Tutvus Java keelega

Java gjalugu ulatub aastasse 1990, kui seda hakati firma Sun poolt véja
to6tama. Eesméargiks oli luua vahend, mille abil saaksid tootada paljud uued erinevad
protsessorid nii magnetofonides, telefoniaparaatides kui mujal. Seni tuli iga uue
protsessoritliibi puhul luua temajaoks uuesti peaaegu kdik programmid. Ainult vahel
Onnestus teise protsessori programmi emuleerida. Et protsessoritel ning nende
programmidel olid sageli sees vaid nendele spetsiifilised k&sud, siis tekkis nende
kaskude Ulekandmisel raskusi. Sooviti luualihtne baitkood, mida oleks hdlbus tle
kanda. Nii saaks Uldotstarbelisi toiminguid (nagu néiteks kellagja véljastamist)
kasutada muutmata kujul kdikjal ning eraldi tuleks luua vaid masinaspetsiifilised
ké&sud. Naiteks kerimine magnetofonil ning vee véljalaskmine pesumasinal.

Kuigi uut baitkoodi on véimalik kirjutada otse v6i kompileerida selle
saamiseks korgkeel es kirjutatud programme, tehes vajalikud lihtsustused ja
téiendused, otsustati luua omaette programmeerimiskeel. Et uus keel e pea Uhilduma
eelnevatega, siis saab kdrvale jétta gjajooksul ebaotstarbekaks voi veaohtlikuks
osutunud kohad. Java on suure osa pohikonstruktsioone Ule votnud keelelt C, mistdttu
selle keele oskajatel e voivad Java programmildigud esialgu tuttavamad tunduda.

Kanéiteks Basicu voi Perli programmi saab lasta télkida mitme
operatsioonististeemi intepretaatoril, kuid Javast on nad vahemalt pikemate
programmide korral aeglasemad. Programmeerija kirjutatud teksti t6lkimine masina
késujadaks on aeglasem korralikult optimeeritud baitkoodi tolkimisest. Margatava gja
votab intepretaatori kaivitamine, samuti vaib lihtsate kaskude t6lkimine votta rohkem
aega kui nende taitmine. Samas aga toimuvad aegandudvad operatsioonid sageli gjal,
kui arvuti muidu nagunii kasutajapool set teadet (néiteks klahvivajutust) ootaks.
Viimistletud tervikoperatsioonid, mille teostamist kasutaja sageli ootama peab,
naiteks akna avamine, votavad Javas ainult natukene rohkem aega kui
operatsioonististeemispetsiifilistes programmides. Lisaks on loodud vahend, mis
kéivitamise gjal kompileerib Java baitkoodi imber masinkoodiks ning sel juhul
tookiiruses enam tolkimisest tingitud vahet tavaliselt el ole.

Suur osa Java programme aeglustavatest pohjustest tuleks muus keeles
korralikult koostatavasse programmi nagunii sisse kirjutada. Java kompilaator paneb
nad lihtsalt automaatselt sisse. Nii tuleb ka muidu kontrollida, et kasutaja sisestatud
andmed sobiksid, et programmi kood on Gigesti sisse loetud, et mittevajalikud
andmed enam méalu ei raiskaks, et programm operatsioonisisteemile liigae teeks.
Muidu saab nditeks méalu vabastamise monikord véjajéttalootuses, et ka koos
"surnud" andmetega ei Uletata programmile eraldatud mau mahtu, ning lastes
programmil selle vorrakiiremini to6tada, kuid Java kontrollib ikka Ule, et kusagil
midagi "ripakile" pole jaénud. Samuti vaadatakse igal massiivi poole podrdumisel Ule,
et vastava jarjenumbriga element ikka massiivi kuulub.

Nagu eespool kirjas, vottis Java suure osa pohikonstruktsioone tle keelelt C,
jattes samas kasutamata vahendid, milleta |8bi saab ja mis kirjutamise keerulisemaks
vOi veaohtlikumaks teevad. Valjajaeti "null terminated string”, mille véaral
kasutamisel vois val edesse méd upiirkondadesse sattuda. Ka pole Javas viita
maluaadressile. Siin pole Uldse standardvahenditega voimalik otse masina méluga
tegelda, mis vélistab suures osas voimaluse masinat voi teisi programme kahjustada.
Osuti isendile aga annab paljus samad vdimalused mis viit. Vaid méluaadressi asemel
on objekti number tabelis. Klassid on nii kirjetttpide kui objektitlitipide eest.
Meetodeid vOib kasutaja sinna soovi korral kas lisada voi mitte.

V érguprogrammeerimine pole Java eriomadus, kuid juba keele loomisel on
arvestatud voimal use ja vajadusega luua arvutivorgus todtavaid programme. Selle



keele abil saab luuanii serveri- kui kliendiprogramme. Saab luua naiteks www-serveri
brauseritele HTML -lehekiilgede saatmiseks kui ka mitme paralleel kasutatega
andmebaasi, jututoa voi Ule vorgu méangitava mangu.

Iseseisvalt arvutis jooksvad programmid suudavad kasutajale pakkuda pea
samasuguseid voimalusi nagu igas muus keeles kirjutatud programmid. Vaid
masinaomaste kaskude puhul tuleb need mdnes muus keeles luua ning siis Java
programmist kéivitada. Tavakasutajajaoks aga, kel pole tarvis kdvaketast formaatida
egamasinas malu Umber jagada, peaks Java voimalustest téiesti piisama.

Rakendid on moeldud kaivitamiseks teise programmi (néiteks veebiselluri)
sees ning nendel on peal turvapiirangud. Rakendeid vib lasta sirvijal kdllalt julgelt
Internetist kohale laadida ja kaivitada, ilma et peaks muretsema kohaliku masina
voimaliku kahjustumise pérast.

Kunategemist on suhteliselt uue programmeerimiskeelega, siis tema
voimalusi téiendatakse pidevalt ja mérgatavalt. Algselt 1995.a. paiku avaldatud
versioonis oli kuus paketitéit klasse arvutamiseks, stisteemiga suhtlemiseks ja ekraanil
kujutamiseks. Pideva téiendamise t6ttu on ettevalmistatud voimaluste arv
kimnekonna aastaga vahemalt kiimnekordistunud andmebaasi tihenduse,
komponenttehnol oogia, turvavahendite ning laiendatud graafika- ja
muusikavdimaluste abil, kuid keele kallal to6tatakse edasi. Pidevalt kasvades ja
arenedes on keelel muidugi oht paisuda suureks ja raskesti haaratavaks, nagu juhtus
juhtivaks programmeerimiskeel eks pirginud PL/1-ga ning praegugi on Java keeles
valmis meetodeid ligi kakskiimmend tuhat. Kuid nii nagu igas keeles on ménisada
tuhat sdna ja héddapérased jutud suudame gjada vaéhem kui tuhande sdnaga, el tasu ka
programmeerimiskeel e puhul lasta end heidutada suurtest sdnade (kaskude) hulgast
ning lihtsamate programmide juures on véimalik hakkama saada mdne klassi ning
mdnetei stkiimne meetodiga. Kui Uldpdhimétted on selged, saab Uksikuid kasklusi
alati manuaalist juurde vaadata.

