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Ââåäåíèå 
 

Уважаемые читатели! 

Вашему вниманию предлагается вводный курс в язык програм-
мирования Java, в котором в краткой и доступной форме (в отли-
чие от иных изданий, ориентированных на профессиональных 

программистов или требующих от читателей определенного 
уровня подготовки) описаны основные особенности объектно-

ориентированного программирования, иллюстрируемые много-
численными примерами. Изложение материала сопровождается 
упражнениями к каждой главе, вместе с кодами программ, где это 

необходимо, а также кодами для примеров; весь этот материал вы 
сможете найти на прилагаемом компакт-диске, а также в Интер-

нете по адресу: http://math.uaa.alaska.edu/~afkas/BHV.  

В первых главах, как правило, полные листинги приведены в са-

мом тексте книги, но даже в этих случаях понять разбираемые 
примеры будет значительно проще, если загрузить, составить и 

попробовать в работе коды, представленные на компакт-диске 
или сайте. В последующих главах примеры становятся настолько 
громоздкими и сложными, что нам представлялось нецелесооб-

разным помещать листинги полностью в тексте книги, поэтому 
необходимо будет взять их с компакт-диска или загрузить с ука-

занного сайта. На этом же сайте будут выкладываться и соответ-
ствующие исправления и дополнения. 
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Îñíîâû ÿçûêà Java  
è îáúåêòíî-îðèåíòèðîâàííîãî 
ïðîãðàììèðîâàíèÿ 

1.1. Java 

Каковы характеристики языка Java, отличающие его от других 
языков программирования? Какими особенностями обладает этот 

язык? Что позволяет ему быть полезным в тех ситуациях, когда 
другие языки не подходят? 

С технической точки зрения, Java обладает одним главным свой-
ством, которым объясняются все остальные особенности данного 

языка: Java — это язык, который работает на виртуальной маши-
не. В принципе можно создать архитектуру, которая будет непо-
средственно выполнять код Java, однако в стандартной среде, та-

кой как Windows или UNIX, установка Java на компьютере озна-
чает, что установлена виртуальная машина. Когда программы 

работают, считается, что они функционируют на виртуальной 
машине. В других языках, таких как С или С++, в результате 
компиляции мы получаем выполняемый файл, который содержит 

машинные команды для той архитектуры, для которой был соз-
дан компилятор. Для языка Java этот процесс также называется 

компиляцией, но он не является компиляцией в буквальном смыс-
ле слова. Когда компилируется код для Java, то результатом бу-
дет байт-код, т. е. код, который работает в виртуальной Java-

машине. 
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Язык программирования такого типа является просто еще одним 

слоем программного обеспечения и не зависит от основных ха-
рактеристик архитектуры компьютера. В итоге, по крайней мере 

в теории, Java является потенциально "универсальным" языком 
программирования. Версии Java существуют для различных опе-
рационных систем, механизм их действия отличается друг от 

друга. Однако результат работы кода Java, запущенного в разных 
операционных системах, будет один и тот же. Таким образом, 

программы Java должны быть свободно переносимы между ними. 
Если программа написана в одной среде, то нет необходимости 
производить какие-либо изменения в исходном коде, чтобы 

скомпилировать или напрямую запустить ее в другой среде.  
В идеале, это можно выразить следующим образом: "Написал 

один раз, работает везде". Однако на практике тонкие различия в 
осуществлении механизма Java приводят к проблемам, которые 

заключаются во фразе: "Написал один раз, находишь ошибки везде". 

Как и во всех системных и программных продуктах, в Java суще-

ствуют компромиссы. Одной из движущих сил развития языка 
такого типа является Интернет. Если существует "универсаль-
ный" язык программирования, то тогда программы могут быть 

установлены и будут работать на машинах пользователей незави-
симо от характеристик платформы. С помощью Java создаются 

апплеты — программы, которые могут быть загружены из Ин-
тернета. Не имеет значения, из-под какой операционной системы 

происходит подключение к Интернету: если в ней установлен 
Java, то она будет работать с апплетами, которые доступны во 
Всемирной сети. Большим компромиссом в данном случае явля-

ется то, что программы, написанные на Java, работают значи-
тельно медленнее, чем программы, которые скомпилированы для 

конкретной архитектуры. В среднем код Java будет работать в 
10 раз медленнее. Но по мере того как процессоры становятся все 
быстрее, а Интернет становится средой распространения про-

грамм, недостаток в скорости, за счет которого достигается уни-
версальность, выглядит все более приемлемым компромиссом. 

