0Булева алгебра – ФОРМУЛА – d = ∑pn=0hn=2n където p = max(n)  и 2n < d

Bit – 0,1 ; nubble – 4 bit ; byte – 8 bit; halfword – 16 bit; word – 32bit; doubleword – 64 bit
Оператори
 =  ; x = 6 ( x = 6
+ =  ; x + = y ( x = x + y ///   - = ; x - =  y ( x = x – y ……*= ; /= ; %=
== (равно ли е на ...) ( 5 == 8 (връща грешка)
!=  (не е равно на ...)  ( 5 != 8 (връща вярно)

<= (по-малко или равно) ;;;;;  >=  (по-голямо или равно)

&& („и” - оператор за събиране на условия ) (x=7,y=2 ; x<12 && y>1 – true)

(x<12 && y<1  - false)

||  („или” – оператор за приемане на едно условие ) (x=6,y=1 ; x=6 || y = 4 - true)
(x=2 || y = 2  - false)
src – source

public class ………{

public static void  main ( String args [] )

public static void – конкретни действия
args – периметър 

[] – масив

main – изпълнение ред по ред
Всяко действие започва с малки букви (винаги) – main, calculate, divide ,…

и после следва главна буква (calculateNumber, studentName, …)
константите са с главни букви – Student_Count
Всеки клас започва с главна буква и всяку дума след нея е с главна –

ApendebleContainer, JOptionPane,… (Правилото на камилата)

JOptionPane.showInputDialog – метод

(извеждане) подаване на стринг () – винаги в кръгли скоби.Дефинираме стринг в кавички “  …..  “

char c = ‘a’ – дефиниране на ????

studentName = …. – връща стринг (изкарва този стринг на прозорец или ....)

JOptionPane.showMessageDialog (null, string) – стринг за визоализация

Изкарва прозорец със съдържание

(null, “Welcome to ….” + “ studentName);

null – задължително е да присъства !!!!!!!

+ - сливане на два стринга (Welcome to …. Ivan), “ab” + “cd”  ( “abcd” ,“5”+”6” ( “56”   
; - край на команда (задължително)

{} – начало и край на метода

// end method   -  коментар (прескача се от програмата)

{{ }} – начало и край на клас

Първична база – оперативна памет , RAM

Вторична база – монитор, конзола

Компютърна система - изпълнява пресмятане на логически операции
· Голямо бързодействие

Компютърни програми – множество инструкции за обработка на данни

Hardware – физически устройства

Software – програмите изпълнявани от компютъра
Интелигентни компоненти; необходимост от потребител

Елементи на Компютърната Архитектура

Компютърна Система – CPU – Контролни Устройства – Контролер (управлява) 

(бинарни команди)

Системна Шина – даваща достъп до RAM
· предаване на адреси от данни

· предаване на данни

· проблеми (задава информация до процесора)

адресна шина – 32 бита = 232 адреса
адресна шина – 64 бита = 264 адреса

по – голяма шина – повече обмен

Елементи на Компютърната Архитектура

· CPU
· Memory Controller
· Memory
· Tape-Drive Controller 
· Disk Controller 
· standard input – вход от клавиатура
входно устройство – клавиатура, мишка, мрежа, файл ...
изходно устройство – монитор, принтер, мрежа, файл....

standard output – изход от данни върху монитор
Първична памет –съхранява данни и инструкции (OS)
Аритметично-логически устройства – пресмятания и логически операции
CPU устройство – процесор за управление на останалите компоненти

Вторична памет – дискове, магнитни ленти, флашки

Перфукати – картончета с 80 колонки като всяка колонка кодира символ

(не позволява повече от 80 символа)

Cmd – текст     /   windows – графика

Вторична памет – оперативна 

Достъп до контролер 

Данните остават

Von Neumann модел (унгарец)

                                 
                                 MEMORY

                                 вход данни




CONTROL UNIT

   ARITMETIC LOGIC UNIT

Обработка данни                        извеждане на данни
                                                              акумулатор
                
                                                 INPUT                        OUTPUT




 клавиатура                  монитор 
Дефект - задръстване на паметта (решение на проблема с кеш памет – помни последното число за да недостигне до  дефект)
За да се изпълни една програма то тя трябва да се обърне в процес (т.е. да се зареди в паметта)
Първият цифров компютър – 1939 (Приноси на Джон Атанасов)

· двоична аритметика

· паралелна обработка

· Възстановяване на паметта (Memory restore)
· Отделяне на паметта от модула за извършване на пресмятане

· I/O форматиране

Обработка на групи от задачи (Batch Processing)
Изпълнява последователно всяка от задачите в дадена група
OS е създадена за по удобно използване на PC-тo и по – лесно преминаване от задача към задача 
Много задачи (multi procession)
Времеделене  (time sharing)

Multiusers

PC – 1977 – лична употреба

Разпределено пресмятане ; клиент/сървър системи 

JAVA приложения / Windows, Linux , Unix , Mac

Групи основни езици – 4 бр.
JAVA – 1991 – Green Project – James Gosling – Съставни единици наречени класове
1995 – Create Web Pages With Dynamic Content

JAVA класовете има функции наречени методи (изпълняват действия с class libraries (APIS) и после връщат получените резултати на изпълнението си)

Всяка програма да започва с коментар, обясняващ целта на програмата, описваш автора, датата и часа на нейното последно обновяване   !!!!!!
JAVA Runtime
I  -  source code
II -  проверка на source code спрямо езика - компилация
III  -  създаване на byte code ( огромно значение от големината на буквите в класа)
Класовете с първа главна буква и всяка следваща дума с главна буква (правилото на камилата) – FileName.java  (без място между думите)
При компилация – FileName.class

Не е директно изпълним като .exe или .bat .За JAVA е нужен интерпретатор (преводач)

IV  -  зареждане в оперативната памет (сини букви – ключови думи)(метод – действие)

Java – обектно ориентиран

Програмата е съвкупност от обекти, които си взаимодействат – telephones, houses ….

Модел – елиминира ненужната трудност

Компютърната програма като съвкупност от взаимодействащи си обекти

Обект – действие, геомтрична фигура, ......


COUNTER       SINK        FRIDGE

    Плот            мивка       хладилник

STOVE
печка

COUNTER
    Плот                                  door
МОДЕЛ НА КУХНЯ

Характеризиране на обект – големина, цвят, цена, мощност, ... (инстанции - разлики)
ВИДОВЕ ОБЕКТИ  (ОБЕКТ – МОДЕЛ НА РЕАЛНИ НЕЩА ИЛИ СЪБИТИЯ)
Активни – извършват собствено действие (шофьор, притежател на банкова сметка)
Пасивни – нямат собствено поведение – други обекти предизвикват тяхното поведение (колата се пали от човек, печката се пуска от човек, .....)
Обектите в компютърната програма си взаимодействат.Дейстията винаги са свързани с определен обект, който ги реализира.Поведението води до управление или до промяна на действие
Групи от обекти с общи характеристики

· атрибути (текущ статус) – size, color , shape

· поведение – ball rolls, bounces, …….
Данни – води до тип данни (имена, параметър....)

Цвят на параметъра – string – тип данна

Капацитет за данни – за периметър ; 

Обект – съвкупност от данни (статус) и поведение (характеристики) (използва се за ...., може да....).За да отвори съобщение, обектът до когото е съобщението трябва да знае как да изпълни желаното действие(пресмятане, местене, ....).Обект може да отговаря на съобщения, които са в съответствие с неговите характеристики – статус и поведение
Съобщения – може да промени статуса на обекта до когото е съобщението(премести се на ...., карай до .... ,.....) или да не променя статуса на обекта до когото е съобщението (цветът е...., сметката е ...., баланса по сметката е ...., ....)  
String args [] – аргумент (задължителен) 
// коментар – един ред коментар който не се чете от програмата
/*.....*/ - многоредов коментар който не се чете от програмата

Всеки клас започва с главна буква и поддържа стилът на камилата

Променливата започва с малка буква 

Метод – започва с малка буква

Java keywords – таблица с всеки public class в отделен файл

КЛАС – МОДЕЛ (ГРУПИ ОТ ОБЕКТИ И ПОВЕДЕНИЕ)
Всеки клас се характеризира с :
-- полета от данни
-- множоство от методи за операции с данните и предлагащи услуги на клиент класове – тези които ще изпращат съобщение

КЛАСЪТ Е ПРОГРАМА ЗАПИСАНА НА ФАЙЛ

ОСНОВЕН АКТИВЕН КЛАС main – характеризира поведение на програмата
 Програмите използват съществуващи класове като градивни елементи за конструиране на нови класове
Всеки клас е като матрица за създаване на обекти с

· еднакво описание на техния статус

· еднакво поведение – набор от методи за реализирането му
Класът дефинира характеристиките на даден обект (които ще наричаме атрибути) и неговотоповедение (действията, които обектът може да извършва). Атрибутите на класа се дефинират като собствени променливи в тялото му (наречени член-променливи). Поведението на обектите се моделира чрез дефиниция на методи в класовете т.е. поведението на програмата се описва на JAVA от метода main и т.н.  
Действие и атрибути характеризират даден обект
Променлива – съответства на атрибут; Метод – съответства на действие

В JAVA клас променлива или клас метод се означава с ключовата дума static 
Променливи и методи могат да са определящи само за даден обект или за всички обекти от даден клас.
Стъпки на програмирането

1. идентифициране на обектите в инфорционният проблем

данни полета (статус) ,методи (поведение)

2. групиране (абстракция) ( създаване модел на обекти с еднакъв статус и поведение ((  клас (не е обект) (2 стъпка – създаване на клас)

3. решаване на задача ( ПРОГРАМИРАНЕ (създаване на обекти от класове)
Проявяват поведение съобразно модела (класовете)
Клас – модели на обекти, абстрактни неща, методи. Всеки клас тяло {}


   RECTANGLE               ИМЕ НА КЛАСА


length : int   x : int            АТРИБУТИ                        
wight  : int   y : int

calculateArea():int            ДЕЙСТВИЕ  
draw ()
Винаги името на метод или променлива започва с малка буква и всяка следваща дума започва с главна – countItems, xCoord, accountBalance
JAVA – необходим е клас (активен), който стартира изпълнението на програмата.При изпълнение на неговия main метод създава обект от този клас ( създава останалите обекти от класовете (пасивни), участващи в приложението.Изпълението на програмата започва със зареждане на обект от програмния клас в паметта и интерпретацията му от JAVA VIRTUAL MASHINE (JVM), чрез изпълнение на команда java от командния ред.
public static void main {String args []}
{ System.out.println (“стринг”)

  клас   обект
“стринг \”стринг ” = ”стринг” + ”стринг” (+ - конкатинатор – събира стрингове)
\\ - премахва (ескейпва) 
\t – таблица (премества курсора с един таб)
\... – имат управляващо значение
System.out.println( “ Поле1 ”  \t  “ Поле2 ” )                               Поле1     Поле2                       
System.out.println( “ 10 ”  \t  “ 20 ” )                                                10           20
Променливите са аргументи на метода

НАЧИН НА ПРОГРАМИРАНЕ

тип       име на променливата                    // коментар  
  int          number1                                       // first number
java.util….. – пакет (библиотека от класове обособени от смисъл (помощни класове))

В синьо се маркират ключовите думи
ИМЕТО НА ФАЙЛА ТРЯБВА ДА Е СЪЩОТО КАТО ИМЕТО НА public КЛАСА

И ДА ИМА .java ОКОНЧАНИЕ
public class Welcome1 (  Welcome1.java
всяка променлива се декларира с определено име, тип, размерност и стойност
new.scanner – създава инстанция на класа new scanner (аргумент)
       1. деклариране на променлива – създаване на обект
       2. след деклариране ( интеризация – въвеждане на данни 

input (next in) – обръщаме се към обекта (обектите вършат работата)

3. обработка на въведените данни ( извеждане на резултат

Въвеждане на данни ( стартиране на обработка ( извеждане на данни

кои са ми данните ?;  какви променливи ще са ми нужни ?;  как да въведа данните от стандартния вход ?;  каква е обработката ?;  как да ги изведа ?

import се прави преди класа !!!!!!! класа – само данни методи

ВСЯКА ПРОМЕНЛИВА ТРЯБВА ДА СЕ ИНИЦИАЛИЗИРА ПРЕДИ ДА СЕ ИЗПОЛЗВА В ПРИСВОЯВАНЕ.ТОВА Е ЗАДЪЛЖИТЕЛНО ЗА РЕФЕРЕНТНИТЕ ТИПОВЕ ДАННИ.ТЕ СЕ ХАРАКТЕРИЗИРАТ С ИМЕ (идентификатор на JAVA) , ТИП (име на клас) ,РАЗМЕРНОСТ , СТОЙНОСТ (обект от клас) (null)
Промери за декларация на променлива от прост тип
{


int numPeople = 2;          //заделя 2 байта

double bill       = 32.45;   //заделя 4 байта


double tip        = bill * 0.2;


double total     = bill + tip;


double totalPerPerson = total / numPeople;


System.out.println(numPeople);


System.out.println(bill);


System.out.println(tip);


System.out.println(total);


System.out.println(totalPerPerson )
}

ТИПОВЕ ДАННИ

· Примитивни (byte, short, long, float, …) – запазват памет (стека на процеса) и асоциират името на променливата с адреса на началото на отделенната памет

· Променливи от всеки тип се наричат референтен тип данни.Това са променливи, които вземат за стойност обект на клас.
ТЯЛОТО НА ВСЕКИ КЛАС ДЕКЛАРАЦИЯ СЕ ОГРАНИЧАВА ОТ МЕТОДЪТ main () И Е НАЧАЛНА ТОЧКА ЗА ИЗПЪЛНЕНИЕ НА ВСЯКО JAVA ПРИЛОЖЕНИЕ И ЗАПОЧВА С 

public static void main ( String args [ ] ) 

В ПРОТИВЕН СЛУЧАЙ НЯМА ДА СЕ ИЗПЪЛНИ
АРИТМЕТИЧНИ ОПЕРАЦИИ И ВЪВЕДЕНИЕ В УПРАВЛЕНИЕ НА ЛОГИ-КАТА НА ИЗПЪЛНЕНИЕ. ГРАФИЧЕН ВХОД И ИЗХОД НА ДАННИ С ДИАЛОГОВ ПРОЗОРЕЦ. ФОРМАТИРАНЕ НА STRING   (11.03.13)

Аритметични операции (* - умножение)(/ - деление)(% - делене по модул)(+ ; - )

7/5 дава цяло число т.е. отг = 1 ;; 7.0/5 дава точност т.е. отг = 1.4

При делене с модул 7%5 = 2

Операциите са с определен ред (умножение деление събиране изваждане)

Грешно a + b + c/3 ( Вярно (a + b + c)/3 

Когато двата операнда на аритметична операция са от целочислен тип данни, то и резултата от аритметичната операция е от целочислен тип (Int */+- Int = Int )
Когато поне единият от двата операнда на аритметичната операнда на аритметичната операция е от тип данни с десетична дроб, то и резултата е от тип десетична дроб 
(Double */+- Int = Double)

Операцията “ if “ използва булев отговор ( да или не (true / false ))
(= - ==) (≠ - !=) (> - >) (< - <) (≥ - >=) (≤ - <=)
%d – присвоява число (цяло) пр. – System.out.printf(“%d == %d”,number1,number2 )
%f – присвоява число (дроб) пр. – -||- при number1 = 2.312334, number2 = 5.124523
%.1f – присвоява число с един знак след десетичната запетая пр. – 2.4 ; 12.7 ; 1.5

%.2f – присвоява чилсо с два знака след десетичната запетая пр. – 13.12 ; 24.42 ; 3.14

%s – присвоява стринг 
Операцията input.nextInt() е за въвеждане на цяло число от стандартен вход

Операцията input.nextDouble() e за въвеждане на число с десетична запетая

Библиотеки на JAVA –packages – съвкупност от предефинирани класове за приложения

Класове, логически обособенив групи сее наричат packages (пакети)

Съвкупността от всички пакети се наричат Java class library или Java Application programming Interface (JAVA API)

Базовите библиотеки започват с java пр. – java.util ; java.lang

Резширенията  на базовите с javax пр – 
javax.swing - библиотека с класове за графичен потреебителски интерфей която позволява създаване на диалогови прозорци за вход и изход на данни
Метод showInputDialog връща стринг съдържащ  текс от юзъра и натискане на OK
Метод showInputDialog връща null при натискане на Cancel

Синтаксисът на метода String.format () e идентичен с метода System.out.printf ()

За разлика от System.out.printf () метода String.format () връща форматиран стринг

вместо да го отпечатва на стандартния изход.

Присвояването на даден елемент от програмата (int, double, char …) чрез операцията 

show.InputDialog() (стринг формат) изисква съответсвие между типовете данни отляво и отдясно на оператора т.е. (int – 4) (double – 3.1412) … При различен тип дава грашка

Методът Integer.parseInt (стринг)преобразува стринг във цяло число

Методът Double.parseDouble(стринг) преобразува стринг в число с десетична запетая

JOptionPane.showMessageDialog(null, ”1” , “2” , JOptionPane.PLAIN_MESSAGE)

null – центриране на графичното приложение спрямо екрана
1 –  съобщение във графичното приложение
2 –  заглавна лента на графичното приложение
JOptionPane.PLAIN_MESSAGE -  икона (винаги само с главни букви)
Методът System.exit ()  (на клас System) принадлежи на библиотека java.lang и служи за прекратяване на приложението (излизане).

Java използва операнда “+” за събиране на низове, както и за събиране на низ с друг тип данни. В този случай първият оперант ЗАДЪЛЖИТЕЛНО е от тип String . Ако първият операнд е число то и вторият трябва да е от числин тип. 

Методът Math.pow(a,b) е степенуване ( Math.pow(a,b) = ab
Методът Math.sqrt(число) е коренуване ( Math.sqrt( 9 ) = 3

ВЪВЕДЕНИЕ В ПРОГРАМИРАНЕТО С КЛАСОВЕ И ОБЕКТИ В JAVA
Всеки клас се изгражда (моделира) с определена големина (желаната структура). Той капсулира (съдържа) данни (пременливи, статус) и необходимото поведение (методи).

Данната трябва да дава точно дадена променлива (не две такива за да не се получи двусмислие) .След като класът е дефиниран, той служи като матрица или шаблон за създаване на отделни обекти или т.нар. инстанции на класа. 
Всеки обект съдържа едно или повече полета на данни (instance variables) които принадлежат на всеки обект от момента на създаването му и могат да се променят единствено от методи на същият този обект. Всеки калас се дефинира, чрез сорс код на JAVA (Java Code) и описва елементите на класа (променливи и методи)
Всеки клас съдържа две основно групи елемнти

· Променливи – служат да съхраняват данни за текущото състояние(статуса) на обектите по отделно (данни на обект) или за всички обекти (статични данни) 
· Методи – служат да реализират определено поведение на всеки обект поотделно ( метод на обект) или на всички обекти като цяло( статични методи) (format – статичен , Scanner – пасивен)

За моделиране на класът от който произхожда даден обект трябва да се намери отговор на следните въпроси :

· Каква роля ще изпълнява обекта в програмата?

