАучении доступа к фаЙАовой системе 
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компьютера. В данном случае это исключение класса I OExcept ion, которое 
представляет ошибки ввода/вывода. 

В блоке try находится код, который может вызывать ошибки. Блок catch 

идентифицирует тип ошибки (в скобках) и содержит код, выполняемый в 
случае возникновения ошибки. 

Если произошла ошибка, в строке 18 пустой метке присваивается текст 
Ошибка. В результате пользователь будет знать: что-то пошло не так. 

Наш пользовательский компонент выполняет ряд действий, связанных с 
обработкой файлов. Подробнее об этом мы поговорим на занятии 20, здесь 
же будет дана лишь общая информация. 

Чтобы определить размер свободного места на диске, нам понадобятся че
тыре класса из пакета j ava . nio . fi le, который используется для получения 
доступа к файловой системе компьютера. 

Объект Path хранит местоположение файла или папки. Класс Paths со
держит метод get ( строка ) ,  который преобразует строку в путь, соответству
ющий этой строке. В случае вызова с аргументом " "  (пустая строка) возвра
щается путь к текущей папке, в которой было запущено приложение Java. 

Path current = Paths . get ( " " ) ; 

Информация о дисковом хранилище представлена в J ava объектом F i l е 

Store, который соответствует пулу файлового хранилища. Чтобы получить 
доступ к файловому хранилищу, нужно задать путь к нему. Для этого ис
пользуется метод getFileStore ( путь ) класса File s .  

FileStore store = Files . getFi leStore ( current ) ;  

Получив объект пула, можно вызвать методы g e t T o t a l S p a c e  ( )  и 
getUsaЬ l e Space ( ) , чтобы определить объем свободного места на текущем 
диске. 

long total Space = store . getTotal Space ( ) ; 
long freeSpace store . getUsaЬleSpace ( ) ; 
douЬle percent = ( douЬl e ) freeSpace 1 ( douЬle ) totalSpace * 1 0 0 ;  

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Выражение,  которое вычисляет процентную долю ,  включает м ножество ссылок на ти п 

douЬle ,  что может показаться необычн ы м .  Обратите внимание на приведение переменных 

freeSpace и totalSpace к типу douЬle .  В результате предотвра щается генерирование в ы ра

жением целочисленного значения вместо ч исла с плавающей точкой .  В Java ти п выражения 

определяется на основании  типов используемых в нем переменных. Значение типа l ong, де

ленное на значение тиnа l ong и ум ноженное на ч исло 100 типа intege r ,  даст результат типа 

l ong, а не требуемое в данном случае процентное значение. 
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Процентпая доля, вычисляемая последней инструкцией, может иметь 
очень много цифр после десятичной точки, например б 4 . 8 б 7 5 3  О 9. Следую
щее выражение преобразует это значение в число, содержащее не более двух 
знаков после десятичной точки: 

percent = ( int ) ( percent * 1 0 0 ) 1 ( douЬle ) 1 0 0 ;  

Первая часть выражения умножает процентную долю на  100, перемещая 
десятичную точку на два знака вправо, после чего приводит значение к цело
численному типу. В результате число б 4 . 8 6 7 5 3 0 9  становится равно б 4 8 7 .  

Вторая часть выражения делит значение на 100, перемещая десятичную 
точку обратно, на два знака влево, чтобы получить приблизительную про
центную долю. В результате число б 4 8 7  преобразуется в 6 4 . 8 7 .  

После того как процентпая доля была ограничена двумя знаками после 
десятичной точки, текст метки настраивается таким образом, чтобы отобра
зить сведения о свободном и занятом месте на диске. 

space . setText ( freeSpace + " свободно из " +  tota1Space + "  ( "  + 
percent + " % ) " ) ; 

Паиель невозможно увидеть до тех пор, пока она не будет добавлена в гра
фический интерфейс пользователя. Чтобы увидеть паиель Free Space Panel,  

создайте класс Free Space Frame и включите его в пакет com . j ava2 4hours .  Вве
дите код из листинга 17.4 и сохраните полученный файл Free Space Frame . 

j ava. 

Л ИСТИНГ 17.4. Исходный код программы FreeSpaceFrame . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  import j avax . swing . * ;  
5 :  
6 :  puЬ l i c  class  FreeSpace Frame extends JFrame { 

7 :  puЬ l i c  FreeSpaceFrame ( )  { 

8 :  super ( " Свободное пространство на диске " ) ; 
9 :  setLookAndFee 1 ( ) ; 

1 0 : set S i z e ( 50 0 ,  1 2 0 ) ; 
1 1 :  setDefau1tC1oseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOSE ) ;  
1 2 : FlowLayout flo = new F1owLayout ( ) ;  
1 3 :  setLayout ( f1 o ) ; 
1 4 : FreeSpacePanel freePanel = new FreeSpacePane l ( ) ; 
1 5 : add ( freePane l ) ; 
1 6 :  setVi s iЬle ( t rue ) ; 
1 7 : 
1 8 : 
1 9 :  private void setLookAndFee l ( ) { 
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2 0 : try { 
2 1 : U IManager . setLookAndFee 1 (  
2 2 : " j avax . swing . p1af . nimЬus . N imЬusLookAndFee l "  
2 3 : ) ; 
2 4 : cat ch ( Except ion ехс ) { 
2 5 : / / Игнорировать ошибки 
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  puЫ ic stat ic  vo id ma in ( St ring [ ]  argument s ) { 

3 0 : FreeSpace Frame frame = new FreeSpace Frame ( ) ; 
3 1 : 
32 : 

Эrо прИАожение создает компонент Free Space Pane l в строке 14 и добав
АЯет пане11ь в соответствующий фрейм в строке 15. 

ПoCile запуска прИАожения отобразятся сведения о системном диске ва
шею компьютера (рис 17.8). 

Объем ди ска 214983602176 свободно 11з  1000194015232 (21 .49%) 

РИС. 17.8. Отображение пользовательского компонента, 

сообщающего сведения о диске 

Резюме 
По.11ьзовате.11ям нравится испо.11ьзовать визуаАьную среду мя запуска про

грамм. Это уСilожняет создание программною обеспечения, но, по крайней 
мере, в Java имеется удобная биб.11иотека Swing, вмючающая все необходи
мые массы мя создания графическою интерфейса по11ьзовате.11я .  

Разработка графических прИАожений Java с помощью биб.11иотеки Swing 
поСilужит хорошей практикой в объектно-ориентированном программиро
вании. Каждый компонент, контейнер и менеджер компоновки представ.11ен 
собственным массом. Многие из этих КАассов наСilедуют свое общее поведе
ние из одного и того же супермасса. Например, все компоненты поАьзова
теАьскою интерфейса, рассмотренные на этом занятии, яв.11яются подКАасса
ми супермасса j avax . swing . JComponen t .  

На Сllедующем занятии мы поюворим о создании графическою интер
фейса с помощью новых менеджеров компоновки, которые позво.11яют указы
вать распо.11ожение компонентов в контейнере бо.11ее Сllожным образом, чем 
стандартный менеджер FlowLayout . 
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Вопросы и ответы 
В. Как упорядочиваются компоненты, если контейнеру не назначен 

менеджер компоновки? 

О. В едучае простого контейнера, такого как панедь, компоненты по умол
чанию упорядочиваются с помощью менеджера FlowLayout .  Каждый 
компонент добавляется едева направо и сверху вниз (по достижении кон
ца строки менеджер переходит к едедующей строке) . При размещении 
фреймов, окон и аплетов используется заданный по умолчанию стИАь 
компоновки Borde rLayout, который будет рассмотрен на едедующем за
нятии. 

В. Почему так много классов графического интерфейса имеют пре
фикс J в названии, например JFrame ИАИ JLaЬel? 

О. Эrи массы являются частью пакета Swing, который был создан в резуль
тате второй попытки построения фреймварка массов графического ин
терфейса в библиотеке массов Java. Первая попытка - это пакет AWT 
(Abstract Windowing Toolkit) . Тогда имена массов были проще, например 
Frame и Labe l .  

Классы AWT относятся к пакету j ava . awt и связанным с ним пакетам, тог
да как массы Swing относятся к пакету j avax . swing и родственным паке
там. Потенциально имена массов AWT и Swing могли совпадать, поэто
му благодаря префиксу J в именах предотвращается возможная путаница 
в использовании массов. 

Классы Swing входят в набор JFC (Java Foundation Classes) . 

Кояяоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Какой пользовательский компонент используется в качестве контейне-
ра, предназначенного мя хранения других компонентов? 

А. TupperWare.  

Б. JPane l .  

В. Choice .  

2.  Что из нижеперечиеденного нужно сделать в первую очередь в контей
нере? 

А. Установить менеджер компоновки. 
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Б. Добавить компоненты. 

В. Не имеет значения. 

3. Какой метод определяет способ упорядочения компонентов в контей-
нере? 

А. setLayout ( ) .  

Б. s e tLayoutManager ( ) . 

В. s e tVis iЬle ( ) .  

Ответы 

1. Б. JPanel .  Можно добавить компоненты на панель, а затем включить 
паиель в другой контейнер, такой как фрейм. 

2. А. Сначала нужно задать менеджер компоновки, чтобы потом можно 
было корректно добавлять компоненты. 

3. А. Метод se tLayout ( ) имеет единственный аргумент - объект менед
жера компоновки, который определяет, как должны располагаться 
компоненты. 

Уnражнения 

Чтобы закрепить знания в области дизайна графического интерфейса 
пользователя, выполните следующие упражнения. 

• Измените приложение Sa lutonFrame так, чтобы оно отображало сооб
щение " Sa luton Mondo ! "  в основной области фрейма, а не в строке за
головка. 

• Усовершенствуйте компонент FreeSpace Pane l таким образом, чтобы 
отображать пробелы между разрядами чисел в строке данных о дис
ке. Для этого можно использовать объект StringBui lde r, метод charAt 

( целое число ) класса String и цикл for для итерирования по строке. 



На этом занятии вы узнаете .. .  

� как создать менеджер ком поновки ; 

� как назначить менеджер ком поновки контейнеру; 

� как при менять панел и для груп п и ровки компонентов в и нтерфейсе; 

� как работать с необыч н ы ми ком поновка м и; 

� как создать п рототи п для п риложен ия Java. 

В процессе разработки графических интерфейсов мя приложений Java 
следует учитывать возможность перемещения компонентов. Как то.11ько раз
меры контейнера изменятся, например вследствие масштабирования фрей
ма по.11ьзовате.11ем, компоненты перераспреде.11ятся в преде.11ах контейнера 
автоматически, чтобы вписаться в новое пространство. 

Б.11аrодаря подобной адаптивности интерфейса можно .11еrко настраивать 
отображение компонентов в разных операционных системах. Например, 
простая кнопка может выr.11ядеть по-разному в Windows, Linux или в Мае OS. 

Компоненты интерфейса упорядочиваются на экране с помощью так на
зываемых .менеджеров компоновки, которые опреде.11яют порядок отображения 
компонентов в контейнере. Каждый контейнер в интерфейсе может иметь 
свой собственный менеджер компоновки. 

Исnоnьзование менеджеров комnоновки 
В Java способ распо.11ожения компонентов в контейнере зависит от разме

ров этих компонентов и высоты/ширины контейнера. На размещение кно
пок, текстовых по.11ей и друrих компонентов моrут оказывать в.11ияние следу
ющие факторы: 

• размер контейнера; 

• размеры друrих компонентов и контейнеров; 

• применяемый менеджер компоновки. 
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Доступно нескоАько менеджеров компоновки, которые вАияют на поря
док отображения компонентов. По умоАчанию в качестве менеджера ком
поновки мя панеАей испоАьзуется КАасс FlowLayout из пакета j ava .  awt (он 
применЯАся на проШАом занятии). В этом САучае компоненты распоАагаются 
САева направо и сверху вниз (при достижении правой границы компонент 
переносится на САедующую строку). 

Следующий фрагмент кода предназначен мя фрейма, поскоАьку при 
добавАении компонентов применяется компоновка с перетеканием (Flow 

Layout).  

FlowLayout topLayout = new FlowLayout ( ) ;  
setLayout ( topLayout ) ;  

Можно также настроить менеджер компоновки мя работы с конкретным 
контейнером, например с объектом JPane l .  В таком САучае нужно испоАьзо
вать метод setLayout ( )  объекта этого контейнера. 

В качестве первого проекта занятия мы создадим прИАожение C ri s i s  с 
графическим интерфейсом, иКАючающим пять кнопок. Создайте новый КАасс 
Cri s i s  и ИКАючите его в пакет сот . j ava2 4 hours .  Введите код из Аистинга 18.1 
и сохраните поАученный фаЙА Cri s i s . j ava. 

ЛИСТИНГ 18.1. Исходный код программы Crisis . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  import j avax . swing . * ;  
5 :  
6 :  puЬl i c  class  Cri s i s  extends JFrame { 
7 :  JВutton panicButt on ;  
8 :  JButton dont Pani cButton ; 
9 :  JButton ЬlameButton;  

1 0 : JВutton mediaButton ;  
1 1 : JButton saveButton;  
1 2 : 
1 3 : puЬ l i c  Crisis ( )  { 
1 4 : super ( "Cri s is " ) ; 
1 5 : setLookAndFee l ( ) ; 
1 6 :  s et S i ze ( 34 8 ,  1 2 8 ) ; 
1 7 : s et De faultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOS E ) ; 
1 8 : FlowLayout flo = new Fl owLayout ( ) ; 
1 9 : setLayout ( flo ) ; 
2 0 : panicButton = new JButton ( " Тревога " ) ; 
2 1 : dont PanicButton = new JButton ( " Не паник:уйте " ) ; 
2 2 : ЬlameButton = new JButton ( " Виноваты другие " ) ; 
2 3 : mediaButton = new JButt on ( "Известите СМИ " )  ; 
2 4 : s aveButton = new JButton ( " Спасите себя" ) ;  
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2 5 : add (panicButt on ) ; 
2 6 : add ( dont PanicButton ) ;  
2 7 : add (ЬlameButton ) ;  
2 8 : add ( mediaButton ) ;  
2 9 : add ( saveBut ton ) ; 
3 0 : setVi s iЬle ( t rue ) ; 
3 1 : 
32 : 
3 3 : privat e void setLookAndFee l ( )  { 
3 4 : try { 
3 5 : UIManage r . setLookAndFee l (  
3 6 : " com . sun . j ava . swing . plaf . nimЬus . N imЬus LookAndFee l "  
37 :  ) ; 
38 : catch ( Except ion ехс ) { 
3 9 : / / Игнорировать ошибки 
4 0 : 
4 1 : 
4 2 : 
4 3 : puЬlic  stat ic void ma in ( St ring [ ]  a rgument s )  { 
4 4 : Cri s i s  frame = new Cris i s ( ) ; 
4 5 :  
4 6 :  

На рис. 18.1 показан результат выполнения приложения. 

'--'---' [ Не ПЭНИКjЙТе f t Вi1НОВЭТЫ ДруГИе 

l Извесппе СМИ J 1 Сnасите себя J 

РИС. 18.1. Расположение компонентов 

в соответстви и  с компоновкой FlowLayout 

Класс FlowLayout использует размеры контейнера как ориентир для раз
мещения компонентов. Измените размеры окна приложения, и вы увиди
те, как компоненты мгновенно переrруппируются. Сделайте окно в два раза 
шире, и все компоненты JButton выстроятся в линию. Сузьте окно, и все ком
поненты отобразятся в виде вертикальной колонки. 

МенеАжер комnоновки GridLayout 
Класс GridLayout из пакета j ava . awt упорядочивает все компоненты кон

тейнера таким образом, чтобы они занимали определенное количество строк 
и столбцов. При этом каждому компоненту выделяется одинаковое про
странство. Если, к примеру, задать сетку размером три столбца в ширину и 
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три строки в высоту, то контейнер будет разделен на девять областей одина
кового размера. 

Менеджер компоновки GridLayout помещает все компоненты по мере их 
добавления в выделенные ячейки сетки. Компоненты добавляются в направ
лении слева направо до запо11нения строки, после чего запо11няется крайний 
11евый столбец следующей строки. 

С11едующие инструкции создают контейнер и настраивают его мя ис
поАьзования сеточной компоновки (GridLayout), ширина которой состав11яет 
три сто11бца, а высота - две строки. 

GridLayout grid = new GridLayout ( 2 ,  3 ) ; 
setLayout ( grid ) ; 

На рис. 18.2 показано, как выг11ядит прИАожение Cri s i s  после выбора се
точной компоновки. 

Тревоrа Не паникуйте Виноваты друrие 

Иэвесrите СМИ J l Сnасите себя 

РИС. 18.2. Расп ределение компонентов с помощью 

сеточ ной компоновки 

Менеджер комnоновки BorderLayout 
Класс Borde rLayout, тоже из пакета j ava . awt, распреде11яет компоненты 

по указанным позициям в контейнере, которые идентифицируются одним 
из пяти направ11ений: север, юг, восток, запад и центр. 

Менеджер компоновки BorderLayout распреде11яет компоненты по пяти 
областям: четыре в соответствии со сторонами света и пятая об11асть - в цен
тре. Если добавить компонент в соответствии с этой компоновкой, то метод 
add ( )  будет вКАючать второй аргумент, задающий местоположение компо
нента. В качестве этого аргумента испо11ьзуется одна из пяти констант КАасса 
BorderLayout :  NORTH, SOUTH, EAST, WEST ИllИ CENTER. 

Подобно массу GridLayout, КАасс BorderLayout выде11яет компонентам 
все доступное пространство. Компоненту, находящемуся в центре, отводится 
все пространство, не занимаемое четырьмя граничными компонентами. Поэ
тому центрмьный компонент обычно самый большой. 

С11едующие инструкции создают контейнер, который испо11ьзует гранич

ную компоновку (BorderLayout) .  
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BorderLayout cri s i sLayout = new BorderLayout ( ) ; 
setLayout ( cr i s is Layout ) ;  
add ( pani cButton,  BorderLayout . NORTH ) ; 
add ( dont Pani cButton,  BorderLayout . SOUTH ) ; 
add (ЬlameButton ,  BorderLayout . EAST ) ; 
add (mediaButton,  BorderLayout . WEST ) ; 
add ( saveButton, BorderLayout . CENTER ) ; 

На рис. 18.3 показан резуАьтат применения этого кода в прИАожении 

Cri s i s .  

Тревоrа 

[ 11звесmте СМИ Сnасите себя В11новаты дP,rne 

Не ПЗН11k)'ЙТВ 

РИС. 18.3. Размеще н ие компонентов с помощью гра н ич ной 

ком поновки 

Менеджер комnоновки BoxLayout 
Еще один удобный менеджер компоновки, BoxLayout из пакета j avax . 

swing, выстраивает компоненты в одной строке, распоАоженной по rоризон
тми ИАИ по вертикми. 

Чтобы испоАьзовать эту компоновку, создайте панеАь, предназначенную 
ДАЯ размещения компонентов, а затем менеджер компоновки с двумя арrу
ментами: 

• компонент, предназначенный ДАЯ испоАьзования бАочной компоновки; 

• константа B o x L a yo u t . Y_AX I S  ДАЯ выравнивания по вертикаАи ИАИ 
BoxLayout . X_AXI S  ДАЯ выравнивания по горизонтми. 

Ниже приведен код, применяемый ДАЯ размещения компонентов прИАо
жения C r i s i s .  

JPane l рапе = new JPanel ( ) ; 
BoxLayout Ьох = new BoxLayout ( pane , BoxLayout . Y_AX I S ) ; 
pane . setLayout ( box ) ; 
pane . add ( pani cButton ) ; 
pane . add ( dont PanicButton ) ;  
pane . add (ЬlameButt on ) ; 
pane . add (mediaButton ) ;  
pane . add ( saveButton ) ; 
add ( pane ) ; 

На рис. 18.4 представАен резуАьтат выпоАнения этого кода. 
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Не п аник-1йте 

, 811НОВаты APrTI1e j 

, Сnасите себя 1 

РИС. 18.4. Размещение ком понентов 

с при менением блоч ной ком поновки 

Раэдеnение комnонентов 
с nомощью объекта Insets 

При упорядочении э..11ементов в контейнере можно перемещать их по
даАьше от краев с помощью объекта Insets, который представАяет собой об
Аасть границы контейнера. 

I<Aacc Insets, входящий в пакет j ava . awt, содержит конструктор с четырь
мя аргументами, опреде..11яющими расстояние до верхней, ..11евой, нижней и 
правой границ контейнера. Аргументы конструктора задаются в пиксе..11ях, 
как и при указании размеров фрейма. 

САедующая инструкция создает объект Insets :  

Insets around = new Insets ( 1 0 ,  6 ,  1 0 ,  3 ) ; 

Объект around формирует границу контейнера, которая на 10  пиксе..11ей 
отстоит от верхнего края, на 6 пиксе..11ей - от ..11евого края, на 10 пиксе..11ей -
от нижнего края и на 3 пиксе..11я - от правого. 

Чтобы испо..11ьзовать объект I n s e t s  в контейнере, нужно переопреде..11ить 
метод ge t i nsets  ( )  контейнера, который не имеет аргументов и возвращает 
объект Insets .  

puЫ ic Insets get !nset s ( )  
I nset s s queeze � new Insets ( 5 0 ,  1 5 ,  1 0 ,  1 5 ) ; 
return squeeze ; 

На рис. 18.5 показано, как этот код изменит интерфейс, скомпонованный 
с помощью менеджера компоновки FlowLayout (см . рис. 18.1) .  

ПРИМЕЧАННЕ 

Контейнер JFrame имеет встроенный отступ ,  резерви рующий п ространство для заголовка 

фрейма.  Есл и переопредел ить метод get insets  ( )  и установить собственные значения ,  н из

кое значение отступа приведет к тому, что ком поненты в контейнере будут отображаться не

посредственно под строкой заголовка. 
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Контейнер, показанный на рис. 18.5, имеет пустую rраницу, которая на 15 
пикселей отстоит от Аевого края, на 10 пикселей - от нижнего, на 15 пиксе
Аей - от правого и на 50 пиксеАей - от верхнего. 

[трево� l Не паникуйте 1 [ Виноваты дРуГИе j [ Известите СМИ J 
Спасюе себя 

РИС. 18.5. Исnользование отстуnов fJI\Я добавления 

nустого nространства вокруг комnонентов 

Создание rрафическоrо 
интерфейса nриnожения 

Менеджеры компоновки, которые рассматриваАись до сих пор, применя
Аись ко всему фрейму. При этом все компоненты распоАагаАись в соответ
ствии с одними и теми же правилами. Подобная методика удобна мя от
деАьных программ, но, разрабатывая графические интерфейсы с помощью 
Swing, вы часто будете стаАкиваться с тем, что ни один из менеджеров ком
поновки не подходит. 

Один из способов решения этой пробАемы замючается в использовании 
группы объектов JPane l в качестве контейнеров, предназначенных ДАЯ хра
нения разных секций графического интерфейса. Д;lя каждой из секций мож
но задать свои правИАа компоновки, которые будут применяться к паиелям 
JPane l .  ПоСАе того как панеАи будут содержать все необходимые компонен
ты, можно добавить их непосредственно во фрейм. 

А сейчас мы разработаем полноценный интерфейс мя программы, ко
торая будет написана на занятии 19. Эта программа оценивает шанс поль
зователя выиграть один из призов в Аотерею. Шанс въrчиСАяется путем САу
чайного перебора лотерейных розыгрышей снова и снова до тех пор, пока 
комбинация поАьзователя не выиграет. На рис. 18.6 показан графический 

интерфейс, разработанный ДАЯ этого прИАожения . 
Создайте новый масс L o t t oMadne s s  и вмючtпе его в пакет c om . j ava 

2 4hours .  В редакторе исходного кода введите код из Аистинга 18.2 и сохрани
те полученный файл LottoMadne s s . j ava. 
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РИС. 2.8.6. Графический и нтерфейс приложения LottoМadness 

ЛИСТИНr 18.2. Исходный код п рограммы LottoМadness . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  import j avax . swing . * ;  
5 :  
6 :  puЬlic  c1ass  Lott oMadnes s  extends JFrame { 
7 :  
8 :  / /  Настройка строки 1 
9 :  JPanel row1 = new JPane1 ( ) ; 

1 0 : ButtonGroup opt ion = new ButtonGroup ( ) ; 
1 1 : JCheckBox quickpick = new JCheckBox ( "Генератор комбинаций" ,  

1 2 : fa1 se ) ; 

1 3 : JCheckBox personal = new JСhесkВох ( " Ручные комбинации " ,  t rue ) ; 
1 4 : / /  Настройка строки 2 
1 5 :  JPane1 row2 = new JPanel ( ) ; 
1 6 :  JLabel numЬersLabel = new JLabel ( " Baшa комбинация : " ,  
1 7 : JLabe l . RIGHT ) ; 
1 8 : JText Fie ld [ ]  numЬers = new JText Fie1d [ 6 ] ; 
1 9 :  JLabe1 winnersLabel = new JLabel ( " ВыигрЬШiная комбинация : " ,  
2 0 : JLabe 1 . RIGHT ) ; 
2 1 : JТext Field [ )  winners = new JТext Fie1d [ 6 ) ; 
2 2 : / /  Настройка строки 3 
2 3 : JPane1 row3 = new JPanel ( ) ; 
2 4 : JButton stop = new JВutton ( " Стоп " ) ;  
2 5 :  JButton play = new JВutton ( " Пуск" ) ;  
2 6 :  JButton reset = new JButton ( " Cбpoc" ) ;  
2 7 : / /  Настройка строки 4 
2 8 : JPanel row4 = new JPane 1 ( ) ; 
2 9 :  JLabel got 3Label = new JLabel ( " З из 6 :  " ,  JLabel . RI GHT ) ; 
3 0 : JTextField got 3 = new JТextFie1d ( " О " ) ; 
3 1 : JLabe1 got 4 Label = new JLabe1 ( " 4 из 6 :  " ,  JLabel . RIGHT ) ; 
32 : JText Fie1d got 4 = new JТext Fie1d ( " О " ) ; 
3 3 : JLabe1 got5Labe1 = new JLabel ( " 5 из 6 :  " , JLabel . RIGHT ) ; 
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3 4 : JText Field got5 = new JText Field ( " О " ) ; 
3 5 : JLabe l got бLabe l = new JLabel ( " б  из 6 :  " ,  JLabe l . RIGHT ) ; 
3 6 :  JТext Field got б = new JText Field ( " O " , 1 0 ) ; 
37 : JLabe l drawingsLabel = new JLаЬе l ( " Розыгрьпи : " ,  JLabe l . RIGHT ) ; 
3 8 : JТext Field drawings = new JТext Field ( " О " ) ; 
3 9 :  JLabe l yearsLabel = new JLabel ( " Прошло лет : " ,  JLabel .  RIGHT ) ; 
4 0 :  JText Field years = new JТext Field ( ) ; 
4 1 :  
4 2 : puЬlic  LottoMadnes s ( )  { 
4 3 : super ( " Lotto Madnes s " ) ; 
4 4 : 
4 5 : set S i ze ( 5 5 0 ,  4 0 0 ) ; 
4 6 :  setDe faultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOSE ) ;  
4 7 : GridLayout layout = new Grid1ayout ( 5 ,  1 ,  1 0 ,  1 0 ) ; 
4 8 : setLayout ( layout ) ; 
4 9 :  
5 0 : FlowLayout layout l = new FlowLayout ( Fl owLayout . CENTER , 
5 1 : 1 0 ,  1 0 ) ; 
52 : opt ion . add ( quickpick ) ;  
5 3 : opt ion . add ( personal ) ;  
5 4 : rowl . setLayout ( layout l ) ; 
5 5 : rowl . add ( quickpick ) ;  
5 6 :  rowl . add ( personal ) ;  
57 : add ( rowl ) ;  
5 8 : 
5 9 : GridLayout layout 2 = new Grid1ayout ( 2 ,  7 ,  1 0 ,  1 0 ) ; 
60 : row2 . set1ayout ( layout 2 ) ;  
6 1 : row2 . add ( numЬersLabe l ) ; 
62 : for ( int i = О ;  i < 6 ;  i++ ) 
6 3 : numЬers [ i ]  = new JТext Field ( ) ;  
6 4 : row2 . add ( numЬers [ i ] ) ;  
6 5 : 
6 6 : row2 . add ( winners1abe l ) ; 
67 : for ( int i = 0 ;  i < 6 ;  i++ ) 
6 8 : winners [ i ]  = new JТext Field ( ) ;  
6 9 : winners [ i ]  . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
7 0 : row2 . add ( winners [ i ] ) ;  
7 1 : 
7 2 : add ( row2 ) ;  
7 3 : 
7 4 : FlowLayout layout З = new FlowLayout ( FlowLayout . CENTER , 
7 5 : 1 0 ,  1 0 ) ; 
7 6 :  rowЗ . setLayout ( layout З ) ; 
7 7 : stop . setEnaЬled ( fa l se ) ; 
7 8 : rowЗ . add ( stop ) ; 
7 9 :  rowЗ . add ( play ) ; 
8 0 : rowЗ . add ( reset ) ;  
8 1 : add ( row3 ) ;  
8 2 : 
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8 3 : GridLayout layout 4 = new GridLayout ( 2 ,  3 ,  2 0 ,  1 0 ) ; 
8 4 : row4 . setLayout ( layout 4 ) ; 
8 5 :  row4 . add ( got3Labe l ) ; 
8 6 :  got 3 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
8 7 : row4 . add ( got 3 ) ; 
8 8 : row4 . add ( got 4 Label ) ;  
8 9 :  got 4 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
90 : row4 . add ( got 4 ) ; 
9 1 : row4 . add ( got5Labe l ) ;  
92 : got 5 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 

9 3 : row4 . add ( got 5 ) ;  
94 : row4 . add ( got 6Label ) ;  
95 : got 6 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
9 6 :  row4 . add ( got 6 ) ; 
97 : row4 . add ( drawingsLabe l ) ; 
98 : drawings . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
9 9 : row4 . add ( drawings ) ;  

1 0 0 : row4 . add ( yearsLabe l ) ; 
1 0 1 : years . setEdit aЬle ( fa l se ) ; 
1 0 2 : row4 . add ( years ) ;  
1 0 3 : add ( row4 ) ;  
1 0 4 : 

1 0 5 : setVi s iЬle ( t rue ) ; 
1 0 6 : 
1 0 7 : 
1 0 8 : private stat i c  void setLookAndFeel ( )  
1 0 9 : t ry { 

1 1 0 : UIManager . set LookAndFeel (  
1 1 1 : " com . sun . j ava . swing . pl a f . nimЬus . NimЬusLookAndFeel " 
1 1 2 : ) ; 
1 1 3 : cat ch ( Except ion ехс ) { 
1 1 4 : / /  Игнорировать ошибки 
1 1 5 : 
1 1 6 :  
1 1 7 : 
1 1 8 : puЬlic  stat ic void mai n ( String [ ]  argument s )  
1 1 9 : LottoMadness . set LookAndFee l ( ) ; 
1 2 0 : LottoMadnes s  frame = new LottoMadnes s ( ) ; 
1 2 1 : 
1 2 2 : 

Несмотря на то что программа всего Аишь создает графический интер
фейс прИАожения, можно запустить ее на выпоАнение. Это позвоАит убе
диться в том, что графический интерфейс корректно сформирован и собира
ет требуемую информацию. 

В прИАожении испоАьзуется нескоАько менеджеров компоновки. Чтобы 

поАучить боАее четкое представАение о структуре интерфейса, обратитесь 
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к рис. 18.7. Интерфейс раздеАен на четыре rоризонтмьные строки (панеАи), 
выдеАенные на рисунке черными Аиниями. Каждая строка явАяется объектом 
JPane l .  Интерфейсом в цеАом управАяет менеджер компоновки GridLayout, 

создающий сетку из четырех строк и одноrо стоАбца. 

2 

3 

4 6 иэ 8  О 

. ... . 

РИС. 18.7. Разделение о кна nриложения LottoМadnes s  на панели 

В панеАях испоАьзуются разные менеджеры компоновки, что позвоАяет 
точно настроить распоАожение компонентов. ДА.я первой и третьей панеАей 
задан менеджер FlowLayout .  Строки 50 и 51 проrраммы демонстрируют, как 
создаются соответствующие объекты. 

FlowLayout layout 1 = new FlowLayout ( FlowLayout . CENTER, 
1 0 ,  1 0 ) ; 

Конструктору FlowLayout ( )  передаются три арrумента. Первый арrумент, 
FlowLayou t .  CENTER, указывает на то, что компоненты САедует выровнять по 
центру в содержащем их контейнере. В качестве такоrо контейнера испоАь
зуется rоризонтмьная панеАь JPane l .  ПоСАедние два арrумента опредеАяют 
расстояние по ширине и высоте, на которое каждый компонент доАжен бьrrь 
отдеАен от друrих компонентов. Расстояние в 10  пиксеАей по ширине и вы
соте создает допоАнитеАьное небоАьшое пространство между компонентами. 

Вторая панеАь имеет вид сетки, высота которой составАяет две строки, а 
ширина - семь стоАбцов. Конструктор GridLayout ( )  также указывает на то, 
что компоненты доАжны отдеАяться от друrих компонентов на 10 пиксеАей 
по ширине и высоте. Эrа сетка настраивается в строках 59 и 60. 
GridLayout layout 2 = new GridLayout ( 2 ,  7 ,  1 0 ,  1 0 ) ; 
row2 . setLayout ( layout 2 ) ;  

АнаАоrичным образом в четвертой панеАи испоАьзуется компоновка 
GridLayout мя распредеАения компонентов в виде сетки, высота которой со
ставАяет две строки, а ширина - три стоАбца. 
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В прИllожении LottoMadne s s  исподьзуется бодьшая группа компонентов, 
настраиваемых в строках 9-40. Инструкции сгруппированы по панедям ин
терфейса. Сначада создается объект JPane l мя панеди, поеде чего настраи
вается каждый компонент, добавдяемый на эту панедь. Программа создает 
все компоненты и контейнеры, но они не отображаются до тех пор, пока не 
будет вызван метод add ( ) , который добавдяет их в основной фрейм прИllо
жения. 

Компоненты добавдяются в строках 50-103 . В качестве примера можно 
рассмотреть первую панедь (строки 50-57) . 

FlowLayout layout 1 = new FlowLayout ( FlowLayout . CENTER,  
10 ,  1 0 ) ; 

opt ion . add ( quickpick) ; 
opt ion . add ( persona l ) ; 
row1 . setLayout ( layout 1 ) ; 
row1 . add ( quickpick ) ; 
row1 . add ( personal ) ;  
add ( row1 ) ;  

Созданный объект менеджера компоновки подмючается к объекту JPane l 

(панедь rowl ) с помощью метода setLayout ( ) .  Дадее на панедь добавдяются 
компоненты с помощью метода add ( ) ,  а в конце весь объект rowl добавдяет
ся во фрейм. При этом исподьзуется собственный метод фрейма add ( ) . 

Внешний вид интерфейса LottoMadne s s  настраивается не так, как в пре
дыдущих прИllожениях Swing. Здесь метод se tLoo kAndFeel  ( )  создается как 
метод масса (обратите внимание на исподьзование мючевого едова static  

в строке 108) и вызывается в методе main ( )  (строка 119) .  
В предыдущих придожениях метод s e t L o o kAndFe e l  ( )  быд методом 

экземпдяра, который вызвадся в конструкторе объекта . В прИllожении 
LottoMadne s s  этот способ не применяется, поскодьку внешний вид доджен 
быть выбран до того, как будут созданы какие-дибо переменные экземпдяра. 

Резюме 
Ееди вы впервые стадкиваетесь с разработкой графического интерфейса 

мя программы на Java, то вряд ди оцените все преимущества менеджеров 
компоновки. Просто поработайте с ними, и вы поймете, наскодько они у доб
ны ДАЯ гибкой настройки расподоженил компонентов. 

На едедующем занятии вы бодьше узнаете о том, как функционирует гра
фический интерфейс подьзоватедя, и увидите, как применяется программа 
LottoMadne s s .  
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Воnросы и ответы 
В. Почему одни текстовые подя в придожении Lottoмadness окрашены 

в серый цвет, а друтие - в беАЫй? 

О. Метод s e tEditaЫe ( )  позвоАяет запретить изменение значений поАей. 
Подобные поАя окрашиваются в серый цвет. Поведение текстового поАя, 
заданное по умоАчанию, заКАючается в том, чтобы разрешить поАьзовате
АЮ изменять значение поАя, щеАкая на нем и вводя нужное значение. Но 
некоторые текстовые ПОАЯ предназначены ДАЯ отображения информации, 
а не мя ввода поАьзоватеАьских данных. БАагодаря методу setEdi taЬle ( )  
можно забАокировать такие поАя мя изменений. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материаАа, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

САедующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Какой контейнер чаще всего применяется при раздеАении интерфейса 
на разные менеджеры компоновки? 

А. JWindow. 

Б. JPanel .  

В. Container .  

2.  Какой менеджер компоновки по умоАчанию применяется мя панеАи? 

А. FlowLayout .  

Б .  GridLayout .  

В. Не задан. 

3. Оrкуда произоШАо название КАасса BorderLayout? 

А. Or границы (Ьorder) каждого компонента. 

Б. Or способа распредеАения компонентов вдоАь границ контейнера. 

В. Так захотеАось разработчикам Java. 

Ответы 

1. Б. JPane l, простейший из контейнеров. 

2. А. ПанеАи испоАьзуют компоновку с перетеканием (FlowLayout), тогда 
как мя фреймов и окон по умоАчанию применяется граничная компо
новка (Borde rLayout).  
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3. Б. При добавлении компонентов в контейнер с компоновкой Borde r 

Layout следует указать их расположение вдоль границ с помощью 
таких констант, как BorderLayout . WEST и BorderLayout . EAST .  

Уnражнения 

Выполните следующие упражнения, чтобы закрепить изученный материал. 

• Создайте измененную версию приложения C r i s i s, в которой кнопки 
panic  и dontPanic  упорядочены с помощью одного менеджера компо
новки, а оставшиеся три кнопки - с помощью другого менеджера. 

• Создайте копию файла L o t toMadne s s . j ava, переименовав ее в New 

Madne s s . j ava .  Внесите изменения в программу, чтобы вместо верхних 
двух флажков использовался раскрывающийся список, а кнопки пуска, 
останова и сброса были реализованы в виде флажков. 



На этом занятии вь• узнаете ...  

• как создавать п рогра м мы , которые реагируют на события;  

• как заставить ком понент генерировать события;  

• как обрабатывать события в п рограм ме; 

• как хран ить и нформаци ю  в и нтерфейсе; 

• как преобразовывать значения , сохраненн ые в текстовых полях. 

Графический интерфейс, который мы разрабатывми на двух предыдущих 
занятиях, представАяет интерес сам по себе. ПоАьзоватми могут щмкать на 
кнопках, вводить текст в ПОАЯ и изменять размеры окон. Но рано ИАИ позд
но даже самый неприхотАивый поАьзоватеАь захочет боАьшего. Графический 
интерфейс программы доАжен выпоАнять опредеАенные действия в ответ на 
щмчок мыши ИАИ ввод данных с КАавиаrуры. 

Все это становится возможным в том САучае, когда прИАожение Java спо
собно реагировать на поАьзоватеАьские события. Данный процесс называется 
обработкой событий и будет рассмотрен на этом занятии. 

Как научить nроrрамму "сnуwать" 

ПоАьзоватеАьское событие в Java происходит тогда, когда поАьзоватеАь 
выпоАняет действие с помощью мыши, КАавиаrуры ИАИ другого устройства 
ввода. 

Прежде чем вы сможете обрабатывать события, САедует научить объект 
САушать. ДАя реагирования на поАьзоватеАьские события нужно испоАьзо
вать один ИАИ нескоАько интерфейсов EventL i s tener .  Интерфейс - это эАе
мент объектно-ориентированного программирования на Java, позвоАяющий 
КАассу наСАедовать требуемое поведение. Это своего рода контракт, который 

гарантирует вКАючение в КАасс опредеАенных методов. 
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Интерфейс EventLi s tener  содержит методы, которые позволяют поду
чать данные определенного типа, вводимые пользователем. 

Для подКАючения интерфейса EventLis tener требуется соблюдение двух 
условий. Во-первых, поскольку КАассы-едушатеди входят в пакет j ava . awt . 

event, следует обеспечить доступ к этому пакету с помощью следующей ин
струкции: 

import j ava . awt . event . * ;  

Во-вторых, К.llacc должен объявляться с К.llючевым словом imp l emen t s, 

реализуя поддержку одного иди нескольких интерфейсов-слушателей. 
Следующая инструкция создает класс, который реализует интерфейс 
Act i onLis tener, отвечающий за щелчки на кнопках и пунктах меню: 

puЫ i c  class  Graph implement s Act ionListener { 

Иmерфейсы EventLi s tener позволяют компонентам графического интер
фейса генерировать пользовательские события. В случае отсутствия нужного 
интерфейса компонент не сможет ничего сделать, чтобы быть услышанным 
другими частями программы. Программа должна ВК.Ilючать интерфейс-слу
шатель мя каждого типа компонента, от которого она хочет подучать со
бытия. Чтобы программа реагировала на щелчок мыши на кнопке или на 
нажатие КАавиши <Enter> в текстовом поде, следует вКАючить интерфейс 
ActionL i s tener.  Чтобы программа могла реагировать на выбор вариаmов из 
списка или установку флажков, потребуется интерфейс ItemL i stener.  

Если требуется несколько иmерфейсов в одном и том же К.llacce, помести
те их названия, разделенные запятыми, после КАючевого слова imp l emen t s, 

как показано в следующем примере. 

puЫ i c  class  GraphЗD implements Act i onListene r ,  MouseLi stener { 

1 1  . . .  

Настройка комnонентов 
дпя nросnуwивания 

После того как реализован иmерфейс мя определенного компонеmа, не
обходимо заставить этот компонент генерировать пользовательские собыгия. 
Интерфейс Act i onL i s tener позволяет реагировать на события действия, та
кие как щелчок на кнопке или нажатие КАавиши <Enter>. 

Чтобы объект JButton начал генерировать собьпия, воспользуйтесь мето
дом addActionL i s tener ( ) , как показано ниже. 
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JButton fireTorpedos = new JButton ( " Пycк торпед" ) ;  
fi reTorpedos . addAct ionLi stener ( thi s ) ; 

Этот код создает кнопку f i r e T o r p e do s и вызывает метод кнопки 
add.ActionLi s tener ( ) . Ключевое слово thi s, которое испо11ьзуется в качестве 
арrумента метода addActionL i s tener ( ) , указывает на то, что текущий объект 
обрабатывает по11ьзовате11ьские события. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Кл ючевое слово thi s указывает на объект, в котором оно появляется. Есл и ,  например,  со

здать класс LottoMadne s s  и использовать ключевое слово this  в одном из его методов ,  оно 

будет ссылаться на объект LottoMadne s s ,  для которого был вызван дан н ы й  метод. 

Обработка nоnьзоватеnьских событий 
Ес11и по11ьзовате11ьское событие генерируется компонентом, у которого 

есть с11ушате11ь, автоматически вызывается метод-обработчик. Этот метод 
до11жен содержаться в Кllacce, указанном при подКllючении слушате11я к ком
поненту. 

Каждый слушате11ь вКllючает разные методы, которые вызываются мя ре
агирования на соответствующие события. Интерфейс Act i onL i s tener отсы
Аает события методу actionPerformed ( ) , который опреде11яется так. 

puЬlic void actionPerformed ( Act ionEvent event ) { 
11  Тело ме тода 

Все события, по11ученные программой, передаются этому методу. Если 
то11ько один компонент генерирует события действий, в метод ВКllючаются 
инструкции обработки по11ученного события. Если же события могут генери
роваться неско11ькими компонентами, нужно проверить объект, переданный 
методу. 

Арrументом метода a c t i on P e r f o rmed ( )  яв11яется объект Ac t i onEve n t .  

