Programmeerimine II loengute plaan.

1

 Üldülevaade, võimalused

 Sisend, väljund. Süntaks. 

2

 Liht-ja struktuurandmetüübid. Massiivid. 

 Klass, isend, liides, pärimine. Mäluhaldus.

3

 Interneti vahendid Javas. 

 Erindid ja nende töötlemine.

4

 Graafikakomponendid, teated, kuularid. 

 Joonistamisvahendid, pilditöötlus.

5

 Lõimed, sünkroniseerimine.

 Failide kasutamine, vood.

6

 HTML, Javaskript

 CGI ja servlet lehekülgede loomiseks ning andmevahetuseks

7

 Trükkimine, kopeerimine.

 Komponendid, oad. 

8

 Kokkuvõte. 

Koduse töö ajakava

1. september. Algus. 

30. september. Grupiga koostatava programmi kirjeldus ning tööjaotus grupi (2-4 inimest) liikmete vahel tuleb saata listi. (1 punkt)

~ 15. oktoober.  Iseseisva kodutöö esitamine, I vastamine.

~ 15. november. Grupi programm peaks hakkama tööle. 

~ 31. november.  Grupi programmi esitamine õpetajale (3 punkti), II vastamine.

Detsember. Esitlus klassi ees (1 punkt).

Jaanuar. Eksam (10 punkti).


Teemade näiteid programmeerijate grupile.


Tekstide võrdleja


Programm abistab kasutajat teksti autentsuse kontrollimisel. Leitakse, kui palju on sarnasusi teiste andmebaasis (nt. samas kataloogis) olevate tekstidega (sõnad, fraasid, laused, lõigud).  Olemasolevad tekstid järjestatakse suguluse tugevuse järgi pingeritta.


Mäng Internetis


Programm, mille abil saaks Interneti kaudu omavahel mängida. Näiteid.

Lauamängud: trilma, alma, renzu, kabe, reis ümber maailma.

Kaardimängud: potiknoi, küüned, valetamine, Bismarck.

Liikumismängud: ralli, jäähoki


Laevaliini piletimüük


Laev teeb igal päeval ühe edasi-tagasi reisi ning laeval on 60 iste- ning 40 kajutikohta. Pileteid müüakse selle programmi abil mõlemas sadamas, kuid andmebaas peab olema ühine. Müügiekraanil on näha kinnised ning vabad kohad ning saab valida omale sobiva vaba koha. Piletile trükitakse välja printerist ning seal on  reisija nimi , sõidu kuupäev, kellaaeg ning joonisena tema koha asukoht laevas. Andmebaasi salvestatakse reisija nimi, sõidu kuupäev ning istekoha number


Katseseade arvutiekraanil


Näiteid:


Vedrupendel. Vedru otsas ripub raskus. Kasutaja saab määrata süsteemi algtingimused ning siis panna ta tööle ja vaadata, kuidas toimib.


Pöörlev autoratas. Kasutaja saab muuta ratta pöörlemise kiirust ning erkaanil on näha ratta alt lendavate kivide trajektoorid. 


Kineskoop. Kasutaja saab muuta pinget kallutusplaatide vahel. Ekraanil on näha elektronide liikumine kineskoobis. Atraktiivuse tõstmiseks võib kasutada mitut vaadet. 


 Margapuu.  Programm jäljendab vanaaegset kaalumisriistapuud. Kasutaja saab (nt. hiirega) paigutada kaaluvihte ning kaaluda tundmatuid esemeid.

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Color;

import java.applet.Applet;

public class Tervitus extends Applet{

 public void paint(Graphics ekraan){

   ekraan.drawString("Tere!", 60, 30);

   ekraan.setColor(Color.green);

   ekraan.drawRect(50, 20, 60, 20);

 }

}

public class Tervitus{

  public static void main(String argumendid[]){

    System.out.println("Tere");

  }

}  

begin

 writeln('Tere');

end.                                                                

public class Tyybid{

  public static void main(String argumendid[]){

    int rida=0, ridadearv;

    String ese="auto";

    ridadearv=5;

    while(rida<ridadearv){

      System.out.println(ese+"  nr "+rida);

      rida++;

    }

  }

}

int ridadearv=5, rida;

String ese="auto";

for(rida=0; rida<ridadearv; rida++){

   System.out.println(ese+"  nr "+rida);

}

public class Sone1{

  public static void main(String argumendid[]){

    String nimi="Juhan";

    System.out.println("Nimi="+nimi+

                       " Pikkus="+nimi.length());

    System.out.println("h asub kohal "+

         nimi.indexOf("h")); 

    System.out.println("Teine ja kolmas täht on "+

                        nimi.substring(2, 4)+"\n"+

                        "Lugemine algab nullist");

    if(nimi.equals("Juhan"))

      System.out.println("Nimi on endiselt Juhan");

    else 

      System.out.println("Nimi pole Juhan"); 

  }

}

Tähtsamad sõne juures kasutatavad meetodid:

meetodi nimi
väljastab

length()
pikkuse

indexOf
koha, kust alamsõne algas. Kui ei leidu, siis väljastab -1

equals
tõeväärtusena (boolean tõene/väär),  kas sõnede väärtused võrduvad

substring
alamsõne.

public class Arvutus1{

  public static void main(String argumendid[]){

    double x=Math.PI/6;

    double siinus=Math.sin(x);

    System.out.println("Nurk x="+x+" sin(x)="+siinus);

    System.out.println(" cos(x)="+Math.cos(x)+

                           " tan(x)="+Math.tan(x));

    x=Math.random();

    int a=(int)(5*Math.random());

    double kuup=Math.pow(x, 3);

    System.out.println("x="+x+" a="+a+" x^3="+kuup);

  }

}

import java.io.RandomAccessFile;

import java.io.IOException;

public class Tekstifail1{

 public static void main(String argumendid[]) throws IOException{

  String rida;

  int pikkus, kokku=0;

  if(argumendid.length!=1){

    System.out.println("Puudub failinimi");

    System.exit(0);

  }

  RandomAccessFile rf=

              new RandomAccessFile(argumendid[0], "r");

     //r tähendab read-only, rw read-write

  rida=rf.readLine();

  while(rida!=null){

    pikkus=rida.length();

    if((rida.indexOf("a")>=0)|(rida.indexOf("A")>=0)){

      System.out.println(rida+" "+pikkus);

      kokku=kokku+pikkus;

    }

    rida=rf.readLine();

  }

  System.out.println("A tähte sisaldavate " +  

    "ridade kogupikkus on "+kokku+" tähemärki.");

 }

}

static double  log(double a) 

     Returns the natural logarithm (base e) of a double value.

static double  max(double a, double b) 

             Returns the greater of two double values.