Koodi maht

Objektorienteeritud Java keeles peab kogu kirjutatav kood olema meetodis
(ehk funktsioonis), mis omakorda kuulub mingi objektittipi ehk klassi koosseisu.
Lihtsas programmis saab |&bi the meetodi ning klassiga, kuid vahegi suuremas
programmis on sageli otstarbekas iseseisvad osad eraldi kirjutada. M&nikord see kil
suurendab veidi té6vaeva, kuid vaiksemaid [8ike on lihtsam kontrollida ning tulemus
on tookindlam ja vajadusel kergemini téiendatav.

Lihtsaimale java-programmile:

public class Tervitus{
public static void main(String argumendid[]1){
System.out.printin(*Tere");
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vastaks pascali-programm

begin
writeIn("Tere®);
end.

vOi Basicu/Pythoni



print “"Tere"

Nagu naha, kulub alustamise jalihtsa valjundi jaoks mérgatavalt enam ruumi.
Kamones muus kohas voib java kood suhteliselt palju ruumi votta. Lisaks sellele
tundub kompilaator algul mitmes kohas tlltu téhenérijana, teatades kimnetest
vigadest, mida ollakse sisse tippimise gja teinud, Kirjutades néditeks suure téhe
asemele véaikese voi gjades muutuja deklareerimisel midagi segamini. Pascali
programm oleks selle gja peal e juba ammu t66le hakanud, kui Java juures tuleb alles
trikivigadega maadelda. Juba pisut suuremate, nii paarilehekiljeliste programmide
juures annab tunda, et tdhendrimisest on ka kasu. Liiatigi veel siis, kui tuleb hakata
kokku panema ammuunustatud ning vastvalminud programmildike.

Tutvustusnaited

Et arvuti kaituks vastavalt kasutaja soovidele, tuleb talle anda korrektseid késklusi. Arvutile
kaskluste andmiseks on loodud programmeerimiskeeled. 1ga kasklus palub arvutil midagi teha. Kui
meie ndeme maistlikult tdGtavat programmi, siistegelikult téidab arvuti Uksteise jarele otstarbekalt
kirjutatud k&sklusi. Programmeerija tooks on k&sud niimoodi kirja panna, et nende téitmise tulemusena
arvuti kasutajale soovitut teeb.

Java kedl vdimaldab kirjutada mahukaid (mitme tuhande lehekiljelis) programme. Késud
pannakse "kestadesse", et oleks vBimalik pikas tekstis orienteeruda. Kalthikesel programmil peab
Umber olema vahemalt kaks kesta: meetod ja klass. Kui kasutatakse varem valmistatud klasse, tuleb
mdnikord kirjeldada nende klasside asukoht, et nad Ules leitaks. Jargnevalt méned néiteprogrammid
koos véikeste kirjeldustega. Kui mdni lause tundub v6drana, argu lugejalasku end sellest suuremat
hairida. Ulejaanud peatiikkides puiitakse kaigele 1ahemalt seletust anda.

Lihtneraamaken

Tutvustuseks véike programm, mis loob ekraanile pealkirjaribaga tiihja akna. Esimene rida
teatab, et klass Frame asub paketis java.awt. See klass suudab ekraanile tekitada pealkirjariba,
nuppude ja servadegatiihja akna. Kui klassi peaks vaja minema, teab arvuti seda sedlt otsida. Rida
public class Raamike teatab, et klassi nimi on Raamike. Samas katal oogis paiknevaid klasse saab
eristada nime jargi. Loogeline sulg tahistab klassi algust ning klass |8peb, kui selle sulg kinni 1&heb.
Selles klassis on vaid iiks meetod, nimegamain, mis hakkab t66le iseseisva programmi kéivitamisel.
Kui klassis main-meetodit pole (néiteks klassis Frame), siis saab seda kasutada vaid mdne teise klassi
kaudu. Meetodi sees olevaid késke hakkab arvuti jarjestikku taitma. Esimese k&suga loome raami ning
méaérame talle pealkirjaks Esimene. Siis méadrame suuruse ekraanipunktides ning |8puks palume raam
nédhtavaks teha. Ongi kogu programm.

import java.awt.Frame;
public class Raamike{ P € timane M= £

Esimen

A~ rannn

public static void main(String argumendid[]1){
Frame f=new Frame(“’Esimene™);
f.setSize(200, 200);
f.setVisible(true);

}

}




Rohdineraamaken

Kui on vaja Uhest paketist sisse tuua mitu klassi, siis v8ib klasside nime asemele pannatérni.
Piiritlejapublic (avalik) tdhendab, et vastavat klassi (vGi meetodit) on vimalik kasutada ka
véljastpoolt kataloogi. Nii saab vajadusel véikestest klassidest midagi suuremat kokku lappida. Kéask
setBackground méaérab raami tausta ning setLocation raami asukoha ekraanil.

import java.awt.*;
public class Raamike2{

e Frame f=new Frame(“'Esimene');
IS % f.setSize(200, 200);
a S f.setBackground(Color.green);
< © f.setlLocation(200, 100);

— f.setVisible(true);

public static void main(String argumendid[]1){

Liikuv raamaken

Kui tahame raami ekraanil liigutada, siis tuleb tema asukohta mdne gja tagant
vahetada, nii nagu filmis vahetuvad kaadrid. Et liikumineliialt kiire e oleks, selleks
tuleb vahepeal oodata. Ootamise kdsuks on Thread.sleep Ning sulgudes olev number
néitab ootamise aega milli(ehk tuhandikes)sekundites. 1000 on siis pargjasti terve
sekund. Meetodi main sulgude j&rel on Kirjas throws Exception, Mis néitab, et oleme
teadlikud eriolukorraohtliku meetodi Thread.sleep kasutamisest.

import java.awt.*;
public class Raamike3{
public static void main(String argumendid[]) throws Exception{

Asukoh

Frame f=new Frame("'Esimene);
f._setSize(200, 200);
f.setVisible(true);
Thread.sleep(1000);
f.setLocation(200, 100);
Thread.sleep(1000);

f.setlLocation(400, 100);

Tsikli abil liikumine

Kui sooviksime k&ik kohad véalja kirjutada, kus raam sujuva liikumise teel asub, 18heks meie
programm péris pikaks. Et kirjutusvaeva ning ka programmi mahtu vahendada, tuleb luua tsiikkel.
Tsiklit kasutatakse, kui tahetakse ménda korraldust mitu korda anda. Siin on mitmel korral arvutatud
raami uus asukoht ning raam segjdrel sinnajoonistatud. Raami asukoha véartuste hoi dmiseks voetakse
kasutusele muutujad x jay. TsUkli while sees olevaid késke korratakse seni kuni x-i vaartus on
kolmesgjast vaiksem. Kui raam on jéudnud juba kol mesajanda ekraani punktini, siis véaljub programm
tstiklist ning enam raam ei liigu.