Есть еще одна особенность языка Java, обусловленная желанием 
загружать готовые программы. Некоторые языки, такие как С и 

С++, дают программисту возможность написать код, который 
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напрямую обращается к адресам в памяти компьютера. Это сде-

лано путем использования указателей. Этого нет в Java. Может 
показаться странным, что в современном языке невозможно ра-

ботать с указателями. Можно написать код для связанных струк-
тур на Java, но нельзя написать код с использованием адресов 
памяти. Программисты знают, что программы, которые напря-

мую имеют доступ к памяти, могут, преднамеренно или случай-
но, навредить системе. По этой причине прямой доступ к памяти 

нежелателен в Java. Когда пользователи запускают программы, 
они хотят быть уверенными, что эти программы не будут разру-
шать их системы из-за прямого доступа к памяти. Таким образом, 

Java поддерживает и универсальность, и безопасность программ. 

Цель нашей книги — познакомить читателя с основами програм-
мирования на языке Java. Java — это объектно-ориентированный 
язык программирования. Он смоделирован для того, чтобы под-

держивать событийно-действующее программирование. Другими 
словами, он может быть использован для создания графического 

пользовательского интерфейса, который поддерживает действия 
по типу "укажи и щелкни" (point and click). Такие приложения 
могут быть самостоятельными программами или апплетами, за-

гружаемыми из Интернета. Java обладает основными синтаксиче-
скими особенностями структурированных языков программиро-

вания, а именно последовательным выполнением блоков кода, 

условным выполнением (if-операторы) и повторяющимся вы-
полнением (циклы). Эти элементы будут рассмотрены в следую-

щих главах, так же как и описание объектно-ориентированного 
механизма, который поддерживает более сложные виды про-
граммирования. 

Эксперты расходятся во мнениях относительно технических дос-

тоинств Java, однако необходимо сразу отметить, что, с точки 
зрения изучающих, язык Java обладает рядом недостатков. Java 
не рассчитан для обучения программированию. Он предназначен 

для построения сложных приложений. В дополнение ко многим 
свойствам в самом языке, он имеет библиотеки готовых компо-

нентов кода, которые могут использовать опытные программи-
сты, вместо самостоятельного написания компонентов с нуля. Ни 
полностью синтаксис, ни библиотеки невозможно изучить за ко-
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роткий срок. Многое из того, что изучается на первом этапе, мо-

жет показаться не слишком полезным. Необходимо рассмотреть 
основы объектно-ориентированного программирования прежде, 

чем станет возможным создание интересных приложений, вклю-
чающих интерактивные графические свойства. 

Как только вы познакомитесь с этими основами, то убедитесь, 
что Java прекрасно соответствует своим целям. Вы сможете соз-
давать графические приложения, которые просто невозможно 
написать на таких языках программирования, как С. Кроме того, 
код, написанный на Java, может быть значительно проще, чем 
код, который написан на С++, чтобы выполнить то же самое. Java 
с самого начала был создан как объектно-ориентированный язык. 
В этом его преимущество перед языком С++, который является 
объектно-ориентированной эволюцией языка С. В заключение 
нужно сказать, что язык С# был создан для той же самой цели, 
что и язык Java, поэтому С# является его прямым конкурентом, 
который по своим характеристикам может быть не хуже или даже 
способен превосходить Java в некоторых аспектах. 

Âûâîäû 

1. Язык Java интерпретируется на виртуальной Java-машине. 

2. Исходный код и код заданий Java легко переносятся с компь-
ютера на компьютер. 

3. Существует возможность загружать код Java из Интернета, 
несмотря на то, что программы будут не так быстро работать. 