· Какви данни определят текущото състояние на обекта?

· Какво поведение трябва да реализира обекта съобразно данните,описващи текущото му състояние?

· Каква част от поведението на обекта може да е достъпно за съобщения (ползване) от страна на други обекти?

· Каква част от поведениети на обекта трябва да се скрие и да е недостъпно за други обекти?

Декларацията на всеки клас започва с ключовите думи public class и трябва да се запише във файл със същото име, под което е дефиниран класа, следвано от окончанието .java за име на файл. Всяка данна ( променлива) се защитава със спецификатор private пред съответната тип данна (private int price, private String plate)

public void displayMessage() ( public – методът е общо достъпен ;; void – методът не връща данни като резултат от изпълнението си ; displayMessage – име на метода

Декларацията на повече от един public class в същия файл дава грешка при компилация

Ключовата дума new се използва за създаване на обект от клас, като след нея следва името на класа в кръгли скоби

С имеНаОбект.имеНаМетод(); се извиква метод на обект като обекта предварително трябва да е направен

UML клас диаграми – правоъгълниоци разделени на три части хоризонтално

1. името на клас

2. данните на класа или по-точно данни на инстанцията

3. методи на класа (със + са public метод или данна а със – private метод или данна)
Аргументите на методи предават допълнителна информация на метод(формални аргумрнти – част от заглавието на метода ) или се подават при изпълнението на метод използващ аргумрнти (реални аргументи – реални стойности, предавани на метода при изпълнението му)

nextLine()- прочита следващият ред от стандартен вход като String 
next()  -  прочита следващата дума(разделена със Space) от стандартен вход като String
 nextInt()- прочита следващата дума(разделена със Space)от стандартен вход като число
Грешка при компилация е , когато в тялото на метода има променлива със същото име, както името на метода в неговата дефиниция. Също така е грешка, когато в един клас има два или повече еднакви метода – в тялото на класа трябва да има само различни методи.Грашка при компилация се издава винаги когато броят на реалните аргументи е различен от броя на формалните аргументи или реалните аргументи не съответстват по тип и поредност на списъка от формални аргументи, с които е дефиниран метода
Списъкът с аргументи на един метод задава неговия „подпис” (method signature)

Характеризира се с брой на аргументите и поредност на типовете на аргументите

Два метода са различни ако имат различно име или са с еднакви имена но различен „подпис”

Пр. public void test () {}

       public   int test  () {}

са еднакви ( имат еднакво име и еднакъв подпис) а методите

      public void testA (String name) {}

      public void testA ()  {}  са различни – имат еднакво име но различен подпис

Локалните променливи  се декларират в тялото на метода и включват аргументите на метода но са достъпни единствено в тялото на метода докато данните на инстанцията се дефинират в началото на класа и се дефинират с ключовата дума private
private – данна или метод е достъпна единствено в талото на своя клас на дефиниция 
Винаги клас данните да се декларират с private
public- данна или метод които са общо достъпни за всички обекти и класове в изпълняваната програма.

След if и else винаги трябва да стои return (ако го има на if то и на else също)
Винаги set и get методите да се декларират като public както и класовете
SET методи (валидатор)
Set метода води до промяна на стойността на инстанцията (клас данната) (задай нова стойност) 

private String courseName

public void! setCourseName(String newCourse)
задължително трябва да има съответсвие по тип на данната и изисква валидация

валидацията се изисква за новата стойност (if newCourse != null)

GЕТ методи
Get метода прочита текуща стойност на дадена данна( метод за достъп)
Не води до промяна стойността на клас данна. Клас данна се прави достъпна чрез дефиниране на съответен get метод
private String courseName; 

public String getCourseName() {– няма аргумент 

return courseName; }

По правило данните на класа се декларират в началото на тялото на класа преди методите.Недопустимо е декларацията на данните да е разхвърляна между декларациите на методите.
Set се използва в метода (в конструктора) докато Get метода се използва извън класа
Типовете данни в Java – всяка променлива има определен тип

· примитивни (Boolean, byte, int,double) – инициализират се с конкретна стойност
Започват с малка буква
· референтни (непримитивни типове) – получават стойност null по подразбиране и не могат да се използват преди да се инициализират на обект от даден клас. Те позволяват извикване на методи на обект(myGradeBook.setCourseName(theName)
Започват с главна буква
Типът на променливата, използван при нейната декларация (int, double, GradeBook) уллазва дали променливата й е от примитивен или референтен тип. Ако типът на променливата не е никой от изброените примитивни типове  то тя е от референтен тип
Конструктори

Това са специализирани методи за създаване на обект от клас. Дефинират се с абсолютно същото име на класа на когото принадлежат. Те нямат return type както и не могат използват командата return. Най-често се дефинират като public. Извикват се когато ключовата дума new е последвана от име на класа и кръгли скоби ().Това е единственият метод на който името започва с главна буква. Те се пишат веднага след декларациите на клас данните, преди всички останали методи на класа. След тях се пишат set и get методите за съответния клас. После и всички останали методи на класа
 Видове конструктори ( 3 вида)
· Конструктор по подразбиране – няма аргументи в скобите( public GradeBook ().        Подава стойности по подразбиране (допустими стойности)   
· Конструктор за обшо ползване – аргументите сответстват по брой и тип на данните на класа и служи за създаване на обект от конкретно зададен начален статус. Инициализира толкова колкото са инстанциите които са  зададени от потребителя за общо ползване – public GradeBook (String name) {…..}
· Конструкто за копиране – подава данни от даден обект към нов такъв, със същия начален статус както референтния обект – public Grade(Grade someGrade) {….}

Преди името на консруктора е хубаво да се постави <<constructor>>
UML диаграми – моделират потока от действия
Безусловен преход – няма условие – означение правоъгълник
Условен преход – има условие (true or false) – означение ромб
Повторение – последователни стъпки докато условието не е изпълнено – два ромба
ДИАГРАМА НА UML ЗА ДЕЙНОСТ
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Разработката на софтуер включва следните основни фази:

· Изследване и анализ на изискванията събране и обобщаване на реалните изисквания на потребителя – изисква се пълно запознаване с действията, които програмата трябва да изпълни както и тяхната последователност)

· Моделиране на архитектура (избор на модел,технология и средствата на разработка, които най-пълно отговарят на изискванията

· Планиране (изработване на план за изпълнение на разработката и описание как този план ще се изпълни – необходими ресурси и стойност)

· Изпълнение на софтуера и инсталация при потребителя  

АЛГОРИТЪМ – при зададени входни и изходни данни ( краен резултат като изпълнение), алгоритъм наричаме изпълнение на последователност от стъпки, които преобразуват входните данни до изходни данни или желания краен резултат. Алгоритъмът се представя с описание на последователността от действия, които трябва да се изпълнят. Той е рецепта за решаване на дадена задача чрез описване на последователност от действия водещи до преобразуване на дадените начални данни до желания краен резултат пр. Зададени са 

· входни данни – N числа

· изходни данни – съшите N числа но сортирани

Алгоритъм на сортиране: последователност от стъпки, при изпълнението на които входните числа се извеждат в сортиран порядък

Алгоритъм на преобразуване:  последователност от стъпки, при изпълнение на които от входното число се пресмята и извежда съответната му стойност
Псевдокод – подробно описание на последователността от действия един алгоритъм или метод на клас трябва да прави. Той помага за разбиране и изследване на коректността на алгоритмите. Описва въвеждането и извеждането на данните, както и логическата последователност на тяхната обработка.
Логиката за изпълнение на произволен метод(програма) използва три вида структури за управление (Bohm, Jacopini 1970) – всяка програма може да се напише единствено със тези три вида структури за управление
· Последователна структура ( преходът от текущата команда към непосредствено следващата е безусловен – командите се изпълняват една след друга в реда в който са задени) JOptionPane.show.MessageDialog
· Избирателна структура  ( преходът от текущата команда към непосредствено следващата е в зависимост от изпълнение на условие за преход – изборът на следващата команда за изпълнение е в зависимост от удовлетворяване на логическо условие, чиито резултат е true или false (if, else, switch, …))
· Структура за многократно изпълнение ( реализира многократно изпълнение на група от команди, докато е валидно определено логичесло условие, чиито резултат е true или false ( while))
Команди в JAVA , които могат да реализират избирателна структура

· if команда (опростен формат) –Условие за преход с един изход(когато условието е true програмата трябва да изпълни една група от команди преди да продължи

· if … else команда ( стандартен формат) – Условие за преход с два изхода (когато условието е true програмата трябва да изпълни една група от команди и друга група от команда когато условието е false преди да продължи
· switch команда –Условие за преход с повече от два изхода –аналогично действие
Условен оператор за присвояване ( единственият в JAVA тернарен if – с три аргумента)
< условие >? < стойност, когато условието е true >:< стойност,когато условието е false>
Това е единственият оператор с три операнда. Използава се вместо if … else когато на една променлива се просвова една от две стойности в зависимост от стойността на зададеното условие- true или false. Оператора връща втория операнд ако първият операнд е true или третия операнд ако първият операнд е false. пр. x = (x < 0)? – x : x;

В случая ако x < 0 ще върне –x  за true, иначе при false (х > 0) ще върне само х

пр. System.out.println(studentGrade >= 60 ? “Passed” : “ Failed”).
Операторът за условно присвояване е по-трудно читаем от if … else команда и се използва само да замени if … else при просвояване, когато се прави избор между две стойности в зависимост от изпълненото условие

Случай на висящ else –  липсва else на един if 
if (x > 5)

{

   if ( y > 5) 

           System.out.println( “x and y are > 5”);

}

else 

    System.out.println( “x is <= 5” ); 

whili команда позволява многократно изпълнение на група от команди докато условието на цикъла е true ( ОБЩО НАЗВАНИЕ ЦИКЪЛ). Пропускането на команда в тялото на цикъла, която да промени условието за цикъл води до логическа грешка, изрязяваща се в безкрайно повторение (безкраен цикъл) и абортиране на програмата

Повторение управлявано от брояч (counter) използва променлива от целочислен тип, която служи да отброява броят на изпълненията на цикъла до достигане на определен тип данна (наричат се итерации) пр.(оценки от 2 до 6, при друга цифра спира). Характерно е че първото отчитане става преди началото на алгоритъма
ВСИЧКИ ЛОКАЛНИ ПРОМЕНЛИВИ ТРЯБВА ДА СЕ ИНИЦИАЛИЗИРАТ ПРЕДИ ДА СЕ ИЗПОЛЗВАТ В ИЗРАЗИ ЗА ПРЕСМЯТАНЕ  И НИКОГА НЕ ПРИЕМАТ ПОДРАЗБИРАЩИ СТОЙНОСТИ. ИЗПОЛЗВАНЕТО НА ЛОКАЛНА ПРОМЕНЛИВА ПРЕДИ ДА Е ИНИЦИАЛИЗИРАНА ВОДИ ДО ГРЕШКА ПРИ КОМПИЛАЦИЯ. ПРОМЕНЛИВИТЕ counter И total СЕ НАРИЧАТ АКУМУЛАТОРИ, ТЪЙ КАТО СТОЙНОСТА ИМ ПОСЛЕДОВА-ТЕЛНО НАРАСТВА ПРИ ВСЯКА ИТЕРАЦИЯ НА ЦИКЪЛ. АКУМОЛАТОРНИ ПРОМЕНЛИВИ СЕ ИНИЦИАЛИЗИРАТ ОБИКНОВЕННО НА 0 В НАЧАЛОТО
Краят на циклите се определя от прочитане на подходящо дефиниран оганичител

( Sentinel-controlled repetition) – повторение на въвеждане на данни до достигане на определен тип данна (пр оценки от 2 до 6 , при натискане на -1 край на цикъла)

(while != -1). С този ограничител може да се избира всяка стойност, която не е допустима, не е валидна като входна данна

Дефиниране (чрез псевдокод) на алгоритъм „отгоре надолу” с итеративни ( по стъпково) уточнявания на действията. ООП използва обратния подход „отдолу нагоре” за идентифициране на обекти и класове от обекти.

Отгоре – надолу ( същност на подхода)

· Първа стъпка – две или повече формулировки, представени като последователни структури за управление на логиката
· Втора стъпка – позоваване на конкретни променливи, включване на конкретни структури на логиката

Всяка от стъпките по дефиниране на алгоритъма, включително и началната стояща отгоре е описание на алгоритъма – разликата е в подробностите на изложението на алгоритъма

Най- често в изпълнението на една програма ( и алгоритмичното и представяне) се обособяват логически три фази

· Фаза на инициализиране на локалните променливи

· Фаза за обработка на данните – въвеждане и обработка на данните

· Фаза за превключване на изпълнението  - извеждане на крайния резултат и освобождаване на използваните ресурси
Сравнение между алгоритъм и програма с повторение, управлявано от брояч
· при повторение, управлявано от брояч всяка итерация на while чете поредната стойност на общия брой стойности, зададени от потребителя

· при повторение управлявано от ограничител, програмата прочита първата стойност ПРЕДИ започване на while цикъла. Тази стойност определя дали тялото на цикъла ще се изпълни поне веднъж

· ако условието на while е false то ограничителя в тялото на цикъла няма да се изпълни

· ако усливието на while e true, тялото на цикъла се изпълнява ( т.е. започва повторение) Щом стигне до края ( } ) на блока от код за тялото на цикъла то изпълнението продължава с нова проверка на while условието

При повторение с ограничител е необходимо в промпта за въвегдане на данни да се упоменава приетата за ограничител стойност ( пр с оценките - при -1 край )

Оператора за явно преобразуване може да се използва за преобразуване на примитивни типове данни като int и double, а също и между съответни референтни типове данни. Преобразуване до неправилен тип води до грешка при компилация или грешка по време на изпълнението.
Инициализиране на локалните променливи при тяхната декларация, позволява да се избегне евентуална грешка при компилация от използване на неинициализира-ни променливи. Макар Java да не изисква инициализация на ликалните промен-ливи трябва да се инициализират преди да се използват в изрази за пресмятане 
Пр. c = c + 3 или c += 3 ( добавя 3 кум текущата стойност на променливата с )
Унарни оператори (increment) ( ++ ) – добавя 1 кум операнда ; ( --) – вади 1
Пр. ( ++а, а++ , с-- , --с ....) ; грешка ++( х + 1) ...
( Префикс )

Първо променя текущата стойност на операнда, после използва новата стойност
( Постфикс )

Първо използва текущата стойност на операнда в израза където учавства после променя текущата стойност на операнда 

Всяка променлива е от определен тип данна

Съставни оператори за присвояване 
variable = variable operator expression (operator - +  / - / * / % ) е същото като
variable operator = expression  пр. c = c + 4 със c + = 3

задължително ++ и -- стоят до операнда (без интервал между тях).

Java координатна система (х – хоризонтала , у – вертикала)

class  Graphics е в библиотека java.act package (методи за рисуване на текст и форми)

class JPanel е в библиотека javax.swing package ( областа за рисуване) 

Всеки обект JPanel метод paintComponent () се извиква автоматично про рисуване на обекта JPanel като задължително се декларира като 
public void paintComponent ( Graphics g ) {  }

Всеки обелт на class JPanel методи getWidth () и getHeight () връщат съответно ширина и височина на JPanel като цели числа. Могат да се използват от потребителски дефини-рания class DrawPanel понеже той онаследява class JPanel

Всеки class Graphics обект има метод drawLine ( int x1, int y1, int x2, int y2 ) който мето чертае линия от точката зададен с първите два аргумента (х1 , у1 ) до точката зададена от вторите два аргумента ( x2 , y2 )

class JFrame принадлежи на javax.swing библиотека като посволява на програмиста да изобрази прозорец 

Метод setDefaultCloseOperation ( ) използва JFrame.EXIT_ON_CLOSE като аргумент указващ на приложението да прекрати, когато потребителя затвори прозореца

Метод setSize ( ) задава ширина (първи аргумент)  и височина ( втори аргумент) на JFrame

УНАРНИЯ ОПЕРАТОР ЗА ЯВНО ПРЕОБРАЗУВАНЕ (double) СЪЗДАВА ВРЕМЕННО КОПИЕ В ПЛАВАЩА ЗАПЕТАЯ ЗА СВОЙ ОПЕРАНД

Блоков код – тяло на цикъла

І – деклариране на брояча ; І І – условие за край на цикъла ; І І І – аритметичен израз за промяна на стойността на брояча 

JAVA команда  “ for “ e алгоритъм за повторение с предварително зададен брой повторения

· изисква управляваща променлива ( брояч ) 

· задаване на начална стойност ( управлява се от цели числа !!!  )

· задаване на нарастване или намаляване на брояча при всеки цикъл

· условие за край на повторенията ( достигане на крайна стойност )

for ( int counter = 1 ; counter <= 10 ; counter++ ) { тяло на цикъла }  [без ; след ) ] 
брояч със стойност ; условие за брояча  ;  нарастване ( намаляване )
( променливата counter се декларира ВЪВ УСЛОВИЕТО на командата for и се използва само в съответния цикъл но НЕ И ИЗВЪН НЕГО )

for ( int i = 0 ; i < 10 ; i-- ) { тяло на цикъла for } – грешка ( безкраен цикъл)

JAVA команда  “ do … while “ e алгоритъм за повторение с предварително неизвестен брой повторения ( логика и зпълнение като при команда while )
· използва се за реализизране на алгоритми с повторение , за които броят на повторенията не е зададен предварително
· проверка за край на повторенията ( променливата се инициализира преди командата за цикъл do а във while се съдържа условието за броча

int counter = 1;

do

{

 // тяло на цъкал с условие за увеличаване на брояча  
System.outprint blablabla;

++counter;

} while ( counter <= 10) ;

„ switch “ е специална JAVA команда за реализация на избирателна структура при повече от два варианта на избор ( if … else но с повече изходи )
· определените варианти се инициализират в тялото на switch и носят имена 

case 1: , case 2: …. като последната ВИНАГИ се инициализира с default : и след всяко условие на  case стои break; ( ако последната се инициализира като default : на нея не е необходим break; , но ако default : e определен между case – овете то е задължителен ) ( default = case 0 )
                  ЦЕЛОЧИСЛЕНО ДЕЛЕНЕ Е БИНАРНА ОПЕРАЦИЯ ПРИ 

                   КОЯТО ЛЕВИЯ И ДЕСНИ ОПЕТАНД СА ЦЕЛИ ЧИСЛА

 АРИТМЕТИЧЕН ИЗРАЗ Е ПОРЕДИЦА ОТ ОПЕРАТОРИ СВЪРЗАНИ С ОПЕРАНДИ
Ограничител – данна от същия тип като операндите но с невалидна стойност
break  команда – води до излизане от цикъла ( използва се при while , for , do…. while и switch команди )
continue команда – води до пропускане на следващите я команди до края на цикъла ( използва се при while, for , do … while  команди )
Логически оператори (служат за дефиниране на логически изрази като стойността им е true или false и могат да се присвояват на променливи от тип boolean )
· && ( условен AND )

· & ( логически AND ) – изпълнява се като && но пресмята и двата операнда
· || ( условен OR )

· | ( логически OR ) – изпълнява се като | но шресмята и двата операнда
· ^ ( логически XOR ) – връща true ако поне един от операндите е true и връща  false когато и двата операнда са true или и двата са false
· ! ( логически NOT ) – връща true при операнд false и false при операнд true   ( за разлика от фругите оператори , този използва само един операнд )
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В тялото на цикъл е недопостимо да се слага Scanner = new Scanner (System.in)

Обобщение на UML символите

· последователна структура ( безусловен преход ) – структура по подразбиране за която не е необходим оператор за означаването й

· избирателна структура ( условен преход ) – if , if … else и switch команди с оператор < условие >? Стойност1: Стойност2

· структура за повторение ( цикли ) – while, do … while и for команди

       java.awt.Graphics – клас за графично изобразяване
javax.swing.

