آموزش هسته جاوا 1.7
استاد امیرسام بهادر
مرکز تحقیقاتی فناوری اطلاعات و ارتباطات پیشرفته 

دانشگاه صنعتی شریف

مقدمه ای در مورد جاوا

 جاوا یک زبان برنامه نویسی قدرتمند است، و در سال 1995، توسط جیمز گاسلینگ به طور رسمی به برنامه نویسان و گسترش دهندگان برنامه های کاربردی معرفی گردید. ابتدا نام این زبان، اوآک (OAK) بوده، که به دلیل مشکلات ثبتی به جاوا، تغییر نام داده است. اوآک به معنای درخت بلوط، و جاوا یک اسم محلی برای قهوه است. این زبان برنامه نویسی با JavaScript هیچگونه ارتباطی ندارد.
در ابتدا پروژه ای با نام گرین (Green) در شرکت سان تعریف شد. مقصود از این پروژه، سکویی برای پیاده سازی برنامه های کاربردی بر روی تمامی ابزارهای الکترونیکی همانند: مایکرویو، تلویزیون و ... بود. اما در آن زمان، این پروژه با شکست روبرو شد. این اتفاق باعث شد، تا جیمز (مدیر پروژه شکست خورده Green) به کمک تیم خود یک زبان برنامه نویسی جدید تولید نماید. یکی از دلایلی که بعضی از مواقع جاوا را به عنوان یک سکوی برنامه نویسی یاد می کنند، همین موضوع است.  

برتری های زبان برنامه نویسی جاوا نسبت به سایر زبان های برنامه نویسی 

-
مستقل از سکوی اجرا (Free Platform): این خاصیت به برنامه نویسان و گسترش دهندگان این امکان را می دهد، تا بدون وابستگی به هیچ سیستم عاملی، برنامه های کاربردی خود را تولید و اجرا نمایند.  
-
پشتیبانی از برنامه نویسی شی گرا (Object Oriented Programming): این خاصیت به برنامه نویسان و گسترش دهندگان این امکان را می دهد، تا بتوانند برنامه های کاربردی خود را پیاده، و آن را به سهولت گسترش دهند.
-
دارای تکنولوژی های متعدد کد باز و غیر کد باز: همان گونه که در پیشتر یادآور شدیم، جاوا متعلق به شرکت سان می باشد، اما شرکت های متعددی برای این زبان، تکنولوژی ها و فریم ورک های مختلفی را ارایه کرده اند. 
توضیحی در مورد مثال‌های این فصل 

لازم به ذکر است که گروهی از مثال‌های ارائه شده در این فصل اجرا نمی شوند. دلیل این امر آن است که برنامه نویس ابتدا باید با مفاهیم بنیادی جاوا آشنا سپس درگیر قواعد آن شود، در غیر اینصورت برنامه نویس و فراگیرنده دچار سر درگمی می‌شوند.
متد Main

پدر زبان جاوا زبان C است. قالب برنامه‌نویسی در زبان C  بر پایه توابع است و برای اجرای برنامه، مترجم زبان C  بدنبال تابع اصلی که همان تابع main  است می‌گردد و این تابع را اجرا می‌کند. پس اجرای برنامه شما با اجرای این تابع آغاز می‌گردد و هر کلاس شما که حاوی تابع یا همان متد main  باشد به عنوان کلاس اجرایی شما می‌تواند در نظر گرفته شود. 
public static void main(String [] arg)

{


  System.out.print("Hello");

}
خروجی این برنامه فوق کلمه  Hello  است.
نوشتن توضیحات در برنامه 

در صورتی که شما در زبان برنامه نویسی جاوا از علامت // استفاده کنید جاوا آن خط از برنامه را نادیده می‌گیرد. از این روش برای نوشتن توضیحات در برنامه استفاده می‌شود. به طور مثال :
public static void main (String [] arg)

{


System.out.print("Hello"); //Tozihat
}
در صورتی که شما در زبان برنامه نویسی جاوا از علامت /** ... */ استفاده کنید جاوا آن قسمت از خطوط برنامه را نادیده می‌گیرد. از این روش برای نوشتن توضیحات در برنامه استفاده می‌شود. به طور مثال :
public static void main (String [] arg)

{


System.out.print("Hello");

    /**

     * Tozihat

     */

}
متغیرها و نوع‌ها

همانطور که می‌دانید در دنیای واقعی اطلاعات به دسته‌های مختلفی تقسیم می‌شوند و هر دسته از نوع‌های مختلفی تشکیل شده است، مثلاً اطلاعات شخصی یک فرد شامل نام و نام خانوادگی وی که از نوع رشته ای و شماره شناسنامه که از نوع عددی و تاریخ تولد که از نوع تاریخ است. ما برای نگهداری این اطلاعات در کامپیوتر مجبوریم مقدار فضایی از حافظه کامپیوتر را به آن اختصاص دهیم. که توانایی نگهداری این اطلاعات را برای ما داشته باشد. به نوع اطلاعات در کامپیوترData Type  گفته می‌شود که از دید کلی به دسته‌های زیر تقسیم می‌شوند:

اطلاعات عددی: که مقادیر عددی را در خود ذخیره می‌کند. 

اطلاعات حرفی: که برای نگهداری کاراکترها استفاده می‌شود .

اطلاعات ارجاعی: که برای دسترسی به یک محدوده خاص از فضای حافظه که دارای یک قالب خاص از اطلاعات می‌باشد، مورد استفاده قرار می‌گیرد.

