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1.BEVEZETES

1.1 CELKITUZESEK, KOMPETENCIAK, A
TANTARGY TELJESITESENEK FELTETELEI

1.1.1 Célkittizés

A tantargy célja egy modern, a szakmdban sokak daltal hasznalt, magas szin-
td programozasi nyelv alapjainak megismertetése. A kurzus sordn a hallgaték
megismerkednek a Java programozasi nyelv alapvetd lehetGségeivel, az objek-
tumorientalt és a vizualis programozas eszkdzrendszerével.

Szamos mads programozasi nyelv kozil valaszthattunk volna a programozas
alapjainak bemutatdsahoz. Valasztasunk mégis a Javdra esett, mert egy nagyon
széles korben elterjedt, a szakma altal elismert és sokak altal kedvelt programo-
zasi nyelvrél van szé. Az interneten kimerithetetlen mennyiségl segédlet,
tutoridl és kész komponens taldlhaté a Java nyelvhez, melyek az informatika
minden terlletét lefedik. A nyelv segitségével barmilyen tipusd alkalmazast
lehet fejleszteni, nemcsak szamitdgépre, de mobil eszk6zokre és egyéb hard-
verre is. A nyelv platformfliggetlen, ami azt jelenti, hogy a legtébb hardver és
operacios rendszer képes Java nyelvl programok futtatdsara. Ezek mellett nem
elhanyagolandd tény, hogy a Java programozasi nyelv ingyenes.

1.1.2 Kompetencidk

Tudas: a kurzus teljesitése utan a hallgatdk képesek lesznek az egyszeribb
programozasi eszkozokkel megoldhatd problémak algoritmizalasara, és az algo-
ritmus implementaldsara Java nyelven. Képesek lesznek a megoldashoz sziksé-
ges programozasi eszkdzok (vezérlési szerkezetek, osztalyok és objektumok)
kivalasztdsara és helyes alkalmazdasara. Az alapvetd vezérlési szerkezetek hasz-
nalatat segédeszkoz (jegyzet, referencia stb.) nélkil képesek alkalmazni. A ké-
dolas, forditas, futtatds, hibakeresés eszkdzeit megbizhatdan, onalléan tudjak
hasznalni. Az implementdcidé soran képesek lesznek a megfelelé segédeszkozok
(referencia, tutorial, példaprogram stb.) kivalasztasara és hatékony alkalmaza-
sara.

Attit(idok/nézetek: a kurzus fejleszti az algoritmikus gondolkodast, igy a
kurzus elvégzése utan a hallgatdk képesek lesznek a problémak megoldasanak
algoritmikus leirasara, megfogalmazasara. A problémak pontos leirdsaval, illet-
ve azok algoritmikus megoldasaval képesek lesznek a komplex feladatok részek-
re bontdsara.
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Az Osszetett feladatok megoldasa a programozék magas foku egyittm(iko-
dését koveteli meg. A kurzus elvégzése utan a hallgatok képesek lesznek a prog-
ramozasban szikséges egylttm(ikodés megvaldsitdsdra. Az egylittes problé-
mamegolddshoz sziikséges a pontos fogalmazas készsége, a segit6készség, az
egylttm(ikodésre vald készség. Az Osszetett problémak megolddsdhoz nem
elegendé a gépies gondolkodas, a feladatok gyakran magas foku kreativitdst is
igényelnek.

Képességek: a kurzus a kovetkezd képességeket fejleszti kozvetlendl: atte-
kinté képesség, kovetkeztetési képesség, tervezési képesség, lényegfelismerés,
rendszerben valé gondolkodds, absztrakt gondolkodas, 6nallésag, stressztlirG
képesség.

1.1.3 A tantargy teljesitésének feltételei

A tanegység teljesitéséhez a hallgatdk két zarthelyi dolgozatot irnak, me-
lyeken a Java nyelv elemeinek ismeretérél adnak szamot. A zarthelyi dolgozato-
kon segédeszkoz haszndlata nem engedélyezett. A teljesités masik feltétele egy
onalldan elkészitett, 6sszetett feladat megolddsa Java nyelven. A programot
onalldan készitik el és a félév végén adjak le. A megoldashoz tetszéleges refe-
rencia hasznalhaté. A leadott programot a hallgaték néhany perces szdbeli fele-
lettel ,védik meg”, amely soran bizonyitjak, hogy a leadott program a sajat
munkdjuk eredménye.

Tanulasi tanacsok, tudnivalok
A kurzus tartalma

(Celkitizssek, kompetenciak a tantargy teljesitésének feltstelei )

Osszefoglalas, kérdések

Célkitizések, kompetenciak

1. Bevezetés 2—11. lecke

N

[ Programozas Javaban J

[ 14. Tesztek ] [13. Kiegészitésekj [12. Osszefoglalas

j ¢ Tartalmi 6sszefoglalas
o— rodaomiegyzék

P Médiaelemek Osszesitése
Probavizsga

P Glosszarium
Zarbvizsga
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1.2 A KURZUS TARTALMA

1. Bevezetés a magas szintl programozasi nyelvek hasznalataba

2. Bevezetés a Java programozasi nyelv haszndlatdba

3. Alava nyelv alapvet6 elemei

4. Vezérlési szerkezetek és metddusok. Kivételkezelés

5. Tomb, karakterlanc és adatbevitel

6. Obejktumorientalt programozas |. — osztalyok és objektumok. Java osz-
talykonyvtar, csomagok

7. Obejktumorientdlt programozas Il. — hozzaférési tagok, objektumok ke-
zelése

8. Obejktumorientalt programozas lll. — 6roklés, polimorfizmus, absztrakt
osztalyok

9. Grafikus felhaszndloi fellllet készitése Java programokban, eseményke-
zelés I.

10. Grafikus felhasznaléi felllet készitése Java programokban, eseményke-
zelés Il

11. Java appletek. Fejlesztés mobileszkozre
12. Osszefoglalas

1.3 TANULASI TANACSOK, TUDNIVALOK

A programozas olyan tevékenység, aminek elsajatitdsa nem mindenki sza-
mara megy kdnnyedén. Talan pontosabb lenne uUgy fogalmazni, hogy eleinte
senki szamara sem megy kénnyen. Gondoljunk arra, milyen nehéz elkezdeni egy
Uj idegen nyelv megtanulasat. Eleinte nagyon szokatlan a nyelv logikaja. A ma-
gyarhoz képest mindent masként kell megfogalmazni, nem elegendé csak a
szavakat megtanulnunk. Késébb, amikor mar képesek vagyunk kommunikalni is
az adott nyelven, nagyon sok mindent szinte észrevétlenil tanulunk meg.

A programozasi nyelvek elsajatitdsa is hasonléképpen torténik: eleinte
minden bonyolultnak tlinik, hiszen ahhoz, hogy valamit megértsiink, mar tud-
nunk kellene olyan dolgokat is, amelyeket csak akkor érthetliink meg, ha ezt a
bizonyos dolgot mar értenénk. Konkrét példaként emlithetjiik az objektumori-
entalt programozas nehézségeit. Senki sem ugy kezd el programozni tanulni,
hogy osztdlyokat, virtudlis metdédusokat vagy épp interfészeket tervez mar a
legelsé prébdalkozaskor. Ugyanakkor muszaj mdr a dolgok legelején megérteni
valamelyest az osztdlyok és objektumok mikddését, hiszen ezek nélkil semmi-
lyen programot sem készithetlink Javaban.
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Ez a ,roka fogta csuka, csuka fogta réka” szitudcid hamar megvaltozik,
ahogyan az olvasé megérti a programozas, és f6ként a Java nyelv logikajat.
Ezért taldn a legcélszerlbb tanulasi tandcsunk az lehet, hogy eleinte ne tore-
kedjlink arra mindenaron, hogy a miérteket is megértsiik. A jegyzet irasakor
szandékosan kovettik el itt-ott azt a hibat — ha ez egyaltalan hiba —, hogy nem
mindent irtunk le precizen. Az ilyen, id6nként talan fellletesnek t(in6 részek
kés6bb ujra elSkeriilnek, amikor mar pontosabb, precizebb magyardzatokkal
szolgdlunk vellk kapcsolatosan.

Egyetlen kényvbdl, de még tobb kényvbdl sem lehet megtanulni a progra-
mozast. Csak konyvekb6l nem. Ahogyan egy idegen nyelv esetében is a gyakor-
lat teszi a mestert, a programozasi nyelveket is csak Ugy lehet megtanulni haté-
konyan, ha az ember gyakorol, kisérletezik, prébalgat. Masodik tanulasi
tanacsunk tehat az, hogy aki meg akar tanulni programozni, az programozzon
minél tobbet!

Harmadik, egyben utolsé tanacsunk, hogy senki se adja fel az els6 kudarc-
nall Vannak olyan nyelvek, amelyek talan kdnnyebben megtanulhaték, mint a
Java, bar Iéteznek nala sokkal 6sszetettebb, absztraktabb programozasi nyelvek
is. Szinte biztos, hogy eleinte érik majd kudarcok a nyelvvel most ismerkeddket,
de reméljiik, hogy a jél mikodd programok elegendd sikerélményt adnak majd
nekik ahhoz, hogy a kudarcok és a nehézségek ellenére kedviiket leljék a prog-
ramozasban.



2.LECKE: BEVEZETES A MAGAS
SZINTU PROGRAMOZASI NYELVEK
HASZNALATABA

2.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Ez a lecke bemutatja a magas szint(i programozasi nyelvek kialakulasat, ti-
pusait és jellemzGit. A cél az, hogy az olvasé megismerje a nyelvek altalanos
jellemzéit, illetve a Java nyelv el6nyeit a tobbi magas szintl programozasi
nyelvvel szemben. A lecke mdsodik felében bemutatjuk a Java sajatossagait,
illetve egy olyan integralt fejleszt6i kornyezet telepitését, amelynek segitségé-
vel gyorsan és kényelmesen tudunk Java programokat késziteni.

2.1.1 Kompetenciak

Tudas: a lecke végén a hallgatdk ismerni fogjak a ma haszndlatos progra-
mozasi nyelvek tipusait, és legdltaldnosabb jellemzgit. Megismerik a Java nyelv
sajatossdgait a tobbi nyelvvel szemben, és megismerik a NetBeans 7.2 nevii
integralt fejleszt8i kornyezet telepitését.

Attitlidok/nézetek: a komplex feladatok részekre bontasahoz a problémak
pontos leirdsa elengedhetetlen. A programozas megtanulasahoz meg kell érteni
a szamitégép mikodését, elsGsorban a processzor és a memdria szerepét a
miveletek végrehajtdsdban. A magas szintl programozasi nyelvek elényeinek
felismeréséhez be kell latnunk, hogy egy adott probléma megoldasa milyen
eréforrasokat igényelne az adott nyelv eszkozei nélkil, és milyen el6nyokkel jar
a nyelv hasznalata.

Képességek: a lecke a kovetkezd képességeket fejleszti kozvetlendl: atte-
kint6 képesség, kovetkeztetési képesség, tervezési képesség, lényegfelismerés,
rendszerben valé gondolkodas, absztrakt gondolkodas.
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[2.3 Osszefoglalds, kérdések}

2.3.1 Osszefoglalas

2.3.2 Onellendrzé kérdések

2.2.1 Magas szintl programozasi nyelvek kialakulasa

A szamitégépes program utasitdsok olyan sorozata, amelyek azt mondjak
meg a szamitégépnek, hogy annak mit kell csindlnia az adatokkal. Egy program
tehat olyan eszkdz, amely a bemend adatokbdl meghatdrozott transzformacidk
soran kimend adatokat allit el6.

Koéztudott, hogy a futtatott program utasitasait a memoria tarolja, a futds-
hoz sziikséges adatokkal egyiitt. A program utasitdsait a processzor hajtja vég-
re. A processzor azonban csak egyféle programot tud végrehajtani: olyat, ame-
lyet az 6 sajat utasitaskészletén irtak. Minden processzortipusnak egyedi
jellemzGi vannak, igy egyedi a kiilonb6z6 processzorok utasitaskészlete is. A
processzorok sajat utasitaskészletén irott programokat nevezzik gépi kodnak. A
gépi kdd lényegében bindris szamjegyek sorozataként irhaté fel, egy-egy utasi-
tas 8, 16, 24 stb. jegy( binaris jelsorozat. Egy ilyen gépi kodu utasitds altalaban
nem eredményez latvanyos hatast (pl. beir egy memdariateriiletre egy 1 bajtos
szamot, vagy noveli/csokkenti egy memodriacelldban taldlhatd szam értékét,
stb.), f6leg, ha Un. magasszintli programozasi nyelvek utasitasaihoz hasonlitjuk
Gket. A gépi kdédu programozas tehat azért nehéz, mert nagyon elemi szint(
utasitdsok allnak csak rendelkezésilinkre, masrészt pedig az emberi szem szdma-
ra lényegében olvashatatlan egy ilyen kéd: kevés olyan ember van, aki tobbezer
binaris szamjegybdl all6 sorozatot gépi kédként azonnal meg tud érteni. A sza-
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mitastechnika héskoraban azonban ez volt az egyetlen lehetséges programozasi
moédszer.

Az els6 eszkoz, amely kicsit baratsagosabba tette a programozast, az as-
sembly nyelv volt. Ez a gépi kéd egy olvashatdbb jelolésmddjat jelenti, ahol az
utasitdsokat binaris szamjegyek helyett 2-3 betlis szavak, roviditések, un.
mnemonikok jeldlik. Lassunk egy példat:

gépi kod

10110000 01100001

assembly

MOV AL, ©61h

Az utasitas jelentése: ,tedd a hexadecimalis 61 értéket a processzor AL re-
giszterébe!”

A processzorok azonban kozvetlenil az assembly nyelvet sem értik, ahhoz
tehdat, hogy egy ilyen nyelven irott programot futtatni tudjunk, az assembly
nyelv( kddot gépi kodra kell forditani. Az ilyen forditéprogramokat nevezziik
assemblernek.

Az 1950-es évektdl kezdtek megjelenni az Un. magas szint(i programozasi
nyelvek'. Ezek kéz0s jellemzdje, hogy kozelebb allnak az ember beszélte (altala-
ban angol) nyelvhez, mint a gépi kédhoz. Magas szintli programozasi nyelven
valé programozashoz nem (feltétleniil) sziikséges ismernlink a szamitégép
hardverének (elsGsorban a processzor és a memdria) felépitését, s6t, sok magas
szint{ programozasi nyelvben nincs is eszkodziink arra, hogy kozvetlendl nyul-
junk a memdridhoz vagy a processzorhoz. A magas szintli programozasi nyel-
vekben kiilonboz6 adattipusokat és adatszerkezeteket, illetve 6sszetett hatasu
utasitasokat haszndlhatunk. (A nagysagrend érzékeltetéséhez: gépi kodban egy
utasitassal beirhatunk egy adatot egy bizonyos memdriacimre, mig egy erre
alkalmas magas szint(i programozasi nyelvben példaul egyetlen utasitas segit-
ségével a képernyé felbontdsahoz igazitva és a videokartya sajatossagait figye-
lembe véve lejatszhatunk egy videoallomanyt.)

A probléma azonban a magas szintl programozasi nyelvek esetében is
ugyanaz: a processzor a magas szint(i nyelvek utasitasait nem képesek kdzvet-
lenlil megérteni és végrehajtani. Ezért minden magas szint(i programozasi nyelv

LAz elss magas szint{i nyelv a FORTRAN volt, melynek leirdsat 1954-ben tette kdzzé az IBM. Az
elsé, gyakorlatban hasznalt programozasi nyelv tiz évvel kordbban késziilt, Konrad Zuse készi-
tette 1944-ben Plankalkil néven a Z4 jell szamitégépéhez.
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hasznalata sordn a programozdnak sziiksége van egy olyan eszkozre, amely a
magas szint(i programozdsi nyelv utasitdsait gépi kédra forditja le. A forditas
torténhet kozvetve vagy kozvetlendl, illetve a magas szintl nyelven irott kéd
(mas szdval a forraskdd) egészébdl vagy csak annak egyes utasitasaibol. Vannak
olyan forditoprogramok, amelyek azonnal futtathatd gépi kdédot allitanak elg,
mig mas forditdk nem kozvetlenil gépi kédra, hanem egy masik (akar magas
szintl) programozasi nyelvre végzik a forditdst. Az un. értelmez6programok
pedig nem a teljes forraskddot forditjdk le, hanem utasitasonként végzik a for-
ditast, és a szamitdgép minden leforditott utasitast azonnal végre is hajt.

utasitas,;

utasitas,; forrdskéd
0010010110010110111
01010001010101 gépi kod

1. dbra: Forrdskdd — gépi kod

Kissé pontatlanul megtehetjiik az alabbi megallapitasokat:

e mivel a magas szintli programozasi nyelvek sokkal tobb kész eszkdzt
adnak a programozd kezébe, a magas szint(i programozasi nyelveken
egyszer(ibb a programozas;

e mivel gépi kddban a programozd kozvetleniil programozza a procesz-
szort, sokkal hatékonyabb kddok irhatdk, mint amilyen gépi kddot a
magas szint(i programozasi nyelvek forditéprogramjai allitanak eld.

Mindkét allitdsban van igazsag, de ennél azért lényegesen Osszetettebb
kérdésrGl van szd. A laikus szdmdra egy magas szintl programozasi nyelven
irott kéd is lehet éppen annyira értelmezhetetlen, mint egy gépi kddu, masrészt
a programozasi nyelvek forditéprogramjai egyre fejlettebbek, és az Gj forditok
képesek lehetnek kozel olyan hatékonysagu gépi kéd elSallitasara, mint amilyet
egy gépi kddban jartas programozo készit.
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2.2.2 Forditas, értelmezés

Ahogyan az el6z6 fejezetben utaltunk ra, a magas szintl programozasi
nyelven megirt forraskddbdl tobbféle mddszerrel késziilhet a processzor szama-
ra értelmezhetd gépi kdd. A két f6 mddszer a forditds és az értelmezés, el6bbit
a forditéprogramok (compiler), utébbit az értelmez6 programok (interpreter)
végzik.

A forditds soran a forditéprogram a teljes forraskddot leforditja egy masik
nyelvre. Ez lehet gépi kdd is, de nem kizarélag csak az. Azonban az igy lefordi-
tott gépi kéd sem biztos, hogy azonnal futtathatdé a processzor szdmadra. Gyak-
ran szlikséges egy vagy tobb masik eszkdz alkalmazasa is, pl. kapcsolatszerkesz-
t6 (linker), betolté (loader) stb. Ezek ismerete azonban nem sziikséges ahhoz,
hogy programokat tudjunk késziteni, és a mddszerek programozasi nyelven-
ként, kornyezetenként, operacids rendszerenként sth. kiilonb6z6ek is lehetnek.

forraskdod > tépgykéd 0010010110010110111
01010001010101
kapcsolat-
szerkeszté |—>
programkdnyvtar(ak) 7\ (linker) gépi kéd
(runtime library)

2. dbra: Forrdskod — targykdd — gépi kod

A forditas vagy értelmezés feltétele, hogy a program szévegében ne legye-
nek hibadk. A programozas szempontjabol két alapvet6 csoportba soroljuk a
forrasszovegben el6forduld hibakat: szintaktikai hibaknak nevezziik azokat a
hibdkat, amelyek a nyelv ,nyelvtanat” sértik. llyen jellegl hibat vétiink, ha pél-
daul gépelési hibat ejtlink egy utasitds leirdsakor. A szintaktikai hiba tehat az
adott programozasi nyelv szabalyait sérté , helyesirdsi hiba”.

A hibak masik csoportjaba tartoznak az un. szemantikai hibak. A szemanti-
kai hibdk nem az adott nyelv szintaxisat sértik, ezért a forditdoprogramok nem is
mindig tudjak Sket kiszlrni. Ezek a hibdk programhelyességi hibak. Ez azt jelen-
ti, hogy egy szemantikailag hibds program vagy utasitas ugyan atmegy a szintak-
tikai ellenérzésen, de a program helytelenil fog m(ikédni, mert az adott utasi-
tdsok a végrehajtaskor hibat eredményeznek. Szemantikai hiba lehet példaul
egy x / y tipusu osztasi mivelet, ha megengedjiik, hogy az y értéke O is lehet.

A forditéprogramok sajatossaga, hogy mivel a teljes forraskdédot probaljak
leforditani, igy a forditas soran 6sszegyljtik az 0sszes szintaktikai hibat (fejlet-
tebb forditdk a szemantikai hibak egy részét is), és a programozdnak egy teljes
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hibalistat adnak vissza. A forditds ilyen esetben természetesen nem torténik
meg.

Az értelmez6programok rendszerint szoros kapcsolatban allnak a futtaté
rendszerrel is. Az értelmezék (interpreterek) nem a teljes forraskddot forditjak,
hanem mindig csak a kovetkez6 utasitast. A futtatd rendszer az igy leforditott
utasitast azonnal végre is hajtja. A végrehajtas tehat a forditds — futtatas — for-
ditds — futtatds stb. séma szerint torténik. Az értelmezés sajatossaga az, hogy
mivel nem a teljes forraskdd forditasa torténik meg, a program futtatdsa akdr
ugy is elkezdédhet, hogy a forraskédban szintaktikai hibak vannak. A program
akar hosszu id6én keresztil is futhat, amig a vezérlés at nem adddik egy hibas
utasitdsra. A program futdsa ilyenkor megall.

utasitas; utasitas; |—294 .| 9191100101 )

utasitas,;
K iactiig |— | somsuiamas 3

3. dbra: Forditds — futtatds — forditds — futtatds

Sorraskod

2.2.3 Magas szinti programozasi nyelvek
csoportositasa

A magas szintl programozasi nyelvek kialakuldasa az 1950-es évek végén
kezd6dott. Ezt megel6z6en a programozok kizardlag gépi nyelven (gépi kddban)
készithették programjaikat, amely nemcsak nagyon messze all az emberi gon-
dolkodastdl, de a hardver maximalis ismeretét is megkoveteli. Az assemblerek
megjelenésével a gépi kdd assemblyre cserélhet6 volt, amely még mindig szinte
gépi kodu programozast jelentett (logikajat tekintve feltétleniil), de legalabb a
0-k és 1-ek végtelen sorozata helyett a programozé egy valamelyest olvasha-
tébb és attekinthet8bb kdddal dolgozhatott a mnemonikok révén.

Az 1950-es évek végén megjelené magas szintl programozasi nyelvek hoz-
tdk meg az igazi attorést. Azéta tébb ezer magas szintl nyelvet specifikaltak és
implementaltak. Ezeket a nyelveket, pontosabban a ma hasznalatos programo-
zasi nyelveket alapvetéen négy csoportba sorolhatjuk. A négy csoport négy
alapvet6 szamitasi modellhez kapcsolddik: az imperativ, az applikativ, a szabaly
alapu és az objektumorientalt programozashoz.
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Imperativ, procedurdlis nyelvek

Az elsé magas szint(i programozasi nyelvek, az un. &snyelvek ebbe a kate-
goridba tartoznak, ez a megkozelités az 1970-es évekig volt népszer(. Az impe-
rativ nyelveken irt programok utasitasokbdl, illetve alprogramhivdsok sorozata-
bol all. Az adatok tdroldasahoz valtozékat haszndlhatunk, az utasitasok a
memoridban tarolt értékek megvaltoztatdsat eredményezik. A programozas
tulajdonképpen a megfelel6 memadriadllapotok létrehozdsat jelenti, amely végiil
a megoldashoz vezet. A proceduralis nyelven irott programok altalanos alakja a
kovetkez6:

utasitéds;;
utasités,;

A legismertebb (maig hasznalt) imperativ programozasi nyelvek a kovetke-
z6k: FORTRAN, COBOL, PL/1, ALGOL, C, Pascal.

Applikativ, funkciondlis nyelvek

A funkciondlis programozasi nyelvek jéval kdzelebb allnak a formalis ma-
tematika eszkdzrendszeréhez. Az ilyen nyelvek tisztan flggvényekre alapozot-
tak, alapvetéen haromféle muvelet all a programozék rendelkezésére: fligg-
vény-06sszehasonlitas, rekurzié és feltételes kifejezés. A funkcionalis nyelveknél
a futtathatd program kifejezés helyett gyakran a kiértékelendd kifejezés fogal-
mat hasznaljuk. Egy funkcionalis program 3ltalanos formdja a kovetkez6:

fluggvény, (.. figgvény, (figgvény;)))

A legismertebbfunkcionalis nyelvek a kovetkezék: LISP, Haskell, Erlang, Mi-
randa.

Szabdly alapu, logikai nyelvek

Ezek a programozasi nyelvek interaktiv eszkdzok. A nyelvek alapjat a for-
malis matematika, illetve a halmazelmélet szabdlyai adjak. A nyelvekben a
programozdk szabdlyokat definialnak. A program feladata egy olyan eset (meg-
oldas) keresése, amely egy adott kérdésre a programbdl logikailag kovetkezik,
azaz levezethet6. Az ilyen nyelvekben a programozénak nem kell ismernie a
megoldas algoritmusat (ha egyaltalan létezik ez az algoritmus), a megoldas ke-
resését maga a programozasi nyelv végzi.

A logikai nyelven irott programok altalanos alakja a kbvetkez6:

feltétel, -> akcid;
feltétel, -> akcid,
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feltétel, -> akciod,

A legismertebb logikai nyelv a Prolog.

Objektumorientdlt nyelvek

Az objektumorientalt nyelvek a proceduralis nyelvek tovadbbfejlesztésébdl
alakultak ki. Az objektumorientalt paradigma (objektumorientdlt programozas,
OOP) alappillérei a kovetkezdk: egységbe zdras (encapsulation), 6roklGdés
(inheritance) és sokoldalusag (polymorphism).

Az egységbe zaras lényege, hogy szemben az imperativ nyelvekkel, ahol az
adatok és a rajtuk végezhetd/végzett miveletek egymastdl elszigetelt, majd-
hogynem fliggetlen egységet alkotnak, az OOP egységbe zarja az adatokat és a
rajtuk értelmezett muiveleteket. Az OOP alapja az objektum, amelynek mezéi
jelentik az objektumban tarolt adatokat, a metddusok pedig a rajtuk értelme-
zett és végezhetd miiveleteket.

Az objektumok tipussal rendelkeznek, az objektumok tipusat nevezziik osz-
talynak. Az osztaly leirja egy objektum dltal tarolhatd adatokat és a rajtuk vé-
gezhet6 miveleteket, egy objektum (példany) pedig ténylegesen megvaldsitja
ezeket. Felfoghatjuk ezt ugy is, hogy az osztaly a tervrajz, amely alapjan elké-
szithet6 egy konkrét dolog. Egy haz tervrajza alapjan sok egyforma hazat lehet
épiteni, amelyek azonban kiilénbdzhetnek egymastdl példaul abban, hogy mi-
lyen szinlre festették le a kiils6 falakat. A haz tervrajza az osztaly, amely alapjan
elkészithet6k a konkrét hazpéldanyok, azaz az objektumok.

Az aldbbi animacidban az autdk osztalydbdl példanyositunk két konkrét au-
tot.

Az OOP masodik pillére az 6roklédés. Ez azt jelenti, hogy ha rendelkeziink
egy osztallyal, akkor abbdl Iétre tudunk hozni egy masik osztalyt ugy, hogy az
orokli az 6sosztaly minden mezGjét és metddusat, de Ujabbakkal is ki tudjuk azt
egésziteni. Ezaltal egy bonyolultabb osztaly definidldasat nem kell teljesen az
alapoktol kezdeniink, hanem felhasznalhatunk mar kész osztalyokat. Egyszeres
oroklésrél beszéliink abban az esetben, ha az Uj osztalynak csak egy Gsosztalya
lehet, és tObbszoros oroklédésrdl akkor, ha egy Uj osztaly megalkotasahoz egy-
szerre tobb Gsosztalyt is bevonhatunk. Az 6rokl6dés révén osztalyhierarchia
alakithato ki.

A harmadik pillér a tdbbalakusag (polimorfizmus). Ezt azt jelenti, hogy egy
adott metddus azonositdja kdzos lehet egy adott osztalyhierarchidan belil,
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ugyanakkor a hierarchia minden egyes osztalyaban a tevékenységet végrehaijto
figgvény megvaldsitasa az adott osztalyra nézve specifikus lehet.

A nyelvek fejl6dése sordn az OOP Ujabb és Ujabb kovetelményeket tdmasz-
tott a programozasi nyelvekkel és megalkotdikkal szemben. A legels6 (és maig
hasznalt) OOP nyelv a Smalltalk volt, amelyet Alan Kay alkotott meg 1969 és
1972 kozott. Az Uj nyelvek megjelenését, illetve a mar létez6 nyelvek OOP-s
eszkozokkel valé felvértezését illetéen a kovetkezé allomasokkal talalkozunk:
objektumalapu nyelvek, osztalyalapu nyelvek, objektumorientalt nyelvek.

Az objektumalapu nyelvek nyelvi eszk6zként tamogatjak az objektumot, de
az osztaly fogalma még nem definialt.

Az osztalyalapu nyelvek bevezetik az osztdly fogalmat, nincs azonban osz-
télyhierarchia.

Az objektumorientalt nyelvek az OOP mindhdrom alappillérét ismerik és
tdmogatjak. Az objektumokat osztalyok alapjan hozzuk létre példanyositdssal,
definidlhatdk az osztalyok és az 6roklédés révén osztalyhierarchia hozhatd létre.

A Java egy tisztan objektumorientalt nyelv, amely az egyszeres 6roklést
vallja. Tovabbi OOP nyelvek: SIMULA, Smalltalk, C#.

A 6-8. fejezet a Java OOP-s eszkdzeit mutatja be részletesen.

2.2.4 A programok hordozhatdsagarol

Az 1960-as évektél programozasi nyelvek ezreit specifikaljak és implemen-
taljak.2 A nyelvek fejlédésével kialakult az a szokds, hogy a sikeresebb progra-
mozasi nyelvekhez tdbb valtozatban is késziiltek forditéd vagy értelmezd prog-
ramok. A kiilonb6z6 szamitdgépek azonban hardveriiket tekintve inkompati-
bilisek voltak, ami azt is jelenti, hogy a gépi kddjuk eltéré volt egymastdl. Hidba
készilt egy helyes gépi kddu program egy szamitdgépre, azt egy masik gép biz-
tosan nem tudta futtatni, mivel egészen mas processzor és egyéb hardveresz-
k6zok voltak bennik.

Az inkompatibilitds sajnos a programozasi nyelvekre is igaz volt. Az egyes
gépi implementacidk (forditdprogramok) nem mindig kovették a hivatkozasi
nyelvet, igy a kilonféle tipusu szamitdgépeken késziilt, eredetileg azonos nyel-
vl forraskodok altaldban nem voltak lefordithatok (és futtathatdk) mas szami-
tégépen. Kozismert példa erre a nyolcvanas években nagyon népszer(i mikro-

ZA specifikacié az un. referencia nyelv vagy hivatkozasi nyelv [étrehozdsat jelenti. A hivatkozasi
nyelv nem egy konkrét eszk6z, hanem egy absztrakt szabvany, tulajdonképpen a nyelv elméleti
leirasat tartalmazza. A konkrét gépi megvaldsitasok elkészitése (a forditoprogram megirasa ki-
|6nféle hardver- és szoftverkornyezetben) jelenti a nyelv implementacidjat.
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szamitégépek (Commodore, Videoton TV Computer, Atari, stb.) BASIC nyelvei.
Ezek a szamitogépek ugy keriiltek forgalomba, hogy mindegyik ROM memdria-
jaban taldlhaté volt egy BASIC interpreter, azaz a szamitdgép bekapcsoldsa utan
a gép BASIC nyelven azonnal programozhaté volt (nem kellett kiilon betélteni
lemezrdl vagy kazettardl az értelmezéprogramot). BASIC-nek hivtak az 6sszes
nyelvet, amelyet ezek a gépek ismertek, de ezek a BASIC-ek a legalapvet6bb
szinten sem voltak egymassal kompatibilisek, annyira eltéré volt az utasitas-
készletiik és a szintaxisuk. Hidba készitettlink tehat egy jol miikéddé BASIC prog-
ramot példaul Commodore 64-en, ez a program szinte biztosan nem volt fut-
tathatd egy Videoton TV Computeren &talakitas nélkil.?

A programok hordozhatdsaga azt jelenti, hogy egy adott szamitégépen
megirt program egy masik tipusu (hardver(i, operacids rendszerl) szamitogé-
pen is futtathatd. Mivel a kilonb6z6 szamitdgépek processzora nagyon kilon-
b6z6 utasitaskészlettel rendelkezik és a gépeken a memadriacimek kiosztdsa is
teljesen eltér6 egymastdl, a gépi kdd szintjén a programok gyakorlatilag nem
hordozhatdk. A magas szintl nyelvek esetében a hordozhatdsag megoldhatd
lehetne, ha a forditéprogramokat készité szoftvercégek 100%-ig kovetnék a
hivatkozasi nyelveket. Ez viszont még sohasem sikeriilt senkinek.*

Eppen a jegyzetiinkben targyalt Java programozasi nyelv volt az elsé, ame-
lyik a hordozhatdsdgot egy uUjfajta mddszerrel kozelitette meg. A nyelvet a Sun
kezdte fejleszteni az 1990-es évek elejétdl, és a fejlesztés egyik célja az volt,
hogy legyen egy programozasi nyelv, amelyen az interneten futé programokat
lehet elkésziteni. Az internet kéztudottan egy nyilt haldzat, ami azt jelenti, hogy
barmilyen hardverrel rendelkez6 szamitdgép csatlakozhat hozza, ha megfelel
bizonyos kovetelményeknek. Ahhoz, hogy az internethez csatlakozd szamitégé-
pek mindegyikén futtathatd legyen egyazon program, nyilvanvaldéan hordozha-
té programozasi nyelvre van sziikség.

A Java megalkotdi a problémat ugy oldottdak meg, hogy a Java forditdprog-
ramok nem koézvetlenil futtathaté gépi kodot allitanak el6, hanem egy koztes

3 A BASIC nyelvet mar sokszor, sokan leirtak, pedig a nyelv a mai napig létezik és meglehet&sen
sok programozé hasznalja is. Azonban azt is meg kell jegyezniink, hogy a ma haszndalhaté BASIC-
ek sem arra a BASIC-re nem hasonlitanak, amelyet Kemény Janos és munkatarsai 1964-ben
specifikaltak, sem pedig arra, amelyet a '80-as években mindenki elsajatitott alacsonyabb-
magasabb szinten, akinek volt otthon egy Commodore vagy egyéb szamitogépe.

* Habar sem a HTM L, sem a CSS nem programozasi nyelvek, a weboldalak készitése kicsit hasonlit
a programozashoz. Aki mar megprébalt weboldalt késziteni, az tudja, hogy szinte képtelenség
olyan oldal Iétrehozdasa, amely minden Iétez6 bongész6ben minden szamitégépen, minden ope-
racids rendszer alatt ugyanugy néz ki és helyesen m(ikodik. Ez nagymértékben kovetkezik abbdl
is, hogy a bongészéprogramok gyartdi rendszerint nem kovetik 100%-ban sem a HTML, sem a
CSS szabvanyokat.
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kédot, Un. bajtkddot. A bajtkddot ezutan a kilénbdz6 hardverl és operacids
rendszert futtatd szamitogépeken miikodd virtualis gépek (futtatd rendszerek)
interpretaljak. A Java virtudlis gép neve JVM (Java Virtual Machine).

Ez a mddszer annyira bevalt, hogy mds nyelvek esetében is atvették. Koz-
ismert a Flash alkalmazas, amely egy 06ndll6 programozasi nyelvet (az
ActionScript nev(i nyelvet) is tartalmazza. Egy Flashben készllt programot a
bongész6program nem tud lejatszani, csak akkor, ha a bongész6 ala telepitet-
tiink egy FlashPlayer nev( alkalmazdst, ami egy olyan virtudlis gép, amely a
Flash-allomanyokat és ActionScript nyelvl programokat tudja futtatni.

[l Java nyelv(i forraskddokbdl késziilhet azonnal futtathaté gépi (mas
széval nativ) kdd is. A Java alkalmazdsokat azonban — altalanosan — a mai
napig a fent leirtaknak megfeleléen szoktuk futtatni.

Az egyik, nagyon sokak dltal ismert Java nyelven irott alkalmazds az
elektronikus addbevalldshoz haszndlhatd ABEV Java cimdi program.

Ahhoz tehat, hogy Javaban késziilt programokat futtassunk a szamitogé-
pen, a géplinkdn futnia kell egy Java virtudlis gépnek. Ezeket a programokat
ingyen letdlthetjik a www.java.com cimrél.

[l A Java nyelvet a Sun Microsystem alkotta meg. A céget 2009-ben
felvasarolta az Oracle.