JFrame – команда за изкарване на графичен прозорец
JPanel –  обособяване на дадена площ от графичния прозорец
g.drawRect – команда ( метод ) за изобразяване на правоълници ( изисква 4 аргумента които са цели числа ( първите два задават X и Y на горния ляв ъгъл , а следващите два задават ширина и височина на правоъгълника ) – комдандата е от клас Graphics
g.drawOval –команда ( метод ) за изобразяване на овали ( елипси ) – изисква 4 аргумента които са цели числа ( първите два задават X и Y на горния ляв ъгъл в който е вписана елипсата ( овала ) , а следващите два задават ширина и височина на правоъгълника в който е вписана) – командата е от  клас Graphics
  JPanel                                 JFrame

ОСОБЕННОСТИ ПРИ ИЗПОЛЗВАНЕТО НА МЕТОДИ В JAVA
За по-лесна разработка и поддържане програмите се конструират от по-малки части наречени модули. Програмните модули се обособяват с прилагане на техника наречена „ Разделяй и Владей”

· Разбиват една голяма задача на по-малки части ( modules )

· На най-ниско ниво тази техника се свежда до подходящо дефиниране на клас методи
Java поддържа 3 типа модули – методи, класове и библиотеки (packages)

Java програми комбинират потребителски дефиниране класове и методи с библиотечни ( предифинирани ) класове и методи от Java Application Programming Interface ( API ) която е известна и като Java  клас библиотеки и съдържа предифинирани класове и методи които са логически свързани класове обособени в пакети библиотеки (packages)

Методите в Java се наричат функции или процедури в термините на други програмни езици. Те структурират програмите в модули чрез разделяне на задачите в по-малки и лесно изпълними подзадачи (действия) като по този начин позволяват да се приложи техниката „ Разделяй и Владей”. Методите обхващат блок от команди които се използват многократно в изпълнението на програмата ( рефакторизиране !!! ). Чрез методите се избягва повторно писане на едни и същи групи от команди. За осъществяване на многократно използване на софтуер всеки метод трябва да се свежда до изпълнение на една добре дефинирана задача и името на метода да съответсвтва на тази задача. Един кратък метод за изпълнение на задача е по-лесно да се тества от един по-дълъг метод който е проектиран да изпълнява множество от задачи
Static метод ( метод общ за всички обекти от даден клас ) – принадлежи на класа като цяло вместо на всеки обект поотделно

Static метод не зависи от статуса ( текущото състояние, стойностите на клас данните ) на отделен обект на класа. Извикването на static метод става по следния начин :   ClassName.methodName ( arguments ) ( Math.sqrt ( 900.0 ) , Math.pow ( 2.0, 2.5 )

Class Math принадлежи на java.lang пакета , който се импортира неявно така че няма нужда да се импортира class Math за да се използват неговите методи 
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Константите се декларират с ключовата дума final като се инициализират на мястото на декларацията им ( int account = 13 ) и след тяхната инициализация не могат да се променят. В общия случай всеки обект може да има своя собствена стойност
static клас данни ( клас атрибути, полета пр) са общи данни за всички обекти от даден клас и могат да се инициализират след като са декларирани както и да се променят в процес на изпълнение ( Math.PI – final static клас данна на class Math )

Метод main() е деклариран static , за да може да се изпълни без да ума нужда от създаване на обект от класа съдържащ метода main(). Всеки отделен клас може да има main() метод. JVM извиква main () метода принадлежащ на класа, зададен като първи аргумент при извикване на java командата. На този етап няма създадени обекти от класа зададен като първи аргумент при извикване на java командата. JVM изпълнява main () метода като задава за негови аргументи следващи името на класа в java командата
Повече от един аргумент се декларират в списък от декларации на данни, разделени със запетая. Тези данни са част от локалните данни на метода и се наричат още „ формални данни „. При изпълнение на метода на всеки формален аргумент се съпоставя променлива, реферираща стойност или обект съответсващ по тип на формалния аргумент – в този случай данните се наричат „ реални аргументи „

Събирането на низове  ( String concatenation ) става с оператора „+” като от двете страни стоят стрингове а резултата е само един стринг. Използването на оператора „+” с един String и стойност от друга стойност е „сумарен String” с текстово представяне първия низ и String представянето на втория операнд на оператора „+”

Когато втория операнд е обект то се извиква неговият toString () метод за генериране на String представянето на този обект. Методът toString се дефинира като 
public String toString ( ) { }
грешно “y + 2 = “ + y + 2 ;;;;; вярно  “ y + 2 = “ + ( y + 2 )

Има три начина за извикване на метод 

· използване само на името на метода ( директно извикване)

· използване на променлива, реферираша обект и следвана от точка (.) и името на метода, принадлежащ на реферирания метод

· използване на име на клас, следвано от име на клас и точка (.) за извикване на static метод на този клас ( static методите не могат да извикват директно не-static методи от същия клас.  static методите могат да извикват директно само други static методи от същия клас)
Има три начина за връшане на управлението на след изпълнение на метод
· Ако методът не връща данни ( деклариран е от тип void) методът прекратява изпълнението си при достигане на затваряща фигурна скоба за блока от команди на метода(1) или  когато метода изпълнява команда return(2)
· Ако методът връща данни ( различен от тип void ) като краен резултат методът изпълнява командата return expression(3) където expression се пресмята от тип данни съответстващи на типа данни в заглавието на метода и после стойността на данни се връща на викашия метод

(Декларирането на метод извън тялото на дакларацията на клас или тялото на друг метод е груба синтактична грешка както и пропускането на return expression в метод връщащ данни (метод, който не е деклариран като void) )

Формалните аргументи на метода са част от неговите локални променливи и затова повторна декларация на променливи в тялото на метода с име на формален параметър е синтактична грешка
Машинно представяне на изпълнението на методи ( stack – връзка с процесора)
· Stack структура на паметта -  Last-in, first-out  ( LIFO – последен влязъл излиза пръв ) структура данни като елементите се вмъквакват (push) отгоре и се извеждат (pop) отгоре

· Stack структура за изпълнение на методи – наричана още execution stack ( Stack структура с изпълнения на методи , процесорът има директен достъп до тази структура). Когато един метод извиква друг метод, извикания метод трабва да знае как да върне управлението на викашия метод затова адресът на викащия метод се записва (push) в execution stack. При последователни извиквания на методи, адресите на викашите методи се записват като последен влязъл – излиза пръв структура. Адресите на викащите методи се вмъкват в execution stack когато те викат други методи и те се извеждат от execution stack когато виканият метод връща управлението ( викания метод взима адреса за връщане на управлението на execution stack след което този адрес се изтрива от execution stack )
При извикване на метод неговите локални променливи се вмъкват в част от execution stack известна като запис за активиране ( activation record ). При връщане на управлението на викащият метод записът за активиране се извежда ( pop ) от execution stack и тези локални променливи са недостъпни за изпълняваната програма  . Когато една единствена локална променлива реферира обект то при извеждане на тази променлива от execution stack този обект става недостъпен за програмата и евентуално се изчиства от паметта посредством  “garbage collection” на JVM 
Всяка програма трябва да се зареди в паметта за да се изпълни. За разборане на разликите между примитивни и референтни данни е важно да се разбере как тези данни се представят в паметта. ОС и JVM в частност разделят паметта на две области всяка от които се обработва по специфичен начин. Тези области се наричат stack и heap. При извикване на метод се използва stack за съхранение на формалните аргументи и останалите локални променливина метода. Тези локални променливи могат да са от примитивен или референтен тип. При завършване на работата си , извиканият метод освобождава автоматично заеманата памет stack и позволява тази памет да се използва от други викани методи. Съответно формалните аргументи и осаналите локални променливи на метода не могат да се използват в останалата част от изпълнението на програмата.
 При създаване на обект (инстанция на клас) с използване на ключова дума new и последвана от извикване на съответен конструктор на инициализация на обект се отделя памет от heap областта на паметта. Така един и същи обект може да се реферира с една или повече референтни променливи разположени в stack областa на паметта. Когато и последната локална променлива реферираща даден обект освободи заеманата от нея памет в stack областта на паметта то този обект става недостъпен за последващото изпълнение на програмата и става кандидат за освобождаване на заеманите ресурси в heap областта на паметта

При данна на инстанцията и локалната данна с едно и също име се получава засенчване ( локалната данна закрива тази на инстанцията) . Решението на този проблем е когато данната на инстанцията започва с this.името на данната

Обхвата на данна е валидна в блок от код ,а локалната дана в валидна в тялото на метод.  Референтните типове данни започват с главна буква. 
Имената на stack и heap съответсват на организацията на паметта

· Stack паметта е организирана като поредица от кутии поставени една върху друга. Когато се извиква метод първо се слага адреса на викащия метод в кутия най – отгоре на stack-a . След това в отделни кутии върху stack-a се слагат последователно реалните аргументи и локалните променливи на викания метод. При завършване на викания метод всички кутии се премахват в обратна последователност на поставянето им „ последен влязъл – пръв излязъл” LIFO структура. 

· Heap паметта е като множество кутии разхвърляни в стая, вместо да са внимателно подредени една върху друга. Всяка кутия има етикет на който пише дали се използва или не. Когато се създава нов обект JVM търси да намери празна кутия и разполага в нея създаден обект. Референция към така създадения обект се съхранява в някоя от локалните променливи, разположени някъде в stack-a . JVM следи броя на референциите към всеки обект ( 2 или повече променливи могат да сочат към същият обект) . Когато и последната референция към обекта освободи мястото си в stack-a то JVM маркира кутията на този обект в heap-a като свободна и след време може отново да се използва за съхранение на обект
Всички примитивни типове данни като int се наричат още тип-стойности. При деклариране на int променлива компилатора отделя 32 бита достатъчни да съхранят integer. Една команда която присвоява стойност ( число ) на такава int променлива води до копиране на числото в тези 32 битаотделени за тази int променлива

Class ( референтните) типове както примерно Circle се обработват по различен начин. При деклариране на Circle променлива компилаторът не генерира код за отделяне на блок от паметта достатъчна за един Circle обект. Вместо това се заделя малка област от паметта за съхранение на адрес на друг блок от паметта съдържащ Circle обект. Паметта за самият Circle обект заделя едва при изпълнение създаване на обект с ключовата дума new. Това оправдава названието за променливи за примитивни данни (стойностен тип ) съдържащ директно данните си за разлика от референтните променливи които съдържат рефеернции към своите стойности

Преобразуване на типове данни на аргументи
Java се старае да преобразува (ако може) типа на реалните аргументи до типа на данните на формалните аргументи в съответствие с правилата за неявно преобразуване. Стойностите в един израз се преобразуват до „ най – високия” тип в израза ( създава се временно копие на тази стойност). Преобразуването до „ по – ниски „ типове данни води до грешки при компилация освен ако не е зададено явно преобразуване още при задаване на реалните аргументи
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double None

Float double

Tong Float or double

int long.float or double

char int, long, float or double

short int, long, float or double (but not char)

byte short, int, long, float ordouble (but not char)

boolean None (booTlean values are not considered to be numbers in Java)




Начини  за генериране на случайни числа със static метод random на class Math
Който връща double стойности в интервала 0.0 <= x < 1.0 . Class Random от библиотека java.util може да генерира псевдослучайни числа Boolean, byte, float, double , int , long като използва Gaussian разпределение. За начална стойност в алгоротъма за генериране се използава текущото числи (променлива с начална стойност) но може да се задава и фиксирана начална стойност на алгоритъма и тогава винаги се генерира една и съща последователност от случайни числа ( използва се за сравнения при симулация на процеси )
За генериране на случайни числа в даден интервал изплзваме израза 

shiftingValue + differenceBetweenValues * randomNumbers.nextInt ( scaling factor )
· shiftingValue е първото число в желания интервал
· differenceBetweenValues е разликата между последователните числа в интервала
· scaling factor определя колко числа има в този интервал
пр. за случайни числа 2,5,8,11,14 използваме команда

number = 2 + 3* randomNumbers.nextInt(5)
За получаване на обект позволяващ генериране на същата последователност от случайни числа при всяко изпълнение на програмата инициализирайте обекта Random с фиксирана начална стойност
 пр. Random randomNumbers = new Random ( seedValue );

Обхвата на валидност на една декларация на данна е най-малкият обхващащ я блок от фигурни скоби. Обхавата на валидност на аргументите на един метод е тялото на метода. Обхвата на локална данна е блокът от команди в който е декларирана. Обхвата на данни от клас и метод на клас е тялото на дефиниция на този клас

Една данна на инстанцията ( текущ обект) се скрива ( „засенчва”) от локална променлива или аргумент на метод на инстанцията със същото име. Обхватът на скриването е в рамките на обхватът на валидност на локлната променлива
Различия между методи и тяхните допълнителни дефиниции (overloading)

-  Множество методи със същото име, но различен тип и наредба или брой на аргументите 
-  Компилаторът решава коя дефиниция на метод да извика по типа и наредбата на аргументите (signature ) 
-  Разликите в типа на връщаните данни не позволява да се различат две дефиниции на метод 

-  Използване на повече от една дефиниция на метод, различаващи се единствено по типа на връщаните данни води до синтактична грешка 
Масиви

-  Структури от данни т.е. съвъкупност от логически свързани елементи от определен тип данни 

-  Масивите се състоят от данни от един и същ тип 
-  Масивите са референтен тип данни 

-  Броят на елементите определя дължината на масива 

•  Веднъж създаден, дължината на масива остава неизменна 
Намира широк кръг приложения поради възможността да се обработват елементите на масива в цикъл (специализирана for  команда) 

Масив определение 

-  Масивът е подредена група от променливи (наричани елементи или компоненти) съдържащи стойности от един и същ тип данни 

-  Елементите могат да са от примитивен или референтен тип 

-  За достъп до определен елемент на масив и съответно до неговата стойност се позиция, наричана index или subscript 

-  Масивите са референтен тип данни- представят се от променлива, която реферира обект от тип масив в Heap  паметта 

Първият елемент на ВСЕКИ масив има индекс нула и се нарича още нулевия елемент като последният елемент се определя от дължината на масива която е определена и се извади единица т.е. ако имаме 12 елемента в масива последният елемент ще е с номер 11. Променливите, рефериращи масиви (имената на масиви) спазват правилата за писане на останалите променливи на Java . Индексите (subscript) задават позицията на даден елемент в квадратни скоби което число винаги е положително или резултат от 

пресмятане на целочислен израз като се изменя между 0 и дължината на масива минус 

единица. Използване на отрицателни стойности за индекс или стойности по- големи или равни на дължината на масива води до грешка при изпълнение на пограмата и нейното прекратяване. 

По- подробно за масива „c” 

- С променливата „c” е означено името на масива 

-  „c.length”  връща дължината на масива „c” 

- „c” има 12 елемента ( c[0], c[1], ( c[11] ) 

-  За пресмятане на сумата от първите три елемента на масива c и присвоим резултата в променливата sum, трябва да напишем на  Java следната команда 
sum = c[ 0 ] + c[ 1 ] + c[ 2 ];

Деклариране и създаване на масиви 

 Масивите са обекти от референтен тип  които се  съхраняват в Heap паметта, където заемат непрекъсната област . Създават се динамично с ключовата дума new 

•  Пример за масив с елементи от примитивен тип 

int c[] = new int[ 12 ]; 

-  Еквивалентно на  int c[];  // декларира масив променлива 

c = new int[ 12 ]; // създава масив 

•  Пример за масив с елементи от референтен тип 

String b[] = new String[ 100 ]; 

Задаването в квадратни скоби на броя на елементите на масив в неговата декларация 

(т.е., int c[ 12 ]; ) е синтактична грешка.
При декларане на масив може да се групира типа на данните с квадратните скоби с цел да се укаже, че всички променливи в тази декларация са променливи, рефериращи масиви от същия тип данни. 

Например декларацията 

double[] array1, array2; 

Указва, че array1 и array2 са  "масив от double"  променливи. 

•  Горната декларация е еквивалентна на: 

double array1[]; 

double array2[]; 

а също на 

double[] array1; // за по-добра читаемост

double[] array2;

Деклариране на повече от един масив в една декларация може да доведе до трудни за откриване грешки. Разгледайте декларацията 

int[] a, b, c; 

Ако a, b и c  би следвало да са масиви, то декларацията е правилна- поставянето на скоби след типа данни указва, че ВСИЧКИ  от променливите в тази декларация са променливи рефериращи масиви. В случай, че само променливата a се иска да  реферира масив, а 

променливите b и c  се иска да са int променливи, то тази декларация е неправилна и би следвало да се използва декларация от вида 

int a[], b, c; 
Основни стъпки в използването на масиви
    -   Деклариране на масиви (деклариране на променлива от тип масив)
    -   Създаване на масиви  (създаване на обект от тип масив)
    -   Инициализиране елементите на масиви (инициализиращ списък ; поотделно)
    -   Обработка на елементи на масив (присвояване на стойности)
Използване на инициализиращ списък

-  Списък от стойности, разделени със запетая и ограден с фигурни скоби ({ }) 

int n[] = { 10, 20, 30, 40, 50 };  се нарича инициализиращ списък ( този създава и инициализира масив  от пет елемента ). Индексът на масива може да взима стойности 0, 1, 2, 3, 4 и няма нужда от ключовата дума new 

Константите се наричат още  read-only променливи. Такива променливи правят програмите по- читаеми отколкото използването на конкретни стойности (например, 10). Една read-only променлива като ARRAY_LENGTH   ясно определя целите за използването й, докато една константна стойност може да има различно значение в зависимост от контекста на използването й. Повторно присвояване на стойност на
read-only променлива води до грешка при компилация. Опит за използване на read-only променлива преди инициализирането й води до грешка при компилация. 

