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1. JAVA vēsture

Programmēšanas valodu JAVA izstrādāja Sun Microsystems, lai izmantotu mobilā tīkla programmatūras nodrošinājumam. Taču drīz vien Sun Microsystems nācās šo valodu modificēt, lai tā būtu izmantojama Web pārlūkprogrammās. Tātad, lai būtu izmantojama arī World Wide Web (WWW) un valodā HTML (Hypertext Markup Language).  

Valoda JAVA ir viena no modernākajām un progresīvākajām programmēšanas valodām. Šī valoda ir objektorientēta, daudzplūsmu, augstražīga, kā arī tai piemīt daudzas citas moderno programmēšanas valodu īpašības.

Par valodas JAVA galveno un būtiskāko īpatnību varētu uzskatīt platformneatkarību. Tas nozīmē, ka kodēt programmas var vienā vidē, bet izplatīt citā vidē. Tādā veidā programmas nav atkarīgas no datora konfigurācijas, operētājsistēmas u.t.t. 

Valoda JAVA neatšķiras no citām modernām programmēšanas valodām, tomēr tās popularitātes pieaugumu garantēja tīkla tehnoloģiju atbalsts, galvenokārt tamdēļ, ka valodas JAVA galvenā prasība bija apmierināt tīkla Internet prasības. Un uzdevums tika izpildīts – pašlaik JAVA ir kļuvusi par vienu no visbiežāk izmantotajām programmēšanas valodām, kas nodrošina Web lappušu piedāvāto pamatfunkciju uzlabošanu, piemēram, ar valodas JAVA palīdzību iespējams statiskās Web lapas padarīt par dinamiskām. 

Valoda JAVA tiek uzskatīta par jaunu programmēšanas valodu un tā turpina attīstīties.

2. Valodas JAVA kopīgais un atšķirīgais ar citām objektorientētām valodām

Valoda JAVA ir izveidota uz programmēšanas valodas C++ bāzes, taču valodas izveidi ir ietekmējušas arī tādas programmēšanas valodas kā C, Eiffel, SmalTalk, ObjectiveC.

Izmaiņas, kas veiktas valodā JAVA ir saistītas ar to, ka tā tika izstrādāta kā valoda Internet lietojumu izveidei. Tas noveda pie nepieciešamības vairāk rūpēties par programmas drošību, kam savukārt valodas JAVA pamatvalodās C / C++ netika pastiprināti pievērsta uzmanība.

Valodā JAVA netika iekļautas vairākas tās valodas C++ operācijas, kuras tika uzskatītas par bīstamām, jo varēja apdraudēt sistēmu un tās darbību ārējās iedarbības rezultātā. Taču tajā tika izveidoti līdzekļi drošības programmatūras izstrādei, un kā galveno var minēt kontroli pār programmu kompilēšanu un izpildi, kas ir īpaši būtiski ne tikai programmām, bet arī Internet lietojumiem jeb apletiem.

Viens no programmēšanas valoda JAVA pamatīgākiem uzlabojumiem drošuma jautājumos ir netiešās atmiņas vadības ieviešana, kas radikāli atšķiras no C++ un citu līdzīgu programmēšanas valodu atmiņas politikas. Netiešā atmiņas vadība ieviesta, galvenokārt, tamdēļ, ka tā ir saistīta ar drošības problēmu risināšanu. Ieguvums ir, ka programmēšanas valodā JAVA nav iespējams piekļūt tiešām adresēm pretēji tam, ka šī piekļūšana ir viena no “bīstamākajām” iespējām programmēšanas valodā C++. Līdz ar netiešās atmiņas vadības ieviešanu kļuva vieglāk programmēt, t. i. programmētājam nebija jāadresē katrs programmas mainīgā lauks atmiņā.

3. Valodas JAVA pamatkonstrukcijas

3.1. Konstantes

3.1.1. Veselās un reālās konstantes

Valodā JAVA tiek lietotas oktālās, decimālās un heksadecimālās veselās konstantes. Oktālās konstantes sākas ar 0, piemēram, 0777; heksadecimālās ar 0x vai 0X, piemēram, x=0xDAAD14. 

Tips
Biti skaits
Sintakse

Byte
8 biti
121

Short
16 biti
4023

Int
32 biti
412235

Long
64 biti
62231288288L

Float
32 biti
6.023e23f

Double
64 biti
1.234142343242D

Tabula 1. Skaitļu datu tipi.