[l Azok korében, akik nem foglalkoztak még Java programozassal, sajnala-
tosan széles korben terjedt el az a tévhit, hogy a Java és a JavaScript
rokonok. Szeretnénk ezt a tévhitet eloszlatni, mert két, egymastdl
nagyon kilénb6z6 technoldgiardl van sz6. A Java egy magas szintd,
hordozhatd, objektumorientalt programozasi nyelv, de egyben egy
platform is. A JavaScript pedig egy olyan scriptnyelv, amelyet a bongé-
sz6programok tudnak értelmezni (interpretdlni), és segitségével a web-
oldalaink tehet6k interaktivvd, illetve azok tartalmat tudjuk
megvaltoztatni a bongészébe valo letoltés utan is.

2.2.5 Alkalmazasfejlesztés Javaban

Ahhoz, hogy Java nyelven irhassunk programot, csak egy egyszeri széveg-
szerkesztGre (pl. Jegyzettdomb), illetve a Java forditoprogramra van sziikségiink,
amely a forraskddot bajtkddra forditja le. A leforditott bajtkédot ezutan a JVM
le tudja futtatni, ez akar parancssorbdl is kezdeményezhet6 mivelet. Ezzel a
madszerrel azonban meglehetdsen koriilményesen lehet programot fejleszteni,
bar a programozok kdzott sokan esklisznek maig is erre a technikara.
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A modern programozdsi nyelvekhez rendszerint rendelkezésre all egy in-
tegrélt fejlesztGi kérnyezet (IDE, Integrated Development Environment), amely
magaban foglal egy kifejezetten a nyelvhez kialakitott szovegszerkeszt6t, a for-
ditéprogramot, hibakeres6t (debuggert) és szamos egyéb, a fejlesztést segité
eszkozt. llyen integralt fejleszt8i kornyezet a Javahoz is elérhet6, a legismerteb-
bek a NetBeans és az Eclipse.

Ebben a jegyzetben a NetBeans IDE telepitését ismertetjlik.

Természetesen mindegy, hogy ezek kozil valasztjuk ki valamelyiket, vagy
mas IDE-t hasznalunk (esetleg semmilyet), hiszen a legfébb feladatunk ,csak”
az, hogy szintaktikailag és szemantikailag is helyes Java-forraskédokat készit-
siink, amelyeket azutan a compiler miikodéképes bajtkédda tud forditani.

A leforditott bajtkddot a JRE interpretalja, vagyis futtatja le az adott hard-
verkoérnyezetben. (JRE = Java Runtime Environment, azaz Java futtatd kérnye-
zet, ami virtudlis gépet [JVM], illetve a futtatdshoz sziikséges legfontosabb osz-
talyokat — lasd kés6bb — tartalmazza).

A JRE minden felhasznalé szamara fontos, aki Java nyelven irott progra-
mot, pontosabban abbdl forditott bajtkddot szeretne a gépén futtatni. Integralt
fejleszt6i kornyezetre pedig csak azoknak van sziikségiik, akik Java nyelven sze-
retnének programozni.

A Java nyelv esetében mind a futtaté kornyezet, mind pedig az aldbb is-
mertetendd integralt fejlesztéi kornyezet ingyenesen all a felhaszndldk és a
programozdk rendelkezésére.

2.2.6 A NetBeans IDE telepitése és hasznalata

A NetBeans integralt fejleszt6i kornyezet a www.netbeans.com cimrdl
tolthetd le. Ennek a jegyzetnek az irdasakor (2012 nyara) a 7.2-es verzio volt a
legfrissebb. A webcim begépelése utan az oldalon a bongész&ablak felsé részén
azonnal lathaté a kozvetlen let6ltésre mutatd link.

NetBeans IDE 7.2
Develop desktop, mobile and web applications
< mm"’[ with Java, PHP, C/C++ and more.

Runs on Windows, Linux, Mac OS X and Solaris.
NetBeans IDE is open-source and free.
- ¥ Download FREE

The Smaeler Way 10 L'a!e_

- Learn More about NetBeans IDE

4. dbra: A NetBeans azonnali letéltésére mutato link


http://www.netbeans.com/
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A gombra kattintva egy olyan oldalra jutunk, ahol kivalaszthaté a let6lten-
dé fejleszt6i kornyezet nyelve (2012 nyardn a magyar nyelv nem szerepelt a
valaszthatd nyelvek listajaban). Természetesen ki kell valasztani az operacids
rendszert, amelyben dolgozunk, illetve feliratkozhatunk hirlevelekre. Opcionali-
san megadhatjuk az e-mail cimiinket is.

Ez alatt egy tablazatot latunk, amelyben kivalaszthatjuk azt a fejleszt6i kor-
nyezetet, amely a legmegfelel6bb a szdmunkra.

O

O

Tobb ok miatt is jogos a valasztds lehetdsége. Egyrészt a NetBeans
nemcsak a Java nyelvl fejlesztést tdmogatja, mivel vannak eszkozei a
PHP és C++ nyelv( programfejlesztés tdmogatasahoz is. Masrészt a Java
nyelv is tébbféle szinten érhetd el. A Java SE (Standard Edition) a nyelv
olyan valtozatat jelenti, amellyel szerveren és munkadllomdasokon
futtathatd programokat is készithetlink. Ez a Java alapvaltozata.

A Java EE (Enterprise Edition) kifejezetten szerveralkalmazasok
fejlesztésére van hangolva. Tdmogatja a hibatlir6 elosztott alkalmazasok
fejlesztését is. A Java SE-nél toébb programkdnyvtarat tartalmaz, ezaltal

nagy szoftverprojektekben valo fejlesztéshez hasznalhaté.

A Java ME (Micro Edition) a nyelv egy olyan valtozatat takarja, amelyet a
mobiltelefonokon és egyéb eszk6zokon (PDA-k, kabeltévé-csatornak
vételéhez alkalmas set-top boxokhoz, nyomtatdokhoz stb.) futtathatd
alkalmazasok fejlesztésének tamogatasara alkottak meg.

A nyelv kulonb6z6 valtozatairdl részletesen lehet olvasni a
www.oracle.com/technetwork/java/javase/overview/index.html cimen.

A Java nyelvvel most ismerked6k szamdra biztosan megfelel6 lesz a Java SE
valtozat letoltése, igy célszer(i az els6 oszlop alatti Download gomb valasztasa.

NetBeans IDE 7.2 Download 712 Development  Archive
Email address (optional)s || onguage: English ¥ Platform: [Windows v

subseribe to newsletterst  Fluantnly  [wsekly Note: Greyed out technelogies are not supperted for this platform.
[Aneteeans can contact me at this address

Supported technologies * Java SE Java EE CrT++ PHP
NetBeans Platform SDK . .
Java SE .
Java Fx .
Java EE
Java ME

U Java Card™ 3 Connected
C/CH+ .

z

Groovy
U pHP .
Bundled servers

GlassFish Server Open Source Edition 3.1.2.2 . .
Apachs Tomeat 7.0.27 . .

(_ownioad ) ( Download ) (_ Download ) (_ Download ) ( Download )

Free, 77 MBS Free, 172 MB  Free, 52MB  Free, SOMB  Free, 261 MB

5. dabra: NetBeans 7.2 letéltése a Java SE valtozathoz


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/overview/index.html
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A Download gombra kattintast kovet6en Ujabb oldalra jutunk, ahol néhany
masodperc utdn automatikusan meg kell jelennie a telepit6 fajl letdltését enge-
délyez6 pdrbeszédablaknak. Toltslk le a szamitdgépilink merevlemezére a fel-
kinalt alkalmazdast, majd inditsuk is el a telepitést!

A folyamat elején a telepit6 megvizsgalja, hogy a szdmitdgépen telepitve
van-e mar a JDK (Java Development Kit) minimalisan sziikséges valtozata, ez
ugyanis sziikséges el6feltétel a NetBeans telepitéséhez. Ha nincs telepitve a
JDK, akkor el6szor ezt kell telepitentink.

@ NetBeans IDE Installer g@@
MetBeans IDE 7.2 Installation P
[ "4
Choose the installation folder and JDK™, ’JvJ mlu
Install the MetBeans IDE ko
C:\Program Files\MetBeans ?.2|
JDK™ For the MetBeans IDE:
v

The installer could not find a compatible 10K installation, specify it manually,

The minimum required version is 1.6.0, To download JDK, wvisit http:Llf'ava.sun.com,lfjavase,lfdoﬁnloads

0 The path to the JDK cannat be empty,

6. dbra: ElGsz6r a JDK-t kell telepitentiink

A fenti abrdn lathatd link a Java weboldalara navigal benniinket, ahonnan
célszer(i a Java nyelv legljabb valtozatahoz tartozé JDK-t letéltenink. Itt csak el
kell fogadnunk a felhasznalasi feltételeket, és ki kell valasztanunk a kivant ope-
racios rendszerhez tartozo valtozatot.

A telepités teljesen automatikus, és magaban foglalja a JRE (Java Runtime
Environment, vagyis a futtatd kornyezet) telepitését is, ha az esetleg nem lenne
a gépuinkre telepitve.

Emlékeztetil: ha eddig nem irtunk, csak hasznaltunk (futtattunk) Java-
programokat a géplinkon, akkor elegendd, de egyben szlikséges is volt a
JRE telepitése a gépiinkre. A JRE magdban foglalja azt a virtudlis gépet
(JVM), amely a leforditott Java targykddok futtatasat teszi lehet6vé a
szamitégépinkon futd operdciés rendszer alatt. Ha kordbban nem is
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hasznaltunk Java-programokat a géplnkon, akkor most a JDK
telepitésekor a JRE is telepit6dik a gépre.

A JDK telepitése alatt a NetBeans telepit6jébdl ki kell Iépniink, majd a JDK
sikeres telepitése utan Ujraindithatjuk azt.

Ha a JDK telepitése sikeres volt, akkor a NetBeans (Ujrainditas utan) auto-
matikusan megkeresi azt a konyvtarat a gépiinkon, ahol a JDK telepitve van. Ha
minden jél megy, mar csak 1-2 perc, és 1-2 kattintds a Next gombon valaszt el
benniinket a NetBeans sikeres telepitésétél.

2.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

2.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében attekintettiik a magas szintli programozasi nyelvek tipu-
sait, jellemzGit és kialakuldsuk torténetét. Kijelenthetjik, hogy mindenféle
programozasi feladat megoldhatd barmilyen programozasi nyelvvel, de ez a
kijelentés nagyon altalanos. Rendszerint a probléma jellege meghatarozza azt
is, hogy milyen tipusu programozasi nyelvvel érdemes hozzalatni a megoldasa-
hoz.

A Java programozasi nyelv mellett sok meggy6z6 érv szdl. A Java egy na-
gyon sokak altal ismert és hasznalt magas szint(i, tisztan objektumorientalt
programozasi nyelv, amelyet nagyon sok eszkdz6n valé programozdshoz hasz-
nalhatunk fel hatékonyan. Segitségével nemcsak szamitégépeken (munkaallo-
masokon), de szervereken, vagy éppen mobil eszk6zokon futéd alkalmazasokat is
fejleszthetlink.

A Java-programok hordozhaték, ami azt jelenti, hogy a forraskéd atirasa
nélkil egy program lefuttathaté kiilonb6z6 operacids rendszert futtatd, teljesen
kiilonb6z6 hardverrel rendelkezé eszk6zokon is. A Java esetében ezt gy valdsi-
tottak meg, hogy a forraskddbdl a forditéprogram nem kozvetlendl futtathatd
(nativ) kédot allit el6, hanem egy koztes kdodot. A koztes kodot a kilonbozé
eszkozokon (kilonbozd operdcids rendszerek alatt) telepitett JRE (Java Runtime
Environment, Java futtatd kérnyezet) futtatja le. A JRE magaban foglalja a JVM-
et (Java Virtual Machine), amely a targykodot tudja interpretalni. A JRE emellett
tartalmazza azokat a programkdnyvtarakat is, amelyek a futtatdshoz az adott
kornyezetben sziikségesek.

A Java nyelvvel most ismerked6k szamadra talan a legkozérthet6bb, de
mindenki szamara nagyon fontos érv, hogy a Java nyelv ingyenesen elérhetd. Ez
azt jelenti, hogy mind a forditéprogram, mind a futtaté kérnyezet, mind pedig
tobbféle integralt fejlesztSi kdrnyezet ingyen és jogtisztan letblthetd az inter-
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netrél. Ezen felll a Java koz6sség tagjai példaprogramok, tutoridlok és egyéb
segitség millidit bocsatja rendelkezéslinkre, rendszerint szintén teljesen ingyen.

2.3.2 Onellenérz6 kérdések

Melyek a magas szint(i programozasi nyelvek altaldnos jellemzéi?
Mi a kiilonbség gépi kdd és assembly kozott?

Mi a kiilonbség a forditas és az értelmezés kozott?

Hogyan csoportosithatdk a magas szint(i programozasi nyelvek?

vk whoe

Mit jelent a hordozhatésag kifejezés?



3. LECKE: BEVEZETES A JAVA
HASZNALATABA. A JAVA NYELV
ALAPVETO ELEMEI

3.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

A leckében elkészitjlik az els6 Java nyelvl programot, ezdltal megismer-
juk a Java nyelv legalapvet6bb jellemzéit. A lecke elsajatitdsa alapvetéen fon-
tos, mert a legtobb tankodnyv, jegyzet, webes tutoridl és egyéb segédeszkozok
rendszerint nem teljes forraskddokat kozolnek, hanem csak kddrészleteket.
Ahhoz, hogy ezeket fel tudjuk hasznalni a sajat programok fejlesztésében illetve
az ismeretszerzésben, ismernilnk kell a Java nyelv( programok altaldnos felépi-
tését.

A leckéhez kapcsolddd kompetencidk: rendszerezé képesség, logikai ké-
pesség, absztrakt gondolkodas, |ényegfelismerés.

3.2 TANANYAG

_— 3.2.6 Nevesitett konstansok
-
/ e 3.2.5 Adatok a programban
( /
\ _— 3.2.4 Egyszerd kiiratas
\ \ /
\ \ | (323 Hello World!

\ |
\ \ \ ('(3 2.2 A Java nyelvi altalanos kodolasi szabalyok )
\
A\

\ \.\ T(:} 2.1 Ismerkedés a NetBeans integralt fejlesztoi kérnyezettel )
N\

AN

(3.1 célkitiizések és kompetencidk (" 32Tananyag )
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[343 Osszefoglalas, kérdésekj
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(‘\
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3.2.1 Ismerkedés a NetBeans integralt fejlesztoi
kornyezettel

A kovetkezbkben feltételezzilik, hogy az olvasé telepitette a szamitdgépére
a JDK-t, illetve a NetBeans 7.2 integrélt fejleszt6i kornyezetet. Természetesen
Java-programok nemcsak ezzel a fejleszt6i kdrnyezettel készithet6k. A Java-
kddok fejlesztGi kornyezettél fuggetlenek, és mas integralt fejlesztéi kornyeze-
tek m(ikédése, haszndlata is sokban hasonlithat a NetBeanshez, igy a kozolt
képernybképek és informacidk mas eszkd6zok haszndlata mellett is hasznosak
lehetnek.

Inditsuk el a NetBeans 7.2 programot. A megjelend nyitéképernyén talal-
haté informacidkra egyel6re nincs sziikséglink, a lap bal felsé sarkaban Iathaté
Start Page fiilon taldalhatd x-szel be is zarhatjuk. A NetBeans tamogatja, hogy
egyszerre tobb projektben is dolgozzunk, és egyszerre tobb képernyé (ablak) is
meg lehet nyitva a programban. Ezek koziil a lapok tetején taldlhaté ,filekkel”
valaszthatunk.

Vilasszuk a File meni New Project menipontjat.

A megjelené pdrbeszédablakban kategéridk kozott, azon belil pedig pro-
jekttipusok kozott lehet valasztani. Hagyjuk bejeldlve az alapértelmezett Java
kategdriat, azon belll pedig a Java Application opciét, majd kattintsunk a Next
gombra!

® hew Project @

Steps Chouose Project

1. Choose Project Categaries: Projects:
2o & Java Application

. A0 Javary & Java Class Library
) Maven 59 Jawa Project with Existing Sources

H ) MetBeans Madules 53 Jawa Free-Form Project
w153 Semples

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main class
in the project, Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project.

Mexk > E Cancel Help

7. dbra:  Uj projekt létrehozdsa NetBeansben
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A Next gombra kattintva nevet kell adnunk a projektnek. Ennek az elsé al-
kalmazasunk esetében nincs tul nagy jelent6sége, hagyjunk itt is mindent az
alapbedllitasoknak megfelel6en.

W New Java Application: @

Steps Name and Location

1. Choose Project Frojact Mame:

2 Mame and Location
Project Location: |C:\Documents and Settings| TémiskBzi Péter\DokumentumokifatBsansProjects

Project Folder: | d SettingsiTéméskiszl Péter\DokumentumokiNetBeansProjects) Javadpplication]

[ Use Dedicated Folder for Storing Libraries

Create Main Class |javaapplicationl . JavaApplication1

< Back [ Flnlsh&[ Cancel ][ Help

8. dbra: Elsé projektiink neve maradhat az alapértelmezett név

A Finish gombra kattintva elkészul elsé alkalmazasunk ,,csontvaza”. A prog-
ram ablaka, egy fliggéleges vonallal elvalasztva, két f6 részre oszlik:. jobb olda-
lon lathatd a program forraskddija, bal oldalon pedig azok az eszkdzék, amelyek
a navigaciot, illetve az eligazodast segitik a program szovegében. Ezeknek az
eszkozoknek nagy projektek esetében nagy szerep juthat, els6 programunk
esetében csak kisebb.

A bal oldali ablakrész felsé részében az eddig készitett projektjeink tall6za-
sara szolgald eszkoz taldlhatd. Ebben a projektek komponenseit tudjuk talldzni.
Az el6z6 leckében sz6 esett arrdl, hogy a program forrdskddja, illetve az abbdl
forditott targykdd 6nmagaban rendszerint kevés ahhoz, hogy a program futtat-
hatd legyen. A futtatashoz szlikséges lehet tovabbi fajlok hasznalata is. Egy nagy
projekt tobb forrasfajlbdl is felépilhet, és sok, korabban mar elkészitett allo-
manyt is felhasznalhatnak a futtathatoé kod el@allitasahoz.

A Projects fil alatt a jelenlegi és mar kordbban fejlesztett projektjeink lista-
ja bongészhetd, illetve a projektek futtatdsahoz sziikséges programkonyvtarak
elemei.

A Files ful alatt a projekt fejlesztése soran létrehozott allomanyokat érhet-
juk el. Els6é projektink jelenleg egy viszonylag szerény forraskéd, és a Javahoz
készitett igen komoly eréforrasok felhasznaldsaval készil. A projekt létrehoza-
sakor nem egyszerlien egy szovegfajl készilt, hanem egy konyvtarstruktura,
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amely alapértelmezés szerint a Dokumentumok mappankban talalhaté
NetBeansProjects mappaban kapott helyet. Ennek elemeit (is) tallézhatjuk, ha a
bal oldali ablakrész tetején talalhato Files fiilon kattintottunk.

A Services fll alatt a jelenleg elérhet6 szolgaltatasok (adatbazisok, webes
szolgaltatasok stb.) tall6zhatdk.

A bal oldali ablakrész alsé részén a fent kivalasztott elemrél kaphatunk to-
vabbi informacidkat (Navigator). Valdjaban nemcsak informacidk kaphatok itt,
hanem a projekt komponensein bellli gyors navigaciot teszi lehetévé ez az esz-
koz. Ha fent kivalasztjuk az elsé programunk forraskddjat (pl. Projects > Source
Packages ><projektnév>><projektnév>.java), akkor lent a Navigatorban a pro-
jektiinkben jelenleg definidlt osztalyok, illetve azok mez6inek és metddusainak
azonositéi lesznek lathatdak. Dupla kattintdssal a metédusok és a mezG6k létre-
hozasanak (deklaralasanak) sorara tudunk ugrani a forraskddban.

Tekintslik most magat a forraskddot.

® Javahpplicationt - NetBeans IDE 7.2 [BEES
Fle Edt ¥iew Nawigste Source Refactor Run Debug Profle Team Tools windon Help Q-

S L sane o G B b B G-

Projects | Files | Services =1 || StartPage x| [ Javahpplcationt java x GlE]
=& lavabppiicationt Source | History CE-RQRSTEN PR @ o0 &

2GR Source Packages
=[5 javaappication!
% (@ Libraries

package javaspplisationi;

public class Javahpplicationl {

args

JET public stacic void mefa(String[] args) {
17

JavanpplicationLjava - Navi... x| &I

Members View ~| .

= JavaApplicationi 20
() main(String[] args)

i (O)(&](@] 8] &
20(1 s

9. dbra: Els6 programunk

Els6 ranézésre lathatd, hogy a NetBeans szinekkel segiti a kod olvasasat. A
szlirke szin(i szovegrészek nem a forditoprogramnak, hanem a programozdénak
szdlnak: ezek un. kommentek, vagy megjegyzések. Figyeljiik meg, hogy harom-
féle mddon lehet kommentet elhelyezni a program szévegében.:
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Ha egysoros megjegyzést akarunk elhelyezni, azt a // karaktersorozattal je-
I6lhetjuk. A // utani rész a sor végéig megjegyzés, ezt a forditéprogram a fordi-
taskor figyelmen kivil hagyja.

Ha t6bb soros megjegyzést szeretnénk a forraskédba irni, akkor haszndljuk
a /* és a */ karaktersorozatokat. A /* a megjegyzés elejét, a */ pedig a meg-
jegyzés végét jeloli. A két karaktersorozat kozott barmilyen hosszd megjegyzés
elhelyezhetd, amely tartalmazhat sortéréseket is.

Specialis bevezetd karaktersorozat a /**, amely az Un. dokumentaciés
megjegyzéseket vezeti be. A Java-projektekhez gyorsan készitheté dokumenta-
cié a javadoc cimi programmal.(A NetBeansben ez egyébként beépitett szol-
galtatas.) A dokumentacios megjegyzések a javadoc-kal készitett dokumentaci-
Oban is meg fognak jelenni.

A kékkel irott szavak a Java kulcsszavai, mas széval lefoglalt szavai. A prog-
ram készitése soran az altalunk definidlt osztalyokat, objektumokat, valtozdkat,
metddusokat stb. Un. azonositékkal nevezhetjik el. A kulcsszavakat a nyelv
fenntartja maganak, igy kulcsszé nem lehet azonositd.

A Java kulcsszavai a kovetkezdk: abstract, assert, boolean,
break, byte, case, catch, char, class, const,
continue, default, do, double, else, enum, extends,
final, finally, float, for, goto, if, implements, im-
port, instanceof, int, interface, long, native, new,
package, private, protected, public, return, short,
static, strictfp, super, switch, synchronized, this,
throw, throws, transient, try, void, volatile, while.

Félkovér betl jeloli az osztalyok nevét, félkbvér-délt pedig a metddusok
nevét.

3.2.2 A Java nyelvii programok altalanos felépitése,
kdadolasi szabalyok
Egy Java nyelv( program egymassal kdlcsonhatdsban allé objektumokbdl
all. Miel6tt egy objektumot haszndlatba vennénk, azt Iétre kell hoznunk. Ezt a

mveletet nevezziik példanyositasnak, és a new kulcsszd segitségével végezhet-
juk el (errél természetesen a késébbiekben sokkal bévebben is szé esik majd).

1 Osztalynév objektumnév = new Osztalynév () ;
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A nyelvvel ismerked6k szdmara fontos tudnivald, hogy a Java un. case-
sensitive nyelv. Ez azt jelenti, hogy a forditdprogram hatarozottan megkilén-
bozteti a kis- és nagybet(liket. A fent felsorolt kulcsszavak mindegyikét kisbet(-
vel kell irnunk. Ha a karaktereik kozll csak egyet is nagybet(vel irunk, akkor azt
a forditéprogram mar nem ismeri fel kulcsszéként. Minden altalunk létrehozott
azonositét is pontosan ugyanugy kell irnunk a program szévegében, ahogyan
azt a létrehozdsakor tettik.

= Az azonositék neve olyan karaktersorozat, amely betiivel
kezd6dik és betlivel vagy szamjeggyel folytatédhat. A betiik
nemcsak latin betlik lehetnek, a Java barmilyen Unicode betii
karaktert megenged az azonositék nevében is, tehat példaul a
magyar abécé ékezetes maganhangzoit is. A nyelv betiinek
tekinti még a $ és az _ (alahuzas) jeleket is, de a $ jelet sajat
céljaira is felhasznalja.

Az azonositdk elnevezésére a Sun vallalat tett néhany ajanldst, amelyet
nem koételezd kdvetniink, de a Java-kozdsség tagjai rendszerint kovetik ezeket.

e Az osztalyok nevét kezdjlik nagybetlivel, a belsé betlk kisbet(k, de ha
az osztaly neve tobb szébdl all, a székezd6 belsé betlik szintén nagybe-
tlk. (Sz6koz nem lehet azonositdékban.) Az osztdlyok nevei rendszerint
fénevek. Pl. KonvexSokszog, DerekszoguHaromszog, Sikidom.

e Azinterfészek (Id. 6-8. fejezet) nevei az osztalyok neveihez hasonldk. Az
interfésznevek rendszerint melléknevek. PI. Futtathato, Kiszamithato.

e A metddusok nevei kisbetiivel kezdédnek, a tobb szébdl all6 metddus-
nevek bels6, székezdd betlii nagybetlik. A metddusnevek gyakran ige-
fénév parosok. Pl. kiirAdat, bekerMezo.

e Viltozdok: a metédusokhoz hasonldéan kisbetlivel kezd6dnek, a belsé
sz6kezdd bet(ik nagybetik.

e Konstansok: a konstansok olyan valtozék, amelyeknek csak egyszer ad-
hatunk értéket (Id. késébb). A konstansok neveit csupa nagybetlivel ir-
juk, a tobb szdbdl allo konstansnevekben a sz6kdzt _ (aldhuzas) jeldli.

Bar a Java nem korlatozza az azonositék maximalis hosszat, célszerl nem
tulsdgosan hosszu azonositdkat hasznalni. A programozdk (a magyarok is) gyak-
ran definidlnak angol nyelvi azonositokat, ami eleinte idegennek tlinik, de ha-
mar megszokhato.

Egy osztdly mezGi taroljak az osztaly adatait, a metddusok pedig leirjak az
osztalyban végezhetd miiveleteket. Az osztalyok kozott van egy kitlintetett
szerepl osztdly, amelynek neve ugyanaz a karaktersorozat kell hogy legyen,
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mint a fajlnév, amelyben taroljuk. A mi programunk forraskddja a
JavaApplicvationl.java allomanyban van tarolva, igy a kitlintetett szerep(l osz-
taly nevének JavaApplicationl-nek kell lennie, ahogyan ez a fenti képer-
nyGképen latszik is.

Ebben a kitlintetett szerep(i osztalyban van definidlva a main nev({ meté-
dus. Amikor a forditéprogram leforditja a forraskddot targykddra és azt a JRE
elkezdi lefuttatni, akkor a program futdsa itt, a main metdduson kezd&dik el.
Ugy is fogalmazhatunk, hogy a fajl nevével megegyez6 osztalyban definialt ma-
in metddus a program belépési pontja. Ahhoz, hogy a Java programunk futtat-
haté legyen, szikséges és elégséges feltétel, hogy legyen egy, a f3jl nevével
azonos nevl osztdly definidlva, és abban adjunk meg egy publikus és statikus
main nevl metddust. Ha egy metddus (vagy mezG) publikus, akkor az az oszta-
lyon kiviilrél, azaz mas osztalyokbdl is elérhetd.

Ahogyan kordbban leirtuk, ahhoz, hogy egy objektumot hasznalhassunk,
azt el&szor létre kell hoznunk, vagyis példanyositanunk kell egy osztalybdl. Pél-
danyositani viszont csak metdduson beliil lehet. Ha ez aldl a szabdly aldl nem
lenne kivétel, akkor nem lehetne futtathaté programot irni Javdban, hiszen nem
tudndnk példanyositani azt az osztalyt, amelyik a main metddust tartalmazza,
hiszen az a program belépési pontja. Ha egy metddus vagy mez6 statikus, akkor
anélkil is lehet hasznalni, hogy példanyositandnk azt az osztalyt, amelyben le
van irva. Szakszer(ibben ezt ugy fogalmazhatjuk meg, hogy a statikus metddu-
sok és mez6k az osztdlyhoz kot6dnek, és nem az osztalybdl Iétrehozott objek-
tumpéldanyhoz.

Az els6 program megirasdhoz ezekre az informacidkra még nincs is feltét-
lendil szukséglink. A 6-8. fejezetben részletesen olvashatunk a Java OOP-s esz-
kozeirdl. A lényeg:

e legyen a forraskédban egy olyan publikus osztaly definidlva, amelynek
neve megegyezik a forraskdd fajlnevével

e ebben legyen definidlva egy publikus, statikus, ma in nev(i metddus.
Ha ez a két feltétel teljesiil, akkor a programunk futtathatd lesz.

A forraskéd legelején egy csomagdefinicio lathato:

2 package javaapplicationl;

A csomagokkal kés6bb részletesen foglalkozunk, egyel6re annyit réluk,
hogy a csomagokban osztalyokat tudunk definidlni. Az egy csomagban definialt
osztalyok logikailag jobban 6sszetartoznak, mint a kilonb6z6 csomagokban
térolt osztalyok.
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3.2.3 Hello World!

Készitsiik el végre az elsd, futtathatd programot, amely csindl is valamit! A
JavaApplicationl forrdskédjaban a main metddus térzsébe irjuk be a kévetkezd
sort:

3 System.out.println(,Hello World!”);

A main metddus torzse a név utdn elhelyezett, kapcsos zardjelek kozotti
szovegrész. Mint az korabban olvashaté volt, a // jelek mogétt taldlhato, a sor
végéig tartd karakterek csak megjegyzések a program szovegében, azokat a
forditédprogram figyelmen kivil hagyja. Ezt a sort akar ki is torolhetjlk, a prog-
ram futdsat nem befolyasolja. A teljes main metddus tehat a kovetkez6képpen
néz ki:

4 public static void main (String[] args) {

5 System.out.println (,,Hello World!”);

package javaspplicationi;

public class JavaApplicationl {

args

public static void main(String(] args) {
System. out.println{"Hello Oorld");

10. ébra: Hello World!

Ahogyan az a példaban lathatd, a metddus torzsét behuzassal irtuk (a
System sz6 beljebb kezdddik, mint a folotte lathaté public). A forditoprog-
ram szamara ennek sincs jelentésége, a forditas elején a forditdé ugyanis min-
den, szamara szlkségtelen szovegrészt (szokozok, sortdrések, kommentek)
kiszed a forraskodbdl, és az igy , kitisztitott” kddot kezdi el elemezni.
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Nagyon fontos, hogy betlre (kis-nagy betlire) pontosan ugyanugy gépel-
junk be mindent, ahogyan az a példaban lathaté! Annak nincs jelent&sége, hogy
a NetBeans kiszinezi a forraskddot, illetve bizonyos szavakat délt, vagy éppen
félkovér betlivel szed. Ez csak a kdd olvashatdsagat javitja, illetve a kddban valé
navigdlast segiti. Annak sincs jelent&sége, hogy a System sz6 el6tt hany szé-
kozt, vagy éppen tabulatort helyeztiink el.

Forditsuk le és futtassuk az els6é programot. A legegyszer(ibben ezt lgy te-
hetjik meg, ha a NetBeans fels6 sordban, a meni alatti eszkdztaron rakattin-
tunk a zold ,,Play” gombra.

® Javahpplication - NetBeans IDE 7.2 [BEE]
File Edt View Navigate Source Refactor Run Debug Profil Team Took Window Help QF

PEHES D s @ TH b B O

Projects x| Fles | Services | [ || StartPage | [l JavaApplicatiof Rin Froject (Jsvarpplestond) (FE) zO

=& Javapplcationt
&-(@ Source Packages
& javaapplicationt
i - [Ey Javaspplication! java
(@ Ubraries

| sarce | oy ‘E-SeSEH PeR uulen
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package javaspplicacioni:

public class JavaApplicationl {

args

public static void mein{String[] args] (

TTTETTOTTLT & System. out.println("Hello Uorld”);

Werbers View v
= & Javahpplication] o |
o main(stingl] args)

®
=
&l
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-
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11. abra: Forditads, futtatds

Ha minden jél ment, a forraskdd ablakrésze alatt megjelenik a futas ered-
ményét mutaté ablakrész, benne a Hello World! széveggel.

Output - JavaApplicationl (run) x =
B [ ron: ~
u} Hello World
BUILD SUCCES3FUL (total time: 1 second)
2%
E

12. dbra: A Hello World program futdsdnak eredménye
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Kétségtelen, hogy ez eddig nem tul [atvanyos, de elkésziilt az elsé, futtat-
haté Java nyelvi{ programunk.

Ha nem a fentiekben leirt dolog tortént, akkor valdszin(ileg hibalizenet je-
lent meg a képernyén. Ellendrizziik le, hogy mindent pontosan Ugy csindltunk-e,
ahogyan az le volt irva. Ha nem, javitsuk a hibat és probaljuk djra futtatni a
programot!

3.2.4 Egyszerii kiiratas

Az els6 példaprogrambdl kitalalhatd, hogy a képernyére (konzolra) iratas-
hoz a System.out.println hasznalhaté. Zardjelek kdzott kell megadnunk,
hogy mi az, amit szeretnénk a képernydre iratni. Ez lehet szoveg, de lehet pél-
ddaul egy szamitds eredménye, vagy akar a ketté egyiitt is:

7 System.out.println(,A 7 cm sugaru kor keriile-
te:”);

8 System.out.println (2*7*3.14) ;

9 System.out.println(,A 7 cm sugaru kor terile-
te:”);

10 System.out.println (7*7*3.14) ;

irjuk be ezt a négy sort a Hello World szdveg kiiratasa helyére (vagy az ald),
és futtassuk a programot! Vegyik észre, hogy a forraskdodba a
System.out.println utdni zardjelben idézbjelbe tett széveg bet(irdl betd-
re pontosan ugyanugy jelenik meg futdskor a képernyén, mint ahogyan a for-
raskddba irtuk. Az idézdjelek kozé irott karakterek egy karakterlancot (sztringet)
alkotnak, az idézdjel azt jelenti, hogy ezt pontosan igy kell kiirni a képernyére. A
fenti példa masodik és negyedik sordaban nincs idézGjel a zardjelen beldl. llyen-
kor a Java nem karakterrél karakterre ugyanigy ir ki a képerny6re, hanem elvég-
zi a leirt mveletet (2*¥7*3.14, illetve 7*7*3.14), és a szamitas eredményét irja
ki. (A csillag itt a szorzast jel6li. A miiveleti jelekrél — operatorokrél — a kdvetke-
26 leckében részletesebben irunk.)

A futds eredménye — ha mindent pontosan irtunk — az alabbi lesz:
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Q]E)

Start Page x| & Javadpplicationl java =

souce | Hstoy @B - QBSE5 PSS = 00

I

package javaapplicationi:

public class JavaApplicationl {

args

16 public static void mair(String[] args) {

17 gystem. cut.println("L 7 cw sugasd kic keriilecs:t):
18 System. out.println(z+7+%.14);

18 System.out.princln("i 7 cm sugari kir teriilece:");
20 System. out.println(7e773.14);

Output - JavaApplication1 (run) x
B> | 2
A 7 cm sugard kor kerilece
43.96
A 7 om sugari kér teriilete
@ 153. 86
BUILD SUCCEESSFUL (total time: 0 seconds)

5|0

13. dbra: Sz6veg és szamitott érték kiiratdsa

Figyeljik meg, hogy a kiiratas négy sort eredményezett. Ennek nem az az
oka, hogy a forraskddban is négy sorba irtuk a négy kiiratd utasitdst. Vegyiik
észre, hogy minden kiiraté utasitas végén egy pontosvesszé all. A pontosvessz6
az utasitaslezard jel. Egy utasitas ott ér véget, ahol pontosvesszét irunk. Egy
sorba tébb utasitas is irhatd (természetesen pontosvesszével egyenként lezar-

va), és a késGbbiekben latni fogjuk, hogy egy utasitas tobb sorba is tordelhetd.

A fenti példaban tehat akdr egy sorba is irhattuk volna a négy kiiraté utasi-
tast, a futds eredménye ettdl fliggetleniil ugyanaz maradt volna. Ennek az az
oka, hogy a System.out.println nemcsak kiirja a zardjelben megadott
kiiranddkat, de a kiirds végén egy soremelést is tesz. Ez olyan, mint amikor egy
szoveg gépelésekor megnyomjuk az Entert.