Сумиране на елементите на масив

  Елементите на масив може да представляват един ред от стойности получени по определен начин (пресмятане, наблюдения, статистически) тъй като често се налага сумирането на тези стойности  (средно аритметично, математическо очакване) 

Масив с дължина (length) 0 може да съществува но елемент с от масива с големина null не може ( null е стойност на референтен тип)
Използване на стълбови диаграми за визуализиране на масив от данни

-  Височината на стълбовете определя големината на стойностите в зададен мащаб (пропорционално)  Пример: Разпределение на брой оценки .Всеки елемент на масива array задава брой оценки в интервал от 10 

[0, 9], [10, 19], ,,, [80, 89], [90- 99], [100] 

Използване на елементите на масив като броячи  
(акумулиращи стойност променливи)

 Използване на поредица от променливи за обобщаване на данни (гласуване, проверка за поява на определени събития или признаци) Пример: Честотата, която се падат числата 1- 6 при хвърляне на зарче кото по този начин  елиминира нуждата от използване на switch команда! 

пр. Използване на масиви за изследване на статистически извадки 

  40 студента оценяват качеството на храната като е въведена е скала 1-10 : 1 означава много лоша, 10 означава отлична. Получени са 40 анкети и резултатите са въведени в 

масив от цели елементи и обобщаване на резултатите 
Изключения (exception) получени при изпълнение сигнализират за настъпване на 

грешка. Такава  грешка от тип изключение (ArrayIndexOutOfBoundsException ) настъпва при опит за достъп до елемент на масива извън неговите граници. 

Цикъл в цикъл – вложен цикъл
Масивът е последователна структура в която елементите се инициализират чрез инициализиращ списък или чрез присвояване на всеки елемент поотделно (цикъл)

public String toString() { } има за цел да върне форматиран String с текущите стойности (всички стойности) данни на инстанцията. 

Има два вида константи – общи константи за всяка инстанция и константи за отделна инстанция

Специализираната  for команда е въведена с версия J2SE 5.0 и позволява да се итерират (обхождат)  елементите на масив без да се използва брояч . 

-  Синтаксис 

for ( parameter : arrayName ) 

{ 

Блок от команди 
} 

-  Типът данна на parameter трябва да съответства на типът на елементите на масива. 
for (parameter : arrayName) – read only ( parameter може само да се чете но не и да се променя ) 

ПРЕДАВАНЕТО НА АРГУМЕНТИ СТАВА САМО ПО СТОЙНОСТ!!!!

for ( int counter = 0; counter < array.length; counter++ ) 

total += array[ counter ]; 

Това дава достъп до елементите на масива но не може да променя елементите на масива (при нужда от промяна на елементите на масива да се използва традиционен for цикъл) 

и не позволява достъп до индекса на текущия елемент от масива обработван специализирания for  цикъл 

Предаване на масиви като аргументи на методи 

•  За предаване на масиви като аргументи на методи 

І. Задайте името на масива без да използвате скоби 

•  Пример: 

Нека масив hourlyTemperatures е деклариран като int hourlyTemperatures = new int[ 24 ]; 

ІІ.  Извикване на метод като modifyArray( hourlyTemperatures ); 

Води до предаване на масива hourlyTemperatures като аргумент на метода мodifyArray()
Методът modifyElement обработва отделен елемент на масива 

Предаване на масиви като аргументи на методи

Съществуват два начина за предаване на аргументи на методи 

І. Предаване по- стойност - копие от стойността на аргумента се предава на извикания метод  като по този начин всяка промяна на аргумента в извикания метод не се запазва 

след връщане на управлението. В Java, всяка променлива се предава по стойност 

ІІ. Предаване по- референция -  викащият метод дава пълен достъп до аргументите предадени  от страна на извикания метод като така извиканият метод може да променя тези аргументите и промяната им да се запази след връщане на управлението. Подобрено качество на изпълнение в сравнение с  предаване по стойност. В  Java, обектите, реферирани от аргументи на метод се предават по референция. В Java, масивите са обекти  и поради това, масивите като обекти се предават по референция.  Имената на масивите са променливи, рефериращи тези масиви и затова тези променливи се предават по стойност! 

Aргументът е променлива и се предава по стойност. Понеже аргументът е променлива и се предава по стойност промените й не се запазват след излизане. Масивът е обект, предава се по референция и промените му се запазват след излизане. Предаване на обекти от масиви по референция има значение за качеството на изпълнениена програмата.Ако такива обекти се предаваха по стойност, то трябваше да се предава копие на всеки един техен елемент. При масиви с голяма дължина това би забавило значително изпълнението на програмата. 

Предаване на обекти от масиви по референция има значение за качеството на изпълнениена програмата. Ако такива обекти се предаваха по стойност, то трябваше да се предава копие на всеки един техен елемент. При масиви с голяма дължина това би забавило значително изпълнението на програмата. 

Многомерни масиви с две размерности се  използват често за представяне на таблица от стойности състояща се от данни подредени в редове и колони. В математиката се използват двумерни матрици за същите цели. За идентифициране на даден елемент от такава таблица се задават два индекса (от тук и двумерния характер на таблицата).  По подразбиране, първият индекс определя реда, а втория индекс определя колоната, в които се намира въпросния елемент. Масиви, които аналогично изискват два ндекса за идентифициране на определен елемент се наричат двумерни масиви. 

Може да се дефинират и масиви с повече от две размерности  но  Java не поддържа многомерни масиви директно. За целта многомерен масиви се представя като едноме-рен масив, чиито елементи са също едномерни масиви за постигане на същия ефект. 

Многомерни масиви представени, чрез едномерни 

-  Декларация на двумерен масив b[2][2] с инициализиращ списък 

int b[][] = { { 1, 2 }, { 3, 4 } };                                                               array[ row ][ column ]
1 и 2 инициализират съответно b[0][0]и b[0][1]]
3 и 4 инициализират съответно b[1][0] и b[1][1]]
int b[][] = { { 1, 2 }, { 3, 4, 5 } }; 

  Ред 0 е масив  с елементи 1 и 2 ред 1 е масив  с елементи 3, 4 и 5 

Всеки ред на многомерен масив може да е с различна дължина гъвкавост в представянето 
array[row].length връща дължината на масив позициониран като елемент с индекс row на едномерния масив от най- горно ниво 

Методи с променлив брой на аргументите 

Списък ат аргументи с променлив брой е нововъведение за  J2SE 5.0 с което може да се създават методи с неопределен брой аргументи. За целта се използва означение  (() след типа на аргумент като може да се използва само веднъж. Трябва да е в края на списъка с аргументи след което се реализира като масив от елементи (от един и същи 

тип). Същият резултат може да се получи и с използване на допълнителни дефиниции на метод (overloading), но този е по- общ и кратък за изразяване.
Използване на (...) в средата на метод води до синтактична грешка. Използване на (...) може да става само в края на списъка с аргументи. 

Използване на аргументи, зададени на командния ред 

Повечето ОС позволяват да се предават стойности на аргументи от командния ред (command-line arguments) към приложението, посредством включване на аргумент от тип String[] (т.e., масив от тип String) в списъка с аргументи на метода main(). По традиция, този масив се именува args. Когато едно приложение се изпълнява от командния ред с командата java, то списъкът със стойности след името на класа 

представящ приложението на Java се предамват на main() метода като String елементи на масива args и броят на подадени аргументи се получава от атрибута length 

на масива args. 

Приложение  в GUI и Graphics: 

Рисуване на дъги 
За рисуване на дъга се използват масиви, цикли и метода fillArc() на class Graphics 

fillArc(int x, int y, int width, int height,int startAngle, int arcAngle) с параметри:
x - x координата на горен- ляв ъгъл 

y - y координата на горен- ляв ъгъл. 

width - ширината на arc. 

height - височината на arc 

startAngle - начален ъгъл. 

arcAngle - ъглов сегмент на arc

Търсене 

-  Зададена е стойност (или обект) . Проверява се за съвпадение  с елемент на масив от същия тип както зададената стойност (или обект). Търсене на едно съвпадение- извежда се позицията на съвпадението в масива.  Търсене на всички съвпадения- извежда се масив с позициита на съвпадения в масива 

Сортиране 

-  Подреждане на елементите на масив по даден критерий за наредба в съответствие на зададени ключ(ове) за сортиране 

Алгоритми за търсене: 

Linear Search ,Binary Search ,Recursive Linear Search, Recursive Binary Search 

Linear search of a List , Binary tree search , binarySearch method of class ,Collections 

Примери за търсене 

-  Търсене на телефонен номер 

-  Търсене на линк до  уеб сайт 

-  Търсене на дума в речник, документ и пр
Linear Search 

•  Последователно (линейно) търсене 

-  Сравняват се последователно всички елементи със зададения шаблон (search key) за търсене 

•  Алгоритъм 

•  Всеки елемент на масива се сравнява със зададения шаблон, докато се намери съвпадение- извежда се позицията на съвпадение 

•  Ако се стигне до края на масива без да е намерено съвпадение- извежда се сигнал за липса на съвпадение 

Бинарно търсене 

-  По- бързо в сравнение с последователното търсене 

-  Изисква елементите на масива да са предварително сортирани 

-  Започва със сравнение на елемента от масива, който е в средата 

•  Ако средния елемент на масива съвпада с шаблона- то извеждаме позицията в масива, където е настъпило съвпадението. В протевен случай определяме дали шаблона е по- малък или по-голям от средния елемент и продължаваме да търсим по същия начин съответно в половината с по- малките или по- големите елементи от средния 

-  На всяка итерация се елеминира половина от оставащите елементи за сравнение 

Алгоритми за сортиране: 


Selection Sort ,Insertion Sort ,Recursive Merge Sort, Bubble Sort, Bucket Sort,
Recursive Quicksort, Binary tree sort, sort method of class Collections, SortedSet collection 

•   Сортиране на масив 

-  Bubble sort "метод на мехурчето" – по - малките стойности "изплуват" в началото на масива а  по- големите стойности "потъват" в дъното на масива. Използват се вложени цикли за изпълнение на няколко паса по елементите на масива. Всеки пас сравнява последователно всички двойки от елементи. Двойките елементи не се разменят ако са в 

изискваната наредба (нарастваща или намаляваща големина) или равни. Двойките елементи се разменят ако не са в изискваната наредба (нарастваща или намаляваща 

големина) . Пасовете имат N-1 броя .пр.  6,4,1,12,0 ( І пас = 4,1,6,0,12 (
ІІ пас = 1,4,0,6,12 ( ІІІ пас = 1,0,4,6,12 ( ІV пас = 0,1,4,6,12   при  N = 5
swap – смяна на два съседни елемента
Локална променлива неможе да бъде използване без да бъде инициализирана
compareTo ( ) е еквивалентно на equals но изисква бинарни операции

( < 0 ; > 0 , ”а”  <  “А” т.н.)

Моделиране на class Time 

Всеки клас капсулира данни и методи, които оперират с тези данни (Принцип на капсулирането). Членове на клас: (Един клас "ИМА" - "HAS-A"  релация) 

-данни (характеризират текущото състояние на обект от дадения клас или или класа като цяло) 

-методи (реализират характерно поведение за всеки от обектите на даден клас или класа като цяло) 

Основни правила: 

- Данните на класа трябва да са директно достъпни единствено за методите на дадения клас (Data Hiding) 

-  Данните на класа трябва да са функционално независими помежду си 

Видове достъп до членовете на клас 

- public (такива членове са общо достъпни ) 

- private  (такива членове са достъпни единствено  в рамките на дефиницията на класа) 

Членовете на клас с public  достъп задават интерфейса на класа 

По правило всички клас данни са private (Data hiding principle) 

Всяка от клас данните трябва да се получава само валидни стойности съобразно изискванията на задачата
Инициализацията на данните става единствено чрез специален метод- конструктор 

При отсъствие на явно дефиниран конструктор компилаторът създава конструктор по подразбиране 

Видове конструктори: 

-  По подразбиране - използват празен списък от аргументи (използва за деклариране 

this.(клас данните разделени със запетая)
-  За "общо ползване"- използват списък от аргументи за инициализация на всички данни на класа  ( използва за деклариране set методи със всички данни на инстанцията в скобите след set метода )
-  За копиране- използват един аргумент, който е референция към обект от дадения клас и създават друг обект от същия клас със същите  стойности на данните като реферирания обект 

Всеки метод, който поменя стойностите на private клас данни трябва да проверява дали новите стойности са допустими. Пропускането на такава проверка води до инициализация с невалидни стойности и непредвидими последици за изпълнението на 
програмата.
Пример - class Time   има за цел да моделира група обекти, които да показват часовото време. Всички обекти от този клас ИМАТ: 

-   Текущо състояние (задава данните на класа такива обекти - трябва да са private ) 

-   Имат "час"  (валидни стойности 0- 23) 

-   Имат "минути" (валидни стойности 0- 59) 

-   Имат "секунди" (валидни стойности 0- 59) 

-  Поведение (задава методите такива обекти - трябва да са public ) 

•  Настройка на време-  метод setTime() 

•  Извеждане на текущото време- метод toString() 

Метод format() на клас String 

-  Аналогичен на метод System.out.printf() 

-  За разлика от printf() метод format()  връща форматиран текст, вместо да го извежда на Command window 

•  Ключовата дума new  изпълнява неявно дефинирания конструктор за class Time1, 

понеже class Time1  няма явно дефиниран такъв конструктор 

Използването на класове облекчава процеса на програмиранер,  понеже  потребителят може да използва единствено public методите на класа (задават интерфейса на класа). 

Тези методи са повече ориентирани към потребителя, отколкото към реализацията на определено действие. Потребителите на този интерфейс не се интересуват от реализацията на това действие. Потребителите се интересуват изключително какво 

може да прави даден клас, а не как го прави. 

Интерфейсът на даден клас се мени по- рядко от неговата реализация. При промяна на реализацията се мени и кода, зависим от тази промяна. Скриването на реализацията на определено поведение от потребителя изолира и ограничава евентуалните промени в рамките на класа. Това прави потребителят на класа независим от промените в реализацията на определено поведение на този клас (Encapsulation principle!). 

Регулиране на правата за достъп до членовете на клас 

• public интерфейс на клас 

-  Съвъкупността от public методите определя "услугите", които дадения клас предоставя на потребителите 

•  Реализацията на тези "услуги" се извършва от: 
- private  данни  и private методи, които са недостъпни за потребителите на класа 

-  По тази начин промените в реализацията са невидими за потребителя 

-  Потребителят не трябва да има възможност да влияе върху реализацията на тези услуги (Data hiding!) 

Опит за използване на данна или метод с private достъп извън дефиницията на 

класа води до грешка при компилация. 
Рефериране на членовете на текущия обект с референцията this 

•  Референция с ключовата дума this 

- this осъществява достъп до членовете на текущия обект 

Пример: Когато локална данна в метод скрива клас данна със същото име, както локалната данна и има нужда да се реферира клас данната на текущия обект 

-  Всеки не-статичен метод  използва референцията this при рефериране на всеки от членовете си- данни и методи 

Честа логическа грешка се получава при използване на едно и също име за локална 

данна или аргумент, каето се използва за клас данна В тези случай, използването на референцията this е задължително за достъп до съответната клас данна. Избягвайте дублиране на имена на клас данни като имета на аргументи и локални данни за 

метод в същия клас. 

Java ограничава използваната памет като пази едно копие от всеки метод за всеки клас и този метод се вика поотделно от всеки обект на класа, когато има нужда. От друга страна, всеки обект пази отделно копие от своите клас данни (не - статични). Така, при изпълнението на метод се използва референцията this за указване кой от всички обекти на класа (и съответно клас данни) ще бъде използван при това изпълнение. 

Допълнителни дефиниции на конструктори 

•  Конструктор- метод специализиран за инициализация на обект при създаването му 

•  Конструкторът не може да се изпълнява след създаването на обекта! 

•  Допълнителни дефиниции на конструктори 

-  Служат за осъществяване на различни способи за инициализация на обект, в съответствие с изискванията на потребителите на дадения клас 

•  Конструктор по подразбиране 

-  Инициализира обекта с приети за стандартни начални стойности на клас данните 

•  референцията this reference може да се използва за изпълнение на друг конструктор и в този случай трябва да е първата изпълнима команда в тялото на конструктора (software reuse!) 

Стъпки за създаването на клас :
- Пишат се данните на класа (всички с private  достъп)
- Пишат се set  и get  методите за всички данни, които ще се проверяват за валидност и ще участват public интерфейса на класа
(декларираме клас данните както и техните свойства ( съвкупността от всичките set и get методи на клас данните))
- Веднага след клас данните се пише конструктора за общо ползване като се използват съответните set  методи за данните, гарантиращи валидност
(Използването на  set методи в конструктора за общо ползване допринася за избягване на дублиране на кода по валидиране на данните и опростява промени в реализацията (software reuse!)  )
- Веднага след конструктора за общо ползване се пише конструкторът по подразбиране като се използва референцията this за извикване на конструктора за общо ползване 

- Веднага след конструктора по подразбиране се пише конструктора за копиране като се използва референцията this за извикване на конструктора за общо ползване 

- Накрая се  пише методът toString(), който служи да изведе в подходящ текстов формат текущите стойности на всички клас данни 

Когато един обект на даден клас получи референция към друг обект от същия клас, то 

първият обект добива достъп до всички членове на втория обект (вкл. private) 
При реализацията на методи, изискващи достъп до данните на клас, използвайте set и 

get методите на класа за достъп до private данните. Това облекчава поддръжката на кода 

и елеминира вереятността за грешки. 

Синтактична грешка е this да се използва за извикване на конструктор от блока с команди на друг конструктор, ако мястото на извикване не е първата изпълнима команда в този конструктор. Синтактична грешка е също this да се използва за 

извикване на конструктор от тялото метод, който не е конструктор. Всеки  конструктор може да вика други методи от същия клас. Имайте предвид, че данните използвани от тези методи могат да не са още инициализирани, понеже конструкторът се изпълнява в процеса на инициализация на клас данните. Използването на данни, които не са били подходящо инициализирани води до трудни за откриване логически грешки. 

Конструктор по подразбиране 

•  Инициализацията на данните на класа да става само в конструктор! 

•  Всеки клас трябва да има поне един конструктор- Препоръчително е всеки клас да има трите вида конструктори (По подразбиране, "за общо ползване" и конструктор за копиране) 

-  Ако клас няма явно дефинирани конструктори, компилаторът вмъква в кода дефиниция на конструктор по подразбиране) 

•  В този случай данните на класа се инициализират със стойности, които са по подразбиране за съответния тип данни 

•  Примитивнните типове данни са нули за числовите типове, false за boolean променливи и null за всички референтни типове данни 

Ако даден клас има конструктори с непразен списък от аргументи, но няма явна дефиниция за public конструктор по подразбиране, то всеки опит да се използва конструктор по подразбиране води до грешка при компилация.
Предназначение на Set и Get методите 

•  Set методи 

-  Известни също като mutator методи 

-  Задават нови стойности на клас данни 

-  Трябва да валидират новите стойности преди да инициализират клас данните 

(String е референтен тип и затова използва валидация „различно от null” )
-  Може да връщат стойност, за да сигнализират невалидни данни (по принцип са void) 

•  Get методи 

-  Известни също като accessor методи 

-  Връщат текущата стойност на клас данни 

-  Може да управляват формата на връщаните данни 

По правило, използвайте винаги public SET и GET методи за промяна и извличане на текущите стойности на клас данните, които пак по правило трябва да са private. Тази архитектура на класа прилага основния принцип на ООП за скриване на данните, гарантира предсказуемо поведение на обектите от класа и придава модулен характер на приложението. 