4. Java не использует доступ напрямую к памяти для обеспече-
ния безопасности загруженной программы. 

5. Java — это объектно-ориентированный язык, имеющий свой-
ства, необходимые для того, чтобы написать графические при-
ложения с управлением событиями. 

6. Java предназначен для программирования, но не обучения 
языку. Он обладает многими свойствами и содержит много 
библиотек. 

7. В Java можно создавать такие программы, которые невозмож-
но или трудно написать на других языках. 
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1.2. Îáúåêòíî-îðèåíòèðîâàííîå 
ïðîãðàììèðîâàíèå (ÎÎÏ) 

Языки программирования и парадигмы развиваются с течением 
времени. Так, появилось новое аппаратное обеспечение, которое 
способно поддерживать новые парадигмы программирования; 
возникла необходимость решать новые проблемы, которые, в 
свою очередь, требуют новых возможностей программирования; 
при разработке крупных или сложных проектов выявились не-
достатки в существующих системах. Объектно-ориентированное 
программирование — одна из новых парадигм программирова-
ния. Его развитие и особенности заключаются в следующих трех 
свойствах: это принцип программирования, который не смогли 
бы поддержать примитивные машины; программирование графи-
ческого пользовательского интерфейса — это одна из областей, 
где его применение очевидно; и поскольку ООП решает, по край-
ней мере, некоторые проблемы, связанные со структурным про-
граммированием — его непосредственным предшественником, 
оно в значительной мере вытеснило структурное программирова-
ние в развитии сложных систем программного обеспечения. 

Java — это объектно-ориентированный язык. Есть много объект-
но-ориентированных языков, и каждый осуществляет этот прин-
цип программирования по-своему. Полное объяснение ООП не 
входит в круг задач настоящего пособия. Невозможно даже дать 
полное объяснение ООП в рамках языка Java. Однако желательно 
начать с некоторых общих идей, относящихся к ООП, и опреде-
ления терминов и основных понятий. Более полное понимание 
возникнет тогда, когда применение этих идей в языке Java будет 
изучено и когда к основным понятиям будут добавлены более 
сложные понятия и их применение. 

ООП имеет два фундаментальных термина, которые будут повто-

ряться снова и снова. Эти термины "класс" и "объект". Класс — 

это модель для объектов. Можно также сказать, что класс — это 

шаблон или образец для объекта. Точнее, класс — это часть ком-

пьютерного кода, которая дает полную спецификацию для объек-

тов. Определение класса — это часть программного исходного 

кода. Во время работы программы можно создать объект соглас-
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но спецификациям данного класса. Объект может быть рассмот-

рен как экземпляр класса. Программа может использовать более 

одного класса, и более одного экземпляра классов может быть 

создано во время работы программы. Работа программы состоит 

из манипуляций такими объектами. 

В ООП включены два дополнительных понятия. Компьютерные 
программы содержат последовательность инструкций, которые 
действуют вместе и могут выполнять конкретные задания. В объ-
ектно-ориентированном программировании они называются ме-
тодами. Методы — это часть определения класса. Компьютер-
ные программы также включают объявления переменных, таких 
как числа, последовательность символов и т. д., с которыми про-
изводятся манипуляции. Переменные — это символьные имена, 
которые используются для указания на сохраненные количества 
или значения в программе. Различные виды переменных могут 
быть использованы в различных частях программы. Переменные, 
связанные с классами и объектами, являются переменными эк-
земпляра (или экземплярными переменными), и так же, как и ме-
тоды, они являются частью определения класса. 

Хотя оба этих понятия приводятся в определении класса, методы 
и переменные экземпляра рассматриваются в ООП по-разному.  
В программе может быть более одного экземпляра более чем од-
ного класса. Следующее отличие между методами и переменны-
ми экземпляра заключается в том, что нет необходимости для 
каждого экземпляра класса иметь свой код метода. Методы опре-
деляются в классе и доступны всем объектам данного класса, су-
ществующим в программе в данное время. Таким образом, мето-
ды для всех объектов класса являются абсолютно одинаковыми. 
Однако, когда создаются экземпляры класса, они получают свои 
уникальные копии переменных экземпляра. Каждый объект клас-
са получает тот же самый набор переменных, но значения пере-
менных для каждого объекта могут быть различны. 

