Лабораторная работа №1
Тема: Создание простого приложения в среде NetBeans IDE 5.0

Цель: изучение возможностей NetBeans IDE 5.0 для создания простого приложения и программирования на объектно-ориентированном языке Java.

Теоретические сведения.

Базовые типы данных

В языке Java определено восемь базовых типов данных. Для каждого базового типа данных отводится конкретный размер памяти. Этот размер не зависит от платформы, на которой выполняется приложение Java:

	Тип данных
	Размер занимаемой области памяти
	Значение по умолчанию

	boolean
	8
	false

	byte
	8
	0

	char
	16
	'x0'

	short
	16
	0

	int
	32
	0

	long
	64
	0

	float
	32
	0.0F

	double
	64
	0.0D


Все базовые типы данных по умолчанию инициализируются, поэтому программисту не нужно об этом беспокоиться. Вы можете также инициализировать переменные базовых типов в программе или при их определении, как это показано ниже:

int nCounter = 0;

int i;

i = 8;

Переменные типа boolean могут находиться только в двух состояниях - true и false, причем эти состояния никаким образом нельзя соотнести с целыми значениями. 

Переменная типа byte занимает восемь бит памяти и про нее больше нечего сказать. 

Переменные типа byte, short, int и long являются знаковыми. В языке Java нет беззнаковых переменных, как это было в языке С.

Приложение Java может оперировать числами в формате с плавающей точкой, определенным в спецификации IEEE 754. Тип float позволяет хранить числа с одинарной точностью, а формат double - с двойной.

Переменные базовых типов могут передаваться функциям в качестве параметров только по значению, но не по ссылке. Поэтому следующий фрагмент кода работать не будет:

int x;

void ChangeX(int x)

{

  x = 5;

}

. . .

x = 0;

ChangeX(x);

После вызова функции ChangeX содержимое переменной x останется равным нулю. Проблему можно решить, если вместо базовых переменных использовать объекты встроенных классов, соответствующие базовым переменным. 

Библиотеки классов Java

В комплекте со всеми средствами разработки Java поставляются достаточно развитые библиотеки классов, значительно упрощающие программирование.

В языке Java все классы происходят от класса Object, и, соответственно, наследуют методы этого класса. Некоторые библиотеки классов подключаются автоматически, будем называть их встроенными. К таким относится, в частности, библиотека с названием java.lang. Другие библиотеки классов вы должны подключать в исходном тексте приложения Java явным образом с помощью оператора import.

Замещающие классы

Очень часто в приложениях вместо базовых типов переменных будем использовать объекты встроенных классов, которые называются замещающими классами (wrapper classes). Ниже перечислены названия этих классов и названия базовых типов данных, которые они замещают:

	Базовый тип данных
	Замещающий класс

	boolean
	Boolean

	char
	Character

	int
	Integer

	long
	Long

	float
	Float

	double
	Double


Заметим, что для преобразования базовых типов данных в объекты замещающего класса и обратно вы не можете применять оператор присваивания. Вместо этого необходимо использовать соответствующие конструкторы и методы замещающих классов.
Класс String

Класс String предназначен для работы с такими часто встречающимися объектами, как текстовые строки. Методы этого класса позволяют выполнять над строками практически все операции, которые вы делали раньше при помощи библиотечных функций C. Это преобразование строки в число и обратно с любым заданным основанием, определение длины строки, сравнение строк, извлечение подстроки и так далее.

Хотя в языке Java не допускается перезагрузка (переопределение) операторов, для объектов класса Stirng и объектов всех произошедших от него классов сделана встроенная перезагрузка операторов "+" и "+=". С помощью этих операторов можно выполнять слияние текстовых строк, например:

System.out.println("x = " + x + '\n');

Здесь в качестве параметра функции println передается текстовая строка, составленная из трех компонент: строки "x = ", числа x и символа перехода на следующую строку '\n'. Значение переменной x автоматически преобразуется в текстовую строку (что выполняется только для текстовых строк) и полученная таким образом текстовая строка сливается со строкой "x = ". Используя символ операции +, внутри одного оператора println() можно объединять любое необходимое количество строк. 

Другие встроенные классы

Среди других встроенных классов отметим класс Math, предназначенный для выполнения математических операций, таких как вычисление синуса, косинуса и тангенса. 

Предусмотрены также классы для выполнения запуска процессов и потоков, управления системой безопасности, а также для решения прочих системных задач.

Библиотека встроенных классов содержит очень важные классы для работы с исключениями. Эти классы нужны для обработки ошибочных ситуаций, которые могут возникнуть (и возникают!) при работе приложений или аплетов Java.

Управляющие операторы

Оператор if 

Работа оператора if в java во многом аналогична работе оператора IF любого другого языка. Более тoгo, eгo синтаксис полностью идентичен синтаксису операторов if в языках С, С++ и С#. Простейшая форма этого оператора выглядит следующим образом: 

if(условие) оператор; 
Здесь, условие — булевское выражение. Если условие истинно, оператор выполняется. Если условие ложно, оператор пропускается. Рассмотрим следующий пример: 

if(num < 100) System.out.println("num меньше 100"); 

В данном случае, если переменная num содержит значение, которое меньше 100, ycловное выражение истинно, и программа выполнит метод println(). Если переменная num содержит значение, которое больше или равно 100, проrрамма пропустит метод println(). 

В java определен полный набор операций сравнения, которые могут быть использованы в условном выражении: ==, >, >=, <, <=, !=

Пример 1. Пусть необходимо вычислить значение функции y:
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Некорректные ситуации при вычислении возможны, если: 
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Фрагмент кода java, который реализует вычисление функции, представлен ниже.

package javaapplication1;

public class Main {

    public Main() {

    }

    public static void main(String[] args) {

        int a, b, x;

        a = 5;

        b = 10;

        x = 0;

        if ((x == 0)||(b <= 0)||(b == x*x)) 

            System.out.println("Вычисления невозможны.");

        else {

            double y = (a * x * x - b) / (Math.log(b/Math.pow(x,2))/Math.log(10));

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

        } 

    }

}

В этой программе Math  — наименование класса пространства имен System, который  содержит методы для вычисления математических функций, таких как Pow — возведение в степень, или Log — вычисление натурального логарифма. Вычисление десятичного логарифма в программе выше производится по известной формуле loga(b) = ln(b)/ln(a).

Задание.

1. Проанализировать заданное (см. табл., номер задания – остаток от деления двух последних цифр пароля на 20) математическое выражение на предмет невозможности его вычисления при определенных значениях аргументов.

2. Создать приложение java, в котором вычисляется значение математической функции в соответствии с индивидуальным заданием. Значения аргументов задать явным присваиванием констант. Если вычисления возможны, то вывести на консоль вычисленное значение функции. При невозможности вычисления вывести на консоль сообщение.

3. Выполнить ручной просчет и сравнить его с результатами выполнения программы

4. Составить блок-схему алгоритма функции Main.

5. Сделать вывод.

Содержание отчета:

· тема, цель, задание;

· листинг программы;

· результаты работы программы;

· ручной просчет;

· блок-схема алгоритма;

· вывод.

Таблица 1.1  Варианты заданий:
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