Предназначение на Set и Get методите 

•  Предикати при именуване на методи 

-  Тестване дали обекта се намира в едно или друга състояние при което се очаква boolean  резултат true или false 

-  пример: един метод isEmpty проверява дали даден низ е инициализиран на празен низ ("")
Принцип на композицията 

-  Даден клас е съставен (изграден) или има отношение към референции до обекти на други класове и се нарича  още релация ИМА  (has-a) 

Пример (от лекция 9.2): 

1. Един прозорец (графичен интерфейс JFrame) ИМА 

•  Етикет (обект от JLabel клас) 

•  Текстово поле (обект от JTextField клас) 

2. Една кола (class Car) ИМА 

•  Притежател (обект от class Еmployee) 

•  Двигател (обект от class Еngine) 

Композицията е форма за осъществяване на многократно използване на софтуер (software reuse), при което членовете на даден клас са референции към вече дефинирани други класове. 

"Събиране на боклука" и метод finalize() 

•  Събиране на боклука 

-  JVM маркира даден обект като "боклук" когато няма референции на променливи към този обект и освобождава паметта заемана от "боклук"  при достигане на определено нива за зетост на паметта 

•finalize() метод 

-  Всички класове имат finalize метод който е  наследен от class Object 

- finalize()  се извиква при събиране на боклука но няма аргументи и връща тип void
Всеки клас, който ползва ресурси на системата като файлове върху диск, мрежови връзки и др. трябва да има метод за освобождаване на тези ресурси. 

Например, много от  Java API класовете имат close() или dispose() методи за тази цел. 

class Scanner (java.sun.com/j2se/5.0/docs/api/java/util/Scanner.html)  има close() метод, който трябва да се изпълни веднага щом приключи четенето от съответния файл (стандартен вход, текстов файл и пр.). 

• static данни на клас 

-  Наричат се също клас променливи, защото са общи за всички обекти на класа (class data members) и за разлика от клас променливите, променливите на обектите от даден клас са уникални копия за всеки такъв обект (instance data members) 

-  Използват се когато е необходимо всички обекти на даден клас да ползват едно и също копие на клас данна или когато дадена данна трябва да е достъпна за ползване, дори когато няма нито един обект създаден от класа или е забранено да се създават обекти от този клас. Достъпни са посредством името на класа с използване на 

разделител точка (.). Трябва да се инициализират на мястото на декларацията им 

или компилаторът задава стойности по подразбиране.Използвайте static променлива, когато всички обекти трябва да имат достъп до обща за тях данна. Инициализацията на static  данните предхожда изпълнението на конструктора. static членове(данни иметоди) на клас съществуват и могат да се използват дори, когато няма създадени обекти от дадения клас.Извиквайте всеки static метод посредством името на класа следвано от точка (  .) за акцентиране на принадлежността на static метода към класа , а не към обект за избягване на двусмислие при четене на кода. 

static клас членове ... 

•String обектите са immutable 

- Събиране на String обекти  иинициализацията им на друга стойност води до създаване на  нов String обект 

• static метода gc() на class System който извиква явно "събирача на боклук" - специална нишка на JVM и се изпълнява по подразбиране, когато нивото на заемани ресурси достигне определена стойност 
• static методите не могат да реферират директно не-static клас данни и методи 

-  Това включва референцията this под каквото и да е форма 

Грешка при компилация възниква винаги, когато static метод извиква директно (не- 

static) метод от същия клас Аналогично, грешка при компилация възниква когато static метод прави опит за директен достъп до данна на this  обекта (текущия обект). 

Използване на this референцията в static метод е синтактична грешка. 

• static import  декларации позволяват да се реферират static членовете също както, ако бяха дефинирани в класа който ги импортира като static 

-  Пример за единична static import декларация 

import static 

packageName.ClassName.staticMemberName; 

-  Пример за множество static import декларации 

import static packageName.ClassName.*; 

Импортира всички public статични членове на ClassName 

Грешка при компилация възниква, когато се прави опит за изпълнение на  импортиран 

static метод със същото име и подпис като това на метод от същия клас или static 

импорт библиотека. 

final данни на обект 

•  Принцип на "най- малката привилегия" 

-  Кодът на програмата трябва да има само тези права за достъп, които позволяват да се изпълни заданието, но не и повече 

• final данни на обект 

-  Използват ключовата дума final 

•  Декларира константа (readonly) 

- final данни на обект могат да се инициализират след деклрарацията им  и най- правилно е да се инициализират в конструктора. Всеки обект има свое копие на тази константа, в общия случай с различна стойност Деклариране на променлива на обект като final спомага за прилагане на принципа за най- малката привилегия. Това е вярно в случай, че дадена променлива не трябва да се променя, след като веднъж е инициализирана - това води до избягване на вероятно грешна повторна инициализация. 

Една final данна трябва да се декларира static , ако тя ще има една и съща константна стойност за всички обекти от даден клас. Тогава тази константа трябва да се 

инициализира на мястото на декларацията си. Пропускане на инициализация на final 

данна води до грешка при компилация. 

Date [ ] temp



temp = new [ hireDate.length ]




for ( int i = 0 ; i < hireDate.length ; i++ ) {





temp [ i ] = new Date ( hireDate [ i ] )   }  ВАЖНО

Съществуват два вида референтни типа данни – изменяем и неизменяем (String)
Всяка промяна в неизменяемия тип води до създаването на нов обект в Heap-a.
При промяна в изменяемия тип два обекта Stack-a реферират една данна от Heap-a 
Решението за проблема с изменяемия тип е като се направи референция към копие на съответната данна (за масив се изисква дълбоко копие)
Изброим тип данни 

• enum ключова дума за тип данни 

•  Спадат към референтен тип- обектите им се реферират с променливи и служи за дефиниране на списък от константи, представени общо с уникални, лесно читаеми имена. Декларират се с enum ключова дума 

•  Списък от константи разделени със запетая след enum 

•  Всяка константа има име, а може и да има аргументи 

•  Декларират enum class  със следните ограничения: 

- enum  е тип, който неявно е final и enum константите са също static 

-   Опит за създаване на обект от enum  тип посредством new дава грешка при компилация 

- enum константи се използват като всички други константи 

- enum конструктор 

•  Може да има допълнителни дефиниции т.е. да се използва като конструктор за общо ползване 

Изброим тип данни... 

•  Най-прост вид - служат за дефиниране на група от константи. 

enum Status{ CONTINUE, WON, LOST}; // static! 

// (. in some method 

Status mode = Status.WON; 

// (change it 

mode = Status.LOST; 

•  Могат да се използват със switch() 

enum Answer{ OK, NO}; 

boolean  someTest(Answer ask) 

{ 

switch (ask) 

{ 

case OK : 

return true; 

case NO : 

return false; 

} 

return false; 

} 

•  Всяка enum  константа  е обект от тип Book  и има свое копие от клас данните title and 

copyrightYear (константни и статични!).  Конструкторът взима два String параметъра, първият задава заглавието на книга, а вторият, авторските права на книгата. Присвояват променливи на клас данните. Декларират GET методи за title иcopyrightYear. enum типът позволява да обхождаме константите. еnum служи за изброяване на статични константи който се създава в Stack-a и не е необходим new
Съществуват два  вида константи – статични ( ПИ ....) и нестатични (фак. номер , EXIT_ON_CLOSE, …)
• static метод values() се генерира от  компилаторът за всеки enum тип който връща масив  от  enum константи в реда, в който са декларирани

• static метод range() от class EnumSet взима два аргумента- първия и последния в желан 

интервал от enum константи и връща EnumSet  съдържащ константите в желания интервал,  включително двата крйни обекта. Специализирана for команда може да обходи множество EnumSet също както масив 
Синтактична грешка при enum декларация е да се декларират enum константите след enum конструкторите, данните или методите в enum декларацията.
Повторно използване на код 

•  Бързата разработка на приложения ускорява разработката на високо качествени 

софтуерни приложения.  За многократна употреба на един или повече класове те се групират в библиотеки, наречани "пакет" (package)  в термините на Java. Създаването на "пакет" започва с избиране на име на пакета и декларирането му с ключовата дума 

package. Впоследствие, към този "пакет"  се добавят класовете, които изграждат package  библиотеката. Например, класовете Clock.java, ServerClientThread.java, (  и пр. cа добавени към package finaltesta 

•  Декларират клас за повторна употреба 

-  Добавяме package декларация преди всички други import  декларации 

• package името е обикновено Internet домейн името написано в обратен ред и следвано от други имена, задаващи името на библиотеката 

•  пример: com.deitel.jhtp6.ch08 

- package името се използва з арефериране на имената на класове в тази библиотека (package) и във всяка библиотека (package) имената на класовете са различни 

•  Предпазва дублиране, колизия на имена. Името на клас без да се използва package името се нарича просто име на клас 

Стъпките за създаване на  повторно използван клас са: 

1. Деклариране на public class. Ако класа не е public, той ще може да се използва само от класовете на същата библиотека (package), където е деклариран. 

2. Изберете package име  и добавете package декларация  в сорс файла  на класа за многократна упатреба. Може да има само една декларация на package във всеки отделен сорс файл и тя трябва да е първа в началото на файла. 

3. Компилирайте сорс файла, при което съответни .class  файл се записва (автоматично) в поддиректория с името на библиотеката (package). Например: .class  файла ще се намира в директория my/lib при package my.lib; 

4. Импортирайте package клас-a с import  декларация и използвайте този клас все едно е  дефиниран в същия сорс файл. 

Всеки  Java source-файл трябва да има следната структура : 

1.  Декларация на package (ако е нужно), 

2.import декларации (ако са нужни), следвани от 

3.class декларации (поне един public  клас), . 

Package достъп 

-  По подразбиране класове и членовете им без явно указани права за достъп (public  или private) са достъпни само в рамките на  package-а където са декларирани. Няма ефект при програма само с един клас. Има значение при използване на библиотеки  с повече от един клас 

При многократно използване на package съдържанието му обикновено се архивира в JAR файл по следния начин: 

-   Избирате File -> "<YourAppName>´ Properties 

-   В „Categories„  групата изберете „Packaging„ раздела, за да видите името и директорията, където NetBeans създава JAR файла. По подразбиране това е dist/<ProjectName>.jar 

-   Евентуално, изключете добавяне на файлове в  JAR файл като използвате  "Exclude From JAR File" 

-   Изберете  „Compress JAR File„ и „Build JAR After 

Compiling„  и накрая потвърдете с Press „OK‟ 

-   Компилирайте проекта си. 

-   Дайте копие от създадения  JAR файл от  <Your Project Path>/dist/ на потребителите на този пакет (package)

За използване на Jar файл с NetBeans: 

1.   Кликнете с десния бутон на мишката върху възела Libraries в Projects изгледа на проекта и изберете Add Jar/Folder 

2.   Изберете съществуващ Jar файл от директория и натиснете Open 

3.   Добавете import към името на package  и клас , който ще се използва в новия проект (виж TimePackage и PackageTest проектите от примерния код към лекцията) 

Наследственост - многократно използване на код

-   Това е концепция за моделиране и техника за програмиране, 

позволяваща многократно използване на код 

-   Когато един клас онаследява от друг клас се създава нов клас, който придобива членовете на онаследения клас  и има възможност за добавяне на нови членове или промяна на онаследените членове 

-   Полученият в резултат клас се нарича производен клас (subclass) 

-   Онаследяваният клас се нарича базов клас (superclass) 

-   Производният клас разширява (extends) базовия клас 

  Производният клас  Е  (IS- A) 

-   По- специализирана съвъкупност от данни и методи от базовия клас 

-   Поведението на обектите на производния клас се онаследява от базовия клас и може да се конкретизира или допълни Пример: class Car  IS- A class Vehicle 

"леката кола( производен клас) Е превозно средство(базов клас)" т.е. Леката кола е специализация на превозно следство, има по- конкретно поведение и статус- по какво се отличава леката кола от общата дефиниция за превозно средство? 

Йерархия на наследственост за класове

-  директен superclass 

•  Наследяването е явно (йерархия на едно ниво) 

-  индиректен superclass 

•  Наследяването е неявно (йерархия на повече от едно ниво) 

-  Наследяване от един базов клас 

Пример: class Car  IS- A class Vehicle 

-  Наследяване от  повече от един базов клас Пример: 

class AmphibiousCar  IS- A class Vehicle и class AmphibiousCar  IS- A class Boat 

Трябва да се различава релацията (връзка) между класове от тип Е ( "is-a") и релацията "HAS-A" 

•  "IS-А" означава наследственост- обектите на производния клас се третират като обекти на базовия клас (те са обекти на базовия клас в този смисъл на думата и програмирането също) Пример: колата Е ("IS-А") превозно средство и колите като 

обекти могат да се използват навсякъде, където става дума за превозно средство. 

•  "HAS-A"  релацията означава композиция- изграждане на обект последством други обекти. Моделира се като референции към композиращите обекти участват в данните на композирания клас. Пример: колата  ИМА ("HAS-A") кормило (и съответно обектът кола има данна, която е референция към обект "кормило"). 
•  Новосъздавани класове могат да онаследяват от библиотечни класове = процъфтяващ бизнес за много софтуерни компании. 

Базов клас и производни класове

•  Базов клас и производни класове 

-  Пример: Rectangle is quadrilateral. 

Æclass Rectangle онаследава class Quadrilateral 

Æ Quadrilateral:  базов клас 

Æ Rectangle         :  производен клас 

•  Базовият клас представлява една по- голяма група обекти с по- общо зададени характеристики (статус и поведение)  Пример: 

-   Базов клас:    Vehicle 

•  коли, камиони, каруци, мотоциклети, ( 

-   Производен клас: Car 

•  По- ограничено (специализирано) подмножество от превозни средства 

Базовият клас задава общото поведения на всеки производен клас

-  Пример: 

-   Базов клас:   JPanel 

public void paintComponent(Graphics g)  метод 

-   Производен клас: DrawPanel 

•  Променя (предефинира, override)  онаследения метод paintComponent() 

•  дефинира какво спедиално се рисува в обектите на DrawPanel 

Йерархия на наследственост

-  Дървовидна структура- подобно на родословно дърво 

-  Всеки клас се превръща в 

•  Базов клас -  Когато от него се специализира друг клас или 

•  Производен клас -  Когато се моделира така, че да онаследява от друг(и) 

базов(и) класове 

protected достъп до членове на клас

-  Междинна степен за право на достъп  между public и private, използва се с методи предимно 

- Задължително използваме  private за данните на клас 

- protected членовете са достъпни само до 

•  Членовете на базовия клас 

•  Членовете на всеки производен клас 

•  Членовете на класове в същия  package (библиотека) -  Достъпът до член на директния базов клас от метод в производния клас става с ключовата дума  super следвана от точка (.) 

Методите на производния клас не могат да имат директен достъп до private членовете на базовия клас. Производният клас може да променя private данните на базовия клас само чрез не- private методи (ако има) на базовия клас. 

Декларирането на данните като private гарантира капсулирането на класа и скриването на информация. В противен случай,  методи на производния клас могат да извършват неконтролиран достъп до данните на базовия клас и това е сигнал за лош модел и възможни проблеми. 

Връзка между базови класове и производни класове

•  Всеки клас в Java  онаследява неявно class Object 

•  Всеки клас в Java  може да онаследява явно само от един клас 

•  Релация IS-A  между класове 

-  Пример: CommissionEmployee/BasePlusCommissionEmployee 

йерахия на наследственост 

• Class CommissionEmployee 

ÆFirst name, last name, SSN, commission rate, gross sale amount 

• Class BasePlusCommissionEmployee Æ First name, last name, SSN, commission rate, gross sale amount 

+  Base salary 

Java компилаторът задава class Object за базов клас на всеки един клас , който не онаследява явно друг клас. 
Синтактична грешка е да се предефинира метод с по- ограничаващи права за достъп в 

производния клас от тези права за достъп, които има онаследения метод в базовия си 

клас- public  метод в базовия клас не може да се предефинира (override) като protected или private  в производния клас 

Copy& pasting на еднакъв код от един клас в друг може да доведе до разпространяване на логически грешки от един клас към много други класове За избягване на дублиране на код се използва НАСЛЕДСТВЕНОСТ при моделиране на релации между такива класове. 

При НАСЛЕДСТВЕНОСТ дефинираме вбазовия клас  общите данни и методи за всички класове в йерархията Така, когато се наложат промени на общи характеристики за тези класове се правят промени единствено в базовия клас. Без НАСЛЕДСТВЕНОСТ  такива промени трябва да се правят във всеки един клас поотделно . 

Създаване на CommissionEmployee- BasePlusCommissionEmployee  с използване на йерархия от наследственост

•  Дефинираме релациите между базови и производни класове съобразно следното изискване на потребителя "BasePlusCommissionEmployee е CommissionEmployee, 

чиято заплата включва допълнително фиксирано месечно възнаграждение в допълнение на заплатата на CommissionEmployee" 

•  Моделираме с наследственост class BasePlusCommissionEmployee2 

-  разширява class CommissionEmployee 

- BasePlusCommissionEmployee2   е      (наследственост!) 

CommissionEmployee 

-  ИМА (композиция!) данна baseSalary онаследява всички public и protected членове на базовия class CommissionEmployee Конструкторите не се онаследяват 

Грешка е да се извиква конструктор на базов клас със списък аргументи, който не съвпада с "подписа" на никой от конструкторите дефинирани в базовия клас 
Използване на йерархия от наследственост и protected данни на обектите от класа 

•  Пример за използване на protected данни на обект 

-  Позволява се директен достъп на производния  class BasePlusCommissionEmployee до данните на базовия клас- лош ОО модел за клас 

-  Членовете дефинирани като protected се онаследяват от всички производни класове на базовия клас 

Използване на protected данни 
-  Предимства 

•  Леко подобрение на бързодействие 

•  Избягва извикване на set/get методи 

-  Недостътъци 

•  Директен достъп до данни без гаранции за валидност 

•  Зависимост от начина на реализацията на данните в базовия клас 

-   Методите на производните класове зависят от имплементацията на  базовия клас 

-   Промени в базовия клас биха изисквали промени и в производните класове 

•  Труден за поддържане ("чуплив") софтуер 

Използвайте protected достъп  само когато базовия клас трябва да осигури достъп до метод (не и директно до данни!) само на производните си класове, но не и на други класове "клиенти". 

Деклариране на всичките данни в базовия клас като private позволява на базовия клас 

да променя имплементацията на тези данни без да се налагат промени в производните 

класове. 

Когато базов клас е предефиниран в производен клас, обикновено производния клас вика методи от базовия клас да свършат определена работа. Пропускането на super и точка след него ( .) при рефериране на метод от базовия клас води до безкрайна рекурсия и прекратяване на програмата 

Масиви

•  Определение -  Масивът е подредена група от променливи (наричани 

елементи или компоненти) съдържащи стойности от един и същ тип данни 

-  Елементите могат да са от примитивен или референтен тип 

-  За достъп до определен елемент на масив и съответно до неговата стойност се позиция, наричана index или subscript 

-  Масивите са референтен тип данни- представят се от променлива, която реферира обект от тип масив в Heap  паметта 

•  логическото представяне за масив от цели числа (целочислен масив),  рефериран (именуван) с променливата c. 