import java.awt.*;
public class Raamike4{
public static void main(String argumendid[]) throws Exception{
int x=0, y=150;

Liikuv

raam

Frame f=new Frame(“'Esimene™);
f.setSize(200, 200);
f.setVisible(true);
while(x<300){
f.setLocation(x, Yy);

Thread.sleep(100);
X=X+5;

}



}
}

Véarvide koostamine

Tuntumaid vérve saab ette anda konstandina (Color . red, Color.blue). Punasest, rohelisest ja
sinisest osast kokku aga saab segada meel epédrase varvi. Siin ndites muudetakse raami tausta sinise
varvi osa.

import java.awt.*;

public class Raamike5{

public static void main(String argumendid[]) throws Exception{
int punane=100, roheline=100, sinine=20;
Frame f=new Frame("'Esimene');

Muutu

V Varv

f.setSize(200, 200);
T.setBackground(new Color(punane, roheline, sinine));
f.setVisible(true);
Thread.sleep(1000);

while(sinine<255){
T.setBackground(new Color(punane, roheline, sinine));
Thread.sleep(50);
sinine=sinine+4;
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Joonistamine

Klassi Graphics abil saab joonistada mitmesuguseid kujundeid. Jooni, ovaale, nelinurki ja
muudki. Tapsemaid néiteid saab abiinfost (JDK API). Iseseisva programmi t66 algab alati meetodist
nimegamain. paint-meetod kutsutakse vélja, kui ekraanile on vajajoonistada. Ovaal joonistatakse
ristkiliku sisse ning neli koordinaati néitavadki selle ristkiliku andmeid: esimesed kaks vasaku Ulemise
nurga asukohta, edasised laiust ja k8rgust. Kui viimased on vordsed, siis on tegemist ringiga. Draw
t&hendab joone joonistamist, fill puhul vérvitakse ka seest. setColor médrab véarvi, millega edaspidi
joonistatakse.

import java.awt.*; BT - - -
import java.applet.Applet; Eﬁ Kriipsujuku !E

public class Joonis2a extends Applet{
public void paint(Graphics g){
.setColor(new Color(200, 100, 100));
_FillOval (10, 60, 30, 30);
.setColor(Color.black);
.drawOval (10, 60, 30, 30);
.drawLine(25, 90, 25, 150);
.drawLine(25, 100, 5, 110);
.drawLine(25, 100, 45, 110);
.drawLine(25, 150, 15, 230);
.drawLine(25, 160, 35, 230);

[(e}{oN(oN(oN(eN(eNloN(oN(o]

public static void main(String argumendid[1){
Frame f=new Frame(“Kriipsujuku™);
f.setSize(100, 250);
f.add(new Joonis2a());
f.setVisible(true);
3
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V eebilehel vastava programmi vaatamiseks tuleb koostada html-fail, mille sees
mérkida, kus ning kui suurenaloodud graafilise sisugaklass tuleks néidata.

<html><body>
<h2>Joonistusharjutus</h2>
<applet code="Joonis2a" height="200" width="100">
</applet>

</body></html>



Vasakul on ndha rakend kaivitatuna JDK -ga kaasas tuleva appletvieweri nimelise

programmi abil, paremal pool veebiseiluris.
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Kasutaja andmetele reageerimine

Programmil8ike saab panna kaivituma slindmuste peale. Siindmusteks vaivad olla nditeks nupule
vajutus, hiire liigutamine vai teksti muutmine. Stindmusele reageerimiseks tuleb luua kuular —klassi
eksemplar, milles on meetod(id) stindmusel e reageerimiseks ning mis teatab oma kirjeldavas osas, et ta
suudab vastavatel e siindmustel e reageerida.

Jérgnevas néites luuakse tekstivalja ja nupuga raam. Tekstivaljakirjutatud numbrile
joonistatakse ekraanile vastav arv ringe. setLayout(new FlowLayout()) madrab paigutuse, kus
elemendid saab panna jérjest Uksteise taha. Teade implements ActionListener klass kirjelduses
néitab, et meie loodud klass Joonis4 suudab kuulata sindmusi (nditeks nupuvajutust). See kirjeldus on
nagu tunnistus: et klassile saaks sellise kirjelduse panna, peab ta ka tegelikult sisaldama meetodit, mida
kéivitub siindmuse toimumise korral. Liidese ActionListener juurde kuulub meetod actionPerformed
nii nagu kooli matemaatikatunnistuse juurde kuuluvad |&bitud dppetunnid. Meetod kaivitatakse, kui
stindmus toimub. Teadete saatjaid ja kuulareid vdib olla mitu. Et programm teaks, millise slindmuse
puhul milline kuular tuleb kaivitada, tuleb kuular allika juures registreerida. Selleks on rida
nupp.addActionListener(this). V8tmesdna this téhendab tdlkes iseennast ehk praegusel juhul
klassi Joonis4 jargi loodud isendit. Nupule vajutamisel kéivitatakse Joonis4 meetod
actionPerformed, parameetrina tuleva ActionEvent'i kaudu on v8imalik allika kohta andmeid saada.
See on tarvilik néditeks juhul, kui on véimalik valida mitme vajutatava nupu vahel. Vajutuse peae
vOetakse tekstivaljast tekst, muudetakse numbriks ja pannakse muutujasse nr. Meetod repaint kasib
ekraani uuesti joonistada, s.t. kdivitab meetodi paint. Selles joonistatakse ekraanile muutujas nr olev
arv ringe.

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.Applet;

Egﬁ.luunislus

public class Joonisd4a extends Applet
implements ActionListener{
int nr=3;
TextField tf=new TextField(''+nr);
Button nupp=new Button(’ OK ');
public Joonisd4a(){
add(tf); O O o
add(nupp) ;
nupp.-addActionListener(this);

public void paint(Graphics g){
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for(int i=0; i<nr; i++){
g-drawOval (50*i, 100, 10, 10);

3

public void actionPerformed(ActionEvent e){
nr=Integer.parselnt(tf.getText());
repaint();

public static void main(String argumendid[]1){
Frame f=new Frame(''Joonistus');
f.add(new Joonis4a());
f.setSize(300, 200);
f.setVisible(true);

}
}

Hiirevajutusele reageerimine

Kahiirevajutusele oleks vdimalik analoogiliselt reageerida, s.t. muutaloodav klass kuulariks
ning kaskida hiire teated sinna saata. Kuna hiirega on seotud palju (5) stindmusi, kuid meie soovime
esialgu reageerida vaid Uhele, tuleks Ulejaénute kirjeldamiseks lisatdod teha. Selle asemel vib hiire
teadete kuulamiseks luuaMouseAdapter’i damklassi. Sel juhul tuleb kirjeldada vaid vajalikke
stindmusi. Ulejaéanute puhul kasutatakse MouseAdapter i sees paiknevaid tilhje kirjeldusi. Kuna
HiireKuular on klassi Joonis3 sisemine klass, saab seal kasutada ka vélimise klassi muutujaid (ning
klassi ennast). Siin néites Joonis3a.this.getGraphics() annab isendi, mille abil on vdimalik raami
pinnale joonistada. MouseEvent annab andmed hiire kohta, nt. e.getX() on hiire x- ning e.getY()
hiire y-koordinaat.