По11ьзовате11ьские события, которые моrут генерироваться в программе, 
представ11яются неско11ькими Кllассами. Эти Кllассы содержат методы, по
звоАяющие опреде11ить компонент, который вызв311 событие. Ес11и объект 
ActionEvent в методе actionPerformed ( )  называется event, то можно иден
тифицировать компонент с помощью следующей инструкции: 

St ring cmd = event . getAct ionCommand ( ) ; 

Метод g e tAc t i onCommand ( )  возвращает строку. Ес11и компонент явllя
ется кнопкой, строка будет надписью на этой кнопке. Если же компонент 
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явАяется текстовым поАем, строка будет текстом, введенным в поАе. Метод 
getSource ( ) возвращает сам объект, сгенерировавший собьпие. 

Можно испоАьзовать САедующий метод a c t i onPer formed ( ) мя поАуче
ния собьггий от трех компонентов: кнопки s tart (объект JButton), текстового 
поАя speed (объект JTextField) и еще одного текстового поАя viscosi  ty. 

puЬ l i c  void act ionPerformed (Act ionEvent event ) { 
Obj ect source = event . getSource ( ) ; 
i f  ( source = =  speed )  { 

1 1  Событие сгенерировано полем speed 
e l s e  if ( source == viscosi t y )  { 

1 1  Событие сгенерировано полем viscosity  
e l se { 

1 1  Событие сгенерировано кнопкой start 

Вызывайте метод getSource ( )  мя всех поАьзоватеАьских событий, чтобы 
идентифицировать конкретный объект, который сгенерировм собьпие. 

События фnажка и попя со списком 

ПоАя со списком и фАажки требуют имичия интерфейса I t emL i s tener .  

Вызовите метод компонента addi temL i s tener ( ) , чтобы заставить его генери
ровать события. САедующие инструкции создают фАажок supe r S i z e, кото
рый генерирует поАьзоватеАьские события в САучае его выбора ИАИ отмены 
выбора. 

JCheckBox superS i z e  = new JCheckВox ( " Supe r S i ze " ,  t rue ) ; 
superS i ze . additemL i st ener ( thi s ) ; 

Эги собьпия перехватываются методом i temSta teChanged ( ) , которому в 
качестве аргумента передается объект ItemEvent .  ЕСАи требуется узнать, ка
кой объект сгенерировм собьпие, САедует вызвать метод ge t i tem ( ) объекта 
собьпия. 

Чтобы опредеАить, бьи АИ фАажок выбран ИАИ сброшен, сравните зна
чение, возвращаемое методом ge tSta teChange ( ) , с константой I temEvent . 

SELECTED ИАИ I temEven t .  DESELECTE D. 

puЬlic  void itemStateChanged ( It emEvent item )  { 
int status = item . get StateChange ( ) ; 
i f  ( status = =  ItemEvent . SELECTED )  { 

1 1  Элемент выбран 
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Чтобы опредеАить, какое значение бьио выбрано в объекте JCornЬoBox, ис
поАьзуйте метод get i tem ( ) и преобразуйте поАученное значение в строку. 

Obj ect whi ch = item . get item ( ) ; 
St ring answer = which . t oSt ring ( ) ; 

События клавиатуры 

ЕСАи программа доАжна реагировать сразу же поСАе нажатия КАавиши, 

необходимо обрабатывать события КАавиатуры и испоАьзовать интерфейс 
KeyL i s tener.  

В первую очередь необходимо зарегистрировать компонент, поАучающий 

код нажатой КАавиши, вызвав его метод addKeyLi s tener  ( ) . Арrументом ме
тода доАжен быть объект, реаАизующий интерфейс KeyL i s tene r .  ЕсАи это 
текущий КАасс, испоАьзуйте арrумент thi s .  

Объект, который обрабатывает события КАавиатуры, доАжен реаАизовы
вать САедующие три метода. 

• keyPre s s ed ( СобытиеКлавиа туры) . Вызывается в момент нажатия КАа
виши. 

• keyRe l e a s e d  ( СобытиеКла виа туры) . Вызывается в момент отпускания 
КАавиши. 

• keyTyped ( СобытиеКлавиа туры) . Вызывается посАе того, как КАавиша 
бьиа нажата и отпущена. 

Эги методы не возвращают никаких значений (vo id), и арrументом каж
дого из них явАяется объект KeyEven t, который содержит методы, позвоАяю
щие поАучить допоАнитеАьную информацию о собьпии. Например, с помо
щью метода getKe yChar ( ) можно узнать о том, какая КАавиша бьиа нажата. 
Он возвращает значение типа char, которое может содержать тоАько буквы, 
цифры и знаки пунктуации. 

ЕСАи нужно отСАеживать нажатия произвоАьных КАавиш, вКАючая КАавиши 

<Enter>, <Ноте>, <Page Up> и <Page Down>, вызовите метод ge tKeyCode ( ) , ко
торый возвращает цмочиСАенный код КАавиши. ДаАее можно вызвать метод 
getKeyText ( ) , указав поАученный код в качестве арrумента. Эго позвоАит поАу
чить объект String, содержащий название КАавиши (например, Home, Fl и т.п.). 

В Аистинге 19.1 содержится код прИАожения Java, которое идентифици
рует нажатые КАавиши с помощью метода getKeyChar ( ) . ПрИАожение ре
аАизует интерфейс KeyL i s t ene r, поэтому содержит методы keyTyped ( ) ,  

keyPres sed ( ) и keyRe leased ( ) . Но единственный метод, который выпоАняет 
реаАьные действия, - это keyTyped ( ) (строки 26-29) .  Создайте новый КАасс 
Ke yVi ewe r, ВКАючите его в пакет com . j ava 2 4 hou r s, введите код из Аистин
га 19.1 и сохраните поАученный файА KeyViewer . j ava. 
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Л ИСТИН r  19.1. Исходны й  код программы KeyViewer . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j avax . swing . * ;  
4 :  import j ava . awt . event . * ;  
5 :  import j ava . awt . * ;  
6 :  
7 :  puЬl i c  class  KeyViewer extends JFrame implements KeyLi stener 
8 :  JText Field keyText = new JText Field ( 8 0 ) ; 
9 :  JLabel keyLabel = new JLabe l ( " Нажмите любую юrавишу 

1 0 : в текстовом поле . " ) ; 
1 1 :  
1 2 : public  KeyViewer ( )  { 
1 3 :  super ( " KeyViewer " ) ; 
1 4 : setLookAndFeel ( ) ; 
1 5 :  set S i z e ( 3 5 0 ,  1 0 0 ) ; 
1 6 :  set DefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOSE ) ;  
1 7 : keyText . addKeyListener ( thi s ) ; 
1 8 : BorderLayout bord = new BorderLayout ( ) ;  
1 9 :  setLayout (bord ) ; 
2 0 : add ( keyLabel ,  Borde rLayout . NORTH ) ; 
2 1 :  add ( keyText , BorderLayout . CENTER ) ; 
2 2 : setVis ible ( t rue ) ; 
2 3 :  
2 4 : 
2 5 :  @Override 
2 6 :  public void keyTyped ( KeyEvent input ) { 
2 7 : char key = input . getKeyChar ( ) ; 
2 8 : keyLabe l .  setText ( " Вы нажали " + key ) ; 
2 9 :  
3 0 : 
3 1 : @Override 
3 2 : public voi d  keyPres sed ( KeyEvent txt ) { 
3 3 : 1 1  Ничего не делать 
3 4 : 
3 5 : 
3 6 :  @Override 
37 : public  void keyRe leased ( KeyEvent txt ) { 
3 8 : / /  Ничего не делать 
3 9 : 
4 0 :  
4 1 :  private void setLookAndFeel ( )  { 
4 2 : t ry { 
4 3 :  U IManager . setLookAndFeel ( 
4 4 : " сот . sun . j ava . swing . plaf . nimЬus . NimЬusLookAndFeel "  
4 5 :  ) ; 
4 6 :  catch ( Except ion ехс ) { 

4 7 : / / Игнорировать ошибку 



4 8 : 
4 9 :  
5 0 : 
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5 1 : puЫ i c  static  void rnain ( St ring [ ]  argurnent s )  
52 : KeyViewer frarne = new KeyViewer ( ) ; 
5 3 : 
5 4 : 

ПоСА.е запуска приложения появится окно, показанное на рис. 19.1 .  Прило
жение реаАизует три метода интерфейса KeyL i s tener (строки 25-39), два из 
которых явАяются пустыми. Они не нужны самому приложению, но доАжны 
формаАьно ВКАючаться в рамках контракта по реаАизации интерфейса, за
КАюченноrо в строке 7 с помощью КАючевоrо САова implement s .  

Пр�<ветt Как дела/ 

РИС. 19.1. Обработка событи й 

КАавиатуры в п рограмме 

Активизация и откпючение комnонентов 

Наверняка вам не раз доводилось видеть неактивные проrраммные ком
поненты, окрашенные в серый цвет. Подобное окрашивание означает, что 
поАьзоватеАи ничеrо не моrут сдеАать с компонентом, поскоАьку он не ак
тивен. Активизация и оТКАючение компонентов осуществАяются с помощью 
метода компонента setEnaЬled ( )  . В качестве аргумента метода испоАьзуется 
буАево значение, поэтому вызов setEnaЬled ( true ) активизирует компонент, 
а setEnaЬled ( fal se ) отКАючает ero. 

САедующие инструкции создают кнопки с надписями Назад, Далее и 
Готово и отКАючают первую кнопку. 

JButton previousButton = new JButton ( " Haзaд" ) ;  
JButton nextBut ton = new JButton ( "Дaлee " ) ; 
JВutton fini shButton = new JButton ( " Гoтoвo" ) ;  
previousButton . setEnaЫed ( fa l se ) ; 

Это эффективный способ предотвратить rенерирование поАьзоватеАьских 
событий компонентом. Например, еСА.и создается приложение, которое со
бирает адреса ПОАЬЗОВаТеАеЙ С ПОМОЩЬЮ ТеКСТОВЫХ ПОАеЙ, МОЖНО ОТКАЮЧИТЬ 
кнопку Сохранить адрес до тех пор, пока поАьзоватеАь не введет адрес, назва
ние юрода и обАасти, а также почтовый индекс. 
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Завершенное rрафическое nриnожение 
Чтобы проиААюстрировать применение К.ilассов обработки событий 

Swing, мы вернемся к прИАожению LottoMadne s s  (см. занятие 18), имитиру
ющему Аотерею. 

В данный момент прИАожение LottoMadne s s  - это просто графический 

интерфейс, и есАи вы будете щеАкать на кнопках и вводить текст в поАя, 
в ответ ничего не произойдет. На этом занятии мы создадим новый КJlacc 
L o t t oEvent,  который поАучает поАьзоватеАьские данные, проводит розы
грыш Аотереи и отСАеживает коАичество выигрышей. ПoC.ile создания КАасса 
LottoEvent мы добавим нескоАько строк кода в прИАожение LottoMadne s s, 

чтобы задействовать этот КJlacc. Зачастую бывает удобно раздеАить проек
ты Swing таким образом, чтобы графический интерфейс находИАся в одном 
КАассе, а методы обработки собыгий - в другом. 

Назначение нашего приАожения - оценить шанс поАьзоватеАя угадать 
шесть чисеА в Аотерее на протяжении всей его жизни. На рис. 19 .2 показан 
снимок экрана выпоАняющейся программы. 

27 

"' 
30 

" 

4 11t 6  е 

PofltlfWIIf 3756 

РИС. 19.2. Выполняющееся п риложение LottoМadnes s  

Вместо того чтобы решить эту задачу с помощью инструментов теории 
вероятности, программа быстро перебирает Аотерейные комбинации до тех 
пор, пока не найдет выигрышную. ПоскоАьку выигрышная комбинация "6 из 
6" встречается чрезвычайно редко, программа отображает сообщения о АЮ
бой выигрышной комбинации, состоящей из трех, четырех И.ilИ пяти чисеА. 

Интерфейс вКАючает 12 текстовых поАей, предназначенных мя чисеА АО
тереи, и два фАажка, которые называются Генератор комбинаций и Ручные 

комбинации . Шесть текстовых поАей, забАокированных мя ввода чисеА, САу
жат мя отображения выигрышных номеров каждой комбинации. Оставши
еся шесть текстовых поАей предназначены мя ввода номеров Аотереи поАь
зоватеАем.  При установке фАажка Генератор комбинаций выбирается шесть 
сАучайных чисеА. ЕСАи же установАен фАажок Ручные комбинации, то поАь
зоватеАь может ввести Аотерейные номера вручную. 
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Пользователь управляет действиями программы с помощью трех кнопок: 
Стоп, Пуск и Сброс. После щелчка на кнопке Пуск программа запускает по
ток playing и генерирует лотерейные комбинации. После щелчка на кноп
ке Стоп выполнение потока прекращается, а после щелчка на кнопке Сброс 

очищаются все поля, чтобы пользователь мог все ввести заново (подробнее о 
потоках см. занятие 15). 

Класс L o t  t o E v e n  t реализует три интерфейса: A c t  i o n L i  s t e n e r , 

I temL i s tener  и RunnaЬl e .  Интерфейс RunnaЫ e связан с потоками и был 
рассмотрен на занятии 15.  Слушатели требуются для обработки пользова
тельских событий, генерируемых кнопками и флажками приложения. Про
грамме не нужно обрабатывать события, связанные с текстовыми полями, по
скольку они применяются исключительно для хранения номеров, выбранных 
пользователем. Подобное хранение реализуется автоматически. 

К программе необходимо подключить основной пакет Swing, j avax . 

swing, и пакет обработки событий Java, j ava . awt . event. 

Класс содержит две переменные экземпляра: 

• gui, объект LottoMadnes s; 

• p l aying, объект Thread, используемый для проведения непрерывного 
розыгрыша лотереи. 

Переменпая g u i  применяется для взаимодействия с объектом 
LottoMadne s s, который содержит графический интерфейс программы. Если 
нужно внести какие-то изменения в интерфейс или извлечь значение из од
ного из текстовых полей, используются переменные экземпляра объекта gui .  

Например, переменпая p l a y  объекта LottoMadne s s  представляет кнопку 
Пуск. Чтобы отключить эту кнопку в объекте LottoEvent, воспользуйтесь та
кой инструкцией: 

gui . play . setEnaЫed ( fa l se ) ; 

Чтобы извлечь содержимое поля got З (объект JTextField), введите следу
ющую инструкцию: 

St ring got Зvalue = gui . got З . getText ( ) ; 

В листинге 19 .2 содержится полный код класса LottoEvent .  Создайте но

вый класс, включите его в пакет com . j ava2 4 hours, введите код листинга и со
храните полученный файл LottoEvent . j ava. 

ЛИСТИНГ 19.2. Исходный код программы LottoEvent .  java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j avax . swing . * ;  
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4 :  import j ava . awt . event . * ;  

5 :  
6 :  puЬ l i c  class LottoEvent implements ItemListener ,  

7 :  Act ionLi stene r ,  RunnaЬle { 
8 :  
9 :  Lot toMadnes s  gui ; 

1 0 : Thread p l aying ; 

1 1 : 
1 2 : puЬ l i c  LottoEvent ( LottoMadnes s  i n )  { 
1 3 : gui = in;  

1 4 : 
1 5 :  
1 6 :  @Override 

1 7 : puЬ l i c  void actionPerformed (Act ionEvent event ) 

1 8 : String command = event . getActionCommand ( ) ; 

1 9 :  i f  ( command . equa l s ( " Пycк " ) )  { 
2 0 : startPl aying ( ) ; 

2 1 : 
2 2 : i f  ( command . equa l s ( " Cтoп " ) )  

2 3 :  stopPlaying ( ) ; 

2 4 : 
2 5 :  i f  ( command . equa l s ( " Cбpoc " ) )  

2 6 :  clearAl lFie lds ( ) ; 

2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : void startPlaying ( )  { 

3 1 : playing = new Thread ( thi s ) ; 

3 2 : playing . st a rt ( ) ; 

3 3 : gui . play . setEnaЬled ( fa l se ) ; 

3 4 : gui . st op . setEnaЬled ( t rue ) ; 

3 5 : gui . reset . setEnaЬled ( fa l se ) ; 

3 6 :  gui . quickpick . setEnaЬled ( fa l se ) ; 

37 : gui . persona l . set EnaЬled ( fa l se ) ; 

3 8 : 
3 9 :  
4 0 :  void stopPlaying ( )  { 
4 1 :  gui . stop . setEnaЬled ( fa l se ) ; 

4 2 : gui . play . setEnaЬled ( t rue ) ; 

4 3 :  gui . reset . set EnaЬled ( t rue ) ; 

4 4 : gui . quickpick . setEnaЫed ( t rue ) ; 

4 5 :  gui . persona l . set EnaЬl ed ( t rue ) ; 

4 6 :  playing = nul l ;  

4 7 : 
4 8 : 
4 9 :  void clearAl l Fields ( )  { 
5 0 : for ( int i = О ;  i < б ;  i++ ) { 
5 1 : gui . numЬers [ i ]  . setText ( nu l l ) ;  

5 2 : gui . winners [ i ]  . setText ( nul l ) ; 
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5 3 : 
5 4 : gui . got З . setText ( " O " ) ; 
5 5 : gui . got 4 . setText ( " 0 " ) ; 
5 6 :  gui . got 5 . setText ( " 0 " ) ; 
57 : gui . got б .  setText ( " 0 " ) ; 
5 8 : gui . drawings . setText ( " О " ) ; 
5 9 :  gui . years . setText ( " O " ) ; 
6 0 : 
6 1 : 
62 : @Override 
6 3 : puЫ ic void itemSt at eChanged ( It ernEvent event ) { 
6 4 : Obj ect item = event . getitem ( ) ;  
6 5 : i f  ( item == gui . quickpick )  { 
6 6 :  for ( int i = О ;  i < б ;  i++ ) 
67 : 
68 : 
6 9 :  
7 0 :  
7 1 : 
7 2 : 
7 3 :  
7 4 : 
7 5 :  
7 6 :  
7 7 : 
7 8 : 
7 9 :  

int pick;  
do { 

pick = ( int ) Math . f1oor ( Math . random ( ) * 5 0 +  1 ) ; 
) whi 1 e  ( numЬerGone ( pick,  gui . numЬers , i ) ) ;  
gui . numЬers [ i ]  . setText ( " "  + pick ) ; 

else  { 
for ( int i = О ;  i < б ;  i++ ) { 

gui . numЬers [ i ]  . setText ( nu 1 1 ) ;  

8 0 : void addOneToField ( JText Field field )  { 
8 1 :  int num = Integer . parse int ( " O "  + field . getText ( ) ) ;  

8 2 : num++ ;  
8 3 : fie1d . setText ( " "  + num) ; 
8 4 : 
8 5 :  
8 6 :  boolean numЬerGone ( int num, JТext Field [ ]  pastNums , int count ) 
8 7 : for ( int i = О ;  i < count ; i++ ) { 
8 8 : i f  ( Integer . parseint ( pastNums [ i ]  . getText ( ) ) == num) { 
8 9 :  return t rue ; 
9 0 : 
9 1 : 
92 : return false ; 
9 3 : 
9 4 : 
9 5 : boolean mat chedOne ( JText Field win , JTextFie ld [ ]  a 1 1 Picks ) { 
9 6 :  for ( int i = О ;  i < б ;  i++ ) { 
97 : St ring winText = win . getText ( ) ; 
98 : i f  ( winText . equal s ( a l l Picks [ i ] . getText ( ) ) )  { 
9 9 : return t rue ; 

1 0 0 : 
1 0 1 : 
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1 0 2 : return fal s e ;  
1 0 3 : 
1 0 4 : 
1 0 5 : @Override 
1 0 б : puЬ l i c  void run ( )  { 
1 0 7 : Thread thi sThread = Thread . currentThread ( ) ; 
1 0 8 : whi le  ( playing = =  thi sThread ) { 
1 0 9 : addOneToField ( gui . drawings ) ;  
1 1 0 :  int draw = Integer . parse i nt ( gui . drawings . getText ( ) ) ;  
1 1 1 : float numYears = ( f1oat ) draw 1 1 0 4 ;  
1 1 2 : gui . years . setText ( " "  + numYears ) ; 
1 1 3 : 
1 1 4 : 
1 1 5 : 
1 1 б :  
1 1 7 : 
1 1 8 : 
1 1 9 : 
1 2 0 : 
1 2 1 : 
1 2 2 : 
1 2 3 : 
1 2 4 : 
1 2 5 : 
1 2 б : 
1 2 7 : 
1 2 8 : 
1 2 9 : 
1 3 0 : 
1 3 1 : 
1 3 2 : 
1 3 3 : 
1 3 4 : 
1 3 5 : 
1 3 б : 
1 3 7 : 
1 3 8 : 
1 3 9 : 
1 4 0 : 
1 4 1 : 
1 4 2 : 
1 4 3 : 
1 4 4 : 
1 4 5 : 
1 4 б :  
1 4 7 : 
1 4 8 : 

int matches = 0 ;  
for ( int i = О ;  i < б ;  i++ ) { 

int bal l ;  
do { 

bal 1  = ( int ) Math . fl oor ( Math . random ( )  * 50 +  1 ) ; 

} whi l e  ( numЬerGone ( ba l l ,  gui . winners , i ) ) ;  

gui . winners [ i ] . setText ( " " + bal l ) ; 
i f  ( mat chedOne ( gui . winners [ i ] , gui . numЬers ) )  

mat ches++ ; 

switch ( matches ) { 
case 3 :  

addOneToField ( gui . got3 ) ; 
break ;  

c a s e  4 :  
addOneToField ( gu i . got4 ) ;  
break;  

case  5 :  
addOneToField ( gui . got 5 ) ; 
break ;  

c a s e  б :  
addOneToField ( gui . got б ) ;  
gui . stop . setEnaЬled ( fa l se ) ; 
gui . play . setEnaЬled ( true ) ; 
playing = nul l ;  

t ry 
Thread . s leep ( 1 0 0 ) ; 

catch ( InterruptedExcept ion е )  { 
1 1  Ничего не делать  
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I<Aacc L o t t o Ev e n t  содержит единственный конструктор L o t t o E v e n t  

( L o t t oMa dn e s s ) . Объект L o t t oMadne s s, указанный в качестве арrумента, 
идентифицирует объект, который поАагается на объект Lot t oEvent ДАЯ об
работки поАьзоватеАьских собьпий и проведения розыгрышей Аотереи. 

В КАассе испоАьзуются САедующие методы. 

• clearAl lFie lds ( ) . Очищает все текстовые поАЯ прИАожения. Вызывает
ся поСАе щеАчка на кнопке Сброс. 

• addOneToField  ( ) . Преобразует содержимое текстового поАЯ в цеАочис
Аенное значение, увеАичивает это значение на единицу, а затем преоб
разует его обратно в содержимое текстового поАя. ПоскоАьку все тек
стовые поАя хранятся в виде строк, нужно выпоАнять допоАнитеАьные 
действия, чтобы испоАьзовать их в выражениях. 

• nurnЬerGone ( )  . Имеет три арrумента: чиСАо из розыгрыша Аотереи, мас
сив объектов JTextField и цеАочиСАенная переменная count .  Метод ис
КАючает дубАирование номеров при проведении розыгрыша Аотереи. 

• matchedOne ( ) . Имеет два арrумента: объект JTextField и массив из ше
сти объектов JTextFie ld.  Метод проверяет, соответствует АИ один из 
номеров, введенных поАьзоватеАем, номерам из текущего розыгрыша 
Аотереи. 

Метод actionPe rformed ( )  поАучает объект собьггия, сгенерированного по
САе щеАчка поАьзоватеАя на кнопке. Применяемый в нем метод getAc t ion 

Command ( ) возвращает надпись на кнопке. Эго позвоАяет опредеАить, на ка
кой ИЗ КНОПОК бьи ВЫПОАНеН ЩеАЧОК. 

При щеАчке на кнопке Пуск вызывается метод s tartPlaying ( ) ,  отКАюча
ющий четыре компонента. При щеАчке на кнопке Стоп вызывается метод 
s topPlaying ( ) ,  который активизирует каждый компонент, за исКАючением 
кнопки Стоп .  

Метод i temS ta  teChanged ( )  обрабатывает поАьзоватеАьские события, вы
званные установкой фАажков Генератор комбинаций и Ручные комбинации. 

Вызываемый в нем метод ge t i t em ( )  возвращает объект, представАяющий 
фАажок, на котором бьи выпоАнен щеАчок мышью. ЕСАи бьи установАен 
фАажок Генератор комбинаций, Аотерейным номерам поАьзоватеАя при
сваиваются шесть САучайных значений, находящихся в диапазоне от 1 до 50. 
В противном САучае текстовые поАя, в которых хранятся Аотерейные номера, 
б у дут очищены. 

I<Aacc LottoEvent испоАьзует номера от 1 до 50 ДАЯ каждого шара в Аоте
рейном розыгрыше. Эга методика ремизуется в строке 1 18, в которой зна
чение, возвращаемое методом Math . random ( ) , умножается на 50, к резуАьта
ту добавАяется 1, и поАученное значение испоАьзуется в качестве арrумента 
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метода М а th . f 1 о о r ( ) . Конечный резу лътат представляет собой САучайное 
чиСАо в диапазоне от 1 до 50. ЕСАи заменить чиСАо 50 друтим значением здесь 
и в строке 69, то можно будет использовать прИАожение Lo t toMadne s s  мя 
лотерейных розыгрышей с большим ИАИ меньшим диапазоном значений. 

В прИАожении LottoMadne s s  отсутствуют переменные, используемые мя 
отСАеживания количества лотерейных розыгрышей, выигрышей и текстовых 
полей с лотерейными номерами. Вместо этого интерфейс сам хранит значе
ния и автоматически отображает их. 

Повторно откройте в NetBeans фаЙll Lot toMadne s s . j ava. Чтобы это при
ложение могло использовать КАасс Lot toEvent, необходимо добавить в него 
всего лишь шесть строк кода. 

Прежде всего добавьте новую переменную экземП.Ilяра, которая будет хра
нить объект LottoEvent.  

LottoEvent lotto = new Lot toEvent ( thi s ) ; 

Дмее в конструкторе LottoMadne s s  ( ) вызовите методы addi temListener ( ) 
и addAct ionL i s tener ( )  мя каждого компонента интерфейса, который при
нимает данные, вводимые пользователем. 

/1 Добавить слушателей событий 
quickpick . additemL i stener ( lotto ) ; 
personal . additemLi stener ( lot t o ) ; 
stop . addAct ionListener ( lotto ) ; 
play . addAct ionListene r ( lotto ) ; 
reset . addActionListener ( lott o ) ; 

Эти инструкции САедует добавить в конструктор сразу же после вызова 
метода setLayout ( ) , который задает менеджер компоновки GridLayout мя 
фрейма прИАожения. 

В листинге 19.3 содержится полный код прИАожения LottoMadne s s . j ava 

поСАе внесения изменений. Добавленные строки выделены серым цветом, 
остмьные строки не изменИАись. 

ЛИСТИНГ 19.3. Исходный код программы Lottoмadness . j ava 

1 :  package com . j ava 2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ; 
4 :  import j avax . swing . * ;  
5 :  
6 :  puЬlic  class  LottoMadnes s  extends JFrame { 

7 :  LottoEvent lotto = new LottoEvent ( thi s ) ; 

8 :  
9 :  / /  Настройка строки 1 

1 0 : JPane l row1 = new JPane l ( ) ;  
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1 1 : ButtonGroup opt ion = new ButtonGroup ( ) ;  
1 2 : JCheckBox qui ckpick = new JCheckBox ( " Генератор комбинаций " ,  
1 3 : fal se ) ; 
1 4 : JCheckBox personal = new JСhесkВох ( " Ручные комбинации " ,  true ) ; 
1 5 : / /  Настройка строки 2 
1 б :  JPanel row2 = new JPanel ( ) ; 
1 7 : JLabe l nurnЬersLabe l = new JLabel ( " Baшa комбинация : " ,  
1 8 : JLabel . RIGHT ) ; 
1 9 :  JText Field [ ]  nurnЬers = new JТext Field [ б ] ; 
2 0 : JLabe l winnersLabe l = new JLаЬе l ( " Выигрышная комбинация : " ,  
2 1 : JLabe1 . RI GHT ) ; 
2 2 : JText Fie ld [ ]  winners  = new JText Field [ б ] ; 
2 3 : / /  Настройка строки 3 
2 4 : JPanel row3 = new JPane l ( ) ; 
2 5 :  JButton stop = new JButton ( "Стоп " ) ;  
2 б :  JButton play = new JButton ( " Пycк" ) ;  
2 7 : JButton reset = new JButton ( " Сброс " ) ; 
2 8 : / / Настройка строки 4 
2 9 :  JPanel row4 = new JPanel ( ) ; 
3 0 : JLabel got 3Label = new JLabel ( " 3  из б :  " ,  JLabel . RIGHT ) ; 
3 1 : JText Field got 3 = new JТext Field ( " 0 " ) ; 
3 1 : JLabel got 4 Label = new JLabel ( " 4  из б :  " ,  JLabe l . RIGHT ) ; 
3 3 : JText Field got 4 = new JТext Field ( " 0 " ) ; 
3 4 : JLabel got 5Label = new JLabel ( " 5  из б : " ,  JLabel . RIGHT ) ; 
3 5 : JText Field got 5 = new JТext Field ( " 0 " ) ; 
3 б :  JLabel got бLabel = new JLabe 1 ( " б  из б :  " ,  JLabe l . RIGHT ) ; 
37 :  JText Fie1d got б = new JТext Field ( " O " ,  1 0 ) ; 
3 8 : JLabel drawingsLabe l = new JLаЬе l ( " Розыгрыш : " ,  JLabe l . RIGHT ) ; 
3 9 : JText Field drawings = new JText Field ( " O " ) ; 
4 0 :  JLabel yearsLabe l = new JLаЬе 1 ( " Прошло лет : " ,  JLabel . RI GHT ) ; 
4 1 :  JТext Field years = new JTextField ( " 0 " ) ; 
4 2 : 
4 3 :  puЬlic  LottoMadnes s ( )  { 
4 4 : super ( " Lotto  Madne s s " ) ; 
4 5 : 
4 б :  set S i ze ( 5 5 0 ,  4 0 0 ) ; 
4 7 : setDefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON CLOSE ) ;  
4 8 : GridLayout layout = new Grid1ayout ( 5 ,  1 ,  1 0 ,  1 0 ) ; 
4 9 :  setLayout ( layout ) ;  
5 0 : 
5 1 : 11  Добавwrь слуша'l'елей 
52 : quickpick . addi temLis tener ( lotto) ; 

53 : personal . additemListener ( lotto) ; 

54 : s top . addActionLis tener ( lotto) ; 

55 : play . addActionLis tener ( lotto) : 

5 6 : reset . addActionLi stener ( lotto ) ; 

57 : 
58 : FlowLayout layout 1 = new FlowLayout ( FlowLayout . CENTER ,  

5 9 :  1 0 ,  1 0 ) ; 
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6 0 : opt ion . add ( quickpick ) ; 
6 1 : opt ion . add ( personal ) ;  
62 : row1 . setLayout ( layout 1 ) ; 
6 3 : row1 . add ( quickpick) ; 
6 4 : row1 . add ( pe rsonal ) ;  
6 5 : add ( row1 ) ;  
6 6 : 
67 : GridLayout layout2 = new GridLayout ( 2 ,  7 ,  1 0 ,  1 0 ) ; 
68 : row2 . setLayout ( layout 2 ) ;  
6 9 : row2 . add ( nиmЬersLabe l ) ; 
7 0 : for ( int i = О ;  i < 6 ;  i++ ) 
7 1 : numЬers [ i ]  = new JText Field ( ) ; 
7 2 : row2 . add ( numЬers [ i ] ) ;  
7 3 : 
7 4 : row2 . add ( winnersLabe l ) ; 
7 5 : for ( int i = О ;  i < 6 ;  i++ ) 
7 6 :  winners [ i ]  = new JText Field ( ) ; 
7 7 : winners [ i ]  . setEditaЬle ( false ) ; 
7 8 : row2 . add ( winners [ i ] ) ;  
7 9 :  
8 0 : add ( row2 ) ;  
8 1 : 
8 2 : FlowLayout layout 3 = new FlowLayout ( FlowLayout . CENTER, 
8 3 : 1 0 ,  1 0 ) ; 
8 4 : row3 . setLayout ( layout 3 ) ; 
8 5 : stop . setEnaЬled ( fa l se ) ; 
8 6 :  row3 . add ( stop ) ; 
8 7 : row3 . add (play ) ; 
8 8 : row3 . add ( reset ) ;  
8 9 :  add ( row3 ) ;  
9 0 : 
9 1 : GridLayout layout 4 = new GridLayout ( 2 ,  3 ,  2 0 ,  1 0 ) ; 
92 : row4 . setLayout ( layout 4 ) ; 
9 3 : row4 . add ( got 3Labe l ) ; 
9 4 : got З . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
9 5 : row4 . add ( got 3 ) ; 
9 6 : row4 . add ( got 4 Labe l ) ; 
97 : got 4 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
9 8 : row4 . add ( got 4 ) ; 
9 9 : row4 . add ( got 5Labe l ) ; 

1 0 0 : got 5 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
1 0 1 : row4 . add ( got 5 ) ; 
1 0 2 : row4 . add ( got 6Labe l ) ; 
1 0 3 : got 6 . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
1 0 4 : row4 . add ( got 6 ) ; 
1 0 5 : row4 . add ( drawingsLabe l ) ; 
1 0 6 : drawings . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
1 0 7 : row4 . add ( drawings ) ;  
1 0 8 : row4 . add ( yearsLabel ) ;  
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1 0 9 : years . setEditaЬle ( fa l se ) ; 
1 1 0 : row4 . add ( years ) ;  
1 1 1 : add ( row4 ) ;  
1 1 2 : 
1 1 3 : setVi siЬle ( t rue ) ; 
1 1 4 : 
1 1 5 : 
1 1 6 : private static void setLookAndFeel ( )  
1 1 7 : t ry { 

1 1 8 : UIManager . setLookAndFeel ( 
1 1 9 :  " com . sun . j ava . swing . plaf . nimЬus . N imЬusLookAndFee l "  
1 2 0 : ) ; 
1 2 1 : catch ( Except ion ехс ) { 
1 2 2 : / /  Игнорировать ошибки 
1 2 3 : 
1 2 4 : 
1 2 5 : 
1 2 6 : puЫ ic static void main ( St ring [ ]  a rgument s )  
1 2 7 : LottoMadne s s . setLookAndFeel ( ) ;  
1 2 8 : LottoMadnes s  frame = new LottoMadne s s ( ) ; 
1 2 9 : 
1 3 0 : 

ПoCile добавления выделенных строк запустите приложение, чтобы оце
нить свои шансы на выигрыш в лотерею. Как и Сllедовало ожидать, игра в 
лотерею - бесполезное занятие. Шанс угадать все шесть номеров настолько 
мал, что вам и жизни не хватит, даже eCilи вы будете жить так долго, как би
блейские патриархи. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

После запуска програ м м ы  Lot toMadnes s  было п росчитано 410 732 244 возможных розы

грыша, что заняло бы около 3,9 млн лет при условии проведения розы грышей дважды в не

делю. В резул ьтате было о пределено 6 364 880 победителей,  угада вших 3 из 6 номеров, 

337 285 победителей ,  которые угадали 4 из 6 номеров , 6 476 победителей , которые угада

ли 5 из 6 номеров , и 51 победител ь,  который угадал 6 из 6 номеров (прибл изительно один 

победитель на каждые 8 млн розыгрышей).  Первый выигрыш был получен после участия в 

241 225 розыгрышах, на что было потрачено почти 2 320 лет. 

Резюме 
Благодаря библиотеке Swing можно создавать профессионально выглядя

щие программы, прилагая для этого совсем небольшие усилия. Несмотря на 
то что приложение LottoMadne s s  больше по размерам, чем многие из при
меров, которые были рассмотрены на предыдущих занятиях, в действитель
ности половина кода этой программы состоит из инструкций, предназначен
ных для создания интерфейса. 
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Если вы какое-то время поработаете с приложением, имитирующим 
проведение лотереи, то станете еще больше завидовать у даче людей, кото
рые таки угадали заветные шесть номеров. Когда я последний раз запустил 
программу, я пришел к выводу, что мне придется потратить 17 000 дoJlJl. и 
лучшие 165 лет моей жизни, чтобы один раз угадать 5 номеров из 6, 10  раз 
угадать 4 номера из 6 и 264 раза утадать 3 номера из 6. По сравнению с этими 
сомнительными выгодами шансы улучшить навыки программирования на 
Java после прочтения этой книги близки к 100%. 

Воnросы и ответы 
В. Нужно ли вызывать метод pain t ( )  или repain t ( ) , чтобы указать на 

изменение текстового поля? 

О. После использования метода s e tText ( )  для изменения значения тексто
вого компонента вам не придется делать еще что-то. В подобном случае 
все необходимые действия автоматически выполняются в Swing. 

В. Почему так часто приходится импортировать класс и один из его 
подклассов, как в листинге 19.1, где выполнядись инструкции import 
java . awt . * и  java . awt . event . *? Может ли первая из этих инструкций 
замещать вторую? 

О. Несмотря на то что имена пакетов j ava . awt и j ava . awt . event подразуме
вают их родство, в Java сами пакеты не наследуются. Один пакет не может 
входить в состав другого. 

В случае использования символа звездочки в инструкции импорта все 
классы пакета становятся доступными в программе. Но это касается толь
ко имен классов, а не пакетов. Одиночная инструкция import загружает 
классы из одного пакета. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контрольные воnросы 

1. Почему события действия называются именно так? 

А. Они происходят в ответ на что-либо. 

Б. Они указывают на то, что в ответ следует предпринять какое-то 
действие. 

В. Они весьма действенны. 
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2. Что означает ключевое слово t h i s в качестве аргумента метода 
addActionLi s tener ( ) ?  

А. Дllя обработки события должен применяться текущий слушатель. 

Б. Текущее событие получает приоритет над другими собьrrиями. 

В. События будут обрабатываться текущим объектом. 

3. Какой текстовый компонент хранит вводимые пользователем данные в 
виде целых чисел? 

А. JTextFie ld. 

Б. JTextArea.  

В. Ни А, ни Б. 

Ответы 

1. Б. События действий включают щелчки на кнопке и выбор элемента в 
раскрывающемся меню. 

2. В. Ключевое слово this  ссылается на текущий объект. Если вместо thi s  

указать имя объекта, то этот объект будет перехватыватЪ собьrrия и, как 
ожидается, обрабатывать их. 

3. В. Компоненты JTextField  и JTextArea хранят свои значения в виде 
текста, поэтому, прежде чем использовать их в качестве целочисленных 
значений, чисел с плавающей точкой или других нетекетовых значений, 
необходимо выполнить соответствующее преобразование. 

Уnражнения 

Выполните следующие упражнения, чтобы закрепить изученный материал. 

• Добавьте в приложение LottoMadne s s  текстовое поле, которое исполь
зуется совместно с инструкцией Thread . s l eep ( )  в классе LottoEvent, 

чтобы замедлить скорость проведения розыгрышей. 

• Измените проект LottoMadne s s  таким образом, чтобы можно было уга
дать пять номеров из диапазона 1-90. 





В этой части . . .  
� За нятие 20 Чтение и за п ись файлов 

� За нятие 21 Испол ьзова н ие НПР- кл иента 

� За нятие 22 Создан и е  двумерной графики 

� За нятие 23 Созда ние модов для M i necraft с п омощью Java 
� За нятие 24 Создание приложен и й  дл я  And roid 





На этом занятии вы узнаете . . .  

� как сч итывать байты из файла; 

� как создать новый файл; 

� как сохран ить байтовый масси в  в файле; 

� как внести изменен ия в файл. 

Существует множество способов представАения данных на компьютере. 
Вы уже применяАи один из них, заКАючающийся в создании объектов. Объ
ект содержит переменные и ссыАки на друrие объекты, а также методы, ис
поАьзующие данные ДАЯ решения задач. 

ДАя: работы с друrими видами данных, такими как фаЙАы на жестком дис
ке и документы на веб-сервере, можно испоАьзовать КАассы из пакета j а va . 

i o .  Суффикс "io" означает "input/output" (ввод/вывод). Эrи КАассы САужат 
мя поАучения доступа к источнику данных, например к жесткому диску, 
DVD ИАИ памяти компьютера. 

Данные можно поАучать в программе и отправАять из программы с по
мощью коммуникационного механизма, называемого потока.ми ввода-въzвода, 

которые явАЯются объектами, передающими информацию из одного места 
в друrое. 

Потоки ввода-вывода 
Поток ввода-вывода (stream) - это объект, который изБАекает инфор

мацию из одного источника, а затем пересьиает ее в другое место. Потоки 
ввода-вывода подКАючаются к разАичным источникам, вКАючая компьютер
ные проrраммы, жесткие диски, серверы Интернета, компьютерную память 
и фАеш-накопитеАи. ПоСАе того как вы научитесь работать с одним типом 
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данных, испоАьзуя потоки ввода-вывода, вы сможете анаАоrnчным образом 
работать с друrnми типами данных. 

На этом занятии вы будете испоАьзовать потоки ввода-вывода ДАЯ чтения 
и записи данных, которые хранятся в фаЙilах на вашем компьютере. 

Существуют два вида потоков ввода-вывода: 

• входные, которые считывают данные из источника; 

• выходные, которые записывают данные в источник. 

Все входные и выходные потоки состоят из байтов, представАяющих собой 
цеАые чиСАа в диапазоне от О до 255. Подобный формат удобен ДАЯ работы 
с такими данными, как испоАняемые программы, документы и музыкаАьные 
фаЙilы в формате МРЗ, хотя это Аишь маАая тоАика того, что можно пред
ставАять с помощью байтов. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

Файлы классов Java хранятся в байтовом формате, который называется байт-кодом. Вирту

альная машина Java выпол няет л юбой байт-код, не обязательно сгенерированный п рограм

мой на Java .  Это может быть ском пилированный  байт-код, созда нный  программами ,  кото

рые нап исаны на других языках, включая Scala ,  Groovy и Jython .  

БоАее специаАизированный способ управАения данными заК.Аючается 
в работе на уровне симвоАов - отдеАьных букв, цифр, знаков пунктуации 
и т.п. СимвоАьный поток можно испоАьзовать при чтении и записи тексто

вого источника данных. 
Независимо от того, работаете АИ вы с потоками байтов, симвоАов ИАИ 

другими видами информации, выпоАняется один и тот же процесс: 

• создается объект потока, связанный с данными; 

• вызываются методы потока, применяемые мя занесения информации в 
поток ИАИ извАечения из него данных; 

• поток закрывается с помощью метода close  ( ) .  

Файnы 

В Java фаЙilы представАены К.Аассом File, который входит в пакет j ava . 

io .  ФаЙilы могут считываться с жестких дисков, DVD и дpyrnx устройств хра
нения данных. 

Объект F i l e  может соответствовать уже существующему фаЙАу ИАИ же 
фаЙilу, который вы тоАько намереваетесь создать. Чтобы создать объект File, 

укажите имя фаЙilа в качестве аргумента конструктора, как показано в САеду
ющем примере: 

File book = new File ( " addre s s . dat " ) ; 
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В результате выполнения этой инструкции создается объект для файла 
addre s s .  da t в текущей папке. В состав имени файла можно также включить 
путь. 

File  book = new File ( "data \ \ addre s s . dat " ) ; 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Этот п ример работает в Windows, где символ обратной косой черты ( \ )  служит разделителем 

в путевых именах. (Он удва и вается вследствие экранирования ,  поскол ьку я вляется одним из 

специал ьных символов в Java.) В Li nux и других Un iх-системах п рименяется символ обычной 

косой черты . Чтобы создать п рограм му на Java , которая ссылается на файл ы платформен

но-независимым способом,  вместо косой черты (обычной или обратной) используйте пере

менную File . pathSeparator: 

File book = new F i l e ( " data "  + File . pathSeparat or + " addre s s . dat " ) ; 

Создание объекта F i le  не приводит к автоматическому созданию файла 
на компьютере. Эrо просто ссылка на файл, которого еще может и не быть. 