Veselām konstantēm atbilst sekojoši datu tipi: byte, short, int, long. Bet reālām – float (intervālā no 3.4e – 38 līdz 3.4e + 38) un double (intervālā no 1.7e – 308 līdz 1.7e + 308). 

3.1.2. Simbolu konstantes

Simbolu konstantes ir ar tipu char, tās ir 16 bitu garas un tiek attēlotas unikālā kodā jeb Unicode. Simbolu konstantes tiek pierakstītas apostropos, piemēram, charvar = ‘a’, stringvar = ‘Sveiki!’.

Simboli konstantes var uzskatīt par 16 binārciparu garām veselām konstantēm, ar kuru palīdzību ir iespējams izpildīt aritmētiskas operācijas. Piemēram:


Int three = 3;


Char one = ‘1’;


Char four = (char)(three + one);

Pēc šī fragmenta izpildes mainīgajam four tiks piešķirts simbols ‘4’. Šinī piemērā tiek izmantota tiešā tipa pārveidošanas operācija, jo mainīgais four ir ar tipu char, bet izteiksme (three + one) ar tipu int.

3.1.3. Loģiskās konstantes (programmēšanas valodas pirmsākumos tās tika sauktas par binārajiem literāliem)

Tāpat kā citās programmēšanas valodās arī valodā JAVA loģiskās konstantes tiek attēlotas ar datu tipi boolean, kura pieļauj mainīgajam piešķirt vērtību true vai false. Valodā JAVA boolean vērtības nedrīkst aizstāt ar nulli – true vai vieninieku – false, kā tas ir atļauts citās programmēšanas valodās.

3.2. Operatori

3.2.1. Loģiskie operatori

Pieraksts
Apraksts
Piemērs

==
vienāds
If (a==41)

!=
Nav vienāds
If (a!=41)

<
mazāks
If (a<41)

>
lielāks
If (a>41)

<=
Mazāks, vienāds par
If (a<=41)

>=
Lielāks, vienāds par
If (a>=41)

&
un
If (a>41) & (a<43)

&&
un
If (a>41) && (a<43)

|
vai
If ((a==16) | (a==19))

||
vai
If ((a==16) || (a==19))

!
ne
If !((a==16) | (a==19))

^
Izslēdzošais vai
If ((a==16) ^ (a==19))

Tabula 2. Loģiskie operatori.

3.2.2. Aritmētiskie operatori

Operators
Darbība

+
saskaitīšana

-
atņemšana

*
reizināšana

/
dalīšana

%
pēc moduļa

&
operators ‘un’

|
operators ‘vai’

Tabula 3. Aritmētiskie operatori.

3.2.3. Piešķiršanas operatori

Tāpat kā valodā C arī JAVA piešķiršanas operatoriem tiek izmantoti prefiksa un sufiksa piešķiršanas īpašības (x++ ≡ x=x+1) un (x-- ≡ x=x-1), kurus ir ērti izmantot darbā ar masīviem.

Operators
Darbība, ko operators veic

A+=b
A=a+b

a-=b
A=a-b

A*=b
A=a*b

A/=b
A=a/b

A%=b
A=a%b

A&=b
A=a&b

A|=b
A=a | b

A<<=b
A=a<<b

a>>=b
A=a>>b

Tabula 4. Piešķiršanas operatori.

3.2.4. If operators

Sintakse: 

      if (boolean-expression)

         statement-1
      else

         statement-2
3.2.5. Switch operators

Vairākās programmēšanas valodās tiek izmantots operators case, taču valodā JAVA case funkcijas pilda operators switch.

Sintakse: 

      switch (expression) {

      case constant-1:

           statements-1
           break;

      case constant-2:

           statements-2
           break;

           .

           .   /*vairāki case operatori*/

           .

      case constant-N:

           statements-N
           break;

           default:

/*norāda kurš case operators tiks izpildīts pēc noklusēšanas*/

                   statements-(N+1)
      }

3.2.6. For operators

For operatoru izmanto cikla organizēšanai.