import java.awt.*; Sl y ;- -
import java.awt._event.*; Egj"ul’amta hirega =10
import java.applet.Applet;

public class Joonis3a extends Applet{

public Joonis3a(){ ]
addMouseListener(new HiireKuular(Q)); —J
3
class HiireKuular extends MouseAdapter{ [
public void mousePressed(MouseEvent e){ -
Graphics g=Joonis3a.this.getGraphics(); |

g-drawRect(e.getX(), e.getY(), 20, 10);

public static void main(String argumendid[]1){
Frame f=new Frame(*'Vajuta hiirega');
f.setSize(200, 200);

f.add(new Joonis3a());
f.setVisible(true);

}
}

Vestlustekstiekraanil

Vaid tekstiga tegelevad voi arvutavad programmid el vajagi graafilist kesta.
Piisab sellest, kui kasutgja oma andmed sisse tipib ning rakendus talle mdne gja parast
vastuse véljastab.

Klaviatuurilt lugemiseks on vajalik importida pakett java.io (Input/Output).
Peameetodi juures on kirjas throws |OException - samuti kui Thread.sleep on ka
BufferedReaderi loomine veaohtlik k&sklus ning tuleb seega kirjeldada. Peameetodi
main esimese reaga loome vahendi, mille abil klaviatuurilt lugeda. Edaspidi vGime
readLine kdsugaiga kord Uhe rea inimese kéest sisse lugeda. Head vestlemist!

import java.io.*;



public class Vestlus{
public static void main(String[] argumendid) throws 10Exception{
BufferedReader sisse=new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));
System.out._printin("Palun nimi:");
String eesnimi=sisse.readLine();
System.out.printIn(*Tere, '+eesnimi);

}
}

Tsuklid

Muutujad, tstiklid ja valikud on Javas olemas nagu Pascalis voi mones muuski
programmeerimiskeeles. TUupiline téisarv on int, reaalarv double jasdne string.
String on suure téhega, kunata on struktuurne andmetltip(sisaldab mitut téhte), muud
on lihttlubid(sisaldavad vaid Uht véartust). Naide:

public class Tyybid{
public static void main(String argumendid[]1){
int rida=0, ridadearv;
String ese="auto"';
ridadearv=5;
while(rida<ridadearv){
System.out.printin(ese+"” nr "+rida);
rida++;
3
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Javas kirjutatakse kbik kasud meetodite sisse, kaasa arvatud pdhiprogramm.
PGhiprogrammi meetodi nimi on main ning ta saab parameetriks sdnemassiivi. Juhul,
kui parameetrid puuduvad, on see massiiv tuhi. Muutuja ttdp kirjutatakse
muutuja esmakordsel mainimisel tema ette. Taisarvu int piirid on veidi enam kui +-2
miljardit (Pascali, Visual Basicu integeri 30000 vastu) ning votab ruumi 32 bitti(4
baiti). Reaalarv double kasutab 64 bitti. SBne pikkus on piiratud peaaegu ainult arvuti
méalumahuga. SBne on struktuurne tudp, klassi String isend. Kui lihttttpide (int,
double) puhul asub muutujale vastaval mauvéljal vaartus, siis struktuurttitibi puhul
asub seal osuti isendile. Sone puhul néiteks sdltub sdneisendile eraldatud méalu maht
pikkusest, osuti suurus jaab ikka samaks. Lihttltpe on keelde sisse ehitatud 8 ning
neid ise juurde luua el saa. Struktuurtliiipide aluseks olevaid klasse saab ise vajadusel
luua.

while-tSUkkel t66tab Javas samuti nagu Pascalis ja mitmes muuski keeles.
Tsikli sisu korratakse senikaua, kuni tingimus on téene. Vdara tingimuse puhul sisu e
taideta. for-tsiikkel Javas sarnaneb while-tsiiklile, vaid mugavuse pérast on
algvaartustamise ja tsiklimuutuja muutmise osad toodud sulgude sisse. Eelneva néite
saaks for-tsukli abil kirjutada jargmiselt:



int ridadearv=5, rida;

String ese="auto"';

for(rida=0; rida<ridadearv; rida++){
System.out._printin(ese+"” nr "+rida);

¥

Esimene ké&sk (rida=0) téidetakse ainult Uks kord tsiiklisse sisenemisel. Iga
korraalgul kontrollitakse teisena asuvat tingimust (rida<ridadearv) Ning kolmas késk
téidetakse pérast tsiikli keha labimist. Juhul, kui keha koosneb vaid Uhest lausest, vGib
kasiin kasusulud dra jétta. Javas on kasusulgudeks loogelised sulud.

Téadetavad kasud on valmis olevate klasside meetodid. Naiteks
System.out.printin(), mille abil saab ekraaniletrUkkida, on lahtiseletatult klassi System
juurde kuuluva trikkimisvoo nimega out meetod printin().

Valik

Programmi saab hargnema panna if-valikuga, kus tingimuse jérel olev valik
téidetakse vaid juhul, kui tingimus on tdene. Soovi korral saab lisada ka else-0sa
vastasel juhul toimimiseks.

public class ValikIf{
public static void main(String argumendid[]1){
int marivanus=13;
int jukuvanus=14;
if(marivanus<jukuvanus){
System.out._printIn(*Mari on noorem kui Juku'™);
3
3
3

D:\Kasutajad\jaagup\java>java Valiklf
Mari on noorem kui Juku

public class Valiklf2{
public static void main(String argumendid[]1){
int marivanus=13;
int jukuvanus=14;
if(marivanus<jukuvanus){
System.out.printIn(*"Mari on noorem kui Juku'™);
} else {
System.out.printIn(**Mari pole noorem kui Juku'™);
3
3
3

D:\Kasutajad\jaagup\java>java Valiklf2
Mari on noorem kui Juku

S6ne hoi dmiseks, uurimiseks ning nende vordlemiseks kasutatakse
klass String.

public class Sonel{
public static void main(String argumendid[]){
String nimi="Juhan";
System.out._printIn(”Nimi="+nimi+" Pikkus="+nimi.length(Q));



System.out.printIin(’'h asub kohal *+nimi.indexOf("'h'));
System.out.printIn(*Teine ja kolmas téht on "+
nimi.substring(2, 4)+"\n"+
"Lugemine algab nullist™);
if(nimi.equals('Juhan'™))
System.out.printIn(*Nimi on endiselt Juhan');
else
System.out._printIn("'Nimi pole Juhan™);

C:\kodu\ jaagup\0204\kl1l>java Sonel
Nimi=Juhan Pikkus=5

h asub kohal 2

Teine ja kolmas tdht on ha
Lugemine algab nullist

Nimi on endiselt Juhan

Meetodi kéivitamiseks kirjutatakse objekti nime ning tema

meetodi vahele punk.
Tahtsamad sbne juures kasutatavad meetodid:

meetodi nimi valjastab
length pikkuse
indexOf koha, kust alamsbGne algas. Kui

ei leidu, siis valjastab -1

equals téevaartusena (boolean tdene/vaar),
kas sOnede vaartused vorduvad
substring alamsOne. Kui meetodile antakse Uks

taisarvuline parameeter siis valjastatakse
alamsbne alates mdaratud kohast kuni 18puni.
Kui antakse kaks parameetrit, siis esimene
naitab algust (kaasaarvatud) ning teine 18ppu
(valjaarvatud).

