Lihttüübid (algtüübid, ingl.k. primitive types)

byte
-
8-bitine täisarv vahemikus -128 kuni 127.

short  
- 
16-bitine täisarv  -32768 kuni 32767.

int     
- 
32-bitine täisarv  -2147483648 kuni 2147483647.    

long   
- 
64-bitine täisarv  -9223372036854775808 kuni

                                     9223372036854775807.

float   
- 
32-bitine reaalarv ligikaudses vahemikus -3,4x10^38 

                  kuni 3,4x10^38 seitsme tüvekohaga. 

double
- 64-bitine ujukomaarv (reaalarv) ligikaudses vahemikus 

           



 -1,7x10^308 kuni 1,7x10^308 15 tüvekohaga. 

char    
- 16-bitine Unicode sümbol. Näit. 'a', '\n',

boolean - tõeväärtustüüp võimalike väärtustega true ja false. 

12 = 014 = 0xC
(short)12      15.2f

Sisend klaviatuurilt

import java.io.*;

public class Sisse1{

  public static void main(String argumendid[]) 

   throws Exception{

    int arv;

    double distants;

    String s;

    PrintWriter valja=new PrintWriter(System.out, true);

    BufferedReader sisse=new BufferedReader(

      new InputStreamReader(System.in)

    );

    valja.println("Osalejate arv:");

    s=sisse.readLine();

    arv=Integer.valueOf(s).intValue();

    valja.println("Vahemaa:");  

distants=Double.valueOf(

sisse.readLine()).doubleValue();

    valja.println("Kokku läbiti "+arv*distants+" km");

  }

} 
public class Massiiv1{

  public static void main(String argumendid[]){

    int[] ruudud = new int[5];

    for(int i=0; i<5; i++){

      ruudud[i]=i*i;

    }

    System.out.println("Arvu 2 ruut on "+ruudud[2]);

  }

}

public class Massiiv2{

  public static void main(String argumendid[]){

    String nimed[]={"Juku", "Kati", "Siim"};

    System.out.println(

"Nimekirja alguses on "+nimed[0]);

    System.out.println(

"Kogu nimekiri koosneb nimedest:");

    for(int nr=0; nr<nimed.length; nr++){

      System.out.println(nr+1+". "+nimed[nr]);

    }

  }

}    

Kahemõõtmeline massiiv: int tulemused[][]=new int[5][3]

Struktuurtüüp

class Punkt{

  int x, y;

}

public class Punktid1{

  public static void main(String argumendid[]){

    Punkt a=new Punkt();

    a.x=5;

    a.y=3;

    System.out.println("a="+a+" a.x="+a.x+" a.y="+a.y);

  }

}

a=Punkt@1fa4d40b a.x=5 a.y=3

Konstruktor

class Punkt2{

  int x, y;

  public Punkt2(int uus_x, int uus_y){

    x=uus_x;

    y=uus_y;

  }

}      

public class Punktid2{

  public static void main(String argumendid[]){

    Punkt2 a=new Punkt2(5, 3);

    Punkt2 b=new Punkt2(1, 1);

    System.out.println(b.x-a.x);

  }

}

Andmetüüpide kokkuvõte


Lihtandmetüüpideks java-s on byte, short, int, long, float, double, 

char ja boolean. Nendest saab kombineerida struktuurtüüpe. Lihttüübi muutujas on väärtus, struktuurtüübi omas osuti isendile. Struktuurtüübist muutuja tühivääruseks on null. Nii liht- kui struktuurtüüpi andmeid saab paigutada massiivi. 

Objektorienteeritus

 
Objektorienteeritud programmides lihtsam  vigu leida, programmi muuta, esemeid ja olendeid jäljendada, kõrgem abstraktsioon.


 Java programmis peab olema kogu kirjutatav kood meetodi sees. Meetod omakorda klassi ehk objektitüübi sees. Klassid moodustavad paketi. 

class Punkt4{

  int x, y;

  public Punkt4(){

    this(0, 0);

  }

  public Punkt4(int uus_x, int uus_y){

    x=uus_x;

    y=uus_y;

  }

  public String kirjutaAndmed(){

    return "x="+x+" y="+y;

  }

  public double kaugusNullist(){

    return Math.sqrt(Math.pow(x, 2)+Math.pow(y, 2));

  }

}

public class Punktid4{

  public static void main(String argumendid[]){

    Punkt4 p=new Punkt4(3, 4);