Ha szeretnénk a keriiletet és a teriiletet a szbveggel egy sorba kiiratni, két
megoldas is lehetséges. Az egyik, hogy csak két kiird utasitdst haszndlunk, és
ezekben a szbveget és a szamitott értéket is kiiratjuk, vagy marad a négy kiird
utasitas, de ebbdl kett6t gy mddositunk, hogy ne végezzenek soremelést.

Lassuk az els6 megoldast:

11 System.out.println(,A 7 cm sugart kor keriilete:”
+ 2*7*3.14) ;

12 System.out.println(,A 7 cm sugart kor teriilete:”
+ 7*7*3.14) ;
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idézbjelek kozotti sz6veg betlrd

16 pubilic static woid mair(String[] args) |

17 Swystem. out.println({™i 7 cm sugard kir kerillete:’ 4+ Z%7%3,14) ;
18 System. out.println(™L 7 cm sugard kir terillete:™ + TEIEI . 14):
19

¥
20
21 |

I

Output - Javaapplicationl {run) =

u> rum:
i A 7 em sugard kér kerilete: 43 96

A 7 cm sugard kér terillete:153.86
EUILDL ETCCEESSFUL i(total time: 0 seconds)

o

14. dbra: Széveg és szamitott érték kiiratdsa egyszerre

Az eredetileg négy utasitast 6sszevontuk két utasitdssa. A kiiratasban az

e

betlire megjelenik a képernyén, a zaré idézé-

jelet kdvet6 + jel pedig azt jelenti a forditoprogram szamdra, hogy a mogotte
taldlhatd miveletsorozat eredményét szoveggé kell alakitania, és az idéz6jelek
kozotti szovegrészhez kell fliznie. A 2*7*3.14 mivelet eredménye 43.96, ami
egy szam tipusu adat. A fenti utasitasban szereplé + jel ezt a szdmadatot atala-
kitja a ,43.96" szoveggé (az érték marad, csak az adattipus valtozik), majd ezt a
szoveget hozzaflizve az idézGjelek kozotti szoveghez végrehajthaté a kiiratas.

A  kovetkez6 leckében részletesen olvashatunk az artimetikai

operatorokrél, vagyis a matematikai miveleteket megvaldsité mdveleti
jelekrdl. A + jel nemcsak a szoveg0Osszeflizés jele, hanem a matematikai
Osszeadasé is. Gondoljuk végig, hogy mennyire kiilonb6z6 m(iveleteket
valdsit meg a + jel: egészen masféle gépi kod all a sztringek 6sszeflizése
és a szamok Osszeadasa mogott. Ha még azt is tudjuk, hogy mennyire
kiilonb6z6 mdédon van abrdzolva a memoaridban egy egész szam és egy
valds szam, akkor azt is belathatjuk, hogy még a szamok 6sszeaddsa sem
mindig ugyanazt a gépi kédot jelenti. Mdashogyan kell 6sszeadni két
egész, két valds, illetve egy egész és egy valds szamot. A + jel
értelmezése tehat attol figg, hogy milyen kdrnyezetben irjuk le. Ennek a
jelenségnek a neve az operator-tulterhelés.

A masik mddszer az, ha olyan kiird utasitast hasznalunk, amely nem végez

soremelést. llyen utasitds a System.out.print.

13 System.out.print (,,A 7 cm sugaru kor kertlete:”);
14 System.out.println (2*7*3.14) ;
15 System.out.print (,,A 7 cm sugaru kor teritlete:”)
16 System.out.println (7*7*3.14) ;
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la public static woid main(stringl[] args) {

17 Syatem. cut.print ("L 7 cm sugarn kdr kerillete: ")
13 System. cut.println(2+*7+*3.14);

19 System. cut.print ("L 7 ocm sugarn kdr terillete: ")
20 Iyztem. cut.println(7?+%7*%3.14) ;

21 h

Za h

23

Output - JavaApplication1 {run}) =

u> i
L A 7 cm sugard kér keridlete:43.96
A 7 com sugaru kor terltlete:l1E32. 28

BEUILD STTCCESSFUL (total time: 0 seconds)

@{)&
I

15. abra: Kiiratds soremelés nélkiil

Ebben a példaban az els6 és a harmadik utasitas nem végez soremelést, igy
a szamitott érték a kiirt szoveg mogé kertil, és csak az érték utan kovetkezik Uj
sor.

Escape-szekvenciak

A képernydére irataskor esetenként specidlis karakterek kiirdsdara is szlikség
lehet. Ezeknek a karaktereknek specidlis jelei vannak, ezeket nevezziik escape-
szekvencidknak. Minden escape-szekvencia a \ (backslash) karakterrel kezdédik.
A Java az alabbi escape-szekvencidkat ismeri:

1. Escape-szekvencidk

Kod Leiras
\n jsor (soremelés)
\t Tabulator
\b backspace (utolsd karakter torlése)
\r kocsivissza, soremelés nélkiil
\f Lapdobas
AR\ \ karakter (backslash)
\! ' karakter, aposztréf
\” ,» karakter, idézéjel
\ooo karakter oktalis szamrendszerben 0-377
\uhhhh Unicode karakter hexadecimalisan (0-0xffff)
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3.2.5 Adatok a programban

A programokban el6forduld adatok alapvetéen két f6 csoportba sorolha-
tok. Konstansnak nevezziik azokat az adatokat, amelyek értéke a program soran
nem valtozik. llyen adat példaul a ,Hello World!” szoveg, illetve a 7 vagy a 3.14
szamok is.

Valtozéknak nevezziik azokat az adatokat, amelyek értéke a program futa-
sa soran megvaltozhat.

A vidltozdk olyan programozasi eszk6zok, amelyeknek négy tulajdonsaga
van:

e név

e attributumok
e tarbelicim

o érték.

A valtozék neve mindig egy-egy azonositd, a valtozdra a nevével hivatkoz-
hatunk a program szovegében. A valtozék nevei nem lehetnek a Java kulcssza-
vai, és a valtozéneveknek egyedinek kell lennie, vagyis azonos metdduson belil
nem lehet két valtozo neve ugyanaz.

A Java egy un. tipusos nyelv, ami azt jelenti, hogy minden adatnak (a kons-
tansoknak és a valtozdknak is) adattipusa van. Az adattipus a valtozok attribu-
tumai kozil az egyik. Az adattipus haromféle dolgot hataroz meg:

¢ afelvehetd értékek kore (szam, szoveg, logikai stb.)

e az adott tipusu adaton értelmezett miveletek kore (szamok esetében
pl. aritmetikai mdveletek, szovegek esetében Gsszeflizés stb.)

e az adott adat memoriabeli dbrazolasa, azaz a tarbeli reprezentacio.

Mint tudjuk, a memdridban minden adat kettes szamrendszerbeli
szamjegyek formajaban, azaz binaris mdédon van tarolva. Az adattipus
azt is meghatarozza, hogy milyen algoritmussal kell az adott tipusu adat
értékét binaris jelsorozatta alakitani. Szamok esetében szamabrazo-
lasrél, szbveges adatok esetében karakterkddolasrdl beszélink. A
kiilonboz6 szdmabrazolasi és karakterkddolasi algoritmusok bemutatasa
nem tartozik tankonyviink témakérébe.

A véltozok attribUtumai kozé tartozik még tobbek kdzott az, hogy az adott
valtozé meddig rendelkezik cimkomponenssel, vagyis mi a valtozé élettartama,
illetve lathaté-e a valtozo az adott osztalyon kivilrdl vagy sem. Ezekrdl a kérdé-
sekrél a jegyzet késGbbi részében lehet olvasni.
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A valtozok értékét a meméria tarolja, vagyis minden valtozéhoz hozzaren-
del a programunk egy-egy memoriateriiletet. Amikor a valtozd értéket kap,
akkor ez az érték bekeriil az adott memdriateriletre. Amikor fel akarjuk hasz-
nalni a valtozd aktudlis értékét, akkor a program a valtozéhoz rendelt meméria-
teriletrdl olvassa azt ki. A Javaban a cimhozzarendelés automatikus, a progra-
mozé nem tudja kozvetleniil befolyasolni azt, hogy a valtozéhoz rendelt
memoariacim hol legyen a memoériaban.

A negyedik tulajdonsag a valtozo értéke. A valtozo értéke a program futasa
soran megvaltozhat, de csak az els6 értékadastdl létezik. Ahhoz, hogy egy valto-
z6nak értéket adhassunk, azt el6szor létre kell hoznunk, definialnunk, vagy mds
széval deklardlnunk kell. A deklardcid altalanos alakja:

17 tipus valtozdénév;

A Javaban hasznalt elemi adattipusok a kovetkezék:

2. A Java elemi adattipusai

Tipus Leiras
byte 8 bites eldjeles egész
short 16 bites elGjeles egész
int 32 bites elGjeles egész
long 64 bites elGjeles egész
float 32 bites egyszeres lebeg6pontossagu (IEEE 754 szabvany)
double 64 bites kétszeres lebeg8pontossagu (IEEE 754 szabvany)
char 16 bites Unicode-karakter
boolean |logikaiérték (true [ false, azaz igaz|hamis)

Példak a valtozok deklaralasara:

18 int a;
19 double ketPi;
20 char betu;

A deklardacié pillanatdban megtorténik a cimhozzarendelés, viszont ilyen-
kor a valtozo értéke még hatdrozatlan. Ha megprdbaljuk felhasznalni egy hata-
rozatlan érték( valtozo értékét, hibalizenetet kapunk.


http://hu.wikipedia.org/w/index.php?title=IEEE&action=edit&redlink=1
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11 public class JavaApplicationl

12

13 [

14 args

15| - w{variable a might not have been initialized

16 |[=] public static woid
17 int =a;

7 System.out.println(%;

(Al-Enter shows hinks)

19 }
20 3
21|

16. dbra: Hatdrozatlan értékii valtozo haszndlata

A NetBeans IDE haszndlatanak szamtalan el6nye kozil az egyik az, hogy
nagyon sok hibat mar a kdd irdsakor felismer. Ha parancssori forditét hasznal-
tunk volna, akkor ez a hiba csak forditaskor deriilt volna ki. Igaz, ez még mindig
jobb eset, mintha csak a futas soran tortént volna meg, mert akkor az a prog-
ram futasanak megallasat jelentette volna.

A vidltozéknak az értékadds utasitassal adhatunk értéket. Ennek jele az
egyenlbségjel (=). Altalanos alakja:

21 valtozdénév = érték;

Az érték nemcsak konstans lehet, hanem akar egy masik valtozg, illetve un.
kifejezés is.

A deklaracié és a (kezdG)értékadas Ossze is vonhatod egy utasitassa:

22 int a = 12;

A Java ismeri és megengedi az Un. tobbszoros értékadast:

23 int x =y = z = 10;

Az értékadasrol a 4.2.3. fejezetben olvashatunk részletesen.

Egy valtozd lehet karakterlanc (sztring) tipusu is, a sztring viszont nem
elemi tipus, hanem objektum. Ettél flggetlenil a deklaracio torténhet az elemi
adattipusokéhoz hasonlé maodon:

24 String hétNapja = ,csitortok”;

Fontos, hogy megértsiik a karakter (char) és a sztring (String) tipus kozotti
kilonbséget. Egy char tipusu valtozo értéke egyetlen (vagyis pontosan egy da-
rab) karakter lehet. (Az escape-szekvencidk egy-egy karaktert jeldlnek, tehat
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egy char tipusu valtozé értéke lehet egy escape-szekvencidval megadott specia-
lis karakter is.)

25 char betd = 'a';
26 char ujsor = '"\n';

A String tipusu valtozék mindig karakterlancot tarolnak. Még akkor is, ha
csak egyetlen karakter hosszusaguak. Az ilyen sztringek egy karakter hosszusa-
gl karakterlancok. Egy String tipusu valtozd értéke lehet a nulla darab karak-
terbdl 4ll6 Ures sztring is.

27 String név = ,Laszld6”;
28 String egyBetd = ,s”;
29 String tires = ,,;

Figyeljik meg, hogy a karakteres tipusu valtozok értékét aposztréfok kozé,
mig a String tipusu valtozok értékét idézdjelek kozé kell irni.

A sztringekrél részletesen olvashatunk az 5. leckében.

3.2.6 Nevesitett konstansok

A forraskdd olvashatdbba tétele miatt a sokszor el6forduld konstansokat
nevesitett konstansokkal helyettesitjik. Példaul olyan programot készitlink,
amelyben egy iskolai osztaly adataival végziink szamitasokat. llyenkor az osztaly
létszama (mint konstans érték) gyakran el6fordul a forraskédban. Mi a teendd,
ha az eddig 32 f8s osztalybdl két tanuld masik iskoldba megy tanulni? A prog-
ram szovegében meg kell keresniink a 32 (mint addigi osztalylétszam) Gsszes
el6fordulasat, és le kell cserélniink 30-ra. Bar a szovegszerkeszt6kben van kere-
sés és csere funkcid, az nem minden esetben oldand meg a problémat, mert
nincs arra garancia, hogy a 32 érték ne forduljon el6 mads koérnyezetben is. Mi
pedig csak azokat a 32-ket akarjuk 30-ra javitani, amelyek ennek az osztalynak a
[étszamat jelentik. Példaul az osztalyféndk életkorat nem, ha 6 torténetesen
éppen 32 éves.

Ilyenkor az a mddszer javasolhatd, hogy hozzunk létre egy Un. nevesitett
konstanst. A Javaban ezek olyan specidlis valtozdk, amelyek csak egyszer kap-
hatnak értéket, ezt kés6bb mar nem lehet megvaltoztatni. Az ilyen specialis
valtozék deklardcidja elé ki kell irnunk a final kulcsszét:

30 final int OSZTALYLETSZAM = 32;

A program szévegében mindenhovd az OSZTALYLETSZAM nevet irjuk, aho-
va egyébként az eredeti 32 keriilt volna. Példaul:

31 double osztalyatlag =
32 (double) erdemjegyekOsszege / OSZTALYLETSZAM;
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igy, ha valtozik az osztaly létszama, akkor az Uj létszamot csak egyetlen he-
lyen kell megvaltoztatnunk a program forraskédjaban.

Ahogyan a fenti példdban is latszik, a nevesitett konstansokat szokas csupa
nagybetdvel irni. Ez nem koételezd, de altalanosan elfogadott jel6lésmadd. (Lasd
még: 3.2.2 fejezet.)

3.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

3.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében elkészitettilk els6 Java nyelv(i programunkat. Ehhez a
NetBeans 7.2 integralt fejleszt6i kornyezetet hasznaltuk, amely szamos elénnyel
bir a ,hagyomanyos” programozdsi mddszerhez képest. A hagyomdnyos maéd-
szer alatt azt értjuk, hogy a forraskdodot egy tetsz6leges szovegeditorban (pl.
legyzettomb) készitjuk el, majd a forditast parancssorbdl végezzik. A létrejovd
targykédot azutdn szintén parancssorbdl futtatjuk le a JVM segitségével.

A NetBeans 7.2 tartalmaz egy olyan szovegszerkeszt6t, amely kifejezetten
a Java nyelvre van hangolva. Ez azt jelenti, hogy a syntax highlight technika se-
gitségével attekinthetévé, kdnnyen olvashatéva teszi a kodot, tovabbd szamos
hibat mar a kdd irasakor felismer, és azonnal jelez is. A kéd forditdsa és a lefor-
ditott program menibdl valdsithatd meg. Ezen kivil szdmos, ebben a leckében
be nem mutatott szolgdltatdssal segiti a programozoét, rdadasul teljesen ingye-
nesen.

A leckében megismertiik a Java nyelvl programok altaldnos felépitését,
megismerkedtiink a képernyére irds utasitasaival, illetve attekintettik a Java
nyelvd programokban hasznalhaté elemi adattipusokat, valamint a valtozdk
haszndlatanak alapjait.

3.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Hogyan lehet megjegyzést elhelyezni egy Java nyelv(i programban?
2. Miazakulcsszé?

w

Mi az az azonosité? Milyen formai kdvetelmények vonatkoznak az azo-
nositékra Javaban?

Milyen utasitassal lehet a képernyére iratni?
Mire valdk az Escape-szekvencidk?
Mi az a valtoz6?

Milyen elemi adattipusok hasznalhatdk Javaban?

® N o v s

Mi az a nevesitett konstans?



4.LECKE: VEZERLESI SZERKEZETEK ES
UTASITASOK. KIVETELKEZELES
JAVABAN

4.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Ebben a fejezetben a Java nyelv vezérlési szerkezeteit, alapvet6 utasitasait
tekintjik at. Utasitdsok formajaban irjuk le a programok elemi |épéseit, mig a
vezérlési szerkezetek segitségével az utasitasok végrehajtadsanak sorrendjét
lehet befolydsolni.

Az alapvet§ utasitasok, illetve a vezérlési szerkezet eszkdzeinek bemutata-
sa utan attekintjik a kivételkezelés eszkozeit is a Java nyelvben.

A lecke feldolgozasahoz sziikséges kompetencidk: Iényegfelismerés, abszt-
rakt gondolkodas, kreativitas, motivalhatésag.

4.2 TANANYAG
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4.2 Tananyag

( 4.1 Célkitlizések és kompetenciak )

(4. Vezérlési szerkezetek és utasitasok. Kivételkezelés Javabaa

[443 Osszefoglalas, kérdések]
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7 *(4.3.1 Osszefoglalas
(

N

" ™(4.3.2 Onellendrzs kérdések

4.2.1 Algoritmusbdl program

A programozok a gyakorlati életben felmerilé problémakra keresik a meg-
oldast szamitégépes programok készitésével. Ahhoz, hogy egy problémat meg
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lehessen oldani, egyértelmden definidlnunk kell a megoldas Iépéseit, vagyis azt
a modszert, amelynek segitségével elérhetjliik a megoldast, a célallapotot. Egy
probléma megoldasanak mddjat, mddszerét algoritmusnak nevezziik. Az algo-
ritmus meghatdrozasa utdn a programozék az adott programozasi nyelv — ese-
tinkben ez a Java — eszkodzrendszerét felhasznalva készitik el a szamitdgépes
programot.’

Egy algoritmus esetében a kovetkez6ket varjuk el:

e Alljon egyértelm(ien meghatarozott lIépésekbdl.

e Minden |épésnek végrehajthatonak kell lennie, azaz az algoritmusnak
[épésenként végrehajthatdnak kell lennie.

e Legyen véges.

o Alépéseket pontosan kell leirnunk, hiszen a szamitégép csak az altalunk
megadott Iépések pontos végrehajtasara képes.

e Az algoritmus a kezd6allapotbdl juttat el a céldllapotba. Mind a kezd64al-
lapotnak, mind a céldllapotnak pontosan definiadltnak kell lennie. Ehhez
le kell irnunk a probléma bemend adatait, és azt, hogy ezekb&l milyen
kimend adatokat szeretnénk el6allitani az algoritmus végrehajtasaval.

Az 1966-ban két olasz matematikus, Corrado B6hm (1923-) és Giuseppe
Jacopini altal publikdlt cikk mutatta be azokat a kutatdsi eredményeket, ame-
lyeket azdta az algoritmusok strukturalt leirdsanak egyik alaptételeként haszna-
lunk. A tételt Bohm—Jacopini-tételnek nevezik: barmely algoritmust leirhatjuk
harom alapstruktura segitségével: szekvencidval, iterdcidval és szelekcidval.

A Neumann-elv({ szamitédgépek processzorai ugy mikddnek, hogy a memao-
ridban taldlhatd utasitasokat a memédriabeli sorrendjiiknek megfelel§ sorrend-
ben hajtjak végre.

> Meg kell jegyezniink, hogy ez a mddszer csak az un. imperativ nyelvek esetében igaz. Vannak
olyan magas szintl programozasi nyelvek is, amelyek hasznalatakor a programozé nem a meg-
oldas algoritmusat haszndlja. Az ilyen, Gn. deklarativ nyelvek esetében a megoldaskeresést ma-
ga a programozasi nyelv eszkdzrendszere biztositja.
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.

17. abra: Szekvencia

Ez a szekvencidlis vezérlés. Ezt a végrehajtdsi modot tobbféleképpen is be-
folyasolhatjuk:

o Feltétel nélkiili vezérlésatadassal

o Feltételes vezérlésatadassal

e Alprogramhivassal (eljaras- és fliggvényhivassal)

o Visszatéréssel az alprogramokbdl.

A szelekcid olyan struktura, amelynek sordan egy feltételtSl fliggéen két
vagy tobb végrehajthatd |épés kozil valasztunk ki és hajtunk végre egyet. A
programozdsi nyelvek ezeket a vezérlési szerkezeteket feltételes elagazdsnak
nevezik. A legtobb programozdsi nyelvnek — igy a Javanak is — van eszkéze a

kétirdnyu feltételes eldgazasra, illetve a tobbirdnyu feltételes eldgazasra, ame-
lyet esetszétvalasztasnak is neveznek.

IGAZ HAMIS

18. dbra: Kétiranyu feltételes eldgazds

Az iteracid olyan alapstruktira, amelynek soran egy vagy tobb Iépést tobb-
sz6r megismételve hajtunk végre. Az ismétlések szama fligghet egy feltételtdl,
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de lehet el8irt Iépésszamu is. Az iteraciot a programozasi nyelvekben un. ciklus-
szervez( utasitdsokkal valdsitjuk meg. Az el6bbi tipusu ciklusokat un. feltételes
ciklusoknak, mig az utébbi kategéridba tartozo ciklusokat el6re megadott 1épés-
szamu ciklusoknak nevezziik.

. —’l

HAMIS

HAMIS
IGAZ

IGAZ

b b

19. dbra: Eléfeltételes és végfeltételes ciklus

Ebben a fejezetben az aldbbi utasitasokat, illetve vezérlési szerkezeteket
tekintjuk at:

e Ures utasitas

o Ertékadas, értékado utasitas

e Blokk utasitas

o Feltétel nélkilli vezérlésatadas

e Kétiranyu feltételes elagazas

e Tobbiranyu, tobbagu elagazas

o El&feltételes ciklus

o Végfeltételes ciklus

e Szamlalasos ciklus

e Bejaro (iterator) ciklus

e Kivételkezelés



Vezérlési szerkezetek és utasitasok. Kivételkezelés Javaban 51

4.2.2 Ures utasitas

Az Ures utasitds az az utasitds, amely nem csinal semmit. Gépi kédban az
Ures utasitdsnak — barmennyire is meglep6 — komoly szerepe is lehet, mert bar
valéban nem csindl semmit, a processzornak ezt az utasitdst is végre kell hajta-
nia, ami idébe telik. Gépi kédu programok irasanal az lres utasitdst gyakran
szoktak haszndlni a program futdsdnak bizonyos ideig tartd felfliggesztésére,
vagyis varakozas programozdasara.

Magas szintl programozasi nyelvekben az lires utasitasnak nincs tul nagy
szerepe, de a nyelvek gyakran megengedik. A Java is ismeri az lires utasitast,
mint programozasi eszkdzt. Az Ures utasitas jele Javaban a ; (pontosvessz6).

33 3

Szekvencidban, vagyis |épésrél |épésre végrehajtandd utasitassorozatban
szinte sohasem hasznalunk Ures utasitast, mert semmilyen elénye sincs. Viszont
egészen gyakran taldlkozunk vele olyan ciklusokban, amelyekben a ciklusmagot
a fejben vagy a ciklus végfeltételében adjuk meg.

4.2.3 Ertékadas, értékado utasitas

Az el6z6 fejezetben szd esett a valtozdk szerepérdl. Az értékadas az a mu-
velet, amelynek sordn a jobb oldalon taldlhatd értéket a program bemasolja a
bal oldalon allé valtozdba. Az értékadd utasitas a Java nyelvben az = (egyenl§)
jel.

34 valtozd = érték;

Az egyenl6ségjel bal oldaldn annak a valtozénak kell alinia, amelynek érté-
ket akarunk adni. Egy valtozé csak akkor kaphat értéket, ha azt el6zetesen mar
deklaraltuk. A véaltozok deklaralasardl az el6z6 fejezetben mar olvashattunk. Az
értékadas soran az egyenl6ségijel bal oldalan allé valtozénak és a jobb oldalon
allo értéknek az értékadas szempontjabodl kompatibilisnek kell lennie. Ez legy-
gyakrabban ugy valdsul meg, hogy a bal oldalon allé valtozd és a jobb oldalon
allo érték tipusa azonos. Ha a két tipus nem azonos, akkor legaldbb egymasba
konvertalhatéonak kell lennitik.

Tekintslk a kovetkezs eseteket:

35 int a = 5;

36 // mindkét oldal egész, az értékadéas helyes
37

38 double b = 12;

39 // a double bdévebb halmazt jeldl,

40 // mert a jobb oldalon egy egész &all,
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41 // az értékadads helyes

42

43 int ¢ = 13.5;

44 // a bal oldal tipusa szlkebb halmazt jelosl,
45 // mert a jobb oldalon valds szam all,

46 // ez az értékadas helytelen

A jobb oldalon all6 érték lehet literal (egy konkrét érték, konstans), vagy ki-
fejezés. A kifejezés operandusokbdl és operatorokbdl (mdveleti jelekbdl) allnak,
és az értékiiket a program futas kézben szamolja ki. Ertékadasnal el8szér min-
dig a jobb oldalon all6 kifejezés értéke kerul kiszamitasra, majd a kiszamitott
érték bekeril a bal oldalon allé valtozdba.

47 int a;

48 a = 27;

49 int b = 23; // deklaracid és értékadas egyben
50 int ¢ = (a + b) * 5; // a c értéke 250 lesz

A Javdban engedélyezett a tobbszoros értékadas is. Az

51 int x, vy, z;
52 x =y =12z =171;

utasitas eredményeként az x, y és z valtozo is felveszi a 71-es értéket.

[l Az értékadd utasitds maga is egy kifejezés. Az értékadds-kifejezés
eredménye az az érték, amely értékként bekeriil a bal oldalon all6
valtozéba. Az a = b = 15 tobbszoros értékadas egyenértékl ezzel a
kifejezéssel: a = (b = 15). A jobb oldalon allé értékadas-kifejezés (b = 15)
értéke 15, ez az értéke kerul bele az a valtozdba is.

Aritmetikai operdtorok

Numerikus tipusu (egész, valds) kifejezésekben esetében hasznalhatdk a
matematikai muiveleteket megvaldsité aritmetikai operatorok. A Java a kovet-
kezG aritmetikai operatorokat ismeri:

+ 0Osszeadas

— kivonas
*  szorzas
/ osztds

% az osztas maradéka (modulus)

Az 6sszeadds, a kivonds és a szorzds nem igényel kiilondsebb magyaraza-
tot. Az osztads mlivelete annyiban specidlis, hogy egész operandusokon végre-
hajtva mindig egészet eredményez.

53 int a = 17 / 6;
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A fenti mivelet matematikai értelemben kivezet az egész szdmok halma-
zabdl: 17 / 6 = 2,8333. Mivel a kapott érték nem egész, igy a bal oldalon allé
egész tipusu valtozd nem is kaphatna meg értékként. A Java (a C, C++, C# stb.
nyelvekhez hasonléan) az ilyen hibak elkeriilése végett az egészek kozott vég-
rehajtott osztast minden esetben egészosztasként értelmezi. A fenti értékadas
tehat szintaktikailag helyes, és eredményeként az a valtozé értéke 2 lesz.

[l Az a valtozdéba keril 2 érték nem kerekités eredményeként allt eld.
Mivel a 17 és a 6 is egész szdm, a Java egészosztdst végzett a két szam
kozott, vagyis az eredményként el64all6 2 érték azt jelenti, hogy 17-ben a
6 2 egésszer ,van meg”. (A maradék 5, bar ezt ez a mivelet nem tudja.)

A % mUvelet az osztas maradékat szamitja ki.
54 int a = 17 % 6;

A fenti értékadds eredményeként az a valtozé értéke 5 lesz, amely a 17
(egész)osztva 6-tal mlvelet eredményeként el6allé6 maradék.

fffff 1l7]:]e]=]2
‘\, hanyados
:ma:rac:lék: ]

20. dbra: Az osztds, ahogyan az iskoldban tanultuk

Hogyan kaphatjuk meg két egész szam hanyadosat pontosan? Két egész
szdm hanyadosa racionadlis szam, amely lehet véges tizedes tort, vagy végtelen,
ismétl6dé tizedes tort. Utdbbi esetben természetesen nem fogunk pontos érté-
ket kapni, hiszen végtelen szamok tarolasara a véges memdaria nem alkalmas.
Az eredmény adattipusatdl fligg6en azonban nagy pontossagu eredményt kap-
hatunk.

Ha két egész szam hanyadosaként pontos értéket (altaldban tizedes tortet)
szeretnénk kapni, akkor ehhez tobbféle eszkoz is a rendelkezésiinkre all.

Ha valamelyik operandust nem egészként, hanem valdsként (pl. double
vagy float tipusura) deklaralunk, akkor az osztds eredményeként ilyen tipusu
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értéket fogunk kapni. Ez az Un. bévité konverzié eredménye, mivel a valds tipu-
sok b&vebb halmazt irnak le, mint az egész tipusok.

55 int 6sszeg = 1000;

56 double db = 16; // a db értéke valdéjdban 16.0
lesz

57 double atlag = 6sszeg / db;

Van olyan eset, amikor nem jo megoldas a bévebb tipusu deklaracié, mert
az osztd valtozonak is muszaj valamiért egész tipusunak lennie. llyenkor van
maodunk arra, hogy a muveletet Ugy hajtsuk végre, hogy a két egész szam ha-
nyadosanak kiszamitdsahoz mi magunk adjuk meg a kivant eredménytipust. Ezt
a moddszert nevezik tipuskényszeritésnek is. Ehhez valamelyik (vagy mindkét)
operandus elé zardjelben ki kell irnunk a kivant tipus nevét.

58 int &sszeg = 1000;
59 int db = 16;
60 double atlag = (double) o6sszeg / db;

A kifejezés kiértékelése soran az 6sszeg valtozd értéke valtozatlan marad,
ugyanakkor a kiértékelés idejére (és csak arra) az értéke nem egész, hanem
valds tipusu lesz. Valdst egésszel osztva mar valds szamot fogunk kapni.

Aritmetikai operdtorok tomérebb formdban

Gyakran el6fordul, hogy a bal oldalon allé valtozo a jobb oldali kifejezésben
is el6fordul, vagyis egy valtozo Uj értékének kiszamitasahoz felhasznaljuk a je-
lenlegi értékét is.

Az

6l x = x + 5;

értékadas megnoveli az x valtozo aktudlis értékét 5-tel. A fenti értékadas
szintaktikailag helyes, nem okoz problémat, hogy az x valtozd a bal és a jobb
oldalon is szerepel. Mivel mindig el6szér a jobb oldali kifejezés kiértékelése
torténik meg, az x aktualis értékével ki lehet szamolni az x + 5 kifejezés értékét.
(Természetesen csak akkor, ha az x valtozd az adott kbrnyezetben hasznalhaté
valtozd, azaz deklaralva van, és van aktualis értéke. Ehhez kapcsolédik a valto-
z6k hatokore és élettartama témakor is, amelyrél a 7.2. leckékben részletesen
olvashatunk.)

A fentihez hasonld értékadasok tomorebb formdaban is irhatdk a Java nyel-
vl programokban. Az x = x + 5 értékaddst atirhatjuk igy is:

62 x += 5;
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BG6vebb irasmadd Tomorebb irasmod
X=X+5 X+=5
X=Xx—-5 Xx—=5
X=x%*5 X *=5
x=x/5 x/=5
X=X%5 X %=5

3. aritmetikai operdtorok dtirdsa

Inkrementadlas és dekrementalds

A programokban a fenti példak kozil az a leggyakoribb eset, amikor egy
valtozé aktualis értékét 1-gyel kell ndvelni vagy csokkenteni. Az 1-gyel vald no-
velést inkrementdlasnak, az 1-gyel vald csokkentést dekrementaldsnak nevez-
zik. Ezekre a miveletekre — gyakori hasznalatuk miatt — a Java sajat operatort
is kinal, a ++ (plusz-plusz) és a — — (minusz-minusz) operdtorokat. A két operator
0nallé utasitasként, de kifejezések belsejében is haszndlhatd, és hatékonysagu-
kat tovabb noveli, hogy prefix és posztfix formaban is irhatjuk 6ket. A prefix
alak esetében az operator a valtozé neve elé, mig posztfix alak esetében a val-
tozd neve mogé keril. A mikodésiiket tekintve azonban sokkal tobbrdl van szé
egyszer( formai kérdésnél.

63 int a = 5;
64 a++; // az a értéke 6 lett

65 int b = 10;
66 ++b; // a b értéke 11 lett

67 int ¢ = 23;
68 c—-—; // c értéke 22 lett

69 int d = 35;
70 --d; // d értéke 34 lett

A fenti példakban azt lathattuk, hogyan mikddnek az inkrementald és
dekrementalé operatorok 6nallé utasitasként. Erdekesebb viszont, ha az inkre-
mentalas vagy dekrementdlds egy kifejezés belsejében torténik:

71 int a = 10;

72 int b = ++a * 2; // a = 11, b = 22 lesz
73 int ¢ = 10;
74 int d = c++ * 2; // ¢ = 11, d = 20 lesz
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A fenti két értékadas-sorozatban mindkét esetben az eredeti a és c valto-
z6k értéke eggyel novelédik az inkrementald utasitds hatdsara. Az érdekesség a
b és d valtozok esetében figyelhetd meg.

Figyeljik meg, hogy az int b = ++a * 2; kifejezésben a ++ operator prefix
alakban, vagyis az a valtozd neve el6tt szerepel. Ennek az a jelent6sége, hogy
ilyenkor a jobb oldalon 4ll6 teljes kifejezést ugy értékeli ki a Java, hogy el8sz6r
megnoveli a valtozé értékét eggyel, majd a mar novelt értéket felhasznalva
szamitja ki a kifejezés értékét.

A masodik esetben, ahol a ++ operator posztfix alakban (a valtozd neve
mogott) szerepel, a kifejezés értékének kiszamitasahoz a valtozd aktualis érté-
két hasznalja fel a Java, majd a kifejezés értékének kiszamitasa utdn megndveli
a valtozo értékét.

Habdr elsé ranézésre ez a lehet6ség egy feleslegesen bonyolult dolognak
tlinhet, a kés6bbiekben nagyon sokszor ki tudjuk majd hasznalni az el6nyeit.

Természetesen a prefix és posztfix alakok kozotti kiilénbség a dekremen-
talds esetén is hasonléan m(ikodik. Inkrementdlé és dekrementdld utasitas
minden olyan helyre irhatd a programban, ahova egy valtozd nevét irhatjuk.

Sztringoperdtorok

Karakterlancokkal kapcsolatosan egyetlen operatort emlithetiink ez a +
(plusz). Sztringek esetében a + természetesen nem Gsszeadast jelent, hanem a
karakterlancok 6sszef(izését.

75 String név = vezetéknév + , , + keresztnév

Osszehasonlité operdtorok

Eldgazdsok és ciklusok feltételeinek megadasakor nagyon gyakran van
szlikséglink arra, hogy egy valtozo, vagy egy kifejezés értékét 6sszehasonlitsuk
egy masik valtozo vagy kifejezés értékével. Egy 6sszehasonlitas eredménye egy
logikai érték, ami lehet igaz (true) vagy hamis (false). Mivel a Java nyelvben
létezik 6nalld logikai adattipus, ezért 6sszehasonlitasi m(ivelet eredményét akar
értékal is adhatjuk egy logikai valtozénak.

Ez alapjan a

76 boolean nagyobb;
77 if (a > Db)

78 nagyobb = true;
79 else

80 nagyobb = false;
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kdd irhatd sokkal tomorebben, egyetlen értékaddsként:
81 boolean nagyobb = a > b;
A Javdban az alabbi 6sszehasonlité operatorok hasznalhatok:

> nagyobb

< kisebb

>= nagyobb vagy egyenld
<= kisebb vagy egyenl6
== egyenl§

I= nem egyenld

Figyeljik meg, hogy az 6sszehasonlitas operatora a két egyenldségjel. Az
egymagdban allé egyenlGségjel az értékadas mivelete.

Feltételes kifejezés

A Javdban lehet6séglink van arra, hogy egy valtozé egy feltételtél fliggden
kapjon értéket. Ehhez a feltételes kifejezés hasznalhatd, amely hasznalataval
kivalthatdk azok az értékadasparok, amelyeket egyébként egy feltételes elaga-
zas igaz és hamis agaba irnank.