У объекта File  есть несколько полезных методов: 

• exi s t s  ( )  - возвращает true, если файл существует, и false  в против-
ном случае; 

• getName ( )  - возвращает имя файла в виде объекта String; 

• length ( )  - возвращает размер файла в виде значения long; 

• createNewFile  ( )  - создает файл с тем же именем, если он еще не су
ществует; 

• delete ( )  - удаляет существующий файл; 

• r enameTo ( Fi l e )  - переименовывает файл на основе имени объекта 
Fi l e, указанного в качестве аргумента. 

Объект F i le  может также представАять папку, а не файл. Укажите имя 
папки в конструкторе F i l e, которое может быть абсолютным (например, 
С : \  \ Document s \  \ ) или относительным (например, j ava \ \database) .  

После того как в вашем распоряжении окажется объект, представАяющий 
папку, вызовите метод l i s t F i l e s  ( ) , чтобы получить содержимое папки. 
Эrот метод возвращает массив объектов File, соответствующих вложенным 
файлам и папкам. 

Чтение данных из nотока 

Первый проект, который мы создадим на этом занятии, считывает дан
ные из файла с помощью входного потока. При этом используется класс 
F i l e i nput S tream, представАяющий входные потоки, которые считываются 
из файла в байтовом виде. 
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Входной файловый поток можно создать пуrем указания имени файла 
ИАИ объекта File в качестве арrумента конструктора Fi leinputStream ( ) .  

Методы, которые выпоАняют чтение и запись файлов, моrут завершать
ся аварийно, генерируя исКАючение IOException в САучае ошибки доступа к 
файлу. Поэтому зачастую такие методы приходится заКАючать в бАок try
catch. КАасс указанного исКАючения находится в пакете j ava . io .  

Потоки ввода-вывода относятся к ресурсам Java, которые САедует закры
вать, еСАи они боАьше не испоАьзуются. ЕСАи оставить такой поток открытым, 
это приведет к существенной уrечке ресурсов виртумьной машины JVМ. 

Чтобы гарантировать закрьrrие ресурса, такого как входной файловый по
ток, в САучае, когда он боАьше не нужен, САедует испоАьзовать специмьную 
разновидность инструкции try, которая называется инструкцией try с ре
сурсами. ПоСАе КАючевого САова try в круrАых скобках указывается одна ИАИ 
нескоАько инструкций, объявАяющих переменные, которые считывают ИАИ 
записывают данные через контроАируемый ресурс. 

Ниже приведен пример кода, в котором текстовый файл cookie . web счи
тывается с помощью входного файлового потока stream. 

File  cookie = new File ( " cookie . web " ) ;  
try ( Fi le i nput St ream stream = new Fileinput St ream ( cookie ) )  

System . out . print ln ( "Длинa файла : " +  cookie . length ( ) ) ;  
catch ( IOExcept ion ioe ) { 

System . out . println ( " Heвoзмoжнo считать файл . " ) ; 

ПоскоАьку поток ввода-вывода создается в инструкции try, он автоматиче
ски закрывается поСАе завершения бАока try-catch (еСАи он не бьи закрьп 
в явном виде). 

Входные файловые потоки считьшают байтовые данные. Чтобы прочитать 
один байт, вызовите метод потока read ( ) без арrумента. ЕСАи по достижении 
конца файла в потоке не остается доступных байтов, возвращается значение -1 .  

Процесс считывания входного потока начинается с первого байта потока, 
например первого байта файла. Чтобы пропустить некоторые байты в пото
ке, вызовите метод s kip ( )  с цеАочиСАенным арrументом, задающим коАиче
ство пропускаемых байтов. САедующая инструкция пропускает 1024 байта 
в потоке s canData :  

scanData . skip ( 1 0 2 4 ) ;  

Чтобы прочитать нескоАько байтов за один раз, выпоАните САедующие 
действия. 

• Создайте байтовый массив, размер которого в точности соответствует 
коАичеству считываемых байтов. 
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• Вызовите метод потока read  ( ) , указав созданный байтовый массив в 
качестве арrумента. Массив будет запоАнен байтами, прочитанными из 
потока. 

Наша первая проrрамма считывает метаданные (теrи) IDЗ из МРЗ-фаЙАа. 
МРЗ - это попуАярный формат музыкмьных фаЙАов. В конец МРЗ-фаЙАа 
часто добавАяются 128 байтов метаданных IDЗ, предназначенных ДАЯ хранения 
сведений о музыкмьной композиции (название, испоАнитеАь, мьбом и т.п.). 

ПрИАожение I DЗReade r  считывает МРЗ-фаЙА из входною потока, пропу
ская все, кроме поСАедних 128 байтов. Оставшиеся байты проверяются на на
Аичие метаданных IDЗ, и еСАи таковые имеются, то первые три байта будут 
ЧИСАаМИ 84, 65 И 71 . 

ПРИМЕЧАНИЕ 

В наборе символов ASC I I ,  который включен в стандартный набор Uп icode, поддерживаемый 

в Java , эти три числа соответствуют заглавным буквам "Т, "  "А" и "G"  соответственно.  

Создайте новый КАасс I DЗReader, ВКАючите ero в пакет com . j ava2 4 hours,  
введите код из Аистинrа 20.1 и сохраните поАученный фаЙА I DЗReader . j ava. 

ЛИСТИНГ 20.1. Исходный код программы IDЗReader . java 

1 :  package corn . j ava 2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  irnport j ava . io . * ;  
4 :  
5 :  puЫ ic class I D3Reader 
6 :  puЬlic  static void rna i n ( String [ ]  argurnent s )  { 
7 :  File  song = new File ( argurnent s [ O ] ) ;  
8 :  t ry ( Fi l e i nput St rearn file  = new Fileinput Strearn ( song ) ) 
9 :  int s i ze = ( int ) song . length ( ) ; 

1 0 : file . s kip ( s i z e - 1 2 8 ) ; 
1 1 : byte [ ]  last 1 2 8  = new byte [ 1 2 8 ] ; 
1 2 : file . read ( l ast 1 2 8 ) ;  
1 3 : 
1 4 : 
1 5 : 
1 6 :  
1 7 : 
1 8 : 
1 9 : 
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : 
2 3 : 
2 4 : 
2 5 :  

Str ing id3 = new String ( last 1 2 8 ) ;  
String t ag = id3 . substring ( O ,  3 ) ; 
if ( t ag . equal s ( " TAG" ) )  { 

Systern . out . print l n ( " Haзвaниe : " + 

id3 . subst ring ( 3 ,  32 ) ) ;  
Systern . out . print ln ( " Иcпoлнитeль : " + 

id3 . subst ring ( 3 3 ,  62 ) ) ;  
Systern . out . print ln ( "Альбом :  " + 

id3 . subst ring ( 63 ,  9 1 ) ) ;  
Systern . out . print l n ( " Гoд : " + 

id3 . subst ring ( 93 ,  97 ) ) ;  
e l s e  { 

Systern . out . print ln ( argurnent s [ O ]  + " не содержит " + 



2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : 
3 1 : 
3 2 : 
3 3 : 
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" информацию I D3 . " ) ; 

file . close ( ) ; 
cat ch ( IOExcept ion ioe ) { 

System . out . print ln ( " Oшибкa -- " +  ioe . toSt ring ( ) ) ;  

Прежде чем запустить проrрамму, САедует указать МРЗ-фаЙ11 в качестве 
аргумента командной строки (с помощью команды ВыполнитьqУстановить 

конфигурацию проектаq Настроить) . Эrо может быть Аюбой МРЗ-фаЙ11, на
пример Соте On And Ge t t it . mp 3 - песня, которую в 1973 году испоАнИА со
УА-певец Марион БАэк. ЕСАи фаЙ11 найден в вашей системе, то прИАожение 
отобразит примерно такой резуАьтат, как на рис. 20.1 .  

СОВЕТ 

Выеод - Jo.o24(run, Х 1 
u.> ' 

Наэs•иие : Cc:r.e On And Ga t:tit. 

Исnолии-rель : H�rion B l a c k  

Aл�ofu:t�: He avy S oul 

rсд : 

РИС. 20.1. Результат вы nолнения п риложения IDЗReader 

Ком nози цию Come On And Get t i  t .  mрЗ можно найти в И нтернете. 

Программа считывает поСАедние 128 байтов из фаЙАа МРЗ (строки 1 1  и 12) 
и сохраняет их в байтовом массиве, который испоАьзуется в строке 13 мя соз
дания объекта String, содержащего симвоАы, представАенные этими байтами. 

ЕСАи первые три симвоАа в строке - "TAG", значит, проверяемый фаЙ11 
МРЗ содержит теги IDЗ. 

В строках 16-23 вызывается метод substr ing ( ) , возвращающий фрагмен
ты строки. В формате ID3 сведения об испоАнитеАе, мьбоме, названии ком
позиции и годе выхода мьбома находятся в одних и тех же позициях в по
САедних 128 байтах. 

Некоторые МР3-фаЙ11ы могут не вКАючать метаданные 103 Аибо содер
жать их в формате, который не поддерживается данным прИАожением. В на
шем САучае запоАнены все поАя метаданных, кроме года. 

ПоСАе того как все теги ID3 бьии прочитаны из входного потока МР3-фай
Аа, поток закрывается (строка 28). Всегда закрывайте потоки поСАе заверше
ния работы с ними, чтобы не расходовать понапрасну ресурсы виртуаАьной 
машины Java. 
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&уфериэованные nотоки ввода 

Один из способов повышения производительности программы, которая 
считывает входные потоки, - буферизировать входные данные. Буфериза
ция - это процесс сохранения данных в памяти для да.11ьнейшею исполь
зования программой по мере необходимости. ЕСАи программа нуждается в 
данных из буферизованною входною потока, она снача.11а ищет их в буфере. 
Это существенно быстрее, чем считывать данные из источника, такою как 
файл. 

Чтобы использовать буферизованный входной поток, необходимо снача.11а 
создать входной поток, например объект File inputStream, а затем передать 

ею конструктору Buffe redinputStream ( ВходнойПоток) . Данные буферизу
ются по мере их считывания из входного потока. 

Для чтения данных из буферизованною потока вызовите ею метод read ( ) 
без аргументов. В результате возвращается целочиСАенное значение от О до 
255, которое представляет САедующий байт данных в потоке. ЕСАи же байтов 
в потоке больше нет, возвращается значение - 1 .  

Чтобы продемонстрировать использование буферизованных потоков, мы 
напишем программу, которая реа.11изует ввод данных с консоли. Консольный 

ввод - это возможность чтения символов из консоли (ее называют командной 
строкой) при выполнении приложения. 

Класс System, который содержит переменную out, используемую в ин
струкциях System . out . print ( ) и System . out . println ( ) , включает также пе
ременную in. Она представляет объект InputStream, который обрабатывает 
данные, вводимые с клавиатуры, и делает их доступными в виде потока. 

С этим входным потоком можно работать точно так же, как и с любыми 
другими потоками. Следующая инструкция создает буферизованный вход
ной поток, связанный с входным потоком System . in:  

Bufferedi nputStream bin = new BufferedinputS t ream ( System . i n ) ; 

В САедующем проекте, рассмотренном на данном занятии, программа 
содержит метод класса, который можно использовать для получения кон
сольною ввода в любом из ваших приложений Java. Создайте новый класс 
Console, включите ею в пакет сот . j ava2 4 hours, введите код из листинга 20.2 
и сохраните полученный файл Console . j а va. 

ЛИСТИНГ 20.2. Исходный код программы Console . java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . io . * ;  
4 :  
5 :  puЬl ic  class  Console 
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6 :  puЫ ic static St ring readLine ( )  
7 :  StringBui 1der response = new StringBui 1der ( ) ; 
8 :  t ry { 
9 :  BufferedinputSt rearn bin = new 

1 0 : Bufferedinput St rearn ( S ystern . i n ) ; 
1 1 : int in = О ;  
1 2 : char inChar ;  
1 3 : do 
1 4 : in = bin . read ( ) ; 
1 5 :  inChar = ( char )  i n ;  
1 6 :  i f  ( in ! =  - 1 ) { 
1 7 : response . append ( inChar ) ; 
1 8 : 
1 9 :  whi 1e ( ( in  ! =  - 1 ) & ( inChar ! =  ' \n ' ) ) ;  
2 0 : Ьin . c1ose ( ) ; 
2 1 : return response . toString ( ) ; 
2 2 : catch ( IOException е )  { 
2 3 : Systern . out . print 1n ( "Иcключeниe : " + e . getMes sage ( ) ) ;  
2 4 : return nul l ;  
2 5 :  
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : puЫ ic stat ic  voi d  ma in ( St ring [ ]  argurnent s )  { 
2 9 :  Systern . out . print ( " You are standing at the end o f  the " ) ; 
3 0 : System . out . print ( " road before а srna l l  brick bui lding . " ) ; 
3 1 : Systern . out . print ( "Around you is а forest . А sma l l  " ) ; 
32 : Systern . out . print ( " strearn flows out of the bui lding " ) ; 
3 3 : System . out . print 1 n ( " and down а gul ly . \n" ) ; 
3 4 : System . out . print ( " > " ) ; 
3 5 : Stri ng input = Console . readLine ( ) ; 
3 6 :  System . out . print 1n ( "That ' s  not а verb I recognize . " ) ; 
37 : 
3 8 : 

Проrрамма вКilючает метод main ( ) , с помощью которою демонстрирует
ся ИСПОАЬЗОВание КОНСОАЬНОЮ ВВОДа. РезуАЪТаТ ВЫПОАНеНИЯ даННОЮ при;ю
жения показав на рис. 20.2. 

�.; У= •�"• at.arкЬ-n; А!:' ";he •� .:� t  t�e .,.,._<:\ Cet't�re а �ll h.!:\l:k t.u�l.:Unq. Ar:>u.Ш. y<:�u :. •  а t'area<: . А К�U�ll a'l:rean;. :!lowa С\1.<: е.! �м ЬQ1lc!..>. r.!J ar.d. dc1m а '1" l l f  
•' 

1'Ьа.: ' •  "'"" е ve�h ! r•�:�o:t• 
v1il -� iAi!�.\ ,.о'.,хн •ptw� ; ;;�к;,1'<.=.; 

РИС. 20.2. Результат вы полнения п риложения Console 

Класс Console  содержит единственный метод IUlacca, readLine ( ) , предна
значенный мя чтения симвоАов с консоАи. ПоСАе нажатия Кilавиши <Enter> 
метод readLine ( )  возвращает строкавый объект, содержащий прочитанные 
СИМВОАЫ. 
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Заnись данных в nоток 
В па кете j а va . io содержатся парные КАассы, предназначенные ДАЯ работы 

с потоками. Эrо КАассы FileinputStream и FileOutputStream, предназначен
ные ДАЯ работы с байтовыми потоками, КАассы Fi leReader и Fi leWriter  ДАЯ 
работы с символьными потоками и множество других пар ДАЯ работы с ины
ми типами потоковых данных. 

Чтобы осуществить запись данных, нужно сначала создать объект File, 
связанный с выходным потоком. При этом сам файл может не существовать 
в системе. 

Объект FileOutputStream можно создать двумя способами. Чтобы доба
вить байты в существующий файл, вызовите конструктор FileOutputStream ( )  
с двумя аргументами: объектом File, представАяющим файл, и булевым зна
чением true. Байты, записываемые в поток, добавляются в конец файла. 

Чтобы записать байты в новый файл, вызовите конструктор FileOutput 
Stream ( )  с единственным аргументом: объектом Fi le .  

После создания выходного потока можно вызывать разные методы wri te ( )  
мя записи байтов в этот поток. 

• Вызовите метод wri te ( )  с единственным аргументом типа byte, чтобы 
записать этот байт в поток. 

• Вызовите метод write ( )  с аргументом в виде байтового массива, чтобы 
записать все байты массива в поток. 

• Если необходимо записать в поток фраrмент байтового массива, укажи
те три аргумента метода wr i te ( by t e  [ 1 1 in t 1 in t )  : байтовый массив, 
целое число, представАяющее первый элемент массива, и количество 
записываемых байтов. 

Следующая инструкция создает байтовый массив, вКАючающий 10 байтов, 
и записывает последние четыре байта в выходной поток. 

Fi1e  dat = new Fi1e ( " data . dat " ) ; 
Fi1eOutputSt ream datSt ream = new Fi1eOutputSt ream ( dat ) ; 
byte [ ]  data = new byte [ ]  { 5 ,  1 2 , 4 ,  1 3 ,  3 ,  1 5 ,  2 ,  1 7 ,  1 ,  1 8  ) ;  
datSt ream . write ( data ,  б ,  4 ) ; 

При записи байтов в поток можно иреобразовать текст в байтовый массив 
путем вызова метода getBytes  ( )  объекта String. 

S t ring name = " Puddin N .  Tane " ;  
byte [ ]  nameBytes  = name . getBytes ( ) ; 

Записав байты в поток, закройте его, вызвав метод потока close  ( ) .  
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Следующий проект, создаваемый на этом занятии, - простое прИ11оже
ние ConfigWri ter, которое записывает нескоАько строк текста в фаЙА путем 
записи байтов в выходной поток. Создайте новый КАасс Java, вКАючите его в 
пакет сот . j ava2 4hours,  введите код из Аистинга 20.3 и сохраните поАучен
ный фаЙА ConfigWrite r . j ava. 

ЛИСТИНГ 20.3. Исходный код программы ConfigWri ter . java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . io . * ; 
4 :  
5 :  puЬlic c1ass  ConfigWriter 
6 :  String newl ine = System . get Propert y ( " l ine . separator" ) ;  
7 :  
8 :  puЫ ic ConfigWriter ( )  
9 :  t ry { 

1 0 : File  file  = new File ( "program . propert ies " ) ; 
1 1 : FileOutput St ream fileStream = new Fil eOutput St ream ( fi le ) ; 
1 2 : write ( fi leStream ,  "username=max " ) ; 
1 3 : write ( fi leSt ream, " s core=1 2 5 5 0 " ) ; 
1 4 : write ( fileStream,  " leve l =5 " ) ; 
1 5 : fileStream . close ( ) ; 
1 6 :  catch ( IOExcept ion ioe ) { 
1 7 : System . out . print ln ( " Heвoзмoжнo записать файл " ) ;  
1 8 : 
1 9 :  
2 0 : 
2 1 : void write ( FileOutput Stream st ream, String output ) 
2 2 : throws I OExcept ion { 
2 3 : 
2 4 : output = output + newl ine ; 
2 5 : byte [ ]  data = output . getBytes ( ) ; 
2 6 :  stream . writ e ( data ,  О ,  data . length ) ; 
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  puЫ ic stat ic void ma in ( St ring [ ]  argument s ) { 
3 0 : new ConfigWriter ( ) ; 
3 1 : 
3 2 : 

ПоСАе запуска прИ11ожения будет создан фаЙА program . properties, содер
жащий три строки текста. 

username=max 
s core= 1 2 5 5 0  
level=5 
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ФаЙА создается в строке 10 и связывается с выходным потоком в строке 1 1 .  
Три строки свойств записываются в поток в строках 12-14. 

Приложение, запущенное в среде NetBeans, сохраняет созданный фаЙА 
(или фаЙАы) в основной папке проекта, если не указано иное. Чтобы просмо
треть фаЙА program . properties  в NetBeans, щелкните на вкладке Файлы па
пели Проекты. Название фаЙАа отображается в верхней части папки Java 2 4 .  
В этой папке дважды щелкните на названии program . properties, чтобы от
крьrrь фаЙА, содержимое которого показано на рис. 20.3 . 

••• Vll 

Источник 

1 u:sernar.:�--
2 .5со:=е:• 
3 level= 

РИС. 20.3. Содержи мое файла 

program . properties 

Считывание и заnись 
конфиrурационных nараметров 

Программы на Java становятся более универсальными, когда их можно 
настраивать с помощью аргументов командной строки, как уже было проде
монстрировано в примерах, рассмотренных на предыдущих занятиях. Пакет 
j ava . u t i l  включает класс Properties, позволяющий загружать конфигура
ционные настройки из другого источника: текстового фаЙАа. 

Конфигурационный фаЙА можно считывать так же, как и другие фаЙАо-

вые источники в J ava: 

1) создайте объект File, который представляет фаЙА; 

2) на основе объекта File  создайте объект File inputStream; 

3) вызовите метод load ( )  объекта Properties  для чтения свойств из этого 
входного потока. 

ФаЙА свойств содержит набор строк, в каждой из которых указано имя 
свойства и его значение после знака равенства. Вот соответствующий пример. 

username=lepton 
lastCommand=open databa se 
windowS i ze=32 

Каждое свойство занимает отдельную строку, поэтому в данном приме
ре устанавливаются свойства use rname, lastCommand и windowSi ze, которым 
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присваиваются значения lepton, open database и 32  соответственно. (АнаАо
гичный формат применяАся прИАожением ConfigWri ter .) 

САедующий код загружает фаЙА свойств config  . dat .  

Fi le  configFile = new File ( " confi g . dat " ) ; 
Fileinput S t ream inSt ream = new F i l e i nputSt ream ( configFile ) ;  
Properties config = new Propert ies ( ) ; 
config . load ( inSt ream ) ; 

Конфигурационные настройки, называемые свойства.ми, хранятся в объек
те Properties  в виде строк. Каждое свойство идентифицируется КАючом. Ме
тод getProperty  ( ) возвращает значение свойства с указанным КАючом, как 
показано ниже: 

St ring username = config . get Property ( " username " ) ; 

ПоскоАьку свойства хранятся в виде строк, нужно выпоАнить опредеАен
ное преобразование мя испоАьзования чиСАовых значений, как показано в 

САедующем примере. 

St ring windowProp = config . get Property ( "windowS i z e " ) ; 
int windowS i z e ;  
t r y  { 

windowS i ze = Integer . parse int ( windowProp ) ; 
cat ch ( NumЬerFormatExcept ion except ion ) { 

1 1  Ничего не делать 

Чтобы задать значение свойства, нужно вызвать метод setProperty  ( ) с 
двумя аргументами: КАючом и значением: 

config . set Property ( "username " , "max " ) ; 

ДАя отображения всех свойств можно воспоАьзоваться методом 
l i s t  ( Pri n t S t re a m )  объекта Prope r t i e s .  Тип Pr intStream уже испоАьзо
ваАся ранее: это КАасс переменной экземПАяра out из КАасса System, кото
рая фигурирует в инструкциях вывода System .  out . pr intln ( ) и System .  out . 
print  ( ) . САедующая инструкция вызывает метод l i s t  ( ) мя отображения 
всех свойств: 

config . l ist ( System . out ) ; 

ПоСАе внесения изменений в свойства можно записать их обратно в фаЙА. 
ДАя этого выпоАните САедующие действия: 

• создайте объект File, который представАяет фаЙА; 

• на основе объекта File  создайте объект FileOutputStream; 
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• вызовите метод s tore ( Ou tp u tSream , S tring)  объекта Properties, что
бы сохранить свойства в указанном выходном потоке, предоставив опи
сание файла свойств в виде строки. 

ЗаКllючитеАьный проект, создаваемый на этом занятии, представАяет со
бой прИАожение Configurator, которое записывает нескоАько настроек про
граммы в файл. Программа считывает эти настройки из файла свойств, до
бавАяет новое свойство runt ime со значениями текущей даты и времени и 
сохраняет измененный файл. 

Создайте новый кАасс C o n f i g u r a t o r , вкАючите его в пакет c om . 
j ava2 4 hours, введите код из Аистинга 20.4 и сохраните поАученный файл 
Configurator . j ava. 

ЛИСТИНГ 20.4. Исходный код программы Configurator . java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . io . * ;  
4 :  import j ava . ut i 1 . * ; 
5 :  
6 :  puЫ i c  c1ass Configurator 
7 :  
8 :  
9 :  

1 0 : 
1 1 : 
1 2 : 
1 3 : 
1 4 : 
1 5 : 
1 6 :  
1 7 : 
1 8 : 
1 9 :  
2 0 : 
2 1 :  
2 2 : 
2 3 : 
2 4 : 
2 5 : 
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : 

puЫ ic Configurator ( )  { 

t ry { 

1 1  Загрузка файла 
File  configFile 

свойств 
new Fi1e ( "program . prope rt ies " ) ; 

FileinputSt ream inSt ream = new 
Fi l e i nputStream ( configFi le ) ;  

Properties  config = new Propert ies ( ) ; 
config . load ( inSt ream) ; 
1 1  Создание нового свойства 
Date current = new Date ( ) ; 
config . set Prope rty ( " runt ime " ,  current . toSt ring ( ) ) ;  
1 1  Сохранение файла свойств 
FileOutput Stream outSt ream = new 

FileOutput St ream ( configFi le ) ;  
config . store ( outSt ream, " Propert ies  sett ings " ) ; 
inStream . close ( ) ; 
config . l i s t ( System . out ) ; 

catch ( IOExcept ion ioe ) { 

System . out . print l n ( " Oшибкa ввода/вывода " + 
ioe . getMessage ( )  ) ;  

3 1 : puЫ ic stat ic  void mai n ( String [ ]  arguments )  { 



32 : 
33 : 
3 4 : 
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new Configurator ( ) ; 

При выпоАнении этоrо прИАожения создается объект Fi l e  мя фаЙАа pro
grarn .  propert ie s, который ассоциируется с входным потоком в строках 1 1-
13. Содержимое фаЙАа загружается из потока в объект Prope rtie s  в стро
ках 14 и 15.  

В строках 17  и 18 создается новое свойство мя текущей даты/времени. Да
лее фаЙА свойств связывается с выходным потоком (строки 20 и 21 ), и в этот 
поток записывается весь фаЙА свойств (строка 22) .  

Результат выполнения прИАожения Configurator показан на рис. 20.4. 

еЬIВОД - Jв·.-а24' (r\IП} Х 

-- list:inq pr�pert:ieв --
runti.-:.e==Sun Feb 2& 1 8 : 43 � 0'7 ЕЕТ 2 0 1 $  
:scor&=l L S S O  

РИС. 20.4. Резу/\ьтат вы nо/\нения п ри/\ожения Configurator 

Теперь фаЙА prograrn . properties  содержит следующий текст. 

-- l i s t ing propert ies  - -
runt ime=Sun Feb 2 5  1 8 : 4 3 : 07 Е Е Т  2 0 1 8  
score= 1 2 5 5 0  
username=max 
level=S 

Резюме 
На этом занятии вы поработали с входными и выходными байтовыми по

токами. Эrо простейший способ передачи данных в потоконом виде. 
Пакет j ava . io включает множество других классов, предназначенных ДАЯ 

работы с иными видами потоков. Существует также пакет j ava . net, содер
жащий классы мя чтения и записи потоков через интернет-подключение. 

Байтовые потоки находят множество применений, поскольку байты мож
но легко конвертировать в другие типы данных, такие как целые числа, сим
волы и строки. 
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Воnросы и ответы 
В. Почему некоторые методы байтовых потоков, рассмотренные на 

этом занятии, в качестве аргументов испо11ьзуют це11ые чис11а? Не 
до11жны 11и они испо11ьзовать аргументы типа byte? 

О. Байты в потоке и байты, представ11енные Кllассом byte, интерпретируют
ся по-разному. Значения типа byte в Java изменяются в диапазоне от -128 
до 127, тогда как байт в потоке может иметь значение от О до 255. По этой 
причине при работе с байтовыми потоками приходится использовать 
тип данных int, поскольку он позволяет хранить диапазон значений от 
128 до 255, недоступный для типа byte .  

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

Сllедующие вопросы. 

Контрольные воnросы 

1. Какая из перечиСllенных ниже методик может применяться для преоб
разования массива байтов в строку? 

А. Вызов метода массива toString ( ) .  

Б. Преобразование каждого байта в символ с поСllедующим присваи
ванием каждого символа элементу массива String. 

В. Вызов конструктора String ( )  с аргументом в виде массива. 

2. Какой тип потока применяется для чтения файла в программе на Java? 

А. Входной поток. 

Б. Выходной поток. 

В. Оба. 

3. С помощью какого метода Кllacca File можно определить размер файла? 

А. getSize  ( ) .  

Б. read ( ) .  

В. length ( )  . 

Ответы 

1. В. С каждым байтом можно работать отдельно, как и предполагает от
вет Б, но легче создавать строки на основе других типов данных. 

2. А. Входной поток создается на основе объекта File  ИАИ путем предо
ставления имени файла конструктору входного потока. 
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3.  В. Этот метод возвращает значение типа long, предсrавляющее количе
ство байтов в потоке. 

Уnражнения 

Выполните следующие упражнения, чтобы закрепить изученный материм. 

• Создайте приложение, которое считывает теrи ЮЗ всех МРЗ-файлов в 
папке и переименовывает файлы на основе сведений об исполнителе, 
песне или альбоме (при наличии подобной информации). 

• Напишите проrрамму, которая считывает файл исходною кода Java и 
записывает ero обратно без каких-либо изменений, но под новым именем. 



На этом занятии вы узнаете ...  

� как добав ить модуль в п роект Java; 
� как создать НПР-объект веб-браузера; 

� как создать GЕТ-запрос к веб-серверу; 

� как получить данные из веб-зап роса; 

� как загрузить файл изображения из И нтернета; 

� как отправить дан ные веб-серверу. 

Веб-серверы уже давно выllli1и за рамки своего изначмьного предназна
чения - отображения веб-страниц в окнах браузеров. Возможность взаимо
действия по протокоАу Н1ТР испоАьзуется мноrими про:rраммами, вКАючая 
RSS-arperaтopы, веб-сАужбы, проrраммные обновАения и операционные 
системы. 

В Java 9 появИАась бибАиотека Н1ТР Client, обеспечивающая боАее про
стой и надежный способ передачи данных через Интернет. Но она не вКАюча
ется автоматически в бибАиотеку КАассов Java. Вместо этого она добавАяется 
через новое средство языка - модули. 

На этом занятии вы узнаете о модуАЯх и способах создания веб-подКАюче

ний по протокоАу Н1ТР. 

Моду.nи Java 
Готовые программы на Java упаковываются в фаЙАы архивов Java (Java 

Archive, JAR) вместе с бибАиотеками КАассов, испоАьзуемыми проrраммой. 
ФаЙАы JAR, необходимые ДАЯ проекта, помещаются в катмоrи, указанные в 
переменной среды Classpath, что позвоАЯет виртумьной машине Java (JVМ) 
поАучатъ к ним досrуп при выпоАнении про:rраммы. 

Неэффективность этоrо подхода уже давно стаАа очевидной. В состав 

фаЙАа JAR могут входить сотни ИАИ даже тысячи КАассов, сгруппированных 
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по пакетам. Один и тот же КАасс может находиться в двух разных каталогах 
Clas spath, что ведет к путанице в процессе выполнения проrраммы, исполь
зующей этот КАасс. 

В версии Java 9 и выше обеспечивается больший контроль над развертыва
нием программ с помощью модулей. Чтобы новая библиотека НТТР Client, 
которая представляет собой пакет j dk . incubator . http, стала доступна для 
пользовательских программ, нужно вКАючить ее в модуль. 

Выполните следующие действия в среде NetBeans, чтобы добавить модуль 
в проект Java2 4 .  

• Выберите команду ФайлqСоздать файл, а затем на паиели Категории 

выберите пункт Java. 

• На паиели Типы файлов выберите пункт Информация о пакете Java и 

щелкните на кнопке Далее. 

• В поле Имя класса отобразится имя module-info, которое нельзя изме
нить. Щелкните на кнопке Готово. 

Файл module-info . j ava откроется в редакторе исходною кода. Он должен 
вКАючать следующие три строки кода. 

module Java 2 4  { 
requires j dk . incubator . httpcl ient ; 

После сохранения файла КАассы из пакета j dk . incubato r . httpclient  
смоrут использоваться любой программой Java в этом проекте. 

Создание НПР·заnроса 
Веб-сервер взаимодействует с браузерами и другими КАиентскими веб

приложениями путем обмена сообщениями, называемыми НТТР-запросами. 
Запрос может применяться для передачи информации в обоих направле

ниях. Данные моrут приниматься и отсьиаться между сервером и КАиентом. 
В первом проекте данною занятия демонстрируется применение библио

теки НТТР Client для подКАючения к веб-серверу, запрашивания документа 
и получения информации о сервере. И хотя это простой процесс, он требует 
использования нескольких КАассов. 

Чтобы создать веб-запрос с помощью этой библиотеки, выполните следу
ющие действия . 

1. Создайте объект браузера (КАасс HttpClient) .  

2.  Создайте построитель запросов (внутренний КАасс H t tpRe que s t . 
Bui lder) . 
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3. Постройте запрос в виде объекта HttpRequest .  

4 .  С помощью браузера отправьте запрос веб-серверу. 

5. Получите обратно объект HttpRe sponse .  

Объект браузера создается с помощью фабричного метода масса Http 
Cl ient :  

HttpCl ient browser = HttpC l ient . newHttpC l ient ( ) ; 

Как и следовало ожидать, функция браузера замючается в передаче за
проса серверу. 

При создании запроса применяется масс-построитель. Построителю тре
буется веб-адрес сервера (также называемый URI ИАИ URL). Этот адрес созда
ется с помощью масса URI из пакета j ava . net :  

U R I  l ink = new U R I  ( " https : 1 /www . oracle . сот/ " )  ; 

ЕСАи веб-адрес, указанный в качестве аргумента конструктора, некоррек

тно отформатирован, будет сгенерировано исмючение URI SyntaxException 
(из пакета j ava . net). 

Чтобы создать построитель запросов с помощью объекта URI, необходимо 
воспользоваться фабричным методом Ht tpReques t .  newBuilder ( UR I ) : 

HttpRequest . Bui lde r  ЬоЬ = HttpRequest . newBuilder ( uri ) ; 

Метод build  ( ) построителя создает запрос, который является объектом 
масса HttpRequest :  

HttpReques t  request = bob . build ( ) ; 

Теперь, когда в вашем распоряжении имеются браузер и запрос, можно 
отправить запрос веб-серверу и получить отмик. Ответ сервера представляет 
собой объект HttpResponse, который использует обобщенные типы, посколь
ку может получать информацию в нескольких форматах. 

Метод браузера send ( ) имеет два аргумента: 

• объект HttpRequest; 

• обработчик, который настраивает формат отмика. 

ДА.я создания обработчика САедует вызвать метод внутреннего масса Http 
Re sponse . BodyHandler, как показано в САедующем примере. 

HttpResponse<St ring> response = browser . send ( request , 
HttpResponse . BodyHandler . asSt ring ( )  ) ;  

Обобщенный тип в выражении HttpRe sponse<String> определяет ответ 
сервера как строку. Метод asStr ing ( ) обработчика заставляет метод браузе
ра send ( ) вернуть строку. 
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Обработчик также включает метод a s Fi l e  ( путь ) д11я возврата отклика в 
виде файла и метод asByteArray ( )  мя возврата отклика в виде массива бай
тов (byte [ ]  ) . 

Каждый НТТР-запрос имеет заюАовки, которые содержат допоАнитеАь
ные сведения об отклике и о сервере, который вернуА ответ. Один из этих за
rоАовков, Server, включает имя и номер версии проrраммы, которая выпоА
няет сервер. Некоторые серверы не указывают номер версии, руководствуясь 
соображениями безопасности. 

Метод heade r s  ( ) откАика возвращает заrоАовки в виде объекта Http  
Headers .  Вызовите метод firstValue ( строка ) этою объекта ДАЯ поАучения 
первоrо заrоАовка, соответствующею указанному имени. Ниже представАен 
соответствующий код. 

HttpHeaders headers = response . headers ( ) ; 
Opt iona l<String> server = headers . fi rstValue ( " Server" ) ;  

Объект, возвращаемый в резуАьтате вызова метода f i r s tValue ( ) , пред
стаВАяет собой структуру данных из па кета j а va . и t il .  Эrа структура упроща
ет обработку объектов, имеющих значение null .  При обращении к пустому 
объекту rенерируется исключение Nul l Pointe rExcept ion, которое явАяется 
одним из наибоАее распространенных исключений в Java. 

КАасс Optional предотвращает появАение подобною исключения с помо
щью метода i s Present ( ) , который возвращает значение true при наАичии 
допустимою значения и fal s e  в противном САучае. 

Объект s erver содержит строку, на что указывает обобщенный тип в вы
ражении Optional<String>.  Эrу строку можно безопасно отобразить с помо
щью САедующею кода, позвоАяющею избежать пробАем со значением null .  

i f  ( server . i s Present ( ) ) { 
System . out . println ( " Cepвep : " + serve r . get ( ) ) ;  

Все эти методики применяются в прИАожении ServerCheck, которое за
прашивает домашние страницы шести техноАоrических компаний и сообща
ет о том, какие серверные проrраммы испоАьзуются в каждом САучае. 

Создайте в среде NetВeans новый класс Se rve rChec k  и включите ею в 
пакет сот . j ava2 4hours .  В редакторе исходною кода введите код из Аистин
rа 21 .1 и сохраните поАученный файл ServerCheck . j ava . 

ЛИСТИН Г  21.1. Исходный код программы ServerCheck . java 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . io . * ;  
4 :  import j ava . net . * ;  
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5 :  import j ava . ut i l . * ;  
6 :  import j dk . incuЬator . http . * ;  
7 :  
8 :  puЫ ic class  ServerCheck { 
9 :  puЬlic  ServerCheck ( )  { 

1 0 : String [ ]  sites  = { 
1 1 : 11 https : 1 /www . apple . com11 , 
1 2 : 11https : 1 /www . mi crosoft . com11 , 
1 3 : 11 http : 1 /www . compaq . com11 , 
1 4 : 11 http : / /www . hp . com11 , 
1 5 : 11 https : 1 /www . oracle . com/ 11 , 
1 6 :  11 http : / /www . informit . com/ 11 
1 7 : } ; 
1 8 : t ry { 
1 9 : load ( s ites ) ;  
2 0 : cat ch ( URISyntaxExcept ion oops ) { 

2 1 : System . out . print l n ( 11 Heпoдxoдящий URI : 11 + 

2 2 : oops . getMessage ( ) ) ;  
2 3 : catch ( IOExcept ion 1 Interrupt edExcept ion oop s ) 
2 4 : System . out . print ln ( 11 0шибк:a : 11 + oops . getMessage ( ) ) ;  
2 5 : 

2 6 :  

2 7 : 

2 8 : puЫ ic void load ( St ring [ ]  sites ) throws URISyntaxExcept ion , 
2 9 : IOExcept ion,  I nt erruptedExcept ion 
3 0 : 

3 1 : for ( St ring site  : sites ) { 
3 2 : System . out . print ln ( 11 \nCaйт : 11 + s i te ) ; 
3 3 : / /  Создание веб-к:лиента 
3 4 : HttpCl ient browser = HttpClient . newHttpCl ient ( ) ; 
3 5 : / /  Создание запроса к: сайту 
3 6 : URI uri = new URI ( site ) ; 
37 : HttpRequest . Bui lder ЬоЬ = HttpRequest . newBu i lder ( uri ) ; 
3 8 : HttpRequest request = bob . build ( ) ; 
3 9 : / / Отправка запроса 
4 0 : HttpResponse<String> response = browse r . send ( request , 
4 1 : HttpResponse . BodyHandler . asString ( )  ) ;  
4 2 : / /  Поиск: заголовка сервера 
4 3 : HttpHeaders headers  = response . headers ( ) ;  
4 4 : Opt ional<String> server = headers . firstVa lue ( 11 Serve r " ) ;  
4 5 : i f  ( server . is Pre sent ( ) ) { 
4 6 :  System . out . print l n ( 1 1Cepвep : 11 + server . get ( ) ) ;  
4 7 :  e l s e  { 
4 8 : System . out . print ln ( 1 1Cepвep не идентифицирован 11 ) ;  
4 9 :  

5 0 : 

5 1 : 

5 2 : 

5 3 : puЬlic  stat ic void mai n ( String [ ]  argument s ) { 
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5 4 : new Se rverCheck ( ) ; 
5 5 : 
5 6 :  

РезуАьтат работы программы показан на рис. 21 . 1 .  

Вывод - Java24 (ru . Х 

[1> 
\'1AR1ПNG : п.,�::g 1::c'.J.bat.o!' rr.adule.s : j dk . .:..::c'.1bat.cr . �ttpcl1e!i.t 
С айт : http� : / /www . appl� . com 

Сераер : Ap ache: 

Сайт : h t t p � : / /www . re� c r o зoft . c ore 

� С�р��р : Apacte 

�ай� : http : / /www . c omp a q . cam 

Сер�ер : nq�nx/ : . 12 . 2  
Сай� : h t tp : / /www . r.p . com 

Сер��р : Ap ache 

Сайт : http� : / /www . o =ac : e . com/ 

Сер�ер : B�qiP 

Сайт : http : / /www . �nfo=�� t . COffi/ 

Сервер : M�c r o s o f t. - : I S / 7 . 5  
СSОРКА УСГ.::::а..�о ЗАЗЕРШЕ� ( общее :sре.ня : 6 се�уi""..д:ы) 

РИС. 21.1. Использование НПР-клиента д1\Я заnроса 

заголовков сервера 

Подобно КАассам ввода-вывода, которые рассматриваАись на предыдущем 
занятии, методы НТГР-КАассов доАжны обрабатывать ошибки, возникающие 
при передаче данных. Эrи методы генерируют исКАючения I OException и 
InterruptedException из пакета j ava . io .  

ПрИАожение ServerCheck содержит метод load ( ) , который выпоАняет все 
действия, требуемые ДАЯ поАучения шести домашних страниц от разАичных 
веб-серверов. 

Три возможных исКАючения, которые моrут возникнуть в данном САучае, 
помещаются в бАок try-catch конструктора. В инструкции catch в строке 23 
указываются нескоАько КАассов исКАючений. 

Сохранение файnа, nоnученноrо 
из Интернета 

Данные, которые моrут передаваться по протокоАу НТТР, не ограничива
ются текстовыми фаЙАами, такими как веб-страницы. Это моrут быть Аюбые 
данные, представАенные байтами, в том чиСАе изображения, видеоКАипы и 
испоАняемые фаЙАы. 
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В Сllедующем проекте, рассматриваемом на этом занятии, с помощью би
блиотеки НТГР Client из блага автора загружается изображение, которое за
тем сохраняется на локальном компьютере. 

Приложение ImageDownloade r выполняет те же действия, что и предыду
щее приложение, вплоть до момента отправки запроса. Сначала создается 
объект браузера, пoClle чего на основе URI создается построитель запросов и 
генерируется сам запрос. 

Прежде чем отоСllать запрос веб-серверу, нужно создать файл, в котором 
будет храниться содержимое полученного изображения. 

Path temp = Files . createTempFi le  ( 11 l i ghthous e 11 ,  11 • j pg 11 ) ; 

Класс Files  из пакета j ava . nio позволяет создать временный файл путем 
вызова метода createTempFi le ( cтpoкa , строка ) .  Аргументы представляют 
собой текстовый идентификатор, используемый в имени файла, и расшире
ние файла. Генерируемое имя файла содержит идентификатор, за которым 
следует чиСllо и расширение, например l i ghtho u s e 3 9 9 4 0 6 2 5 3 8 4 8 1 6 2 0 7 5 8 . 

j pg.  

ПoClle создания файла его можно указать в качестве аргумента обработчи
ка ответов в методе s end ( )  браузера. В этом файле будет храниться отклик, 
полученный от сервера. Соответствующая инструкция выглядит так: 

HttpResponse<Path> response = browser . send ( request , 
HttpResponse . BodyHandle r . asFile ( temp ) ) ;  

Запрос представляет собой объект Ht tpReque s t, созданный с помощью 
построителя на основе веб-адреса изображения (URI). Метод тела обработчи
ка asFile  ( путь ) назначает указанный файл в качестве целевого для хранения 
данных изображения. 

Этот временный файл можно сохранить в виде постоянного файла, пере
именовав его. 

File  perm = new File  ( 11 lighthouse .  j pg 11 ) ; 
temp . t oFile ( )  . renameTo ( perm ) ; 

Оrкройте среду NetBeans, создайте новый класс ImageDownloader и вклю

чите его в пакет сот .  j ava2 4 hour s .  Введите код из листинга 21.2 и сохраните 
полученный файл ImageDownloader . j ava. 