M eetodite tdpsemad ingliskeel sed kirjeldused |eiab dokumentatsi oonist.

S6ne osadeks jagamisel aitab paketi java.util klass StringTokenizer. Vaikimisi
tukeldab see iga sona eradi tukiks, kuid selle abil on voimalik ka naiteks pikk tekst
lauseteks jagada, kusjuures lause eraldajaks on punkt, kiisimérk ja hitumark.
Allolevas néites trikitakse lausest valja vaid i-ga | dppevad sonad.

import java.util.StringTokenizer;
public class Lauseuuring{
public static void main(String[] argumendid){
String lause="Juku tuli kooli";
StringTokenizer tykeldaja=new StringTokenizer(lause);

System.out.printIn(*'Lause tehti *"+tykeldaja.countTokens()+". osaks.");

System.out.printin(*i-ga loppevad:');

while(tykeldaja.hasMoreTokens()){
String sona=tykeldaja.nextToken();
if(sona.endsWith('i*")){

System.out.printin(sona);

3

3

¥
b

C:\kodu\jaagup\0204\kl>java Lauseuuring
Lause tehti 3. osaks.

i-ga loppevad:

tuli

kool i




Arvutamine

Tahtsamad matemaatikaf unktsioonid asuvad klassis Math. Nagu mujalgi,
nii ka siin tuleb meetodi vélja kutsumiseks méarata meetodi omanik
(siin klass Math) ning siis meetodi nimi.

public class Arvutusil{
public static void main(String argumendid[]){
double x=Math.P1/6;
double siinus=Math.sin(x);
System.out.printIn("Nurk x="+x+" sin(x)="+siinus);
System.out.printIn(* cos(x)="+Math.cos(x)+
" tan(xX)="+Math.tan(x));
x=Math.random();
int a=(int)(5*Math.random());
double kuup=Math.pow(x, 3);
System.out.printIn("x="+x+" a="+a+" x"3="+kuup);
3
¥

Meetod math. random() Vajastab juhusliku reaalarvu nulli ja Uhe vahelt. Kui soovitakse
téisarvulist juhuarvu, siis saab tUihe vdimalusena korrutada saadud reaalarv arvuga,

kui suures vahemikus tahetakse juhuarvu saada ning siis votta téisosa, nagu siin naites
on tehtud. Uus tlidp on omistamisel vaja ette kirjutada juhul, kui tldbimuundamisega
vOib andmeid kadumaminna. Naiteks

int n;
n=(int)4.7;

annab muutujan vaartuseks nelja.
n=4_.7

aga kutsub esile veateate.

TUubimuundamine on enam tahtis objektide ja parimise juures.

Sisend kasur ealt

Kullalt mugav on programmi tooks vajalikud andmed ette anda otse
kaivitamisel, kirjutades need programmi nime taha. Selliseid andmeid nimetatakse
késurea parameetriteks. Koik ndnda kirjutatud sdnad on véimalik programmis kétte
saada main-meetodile antavast sdnemassiivist. |ga etteantud sona voi lihtsalt
tuhikutega eraldatud stimbol pannakse sellesse elementide kogusse omaette isendina.
Kui on massiivi nimeks on argumendid, Siis argumendid.length tahistab seal paiknevate
elementide arvu, argumendidfo] algelementi, argumendidf1] jargmist ning ndnda edasi.
K&ik saabuvad andmed on tekstidena, vajadusel peame neild monele muule kujule
muundama. Kui soovime etteantud stimbolite jada arvulist téhendust, siis
Integer.parselnt pPllab etteantud teksti arvuks tdlkida.

public class Tekstikorrutaja{
public static void main(String[] argumendid){
if(argumendid. length!=2){
System.out.printin(

"Programm kordab kasutaja pakutud sona etteantud arv kordi. Kasuta:');
System.out.printin(*java Tekstikorrutaja tekst arv');
return; //katkestab meetodi taitmise

}

String sona=argumendid[O];

int kordadearv=Integer.parselnt(argumendid[1]);

for(int nr=0; nr<kordadearv; nr++){
System.out._printin(sona);



C:\kodu\jaagup\0204\kl>java Tekstikorrutaja
Programm kordab kasutaja pakutud sona etteantud arv kordi. Kasuta:
jJjava Tekstikorrutaja tekst arv

C:\kodu\jaagup\0204\kl>java Tekstikorrutaja Tere 5
Tere
Tere
Tere
Tere
Tere

Alamprogramm

Kimnekonnast reast pikemate programmide puhul leidub ikka terviklikke
toiminguid, mida on véimalik ning sageli kavajalik Ulg/anud programmist eraldada.
Selline liigendamine aitab korraga kontrollimist vajavad osad muuta véiksemaks ning
vead nende seest kergemini leitavaks. Samuti kasutatakse alamprogrammideks
jagamist juhul, kui sama toimingut on tarvis vélja kutsuda tlejd8nud programmi
mitmes kohas.

Alamprogrammi valja kutsudes saab talle soovi korral anda ette andmed.
Alljérgnevas néites antakse ette téisarvuline arv. Alamprogramm vib soovi korral
véljastada véartuse. Siin néites véljastatakse samuti taisarv. Alamprogrammis
etteantavate ja véljastatavate tllpide kohta Java keeles piiranguid ei ole. Ette anda
vOib vaartusi piiramata arvu; véljastada tohib aga ainult Uhe vaartuse. Kui etteantavaid
vaartusi on mitu, eraldatakse nad komaga.

public class Alamprogramm{
public static int liidaJuurde(int arv){
int vastus=arv+1;
return vastus;
3
public static void main(String argumendid[]){
int nr=7;
int tulemus=liidaJuurde(nr);
System.out.printin(tulemus);
3
3

D:\arhiiv\naited\keel\muu>java Alamprogramm
8

Lihtthubid

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

short - 16-bitinetaisarv -32768 kuni 32767.

int - 32-hitinetaisarv -2147483648 kuni 2147483647.
long - 64-bitine téisarv -9223372036854775808 kuni

9223372036854775807.
float - 32-bitinereaalarv ligikaudses vahemikus -3,4x10"38
kuni 3,4x10"38 seitsme tlvekohaga.
double - 64-bitine ujukomaarv (reaalarv) ligikaudses vahemikus
-1,7x10"308 kuni 1,7x10"308 15 tiivekohaga.
char - 16-bitine Unicode stimbol. Néit. 'a, "\n',



boolean - téevaartustlitip voimalike véartustega true ja fal se.