Итак, каковы взаимоотношения между методами и переменными 
экземпляра? Фундаментальным аспектом ООП является инкапсу-
ляция. Каждый объект имеет свои копии экземплярных перемен-
ных. Значения этих переменных могут быть доступны или изме-
нены во время работы программы только одним способом: вызо-
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вом метода, целью которого является доступ к переменным эк-
земпляра или их изменение. Это обеспечивает строгую структуру 
программы. Невозможно в каких-либо местах программного кода 
изменить значение переменных экземпляра так, как это удобно в 
данный момент. Изменения могут быть произведены только в 
рамках инкапсуляции. Свободный доступ к значению перемен-
ных считался одним из недостатков структурного программиро-
вания. Эта проблема решена в объектно-ориентированном про-
граммировании. 

На рис. 1.1 представлена простая графическая схема объекта, по-
казывающая переменные экземпляра, которые он содержит, и 
методы, которые он использует. 

Переменные

экземпляра

Методы

 

Рис. 1.1 

Простой способ понять значение этого рисунка — это предста-
вить объект в виде яичницы-глазуньи. Как только объект создан, 
программа имеет доступ к желтку только через белок. Важно по-
нять, что программисту, пользующемуся объектами, нужно знать, 
через какие методы доступны переменные. Однако нет необхо-
димости знать, как этот код работает. Хотя наличие некоторых 
переменных экземпляра может быть очевидно, программисту не 
нужно знать, как они применяются, и не нужно знать все пере-
менные, чтобы использовать объект. В этом смысле объект мож-
но представить в виде "черного ящика". Программист может 
производить с ним определенные операции с конкретным ожи-
даемым результатом, но каким образом достигается данный ре-
зультат, мы не видим. Методы предоставляют собой интерфейс 
для доступа к переменным экземпляра и иным значениям, нахо-
дящимся внутри объекта. 
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Âûâîäû 

1. ООП полагается на современные возможности аппаратного 
обеспечения, решает проблемы, которые не могли быть реше-
ны предшествующими концепциями программирования, и 
преодолевает некоторые недостатки предыдущих концепций 
программирования. 

2. Java осуществляет концепцию ООП; основные термины и 
идеи ООП полезны при объяснении языка Java. 

3. Классы и объекты представляют собой два основных понятия 
ООП. 

4. Методы и переменные — это два дополнительных ключевых 
понятия ООП. 

5. Когда создаются объекты класса, они используют его методы 
совместно, но каждый объект получает свои копии перемен-
ных экземпляра. 

6. Объект инкапсулирует переменные. Значения переменных мо-
гут быть доступны только при условии, если существует ме-
тод в классе, который позволяет это сделать. 

7. Программист, использующий объект, имеет доступ к нему 
только через методы и ему не нужно знать, как методы рабо-
тают и какие переменные экземпляра они используют. 

1.3. ßçûê UML 

В разных источниках аббревиатуру UML расшифровывают по-
разному: "unified modeling language" (единый язык моделирова-
ния) или "universal modeling language" (универсальный язык мо-
делирования). Как бы то ни было, это набор условных обозначе-
ний для графического изображения объектно-ориентированных 
программ. Можно нарисовать такие вещи, как классы и их мето-
ды, экземпляры объекта, объекты классов, отношения между 
классами и т. д. В нашей книге мы не будем давать полное опи-
сание UML. Однако при описании Java в некоторых случаях гра-
фическое изображение идеи или отношения очень помогает.  
В таких случаях мы будем использовать соответствующие сим-
волы UML. 
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Кроме собственных графических символов, в UML имеется и 
свой словарь, который используется при представлении графиче-
ски-ориентированных компонентов. Ранее в этой главе уже упо-
минались термины "класс" и "объект". Эти термины использу-
ются в таких же значениях и в рамках UML. Также ранее были 
объяснены термины "переменная экземпляра" и "метод". В UML 
соответствующими терминами являются "атрибут" и "опера-
ция". Существует более чем один объектно-ориентированный 
язык программирования, однако язык UML является нейтраль-
ным. Его терминологию можно использовать для описания лю-
бой объектно-ориентированной программы, созданной на любом 
из таких языков. 