         Sinatakse:

       for ( initialization; continuation-condition; update ) {

                 statements
  }

Piemērs:

       For (int x = 1; x<5; x++) {


     System.out.println (x);

       }

3.2.7. While operators

While un do operators valodā JAVA ir identisks ar valodas C operatoru, operatora izteiksmei obligāti ir jābūt boolean izteiksmei.

Sintakse:

  while ( boolean-expression )

        statement

3.2.8. Do ... while operators

Šis operators veic identiskas darbības kā while operators, taču galvenā atšķirība ir tā, ka šeit boolean izteiksmes patiesuma pārbaude notiek cikla beigās nevis sākumā.

Sintakse:

   do

    { statement }
   while ( boolean-expression );

3.2.9. Break operators

Lai gan vārds goto ir rezervēts un tiek izmantots, lai varētu iziet no cikla, tamdēļ tā vietā ir operators break un continue.

Piemērs:

a)
i =0;

while (i<100) {

if (itemArray[i].foundit) break;

i++;

}

if (itemArray[I].foundit)

system.out.println (“Skaitlis atrasts pozīcijā:” +i);

else

system.out.println(“Skaitlis nav atrast.”);
b)
i=0;

while (i<100) {

if (itemArray[++I].skip) continue;

itemArray[i].doStuff();

itemArray[i].doMoreStuff();

}
a) piemērā tiek meklēti skaitļi vai tie atrodas masīvā. Līdzko meklētais skaitlis ir atrasts ar komandu break iziet no cikla.

b) piemērā tiek pārbaudīti visi masīva elementi. Līdzko tiek atrasts elements, kuram izpildās izteiksme itemArray = true, notiek pāreja pie nākošā masīva elementa, pretējā gadījumā tiek izpildītas metodes doStuff() un doMoreStuff(). Operators continue bez iezīmes (kā norādīts piemērā) pārtrauc tekošās iterācijas izpildi, bet operators continue ar iezīmi norāda to ciklu, kura tekošā iterācija tiks pārtraukta.

3.3. Masīvi

3.3.1. Viendimensiju masīvi

Valodā JAVA neeksistē termins ieraksts jeb record pretēji tam ka valodā C ieraksts tiek definēts ar operatoru “struct”. Datu ieraksti valodā JAVA ir definēti kā lauki, kuriem tiek norādīts lauka vārds. Piemērā parādīts kā tiek definēts masīvs valodā JAVA:

      class Person {

         String name;

         int id_number;

         Date birthday;

         int age;

      }

, kur name, id_number un birthday tiek uzskatīti kā lauku vārdi, bet string, int un date kā attiecīgo lauku datu tipi.

Lai izdalītu atmiņu masīva elementu glabāšanai, tie ir jāinicializē un jālieto operators new. Operatorā new ir jānorāda elementa tips un skaits, piemēram:

Month-day = new int [12];

Masīva indeksa apakšējā robežvērtība ir vienāda ar nulli. Piemērs:

Class array {

Public static void main (string args []) {

Int month-days = new int [12];

Month-days[0] = 31;

Month-days[1] = 28;

…………………….

Month-days[11] = 31;

}

System.output.println(“Aprīlī ir” + month-days[3]+ “dienas”);


}

Programmas izpildes rezultāts:

$java array

Aprīlī ir 30 dienas.

3.3.2. Daudzdimensiju masīvi

Daudzdimensiju masīva uzdevums ir tāds pats kā viendiemnsiju masīvam: ievietot vērtības dotajās pozīcijās un nolasīt vērtības, kas ir ierakstītas dotajā laukā. 

3.3.3. Masīvu kārtošanas algoritmi

Bieži vien elementu meklēšana masīvā var aizņemt diezgan daudz laika un arī resursu, piemēram, ja sistēmas lietotāju sarakstā vajag atrast lietotāju pēc konkrēta uzvārda. Tad ērtāk ir pārskatīt jau sakārtotu masīvu, piemēram, alfabētiskā secībā. Lai sakārtotu masīvu tiek sniegta iespēja izmantot kārtošanas algoritmu jeb insertion sorting algoritmu. Lai labāk izprastu šo kārtošanas algoritmu, apskatīsim piemēru, kurā jāsakārto masīva skaitļi augošā secībā:

static void insertionSort(int[] A) { 

/* masīva kārtošana pieaugošā secībā */

       int itemsSorted;