•  Програмно, всеки от тези елементи се реферира като се използва името на масива (или същото, променливата реферираща масива), следвана позицията (индекса) на този елемент в масива, заградена в квадратни скоби ([]). 

•  Първият елемент на ВСЕКИ масив има индекс нула и се нарича още нулевия елемент. 

•  Така, елементите на масива c се означават като c[ 0 ], c[ 1 ], c[ 2 ] и т.н.. 

Последният елемент в този масив има индекс n -1 , което е с 1 по- малко от дължината на масива c. 

•  Променливите, рефериращи масиви (имената на масиви) спазват правилата за писане на останалите променливи на Java 
По- подробно за масива c 

- С променливата c е означено името на масива 

- c.length  връща дължината на масива c 

- c има 12 елемента ( c[0], c[1], ( c[11] ) 

-  За пресмятане на сумата от първите три елемента на масива c и присвоим резултата в променливата sum, трябва да напишем на  Java следната команда 
sum = c[ 0 ] + c[ 1 ] + c[ 2 ]; 
Деклариране и създаване на масиви

•  Масивите са обекти от референтен тип 

-  Съхраняват се в Heap паметта, където заемат непрекъсната област 

-  Създават се динамично с ключовата дума new 

•  Пример за масив с елементи от примитивен тип int c[] = new int[ 12 ]; 

-  Еквивалентно на int c[];  // декларира масив променлива 

c = new int[ 12 ]; // създава масив 

•  Пример за масив с елементи от референтен тип String b[] = new String[ 100 ];

Използване на елементите на масив като броячи (акумулиращи стойност променливи) 

-  Използване на поредица от променливи за обобщаване на данни (гласуване, проверка за поява на определени събития или признаци) 

-  Пример: Честотата, която се падат числата 1- 6 при хвърляне на зарче 

-  Елиминира нуждата от използване на switch команда! 

Използване на масиви за изследване на статистически извадки 

-  40 студента оценяват качеството на храната 

• Въведена е скала 1-10 : 1 означава много лоша, 10 означава отлична 

-  Получени са 40 анкети и резултатите са въведени в масив от цели елементи 

-  Обобщаване на резултатите 

Специализирана for команда

-  Позволява да се итерират (обхождат)  елементите на масив без да се използва брояч 

-  Синтаксис 

for ( parameter : arrayName )

{

Блок от команди

}

-  Типът данна на parameter трябва да съответства на типът на елементите на масива.
Последователно (линейно) търсене

-  Сравняват се последователно всички елементи със зададения шаблон (search key) за търсене 

•  Алгоритъм 

•  Всеки елемент на масива се сравнява със зададения шаблон, докато се намери съвпадение- извежда се позицията на съвпадение •  Ако се стигне до края на масива без да е намерено съвпадение- извежда се сигнал за липса на съвпадение 

Бинарно търсене

-  По- бързо в сравнение с последователното търсене 

-  Изисква елементите на масива да са предварително сортирани 

-  Започва със сравнение на елемента от масива, който е в средата 

•  Ако средния елемент на масива съвпада с шаблона- то извеждаме позицията в масива, където е настъпило съвпадението в протевен случай определяме дали шаблона е по- малък или по- голям от средния елемент и продължаваме да търсим по същия начин съответно в половината с по- малките или по- големите елементи от средния. На всяка итерация се елеминира половина от оставащите елементи за сравнение
Сортиране на масив

-  Често срещано изискване 

-  Bubble sort "метод на мехурчето" 

•  По- малките стойности "изплуват" в началото на масива 

•  По- големите стойности "потъват" в дъното на масива 

•  Използват се вложени цикли за изпълнение на няколко паса по елементите на масива 

-  Всеки пас сравнява последователно всички двойки от елементи 

•  Двойките елементи не се разменят ако са в изискваната наредба (нарастваща или намаляваща големина) или равни 

•  Двойките елементи се разменят ако не са в изискваната наредба (нарастваща или намаляваща големина) 

Многомерни масиви

•  Многомерни масиви с две размерности се  използват често за представяне на таблица от стойности състояща се от данни подредени в редове и колони. В математиката се използват двумерни матрици за същите цели. За идентифициране на даден елемент от такава таблица се задават два индекса (от тук и двумерния характер на таблицата).  По подразбиране, първият индекс определя реда, а втория индекс определя колоната, в които се намира въпросния елемент.  Масиви, които аналогично изискват два ндекса за идентифициране на определен елемент се наричат двумерни масиви. Може да се дефинират и масиви с повече от две размерности  Java не поддържа многомерни масиви директно. За целта многомерен масиви се представя като едномерен масив, чиито елементи са също едномерни масиви за постигане на същия ефект. 

Многомерни масиви представени, чрез едномерни 

-  Декларация на двумерен масив b[2][2] с инициализиращ списък 

int b[][] = { { 1, 2 }, { 3, 4 } }; 

- 

- 

int b[][] = { { 1, 2 }, { 3, 4, 5 } }; 

-  Ред 0 е масив  с елементи 1 и 2 

-  Ред 1 е масив  с елементи 3, 4 и 5 

-  Всеки ред на многомерен масив може да е с различна дължина гъвкавост в представянето 

•  Двумерни масиви, имащи редове с различна дължина 

-  Деклариране с инициализиращ списък int b[][] = { { 1, 2 }, { 3, 4, 5 } }; 

-  Обща форма на декларация- йерархия от масиви 

int b[][] = new int[2][];//създаваме масив за ред 

b[0] = new int[2]; // създаваме масив елемента ред 0 

b[1] = new int[3]; // създаваме масив елемента ред 1 

Двумерни масиви, имащи редове с еднаква дължина 

-  Обща форма на декларация 

• 2 -на-3 масив 

int b[][]; 

b = new int[ 2 ][ 3 ]; 

-  Деклариране с инициализиращ списък int b[][] = { { 1, 2, 1 }, { 3, 4, 5 } }; 
Често срещани конструкции за обработка на елементите на многомерен масив с for команди 

-  Инициализиране на елементите на ред  2 

-  Нека 

int b[][]; b = new int [ 3 ][ 4 ]; //  инициализация на елементите на ред  2 

for ( int column = 0; column < a[ 2 ].length; column++ ) 

a[ 2 ][ column ] = 0; 

Еквивалентно на 

a[ 2 ][ 0 ] = 0; 

a[ 2 ][ 1 ] = 0; 

a[ 2 ][ 2 ] = 0; 

a[ 2 ][ 3 ] = 0; 

... Правила за моделиране на клас
1. Пишат се данните на класа (всички с private  достъп) 

2. Пишат се set  и get  методите за всички данни, които ще се проверяват за валидност и ще участват public интерфейса на класа 

3. Веднага след клас данните се пише конструктора за общо ползване като се използват съответните set  методи за данните, гарантиращи валидност
4. Веднага след конструктора за общо ползване се пише конструкторът по подразбиране като се използва референцията this за извикване на конструктора за общо ползване 

5. Веднага след конструктора по подразбиране се пише конструктора за копиране като се използва референцията this за извикване на конструктора за общо ползване 

6. Накрая се  пише методът toString(), който служи да изведе в подходящ текстов формат текущите стойности на всички клас данни 

Ползата от Set  методите

•  Използването на  set методи в конструктора за общо ползване 

-   Допринася за избягване на дублиране на кода по валидиране на данните и опростява промени в реализацията (software reuse!) 

Когато един обект на даден клас получи референция към друг обект от същия клас, то 

първият обект добива достъп до всички членове на втория обект (вкл. private)- виж 

примера с  copy- конструктора 

При реализацията на методи, изискващи достъп до данните на клас, използвайте set и 

get методите на класа за достъп до private данните. Това облекчава поддръжката на кода 

и елеминира вереятността за грешки. Синтактична грешка е this да се използва за 

извикване на конструктор от блока с команди на друг конструктор, ако мястото на извикване не е първата изпълнима команда в този конструктор. Синтактична грешка е също this да се използва за извикване на конструктор от тялото метод, който не е конструктор. 
Всеки  конструктор може да вика други методи от същия клас. Имайте предвид, че данните използвани от тези методи могат да не са още инициализирани, понеже конструкторът се изпълнява в процеса на инициализация на клас данните. Използването на данни, които не са били подходящо инициализирани води до трудни за откриване логически грешки. 

Конструктор по подразбиране

•  Инициализацията на данните на класа да става само в конструктор! 

•  Всеки клас трябва да има поне един конструктор- Препоръчително е всеки клас да има трите вида конструктори (По подразбиране, "за общо ползване" и конструктор за копиране) 

-  Ако клас няма явно дефинирани конструктори, компилаторът вмъква в кода дефиниция на конструктор по подразбиране) 

•  В този случай данните на класа се инициализират със стойности, които са по подразбиране за съответния тип данни 

•  Примитивнните типове данни са нули за числовите типове, false за boolean променливи и null за всички референтни типове данни 

Ако даден клас има конструктори с непразен списък от аргументи, но няма явна дефиниция за public конструктор по подразбиране, то всеки опит да се използва конструктор по подразбиране води до грешка при компилация. 

Предназначение на Set и Get методите

•  Set методи 

-  Известни също като mutator методи 

-  Задават нови стойности на клас данни 

-  Трябва да валидират новите стойности преди да инициализират клас данните 

-  Може да връщат стойност, за да сигнализират невалидни данни (по принцип са void) 

•  Get методи 

-  Известни също като accessor методи 

-  Връщат текущата стойност на клас данни 

-  Може да управляват формата на връщаните данни 

По правило, използвайте винаги public SET и GET методи за промяна и извличане на текущите стойности на клас данните, които пак по правило трябва да са private. Тази архитектура на класа прилага основния принцип на ООП за скриване на данните, гарантира предсказуемо поведение на обектите от класа и придава модулен характер на приложението.
Предназначение на Set и Get методите

•  Предикати при именуване на методи 

-  Тестване дали обекта се намира в едно или друга състояние при което се очаква boolean  резултат true или false 

-  пр: един метод isEmpty проверява дали даден низ е инициализиран на празен низ ("") 

НАСЛЕДСТВЕНОСТ
Конструктори на производни класове

•  Инициализиране на обекти от производни класове 

-   Каскадно (верижно) извикване на конструктори 

•   Всеки конструктор на производен клас извиква конструктора на своя директен базов клас (явно или неявно) 

•   Дървовидна структура на наследственост 

-   Конструкторът на класът на най- високото ниво от йерархията извиква конструкторът на клас Object (защо?) 

-   Коструктурът на текущия производен клас се изпълнява последен 

-   Пример: йерахия на наследственост 

CommissionEmployee3 - BasePlusCommissionEmployee4 

• Конструкторът на CommissionEmployee3  се изпълнява след като приключи  изпълнението на конструктора на клас Object 

• Конструкторът на BasePlusCommissionEmployee4  се изпълнява след като приключи  изпълнението последователно на конструкторите на клас Object и на клас CommissionEmployee3
При създаване на обект от производен клас, конструкторът на този клас изпълнява като първа команда конструкторът на директния базов клас (явно, чрез ключовата дума super, или неявно като компилаторът вмъква необходимите за целта команди). При това, конструкторът на базовият клас трябва да инициализира всичките данни на базовия клас, онаследени в производния клас, а конструкторът на производния клас  инициализира останалите данни спесифични за производния клас (всички останали данни, различни от онаследените) 

Правила за писане на конструктори на класове в йерархия на наследственост

1.   Пишем базовия клас на йерархията от наследственост по правилата за моделиране на клас,  в следната последователност 

A. private  клас данни 

B.  SET  и GET  методи за всички клас данни 

C.  Конструктор за общо ползване (извиква set методите за данните) 

D.  Конструктор по подразбиране (извиква конструктора за общо ползване) 

E.  Конструктор за копиране (извиква конструктора за общо ползване) 

F.   Всички останали клас методи 

G. String toString()  метод 

2.  Пишем всеки от производните класове на йерархията от наследственост по  следните правила в следната последователност 

A.    Декларира всички private  клас данни, които са различни от онаследените 

B.    SET  и GET  методи за всички клас данни, които са различни от онаследените 

C.    Конструктор за общо ползване 

a. Извиква конструкторът за общо ползване на директния базов клас и инициализира ВСИЧКИ онаследени данни 

b. извиква set методите за данните, които са различни от онаследените 

D.    Конструктор по подразбиране (извиква конструктора за общо ползване на текущия клас, задава стойности по подразбиране за всички данни - онаследени и тези, дефинирани в текущия клас) 

E.    Конструктор за копиране (извиква конструктора за общо ползване на текущия клас , използва GET  методи за онаследени клас данни) 

F.    Всички останали клас методи 

G. String toString()  метод 

При липса на извикване на конструктор на базов клас като първа команда в конструктора на базовия клас и липса на конструктор в  базовия клас се извършва 

инициализиране на онаследените данни по подразбиране (т.е. 0 примитивни числови данни, false за булеви данни, null за всички данни от референтен тип). 
Признаци за необходимост от наследственост

-  Едни и същи данни се срещат в два или повече класа 

-  Едни и същи методи, които евентуално оперират една и съща група данни се се срещат в два или повече класа 

•  Приложение на наследственост 

-  Обособяване на базов клас с общите данни и методи 

-  Дефиниране на йерархия от наследственост 

•  Не се изисква достъп до данните на базовия клас 

•  Независима поддръжка  и промяна на кода
Полиморфизъм в ООП
Полиморфизъм

-  Позволява  "програмиране на общото поведение" вместо "програмиране на частното, спесифично поведение" 

-  Извикването на един и същи метод може да доведе до реализиране на  "много форми" на изходния резултат 

•  интерфейси 

-  Прилага се към класове за реализиране на общо поведение с други (дори доста различни) класове 

-  Позволява да се осъществи явно онаследяване от повече от един субекта 

Примери за полиморфизъм 

•   Примери- програма, която симулира движение на различни животни в изследване на биологични видове 

-    Разглеждаме класове Riba, Jaba и Ptica. Да се представим, че всеки от тях разширява (е производен клас на) базовия клас Zivotno, който съдържа метод move()  и реализира преместването на жиовтното в термините на координатната система  x-y. 

-    Всеки производен клас дефинира метода move. Нашата програма поддържа масив от референции към различни производни класове на клас Zivotno 

-    За анимация  на движението на различните животни нашата програма изпълнява метода move на всеки от обектите на  производните класове Riba, Jaba и Ptica. Но всеки от тези  обекти има спесифичен начин на движение и всеки от елементите на масива трябва да изпълнява метода move  на обекта, който този елемент реферира 

-    Така програмата изпълнява един и същ метод move, а обектът рефериран от 

елемента на  масива с животни трябва да знае как точно да промени положението в координатната система x-y. 

-    Основавайки се на това съответния обект да знае как да  "извърши правилно 

действието" при изпълнение на един и същ метод  лежи в основата на концепцията з аполиморфизъм. 

-    Един и същи метод (в този случай, move)  се изпълнява от серия обекти и има 

различен начин на  реализация  "много- форми" на реализация и оттук "полиморфизъм" 

Примери в химията- йерархия (Химичен елемент- Химично съединение) и метод react(), задаващ реакцията на  химичното съединение на киселина (например) 

-  На променлива от типа на базовия клас присвояваме обект от производен клас (производния клас е базовия клас!) 

-  Когато програмата извиква метод, рефериран чрез променлива от типа на базовия клас, се изпълнява метода на производния клас, определен от обекта от производен клас присвоен на тази променлива 

-  Същият метод (по име и "подпис") на базовия клас води до различни форми на изпълнение, определен от обекта от производен клас присвоен на променлива от типа на базвия клас 

-  Полиморфизмът позволява еднообразно обработване  на нови (производни) класове без промяна на базовия код 

Полиморфизмът позволява на програмистите да моделират общо поведение за класове в йерархия от наследственост и позволи да се реализират спесифичните особености на тези класове да се проявят в процеса на изпълнение на програмата 

Демонстриране на полиморфично поведение

•  Референция от типа на базовия клас може да вземе за стойност обект от производен клас-  преобразуване "нагоре" (upcasting) по йерархията от наследственост 

-  Tова е възможно, защото  обектът от производния клас Е (is-A) също така обект от базовия клас 

-  При изпълнение на метод посредством такава референция методът, който се изпълнява се определя от типа на обекта присвоен на тази референция 

•  Рефереция от производен клас може да  вземе за стойност обект на базов клас само ако обектът на базовия клас се преобразува явно до производния клас- т.е. Възможно е да се осъществи преобразуване "надолу" (downcasting) по йерархията от наследственост 

Всеки клас може да се онаследява само от единбазов клас като базовият клас е онаследен от клас Object. Package е библиотека от класове. Extends – разширява (специализира) дефиницията на класа след него(след него не може да има повече от един клас). Конструктор не може да се онаследи
Конструктора по подразбиране за масив изглежда така - 

public Book ( ) { 

this (“” , new String [ ] { “”,”” } )   }  ( масива трябва да се инициализира в съотжетният конструктор по подразбиране , за разлика от toString  , която се инициализира индиректно от базовият клас. this неявно вика метода toString 
ПОЛИМОРФИЗЪМ – СЪДЪРЖАНИЕТО ОПРЕДЕЛЯ ПОВЕДЕНИЕТО

(различни форми на поведениеспрямо съдържанието)
Абстрактни класове

-   Класове с твърде обща дефиниция, не позволяваща реализиране на изпълнимо поведение и създаване на обекти например class Shape, class Human, class Animal  и пр. 

-   Използват се като абстрактни базови класове, стоящи в началото на йерархия от наследственост с цел маркиране на общо поведение на производните класове и данни за характеризиране на текущото състояние на обектите от тези производни класове 

-   Повечето йерахии от наслественост използват абстрактни класове в първите няколко (най- горни) нива от йерахията 

•  Конкретен клас- всеки клас, който не е абстрактен
-   Ключовата дума abstract 

•   Използва се за деклариране на абстрактен клас 

•   Използва се за деклариране на абстрактен метод -   Абстрактните класове имат един или повече абстрактни методи. Всеки от конкретните производни класове ТРЯБВА да предефинира всеки от абстрактните методи на директния базов абстрактен клас 
Всеки абстрактен клас декларира общи данни и поведение за  обектите на производните класове в йерархия от наследственост. Всеки от абстрактните методи трябва да се предефинират в първия производен конкретен клас. Пропускането на предефиниране на един абстрактен метод в производен клас води до изискването  този 

клас да се третира също като абстрактен. Данните на абстрактен клас се подчиняват на същите правила за наследственост, както в общия случай на наследственост. 

Всеки опит да се създаде обект от абстрактен клас води до грешка при компилация. 

Пропускане на предефиниране на абстрактен метод от директен абстрактен базов клас изисква производния клас да се декларира като abstract. 