اطلاعات منطقی: که از این نوع برای عملیات منطقی (صحیح یا غلط)، استفاده می‌شود.

زبان برنامه‌نویسی جاوا نیز نوع‌های اطلاعاتی مختلفی را در اختیار برنامه نویسان قرار مي‌دهد، این نوع ها عبارتند از:

int: که برای نگهداری اعداد صحیح استفاده می‌شود.
int i = 12;

long: برای نگهداری اعداد بسیار بزرگ مورد استفاده قرار می گیرد. علامت l در انتهای عدد مشخص کننده نوع long می باشد.
long i = 14l;

float: که برای نگهداری اعداد اعشاری کوتاه مورد استفاده قرار می‌گیرد. علامت f در انتهای عدد مشخص کننده نوع float می باشد.
float i = 13.5f;

double: که برای نگهداری اعداد اعشاری بلند مورد استفاده قرار می‌گیرد. علامت d در انتهای عدد مشخص کننده نوع double  می باشد.
double d = 14.0d;
char: که برای نگهداری یک کاراکتر استاندارد مورد استفاده قرار می‌گیرد. علامت ‘ در ابتدا و انتهای حرف مشخص کننده نوع کاراکتری می باشد.
char i = ‘a’;
boolean: که برای نگهداری یک حالت منطقی مورد استفاده قرار می‌گیرد.
boolean i = true;
String: که برای نگهداری یک رشته مورد استفاده قرار می‌گیرد. (توجه داشته باشید که String  در حقیقت یک کلاس است) علامت " در ابتدا و انتهای جمله  مشخص کننده نوع رشته ای می باشد.
String i = “salam donya”;

برای تعریف متغیر در جاوا بدین صورت عمل مي‌كنيم.

DataType  Variablename [variablenames]; 
مثال : 

int num ;

int n1,n2;

float p; 

این نکته را به یا داشته باشید که جاوا به حروف بزرگ و کوچک حساس است.
انواع عملگرها

وقتی ما اطلاعات را به منظور پردازش در کامپیوتر ذخیره می‌کنیم پس باید دستوراتی برای پردازش نیز در نظر بگیریم که به این دستورات عملگر گفته می‌شود و برحسب نوع عملی که انجام می‌دهند به دسته‌های مختلفی تقسیم می‌شوند. برای مثال از عملگر"=" برای مقداردهی استفاده می‌شود و اصطلاحاً به آن عملگر Assignment  گفته می‌شود. مانند :

int number ;

number = 2 ;

با این عمل مقدار 2 به متغیر number  نسبت اعطا می‌شود.
عملگرهای محاسباتی

از این عملگرها برای انجام اعمال ریاضی بر روی مقادیر یا متغیرها استفاده می‌شود. این عملگرها عبارتند از :

* : برای عمل ضرب  مانند A * B 

/  : برای عمل تقسیم  مانند A / B 

+ : برای عمل جمع  مانند A + B

% : برای بدست آوردن حاصل باقیمانده یک تقسیم استفاده می‌شود مانند 5 % 2  که حاصل آن برابر 1 می‌باشد.
- : برای عمل تفریق و یا نشان دادن منهای یکانی از این عملگر استفاده می‌شود مانند 2 - 3 و یا 2-

++ : این عملگر یک واحد بر مقدار متغیر مورد نظر اضافه می‌کند مانند:
 A=2 ; 
A++ ;

که بعد از اجرای این دستور مقدار A برابر 3 خواهد شد.

-- : این عملگر یک واحد از مقدار متغیر مورد نظر کم می‌کند مانند:

 A = 2 ; 

A--;

که بعد از اجرای این دستور مقدارA  برابر 1 خواهد شد.
عملگر های رابطه ای

از این عملگرها برای مشخص کردن یا مقایسه رابطه بین دو یا چند حالت یا مقدار استفاده می‌شود. نتیجه حاصل از این عملگرها بر روی عملوندهای خود یک مقدار منطقی می‌باشد. البته این نکته را فراموش نکنید که دو عملوند این عملگرها باید از یک جنس یا یک نوع باشند. این عملگرها عبارتند از:

== :برای نشان دادن یا مقایسه دو چیز که مقادیر آنها باهم برابر باشد. مثلا A == B که اگر مقدارA  با مقدار B برابر باشد حاصل برابر با true (صحیح) و در غیر این صورت برابر با false (نادرست) می‌باشد. 

> :برای نشان دادن یا مقایسه دو چیز که مقدار اولی از دومی کوچکتر باشد. مثلا A < B که اگر مقدار A از مقدار B کوچکتر باشد حاصل برابر با true (صحیح) و در غیر این صورت برابر با false (نادرست) می‌باشد.

< :برای نشان دادن یا مقایسه دو چیز که مقدار اولی از دومی بزرگتر باشد. مثلا A > B که اگر مقدار A از مقدار B بزرگتر باشد حاصل برابر با true (صحیح) و در غیر این صورت برابر با false (نادرست) می‌باشد.

=! :زمانی خروجی این عملگر برابر با true می‌باشد که مقدار دو عملوند آن باهم برابر نباشد. اگرA= 2  وB = 3  باشد در این صورت حاصلA != B  برابر باtrue  می‌شود.