Need kaheksa on "lihtsad" andmetiitbid ilmariugasteta. Kui sinna tldpi muutujasse
midagi kirjutada, siis pole karta, et temaga "iseenesest" midagi juhtuks. Neid saab
kasutada sarnaselt, nagu muutujaid Pascalis voi mones muuski keeles. Tudpiliselt
kasutatavaks téisarvuks on int ning reaalarvuks double. TUUP byte 0N Uhebaidine nagu
Uks bait kettalgi. TUUp char on javas 16-bitine (Pascali ja C 8 vastu) ning tal on Ule 64
tuhande vdimaliku vaartuse. Enamik Euroopa keeli saab vaikeste médndustega 256
téhega hakkama, mida 8 bitti pakuvad, kuid kuna ka hierogltiUfe sisaldavate ja muid
paljutdheliste keelte edasiandmiseks on lihtsam kasutada igale simbolile Uhte téhte,
siis e peaimenippe rakendama tahtede surumiseks sinna, kuhu need ei mahu. Téhed
kirjutatakse Uhekordsete Ulakomade vahele nagu néiteks 'm'. "m" on kompilaatori
jaoks juba enam mitte lihttlup char, vaid struktuurne tiup String. Enamasti ongi
programmides lihtsam kasutada sonet kui tahte.

Lihttudpide nimed kirjutatakse vaikese téhega, struktuurttitipide omad
soovitatavalt suurega. Siis on kirjutamise kéigus hea eristada, millega on tegu.

Arvusisteemid

Taisarve saab lisaks kiimnendsiisteemile kirjutada ka kaheksand- ja
kuuetei stkiimnendslsteemis. Kaheksandsiisteemis arvule tuleb ette kirjutada O,
kuuetei stkiimnendsUsteemis arvule Ox. Nii et 12, 014 ja 0xC on Java kompilaatori
jaoks Uks ja seesama asi. Enamasti piisab kasutamisel kiimnendsiisteemist, kuid pildi
joonistamisel kaheksat varvi kasutades on hea pildi punkte masinale
kaheksandstisteemis ette kirjutada voi mélust lugeda.

Taisarvud loeb kompilaator automaatselt olevaks titbist int. Kui soovimetalle
réhutada, et tegu on nimelt tltbist short, siis tuleb thdbi nimi arvule sulgudes ette
kirjutada nt. (shorty12 . Sama lugu ka reaal arvudega, kus automaatselt arvab
kompilaator punkti esinemise korral olevat tegemist kahekordse tépsusega
ujukomaarvuga (doubte). TUlpi long saab réhutada, lisades arvu |8ppu téhe 1 nt.
123451, float puhul voib I6ppu lisadatéhe r.

Abiinfo

Java keele kasutamisel on abiks sbonastik ehk API spetsifikatsioon. Nagu
(voor)keele juures pole lootust kdiki sdnu ja valjendeid pahe 6ppida, nii pole ka
programmeerimiskeele juures vaja sellega liigselt vaeva ndha. Mis kulub péhe see
kulub, kuid unustamise puhuks on alati manuaal olemas, tuleb vaid osata seda
kasutada. Kui 1995 aastal véljatulnud Java-versioonis olid ametlikud kuus paketti
kumnete klasside ning tuhatkonna meetodiga, siis 2002. aasta algul on SUN vdlja
lasknud juba 50 paketti ligi tuhande klassi ning kahekiimne tuhande meetodiga.
Vaevalt nende loetelu votab mitusada lehekiilge, rédkimata |éhematest kirjeldustest.
Enamikus | Ghemates programmides saab |abi kuni kiimne klassi ning saja meetodiga,
kuid keerulisemate olukordade puhul on vdimalus stnastikust abi otsida. Hierarhiaja
viidete abil on sealt téiesti lootust midagi leida.

Seletan siinkohal lahti manuaali seletused kahe meetodi kohta paketist

java.lang.Math. Kopeeritult ndevad nad valja jéargmised:

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.



Esimese meetodi nimi on 10g Ning ta saab omale parameetriks double tllpi reaalarvu.
(Et muutuja nimeks on a, see e muuda kasutamisel midagi.) Meetod véljastab
vaartuse samuti tulbist double. static téhendab, et meetod kuulub klassi (mitte isendi)
juurde. Sellest |dhemalt edaspidi. Seletus juures teatab, et (meetod) tagastab
naturaallogaritmi (alusel e) (parameetrina antud) double tllpi vadrtusest. Kasutada
saab seda néiteks

double x=Math.log(3.5);
Siinkirjeldatud meetod max véjastab samuti reaalarvu (double), véljastades suurema
etteantud parameetritest. Klassi string isendimeetod (static puudub) 1ength()

vdljastab sone pikkuse téisarvuna.
int lengthQ)
Returns the length of this string.

Struktuursed andmetuubid
Massiiv
Hulga thetliubiliste andmete tarvis vajatakse massiive.

public class Massiivl{
public static void main(String argumendid[]1){
int[] ruudud = new int[5];
for(int i=0; i<5; i++){
ruudud[i]=i*i;

System.out.printin(*Arvu 2 ruut on "+ruudud[2]);
}
}

Massiivi elemendid hakkavad lugema numbrist 0. Korraldus new int[s] l0oob
viieelemendilise téisarvumassiivi, mille esimeseks elemendiks on element
jarjenumbriga 0 ning viimase elemendi jérjenumbriks on 4. Esimeses kiimnes voib
selline lahenemine paista harjumatuna, kuid alustades nullist, algab jargmine kiimme
arvust 10 (mitte 11). Tegemist on sarnase probleemiga, et kas uut aastatuhandet
hakata lugema aastast 2000 vdi 2001. Java (ning ka C ja mdnes muuski) keeles
loetakse numbreid alates nullist nagu stindinud lapsel, kes saab aastaseks alles péarast
Uhe aasta mé6dumist slinnist.

Massiivi elemendid vGib ka massiivi loomisel algvaértustada.

public class Massiiv2{
public static void main(String argumendid[]1){
String nimed[]={"Juku”, "Kati', "Siim"};
System.out._printIn("Nimekirja alguses on "+nimed[0]);
System.out._printIn("’Kogu nimekiri koosneb nimedest:'");
for(int nr=0; nr<nimed.length; nr++){
System.out.printin(nr+1+". "+nimed[nr]);
3
3
¥

D:\Kasutajad\jaagup\java>java Massiiv2
Nimekirja alguses on Juku

Kogu nimekiri koosneb nimedest:

1. Juku

2. Kati

3. Siim




Massiivi juurde kuuluv vali 1ength Nditab massiivi elementide arvu. Siinses
néites oli elementide arvuks kolm. Massiivi tunnus voib kirjeldamisel ollanii
muutujatidbi kui nime taga. string nimed[] NiNg string[] nimed t8hendavad sama.

