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- Joshua Bloch. Effective Java: Programming Language Guide, second 
edition. ISBN 978- 0-321-35668-0, 2008.

- Herbert Schildt. Java, A Beginner's Guide, 5th Edition

- Shildt_G_-_Java_8_Polnoe_rukovodstvo_-_2015

- Брюс Эккель Философия Java 4-е изд ( Thinking in Java )

Источники



- Разработчик – Sun Microsystems (1995) в 2009 году куплена корпорацией Oracle  

- Состав :
1) Язык Java 

2) Java Development Kit :
- Java Runtime Environment  
- Java Virtual Machine 

3) Среды разработки   (NetBeans, Eclipse, IntellijIDEA)

  Технология Java



               Java Development Kit



          Java Runtime Environment



JRE vs JDK



   -     независимость от платформы, на которой выполняются программы - Windows, Linux, Solaris,    
McIntosh

- Синтаксис Java похож на синтаксис языка C++ но убраны сомнительные элементы и 
привнесены несколько новых

- Программирование в значительной степени упрощено (меньше вероятность ошибок)

- Исключена возможность явного выделения и освобождения памяти (Сборщик мусора)

- Исключено множественное наследование

                       Преимущества языка Java



Установка JDK и NetBeans
Установка JDK
Шаг 1: Скачать установочный файл с сайта: 
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html





NetBeans
Шаг 1:

- Скачиваем инсталяционный файл - https://netbeans.org/downloads/index.html



Шаг 2: Установка 

Процесс установки у Вас займет пару минут. В процессе несколько раз придется нажать кнопку 
“Далее”. Максимальное время установки 8 минут.



Алгоритм – это четко определенный план действий для исполнителя.

Свойства алгоритма:
- дискретность: состоит из отдельных шагов (команд)

- понятность: должен включать только команды, известные исполнителю 

- определенность: при одинаковых исходных данных всегда выдает один и тот же результат

- конечность: заканчивается за конечное число шагов

- массовость: может применяться многократно при различных исходных данных 

- корректность: дает верное решение при любых допустимых исходных данных

      Алгоритм



Программа – это 

- алгоритм, записанный на каком-либо языке программирования

- набор команд для компьютера

Команда – это описание действий, которые должен выполнить компьютер.

- откуда взять исходные данные?

-  что нужно с ними сделать?

-  куда поместить результат?

  Программа



Рабочая область NetBeans



1) При сборке проекта, исходный текст программы, написанный человеком, компилируется 
(преобразуется) компилятором, который мы устанавливали c JDK, в промежуточный код - 
байт-код, который позволяет 

         языку Java быть кроссплатформенным - работать на любой операционной системе. 

1) В свое время байт-код интерпретируется джава-машиной (JVM, Hotspot - реализация от 
Oracle) в машинный код - понятный для процессора и определенной ОС.

Что происходит дальше



Что происходит дальше



Если текст кода программы будет написан неправильно, на первом этапе нас об этом предупредит 
Среда разработки - NetBeans, если же ошибка не очевидна, то на моменте компиляции проект не 
будет собран и мы увидим ошибку в консоли 

          Ошибки компиляции





Вывод текста на экран

System.out.println("Hello");



Escape-последовательности (для оформления)

\b – удаление последнего напечатанного символа

\n – перейти на начало новой строки

\t – перейти к следующей позиции табуляции

\\ – вывести обратную черту

\” – вывести двойную кавычку “

\’ – вывести одинарную кавычку ‘



Задание

“To be or not to be”  
   Hamlet



Вывести на экран текст "лесенкой" :

Фамилия

Отчество

Имя

   Задание :



Переменная – это ячейка в памяти компьютера, которая имеет имя и хранит некоторое значение. 

- Значение переменной может меняться во время выполнения программы. 

- При записи в ячейку нового значения старое стирается. 

Типы переменных

- int – целое число (4 байта)

- float – вещественное число, floating point (4 байта)

- char – символ, character (1 байт)

  Переменные



Могут начинаться с :
- буквы
- символа валюты $
- знака подчеркивания _

Не могут начинаться с :
- цифры
- нельзя использовать ключевые слова - class, void etc.
- русские буквы
- пробелы
- скобки, знаки +, =, !, ? etc.

                  Имена переменных



Типы переменных





Оператор присваивания



Какие операторы неправильные?





Сокращенная запись операций



Задача. Ввести два целых числа и вывести их сумму в консоль.

public static void main(String[] args) {
 

Scanner s = new Scanner(System.in);
 

System.out.println("Введите первое число:");
int a = s.nextInt();

System.out.println("Введите второе число:");
int b = s.nextInt();

 
System.out.println("Результат = " + a+b); 

}

Ввод вывод данных



Спросить у пользователя сумму покупки, и узнать его скидку. Выдать результат – «К 
оплате с учетом скидки»

Пример:

Введите сумму:

250

Ваша скидка в %:

10

К оплате:

225

Задание