البته در جاوا عملگرهای دیگری مانند => (کوچکتر مساوی) و =< (بزرکتر مساوی) نیز وجود دارد. 
عملگر های منطقی

این عملگرها بر روی مقادیر منطقی عمل می‌کنند و نتیجه حاصل از آنها نیز یک مقدار منطقی است. این عملگرها در شرطها بسیار مورد استفاده قرار می‌گیرند. و عبارتند از:

 &&: این عملگر جزء عملگرهای باینری می‌باشد یعنی دو ورودی دارد. عملگر &&  معادل "و" می‌باشد. این عملگر بر پایه جدول زیر عمل می‌کند.

	F
	T
	AND

	F
	T
	T

	F
	F
	F


همانطور که می‌بینید زمانی خروجی این عملگر صحیح است که حتماً دو ورودی آن صحیح باشد.

|| : این عملگر نیز جزء عملگرهای باینری می‌باشد یعنی دو ورودی دارد. عملگر||  معادل "یا" می‌باشد. این عملگر بر پایه جدول زیر عمل می‌کند.
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	T
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همانطور که می‌بینید زمانی خروجی این عملگر ناصحیح است که فقط هر دو ورودی آن ناصحیح باشد. 

! : این عملگر جزء عملگرهای تک مقدار می‌باشد یعنی فقط یک عملوند دارد. این عملگر را "نقیض" می‌نامند و بر پایه جدول زیر عمل می‌کند.

	F
	T
	

	T
	F
	NOT


همانطور که می‌بینید این عملگر ورودی خود را از لحاظ منطقی برعکس می‌کند. یعنی صحیح را ناصحیح و ناصحیح را به صحیح تغییر می‌دهد.

عملگرهای انتسابی 

از این عملگرها برای مقداردهی متغیرها و یا بدست آوردن حاصل یک عبارت استفاده می‌شود. که ما در اینجا چند عدد از پر کاربردترین آنها را معرفی می‌کنیم.

= : همانطور که گفتیم از این عملگر برای مقداردهی مستقیم به یک متغیر استفاده می‌شود مانند:

  Number = 2 ;

 =+ : این عملگر علاوه بر انتساب حاصل عبارت یا مقدار سمت راست خود را با مقدار فعلی متغیر سمت چپ خود جمع می‌کند. 

مثال : 

Num += 3 ;  
معادل خط زیر می‌باشد.

Num = Num + 3 ;  
همانند مثال بالا برای بقیه عملگرهای انتسابی هم به روش ذیل می‌توان عمل کرد.

=- : برای عمل تفریق                                                                 Num -= 2 ;  ==> Num = Num - 2 ;

=* : برای عمل ضرب                                                                Num *= 2 ;  ==> Num = Num * 2 ;
=/ :  برای عمل تقسیم                                                              Num /= 2 ;  ==> Num = Num / 2 ;
=% : برای عمل  باقیمانده                                                      Num %= 2 ;  ==> Num = Num % 2 ;
البته عملگرهای دیگری نیز برای عملیات‌های منطقی مانند =& وجود دارد که در اینجا به آنها اشاره نمی‌کنیم.
تقدم عملگرها

یکی از اساسی‌ترین بحث‌ها در استفاده از عملگرها بحث تقدم عملیاتی عملگرها می‌باشد. زیرا رعایت تقدم باعث تغییر در مقدار حاصل عبارت می‌شود برای مثال حاصل عبارت 3 + 2 * 5 برابر با 13 است در صورتی که در نگاه اول بنظر می‌رسد که حاصل عبارت برابر با 25 باشد. علت اینکه این حاصل با فرض ما متفاوت است تقدم عملگر ضرب نسبت به جمع است در واقع اول عمل ضرب انجام می‌شود که حاصل  (2 * 5) = 10 می‌باشد و بعد عمل جمع و در نهایت جواب 13 می‌شود.

تقدم عملگرها در جاوا به صورت زیر است : 

1  عبارت درون داخلی ترین پرانتز 

2  عملگرهای بیتی ( که در این کتاب توضیح ندادیم )

3  عملگرهای محاسباتی

4  عملگرهای منطقی 

5  عملگرهای رابطه‌ای 

6  عملگرهای انتسابی
البته در درون هر کدام از این دسته‌ها نیز بین عملگرها تقدم وجود.
ساختار های کنترلی

در زمانی که یک برنامه بر روی یک کامپیوتر اجرا می‌شود از خط اول برنامه روند اجرای برنامه آغاز می‌شود و تا پایان به ترتیب خط به خط اجرا می‌شود به عبارت دیگر دستورات پشت سر هم اجرا می‌شوند. اگر ما بخواهیم در طول اجرای برنامه ‌این روند را تغییر دهیم یعنی بعد از دستور 2 بجای اینکه دستور 3 اجرا شود دستور 5 یا 1 اجرا شود باید از دستوراتی استفاده کنیم که این روند ترتیبی را بشکند. به این دستورات، دستورات کنترلی می‌گویند و به ساختارهای برنامه‌نویسی که از این دستورات استفاده می‌کنند ساختار کنترلی گفته می‌شود. در زیر چند ساختار کنترلی معروف که در برنامه‌نویسی بسیار پرکاربرد است را توضیح می‌دهیم.