Példaul szeretnénk a min valtozo értékéil adni az a és b valtozo kozul a ki-

sebbiknek az értékét. Feltételes eldgazassal ez a kovetkez6képpen torténik:

82 if (a < Db)
83 min = a;
84 else

85 min = b;

A feltételes kifejezéssel ezt egyetlen sorba tudjuk irni:
86 min = (a < b) ? a : b
Lathatd, hogy a feltételes kifejezés haromoperandusu:

87 (feltétel) ? opl : op2

Ha a feltétel igaz, akkor az értékadas bal oldaldn 4all6 valtozd az opl értékét
kapja értékil, ha hamis, akkor az op2-ét. Az opl és op2 tetszéleges kifejezés
lehet, de fontos, hogy az értékadas bal oldalan all6 valtozo és az op1l, op2 tipu-
sai kompatibilisek legyenek.

Logikai operdtorok

Szintén ciklusok, elagazasok feltételében, vagy akar logikai valtozdk érték-
addsaban szerepelhetnek logikai operatorok. Ezek a klasszikus matematikai
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logika miveleteinek megfeleltetései a Java nyelvben. Hdrom operdtor hasznal-
haté logikai kifejezésekben: | (NEM), && (ES), || (VAGY). A | (NEM mfivelet,
tagadas) operator egyoperandusu. Hatdsara a logikai kifejezés értéke negalodik
(igazbdl hamis, hamisbdl igaz érték lesz). Az && (ES mivelet, konjukcid) opera-
tor kétoperandusu. Az && operatorral 6sszekapcsolt kifejezés értéke akkor igaz,
ha mindkét operandus értéke igaz volt. A || (VAGY mlivelet, diszjunkcid) két
operandus kozott akkor szolgdltat igaz értéket, ha legaldbb az egyik operandus
igaz volt.

88 int a = 5;

89 int b = 6;

90 boolean c
lesz

91 boolean d = ((a > b) || (b > 2)); // d igaz lesz

((a > b) && (b > 2)); // c hamis

4.2.4 A blokk utasitas

A kés6bbiekben Iatni fogjuk, hogy a kétiranyu feltételes elagazasok (if) igaz
és hamis agaba, illetve a ciklusok belsejébe (ciklusmag) a Java nyelvben csak
egy-egy utasitds irhatd. Ha ezekre a helyekre a program szovegében tébb utasi-
tast szeretnénk irni, akkor ezeket az utasitasokat blokkba kell foglalni. A blokk
utasitds jele a kapcsos zaréjelpar: { ... }.

92 if (feltétel)
93 egy utasitas;
94 else

95 egy utasités;
96 if (feltétel)
97 {

98 tobb utasitéas;
99 1}

100 else

101 {

102 tobb utasités;
103 }

A blokk utasitason belil barhova irhato deklaracié és végrehajthato utasi-
tas is, akar Osszekeverve. A blokkon beliili deklaraciéra annyi megkotés van,
hogy minden valtozdt az el6tt kell deklaralni, hogy értéket adnank neki, illetve a
blokkon belil deklaralt valtozé hatdkore a blokk végéig tart. Ez azt jelenti, hogy
a blokkot lezaré kapcsos zardjel utdn a blokkon beliil deklardlt valtozdk szamara
lefoglalt memédriateriilet felszabadul, és a vdltozd innentdl fogva mar nem
hasznalhatd.
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Blokk utasitas mindenhovad irhatd, ahova végrehajthatd utasitds vagy dek-
laracié irhaté.

104 int a = 10;

105 {

106 int b = 5;

107 dint ¢ = a * b; // c értéke 50 lesz

108 }
109 int d = a + b; // hiba: a b vdltozd nem létezik

4.2.5 Feltétel nélkiili vezérlésatadas

A legels6 magas szintl programozdsi nyelvekben (FORTRAN, COBOL) mar
l[étezett a GOTO utasitds a feltétel nélkili vezérlésatadasra. A GOTO utasitds
utan egy cimkét kellett megadni, hatasara a program végrehajtasa a cimkével
jelolt ponttdl folytatddott. A GOTO utasitds a mikroszamitogépek BASIC nyelvé-
nek is oszlopos tagja volt, ezekben a BASIC-ekben szinte nem lehetett progra-
mot irni GOTO nélkdl.

A GOTO utasitas hasznalata széles korben vitatott a mai napig. Az altalanos
nézet mara az, hogy a haszndlata egyaltaldn nem javasolt, mivel el6nye szinte
nincs, hatranya viszont rengeteg. Ezért a legtobb mai programozasi nyelven
nem indokolt a hasznalata, és GOTO nélkul is kivalé programokat lehet irni.

A Java nyelv ennél is tovdbb ment. A goto ugyan kulcsszava a Java nyelv-
nek, tehat nem deklardlhatunk goto nevl valtozét, nem hozhatunk létre goto
nevl objektumot, viszont az utasitdst nem implementaltak. Ez azt jelenti, hogy
létezik goto kulcsszé a Javdban, de nem csindl semmit.

A feltétel nélkuli vezérlésatadasnak ugyanakkor létezik két olyan utasitasa,
amelyiket a Java nyelv is ismeri, s6t, gyakran haszndljuk is 6ket. Ezek a break
és a continue utasitasok.

Mindkét utasitas haszndlhaté 6nmagdaban, vagy cimkével. A cimke A Java-
ban egy olyan azonositd, amely segitségével egy utasitdst lehet azonositani. A
cimke utdn pontosvessz6t kell irnunk.

110 cimke: utasitas;

A break utasitas (cimke nélkil) a legbels6 switch, while, do vagy for
(lasd késbbb) utasitasbdl 1ép ki ugy, hogy a végrehajtas az adott switch,
while, do vagy for utasitds utan folytatédik. A break hatdsara tehat meg-
szakad a switch, illetve while, do vagy for utasitas végrehajtasa, és a ko-
vetkezd utasitasra lép a vezérlés.
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Abreak cimke; valtozat esetén a végrehajtas az adott cimké;jd utasitas
utan folytatédik.

A continue utasitds csak while, do vagy for utasitason, vagyis cik-
lusutasitason belil (a ciklus magjaban) szerepelhet.

A continue utasitads (cimke nélkiil) az adott ciklus magjanak végére lép,
és a kovetkezé iteracids lépést kezdi végrehajtani — ha a ciklusban maradas
feltétele tovabbra is igaz.

A continue cimke; valtozat az adott cimkéjii while, do vagy
forciklus kdvetkezd iteracids Iépését kezdi végrehajtani.

4.2.6 Kétiranyu feltételes elagazas

A kétirdnyu feltételes eldgazas utasitds a ha ... akkor ... kiilénben mivelet-
nek feleltethet6 meg. Az utasitas altalanos alakja Javaban a kovetkezd:

111 if (feltétel)
112 wutasités;
113 else

114 utasités;

Vegylik észre, hogy a fenti kddban nem szerepel az akkor sz6 megfelelGje
(then). Ennek az az oka, hogy a then kulcsszd csak az if (feltétel) utan allhatna,
ott viszont minden esetben kotelez6en allnia is kellene. Vagyis mindahanyszor
leirjuk az if (feltétel) részt, azt kotelezGen egy then kulcsszonak kellene kovet-
nie. Ha valamit mindig ki kellene irnunk, és csak erre az egy dologra lehetne
hasznalni, akkor ezzel teljesen egyenérték(i az a megoldas, ha sosem irjuk ki. Ez
alapjan a Javaban (illetve a C-szerld nyelvekben: C, C++, C# stb.) nincs then
kulcsszo definidlva, szemben mas nyelvekkel (Pascal, BASIC stb.), ahol a haszna-
lata kotelezé.

Az if kulcsszé utdn kerek zardjelek kozott egy logikai értéki kifejezést kell
megadnunk, vagyis egy olyan kifejezést, amelynek az értéke true (igaz) vagy
false (hamis). A kerek zaréjelek a szintaxis részét képezik, tehat nem hagyhaték
el még a legtrividlisabb esetben sem, pl.

115 if (true)

Az if (feltétel) rész utdn meg kell adnunk egy utasitast, amely akkor keril
végrehajtdsra, ha a megadott feltétel igaz volt. Ide egyetlen utasitds irhatd. Ha
az elagazas igaz dgdba tobb utasitast is szeretnénk irni, vagyis a feltétel igaz
volta esetén tobb utasitdst is végre kell hajtani, akkor alkalmazzuk a blokk utasi-
tast: az igaz ag utasitasait irjuk kapcsos zaréjelek kozé.
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116 if (feltétel)
117 {

118 utasitéasl;
119 utasitéas?;
120 utasitéas3;
121 ...

122 }

Az elagazas igaz aga utan kovetkezhet egy else utasitds, amely nem kotele-
z6. Ezzel tudjuk megadni az eldgazds kilonben agat. Ha nem adunk meg else
agat, és az eldgazas feltétele hamis volt, akkor nem toérténik semmi, az eldgazas
egy Ures utasitas lesz. (Ebben az esetben szoktak egyirdnyu eldgazasrdl is be-
szélni, hiszen csak az egyik agat definiadltuk, a masik ag Ures.)

Ha megadunk else agat, akkor abban is csak egy utasitast adhatunk meg.
Ha tobbet szeretnénk megadni, alkalmazzuk a blokk utasitdst.

4.2.7 Tobbagu elagazas

Tekintslk az aldbbi példat! Egy valtozdban 1 és 5 kozotti egész szamként
tdrolunk egy érdemjegyet, amelyet szeretnénk betlivel kiiratni a képernyGre.
Kétiranyu elagazassal ez a kbvetkez6 formaban térténhetne:

123 if (jegy == 1)

124 System.out.println(,elégtelen”);
125 else

126 if (jegy == 2)

127 System.out.println (,elégséges”) ;
128 else

129 if (jegy == 3)

130 System.out.println (,kdzepes”) ;
131 else

132 if (jegy == 4)

133 System.out.println(,joé”) ;

134 else

135 System.out.println(,jeles”);

Ez hosszu és bonyolult megoldas. Az ilyen szerkezetek egyszer(ibb leirasa-
hoz hasznalhatd a tobbiranyl vagy tobbagu elagazas, amelyet a switch utasitds-
sal valésithatunk meg. Altaldnos alakja a koévetkezd:

136 switch (kifejezés)

137 {

138 case érték;: utasitdsok;; break;
139 case érték,: utasitdsok,; break;
140 case érték;: utasitdsok;; break;
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141
142 default: utasitdsok,;
143 }

A switch kulcsszd utdn kotelez6en kerek zardjelek kozé irott kifejezés
csak egész tipusura konvertalhaté tipusu lehet, illetve a Java SE 7 verzido megje-
lenése 6ta String tipusu is lehet. Ezt kotelez6en egy kapcsos zardjelek kdzé irott
(blokk) szerkezet kdveti. Ebben az egyes agakat (a lehetséges eseteket) a case
kulcsszavak mogé irott konstansok jel6lik. Egy agban tobb utasitas is megadha-
o, itt nem sziikséges blokkokba szervezni a tébb utasitasbdl allé utasitassoro-
zatokat. Nem kotelezd, de célszer(i az egyes agakat break; utasitassal zarni,
ugyanis ha ezt nem tessziik meg, akkor a végrehajtds az adott agrél tovabbcso-
rog a kovetkezdSkre.

144 switch (kifejezés)

145 {

146 case értékl:

147 case érték2: utasitas2; break;
148 case érték3: utasitas3; break;
149 }

Ebben a példaban akar értékl1, akar érték2 a kifejezés értéke, mindenkép-
pen az utasitds2 fog végrehajtodni.

Ha egyetlen case-szel jel6lt ag sem keril végrehajtasra, mert egyetlen, a
case-ek utan irott értékkel sem egyenl§ a kifejezés, de adtunk meg default agat,
akkor az az ag fog végrehajtédni. Ha nem adtunk meg default agat, akkor ilyen
esetben nem torténik semmi, az eldgazds Ures utasitas lesz. (Vagyis ez nem
hiba.)

Az agak cimkéinek (a case utan allé értékeknek) egyedinek kell lenniik.
Ha tobb ag is tartalmazza ugyanazt az értéket, akkor hibalizenetet kapunk.

16 1] public static wvoid main(Stringl[] args) |

17 int jegy = 5;

1a switch [(jegy) duplicate case label
19 { -

20 case 1: Syatem.out.printlnielégrelent)WAbEnter shows bints)
[T} case 1: System. out. H

22 case J: System. cut.println("kizepes"): hreak:

23 i

24 - i

25 ¥

21. dbra: Az 1-es érték két dgban is szerepel
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A fent leirt érdemjegy-atird kdd tobbagu eldgazassal igy irhato fel:

150 switch (jegy)

151 {

152 case 1: System.out.println(,elégtelen”);
break;

153 case 2: System.out.println(,elégséges”);
break;

154 case 3: System.out.println(,kdzepes”); break;
155 case 4: System.out.println(,jé”); break;

156 case 5: System.out.println(,jeles”); break;
157 }

(Ebben az atirdsban feltételeztiik, hogy a jegy véltozo értéke biztosan 1 és
5 kozotti egész.)

4.2.8 Elofeltételes ciklus

Az iteracio vezérlési szerkezet gyakran haszndlt valtozata az el6feltételes
(elolteszteld) ciklus. Javaban ennek az altalanos alakja a kovetkezd:

158 while (feltétel)
159 utasités;

A feltételnek a kétiranyu feltételes eldgazdshoz hasonldan logikai értékkel
(true vagy false) kell rendelkeznie, és kotelez6en kerek zardjelben kell allnia. A
ciklus magja egy utasitasbdl dllhat. Ha tobb utasitast szeretnénk a ciklus magja-
ként végrehajtani, akkor alkalmazzuk — szokas szerint — a kapcsos zaroéjeleket:
készitsiink blokkot a ciklus magjabol!

A while kulcsszéhoz érve a Java kiértékeli a megadott feltételt. Ha az igaz,
akkor végrehajtja a ciklus magjat, majd visszatérve a fejhez, ujbdl kiértékeli a
feltételt. Ha az tovdbbra is igaz, akkor a ciklusmag ismét lefut, és ez a tesztelés-
végrehaijtas sorozat mindaddig ismétlédik, amig a feltétel hamissa nem valik.

SzélsGséges esetben a feltétel sohasem valik hamissa, ekkor beszéliink vég-
telen ciklusrol.

Ha az elsé kiértékeléskor a feltétel hamis, akkor a ciklus mag egyszer sem
fut le. Ekkor Ures ciklusrol beszélhetiink. Az el6feltételes ciklus lehet Ures ciklus,
és valhat végtelenné és, ha nem gondoskodunk a cikluson belil arrél, hogy a
feltétel id6vel hamissa valjon.

A while ciklusbdl ki tudunk 1épni a break; vagy break cimke; utasitds-
sal, illetve a kovetkez§ iteracids lépésre ugorhatunk a continue; vagy
continue cimke; utasitassal. (Lasd fentebb.)
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4.2.9 Végfeltételes ciklus

A végfeltételes ciklusban — ahogyan a neve is mutatja — a ciklusban mara-
das feltétele a ciklus végén van elhelyezve. (A végfeltételes ciklust nevezik
hatulteszteld ciklusnak is.)

A Javaban az dltaldnos alakja a kdvetkez6:

160 do
161 utasités
162 while (feltétel);

Ahogyan el6feltételes ciklusndl, a feltétel itt is egy logikai értéki kifejezés.
A kerek zardjelek itt is a szintaxis részét képezik, tehat nem hagyhatdk el. Ha a
ciklus magjdban egynél tobb utasitast akarunk végrehajtani, akkor hasznaljunk
utasitasblokkot.

A hatultesztel6 ciklus miikbdése: a ciklusba |épéskor a program végre-
hajtja az utasitdst (a ciklus magjat), majd megvizsgalja a ciklus feltételét. Ha az
igaz, akkor a vezérlés ismét a fejre keriil, végrehajtasra keril a ciklus magja,
majd ismét sor keril a feltétel vizsgalatara. Ez a folyamat mindaddig ismétl&dik,
amig a feltétel hamissa nem valik.

A hatultesztel6 ciklus is valhat végtelenné, ha a ciklusban nem gondosko-
dunk arrél, hogy a ciklusfeltétel idével hamissa valjon. Nagyon fontos kiilonbség
viszont az el6feltételes ciklussal szemben az, hogy a hatultesztel6 ciklus soha-
sem lehet Ures, hiszen a lefutdsa mindig azzal kezd&dik, hogy a program végre-
hajtja a ciklusmagot. Ha az elsé teszteléskor a feltétel hamis is, a ciklusmag egy-
szer mar biztosan lefutott.

A do .. while ciklus esetében a while ciklushoz hasonléan hasznalha-
tok abreak és a continue utasitasok.

4.2.10 Szamlalasos ciklus

Gyakori eset, hogy egy ciklus majdani lefutasanak |épésszamat elGre ismer-
juk. Példaul szeretnénk egy tomb Osszes elemén végrehajtani ugyanazokat a
miveleteket. Mivel a tomb statikus adatszerkezet, raadasul a Java-tombok is-
merik is a sajat elemszamukat®, ha a feladatot ciklussal oldjuk meg, mar a ciklus
felirasakor pontosan tudhatjuk, hogy a ciklus magjanak hanyszor kell lefutnia.

® A tombok a kiilonboz6 tipusu tombosztalyokbdl példanyositott objektumok. Minden tomb
rendelkezik informacidval a sajat elemszamardl, amelyet a témbnév.length médon lehet elérni.
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Tekintslik a kovetkez6 példat: ismerjlik egy sokf6s tarsasdg tagjainak ma-
gassagat (cm), szeretnénk megtudni, hogy mennyi az atlagos magassaguk. Te-
gyuk fel, hogy a tiz személy magassagat egy tombben taroljuk:

163 int magassag[] = new int[] {172, 180, ...,
1921},

164 int i = 0;

165 int o6sszeg = 0;

166 while (i < magasséag.length)

167 {

168 Osszeg = Osszeg + magassaglil];

169  1i++;

170 }

171 double atlag = (double) &sszeg / magas-—

sag.length;

Az ehhez hasonld feladatok megoldasara nagyon kényelmes eszkdz az un.
szamlalasos ciklus, vagy ahogyan a Java nevezi, a for utasitas. A fenti program-
részletet igy irhatjuk at a for segitségével:

172 int magassag[] = new int[] {172, 180, ...,
1921} ;

173 int 1i;

174 int &sszeg = 0;

175 for (i=0; 1 < magassag.length; i++)

176 {

177 &sszeg = Osszeg + magassaglil];

178 }

179 double a&tlag = (double) O6sszeg / magas-
sag.length;

Egy while ciklus mindig atirhaté for ciklussd az aldbbi mddon:

180 ciklusvaltozd inicializaléasa;
181 while (feltétel)

182 {

183 utasités (ok);

184 inkrementéaléas;

185 }

186 for (inicializaléas; feltétel; inkrementalas)
187 {

188 utasitéas (ok);

189 1}
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A for ciklussal lényegében az eldltesztel§ (while) ciklusokat irhatjuk at
tomorebbé, attekinthetSbbé. A Java, illetve egyéb C-szer( nyelveken irott ko-
dokra egyébként is jellemzd a tomorség. A rovidebb kod gyakran attekinthe-
tébb is, de — f6leg a nyelvvel most ismerked6k szamdra — a tulsdgosan tomor
kdd nehezitheti a megértést.

A fenti kdd még tomorebb médon felirhaté az alabbiak szerint:

190 int magassag[] = new int[] {172, 180, ..., 192};

191 int i, Osszeg = 0;

192 for (1 = 0; i < magassag.length; Osszeg +=magassag[i++])
193 ;

194 double atlag = (double) Osszeg / magassag.length;

Habar a példdkban a for ciklusban haszndlt ciklusvalzoté mindig egész
volt, a for ciklusban valds értékekkel is végezhetiink szamitdsokat.

Gondoljuk at a kovetkez6t! Lehetett volna-e a fenti példdaban az i
valtozot a for belsejében deklardlni? Igen, lehetett volna. Azonban ha
ezt tettik volna, tehat a ciklust for (int i1 = 0; ..) mddon irtuk
volna fel, akkor az i valtozd a ciklus lokalis valtozéja lett volna. Ez azt
jelenti, hogy csak a cikluson belll rendelkezett volna cimkomponenssel,
vagyis a ciklusbdl valo kilépés utan az i értéke elérhetetlen lett volna.
Habdr az i értékére a ciklus lefutdsa utan a fenti példdban mar nem is
lett volna szikséglink, vannak olyan esetek, amikor a cikluson beldl
deklaralt valtozé miatt kapunk forditaskori hibat.

4.2.11 Bejaro (iterator) ciklus

A tombok minden elemére végrehajtandd, cikluson belili miveletek meg-
adasara még egy eszkozt kinal a Java. Ezt nevezziik bejard vagy iterator ciklus-
nak. Tekintsik az alabbi példat:

195 int a[] = new int[] {10, 12, 15, 20, 23, 32};

196 int Osszeg = 0;

197 for (int x : a)

198 Osszeg += x;

Ez a programrészlet létrehoz egy a nevl tombot a fenti elemekkel, majd

kiszdmitja az elemek Osszegét az 6sszeg nevi valtozdba. A

199 for (valtozd : tomb)

200 wutasitas;

szerkezet egyenként értékil adja a témb Osszes elemét a vdltozonak, és
minden elemre lefut a ciklus magja.

Az iterator nemcsak tombokre, de Un. kollekciokra is hasznalhato.
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4.2.12 Kivételkezelés

Robusztus programozasnak nevezziik azt a médszert, amikor a programozé
a program készitése soran megprdébal minden lehetséges hibalehetGségre fel-
készillni. A hibalehet6ségek nagy része a felhasznaldk hibajanak eredménye,
sok esetben egy program helyes miikddését tekintve a nem elég korultekinté
felhasznaldk a gyenge lancszemek. El6fordulnak olyan hibak is, amelyek nem a
felhasznaldk lGgyetlenségébdl erednek, pl. egy hasznalni kivant eréforrds éppen
nem elérhetd, mert azt egy masik folyamat hasznalja.

A robusztus programozas lényege az, hogy a programozo igyekszik minden
lehetséges hibat el6re felismerni, és a program készitése sordn torekszik arra,
hogy a lehetséges hibdk minél nagyobb részét kezelni tudja a program a futds
soran. Az ilyen programok , bolondbiztosak” lesznek, vagyis a felhasznald fe-
gyelmezetlensége vagy lgyetlensége nem, vagy csak nagyon ritkdn vezet a
program futasanak megszakadasahoz.

A robusztus programozasi modszer egyik hibaja, hogy a lehetséges hibale-
het6ségek el6zetes felismerése és orvoslasa nagyon bonyolulttd is teheti a
programot. A programozotdl az ilyen programok készitése sokkal tobb energiat
kivan, és ez elvonja a figyelmet a valédi feladat megoldasatol.

A robusztus programozassal szembeni mddszer az, amikor a hibakat nem
mar a bekovetkezésiik el6tt akarjuk orvosolni azzal, hogy lehetGség szerint meg
sem engedjlik azok bekovetkezését, hanem a helyes futas soran vart eredmé-
nyekre koncentrdlunk, és a hibdkat csak akkor prébaljuk kezelni, amikor azok
valdban be is kdvetkeznek. Az ilyen programokat a programozdék ugy irjak meg,
hogy els6sorban a valéban megoldandd problémara koncentralnak, és feltéte-
lezik azt, hogy a program futdsa sordn nem fog semmilyen hiba bekovetkezni.
Ez a feltételezés azért kaphat |étjogosultsdgot, mert a programok rendszerint
valdban hibak, varatlan események és egyéb problémdk nélkil szoktak lefutni
az esetek dontd tobbségében.

A futds soran fellépé varatlan eseményeket nevezziik kivételnek. A kivétel-
kezelés az a mddszer, amelynek soran a fellépé hibakat csak akkor kezeljiik,
amikor azok valéban be is kovetkeznek, nem pedig el6zetesen prébalunk tenni
ellenik. Amikor a futds soran bekovetkezik egy kivétel, akkor a vezérlést egy
kivételkezel6 alprogram kapja meg, amelyben a programozé megoldast adhat a
fellépé problémara. Ennek a programozasi technikdanak az az el6nye, hogy
ilyenkor a programozd a valéban megoldandd problémara koncentrdlhat, és
nem kell id6t fecsérelnie azoknak a hibaknak az elGzetes elkeriilésére, amelyek-
nek nagy tobbsége valdszinlleg soha nem is fog bekovetkezni.
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A Java programokban a kivételektSl védendé részt a try kulcsszéval beve-
zetett blokkban kell elhelyezni. Ezt kdvet6en kell elhelyezni a kivételeket kezel6
catch blokkot vagy blokkokat.

201 try

202 {

203 védett programrész
204 }

205

206 catch (kivételtipus;)
207 {

208 kivétel, kezelése
209 }

210

211 catch (kivételtipus,)
212 {

213 kivétel, kezelése
214 1}

215

216

Amikor a védett részben kivétel keletkezik, azt a védett rész eldobija, és va-
lamelyik catch-szerkezet kapja el.

A Javdban a kivételek objektumok, és minden kivétel a Jja-
va.lang.Throwable osztaly leszarmazottja. Ennek az osztalynak két koz-
vetlen leszarmazottja van, az Error és az Exception osztily. Az Error
osztaly leszarmazottjai un. nem ellen6rzétt kivételek, amelyeket nem kotelezd
elkapni. (Ezek olyan hibdkat definidalnak, amelyeket egyébként is hiaba kapnank
el, a program nemigen tudna velik mit kezdeni. llyen kivétel példaul az
OutOfMemoryError kivétel.) Az Exception osztaly leszarmazottai kozott
taldlhaté a RunTimeException osztaly, amely szintén nem ellen6rzott kivé-
teleket tartalmaz. Ezek nem végzetes hibdk, de nem muszaj Gket elkapni. llyen
hiba példaul a nullaval valé osztds, amely a programban barhol el6fordulhat,
ahol osztast hajtunk végre. Ez azt jelenti, hogy gyakorlatilag minden osztas mu-
veletnél meg kellene adnunk, hogy ott keletkezhet nulldval vald osztas kivétel,
ami értelmetlen lenne.

Természetesen a nem ellen6rzott kivételeket is el lehet kapni, ha nem tesz-
sziik (nem kezeljik a kivételt), akkor a program futdasa megszakad (a program
hibalizenettel leall).

Az Exception osztaly tobbi leszdrmazottja ellenérzott kivétel, ami azt je-
lenti, hogy ha egy metddus megirasakor jelezziik, hogy a metédus dobhat ilyen
kivételt, akkor azt el is kell kapnia egy catch-blokknak.
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4.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

4.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében attekintettiik a Java alapvetd vezérlési szerkezeteit, illet-
ve betekintést nyertiink a kivételkezelésbe. Ez a lecke alapvetd fontossagu a
tovabbi leckék megértéséhez, ezért ha ugy érzi, hogy nem értett meg mindent
pontosan, akkor ne haladjon tovabb, hanem térjen vissza arra a részre, amelyet
nem értett meg.

4.3.2 Onellen6rzd kérdések

1. Mire vald az Ures utasitas?
2. Milyen szabdlyok vonatkoznak az értékadas mdveletre?

3. Milyen aritmetikai, 6sszehasonlitd és logikai operatorok |éteznek a Java
nyelvben?

4. Mire valé ++ és a —— operator? Mi a jelent6sége annak, hogy prefix
vagy posztfix alakot haszndlunk-e?

5. Mire vald a feltételes kifejezés?

6. Sorolja fel a feltétel nélkilli vezérlésatadas utasitasait. Hogyan mukodik
a goto utasitds Javdban?

7. Hogyan kell hasznalni a kétiranyu feltételes eldgazds utasitasat Java-
ban?

8. Hogyan m(ikédik switch utasitas? Milyen specidlis esetekkel talalkoz-
hatunk a switch haszndlata soran?

9. Milyen ciklusutasitasok hasznalhaték Javaban?
10. Mire vald a kivételkezelés?






5.LECKE: TOMB, KARAKTERLANC ES
ADATBEVITEL

5.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Ebben a leckében két, nagyon fontos adatszerkezettel foglalkozunk: a
tombbel és a sztringgel. A Java mindkett6t objektumokkal valdsitja meg, ez a
lecke bemutatja ennek a mddszernek az elényeit. A leckében érint6legesen szot
ejtiink a Java altal (objektumokon keresztiil) tamogatott tovabbi néhany adat-
szerkezetrdl is.

Ebben a leckében kapott helyet az adatbevitelr6l szél6 rész is. A nyelvvel
most ismerked6k szdmara a billenty(izetrél (konzolrél) érkez6 adatok fogadasa
a Java nyelvben meglehetdsen bonyolultnak tlinhet. Vald igaz, hogy mas nyel-
vekben ennél kényelmesebb eszkozok is a rendelkezésiinkre dllnak, de a Java
adta mddszer sem megérthetetlen, még a kezd6k szamadra sem.

A lecke feldolgozdsahoz sziikséges kompetencidk: attekinté képesség,
rendszerezd képesség, absztrakt gondolkodds, problémaelemzés és -feltaras.

5.2 TANANYAG

5.2.1 Az adatszerkezetekrol diohéjban

A Java altal tamogatott elemi adattipusokkal a 3. leckében ismerkedtiink
meg. Elemi adatnak tekinthetiink minden olyan adatot, amelyet nem lehet,
vagy legaldbb is nem célszer( tovabbi részekre bontani. llyen adat az ember
életkora, magassdga, neme stb., hiszen nincs értelme tovabbi részekre bontani
azt az adatot, hogy valaki n6 vagy férfi, illetve példaul 48 éves vagy 183 centi-
méter magas. (Elképzelhetd olyan feladat, amikor éppen arra van sziikséglink,
hogy megvizsgaljuk egy felnGtt ember magassaganak a 10-esek helyi értékén
allo szamjegyét, de ez nem tul gyakori probléma.)

Az Osszetett adatok ezzel szemben mindig elemi adatokbdl épililnek fel,
azaz egy Osszetett adatot lehet (és altaldban érdemes vagy szlikséges is) részei-
re bontani. Személyi adatainkat tekintve tipikusan Gsszetett adat példaul a lak-
cimink, amely altalaban az alabbi részekre bonthatd: irdnyitdszam, helységnév,
kozteriilet neve, kdzteriilet tipusa, hazszam. Osszetett adat lehet egy iskolai
csoport névsora, vagy egy vasutallomas menetrendje stb.

Az Osszetett adatokat a magas szint(i programozasi nyelvek mindig adat-
szerkezetekkel valdsitjdk meg. Az adatszerkezeteket alapvetGen két féle szem-
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pont alapjan csoportosithatjuk. Mindkét szempont szerint kilonb6z8 tipusu
adatszerkezetekrél beszéliink, minden adatszerkezet besorolhaté a két szem-
pont alapjan egy-egy kategdriaba.

Adatszerkezetek fajtdi a benniik tarolt elemek tipusa szerint

Vizsgalnunk kell, hogy az adott adatszerkezetet alkotd elemi adatok tipusa
megegyez8-e, vagy az adatszerkezetben kiilonbdz6 tipusu elemi adatok talalha-
ték. Ha az adatszerkezetet alkotd elemi adatok azonos tipusuak, akkor homo-
gén adatszerkezetrdl beszélink, ha az adattipusok kilénboz(het)nek, akkor
pedig inhomogén vagy heterogén adatszerkezetet hasznalunk. Homogén adat-
szerkezetek pl. a témb, halmaz, sor, verem, lista, fa, hdlo, fdjl, heterogén adat-
szerkezet pedig a rekord. A sztring (karakterlanc) tekinthet6 elemi adatnak és
adatszerkezetnek is, a Java adatszerkezetnek tekinti és objektumként kezeli.
(Vannak olyan programozdsi nyelvek, amelyekben nem is |étezik ez az adatti-
pus, ilyen pl. a C nyelv.) Azokban a nyelvekben, amelyek tamogatjak a sztring
tipust, létezik eszk6z a karakterlanc elemeinek (vagyis az egyes karaktereknek)
az elérésére is. EbbGl a szempontbdl a sztring értelmezhet6 egy karakterekbdl
allé homogén adatszerkezetként (pl. tomb) is.

A rekord adatszerkezetben az egyes elemi adatokat mezéknek nevezziik. A
mezG6k tipusa eltérd lehet. A rekord adatszerkezet alapvet6 szerepet tolt be az
un. relacios adatbazis-kezel6 rendszerekben.

Adatszerkezetek fajtdi a benniik tarolt elemek szama szerint

Attdl figgben, hogy az adatszerkezet elemeinek szama valtozhat-e a prog-
ram vagy az algoritmus végrehajtdsa sordn, beszélhetlink statikus és dinamikus
adatszerkezetekrdl. A statikus adatszerkezetek elemszama a létrehozas (dekla-
racid) pillanataban eldél, a végrehajtas soran ez a tulajdonsag nem valtoztatha-
té meg. Tipikusan statikus adatszerkezet a témb, amelynek elemszamat a dek-
laracidokor kell megadnunk. Programozasi nyelvt6l fligg6en forditasi vagy
futasidében a rendszer lefoglalja a megfelel6 méretli memdariateriletet (a me-
mdriaterilet az elemi adatok helyfoglalasatdl és az elemszamtdl flgg), ezért
nem tudjuk megvaltoztatni az elemszamot.’

" A tsmb a legismertebb és leggyakrabban hasznalt homogén, statikus adatszerkezet, minden
magas szint(i programozasi nyelv ismeri és tdmogatja. Szamos nyelvben van lehet&séglink arra,
hogy Gjradefinidljuk a tdmb méretét, vagyis megvaltoztassuk az elemszamot futasidében. Van-
nak olyan programozasi nyelvek, amelyek tombnek nevezett adatszerkezetében kiilonb6z6 ti-
pusu adatokat tarolhatok. Ebben a jegyzetben nem célunk a kiilonbségek teljes kori feltarasa,
sem pedig elddnteni, hogy valéban tdmb-e az az adatszerkezet, amelyet egy adott nyelv annak
nevez. A jegyzetben ezért mi ragaszkodni fogunk ahhoz a definiciéhoz, hogy a tomb statikus,
homogén adatszerkezet. igy is fogjuk hasznalni.
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Arra van lehet6séglink, hogy egy 100 eleml(ire deklaralt tombnek csak az
elsé harminc elemét dolgozzuk fel, de tudnunk kell, hogy a maradék hetven
elem szamdra is foglalt helyet a rendszer, és az elemszam igy statikus.

Dinamikus adatszerkezeteknél a forditd vagy futtaté rendszer nem foglal
allandé méretld memédriateriletet. Az ilyen adatszerkezetek elemszama futds-
id6ben valtozhat. Ezeknél az adatszerkezeteknél gyakori az az eljaras, hogy lét-
rehozunk egy lres (egyetlen elemet sem tartalmazd) adatszerkezetet, és futds-
id6ben bdvitjik vagy csokkentjiik egy-egy elemmel. Dinamikus adatszerkezet
példaul a lista, a sor, a verem, a kiilonboz6 grafok, illetve a fajl.

5.2.2 Atémb

A tomb statikus, homogén adatszerkezet, tehat minden elemének azonos
tipusunak kell lennie, és az elemszam az adatszerkezet létrehozasakor (vagyis a
deklaracid pillanataban) eldél. A témb elemeire azok sorszamaival tudunk hi-
vatkozni, az elemek sorszamat tombindexnek nevezzik. A témbdk létrehozasa-
kor az elemszamukat kell megmondanunk, a sorszdmozas azonban mindig 0-tdl
kezdédik. igy ha példaul egy 10 elem(i tdmbot hozunk létre, akkor abban az
elemek indexei 0 és 9 kozottiek lesznek. Egy tomb i-edik elemére tomb-
név [i] moédon hivatkozhatunk.

['] Egy n elem(i tdémbnek sosincs n-edik index(i eleme. A legnagyobb index
minden esetben (n-1).

Amikor egy tomb elemeit egyetlen index is egyértelmlen azonositja, vagyis
minden elemet egyetlen sorszamon keresztiil el tudunk érni, egydimenzids
tombrél beszélink.

[l Az egydimenzidés tdmb6t hagyomanyosan szokas vektornak is hivni,
ebben a jegyzetben azonban nem koévetjiik ezt a hagyomanyt. A Javdban
ugyanis létezik egy Vector nevi adatszerkezetet, amely nem statikus:
a létrehozas utan is valtozhat az elemek szama Ujak beszurasaval, illetve
meglévik torlésével. Ezért a félreértéseket elkeriilendd az egydimenzids
tombot mindig egydimenzidés témbnek fogjuk nevezni.

: /

0 1 2 n-2 n-1

Hivatkozas: A[2]

22. dbra: Egydimenzids témb
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Azokat a tomboket, amelyekben az egyes elemek eléréséhez két indexet
kell megadnunk, kétdimenziés tombnek (hagyomanyos elnevezéssel matrixnak)
nevezzik. A kétdimenziés tomboket Ugy is elképzelhetjik, mint egy nxm mére-
t( tablazatot.