Поскольку в данной книге рассматривается только язык про-
граммирования Java, то мы будем продолжать использовать тер-
мины "переменная экземпляра" и "метод". Следует также отме-
тить, что в официальной документации языка Java термин "поле" 
(field) используется в значении "переменная экземпляра". По-
скольку данный термин выбран разработчиками языка, то, веро-
ятно, он является более правильным. Однако этот термин может 
сбивать с толку, т. к. он имеет и иные значения в программирова-
нии. Поэтому мы будем использовать более описательный тер-
мин "переменная экземпляра". 

Для иллюстрации употребления UML необходим пример. Такой 
пример можно рассмотреть и обсудить с его помощью идеи объ-
ектно-ориентированного программирования, даже не касаясь 
языка Java. Пример, который мы будем использовать на протя-
жении всей книги, основан на следующем. Предположим, что мы 
будем хранить семена в чашке. На первый взгляд, это может по-
казаться не слишком практичным. Обычно мы представляем себе 
чашку как сосуд, содержащий какую-либо жидкость, да и не со-
всем понятно, как можно написать интересные программы, ис-
пользуя чашки и семена. Но любой вводный пример неизбежно 
будет не слишком практичным. Пример с чашками и семенами 
приводится здесь потому, что в дальнейшем он используется в 
качестве компонента игровой программы. 

Классы и объекты изображаются с помощью прямоугольников. 
Отношения указываются с помощью надписей, линий, стрелок и 
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иных символов. В своей простейшей форме класс может быть 

изображен прямоугольником, содержащим имя класса. Имя пи-
шется жирным шрифтом с большой буквы, как на рис. 1.2. 

Cup

 

my coffee mug : Cup

Рис. 1.2 Рис. 1.3 

Любой объект данного класса будет иметь собственное имя. 

Предположим, экземпляр известен как "моя кофейная кружка". 
Он также представлен прямоугольником. Имя не пишется с 

большой буквы. За ним ставится двоеточие и название клас- 
са, экземпляром которого он является. Все это подчеркивается 
(рис. 1.3). 

Отношения между классами и объектами графически могут быть 
изображены в виде стрелок. В UML различные виды отношений 

указываются с помощью различных стрелок, так что форма 
стрелки имеет значение. Стрелка направлена от объекта к классу 

(рис. 1.4). 

Cup

my coffee mug : Cup

Cup

-attributes

+operations()

Рис. 1.4 Рис. 1.5 

 

Более подробная информация о классе дается с помощью указа-
ния атрибутов и операций на рисунке. В целом, изображение та-

кого класса принимает следующий вид (рис. 1.5). 
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Пусть наш класс имеет одну переменную экземпляра, seedCount, 

и два метода: setSeedCount() и getSeedCount(). Пусть переменная 
будет целым числом, и когда создается новый экземпляр класса, 
то пусть она инициализируется со значением 0. Метод setSeed() 

приписывает значение экземпляру объекта, а метод getSeed() 

возвращает значение, приданное переменной seedCount в данный 
момент, каким бы оно ни было. Эта информация показана более 
подробно в следующем изображении класса на рис. 1.6. 

Cup

-seedCount : int = 0

+setSeedCount()

+getSeedCount() : int
 

Рис. 1.6 

Можно дать еще более подробную информацию, например ин-
формацию о параметрах метода, диапазоне значений переменной 
и иные сведения. Такие схемы используются при документирова-
нии систем программного обеспечения, программ или их компо-
нентов. Уровень детализации должен быть рассчитан так, чтобы 
быть полезным для того, для кого создается графическое изобра-
жение, будь то дизайнер, программист или пользователь. 