ساختار کنترلی شرطی 

به این دلیل به آنها ساختار کنترلی شرطی می‌گویند که اجرای برنامه را وابسته به وجود مقدار یا شرط خاص می‌کنند.
ساختار کنترلی شرطی if

یکی از پرکاربردترین ساختارهای کنترلی که در تمام برنامه‌ها مورد استفاده قرار می‌گیرد ساختار شرطی if می‌باشد. برنامه نویس با استفاده از این ساختار مشخص می‌کند که در شرایط مورد نظرش چه دستوراتی باید اجرا شود. ساختار کلی این دستور به فرم زیر است: 
فرم اول : اگر شرط درست باشد دستور 1 اجرا می‌شود و اگر نا درست باشد روند اجرای برنامه به دستور بعد از if  خواهد رفت. مثال : 

public static void main (String [] arg)

{


int Num ;


Num = 2 ;


if ( Num  == 2 )


{



System.out.print ("Number is two");

}

}

اگر مقدار Num  را به مقداری به جز مقدار 2 تغییر دهید در خروجی چیزی چاپ نمی‌شود.

فرم دوم : گاهی اوقات ما لازم داریم در صورتی که شرط if  صحیح نباشد عمل دیگری انجام دهیم برای این موضوع از دستور else استفاده مي‌كنيم.
public static void main (String [] arg)

{


int Num ;


Num = 2 ;


if ( Num  == 2 )


{



System.out.print ("Number is two");

}


else

{



System.out.print ("Number is not two");


}

}

در این حالت اگر مقداردهی به متغییر Num همان 2 باشد در خروجی Number is two چاپ می‌شود، در غیر این صورت چیزی که در خروجی چاپ می‌شود Number is not two  است.

نکته: در زبان برنامه سازی جاوا در صورتی که دستورات داخلی بیش از یک دستور باشند از بلاک استفاده مي‌كنيم. برای این منظور دستورات را در بین دو علامت { } قرار می‌دهیم. مثال : 

public static void main (String [] arg)

{


int num ;


num = 2 ;


if ( num  == 2 )


{



System.out.print ("your num is:"+ num);


}

}

حتی ما در توابع و متدهای داخل برنامه به دلیل اینکه بیش از یک دستور در درون بلاک نوشته می‌شود از بلاک استفاده می‌کنیم. البته این قالب در زبان C استاندارد و ویرایش‌های بعدی زبان C و جاوا و سایر زبان‌هایی که از C به ارث گرفته شده‌اند وجود دارد.  

ساختار کنترل شرطی switch

در طول برنامه بسیار اتفاق می‌افتد که برای مقادیر مختلف یک متغیر اعمال متفاوتی باید انجام شود. همانطور که دیدید برای دو حالت و حتی سه حالت از ساختار if  استفاده مي‌كنيم ولی برای حالت‌های بیشتر از ساختارswitch  استفاده مي‌كنيم. فرم کلی این ساختار بصورت زیر است:
اگر مقدار جلوی case  با مقدار متغیر برابر باشد دستورات آن قسمت اجرا می‌شود. قسمتdefault ، یک قسمت دلخواه در این ساختار می‌باشد. یعنی اگر برنامه نویس نیاز داشت، در برنامه خود از این قسمت استفاده می‌کند در غیر اینصورت آن را حذف می‌کند.

البته این نکته را هرگز فراموش نکنید، اگر بعد از پایان دستورات هر قسمت case  از دستور break ، که یک دستور برای شکستن کلیه ساختارهای کنترلی چه شرطی و چه حلقه‌های تکرار می‌باشد استفاده کنید از قسمت شرط خارج مي‌شويد. حال اگر از این دستور استفاده نکنید بعد از اجرای دستورات آن قسمت از case ، دستورات case های پایین تر نیز مورد بررسی قرار می گیرند. البته بعد از آخرین case  و یا بعد از قسمت default ، احتیاجی به استفاده از دستورbreak  نمی‌باشد. چون ساختارswitch  بعد از اجرای این دستورات تمام می‌شود.

public static void main (String [] arg)

{


int day =1;

switch ( day )


{



case 1 : 




System.out.print ("شنبه");




break;



case 2 : 




System.out.print ("یکشنبه");




break;



case 3 : 




System.out.print ("دوشنبه");




break;



case 4 : 




System.out.print ("سه شنبه");




break;



case 5 : 




System.out.print ("چهار شنبه");




break;



case 6 : 




System.out.print ("پنج شنبه");




break;



case 7 : 




System.out.print ("جمعه");




break;



default :




System.out.print("عدد وارده برای تعیین روز اشتباه است !");


}

}

در برنامه فوق شما می‌توانید مقدار متغیر day را از 1 تا 7 مقداردهی کنید در غیر این صورت خروجی برنامه برابر با عبارت داخل " " در قسمت default است.

ساختارهای حلقه‌ای

از این ساختارها برای تکرار یک یا مجموعه‌ای از دستورات استفاده می‌شود.

ساختار حلقه تکرار while 

نحوه عملکرد این ساختار به این صورت است، که اگر شرط حلقه درست باشد وارد حلقه شده و دستور درون حلقه اجرا می‌شود و تا زمانی که شرط درون دستورwhile  درست باشد حلقه، تکرار می‌شود. اگر ما بخواهیم بیش از یک دستور را تکرار کنیم باید آن را در درون یک بلاک قرار دهیم. مثال :

public static void main (String [] arg)

{


int num ;


num = 0 ;


while ( num < 5 )


{



System.out.print( "*" );



num ++ ;


}

}

با اجرای این برنامه مشاهده مي‌كنيد که 5 ستاره در خروجی چاپ می‌شود که نشان دهنده این مطلب است که حلقه تکرار while  در درون این برنامه 5 بار تکرار می‌شود.