ЛИСТИНГ 21.2. Исходный код программы ImageDownloader . java 

1 :  package com . j ava 2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . io . * ;  
4 :  import j ava . net . * ;  
5 :  import j ava . nio . fi le . * ;  
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6 :  import j dk . incubator . http . * ;  
7 :  
8 :  puЬl ic  class  ImageDownloader 
9 :  puЬ l i c  ImageDownloader ( )  { 

1 0 : String uri = " http : / /workЬench . cadenhead . org / 
1 1 : medi a / l i ghthouse . j pg " ; 
1 2 : t ry { 
1 3 : l oad ( uri ) ; 
1 4 : catch ( URISynt axExcept ion oops ) { 
1 5 : System .  out . println ( " Не подходящий URI : " + 
1 6 :  oops . getMes sage ( ) ) ;  
1 7 : catch ( IOExcept ion 1 I nterruptedExcept ion oops ) 
1 8 : System . out . print ln ( " Ошибка : " + oops . getMe s s age ( )  ) ; 
1 9 :  
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : puЬlic  void load ( St ring imageUri ) throws URIS yntaxExcept ion,  
2 3 :  I OExcept ion ,  InterruptedExcept ion { 
2 4 : 
2 5 :  / / Создание веб-к:лиента 
2 6 :  HttpC l ient browser = HttpC l ient . newHttpClient ( ) ; 
2 7 : / /  Создание запроса к: изображению 
2 8 : URI uri = new URI ( imageUri ) ;  
2 9 :  HttpRequest . Builder ЬоЬ = HttpRequest . newBuilde r ( uri ) ; 
3 0 : HttpRequest reque st = bob . build ( ) ;  
3 1 : / / Создание файла для хранения данных изображения 
3 2 : Path t emp = Files . createTempFile ( " l i ghthouse " ,  " .  j pg " ) ; 
3 3 : / / Выполнение запроса и получение данных 
3 4 : HttpResponse<Path> response = browser . send ( request , 
3 5 : HttpResponse . BodyHandler . asFile ( temp ) ) ;  
3 6 :  System . out . print ln ( " Изoбpaжeниe сохранено в " + 
3 7 : temp . toFile ( )  . getAЬsolute Path ( ) ) ;  
3 8 : / /  Сохранение файла на постоянной основе 
3 9 :  File  perm = new File  ( " l i ghthouse . j pg " ) ; 
4 0 :  t emp . toFile ( )  . renameTo ( perm ) ; 
4 1 :  System . out . print ln ( "Изoбpaжeниe перемещено в " + 
4 2 : perm . getAЬsolut e Path ( ) ) ;  
4 3 :  
4 4 :  
4 5 :  puЬlic  static void main ( St ring [ ]  argument s )  { 
4 6 :  new ImageDownloader ( ) ; 
4 7 : 
4 8 : 

После запуска прwюжения Image Downloade r фаЙll l i ghthouse . j pg появ
ляется в главной папке проекта. Выберите вкладку Файлы, чтобы вывести па
нель Файлы (она является такой же частью NetBeans, как и паиель Проекты), 
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а затем дважды щелкните на файле, чтобы отобразJпь его на основной пане
АИ (рис. 21 .2) . 

Программа выводит сведения о местоподожении временного и постоян
ного файлов изображения (в строках 36-37 и 41-42 соответственно). 

3: 1 5:1 7:1 Х:У F 1 53бх2 049 1.58 МВ 

РИС. 21.2. Загрузка файла изображения из И нтернета 

Пубnикаqия данных в И нтернете 
До сих пор на занятии рассматривмось исподьзование НТТР мя поду

чения данных из Интернета. Теперь пришдо время научиться отправдять 
данные. 3аКАючитедьный проект, рассматриваемый на этом занятии, -

SalutonVe r k i s to .  Это прИАожение Java предназначено ДАЯ отправки сооб
щения веб-серверу автора с исподьзованием запроса POST. 
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Запрос POST позволяет кодировать большие объемы данных для переда
чи на сервер, например публикации в благе и даже файлы изображений и 
видео. Запрос GET тоже позволяет передавать информацию серверу, но он 
ограничен тем, что может включаться в строку URI. 

Приложение создает URI для сценария, выполняемого на сервере автора 
с целью получения комментариев. 

String s it e  = "http : / /workЬench . cadenhead . org/post -a-comment . php " ; 
URI uri = new URI ( s ite ) ; 

Две строки, yourName и yourMe s sage, содержат имя и комментарий, кото
рые будут отсылаться. 

String yourNarne = " Sarn Snett of Indianapo l i s " ;  
String yourMes sage = " Your book i s  pretty good , i f  I do say 

so rnyself . " ; 

Информация будет отослана веб-серверу с помощью НТТР-запроса, как в 
предыдущих проектах. Перед отправкой комментария нужно закодировать 
его с помощью внутреннего масса HttpReque s t . BodyProc e s sor .  Эгот масс 
включает метод fromS tring ( ) , которому передается набор пар "имя-значе
ние", разделенных символами & в длинной строке. 

HttpRequest . BodyProcessor proc = 

) ; 

HttpRequest . BodyProcessor . frornSt ring ( 
" nате=" + URLEncoder . encode ( yourNarne , "UTF-8 " )  + 
" & comment=" + URLEncoder . encode ( yourMessage , "UTF-8 " )  + 
" &rnode= "  + URLEncoder . encode ( " derno" , "UTF-8 " )  

Метод encode ( строка , строка ) масса HttpReque s t . BodyProce s sor  имеет 
два арrумента: кодируемое сообщение и применяемая кодировка символов. 
Выбор подходящей кодировки зависит от веб-сервера. Сценарий, выполняе
мый на сервере автора, поддерживает кодировку UTF-8, которая и использу
ется в данном случае. 

Рассмотренный вызов метода определяет три пары "имя-значение" :  
name, comment и mode . Первые две пары принимают значения из переменных 
yourName и yourMe s sage.  Третья пара, mode, имеет значение demo, что инфор
мирует серверный сценарий о назначении сообщения . (Эго также отсеивает 
спамеров, которые могут отправлять нежелательные сообщения сценарию.) 

Обработанное сообщение proc можно использовать для создания постро
итедя запросов с помощью метода newBui lde r ( URI ) , после которого делают
ся еще три вызова. Приведем соответствующий код. 

HttpRequest . Bui lder newBui lder = HttpReque st . newBuilde r ( uri ) 
. header ( "Content -Type " ,  " application/x-www- forrn-urlencoded" ) 
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. header ( "Accept " ,  " t ext /plain" ) 

. POST ( proc ) ; 

Здесь в одной инсrрукции объединены четыре вызова. Такое объединение 
сrановится возможным, поскоАьку каждый вызов возвращает объект постро
итеАя. Ниже описан порядок выпоАнения вызовов. 

1. Вызов newBui lder ( UR I )  создает посrроитеАь мя указанного веб-адреса. 

2. Вызов h e a d e r ( с тр ока , с трока ) присваивает загоАовку запроса 
Content-Type значение "appl ication/x-www-form-urlencoded" .  Эrо со
общает серверу о том, что передается веб-форма. 

3. Еще один вызов header ( )  присваивает атрибуту Accept значение " text/  

plain ", что опредеАяет МIМЕ-тип запроса. 

4. Вызов post  ( Ht tpReques t . BodyProcessor)  форматирует закодирован
ное сообщение в виде НТТР-запроса POST. 

Теперь, когда посrроитеАь подготовАен, можно сформировать сам запрос. 

HttpRequest request = newBui lder . build ( ) ; 

Запрос отправАяется серверу с помощью метода браузера s end ( Ht tp 

Reque s t ,  Ht tpRespon s e .  BodyHa n dl er) , в котором указываются запрос и об
работчик, поАучающий обратный отмик в виде строки. 

HttpResponse<String> re sponse = cl ient . send ( request , 
HttpResponse . BodyHandler . asString ( ) ) ;  

System . out . print ln ( response . body ( )  ) ;  

Анмогичная методика применяАась в прИАожении S e rve rCheck, тоАько 
на этот раз отображается отКАик сервера. 

Создайте новый КАасс SalutonVe r k i s to, вмючите его в пакет сот . j ava 

2 4 hour s, введите код из Аистинга 21 .3 и сохраните поАученный фаЙА Sa luton 

Ve rki s to . j ava. 

ЛИСТИНГ 21.3. Исходный код программы SalutonVerkisto . java 

1 :  package com . j ava2 4 hour s ;  
2 :  
3 :  import j ava . io . * ; 
4 :  import j ava . net . * ;  
5 :  import j dk . incubator . http . * ;  
6 :  

7 :  puЫ ic c1ass Sa 1utonVerkisto 
8 :  
9 :  puЫ ic Sa 1utonVerki sto ( )  { 

1 0 : St ring site  = "http : / /workЬench . cadenhead . org/ 
1 1 : post-a- comment . php " ; 
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1 2 : t ry { 
1 3 : postMessage ( s ite ) ; 
1 4 : catch ( URISyntaxExcept ion oops ) { 
1 5 : System . out . print ln ( 11 Неподходящий URI : 11 + 
1 6 : oops . getMes sage ( ) ) ;  
1 7 : catch ( IOExcept ion 1 I nterruptedExcept ion oops ) 
1 8 : System . out . println ( 11 0UП1бкa : 11 + oops . getMes sage ( ) ) ;  
1 9 :  
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : puЬ l i c  void postMes sage ( St ring serve r )  throws I OException,  
2 3 : URI SyntaxExcept ion,  I nt erruptedExcept ion { 
2 4 : 
2 5 :  
2 6 :  

HttpC l ient client 

2 7 : / / Адрес сервера 

HttpCl ient . newHttpClient ( ) ; 

2 8 : URI uri = new URI ( serve r ) ; 
2 9 :  
3 0 : / / Настройка сообщения 
3 1 : String yourName = 11 Sam Snett of Indianapo l i s 11 ;  
3 2 : String yourMes sage = 11Your book i s  pretty good , 
3 3 : i f  I do say so myse l f . 11 ; 
3 4 : 
3 5 : / /  Кодировка сообщения 
3 6 :  HttpRequest . BodyProcessor proc = 
3 7  HttpRequest . BodyProcessor . fromStri ng ( 
3 8 : 11 Паmе=11 + URLEncoder . encode ( yourName , 11 UT F- 8 11 )  + 
3 9 :  11 & comment= 11 + URLEncoder . encode ( yourMessage , 11 UTF-8 11 ) + 
4 0 :  11 &mode= 11 + URLEncode r . encode ( 11demo 11 , 11 UTF-8 11 ) 
4 1 :  ) ; 
4 2 : 
4 3 :  / /  Подготовка запроса 
4 4 : HttpRequest . Bui lde r  newBui lder = HttpRequest . newBuilder ( uri } 
4 5 :  . header ( 1 1Content -Type 11 , 11 application/x-www- form-urlencoded" ) 
4 6 :  . header ( 11Accept 11 ,  11 text /plain 11 } 
4 7 : . POST ( proc } ; 
4 8 : 
4 9 :  / / Завершение построения запроса 
5 0 : HttpRequest request = newBui lder . build ( } ; 
5 1 : 
5 2 : / /  Получение ответа от сервера 
5 3 : S ystem . out . print ln ( 11Meтoд : 11 + request . method ( )  + 11 \П 11 } ; 
5 4 : HttpResponse<St ring> response = cl ient . send ( request , 
5 5 : HttpResponse . BodyHandler . asString ( } ) ;  
5 6 :  System . out . print l n ( re sponse . body ( } ) ;  
5 7 : 
5 8 : 
5 9 :  puЬlic  static void mai n ( St ring [ ]  arguments )  { 
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6 0 : new SalutonVerkisto ( ) ; 
6 1 : 

6 2 : 

Перед запуском прИАожения Salut onVe r k i s to измените строки 31-33: 
присвойте переменной yourName ваше имя и адрес, а переменной your 

Me s s age - ваше сообщение. Вся эта информация будет досrупна всем жеАа
ющим в бАоrе автора книrи. 

ПриАожение возвращает текст комментариев, которые бьии поАучены от 
читатеАей (рис. 21 .3) . 

j Вывод - Java24 (run )  
- -

WARNING : tJs.i:"*q .:.nc4.hat':'r rr.cd:.:: �s : �dk . :.r.c·..lЬator . �ttpcl.:.e:-.t 
Нетод : POST 

fr otr.: Sam Sne: t t  ot Ind1 anapo l  .... s 
� Po s t e d : 2 0 1 7 - 0 6 - 1 2  2 2 : 2 6 : 0 7 '1)';;11 

Co�ent : Yo�r book �s p r e t t y  qaod, if I do зау за myз e l f . 

Fro� : S aw. Sne t t  of Ind� an apol�s 

Posted : 2 0 1 7 - 0 6 - 2 5 0 7 : 3 5 : 1 3 

Co��ent : Your book �s p r e t t y  o o o d ,  �f I do �ау зо myзel! . 

From : Sam Snet t  of !ndi anap o l i s  

P o з t ed : 2 0 1 8 - 0 1 - О З  : 6 : � 4 : � 6 

Corr.m.ent : Your bock is p r e t t y  q o o d ,  if I do �ау so zr.yзelf . 

РИС. 21.3. Отп равка данных веб-серверу с помощью запроса POST 

Резюме 
ИспоАьзование НТТР-запросов проrраммами и веб-САужбами бьио неиз

бежным. Эrот протокоА реаАизован повсеместно, а брандмауэры сконфиrу
рированы так, чтобы пропускать трафик через порт 80, в противном САучае 
веб-браузеры не смоrут работать. 

Новая бибАиотека НТТР Client, которая появИАась в Java 9, бьиа создана 
мя упрощения работы с этим поАезным двусторонним канаАом передачи 
информации. 

Возможно, у вас вызвмо недоумение странное название поСАеднеrо проек
та этоrо занятия: SalutonVe r ki s to .  Вспомните проrрамму Saluton, которая 
бьиа создана на занятии 2. Она отображма сообщение " S aluton , mondo ! " , 
которое представАяет собой анаАоr фразы "Здравствуй, мир!", но на языке 
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эсперанто. Сюво "saluton" переводится как "привет" . Таким образом, фраза 
"Saluton verkisto" означает "Привет тебе, автор" .  

Воnросы и ответы 
В. Почему при выпо11нении трех программ этого занятия отображает

ся предупреждение об испо11ьзовании инкубатора? 

О. Разработчики Java внедрИАи концепцию инкубатора в Java 9. Новая би
блиотека НТТР Client пока находится на стадии инкубации, т.е. на ранней 
стадии разработки. 

Проект, находящийся на стадии инкубации, скорее всего изменится с вы
ходом следующей версии Java. Эго обстоятельство следует учитывать при 
использовании Кllассов из пакета j dk .  incubator . http .  

В. Каким бЫА первый сайт в Интернете? 

О. Первым сайтом Интернета был h t tp : / / info . ce rn . ch, который до сих 
пор "в строю". Тим Бернерс-Аи, британский физик из Европейской орга
низации по ядерным исследованиям (CERN), использовм этот сайт для 
описания своего нового проекта - Всемирной паутины (World Wide Web) .  

Первая веб-страница имма адрес http : / / in fo . ce rn . ch/hype rtext /WWW/ 

TheProj  ect . html и ежедневно обновлялась по мере роста интереса со сто
роны пользоватмей, издателей и разработчиков проrрамм. 

На этом сайте Интернет был определен как "широкомасштабная ини
циатива по извлечению rипермедийной информации, направленная на 
предоставление универсмьного доступа к огромному пространству доку
ментов". 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материма, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Какой тип запроса применяется для отправки данных веб-серверу? 

А. GET. 

Б. POST. 

В. GET и POST. 

2. Какой Кllacc хранит информацию, полученную от веб-сервера в ответ 
на запрос? 



А. HttpCl ient .  

Б. HttpRe sponse .  

В.  HttpRequest .  

Занятие 2 1  • Использова ние НТТР- клиента 

3. Какова одна из причин испоАьзования структуры данных Optional? 

А. Чтобы избежать появАения ошибок Nul lPointerException.  

Б. Чтобы создать ко!l!lекцию значений nul l .  

В .  Чтобы ускорить выпоАнение проrраммы. 

Ответы 

1. В. Метод POST позво!lяет передавать боАьшие объемы данных. Метод 
GET передает данные в строке веб-адреса (URI-идентификатор) .  

2.  Б. Объект Ht tpRe spons e  возвращается в резуАьтате вызова метода бра
узера send ( ) .  

3. А. Метод i s Pre s ent ( )  проверяет, содержит !I.И эта структура значение 

nul l  вместо корректного объекта. 

Уnражнения 

ВыпоАните САедующие упражнения, чтобы закрепить изученный материм. 

• Добавьте пять допоАнитеАьных страниц техноАоrических компаний в 
программу Se rverCheck .  

• Напишите проrрамму, которая испоАьзует заrоАовки НТТР-отК!lи
ка "Content-Type" и "Content-Encoding" мя отображения сведений о 
МIМЕ-типе и симво!lьной кодировке, поддерживаемых сервером. 





На этом занятии вы узнаете ...  

• как задать шрифт и цвет текста; 

• как настроить фоновый цвет контейнера; 

• как рисовать Аинии, прямоуrоАьники и друrие фиrуры; 

• как создавать графику GIF и JPEG; 

• как рисовать окрашенные и неокрашенные фИiуры. 

На этом занятии вы узнаете о том, как превращать контейнеры - невыра
зитеАьные серые панеАи и фреймы, содержащие компоненты rрафическоrо 
интерфейса, - в художественный хоАст, на котором можно рисовать шриф
ты, цвета, фиrуры и графику. 

Исnо.nьзование КJiacca Font 
Цвета и шрифты представАены в Java КАассами Color  и Font, находящи

мися в пакете j ava . awt . БАаrодаря этим КАассам можно форматировать текст 
с помощью разАичньiХ шрифтов, а также изменять цвет текста и rрафики. 
Шрифтъ1 создаются с помощью конструктора Font ( S tri n g, i n t ,  i n t ) , кото
рый имеет три арrумента. 

• Гарнитура шрифта, которая представАена Аибо обобщенным именем 
("Dialog", "Dialoglnput", "Monospaced", "SanSerif" ИАи "Serif"), Аибо 
фактическим именем шрифта ("Arial Black", "Helvetica", ИАИ "Courier 
New"). 

• СТИАь, представАенный одной из трех констант КАасса: Font . BOLD, Font . 

ITAL I C  ИАИ Font . PLAIN. 

• Размер шрифта (кеrАь), выраженный в пунктах. 
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Следующая инструкция создает курсивный шрифт с засечками ( Seri f), 

размер которого составляет 12 пунктов: 

Font current = new Font ( " Serif" , Font . ITALI C ,  1 2 ) ; 

Если применяется конкретный шрифт, а не один из обобщенных, этот 
шрифт должен бьrrь предварительно установлен на компьютере пользовате
ля, ВЫПОЛНЯЮЩеГО программу. 

Стили шрифтов можно комбинировать, как показано ниже: 

Font headline = new Font ( " Couri er  New" , Font . BOLD + Font . I TALIC , 7 2 ) ; 

При наличии шрифта можно вызвать метод s e t Font ( шрифт )  компонен
та Graph i c s 2 D, чтобы назначить его текущим шрифтом. Все последующие 
операции рисования будут использовать этот шрифт до тех пор, пока в ка
честве текущего не будет выбран следующий шрифт. Представленный ниже 
код создает объект шрифта "Comic Sans" и назначает его в качестве текущего 
перед рисованием текста. 

puЬlic  void pa intComponent ( Graphics comp ) ( 
Graphics 2 D  comp2D = ( Graphics 2 D )  comp ; 
Font font = new Font ( "Comi c Sans " ,  Font . BOLD , 1 5 ) ; 

comp2 D . s et Font ( font ) ; 
comp2 D . drawSt ring ( " Пpивeт ! " , 5 ,  50 ) ; 

В Java померживается сглаживание, что позволяет отрисовыватЪ более 
плавные шрифты, которые лучше выглядят при просмотре на экране. Что
бы активизировать сглаживание, следует настроить подсказку отображения с 
помощью метода setRende ringHint ( i n t ,  in t )  объекта Graphic s 2 D, который 
имеет два аргумента: 

• ключ подсказки отображения; 

• значение, связанное с этим ключом. 

Эти значения представляют собой переменные класса RenderingHints  из 
пакета j ava . awt. Чтобы включить сглаживание, вызовите метод setRendering 

Hint ( )  с двумя аргументами. 

comp2 D . setRenderingHint ( Rende ringHint s . KEY_ANTIAL IAS ING , 
Rende ringHint s . VALUE_ANT IALIAS_ON ) ;  

Объект comp2 D в этом примере представляет собой компонент Graphics 2 D, 

формирующий среду рисования контейнера. 
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Исnоnьзование кnасса Color 
Цвета в Java предсrавАяются с помощью КАасса Color, который содержит 

САедующие консrанты, явАяющиеся переменными КАасса: Ьlack, Ыuе, cyan, 

darkGray, gray, green, l ightGray, magenta, orange, pink, red, whi te и ye llow. 

С помощью этих консrант можно задать фоновый цвет компонента в контей
нере. Дllя этою САедует вызвать метод se tBac kground ( цвет ) . 

setBackground ( Color . orange ) ; 

Как и текущий шрифт, текущий цвет нужно задать перед выпоАнением 
рисования. Дllя выбора текущею цвета предназначен метод setColor ( цвет )  . 
В САедующем фрагменте программы в качесrве текущею цвета задается си
ний, поСАе чего выводится синяя надпись. 

puЬlic  void paintComponent ( Graphics comp ) 
Graphics2 D  comp2D  = ( Graphics2 D )  comp ; 
comp2 D . setColor ( Color . Ьlue ) ; 
comp2 D . drawSt ring ( " Пpивeт ! " , 5 ,  50 ) ; 

В отАичие от метода s e tBac kground ( ) , который можно вызывать непо
средсrвенно в контейнере, метод s e tColor  ( ) САедует вызывать ДАЯ объекта 
Graphics2 D. 

Создание nоnьзоватеnьских цветов 
Дllя создания поАьзоватеАьских цветов в Java нужно указать значения 

красной, зеАеной и синей составАяющей цвета в модеАи RGB (Red, Green, 
Blue) . ПоАьзоватеАьский цвет образуется в резуАьтате смешения трех цвето
вых сосrавАяющих. Каждое значение изменяется от О (отсутствие цвета) до 
255 (максимаАьная насыщенность) . 

Аргументы консrруктора C o l o r  ( i n t ,  i n t ,  i n t )  соответствуют красной, 
зеАеной и синей сосrавАЯющей. САедующая программа рисует панеАь, на ко
торой отображается зоАотисrый тексr (159 красною, 121 зеАеною, 44 синею) 
на сине-зеАеном фоне (О красною, 101 зеАеною, 118  синею). 

import j ava . awt . * ;  
import j avax . swing . * ;  

puЬlic  class  Jacksonville  extends JPane l 
Color gold new Color ( 1 5 9 ,  12 1 ,  4 4 ) ; 
Co1or teal = new Color ( O ,  1 0 1 ,  1 1 8 ) ; 

puЬlic  void paintComponent ( Graphics comp ) 
Graphics2D  comp2D = ( Graphi cs2 D )  comp ; 
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comp2 D . setColor ( tea l ) ; 
comp2 D . f i l 1 Rect ( O ,  О ,  2 0 0 ,  1 0 0 ) ; 
comp2 D . setColor ( gold ) ; 
comp2 D . drawSt ring ( " Пpивeт ! " , 5 ,  50 ) ; 

В этом примере вызывается метод fil lRect  ( )  объекта Graphic s 2 D  Д11Я ри
сования прямоугодЪника с задивкой текущим цветом. 

ПРИМЕЧАННЕ 

Цветовая модель RG B позволяет создавать 16,5 млн возможных комбинаци й ,  но большин

ство ком пьютерных мониторов не способно отобразить все это богатство красок. 

Рисование nиний и фиrур 
В J ava рисовать фигуры, такие как динии и прямоутодъники, так же деrко, 

как и отображать текст. Все, что вам нужно, - это объект Graph i c s 2 D, фор
мирующий поверхность мя рисования, и объекты фигур, которые рисуются 
на этой поверхности. 

Объект Graphics2D  содержит метод мя рисования текста. 

comp2 D . drawSt ring ( " Пpивeт ! " , 1 5 ,  4 0 ) ; 

Эта инструкция рисует текст " Draw , pardner ! "  в точке с координатами 
(15, 40) .  Методы рисования исподъзуют ту же систему координат (х, у), что 
и текст. Координата (0, О) находится в девам верхнем уrду контейнера, зна
чения х уведичиваются САева направо, а значения у - сверху вниз. Чтобы 
опредедитъ максимадъную координату (х, у), которую можно исподъзоватъ 
во фрейме ИАИ в другом контейнере, выподните САедующие инструкции. 

i nt maxXValue get S i z e ( )  . width;  
int  maxYValue = get S i z e ( )  . he ight ; 

За исмючением линий, рисуемые фигуры могут бъпъ западнеиными ИАИ 
незаполненными. Для заливки фигуры исподъзуется текущий цвет, он также 
применяется мя рисования границы незаполненной фигуры. 

Рисование nиний 

Двумерный контур объекта создается с помощью соответствующей нари
сованной фигуры. Классы рисуемых фигур входят в пакет j а va . awt . geom. 

Класс Line2 D . Float  создает динию, которая соединяет начальную и ко
нечную точки, имеющие координаты (х, у). Сдедующая инструкция создает 
линию, которая начинается в точке (40, 200) и заканчивается в точке (70, 130): 
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Line2 D . Float l ine = new Line2 D . Float ( 4 0 F ,  2 0 0 F ,  7 0 F ,  1 30 F ) ; 

Аргументы с суффиксом F яв11яются значениями с п11авающей точкой. 
ЕСАи эта буква отсутствует, Java трактует арrументы как це11ые чиСАа. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

В назван и и  класса Line 2 D . Float используется точ ка ,  что отл ичает его от бол ьшинства клас

сов ,  которые встречал ись нам ранее. Это связано с тем ,  что Float является статическим 

внутренним классом класса Line 2 D  (см .  занятие 16). 

Д11я рисования всех фигур (за исКАючением 11иний) испо11ьзуется один 
из методов КАасса Graph i c s 2 D. Дllя рисования контуров применяется метод 
draw ( ) , а мя змивки фигур - метод f i l l  ( ) .  

С11едующая инструкция рисует объект l ine, созданный в предыдущем 
примере: 

comp2 D . draw ( l ine ) ; 

Рисование nрямоуrоnьников 

В J ava можно создавать запо11ненные и незапо11ненные прямоуrо11ьники, 
которые могут иметь прямые ИАИ скруr11енные уr11ы. Дllя этого предназначен 
конструктор Rectangle2 D .  Float ( in t ,  i n t ,  in t ,  i n t ) , имеющий САедующие 
арrументы: 

• координата х 11евого верхнего yr11a прямоуго11ьника; 

• координата у 11евого верхнего yr11a прямоуrо11ьника; 

• ширина прямоуго11ьника; 

• высота прямоуго11ьника. 

Сllедующая инструкция создает незапо11ненный прямоуго11ьник с прямы
ми уr11ами: 

Rectangle2 D . Float Ьох = new Rectangle2 D . Float ( 2 4 5 F ,  6 5 F ,  2 0 F ,  l O F ) ; 

В данном САучае создается прямоуго11ьник, у которого 11евый верхний уго11 
находится в точке с координатами (245, 65), ширина равна 20 пиксе11ям, вы
сота - 10 пиксе11ям .  Чтобы нарисовать этот прямоуго11ьник в виде контура, 
воспо11ьзуйтесь САедующей инструкцией: 

comp2 D . draw ( box ) ; 

Чтобы нарисовать прямоуго11ьник с за11ивкой, воспо11ьзуйтесь методом 
f i l l  ( ) :  

comp2 D . f i l l ( box ) ; 
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ДАя создания прямоугоАьников со скруrАенными уrАами предназначен 
КАасс RoundRectangle2 D .  Float.  Конструктор этого КАасса имеет те же четыре 
аргумента, что и конструктор КАасса Rectangle2 D .  Float, ПАЮС добавАяются 
САедующие два аргумента: 

• коАичество пиксеАей в направАении х от yrAa прямоугоАьника; 

• коАичество пиксеАей в направАении у от yrAa прямоуrоАьника. 

С помощью этих аргументов опреде11яется точка, в которой начинается 
скруr11ение yr11a. 

САедующая инструкция создает скруrАенный прямоуго11ьник. 

RoundRe ctang le2 D . Float ro = new RoundRectangle2 D . Float ( 
l O F ,  l O F ,  
l O O F ,  B O F ,  
1 5 F ,  1 5 F ) ; 

llевый верхний уго11 прямоуrо11ьника находится в точке с координатами 
(10, 10) .  Третий и четвертый аргументы задают ширину и высоту прямоугоАь
ника. В данном САучае ширина прямоуrоАьника состав11яет 100 пиксеАей, вы
сота - 80 пиксеАей. 

Пос11едние два аргумента метода указывают на то, что мя всех четырех 
уг11ов скруrАение до11жно иметь радиус 15 пиксеАей. 

Рисование эnnиnсов и окружностей 

ДАя рисования ЭААипсов и окружностей испо11ьзуется один и тот же КАасс, 

E l l ipse 2 D .  Float, конструктор которого имеет четыре аргумента: 

• координата х; 

• координата у; 

• ширина; 

• высота. 

В действитеАьности координаты (х, у) не задают центр эААипса ИАИ окруж
ности, как можно бьио бы ожидать. Вместе со значениями ширины и высоты 
они опредеАяют невидимый прямоуrо11ьник, в который вписан ЭААипс. 
Координаты (х, у) соответствуют Аевому верхнему yrAy этого прямоуrоllь

ника. ЕсАи ширина и высота прямоуrо11ьника одинаковы, ЭllАипс будет 
окружностью. 

С11едующая инструкция создает окружность, вписанную в прямоуго11ьник, 
координаты Аевого верхнего yrAa которого (245, 45), а ширина и высота равны 
5 пиксе11ям: 

E l l ipse2 D . Float cir  new E l l ipse2 D . Float ( 2 4 5 F,  4 5 F ,  S F ,  5 F ) ; 
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Рисование дуr 

Еще одна круглая фигура, которую можно нарисовать в Java, - дуга, 
предстаВАяющая собой часть ЭААипса или окружности. Дуrи создаются с 
помощью масса Arc2 D .  Float, большинство аргументов которого уже рас
сматривалось ранее. Для рисования дуги указывается ЭААипс, часть эААипса, 
которая должна отображаться (в градусах), и место на эААипсе, где должна 
начинаться дуга. 

Чтобы создать дугу, задайте следующие целочисленные аргументы кон
структора: 

• координата х невидимого пря
моуrольника, в который вписан 
ЭААИПС; 

• координата у прямоуrолъника; 

• ширина прямоуrольника; 

• высота прямоуrольника; 

• точка эААипса, в которой должна 
начинаться дуга (в градусах от О 
до 359); 

• размер дуrи (также в градусах); 

• тип дуrи. 

Углы для определения начальной точки и размера дуrи измеряются от О 
до 359 градусов в направлении против часовой стрелки. Точка О градусов со

ответствует 3 часам пополудни (рис. 22.1) .  

РИС. 22.1. Определение дуги 

в градусах 

Тип дуги указывается с помощью переменных масса: P I E  - сектор круrо
вой диаграммы, CLOSED - конечные точки дуги соединены прямой линией, 
OPEN - конечные точки дуги не соединяются. 

Следующая инструкция рисует открытую дугу, начиная с точки с коорди
натами (100, 50). Длина дуги составляет 120 градусов, начинается она в точке 
с угловой координатой 30 градусов, ширина составляет 65 градусов, а высо
та - 75 градусов. 

Arc2 D . Float smi le  new Arc2 D . Float ( l 0 0 F ,  S O F ,  6 5 F ,  75F ,  З О F ,  1 2 0 F ,  
Arc2 D . Float . OPEN ) ; 
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Рисование круrовой диаrраммы 
А теперь создадим объект P i e Pane l - компонент графического интер

фейса, который отображает круговую диаграмму. Этот компонент является 
подклассом класса JPane l, представАяющего собой простой контейнер, в ко
тором удобно рисовать различные объекты. 

Программы, использующие класс Pie Pane l, должны выполнить САедую

щие действия: 

• создать объект P i e Pane l с помощью конструктора P i e Pane l ( i n  t ) , где 
целочиСАенный аргумент задает количество срезов круговой диаграммы; 

• вызвать метод addS l ice ( Col or,  fl oa t ) , чтобы присnоить срезу указан
ные цвет и значение. 

Значение среза в классе Pie Pane l определяет долю, которую он занимает 
на диаграмме. 

Для примера в табл. 22.1  представлены данные о статусе погашения сту
денческих кредитов в США на протяжении первых 38 лет действия кредит
ной программы (согласно данным Министерства образования).  

Таблица 22. 1 . Вы платы п о  студенчески м кредита м в С ША 

Сум м а , в ы пл ач ен н а l'! студе нта м и 

Сум ма , п редоста вл е н н а я  будущи м студента м ,  кото ры е еще учатсl'! в ш кол е  

Сум ма , п редоста вл е н н а я студента м ,  кото р ы е осуществл я ют пл атежи 
!пл атежеспособ н ы е студе нты ! 

1 0 1 мл рд долл .  

6 8  мл рд дол л .  

9 1  мл рд долл .  

Сум ма , п р едо ста вл е н н а я оба н кр оти в ш и м ся [ н епл атежеспособ н ы м l  студе нта м 25 мл рд долл .  

С помощью компонента PiePane l можно представить эти данные на  кру
говой диаграмме, воспользовавшись следующими инструкциями. 

PiePane l loans = new PiePanel ( 4 ) ; 
loans . addSl ice ( Color . green , l O l F ) ; 
loans . addS l i ce ( Color . ye l low, 6 8 F ) ; 
loans . addSl ice ( Color . Ыue , 9 1 F ) ; 
loans . addS l i ce ( Color . red , 2 5 F ) ; 

На рис. 22.2 показан результат, отображенный во фрейме приложения, со
держащего один компонент - PiePane l, созданный на основе данных о сту
денческих кредитах. 

При создании объекта Pie Pane l ко11ичество срезов указывается в конструк-
торе. Чтобы нарисовать каждый срез, нужно знать с11едующую информацию: 

• цвет среза, представленный объектом Color; 

• доля, занимаемая срезом; 

• общая сумма значений всех срезов. 
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Сумма кредита студентам, 

Выnлачено студентами 
(зеленый)  

t!_j Pi• Gr•ph 

которые еще учатся в школе -+-
(желтый )  

Сумма кредита студентам,  
осуществляющим nлатежи 

(синий)  

Сумма кредита 
обанкротившимся 
студентам 
(красный) 

РИС. 22.2. Отображение дан н ых о студенческих кредитах на круговой диаграмме 

Дllя предсrав.11ения каждого среза на круговой диаграмме испо.11ьзуется 
новый вспомоrате.11ьный КАасс PieSl ice .  

import j ava . awt . * ;  

class  PieSl ice { 
Color color = Color . l ightGray;  
float size  = О ;  

PieS l i ce ( Color pColor , float pS i ze )  { 

color = pColor ;  
s i ze = pS i z e ;  

Дllя посrроения среза необходимо вызвать консrруктор PieSl ice ( Col or,  

f 1 о а t )  . Сумма значений всех срезов хранится в закрытой переменной 
tota l S i z e  К.llacca Pie Pane l .  Сущесrвуют также переменные экземПАяра мя 

фонового цвета пане.11и (bac kground) и счетчика чиСАа срезов (current) .  

private int current = 0 ;  
private float total S i ze = 0 ;  
private Color background ; 

Теперь, когда в вашем распоряжении появИАся КАасс PieSl ice, можно со
здать массив объектов Pie S l i ce в виде переменной экземПАяра. 

private PieSl ice [ ]  s l i ce ;  
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При создании объекта PiePane l срезам не присваивается ни цвет, ни раз
мер. Единственное, что нужно едедать в конструкторе, - опредедить размер 
массива s lice  и сохранить фоновый цвет панеди. 

puЬl i c  Pie Pane l ( int s l i ceCount ) { 

s l i ce = new PieSlice [ s l iceCount ] ;  
background = getBackground ( ) ; 

Исподьзуйте метод addS l ice ( Col or,  fl oa t )  ДАЯ добавдения среза на па
недь. 

puЬlic  void addS l i ce ( Color sColor,  float s S i ze ) { 

i f  ( current <= s l i ce . lengt h )  { 

s l ice [ current ] = new PieS l ice ( sColor,  s S i ze ) ; 
tota l S i z e  += sSize ; 
current + + ;  

ДАя того чтобы поместить каждый срез в собственный эдемент массива 
s l i ce, мы исподьзуем переменную экземПАяра current.  Переменная length 

массива содержит кодичество эдементо в, которые будут храниться в массиве. 
Пока значение переменной current не превышает значение s l i c e  . length, 

можно прододжать добавдять срезы на панедь. 
КАасс P i e Pane l выподняет все операции рисования с помощью метода 

paintComponent ( ) . Наибодее САожная задача заКАючается в рисовании дуг, 

которые представАяют каждый срез диаграммы. ДАя этого применяются САе
дующие инструкции. 

float start = О ;  
for ( int i = 0 ;  i < s l ice . length;  i++ ) { 

float extent = s l ice [ i ]  . s i ze * 3 6 0 F  1 total S i z e ;  
comp2 D . setColor ( s l ice [ i ]  . color ) ; 
Arc2 D . Float drawS lice = new Arc2 D . Float ( x i nset , yinset , width , 

he ight , start , extent , Arc2 D . Float . PIE ) ; 
start += extent ; 
comp2 D . f i l l ( drawS l ice ) ;  

Переменная s tart отСАеживает точку начаАа рисования дуги, а перемен
ная extent  - размер дуги. ЕСАи известен общий размер всех срезов диа
граммы и размер отдедьного среза, можно подсчитать значение переменной 
extent, умножив размер среза на 360 и раздедин на общий размер срезов. 

Все дуги рисуются в циКАе for .  ПоСАе вычисдения значения переменной 
extent строится сама дуга, а значение переменной extent добавдяется к зна

чению переменной s tart .  Эго приводит к тому, что каждый срез начинается 
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там, где заканчивается предыдущий. Для рисования дуги вызывается метод 
f i l l  ( )  объекта Graph i c s 2 D. 

Теперь сведем все воедино. Создайте новый класс Pie Pane l, включите его 
в пакет сот . j ava2 4 hours, введите код из листинга 22.1  и сохраните получен
ный файл Pie Pane l . j ava. 

Л ИСТИНГ 22.1. Исходный код программы PiePanel . j ava 

1 :  package com . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  import j ava . awt . * ;  
4 :  import j avax . swing . * ;  
5 :  import j ava . awt . geom . * ;  
6 :  
7 :  puЬl i c  c1ass  PiePane1 extends JPane 1 { 
8 :  private PieS1 i ce [ ]  s l i ce ;  
9 :  private int current = 0 ;  

1 0 : private float total S i ze = О ;  
1 1 : private Color background ; 
1 2 : 
1 3 : puЫ ic PiePanel ( int s l iceCount ) 
1 4 : s l ice = new PieS l ice [ s l i ceCount ] ; 
1 5 : background = getBackground ( ) ; 
1 6 :  
1 7 : 
1 8 : puЫ ic void addS l ice ( Color sColor,  float s S i ze ) { 
1 9 :  i f  ( current < =  s 1 ice . 1engt h )  { 
2 0 : s 1 ice [ current ] = new PieSl ice ( sColor ,  s S i ze ) ; 
2 1 : totalS i ze += s S i z e ; 
2 2 : current+ + ;  
2 3 : 
2 4 : 
2 5 :  
2 6 :  puЫ ic void paintComponent ( Graphics comp ) 
2 7 : super . pa i ntComponent ( comp ) ; 
2 8 : Graphi cs2 D  comp2 D = ( Graphics 2 D )  comp ; 
2 9 :  int width = get S i ze ( )  . width - 1 0 ;  
3 0 : int he ight get S i ze ( )  . height - 1 5 ;  
3 1 : int x i nset = 5 ;  
32 : int yinset = 5 ;  
3 3 : i f  ( width < 5 )  { 
3 4 : x i nset = widt h ;  
3 5 : 
3 6 :  i f  ( he ight < 5 )  { 
3 7 : yinset = height ; 
3 8 : 
3 9 : comp2 D . setColor ( background ) ; 
4 0 :  comp2 D . fi llRe ct ( 0 ,  О ,  get S i ze ( )  . width,  get S i ze ( )  . height ) ; 
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4 1  cornp2 D . setColor ( Color . l ightGray ) ; 
4 2 : E l l ipse2 D . Float pie = new E l l ipse2 D . Float ( 
4 3 :  xinset , yinset , widt h ,  he ight ) ; 
4 4 : cornp2 D . fi l l (pie ) ; 
4 5 :  float st art = О ;  
4 6 :  for ( int i = О ; i < s l i ce . length;  i++ ) { 

4 7 : float extent = s l ice [ i ]  . s i ze * З б О F  1 tota! S i ze ; 
4 8 : cornp2 D . setColor ( s l ice [ i ]  . color ) ; 
4 9 :  Arc2 D . Float drawS l ice = new Arc2D . Fl oat ( 
5 0 : xinset , yinset , width,  he ight , start , extent , 
5 1 : Arc2 D . Float . P IE ) ; 
52 : start += extent ; 
5 3 : cornp2 D . f i l l ( drawS l ice ) ;  
5 4 : 
5 5 : 
5 6 :  
57 : 
58 : class  PieS l i ce { 

5 9 : Color color = Color . l ightGray;  
60 : float s i z e  = О ;  
6 1 : 
62 : PieS l i ce ( Color pColor , float pS i z e )  { 
63 : color = pColor ; 
6 4 : s i z e  = pS i z e ;  
65 : 
6 6 : 

В Аисrинге 22.1  опредеАяется Кllacc PiePanel (строки 1-56) и вспомогатеАь
ный Кll.acc P i e S l ice  (строки 58-66) . Кllacc PiePane l может испоАьзоваться в 
качестве компонента в графическом интерфейсе Аюбой программы на Java. 
Чтобы протестировать Кll.acc Pie Pane l, нужно создать другой Кll.acc, испоАь
зующий его. 

В Аистинге 22.2 содержится код прИАожения P i e Frame, испоАьзующего 
панми Pie Pane l .  Создайте новый Кll.acc PieFrame, ВКllючите его в пакет сот . 

j ava2 4 ho u r s, введите код из Аистинга 22.2 и сохраните поАученный фаЙll 
PieFrame . j ava. 