0 1 2 n-2 n-1

Hivatkozas: B[2,1]

23. dbra: Kétdimenzios témb

Amikor egy tomb elemeit egyenként harom-harom indexszel érhetjiik el,
haromdimenziés tombrdl beszélink. Egy haromdimenzids tombot ugy képzel-
hetiink el, mint egy olyan strukturat, amely lapokbdl all, minden lapon azonos
méretl nxm-es kétdimenzids tombokkel.

)

% 3

Hivatkozas: C[2,3,6]

24. abra: Haromdimenzios témb
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Elképzelhetiink ennél magasabb dimenziészamu tomboket is. Egy négydi-
menzids tombot példaul ugy, mint egy olyan nxm-es kétdimenzids tombdt,
amelynek minden eleme egy-egy uxv méretil kétdimenzidés tomb. Egy 6tdimen-
ziés tomb olyan konstrukcid, amely lapokbdl all, minden lapon azonos méret(
négydimenzids tombdokkel, és igy tovabb.

0 1 2

Hivatkozas: C[0,0,1,1]

25. dbra: Négydimenziés témb

Két ok miatt nem sziikséges, hogy belebonyolédjunk a dimenzidkba. Egy-
részt nagyon ritka az olyan probléma, amely nem oldhaté meg legfeljebb ha-
romdimenziés tombbel. Ha nem elegendd harom dimenzid, lehetséges, hogy
nem is tdombot kellene hasznalnunk a megoldds soran.

A masik, ennél sokkal trividlisabb ok az, hogy a Java nem ismeri a tobbdi-
menzids tomb fogalmat, azaz minden Java-tomb egydimenzidés. Ez azonban
nem jelent semmilyen megszoritdst, ugyanis deklaralhatjuk a tombok tombjét,
vagyis olyan tombot, amelynek az elemei maguk is tombok. Ez — kicsit leegysze-
rdsitve a dolgot — tulajdonképpen annyit jelent, hogy nem B[2,5] mddon
hivatkozunk egy kétdimenzidés tomb egyik elemére, hanem B[2] [5] forma-
ban.

5.2.3 Tombok létrehozasa

A témbok deklardldsa hasonlit az elemi adattipusu valtozok deklardlasara,
mert itt is azonositdt hasznalunk a tomb megnevezéséhez, és meg kell adnunk a
tomb bazistipusat, azaz azt, hogy milyen tipusu elemeket fog tarolni a témb. Az
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eltérés viszont az, hogy jeldlniink kell, hogy nem egyetlen adatot tarolé valtozét
deklardlunk, hanem tobb adatot tarolé tombot. Ezt szogletes zardjelekkel jeldl-
juk. A Java két féle szintaxist is ismer tombok deklardlasara:

217 tipus[] azonositd
illetve
218 tipus azonositod[]

Ezek teljesen egyenértékiiek.

A deklaracié ezzel nem ért véget, mert meg kell adnunk a |étrehozandé
tomb elemszdmat is. Ehhez haszndlnunk kell a new operatort.

[l A Javaban a tdmbdk is objektumok, ezért ugyanugy példanyositjuk 6ket
az osztalyokbdl, mint a tobbi objektumot.

219 int[] a = new int[10];
Ezzel |étrejon egy a nevd, tiz egész szamot tarolni képes tomb. Az elsé
elemére a [0] formdban, mig a 10. elemére az a [ 9] mddon hivatkozhatunk.

5.2.4 Ertékadas tombokben

Egy tomb elemeinek az alabbi mddokon adhatunk értéket:
220 int[] a = new int[5];

221 af[0] = 10;
222 al[l]l] = 98;
223 al[2] = -17;
224 al[3] = 11;
225 al[4] = 19;

Természetesen a tombfeltoltés torténhet cikluson beliil is:

226 double[] b = new double[8];

227 int 1i;

228 for (i=0; 1<8; ++1i)
229 |

230 Db[i] =41 * 23 / 19.6;
231 }

Ha a tombelemek értéke nem szamithaté ki a fenti példa szerint a tdémbin-
dexekbdl (ez a gyakoribb eset), akkor az egyenkénti értékadasnal kényeleme-
sebb, ha felsoroljuk 6ket kapcsos zardjelek kozott.

232 int[] ¢ = new int([] {7, 7, 23, 1, 92, -4, 6};

Figyeljik meg, hogy ebben a példdban nem adtunk meg elemszamot. Ez
egyrészt sziikségtelen, hiszen felsoroltuk az dsszes elemet, masrészt a redun-
dancia elkerllésével egy lehetséges hibat is elkeriltiink. Ha a megadott elem-
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szdm nem egyezne meg felsorolt elemszammal, vajon melyiket kellene figye-
lembe vennie a forditdprogramnak?

Végezetil, az utolsd példa még ennél is egyszerlibben irhatd, mert amikor
megadjuk egy tomb elemeinek kezdGértékét, akkor az értékadds jobb oldaldn
elegendé csak a felsorolast megadni:

233 char[] karakterek = {’z’, 'm’, ’'g’, 'F’', "\t’};
Ezek a mddszerek tobbdimenzios tombdknél is alkalmazhatdak:

234 int[][] skandinavLottoNyeroszamok = {
235 (i, 7, 8, 9, 11, 20, 31},

236 {2, 3, 5, 19, 24, 25, 26}

237 };

[l A skandinav lottd szamainak huzasakor mindig két szamsort hdznak ki.
Az els6t géppel, a masodikat kézzel. A fenti példaban definialt
sorsolaskor  a kézi sorsolas harmadik nyerészamat a
skandinavLottoNyeroszamok[1] [2] formaban érhetjik el.

Ahogyan arra tobbszor is utaltunk mar, a témbdok a Java nyelvben objek-
tumok. Ennek szamos el6nye van, az egyik — kezd6k szdmara is kézzel foghatd —
sajatossdg, hogy a tombok ismerik a sajat elemszamukat. Ezt a tomb-
név.length formdban érhetjik el.

238 int[] a = {19, 23, 41, 42, 56, 78, 98, 100};
239 int 1i;

240 for (i = 0; 1 < a.length; ++i)

241 {

242 System.out.println(a[i]);

243 '}

5.2.5 A tomb mint referenciatipus

A Java masként kezeli az egyszer( adattipusu valtozokat, mint az objektu-
mokat. Amikor deklaralunk egy elemi adattipussal rendelkez6 valtozét, akkor az
a létrehozas teriletén (a befogadé teriileten, példaul az 6t deklarald objektum-
nak az adatterlletén) helyezkedik el, vagyis ezen a tarteriileten fog megtorténni
a cimhozzarendelés.

Referenciatipusok esetén a létrehozott példany (objektum) altal lefoglalt
memoriateriilet nem a létrehozas helyén fog elhelyezkedni, hanem egy kiilon
tarteriletet fog elfoglalni a memdaria egy masik teriiletén. A befogadd teriileten
csak egy hivatkozas, mas szdval referencia lesz eltarolva. A referencia segitsé-
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gével ugyanazt az adatszerkezetet az adatok tényleges lemasolasa nélkil tobb
helyrél is elérhetjiik.

Tekintsiik a kovetkez6 kodrészletet:

244 public static void main (String[] args) {
245 int[] a, b;

246 a = new int[] {10, 20, 30};

247 b = a;

248 al[l]++;

249 System.out.println(b[1l]);

250 }

A példaban deklaraltunk két tombot, a-t és b-t, mindkett6t egészek tarola-
sara. Az a tombnek értékeket adtunk, majd a b tombnek értékiil adtuk az a
tombot. Mas programozasi nyelvekben (pl. C++) itt valdédi adatmozgatds tortént
volna: az adatok az a toémb altal lefoglalt memériateriletrél atmasolddtak volna
a b tomb altal lefoglalt memdriateriletre. A Javaban nem ez tortént: a b tomb
referenciaként megkapta az a tomb referencidjat, vagyis a b tombhoz rendelt
memoriaterilet ugyanaz lett, mint ami az a tdmbhoz volt rendelve. Magyarul:
az értékadas utan az a és a b tomb ugyanarra a memériateriiletre hivatkozik.

Ezutdn megnoveltiik az a tdomb masodik (1-es index(i) elemének értékét 1-
gyel, de ezzel egyben a b tdmb masodik (1-es index(i) elemének az értékét is
megnoveltik, hiszen a két tomb valdjaban ugyanazt a memdriateriiletet hasz-
nélja. igy, hidba az a tdmb egyik elemének értékét valtoztattuk meg, a b témb
ugyanazon elemének kiiratasakor is az igy megnovelt értéket kapjuk.

A fenti kdd futtatasanak eredménye 21 lesz.
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package javaapplicationl:

W -1 o s o

= =
= o

public class JavaApplicationl

T args

public static woid madir(S3tring[] args) {
int[] =a, b;

L e
B = R T T Sy U X

158 a = new int[] {10, 20, 30}:
19 h = a;
20 all] ++:

[
-

System.out.println(b[1]):

(SN
L) B

¥

Dutput - JavaApplicationl (run) =

u> rur:

Z1
w EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

26. dbra: Az a témbdét manipuldltuk, de ezzel a b is vdltozott, hiszen a két témb
azonos memoriatertiletet hasznal

Két tombot tekinthetlink egyenlének, ha ugyanazokat az elemeket tartal-
mazzak.

Ha egy tomb értékil kap egy mdsik tombot, akkor az értékadds bal oldaldn
allé tomb referenciaként megkapja a jobb oldalon allé tomb referencidjat. Eb-
ben az esetben a két témb valdjaban azonos adatteriiletet kap, vagyis 6k nem
csupan ugyanazokat az elemeket fogjak tartalmazni, hanem a két témb valdja-
ban egy és ugyanaz lesz, csak mas azonositdkkal fértink hozza ugyanahhoz a
tarterilethez. llyenkor azt mondjuk, hogy a két témb azonos.

Ha a két tomb ugy kap azonos értékeket, hogy nem az egyiket adjuk érté-
kil a masiknak, akkor a két tomb egyenld lesz, de nem azonos.
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int[] a, b; Meméria
a = new int[] {10, 20, 30};
b = a; \

‘ \\_} 10 | 20 3__e|
L

int[] a, b; Meméria
a = new int[] {10, 20, 30};

b = new int[] {10, 20, 3O}F§\

\\ 18 263__e|
\
Tl |1a 20 38

27. abra: Témbék azonossdga és egyenlésége

Ha két tom azonos, akkor 6ket az == operatorral 6sszehasonlitva true
(igaz) értéket kapunk.

251 public static void main (String[] args) {
252 int[] a, Db;
253 a = new int[] {10, 20, 30};

254 b = a;

255 1if (a == Db)

256  {

257 System.out.println (,,Azonosak”) ;

258 }

259 else

260 {

261 System.out.println (,,Nem azonosak.”);
262 }

263 }

Ennek a kédrészletnek a futtatdsa az ,,Azonosak” kimenetet produkalja.

Ha a két tdomb nem azonos, viszont szeretnénk az elemeik egyezfségét
vizsgdlni, akkor az Array nevl statikus osztdly equals metddusat kell hasz-
nalnunk.
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264 public static void main (String[] args) {
265 int[] a, b;

266 a = new int[] {10, 20, 30};

267 b = new int[] {10, 20, 30};

268 1f (Arrays.equals(a, b))

269 {

270 System.out.println (,Egyenldk.”) ;
271 1}

272 else

273  {

274 System.out.println (,Nem egyenldk.”);
275 }
276 }

Ez a kédrészlet futaskor az ,,Egyenl6k” eredményt fogja kiirni. Ha aza és b
tombot az == operatorral hasonlitanank Ossze, akkor viszont negativ ered-
ményt kapnank: ez a két témb nem azonos.

5.2.6 Karakter és String

Az elemi adattipusok k6zott mar bemutattuk a char tipust. Egy ilyen tipu-
s valtozd értéke egyetlen karakter lehet. A szoveges adatok kédolasahoz a
szamitégépek a kezdetektdl fogva kodtablazatokat hasznalnak. Ez azt jelenti,
hogy a szbveges adatokat alkotd karakterekhez egy-egy szamot rendeliink,
amelyet egy kddtablazat tartalmaz. Tulajdonképpen tehat az egyetlen karakter
tdrolasara szolgdld adattipus a tarolt karakter kédjat tarolja.

Az egyik legelterjedtebb ilyen kddtabla az ASCIl (American Standard Code
for Information Interchange) volt, amely nevével ellentétben sajnos nem volt
mindenki altal elfogadott szabvany. Ugyan minden szamitdgép hasznalt valami-
lyen ASCll-implementdciét, de ezek nem voltak egymassal kompatibilisek, ami
lehetetlenné tette a tényleges informacidcserét kiilonb6z6 tipusu szamitogépek
kozott. Az ASCIl masik hibdja, hogy els6sorban angol nyelvil szévegek kddolasa-
ra volt alkalmas. Az ASCIl eredetileg 7 bites kédolas volt, ez 128 kiilénb6z6 ka-
rakter kédolasat tette lehetévé. Kés6bb 8 bitesre egészitették ki a szabvanyt,
ezzel a kddolhatd karakterek szam a duplajara, 256-ra nétt. Ez a 256-o0s korlat
elegendé volt az angol abécé 26 kis- és nagybetijének, az irasjeleknek, a szam-
jegyeknek a kédoldsahoz, tehat azoknak a jeleknek a tarolasahoz, amelyek an-
gol nyelvli szovegekben fordulnak el6. Az ASCII ezen kivil tartalmazott még
szamos grafikai jelet, amelynek segitségével pl. tablazatok szegélyét lehetett
megrajzolni.
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Mas, latin bets irdst haszndld nyelveken irott szovegek altalaban nem vol-
tak 100%-ig kédolhaték ASCll-vel, mert ez a kddrendszer nem tartalmazott
minden ékezetes vagy egyéb, segédjellel elldtott latin betlit. Magyar nyelv(
szovegek kdédoldsdhoz vagy ékezetek nélkil, vagy a magyar ékezetes bet(ikre
legjobban emlékeztetd (,kalapos”, ,hullamos”) ékezetes jelek bevonasaval nyilt
mad.

Az ASClI-nek késSbb szamos kiterjesztése jelent meg, ezeket az I1SO (Inter-
national Standard Organization) szabvanyositotta. Az ISO 8859-es szabvanycsa-
ladban olyan karakterkédoldsi szabvanyok kaptak helyet, amelyek alapvet6en
az ASCllI-re épliltek, de az egyik kddtablakba beépitették mas, latin betls abé-
cék jeleit. Az 1ISO-8859-1-es szabvany a nyugat-eurdpai nyelvek specialis jeleit
tartalmazza, az 1ISO-8859-2 a kelet- és kdzép-eurdpai nyelvek dbécéinek specia-
lis jeleit.

Az 1SO-8859-r61 bdévebben olvashatunk pl. az aldbbi cimen:
http://hu.wikipedia.org/wiki/ISO 8859-n

A leirt problémak megoldasara sziiletett meg az Unicode szabvany, illetve
a szabvanyhoz tartozo karakterkédoldsok. Az Unicode szabvany 16 bites karak-
terkddolast definidl, ez azt jelenti, hogy 6sszesen 65536 elem(i kodtablat hasz-
nalhatunk a segitségével. Ekkora méretl kddtabla lehetévé teszi gyakorlatilag
az 6sszes ma létezd és hasznalt iras jeleit.

A Java nyelv az Unicode-kddolast haszndl, vagyis egy char tipusu adat egy
tetsz6leges Unicode jel lehet.

Egy char tipusu vdltozd egyetlen karaktert kaphat értékil, a karak-
terliteralokat aposztréfok kozott kell megadni. A 3.2.4. fejezetben sz6 esett az
Escape-szekvencidkrél. Ezek segitségével egyetlen karaktert definidlunk, igy ha
egy char tipusu valtozénak ilyen értéket adunk, az aposztrofok kozott két
jelet adunk meg. Pl.:

277 char Gjsor = ’'\n’;

A char tipus egy egészjellegl tipus. Ez azt jelenti, hogy egy char tipusu
érték egésszé konvertdlhatd. Ilyenkor az egésszé konvertalt érték az eredeti
karakter kddja lesz.
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[
1

11 public class JavaApplicationl |

13
14 args
15

package Jjavaapplicationl:

W -1 hon g W b3

16 public static wvoid main(String[] args) |
17 int &;

1a char b = "4';

19 a = hb;

20 System.out.printlnia);

Dutput - JavaApplicationl (run) =
u> Tun:

13
W BUILD SUCCESSFUL (total time: & seconds)

% I

28. dbra: A char tipusu adat int tipusuvd konvertdlhatd

A Javdban a karakterldncok (sztringek) abrdzolasahoz a String osztaly
haszndlhatd. A sztringek tehdt a String osztdlybdl példanyositott objektu-
mok.

278 String névl = new String(,Laszld”);

Ugyanakkor a nyelv tobb eszkdzzel is tdmogatja a sztringek egyszer(ibb ke-
zelését. |dézGjelek kozé irt sztringliteralok ugy is értékil adhatdk egy String
tipusu valtozénak, ha a példanyositast nem irjuk ki explicit mdédon a new opera-
tor hasznalataval.

279 String név2 = ,Tamas”;

A sztringek tdroldsat a Java karaktertdombokkel valdsitja meg. igy egy
sztring létrehozhatd egy karaktertombbdl is.

280 char[] betuk = {’'H’', 'é&’, 't’, '"f"', '86"};

281 String nap = new String (betuk); // ,Hétfd&”

A nyelv a kénnyebb kezelés érdekében lehet6vé teszi, hogy két sztring
egyenlGségét megvizsgaljuk az == operatorral.
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1 package Javaapplicationl:

2 public classs JavaApplicationl |

3= pukblic static wvoid main(Stringl[] args) |
4 Jtring névl = "Laszlo";

5 String név: = "Laszlo":

@B if (névz == néwvl)

7 {

a System. cut.println("Egvenldk. T)
E }

10 else

11 i

1z Iystem. cut.println(Hem egyenldk. ™) ;
13 i

14 - H

15 i

Output - JavaApplicationl {run) =

u> rum:
Egyenldk.

b EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

29. dbra: Sztringek egyenlésége

Két sztringliteral csak akkor egyenld, ha kis- és nagybet(k szerint tartal-
mazzak ugyanazokat a karaktereket, ugyanabban a sorrendben. A sztringek
Osszehasonlitasakor a Java a sztringeket tarold karaktertémbdok azonos indexd
pozicidin allo karaktereit hasonlitja 6ssze. Mivel az azonos betl(ik kis- és nagybe-
tlis valtozatanak kodja kiilénbozik (pl. A — 65, a — 97), a csak kis- és nagybet(k-
ben eltérd sztringek sem lesznek egyenl6k. Hozza kell tenniink, hogy ez az alli-
tds csak akkor igaz, ha az 6sszehasonlitast az == operatorral végezziik. A String
osztaly hasznalataval van médunk arra, hogy két sztring egyez6ségét megvizs-
galjuk a kis- és nagybet(ik figyelmen kivil hagyasa mellett. (Err6l kés6bb, a
String osztaly metddusai kozott irunk részletesen.)
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1 package javaapplicationl;

2 public class JavaApplicationl {

3E public static void mair(String[] args) {
4 String névl = "Hemecsek Ernd’)

5 String név: = "nemecsek ernd’;

(=} if (nevZ == nawvl)

7 1

& Systew. out.println("Egyenldk. )
9 H

10 else

11 1

1z System. out,princln("Nem sgyenldk, ")
13 H

14 - i

15 i

Output - JavaApplicationl (run) =

0D [

[ |Ven eovenldh.
BUTLD SUCCESSFUL {total time: 0 seconds)

% 1
30. dbra: A kis- és nagybetiik kiilénboznek sztringek 6sszehasonlitdsakor

Sztringliteralok kozott értelmezett a + operator, de természetesen nem
Osszegképzésre. A + operator sztringek kozott a konkatenalast, azaz az 6sszefl-

zést jelenti.

1 package javaapplicationl;

2 public class JavaApplicationl

3 public static void main(3tringl[] args) {
4 Frring csalddngv = "HovaosT:

5 Ftring keresztnév = "Mihaly":

[ String név = csalddnév + 7 7 + keresztnév:
7

8

)

0

1

System. out.print ("Teljes néwv: );
System.out.println(név);

Dutput - Javahpplicationl {(run) x

0 [
[ | TeLa=s név: Hovécs Mihdly
EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

a1

sz

31. dbra: Sztringek Gsszeflizése a + operdtorral



86 Tomb, karakterlanc és adatbevitel

A String osztdlybdl létrehozott objektumok konstansok, azaz amikor egy
sztringen mddositas jellegli miveletet hajtunk végre, nem az eredeti sztring
valtozik, hanem mindig Uj sztring jon létre.

Habar a sztring karaktereit tomb segitségével tarolja a Java,a karakterek
mégsem érhet6k el Ugy, ahogyan a tomboknél leirtuk azt.

1 package Jjavaapplicationl:

Z public class JarvaApplicationl array required, but String found
3 public static wvoid madr(String[] |

a String széveg = "hetiaT: (Al-Enter shows hinks)

GT System. cut.printlni(szoveg[2

& i

7 b

32. dbra: A sztring kézvetleniil nem kezelhetd témbként

A megolddshoz tekintsik at a String osztaly néhdny hasznos metddusat!

5.2.7 A String osztaly fontosabb metddusai

Az aldbbi felsorolds nem teljes. A metéddusok megértéséhez, illetve hasz-
nalatukhoz sziikséges lehet a 6-8. fejezet attekintése is. Vegylik észre, hogy a
felsorolt metddusok kozott tobb is polimorf, azaz ugyanaz a metéddusnév mas-
mas mdlveletet eredményez attdl flggben, hogy milyen a metddushivasnal
megadott aktualis paraméterlista.

toCharArray () — Stringbdl karaktertombét hoz létre.

282 String név = ,Laszld”;

283 char[] betlik = név.toCharArray/();

284 // eredmény: a betilik tomb tartalma az alabbi
lesz:

285 // {ILI’ ’é’, ISI’ ,Z,, llI’ ’é’};

valueOf (adat) — Szoveget hoz létre a megadott elemi tipusu adat-

bél. Az adat tipusa boolean, char, int, long, float és double lehet.

286 boolean logikai = (5 > 3);

287 int szam = 23;

288 double kétPI = 6.28;

289 String strLogikai = String.valueOf (logikai); //
,true”

290 String strSzam = String.valueOf (szém); // ,23”

291 String strKétPI = String.valueOf (kétPI); //
,6.28"
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charAt (pozicid) — Megadja az adott pozicidn taldlhatd karaktert. A
sztring els6 karakterének pozicidja — a tombindexekhez hasonléan —a 0.

292 String hénap = ,majus”;
293 char betli = hénap.charAt (2); // a betd értéke
3" lesz

length () — A szbveg hossza (a karaktereinek darabszama).

substring (eleje, vége) — Rész-sztringet hoz létre az eleje in-
dexd karaktert6l a vége—1 pozicion allé karakterig.

substring (kezddpozicid) — Részszoveget hoz létre a kezd6pozi-
Ciétol az eredeti sztring utolso karakteréig.

trim () — Levagja a sztring elejérdl és a végérdl a szokozoket, tabulato-
rokat ("\t’) és ujsor-karaktereket ("\n’).

compareTo (szbveg) — Osszehasonlitja a hivé sztringet a paraméter-
ként megadott sztringgel. A visszaadott érték 0, ha a két sztring teljesen meg-
egyezik, negativ, ha az alapsztring kisebb, pozitiv, ha a paraméterként megadott
sztring a kisebb.

1 package Javaapplicationl:

2 public class JavaApplicationl |

3 public static void main(String[] args) {

4 String egyik = "korzdr;

5 Jtring masik = "kiténvy";

) S3ystem. out.println(egyik.compareTo (masik) ) :
7

g

33. dbra: A compareTo metdédus haszndlata

A visszaadott (vagyis a képernydre irt) érték a fenti példaban -2 lesz, mi-
vel a ,korz6” szo a kisebbik (el6rébb van a betlirendben). (A visszaadott érték
abszolut értéke egy viszonylag bonyolult eljdrassal szamithaté ki. Az abszolut
érték flgg attél, hogy a szavak azonos hosszusaguak-e vagy sem, illetve hogy mi
a karakterkddja az elsé eltérést mutaté pozicidkon talalhaté karaktereknek.)

equals (szdveg) — Osszehasonlitja a hivo sztringet a paraméterként
atadott sztringgel. A visszaadott érték true, ha a sztringek megegyeznek, és
false, ha kilonboznek. Ez a metddus kiilonbséget tesz a kis- és nagybetilk
kozott.

equalsIgnoreCase (szdveg) — Ugyanlugy mikodik, mint az el6z6
metddus, de nem tesz kilonbséget a kis- és nagybet(ik kozott.
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toLowerCase () — A hivd sztring betdit kisbetlssé konvertalja.

toUpperCase () — A hivé sztring bet(it nagybetlissé konvertalja.

replace (régi, uj) — A hivé sztringben a régi karakter 6sszes el6-
fordulasat lecseréli az G karakterre.

1 package Jjavaapplicationl:

2 public class Javahpplicationl

3 public static void mair(3tring[] args) |

4 String egvik = "seper'”;

5 System. cut.printlniegyik.replace|'=','S"'1);
3

7

Dutput - Javadpplicationl {run) =

D> run:
i sdpdr
EBUILDL SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

% I

34. dbra: A replace() metodus miikédése

5.2.8 Adatbevitel

A képernyére iras a legels6 utasitds volt, amelyet megismertiink a jegyzet
elején. Mds programozasi nyelvekben a billenty(zetrél valé adatbekérés hason-
|6képp egyszer(, a Javaban azonban nem ez a helyzet. Eppen ezért az eddigi
példakban kerltik is ezt a kérdést.

Ha olyan programot akarunk késziteni, amely a felhasznal6tdl kér be ada-
tokat a futtatas soran, akkor harom lehet&séglink van. Az els6, ha ezeket az
adatokat a felhasznalé mar a program futtatasakor, mint parancssori paraméte-
reket ad meg.®

8 A NetBeans vagy mas integralt fejleszt6i kérnyezet hasznalata nélkil a felhasznald az operacios
rendszer parancssorat kényszeriilne hasznalni a megirt Java program forditdsahoz és futtatasa-
hoz. llyenkor a forrdskddot a parancssorba irott javac paranccsal lehet forditani, a leforditott
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Parancssori paraméterek (argumentumok)

Vesslink egy pillantast ismét a Java programok szerkezetére. Eddig nem
esett szo réla, hogy a main metddus paramétere egy sztringeket tartalmazé
tomb. A Java nyelvben ez a tomb szolgdl a parancssorbdl torténé futtatas sordn
megadott argumentumok kezelésére.

294 public static void main (String[] args)

Természetesen nem kotelez6 éppen az args nevet adnunk ennek a
tombnek. Amikor a leforditott program futtatasat kezdeményezziik, megadha-
tunk olyan bemené paramétereket, amelyek maganak a programnak lesznek a
bemend paraméterei, vagy argumentumai.

Tekintslik az alabbi példat! Az a feladatunk, hogy a futtatdskor bemend
paraméterként megadott vezetéknévbél és keresztnévbdl allitsuk dssze valaki
teljes nevét.

1 package Javaapplicationl:

2 public class JavaApplicationl |

3 public static void main(String[] args) |

4 String név = args[0] + " " + argsa[1]:

5 System. cut.println("i teljes név: " + néwv);
& H

73

35. dbra: Felhaszndljuk a program bemené paramétereit

Ha a futtatast parancssorbdl végeznénk, akkor a bemené paramétereket
a java <programnév> paraméter(0 paraméterl .. médon adhat-
nank meg, ahol a <programnév> helyére a leforditott bajtkddot tartalmazé fijl
nevét kellene irnunk.

A NetBeans hasznalata mellett ezt a Run meni Set project configuration
mendlpontjanak Customize... parancsaval tudjuk beallitani.

bajtkdd interpretdldsa pedig a java paranccsal torténhet. Ez utébbi utdn kell odairni a lefordi-
tott bajtkddot tartalmazd fajl nevét, e mogé pedig szokozokkel elvalasztva az esetleges argu-
mentumokat.
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[ ] Project Properties - JavaApplication1 @

Cateqgories:

o D Sources

Configuration: |<default config> v Mew, ..
i @ Libraries
-~ 2 Compiling Main Class; javaapplicationl . Javaspplicationl
-~ O Packaging
o Documenting Arguments: % Kovécs Mihaly
Fun
Application Wtk g By
: < Web Start WM Options:
i @ Formathing {e.g. -¥ms10m)

{Ta run and debug the application with Java Web Start, first enable Java Web Start)

[ oK H Cancel ][ Help ]

36. dbra: A bemend paramétereket szokézzel elvdlasztva az Arguments mezé-
nél adjuk meg

Ha most lefuttatjuk a programot, akkor a futas — ami nem lesz tul latva-
nyos — eredményeként megjelenik a paraméterek formajaban megadott teljes
név. (A végeredmény ugyanaz lesz, mint amit beirtunk az Arguments mezébe,
de az args tomb kiilon elemként fogja tarolni a vezetéknevet és a keresztnevet.)

Nézzink egy latvanyosabb példat: készitsiink 6sszeadd gépet. A program
feladata az lesz, hogy a bemend paraméterek formajaban megadott egész sza-
mokat Osszeadja, és kiirja a szamok Osszegét. A programnak mikddnie kell,
akarhdny szamot is ad meg a felhasznalé bemené paraméterként.

Az elsé feladat az lesz, hogy meghatarozzuk a megadott paraméterek da-
rabszdmat, majd egy 6sszeg nevl segédvdltozdban 6sszeadjuk ezeket. Az 6sz-
szeg kezdGértékét O-ra dllitjuk, majd a megadott paramétereket egyenként
hozzdadjuk ehhez a valtozéhoz, igy képezve a részosszegeket. Amikor az utolsé
paramétert is hozzdadtuk az el6z6 paraméterek részosszegeihez, akkor a meg-
kapott végosszeget kiirjuk a képernydére.

Arra Ggyelnink kell, hogy a bemend paramétereket tarold tomb String
tipusu, sztringeket viszont nem lehet Osszeadni. Ezért minden tombelemet
egésszé kell alakitanunk (konvertalnunk), és igy az 0sszegzés mar elvégezhetd
lesz. Ehhez az Integer osztdly parseInt () metddusat fogjuk hasznalni.
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Legyenek a bemend paraméterek az alabbi szamok: 9, 76, 4, 3, 21 és 10.

L] Project Properties - JavaApplication

Categories:
e
ources Configuration: |<default corfig> | [ new... ]
2 Libraries
=k~ & Build
i@ Compling Main Class: |javaspplication? . Javanpplicationt \[ Browse. . ]
i @ Packaging
i o Domumenting Arguments: s la76 4321 10| |
2 Run
4o appleation working Directory; | H Browse. .. ]
L@ web Start i Options: [ | [ customize ]
- @ Formatting (e.g, Xmsi0m)

(T run and debug the application with Java Web Start, first enable Java Weh Start)

37. dbra: Adjuk meg a bemend paramétereket szokézzel elvdlasztva

Lassuk a programot és a futas eredményét:

1 package javaapplicationl;

2 public class JavaApplicationl |

3 public static void main(3tring[] =srgs) {

4 int darahsszam = args. lengrh:

5 int i, dsszeg = 0;

g for (i=0; i< darshszdm; ++1i)

@ gsszeg += Integer.parselntiargs[i]):
& System.ocut.printlniosszeqy)

3 i

w3

Output - Javaapplicationl {run) =

D [ un:
D> 123

BUILD SUCCEZSFUL (total time: 0 seconds)

28

38. dbra: 9, 76,4, 3, 21 és 10 ésszege 123.
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Adatbevitel billentylizetrél

A parancssori argumentumok haszndlata nem mindig megfelel6 mddszer,
hiszen az adatbevitelnek altalaban interaktiv médon kell miikddnie: a felhaszna-
16 a futds sordn adja meg a bemend adatokat. A Javaban erre nincs olyan egy-
szer( konzolm(ivelet, mint a System.out.print (), ami az adatkiirashoz
hasznalhatd. Helyette ugy kell kezelniink a billenty(lzetet, mintha az egy sz6veg-
fajl volna, és a fajl végét az Enter jelezné. Ehhez egy un. csatornat kell |étrehoz-
nunk. Ezt hozzarendeljik a standard inputhoz (a konzol bemeneti eszkdzéhez,
azaz a billenty(izethez), és pufferelt adatbeolvasast hajtunk végre. A megoldas-
hoz szilkséges a java.io csomag importaldsa, ezért ezt jelezniink kell a fordi-
té szamdra a forraskdd elején! (Csomagokrél a 6. fejezetben esik szé béveb-
ben.)

Problémat az okozhat, ha nem olyan tipusu adatot ad meg a felhaszndlé,
amilyen tipusunak azt a program fel akarja dolgozni. (Valéjdban ez mar a futta-
tdskor megadott argumentumok esetében is problémat okozhatott volna, de
csak most tériink ki ra részletesebben.)

Ha a program példaul egy egész értéket var, de a felhasznald olyan ada-
tot ir be, ami nem konvertalhaté egésszé, az egy kivételt fog generdlni. Ha ezt
nem kezeljik, akkor a program futasa hibaval ledll. A fajlkezelés esetében, igy a
billenty(zetrél valé adatbeolvasdshoz is rendszerint kivételkezelést kell alkal-
maznunk. (A kivételkezelésrdl a 4. leckében olvashattunk részletesen.)

Az aldbbi kédrészlet egy egész szamot kér be a billenty(zetrdl, majd kiirja
a kétszeresét.

20 temore smemseirr
T i starie vaih masm (Stringl) azgs)

4
5 System.out.print ("Irion be egy egész szémot: M)

( BufferedReader reader = new BufferedReader (new InputitreamReader (System.in)):
7

8

w

try |
String str = reader.readLine(];

9 int szam = Integer.parselntistr);

10 System.out.println{"Ennck a scémnak o kétszerese: " + szém * 2);

11 '

12 cateh (I0Exception hika) { }

Output - JavaApplicationl {run) x
[ | xun:
I frjon be egy egész szémot: 62
Innek s széunsk a kéuszeress: 124
EUILD SUCCESSFUL (rotal time: § seconds)

I

39. dbra: Adatbekérés konzolrdl
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Urlap készitése adatbevitelhez

Az adatbevitel feladatanak megoldasahoz a legjobb megoldas, ha grafikus
felllettel rendelkezd programot készitiink, és (irlapot hozunk létre a felhasznald
altal megadandé adatok fogadasara. Ezt a megoldast a 9—-10. fejezetben mutat-
juk be.

5.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

5.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében a tomb és sztring adatszerkezetekkel ismerkedtiink meg.
A Java mindkett6t osztalyokkal (és igy objektumokkal) valdsitja meg. Az oszta-
lyokrdl és az objektumokrél a kovetkez6 fejezetekben szdlunk részletesen, ezért
el6fordulhat, hogy az ebben a leckében szerepld informdcidk egy része csak a
kovetkez6 fejezetek feldolgozdsa utdn lesz teljesen vildgos az Olvasé szamara.

5.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Hogyan csoportosithatdk az adatszerkezetek?

2. Hogyan kell tombo6t definidlni Javaban? Legfeljebb hany dimenzids
tomboket definidlhatunk Javaban?

Hogyan tudunk értéket adni tombelemeknek?
Mit jelent az, hogy a témb egy referenciatipus?
Mi a kilénbség karaktertombok és sztringek kdzott?

Hogyan tudunk 6sszehasonlitani két sztringet lexikografikusan?

N o v ok~ w

Milyen lehet8ségek allnak rendelkezésiinkre adatbevitel megvalédsita-
sahoz?






6.LECKE: OBJEKTUMORIENTALT
PROGRAMOZAS I. — OSZTALYOK ES
OBJEKTUMOK. JAVA OSZTALY-
KONYVTAR, CSOMAGOK

6.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Az els6 6t leckében szamos ponton széba keriiltek az objektumorientalt
programozas alapvet6 eszkozei, illetve a Java OOP-s jellemzGi, sajatossagai.
Ennek a leckének az a célja, hogy feltarja azokat az 6sszefliggéseket, amelyek
nélkilozhetetlenek a Java programozasi nyelv haszndlatahoz, és ehhez felhasz-
naljuk az el6z6 leckékben megszerzett tudast.

A lecke feldolgozdsdhoz sziikséges kompetenciak: logikai képesség, induk-
tiv gondolkodas képessége, deduktiv gondolkodas képessége, absztrakt (elmé-
leti) gondolkodas, attekinté képesség, rendszerezd képesség és figyelem-
0sszpontositas.