ساختار حلقه تکرار do ... while   
این حلقه جزء حلقه‌های تکرار شرط در انتها می‌باشد که این بدین معناست که اول دستورات درون حلقه یک بار اجرا می‌شوند و اگر شرط حلقه درست باشد دستورات درون حلقه تکرار می‌شوند. مثال :

public static void main (String [] arg  )

{


int num ;


num = 0 ;


do


{



System.out.print( "*" );



num ++ ;


}


while ( num < 5 );
}
برای مشخص‌تر شدن فرق این دو حلقه اگر در ابتدا به متغیر num  مقدار 10 بدهید می‌بینید که یک'*'  چاپ می‌شود ولی در حلقهwhile  اگر به num  مقدار 10 را بدهید هیچ '*' چاپ نمی‌شود.
ساختار حلقه تکرار for
در این نوع ساختار حلقه‌ای شما می‌توانید به تعداد مورد نیاز دستورات را اجرا کنید به طور مثال:

public static void main (String [] arg)

{


for (int i=0;i<10;i++)


{



System.out.print(i);


}

{

همانطور که مشاهده مي‌كنيد در این جا ما یک متغیر در درون for تعریف کردیم که مقدار آن برابر "صفر" می‌باشد، در قسمت بعدی شرطی برای آن تعریف کردیم، آن شرط به معنای این است که آیا مقدار i کوچکتر از 10 می‌باشد؟ جواب در مرحله اول صحیح است پس یک واحد به i اضافه می‌شود و در خروجی مقدارi  را نمایش مي‌دهد این مراحل آنقدر اجرا می‌شود تا مقدارi  کوچکتر از 10 نباشد سپس برنامه از داخل حلقه خارج می‌شود.

آرایه‌ها
در دنیای واقعی ما یکسری اطلاعات داریم که این اطلاعات بصورت لیست می‌باشند مثلاً لیست اسامی دانشجویان، لیست شماره حسابها و  . . . برای نگهداری این اطلاعات در کامپیوتر ما مجبوریم تعداد زیادی متغیر تعریف کنیم اگر بخواهیم این متغیرها را نام‌گذاری کنیم برای مثال باید به صورتx1,x2,x3,...,xn  تعریف کنیم. این عمل در برنامه باعث می‌شود که برای دسترسی به اطلاعات دچار دردسر شویم. برای رفع این مشکل در اکثر زبان های برنامه سازی این امکان وجود دارد که شما متغیری از نوع لیست داشته باشید. که به آن آرایه (Array) گفته می‌شود. این نوع متغیر می‌تواند به تعداد محدود به صورت ایستا یا پویا اعضایی را دارا باشد که ما مقادیر خود را در این اعضاء ذخیره و بازیابی ‌كنيم. نحوه تعریف یک آرایه در زبان جاوا به صورت زیر است.

Type variable name [];

Variable = new Type [Size];

برای دسترسی به اعضای آرایه به منظور ذخیره و بازیابی اطلاعات درون آرایه فقط کافی است که شماره عضو یا خانه‌ای که در اصطلاح به آن اندیس آرایه می‌گویند را بدانید. مثال :

int [] numbers  = new int [7] ;

numbers [0] = 2 ;

numbers [1] = 27 ;

numbers [2] = 20 ;

System.out.print ( numbers [2] );

در این مثال خروجی برابر عدد 20 است. البته ما در جاوا آرایه‌های چند بُعدی نیز داریم که ما در اینجا فقط به مثالی از آرایه‌های دو بُعدی کفایت مي‌كنيم.

int cordinate [][] = new int [10][12];

cordinate [2][3] = 7 ;

System.out.print ( cordinate [2][3] ) ;   

در این مثال خروجی برابر است با 7.
ماهیت برنامه‌نویسی شی‌گرایی
در ابتدا برنامه‌نویسی، ساختار یافته بود. این روش فقط برای پیاده‌سازی رویدادها در نظر گرفته شده بود، که سرعت برنامه‌نویسی را کند می‌کرد و پروژه‌های نرم‌افزاری را به طور کامل غیر قابل توسعه می‌نمود تا این که ماهیت برنامه‌نویسی شی‌گرایی (OOP) شکل گرفت. شی‌گرایی به برنامه نویس دیدگاهی ارائه می‌دهد تا بتواند به راحتی پروژه خود را پیاده‌سازی کرده و آن را قابل توسعه کند.

مفهوم کلاس

کلاس مشخصه‌ای همانند انسان می‌باشد که دارای خصوصیات و رفتارهای مختلفی است.

اجزای کلاس 

اجزای کلاس عبارتند از: 

- خصوصیات: خصوصیات همانند اسم، فامیل، تاریخ تولد و ... یک انسان می‌باشد.

- متدها: متدها نیز همانند رفتار یک انسان در مقابل رویدادها عکس العمل نشان می‌دهند.

مثال:

class human

{


String lastname = "elison";


String address="newyork" ;


public void hello()


{



System.out.print("hello human");


}

}

 در این مثال lastname و address خصوصیات Human و hello() رفتار Human می‌باشند، زمانی که فردی به Human سلام می‌کند Human در پاسخ جواب مي‌دهد hello human، Human می‌تواند هزاران رفتار و خصوصیات داشته باشد، و سایر افراد می‌توانند از خصوصیات او استفاده کرده و یا رفتار او را صدا بزنند.