ЛИСТИНГ 22.2. Исходный код программы PieFrame . java 

1 :  package corn . j ava2 4 hours ; 
2 :  
3 :  irnport j avax . swing . * ;  
4 :  irnport j ava . awt . * ;  
5 :  
6 :  puЫ ic class  PieFrarne extends JFrarne { 

7 :  Color uneasyBe ingGreen = new Color ( OxCC , ОхСС , Ох9 9 ) ; 
8 :  Color zuzus Petals  = new Color ( OxCC , Охб б ,  OxFF ) ; 
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9 :  Color zootSuit = new Color ( Ox 6 6 ,  Ох 6 6 ,  Ох9 9 ) ; 
1 0 : Color sweetHomeAvocado = new Color ( Ox 6 6 ,  Ох 9 9 ,  Ох6 6 ) ; 
1 1 : Color shrinkingViolet = new Color ( Ox 6 6 ,  Ох 6 6 ,  Ох9 9 ) ; 
1 2 : Color miamiNice = new Color ( Ox33 , OxFF,  OxF F ) ; 
1 3 :  Color inBetweenGreen = new Color ( OxOO , Ох9 9 ,  Ох 6 6 ) ; 
1 4 : Color norwegianBlue = new Color ( Ox 3 3 ,  ОхСС , ОхСС ) ; 
1 5 : Color purpleRain = new Color ( Ox 6 6 ,  Ох3 3 ,  Ох9 9 ) ; 
1 6 :  Color freckle = new Color ( Ox99 , Ох 6 6 ,  Ох33 ) ; 
1 7 : 
1 8 : puЬlic  PieFrame ( )  { 
1 9 :  suреr ( " Круговая диаграмма " ) ; 
2 0 : setLookAndFee l ( ) ; 
2 1 : set S i z e  ( 32 0 ,  2 9 0 ) ; 
2 2 : setDefaultCloseOperat ion ( JFrame . EXIT_ON_CLOSE ) ; 
2 3 : setVis iЬle ( t rue ) ; 
2 4 : 
2 5 : PiePanel pie = new PiePane l ( l O ) ; 
2 6 :  pie . addS l ice ( uneasyBe ingGreen,  1 3 5 0 ) ; 
2 7 : pie . addS l i ce ( zuzusPetal s ,  1 2 2 1 ) ; 
2 8 : pie . addS l ice ( zootSuit , 3 1 6 ) ; 
2 9 :  pie . addS l ice ( sweetHomeAvocado , 2 5 1 ) ; 
3 0 : pie . addS l ice ( shrinkingViolet , 2 0 1 ) ; 
3 1 : pie . addS l ice ( miamiNice , 1 9 3 ) ; 
32 : pie . addS l ice ( inBetweenGreen ,  1 7 3 ) ; 
3 3 : pie . addS l ice ( norwegianBlue , 1 6 4 ) ; 
3 4 : pie . addS l ice ( purpleRa i n ,  1 4 3 ) ; 
3 5 : pie . addS l ice ( freckl e ,  1 2 7 ) ; 
3 6 :  add ( pie ) ; 
37 : 
3 8 : 
3 9 : private void setLookAndFeel ( ) { 
4 0 :  t ry { 
4 1 :  UIManager . setLookAndFee l (  
4 2 : " com . sun . j ava . swing . plaf . nimЬus . N imЬusLookAndFee l "  
4 3 :  ) ; 
4 4 : catch ( Except ion ехс ) { 
4 5 :  / / Игнорировать ошибки 
4 6 :  
4 7 : 
4 8 : 
4 9 :  puЬlic  stat ic  vo id ma in ( St ring [ ]  arguments )  { 
5 0 : Pie Frame pf = new PieFrame ( ) ; 
5 1 : 
5 2 : 

КАасс PieFrame предсrавдяет собой просrой rрафический интерфейс, ко
торый содержит единсrвенный компонент - объект PiePanel, создаваемый 
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в сrроке 25. В сrроках 2fг35 десять раз вызывается метод объекта addS lice  ( ) ,  
который добавАяет срезы в круrовую диаграмму. 

ПоСАе запуска прИАожения КАасс P i e Frame выводит круrовую диаграм
му, отражающую чиСАенность насеАения в 10  наибоАее насеАенных странах 
мира (в мИААионах чеАовек). При этом испоАьзуются данные за июнь 2017 
rода, поАученные из международной базы данных Бюро перелиси насеАения 
США. СогАасно этим данным, в Китае проживаАо 1,379 мАрд, в Индии -
1,282 мАрд, в США - 327 мАи, в Индонезии - 261 мАи, в БразИАии - 207 мАи, 
в Пакистане - 205 МАИ, в Ниrерии -191 МАИ, в БангАадеш - 158 МАИ, в Рос
сии - 142 МАИ, в Японии - 126 МАИ. 

ПоскоАьку в Java опредеАено Аишь нескоАько цветов в КАассе Color, в про
грамме создаются 10 новых цветов, которым присваиваются описатеАьные 
названия. Цветовые составАяющие выражаются шестнадцатеричными значе
ниями, которые в Java предваряются префиксом Ох .  Впрочем, в конструкторе 
Color ( )  можно указывать и десятичные значения. 

На рис. 22.3 показан резуАьтат выпоАнения проrраммы. 

Резюме 

• • • • •  1 

РИС. 22.3. Круговая диаграм ма, 

отражающая числен ность населен ия 

в 10 наиболее населенных странах 

БАаrодаря испоАьзованию шрифтов, цветов и графики можно привАечь 
боАьше внимания к компонентам ваших программ и сдеАать их боАее при
ВАекатеАьными ДАЯ поАьзоватеАей. 

Рисование фигур может показаться вам САожным занятием, хотя в сущ
ности ничего САожноrо там нет. К тому же испоАьзование векторных фигур 
обеспечивает два преимущества по сравнению с растровой графикой, загру
жаемой из фаЙАов изображений. 
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• Быстродействие. Даже небо.льшие растровые элементы, такие как пик
тоrраммы, требуют больше времени для заrрузки и отображения, чем 
набор векторных фиrур. 

• Масштабирование. Чтобы изменить размер всею изображения, ис
пользующею векторные фиrуры, достаточно изменить значения, при
меняемые при создании фиrур. Например, можно добавить функцию, 
которая умножает все точки (х, у) в каждой фиrуре на 2 перед созданием 

фиrур. В итоrе изображение увеличится в два раза. Векторные изобра
жения масштабируются юраздо быстрее, чем растровые, и результат 
выr.лядит .лучше. 

Воn росы и ответы 
В. Как нарисовать дуrу по часовой стрелке, а не против? 

О. Для этою нужно указать размер дуrи в виде отрицательною чис.ла. В ре
зультате дуrа будет начинаться в той же самой точке, но будет направлена 
в противоположном направлении по эЛАиптическому пути. Например, 
с.ледующая инструкция рисует открытую дуrу из точки с координатами 
(35, 20) .  Дуrа имеет ширину 15 пиксе.лей, высоту 20 пиксе.лей, длину 90 
rрадусов, начинается на отметке О rрадусов и рисуется по часовой стрелке. 

Arc2 D . Float smi le = new Arc2 D . Float ( 3 5 F ,  2 0 F ,  1 5 F ,  2 0 F ,  
O F ,  - 9 0 F ,  Arc2 D . Float . OPEN ) ; 

В. Эддипсы и окружности лишены уrлов. Что же определяют коорди
наты (х, у) в конструкторе Ellipses . Floa t? 

О. Они соответствуют наименьшим координатам х и у ЭААипса или окруж
ности. Ес.ли вписать эЛАипс или окружность в невидимый прямоуrо.ль
ник, то ею .левый верхний ую.л будет находиться в точке с координатами 

х и у, заданными в качестве аргументов метода. 

Коnnоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренною на этом занятии, ответив на 

с.ледующие вопросы. 

Контрольные воnросы 

1. Какое из с.ледующих значений не является константой, используемой 

для выбора цвета? 

А. Color . cyan. 

Б. Color . purple .  
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В. Color . magenta .  

2. ЕСАи изменить цвет какого-либо компонента и перерисовать его в кон-
тейнере, то что нужно сделать, чтобы компонент стал видимым? 

А. Вызвать метод drawColor  ( ) .  

Б. Воспользоваться методом repain t ( ) . 

В. Ничего не нужно делать. 

3. Что означает аббревиатура RGB? 

А. Roy G. Biv. 

Б. Red, Green, Blue. 

В. Lucy in the Sky with Diamonds. 

Ответы 

1. Б. Фиолетовый цвет не представлен в классе Color .  

2. Б. Вызов метода repaint ( )  приводит к вызову метода paintComponent ( ) .  

3. Б. Остальные варианты - это не более чем аллегория . 

Уnражнения 

Выполните САедующие упражнения, чтобы закрепить изученный материал. 

• Создайте версию класса PieFrame, которая получает значения цветов и 
размеры срезов в качестве арrументов командной строки (они не долж

ны указываться в исходном коде приложения) .  

• Создайте приложение, которое рисует на паиели знак "СТОП" с помо

щью цветов, фиrур и шрифтов. 



На этом занятии вы узнаете ... 

� как установить сервер Miпecraft на компьютере; 

� как написать сценарий для запуска сервера; 

� как настроить NetBeaпs для программирован ия модов; 

� как создать мод, порожда ющи й мобы; 

� как "оседлать" одного моба други м ;  

� как найти всех мобов в игре и атаковать их; 

� как создать мода-строителя . 

На этом занятии мы рассмотрим яв11ение, которое стало феноменом на
ших дней. 

Мои сыновья-подростки яв11яются заядлыми геймерами, обожая мноrо

поАьзоватеАьскую игру Мinecraft. Их двоюродные братья такою же возраста 
тоже играют в нее. И как то11ько я говорю какому-нибудь юноше о том, что 
пишу книги по программированию на Java, все они спрашивают одно и то 
же: "А там рассказывается, как создавать моды Minecraft". 

Моды - это расширения игры, которые разрабатываются и испо11ьзуются 

самими игроками. Мinecraft написана на Java, поэтому моды до11жны созда
ваться на этом же языке. 

Первый шаг на пути к созданию модов Мinecraft - изучение языка Java, 
а второй шаг - освоение материала этою занятия. 

ПоСАе успешного завершения занятия на вашем компьютере будет загру
жен, установ11ен и запущен ваш собственный сервер Мinecraft. Кроме тою, вы 
научитесь создавать моды на языке Java, разверть1вать их на сервере и приме
нять в иrре. 
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Установка сервера Minecraft 
ДА.я создания модов требуется доступ к серверу Minecraft. ЕСАи вы только 

начинаете разрабатывать моды, то лучше всею установить и запустить сервер 
на своем собственном компьютере. Поскольку не существует стандартною 
подхода к добавлению модов в игру, разные серверы позволяют делать это 
по-разному. 

Проще всею обратиться к проекту Spigot, предстаВАяющему собой сервер 
Minecraft и специализированную библиотеку классов Java. Spigot является 

бесплатным проектом и загружается с сайта www . j avaminecraft . com/ spigot .  

При этом вы получаете файл spigo t s e rve r . j ar, который включает сервер 
Minecraft и библиотеку классов. 

Spigot API - это набор пакетов Java, используемых при создании модов. 
ПоСАе загрузки библиотеки создайте новую папку на компьютере и сохрани
те в ней загруженные файлы. На своем компьютере Windows я создал папку 

с :  \minecraft \ s e rve r и скопировал в нее файл spigo t s e rve r . j ar, который 
применяется для запуска сервера Minecraft. 

Сервер запускается такой командой: 

j ava -Xms l 0 2 4 M  -Xmx l 0 2 4 M  - j ar spigot server . j a r 

Она указывает виртуальной машине Java на необходимость запуска при
ложения, упакованною в JАR-файл spigo t s e rve r . j a r, и выделения этой 
программе 1024 Мбайт памяти. 

Чтобы не вводить эту команду при каждом запуске сервера, создайте 
для нее .Ьаt-файл и запускайте ею. ДА.я создания такою файла в Windows 

откройте текстовый редактор, например Блокнот, и введите код из листин
га 23.1 .  Сохраните этот файл под именем s tart-server . bat в той же папке, 
где находится файл spigot s e rve r . j ar .  

ЛИСТИНГ 23.1. Исходный код файла start-server . bat 

1 :  j ava -Xms l 0 2 4 M  -Xmx l 0 2 4 M  - j a r  spigot server . j ar 
2 :  pause 

Дважды щелкните на значке этою файла, чтобы запустить сервер. ЕСАи 
сервер успешно запустится, откроется окно, в котором отображаются дей
ствия запущенною сервера. Но, скорее всею, вы увидите сообщение об ошиб
ке " Fai led to load eula . txt " (рис. 23.1 ) .  

Прежде чем запустить сервер Minecraft, нужно принять соглашение с ко
нечным пользователем (EULA). Чтобы просмотреть текст этою соглашения, 
посетите САедующую веб-страницу: 

https : / /account . moj ang . com/document s /minecraft_eula 
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Sj start-server.Ьat • 

а 
C : \ M i n�craf t \S�rv� r > j ava -Xms1 024M - Xmx1 024M - j ar s p i go t s�rv�r . j ar 11 
Load i n g  l i brar i � s . p l �as� wa i t  . . .  
[ 1 6 : 48 : 34 I NFO ] : S t ar t i ng m i n�craft o�rver v�rs i on 1 . 8 .  7 
[ 1 6 : 48 : 34 I NFO ] : Load i ng proper t i �s 
[ 1 6 : 48 : 34 WARN ] : s�rv�r . proper t i es does n o t  e x i s t  
[ 1 6 : 48 : 34 I NFO ] : Gen�r a t ing new  proper t i�s f i l �  
[ 1 6 : 48 : 34 WARN ] :  Fa i l e d  to  l o a d  e u l a . t x t  
[ 1 6 : 48 : 34 I NF O ] : You  ne�d t o  agree t o  t h e  EULA i n  ord�r to  run t h�  ��rver . Go t o  

e u l a . t x t  f o r  mor� i nfo . 
[ 1 6 : 48 : 3 4 I NFO ] : S t opp i ng s �rv�r 
) 
C : \M i necraf t \ Serv�r >paus� 
Дnя nродоnжения нажните nюбую к n авиwу . . . 

РИС. 23.1. Сервер не прошел п роверку EULA 

Обратите внимание на фаЙil eula . txt, который находится в той же папке, 
что и сервер. В этом фаЙilе есть строка С.llедующего вида: 

eula=false 

EC.Ilи вы соr11асны с EULA, откройте этот фаЙА в редакторе, измените ука
занную строку на eula=true, сохраните измененный фаЙА и снова запустите 
сервер. 

При первом запуске сервера создается неско11ько десятков фаЙАов и под
папок и строится карта игрового мира. Пос11е успешного завершения этих 

действий появится завершающее сообщение " [ I nfo ] Done" ,  а в командной 
строке отобразится мигающий курсор рядом с приг11ашением >.  

Команда help выводит список команд, которые применяются мя управ
Аения сервером и игровым миром. Команда s top завершает выпо11нение сер
вера. (Не де11айте пока что этого!) 

На рис. 23.2 показан выпо11няющийся сервер Spigot. Эrо окно доАжно 
оставаться открытым до тех пор, пока работает сервер. EC.Ilи ваше окно сер
вера выгАядит подобным образом, можете переходить к раздеАу "Подмюче
ние к серверу" . 

Устранение nробnем nри работе сервера 

ПoC.Ile загрузки и установки сервера мoryr иметь место две распространен
ные ошибки, препятствующие его выпоАнению. В первом C.llyчae (рис. 23.3) 
появАяется сообщение "UnaЬle to acce s s  j arfile  spigot server . j ar "  (Невоз
можно поАучить доступ к JАR-фаЙАу spigotserver.jar) . 
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РИС. 23.2. Первый запуск сервера Minecraft 

Чтобы устранить эту проблему, убедитесъ в том, что файл spigotserver . 

j ar находится в той же папке, что и сценарий запуска сервера (start-server . 

bat) .  Затем попъпайтесъ запустить сервер снова. 
Во втором случае (рис. 23.4) отображается сообщение " 1  j ava 1 i s  n o t  

recogn i zed a s  a n  internal or  external command "  ('java' не  распознана в каче
стве внутренней или внешней команды). 

Виртуальная машина Java находится в файле j ava . ехе, который содер
жится в подпапке bin папки Java. Если команда j ava не распознана, это оз
начает, что компьютер не может найти файл j ava . ехе. 

Чтобы устранить эту проблему в Windows, нужно добавить имя папки, в 

которой находится файл j ava . exe, в переменную среды РАТН. 
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РИС. 23.3. JАR-файл Spigot не найден 

РИС. 23.4. Виртуальная машина Java (JVM) не найдена 

Сначма найдите папку Java. Перейдите в папку верхнего уровня на основ
ном жестком диске, после чеrо откройте папку Program F i l e s  ИllИ Program 

Files  ( х 8 6 )  и проверьте, нет JIИ в ней подпапки Java. Найдя эту подпапку, 
перейдите в нее. 

В папке Java моrут находиться нескоJiько разных версий JDK (Java 
Development Кit), каждая из которых имеет свой номер версии. Например, 
это моrут бьrrь папки j dkl . 8 .  О, j dk- 9 ИllИ j dk- 1 0 . БоJiьший номер означает 
бoJiee современную версию JDК. Оrкройте эту папку, а затем находящуюся 
в ней подпапку bin, в которой находятся нескоJiько десятков прИ.llожений, 
вмючая j ava. 
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Теперь нужно обновить переменную среды РАТН, включив в нее поАное 

имя папки, например С :  \Program File s \ j dk- 1 0 \bin (испоАьзуйте текущий 
номер JDK). 

Чтобы добавить путь к JVM в переменную среды РАТН, выпоАните САеду
ющие действия. 

1. Откройте панеАь управАения через меню Пуск Аибо введите павель 
управпения в поАе поиска. 

2. Выберите эАемент СистемаqДополнительные параметры системы, что
бы открыть димоговое окно Свойства системы. 

3. ЩеАкните на кнопке Переменные среды. В открывшемся диаАоговом 
окне будут перечиСАены поАьзоватеАьские и системные переменные 

среды. 

4. Прокручивайте панеАь Системные переменные вниз до тех пор, пока 
не найдете переменную Path. Выберите эrу переменную и щеАкните на 

кнопке Изменить в нижней части панеАи. ПоСАе этого откроется димо
говое окно Изменение системной переменной. 

5. Найдите поАе Значение переменной и поместите курсор в конце тек
ста, находящегося в этом поАе. Добавьте точку с запятой, а затем назва
ние папки, в которой находится программа j а va. 

6. ЕСАи поАе Значение переменной не отображается, щеАкните на кнопке 
Создать. В резуАьтате курсор переместится в поАе под списком папок. 
Введите название папки, в которой находится программа j ava. 

7. ПоСАедоватеАьно щеАкните на кнопках ОК, чтобы закрыть каждое из 
трех диаАоговых окон, а затем закройте панеАь управАения. 

ПопытайтесЪ снова запустить сервер. ЕСАи он по-прежнему не работает, 
попробуйте устранить пробАему, переустановив JDК. Посетите сайт Oracle 
по адресу http : 1 / j d k .  j ava . ne t / 1 0 /  и перейдите в раздеА Downloads (Загруз

ки), в котором находятся ссыАки, позвоАяющие загрузить JDK мя разных 
операционных систем. 

ПоСАе переустановки JDK перезагрузите компьютер и снова запустите сер

вер Minecraft. 

Подключение к серверу 
ПоскоАъку вы собраАись создавать моды Minecraft, наверняка на ва

шем компьютере уже установАен клиент Minecraft, который испоАьзуется 
мя игры. ЕсАи же клиент не установАен, купите и загрузите игру на сайте 
www . min e c ra f t . net .  Имеются версии игры мя Windows, Мае OS, игровых 
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приставок и мобИАьных устройств, но для проrраммирования модов подхо
дит лишь версия для Windows ИАИ Мае. 

Запустите Minecraft и щедкните на кнопке Сетевая игра. Ваш новый сер
вер Мinecraft должен появиться в списке досrупных опций. 

Сервер называется "Сервер Minecraft" (это название в дальнейшем мож
но изменить) . Клиент отсылает рing-сообщение серверу и подучает отчет о 
скорости соединения, который отображается в виде набора вертикальных 

зе11еных подосок (рис. 23.5), означающих rотовность к подКАючению. ЕСАи 
они появляются на экране, выберите сервер щедчком на соответствующем 
значке и щелкните на кнопке Подключиться. У вас должен появиться новый 
мир Minecraft, померживаемый вашим собственным сервером. Переходите 
к разделу "Создание первою мода". 

РИС. 23.5. Ваш новый сервер Minecraft готов к подключению 

ЕСАи КАиент не может подКАючиться к серверу, вместо зеденых полосок 

подмючения появится красный значок х .  В САедующем разделе будет описа

но, как устранить проблемы, возникающие при подмючении к серверу. 

Устранение nробnем с nоакпючением к серверу 

Иногда возникают пробАемы со связью между клиентом и сервером 
Minecraft. В таком САучае вместо зеленых подосок появдяется красный зна
чок х (рис. 23.6) . 
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РИС. 23.6. Клиент M inecraft не может подключ иться к серверу 

Наибо11.ее распространенная причина возникновения подобной пробАе
мы заКII.ючается в том, что на сервере и Кll.иенте выпо11няются разные версии 
Minecraft. Чтобы узнать версию Мinecraft, выпо11няемую на сервере, обратите 
внимание на первое сообщение в ero окне. Например, это может быть сооб
щение " Starting Minecraft vers ion 1 . 8 .  7 " .  

Обычно в Кll.иентской системе установ11ена самая пос11едняя версия 
Minecraft (как в данном Cllyчae - 1 .12.2) . Чтобы испо11ьзовать бо11ее старую 
версию, необходимо изменить профИII.ь. ДJJ.я этоrо нужно снача11а выйти из 
Кll.иента Minecraft, а затем запустить ero повторно. 

Запустите Кll.иент и выпо11ните САедующие действия мя изменения вер

сии Мinecraft в профИII.е. 

1. В диа11оrовом окне запуска Minecraft ще11кните на кнопке Launch Op

tions (Параметры запуска), а затем - на кнопке Add New (Добавить но

вый). 

2. В раскрывающемся списке Version (Версия) выберите пункт Release 

1 .8 .7  (Выпуск 1 .8.7) .  

3.  Ще11кните на кнопке Save (Сохранить) . 

4. Ще11кните на кнопке Settings (Настройки) . 

5. Ще11кните на стрелочке зеленой кнопки Воспроизведение и выбери
те пункт меню Unnamed Configuration 1 . 8 .7  (Конфиrурация без имени 
1 .8.7) . 
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ЩеJJ.кните на кнопке Воспроизведение и выберите пункт Сетевая игра. На 
экране появится сервер с зеJJ.еными вертикаJJ.ьными поJJ.осками, которые сви
детеАьствуют об успешном подКАючении. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Изменен ие п рофиля и грока оказывает влияние на все испол ьзуемые серверы Miпecraft, 

включая те. которые используются для игры,  а не для создания и тестирования  модов.  Не за

будьте вернуться к текущей версии ,  когда отключ итесь от собственного сервера Spigot (или 

создайте второй п рофиль игрока , что позволит использовать один мод для работы , а вто

рой - для и гры). 

Создание nepвoro мода 
Теперь, когда установАен и выпоАняется сервер Spigot мя Minecгaft, вы 

готовы приступить к разработке модов мя него. 
Моды упаковываются в виде архивных фаЙllов Java, которые также называ

ются фаЙllами JAR. В NetBeans, интегрированной среде разработки от Oracle, 
распространяемой на бесПJJ.атной основе, фаЙllы JAR генерируются автома
тически при каждом создании проекта. Готовый мод можно добавить в под
папку plugins папки сервера. 

Первый мод, создаваемый на этом занятии, СJJ.ужит демонстрацией ти
пичного каркаса, применяемого в каждом моде Spigot. Этот мод добавJJ.яет в 
игру команду / s iames ecat, которая создает моба сиамской кошки, добавJJ.яет 

его в мир и деJJ.ает вас (игрока) хозяином этой кошки. 

Каждому моду соответствует собственный проект в NetBeans. Чтобы при
ступить к созданию проекта, выпоJJ.ните СJJ.едующие действия. 

1. В среде NetBeans выпоАните команду ФайлqСоздать проект. На экране 
появится окно мастера Создать проект. 

2. На панеJJ.и Категории выберите пункт Java, а на панеJJ.и Проекты -

пункт Приложение Java и щеАкните на кнопке Далее. 

3. В пoJJ.e Имя проекта введите SiameseCat. 

4. ЩеАкните на кнопке Просмотр справа от поАя Расположение проекта, 

чтобы открыть диаJJ.оговое окно Выберите расположение проекта. 

5. Найдите и выберите папку, в которой будет установJJ.ен сервер Mine
cгaft, и щеАкните на кнопке Открыть. Название выбранной папки поя
вится в пoJJ.e Расположение проекта. 

6. Сбросьте фJJ.ажок Создать главный класс. 

7. ЩеJJ.кните на кнопке Готово. 
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По завершении создания проекта Siame seCat на панеАи Проекты появятся 
две новые папки: Па:кеты исходных :кодов и Библиоте:ки (рис. 23.7) .  

Проекты Х ФаJлы Службы 
+ $/# Ja• 'а24 
.- ЦЫШ41@1 

tJ _J Пакеты ИСХОДНЫХ КОДОВ 
,+} jj Бf16Л>IOT€KI1 

РИС. 23.7. Добавление 

библиотек в проект Java 

1. Прежде чем создавать КАасс Java, мя каждого проекта мода нуж
но добавить бибАиотеку КАассов Java. На панеАи Проекты щеАкните 
правой кнопкой на папке Библиоте :ки и выберите команду Добавить 

библиотеку. Откроется димоювое окно Добавить библиотеку. 

2. ЩеАкните на кнопке Создать, посАе чеrо появится диаАоrовое окно 
Создание новой библиотеки . 

3. В поАе Имя библиотеки введите Spigot и щеАкните на кнопке ОК. На 
экране появится димоговое окно Настроить библиотеку. 

4. ЩеАкните на кнопке Добавить файл JАR/папку. 

5. В открывшемся диаАоrовом окне Выбор архива JAR или папки найдите 
и откройте папку с соответствующим архивом JAR. 

6. ЩеАкните на фаЙАе spigots e rver . j ar, чтобы выбрать ero. 

7. ЩеАкните на кнопке Добавить файл JАR/папку. 

8. ЩеАкните на кнопке ОК. 

9. На панеАи Доступные библиотеки появится значок Sp igot .  Выберите 

ero и щеАкните на кнопке Добавить библиотеку. 

В папке Библиоте:ки на панеАи Проекты теперь находится JАR-файА мя 
сервера Spigot (чтобы увидеть этот фаЙА, щеАкните на значке + рядом с на

званием папки) . Теперь можно приступать к созданию мода. 
Чтобы создать мод, выпоАните САедующие действия. 

1. ВыпоАните команду ФайлqСоздать файл, чтобы открыть диаАоrовое 
окно Создать файл. 

2. На панеАи Категории выберите пункт Java. 

3. На панеАи Типы файлов выберите пункт Пустой файл Java и щеАкните 
на кнопке Далее. 

4. В поАе Имя класса введите SiameseCat. 
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5. В поле Пакет введите org . cadenhead . minecraft. 

б. Щелкните на кнопке Готово. 

ФаЙll S i amesecat . j ava откроется в редакторе исходного кода NetBeans. 
Каждый мод, создаваемый в Spigot, начинается с простого каркаса, кото-

рый содержит стандартный код. ПоСАе инструкции package и нескольких ин
струкций import Сllедуют инструкции, выполняющие запуск мода. 

puЬlic class  Siame seCat extends Java Plugin { 

puЬlic  static final Logger log = Logge r . getLogger ( " Minecraft " ) ; 

puЬlic  boo lean onCommand ( CommandSender sender ,  Command command , 
St ring label , String [ ]  argument s )  { 

i f  ( label . equa l s i gnoreCase ( " siamesecat " ) ) 
i f  ( sender instanceof Playe r )  { 

1 1  Поль зователь ские инструкции 
log . info ( " [ S iameseCat ] Meow ! " ) ; 
return t rue ; 

return fal s e ;  

Программы модов являются подклассами класса JavaP lugin, входящего 
в пакет org . bukki t . plugin . j ava.  Каркас, являющийся основой мода, мож

но использовать мя создания других модов. Единственное, что нужно будет 
поменять, - это три ссылки с упоминанием сиамского кота, потому что они 
специфичны мя данного проекта. 

Название программы в нашем САучае - Siame s eCat .  

Аргумент, указанный в вызове метода l a b e l . e qu a l s i g n o r e C a s e  

( " s iame s e cat " ) ,  соответствует команде, которую пользователь будет вводить 
в игре Дl1Я вызова мода. В данном случае это команда / s iames ecat (командам 
предшествует символ / ) . Объект label, который в качестве аргумента пере
дается методу onCommand ( ) , представляет собой строку, в которой находится 

текст команды, введенной пользователем. 
Метод l o g . i n f o  ( )  отсьlllает журнальное сообщение " [ S i ame s e C a t ] 

Meow ! ", которое отображается в окне сервера Minecraft. Соответствующий 
объект Logger, созданный в виде переменной экземпляра, служит мя от
правки сообщений серверу. 

Объект s e n d e r - это еще один аргумент, передаваемый методу 
onCommand ( ) . Он представляет персонажа Minecraft, который отправил ко
манду. Проверка того, что отправитель является экземП.llяром класса Player, 

позволяет гарантировать, что команду отдал игрок. 
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Все действия мода, выпоАняемые пoCJJ.e ввода команды, задаются в разде
Ае, который помечен комментарием / /  Поль зователь ские инструкции. 

Первым деАом мод S i ame s eCat  доАжен поАучше изучить игровой мир. 
Дllя этого испоАьзуются СJJ.едующие три инструкции. 

Player me = ( Playe r )  sende r ;  
Locat ion spot = me . getLocation ( ) ; 
World world = me . getWorld ( ) ; 

Объект me, создаваемый путем приведения объекта sende r к типу Player, 

представАяет собой персонажа, управАяемого игроком.  
Дllя объекта Player  можно вызвать метод getLocation ( )  без аргументов, 

чтобы узнать точное местонахождение игрока, которое представАено КJJ.ассом 
Location и задается с помощью трех координат (x,y,z) на трехмерной карте 
игры. 

Объект P l aye r также вКJJ.ючает метод getWorld  ( ) , который возвращает 

объект World, представАяющий весь игровой мир. 
БоАьшинство создаваемых модов нуждается в объектах Player, Location 

и World.  

САедующий мод создает новый моб, который явАяется оцеАотом.  При 
этом испоАьзуется метод spawn ( )  КJJ.acca World. 

Oce lot cat = world . spawn ( spot , Oce lot . clas s ) ; 

Дllя каждого типа моба в игре есть свой КJJ.acc. Два аргумента метода 
spawn ( )  задают местопоАожение, где доАжен находиться кот, и КJJ.acc, приме

няемый мя создания моба. 
Приведеиная выше инструкция создает объект Oce lot с именем cat, кото

рый находится в том же месте, где и игрок. 
На данный момент мы создаJJ.и оцеАота, но его можно превратиТЪ в сиам

ского кота, выпоАнив СJJ.едующую инструкцию: 

cat . setCatType ( Ocelot . Type . S IAМESE_CAT ) ; 

Метод s e tCatType ( )  позвоАяет выбрать разновидность моба: оцеАот, си

амский, черный ИJJ.И рыжий кот. 
Коты в Minecгaft явАяются мобами, которые могут быть приручены вАа

деАьцем. Эга связь устанавАивается путем вызова метода se tOwner ( ) , в каче
стве аргумента которого выступает игрок: 

cat . setOwner ( me ) ; 

Объединим рассмотренные выше фрагменты кода в Аистинг 23.2 . Пo

CJJ.e ввода кода Аистинга в редакторе исходного кода щеАкните на кнопке 
Сохранить все на панеАи инструментов NetBeans (Иllи выпоАните команду 

Файл �Сохранить) . 
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ЛИСТИНГ 23.2. Исходный код программы SiameseCat . java 

1 :  package org . cadenhead . minecraft ; 
2 :  
3 :  import j ava . ut i 1 . logging . * ;  
4 :  import org . bukkit . * ;  
5 :  import org . bukkit . command . * ;  
6 :  import org . bukkit . ent ity . * ;  
7 :  import org . bukkit . plugin . j ava . * ;  
8 :  
9 :  puЫ i c  class S i ameseCat extends JavaPlugin 

1 0 : puЫ ic stat i c  final Logger log = Logger . getLogger ( "Minecraft " ) ;  
1 1 : 
1 2 : puЫ ic boolean onCommand ( CommandSender  sende r ,  
1 3 :  Command command, St ring labe l ,  String [ ]  argument s )  
1 4 : 
1 5 :  i f  ( labe l . equal s i gnoreCase ( " s iamesecat " ) ) 
1 6 :  i f  ( sender instanceof Playe r )  { 
1 7 : / /  Определить игрока 
1 8 : Player  me = ( Playe r )  sende r ;  
1 9 :  / / Определить текущее местоположение игрока 
2 0 : Locat ion spot = me . getLocation ( ) ; 
2 1 : / /  Получить игровой мир 
2 2 : World world = me . getWorld ( ) ; 
2 3 :  
2 4 : 
2 5 : 
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : 
3 1 : 
32 : 
3 3 : 

1 1  Создать оцелота 
Oce lot cat = world . spawn ( spot , Oce lot . clas s ) ; 
/ 1  Превратить его в сиамского кота 
cat . setCatType ( Ocelot . Type . S IAМESE_CAT ) ; 
/ 1  Сделать игрока хозяином кота 
cat . set Owner ( me ) ; 
log . info ( " [ S i ameseCat ] Meow ! " ) ; 
return t rue ; 

3 4 : return fa l s e ;  
3 5 : 
3 6 :  

Инсrрукции import в сrроках 3-7 подКАючают к программе пять пакетов: 
один на основе бибдиотеки J<Аассов Java и четыре на основе Spigot. 

ПРИМЕЧАНИЕ 

В nрограмме испол ьзуются следующие классы: Logger из nа кета j ava . ut i 1 . 1ogging,  

Location и World из nа кета org . bukkit ,  Command из nакета org . bukki t .  command, Ocelot  

и P1ayer из пакета org . bukkit . entity  и JavaPlugin из пакета org . bukki t . plugin . j ava. 

Эти пакеты будут подробно рассмотрены далее. 
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Инструкции return в строках 31 и 34 явдяются частью стандартною кар
каса мода. Метод onCommand ( )  доджен возвращать значение true, еСАи мод 
обрабатывает команду подьзоватедя, и fal s e  в противном САучае. 

Итак, вы тодько что создми свой первый мод, но его пока еще недьзя 
запустить под управдением Spigot. Для этоrо доподнитедьно понадобится 
фаЙА plugin . yml, который сообщает серверу Minecraft о надичии мода. 

Эгот фаЙА явдяется текстовым и может быгь создан в среде NetBeans САе
дующим образом. 

1. Выподните команду Файл<=>Создать файл, чтобы открыть димоювое 
окно Создать файл. 

2. На панеди Категории выберите пункт Прочее. 

3. На панеди Типы файлов выберите пункт Пустой файл и щедкните на 
кнопке Далее. 

4. В поде Имя файла введите plugin . yml. 

5. В поде Папка введите src. 

6. Щедкните на кнопке Готово. 

ПоСАе этого пустой фаЙА plugin . yml откроется в редакторе исходного 
кода. Введите код из Аистинга 23.3 и проверьте, чтобы в каждой строке бьио 
одинаковое чиСАо пробедов. Не испоАьзуйте симводы табудяции вместо про
бедов! 

ЛИСТИНГ 23.3. Файл plugin . yml /!11\Я текущего проекта 

1 :  name : S i ameseCat 
2 :  
3 :  author : Баше имя 
4 :  
5 :  main : o rg . cadenhead . mi necraft . S i ameseCat 
б :  
7 :  commands : 
8 :  siamesecat : 
9 :  descript ion : создание сиамского кода . 

1 0 : 

1 1 : version : 1 . 0  

Замените фразу Ваше имя своим именем. 
Тщатедьно проверьте кодичество пробедов. В частности, доджно быть че

тыре пробеда в строке 8 перед САовом siame secat и восемь пробедав в стро
ке 9 перед САовом de s cription.  
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В фаЙА plugin . yml ВКllючено название мода, имя автора, название фаЙАа 
Кllacca Java Ь номер версии. Также ВКllючена команда и приведено ее краткое 
описание. 

Название этого фаЙАа отображается под заrодовком <пакет по умолчанию> 

в раздеде Пакеты исходных кодов на панеди Проекты (рис. 23.8) . 

+ t/1 ]ёМ,24 
Р S1ameseCat 

- iU Пакеты исходных кодов 
f; <nакет по унолчанию> 

I!I1!IIIIII 
Г-1 bJ org.cadenhead.m1necraft 

� SiameseCat.java 

а .jl Библиотеки 
'+ Spigot - spigotserver.jar 
'• � JDK9 

РИС. 23.8. П роверка местоnо/\ожен ия 

фай/\а plugin . yml 

ЕС11и фаЙА находится не на своем месте, например под заrодовком org . 

cadenhead . minecraft, перетащите ero в нужное место. Щедкните на имени 
фаЙАа и перетащите ero на значок раздеда Пакеты исходных кодов. 

Теперь вы готовы к созданию мода . Выберите команду Выполнитьq 

Очистить и собрать проект. 

ЕС11и все пpolllllo успешно, в девом нижнем уrду интерфейса подьзоватедя 
NetBeans появится сообщение " Fini shed Bui lding S i ame s eCat ( clean j ar )  " .  

Мод упакован в виде фаЙАа S i ame s eca  t .  j a r, находящеrося в подпап
ке проекта . Чтобы найти этот фаЙА, щедкните на ВКllадке Файлы панеди 
Проекты и откройте подпапку di s t . На ВКllадке Файлы перечиСАены все фай
ды, которые образуют проект (рис. 23.9) . 

Проеr.т" [ С>аitЛЫ Х] СЛ)?<бЫ 
ff 8J Java24 

::1 Qj SiameseCat 

if U build 

- ....jj dist 
+ ..:J l ib 

lJ RЕАDМЕ.ТХТ 
• Ь1 ЩЫ"141§1М 

t+• u nbproject 

• � src 
l±J 6! bulld.xml 

[!) manifest.mf 

РИС. 23.9. В nоисках JAR-фaйl\a 

мода SiameseCat 
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ФаЙА S i ame s е с а t . j а r нужно скопировать из папки проекта на сервер 
Minecraft. ВыпоАните САедующие действия. 

1. ЕсАи сервер Minecraft выпоАняется, остановите его путем перехода в 
окно сервера. Выйдите из среды NetBeans и откройте папку, в которой 
установАен сервер Minecraft. 

2. Оrкройте подпапку S i ameseCat, а затем подпапку di st .  

3 .  Вернитесь обратно в папку сервера Minecraft. 

4. Оrкройте подпапку plugins .  

5 .  Скопируйте в эту подпапку фаЙА Siame seCat . j ar.  

Вы тоАько что развернуАи новый мод на сервере Minecraft. Запустите сер
вер точно так же, как деАаАи раньше, - щеАчком на значке командного фай
Аа start- serve r . bat .  ПоСАе запуска сервера появится САедующее новое со
общение: 

[ S iameseCat ] EnaЬling S i ameseCat vl . O  

ЕСАи же вместо этого сообщения появится цеАый ряд минных и САожных 

сообщений об ошибках, тщатеАьно проверьте код в фаЙАах Siame s eCat . j ava 

и plugin . yml, чтобы убедиться в его корректности, а затем повторно развер
ните мод. 

Запустите сервер Minecraft, подкАючитесь к нему и введите команду 
/siamesecat. ПоСАе этого в игровом мире появится новый сиамский кот, ко

торый будет САедовать за вами повсюду. Каждый поСАедующий ввод этой 
команды приводит к появАению нового кота. 

На рис. 23.10 показаны резуАьтаты выпоАнения этой команды. 

Учим зомби объезжать nоwадей 
При создании первого мода потребовмось выпоАнить много работы, по

скоАьку все бьию в первый раз. В дмьнейшем будет проще, так как мы буде м 
повторять одни и те же действия . 

Каждый САедующий мод, созданный на этом занятии, будет САожнее пре
дыдущего. В рамках второй проекта мы создадим кавмерийский отряд зом
би, осемавших Аошадей. 

Итак, выпоАните САедующие действия . 

1. ВыпоАните команду Файл qСоздать проект, чтобы создать новый про
ект Java под именем Cra zyHorse  в той же папке, что и сервер Minecraft, 
как в предыдущем проекте. Сбросьте фАажок Создать главный класс. 
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РИС. 23.2.0. Ко мне, мои верные коты ! 

2. Ще11кните правой кнопкой мыши на записи Библиотеки пане11и 
Проекты, выберите пункт Добавить библиотеку и добавьте биб11иотеку 
Spigot в проект. 

3. Выпо11ните команду ФайлqСоздать файл, чтобы создать пустой фаЙ11 
КАасса Cra z yHorse в па кете org . cadenhead . minecraft .  

Введите код 11истинrа 23.4 в редакторе исходною кода. Новые приемы, ис
поАьзованные в проrрамме, будут подробно рассмотрены дмее. 

ЛИСТИНГ 23.4. Исходный код программы CrazyHorse . java 

1 :  package org . cadenhead . mi necraft ; 
2 :  
3 :  import j ava . ut i l . logging . * ;  
4 :  import org . bukkit . * ;  
5 :  import org . bukkit . command . * ;  
6 :  import o rg . bukkit . ent ity . * ;  
7 :  import org . bukki t . plugin . j ava . * ;  
8 :  import org . bukkit . pot ion . * ;  
9 :  

1 0 : puЬlic  class  Cra zyHorse extends JavaPlugin { 

1 1 : puЬlic  static final Logger log = Logger . getLogger ( "Minecraft " ) ; 
1 2 : 
1 3 : puЬ l i c  boolean onCommand ( CommandSender sende r ,  
1 4 : Command command ,  S t ring labe l ,  St ring [ ]  argument s )  
1 5 : 



Часть Vl • Соэдание и нтернет-приложени й  

1 6 :  i f  ( labe l . equa l s i gnoreCa se ( " crazyhorse " ) ) 

1 7 : i f  ( sender instanceof Playe r )  { 

1 8 : Playe r  rne = ( Playe r )  sende r ;  

1 9 :  Locat ion spot = rne . getLocation ( ) ; 

2 0 : World world = rne . getWorld ( ) ; 

2 1 : 
2 2 : / /  Создание зомби , скачущих на лошадях 
2 3 :  int quant i t y  = ( int ) ( Math . randorn ( )  * 1 0 )  + 1 ;  
2 4 : log . info ( "  [ CrazyHorse ] Creat ing " + quant ity + 

2 5 :  " zomЬies and horse s " ) ; 

2 6 :  for ( int i = О ;  i < quant ity;  i++ )  { 

2 7 : / /  Настроить местоnоложение лошадей и зомби 
2 8 : Locat ion horseSpot = new Locat ion ( world,  

2 9 :  spot . getX ( )  + (Math . randorn ( )  * 1 5 ) , 
3 0 : spot . getY ( )  + 2 0 ,  
3 1 : spot . getZ ( )  + ( Math . randorn ( )  * 1 5 ) ) ;  
3 2 : Horse horse = world . spawn ( horseSpot , Horse . c lass ) ;  

3 3 : ZomЬie zomЬie = world . spawn ( horseSpot , ZomЬie . clas s ) ; 

3 4 : horse . setPassenger ( zomЬie ) ; 

3 5 : horse . setOwner ( rne ) ; 
3 6 :  / /  Выбор окраса лошади 

37 : int coat = ( int ) ( Math . randorn ( )  * 7 ) ; 
3 8 : swi t ch ( coat ) { 
3 9 :  case 0 :  

4 0 :  horse . setColor ( Horse . Color . WHITE ) ; 
4 1 :  break; 
4 2 : case 1 :  
4 3 :  horse . setColor ( Horse . Color . GRAY ) ; 

4 4 : break;  
4 5 :  case 2 :  
4 6 :  horse . s etColor ( Horse . Color . CREAМY ) ; 

4 7 : break;  
4 8 : case 3 :  
4 9 :  horse . setColor ( Horse . Color . CHESTNUT ) ; 
5 0 : break;  
5 1 : case 4 :  
52 : horse . setColor ( Horse . Color . BROWN ) ; 
5 3 : brea k;  
5 4 : case 5 :  
55 : horse . setColor ( Horse . Color . DARK_BROWN ) ;  
5 6 :  break; 
57 : case 6 :  
5 8 : horse . setColor ( Horse . Color . BLACK ) ; 
5 9 : ) 
60 : / / Увеличение скорости лошади 

6 1 : Pot ionEffect pot ion = new Pot ionEffect ( 
62 : Pot ionE ffectType . S PEED,  
6 3 : Integer . МAX_VALUE , 
6 4 : 1 0  + ( coat * 1 0 ) ) ;  



6 5 : 

6 6 : 

67 : 

6 8 : 

6 9 : 

Занятие 23 • Создание модов для M i necraft с nомощью Java 

hors e . addPotionEffect ( pot ion ) ; 

return t rue ; 

7 0 : return false ; 
7 1 : 

7 2 : 

ПоСАе ввода кода листинrа сохраните файл C r a z yHorse . j ava, выполнив 
команду ФайлqСохранить или щелкнув на кнопке Сохранить все. 