96 Objektumorientalt programozas .

6.2 TANANYAG

5.2.8 Adatbevitel
=
/ /»,,AA 5.2.7 A String osztaly fontosabb melddusa‘)
SO 5.2.6 Karakter és String
-
/: / — 5.2.5 A tomb mint referenciatipus
|
| ( / / (524 Entékadas tombskben
[ /
\ ‘ / 5.2.3 Tombak létrehozasa
/ >
N
\ \ ‘n‘ J / -~ 522 Atomb

\ O\ P
Y / / __+[(5:21 Az adatszerkezetekrdl dichéjban )
\ \ \ ‘.\ / -
\[/
A\ "~
( 5.1 Célkitlizések és kompetenciak J ( 5.2 Tananyag J
‘\\ - =1

e

(5. Toémb, karakterlanc és adatbevitel)

g
o

=

[53 Osszefoglalas, kérdések}

FF
C
( ™ 5.3.1 Osszefoglalas

—(5.3.2 Onellendrzd kérdések

6.2.1 Osztalyok, objektumok, konstrukcio

Ahogyan arrdl a bevezet6 leckében szé esett, az objektumorientalt prog-
ramozas (a tovabbiakban OOP) egyik alapgondolata, hogy foglaljuk egységbe az
adatokat, illetve azokat a miiveleteket, amelyeket az adatokon szeretnénk ér-
telmezni. Oldjunk meg egy egyszerl szamitasi feladatot, amelyben bizonyos
adatok ismeretében mds adatokat szamitunk ki.

Matematikai értelemben minden ilyen muvelet (szamitas) egy flggvény,
amely az ismert adatok birtokdban meghatdrozza a kiszamitott értéket.

Legyen a feladatunk az, hogy egy kor sugaranak ismeretében szamitsuk ki
annak terilletét és keriiletét. Enhez — matematikai értelemben — két fliggvényre
(kbznapibb kifejezéssel két funkciora) lesz szlikséglink, de mindkét funkcid
ugyanarra a dologra vonatkozik, az r sugaru korre.

OOP esetén a feladatban megjelené dolgot, fogalmat osztalyként (class)
kell definidlnunk. Az osztalyban kell leirnunk az adott dologra (esetiinkben a
korre) vonatkozo funkcidkat, melyeket az OOP terminoldgia metddusoknak
nevez.
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Minden kor esetében ugyanugy kell kiszamitanunk a keriiletet és a terdle-
tet, a kilonb6z6 korok csak a sugaruk nagysagdban térnek el egymastdl. Bar ez
sem feltétlenl igaz, hiszen léteznek azonos sugaru korok is.

Ahhoz, hogy egy kor ,,meg tudja mondani” a sajat keriletének és terileté-
nek a nagysagat, ismernie kell a sajat sugaranak nagysdgdat. A kor sugara a kor
tulajdonsaga (property). Korok esetében a sugar az egyetlen fontos tulajdonsag,
mas sikidomok (pl. haromszog, téglalap, paralelogramma, deltoid vagy éppen
ellipszis) esetében tébb tulajdonsag is sziikséges lehet ahhoz, hogy ki tudjik
szamitani a sajat keriletliket és teriletliket.

Készitslink egy K6r nevi osztalyt, amely a sugdr ismeretében meghatarozza
az 6 sajat keruletét és teriletét! Nagyon fontos, hogy tisztan lassuk: az osztaly
nem egy konkrét dolog, hanem csak egy ,tervrajz”’, ami alapjan majd létrehoz-
hatunk olyan koroket, amelyek ismerik (meg tudjak mondani masoknak) a sajat
tertiletik és keriletik nagysagat. Egy olyan keret, ami alapjan tetsz6leges sza-
mu konkrét példanyt, objektumot tudjunk létrehozni. Az osztdlyban csak azt
irjuk le, hogy milyen tulajdonsdgai vannak egy kérnek (egy kdrnek csak egy tu-
lajdonsaga van: a sugaranak a nagysaga), illetve hogy a sugar ismeretében ho-
gyan kell kiszdmitani a keriiletet és a teriiletet. Az osztdlyban nincs konkrét
informacid a sugdr nagysagardl, ilyen konkrét informdcidval csak az osztaly
alapjan létrehozott objektumpélddnyok fognak rendelkezni. Ugy is felfoghatjuk
ezt, hogy minden kor objektum adattipusa a Kér osztdly. (A jelélésmoddal ko-
vetjlik a 3.2.2. fejezetben leirt konvencidkat: az osztdlyok nevét nagy kezd6be-
tlivel irjuk, az objektumok, valtozdk stb. neveit pedig kis kezdébetlkkel.)

Gondoljuk végig, hogy melyek azok az adatok, amelyeket megmondhat
magardl egy kor objektum, és melyek azok, amelyeket nem feltétlenil kell a
kllvilag szamdra nyilvanossagra hozni. A teriilet és a kerlilet mindenképpen
nyilvanos (publikus) kell hogy legyen, hiszen az az eredeti feladatunk, hogy a
sugar ismeretében minden kor meg tudja mondani magardl ezt a két informa-
ciét. A sugar (vagyis a kor tulajdonsaga) mar nem biztos, hogy ilyen informacio.
A publikussag ugyanis annak a veszélyével is jarhat, hogy a kilvilagbdl valaki
nemcsak latja ezt az informaciét, de esetleg meg is valtoztathatja. Biztos, hogy
nem szerencsés dolog az, ha egy eredetileg 5 sugaru kér nagysagat valaki a kil-
vilagbol egyszer csak meg tudja valtoztatni. Ezzel beavatkozik a kor bellgyeibe,
és ez gyakran bajt okoz.

A példa egy kicsit esetlen, hiszen milyen bajt is okozhatnank azzal, hogy ki-
vildlldként beleszélunk egy kor belligyeibe: ti. hogy mekkora is legyen az 6 su-
gara. Az OOP masik fontos alapgondolata, hogy legyen lehetdségiink elrejteni a
kiilvildg szeme el6l olyan dolgokat, amelyek nem tartoznak a kilvilagra. Ha egy
nagyméretl projektet egyszerre sok programozé egylittes munkdval old meg,
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akkor egymas kozott ugy osztjak fel a feladatokat, hogy tisztazzadk, milyen ré-
szekbdl fog allni a kész program, és az egyes részek hogyan kommunikdalnak
egymassal. Minden részfeladat szolgaltat mdsok szamara adatokat, melyeket
megint mas folyamatoktdl kapott adatokbdl szamit ki. Az fontos, hogy a kisza-
mitott adatok minden kortilmények kozott helyesek legyenek, és minden adat-
hoz minden illetékes folyamat id6ben hozzd is juthasson, az viszont mar nem
tartozik a kilvilag szamara, hogy ezeket az adatokat hogyan szamitja ki az adott
részfolyamat. Lehet, hogy egy tombot definial, lehet, hogy valamilyen mas
adatszerkezetet hasznal a megoldashoz. A cél az, hogy a kapott, bejové adatok-
bdl helyes kimenetet allitson eld, de ehhez a kiilvildgnak nem kell (nem is sza-
bad) tudnia, hogy milyen mddszereket, eljarasokat, segédvaltozékat stb. hasz-
nal a folyamat. Azért nem szabad ezeket nyilvdnossdgra hozni, mert esetlinkben
a nyilvanossag azt is jelenti, hogy a kilvilaghdl barki médosithatja is egy ilyen
tomb vagy segédvaltozd értékeit. Az OOP-ban ami publikus, azt mindenki lat-
hatja és mindenki mddosithatja is.

Térjlnk vissza az eredeti feladathoz. Definidltuk mar a Kor osztalyt, de ah-
hoz, hogy legyenek koreink, azokat létre is kell hozni. Amikor az elvont tervrajz
(osztdly) alapjan létrehozzuk a konkrét példanyt (objektum), példanyositasrol
vagy konstrukciérél beszéliink.

A konstrukcié sordn a konkrét egyedet gyakran bizonyos értékek alapjan
készitjik el. Az objektum létrehozdsadhoz egy specialis metddust, az un. konst-
ruktort hasznalunk. A konstruktor az a metddus, amely a példanyositas sordn
|étrehozza a bizonyos tulajdonsagokkal rendelkez6 objektumot.

Lassuk mindezt Java nyelven!

295 public class Kor {

296 private double r;

297 public Kor(double r ) { r = r ; }

298 public double keriilet () { return 2*r*3.14; }
299 public double tertlet () { return r*r*3.14; }
300 }

A fenti forraskod els6 soraban megadjuk a létrehozandé osztaly nevét. Ezt
kovet6en deklardlunk egy privat (private) valtozot r névvel, ez lesz az oszta-
lyunk egyetlen tulajdonsaga. Azt nem szeretnénk, ha ezt a valtozét a kilvilagbdl
is el lehetne érni, és a kiilvilag (egy masik osztaly) is meg tudna valtoztatni, a
sugar nagysaga minden kor sajat maganigye.

A kovetkez6 sorban definialjuk az osztdly konstruktorat. Ez — ahogyan irtuk
— egy specialis metddus, ez hozza létre az objektumokat az osztalybdl. A gyakor-
latban ez ugy torténik, hogy amikor objektumot hozunk létre, akkor automati-
kusan lefut az osztalyban a konstruktor, és végrehajtja a létrehozandd objek-
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tum alapbeallitasait. A konstruktor neve mindig megegyezik az osztaly nevével,
és mogotte zardjelben felsoroljuk azokat az értékeket, amelyekkel az objektu-
mot létre kivanjuk hozni.

Esetlinkben ez egy double tipusu, r_ nevl paraméter. Ahogyan lathaté, a
név nagyon hasonlit az osztaly egyetlen tulajdonsaganak nevére, az r-re. Eleinte
valdszinlleg gondot okozhat a kdéd olvasasakor ez a hasonldsag, mégis célszerd
kovetni ezt a jelolésmddot. Az r_ értékét a kiilvildg szolgdltatja, ez lesz a kor
objektumaink esetében a bejov6é adat. A Kér osztaly konstruktora most csak
annyit tesz, hogy ezt a kiviilrél kapott értéket bemasolja az r_ nevl véltozéba,
ami az osztaly privat tulajdonsdga, vagyis a kilvilag szeme el6l el van rejtve.
Valészinlleg most még mindenki szdmadra titokzatos dolog ez: vajon mi sziikség
van erre? A vdlasz most annyi, hogy a kilvilagtdl szdrmazé adatot az osztaly
elrejti egy a kilvildg szamara lathatatlan tulajdonsagba, és a miveleteket ezen
végezzik majd el. A Kér osztdly esetében valdszinlileg nem jarna végzetes ko-
vetkezményekkel, ha nem tennénk ezt, mégis probaljuk megszokni ezt a techni-
kat: az osztalyon beliil ne végezziink miiveleteket olyan adatokkal, amelyeket a
kilvilag is médosithat.

A kovetkezd két sorban definidljuk a Kér osztaly két metddusat. Ezek ki-
szamitjak a sugar ismeretében az adott kor keriiletét és teriiletét, de ehhez a
Htitkos” valtozé értékét hasznaljdk fel. A kiszamitott értéket természetesen
nyilvanossagra kell hozniuk, ezért 6k publikus el6tagot (public) kaptak. A
public kulcsszdé és a metddusnevek kdzott szerepel a double tipusnév, ez
azt jelenti, hogy a két metddus egy-egy double tipusu értéket ad vissza a kiil-
vildg szamara. Ahogyan korabban leirtuk, a metddusok |ényegében fliggvények,
amelyek bizonyos bemend adatok ismeretében egy Uj adatot szamitanak ki. A
kiszamitott adatot nevezzik a fliggvény (metddus) visszatérési értékének, en-
nek tipusat kell megadni a metddus neve el6tt.

Figyeljik meg, hogy az osztaly konstruktora neve el6tt nem szerepel sem-
milyen tipusnév:

301 public Kor (double r ) {..}

A konstruktor nem ad vissza semmilyen visszatérési értéket, mert a konst-
ruktor futdsanak eredménye maga az objektum, ami létrejon a példanyositas
soran.

Mads metddusok esetében is el6fordulhat, hogy az adott metddus nem
szolgdltat semmilyen visszatérési értéket. Csak a konstruktorok esetében nem
kell semmilyen tipusnevet leirnunk a metddus neve elé, minden mas metddus
neve el6tt jelezniink kell a visszaadott (visszaadandd) adattipust. Ha egy meto-
dus nem szolgaltat semmilyen visszatérési értéket (és az a metdédus nem maga
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a konstruktor), akkor a void kulcsszét kell hasznalnunk. A void azt jelenti,
hogy a metddusnak nincs visszatérési értéke.

A Kor osztaly két metddusa, a keriilet és a teriilet nev(i metddusok egy-egy
double tipusu adatot szolgdltatnak a kilvildag szamdra. A metddusok torzsé-
ben (a kapcsos zardjelek kozott) kiszamitjuk és visszaadjuk a visszaadandé ada-
tokat. A return kulcsszé6 mogé azt az adatot kell irni, amelyet a metddus visz-
szaad. Ez — ahogyan a példdban is latszik — lehet egy kiszamitandé kifejezés is.

6.2.2 Még egyszer a main metodusrdl

Elkésziilt az osztaly, de ez 6nmagaban még nem hasznalhaté. Az elvont de-
finicid (osztaly) alapjan konkrét egyed(ek)et (objektum) kell késziteniink, illetve
el kell készitenink a f6programot, f6 metddust (main) is, hiszen ez a program
belépési pontja, innen kezd6dik a futas.

Hozzunk létre egy Uj projektet a NetBeans segitségével. A projekt cime le-
gyen az, hogy Kor. A projekt tipusa a szokdsos Java Application legyen! A
NetBeans automatikusan elkésziti ennek a projektnek is a vazat, benne a Kor
nev( osztallyal és a main metédus fejével. A kommenteket kitérélhetjik a for-
raskodbdl.Gépeljlk be a teljes program szévegét!

1 package kor:
2 public class Kor |

3 private double r;
4[] public Kiridoukle r_) { © = r_; }
5= public double keriilet (] { return 2*r*3.14; }
6] public double tertilet (] { return r*r¥3.14; )
7
8 public static woid mair(String[] args) {
9 Kor kiskdr = new Kor(10);
10 Edr nagvkir = new Kor(800);
11 Systew.out.println("i kiskdr sugara 10 egyseg.'");
1z System.out.println("Ferillete: " + kiskor.keriilet()):
13 Syatew. cut.princln("Terillece: " + kiskor.ceriilet()):
14 System. out.println (i nagykir sugara 800 egység.™):
15 Systew. cut.println("Eerilete: " + nagykdr.kerilet());
16 Systew. cut.println("Terillete: " + nagykdr.terillet ()]
17 *
1 H
19
s

Output - Kor {run) =

D [
A kiskér sugara 10 egység.
Ferilete:52.800000000000004
Teriilete:314.0

@ | A nagykér sugara 800 egyséyg.
Kerulete:5024.0
Terilete: 2009600.0
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

40. dbra: Elsé objektumorientdlt programunk
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A kéd eleje mar ismerGs: a Kér osztaly privat tulajdonsdga, konstruktora és
két metddusa ugyanaz, mint a lecke el6z6 részében. A f6 metddus (main) neve
és paramétere is a mar jol megszokott, de egy pillanatra alljunk meg itt. Amain
metddus publikus. Muszaj annak lennie, hogy a kiilvilag (jelen esetben ez most
maga az operdcids rendszer, ami alatt futtatjuk a programot) lathassa, hasznal-
hassa. Ha a main privat lenne, akkor nem lehetne elinditani a programot, hi-
szen a program belépési pontja a main metddus, ott kezd6dik el a program
futtatdsa. Amain metddusnak tehat mindenképpen publikusnak kell lennie.

A static kulcsszordl eddig nem esett sz6. Amikor egy tulajdonsagot vagy
metddust static kulcsszoval jeldliink meg, azzal azt jelezziik a Java felé, hogy
ez a tulajdonsag nem az objektumokhoz fog kétédni, hanem az osztalyhoz. A
Kor osztaly alapjan létrehozott kor objektumok (kiskér, nagykdr) sugara eltéré
volt. A korok sugara az objektumokhoz két6d6 tulajdonsag. Az objektumokat
ugy hoztuk létre, hogy megmondtuk a konstruktornak, hogy mekkora legyen a
létrehozandd Kér tipusu objektum sugara, és ezt a konstruktor bemasolta a
létrehozott kor privat, sugar tulajdonsagaba. A koroknek tehat csak onnantdl
|étezett sugar (r) tulajdonsaguk, hogy létrehoztuk magukat a kéroket.

Mas szavakkal ugy is fogalmazhatunk, hogy a tulajdonsag csak a példanyo-
sitas elvégzése utdn valt hasznalhatéva. A main metddus esetében ez végzetes
lenne, hiszen amain a program belépési pontja, onnan indul a program futdsa.
Ha ezt a metddust csak egy objektumon keresztiil lehetne elérni, vajon mi tud-
na ezt az objektumot létrehozni? A probléma tehat az, hogy ha a main egy
objektumhoz két6dé metddus lenne, akkor nem lehetne futtatni, hiszen a ma-
in a program futdsa soran a legelsé dolog, ami lefut. Hogy ne kelljen példanyo-
sitani a main metddust tartalmazd osztalyt ahhoz, hogy a main futtathatd
legyen, a static kulcsszoval jelezziik, hogy a main metddus az osztdlyhoz
kapcsolddik és nem egy, az osztalybodl Iétrehozott objektumhoz.

A static kulcsszé a main metddus esetében specidlis szereppel bir, de
nemcsak itt hasznalhaté. Minden esetben, amikor azt szeretnénk, hogy egy
tulajdonsag az osztalyhoz kétédjon és nem a belGle létrehozott objektumhoz,
statikussa kell tennlink. Nagyon gyakran statikus az a tulajdonsag az osztalyo-
kon belil, amely szamon tartja, hogy hany példany készilt mar az adott osztaly
alapjan. Az osztdly konstruktora noveli eggyel ezt a statikus tulajdonsagot, igy
minden esetben, amikor létrehozunk egy Uj példanyt, ez a szdm eggyel né. igy
az osztalyon keresztlil minden objektum le tudja azt ellenérizni, hogy a program
futdsa soran hany objektum jott mar létre ebbdl az osztalybdl.

A void kulcsszérél mar esett szd, ezt most csak annyival egészitjiik ki,
hogy a Javdban a main metddusnak kotelezé void-nak lennie.



102 Objektumorientalt programozas .

6.2.3 Objektum létrehozasa

A main metddus elsé két soraban létrehozunk egy kiskér és egy nagykér
nevl objektumot a K6r osztdly alapjan. A példanyositdshoz a new operatort kell
haszndlni. Egy objektum létrehozasa tehat a kdvetkezs szintaxis alapjan torté-
nik:

302 Osztédly objektumnév = new Osztaly (paraméterek) ;

A new kulcsszd utan az osztaly nevét irjuk, de mint tudjuk, az megegyezik
az osztaly konstruktordnak nevével, valdjdban itt tehdt a konstruktorra valé
hivatkozas torténik. Ha a programozd nem készit konstruktort az osztdlyhoz,
akkor a Java létrehoz egyet automatikusan, de ez természetesen nem jelenik
meg a forraskddban. Konstruktornak tehat minden osztalyban lennie kell, de ha
a programozé nem készit ilyet, akkor az létrehoz egy — lényegében majdnem
Uires — konstruktort.

6.2.4 Objektumok torlése

Amikor egy objektumra mar nincs sziikség a tovdbbiakban, akkor minden-
képpen érdemes felszabaditani az altala lefoglalt teriiletet a memdriaban, hi-
szen a memoria az egyik legdragabb er6forras (nem feltétlenil anyagi értelem-
ben), és nagyon szlkosen all rendelkezésiinkre. Mds OOP nyelvekben az
objektumok megszlintetésére létezik egy masik, specidlis metddus, amelyet
destruktornak neveznek. Nagyon nehéz kérdés azt megdllapitani, hogy mikor
jelenthetjlk ki az biztosan, hogy egy objektumra mar nincs sziikségiink a tovab-
biakban, éppen ezért a destruktor hasznalatanak mindig van némi kockazata:
mi van akkor, ha egy olyan objektum altal lefoglalt memodriateriletet szabadi-
tunk fel, amelyikre egy masik objektum a kés6bbiekben még hivatkozni akar.

A Javdban ez a kérdés nem kérdés, a Java ugyanis nem ismeri a destruktor
fogalmat, az allokdlt memdriateriilet felszabaditdsa automatikus. Az un.
garbage collection (szemétgy(ijtogetés) lényege az, hogy a Java-értelmezd tar-
talmaz egy bels6 memoariaellendrzé eljarast, amely az értelmezdével parhuzamo-
san fut, és id6rdl id6re felszabaditja azokat a memdriateriileteket, amelyekre
mar semmi sem hivatkozik.

6.2.5 Csomagok

Programunk alkotéelemeit (pl. az osztalyokat) nagyobb egységekbe, cso-
magokba (package) szervezhetjik. A Java nyelv kdrnyezetét jelentd, elére
elkészitett elemek is a funkcidik alapjan csomagokba vannak csoportositva.
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A csomagok hierarchikus szerkezetliek, ami azt jelenti, hogy egy csomagon
belil mas csomagok is elhelyezkedhetnek. A Java a csomagokon belili
alcsomagok, illetve elemek megadasara a . (pont) jel6lést alkalmazza. A ja-
va.awt.Label jelolés a java csomagon beliili awt alcsomag Label osztalyara
hivatkozik. A konvencidk szerint a csomagok elnevezését kisbetlvel kezdjlik.

A Java szabvanyos kornyezetét jelent6 alapcsomagokat a java csomagon
beliil helyezték el. A legfontosabb csomagok a funkcidik alapjan a kovetkezék:

4. Néhdny fontos Java-csomag

Csomagnév Funkcié
java.applet Appletek készitése és a bongészével torténé kommunikacio
java.awt Felhasznaldi feliillet készitéséhez, képek megjelenitéséhez és gra-
fika rajzolasdahoz
java.io Allomanyok kezelése
java.lang A Java nyelvhez sziikséges alapvets osztdlyok
java.math Tetsz6leges pontossagu egész- és decimalis aritmetika
java.net Halézati kommunikacio
java.sql Adatbazisok kezelése
java.text Szoveg-, datum-, és szamformak kezelése
java.util Segédosztalyok

A javax csomagban alapvetd jelent8ségl kiterjesztéseket (Java extension)
helyeznek el.

Barmely osztdly forrasszovegében hivatkozhatunk barmely csomag bar-
mely, kordbban mar elkészitett osztalydra, ha a pontjel6léssel tartalmazas sze-
rint felsoroljuk a legfels6 szint(i csomagot, az alcsomagokat és végil az osztaly
elnevezését. Példaul Java.applet.Applet.

Azonban nagyon farasztd lenne, ha a programban ugyanazon csomag egy
vagy tobb osztalyara tobbszor is hivatkoznank. Azimport utasitdssal kdzvetle-
nal, a csomagok megadasa nélkiil is elérhet6vé tehetjik az osztalyokat.

Az import utasitdsnak alapvetéen két fajtaja van. A kovetkez6 sor egyet-
len osztdly, a java.applet csomag Applet osztalydnak kozvetlen elérését
teszi lehetévé:

303 import java.applet.Applet;

Ha egy csomagbdl (pl. a java.awt csomagbdl) tobb osztdlyt (Label,
TextFieldstb.) is fel szeretnénk hasznalni, akkor célszer(i a masik format
alkalmazni:
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304 import java.awt.*;

Ebben az esetben a csomag 6sszes osztalydra kozvetlendl, a csomag meg-
adasa nélkil is hivatkozhatunk.

Az import utasitds minddssze egy roviditési lehetGséget jelent, igy egy-
részt egyetlen import utasitas nélkdl is irhatunk programot, masrészt a pontje-
|6léssel az osztaly csomagjat az egyértelmiiség miatt akkor is megadhatjuk, ha
tobb importalt csomagban ugyanolyan nev( osztalyunk van.

A Java nyelvhez szorosan kapcsolédd java.lang csomag kilonleges, mi-
vel a nyelv az abban elhelyezked6 osztalyokat kozvetlenil, kiilén import
nélkil is elérhet6vé teszi.

Nagyobb, tobb osztdly készitését igényl6 programjainkat nekiink is célszer(
csomagokba szervezni. A Java forrasprogram els6é utasitdsaként a package
utasitdssal megadhatjuk az osztdly csomagjat, a package kulcsszé utan a cso-
mag nevét irjuk.

Fontos, hogy egy osztalynak soha nem kell importalnia a sajat csomagjat,
illetve az abban elhelyezked6 tobbi osztalyt (ahogy a java.lang esetén) kozvet-
lenil is elérheti.

Egy Java forradsdllomany a kovetkezd alapszerkezeti lehet: legelsé utasi-
tasként egyetlen, az osztdly csomagjat meghatdrozé package utasitds allhat.
A forrasszovegben ennek és a java.lang csomagnak az osztalyaira kdzvetle-
nil is hivatkozhatunk.

Ezutdn import utasitdsokat adhatunk meg, melyekkel a kdzvetlenil hi-
vatkozni kivant osztalyokat vagy azok csomagjait soroljuk fel. A forrasallomany
ezutdn egy vagy tobb osztdly (vagy interfész, 1asd késGbb)definiciéjat tartalmaz-
za, azonban csak egyetlen osztaly lehet publikus, és a nevének meg kell egyez-
nie a forrasallomany nevével.

6.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

6.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében attekintettiik és kiegészitettilk az OOP-val kapcsolatos
legfontosabb tudnivaldkat. A programozds dnmagaban is Osszetett, absztrakt
tudomany, az OOP megértése pedig kilonésen nehéz feladat lehet annak, aki
most taldlkozik vele el6szor. Mégis, ennek a fejezetnek a megértése alapvetd
fontossagu, mind az el6z6 fejezetek szempontjabdl, mind pedig a most kovet-
kez6k megértéséhez.
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6.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Melyek az OOP legfontosabb alapelvei?

2. Miakilonbség osztdly és objektum kozott?

w

Mire vald a konstruktor? Hogyan kell definidlnunk egy osztaly konstruk-
torat?

Mire valé a void kulcsszd?
Mire valé a static kulcsszé?

Hogyan lehet létrehozni egy objektumot egy osztalybdl?

N oo u &

Hogyan kell felszabaditani egy mar sziikségtelen objektum altal lefoglalt
memoriateriletet?

®

Mire valék a csomagok?
9. Mirevalé az import utasitas?






7.LECKE: OBEJKTUMORIENTALT
PROGRAMOZAS Il. - HOZZAFERESI
TAGOK, OBJEKTUMOK KEZELESE

7.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Folytatjuk az el6z6 fejezetben megkezdett témakor targyaldsat. Az OOP
egyik alapelvérdl, az adatrejtésrél az el6z6 leckében mar széltunk. A public
és a private tagokat is hasznaltuk mar korabbi példaprogramokban, ennek a
leckének az elején ezekrGl az Un. hozzaférési tagokrdl ejtiink néhany szot. A
lecke masodik felében az alprogramok tipusait vizsgaljuk meg kozelebbrél, sz
esik a valtozdk hatdkorérél és élettartamardl, valamint attekintjik a paramé-
teratadas tulajdonsagait.A lecke feldolgozdsahoz sziikséges kompetenciak: logi-
kai képesség, induktiv gondolkodas képessége, deduktiv gondolkodas képessé-
ge, absztrakt (elméleti) gondolkodds, attekinté képesség, rendszerez6 képesség

és figyelem-6sszpontositas.

7.2 TANANYAG

[ 7.1 Célkitlizések és kompetencidk

7.2 Tananyag

7.2.5 Hatokdr és élettartam
7.2.4 Paraméteratadas
7.2.3 Alprogramok

7.2.2 A public hozzaférési tag

7.2.1 A private hozzaférési tag

(7. Obejktumorientalt programozas |l. — hozzaférési tagok, objektumok kezelésé

[7.3 Osszefoglalds, kérdések]

7.3.1 Osszefoglalas

7.3.2 Onellendrzd kérdések
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7.2.1 A private hozzaférési tag

Tekintslik az aldbbi példaprogramot:

305 class Pénz {
306 private int euro, cent;
307 public Pénz(int euro , int cent ) {

308 euro = euro ;

309 cent = cent ;

310 }

311 private int centErték() {
312 return 100 * euro + cent;
313 }

314 }

315 class Atvaltéd {

316 public static void main (String[] args) {

317 Pénz pénz = new Pénz (5,20);

318 System.out.println(,Erték (Eurd.cent): , +

319 pénz.euro + ,.” + pénz.cent );

320 System.out.println(,Erték (cent):” +
pénz.centErték());

321 }

322 '}

Ha bemasoljuk a kédot a NetBeans IDE-be (Iétre kell hozni egy Uj projektet
Atvalté néven, majd a fenti forraskédot be kell gépelni), a program harom hibat
fog jelezni, és a forditas el sem kezdheté.

A fenti példaprogramban két osztalyt definialtunk, a Pénz és az Atvdltd ne-
vii osztalyokat. Az Atvdltd osztalyban deklaraltunk két private el&tagl vélto-
z6t, vagyis ezek a tulajdonsagok az osztaly rejtett tulajdonsagai lesznek. Az osz-
taly konstruktora atveszi a paraméterként megadott Euré és cent értékeket,
majd ezeket bemasolja a két rejtett tulajdonsagba. A centErték() metédus, mely
szintén ebben az osztalyban van deklaralva, atszamitja az Eurdban és centben
megadott értéket centekbe.

Az Atvdlté osztaly tartalmazza a main metddust. Ebben el8szor létreho-
zunk egy pénz nevli objektumot a Pénz osztdlybdl, a konstruktornak az 5 Euré
20 cent értékeket adjuk at. (Ezeket a Pénz osztalyban a konstruktor bele is ma-
solja az euro és a cent privat tulajdonsagokba.)

Itt kovetkezik a hiba. A main metdédus kdvetkez6 két sordban megprébal-
juk kiolvasni a pénz objektum két privat tulajdonsaganak értékét, de a Java ezt
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nem engedi. Az euro és a cent adattagok private hozzaférésliek, azaz csakis
abban az osztalyban lehet Gket elérni (Iatni), amelyben definidltuk éket. Kildé
osztaly nem férhet hozzajuk.

Ugyanezért nem férhet hozza az Atvdlté osztalyban leirt main metddus a
Pénz osztalyban leirt centErték() metédushoz.

package atvalto;

1
2
3 class Pénz {

4 private int euro, cent;

5 public Pémz(int euro , int cent ) {

& EUro = euro_;

7 Cent. = cent_;

] +

9 private int centErtéki(] {

IDT return 100 * euro + cent;

11 +

1z H

13

14 public class Rtvalté {

15 public static void matn(String[] args) {

16 Pénz pénz = new Pénz (5, 20):

[T} System.out.println("Erték (Eurd.cent): " + pénz.guro + "." + pénz.cent):
v Syatem. out.princln("Erodk (ment) =T + pénz.centEroék()): M%
13 *

zn i

21

cent has private access in atvalkd, Pénz

{alt-Enter shows hints)

41. dabra: A Pénz osztdly elrejti a kiilvildg elél az euro és cent adattagokat, illet-
ve a centErték() metddust

7.2.2 A public hozzaférési tag

Els6 ranézésre kinalja magat a megoldas: valtoztassuk meg a Pénz osztaly
private hozzaférésl elemeit (tulajdonsagait és metddusat) public hozza-
férésuvé.

Valdban, elsé ranézésre ez j6 megoldasnak tlinik, a NetBeans sem jelez
mar hibat, le is futtathatjuk tehat a programot. Vegyik észre, hogy a main
metddust is kiegészitettiik még egy sorral. Miutan létrehoztuk a pénz nev(i ob-
jektumot 5 Eurd 20 cent értékkel, a kbvetkezd sorban megvaltoztatjuk az euro
adattag értékét —1000-re. A public hozzaférési tag megengedi, hogy egy osztaly
tulajdonsagat egy masik osztdlybdl megvaltoztassuk. Nagyon elévigydzatlan
lenne az a bank, amelyik ilyen szoftvert hasznalna!
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package Atvaltd:

1

2

S| clagss Pénz |

4 public int euro, cent:

5 public Pénz (int eurec , int cent | {
[ SuUro = eurao_;

7 CENt = Ccent_;

g i

9 public int centErték() i

lD[T

11

12 ¥

13

14 public class Atvalté |

return 100 # suro + cent;
i

15 public static wvoid main (String[] args) |

16 Pénz pénz = new Pénz (5, 2Z0):

17 pénz.euro = —-1000;

18 System. out.println("Erték (Eurd.cent): " + pénz.euro + .7 + pERnE.cent):
19 System. cut.println("Erték (cent):” + pénz.centErtéki)):

20 ¥

21 ¥

2z |

Dutput - Abvaltd (run) =

DD rur:
Ertél (Euréd.cent): -1000.20
w Errél (cent):-99920
EUILD SUCCESEFUL (total time: 0 seconds)

w1

42. abra: A kiilvilag (egy kiilsé osztdly) médositotta egy tulajdonsdg értékét

A public taggal elldtott tulajdonsagok és metddusok tehat nyilvanosak, a
private taguak rejtettek. Létezik egy un. félnyilvanos lathatdsag is: ez az
alapértelmezett, ha nem irunk mast helyette. A félnyilvanos lathatésag az azo-
nos csomagban (package) definidlt osztalyok szamara is enged hozzaférést. A
Javaban a lathatdsdag osztalyszintd, vagyis azonos osztalyba tartozé objektumok
elérik egymas rejtett tagjait is.

A negyedik lathatdsagi tipus a protected. Err6l a kovetkezé fejezetben
beszéllink részletesen, mivel ennek megértéséhez elGszor az 6roklés, oroklédés
fogalmat kell majd tisztaznunk.

7.2.3 Alprogramok

Minden magas szintl (imperativ) programozasi nyelv lehet&séget biztosit
arra, hogy egy programbdl a tobbszor végrehajtandd, ismétl6d6 részeket ki-
emeljiik, és névvel ellatva alprogramot hozzunk létre belSle. Gondoljunk a ko-
vetkezd példara: ismerjik 30 ember magassagat és testsulyat, szeretnénk ki-
szamolni az atlagos magassagot és az atlagos testsulyt. Ehhez kétszer kellene
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ugyanazt az eljardst megirnunk, és a két programrészlet kozott |ényegében csak
annyi lenne a kiilénbség, hogy mdsok lennének a bemend adataik.

A tobbszor el6forduld részt elegendd csak egyszer leirni (definialni), majd
ehhez egy azonositét (nevet) rendelve a késGbbiekben sokszor tudunk ra hivat-
kozni. Amikor egy alprogramra a nevével hivatkozunk, az alprogram hivasarél
beszéllink.

Az el6z6 példanal maradva készithetnénk egy atlagszamitd alprogramot,
amelynek paraméterként megadhatjuk a bemendé adatokat (ezek elsé esetben a
magassagok, masodik esetben a testsulyok lehetnek). Az alprogram kiszamitja a
kapott adatok atlagat, majd visszatérési értékként visszaadja ezt a szamitott
értéket a hivd programrésznek. Egy alprogram paramétereit az alprogram ar-
gumentumainak is nevezzik.

[l Emlékezziink vissza az adatabevitelnél olvasottakra. Egy Java-program
parancssorbdl inditva argumentumokat is kaphat, ezek fognak bekeriilni
a main metddus paramétereként megadott String tipusu tdmbbe. A
Java-program inditdsa felfoghaté a main nev(i alprogram (ami a
féprogram) hivasanak.

Az atlagszamité alprogram a bejové adatokbdl egy kimend adatot (vissza-
térési értéket) szamit ki. Az ilyen alprogramokat nevezziik fliggvényeknek.