متدها
در زبان‌های برنامه‌نویسی شی‌گرا متدها همانند رفتارهای یک انسان عمل می‌کنند به طور مثال زمانی که شما به یک شخص سلام می‌دهید در اصل متد سلام شخص مقابل را صدا مي‌كنيد، و شخص مقابل جواب سلام شما را مي‌دهد. در جاوا برای پیاده‌سازی متدها کافیست تا آنها را داخل کلاس درج کنید. به طور مثال:

class Amir

{


public void hello()


{



System.out.print("salam");


}


public void bye()


{



System.out.print("khodahafez");


}

} 

همانطور که مشاهده مي‌كنيد امیر دارای دو متد سلام و خداحافظ است، حال زمانی که شخصی متد سلام امیر را اجرا می‌کند، امیر در خروجی سلام را چاپ می‌کند و زمانی که کسی متد خداحافظ  امیر را صدا می‌کند، امیر در خروجی کلمه خداحافظ را چاپ می‌کند، شاید وجود کلماتvoid  و public برای شما عجیب باشد ما در قسمت‌های بعدی به توضیح در مورد کلمه void می‌پردازیم، و در قسمت‌های آینده در مورد کلمه public توضیح خواهیم داد. متدها نیز همانند متغیرها می‌توانند دارای مقدار باشند. void به معنای هیچ مقدار است و متدی کهvoid  باشد نمی‌تواند مقداری را در خود ذخیره کند حال به مثال زیر توجه کنید.

class Amir

{


public int hello()


{



return 2;


}

}

بوسیله دستورreturn  می‌توان به متد hello مقدار داد اما توجه داشته باشید که این مقدار باید از نوع عددی باشد زیرا متد hello از نوع int است. متدها به خودی خود نمی‌توانند اجرا شوند و حتماً باید آنها را صدا کرد. برای صدا کردن متد hello کافیست این دستورات را در متد main و یا سایر متدهای امیر بنویسید. 

hello();

و یا می توانید از دستور ذیل استفاده کنید.

Amir.hello();

حال اگر متدی دارای مقدار باشد، مقدار آنرا می توان به این صورت چاپ کرد: 

System.out.print(Amir.hello());

متدها می‌توانند مقداری را نیز دریافت کنند به طور مثال:

class Amir

{


public void hello(String fname , String lname)


{



System.out.print("salam "+fname+" "+lname);


}

}

همانطور که در مثال بالا مشاهده مي‌كنيد متد hello دو ورودی lname و fname را دریافت می‌کند. این دو ورودی مشخص کننده نام و فامیل است. حال اگر شما نام و فامیل خود را به متد hello دهید به طور مثال:

hello("Amir","bahador");

 متد hello برای شما این متن را چاپ می‌کند.
salam Amir bahador

متدها می‌توانند دارای متغیر باشند، اما فراموش نکنید که از این متغیرها در متدهای دیگر نمی‌توان استفاده کرد و فقط می‌توان از این متغیرها در درون خود متد استفاده کرد به طور مثال:

class Amir

{


public void hello()


{



int i =3;


}

} 

همانطور که مشاهده مي‌كنيد متد hello متغیرi  را دارا می‌باشد اما از این متغیر در خارج از متد نمی‌توان استفاده کرد. در یک کلاس می‌توان چندین متد همنام داشت اما باید ورودی های آنها متفاوت باشد به طور مثال:

class Amir

{


public void hello(String name)


{


}


public void hello(int number)


{


}

}

همانطور که در بالا مشاهده مي‌كنيد دو متد همنام در یک کلاس وجود دارد اما ورودی های آنها با هم متفاوت است.

خصوصیات
خصوصیات کلاس دقیقاً همان متغیرهای کلاس هستند به طور مثال: 

class Amir

{


String famil = "bahador";

}  

همانطور که مشاهده مي‌كنيد کلاس امیر دارای خصوصیت famil است و این خصوصیت دارای مقدار بهادر است! خصوصیات کلاس، بر عکس متغیرهای متد دارای سطح دسترسی محدود نیستند و از آنها در همه جا می‌توان استفاده کرد مگر خود برنامه نویس این سطح دسترسی را تغییر دهد که در قسمت‌های آینده به آن می‌پردازیم، جالب است بدانید که این خصوصیات را می‌توان از سطح متد تغییر داد به طور مثال:
class Amir

{


String age="70";


public void changeAge()


{



this.age = "20" ;


}

}

بعد از صدا کردن متد changeAge مقدار age برابر عدد 20 می‌شود، کلمه this به معنای همین شی  است.

Package  ها

در تولید نرم‌افزار ما نیاز به کلاس‌های زیادی داریم، گاهی اوقات این کلاس‌ها باعث دردسر می‌شوند، بهترین راه برای دوری از این دردسر اینست که ما آنها را دسته بندی کنیم به طور مثال اگر شما یک کلاس باشید خانه شما package شما است ! مثال :

package tehran;

class Amir

{

}
در این مثال همانطور که مشاهده مي‌كنيد Amir در درون tehran می‌باشد، Amir یک کلاس است و tehran یکpackage  می‌باشد. این را به یاد داشته باشید که شما می‌توانید کلاس‌های دیگری در package مورد نظر قرار دهید، پس نتیجه می‌گیریم که در هرpackage  می‌توان چندین کلاس داشت! برای اینکه بتوانید از کلاس‌های خارج از package جاری استفاده کنید می‌توانید از دستور

import packagename.ClassName;