Этот мод добавляет команду / cra zyhorse  в Minecraft, в результате выпол
нения которой с небес спускается случайное количество зомби верхом на ло
шадях. Данная команда обрабатывается в строках 18--65. Остальная часть кода 
представляет собой стандартный каркас мода. 

ПоСАе выбора иrрока, местоположения и мира мод сохраняет случайное 
чиСАо (от 1 до 11 )  в переменной. 

int quant i t y  = ( int ) ( Math . random ( )  * 1 0 )  + 1 ;  

Метод random ( )  из класса Math rенерирует случайное число с ПАавающей 
точкой, находящееся в диапазоне от 0,0 до 1,0. ПоСАе умножения этоrо числа 
на целый множитель создается случайное целое число, которое изменяется в 
диапазоне от нуля до множителя. Данное число представляет собой количе
ство создаваемых зомби и лошадей. 

Цикл for, который начинается в строке 26, обходит по одному разу ка
ждую пару, состоящую из лошади и зомби. 

Для указания местоположения зомби и лошадей вызывается конструктор 
Locat ion ( )  с четырьмя арrументами: иrровым миром, координатами х, у и z.  

Location horseSpot = new Location ( world,  
spot . getX ( )  + ( Math . random ( )  * 1 5 ) , 

spot . getY ( )  + 2 0 ,  

spot . ge t Z ( )  + ( Math . random ( )  * 1 5 ) ) ;  

Местоположение иrрока, хранящееся в переменной spot, используется в 

качестве привязки для определения местоположения зомби и лошади. Для 

определения координаты х выбирается значение getX ( )  координаты иrрока, 
к которому добавляется САучайное число из диапазона от О до 14. Для опре
деления координаты z выбирается значение ge t Z  ( ) , к которому тоже добав
ляется случайное чиСАо из диапазона от О до 14. Для определения коорди
наты у к значению getY ( )  прибавляется число 20. Эrо означает, что мобы 
появятся на 20 блоков выше иrрока (в небе) и в пределах 14 блоков от иrрока 
в друrих двух направлениях. 
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Jlошади и зомби создаются так же, как и сиамские коты. Вызовите метод 
игровою мира spawn ( ) с указанием местоположения моба и ею класса. При 
этом класс Horse представляет лошадей, а класс ZomЬie - зомби. 

Каждый моб, способный перевозить кою-то в Minecraft, включает метод 
setPa s s enger ( ) , который получает объект всадника в качестве единственною 
арrумента. 

horse . setPas senger ( zomЬie ) ;  

Ееди остановиться на этом этапе, зомби осемает лошадь, но она быстро 
сбросит ею. Чтобы предотвратить это, нужно приручить лошадь. 

horse . setOwner ( me ) ; 

Прирученная лошадь не сбросит всадника, даже ееди это зомби, жажду
щий человеческой ПАОТИ. Поеде создания моба наедедуется стандартное по

ведение этою типа моба из игры. 
Как и в едучае с сиамскими котами, лошадей можно настраивать несколь

кими способами. Один из них заключается в изменении окраса лошади с по

мощью метода s e tColor ( ) . Всею доступно семь возможных цветов. 
Поеде генерирования едучайного чиеда в диапазоне от О до 6 оно будет 

использовано в инструкции swi tch-ca s e  (строки 38-59) мя выбора окраса 
лошади. 

Чтобы придать лошадям больше резвости, можно настроить также ско
рость их перемещения. К мобу можно применить эффект игрового зелья. 
Доступны 23 разных эффектов зелья, которые выбираются с помощью класса 
PotionE f fe ctType .  

Для создания эффекта зелья вызывается конструктор PotionE ffect с тре
мя арrументами: типом эффекта, продолжительностью действия зелья и зна
чением этого эффекта. 

Следующая инструкция создает быстродействующее зелье с максимально 
возможной мительностью, задаваемой наибольшим целым чиедом, которое 
может храниться в Java. 

Pot ionEffect pot ion = new Pot ionEffect ( 
Pot ionEffectType . S PEED,  
Integer . МAX_VALUE , 
1 0  + ( coat * 1 0 ) ) ;  

Третий арrумент конструктора Pot ionE f fect  ( )  настраивает скорость пе
ремещения лошади. Эгот арrумент имеет базовое значение 10, к которому 
добавАЯется едучайное чиедо, применяемое мя определения окраса лошади, 
умноженное на 10. Поскольку цвета в инструкции switch-case упорядочены 

от светлою к темному, применение формулы 1 0  + ( coat  * 1 0 )  приводит к 
ускорению перемещения лошадей по мере потемнения их окраса. 
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ПоСАе создания КАасса Java мя мода нужно создать фаЙll описания под
КАючаемого модуАя. ВыпоАните команду Создать файл, а затем на панеАи 
Категории выберите параметр Прочее и создайте пустой фаЙll plugin . yml в 
папке src .  

Введите код Аистинга 23.5 в фаЙll, отформатировав его точно так же, как 
в Аистинге. При форматировании испоАьзуйте пробеАы, а не симвоАы табу
Аяции. 

ЛИСТИНГ 23.5. Файл pluqin . yml АЛЯ текущего проекта 

1 :  name : CrazyHorse 
2 :  
3 :  author : Ваше имя 

4 :  
5 :  ma in : _ org . cadenhead . minecraft . Cra zyHorse 
6 :  
7 :  commands :  
8 :  cra zyhorse : 
9 :  descript ion : Порождает 1 - 1 1  зомби верхом на лошадях . 

1 0 : 
1 1 : ve rs ion : 1 . 0  

ПоСАе ввода фаЙllа выпоАните команду Выполнить<=>Очистить и собрать 

проект, чтобы создать JAR-фaЙll мода. 
На панеАи Проекты под загоАовком Пакеты исходного кода появятся два 

фаЙllа: Cra zyHorse . j ava, относящийся к пакеrу org . cadenhead . minecra ft, и 

фаЙА plugin . yml, относящийся к раздму <пакет, заданный по умолчанию>. 

За предеАами среды NetBeans перейдите к папкам фаЙllа и скопируйте 
фаЙll CrazyHorse . j ar из папки проекта di s t  в папку сервера plugins .  Пере
запустите сервер (остановив и повторного запустив его), и вы сможете ввести 
команду /cra zyhorse .  

ПоСАе ввода этой команды вокруг вас появится от 1 до 1 1  зомби верхом на 
Аошадях. Соответствующий снимок экрана показан на рис. 23.1 1 .  

Разработчики Spigot отАично поработми над тем, чтобы КАассы Java со
ответствоваАи игровым объектам.  ПоСАе создания двух первых модов вы, ве

роятно, начнете думать о том, что можно изменить, прИАожив небоАьшие 
УСИАИЯ. 

Вот небоАьшое изменение в строке 33 Аистинга 23.4, которое приведет к 
изменению мода Cra zyHorse :  

Creeper creeper = world . spawn ( horseSpot , Creeper . clas s ) ; 

В резуАьтате подобного изменения вместо зомби создается группа крипе

ров на Аошадях. 
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РИС. 23.11. Зомби, осеД/\авwие коней 

Для всех КАассов, относящихся к Spigot, в Интернете можно найти обшир
ную справочную информацию (http : 1 /www . j avaminecraft . com/bukki tapi) .  

Используйте эту информацию мя изучения КАассов и интерфейсов Spigot, 
их переменных экземПАяров, а также методов экземПАяров и классов. 

Изучая документацию и перестраивая мод C ra z yHor s e, вы сможете пои

грать с разными мобами, а также испьпать различные эффекты от действия 
зелья. 

Следующий код реализует модификацию, которая делает лошадь невиди
мой, создавая эффект парения зомби в воздухе. 

Pot i onE ffect pot ion2 = new Pot ionE ffect ( 
Pot i onEf fectType . INVI S IBILITY,  
I nteger . МAX_VALUE , 
1 ) ; 

horse . addPot ionE ffect ( potion2 ) ;  

Поиск и уничтожение всех мобов 
Первые два мода, которых мы создали в этой главе, населили игровой мир 

мобами. Следующий проект позволяет исСАедовать существующие мобы, 
найти каждою из них и пораз:ить ero ударом молнии. 

Начните с выполнения САедующих действий. 
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1. Выподните команду Файл�Создать проект, <побы создать новый проект 
L i ghtning S t o rm в папке сервера Minecraft. Сбросьте фдажок Создать 

главный класс. 

2. На панеди П роекты щедкните правой кнопкой мыши на раздеде 
Библиотеки, в контекстном меню выберите пункт Добавить библиотеку, 

поСАе чего добавьте бибдиотеку Spigot. 

3. Выподните команду Файл�Создать файл, <побы создать пустой КАасс 
LightningStorm в пакете org . cadenhead . minecraft .  

С помощью редактора исходного кода NetBeans введите код из ди
стинrа 23.6 в тодько что созданный файд и сохраните ero под именем 
LightningStorm . j ava. 

Л ИСТИНГ 23.6. Исходный код программы LiqhtninqStorm . j ava 

1 :  package org . cadenhead . minecraft ; 
2 :  
3 :  import j ava . ut i 1 . * ;  
4 :  import j ava . ut i 1 . logging . * ;  
5 :  import org . bukkit . * ; 
6 :  import org . bukkit . command . * ;  
7 :  import org . bukkit . ent i t y . * ;  
8 :  import org . bukkit . plugin . j ava . * ;  
9 :  

1 0 : puЬlic  class  LightningStorm extends JavaPlugin { 
1 1 :  puЫ ic static  final Logger log = Logger . getLogger ( "Minecraft " ) ; 
1 2 : 
1 3 : puЬlic boolean onCommand ( CommandSende r s ende r ,  
1 4 : Command command, St ring 1abel , S tring [ ]  argument s )  
1 5 : 
1 6 :  Player me = ( Playe r )  sende r ;  
1 7 : World world = me . getWorld ( ) ; 
1 8 : / /  Поиск всех живых мобов в игре 
1 9 :  List<LivingEnt ity> mobs = wor ld . getLivingEnt itie s ( ) ; 
2 0 : 
2 1 : 1 1  Вьтолнение команды lightningstorm 
2 2 : i f  ( 1аЬе 1 . equals i gnoreCase ( " l i ghtningstorm" ) ) 
2 3 : i f  ( se nder instanceof Playe r )  { 
2 4 : int myid = me . getEnt ityid ( ) ; 
2 5 :  / /  Поочередньм обход всех мобов 
2 6 :  for ( LivingEnt i t y  mob : mobs ) { 
2 7 : log . info ( " [ Li ghtningStorm] " + mob . getType ( ) ) ;  
2 8 : / / Является ли этот моб игроком? 
2 9 :  i f  ( mob . getEnt ityi d ( )  = =  myi d )  { 
3 0 : / / Да , не будем убивать его 
3 1 : cont i nue ; 
32 : 



3 3 : 
3 4 : 
3 5 : 
3 6 : 
37 : 
3 8 : 
3 9 : 
4 0 :  
4 1 :  
4 2 : 
4 3 :  
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/ 1  Определение местоположения моба 
Location spot = rnob . getLocat ion ( ) ; 
/ 1  Удар молнии ! 
world . st r i keLightning ( spot ) ; 
1 1 Обнуление здоровья  моба ( убит )  
rnob . setHealth ( O ) ; 

return t rue ; 

4 4 : / / Выполнение команды rnobcount 
4 5 :  i f  ( labe l . equal s i gnoreCase ( "rnobcount " ) ) 
4 6 :  i f  ( sender inst anceof Playe r )  { 
4 7 :  rne . sendМes sage ( " There are " + rnobs . s i z e  ( )  + 
4 8 : 
4 9 :  
5 0 : 
5 1 : 

return t rue ; 

5 2 : return false ; 
5 3 : 
5 4 : 

" l iving rnobs . " ) ; 

Мод LightningS torm имеет иной каркас: он отСII.еживает две команды вме
сто одной. Команда / l ightning s torm обрушивает мо.11нии на мобов, а коман
да /mobcoun t подсчитывает ко.11ичество живых м обо в в игровом мире. 

Мод Мinecraft мя сервера Spigot может реа.11изовывать произво.11ьное ко

Аичество команд. Код команды / l ightning s t o rm находится в строках 22-42 
Аистинга 23.6, а код команды /mobcount - в строках 45-51 . 

ДАя выпо.11нения этих команд требуются объекты p l aye r и wor ld. Также 
нужен список всех живых мобов (строка 19): 

List<LivingEnt ity> rnobs = world . getLivingEnt ities ( ) ; 

Эrа инструкция вызывает метод getLivingEnt i t i t i e s  ( )  объекта wo r l d, 

который возвращает объект L i s t, вКАючающий каждого моба. Мобы пред

ставАены в виде объектов, которые реа.11изуют интерфейс LivingEntity. 

КАасс L i s t  - это тоже интерфейс, который ремизуется с помощью спи
сков массивов, стеков и других струкrур данных. Методы и приемы, испоАь
зуемые при работе со списками массивов, можно применять и здесь. 

ПоСАе формирования списка можно создать код команды /mobcount с по
мощью единственной инструкции (строки 47 и 48) : 

rne . sendМes sage ( " There are " + rnobs . s i ze ( )  + "  l iving rnobs . " ) ; 
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Команда списка s i z e  ( )  возвращает коАичество ЭАементов в списке. Эта 
информация отсьиается игроку в виде сообщения, которое отображается во 
время игры. ДАя отправки сообщения вызывается метод sendMe s sage ( ) объ
екта player, имеющий единственный арrумент. 

Ремизовать команду / l i ghtning s torm значитеАьно САожнее. 

ДАя работы со структурами данных в Java предусмотрена специмьная 
разновидность циКАа for, которая обАеrчает циКАический обход эАементов 

структуры. В строке 26 начинается циКА обхода каждого моба в списке mobs .  

for ( L ivingEnt i t y  mob : mobs ) 

В резуАьтате выпоАнения этой инструкции текущий моб сохраняется в 
объекте mob КАасса Li  vingEnti ty. 

ЕСАи вы вознамерИАись поразить ударом моАнии всех мобов на карте, то 
не забывайте о том, что сам игрок тоже явАяется мобом, и вряд АИ вам по
нравится идея испытать на себе разящий удар моАнии. 

Каждому мобу соответствует уникмьный идентификатор (ID) . Идентифи

катор игрока сохраняется перед начмом циКАа, в строке 24. 

int myi d  = me . getEnt i t yid ( ) ; 

ЦеАое чиСАо, поАученное в резуАьтате выпоАнения этой инструкции, в ци
КАе сравнивается с идентификатором текущего моба. ДАя выпоАнения срав

нения в строках 29-32 вызывается соответствующий метод getEnti tyiD  ( ) .  

i f  ( mob . getEnt ityid ( )  = =  myi d )  { 
cont inue ; 

ВыпоАнение инструкции continue приведет к тому, что циКА возвращает
ся обратно к строке 26 и начинает обрабатывать САедующего моба. 

Теперь, когда игрок в безопасности, переходим к опредеАению местона
хождения мобов путем вызова соответствующего метода getLocation ( ) .  

Locat i on spot = mob . getLocation ( ) ; 

Затем мя этого местопоАожения вызывается метод s t r i ke L i ghtning ( )  
объекта world. 

world . st r i keLightning ( spot ) ; 

Дмеко не всегда удар моАнии будет фатмьным мя моба, некоторые из 
них выживают поСАе этого. ЕСАи же вызвать метод м оба s e tHeal th ( ) , арrу
мент которого равен нуАю, то это приведет к обнуАению здоровья моба, т.е. 

убьет его. 

mob . setHealth ( O ) ; 
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Для этоrо мода в папке проекта s rc создается файд plugin . yml, код кото
рою приведем в Аистинrе 23.7. 

ЛИСТИНГ 23.7. Файл pl ugin . yml /!lf\Я текущего nроекта 

1 :  name : LightningStorm 
2 :  
3 :  author : Ваше имя 

4 :  
5 :  ma in : org . cadenhead . minecraft . LightningStorm 
6 :  
7 :  commands : 
8 :  l i ghtningstorm : 
9 :  de scription : Поражение каждого живого моба ударом молнии . 

1 0 : mobcount : 
1 1 :  de scription : Подсчет живь� мобов . 
1 2 : 
1 3 : ve rsion : 1 . 0  

Соберите проект с помощью команды Выполнитьс>Очистить и собрать 

проект и разверните мод на сервере Minecraft. Для развертывания мода ско

пируйте файд LightningStorm . j ar из папки проекта di s t  в папку сервера 
plugins .  В САедующий раз, коrда вы запустите сервер и сыrраете в иrру, вы 
увидите, как на мобов обрушиваются моАнии. В резуАьтате удара моАнии ко
рова, показанная на рис. 23.12, превратится в обуrАенный шаШАык. 

РИС. 23.12. Этой корове осталось жить недолго 
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Создание мода-строитеяя 
Первые три мода, созданные в этой главе, были связаны с мобами, т.е. 

подвижными сущностями, которые бродили по миру Minecraft. Мод, кото
рый будет создан в этом разделе, демонстрирует использование Java для вы
полнения базовых действий в игре: строительства и разрушения блоков. 

В проекте будет создана новая команда, 1 i c e c r e ams coop, которая при

меняется для рьпья круглой ямы вокруг игрока. Размер ямы определяется 
игроком как аргумент команды. 

Чтобы создать мода-строителя, выполните следующие действия. 

1. В папке проектов NetBeans создайте новый проект I ceCreamS coop и 
бросьте флажок Создать главный класс. 

2. На паиели Проекты щелкните правой кнопкой мыши на пункте 
Библиотеки и добавьте библиотеку Spigot. 

3. Создайте пустой класс I c e C r e am S c o o p  в пакете o r g . c a d e n he a d . 

minecraft .  

Введите код из листинга 23.8 и сохраните полученный файл I ceCreamScoop . 

j ava. 

ЛИСТИНГ 23.8. Исходный код программы IceCreamScoop . java 

1 :  package org . cadenhead . minecraft ; 
2 :  
3 :  import j ava . ut i l . logging . * ;  
4 :  import org . bukkit . * ;  
5 :  import org . bukkit . Ьlock . * ;  
6 :  import org . bukkit . command . * ;  
7 :  import org . bukkit . ent ity . * ;  
8 :  import org . bukkit . plugin . j ava . * ;  
9 :  

1 0 : puЬ l i c  class I ceCreamScoop extends JavaPlugin { 
1 1 : puЬ l i c  stat i c  final Logger log = Logger . getLogger ( "Minecraft " ) ; 
1 2 : 
1 3 : puЬ l i c  boolean onCommand ( CommandSende r sende r ,  
1 4 : Command command , String labe l , String [ ]  argument s )  
1 5 : 
1 6 :  / / Радиус ямы, заданный по умолчанию 
1 7 : douЬle radius = 1 5 ;  
1 8 : i f  ( argument s . length > 0 )  { 
1 9 :  t ry { 
2 0 : 1 1  Считывание радиуса , заданного поль зователем 
2 1 : radius = DouЬle . parseDouЬle ( argument s [ O ] ) ;  
2 2 : / /  Проверка допустимости радиуса ( 5-2 5 )  
2 3 :  i f  ( ( radius < 5 )  1 ( radius > 2 5 ) ) { 



2 4 : 
2 5 : 
2 6 :  
2 7 : 
2 8 : 
2 9 :  
3 0 : 
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radius = 1 5 ;  

cat ch ( NumЬerFormatExcept ion except ion ) 
/ 1  Исполь зовать значение по умолчанию 

3 1 : i f  ( labe l . equal s ignoreCase ( " icecreamscoop " ) ) 
32 : i f  ( sender instanceof Playe r )  { 
3 3 : scoopTerrain ( sender ,  radius ) ;  
3 4 : 
3 5 : 
3 6 : 

return t rue ; 

37 : return fal s e ;  
38 : 
3 9 : 
4 0 :  / / Выкопать круглую яму в мире Minecraft 
4 1 : private void scoopTerrain ( CommandSender sender ,  douЬle rad ) { 
4 2 : P layer me = ( Playe r )  sende r ;  
4 3 : Location spot = me . getLocation ( ) ; 
4 4 : World world = me . getWorld ( ) ; 
4 5 :  
4 6 :  / / Циклический обход куба , стороны которого 
4 7 : / /  вдвое больше радиуса 
4 8 : for ( douЬle х = spot . getX ( )  - rad; х < spot . getX ( )  + rad; 
4 9 :  х++ ) { 
5 0 : 
5 1 : 
5 2 : 
5 3 : 
5 4 : 
5 5 : 
5 6 :  
57 : 
5 8 : 
5 9 : 
60 : 
6 1 : 
62 : 
6 3 : 
6 4 : 
6 5 : 
6 6 :  
67 : 
68 : 
6 9 : 
7 0 : 
7 1 : 

for ( douЬle у = spot . getY ( )  - rad ; у < spot . getY ( )  + rad ; 
у++ ) { 

for ( douЫe z = spot . getZ ( )  - rad ; z < spot . getZ ( )  + rad; 
z++ ) { 

/ 1  Вычисление местоположения внутри куба 
Locat ion loc = new Location ( world,  х ,  у ,  z ) ; 
1 1  Проверка удаленности от игрока 
douЬle xd = х - spot . getX ( ) ; 
douЬle yd = у - spot . getY ( ) ; 
douЬle zd = z - spot . getZ ( ) ; 
douЬle distance = Math . sqrt ( xd * xd + yd * yd + 

zd * z d ) ; 
1 1  Находится в пределах радиуса? 
i f  ( distance < rad ) { 

/ 1  Да , разрушить этот блок 
Block current = world . getBlockAt ( loc ) ; 
current . setType ( Material . AI R ) ; 

7 2 : / / Воспроизведение звука при копании ямы 
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7 3 : world . playSound ( spot , Sound . BURP ,  3 0 ,  5 )  ; 
7 4 : log . info ( " [ I ceCrearnScoop ] Scooped at ( "  
7 5 :  + spot . getX ( ) + " " , 
7 6 :  + spot . getY ( )  + " " , 
7 7 : + spot . get z ( )  + " ) " ) ; 
7 8 : 

7 9 :  

Этот мод выкапывает круглую яму, радиус которой изменяется от 5 до 25 
блоков. Размер ямы определяет игрок путем вызова команды 1 icecreamscoop, 

за которой С.llедует пробел и чиСАо: 

/ i cecrearnscoop 1 0  

Подобно любым приложениям Java, моды мшуг принимать аргументы. 
Значения аргументов хранятся в четвертом аргументе метода onCommand ( ) , 
в массиве типа String. 

ПoC.lle создания переменной radius типа douЬle (строка 17), которой при
сваивается значение 15, С.llедующая инструкция присваивает переменной 
radius значение первого аргумента: 

radius = DouЬle . parseDouЬle ( argurnent s [ O ] ) ;  

Метод parseDouЬle ( ) встроенного класса DouЬle  иреобразует строку в зна
чение типа douЬle в САучае, когда подобное иреобразование возможно. 

Чтобы предотвратить ввод некорректных данных пользователем, метод 
parseDouЬle ( ) нужно поместить в блок try-catch. EC.llи пользователь ввел не
чиСАовое значение, будет сгенерировано исключение NumЬerFormatException. 

Введенное пользователем числовое значение присваивается радиусу. 
В строках 23-25 выполняется еще одна проверка, реализованная на основе ус
ловного выражения i f, цель которой - удостовериться в том, что значение 
радиуса попадает в допустимый диапазон от 5 до 25. 

Класс I ceCreamScoop включает метод s coopTerrain ( ) ,  который применя
ется для копания круглых ям .  Подобно другим модам, данному моду тре
буются объекты, соответствующие игроку, его местоположению и игровому 
миру. 

Существуют разные методики копания круглых ям вокруг игрока в трех
мерной сетке, подобной миру Мinecraft. Данный мод просматривает каждый 
блок, находящийся в кубе вокруг игрока, причем стороны этого куба вдвое 
больше радиуса ямы. Центр куба находится в точке, где стоит игрок. 

Три вложенных цикла for, которые начинаются в строках 48-53, применя
ются для просмотра всех блоков.  Первый цикл for выполняет итерации по 
оси Х, второй цикл for - по оси У, третий цикл for - по оси Z. 
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ДАя предсrавАения точки, которая просматривается на каждом шаге цик
Аа, создается объект Location.  

loc = new Locat ion (world,  х ,  у ,  z ) ; 

Информация о месrопоАожении игрока бьиа предваритеАьно сохранена 
в объекте spot (сrрока 43) . 

Locat ion spot = me . getLocat ion ( ) ; 

Дllя измерения рассrояния между текущей точкой и игроком по всем 
трем осям применяются САедующие три инсrрукции. 

douЬle xd = х - spot . getX ( ) ; 
douЬle yd = у - spot . getY ( ) ; 
douЬle zd = z - spot . getZ ( ) ; 

Рассrояние опредеАЯется по теореме Пифагора. Сначма вычиСАяется сум
ма квадратов xd, yd и zd, поСАе чего с помощью метода s qrt  ( )  КАасса Math 

извАекается квадратный корень из этой суммы: 

douЬle distance = Math . sqrt ( xd * xd + yd * yd + zd * z d ) ; 

ЕСАи рассrояние от текущего бАока до игрока находится в предеАах задан
ного игроком радиуса, бАок взАетает на воздух с помощью САедующих двух 
инструкций. 

Block current = world . getBlockAt ( loc ) ; 
current . setType ( Material . AI R ) ; 

Сначма создается объект Block, который предсrавАяет бАок. Затем вызы
вается метод бАока s e tType ( )  со значением Mat e r i al . AI R. Это одно из не
скоАьких десятков значений, предсrавАяющих материм бАока в Minecraft. 

Методику разрушения бАока путем его превращения в воздух можно при
менить и в созидатеАьных цеАях. Досrаточно Аишь изменить тип материма. 
Например, чтобы превратИТЪ выкопанную яму в брИААиант, воспоАьзуйтесь 
САедующей инструкцией: 

current . setType ( Materia l . DIAМOND ) ; 

ПоСАе того как яма выкопана, происходят два собьггия: воспроизводится 
звук и в журим сервера записывается сообщение. 

Дllя воспроизведения звука вызывается метод playSound ( )  объекта world.  
Этому методу передаются САедующие четыре арrумента: месrопоАожение 
исrочника звука, тип, громкость и высота звука. 

world . playSound ( spot , Sound . BURP , 3 0 , 5 ) ; 
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Используемый в данном случае звук напоминает отрыжку. Существуют 
десятки других возможных звуков. 

Сообщение записывается в журнал сервера путем вызова команды info ( )  

объекта Logger с текстом сообщения в качестве аргумента. 

log . info ( " [ I ceCreamS coop ] Scooped at " +  spot ) ; 

Для этою мода в папке проекта s r c  создается файл plugin . yml, код кото
рого приведен в листинге 23.9. 

ЛИСТИНГ 23.9. Файл plugin . yml /JI\Я текущего проекта 

1 :  name : IceCreamScoop 
2 :  
3 :  author : Ваше имя 
4 :  

5 :  main : org . cadenhead . minecraft . I ceCreamScoop 
6 :  

7 :  commands : 
8 :  icecreamscoop : 
9 :  descript ion : Копание ямы вокруг игрока . 

1 0 : 
1 1 : version : 1 . 0  

После создания мода и развертывания соответствующею JАR-файла на 
сервере Minecraft с помощью тех же действий, что и в предыдущих проектах, 
вы получите возможность перемещаться по игровому миру и копать огром
ные ямы. На рис. 23. 13 показано, что САучится, еСАи вы встанете на ПАоской 
поверхности и воспользуетесь САедующей командой: 

/ i cecreamscoop 1 0  

В процессе тестирования этою мода обнаружилось, что он  вполне спосо
бен прокопать яму до самою основания игровою мира. Поэтому не увлекай
тесь копанием в одной точке. Эrо чревато падением с большой высоты, что 
повлечет за собой смерть вашею мода-строителя. 

Путем выбора друюю материала (вместо исходною материала AIR) мож
но создавать шары в игровом мире. Полный список материалов приводится 
в документации Spigot Java (www . j avaminecraft . com/bukki tapi) .  Ниже при
ведены наиболее популярные материалы: 

• Material . D IRT; 

• Materia l . COBBLESTONE; 

• Material . WOOD; 

• Material . GRAVEL.  
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РИС. 23.13. Копаем котлован в м и ре Minecraft 

ECllи превращать бАоки в твердую субстанцию, а не в воздух, то это может 
привести к неприятным поСllедствиям мя игрока. Чтобы избежать неприят
ностей, выпоАните теАепортацию с помощью САедующих двух инструкций. 

Location newSpot = new Locat i on ( world,  
spot . getX ( ) , 
spot . getY ( )  + rad + 1 ,  
spot . get z ( ) ) ;  

me . teleport ( newSpot ) ;  

ПоскоАьку ось У в Minecraft соответствует вертикаАьной позиции, в ре
зуАьтате выпоАнения этих инструкций игрок переместится в точку, находя
щуюся прямо над сферой. 

Резюме 
За все годы, когда мне приходИАось писать программы на Java и учить 

поАьзоватеАей этому языку, я никогда не думм, что буду испоАьзовать эти 
знания мя: 

• обучения зомби езде на Аошадях; 

• обучения Аошадей сбрасыванию зомби; 

• активизации зомби noClle наступАения ночи; 

• рьпья огромных котАованов. 
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Это самый забавный вид программирования на Java. Вам размещаете соб
ственноручно созданные объекты Java в трехмерном мире, где вам предстоит 
сражаться с монстрами, рыть rуннели, строить дома и убегать от толп живых 
мертвецов. 

Благодаря Minecгaft обеспечивается великолепная возможность обучения 
объектно-ориентированному программированию - одному из наиболее 
сложных аспектов Java. Все операции в Java реализуются посредством объек
тов. Вы создаете объекты с помощью конструкторов, записываете в них дан
ные с помощью переменных экземпляра и заставляете их выполнять нужные 
вам действия с помощью методов. Объекты обозначают задачи, которые они 
моrут выполнять, путем реализации интерфейсов. 

Все эти концепции напрямую связаны с программированием модов. Вам 
нужен зомби? Создайте объект ZomЬie .  Хотите, чтобы игрок переместилея 
в новую точку? Вызовите метод teleport ( ) . Потеряли лошадь? Вызовите ее 
метод getLocation ( ) .  

Не стесняйтесь как можно глубже погрузиться в мир проrраммирования 
модов Minecraft. Эти знания пригодятся вам при создании серьезных прило
жений Java. 

Воnросы и ответы 
В. Я внес подную сумятицу в мир моего сервера пос11е создания мода 

IceCreamScoop. Могу 11и я начать все с начиа? 

О. Сервер Minecraft облегчает создание полностью нового мира или пере
ключение между мирами. 

Чтобы удалить старый мир и начать все заново, остановите сервер, от
кройте папку сервера Minecraft и удалите подпапку world. После повтор
ного запуска сервера программа Minecraft обнаружит, что мир был уда
лен, и создаст новый мир. Этот процесс происходит довольно меменно. 
Журнал сервера содержит сообщения, описывающие происходящее. 

Чтобы переключиться к новому миру, сохранив старый, остановите сер
вер и переименуйте подпапку wor l d. После этого сервер создаст новый 
мир. Чтобы вернуться к прежнему миру, необходимо отредактировать 
файл s e rve r . prope r t i e s, находящийся в главной папке сервера.  Если 
вы назвали папку исходного мира world2, переключиться к этому миру 
можно следующим образом:  в любом текстовом редакторе откройте 
файл s e rver . properties  и измените строку leve l -name=world на строку 
leve lname= world2 . Сохраните файл и перезапустите сервер. 
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Коnnоквиум 
Проверьте знание материала, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

следующие вопросы. 

Контроnьные воnросы 

1. Как называется суперкласс всех модов, созданных для сервера Minecraft 
на основе библиотеки Spigot? 

А. Player .  

Б. JavaPlugin. 

В. Mod. 

2. Какой класс служит для создания спецэффекта, применяемого к мобу? 

А. Туре .  

Б. E ffect .  

В. Potion. 

3. Какой класс представляет каждый блок в игре, заполненный воздухом 
или другим материалом? 

А. Locat ion. 

Б. Block. 

В. Spot .  

Ответы 

1. Б. Все создаваемые моды включают спецификацию extends JavaPlugin 

в определении класса. 

2. В. Объект Pot ion создается с указанием значения PotionE ffect, такого 
как S PEED ИАИ INV I S I B I LI TY .  

3. Б. Каждый блок доступен моду с помощью класса Вlock. Ответ А прак
тически верен, поскольку класс Locat ion представляет местоположение 
любого блока. 

Уnражнения 

Выполните следующие упражнения, чтобы закрепить изученный материм. 

• Создайте мод, созывающий всех ЦЫПАЯТ игрового мира к игроку. 

• Изучите документацию библиотеки Spigot и создайте мод, который по
рождает моба, не упомянутого на этом занятии. 



На этом занятии вы узнаете . . .  

� зачем была создана платформа Android ;  
� как создать приложение для And roi d ;  
� как структури ровать п риложение Android ; 
� как запустить п риложение в среде эмулятора; 

� как выполн ить приложение на смартфоне Android.  

Язык программирования Java явАяется универсаАъным и может выпоА
нятъся на множестве ПАатформ. 

Одна из новых ПАатформ, появившихся в поСАедние годы, стма чрезвы
чайно попуАярной среди программистов на Java. Речь идет об Android, ко

торая начинма свое триумфмьное шествие как операционная система мя 
смартфонов, а затем бьиа перенесена на другие устройства. Данная система 
предназначена мя выпоАнения проrрамм, написанных на Java. Эrи програм
мы, называемые мобильными приложениями, пишутся на мобИАьной пАат
форме с открытым исходным кодом, которая поАностью беспАатна мя раз
работчиков. Аюбой жеАающий может создавать, развертывать и продавать 
прИАожения Android. 

На этом занятии вы узнаете о том, как появИАась операционная система 
Android, почему она занимает особое поАожение и почему множество про

граммистов разрабатывают прИАожения ДАЯ этой ПАатформы. Вы также на
пишете прИАожение и запустите его на смартфоне ИАИ эмуАяторе Android. 

Знакомство с Android 
Операционная система Android быАа создана в 2003 году. В 2007 году 

она бьиа купАена компанией Google и стаАа отраСАевой инициативой по 

созданию новой ПАатформы ДАЯ мобиАьных телефонов, которая бьиа бы 
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открьrrой, не проприетарной (в отАичие от техноАогии, применяемой в RIM 
BlackBerry и Apple iPhone). Ряд крупнейших компаний в мобИАьной инду
стрии (Google, Intel, Motorola, Nvidia, Samsung и др.) сформировми консор
циум Open Handset Alliance мя продвижения новой ПАатформы на взаимо
выгодной основе. 

Компания Google выпустИАа Android Software Development Кit (SDK) -
свободно распространяемый набор инструментов, предназначенный ДАЯ раз
работки прИАожений Android. Первый смартфон, работающий под управАе
нием Android, T-MoЬile Gl, появИАся в июне 2008 года. 

ИзначаАьно ПАатформа развивмась меменно, но в 2010 году начаАся ее 
взрываобразный рост. Эrо привеАо к тому, что ПАатформа Android стаАа 
гАавным конкурентом ДАЯ iPhone и других мобИАьных ПАатформ. В настоя
щее время все основные производитеАи мобИАьных тмефонов премагают 
смартфоны Android. Также растет рынок пАаншетов и зАектронных книг. 

До появАения Android ДАЯ разработки мобИАьных прИАожений применя
Аись дорогостоящие инструменты проrраммирования. ПроизводитеАи теАе
фонов имеАи поАное право решать, кому разрешено разрабатывать прИАоже
ния мя их ПАатформы и можно АИ продавать прИАожения поАьзоватеАям.  

С появАением Android стаrус-кво оказмея нарушен. БАагодаря открьrгому 
и непатентованному характеру Android Аюбой разработчик может создавать, 
выпускать и продавать мобИАьные прИАожения. САедует Аишь внести номи
нмьную ПАаrу за передачу прИАожений на рынок Google. Все остмьное пре
доставАяется на бесПАатной основе. 

На сайте Android Developer, досrупном по адресу https : 1 / deve lope r .  

andro id . сот, можно загрузить Android SDK и найти допоАнитеАьные сведе
ния о создании программ мя пАатформы Android. Вы будете часто обра
щаться к этому сайrу при разработке прИАожений, поскоАьку там задоку
ментированы все КАассы из бибАиотеки КАассов J ava мя Android, а также 
приведено множество справочной информации. 

Создание прИАожений Android упрощается при испоАьзовании инте
грированной среды разработки (IDE), которая померживает Android SDК. 
ДАя разработки прИАожений Android рекомендуется среда Android Studio, 
которая явАяется бесПАатной и имеет открытый исходный код. С помощью 
Android Studio можно создавать прИАожения Android, тестировать их на 
эмуАяторе, который ведет себя подобно смартфону Android, и даже развер
тывать их на физическом устройстве. 

До недавних пор язык Java испоАьзовмся мя написания программ, ко
торые моrут выпоАняться на настоАьном компьютере, на веб-сервере ИАИ в 
браузере. С появАением Android язык Java стм повсеместным. ПрИАожения 
Java моrут развертываться на смартфонах, ПАаншетах и других мобИАьных 
устройствах. 
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Все это соответствует замыСJJ.у автора Java, Джеймса ГоСJJ.инга, который со
здм этот язык в середине 1990 годов. Ему бьио поручено написать язык про
граммирования, который мог бы выполняться повсеместно на таких устрой
ствах, как мобильные телефоны, смарт-карты и бьповые электроприборы. 

Сначма Java приобрел популярность в качестве средства выполнения ин
терактивных программ браузером, а затем - в качестве универсмьного язы
ка программирования . 

По оценкам отраСJJ.евых экспертов, два десятилетия спустя на платформе 
Andгoid уже выполняется около 3 млрд приложений Java во всем мире. 

Платформа Android останется наиболее популярной и прибьиьной обла
стью программирования на Java на долгие годы вперед. 

Создание nриnожения дпя Android 
Приложенил Andгoid - это обычные программы на Java, которые исполь

зуют каркас приложения, представАяющий собой базовый набор классов и 
файлов, присущих всем мобильным приложениям. Каркас строится по опре
деленному набору правил структурирования, обеспечивающих корректное 
выполнение приложений на устройствах Android. 

Для создания приложений нужно установить среду Android Studio. Пе
рейдите на сайт h t tps : 1 1  deve loper . andro id . com, загрузите установочный 
файл, запустите его и СJJ.едуйте инструкциям, чтобы установить программу 
на компьютере. 

Чтобы начать работу в Android Studio, выполните следующие действия. 

1. Запустите Andгoid Studio. 

2. В появившемся диалоговом окне выберите параметр Start а New An

droid Project (Создать новый проект Android) .  На экране появится окно 
мастера Create New Project (Создание нового проекта), показаввое на 
рис. 24. 1 .  

3 .  В поле Application name (Имя приложения) введите SalutonМondo. 

4. В поле Сотраnу domain (Домен компании) введите j ava2 4hours . com. 
Полю Package name автоматически присваивается значение, сформи
рованное путем комбинирования имени пакета и приложения, в дан
ном CJJ.yчae это com . j ava2 4hours . salutonmondo. 

5. Можно принять заданное по умолчанию значение поля Project location 

(Местоположение проекта) ( подпапка папки Andro idS tudioProj  e c t s  

в вашей пользовательской папке) либо выбрать другую папку с помо
щью кнопки . . .  , находящейся справа от поля . 

6. Щелкните на ююпке Next (Дмее). 
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• Create New Project 

Application name 

Sak.Jton�londo 

!;ompany domain 
java24hours.com 

Project location 
C:\Users\дlex\AndroidStudiOProjects\SakJton�londo 

Package name 

О Indlde С+ + support 
О Include Kotin support 

Edt 

МФf,М canceJ 

РИС. 24.1. Создан ие нового п роекта в среде Android Studio 

7. Каждому проеКiу Android назначается целевая платформа. В качестве 
такой платформы выбирается старейшая версия Android, на которой 
может выполняться приложение. Поскольку каждая новая версия 
Android вмючает расширенные средства, результат выбора целевой 
П.llатформы определяет доступные средства. В качестве цели выберите 
Phone and ТаЫеt (Телефон и П.llаншет), а в качестве минимальной вер
сии SDK - API 1 5  (либо более раннюю версию, eC.llи эта недоступна). 

8. Щелкните на кнопке Next. На С.llедующем этапе нужно задать опера
цию, выполняемую прИАожением. Выберите Ful lscreen Activity (Полно
экранная операция) и щелкните на кнопке Next. 

9. В поле Activity Name (Имя операции) введите SalutonActivity.  Это 
приведет к изменению значений полей Layout Name (Имя компоновки) 
и Title (Название) . Сохраните эти изменения, щелкнув на кнопке Next. 

10. Щелкните на кнопке Finish (Готово) . В результате будет создано новое 
прИАожение, а на паиели Package Explorer (Браузер проектов) появится 
элемент SalutonMondo . 
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Структура новоrо nроекта Android 

Новый проект Android состоит примерно из двадцати фаЙАов и папок, 
которые имеют одинаковую структуру ДАЯ Аюбоrо приАожения Android. 
В зависимости от возможностей прИАожения коАичество фаЙАов может бьпь 
боАьшим, но структура фаЙАов и папок остается неизменной. 

На рис. 24.2 показана панеАь Projects (Проекты) Android Studio сразу же 
пoCile создания новою проекта. ЕС11и эта панеАь не отображается, щеАкните 

на вКАадке Projects, находящейся вдоАь Аевоrо края окна ЮЕ. 

J " 

l' ЬuU.gradt 
· �d-r\i!s.pro 
"""' 

11 .QD;jnore 
O'ЬI.*1.gradle 

....,..".._.,.. 
, ....... 

i. grэdi!W Nr  
'""'"'""""" 
SМJtooмonckr..ml 

· -·"""' 
;" Gl"ade SCфts 

Grэdle 'sak.ltonМOndo' pro)ert re:fresh fiJie:d 
� t:D ft'ld. ttrget. .·.th hastl sttng 'arnfroid·26't'l: C;'.psef�\Atex�\l,.ocaМndrod'.:;dk 

fлог consut1DE I09 ror mor� dttм.(нep !  ShoWtщ) 
----� 

E_...,tth!l Goci\II CD«� 
.(17 nwМtsJ190) tVa " 

РИС. 24.2. Просмотр составных частей п роекта Android 

ИссАедуем структуру файАов и папок проекта . Новое приАожение 
SalutonMondo вКАючает Сilедующие компоненты. 

• / j avar.  Корневая папка, в которой находится исходный код прИАоже
ния Java. 

• 1 s r c /  c om . j ava2 4 hour s . s a lutonmondo / Sa lutonAc t i  vi t y . j ava .  КАасс, 
предназначенный ДАЯ операции, которая выпоАняется по умоАчанию 
при запуске прИАожения. 

• / r e s .  В этой папке находятся ресурсы прИАожения, такие как фаЙАы 
данных, фаЙАы компоновки, rрафика и анимация. Здесь же находятся 
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подпапки ДАЯ опредеАенных типов ресурсов: layout, value s, drawaЬle  

и mipmap. 

• AndroidMani fe s t . xml .  Основной фаЙ.ll конфю:урации прwюжения. 

Эти фаЙ.llы и папки образуют каркас прИАожения. Первое, что до.llжен ос
воить разработчик прИАожений Android, - научиться изменять каркас. Б.llа
rодаря этому можно Аучше узнать о назначении каждою компонента. Дllя 
изменения каркаса нужно ВК.llючить в проект допо.llнитеАьные фаЙ.llы. 