Âûâîäû 

1. UML используется для графического изображения объектно-
ориентированных программ. 

2. UML имеет свой словарь для наименования компонентов 
классов. 

3. Язык Java имеет собственный, параллельный словарь для обо-
значения компонентов классов. 

4. Пример с семенами и чашками используется для иллюстра-
ции. 

5. В UML классы и объекты изображаются в виде прямоуголь-
ников, а отношения указываются с помощью стрелок и иных 
символов и надписей. 
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6. Простейшая схема класса представляет собой прямоугольник, 

содержащий название объекта, написанное с заглавной буквы 

жирным шрифтом. 

7. Простейшая схема объекта представляет собой прямоуголь-

ник, содержащий название объекта, за которым через двоето-

чие ставится название класса; все это набирается жирным 

шрифтом. 

8. Отношения между объектом и его классом показываются  

с помощью пунктирной стрелки, направленной от объекта  

к классу. 

9. Более полное изображение класса включает атрибуты и опе-

рации класса, а также, возможно, и более подробную инфор-

мацию. 

10. Уровень детализации рисунков может быть разным. 

1.4. Çàãðóçêà è óñòàíîâêà  
Java è TextPad 

Для того чтобы программировать на языке Java, необходимо 

иметь компилятор. Вы можете бесплатно загрузить компилятор 

фирмы Sun Microsystems с Web-сайта этой фирмы. Редактор 

TextPad может быть загружен бесплатно для ознакомления и по-

следующей покупки, при необходимости. Этот редактор рассчи-

тан на работу с Java-программами фирмы Sun. Если сначала вы 

установили Java, а затем TextPad, следуя инструкции по инстал-

лированию, то в меню редактора должны появиться активные 

опции для компиляции и выполнения Java-приложений и аппле-

тов. 

Java находится в Интернете по данному адресу: 

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp 

Часть страницы с желательным компилятором выглядит так, как 

показано на рис. 1.7. 

Когда вы щелкните мышью по ссылке Download, то сначала от-

кроется страница с лицензионным соглашением. После этого вам 
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будет представлен список различных версий программ для раз-

ных типов компьютеров. Первой дается стандартная версия для 

компьютеров с Windows. Вам потребуется установка программы 

в режиме автономной работы (offline). Это значит, что программа 

будет скачана на ваш компьютер, а затем вам нужно два раза 

щелкнуть мышью по ее пиктограмме, чтобы установить про-

грамму на вашем компьютере. Если вы работаете с каким-либо 

иным компьютером, то для вас может подойти одна из других 

ссылок. Вы можете изучить сайт компании Sun в поисках допол-

нительной информации, такой как документация к языку или 

обучающие программы. Здесь мы не можем дать описание всего, 

что находится на сайте. 

JDK 5.0 Update 9

The Java SE Development Kit (JDK) includes:

  the Java Runtime Environment (JRE)

  command-line development tools, such as compilers

       and debuggers, that are necessary or useful for

       developing applets and applications

» More info about Java SE

» Download

Installation Instructions  | ReadMe | ReleaseNotes | Sun License | Third Party

Licenses
 

Рис. 1.7 

Редактор TextPad находится в Интернете по адресу: 

http://www.textpad.com/download/index.html 

Следуйте инструкциям, данным на этой странице. Если возник-

нут проблемы, можно следовать этим ссылкам: Support, FAQ, 

java. 

Вы найдете ответы на любые вопросы, которые касаются воз-

можных проблем при работе редактора TextPad с Java. Например, 

если вы загрузили и установили TextPad и Java не в том порядке, 

здесь вы найдете инструкцию, как сделать так, чтобы они зарабо-

тали вместе без переустановки. Также имеются ответы и на дру-

гие вопросы. Если инструкции вам непонятны или вы столкну-
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лись с неразрешимыми проблемами, то, возможно, вам следует 

использовать интегрированный пакет, который можно скачать из 

Интернета или купить. Данная книга не содержит полных сведе-

ний по установке и работе с редактором TextPad. Если вы исполь-

зуете последнюю версию языка Java, то сможете сделать все, что 

описано в книге, независимо от типа редактора. 

Âûâîäû 

1. Как Java, так TextPad и можно скачать из Интернета. 