Декларираме абстрактен базов клас abstract class Employee

-   Декларираме метод earnings() като abstract 

•  Не се задава дефиниция за метод earnings() 

•  На това ниво от йерархията не е ясно как да се смята заплатата (earnings)-  маркира се общо поведение, което ще се конкретизира в производните класове 

• class Employee се декларира като абстрактен понеже съдържа абстрактен метод 

-  Масив от Employee референции ще съдържа обекти на производните класове (виж следващата диаграма) 

•  Изпълнението на метод earnings () чрез тези референции води до изпълнение на "правилната" версия на метода, характерна за обекта от производния клас рефериран от 

съответния елемент на масива²> полиморфизъм! 

Демонстриране на полиморфизъм, оператор instanceof и преобразуване "надолу"

•  Динамично свързване известно още като "късно свързване" -  извикването на предефинираните методи се отлага до времето на изпълнението на програмата и разпознаването им се основава на обекта рефериран от съответната променлива към базов клас 

•  оператор instanceof -определя дали даден обект принадлежи към зададено име на клас 

Преобразува референция към базов клас до референция към производен клас 

-  Разрешена е само когато референцията към базовия клас е инициализирана с обект, който е в "is-a" релация на наследственост с производния клас 

•  метод getClass 

-  Онаследен от  class Object  и връща обект от class Class 

•  метод getName на class Class -  Връща името на класа 

Присвояване на променлива към базов  клас на променлива към производен клас  без явно преобразуване  към производния клас води до грешка при компилация. По време на изпълнение е възможно да се прави преобразуване "надолу" на референция към директен или индиректен базов клас. Преди да се извърши това преобразуване е 

препоръчително да се използва оператора instanceof за проверка, че референцията има 

стойност към обект от производния клас. При преобразуване надолу се извежда 

прекъсване по изключение ClassCastException когато преобразувания обект не е в  is-a  връзка на наследственост с типа на преобразуването. 

Обобщение на позволените присвоявания между променливи, рефериращи базов и производен клас

•  Правила за присвояване на референции от базов и производен клас 

-   Присвояването на референция към обект от производен клас на референция към базов клас се извършва непосредствено с неявно преобразуване (преобразуване нагоре/upcasting) 

-   Присвояването на референция към обект от базов клас на референция към производен клас се извършва с явно преобразуване (преобразуване надолу/downcasting) 

-   Преобразуването нагоре е "сигурно" защото е ясна наследствената връзка 

•   Реферирането на членове, характерни само за производния клас, чрез референция към базов клас води до грешка при компилация 
-   Директно извършване на преобразуване надолу (без явно преобразуване до производния клас) води до грешка при компилация 

•   Използва се оператора instaceof  за откриване на невъзможност за явно преобразуване 

Абстрактен клас и конкретен клас ( правят се обекти ). Трябва да се установи връзка (чрез преобразуване на елементи(надолу – от базвият клас до класа който изкаме да използваме) спрямо преобразуване на типа от базовият клас до типа на определения клас ( в скоби) ) .
Обхват на достъп private ( package ( protected ( public

final методи и класове 

• final променливи -   Стойността им не може да се променя 

• final методи -   Не могат да се предефинират в производен клас 

- private и static методи са неявно декларирани final -   Изпълнението на final методите се определя  по време на компилация (нарича се статично свързване) 

-   Изпълнението на методите, които могат да се предефинират се определя  по време на изпълнение (нарича се динамично свързване) 

-   При статично свързване на метод компилаторът оптимизира изпълнимия код чрез вмъкване(inlining) на кода на метода навсякъде, където този метод се извиква 

• final класове -  Не могат да служат за базов клас на други класове. Всички методи на final class са неявно final методи 

• Следствие -  class String, class Integer  и пр. са final класове 

-  Дефиниране на class final позволява да се наложат специални изисквания за сигурност. 

• Обобщение - Дефиниране на даден клас като  final трябва да се извършва само при специални случаи 

Компилаторът може да реши да вмъкне код на final метод на местата н аизвикването му само за ккратки и достатъчно прости final методи. Вмъкването на кода не нарушава принципите на капсулиране и скриване на информация, но подобрява качеството на изпълнение понеже се избягва изпълнение на извикване на метод. 

Всеки опит да се създаде производне клас на клас деклариран като final води до грешка при компилация. 

Преобладаващото мнозинство от класове на Java API, не са final. Това поволява да са 

използва наследственост и полиморфизъм за създаване на потребителски класове. 

Една малка част от тези класове са декларирани като final— най- често от съображения за сигурност при използването на Java API. 

Пример: Създаване и използване на интерфейси 

•  Дефиниция за интерфейс 

-  Разширяват концепцията за абстрактност - интерфейсът може да се разглежда като абстрактен клас в чисто състояние. Това дава възможност да се моделира ―скелет 

на клас - имена на методи, всеки от които със списък от аргументи и тип на връщаните данни, но без дефиниция на блок от команди.
 -  Всеки интерфейс може да съдържа  данни, но те са единствено (неявно) static и final декларирани. Всеки интерфейс маркира форма, но не и реализация на методите си. 

-  Всеки интерфейс означава: ―Така изглеждат всички класове, които реализират (имплементират,  implement ) този interface  Така, всяка програма, която използва даден 

интерфейс знае какви  методи може да се изпълняват и това е всичко, което й трябва. С други думи интерфейсът служи да се установи своеобразен протокол между класовете 

•  Дефиниция за интерфейс 

-   Използва ключовата дума interface 

-   Може да вкючва само константи и абстрактни методи 

•   Всички данни трябва  са НЕЯВНО public, static и final 

•   Всички  методи трябва  са public abstract  методи 

-   Всеки клас може да  имплементира implement един или повече интерфейси - използва се ключовата дума implement 

•   Всеки клас, който имплементира интерфейс трябва да дефинира всеки един от методите включени в интерфейса като се използва същия брой, тип и подредба на аргументите. В противен случай класът трябва да се декларира като abstract 

• При това всеки такъв метод трябва да е public в класа, който имплементира този интерфейс 

-   Интерфейсите се използват за установяване на съвместимост между класове който нямат логическа връзка, но трябва да реализират сходна фунционалност 

-   Обикновено интерфейсите се дефинират в отделни файлове, които носят името на интерфейса и имат разширение.java (същото правило, както при дефиниране на класове) 

Съобразно възприетия стил в Java методите във всеки интерфейс се декларират без да се използват ключовите думи public и abstract поради това ,че те са неявно декларирани като такива. Аналогично, константите също се декларират без да се използват ключови-те думи public, static и final поради това ,че те са неявно декларирани като такива. 

Пропускане да се предефинира метод имплементиран от даден интерфейс води до 

синтактична грешка . Всеки такъв метод трябва да се предефинира като public  в класа, който го имплементира . 

Моделиране на Payable йерархия от наследственост

•  Интерфейсите се използват обикновено когато е необходимо с една и съща логика на програмата да се обработват  полиморфично обекти на класове,  които имплементират едни и същи интерфейс на извикване на даден набор от методи. 

•  Програмистите могат първо да разработят интерфейс, описващ желаната функционалност, а  после да реализират (имплементират) тази функционалност във всеки от класовете, които изискват тази функционалност. 

•  Например, в приложение за обработка на заплати  в тази лекция първо ще дефинираме, а после ще имплементираме interface Payable във всеки от класовете, които могат (-able)  да пресмятат заплати (e.g., Employee, Invoice)- обърнете внимание върху стила за образуване на името на интерфейса (други интерфейси- Comparable, Clonable  пр.) •  Обикновено използваме interface като базов клас вместо abstract class 

когато липсва нужда от вкючване на данни (различни от константи) и конкретна дефиниция на методи  в базов клас . 

• Дефинираме  interface Payable -  Съдържа метод getPaymentAmount 

-  Ще имплементираме метода в класове Invoice и Employee 

•  UML представяне на интерейси -  Различават се от класовете по включената в кавички (© и  ª)  дума  ―interface над името на интерфейса 

-  Връзката между клас и интерфейс се нарича реализация 

•  Казва се даден class A ―реализира даден метод на interface B 

При деклариране на метод в интерфейс, избирайте за име на метода нещо което описва предназначението на метода в  един най- общ вид, понеже този метод ще се реализира в широк кръг от различни по предназначение класове. 

•  Всеки клас може да имплементира един или повече интерфейса (няма ограничение за броя) -  Използва се списък с имената на имплементираните интерфейси, разделени със запетая •  Пример: 

public class ClassName extends SuperclassName 

implements FirstInterface, SecondInterface {     }

•  Обектите на всеки от производните класове, които имплементират даден интерфейс се разглеждат като обекти на този интерфейс 

•  Референция към обект на производен клас може да се присвои на променлива от типа на интерфейса, ако производния клас имплементира този интерфейс 

Наследствеността с използване на интерфейси се подчинява на същите правила, както и при релацията is-a в случая на класове. Всеки обект от клас, който имплементира интерфейс може да се разглежда като обект от типа на интерфейса. Всеки обект от производните класове на този клас също може да се разглежда като обект от типа на 

интерфейса. 

Връзката Е ( is-a) между производен и базов клас, а също и между клас и интерфейс се спазва и при предаване на обект като аргумент на метод. Когато аргумент на метод  е от типа на базов клас  или интерфейс, то обектът предаден на при извикване на метода се обработва полиморфично. Последством референция към базов клас може да извикаме  всеки от методите декларирани в базовия клас, а също и class Object. Последством референция към interface, може да извикаме полиморфично всеки от методите в декларацията на интерфейса , а също и class Object. 
Всеки от методите на class Object могат да се извикват, чрез референция към интерфейс 

променлива. Причината е, че референцията се отнася към обект, а всеки обект наследява  class Object. 

•  Интерфейсите могат да служат за деклариране на константи, които са общи за множество различни като логика класове 

-  Тези константи винаги са декларирани неявно като public, static и final 

-  Използване на static import декларации позволява на клиентските класове да реферират тези константи само чрез имената им (без да се цитира името на интерфейса, който ги декларира) 

Основни компоненти на графичния интерфейс
Въведение 

•  Graphical User Interface (GUI произнося се "GOO-ee" ) -  Предоставя удобен и интуитивно лесен за разбиране механизъм за  взаимодействие на потребителя с приложението. Най- често се състои от меню, бутони, етикети  и съответни тестви полета за въвеждане на данни. Съставен е от типични GUI компонети- контроли. GUI компонентата е обект, който позволява взаимодействие на потребителя с приложението във основа на събития, породени от мишка, клавиатура или друга форма за въвеждане на данни като разпознаване на реч. 

Най- прост вход и изход с графична компонента JOptionPane 

•  Диалогов прозорец -  Позволява на потребителите да общуват с приложението 

-  Реализиран като Swing компонента JOptionPane class 
•  поддържа диалогов прозорец за въвеждане на данни и извеждане на съобщения в прозорец 

Преглед на  Swing компонентите

•  Swing GUI компоненти -  Декларират се в  package javax.swing написани, обработвани и изобразявани изцяло със средствата на езика Java 

JLabel - Извежда текст, който не може да се редактира при изпълнение. 
JTextField - Позволява на потребителя да въвежда данни. Може да работи в редактируем и нередактируем режим. Поражда събитие (ActionEvent) при клик с мишка. 

JButton - Поражда събитие (ActionEvent) при клик с мишка. 

JCheckBox - Задава опция, която може да бъде избрана или отменена. 

JComboBox - Задава падащ списък от опции, които може да се изберат от потребителя посредством мишка, клавиатура или изписване в текстова кутия. 
JList - Задава постояно видим списък от опции, които може да се изберат от потребителя посредством мишка, клавиатура или изписване в текстова кутия. Допуска избор на повече от една опция едновременно . 

JPanel - Задава подобласт  в графичния прозорец, където могат да се разполагат и обработват по независим начин графични компоненти. Може да се използва и като област за рисуване.

Swing компоненти сравнени с  AWT

•  Abstract Window Toolkit (AWT) -  Предшественик на Swing библиотеката 

-  AWT  компонентите са декларирани в package java.awt 

-  Не позволява единно представяне на компонентите при изпълнение на различни ОС  платформи 
•  AWT  компонентите се изобразяват различно в различни ОС  платформи 
•  Swing компонентите се изобразяват еднакво в различни ОС  платформи , като може да се избира и изобразяван еспесифично за ОС  платформата по време на изпълнение на програмата 

•  Swing компонентите са написани изцяло на Java и са преносими 

Леки" и "Тежки" GUI компоненти

•  "Леки" компоненти- повечето Swing компоненти -  Не са зависими директно от GUI компоненти зависими от ОС платформата- изпълнението им не зависи от нея 

•  "Тежки" компоненти -  Зависими директно от ОС платформата на която се изпълняват- видът на изобразяване е зависим от ОС платформата - всички AWT компоненти и  някои Swing компоненти 

Базови класове на Swing "леки" компоненти

•  class Component (package java.awt) -  Производен на class Object който декларира поведението и атрибутите за повечето GUI компоненти 

•  class Container (package java.awt) -  Производен на class Component и служи за организиране на Component обекти 

•  class JComponent (package javax.swing) -  Производен на class Container който е базов клас на всички "леки" Swing  компоненти 

Базови класове на Swing "леки" компоненти

•  Общи свойства на всички "леки" Swing компоненти 
-  Съвместимост между компонентите, позволяващо включване на една компонента като част от друга 

-  Възможност за бърз достъп от клавиатурата (called mnemonics) 

-  Общ модел  и еднотипност при обработка на събитията 

-  Възможност за кратко описание на всяка компонента (tool tips) 

-  Поддръжка на локални настройки за език и мерни единици 
Изобразяване на текст и картина в графичен прозорец

•  class JFrame -  Повечето прозорци са  обекти или производни класове на този клас 

-  Поддържа  поле за заглавие 

-  Поддържа бутони за минимизиране, маскимизиранеи затваряне на прозореца 

Етикети

•  class JLabel -  Производен на class JComponent който обикновено се използва за извеждане на инструкции, обясняващи предназначението на други компененти- 

текстови полета, списъци, панели и пр. Текстът в един етикет  е като в обикновено изречение 

Задаване на разположението на компонентите

•  Менажери на разположението -  Задават къде и как се разполагат компонетите в рамките на даден контейнер 

•  По подразбиране class BorderLayout 

•  По- често се използва class FlowLayout -  Желаният менажер (layout) се задава с метода setLayout() на  class JFrame 

-  Аргументът на setLayout() е обект, който имплементира interface LayoutManager,  например обект от class FlowLayout. В този случай, създаваме обект с new FlowLayout()  и го използваме като аргумент на метод setLayout() 

Създаване и добавяне на JLabel

•  метод setToolTipText на class JComponent -  задава tool tip 

•  метод add на class Container -  Добавя компонента към контейнера 

Ако една GUI компонента не се добави към контейнера, тя няма да се изобрази в 

графичната област. 

Създаване и добавяне на JLabel

•  други JLabel методи - getText  и setText 

- Позволяват да се прочете/промени текста изведен в етикета по време на изпълнение 

- Тези методи се поддържат и от останалите графични компоненти, които изобразяват 

текст 

Методи на class JFrame

•  Други class JFrame методи - setDefaultCloseOperation 

•  Определя как приложението да реагира на бутона за затваряне на прозореца 

- setSize •  Задава ширината и височината на прозореца 

- setVisible •  Задава дали графичния прозорец да се изобрази (true) или не (false) 
Текстови полета и въведение към обработка на събития с вложени класове

•  Графичният интерфейс се управлява от събития -  Всяко въздействие на потребителя поражда събитие 
•  Обикновени събития- натискане на бутон на мишката, натискане на клавиш, избиране на елемент на списък, елемент на меню и пр.. Всяко събитие, веднъж породено, води од извикване на метод, наричан метод за обработка на събитието (event handler). В Java метода за обработка на събитието е "пакетиран" в клас, който имплементира зададен интерфейс
Текстови полета и въведение към обработка на събитиe  ActionEvent

•  class JTextComponent -  Базов клас на class JTextField 

•  Базов клас на class JPasswordField -  Добавя echo символ (звезда) за скриване на текста при печатането му в текстовото поле който позволява на потребителя да въвежда текст, когато компонентата получи фокус. Поражда събитието ActionEvent, което се обработва с метод actionPerformed(). За еднообразие, всеки клас, който обработва 

ActionEvent  трябва да реализира метод actionPerformed()  на  interface ActionListener 

Текстови полета и въведение към обработка на събитиe  ActionEvent с вложени класове

•  Вложен (вътрешен) клас е клас, чиято дефиниция се съдържа изцяло в (вътре) дефиницията на друг клас 

•  При обработка на събития вътрешен клас обикновено се използва да "пакетира" метод(ите) за обработка на събитието 

•  За всяко събитие има определен interface, който определя методите, с които може да се обработва това събитие. 

•  Обект от вътрешния клас, който реализира дадения интерфейс, трябва да се регистрира към съответната компонента, за да може тази компонента да реагира 

на събитието, по начина по който са реализирани методите на интерфейса 

Основни компоненти на графичния интерфейс (II част)
Текстови полета и въведение към обработка на събитиe  ActionEvent 

•  class JTextComponent 

-  Базов клас на class JTextField 

-  Базов клас на class JPasswordField 

-  Добавя echo символ (звезда) за скриване на текста при печатането му в текстовото поле 

-  Позволява на потребителя да въвежда текст, когато компонентата получи фокус. 

-  Поражда събитието ActionEvent, което се обработва с метод actionPerformed() 

-  За еднообразие, всеки  клиентски клас, който обработва ActionEvent  трябва да реализира метод actionPerformed()  на  interface ActionListener 

Текстови полета и въведение към обработка на събитиe  ActionEvent с вложени класове

•  Вложен (вътрешен) клас е клас, чиято дефиниция се съдържа изцяло в (вътре) дефиницията на друг клас 

•  При обработка на събития вътрешен клас обикновено се използва да "пакетира" метод(ите) за обработка на събитието 

•  За всяко събитие има определен interface, който определя методите, с които може да се обработва това събитие. 

•  Обект от вътрешния клас, който реализира дадения интерфейс, трябва да се регистрира към съответната компонента, за да може тази компонента да реагира 

на събитието, по начина по който са реализирани методите на интерфейса 

Стъпки, необходими за обработване на събития от графичния интерфейс

Следните стъпки са необходими: 

1.    Създаване на клас за "пакетиране" на метод за обработка на събитието- той имплементира стандартен (библиотечен) интерфейс съответстващ по име на събитието 

(събитие ActionEvent  ÅÆ  интерфейс ActionListener) 

2.    Реализиране на методите на интерфейса в този клас съобразно събитието, което ще се обработва (например public void actionPerformed()) 

3.    Регистриране на обект (например, actionHandler)   от класа с реализацията метода(ите) за обработка на събитието към графичната компонента (например, 

componentRefVar), която ще реагира на (слуша за) събитието (например, ActionEvent) 

(например componentRefVar.addActionListener(actionHandler)   ) 

Използване на вложен клас за реализиране на обработката на събитието накратко 

•  Класове на горно ниво -  Не са вложени в други класове 

•  Вложени класове -  Декларират се вътре в друг клас 

-  не-статично вложените класове се наричат вложени "вътрешни" (inner) класове 

-  Най- често се използват при обработка на събития 

-  Всеки вложен клас има директен достъп до членовете на обхващащия го клас, дори и когато тези членове са private. 