Massiivid vdivad olla ka mitmemddtmelised. Naiteks annab nii meeles pidada
Opilaste paiknemise klassiruumis. Tuleb algul 6elda, mitme rea ning mitme veeru jagu
andmeid tarvis hoida on ning edaspidi saabki nendele kohtadel e véartused paigutada.
Jargnevas néites voib ette kujutada kolme lauda, kusjuures keskmine (number 1) on
tudrukute oma.

public class Massiiv3{
public static void main(String argumendid[]){
String[][] klass=new String[3][2];
klass[0][0]=""Juku";
klass[O0][1]="Mati";
klass[1][0]="Kati";
klass[1][1]="Killu";
klass[2][0]="Siim";
klass[2][1]="Sass";

System.out.printin(klass[1][0]);
3
}

/*
Istekohad:

Juku Mati

Kati Killu

Siim Sass
*/

D:\Kasutajad\jaagup\java>java Massiiv3
Kati

Nii nagu Uhe mddtme puhul, nii ka siin saab massiivile anda sulgudes ette
algvaartused. Et kdik elemendid saaks 18bi kéia, tuleb kaks tsiklit Uksteise sisse
panna. Muutujarida nditab, et mitmenda rea peal massiivis ollakse. Kui soovime
koikide elementidega midagi ette votta (néiteks ekraanile kirjutada), siistuleb igarea
peal kdik veerud [8bi kdia. See on sisemise tsiikli Ulesanne. |seenesest el pruugi igas
reas sugugi Uhepalju inimesi istuda. Seet6ttu kontrollitakse nimede kirjutamisel, palju
vastavas reas veerge on (klass[rida] - length) Ning senikaua jatkatakse selle rea
veergude |8bimist.

public class Massiiv4{
public static void main(String argumendid[]1){
String[1[] klass={
{"Juku", "Mati'},
{"Kati", "Killu"},
{"Siim", "Sass"}

for(int rida=0; rida<klass.length; rida++){

for(int veerg=0; veerg<klass[rida].length; veerg++){
System.out.print(klass[rida][veerg]+" ");

¥
System.out.printin(Q);

3

3
}

D:\Kasutajad\jaagup\java>java Massiiv4
Juku Mati

Kati Killu

Siim Sass




Massiivi médtmeid voib olla kajulgesti enam kui kaks. Néiteks, kui laos on
konteinerid ridade ja veergudena Ule pGranda ning lisaks sellele veel mitmeskihis, siis
vOib massiivis esimene number téhendada rea, teine veeru ning kolmas kihi numbrit.
Taisarvulise elemendi vaartust voib ette kujutada kui konteineris oleva kauba kilode
arvu. Samuti pole véimatu ka neljamétmeline massiiv: neljas number voib néiteks
téhendada paeva koodi, mil vastava konteineri mass on moddetud.

Jargnevas néites on koostatud korrutustabel, kus kirjas kolme arvu korrutised.
Kui massiiv on valmis tehtud, siis vOib sealt hakata tehetele vastuseid parima. Nagu
ndha, on 3*4* 2 vastuseks 24.

public class Massiiv5{
public static void main(String[] argumendid){
int pikkus=10, laius=7, korgus=12;
int[1[1[] korrutised=new int[pikkus][laius][korgus];
for(int x=0; x<pikkus; x++){
for(int y=0; y<laius; y++){
for(int z=0; z<laius; z++){
korrutised[x][yl[z]l=x*y*z;
3
3
¥
System.out.printin(korrutised[3][41[2]);
3
3

D:\Kasutajad\jaagup\java>java Massiiv5
24

Omakoostatud tudp

Kaheksa lihttltpi on keelde sisse ehitatud, programmeerijaneid muuta ei saa. Vajadusel saab
lihttttpidest koostada struktuurse andmettiiibi. Kui lihttliupide vBimalused meid ei rahulda, siis
struktuurttiiibis saab neid omavahel kombineerida, et luua oma soovidele vastav tlup. Néide:

class Punkt{
int x, y;
b

Niimoodi vaid kirjeldame tlibi. Loodud tliibi omaduste kasutamiseks tuleb sellest luua
vahemalt Uksisend.

public class Punktidl{
public static void main(String argumendid[]1){
Punkt a=new Punkt();
a.x=5;
a.y=3;
System.out.printIn(a="+a+" a.x="+a.x+" a.y="+a.y);
3
3

annab oma too tulemuseks rea

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

Nagu naha, peitub meie jaoks mdistlik info Punkti avéljadel x jay, a enese véljatrikkimisel ndeme
vaid temaréasikoodi. Struktuurse titbi muutuja néitab kohale, kust leida tema vélju. See on sarnane
Pascali ja C viidatlupi muutujale, mille vaartuseks oli méluaadress. Kuna Java-programm to6tab
virtuaalmasinas ning ta pole otseselt seotud arvuti enese fulsilise méluga, siis kéib ka tehniline pool
teisiti. Struktuurse tldbi muutujat nimetatakse osutittitipi muutujaks ehk osutiks. Java keeles saab nii



vaartus- kui osutimuutjaid kasutada ilma probleemideta ka meetodite parameetritena ning
tagastusvaartustena

Néite juures voib imelikuna tunduda rida Punkt a=new Punkt(); millejuuresluuakse uus
isend tlubist Punkt ning pannakse talle osutama muutuja a. Kui kirjutaksime vaid punkt a; , Siis
kirjeldatakse ainult muutuja a ilmatema jaoks mélu eraldamata. Sdna Punkt kaks korda kirjutamine
voib tundudaiiasus, kuid el ole. Edaspidi selgub, et juhul, kui oleme kirjeldanud PuutePunkti

erinevused Punktist, siis on tdhendus ka lausel
Punkt ristmik=new PuutePunkt(asfalttee, kruusatee);

Konstruktor

Loodud isendile aitab vaartusi sisestada konstruktor ehk alamprogramm, mis kéivitub vaid tks
kord ning sedaisendi loomise algul.

class Punkt2{
int x, y;
public Punkt2(int uus_x, int uus_y){
X=UUS_X;
y=uus_y;
¥
b

Konstruktoril peab olema klassiga sama nimi. Ta kéivitatakse isendi loomisel kdsu new abil. Piiritlga
public néitab, et konstruktorit on vdimalik kéivitada ka véljastpoolt klassi.

public class Punktid2{
public static void main(String argumendid[]1){
Punkt2 a=new Punkt2(5, 3);
Punkt2 b=new Punkt2(1, 1);
System.out._printin(b.x-a.x);

}
}

annab kéivitamisel vastuseks -4 (ehk 1-5).