2. Если их установить в указанном порядке, то TextPad будет со-
держать инструменты для компилирования и выполнения про-

грамм на Java. 

1.5. Ïðàêòè÷åñêèå ñîâåòû 

Существует несколько деталей, касающихся наименования фай-
лов программ Java, которые следует запомнить. Они сводятся к 

следующему: 

� Файлы программ на Java должны сохраняться с расширением 

java. 

Мы еще не ознакомились с кодом для Java-программ. Тем не 
менее в начале каждой программы будет появляться строка 
такого вида: 

public class Name_of_program 

Имя файла, с которым программа сохранена, должно точно 
совпадать с названием, которое появляется в первой строке 

внутри программы. Первая буква названия программы пишет-
ся заглавной, и первая буква названия файла также должна 

быть заглавной. Другими словами, для того чтобы быть рабо-
тающей, программа должна быть сохранена с таким именем: 

Name_of_program.java 

� В языке Java, в отличие от Microsoft Windows, всегда имеет 

значение, употребляете ли вы заглавную (прописную) или 

строчную букву. Это может привести к проблемам. Если вы 



Îñíîâû ÿçûêà Java è îáúåêòíî-îðèåíòèðîâàííîãî ïðîãðàììèðîâàíèÿ 25 

сохранили файл в Windows с именем, записанным со строчной 

буквы, а затем попытаетесь изменить название файла, чтобы 

использовать заглавную букву, то в этом случае Windows мо-

жет не позволить это сделать, сообщая вам: "Файл с этим име-

нем уже существует". Если это произошло, сохраните файл 

под временным названием, удалите копию с неправильным 

именем и переименуйте временный файл, используя заглав-

ную букву. 

Если вы используете редактор TextPad, то вам необходимо иметь 

в виду следующее. 

В меню Tools редактора TextPad вы найдете 3 опции: Compile 

Java, Run Java Application и Run Java Applet. Сейчас мы рас-

смотрим первые две опции: компиляцию и запуск программы. 

Работу апплетов мы рассмотрим позже. 

В меню Tools редактора TextPad вы также увидите опцию Run. 

Мы упоминаем о ней только потому, что вы наверняка по ошибке 

попытаетесь хотя бы раз ее выбрать. Используя эту опцию для 

того, чтобы запустить программу Java, вы либо откроете диало-

говое окно, спрашивающее, какое приложение необходимо за-

пустить, либо получите сообщение об ошибке. Вы должны быть 

уверены, что запускаете программу с помощью опции Run Java 

Application. 

Чтобы проверить компилирование и запуск программ Java в 

TextPad, необходимо сделать следующее: загружаете программы 

MyTerminalIO.java и FirstProg.java и сохраняете их в одном мес-

те — на дискете, жестком диске, в какой-либо папке и т. д. на ва-

шем компьютере. Вы можете также ввести имя программы, ис-

пользуя TextPad. Далее приведен код для справки. Сохраните его 

в файле с именем FirstProg.java. 

public class FirstProg 

{ 

  public static void main(String[] args) 

  { 

    MyTerminalIO myterminal = new MyTerminalIO(); 
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    myterminal.println("Hello, World!"); 

  } 

} 

Затем выберите в меню опцию Compile Java. На это может уйти 

несколько секунд. Успешная компиляция просто закончится, по-
казывая на экране файл программы. В противном случае на экра-
не появится сообщение об ошибке. Приведенный пример не со-

держит ошибок, поэтому, если возникла ошибка, проверьте, на-
ходится ли копия программы MyTerminalIO.java в том же месте, 

правильно ли вы набрали код, а также сохранили ли вы файл под 
правильным именем, а затем попытайтесь снова скомпилировать 

программу. 

После успешной компиляции вы можете выбрать в меню Run 

Java Application. Это приведет к открытию окна с результатом 
работы программы. 