استفاده کنید به طور مثال:

package tehran;

import esfehan.Farhad;

class Amir

{

}

کلمه this
در قسمت های قبل ما از واژه ای بنام this استفاده کردیم این کلمه به معنای شی جاری می‌باشد و به برنامه نویس کمک می‌کند تا سطح دید خود را در برنامه مشخص کند به مثال زیر توجه فرمایید:

class Amir

{


int age = 3;


public void showAge()


{



int age = 20;



System.out.println(age);



System.out.println(this.age);


}

}

همانطور که در این مثال مشاهده مي‌كنيد ما در کلاس Amir دو متغیر age را موجود داریم، age اول خصوصیت کلاس است و age دوم متغیر متد، با استفاده از کلمه this در داخل متد showAge ما به JDK اعلام مي‌كنيم که متغیر مد نظر ما متغیر مربوط به کلاس است. خروجی متد قبل به شکل زیر است:

20

3

این نکته را به خاطر داشته باشید که می‌توانیم به جای کلمه this از نام کلاس هم استفاده کنیم به طور مثال: 

System.out.print(Amir.age);

Object  سازی و متد سازنده 

در دنیای واقعی شی‌سازی به معنای همانند‌سازی است، و این کار بسیار پیچیده و سخت است اما در برنامه‌نویسی این کار بسیار ساده است، فرض کنید کلاسی به نام Amir ساخته‌اید و حال می‌خواهید از این کلاس یک کپی ایجاد کنید، سوال این است که چرا ما این کار را مي‌كنيم ؟ فرض کنید شما می‌خواهید دست امیر را قطع کنید، اگر این کار را بر روی Amir انجام دهید Amir یک دست خود را از دست مي‌دهد، و کلاس Amir صدمه می‌بیند، حال اگر از Amir همانند سازی کنید و نام همانند او را Amir2 قرار دهید می‌توانید دستAmir2  را قطع کنید بدون آن که به Amir صدمه‌ای وارد شود. به این عمل Object سازی گفته می‌شود. ما در مثال زیر دو کلاس را تعریف مي‌كنيم یک کلاس همان کلاس امیر است و کلاس دوم کلاس Fact نام دارد و کار این کلاس Object سازی از  امیر است !
class Amir

{


int age=20;

}

class Fact 

{


public static void main (String [] arg)


{



Amir amir2 = new Amir();


Amir amir3 = new Amir();


amir2.age=30;



System.out.print(amir2.age); // 30


System.out.print(amir3.age); // 20

}

}
همانطور که مشاهده کردید متغیر age در امیر واقعی تغییری نکرد و متغیر amir2 تغییر کرد. حال بیایید در مورد دستور Amir amir2 = new Amir(); بیشتر کنجکاوی کنیم. آیا این دستور برای شما آشنا نیست ؟

String name = "ali";

همانطور که در گذشته توضیح داده شد این دستور متغیری از نوعString  ایجاد و مقدار آن را برابر ali قرار می داد. حال می‌توانید متغیر name را به این  شکل نیز ایجاد کنید.

String name = new String("ali");

دلیل این امر آن است که بر خلاف آنچه که آموختید نوع String در واقع وجود ندارد. String یک کلاس است و شما در اصل با این روش از کلاسString ، Object سازی مي‌كنيد. در صورتی که می‌خواهید برای سایر متغیرهای جاوا این عمل را انجام دهید باید از کلاس‌های مورد نظر استفاده کنید به طور مثال به جای نوع متغیر int می‌توانید از کلاس Integer استفاده کنید مثال:

Integer num = new Integer(3);

در این روش یک مزیت وجود دارد و آن مدیریت حافظه بر روی اشیا می‌باشد. یعنی در صورتی که به جای نوع int از کلاس Integer استفاده کنید، جاوا در صورت استفاده نکردن شما از شی مورد نظر آن را از سطح حافظه حذف خواهد کرد.
متد  Constructorسازنده 
حال بیایید به شی‌سازی از کلاس Amir برگردیم، همانطور که مشاهده کردید ما با استفاده از دستور        Amir amir2 = new Amir(); موجودی به نام amir2 خلق کردیم که از نوع کلاس Amir می‌باشد. شاید استفاده از دستورAmir()  برایتان عجیب باشد این دستور متدی بنام متد سازنده کلاس را صدا می‌کند. به مثال زیر توجه کنید:
class Amir

{


int age;


public Amir(int age)


{



this.age = age;


}

}

class Fact 

{


public static void main (String [] arg)


{



Amir amir2 = new Amir(34);


System.out.print(amir2.age); // 34

}

}

متد سازنده به صورت اختیاری از طرف برنامه نویس تعریف می‌شود، این متد نوعی ندارد یعنی حتی void هم نیست نام این متد همنام نام کلاس است. این متد به برنامه نویس این امکان را مي‌دهد تا زمانی که از کلاس، شی‌سازی می‌کند مقادیری را به آن ارسال کند. همان طور که در مثال بالا مشاهده کردید ما متغیر age را در هنگام شی‌سازی مقداردهی کردیم. متدهای سازنده همانند متدهای معمولی می‌توانند تکراری باشند اما فراموش نکنید که باید امضای متدهای سازنده با هم تفاوت داشته باشد. پس نتیجه می‌گیریم زمانی که از دستور new Amir() استفاده مي‌كنيم در اصل متد سازنده کلاس را صدا می‌زنیم، این نکته را فراموش نکنید، در صورتی که کلاس مورد نظر متد سازنده را دارا نباشد مشکلی در برنامه‌نویسی پدیدار نمی‌شود و خود جاوا یک متد سازنده نامرئی را برای شما پیاده‌سازی می‌کند. به یاد داشته باشید متد سازنده باعث بارگذاری کلاس در سطح RAM می‌شود، بنابراین باید در این متد سعی کنید تا از دستورات حجیم استفاده نکنید زیرا باعث کندی عمل شی‌سازی می‌شود.