Nagu ennist kirjas oli, "sisaldavad" vaid lihttiitipi muutujad neisse pandud vaértusi. Ulejaénud
muutujad osutavad vastavat ttpi isendile (v6i ei osuta kuhugi, sellisel juhul on selle muutuja
vaartuseks null (sBnana)). Jargnevas naites pannakse kaks osutit osutama tihele isendile.

public class Punktid3{
public static void main(String argumendid[]1){
Punkt2 a=new Punkt2(5, 3);
Punkt2 b=new Punkt2(1, 1);
a=b; // ka a hakkab osutama b jaoks loodud kohale
b.x=7;
System.out.printin(a.x+" '"+a.y);
3
3

véljastab a véljade vaartusteks 7 ja 1.

Esialgu luuakse kaks isendit. Uhe véljade vaartusteks saavad 5 ja 3, teisdle 1 ja 1. ESimesele
pannakse osutama a, teisele b. Siis pannakse ka a osutamateisele isendile, esimene isend j&&b sootuks
téhelepanuta ning ta koristatakse mélust. Teise isendi véljad on endiselt 1 ja 1. Kui nuidd kirjutatakse
b.x=7, Siis pannakse teise isendi x-véljale 7. Kunakaa viitab niid teisele isendile, siis kirjutatakse
védlja7jal.

Et saaks omistamisega andmeid kopeerida nii nagu lihtttdpide korral, selleks tuleb kdik
lihttlupide vaartused eraldi kopeerida vai siis luua selle tarbeks vastav meetod.

Kokkuvote

Java baitkood koosneb lihtsalt erinevatele protsessoritel e tol gitavatest
késkudest ning vajab kaivitamiseks intepretaatorit. Java programmeerimiskeele
loomisel on voetud aluseks keel C (ja C++), plilides seal setest kogemustest dppides
muuta Java keel kergemini dpitavaks ning vead programmi seest kergemini leitavaks.



Programmi kaskudeks on valmis olevate klasside meetodid. Kaskude jada
moodustab meetodi, meetodid klassi. Programmi kéivitamisel asutakse téitma
meetodit nimega main.

Tsiikleid kasutatakse tegevuste kordamiseks. white-tsikli sisu téidetakse
senikaua kui tingimus on téene. for-tsiiklis on lisatud koht eelvéartustamiseks enne
tstklisse sisenemist ning tstiklimuutuja vaartuse muutmiseks pérast tsikli sisu
l8bimist, kuna need t60d tulevad tsiklite puhul sageli ette. Kéasusulgudeks on
loogelised sulud {}.

If-valikut téidetakse juhul, kui tingimus on téene. Vajadusel voib lisada ka
else-osa.

SOne pikkusel on piiriks vaid madumaht. Ta on objekt erinevalt lihttlupidena
olevast tdis- ning reaalarvust. Temalt saab klisidatema omadusi (nt. pikkust,
alamsdnet) meetodi kaivitamise teel. Pohilised arvutusoperatsioonid paiknevad klassis

Math. Vanu voimalusi meelde tuletada ning uusi leida saab API spetsifikatsioonist.

Massiivis hoitakse ja toodel dakse suuremat hulka sarnast tltpi andmeid. Kaheksa lihttldpi on
Java keelde sisse ehitatud ning neid kasutgja muuta ei saa. Soovi korral saab nende abil struktuurttitipe
koostada.

Ulesandeid

Piitia loetu pohjal vorrelda Java keelt nende programmeerimiskeeltega, mis enesele tuttavamad on. Leia
ecliseid japuudusi.

Raamiga aken

Loo ekraanile raam

Liigutaraami ekraanil vasakult paremale

Liigutaraami Ulalt allajatagasi.

Pane raam vasakul e-paremal e pendel dama.

Suurenda ning vahenda raami laiust.

Alusta vaikesest raamist ekraani Uleval vasakul nurgas. Pane raam kasvamaille
ekraani. Jata parem alumine nurk paigale ning vahenda raam paremasse alla nurka
pisikeseks tagasi.

Aknad

Avakorraga kaks akent.

Mééra Uihe akna taust roheliseks, teise oma punaseks.

Pane Uks aken liikuma paremalt vasakule ning teine vasakult paremale.

Naita akna pealkirjaribal koordinaate.

Aken liigub Ule ekraani vasakult paremale. Kuni keskkohani akna kdrgus

suureneb, edasi hakkab vahenema.

e Akenliigub Ule ekraani vasakult paremale. Kuni keskkohani akna liikumisekiirus
suureneb, edasi hakkab vahenema.

e Aken liigub Ule ekraani paraboolikujulist trajektoori pidi.



Aken jakasurida

e Kasurealt saadud sdna paigutatakse akna pealkirjaks.

e Lisaks eelmisele koosneb pealkiri kahest sbnast

e Pealkirjaribale paigutatakse kahe kasureal e kirjutatud arvu summa.

e Aknakaugus vasakust servast méaratakse kasurealt

e Kasurealt teatatakse akna asukoht ning suurus.

e Luuakse kdsurealt médratud arv aknaid.

Juhuarvud

e Vdjastaaknapedkirjaribale juhuslik arv.

e Madraaknakodrguseks juhuslik arv.

e Loojuhusliku asukohaja suurusega aken.

e Looviisjuhusliku asukohaja suurusega akent.

e Loojuhudlik arv aknaid.

e Maéraaknataustaks juhuslik varv.

e Maéra aknataustaks juhuslik halltoon.

e Maédraaknataustaks juhusliku heledusega sinine.

e Madraakna pealkirjaks juhudlikult Uks kasurea parameeter.

Maja joonis

e Joonistaraamile maja.

e Lasekasutgal sisestada majakorruste ning trepikodade arv ning joonista nende
andmete pohjal maja.

e Arvestamajajoonistamisel raami kdrgust jalaiust (vastavad suurused annavad
getHeight() j@getWidth())

Hiiremang

e Hiiregavajutamise kohale joonistatakse ristkulik

e Hiirevautuse tulemusena htippab ristkilik suvalisse kohta

e Hiiregaristkuliku tabamisel huppab viimane suvalisse kohta.

e Tekstivaljades loetakse, mitu tabamust on pihta, mitu méoda lainud.

e Kasutga on voimalik valida, kastal tuleb puida ruutu voi ringi.

Arvutaja

K oosta programm kahe kasutaja sisestatud arvu korrutamiseks.
Lubalisaks valida, millist tehet sooritada.

Arvamismang

Arvuti métleb juhusdliku arvu. Testiks teata arv.



Teata, kas kasutaja pakutav arv thtib sellega, on suurem vai véiksem.

L uba pakkuda sinikaua, kuni pihta saadakse.

L oetakse kokku, mitmendal korral 6ige vastus saadi.

Massiivis hoitakse meeles kasutgja pakutud vastused. Mangu |6ppedes teatatak se pakkumised.
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