323 public static double atlag(int[] adatok) {
324 int 0O0sszeg = 0;

325 int 1i;

326 for (1 = 0; i1 < adatok.length; ++i) {

327 0sszeg += adatok[i];

328 }

329 return 6sszeg / (double) adatok.length;
330 }

Az alprogram (fliggvény) hivasa:

331 public static void main (String[] args) {

332 int[] magassagok = {167, 172, 158, 192, 166};
333 int[] testsulyok = {62, 69, 47, 78, 65};

334 double m = atlag(magassagok); // 1. hivéas

335 double s dtlag (teststlyok); // 2. hivéas

336 System.out.println(”Atlagmagasség: , + m);
337 System.out.println(”Atlagos teststuly: , + s);
338 }
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1 package atlag:

2

3 public class Atlag {

4] public static double aklag(int[] adatok) {

5 int d3szeg = 0;

3 int i;

7 for (i = 0 i < adatok.lengthy +4+i) {

8 daazeg += adatok[i]:

9 i

10 return dsszeg / (double) adatok.length;
11|+ ¥

12

13 5] public static void mair (String[] args) |

14 int[] mwagassagok = {167, 172, 153, 192, 166};
15 int[] testsulyok = {682, 69, 47, 73, 65}:
16 double m = dtlag (magassiagok):

17 double = = dtlagitestsulyok):

13 System.out.println(".it,lag'magasség: o+ o)
19 System.out.println{"itlagos testsuly: " 4+ 5);
0 - ¥

z1 }

ZZ

Dutput - Atlag {run) =x

u> rumn:
Atlammagassag: 171.0
w Atlagos testsuly: 64.2
EUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

2| 1
43. dbra: Alprogram és hivdsa
A f6éprogram kétszer szamitott ki atlagokat, ehhez kétszer hivtuk meg az

dtlag nev( alprogramot, amely jelen esetben egy fliggvény, hiszen van visszaté-
rési értéke.

main( ) { atlag( ) {
atlag( ) ce
. e return x;
L /

} }

44. abra: Hivds és visszatérés

A flggvénylnk visszatérési értéke egy double érték, ezt a fliggvénydekla-
racio elején jelezzik:

339 double atlag(..) {..}
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A kiszdmitott visszatérési értéket az alprogram torzsének a végén a
return kulcsszé utdn adjuk meg.

340 return Osszeg / double (adatok.length);

Az §sszeg valtozd a paraméterként megkapott adatok dsszegét tartalmaz-
za, az adatok.length pedig az dtadott adatok szamat mondja meg. A double
kulcsszd azért kell az adatok.length elé, mert mint tudjuk, Javdban ha egész
szamot osztunk egész szdmmal, akkor a kapott eredmény is egész lesz. (A /
operator egészek kozott az egészosztast jelenti.)

A static moédositd most azért szikséges a fliggvénydeklaracio elején,
mert a main metédus is statikus, és statikus kdrnyezetbdl a Java nem engedi
nem statikus metédusok (alprogramok) hivasat. Masrészt lathatd, hogy a fenti
példaban ugy futtattuk le az dtlag metédust, hogy nem készitettlink objektum-
példanyt az Atlag osztalybdl. A fenti példaban hianyzik az osztaly konstruktora-
nak megaddsa is. Ezzel a példaprogrammal most nem az OOP eszkdzeit akartuk
bemutatni, hanem azt, hogy hogyan lehet a kédot attekinthet6bbé tenni azzal,
ha az ismétl6dé részeket kiemeljiik alprogramként. Ugyanakkor fontos tisztan
[atni azt is, hogy az osztalyok metddusai szintén alprogramok. De mig az alprog-
ram, mint eszkdz mar a strukturalt programozasban is megjelenik (jéval az OOP
megjelenése el6tt), az osztalyok és objektumok csak az OOP megjelenésével
valtak a programozdk szamara elérhetévé. A fenti példaban lényegében OOP
kornyezetben késziilt egy nem OOP program.

Térjlnk vissza az alprogramokhoz. Az dtlag nev( alprogram egy fliggvény,
hiszen van visszatérési értéke. Vannak olyan alprogramok is, amelyek nem ad-
nak visszatérési értéket. A Javdban minden alprogram elé ki kell irnunk, hogy
milyen visszatérési értéket szolgdltat. Csak az osztalyok konstruktorainak neve
elé nem irunk semmilyen informaciét, mivel a konstruktorok altal szolgaltatott
»eredmény” maga a létrejové objektum. Minden mas metddus elé ki kell ir-
nunk, milyen tipusu visszatérési értéket adnak. Ha egy alprogram nem szolgal-
tat semmilyen visszatérési értéket, akkor ezt a void kulcsszdval jeloljik. A
void jelenti azt, hogy az ilyen fajta alprogram nem ad visszatérési értéket.
Azokat az alprogramokat, amelyek nem adnak visszatérési értéket, eljarasnak is
szoktuk nevezni. Mas programozasi nyelvekben (pl. Pascal) kilén kulcsszo léte-
zik a fliggvény és az eljaras definialasara (ezek a function és procedure kulcssza-
vak). Javdban nincs kilon kulcsszd a fluggvények és az eljarasok definiadldsara,
eljaras az a fliggvény, amelynek void a visszatérési értéke.
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7.2.4 Paraméteratadas

Amikor definidlunk egy alprogramot — akar fliggvényt, akdr eljardst —, az
alprogram neve mellé kerek zardjelek kdzott megadjuk az alprogram bemend
paramétereinek tipusat és nevét. Tekintsiik a kdvetkezd példat:

341 public static int minimum(int a, b) {
342 return a < b ? a : b;
343 }

Ennek a most deklardlt minimum nev( fliggvénynek két egész szam, a és b
a bemend paraméterei. A fliggvény a-t adja vissza eredményil, ha két szam
kozil a a kisebbik, kilénben b-t. (A b értéke lesz a visszaadott érték, ha b a ki-
sebb vagy a két szam egyenld.)

Azt mondjuk, hogy a minimum fliggvénynek a formalis paraméterlistdjaban
két érték szerepel, az egész tipusu a és b.

Hivaskor a fliggvény neve mogott szintén kerek zardjelek kozott kell meg-
adnunk azokat a konkrét értékeket, amelyekre szeretnénk meghivni az alprog-
ramot.

344 {

345 ..

346 int k = minimum (9, 5);

347 System.out.println(,9 és 5 kozil a kisebb: , +
k) ;

348

349 1}

A hivaskor megadott konkrét értékeket nevezziik aktudlis paraméterlista-
nak. A fenti példaban eza 9 és az 5:

350 k = minimum (9, 5);

Az Un. paraméteratadds soran a formadlis paraméterlista elemei sorban
megkapjak az aktudlis paraméterlista értékeit. Ez azt jelenti, hogy a fenti példa-
ban hivaskor az a 9-es érték bekeriil a minimum alprogramban deklaralt a val-
tozdba, az 5-0s érték pedig a b valtozdba.
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Az a és b valtozd a minimum fiiggvény lokalis valtozoi lesznek. Ez azt jelen-
ti, hogy ugy viselkednek, mintha ezeket szokdsos valtozoként deklaraltuk volna
az alprogram torzsében. Amint az alprogram futdsa befejezédik, az a és b vélto-
z6k altal lefoglalt memériaterilet felszabadul, tehat az a és b valtozdk gyakorla-
tilag megszlinnek.

Ha visszatekintlink az atlag nev( alprogramra, ott azt lathatjuk, hogy hivas-
kor nem konkrét (konstans) értékeket adtunk at, hanem egy tombét. llyenkor
azt tértént, hogy az dtadott tomb(valtozd) értékei bemdasolasra keriiltek az atlag
fliggvény fejében megadott formalis paraméterlistaban szerepl6 tombvaltozo-
ba. Az els6 hivaskor a magassdgok nev(i tomb adatai masolédtak be az adatok
nevld témbbe, a masodik hivaskor pedig a testsulyok nev(i témb adatai maso-
I6dtak be az adatok nevl tombbe. (A példaban mindkét tombnek 5-5 eleme
van, de ennek nincs jelentdsége, a tombdk kilonbozé elemszamuak is lehettek
volna.)

A Javaban un. érték szerinti paraméterdtadas torténik. Amikor az aktualis
paraméterlistaban egy valtozé neve szerepel, ennek az értéke bemasolédik a
formdlis paraméterlistdban megadott megfelel§ valtozéba. igy elkerilhetd az,
hogy a hivott alprogram mddositsa a hivd programrészben deklardlt valtozé
értékét.

1 package paraméteratadasprobar

z

3 public class ParaméteratadasProba {

4

5= public static void alprogramint a)

] a++;

T 3ystem. cut.println("iz & valtozd értéke az alprogramban: ™ + &)
gL H

9

105 public static woid mair(String[] args) |

11 int a = 10;

1z glprogram (a) ;

13 Jystem. cut.println("iz & valtozd értéke a fdprograwban: " + a):
14 = H

15 H

Output - ParaméteratadasProba (run) =

u> T

) Az a valtozd értéke az alprogramban:ll

Az a valtozd értéke a fdprogramban: 10
EUILDI SUCCESSFUL (total time: & seconds)

% [
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45. dbra: Erték szerinti paraméterdtadds

Figyeljik meg, hogy a fé6programban (main) deklaralt valtozé neve meg-
egyezik az alprogram formalis paraméterlistajadban szerepl6 valtozé nevével:
mindkét valtozd neve a. A f6éprogramban a valtozé megkapja a 10-es kezdGér-
téket, majd meghivjuk az alprogramot. Az alprogram atveszi ezt az értéket,
megnodveli eggyel, majd az igy kiszamitott értéket kiirja a képernyére. (Az alp-
rogram void tipusu, vagyis nem szerepel benne a return kulcsszd, mivel
nincs visszatérési értéke.)

Miutan az alprogram futdsa véget ért, a vezérlést visszakapja a fGprogram,
melyben a végrehajtas az alprogram hivdsa utani utasitason folytatédik. A f6-
program itt kiirja az a véltozo értékét. Vegylk észre, hogy hidba mddositottuk
az alprogramban az a valtozo értékét, az a féprogramban létrehozott a valtozo-
ra nincs hatassal, ugyanis ez a két véltozo két teljesen kiilonb6z6 valtozé, csak
azonos a neviik. A magyarazat az, hogy az alprogramokban létrehozott lokalis
valtozok csak az alprogramok teriiletén rendelkeznek cimkomponenssel. A f6-
program a nevl valtozdja és az alprogram a nev( valtozdja kilon-kilon memoé-
riacimmel rendelkezik. Amikor az alprogram futdsa véget ér, a benne deklardlt
lokalis valtozék cimkomponense megszinik: a futtatd rendszer felszabaditja a
lefoglalt memériateriileteket.

A fenti példa végrehajtdsa semmilyen gondot nem okoz a forditdprogram-
nak, illetve a futtatd rendszernek, de a programozdét nagyon 6ssze tudja zavar-
ni. Keriljik azt a szokast, hogy ugyanolyan nev( véltozékat hasznalunk a hivo és
hivott programrészekben, vagy jegyezziik meg jol, hogy két azonos nev( valtozé
nem jelenti feltétleniil ugyanazt a tarbeli teriiletet, amely a valtozé(k) értékét
tarolja.

7.2.5 Hatokor és élettartam

Egy név hatokore az a része a programnak, ahonnan a jel6lt programelem
(valtozd, alprogram stb.) az adott néven elérhet6. Egy név feloldasa annak
megkeresését jelenti, hogy a név melyik programelemet azonositja a program
adott pontjan. A kovetkez6 leckében latni fogjuk, hogy lehet&séglink van arra,
hogy azonos nevi alprogramokat (metddusokat) definidljunk. A metddusok
neve azonos lesz, de a paraméterlistajuk kilénb6z6. A Java megengedi a nevek
tulterhelését, vagyis azt, hogy egy név tobbféle dolgot jelentsen. Ahhoz azon-
ban, hogy az azonos nev(i dolgokat meg lehessen kiilonboztetni, valamiben el
kell térnilik, hogy a név feloldhatdé legyen. Erre tehat a kovetkez6 leckében visz-
szatériink.
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A programozasi nyelvekben a valtozok (tarteriletek) egyik alapveté tulaj-
donsaga az élettartam. A valtozo élettartama a program végrehajtasi idejének
az a része, ameddig a tarteriletet arra haszndljuk, hogy az adott objektum érté-
két hordozza.

Lattuk, hogy az alprogramokban |étrehozott lokalis valtozok élettartama az
alprogram végéig tart. Amint az alprogram futdsa befejez6dik, a lokalis valtozdk
altal lefoglalt memdriatertlet felszabadul, és a valtozék értéke tobbé mar nem
lesz elérhet6. Ez azonban nemcsak az alprogramokra érvényes. Tekintsiik az
alabbi példat:

351 public static void main(String[] args) {
352 .

353 {

354 int 1 = 20;

355 System.out.println (,,Blokkon beltil: , + 1i);
356 }

357 System.out.println(,Blokkon kivil: , + 1i);
358 }

Ha megprdbaljuk futtatni ezt a példat, hibalizenetet kapunk (a NetBeans
leforditani sem engedi). A hibat az okozza, hogy a main metdédus belsejében
deklardltunk egy i nev(i valtozot, de az a blokkon kivill nem elérhetd. Ennek az a
magyarazata, hogy a valtozok hatdkore az a blokk, amelyben deklaraltuk Sket,
élettartamuk a blokk végén megsztinik.

(A Javaban a blokkot kapcsos zaréjelek hataroljak, a blokkon belll tetszé-
leges sorrendben kévethetik egymast deklaraciok és végrehajthatd utasitasok.
Ld. 4.2.4. fejezet.)

1 package hlokkproba:

z

3 public class BlokkPrdba |

4

5 public static void mair(String[] args) | Cannot find symbal

& £ symbal:  variable i
7 int i = Z0O: location: class BlokkPrdaba
g8 Systew. cut.println("Elokkon helilil: |-

a 3 (Al-Enter shows hinks)
=Y System. out.println("Elokkon kiwviil: ™ + g);

11 H {}_)’)

1z 1

13|

46. dbra: A vdltozék hatokére az a blokk, amelyben deklardltuk 6ket
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Blokk egy osztaly vagy egy metddus torzse, de egy ciklus magja is. Kezdd
programozodk gyakran elkovetik azt a hibat, hogy egy ciklusvaltozéra olyan kor-
nyezetben prébalnak hivatkozni, amelyben az (mar) nem is latszik, pontosabban
nem is létezik.

359 for (int 1 = 0; 1 < 100; ++1i) {
360 ..

361 }

362 int j =1 + 1;

Ez a kédrészlet hibas, mivel az i valtozé lokalis a ciklusra. Habar nem a cik-
lusmag blokkjan belil deklaraltuk, a hatékore mégis ez a blokk lesz. Amint a
ciklusmag utoljara lefut, az i valtozd memédriateriilete felszabadul, a cikluson
kival ezért mar nem lesz elérhetd az utoljara felvett érték. (A programrészlet
nem futasidejd hibat generdl, hanem forditasi idejlt, mert az ilyen hibdkat a
forditoprogram ki tudja sz(rni.)

7.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

7.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében az alprogramok tulajdonsagaival ismerkedtink meg be-
hatdbban. Habar az alprogramok nemcsak OOP kdrnyezetben hasznalhatd esz-
kozok, mégis nagyon fontos a vellik kapcsolatos tudnivaldk ismerete, mivel az
osztalyok metddusai is alprogramok, igy minden, ami az alprogramokra igaz
nem OOP nyelvekben, igaz OOP nyelvekben is. A leckében attekintettik az alp-
rogramokkal kapcsolatosan a paraméteratadds jellemzGit is. A Java az érték
szerinti paraméteratadast teszi lehetévé, mds programozasi nyelvekben ez nem
feltétlenil van igy. Mivel azonban a Java ezt a megoldast vallja, mds paramé-
teratadasi modokat be sem mutattunk.

A leckében sz6 esett a hatdkor és az élettartam kérdéseirdl is. A korabbi
leckékben megvizsgaltuk az osztalyok jellemz&inek és metddusainak hozzaférési
maddjait. Nagyon fontos, hogy kiilonbséget tudjunk tenni a lathatdsag, a hatokor
és az élettartam kifejezések kozott. Ezek nagyon hasonlé dolgot jelentenek,
mégis alapvetd kilonbség van kozottik.
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7.3.2 Onellenérzé kérdések
1. Milyen hozzaférés( lehet egy osztalyban definialt tulajdonsag vagy me-
tédus?
Milyen veszélyekkel jar a publikus hozzaférés engedélyezése?
Milyen tipusu alprogramok Iéteznek?
Mi a kiilénbség formalis és aktualis paraméterlista kozott?
Mit jelent az érték szerinti paraméteratadas?

o v kA~ w N

Hatdrozza meg a hatdkor és az élettartam kifejezések jelentését!






8.LECKE: OBJEKTUMORIENTALT
PROGRAMOZAS Iil. — OROKLES,
POLIMORFIZMUS, ABSZTRAKT
OSZTALYOK

8.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Ebben a rovid leckében megismerkediink az OOP két nagyon fontos alap-
pillérével, az orokléssel és a polimorfizmussal, mas szdval sokoldalusaggal. A
lecke megértéséhez sziikséges az el6z6 leckék teljes feldolgozasa, hiszen itt
olyan ismeretekrél esik sz6, amelyeket csak az OOP alapjainak biztos ismerete
birtokaban lehet megérteni.

Ez a lecke a legrovidebb, de ebben irjuk le az OOP taldn legfontosabb defi-
nicioit.A definiciok konkrét alkalmazdsat a kovetkez6 leckékben mutatjuk be
részletesen, példakon keresztil.

A lecke feldolgozasahoz sziikséges kompetenciak: logikai képesség, induk-
tiv, deduktiv és absztrakt (elméleti) gondolkodas, attekint6- és
rendszerez6képesség, figyelem-0sszpontositas.

8.2 TANANYAG

/ 8.2.3 Absztrakt osztalyok
/ //"'

/ 8.2.2 Polimorfizmus
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8.2.1 Oroklés

Az OOP nyelvek nagy el6nye, hogy az Ujabb osztalyok |étrehozdsakor az
adatokhoz hozzdkapcsolhatjuk az azokat kezel6 metddusokat, ezt nevezzik
egységbe zarasnak (encapsulation). Az OOP azonban azt is lehet6vé teszi, hogy
egy osztdlyt ugy definialjunk, hogy az alapjan Ujabb, specidlis valtozatokat hoz-
hassunk létre.

Az osztdly specializdlasa alatt azt értjiik, hogy felvehetiink Gjabb attribu-
tumokat (tulajdonsagokat), Ujabb mdveleteket (metddusokat), illetve a mar
kordbban definidlt mlveleteket atdefinialhatjuk. A pontositott alosztaly atveszi,
orokli az alaposztaly vagy Gsosztdly jellegzetességeit, igy azokat a pontositott
alosztalyban mar nem kell djra definidlnunk. A metddusok atdefinialdsaval az
alaposztaly mikodését a specializalt osztalyokban megvaltoztathatjuk.

Az 6roklés lehet6vé teszi a helyettesithetGséget. Ez azt jelenti, hogy egy
alosztalybdl létrehozott objektum barhol felhasznalhatd, ahol az 6sosztaly ob-
jektumdra hivatkozunk. igy egy bizonyos véltozatra bizonyos helyeken altalanos
madon is hivatkozhatunk, példaul egy metédust megadhatunk egy altalanos
tipus alapjan, amelyet ezutan a megfeleld specidlis tipussal is fel tudunk hasz-
nalni.

Amikor egy osztalyt ugy akarunk létrehozni, hogy ahhoz felhasznalunk

< sz

kulcsszdval hozzakapcsoljuk a definicidhoz az Gsosztdly nevét:

363 public class alosztdly extends &sosztaly { .. }

Az igy |étrehozott alosztaly az sosztaly leszarmazottja, ezért azt mondjuk,
hogy a létrehozott alosztalyt az 6sosztalybdl szarmaztattuk.

A Java az egyszeres 6roklést vallja, ami azt jelenti, hogy minden szarmazta-
tott osztalynak pontosan egy Gsosztdlya lehet. Az osztdlyhierarchia igy egy fa
graffal szemléltethetd.

8.2.2 Polimorfizmus

Amikor egy Uj osztalyt ugy hozunk létre, hogy azt szarmaztatjuk valamilyen
Gsosztalybodl, akkor az Uj osztalyban az Gsosztalyban mar szerepl6 metddusokat
madosithatjuk. Adott osztalyunak tekintett objektum azonos szignaturaju me-
tédusahoz mas, a szarmaztatott osztalynak megfelel6 miiveletsor is tartozhat.
Ezt a jelenséget nevezziik polimorfizmusnak.
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8.2.3 Absztrakt osztalyok

Absztrakt osztalyoknak nevezziik azokat az osztdlyokat, amelyek csupan
egy altalanos keretet hataroznak meg, de konkrét esetben (példanyositaskor)
csak valamely specialis alosztdly jelenhet meg. igy absztrakt osztalyd objektu-
mot kozvetlenll nem készithetlink, csak valamilyen konkrét (nem absztrakt)
szarmaztatott osztalyon keresztiil.

364 public abstract class osztdlynév { .. }

Absztrakt lehet egy metddus is, ha azt akarjuk kijelenteni, hogy az adott
metddus csak valamilyen konkrét, szarmaztatott osztalyban legyen elérhetd.

365 public abstarct tipus metddusnév () ;

Figyeljik meg, hogy az absztrakt metddusoknak nincs torzse, az utasitas-
blokk helyett egy pontosvesszét adunk meg.

8.2.4 A protected hozzaférési tag

Az el6z6 leckékben megismerkedtiink a private és a public lathatdsa-
gi taggal. Ha nem jel6ljik az adott elem lathatdsagat, akkor alapértelmezés
szerint Un. félnyilvanos [athatdsag jon létre.

Létezik egy negyedik lathatdsagi forma is, amelyet a protected kulcs-
széval vezethetlink be. A protected (védett) jellegzetességek csak egy adott
osztalyon, illetve a belGle szarmaztatott alosztalyokban lesznek lathatok.

8.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

8.3.1 Osszefoglalas

Ezekkel a nagyon fontos definicidkkal befejeztiik az OOP alappilléreinek
tdrgyalasat. Az elmélet utan lassuk a gyakorlatot is, a kovetkez6 leckékben sza-
mos példat fogunk latni az 6sosztalyokbdl vald szarmaztatasra (6roklésre), illet-
ve a polimorfizmusra.

8.3.2 Onellendrzé kérdések

Mit jelent az 6roklés az OOP paradigmadaban?
Mi 6roklédik egy Gsosztaly definicidjabdl a szarmaztatott osztalyban?

Mit jelent a polimorfizmus kifejezés?

A w N

Mik azok az absztrakt osztalyok?






9. LECKE: GRAFIKUS FELHASZNALOI
FELULET KESZITESE JAVA
PROGRAMOKBAN,
ESEMENYKEZELES I.

9.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Ebben a leckében elkezdiink megismerkedni a Java grafikus felhasznaléi fe-
luletek (GUI) fejlesztéséhez kindlt lehetfségeivel. A Java nyelv mar kezdettdl
fogva tartalmazott egy osztalykonyvtarat GUI-k készitéséhez. Ezt kés6bb AWT-
nek (Abstract Window Toolkit) nevezték el. Az AWT segitségével olyan grafikus
ablakokat lehetett Iétrehozni, amelyek a szokdsos grafikus fellileteken megta-
lalhato vezérléseket tartalmazhattak, pl. nyomégombok, szévegbeviteli mezdk,
gorgetbsavok stb. Az AWT jellegzetessége az volt, hogy a létrehozott GUI-k
megjelenése attdl fliggott, hogy milyen operdcids rendszer alatt futtattuk a kész
programot. Nem sokkal kés6bb ezt az osztalykényvtarat tovabbfejlesztve meg-
jelent a Swing osztalykonyvtar, amelynek segitségével mar olyan grafikus feliile-
teket lehetett létrehozni, amelyek operaciés rendszertdl fliggetlenil ugyano-
lyan megjelenést biztositottak. Ennek a leckének a célja, hogy bevezetést
nyujtson a GUI-k készitéséhez.

A lecke feldolgozasahoz sziikséges kompetencidk: logikai képesség, induk-
tiv gondolkodas képessége, deduktiv gondolkodas képessége, absztrakt (elmé-
leti) gondolkodas, attekinté képesség, rendszerezd képesség és figyelem-
0sszpontositas.
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~™(9.3.2 Onellendrzd kérdések

9.2.1 AWT-komponensek attekintése

Az AWT egy mai szemmel kissé kezdetleges ablakozé rendszer, amely min-
den platformon azonos futtatasi lehet6ségeket biztosit, de az adott platformra
jellemz6 megjelenéssel. Az AWT hasznalatdhoz importdlni kell a java.awt cso-
magot, illetve annak alcsomagjait. Készitsiik el az els6 AWT-s alkalmazast,
amely megjelenit egy ablakot a képernyén.

366 import java.awt.Frame;

367 public class Ablak {

368 public static void main (String args|[]) {
369 Frame f = new Frame (),

370 f.setSize (100,200) ;

371 f.setVisible (true) ;

372 }

373 }

Ha futtatjuk a példaprogramot, megjelenik a képernyé bal felsé sarkaban
egy 100 pixel széles, 200 pixel magas ablak. Ez ugy viselkedik, mint a Windows-
ablakok® altalaban: 4t lehet méretezni, mozgatni lehet, méretét minimalizalhat-

9 Jegyzetiink készitésekor Windows operacids rendszert hasznaltunk.
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juk, vagy teljes képerny@sre allithatjuk, de tul sok mindent még nem tud ez az
ablak. Példaul nem lehet bezarni.

1 package sblak;

3 import java.awt.Frame;

4

5 public class Ablak { E@@

6 5]

7 public static void mair(String args[]) § Bezdrds
g

Frame £ = new Frame():
] f.zet3ize (100, 200);
10 f.zetVisikble (true);

47. abra: Az els6 Frame-iink még nem zdrhato be

Ha NetBeans alatt dolgozunk, ugy lehet gyorsan bezdrni ezt a most futd
programot, ha a NetBeans ablakdnak alsé részén, a statuszsor jobb oldali felén
rakattintunk a projekt neve melletti folyamatjelz6t6l jobbra talalhato pici beza-
ras gombra.

]|

Ablak (run) | FURRing. .. | E'I 1311 |INs

48. dbra: Futd projekt bezdrdsa NetBeansben

Erre a grafikus fellletre komponenseket (cimkék, nyomdgombok, listak,
legordilé listak, valasztonégyzetek, radidgombok, szévegbeviteli mezdk stb.)
helyezhet6k el. A komponenseket gy probalhatjuk ki, ha az eddigi program (a
fenti példaban Ablak néven hoztuk létre a NetBeans projektet) konstruktoraba
helyezziik el a komponensek létrehozasat.
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1 package ablak:

Z[F] iwport java.awt.¥: E @@@
3 public zlasss Ablak extends Frame | A..

4[] public ablaki) f

5 super ("iblak'™) ;

& add (new Label ("Hel1lo™)):

7 i

& Hello
a = public static void mair(String args[]) £
10 hblak ablak = new Ablak():

11 shlak.setSize (100, Z00) :

12 shlak.zetVizikble(true) 2

13 - }

14 i

49. dbra: Label komponens

A példa 6. soraban lathatd az a sor, amely létrehoz az ablak kozepén egy
cimkét (label). Préobaljuk ki a kévetkez6 komponenseket: nyomdégomb, valasz-
ténégyzet, szbvegbeviteli mezd, tdébbsoros szovegmezd, legordilé listamezd,
tobbszoros vdlasztast engedélyezé listamezd, kombinalt listamez6. Ehhez a
kovetkez6ket kell a konstruktorba irnunk a fenti példa 6. sora helyett:

Nyomdégomb

374 add(new Button (,Hello”)):;

Ennek hatdsara az ablakot teljesen kitolt§ nyomdégomb jelenik meg a
frame-ben. Ezen egyel6re hidba kattintunk, nem torténik semmi. Ugyanez lesz a
helyzet a tobbi, ezutdn kovetkezé komponenssel is, de csak egyel6re. Késébb
természetesen megvizsgdljuk, hogy hogyan lehet a komponenseken bekovetke-
z6 eseményeket kezelni.

Vdlasztonégyzet

375 add (new Checkbox (,Hello”));

Ez egy ki- bepipalhaté valasztonégyzetet, és mellette a Hello feliratot jele-
niti meg.

Szévegbeviteli mez6

376 add(new TextField(,Hello”));

Egy a frame-et teljesen kitolt6 szovegbeviteli mezét kapunk, amelyben
megjelenik a Hello felirat, de ezt kitordlhetjik, atirhatjuk. A sz6vegmez6 latszo-
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lag ugyan kitolti a teljes frame-et, de valdjaban csak egysoros szoveg irhato
bele. Prébdljunk meg egy hosszabb széveget begépelni.

Tébbsoros sz6vegmez6 (textarea)

377 add(new TextArea (,Hello”));

Ez a komponens egy olyan szévegmez6t hoz Iétre, amely tébbsoros széve-
geket is képes fogadni (nyomhatunk Entert a gépelés kézben), és a szévegmezé
igény szerint at is méretezhet6 a jobb alsé sarkdban taldlhaté méretezével.
Ilyenkor természetesen maga a frame is atméretez6dik. A textarea kompo-
nenshez gorgetdsavok is tartoznak, amelyek kezdetben inaktivak, de ha szliksé-
ges, aktivva és gorgethet6vé valnak. Préobaljuk ki ugy ezt a komponenst, hogy
begépeliink egy-két szét, azt kijel6ljik az egérrel, majd a vagolap segitségével
sokszor bemdsoljuk. igy gyorsan teli tudjuk irni és ki tudjuk prébélni minden
szolgdltatasat.

Listamezé

Ide mar tobb sort kell irnunk az eredeti kddban szerepl6 6. sor helyére.
378 List list = new List();
379 list.add(,Hétfs”) ;
380 list.add(,Kedd”) ;
381 list.add(,Szerda”);
382 list.add(,Csutdortok”) ;
383 list.add(,Péntek”);
384 list.add(,Szombat”) ;
385 list.add(,Vaséarnap”);
386 add(list);

e e o

Egy listamezG jott létre, amelyben kattintdssal vagy a kurzormozgaté nyi-
lakkal tudunk egy elemet kivalasztani.

Listamezé tobbszoros valasztdassal
Modositsuk a listamezdnél [athatd kodrészlet elsé sorat a kovetkezbre:

387 List list = new List (7, true);

A konstruktornak atadott paraméterek koziil a 7-es érték a listamez6 latha-
t6 elemeinek szdmat jeldli (egyel6re ez nem mikodik, kés6bb majd ezt a prob-
[émat is megoldjuk), a masodik paraméter pedig egy logikai érték, amely azt
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hatarozza meg, hogy engedélyezett-e a listamez6ben a tobbszoros kivalasztas
vagy sem. Ha az érték true, akkor a tobbszoros kivalasztas engedélyezett. Ezt
ugy ellendrizhetjik, ha az elsé elem kivalasztasa utdn a tovabbiakat a Shift vagy
a Ctrl billenty(i nyomva tartasa mellett jel6ljik ki egy-egy kattintassal.

Legérdiilé listamezdé

Moddositsuk a listamezénél és a tobbszords kivalasztas engedélyezd lista-
mez6nél megadott kddot a kovetkezére:

388 Choice choice = new Choice() ;
389 choice.add(,Hétfd”) ;

390 choice.add(,Kedd”) ;

391 choice.add(, Szerda”) ;

392 choice.add(,Csutortok”) ;

393 choice.add(,Péntek”) ;

394 choice.add(, Szombat”) ;

395 choice.add(,Vasarnap”) ;

396 add(choice) ;

Egy legordild listamezd fog megjelenni a frame kézepén. Ehhez nem tud-
juk az el6bbi trikkot felhasznalni: egy legordilé listamez6 nem tehetd tobbszo-
ros kivalasztast engedélyez6 komponenssé. (A listamez6 ebben a tekintetben a
vdlaszténégyzetekhez hasonlit, mig a kombinalt listamezé a radiégomb-
csoportokhoz.)

9.2.2 Konténerek

A konténerek olyan komponensek, amelyek mas komponenseket tartal-
mazhatnak, akar tovabbi konténereket is. igy ezeket egymasba lehet agyazni.
Arra valdk, hogy az 6sszetartozo képerny&elemeket (komponenseket, Grlapme-
z6-csoportokat) 6sszefogjak. A frame is egy konténer.

Egy specidlis konténer a panel, amely szintén komponens, de nem lathaté.

397 Panel panel = new Panel ();
398 panel.add(new Button (,alma”));
399 panel.add(new Button (,korte”)) ;
400 panel.add(new Button(,szilva”));
401 panel.add(new Button (,barack”))
402 add(panel);

I
I ’
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Ha a frame tovabbra is 100x200 pixel méretd, akkor a panelen a négy
gomb kettesével egymas alatt fog elhelyezkedni. Prébdljuk meg atméretezni az
ablakot. A gombok automatikusan athelyez6dnek, ha a frame elég szélessé valik
ahhoz, hogy mar egymas mellett is elférjenek.

A komponensek az eddigi példakban automatikusan kertltek a helylikre, és
a méretiiket sem mondtuk meg. Amikor esztétikus Grlapot akarunk késziteni,
akkor a komponensek elhelyezése nagyon sok szamoldst igényl6 feladat, plane,
ha az (irlapndl engedélyezziik az atméretezést is. Ezt a feladatot kdnnyiti meg a
Layout Manager.

9.2.3 Layout Managerek

A Layout Manager abban segiti a programozét, hogy nem kell a kompo-
nensek elhelyezésének részleteivel foglalkoznia, de mégis megmondhatja, hogy
az egyes elemek mekkordk legyenek és hova keriljenek. Tébbféle el6re defini-
alt Layout Manager is létezik, ezek kozlil néhany:

e  BorderlLayout
e  FlowlLayout
e  GridlLayout
e  CardLayout

Sajat Layout Managert is készithetiink, ha kelléen nagy gyakorlattal ren-
delkezlink mar.

FlowLayout

A panel komponensnél ez az alapértelmezett. A komponenseket folyama-
tosan kell rajta elhelyezni. Alapértelmezés szerint a komponensek a
FlowLayoutban kdzépre igazitva jelennek meg, és a rendelkezésre all6 szélesség
tikrében a lehet6 legtobb komponens egymas mellé fog kerilni. Ha atméretez-
zik a frame-et (és ezzel rajta a panelt, vagyis megvaltoztatjuk a panel kompo-
nensei szdmara rendelkezésre all6 képernydszélességet), akkor a komponensek
pozicidja valtozhat.

Frame-ek esetében nem a FlowlLayout az alapértelmezett.

BorderLayout

Ez a Layout Manager a konténer (pl. panel) széleihez igazitja a tartalmat.
Az elhelyezés megadasandl az égtajak angol neveit hasznalhatjuk (NORTH —
észak, EAST — kelet, SOUTH — dél, WEST — nyugat), illetve a konténer kozepét a
CENTER jeloli.
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NORTH

WEST CENTER EAST

SOUTH

50. dabra: A Border Layout égtdjai

Az ilyen Layout Manager haszndlata mellett a konténeren legfeljebb 6t
komponens hasznalhaté fel, kevesebb lehet, de tébb nem.

A Layout Manager ugy helyezi el és méretezi a komponenseket, hogy azok
észak — dél — nyugat — kelet — k6zép sorrendben a rendelkezésre allo teriletet a
lehet6 legjobban haszndljak ki. Az alabbi példdban harom gombot helyeziink el:
egyet északon, egyet nyugaton, egyet pedig keleten.

1 package ablak;

2

3 [-] import Jjava.awt.t;
4

5 public class Ablak extends Frame {
&[] public Ablak()
7 Super ["iblak™)

] add (new Buttoni"Fent'), BorderLayout.NORTH):
9 add (new Button("Ealra™), BorderLayout.WEST):
10 add (new Buttoni”Jobbra™), BorderLayout.ZAST);

11 = H

1z Balra Jobbra
13 [-] public static wvoid mair(3tring args[]) {

14 Molak ablak = new Ablak();

15 sblak.set3ize (100, 200):

16 shlak.zetVizible (true)

51. dbra: Border Layout hdrom elemmel

Mivel délen nincs semmi, a nyugati és a keleti gomb magassaga elfoglalja a
déli tertletet is. A gombok szélességét a Java automatikusan hatarozta meg, a
kozépsd terulet most liresen maradt. Prébaljuk meg atméretezni ez a frame-et:
a gombok mérete is valtozik, az elrendezés viszont nem.

A Frame komponensnél a Border Layout az alapértelmezett, ha mas kon-
ténerhez akarjuk ezt beallitani, akkor azt a setLayout metddussal tehetjlik meg.
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403 Panel panel = new Panel () ;

404 panel.setlayout (new BorderLayout()) ;

405 panel.add(new Button(,Bal”),
BorderLayout .WEST) ;

406

GridLayout

A GridLayout Manager haszndlataval azonos méretl komponenseket he-
lyezhetiink el a konténerben. A GridLayout konstruktora két paramétert var. Ha
az elsé paraméter pozitiv szam, a mdsodik értéke barmi lehet, figyelmen kivil
marad. Ha az els6 paraméter nulla, akkor a masodiknak pozitivnak kell lennie.

Ha az els6 paraméter pozitiv, azzal a kialakitandd sorok szamat hatarozzuk
meg, ha az els nulla, a masodik pozitiv, akkor a kialakitandd oszlopok szamat
hatdrozzuk meg. Ha megadtuk vagy a sorok vagy az oszlopok szdmat, a racs
méretét a komponensek szdma hatdrozza meg.