Создание nриnожения 

На этом этапе вы можете успешно запустить на выпо.llнение новый про
ект Android, поскоАьку каркас сам по себе явАяется работоспособным при
.llожением. Однако вряд .llИ запуск каркаса представАяет какой-Аибо интерес. 
Поэтому мя начаАа настроим прИАожение SalutonMondo, чтобы отобразить 
наше традиционное приветствие " Saluton Mondo ! " .  

На занятии 2 м ы  уже отобража.llи текст " Saluton Mondo ! "  в виде строки 
путем вызова метода Sys tem . out . println ( ) .  

ПрИАожения Android отображают строки, предварите.llьно сохраненные 
в фаЙ.llе ресурсов strings . xml, который находится в папке /res /value s .  Дllя 
перехода к этой папке испо.llьзуйте Package Explorer (Обозревате.llь ресурсов) . 
Дважды щеАкните на фаЙ.llе strings . xml, и он откроется в текстовом редак
торе (рис 24.3) . 

Edlt translatiOns for al ЮcaJes 1П the translations ed�or. 

<'resourot�s> 
<stri.nq �-'' tt.pp_nщ:u:e">Sa lutcnИondo</strin<J> 

<string na.ate="d�..CJ�Sy button .. >D>..ш.m}' Button</string> 
<strinq mm.e•"'dUJ81.y _ content · >Sal•.:1ton ��ondo ! </ string> 

<-wcesources> 

Open edror Hide notlication 

РИС. 24.3. Редактирование строковых ресурсов п риложения Android 

Подобно lllобым переменным в Java, строкам и другим ресурсам присваи
ваются имена и значения. На пане.llи редактирования находятся три строко
вых ресурса, представ.llенных в виде ХМL-данных: арр _ name, dummy _ bu t ton и 
dummy _ content.  
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При именовании ресурсов соблюдайте следующие правила: 

• все символы дожны быть нижнего регистра; 

• пробелы должны отсутствовать; 

• в качестве знаков пунктуации можно использовать только символ под
черкивания (_) . 

Ресурсы находятся в ХМL-файлах, а в качестве редактора ресурсов исполь
зуется простой ХМL-редактор. Можно также непосредственно редактировать 
саму ХМL-разметку. 

На данный момент файл strings . xml выглядит так. 

<resource s> 
< string narne=" app_narne " >Sa lutonMondo< / s tring> 
<st ring narne="durnrny_button " >Durnrny But ton< / st ring> 
< string narne=" durnrny_content " >DUММY\nCONTENT</string> 

< / re sources> 

В этом файле находится элемент re source s с тремя дочерними элемента
ми string. У каждою элемента s t ring есть атрибут name, в котором хранит
ся имя данною элемента. Текст, находящийся между открывающим теюм 
< s tring> и закрывающим теюм < / string>, представляет собой значение эле
мента. 

Элементы фактически служат переменными. Например, элемент dummy _ 

content содержит значение " DUММY\nCONTENT " .  

С помощью редактора можно изменять содержимое ХМL-файла, вклю
чая теrи разметки. Измените " DUMMY \nCONTENT " на " Sa luton Mondo ! ", но не 
затрагивайте окружающие символы. После внесения изменений ХМL-файл 
приобретет следующий вид. 

<resources >  
<st ring narne=" app_narne ">SalutonMondo</string> 
<st ring name=" durnrny_butt on " > Durnrny Button< / st ring> 
< st ring narne=" durnrny_content " >Saluton Mondo ! < / string> 

< / resources>  

Щелкните на кнопке Save (Сохранить) паиели инструментов Android 
Studio или выполните команду Fi leqSave All (ФайлqСохранить все), чтобы 
сохранить изменения в файле strings . xml . 

После внесения этою изменения вы практически ютовы к запуску прило
жения. 

Настройка эмуnятора Android 

Чтобы получить возможность создавать приложения Android, нужно скан
фигурировать среду отладки. Подобную среду можно настроить в Android 
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Studio. Необходимо установить виртуаАьное устройство Android (Android 
Virtual Device - AVD), которое будет запускать прИАожение на рабочем сто
Ае в режиме эмуАятора, а также создать конфиrурацию отАадки проекта. По 
завершении этих действий можно собрать прИАожение и запустить его с по
мощью эмуАятора. 

Чтобы приступить к конфигурированию виртуаАьного устройства 
Android, щеАкните на зеАеном значке смартфона Android на панеАи инстру
ментов Android Studio (рис. 24.4) . 

""" 
"""""" 

"" 
C'Dn1.).1va24�sak.IID!Vn0ndo 
com.�IJ:4hol.fi.Sit.ltonmond0 
com.pv��s.� 

• 

<•t tng ,.... .. � ...,lt'"''>D.>aa:; !"''::tQH/at.l't...,> 
<•t i""J ,_..·.n-y_.,. t .. t ·>Sal11ton !ot<>D<i.o�</at.ring> 

<у:•• 0.1> 

Менеджер AVD 

?:1 CRLf 

РИС. 24.4. Конфигури рование ви ртуального устройства Android 

На экране появится окно диспетчера виртуаАьных устройств Android 
(Android Virtual Device Manager), одного из инструментов, входящих в 
Android SDK (рис. 24.5). 

D 
Vrtual devk:es аЬw you to test your applc.atЬn wttюut 
havng to OWfl the physcal devм:tt. 

то p(.arG:e whiCh de•:tts to test your appiCati::ln on, Vd 
tne дофоо DФhЬpa!d!a.. where you can get up·to-dare 
nfofmaoon on whlch devces are act:ve 11 the AndrOO and 
Googie Pl!y ecosystem. 

1'ё\ � 

РИС. 24.5. Создание эмулятора Android 

Чтобы создать эмуАятор, щеАкните на кнопке Create Virtual Device (Со
здать виртумьное устройство) и выпоАните САедующие действия. 
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1. Выберите усrройсrво в списке, например Galaxy Nexus, и щелкните на 
кнопке Next (Далее). 

2. Выберите версию Android в списке, например Nougat, и щелкните на 
кнопке Next. 

3. В поле AVD Name (Имя виртуального усrройства Android) укажите имя 
SimpleAVD. 

4. Щелкните на кнопке Finish (Готово) . 

5. Для создания эмулятора может лонадобиться немного времени, но 
обычно это не займет больше минуты. 

Можно создать произвольное чиСJI.о эмуляторов и насrроить их с учетом 
использования разных версий Android и различных типов экранов. 

Закройте окно Android Virtual Device Manager, чтобы вернуться к основно
му интерфейсу Android Studio. 

Заnуск nриnожения 
Завершив создание эмулятора Android, запустите первое прИАожение. 

Выберите команду Runr::>Run Арр (Выполнитьс:::>Выполнить прИАожение), что
бы открыть диалоговое окно Select Deployment Target (Выбрать цель развер
тывания) .  В разделе AvailaЬie Virtual Devices (Доступные виртуальные устрой
сrва) выберите S impleAVD и щелкните на кнопке ОК. Возможно, понадобится 
усrановить платформу, мя чего нужно щелкнуть на кнопке l nstal l  and Conti

nue (Усrановить и продолжить) .  
Эмулятор Android загружается в своем собственном окне. Эта процедура 

может занять несколько минут, поэтому проявите терпение. 
Когда появится установленное прИАожение вмесrе со значком Android и 

подписью SalutonMondo, щелкните на значке мя запуска прИАожения. 
Эмулятор отобразит сообщение " Saluton Mondo ! ", выводимое прИАоже

нием (рис. 24.6) . Работать с эмулятором можно почти так же, как и с обыч
ным смартфоном, только вместо пальцев используется мышь. Щелкните на 
кнопке возврата, чтобы закрыть прИАожение и посмотреть, как эму лируется 
усrройсrво Android. 

Эмулятор может выполнять многие функции реального смартфона, ВКJiю
чая подКJiючение к Интернету. Эмулятор может также имитировать телефон
ные звонки и обмен SМS-сообщениями. Но поскольку эмулятор не является 
полносrью функциональным устройством, разрабатываемые приложения 
СJI.едует тестировать на реальных смартфонах и ПJiаншетах Android. 

Если смартфон (или другое устройство) Android можно подКJI.ючить 
к компьютеру с помощью USВ-кабеля, вы сможете запусrить прИАожение 
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на смартфоне, находящемся в режиме от.llадки. ПрИАожения, разработанные 
с помощью Android SDК, мoryr развертываться на смартфоне тоАько в режи
ме от.llадки. 

РИС. 24.6. Запуск приложения в среде эмулятора Android 

Чтобы переключить смартфон в режим отАадки, выпоАните команду 
HomeQSettingsQ Appl icationsQ Development (ДомойQ НастройкиQ ПрИАоже
нияQ Разработка) .  На некоторых смартфонах для переключения в режим 
отАадки испоАьзуется команда HomeQSettingsQ Developer Options (ДомойQ 
НастройкиQПараметры разработчика) . В появившихся на экране настройках 
Development (Разработка) выберите параметр USB debugging (Orllaдкa USB). 
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С помощью USВ-кабеля подключите смартфон Android к компьютеру. 
После этого на панели, находящейся в верхней части экрана смартфона, поя
вится значок Andгoid. Если перетащить эту паиель вниз, появится сообщение 
"USB  Debugging Connected"  (Подключена отладка USB). Затем в Android вы
полните следующие действия. 

1. Выполните команду Run�Run  Арр (Выполнить�Выполнить прило
жение) . 

2. В разделе Connected Devices (Подключенные устройства) выберите ваш 
смартфон. 

3. Щелкните на кнопке ОК. 

Приложение будет выполняться на смартфоне точно так же, как и на эму
ляторе. 

Подобно первой проrрамме, написанной на Java (см. занятие 2), ваше пер
вое приложение не слишком полезное. А вот следующий проект будет более 
практичным. 

Закройте текущий проект, выполнив команду Fi le�Ciose Project (Файл� 
Закрыть проект) . 

Разработка реаnьноrо nриnожения 
Приложепия Android моrут использовать все функциональные возможно

сти устройства, такие как обмен SМS-сообщениями, rеолокацию и сенсорный 
ввод. В рамках заключительного проекта книrи мы создадим приложение 

Take Ме to Your Leader (Соедините меня с президентом). 
Это приложение может использовать все функции смартфона Android, 

такие как телефонные звонки, просмотр сайтов или нахождение местополо
жения на картах Google. Оно позволит вам связаться по телефону с президен
том США, найти сайт Белого дома и идентифицировать его местоположение 
на карте. (Если вы живете в другой стране, можно изменить настройки при
ложения, чтобы получить возможность пообщаться с руководителем своей 
страны.) 

Начните с создания нового проекта в Android Studio. 

1. Щелкните на ссылке Start а New Android Studio Project (Начать новый 
проект Android Studio) . Если эта ссылка не отображается, закройте по
следний проект, выполнив команду File�Ciose Project. 

2. В поле Application Name (Имя приложения) введите Leader. Это же имя 
автоматически появится в поле Project Location (Местоположение про
екта). 
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3. В поле Сотраnу Domain (Домен компании) должно отображаться зна
чение j ava2 4 hour s . com. Убедитесь в том, что это действительно так, и 
щелкните на кнопке Next. 

4. В разделе Phone and ТаЫеt (Телефон и ПАаншет) выберите минималь
ную версию SDK АР! 1 5 .  Если эта версия недосrупна, выберите мини
мальную среди досrупных версий и щелкните на кнопке Next. 

5. Выберите параметр Ful lscreen Activity (Полноэкранная операция) и 

щелкните на кнопке Next. 

6. В поле Activity Name (Имя операции) введите LeaderActi  vity .  

7.  Щелкните на кнопке Finish. 

Только что созданный проект появится на паиели проектов Android Studio. 

СОВЕТ 

Данный  п роект требует довольно большой подготовительной работы . По мере выполнения 

этой работы п росматривайте в окне браузера справоч ный раздел сайта Aпdroid Developer, 

доступный  по адресу https : 1 /developer .  android . com/re ference.  Чтобы получ ить допол

нительные сведения о классах Java в библиотеке классов Android ,  найдите соответствующие 

имена файлов в п роекте и п росмотрите достуnную информацию по н и м .  

Орrаниэация ресурсов 

Для создания приложения Android необходимо уметь проrраммиро
вать на Java, но большая часть работы выполняется средствами интерфейса 
Android Studio. Вам достаточно разобраться в возможностях Android SDK, и 
вы сможете мноrое сделать, не прибеrая к проrраммированию на Java. 

Например, без помощи проrраммирования можно создавать ресурсы, ко
торые будут использоваться приложением.  Каждый новый проект Android 
начинается с нескольких папок, в которых находятся ресурсы. Чтобы просмо
треть эти папки, откройте папку Leader  в окне обозревателя пакетов (Package 
Explorer), а затем папку / r e s  и ее подпапки. 

К ресурсам относятся изображения в формате PNG, JPG или GIF, строки, 
хранящиеся в файле s trings . xml,  файлы макета пользовательского интер
фейса в формате ХМL и друrие создаваемые вами файлы. Два друrих файла 
ресурсов - colors . xml, описывающий цвета, применяемые в приложении, 
и s tyles . xml, определяющий внешний вид компонентов пользовательского 
интерфейса. 

В папке / r e s  новоrо проекта находятся папки i c_launche r . png и i c_ 

launcher_round . png, в которых хранятся разные версии значка приложения. 
Значок - это маленький рисунок, применяемый для запуска приложения. 

Несколько версий изображения i c  _launche r .  png представляют собой 
одно и то же изображение, размеры которого различны для отображения на 
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мониторах с разным разрешением. Эти значки не предназначены мя при
менения поАьзоватеАями. Новый графический фаЙll, appicon . png, будет до
бавАен в проект и опредеАен в качестве значка в фаЙllе AndroidMani fe s t . xml, 

представАяющем собой гАавный фаЙll конфигурации прИАожения. 
На сайте книги, адрес которого бьи указан во введении, можно найти 

фаЙll app i con . png и четыре других графических фаЙllа, испоАьзуемых мя 
этого прИАожения: browser . png, maps . png, phone . png и whi tehouse . png. От
кройте сайт книги, перейдите на страницу Hour 2 4, загрузите все пять фай

llОВ и сохраните их во временной папке. 
Помержка разных разрешений экрана со стороны Android удобна, но в 

данном САучае не нужна. 
ФаЙllы можно добавАять к ресурсам с помощью операций вырезания и 

вставки. Откройте временную папку, в которой находятся пять фаЙllов, вы
деАите фаЙll appi con . png и нажмите комбинацию КАавиш <Ctrl+C>, чтобы 
скопировать ero. На панеАи Project (Проект) в среде Android Studio выберите 
папку mipmap, щеАкните правой кнопкой мыши и в контекстном меню вы
берите пункт Paste (Вставить) .  Вернитесь обратно во временную папку, вы
берите четыре других фаЙllа и скопируйте их. ПоСАе этою в Android Studio 
выберите папку drawaЬle и поместите в нее фаЙllы. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Для идентификации ресурсов в п риложении при меняются идентификаторы,  созданные на 

основе имени файла без расширения .  Напри мер, файлу appicon . png соответствует иденти

фикатор appicon,  файлу browse r .  png - browser  и т. п .  У двух ресурсов не может быть одина

кового идентифи катора (искл ючение составляет изображение,  которое в версиях с разным 

разрешением хранится в папках mipmap и рассматри вается как оди н ресурс). 

Есл и два ресурса и меют одно и то же название,  но разные расширен ия ,  напри мер appi con . 

png и appi con . gif ,  Android Studio расценивает зто как ошибку и отказывается ком пили ро

вать nриложение. 

И мена ресурсов могут состоять из букв нижнего регистра , цифр, символов подчерки вания 

(_) и точек ( .  ) . И мена файлов для данного проекта выбирались с учетом этих п равил.  

Теперь ваш проект обзавеАся новым значком, который можно испоАьзо
вать в качестве значка прИАожения. Чтобы изменить значок, САедует модифи
цировать фаЙll AndroidManifest . xml . 

Конфиrурирование файпа манифеста nрипожения 

Основной инструмент конфигурирования прИАожения Android - это 
файА And r o i dMan i fe s t . xml ,  который находится в папке приАожения 
man i fe s t s .  Дважды щеАкните на ХМL-фаЙllе Andro i dMan i f e s t . xml,  чтобы 
открыть ero мя редактирования. 
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Поле I con идентифицирует значок прИllожения и в данный момент имеет 
некорректное значение @mipmap / i c_launcher .  

Найдите Сllедующую СI'Року в фаЙllе: 

android : i con= " @mipmap/ i c_launcher" 

Она настраивает значок прИll.ожения и содержит имя папки и ресурса. 
Измените ее Сllедующим образом: 

android : i con=" @mipmap /appicon" 

Разработка попьзовате.nьскоrо интерфейса 

Графический интерфейс прИllожения состоит из компоновок, которые яв
ляются контейнерами мя виджетов, таких как текстовые поля, кнопки, изо
бражения и пользовательские компоненты. Каждый экран, отображаемый 
мя пользователя, может вКАючать одну Иli.И несколько компоновок, содер
жащихся одна в другой. Компоновки бывают самые разные: одни предна
значаются мя размещения компонентов по вертикали Иli.И по горизонтали, 
другие - мя организации компонентов в виде таблиц Иli.И других структур. 

ПрИllожение может быть очень простым и состоять из одного экрана, а 
может вКАючать несколько экранов. Например, игра может бьrrь организова
на в виде Сllедующих экранов: 

• всПАывающий экран, который отображается при загрузке игры; 

• экран главного меню с кнопками, предназначенный мя просмотра дру-
гих экранов; 

• экран справки, где объясняется процесс игры; 

• экран достижений, где отображаются наивысшие достижения игроков; 

• экран титров, где перечиСllяются имена разработчиков игры; 

• собственно игровой экран. 

ПрИllожение Leade r состоит из одного экрана с кнопками, предназначен
ными мя связи с президентом США Иli.И руководителем, имя которого будет 
названо позже. 

Все экраны прИll.ожения хранятся в папке / re s / layout .  Наш проект вКАю
чает фаЙll a c t i  vi ty _leade r . xml, который представляет экран, отображае
мый при загрузке прИll.ожения. 

Чтобы изменить компоновку этого экрана, дважды щелкните на фаЙllе 
activi ty_leade r . xml в обозревателе пакетов (Package Explorer). На основной 
паиели редактирования Android Studio откроется соответствующий экран 
(рис. 24.7) .  
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РИС. 24.7. Редактирование графического интерфейса п риложен ия 

.. • i 

В окне редактирования находится панеАь Palette, вКАючающая нескоАько 
раскрываемых категорий компонентов поАьзоватеАьскоrо интерфейса. Эти 
компоненты можно перетаскивать на экран, находящийся справа. 

Чтобы добавиrь три графические кнопки на экран, выпоАните САедующие 
действия. 

1. УдаАиrе виджет, отображающий текст " Duпuny Button" .  ДАя этоrо щеА
кните на виджете, находящемся в нижней части экрана на панеАи ре
дактирования, и нажмите КАавишу <Delete>. 

2. ЩеАкните на папке Layout s, находящейся на панеАи Palette, чтобы ото
бразиrь подпанеАь. 

3. Перетащиrе виджет LinearLayout ( ve r t i ca l ) из панеАи Palette на 
экран, чтобы отобразиrь панеАь Properties (Свойства) справа от панеАи 
редактирования. Надпись Linear Layout (Линейная компоновка) нахо
диrся над раскрывающимся списком Orientation (Ориентация) .  Выбери
те значение vertical (по вертикаАи), еСАи оно еще не выбрано. Виджет 
компоновки опредеАЯет порядок размещения эАементов поАьзоватеАь
скоrо интерфейса, находящихся в этом виджете. 

4. На панеАи Palette щеАкните на папке Image s, чтобы открыть подпа
неАь. 

5. Перетащите виджет ImageButton  из панеАи Palette на экран прИАо

жения в панеАи редактирования . В открывшемся диаАоrовом окне 
Resource (Ресурс) отобразится запрос о выборе значка мя кнопки. 
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Выберите изображение телефона и щелкните на кнопке ОК.  ПoClle это
го на кнопке появится изображение телефона. 

6. На паиели Properties присвойте параметру Layou t_Width  значение 
wrap _ content. 

7. Перетащите другой виджет ImageButton в область, находящуюся спра
ва от кнопки с изображением телефона. Выберите ресурс browser, что
бы добавить кнопку браузера. 

8. Перетащите еще один виджет ImageButton в область, которая находит
ся справа от кнопки браузера, и назначьте ему ресурс maps .  

На паиели Component перечиСllены все виджеты, которые отображаются 
на экране. Выберите элемент imageButton l .  Свойства кнопки отобразятся на 
паиели Properties. 

1. Выполняйте прокрутку паиели Properties до тех пор, пока не появит
ся свойство I D. В данный момент этому свойству присвоено значение 
imageButton l .  Измените это значение на phoneВutton. 

2. Свойству On C l i c k  присвойте значение processClicks. (Это значение 
подробно рассматривается в Сllедующем разделе.) 

3. Повторите пп. 1 и 2 мя виджета imageButton2,  присвоив свойству I D  
значение weЬButton, а свойству On C l i c k  - значение processClicks . 

4. Повторите пп. 1 и 2 мя виджета imageButtonЗ, присвоив свойству I D  
значение mapButton, а свойству On C l i ck - значение processClicks . 

5. В дереве компонентов выберите элемент LinearLayout .  Свойства экра
на отобразятся на паиели Properties. 

6. На паиели Properties щелкните на ссылке View All Properties (Просмотр 
всех свойств). 

7. Выберите значение мя фона и щелкните на кнопке с изображением 
многоточия ( . . .  ), чтобы открыть димоговое окно Resource. 

8. Выберите ресурс whi tehou se  и щелкните на кнопке ОК. В результате 
изображение Белого дома будет выбрано в качестве фона экрана. 

9. Щелкните на кнопке Save (Сохранить) . 

Только что созданный нами экран показан на рис. 24.8. 

Наnисание кода Java 

На данный момент вы проделали большую работу по созданию нового 
приложения, но все еще не написали ни одной строки кода Java. Как види
те, разработка приложений существенно упрощается, если использовать по 
максимуму возможности Android SDK, не прибегая к программированию. 



Занятие 24 • Созда ние п риложений для Android 

РИС. 24.8. П росмотр графического и нтерфейса приложения 

ПрИАожения представАяют собой набор операций, каждая из которых ре
мизует ту ИАИ иную функционмьную возможность проrраммы. Операция 
опредеАяется собственным КАассом Java. В начме проекта вы указаАи, что 
доАжна бьпь создана операция LeaderAc t i  vity .  При загрузке прИАожения 
автоматически запускается КАасс, соответствующий этому имени. 

Исходный код программы LeaderActivity . j ava находится в папке / j ava / 

com . j ava2 4 hours  . le ade r, доступ к которой можно поАучить с помощью 
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обозреватедя пакетов (Package Explorer) . Чтобы изменить содержимое этого 
файда, дважды щедкните на нем .  ПоСАе открытия фаЙllа вы увидите, что 
в массе находится много исходноrо кода. 

Подобно друrим операциям, масс Leade rActivity  явдяется подмаесом 
операции clas s, которая содержит поведение, требуемое мя отображения 
экрана, сбора вводимых подьзоватмем данных, сохранения подьзоватедьских 
установок и т.п. 

Метод onCrea te ( ) , опредеденный в массе, вызывается при заrрузке мас

са. Первое, что дедает данный метод, - с помощью другого метода, super ( ) ,  
вызывает анмоrичный метод onCreate ( ) , находящийся в супермассе. 

supe r . onCreate ( savedinst anceStat e ) ; 

Затем вызывается метод setContentView ( ) ,  который выбирает отобража
емый экран. Арrумент этого метода - переменпая экземПАяра R . la you t .  

activity_leader, которая ссыдается на фаЙА activi ty_leader . xml, находя
щийся в папке / r e s / l ayout.  Как уже упоминмось, идентификатор (ID) ре
сурса - это имя его фаЙllа без расширения. 

Ранее при разработке подьзоватедьского интерфейса свойствам On C l i c k  

каждой кнопки присваивмись значения p r o ce s sC l i c k s .  Эrо приводидо 
к тому, что метод proce s s C l i c k s  ( )  вызывадся поСАе щедчка подъзоватедя 
в обдасти виджета на экране. 

Теперь нужно ремизоватЪ сам метод. Добавьте САедующие инструкции 
в исходный код прИАожения Le aderAc t i  vi ty перед опредедением метода 
onCrea te ( ) . 

public  vo id processClicks (View display ) 
Intent action = nul l ;  
int i d  = display . ge t i d ( ) ; 

В верхнюю часть фаЙllа добавьте САедующую инструкцию import :  

import android . content . Inte nt ; 

Теперь вернемся к методу proce s sC l i c k s  ( ) . Он вызывается с одним ар
гументом - объектом View из пакета android . vi ew. Объект View - это ви
зуадьный диспдей придожения. В нашем САучае на этом экране находятся 
кнопки Dialer, Browser и Maps. 

Метод get i d  ( ) объекта View возвращает идентификатор кнопки, на кото
рой быд выподнен щмчок мышью: phoneButton, webButton ИАИ mapButton. 

Эrот идентификатор хранится в переменной id  и может исподъзоваться в 
инструкции swi tch мя выбора выподняемого действия. ПоСАе строки, в ко
торой вызывается метод display . get i d  ( ) , добавьте САедующие инструкции. 



switch ( id )  { 
case ( R . id . phoneButton ) : 

1 1  . . .  
break;  

case  ( R . id . webButt on ) : 
1 1  . . .  
brea k ;  

case ( R . id . rnapButton ) : 
1 1  . . .  
break ;  

de fault : 
brea k ;  

Занятие 2 4  • Созда ние п риложени й  для Android 

Этот код выполняет одно из трех действий, используя целочиСJJ.енное зна
чение каждого идентификатора в качестве уСJJ.овного выражения инструкции 
switch .  

Первая инструкция в методе proce s sC l icks ( ) создает переменную, в кото
рой хранится объект Intent, являющийся классом в пакете android . content.  

Int ent act ion;  

Намерение (intent) - это объект Andгoid, с помощью которого одна опе
рация сообщает другой операции о том, что ей нужно сделать. Также на
мерения позволяют приложениям обмениваться данными с устройствами 
Android. 

Ниже создаются три намерения, используемые в данном методе. 

act ion = new Intent ( Int ent . ACT I ON_DIAL , Uri . parse ( 
"tel : 2 0 2 - 4 5 6- l l l l " ) ) ;  

act ion = new Intent ( I ntent . ACT ION_VIEW , Uri . parse ( 
"http : / /whitehouse . gov" ) ) ;  

action = new I ntent ( I ntent . ACT ION_VIEW , Uri . parse ( 
"geo : O , O ?q=White House ,  Washington , DC " ) ) ;  

Конструктор Intent ( ) использует СJJ.едующие два аргумента: 

• предпринимаемое действие, представденное одной из соответствующих 
переменных класса; 

• данные, связанные с действием. 

Эти три намерения указывают устройству Android сделать звонок на те
лефонную линию Белого дома по номеру (202) 456-1 1 1 1, перейти на сайт 
http : / /whi tehou s e . gov и загрузить карту Google с адресом "White House, 
Washington, DC" соответственно. 
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Три конструктора намерений вставляются вместо комментариев в ин
струкцию swi  tch, и каждый из них вКАючается в свой блок уСАовий. Исхо
дящий звонок вКАючается в блок phoneButton, посещение сайта - в блок 
webButton, а загрузка карты - в блок mapButton. 

ПоСАе создания намерения воспользуйтесь САедующей инструкцией мя 
реализации намерения: 

startAct ivit y ( act ion) ; 

Поместите эту инструкцию поСАе инструкции switch.  

Поскольку фиктивная кнопка (Dummy Button) была удалена из операции, 
нужно удалить САедующую строку кода, которая является поСАедней в мето
де onCreate ( ) :  

findViewByi d ( R . id . dummy_button )  . set OnTouchListener ( 
mDe l ayHideTouchListene r )  ; 

Простейший способ удмить эту строку - поместить САева от нее симво
лы 1 / .  В результате строка превратится в комментарий, игнорируемый ком
пилятором. 

Чтобы обеспечить корректное выполнение кода, нужно добавить САедую
щую инструкцию import :  

import android . net . Uri ; 

Полный текст метода proce s sC l i c k s  ( )  из КАасса LeaderAc t i  vi t y  приво
дится в листинге 24.1 .  (Учтите, что это не полный исходный код приложения 
LeaderActi  vi ty . j ava, а всего лишь исходный код метода proce s sC l icks  ( )  .) 

ЛИСТИНГ 24.1. Фрагмент исходного кода приложения LeaderActivity . j ava 

1 :  puЬ l i c  void processCl icks ( Vi ew display)  { 
2 :  I ntent action = nul l ;  
3 :  int i d  = display . get id ( ) ; 
4 :  switch ( id )  { 
5 :  case ( R . id . phoneButton ) : 
6 :  act ion = new I ntent ( Intent . ACT I ON_DIAL ,  
7 :  Uri . parse ( " t e l : 2 02 - 4 5 6- l 1 1 1 " ) ) ;  
8 :  break;  
9 :  case ( R . id . webButton ) : 

1 0 : act ion = new I nt ent ( Int ent . ACT ION_VIEW, 
1 1 : Uri . parse ( " http : / /whitehouse . gov" ) ) ;  
1 2 : break;  
1 3 : case ( R . id . mapButton ) : 
1 4 : act ion = new I nt ent ( Intent . ACT I ON_VIEW, 
1 5 : Uri . parse ( " geo : O , O ? q=White House , Washington,  DC " ) ) ;  
1 6 :  brea k;  
1 7 : de faul t : 



1 8 : 

1 9 :  

break;  

Зан ятие 24 • Создан ие п р иложений  для Aпdro id 

2 0 : startAct ivit y ( act ion ) ; 
2 1 : 

Чтобы скомпилировать файл, выполните команду Bui ld Q Make Project 
(СкомпилироватьQСоздать проект) . Если компиляция будет неудачной, ото
бразятся сообщения об ошибках и красные линии, относящиеся к файлам на 
паиели Project, в которых найдены ошибки. 

Чтобы запустить приложение, выберите команду RUПQRun Арр (Выпол
нитьQВыполнить приложение), а в качестве виртуальною устройства укажи
те SimpleAVD. Эrо приведет к тому, что эмулятор заrрузит, а затем автомати
чески запустит приложение. 

Эмулятор не может имитировать все функции устройства Android. Кноп
ки Dialer и Browser приложения Leader должны работать корректно, однако 
моrут возникнуть проблемы при работе с Картами Google. 

Приложение может также выполняться на смартфоне Android, если он 
померживает Android SDK и переключен в режим отладки. Выполните ко
манду RUПQRUП Арр, в качестве устройства укажите не виртуальное устрой
ство, а ваш смартфон, и щелкните на кнопке ОК. 

На рис. 24.9 показано приложение, выполняющееся на смартфоне автора. 
Обратите внимание на то, что, как только ориентация смартфона изменится 
с портретной на альбомную, соответствующим образом изменится и ориен
тация экрана приложения. 

Приложение Leader  добавляется в список приложений в виде значка Take 
Ме to Your Leader, который останется на экране смартфона даже после от
ключения USВ-кабеля. 

Примите мои поздравления! Мир пополнился еще одним приложением 
Android. 

ПРИМЕЧАНИ Е 

Как вы понимаете, невозможно научиться програ м м и рованию для Aпdroid всего л и ш ь  за 

одно занятие. Для более глубокого изучения этой тем ы  обратитесь к специализированным 

книгам ,  например к книге Android. Сборник рецептов: задачи и решения для разработчиков 

приложений, 2-е издание (Я н Дарвин) .  
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РИС. 24.9. Пришло время nозвон ить президенту 

Резюме 
Целью книrи бьvю научить читателя концепциям проrраммирования, 

чтобы он моr создавать собсrвенные проrраммы, способные выполняться на 
насrольном компьютере, веб-сервере и даже на смартфоне. Подход, приме
няемый в Java, непросr в освоении, но результаты вас приятно обрадуют. 

По мере приобретения опыта проrраммирования на Java вы будете по
вышать свой уровень масrерсrва в целом, поскольку такие концепции, как 
объектно-ориентированное проrраммирование, виртуальные машины и эму
ляторы, применяются во всех современных средсrвах разработки. 

ЕСАи вам еще не надоела эта книrа, прочитайте прИАожения, в которых 
содержится дополнительная полезная информация . 



Занятие 24 • Созда ние п р иложе н и й  дл я Android 

ДопоАнитеАьные сведения о Java можно найти во множестве ресурсов. ДАя 
программистов имеются по11езные б11оги www . j ourna lde v . сот и https : 1 1  

Ьlogs . oracle . coт/ j ava / .  Также можете обратиться на сайт книги, доступ
ный по САедующему адресу: 

http : / /workbench . cadenhead . org/book/ j ava- 9 - 2 4 -hours/  

На этом сайте можно отправить сообщение автору книги и скачать исход
ные коды примеров. 

ЕСАи вы хотите расширить и уг11убить свои познания в Java, обратитесь к 
книгам, предназначенным ДАЯ профессиона11ов, например к серии книг Java. 
Библиотека профессиона.ла. 

Итак, вы проЧАи и освоИАи материаА всех 24 занятий. Теперь вы готовы 
применить этот материаА на практике. Сме11ее приступайте к де11у! 

Воnросы и ответы 
В. Почему д11я разработки прююжений Android вместо среды NetBeans 

испо11ьзуется Android Studio? 

О. ДАя разработки прИАожений можно испо11ьзовать и NetBeans, но эта сре
да бо11ее громоздкая и менее приспособ11ена ДАЯ программирования при
Аожений Andгoid. Android Studio позиционируется компанией Google 
в качестве предпочтите11ьной среды разработки прИАожений Android. 
ОфициаАьная документация и учебники по Android Studio доступны на 
сайте http : 1 /developer . android . сот. 

В бо11ьшинстве книг, посвященных программированию ДАЯ Android, ре
комендуется испо11ьзовать среду Android Studio. Конечно, потребуется 
опреде11енное время, чтобы перейти от NetВeans к Android Studio. Но как 
то11ько вы освоите основы создания, от11адки и развертывания прИАоже
ний, вы поймете, что Android Studio Аеrче в испо11ьзовании, поско11ьку эта 
среда намного 11учше померживается разработчиками и составите11ями 
технической документации. 

Кояяоквиум 
Проверьте знание материа11а, рассмотренного на этом занятии, ответив на 

САедующие вопросы. 

Контро.nьные воnросы 

1. Какие из САедующих компаний не входят в аАьянс Open Handset Allian
ce, занимающийся разработкой и продвижением п11атформы Android? 
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А. Google. 

Б. Apple. 

В. Motorola. 

2. Какой объект применяется Д11Я передачи инсrрукций между операциями? 

А. Intent .  

Б. Action. 

В. View. 

3. Какие из САедующих задач не моrут выполняться эмулятором Android? 

А. Получение SМS-сообщения. 

Б. ПодКАючение к Интернеrу. 

В. Осуществление телефонного звонка. 

Ответы 

1. Б. Apple, поскольку Android создавалась как платформа с открытым 
исходным кодом и представляла собой непатентованную альтернативу 
Apple iPhone. 

2. А. Операции взаимодействуют с устройствами Android с помощью 
объектов Intent .  

3. В. Эмуляторы не моrут заменить реальные устройства, поскольку явля
ются лишь частью инфраструкrуры тестирования приложений. 

Уnражнения 

Выполните САедующие упражнения, чтобы закрепить изученный материал. 

• Измените текст приложения SalutonMondo на " H e l l o , Andr o i d "  и за
пустите приложение на эмуляторе и устройстве Android (по возмож
ности) . 

• Создайте новую версию приложения T a ke Ме to Your Leade r, которая 
позволит вам связаться с руководителем вашей страны. Вам придется 
изменить номер телефона, сайт и местоположение на карте. 







Программы на Java можно разрабатывать с помощью JDK (Java Develop
ment Кit) и текстового редактора, но Аучше все же применять интегрирован
ную среду разработки (ЮЕ). 

В этой книге преимущественно испоАьзуется NetBeans - бесПАатная сре
да, премагаемая компанией Oracle мя разработчиков прИАожений Java. 
Эта среда упрощает структурирование, написание, компИАЯцию и отАадку 
программ на Java. Она вКАючает менеджер проектов и фаЙАов, дизайнер гра
фического интерфейса и другие инструменты разработки. Редактор кода по
звоАяет автоматически обнаруживать синтаксические ошибки Java по мере 
ввода кода. 

Среда разработки NetBeans 8.2 поАьзуется попуАярностью у профессио
наАьных разработчиков, поскоАьку премагаемые ею функционмьные воз
можности и производитеАьность вне всякой конкуренции. Кроме того, она 
имеет репутацию одной из наибоАее простых сред разработки мя новичков. 

В этом прИАожении приведены сведения, которые помогут вам устано
вить среду NetВeans и настроить ее мя выпоАнения примеров книги. 

Установка NetBeans 
Интегрированная среда разработки NetBeans за короткий период проШАа 

путь от никому не известной программы до одного из наибоАее попуАяр
ньrх наборов инструментов, применяемых мя разработки прИАожений Java. 
Джеймс ГоСАинг, автор Java, в своей книге NetBeans Field Guide пишет: "Я при
меняю NetBeans мя разработки всех своих прИАожений Java" . Перепробовав 
много разных сред разработки, появившихся за поСАедние годы, я тоже оста
новИАся на NetBeans. 

В NetBeans поддерживаются все аспекты проrраммирования на Java мя 
всех трех редакций этого языка: Java Standard Edition (JSE), Java Enterprise 
Edition (JEE) и Java Moblle Edition (JME).  Эта среда также померживает 
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разработку веб-прwюжений, веб-служб и JavaBeans. В этой книге основное 
внимание уделяется JSE. 

На сайте https : 1 /netbean s . org  можно загрузить версии NetBeans для 
Windows, Мае OS и Linux. Эга программа доступна для загрузки вместе с JDK 
либо может быть загружена отдельно. На компьютере должны быть установ
лены NetBeans и JDК. Среда NetBeans доступна в виде нескольких пакетов -
выберите пакет, который померживает Java SE. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Не можете загрузить n рограм му с сайта NetBeans? Возможно. это связано с тем ,  что вы nы

таетесь выnол нить загрузку с сайта www . netbeans . org (он  не работает) вместо https : / / 

netbeans . org.  

Если хотите убедиться в том, что загружаете версии NetBeans и JDK, тре
буемые для выполнения примеров книги, перейдите на сайт книги по следу
ющему адресу: 

http : / /workЬench . cadenhead . org/book/ j ava- 9-2 4 -hours/  

Там вы увидите ссылки Download JDK (Загрузить JDK) и Download Net
Beans (Загрузить NetBeans), после щелчка на которых вы перейдете на нуж
ные сайть1. 

Создание новоrо n роекта 
JDK и NetBeans загружаются в виде мастеров установки, которые устанав

ливают программное обеспечение в вашей системе. Пакет можно установить 
в произвольную папку или группу меню, но лучше принять настройки по 
умолчанию, если у вас нет веских оснований отказаться от них. 

После установки и первого запуска NetBeans отобразится начальная 
страница, включающая ссылки на демонстрации и учебные руководства 
(рис. A.l) .  Ознакомиться с ними можно в среде разработки, используя встро
енный браузер NetBeans. 

Проект NetBeans состоит из набора связанных классов Java, файлов, ис
пользуемых этими классами, и библиотек классов Java. Для каждого проек
та выделена его собственная папка. Файлы проекта можно просматривать и 
изменять вне среды NetBeans с помощью текстовых редакторов и других ин
струментов программирования. 

Чтобы создать новый проект, щелкните на кнопке Создать проект 

(рис. A.l)  либо выполните команду Файлq Создать проект. Эго приведет к 
открьггию окна мастера Создать проект (рис. А.2). 
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Создание нового проекта 
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В NetBeans можно создавать разАичные типы проектов Java, но в этой кни
ге мы сосредоточИАись на одном типе: Приложение Java. 

ДАя первого проекта (и боАьшинства других проектов, рассматриваемых 
в книге) выберите тип проекта П риложение Java и щеАкните на кнопке 
Далее. Теперь нужно указать имя и распоАожение проекта. 

В текстовом поАе Расположение проекта идентифицируется корневая 

папка программных проектов, создаваемых в NetВeans. В Windows это мо
жет быть подпапка папки Мои документы (ИАи Документы), которая называ
ется NetBean s Proj e c t s .  Каждый создаваемый проект хранится в отдеАьной 
подпапке этой папки. 

В поАе Имя проекта введите Java24 .  Содержимое текстового поАя Создать 

главный класс изменяется в ответ на ввод имени проекта. В данном САучае в 
этом поАе появАяется имя j ava2 4 . Java2 4, которое премаrается в качестве 
имени rАавного КАасса Java в проекте. Измените это имя на Spartacus и щеА
кните на кнопке Готово, приняв все остмьные настройки, заданные по умоА
чанию. В резуАьтате в NetBeans будет создан проект и его первый КАасс. 

СозАание новоrо кnасса Java 
ПоСАе создания в NetBeans нового проекта настраиваются все необходи

мые фаЙАы и папки, а также создается гАавный КАасс. На рис. А.З показан 
первый КАасс проекта, Spa r tacu s . j ava, открытый в редакторе исходного 
кода. 

F. t)J <nliUT по )МОIIЩIМИМ)> 
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• ft UghtnlngStorm • .  Sl�meseeat 

РИС. А.З. Редактор исходного кода NetBeans 
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На данный момент Spartacus . j ava является каркасом класса Java и состо
ит лишь из одного метода main ( )  . Строки в классе, окрашенные в светло-се
рый цвет, представляют собой комментарии, которые объясняют назначение 
и функции класса. При запуске класса на выполнение комментарии игнори
руются. 

Чтобы предоставить классу возможность что-либо делать, сразу же под 
комментарием / /  TODO code appl icat ion logic  here добавьте следующую 
строку кода: 

System . out . print ln ( " I  am Spart acus ! " ) ;  

Метод System .  out . println ( )  отображает текстовое сообщение, в данном 
случае " I  am Spartacus ! " .  

Проверьте корректность введенною кода. Если строка введена корректно 
и завершается точкой с запятой, сохраните класс щелчком на кнопке паиели 
инструментов Сохранить все или с помощью команды Файл�Сохранить все. 

ПРИМЕЧАННЕ 
В n роцессе ввода редактор исходного кода оnределяет, что вы собираетесь делать, и ото

бражает всnлывающие nодсказки с nолезными сведениями ,  относящимися к классу system, 

nеременной экземnляра out или к методу println ( ) . Эти nодсказки весьма информативны ,  

но в данный  момент лучше n роигнорировать их. 

Перед запуском классов Java на выполнение нужно скомпилировать их в 
исполняемую форму, которая называется байт-кодом. 

NetBeans пьпается компилировать классы автоматически. Чтобы скомпи
лировать класс вручную, воспользуйтесь одним из следующих двух способов: 

• выберите команду Выполнить�Компилировать файл; 

• на паиели Проекты щелкните правой кнопкой мыши на значке файла 
Spartacu s . j ava и в контекстном меню выберите пункт Компилировать 

файл. 

Если в NetBeans класс скомпилирован автоматически, вы не сможете вы
брать команды ручной компиляции. 