Вы можете случайно сделать ошибку при входе в программу или 
же сделать ошибку намеренно, пытаясь посмотреть, что делает 

компилятор. В редакторе появится список ошибок с номерами 
строк, а также достаточно непонятные объяснения. Если установ-
ленная программа функционирует нормально, то у вас должна 

быть возможность перескочить прямо в строку программы, в ко-
торой находится ошибка, щелкнув мышью на сообщении об 

ошибке. Если эта функция программы не работает, то просто за-
помните номер строки, перейдите в файл кода, выбрав из списка 

в левом верхнем меню программы TextPad, и затем вручную най-
дите нужную строку. Номер текущей строки показан внизу окна 
редактора. 

Если ваш компьютер соединен с принтером, то вы можете напе-
чатать программу исходных файлов прямо из редактора TextPad 

через выбор пункта File в меню. 

Для того чтобы распечатать результаты работы приложения, не-
обходим еще один шаг: дело в том, что окно с выводом програм-
мы не содержит меню. Поэтому нужно выделить и скопировать в 

буфер обмена содержимое окна, затем открыть новый документ  
в TextPad и вставить содержимое буфера. Теперь вы можете  

распечатать файл, используя опции меню как обычно. 
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Âûâîäû 

1. Имена файлов Java-программ должны совпадать с названиями 
классов и иметь расширение java. Java различает прописные и 

строчные буквы. 

2. Меню TextPad включает опции для компилирования и запуска 
программ на Java. 

3. Имеется возможность распечатать как код, так и результат 
программы. 
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Íà÷àëî ïðîãðàììèðîâàíèÿ 
 

2.1. Ïðèìåð ïåðâîé ïðîãðàììû 

Цель данного раздела — дать первоначальные пояснения к пер-
вому примеру программы, приведенному в конце предыдущей 
главы. Напомним эту программу: 

public class FirstProg 

{ 

  public static void main(String[] args) 

  { 

    MyTerminalIO myterminal = new MyTerminalIO(); 

    myterminal.println("Hello, World!"); 

  } 

} 

Далее приводится пошаговое описание синтаксиса программы 
вместе с некоторыми пояснениями того, как и почему код напи-

сан именно таким образом. На первой стадии самое главное — 
познакомиться с синтаксисом, чтобы вы могли использовать его 
при написании собственных программ. Пояснения даются пото-

му, что для большинства людей легче понять что-либо с опорой 
на пояснения. Однако, если некоторые из комментариев покажут-

ся вам непонятными или недостаточными, не волнуйтесь: в по-
следующих главах вы найдете более подробные пояснения. 
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1. Первая строка кода показывает синтаксис для объявления 

класса: 

public class FirstProg 

Все программы, написанные пользователями, являются клас-

сами. Класс public означает, что он доступен для общего 

пользования. Название класса — FirstProg. 

2. Вторую строку кода довольно легко объяснить, и это же каса-

ется последней строки кода. Все определения класса заключа-

ются в фигурные скобки {}. 

3. В третьей строке кода указывается метод. 

public static void main(String[] args) 

Название этого метода — main(). Самостоятельная программа 

должна иметь этот метод. Когда вы просите систему Java вы-
полнить программу, она смотрит внутрь класса программы и 

вызывает работу данного метода. Ключевое слово public оз-
начает, что этот метод свободно вызывается системой. Ключе-

вое слово static означает, что метод является общим методом, 
а не таким, который используется только с данным объектом. 

Эти понятия будут более подробно объяснены позже. Ключе-

вое слово void показывает, что выполнение этого метода не 
вызывает возвращения каких-либо значений. 

Каждое имя метода сопровождается соответствующей парой 

круглых скобок. Когда в книге будет идти речь о методах, они 
всегда будут указываться именем со скобками, например 

main(). Подобное написание указывает на то, что имя main — 

название метода, а не чего-то еще. Метод может содержать  
запись в скобках. Это параметры для аргументов командной 
строки, в случае если программа использовала их. Взятая для 

примера программа не использует их, но объявление в скобках 
все же необходимо. Что обозначает такое объявление, будет 

объяснено позже. 

4. Четвертую и седьмую строки кода довольно легко объяснить. 
Все определения метода должны быть заключены в соответст-

вующий набор фигурных скобок {}. 
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