Példaul a

407 setlLayout (new GridLayout (3, 0));

elrendez8 objektum az adott konténerben harom sorban fogja elhelyezni a
komponenseket.

9.2.4 Komponensek eseményeinek kezelése

Eddig hidba hoztunk Iétre (irlapokat kilénféle komponensekkel, a kompo-
nensek nem csinaltak semmit. Hidba kattintottunk példaul egy nyomdégombra,
nem tortént semmi. A kévetkez6kben megnézziik, hogyan lehet funkcionalitast
rendelni a fellletelemekhez. Beallitjuk, hogy mi torténjen, amikor a felhasznalé
valamilyen m(iveletet hajt végre egy komponensen, vagyis amikor valamilyen
esemény bekovetkezik az adott elemen.

Azt mondhatjuk, hogy egy GUI-val rendelkez6 program eseményorientalt
alkalmazasként mikodik. Az el6z6 fejezettel bezardlag készitett programjaink
ugy mikodtek, hogy az értelmezéprogram egymas utan végrehajtotta a prog-
ram utasitasait, amikor az utasitasok elfogytak, az értelmezéprogram (illetve az
egész futtato rendszer) befejezte a miikodését.

Az eseményorientalt szemlélet |ényege, hogy a program elhelyezi a képer-
nyén a megfelel6 komponenseket, majd var, hogy bekovetkezzen valamilyen
esemény. Ha bekovetkezett egy olyan esemény, amelyhez a programozd az
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adott képerny8objektummal kapcsolatosan tevékenységet allitott be, akkor
végrehaijtdsra keril ez a tevékenység, majd a rendszer ismét varakozd allapotba
keril: varja a kovetkez6 esemény bekovetkezését.

Ha egy komponens nem tud mit kezdeni azzal az eseménnyel, amelyet
végrehajtottak rajta, akkor tovdbbadja ezt az eseményt az 6t tartalmazé kom-
ponensnek, és igy tovabb.

Az eseménymodell harom részbdl all:

e az esemény forrasa: ez az a komponens, amelyen bekoévetkezett az
esemény (pl. egy nyomdgomb)

e az esemény: ez az, ami a komponenssel tortént (pl. kattintas)

o figyelS: ez az, ami reagdlni tud az eseményre, ez tartalmazza az ese-

mény bekovetkezésekor végrehajtando kddot.

Az események kezeléséhez importalnunk kell a java.awt.event csomagot.
Készitslink egy olyan programot, amely a konzolra kiirja a ,,Lenyomtdk a gom-
bot!” (izenetet, ha egy frame-ben elhelyezett gombra rakattint a felhasznalo.
package sblak:

imwporc java.awo.®:
import jawva.awt.ewvent.

m

class Figyelo implements Aetionlistener |
public void actionPerformed (ictionEvent e) |
System. out.println({"Lenyomcak a gomboc ! ™)
}

mqu.m.th.—
—0

i

11 public class Ablak extends Frame {

123 rublic Ablaki(] {

13 Super ["iblak™)

14 Button gomb = new Button("Hattints ram!™);
15 add {gomb, BorderLayout. NORTH) ;

16 gonk . addlictionlistener (new Figyeloi()):
17 - }

18

195 public static void main(String args[]) §
20 Mnlak shlak = new Abhlak():;

Z1 ablak.set3ize (100, 200);

22 ablak.setVisible (true);

23 - ¥

z4 }

Output - Ablak {run) =

run:
Lenyoutdk a gombot!
Lenyomutdk a gombot!
D Lenyontdk a gombot!

P

52. dbra: Eseménykezelb készitése
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9.2.5 Ablakok eseményei

Térjlink vissza most ahhoz a problémdhoz, hogy nem lehet bezarni az abla-
kot a szokasos maédon.

Az ablakokon bekodvetkez6 eseményekhez hasznalhatd a WindowListener,
amely a kovetkez6 eseményeket kezeli:
e windowActivated(WindowEvent e)
e windowDeactivated(WindowEvent e)
e  windowOpened(WindowEvent e)
¢ windowClosed(WindowEvent e)
e windowClosing(WindowEvent e)
e windowlconified(WindowEvent e)
¢ windowDeiconified(WindowEvent e)
Ha a WindowListenert akarjuk haszndlni, mind a hét eseményhez meg kell
valdsitanunk egy-egy metddust, pedig lehet, hogy mi csak egyhez szeretnénk,

pl. éppen a bezardshoz. A tobbi hat metddus térzsét ebben az esetben liresen
hagynank.

Ehelyett célszeribb a WindowAdapter osztadlyt hasznalni, amely a
WindowsListener mind a 7 metddusat Ures torzzsel valdsitja meg. Szarmaztas-
suk ebbél az eseménykezel6nket, irjuk meg a sziikséges metddusokat, a tobbi
pedig (Uresen) 6roklédik.

A megoldast az olvaséra bizzuk. Az eddigiek alapjan ez a feladat mar 6nal-
I6an is megolhaté.

9.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

9.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében a Java grafikus lehetdségei kozil az AWT alapjait mutat-
tuk be. Létrehoztunk grafikus feliilettel rendelkez6 ablakokat, ezeken kompo-
nenseket, illetve a komponenseket elrendezd konténereket helyeztiink el. Atte-
kintettiilk a konténerek elrendezésének automatizalt lehet&ségeit a Layout
Managereken keresztiil, végll pedig megvizsgaltuk a komponenseken bekovet-
kez6 események kezelésének lehetGségeit.
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9.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Mit jelent az AWT rovidités?
2. Miakilénbség az AWT és a Swing kozott?

3. Milyen Java csomagot vagy csomagokat kell importdlnunk, ha az AWT-t
akarjuk hasznalni?

4. Milyen komponenseket hasznalhatunk az AWT-vel?

5. Mire valdk a konténerek?

6. Milyen konténerek léteznek?

7. Hogyan kezelhetjiik a komponenseken bekovetkez6 eseményeket?



10. LECKE: GRAFIKUS FELHASZNALOI
FELULET KESZITESE JAVA
PROGRAMOKBAN,
ESEMENYKEZELES II.

10.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Ebben a leckében folytatjuk az el6z6 leckében elkezdett ismerkedést a Java
grafikus lehetdségeivel. Ehhez a Java Swing eszkozt hivjuk segitségiil. A Swing
hasznalata alapvet6en hasonlit az AWT haszndlatdhoz, mert itt is konténereket,
paneleket, komponenseket tudunk hasznalni, és ezek eseményeit kell kezel-
nlink, amikor grafikus fellletd alkalmazdast készitlink. A kilonbség leginkdbb a
megjelenésben lesz tetten érhetd.

A lecke feldolgozdsdhoz sziikséges kompetenciak: logikai képesség, induk-
tiv, deduktiv és absztrakt (elméleti) gondolkodas, attekint6- és rendszerezé-
képesség, figyelem-6sszpontositas.

10.2 TANANYAG

//////,@ 2.1 A Swing hasznélatanak a\ap]al)
S e
/
/.
[ 10.1 Célkitlizések és kompetenciak ] 10.2 Tananyag
-
—

-

[10. Grafikus felhasznaloi fellilet készitése Java programokban, eseménykezelés ID

P

[1 0.3 Osszefoglalds, kérdések]

\

- >

</ ™ 10.3.1 Osszefoglalas

T (10.3.2 Onellendrzd kérdések
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10.2.1 A Swing hasznalatanak alapjai

Tekintsiik az alabbi kédrészletet:

1 package ablak:
Q,% import Jjavax.swing.®:
3 import java.awt.

5 public class Ablak extends JFrsmme |

&

7= public Abhlaki()

i super ("Liblak'™) -
9 Container container = getContentPane() : EAE@E
1o container.setBackground (Color. lightGray) ;

11 container.setlLayout (new FlowLayout() ) :
1z JEutton gomb = new JButton("Hattints rdm!™)

13 container.add (gowh) 2

14 - ¥

15

16 5] pukblic static wvoid main(String args[]) 1

17 Molak sblak = new Ablaki() ;

15 shlak.setSize (100, 200) :

19 shlak.setVisible(true) ;

Z00 - ¥

z1 ¥

53. dbra: Frame létrehozdsa Swing haszndlatdval

A program elején az import utasitdsok kdzé felvettik a swing csomag
Osszes alcsomagjat importalé utasitast.

Az Ablak osztalyt most nem a Frame, hanem a JFrame osztalybdl szarmaz-
tattuk. Figyeljik meg, hogy a J betl mas osztalyok neve elé is oda fog kerilni a
kovetkez6kben, a fenti példdban a Button osztdly helyett irtunk JButtont.

7 _ s

A most létrehozott frame annyiban kilénbézik az el6z6 leckében |étreho-
zottdl, hogy meghataroztuk az ablak belsé részének hattérszinét is, illetve a
megjelené gomb esztétikusabb, mint az AWT-beli parja. Ennél tobbrdl is sz6
van: ahogyan az el6z6 leckében leirtuk, a komponensek nemcsak esztétikusab-
bak, de platformfiliggetlenné is valtak. Ez azt jelenti, hogy ezt a kddot Linux vagy
mas operacids rendszer alatt kiprébalva ugyanilyen megjelenésl komponense-

ket latnank.

Tekintslik at most vazlatosan a Swing komponenseit.

Szévegmezb

Modositsuk a fenti kédrészletben az Ablak osztdly konstruktoranak utolsé
két sorat: gomb helyett hozzunk létre egy szovegbeviteli mez6t.
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408 JTextField txtNév = new JTextField (10) ;
409 container.add (txtNév) ;

A JTextField osztdly konstruktoranak atadott paraméter a szévegmezs szé-
lességét definidlja. Ez a szdm az egyszerre lathatd karakterek szamat jelenti.
(Mivel rendszerint minden bet(tipusban a kis m bet(i a legszélesebb, j6 kozeli-
téssel mondhatjuk azt, hogy a megadott szdm a szovegmez6be irhatdé m betik
szdmat jelenti. Ha a sz6vegmez6be csupa i betlt irunk, abbdl jéval tobb elfér.)

Jelszomezé

Mddositsuk a fenti példaban a konstruktor utolsé sorait az alabbival:

410 JPasswordField pwd = new JPasswordField (10) ;
411 pwd.setEchoChar('*");
412 container.add (pwd) ;

A kapott szovegbeviteli mez6 most jelszdmez6vé valik, a begépelt karakte-
rek helyett csillagok jelennek meg.

Cimke

A komponensek, féként a szovegbeviteli mezék elé minden Grlapon ki
szoktuk irni, hogy milyen adatot kell oda beirnia a felhasznaldnak. Ezeket a cim-
kéket a JLabel osztdlybdl példanyositott objektumokkal irhatjuk ki. Az aldbbi
példa egy olyan (rlapot definidl, amelyben a felhaszndld a nevét adhatja meg.
Mivel a frame mérete alapértelmezés szerint tul keskeny ahhoz, hogy a cimke
és a szovegmezd egymas mellé elférjenek, a FlowLayout Manager miatt ezek
inditaskor egymas alatt jelennek meg. Ha atméretezziik az ablakot, a kompo-
nensek egymas mellé keriilnek (a FlowLayout miatt a frame kdzepére igazitva).
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1 package ablak:
Q,% import Jjavax.swing.®:
3 import java.awt.

5 public class Ablak extends JFrame |

[

75 public Ablak() {

g super [("LAblak™)

9 Container container = getContentPane() :

1o container.setBackground (Color. lightGray) ;

11 container.setlLayout (new FlowLayout() ) :

1z JLabel 1lblNév = new JLabel("irjs be @ newvét:'):

13 container.add(lb1MNév) ; .
14 JTextField txtNév = new JTextField(10): B sblak E@@
15 container.add (cxcMésw) ; iriaheanevét:

la - ¥

17

15 [-] public static void mair(String args[]) £

19 Inlak ahlak = new Ablak():

20 shlak.=etSize (100, Z00):

21 shlak.zetVizible(true) 2

22 - ¥

23 ¥

24

54. ébra: JLabel és JTextField

Vdlasztonégyzetek és radiogombok

Valaszténégyzetek létrehozdsdhoz a JCheckBox osztalybdl kell példanyokat
|étrehoznunk, rddiégombokhoz pedig a JRadioButton osztaly példanyai alkal-
masak.

Mindkettd osztaly konstruktoranak két paramétert kell atadnunk, pl.:

413 JCheckBox vl
414 JCheckBox v2

new JCheckBox (,alma”, true):;
new JCheckBox (,korte”, false);

Az elsé paraméter a valasztonégyzet vagy radidgomb cimkéjét hatdrozza
meg, a masodik pedig azt, hogy az elem ki van-e jeldlve, vagy sem. Egy valasz-
ténégyzet-csoportban akdrmennyi valasztonégyzet ki lehet jeldlve, egy
radidgombcsoportban viszont csak egy vagy (alapértelmezetten) egy sem.

Csoportokat a ButtonGroup osztalybdl létrehozott példanyokkal tudunk
definidlni. Ezekre a szokdsos add metddussal tudunk Ujabb és ujabb elemeket
elhelyezni.

Listamezé

A Swing hasznalata mellett az AWT-hez képest némileg mddosul a listame-
z6k definidlasa. Természetesen fel kell sorolnunk itt is a megjelenitend6 eleme-
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ket, de a tobbszoros kivalasztast, illetve az egyszerre megjelenitendd elemek
szamat masként kell meghatarozunk, mint az AWT-ben.

415 String[] gy = {,alma”, ,szé1é6”, ,som”, ,ba-
nan”};

416 JList 1lstGyumolcsok = new JList (gy);

417 1stGyumdlcsdk.setVisibleRowCount (3) ;

418 1lstGyumolcsok.setSelectionMode (

419 ListSelectionModel.SINGLE SELECTION) ;

420 JScrollPane sp = new
JScrollPane (1lstGyumolcsok) ;

421 container.add(sp) ;

A példaban létrehozunk egy sztringtomboét, amelyben a megjelenitendé
elemeket soroljuk fel. Ezt atadjuk a JList osztaly konstruktoranak, ezzel létre-
hozzuk a listamez6 objektumot. Az objektum tulajdonsagai kozott beallitjuk azt,
hogy egyszerre csak hdrom elem legyen lathatd a négy kozil, illetve hogy csak
egy elem legyen kivalaszthato a listamezGben. (Ez a
ListSelectionModel .MULTIPLE INTERVAL SELECTION konstans
haszndlataval alakithato at tobbszoros kivalasztast engedélyezd listamez6vé.)

Végiil, mivel a JList osztalybdl példanyositott objektumok automatikusan
nem kapnak gorgetdsdvot, létrehozunk egy gorgetésdvval elldtott panelt,
amelynek példanyositaskor atadjuk tartalomként a listamezét. Az utolsé utasi-
tassal pedig elhelyezziik a konténerben a most létrehozott gorgetésavos kom-
ponenst.

10.2.2 Eseménykezelés

Készitslink egy olyan alkalmazast, amelyen harom gombot helyeziink el. A
harom gomb segitségével a felhaszndlé meg tudja valtoztatni az alkalmazas
futtatdablakanak hattérszinét. A forraskdd elemzését az olvasdra bizzuk.
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1 package ablak:

@ import javax.swing.®:
ST import java.awt.

4 import java.awt.ewvent. ¥
5

[

7

g

9

public zlass Ablak extends JFrame |
public ablak() |
super ("iblak™);
Container container = getContentPane();

10 container.add (new Hattér()):

11 ¥

12

13 public class Hattér extends JPanel implewents ActionListenesr |
14E private JButton gombFPiros, gombEéek, gombIdld;
15 = public Hattér() |

1lg gonkFPiros = new JButton("piros");
17 gonbEék = new JEuttoni("kék™);

15 gorkb Z61d = new JButton("=zold™);

@ gorhFiros.addictionlistener (this)
@ gorbEék.addictionlistener (this) :
& gonk 26 1d, addictionlistener (thi=)
22 add (gonbPiros) ;

23 add {gondb 26 1d) ;

24 add [gonbEék) ;

23 | ¥

26

(e public void actionPerformed (LctionEvent e)
28 COhject kKowmponens = e.getSource ()
29 Color szin = Color.white;

30 if (komponens == gowhPiros)

(24 szin = Color.red;

32 else if (kowmponens == gombIold)

& szin = Color.green;

34 else if (kKomponens == gonbE:k)

7 szin = Color.klue;

36 setBackground(szin) ;

37 repaint i) :

38+ ¥

39 L ¥

40

41 [F] public static wvoid main (String args[]) |
42 Moilak sblak = new Ablak():

43 ablak.set3ize (100, 2Z00);

44 ablak.setVisible (true) ;

45 L ¥

A6 ¥

a7 |

55. dbra: A hdttérszin-vdltoztatd ablak programkddja

10.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

10.3.1 Osszefoglalas

Ebben a leckében megvizsgaltuk a Java Swing hasznalatanak legalapvetébb
jellemzGit. A Swing lényegében ugyanazt a célt szolgalja, mint az AWT, de a
létrehozhatd GUI sokkal esztétikusabb, és minden operécids rendszer alatt azo-
nos megjelenést biztosit. A GUI-val foglalkozd két lecke csak nagyon réviden
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mutatja be a lehet6ségeket, azonban bizunk benne, hogy az itt leirtak alapjan
az olvasé 6nalldan is képes lesz a tovabbi lehetdségek feltérképezésére. Ehhez
az interneten nagyon bdGséges forras talalhato.

10.3.2 Onellenérzé kérdések

1. Miaz alapvet6 kilonbség az AWT és a Swing kozott?
2. Milyen csomagokra van sziikség a Swing hasznalatakor?

3. Szlkségesek-e az AWT csomagjai, ha Swing segitségével készitlink grafi-
kus felhasznaloi fellletet?

4. Miakilénbség az AWT és a Swing listamez6i kozo6tt?






11. LECKE: APPLETEK ES FEJLESZTES
MOBIL ESZKOZOKRE

11.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

Jegyzetiink befejezd leckéjében a Java Appletek haszndlatat mutatjuk be.
Az Appletek olyan programok, amelyeket bongészéprogramokban tudunk fut-
tatni. Barmilyen Java-program elkészithet§ Appletként is, igy AWT-t vagy
Swinget haszndld programok is.

Ahhoz, hogy egy Appletet bongész6ben tudjunk megtekinteni, ismerniink
kell az Appletek elhelyezéséhez sziikséges HTML-eszkozoket (tageket) is. Ez
azonban csak minimalis HTML-ismeretet igényel.

A lecke masodik felében betekintést nyeriink a mobileszk6z6kén torténé
alkalmazasfejelsztésbe.

11.2 TANANYAG

7_*(1 1.2.4 A Java ME hasznalata NelBeansbanj

Ve (11.2.3 Grafikus feluleti alkalmazasok fejlesztése mobil eszkbzokon )

7 Q 1.2.2 Alkalmazasfejlesztés mobil eszkbzikre )

{ /

"‘ s ’7_7_,..( 11.2.1 Applet Iétrehozasa és fultatasa
[/ /-~
1/~
i/
[ 11.1 Célkitlizések és kompetenciak ] [ 11.2 Tananyag J

~ -

(1 1. Appletek és fejlesztés mobil eszkﬁzokre]

[11,3 Osszefoglalds, kérdések}

P
yd ~*(11.3.1 Osszefoglalas

11.3.2 Onellendrzd kérdések

11.2.1 Applet lIétrehozasa és futtatasa

Hozzunk létre a szokdsos mddon egy Uj projektet a NetBeansben. Az
Appletek Java-forrasfijljai  némiképp eltérnek a hagyomdnyos Java-
programokétél, mert ezekben nem kell létrehoznunk main metédust. Ennek
okdn nem is tudjuk ket ugy futtatni, ahogyan a szokasos alkalmazdsok eseté-
ben megszoktuk azt.

Tekintslik az aldbbi példat:
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Q)% import java.awt.*;

2 import java.applet.*;

3 public class AppletTeszt extends Lpplet |

public void paint (Graphics g) |
Color hatterszin = new Color (255, 200, 200} ;
Color betuszin = Color.hlack;
Font font = new Font("Courier”™, Font.BOLD, 50):
zetBackground (hatterazin) :
g.setColor (hetuszin) ;

.setFont (font) ;

cdrawString ("HELLO!", 120, 1407;:

.drawline {120, 160, 290, 1607;

.drawline {120, 162, 290, 162):

Emmqmm%j..
{1]

AL
12
13

o
=)
=)
=)

15 i
16

56. dabra: Az elsé Applet forrdskodja

A program elején a szokdsos dolgokat latjuk: mivel a program hasznalja az
AWT eszkozeit, importalnunk kell az awt csomag alcsomagjait. Amikor Appletet
készitiink, a fajinévvel megegyez6 osztalyt mindig a java.applet.Applet osztdly-
bdl kell szarmaztatni. Mivel a program elején importaltuk a java.applet csoma-
got, igy az osztalydeklaracidban az extends kulcsszd utdn mar elegend6 csak
az Applet osztalynevet kiirnunk.

Ahogyan azt kordbban irtuk, Appletek esetén nincs main metddus. Ebben
a példaban egy paint metddust irunk le, amely paraméterként megkapta a ja-
va.awt.Graphics osztdlyu g objektumot. (A Graphics statikus osztaly, a g-t nem
kell példanyositani.)

Ezutan az AWT megszokott eszkozeivel kiiratast végziink a képernydn.

Az Applet nem futtathatd kozvetlenil, viszont a futtatashoz le kell fordita-
nunk. Ehhez valasszuk a NetBeans Run menijébdl a Compile File meniipontot.
A forditds utan elkészil a forrasfajl nevével megegyez6 targykdd, amelynek
kiterjesztése .class lesz. Ezt a fdjlt (ha a NetBeansben nem valtoztattuk meg az
alapértelmezett beallitdsokat) a Dokumentumok mappank NetBeansProjects
mappajaban taldlhatdé, a projekt nevével egyez6 nevli mappan beldli
build/classes mappaban taldljuk meg. A fenti példa alapjan a fajlnév
AppletTeszt.class lett.

Ugyanebben a mappaban létre kell hoznunk egy HTML-fajlt. Ehhez barmi-
lyen HTML-editort hasznalhatunk, de akdr Jegyzettombbel is elkészithetd az
alabbi, rovid HTML-kéd:
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= EditPlus [Default] - [C:\Documents and Settings\Tomuskozi Péter\Dokumentumok\NetBeansProjects\AppletTesz... Q@]El
Fila Edit View Search Document Project Tools Browser MWindow Help

ada baw BX oo SR 4w 0= 0
Directory | Cliptest D BIfUFE mJ9H §F=¢d@E===i= §IJ§F oduno
[c:] v f 1 2 4 B H 7 =
<!DOCTYPE HIML PUBLIC "-//W3C//DTD HIML 4.0 Transitional//EN">
(= L)
. <HTHL>
a Documents and Settings
e <HEAD>
{3 Tomiskial Péter <TITLE> Applet Teszt £/TITLE:
=3 Dokumentumok < /HEAD>
(=3 MetBeansProjects
5 appletTeszt <BODT>
abui\d » <ARPPLET CODE="AppletTeszt.class™ WIDTH="400" HEIGHT="300"></APPLET>
{23 dasses </BODT
< /HTHL>
AppletTeszt.class
AppletTeszt.htrml
v
al Files (+.%) v L
1 % AppletTeszt html [%
In 8 ol 59 11 22 PC AMSL INS

For Help, press F1

57. abra: Az Appletet megjelenité HTML-forrds

Végezetil, ha elmentettiik a HTML-fajlt (fontos, hogy ugyanabban a map-
paban legyen a HTML-4llomdny, mint a .class-fjl), nyissuk azt meg egy tetsz6-
leges bongész6programban. Az alabbi képernySkép Mozilla Firefoxban késziilt,
de barmilyen bongész6 megteszi.

¥ Applet Teszt - Mozilla Firefox g@]g\

Eajl Szerkesztés Mézet  Elfzmények  Konywjelzdk  Eszkdzdk  Sugd
JHE Applet Teszt | +
FilesfffcC c y e PO & |~

HELLO!

58. dbra: Applet a b6ngészében

11.2.2 Alkalmazasfejlesztés mobil eszk6zokre

A bevezetd leckében megismertiik a Java kilénb6z6 implementacidit, ezek
kozdl a Sun (a Java nyelv eredeti fejlesztGje) hivatalosan a Java ME (Mobile
Edition) valtozatot javasolja alkalmazasfejlesztésre mobiltelefonokon. Nem
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minden mobilgyartd cég ért ezzel egyet, de ebben a rovid betekint6 fejezetben
most a Java ME-t targyaljuk.

A Java ME kétféle specifikacidban létezik mobil eszk6zokon: az egyik a
Connected Device Configuration (CDC), a masik a Connected Limited Device
Configuration (CLDC). El6bbi eredetileg nagyobb teljesitmény(i mobileszk6zok-
hoz késziilt, és ezért jobban hasonlit a Java SE véltozatahoz. A CLDC-t gyengébb
képességl eszkdzokre tervezték, mégis ez most a népszer(ibb nagyobb teljesit-
mény(i mobileszk6zokon is.

A CDC jellemzGje, hogy létezik benne a Java SE-bdl ismert AWT (Abstract
Window Toolkit). Ennek az a hatranya is egyben, hogy ezt eredetileg nem mobil
eszkozokon futtatott grafikus felliletek fejlesztéséhez alkottak meg. A CDC lehe-
tévé teszi a Swing haszndlatat is, igy a CDC szabvanyt kovetd mobil eszkdzokon
valddi, asztali alkalmazdsokhoz hasonlé programok fejlesztheték.

A CLDC-hez kilon fellletet, an. API-t (Application Programming Interface)
fejlesztettek ki, ennek a neve MIDP (Mobile Information Device Profile).Ennek
megalkotdsakor a f6 szempont az volt, hogy minél tobbféle eszkbzon vald futta-
tast tegyen lehetévé. A MIDP lehet&ségei mellett tovabbi programfejlesztési
fellletet is definidltak a CLDC-eszk6zokhoz, azonban nem minden eszkdz tamo-
gatja ezek kozil mindet.

A MIDP-ben késziilt alkalmazasokat MIDleteknek nevezik. Egy MIDlet osz-
taly létrehozasakor hdrom absztrakt metddust kell implementalnunk, ezek neve
startApp, pauseApp és destroyApp.

Amikor elindul egy MIDlet, a startApp metddus fut le. Ha az alkalmazas
hattérbe kerdil, lefut a pauseApp metddus, amely felszabaditja az 6sszes felsza-
badithaté er6forrast. Ezeket az eréforrasokat visszakapja a MIDlet, ha az alkal-
mazas a hattérbdl ismét aktiv allapotba kerdil: ilyenkor ismét lefut a startApp.

A destroyApp véglegesen felszabaditja az alkalmazas altal lefoglalt eréfor-
rasokat, és az alkalmazas futasa szabdlyosan befejezédik.

11.2.3 Grafikus feliilet(i alkalmazasok fejlesztése mobil
eszk6zokon
A MIDP-ben kétféle lehetéség van grafikus fellilet(i alkalmazasok fejleszté-

sére. A kétféle megkozelités egylttesen is felhaszndlhatd az alkalmazasfejlesz-
tésben, azzal a megkotéssel, hogy a kétféle megjelenitési méd nem keverhetd.

A magasabb szintl megkdzelités kifejezetten olyan grafikus komponense-
ket ir le, amelyeket mobil eszk6zokén hasznalhatunk, mig az alacsonyabb szint(i
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megkozelités lehetévé teszi, hogy a programozd kozvetlenil rajzoljon a mobil
eszkoz képernybjére vagy kijelzGjére.

Utdébbi megoldashoz a MIDP-ben leirt Display osztalybdl példanyositott ob-
jektumra van szikséglink. A Display a kijelz6 fizikai megfeleltetése, és minden
MIDletben létrejon egy objektumpéldany. A Display-bél Iétrehozott objektum-
ban a Displayable osztalybdl léterhozott objektumok helyezhet6k el, ennek az
osztalynak két leszdrmazottja van: a Screen (ez a magasabb szintl API) és a
Canvas (ez az alacsonyabb szint() osztalyok.

A Screen osztalyai hasonlitanak az AWT és a Swing osztalyaihoz, olyan
komponensek vannak benne leirva, mint a Form, a TextBox, vagy a List. A kom-
ponensosztalyok egyes objektumai az AWT-ben latott add metddussal szemben
itt az append metddussal helyezhet6k el az (irlapokon. A formokhoz is tartoznak
Layout Managerek, igy a formokon a komponensek elhelyezése az AWT-ben
megismertekhez hasonléan automatikusan térténhet.

A Canvas osztaly hasznalata mellett ezek az elemek nem csatolhatdk a
szdrmaztatott osztalyokhoz, viszont létezik a Canvas osztalyban a paint meto-
dus, amelynek segitségével a megjelend képet mi magunk alkothatjuk meg.

11.2.4 A Java ME hasznalata NetBeansben

A NetBeans weboldalan letéltheté a NetBeans IDE olyan véltozata, amely
kifejezetten a Java ME implementdciéhoz késziilt. Ha mar telepitettik a
NetBeans Java SE-hez készilt valtozatat, a NetBeans Tools mentjében a Plugins
mentlipontban az Available Plugins szekcidban megtalalhatd a sziikséges plugin
(Java ME SDK Tools), amely egyszer(en telepithetd.

Ez a plugin tartalmaz egy Visual Mobile Designer cimi eszkdzt, amely segit-
ségével hagyomanyos alkalmazdsok készithetSk, illetve egy GameBuildert,
amely kifejezetten jatékok készitésére vald.

A VMD négy képernyét kezel. A Source nézet az alkalmazas forraskddjat
mutatja. A Screen nézetben a Screen Gsosztdlyu objektumok kozott tudunk
valogatni. A harmadik nézet a Flow, amely a program vezérlésének strukturajat
mutatja. A negyedik, az Analyzer nézet a program ellen6rzését teszi lehet6vé.

A GameBuilder segitségével egy jatékhoz sziikséges er6forrasfajl készithetd
el, és harom elemet tartalmaz. A Scene elem a LayerManager objektumhoz
tartozé elemeket tartalmazza. A Layer osztaly elemei a képerny6n a kirajzolas
sorrendjében jelennek meg, a magasabban elhelyezkedd rétegek elemei elta-
karjak az alacsonyabban elhelyezkedé rétegek tartalmat.
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A masodik elem a Tile Layer elemeket tartalmazza, ezek segitségével a
TiledLayer osztaly objektumait allithatjuk el6. Ezeket a ,,csempéket” ugy kép-
zelhetjiik el, mint egy térkép alkotdelemeit. Taroljuk 6ket egy helyen, és a tér-
képen mar csak hivatkozni kell rajuk.

A GameBuilder harmadik eszkdze a Sprite Editor. Ennek segitségével ani-
malt figurdkat készithetlink ugy, hogy elkészitjlik az animaciok fazisait.

A mobil alkalmazasfejlesztés annyira szertedgazé (és olyan érdekes) téma-
kor, hogy egy 6ndlld jegyzet targya is lehetne. Mi csupan betekintést kivantunk
nyujtani. Egy alapos attekintés megtalalhaté példaul a NetBeans weboldalan:
http://netbeans.org/features/javame/.

11.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

11.3.1 Osszefoglalas

Jegyzetiink zard leckéjében a Java nyelv specialis felhasznalasdnak két esz-
kozét ismertik meg. A lecke elsé részében a weboldalakon megjelenithet6
Appletekrdl esett sz6, a masodik részben pedig a mobiltelefonokon valé alkal-
mazasfejlesztés legalapvet6bb kérdéseit tekintettik at. A jegyzet terjedelmi
korlatai miatt mindkét rész meglehet8sen rovid lett, de talan elegendd minden-
ki szdmara az elindulashoz a tovabbi ismeretek megszerzése utjan.

11.3.2 Onellen6rz6 kérdések

1. MiazazApplet?

2. Milyen eltérések vannak egy Java-alkalmazas és egy Applet forraskddija
kozott?

Milyen &sosztaly(ok)bdl szarmaztatjuk az Appleteket?
4. Hogyan lehet egy Applet futdasanak eredményét megnézni?

5. Milyen szabvanyok léteznek a Java mobil eszk6z6kon valé felhaszndla-
sahoz?

6. MiazazAPI?
7. Hogyan tdmogatja a NetBeans a mobil alkalmazasfejlesztést?


http://netbeans.org/features/javame/

12. OSSZEFOGLALAS

12.1 TARTALMI OSSZEFOGLALAS

A jegyzet célja a Java programozasi nyelv alapvetd eszkdzeinek bemutatdsa
volt. Ahogyan azt a jegyzet bevezet6jében is leirtuk, j6 programozoéva csak az
valhat, aki programozik. A programozds olyan tudomdny, amelyet csak renge-
teg gyakorlds és tapasztalat soran lehet megfelel6képpen elsajatitani. Ehhez
nem elég elolvasni egy vagy tobb kotetnyi kdnyvet, hanem le kell {lni a billen-
tylizet mogé és programokat kell irni.

A jegyzet olyan hallgatok szamara késziilt, akik eddig nem foglalkoztak
programozassal, és a programozast nem is tekintik tanulmanyaik legfontosabb
céljanak. Ez a jegyzet ugyanis nem (els6sorban) programozo hallgatdok szamara
késziilt, hanem olyan szdmara, akik szeretnének megismerkedni a programozas
alapjaival, de elsGsorban csak azért, hogy kiegészitsék egyéb informatikai isme-
reteiket a programozas tudomanyadval.

Erhet benniinket az a vad, hogy a Java nem feltétleniil alkalmas kezd6
programozasi nyelvnek, ugyanakkor tudataban kell lenniink annak is, hogy eset-
leg egy régebbi, elavultabb programozasi nyelvet hasznalva kezd6 nyelvként a
hallgatok olyan programozasi habitust vesznek fel, amely késébb akadalyozza
6ket a modern nyelvek lehetdségeinek megismerésében. Ugyanakkor nem volt
célunk a jegyzet elkészitése soran a maximalis részletességre torekedni. Els6-
sorban elméleti, programozaselméleti kérdések kérében nem feltétlentl akar-
tunk mindent teljes pontossaggal leirni. A programozas és kilonosképpen az
objektumorientalt paradigma megértéséhez mindenkinek egyénileg kell felfe-
dezni egy nyelv lehetGségeit. Ahogyan minden beszélt nyelv nyelvtana kiilénbo-
zik a masikétdl, nincs két azonos jellemz&kkel biré programozasi nyelv sem. Az
OOP-t is kiilonb06z6 szinten tdAmogatjak a kiilonb6z6 nyelvek. Mivel a jegyzetlink
a Java nyelv bemutatdsat célozta meg, elsGsorban a Java OOP-s lehetGségeire
koncentraltunk. Mas OOP nyelvek sajatossagait az alapok ismeretében mar
konnyebb lesz elsajatitani mindenki szamara.

A programozonak nem elegend6 egy nyelv utasitaskészletét ismernie.
Tobb nyelvet is ismernie kell, hogy ki tudja valasztani egy probléma megolddsa-
hoz — illetve a megrendel6 igényeihez — leginkdbb megfelel§ eszkozt. Sziiksége
van tovabba algoritmikus gondolkodasra, absztrakcids képességre, a kezd6knek
pedig legf6képp tlirelemre és kitartasra. Kezdetben pedig mindenki kezdé.

A Java azért is el6ny0s valasztas, mert rendkivil népszer( (amellett ingye-
nesen hozzaférhetd is). A vildaghalon millidszam taldlhatunk példakat és segéd-
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leteket. Ezeket Ugy tudjuk a legjobban felhasznalni, ha megprébaljuk ket meg-
érteni is, nemcsak bemdsolni a sajat programjainkba. Taldn minden egyéb mel-
lett mdsok, jé és rossz példaibdl lehet a legtobb tudast megszerezni.

A jegyzetben a kovetkez6 leckéket tekintettik at:

1.

ok wnN

10.

11.

Bevezetés a magas szint{ programozasi nyelvek hasznalataba
Bevezetés a Java programozasi nyelv hasznalataba

A Java nyelv alapvetd elemei

Vezérlési szerkezetek és metddusok. Kivételkezelés

Tomb, karakterlanc és adatbevitel

Obejktumorientalt programozas I. — osztalyok és objektumok. Java
osztalykdnyvtar, csomagok

Obejktumorientalt programozas Il. — hozzaférési tagok, objektumok
kezelése

Obejktumorientalt programozas lll. — 6roklés, polimorfizmus, abszt-

rakt osztalyok

Grafikus felhasznaldi fellilet készitése Java programokban, esemény-
kezelés .

Grafikus felhasznaldi fellilet készitése Java programokban, esemény-
kezelés Il.

Java appletek. Fejlesztés mobileszkdzre

Oszintén reméljiik és kivanjuk, hogy a jegyzetiinkkel hozzajarulunk minden
kezd6 programozo sikereihez.