Използвана на вложен клас за обработка на събитие

• JTextField   и JPasswordField  компоненти -  Натискане на бутон на мишката във всяко от тези компоненти води до пораждане на събитието ActionEvent 

•  Обработката на това събитие се извършва, чрез класове имплементиращи ActionListener interface 

•  Този интерфейс изисква реализирането на метод actionPerformed(), който служи за обработка на този тип събитие 

Регистриране на обработчика на събитието

•  Регистрирането се извършва като се -  Извиква метод addActionListener за регистриране на обект от типа на интерфейса ActionListener (преобразуване нагоре до типа на интерфейса!) 

- ActionListener обектът започва да "слуша" за събития от типа на ActionEvent 

- Пропускането да се регистрира обработчика на събитието, не позволява на приложението да реагира на това събитие 

Използване на метода actionPerformed

•  Взима за аргумент обект от породеното събитие (ActionEvent) 

-  този обект се предава на actionPerformed  от източника на събитието (Event source) 

-  източникът на събитието е компонентата, от която е породила събитието (създала е обектът от клас ActionEvent ) 

-  Референция към източника на събитието се съхранява в обекта на събитието и може да се получи с метода getSource 

-  Когато източникът е текстово поле JTextField, текстът в него се получава с getActionCommand или getText 
-  Текст от JPasswordField се получава с using getPassword 

Общи типове събития и съответните им интерфейс-и

•  Типове събития 

-  Производни на клас AWTEvent 

-  Повечето са декларирани в  package java.awt.event 

-  Други, спесифични за Swing компоненти са декларирани в javax.swing.event 

Общи типове събития и съответните им интерфейс-и

•  Модел на делегиране при обработка на събитията 

-  Източникът на събитието е тази компонента с която потребителят взаимодейства 

-  Обектът на събитието се създава и съдържа информация за събитието, което е породено 

-  Слушател (listener) на събитието получава съобщение за станалото събитие т.е. изпълнява съответен метод за обработка на събитието 

Схематично представяне на модела за обработка на събития в  Java

•  Оставащи въпроси за изясняване 

-  Как се регистрира обектът от класа за обработка на събитието? 

-  Как графичната компонента знае да изпълни actionPerformed а не някой друг метод? 

Регистриране на събитията

•  Всеки обект от клас производен на JComponent има данна listenerList  от class EventListenerList,  която има списък с референции към всички слушатели (обработчици на събития) регистрирани с тази компонента 

•  Този списък е в съответствие с уникалния код на сигнала подаван от ОС при възникване на събитието 

-  Например, при изпълнение на textField1.addActionListener( handler ); 

•  се добавя нова референция към данната listenerList на  обекта textField1 

•  обектът textField1  ще приема сигнали от ОС (чрез  JVM) при възникване на ActionEvent 

Изпълнение на метода за обработка

•  Събитията се прехвърлят за обработка на обекти от съответния им тип 

-  Всяко събитие прихванато от ОС има уникален индентификатор за разпознаване на типа му 

-  Графичната компонента получава този идентификатор от ОС и го използва да открие регистриран към нея обект за обработка на това събитие (проверява се дали на съответното място в списъка listenerList  има референция към обект) 

-  Ако се открие регистриран обект за обработка на събитието, то се изпълнява метод в този обект, съобразно имплементирания в него интерфейс 

• MouseEvent  се обработват от MouseListener  и MouseMotionsListener  обекти 

• KeyEvent  се обработват от KeyListener обект и пр. 

JButton •  Бутон 

-  Компонентата "слуша" за натискане на бутон на мишката или Return, когато компонентата е на фокус 

-  Реализира се като 

•  обикновен button, 

•  check box, 

•  toggle button или 

•  radio button 

-  Всичките й реализации са класове производни на class AbstractButton 

Следствие:  Понеже class AbstractButton дефинира методи за извеждане на текст и картинки, то всички производни класове на AbstractButton също  позволяват извеждане на текст и картинки. 

•  Обикновен (команден) бутон -  Поражда събитие ActionEvent при натискане на бутон на мишка или Return когато има фокус на приложението 

-  Обект на  class JButton 

-  Изобразява текст с информация за действието, което изпълнява (връща се с метод getActionCommand() на ActionEvent  обект) 

•JButtons може да има и  rollover icon 

-  rollover icon се появява при преминаване на мишката върху бутона 

-  Добавя се към JButton с метода setRolloverIcon 

При използване на this референцията във вътрешен клас се реферира текущия обект от 

вътрешния клас. Даден метод от вътрешния може да реферира текущия обект от външния клас като използва името на  външния клас слидвано от точка и референцията this (както в примера програма ButtonFrame.this) 

Обработка на събития породени от мишката 

• Видове методи 

a)   Породени при статично положение на мишката interface MouseListener 

b)  Породени при движение на мишката interface MouseMotionListener 

a) и  b) Използват за аргумент MouseEvent 

-    Породени при движение на колелото на мишката interface MouseWheelListener 

Използват за аргумент MouseWheelEvent 
интерфейсите MouseListener и MouseMotionListener

public void mousePressed( MouseEvent event ) - Изпълнява се при натискане на бутон върху компонентата
public void mouseClicked( MouseEvent event ) -Изпълнява се при натискане и освобождаване  на бутон върху компонентата като мишката остава неподвижна. Преди този метод се изпълнява mousePressed. 

public void mouseReleased( MouseEvent event ) -Изпълнява се при освобождаване  на бутон след като е бил натиснат върху компонентата след движение на мишката. Преди този метод се изпълнява mousePressed и един или няколко mouseDragged. 

public void mouseEntered( MouseEvent event ) - Изпълнява се при навлизане на мишката в очертанията на компонентата. 

public void mouseExited( MouseEvent event ) - Изпълнява се при  излизане на мишката извън компонентата. Методи на  interface MouseMotionListener 

public void mouseDragged( MouseEvent event ) - Изпълнява се при движение на мишката върху компонентата с постояно натиснат бутон (drag ). Преди първото изпълнение се извиква mousePressed. . 

public void mouseMoved( MouseEvent event ) - Изпълнява се при движение на  мишката върху компонентата без натиснат бутон. 

Adapter класове 

•  Позволява да се предефинират само определени методи от интерфейс на дадено събитие 

•  Това е клас, който 
-  Имплементира интерфейс на събитие 

-  Всеки от методите на интерфейса е дефиниран по подразбиране (празен блок команди) 

Пример: MouseAdapter 

•MouseAdapter -  Реализира методите на интерфейс 

MouseListener 

•MouseМotionAdapter -  Реализира методите на интерфейс MouseMotionListener 

-  Позволява да се предефинират само тези от методите, които са необходими за конкретното приложение 

isMetaDown() - Връща true при натискане на десен бутон.
isAltDown() - Връща true при натискане на среден бутон. . 

Методът paintComponent 

-  Служи за рисуване върху Swing компонента 

-  Предефинирането му води до получаване на потребителски зададена рисунка 

-  Трябва да извика метода paintComponent на базовия клас като първа изпълнима команда (прерисува графичната област заделена за компонентата) 

Повечето Swing GUI компоненти могат да са прозрачни или плътни (непрозрачни). Когато Swing GUI компонента е зададена като непрозрачна, то нейният фон трябва да се  изтрие при извикване на paintComponent. Само непрозрачни компоненти могат да изобразяват потребителски зададен фон. JPanel обектите са непрозрачни по подразбиране. 

Извикването на repaint за дадена Swing GUI компонента води до прерисуването на 

компонентата при първи възможен момент. Фонът на тази GUI компонента се изтрива 

само ако компонентата е непрозрачна. Методът setOpaque на клас JComponent позволява с boolean аргумент да се укаже дали компонентата е непрозрачна (true) или 

прозрачна (false). 
При рисуване на върху GUI компонента координатното начало (0, 0) винаги е  в горния 

ляв ъгъл на  GUI тази компонента. 
Обработка на събития от клавиатурата 

•  interface KeyListener 

-  Обработва KeyEvent събития 

-  Декларира методи 

• keyPressed - натискане на произволен клавиш 

• keyTyped  -  натискане на произволен клавиш 

различен от (действие)  стрелки, Home, End, Page Up, Page Down, функционален клавиш, Num Lock, Print Screen, Scroll Lock, Caps Lock и Pause 

• keyReleased- изпълнява се след keyPressed или keyTyped 

· Всеки от тези  методи взима за аргумент KeyEvent
Java Аплети

Въведение 

•  Аплети 

-  Java приложения, които могат да се изпълняват в контекста на уеб страници. Това са класове- пишат се по същите правила, както и останалите  Java класове 

-  Използват се специални тагове от  HyperText Markup Language (HTML) за вмъкването на аплети в уеб страници 

-  Когато браузера зареди уеб страница, съдържаща аплет, аплета  се прочита и изпълнява от браузера 

-  Търсачката, която изпълнява аплета се нарича "applet container" 

-  За тестване, аплетите могат да се изпълняват извън уеб страница като се използва   appletviewer 

•  JDK включва няколко демо аплети 

-  Обикновено се намират demo директорията 

•  Подразбираща се директория в  Windows инсталацията на JDK : 

C:\Program Files\Java\jdk1.5.0\demo -  Могат да се намерят на   java.sun.com/j2se/5.0/ 
Animator - Изпълнява анимации. 

ArcTest - Рисува дъги. 

BarChart - Рисува диаграми. 

Blink - Извежда мигащ текст. 

CardTest - Демонстрира GUI компоненти и начини за разположение. 

Clock - Рисува часовник. 

DitherTest - Демонстрира щриховка. 

DrawTest - Демонстрира работа с мишка при рисуване. 

Fractal - Рисува фрактали. 

GraphicsTest    Демонтсрира графични способности. 

Изпълнение на аплети

•   Посредством appletviewer 

-  На командния ред, напишете командите cd c:\j2sdk1.x.x\demo\applets 

cd appletDirectoryName 

-  Необходим е  HTML за изпълнение на аплета 

-  Например, въведете командата appletviewer example1.html 

• appletviewer -а зарежда уеб страницата, където е вмъкнат аплета 

•  Браузерът прочита HTML файла, интерпретира таговете на аплета, зарежда аплета и го изпълнява 

-  Изпълнението на аплета се повтаря и съответно прекратява с командите Reload и Quit от менюто на appletviewer 

Рисуване на String

•   Да се научим да пишем аплети 

-  По същество това са същите Java  класове,   с които рабогтихме досега 

-  Различават се по това, че са производни класове на JApplet  и има нужда да се предефинират спесифични методи, които позволяват на браузера да изпълнява 

аплета 

-  Браузерите могат да изпълняват само такива  Java класове, които СА производни на JApplet - преносимост 

•   Примерен аплет 

-  Извежда текст в графичен режим "Welcome to Java Programming!" 

-  Демонстрира основен синтаксис на аплет и аплет HTML тагове 

•  Писане на applet клас 

-  Всеки "applet container" (браузер) може да изпълнява само обекти на класове, които са public и са производни на клас JApplet 

-  Това гарантира, че браузера може да изпълнява методите init, start, paint, stop и destroy на клас JApplet 

•  най- често някои от тези методи са предефинирани в производния клас на JApplet 

•  При откриване на аплет таг в уеб страницата, браузерът създава обект от този клас и извиква неговите методи init, start и paint 

•  Предефиниране на метода paint за рисуване 

-  При изпълнение на аплета, браузерът изпълнява метода paint като му подава аргумент Graphics обект който позволява да се изпълнят графични операции на рисуване 

-  Методът paint не може да се изпълнява директно.. 

-  Ред 12 извиква версията на paint в базовия клас, както е онаследена от  клас JApplet. Това трябва да е първата команда в paint метода на производния клас Пропускането й води до грешно изобразяване на графичните компоненти. 

изпълнение в appletviewer

•  Аплетите могат да се изпълняват само в  applet container- уеб браузер 

-  Преди да се изпълни аплета трябва да се създаде HTML документ, който определя аплета в този документ 

•  HTML файлове имат разширение ".html" или ".htm" 

•  HTML документите се форматират с тагове -   Всеки  HTML таг започва с <    и завършва с > 

-   Между двете скоби се изписва името на тага, евентуално атрибути и стойности на тези атрибути 

-  За изпълнението на аплета WelcomeApplet в appletviewer 

•  Изпълнете в директорията, съдържаща аплета и HTML файла му appletviewer WelcomeApplet.html 

• appletviewer разбира само HTML таговете <applet> и </applet>  и игнорира всички други тагове 
public void init() - Изпълнява се веднъж- при зареждане на аплета в браузера. 

Служи за инициализация на аплета- данни, създаване на GUI компоненти, зареждане на изображения и пр.  .
 public void start() - Изпълнява се след като init завърши изпълнение, а също и 

всеки път когато потребителят повторно се върне към уеб страницата на аплета, без да е затварял браузера преди това. Този метод служи за привеждане на компонентите на аплета в  началното им състояние например започване на анимация от начало, изчистване на графичната област и пр.. 

public void paint( Graphics g ) - Изпълнява се след методите init и start. Методът paint се изпълнява и всеки път когато има нужда от прерисуване на аплета- промяна на размера на прозореца на браузера, припокриването му с друг прозорец и пр.Типично, този метод получава като аргумент Graphics обект от контейнера на аплета и позволява д асе изпълнят необходимите графични операции. 

public void stop() - Този метод се изпълнява, когато потребителя премине към 

друга уеб страница- понеже потребителят на този етап може да се върне отново към аплета, то методът stop  временно прекратява изпълнението на аплета, за да не се губят ресурси за цялостното му зареждане при възобновяване на изпълнението . 

public void destroy() - Тозе метод се изпълнява при затваряне на браузера Служи да 

освобождаване на всички ресурси заемани от аплета. 

изпълнение в Web Browser

•  За изпълнение в  Internet Explorer: 

-  Изберете Open( от File menu 

-  Изберете Browse( 

-  Намерете HTML документа, описващ аплета за изпълнение 

-  Изберете HTML документа 

-  Изберете Open 

-  Изберете OK 

Деклариране на методите init, start, paint, stop или destroy по различен начин от 

описаните води до поглешно изпълнение на аплета 

Инициализиране на данни с init

•  аплет AdditionApplet 

-  Пресмята сумата на две числа и извежда резултата като String текст в графичната област на аплета 

•  Сумата се съхранява в данна на  class AdditionApplet 

• Това позволява клас достъп до тази данна от методите init и paint 

Многократно използване на GUI

Групиране на GUI компоненти и реализация на функционалност в JPanel

Всяка JComponent-a  е контейнер 

-  Съдържа в себе си други компоненти 

-  Реализира желана за изпълнение фунционалност Позволява създаване на библиотеки от готови компоненти  и "вмъкване" на компонети при нужда За групиране и компонети най- често се използва JPanel като контейнер за други компоненти или 

реализация на желано поведение ("функционалност") на компонента
Пример: 

Създаваме група от компоненти за пресмятане обща стойност на покупка по въведени на цена и количество на стока Целта е да използваме тези компоненти в други 

приложения, включително аплети. Започваме със създаването на Java  приложение, 

което ще създаде необходимата библиотека от графични компоненти 

Създаване на библиотека от графични компоненти: 

- същата последователност от действия, както създаване на всяка друга библиотека (виж лекция 11.1) 

- разликата е, че вместо обикновен Java файл използваме JPanel Form за визуално редактиране на графичния контекст 

Пример: Нека е създаден  Java Application  проект, съдържащ JPanel Form   , показан на следващия слайд 

Изпълнявате Build , за да се създаде нужния JAR файл, съдържащ така дефинираната графична компонента (JPanel Form в случая) Остава да се добави тази компонента към Palette  с другите Swing графични компоненти
За целта: 

- отваряте създадената графична компонента (JPanel Form в случая) в Design 

- кликнете с десния бутон на мишката върху Palette (ако не се вижда, Ctrl-Shift- 8)  и изберете Palette Manager 

- използвайте Palette Manager  за създаване на нова категория (бутон New Category) от компоненти, примерно, My Category 

 Остава да добавите вашата GUI компонента в тази нова категория 

- кликнете с десния бутон на мишката върху java файла     (в случая, GuiPanel.java) и изберете Tools->Add To Palette   от менюто 

- изберете желаната категория, от Swing  компоненти от диалоговия прозорец, примерно, My Category и потвърдете  с бутона OK 

Така създадохме графична компонента и я добавихме към Palette  от Swing  компоненти 

За целта: 

1. Създайте Java приложение  и добавете JFrame Form  клас , например ReuseComponent.java (виж лекция 14.1) 

2. Изберете потребителската компонента от Palette, както всяка друга компонента и я добавете към JFrame Form 

3. Build и Run Java приложението с така създадената JFrame Form 
Използване на  GUI компоненти в

JApplet  приложение 

За целта: 1. Създайте Java приложение  и добавете JApplet клас, например ReuseComponentInApplet.java (виж лекция 15.1) 

2. Настройте Java приложение да използва JAR файла от  приложението, в което създадохме JPanel компонентата (виж лекция 11.1) 

3. Добавете в JApplet-a import  към съответния пакет ,например, 

import componentreuse.*; 

4. Създайте инстанция от графичната компопента и я добавете към JApplet-a, 
например, 

public void init() { GuiPanel myPanel = new GuiPanel(); add(myPanel); } 

Менажери за управление на разположението

•  Производни на interface LayoutManager 

-  Позволяват да се дефинира разположението на графичните компоненти (текущо състояние) 

-  Позволява да се дефинират основни операции за получаване на желаното разположение (поведение) 

Повечето IDE позволяват да се използват GUI графични редактори за работа с 

графични компоненти Позволяват по- голяма свобода при дефинирането на разположението отколкото вградените менажери за разположение в  Java

FlowLayout -  Най- прост менажер за управление на разположението на компонетите добавени в контейнера 
-  Компенетите се разполагат отляво надясно в  реда на добавянето им в контейнера 

-  Компонентите могат допълнително да се подравняват отляво, центрират и подравняват отдясно. 

FlowLayout - Подразбиращ се за javax.swing.JPanel. Компенетите се разполагат отляво надясно в  реда на добавянето им в контейнера. Може да се задава и реда на подреждане в Container  при добавянето им с метода add, който взима за аргумент Component и целочислен индекс за позиция по ред. 

BorderLayout - Подразбиращ се JFrames . Подрежда компонентите в следните области : NORTH, SOUTH, EAST, WEST и CENTER. Във всяка от тях може да има само по една компонента 

GridLayout - Подрежда компонентите по ред и колонка. 

Използване на панели 

•  По- сложен модел на графичен интерфейс изисква групиране на компоненти по логическото им предназначение •  Може да се използват многократно 
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