Если же компиляция класса завершилась сбоем, возле имени файла 
Spartacus . j ava на паиели Проекты появится красный восклицательный знак. 
Чтобы устранить ошибку, внимательно просмотрите введенный код и срав
ните его с кодом приложения Spartacu s . j ava (листинг A.l) .  После внесения 
изменений сохраните исправленный файл. Учтите, что номера строк в ли
стинге A.l не нужны в реальной проrрамме, они приводятся в книге только 
для тою, чтобы облегчить описание кода. (Также в строке 9 вместо слова User  

укажите ваше имя пользователя. )  
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ЛИСТИНГ А.1. Класс Spartacus . j ava 

1 :  / *  
2 :  * То change this l i cense heade r ,  choose License Headers i n  
3 :  * Proj ect Propert ies . То change this template file , choose  
4 :  * Too l s  1 Templates and open the t emplate in the editor . 
5 :  * 1 
б :  
7 :  / * *  
8 :  * 
9 :  * @author User 

1 0 : * 1 
1 1 : puЬlic  class  Spartacus 
1 2 : 
1 3 :  / * *  
1 4 : * @param args the command l ine argument s 
1 5 :  * 1 
1 6 :  puЬlic  static void ma in ( St r ing [ ]  args ) { 
1 7 : / /  TODO code app l i cat ion logic here 
1 8 : System . out . print l n ( " I  am Spartacus ! " ) ;  
1 9 :  
2 0 : 
2 1 : 
2 2 : 

Класс Java опредеАен в строках 1 1-22. Все, что находится выше стро
ки 1 1, - это комментарий, который добавАяется в NetBeans мя каждого 
нового КАасса в том САучае, есАи в качестве типа проекта выбран вариант 
Приложение Java. Комментарии вКАючены мя удобства читатеАя, компИАя
тор их иmорирует. 

Заnуск nриnожения 
ПоСАе создания КАасса Spartacus . j ava  и успешной компИАяции можно 

запустить проrрамму на выпоАнение в среде NetBeans. ВоспоАьзуйтесь одним 
из САедующих двух способов: 

• выберите команду Выполнитьс>Выполнить файл; 

• щеАкните правой кнопкой мыши на значке фаЙАа Spartacus . j ava, на
ходящемся на панеАи Проекты, и в контекстном меню выберите пункт 
Выполнить файл. 

ПоСАе запуска КАасса Java виртумьная машина Java вызывает метод main ( )  

этого КАасса, и на панеАи Вывод отображается строка 1 1 I am Spartacu s ! 11  

(рис. А.4). 
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I .т Sparr. .. cus ! 
' i: СБ(';РКА .._"C":i:ZНO 2J.Вt.IOE:i-!A 

РИС. А.4. РезуАьтат выnо/\нения п ри/\ожения Spartacus 

Дllя выпоАнения КАасса Java нужен метод main ( )  . ЕСАи попытаться запу
стить КАасс, не имеющий этоrо метода, NetBeans выдаст сообщение об ошибке. 

ПоСАе просмотра резуАьтата выпоАнения проrраммы закройте панеАь 
Вывод щеАчком на значке х, находящемся на вКАадке панеАи (справа от на
звания Вывод - Java2 4 ( run ) ). Это позвоАит увеАичить окно редактора ис
ходною кода, что весьма удобно при написании проrрамм. 

Устранение ошибок 
Теперь, коrда прИАожен:ие Spa rtacus написано, скомпИАировано и запу

щено на выпоАнение, рассмотрим, каким образом NetBeans реаrирует на по
явАение каких-Аибо ошибок. 

В редакторе исходною кода откройте файА Spa rtacu s . j ava и удаАите 
точку с запятой в строке, в которой вызывается метод System . out . println ( )  
(строка 18  в Аистинrе A.l) .  Даже еСАи вы еще не сохранИАи файА, NetBeans 
обнаружит ошибку и отобразит красный значок предупреждения САева от 
строки с ошибкой (рис. А.5). 
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РИС. A.S. Выде/\ение ош ибки в реда кторе исходного кода 
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Наведите указатеАь мыши на значок предупреждения, чтобы открыть диа
Аоrовое окно, в котором описывается ошибка, обнаруженная NetВeans. 

Редактор исходною кода NetBeans в состоянии обнаружить боАьшинство 
ошибок и опечаток, допускаемых при написании программ на Java. В САучае 
обнаружения ошибки компИАяция фаЙАа приостанавАивается до тех пор, 
пока ошибка не будет устранена. 

Верните точку с запятой в конец строки. Значок предупреждения исчез
нет, и вы снова сможете сохранять и выпоАнять КАасс. 

Базовых возможностей NetBeans, описанных в этом прИАожении, впоАне 
достаточно ДАЯ создания и компИАяции программ, рассмотренных в этой 
книге. Конечно, NetBeans имеет гораздо боАьше возможностей, но прежде 
чем приступить к их освоению, САедует хорошо изучить Java. Поэтому ис
поАьзуйте NetBeans в качестве простою менеджера программных проектов и 
текстовою редактора. Создавайте КАассы, устраняйте ошибки и проверяйте 
возможность компИАяции и успешною выпоАнения каждото проекта. 

Как тоАько вы будете готовы к дмьнейшему освоению NetBeans, воспоАь
зуйтесь списком ресурсов на начаАьной странице NetBeans. Также обрати
те внимание на список ресурсов, премагаемый компанией Oracle на сайте 
https : / /netbeans . org/ kb. 



Одно из наибоАее инrересных средств, появившихся в Java 9, - это моду
АИ, с помощью которых Jаvа-проrраммы указывают, какие компоненты би
бАиотеки КАассов Java им нужны и какие пакеты КАассов они экспортируют. 

МодуАи мoryr также применяться ДАЯ поАучения доступа к лакетам Java, 
которые обычно недоступны в бибАиотеке КАассов. Как бъио показано на 
занятии 21, экспериментаАъная поддержка новоrо компонента Н1ТР Client 
бъиа недоступна в проrраммном проекте до тех пор, пока в проект не бъи 
добамен модуАъ j dk .  incubator  . httpcl ient.  

В этом прИАожении описано, что деАатъ в том САучае, еСАи при разработ
ке и вылоАнении проекта Java в NetBeans появАяется ошибка, сообщающая о 
недоступности модуАя. 

Добавnение сведений о модуnе 
БибАиотека КАассов Java вКАючает сотни пакетов, и Аишъ небоАъшое чис

Ао из них может испоАъзоватъся поСАе добавАения соответствующеrо модуАя 
в проект. 

ЕСАи попытаться импортировать КАасс ИАИ rруппу КАассов, которые не
доступны в модуАе, выпоАнение инструкции import  приведет к появАению 
ошибки, помеченной маркером в редакторе исходною кода NetBeans. 

Вот пример подобной инструкции: 

import j dk . incubator . http . * ;  

Подобная ошибка помечается значком в виде красною сиrнаАа остановки, 
появАяющеюся в Аевой части редактора исходною кода. У становите указа
теАъ мыши над этим значком, чтобы просмотреть сообщение об ошибке, по
добное САедующему. 

Package j dk . incubator . http i s  not vis iЬle 
( package j dk . incubator . http i s  declared i n  module 
j dk . incubator . ht tpclient , which i s  not in the module graph ) 
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В этом сообщении указывается имя модуля, который нужно добавить 
в проект, чтобы устранить проблему. В данном случае это модуль j d k .  
incubator . httpc l i ent .  

Для настройки модулей применяется класс modu l e - info, содержащийся 
в пакете по умолчанию (другими словами, в классе отсутствует инструкция 
import) .  

Чтобы добавить модуль в проект Java2 4 в среде NetBeans, выполните сле
дующие действия. 

• Выполните команду Файлс:>Создать файл и на паиели Категории выбе
рите параметр Java. 

• На паиели Типы файлов выберите параметр Информация о модуле 

Java . 

• Щелкните на кнопке Далее. 

• Оrобразится диалоговое окно, в котором поле Имя класса принимает 
значение module-info .  Эrо значение не может быть изменено пользова
телем. Щелкните на кнопке Готово. 

Файл modu l e - in fo . j ava открывается для редактирования в редакторе ис
ходного кода и включает следующие три инструкции. 

module Java2 4 { 
requires j dk . incubator . httpcl ient ; 

За ключевым словом module следует слово Java24 ,  представАяющее собой 
имя проекта. Если модуль был добавлен в другой проект, используется имя 
этого проекта. 

В блоке modul e  в фигурных скобках находится ключевое слово requires, за 
которым следует имя модуля j dk .  incubato r .  httpclient .  Если же для про
екта нужен другой модуль, измените эту инструкцию соответствующим об
разом. 

Проект может включать несколько инструкций requires .  

После сохранения файла modu l e - info . j ava классы в модуле (или моду
лях) могут использоваться любой программой Java, входящей в проект. Ин
струкции import, добавляющие пакеты из этого модуля, не вызовут ошибок, 
и программа сможет быть скомпилирована и запущена. 



БесПАатная интегрированная среда Android Studio приобреда сrатус офи
цимьного инсrрумента разработки прИllожений Android с момента появде
ния этой ПАатформы в 2015 году. 

Создание мобИllьных прИllожений Java в этой среде рассматривмось на 
занятии 24. Ееди вы уже освоИllи материад того занятия и успешно выпод
НИllИ прИllожение на эмудяторе Android, вам не нужно читать данное при
дожение. Но ееди по какой-то причине вы не можете запустить эмудятор, то 
здесь вы найдете помощь в решении пробдемы. 

Пробnемы, возникающие 
nри выnоnнении nриnожения 

Ееди вы работаете с проектом в Android Studio и хотите запусrить прИllо
жение, выберите команду Run�Run Арр (Выподнить�Выподнить прИllоже
ние). 

В открывшемся диадого во м окне Choose Device (Выбрать устройсrво) за
прашивается усrройсrво, на котором будет выпоАНяться прИllожение. В каче
стве такого усrройсrва может исподьзоваться эмудятор Android, а также фи
зический тедефон ИllИ пданшет Android, ееди он подКАючен к компьютеру 
через порт USB и насrроен ДАЯ тестирования прИllожений. 

Эмудятор Android в Android Studio ведет себя подобно насrоящим смарт
фонам ИllИ пданшетам, на которых выподняется мобИllьная операцион
ная система. Ддя эмудяции доступны раздичные виртуадьные усrройсrва 
Android. 

Некоторые подьзоватеди сrмкиваются с пробдемами, когда впервые запу
скают прИllожение Android в эмудяторе в Android Studio. Эмудятор заверша
ется со сбоем, отображая едедующее доводьно неприятное сообщение. 

ERROR : х8 6 emulation current l y  requires hardware acce l e rat ion ! 
Please ensure Intel НАХМ i s  proper l y  instal led and usaЬle . C PU 
acce leration status : НАХ kernel module i s  not instal led ! 



Часть Vl l • П р иложения  

Эrа ошибка возникает на компьютерах Windows и указывает на необхо
димость установки программы от Intel, которая называется НАХМ (Hardware 
Accelerated Execution Manager) . Именно она обеспечивает работоспособность 
эму11ятора. Ее можно загрузить в Androiq Studio, но устанав11ивается она от
деАьно. 

НАХМ представАЯет собой механизм аппаратной виртуа11изации, пред
назначенный ДАЯ компьютеров с процессарами Intel. Б11аrодаря этому ме
ханизму ускоряется работа эму11яторов, что, в свою очередь, способствует 
ускорению разработки прИАожений Android. Одно из самых узких мест в 
программировании мя Android заКАючается в меменной загрузке эмуАято
ров. 

Прежде чем приступать к настройке НАХМ, Сllедует добавить ее в набор 
Android SDK, который входит в Android Studio. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ 

Учтите , что НАХМ должен устанавл и ваться только на компьютерах с процессаром lntel .  Это 

п риложение посвящено устранению проблем ы ,  п роявляющейся в виде сбоя эмулятора 

Aпdroid из-за отсутствия п рогра м м ы  НАХМ в Android Studio .  Есл и же эмулятор сбоит по при

чинам,  не связа н н ы м  с отсутствием НАХМ , то это приложение вам не поможет. 

Установка НАХМ в Android Studio 

Программу НАХМ можно загрузить и установить в Android SDK в среде 
Android Studio. Ще11кните на кнопке SDK Manager (Диспетчер SDK) пане.11и 
инструментов Android Studio (рис B.l) .  

... 
-
�"' 

com.)<tv�400.u'i.lbldef 
rom.�al4hours.lbld« 

·--
com.jiVa:Z4hOU!'S� 

Менеджер SDK 

(hcu�J.",;u",J.�f .ala••f 
"" рuЬН.:о olato• � .. .,.,.:.elr.•tre�V>: �"d:"e•t ( 

18:14 CIU..f UТF &: 

РИС. 8.1. Запуск Android SDK Manager 
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БАаrодаря SDK Manager можно устанавАивать в SDK допоАнитеАьные вер
сии Android и поАезные инструменты. ЩеАкните на вКАадке SDK Tools (Ин
струменты SDK), чтобы активизировать ее. 

Оrобразится перечень инструментов, досrупных мя SDК. ВозАе установ
Аенных инструментов стоят rалочки. Найдите эАемент l ntel х86 Emulator Ac
celerator (НАХМ lnstal ler) .  ЕСАи воЗАе этоrо эАемента отсутствует галочка, зна
чит, он еще не устаноВАен в Android SDK мя вашей копии Android Studio. 
(ЕСАи же галочка имеется, то ЭАемент уже установАен, в таком САучае перехо
дите к САедующему раздеАу.) 

Окно диспетчера Android SDK Manager показано на рис. В.2. 

• Defoшlt settir1gs 

Appearance &. Behavior 
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Menus and Tool>a!s 
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hoth:atюns 
QuJd< ust> 
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Pluglrui 
Duild, Execution, Deployшent 

Appearance г. Beh<nlior > System settlngs > Androld SDK 
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Sot< Platforms Sot< Tools SDK Updare Sltes 
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РИС. 8.2. Установка инструментов SDK 

Status 
Instalod 
Not Instaled 
Not Jnstaled 
Not !nstalod 
Not ii1Staled 
Not lnstalod 
-
Jnstalod 
Instalod 
Not instaled 
Not lnstalod 
Not lnstalod 
Not ii1Staled 
Not 11staled 
Not lnstalod 
Not instalod 
Instalod 
Not lnstalod 

lnstalod 
!nstalod 
Jnstaled 
С' ShoW Package Det.., 

Выберите эАемент l ntel х86 Emulator Accelerator (НАХМ lnstal ler) и щеАкни
те на кнопке ОК. ПоСАе появАения запроса о подтверждении изменения щеА
кните на кнопке ОК. 

ПоСАе этоrо Android Studio начнет загружать НАХМ, отображая отчет о 
ходе процесса. ЕсАи установка завершИАась корректно, можете перейти к 
САедующему этапу и установить эту программу на компьютере. 

Установка НАХМ на комnьютере 

Чтобы установить НАХМ на компьютере, сначала закройте Android Studio. 
В файАовой системе найдите папку, в которой мастер установки Android 
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Studio сохранИJJ. Android SDК. ECJJ.и вы не помните, в какой папке находится 
этот фаЙll, учтите, что по умолчанию Windows помещает фаЙll SDK в под
папку AppData  \Local \Android\sdk  личной папки пользователя. И eCJJ.и имя 
пользователя Windows - Catn i s s, то, скорее всего, файл SDK находится 
в папке \Users \Catn i s s \AppData\Local \Android\ sdk. 

Как только вы найдете папку SDK на компьютере, откройте ее, а затем от
кройте подпапку extras \ inte l \Hardware _ Accelera ted _ Execution _ Manager, 

в которой находится программа int e lhaxm- android . ехе - установочный 

фаЙll программы НАХМ. 
Для установки НАХМ требуется компьютер с процессаром Intel, 1 Гбайт 

свободного места на жестком диске и операционная система Windows 7 ИJJ.И 
более поздняя либо 64-разрядная Мае OS Х (версии 10.8-10.1 1 ) .  В этой папке 
находится текстовый фаЙll Re l e a s e  Note s . txt  с подробной информацией 
о требованиях программы. 

ПoCJJ.e того как просмотрите сведения в текстовом фаЙllе и будете готовы 
к установке НАХМ, запустите программу int e lhaxm- andro i d .  ехе, которая 
проверит, подходит ли ваш компьютер для выполнения НАХМ, и завершит 
выполнение, eCJJ.и компьютер не отвечает требованиям. В процессе установки 
отобразится запрос о том, сколько памяти может использовать НАХМ. За
данных по умолчанию 2 Гбайт должно быгь достаточно. Завершите процесс 
установки. 

СОВЕТ 
Если вы решите,  что выделили сл и ш ком м ного ил и сли ш ком мало памяти для НАХМ , измени

те эту настройку, запустив п рограмму установки повторно. 

ПoCJJ.e завершения установки НАХМ перезагрузите компьютер, запустите 
Android Studio и попробуйте снова выполнить прИJJ.ожение Android с помо
щью команды Runc:>Run Арр. 

ПрИJJ.ожение будет выполняться в эмуляторе Android, который напоми
нает смартфон. Он отображает CJJ.oвo Andro id в процессе загрузки, а затем 
выполняет прИJJ.ожение. На рис. В.З показано, как выглядит прИJJ.ожение 
SalutonMondo в CJJ.yчae его успешного запуска в эмуляторе. 

Если эмулятор успешно загрузИJJ. и запустИJJ. приложение, можете вер
нуться к занятию 24. 

ECJJ.и же опять появляется сообщение об ошибке "ensure Inte l НАХМ i s  

properly installed and usaЬle " (обеспечьте корректную установку и исполь
зование НАХМ), проверьте настройки BIOS и в CJJ.yчae необходимости внеси
те соответствующие изменения . 
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Sit on а Potato Pan, 01is! 

РИС. В.З. Эмулятор успеш но загрузил и запустил приложен ие 

Проверка настроек BIOS 

Чтобы обеспечить выполнение НАХМ, необходимо вмючить настройку 
BIOS l ntel Virtual ization Technology (Технология виртуализации Intel) . Если вы 
имеете определенный опыт работы с BIOS, выбор этой настройки не составит 
особого труда. 

Поскольку изменения в настройках BIOS оказывают влияние на процесс 
загрузки компьютера и моrут вообще привести к тому, что компьютер будет 
заблокирован, выполняйте их только в том случае, если у вас есть соответ
ствующий опыт. В противном случае обратитесь к услугам специалиста. 

Аббревиатура BIOS обозначает утилиту, которая контролирует про
цесс включения и загрузки компьютера, а также настраивает параметры 
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компьютерного оборудования. При загрузке компьютера появАяется сооб
щение о том, что можно нажать функциональную КАавишу мя перехода к 
настройкам BIOS. ЕСАи вы не нажмете указанную КАавишу, начнется загрузка 
Windows. ЕСАи же вы нажмете эту КАавишу, появится экран BIOS. 

На настоАьном компьютере Dell автора книги мя поАучения доступа к 
настройке l ntel Vi rtual ization Technology нужно выбрать пункты меню BIOS 
Setupc> Advancedc> Processor Configuration (Настройка BIOSc> ДопоАнитеАь
нос> Конфиrурация процессора) . Рядом с каждой из настроек отображаются 
варианты [EnaЫed] (ВКАючено) или [DisaЫed] (ОтКАючено), которые пользо
ватель может переКАючать. 

ПоСАе активизации настройки BIOS lntel Virtual ization Technology и сохра
нения изменений ваш компьютер поАучит возможность выпоАнять НАХМ:, а 
проблемы с эмуАятором должны исчезнуть. 



При всем же11ании автора эта книга не яв.llЯется исчерпывающим источ
ником сведений по Java. Чтобы усовершенствовать навыки в об11асти про
граммирования на Java, придется обращаться к допо11ните11ьным ресурсам. 
В этом прИАожении перечис11ены по11езные сайты, форумы Интернета и дру
гие ресурсы, которые помогут вам уг11убить и расширить знания по языку 
Java. 

Официапьный сайт Oracle Java 
Jаvа-подраздеАение компании Oracle поддерживает неско11ько сайтов, ко

торые будут интересны проrраммистам и по11ьзовате11ям этого языка. 
ЕСАи вы ищете информацию, имеющую отношение к Java, начните с сайта 

Oracle Technology Network for Java Developers (www . oracle . com/ technetwork/  

j ava). На нем доступны мя скачивания JDK (Java Development Кit) и дру
гие проrраммистские ресурсы, а также документация по биб11иотеке КАассов 
Java. Здесь же есть база данных ошибок, катмог 11окмьных групп поАьзова
теАей и форумы технической поддержки. 

На сайте Java.com размещены материмы, призванные подчеркивать пре
имущества языка J ava мя потребите11ей и рядовых поАьзоватеАей, которые 
не яв11яются программистами. На этом сайте можно загрузить среду выпоА
нения Java, которая позво11яет запускать программы на Java на компьютерах 
по11ьзовате11ей. Здесь также доступен разде11 справки, посвященный пробАе
мам, возникающим при выпо11нении прИАожений Java, и вопросам безопас
ности. 

Документация no кпассам Java 
Возможно, наибо11ее важным разде11ом сайта Oracle яв11яется разде11 до

кументации по всем КАассам, переменным и методам из биб11иотеки КАас
сов Java. На сайте доступны на бесПАатной основе буквмьно тысячи страниц 
документации, в которой описывается испо11ьзование КАассов в программах. 
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Докумеmация, описывающая I<Аассы в Java 10, досrупна по САедующему 
адресу: 

https : / /docs . oracle . corn/ j avas e / 1 0 / docs / api/overview-summary . htrnl 

Друrие сайты, nосвященные Java 
Оrромное коАичесrво сайтов в Интернете посвящено Java и программиро

ванию на Java. 

Сайт книrи 

Сайт книги описан во введении и досrупен по САедующему адресу: 

http : / /workЬench . cadenhead . org/book/j ava- 9-2 4 -hours/ 

Workbench 

Автор книги ведет бАог WorkЬench, который посвящен Java, интернет-тех
ноАогиям, компьютерным книгам и другим темам. Этот сайт досrупен по 
САедующему адресу: 

http : / /workЬench . cadenhead . org 

Slashdot 

Сайт техноАоrических новостей Slashdot поАьзуется огромной попуАярно
стью среди программистов и других компьютерных специаАистов, начиная с 
1997 года. На первой странице пубАикуются Аучшие истории от поАьзовате
Аей. Также поАьзоватеАи могут оценивать комментарии, что помогает отсеи
вать спам. Эгот сайт досrупен по САедующему адресу: 

http : / /www . s l ashdot . org/tag / j ava 

Друrие бпоrи по Java 

В Иmернете есть сотни других бАогов, посвященных программированию 
на Java. Например, на портаАе WordPress.com досrупны тысячи бАогов. По
САедние сообщения, связанные с Java и опубАикованные в этих бАогах, до
сrупны по САедующему адресу: 

https : / / en . wordpress . corn/ t ag/ j ava 

Чтобы найти бАоги и новости Java в Твиттере, воспоАьзуйтесь поиском по 
хеш-тегу # j ava. 

https : / /twitter . corn/ search?q= % 2 3j ava 
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Учтите, что некоторые резуАьтаты поиска будут относиться не к языку 
программирования, а к марке кофе ИАИ острову Ява. 

Stack Overflow 

Сетевое сообщество Stack Overflow представАяет собой место, где про
граммисты могут задавать вопросы и оценивать ответы других поАьзовате
Аей. На этом сайте испоАьзуются теги, которые позвоАяют сузить поиск так, 
чтобы найти интересующие поАьзоватеАя язык проrраммирования ИАИ тему. 
РаздеА этого сайта, посвященный Java, доступен по САедующему адресу: 

https : / / st ackoverflow . com/quest ions / t agged/j ava 

Журнал JavaWorld 
Этот журнаА издается с момента появАения языка Java в 1 990-х годах. 

В нем пубАикуются учебные статьи, новости, касающиеся Java, а также ау
дио- и видеоподкасты. Этот сайт доступен по САедующему адресу: 

http : / /www . j avaworld . com 

Kaтanor ресурсов Java на сайте Developer.com 

ПоскоАъку Java явАяется объектно-ориентированным языком, вы сможе
те Аегко испоАьзовать ресурсы, созданные другими разработчиками, в своих 
собственных программах. Прежде чем начать проект Java Аюбой САожности, 
просмотрите веб-ресурсы, которые вы могАи бы испоАьзовать в своей про
грамме. 

Хорошее место ДАЯ начма - катмог ресурсов Java на сайте Developer.com. 
На этом сайте собраны программы на Java, материаАы ДАЯ проrраммистов и 
другая подобная информация. Этот сайт доступен по САедующему адресу: 

https : / /www . deve lope r . com/ j ava / 

Jаvа-тусовки 
На сайте Meetup.com содержатся сведения о тысячах встреч, которые ор

ганизуются формаАьными и неформаАьными группами, объединяющими 
программистов на Java. 

На сайте анонсировано множество групп поАьзоватеАей Java и других со
бытий, связанных с J ava. Чтобы найти встречу, которая будет проведе на не 
дмее чем в 100 км от вас, перейдите по САедующей ссыАке: 

https : / /www . meetup . com/ ru-RU / find/ ? keywords=Java & radius= l O O  
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IOException, 342 
MalformedURLException, 239 
NullPointerException, 240; 358 
NumberFormatException, 233 
URISyntaxException, 357 
генерирование, 230; 236 
игнорирование, 239 
непроверяемое, 239 
обработка, 230 
перехват, 230 
пользовательское, 243 
проверяемое, 239 

Исходный код, 32; 62 
редактор, 39 

Итерация, 133 

к 
Клавиатура, 321 
Класс, 43; 162 

ActionEvent, 319 
Arc2D.Float, 377 
ArrayList, 203; 216 
BorderLayout, 306 
BoxLayout, 307 



BufferedlnputStream, 345 
Color, 373 
Desktop, 257 
Ellipse2D.Float, 376 
Exception, 230; 237 
File, 340 
FilelnputStream, 341 
FileOutputStream, 347 
Files, 361 
FlowLayout, 287; 304 
Font, 224; 371 
Graphics2D, 374 
GridLayout, 305 
HashMap, 222 
HttpClient, 357 
HttpHeaders, 358 
HttpRequest, 357 
HttpResponse, 357 
Insets, 308 
ItemEvent, 320 
JВutton, 287 
JCheckBox, 290 
JComboBox, 291 
JFrame, 283 
JLabel, 289 
JPanel, 295 
JScrollPane, 294 
JТextArea, 292 
JТextField, 289 
JWindow, 283 
Кеу Adapter, 268 
KeyEvent, 321 
Line2D.Float, 374 
LocalDateTime, 125 
Optional, 358 
PiePanel, 378 
Point, 207; 218 
Properties, 349 
Rectangle2D.Float, 375 
RoundedRectangle2D.Float, 376 
RuntimeException, 239 
System, 345 

Предметный указатель • 

Thread, 247 
URI, 357 
URL, 239 
анонимный внутренний , 267 
вllоженный, 188 
внутренний, 189; 264 
ВЫПО.llНЯеМЫЙ, 248 
иерархия, 166 
метод, 186 
общедоступный, 189 
потоковый, 248 
создание, 164 
статическая переменная, 181 

Ключевое C.llOBO 
extends, 166; 199 
final, 238; 297 
finally, 236 
implements, 249; 318 
new, 73 
private, 181 
protected, 181 
puЫic, 165; 180 
static, 182 
super, 201 
this, 190; 201; 319 
throws, 239 
void, 183 

Кнопка, 287 
событие, 318 

Коll.llекция, 206 
Командная строка, 345 
Комментарий, 44 
КомпИАятор, 33 
КомпИАяция, 46 
Компонент, 282 

активизация, 323 
отК.llючение, 323 
ПО.llЬЗОВаТе.llЬСКИЙ, 295 

Компоновка, 434 
rраничная, 306 
менеджер, 303 
сеточная, 306 



• Предметный указатель 

Конкатенация, 104 
Консольный ввод, 345 
Константа, 90 
Конструктор, 185 
Контейнер, 283 
Круговая диаграмма, 378 

л 
Аиния, 374 
Аямбда-выражение, 270 

м 
Манифест приложения, 433 
Массив, 71; 147 

динамический, 203 
многомерный, 152 
сортировка, 152 
список, 203; 216 
элемент, 148 

Менеджер КОМПОНОВКИ, 287; 303 
BorderLayout, 306 
BoxLayout, 307 
FlowLayout, 304 
GridLayout, 305 

Метка, 289 
Метод, 74; 106; 179; 182 

арrумент, 185 
возврат значения, 112 
доступа, 184 
объявление, 183 
переопределение, 199; 200 
сигнатура, 185; 200 

Многопоточность, 247 
Мобильное приложение, 53; 67; 421 
Мод, 387; 395 
Модуль, 355; 455 

н 
ffаследование, 165; 197 
ffe рекомендуемый элемент, 252 

о 
Область видимости, 187 
Оболочка языка, 76 
Обработка собьrrий, 317 
Объект, 61; 102 

атрибут, 162; 179 
метод, 179 
переменная-член, 165 
переменная экземпляра, 165; 179 
поведение, 162; 179 
повторное использование, 202 
создание, 172 

Объектно-ориентированное 
программирование, 161 

Окно, 283 
Окружность, 376 
Оператор 

-, 91 
--, 92 
->, 270 
!=, 117  
*, 91  
/, 91  
&, 126 
%, 91 
+, 91 
++, 92 
<, 116  
<=, 1 17  

, 1 17 
>, 116  
>=, 117  
постфиксный, 92 
префиксный, 92 
приоритет, 94 
тернарный, 122 

Операция, 437 
Отладка, 34; 51 
Ошибка, 47; 229; 244 

логическая, 34 
синтаксическая, ЗЗ 



n 
Пакет, 42; 181 
Панель, 295 

прокрутки, 293 
Переменная 

ИМЯ, 88 
класса, 181 
область видимости, 187 
статическая, 182 
экземпляра, 179 

Переопределение метода, 199 
Платформа, 57 
Платформенная независимость, 57 
Поведение, 179 
Подкласс, 166 

создание, 207 
Подстрока, 108 
Поле со списком, 320 
Пользовательский интерфейс, 281 
Поток, 60; 247 

ввода-вывода, 339 
буферизованный, 345 
запись, 347 
чтение, 341 

запуск, 255 
останов, 260 
создание, 248 

Приведение типа, 168 
объекта, 169 
явное , 168 

Приложение, 43; 67 
Программное обеспечение, 30 
Прокрутка, 293 
Прямоугольник, 375 
Публикация, 363 

р 
Распаковка, 170 
Регистр символов, 108 
Редактор исходного кода, 39 
Рисование, 374 

с 
Свойство, 350 
Сервлет, 67 
Сигнаrура метода, 185 
Символ, 85; 101 
Синтаксическая ошибка, 33 
Синхронизация, 225 
Слушатель собьrгий, 268 
Событие, 317 

клавиаrуры, 321 
пользовательское, 319 
ПОЛЯ СО СПИСКОМ, 320 
слушатель, 268 
флажка, 320 

Сортировка, 152 
Специальный символ, 103 
Спецификатор досrупа, 180 
Список 

массивов, 203; 216 
раскрывающийся, 291 

Стек, 225 
Строка, 85; 101 

длина, 107 
объединение, 104 
поиск подстроки, 108 
пустая, 107 
регистр символов, 108 
сравнение, 106 

Суперкласс, 166 

т 
Текстовая область, 292 
Текстовое поле, 289 
Тернарвый оператор, 122 
Тип 

boolean, 88 
byte, 87 
char, 85; 101 
douЬle, 90 
float, 85; 90 
int, 85 
long, 87; 90 



• Предметный указатель 

short, 87 
String, 85; 102 
обобщенный, 203; 216 

Точка входа, 43 

у 
У славная инструкция, 115 

ф 
Файл 

ИМЯ, 341 
создание, 340 

Фигурные скобки, 44 
ФАажок, 290 

событие, 320 
Фрейм, 283 
Функциональное проrраммирова

ние, 263 
ФункционаАьный интерфейс, 271 

х 
Хеш-карта, 222 

ц 
Цвет, 373 
ЦellOe ЧИСЛО, 84 

ЦиКА, 131 
do while, 135 
for, 131; 139; 205 
while, 135 
выход, 136 
именование, 138 
счетчик, 132 

ч 
Число с Пllавающей точкой, 85 

ш 
Шестнадцатеричное число, 98 
Шрифт, 371 

сrllаживание, 372 

щ 
ЩеllЧОК МЫШИ, 257 

э 
ЭllllИПC, 376 



JAVA SE 9 
БАЗОВЫЙ КУРС 
ВТОРОЕ ИЗДАНИЕ 

Кей С. Хорстманн 

J ava· SE 9 
Базовый 
кgрс 
аторое издание 

Кей С. Хорст 

www.will iamspuЫishing.com 

ISBN 978-5-6040043-0-2 

В этом кратком руководстве 
рассматриваются основные 
языковые средства и нововведения 
в версии Java SE 9, главным 
из которых является новая 
модульная система на платформе 
Java. На практических примерах 
исходного кода поясняются 
основные языковые средства, 
новшества, усовершенствования 
и прочие незначительные 
изменения в версии Java SE 9. 
Книга рассчитана как на 
начинающих, так и на опытных 
программистов, стремящихся 
писать в кедалекой перспектине 
надежный, эффективный и 
безопасный код на Java. 

в продаже 



JAVA 
ЭФФЕКТИВНОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ 
ТРЕТЬЕ ИЗДАНИЕ 

Джошуа Блох 

Java 
эффективное программирование 

Третье издание 

w w w . d i а 1 e k t i  k a  . с о m 

ISBN 978-5-604 1 3 94-4-8 

Говоря о третьем издании 
книги Java: эффективное 
программирование, достаточно 
упомянуть ее автора, Джошуа 
Блоха, и это будет наилучшей 
ее рекомендацией. 
Книга представляет собой 
овеществленный опыт ее автора 
как программиста на Java. 
Новые возможности этого языка 
программирования, появившиеся 
в версиях, вышедших со 
времени предыдущего издания 
книги, по сути, знаменуют 
появление совершенно новых 
концепций, так что для их 
эффективного использования 
недостаточно просто узнать 
об их существовании и 
программировать на современном 
Java с использованием 
старых парадигм. 
К программированию в полной 
мере относится фраза Евклида 
о том, что в геометрии нет 
царских путей. Но пройти 
путь изучения и освоения 
языка проrраммирования вам 
может помочь проводник, 
показывающий наиболее 
интересные места и предупрежда
ющий о ямах и ухабах. Таким 
проводником может послужить 
книга Джошуа Блоха. С ней вы 
не заблудитесь и не забредете 
в дебри, из которых будете 
долго и трудно выбираться 
с помощью отладчика. 

в продаже 



JAVA 
ПОЛНОЕ РУКОВОДСТВО 
ДЕСЯТОЕ ИЗДАНИЕ 

Герберт Шилдт 

Java � 
Полное руководство 
Десятое издание 
Исчерnывающее описание 
языка проrраммирования Java 

Герберт Шилдт ��� 

w w w .  d i а l e  k t i  k a  . c o m  

ISBN 978-5-6040043-6-4 

Эта книга является 
исчерпывающим справочным 
пособием по языку 
программирования Java, 
обновленным с учетом 
последней версии Java SE 9. 
В удобной и легко доступной 
для изучения форме в ней 
подробно рассматриваются все 
языковые средства Java, в том 
числе синтаксис, ключевые 
слова, операции, управляющие 
и условные операторы, элементы 
объектно-ориентированного 
программирования (классы, 
объекты, методы, обобщения, 
интерфейсы, пакеты, 
коллекции), аплеты и сервлеты, 
библиотеки классов наряду 
с такими нововведениями, 
как модули и утилита JShell. 
Основные принципы и 
методики программирования 
на Java представлены на 
многочисленных и наглядных 
примерах написания программ. 
Книга рассчитана на широкий 
круг читателей, интересующихся 
программированием на Java. 

в продаже 



JAVA: 
РУКОВОДСТВО 
ДЛЯ НАЧИНАЮЩИХ 
7-Е ИЗДАНИЕ 

Герберт Шилдт 

Java � 
Руководство 
для начинающих 
7-е издание 
Современные методы создания, компиляции 
и выполнения программ на Java 

Герберт Шилдт 

w w w . d i a l e k t i  k a  . c o m  

ISBN 978- 5-604 1 394- 5 - 5  

Очередное издание бестселлера, 
обновленное с учетом всех 
новинок Java Platform, Standard 
Edition 9 и 10 (Java SE 9 
и 10), позволит читателям 
в кратчайшие сроки приступить 
к программированию на 
языке Java. Опытнейший 
автор Герберт Шилдт уже 
в начале книги познакомит 
читателей с тем, как создаются, 
комrшлируются и выполняются 
программы, написанные на 
Java. Далее обсуждаются 
ключевые слова, синтаксис 
и языковые конструкции, 
составляющие основу Java. 
Также будут рассмотрены 
темы повышенной сложности, 
включая многопоточное 
программирование, обобщения, 
лямбда-выражения, Swing, 
JavaFX и ключевое нововведение 
Java SE 9 - модули. В качестве 
бонуса читателей ждет 
знакомство с JShell - новой 
интерактивной оболочкой Java. 

в продаже 



JAVA 
ДЛЯ ЧАЙНИКОВ 
7-Е ИЗДАНИЕ 

Барри Берд 

w w w . d i a  l e k t i  k a  . c o m  

ISBN 978- 5 - 9 500296- 1 - 5 

Перед вами бестселлер для 
начинающих, посвященный 
Java 9 - новой версии 
самого мощного объектно
ориентированного языка 
программирования. Программа, 
написанная на Java, будет 
выполняться практически на 
любом компьютере, ноутбуке 
или портативном устройстве. 
Освоив Java, вы сможете 
создавать мультимедийные 
приложения, предназначенные 
для любой платформы. Теперь 
пришел ваш черед! Независимо 
от того, на каком языке вы 
программировали раньше (и 
даже если вы никогда прежде не 
программировали), вы быстро 
научитесь создавать современные 
кроссплатформенные приложения, 
ИСПОЛЬЗУЯ ВОЗМОЖНОСТИ Java 9. 
Основные темы книги: 

• ключевые концепции Java; 
• грамматика языка; 
• повторное использование кода; 
• циклы и условные конструкции; 
• основы объектно-ориентирован

ного программирования; 
• обработка исключений; 
• использование ссылочных 

типов данных. 

в продаже 



JAVA® 
БИБЛИОТЕКА ПРОФЕССИОНАЛА 
Том 1 .  Основы 
Десятое издание 

Кей Хораманн 
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Java� 
БИБЛ ИОТЕКА П РОФЕССv10НАЛА 

Том 1 .  Основы 

www.will iamspuЫishing.com 

ISBN 978-5-8459-2084-3 

Это первый том обновленно-
го,  десятого издания исчерпы
вающего справочного руковод
ства по програ м м и рованию на 
Java с у•rетом всех нововведен ий 
в версии Java SE 8 .  В нем под
робно рассматриваются осно-
вы програ м м и рован ия на Java, в 
том числе основные типы и фун
даментальные структуры дан
ных, принцилы объектно-ориен
тированного программирования 
и его реализация в Java, обоб
щения, коллекции,  интерфей
сы, лямбда-выражения и функ
циональное программирование, 
построение графических поль
зовательских интерфейсов сред
ствами библиотеки Swing, обра
ботка событий и исключений,  
развертывание приложений и 
аплетов, отладка программ ,  а 
также параллельное програм
мирование. Излагаемый мате
риал дополняется многочислен
ными примера м и  кода, кото
рые не только иллюстрируют 
основные понятия,  но и демон
стрируют практические прие
мы программирования нa Java. 

Книга рассчитана на програм
мистов разной квал ифика-
ции и будет также полезна сту
дентам и преподавателям дис
циплин, связанных с про
гра м м и рованием нa Java. 

в продаже 



JAVA™ 
БИБЛИОТЕКА ПРОФЕССИОНАЛА 
Том 2. РАСШИРЕННЫЕ СРЕДСТВА 
ПРОГРАММИРОВАНИЯ 
Десятое издание 

Кей Хорстманн 
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Java· 
[:; Н )Ш'> ЛEKJI ПРОФFСС , АЛА 
Том 2.  Расширенные средства 
программирования 
ДЕСЯТОЕ ИЗДАНИЕ 

www.will iamspublishing.com 

ISBN 978-5-9909445-0-3 

Это второй том обновлен ного, 
десятого изда н и я  исчерn ы ваю
щего справоч ного руководства 
по проrра м м ирова н и ю  н а  Java с 
учетом всех нововведе н и й  в вер
сии Java SE 8 .  В этом томе под
робно рассматриваются расши
рен н ые средства nрогра м м иро
ван и я  н а  Java, в том ч исле поток и  
дан н ых, файловый ввод-вы вод, 
ХМ L, ман и п ул и рован ие дата-
ми и отметкам и  време н и ,  сетевое 
програм м ирование и базы дан
н ых,  и н тернационал изация nри
клад н ы х  nрограм м ,  расш ирен
н ые фун к ц иональн ые возможно
сти библ иотек Swing и AWT, обе
спечение безопасности ,  обра
ботка ан нотаци й ,  оперирова
н ие nлатформен ио-ориентиро
ван н ы м и  метода м и .  Излагае
м ы й  материал допол н яется м но
гоч исле н н ы м и  примерам и кода, 
которые не тол ько илл юстри
руют поясняемые пон ятия,  но 
и демонстри руют nракти ческие 
прие м ы  усовершенствован но-
го nрогра м м и рова н и я  на Java. 

К н и га рассч итана на nрограм
м истов разной к вал ифика-
ции и будет также nолезна сту
дентам и nреnодавателя м  дис
ц и nл и н ,  связан н ы х  с nро
гра м м и рован ием на Java. 

в продаже 



АЛГОРИТМЫ НА JAVA 
4-Е ИЗДАНИЕ 

Роберт Седжвик, 
Кевин Уэйн 

www.williamspuЫishing.com 

Последнее издание из серии 
бестселлеров Седжвика, 
содержащее самый 
важный объем знан ий,  
наработанных за последние 
несколько десятилетий.  
Содержит полное описание 
структур данных и алгоритмов 
для сорти ровки, поиска, 
обработки графов и строк, 
включая пятьдесят ал горитмов, 
которые должен знать 
каждый программ ист. 
В книге представлены новые 
реализации, написанные 
н а  языке jаvа в доступном 
стиле модульного 
программирования - весь 
код доступен пользователю 
и готов к применению. 
Алгоритм ы  изучаются 
в контексте важных научных,  
технически х  и ком мерческих 
приложений. Клиентские 
программы и алгоритмы 
записаны в реальном коде, 
а не на псевдокоде, как во 
м ногих других кн и гах. 
Дается вы вод точ н ы х  оценок 
производител ьности на 
основе соответствующих 
математических моделей 
и эмпирических тестов, 
подтверждающих эти модел и.  

ISBN 978-5-8459-2049-2 в продаже 



В·Е ИЭДАНИЕ 

П рограмми ровать на Java гораздо п роще ,  чем вы 
думаете , особенно если у вас под рукой эта книга .  Всего 
лишь за 24 занятия длительностью не более одного 
часа каждое вы науч итесь создавать Jаvа - приложения 
на весьма достойном уровне.  

Вы полняя понятные пошаговые инструкции ,  вы 
получите знания и опыт, необходи мые для разработки 
ком п ьютерных п рограмм и веб - п риложений на Java, 
науч итесь создавать п р иложения для Android и даже 
м оды для Minecraft. 

Каждое занятие служит продолжением предыдущего , 
п озволяя шаг за шагом приобретать необходимые 
навы к и .  

• Наглядные иллюстрации и пошаговые инструкции 
позволят четко понять, как работают программы на Java. 

• Коллоквиумы и упражнения в конце каждого занятия 
помогут проверить уровень полученных знан и й . 

• П р и мечан и я ,  советы и предуп реждения предоставят 
полезную информаци ю .  

ОБ АВТОРЕ 
Роджерс Кейденхед - п исатель,  п рограмм ист 
и разработчи к  веб-приложени й .  Автор более 25 книг, 
посвященных Java и Интернету. Активный блогер 
и адм инистратор нескольких популярных сайто в .  

Категория: программиравание 

Предмет рассмотрения:  Java 
Уровень: начальный/средни й  

ISBN: 978-5-6041 394-6-2 

Основные темы книги: 
• настройка среды 

программирования Java 

• создание первой рабочей 
программы за несколько минут 

• управление поведением 
программы 

• сохранение данных и работа 
с файлами 

• создание простого 
пользовательского интерфейса 

• создание интерактивных 
веб-приложений 

• использование потоков для 
создания производительных 
программ 

• чтениеjзапись ХМ L-данных 

• приемы объектно-ориентиро
ванного программирования 

• использование НТТР-клиента 

• создание приложений для 
Android 
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