4. E lementi programskog jezika

Java

4.1.Naredbe
Naredba - konstrukcija pomocu koje se definiSe jedna

operacija u Javi. Svaka naredba se zavrSava sa ; (taCkom-
zapetom).

Blok (sastavna naredba) -skup naredbi izmedu

velikih zagrada. MozZe stajati svuda gde stoji prosta
naredba.

Primeri:
int n=20;
* System.out.println(“Vrednost je”+f);
. x.boja = “crvena’;
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4.2. Promenljive

Promenlj iVa— lokacija u memoriji za zapis neke vrednosti ili
pokazivacC na objekat.

U Javi postoje 3 vrste promenljivih: promenljive instanci, klasne 1
lokalne.

Svaku promenljivu karakteriSu: ime, tip 1 vrednost.

Ime promenljive je 1dentifikator.

Tip promenljive je jedan od nabrojanih tipova.

Promenljiva sadrzi vrednost ili je pokazivac na objekat.
Ako sadrzi vrednost, ta vrednost je literal (primitivni tip).

Svaka promenljiva mora biti deklarisana pomocu naredbe za
deklaraciju promenljivih. Pored deklarisanja, naredbom za
deklaraciju mogu bit1 zadate 1 poCetne vrednosti promenljivih.

Lokalne promenljive moraju imati poCetnu vrednost (inace se javlja
%reska pr1 prevodenju). Promenljive instanci 1 klasne - ne moraju.
ko nemaju, podrazumevane vrednosti su:

null -instanca, 0-numeri~ka, ‘\0’ - znakovna, false - logi~ka



PRIMERI:
int brojGodina;
String mojaNiska;
Knjiga x;

// ViS8e promenljivih istog tipa
float x, y, tezina;
String prva, druga,

// Sa inicijalizacijom
int 1, k, n=32;

boolean 1nd = false;
String i1me = “Dragan”;
float a= 3.4, b=5.8,
Naredba dodele:
X=2;
MojaNiska = “Pera”;
a=pb=c=3;

x1 += 2; y2 *= a+b;

tvojaNiska;

v=0.2;



4.3. Izraz

|zraz - naredba koja vraéa vrednost. Izraz &ine

operandi, odnosno, operandi razdvojeni operatorima 1
zagradama.

Razlikuju se:

(1) aritmeticki operatori:  + - * / %
5+7  x-3  8*y 26/3 31%4
(2) operatori dodele: = += = *= /= %=
X=2; y=z=v=0);
X +=y; odgovara X = x+y;
X -=Y; odgovara X = X-Y;
X *=y; odgovara X = X*y;

X /=y; odgovara X = X/y;



(3) Operatori uvecanja/umanjenja za 1: ++

Ov1 operatori mogu biti: prefiksni 1 postfiksni

y = ++X; 1 y = X++
(4) Operatori poredenja: == =< > <= >=
(5) Logic¢ki operator: && || 7 !

Uloga operatora: & 1 |

(6) Operatori po bitovima: & | » << >>
<<= >>= >>>= &= |= A=
(7) Opertor1 nad stringovima: + 4=

+ - operator konkatenacije

+= - konkatenacija sa dodeljivanjem

>>>



IzraCunavanje vrednosti 1zraza vrsi se s leva udesno.
je prikazan sledec¢om tablicom:

(L) ° ] O) - tacka, nizovi, grupisanje

(2) ++ -- !-instaceof - poslednji logic¢ki operator
(3) new (tip)izraz - kreira nove instance, kasting
4 * /%

(5) +-

(6) << >> >>>

(7)) <> <= >=

(8) = I=

) &

(10) »

(1D) |

(12) &&

(13) |

(14) ? :

(15) = += = *= /= ="=&= |7 <<= >>= >>>=



4.4.0bjekti

Za kreiranje objekta koristi se operator new.

Primert:
String niska = new String();
Random slucajan = new Random{() ;
Knjiga x = new Knjiga():;

Point t = new Point (20 30);
Datumi.java

Upravljanje memorijom - automatsko.



Komponente objekta su:

Komponentama objekta pristupa se preko tacka-notacija

(a) Pristup promenljivim instanci:
prviObjekt.prom;
prviObjekt.prom.stanje;
prviObjekat.prom.stanje = true;

(b) Pristup metodima:

prviObjekat.stampajMe();
prviObjekat.uzmilme();
prvi objekat.postaviVelicinu(20) ;

prviObjekat.prom.metod3(argl, arg2, arg3); // pozvan preko promen.
prviObjekat.getClass().getName(); // metod 1z metoda



Klasne promenljive

class Clanporodice {
static String prezime="“Peri¢”; // klasna promenljiva
int uzrast; // prom. 1stance
String 1me; // promen. 1nstanci
Clanporodic otac = new Clanporodice();
Clanporodice sin = new Clanporodice();

Clanporodice

Prezime

uzrast

sIn

otac




DeklariSu se pomocu kljucne reci static
class ClanPorodice {

static String prezime = “Peric”;
String 1ime;
int godine;

Za prlstuip klasnoj promenljivo] moze se koristiti ime klase 1l1 ime neke
instace klase

Primer:
ClanPorodice sin = new ClanPorodice();
System.out.println( “Porodicno prezime je: “ + sin.prezime);

System.out.println( “Porodicno prezime je: “ + ClanPorodice.prezime);



Odnose se na celu klasu, a ne na instance. Prepoznaju se po
kljucnoj reci static.

Pozivanje klasnih metoda vrsi se pomocu tacka-notacije 1
to na 2 nacina:

(a) pomoc¢u 1mena klase;
(b) pomocu istanci te klase;
Primeri:
String s, s2;
sl= “nema veze”’;
s2=s. valueOf(7);
s2 = String.valueOf(7);

//
vecl = Math.max(x,y);



Reference na objekte

Kada se kreira objekat, promenljiva kojoj se dodeljuje predstavlja
pokazivac (referencu) na taj objekat. Pri prenosu u metod, prenose
se reference, a ne sam objekat. (Obrnuto vazi za primitivni tip. Tu
promenljiva sadrzi podatak 1 prenos u metod se vrsi po vrednosti.)

Reference.java

tackal Objekat

tacka?

PrenosArg.java



Poredenje objekata
Moguce je primenjivati 2 operatora za poredenje:

—_— — '=

Ne postoji mogucnost preopterecenja operatora u Javi.

Odredjivanje klase objekta
String 1ime = objekat.getClass().getName();
Pripadnost objekta klasi
“bilo sta” instanceof String  // true
Point tacka = new Point(10,10);
tacka instanceof String // false

Refleksiia (samoispitivanie) (mocev od Java 1.1)






Kontrolna pitanja

25. Sta je naredba u Javi?
26. Sta je blok naredba?

27. Sta su promenljive?

28. Sta je izraz?

29. Navedite vrste operatora.

30. Napisite kod kojim se komponentama
visina 1 duzina objekta pravougaonik
dodeljuju vrednosti 20 1 44.
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