    System.out.println(p.kirjutaAndmed());

    System.out.println(

      "Kaugus koordinaatide alguspunktist= "+

                        p.kaugusNullist());

  }

}

Pärimine

class Punkt4Laiend extends Punkt4{

  public void liiguParemale(){

    x++;

  }

}
class Punktid4a{

  public static void main(String argumendid[]){

    Punkt4Laiend p=new Punkt4Laiend();

    System.out.println(p.kirjutaAndmed());

    p.liiguParemale();

    System.out.println(p.kirjutaAndmed());

  }

}

class Punktid4b{

  public static void main(String argumendid[]){

    Punkt4 p=new Punkt4Laiend();

    System.out.println(p.kirjutaAndmed());

    ((Punkt4Laiend)p).liiguParemale();

    System.out.println(p.kirjutaAndmed());

  }

}

class Punktid4c{

  public static void main(String argumendid[]){

    int pArv=3;

    Punkt4 pd[] = new Punkt4[pArv];

    pd[0]=new Punkt4(2, 1);

    pd[1]=new Punkt4Laiend();

    pd[2]=new Punkt4(5, 5);

    for(int nr=0; nr<pArv; nr++){

      if(pd[nr] instanceof Punkt4Laiend)

        ((Punkt4Laiend)pd[nr]).liiguParemale();

    }

    for(int nr=0; nr<pArv; nr++){

      System.out.println(pd[nr].kirjutaAndmed());

    }    

  }

}

Ülekate

class Inimene{

  int vanus;

  public void ytleVanus(){

     System.out.println("Mu vanus on "+vanus);

  }

}

class Daam extends Inimene{

  public void ytleVanus(){

    System.out.println("Sain just "+

         (vanus-5)+" aastat vanaks.");

  }

}


public class Tutvustus{

  public static void main(String argumendid[]){

    Inimene naine1=new Inimene();

    Inimene naine2=new Daam();

    naine1.vanus=40;

    naine2.vanus=40;

    naine1.ytleVanus();

    naine2.ytleVanus();    

  }

}

Liidesed

interface Viisakas{

  public void tervita(String partner);

}

class Laps extends Inimene implements Viisakas{

  public void tervita(String tuttav){

    System.out.println("Tere "+tuttav);

  }

}

class Koer implements Viisakas{

  public void tervita(String nimi){

     System.out.println("Auh!");

  }

}

public class Tutvustus2{

  public static void main(String argumendid[]){

    Laps juku=new Laps();

    juku.vanus=6;

    juku.ytleVanus();

    Viisakas kylaline1=juku;

    Viisakas kylaline2=new Koer();

    kylaline1.tervita("vanaema");

    kylaline2.tervita("Juku vanaema");

  }

}

Kokkuvõte


Enne isendi loomist peavad olema tema omadused ja oskused kirjeldatud klassis muutujate ja meetodite abil.


Klassi isendi oskusi saab suurendada, luues klassile alamklassi. Alamklassis saab meetodeid juurde kirjeldada, samuti kasutada ülemklassi meetodeid. Kui soovida ülemklassi meetodi tööd muuta, tuleb alamklassis kirjeldada sama nime ja parameetritega, kuid alamklassi jaoks vajaliku koodiga meetod.

 Alamklasside isendit saab kasutada kõikjal, kuhu sobib ülemklassi isend, sest alamklasside isendid mõistavad kõiki neid tegevusi sooritada, mis ülemklassis kirjeldatud on. Nad kas pärivad need oskused muutumatuna, või muudavad nende sisu meetodi ülekatmise abil. 

Kui soovida,  et loodava klassi isend saaks tegutseda ka mujal kui oma ülemklassile ettenähtud kohas, tuleb kasutada liidest. Liidese realiseerimiseks peavad loodavad klassis olema kirjeldatud kõik oskused, mis liideses kirjas on. 


Piiritlejate public, protected ja private abil saab määrata ligipääsetavust. Piiritleja static näitab, et temaga märgitu kuulub klassi juurde, final teatab, et temaga märgitut ei saa enam muuta, final muutuja on konstant. Muutujad, mida väljastpoolt pole mõistlik lugeda ega muuta, tuleks deklareerida private. 

Võimaluse korral kirjutada sama programmikoodi vaid korra, muudel juhtudel kutsuda ta eraldi meetodina välja. Siis on programme kergem muuta. 