/*indekss, kuru izmanto masīva caurstaigāšanai*/ 

 for (itemsSorted = 1; itemsSorted<A.length; itemsSorted++){


    A[itemsSorted-1] 


    A[itemsSorted]  

     int temp = A[itemsSorted];

/*nevietā esošo masīva elementu ievieto mainīgajā temp*/          int loc = itemsSorted - 1;

/*ievieto saraksta beigās*/

     while (loc >= 0 && A[loc] > temp) {

           A[loc + 1] = A[loc]; /*pārvieto elementu pa vienu masīva vietu uz priekšu*/



  loc = loc - 1;

     }     

  A[loc + 1] = temp; /*ievieto temp pēdējā masīva elementa vietā*/

  }

}

Grafiski apskatīsim gadījumu, kad sakārotie skaitļi 12 skaitļu masīvā itemsSorted ir 5:
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1. Iekopējam nākošo kārtojamo elementu, šinī gadījumā 15, mainīgā temp;

2. Pabīdam visus elementus, kuri ir lielāki par temp pa vienu elementa vietu pa labi, iegūstam:
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3. Atkārtojam šo algoritmu ar nākamo elementu.

Atlases kārtošanas jeb selection sort algoritma darbība ir sekojoša: atrod lielāko masīva elementu, pārvieto to uz masīva beigām pārbīdot visus pārējos elementus pa vienu elementu atrašanās vietu, tad veic šo algoritmu kamēr masīvs ir sakārtots. Algoritma realizācija ir sekojoša:

static void selectionSort(int[] A) {

/*masīva kārtošana skaitļu pieaugošā secībā pēc selection sort algoritma*/           

 for (int lastPlace = A.length-1; lastPlace > 0; lastPlace--) {

/*ciklā tiek atrasts lielākais masīva elements*/

      int maxLoc = 0;           

      for (int j = 1; j <= lastPlace; j++) {

          if (A[j] > A[maxLoc]) {

              maxLoc = j;  

          }

      }

      int temp = A[maxLoc];

      /*ievieto lielāko elementu masīva beigās*/

      A[maxLoc] = A[lastPlace];

      A[lastPlace] = temp;

  }  // end of for loop

}

Šie divi kārtošanas algoritmi ir piemēroti diezgan mazu masīvu kārtošanai (piemēram līdz 500 elementiem), taču lielākiem masīviem tiek izmantoti citi kārtošanas algoritmi, piemēram, rekursīvā kārtošana.

3.4. Klases un objekti

Klases ir objektorientētās programmēšanas bāzes elements, kuru var uzskatīt par šablonu, pēc kāda tiks izveidoti objekti. Klases satur mainīgos un metodes, kas nosaka objekta stāvokli, funkcijas un mijiedarbību programmā. 

Piemērs:

Class point {

Private int h; /*horizontālā koordināte*/

Private int v; /*vertikālā koordināte*/

Public void setPoint (int newH, int newV) {

H = newH;

V = newV;

}

public int getH() {

return(h);

}

public void getV() {

return(v);

}

Klasē point ir trīs metodes: setPoint, kura uzdod koordinātu vērtības, getH un getV saņem šīs koordinātu vērtības.

Klases definīcijas vispārīgais veids:

Class klases_nosaukums extends superklases_nosaukums {

Type klases_mainīgais;

………………………………………………………

Type klases_mainīgais;

Type metodes_nosaukums (parametru saraksts) {

Metodes_ķermenis;

}

type metodes_nosaukums (parametru saraksts) {

metodes ķermenis;

}

}

Par superklasi sauc vecāku klasi, kuras atribūtus manto definējuma klase. Ja nepieciešams izveidot klases object pēcteci, tad atslēgas vārdu extends un superklases nosaukumu var neuzrādīt. Klases mainīgos var iedalīt divās grupās: koplietošanas mainīgie (static) un atsevišķu klases eksemplāru mainīgie. Koplietošanas mainīgajiem jeb static katram mainīgajam atmiņa tiek izdalīta tieši vienu reizi, neatkarīgi no tā cik klases eksemplāru (objektu) tiks izveidoti; ja klases mainīgā definīcijā nav norādīts atslēgas vārds static, tad šim mainīgajam atmiņa tiks izdalīta vienmēr, kad tiks izveidots jauns klases eksemplārs (objekts).
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