ارث‌بری و دستور super
ارث‌بری یکی از مفاهیم بنیادی شی‌گرایی است، آیا تا به حال به فکر پیاده‌سازی نرم‌افزاری قدرتمند‌تر از Winamp  افتاده‌اید؟ این کار بسیار وقت گیر است زیرا شما ابتدا باید برنامه‌ای همانند Winamp را پیاده‌سازی کنید سپس باید به آن قابلیت‌های جدیدی اضافه کنید، اما اگر شما با مفهوم ارث‌بری آشنا باشید این کار را بسیار ساده‌تر می‌توانید انجام دهید. برای این کار شما می‌توانید از کلاس های برنامه Winamp ارث برده و قابلیت‌های خود را به Winamp اضافه کنید.(البته به شرطی که Winamp کد باز و با جاوا پیاده‌سازی شده باشد) ارث‌بری در زبان‌های شی‌گرا دقیقاً همانند ارث‌بری در انسان است، یعنی تمام خصوصیات و رفتارهای پدر به فرزند افزوده می‌شود. مثال :

class Soheil

{


public void hello()


{



System.out.print("Salam");


}


public void bye()


{



System.out.print("khoda hafez");


}

}

class Amir extends Soheil

{

}

توجه داشته باشید که کلاس Amir دارای 2 متد  byeوhello  است دلیل این امر آن است که کلاس امیر از کلاس سهیل ارث برده است برای این کار ما از کلمه extends در کنار کلمه امیر استفاده کرده‌ایم حال یک کلاس را تولید مي‌كنيم تا از امیر شی‌سازی کند.

class Fact

{


public static void main(String [] arg)


{



Amir amir2 = new Amir();



amir2.hello(); //خروجی برابر با سلام است

}

}

این نکته را به یاد داشته باشید که در ارث‌بری خصوصیات نیز ارث برده می‌شوند، نکته دیگری که به آن می‌توانیم اشاره کنیم این است که اگر فرزند متد پدر را از قبل دارا باشد  دیگر از پدر خود ارث نمی‌برد. مثال:

class Soheil

{


public void hello()


{



System.out.print("Soheil : Salam");


}


public void bye()


{



System.out.print("Soheil : khoda hafez");


}

}

class Amir extends Soheil

{


public void hello()


{



System.out.print("Amir : Salam !");


}

}

حال اگر ما متد Amir.hello() را صدا بزنیم خروجی به شکل ذیل خواهد بود :

Amir : Salam !

اگر در متد سازنده فرزند ما از دستور super() استفاده کنیم متد سازنده پدر کلاس اجرا می‌شود در بعضی از موارد نیز ما از دستور super برای دسترسی به خود کلاسِ پدر استفاده مي‌كنيم، استفاده از این دستور کاملاً شبیه به دستور this است.

سطح‌های دسترسی

سطح‌های دسترسی به شما در پیاده سازی  پروژه‌های کلان کمک می‌کنند. شاید شما نخواهید تمام متدها و خصوصیات پدر به فرزند منتقل شود ! 

کلمه public نشان دهنده سطح دسترسی عمومی است این کلمه نشان دهنده این موضوع است که محدودیتی برای آن خصوصیت یا کلاس و یا رفتار در نظر گرفته نشده است. حال بیایید به سایر سطح های دسترسی بپردازیم ! 

	خارج از package
	داخل همان package
	فرزند
	خود کلاس
	

	دسترسی دارد
	دسترسی دارد
	دسترسی دارد
	دسترسی دارد
	public

	دسترسی ندارد
	دسترسی دارد
	دسترسی دارد
	دسترسی دارد
	protected

	دسترسی ندارد
	دسترسی ندارد
	دسترسی ندارد
	دسترسی دارد
	private


حال به مثال زیر توجه کنید:

package tehran;

class Amir

{

private int age;


public String address;


protected void hello()


{



System.out.print("Salam");


}

}

اگر کلاسی از Amir در همان package ارث برد شرایط زیر حاکم است :
- age را ارث نمی‌برد.

- address را ارث می‌برد.

- متد hello را ارث می‌برد.

اگر کلاس دیگری در داخل package ، تهران بخواهد به امیر دسترسی داشته باشد شرایط زیر حاکم است:

- بهage  دسترسی ندارد.

- به address دسترسی دارد.

- به متد hello دسترسی دارد.

اگر کلاس دیگری در خارج از package ، تهران بخواهد به امیر دسترسی داشته باشد شرایط زیر حاکم است:

- بهage  دسترسی ندارد.

- به address دسترسی دارد.

- به متدhello  دسترسی ندارد.

کلاس انتزاعی و متد انتزاعی abstract
گاهی اوقات در زمان پیاده‌سازی کلاس‌ها ما نیاز داریم تا کلاسی تعریف کنیم که سایر کلاس‌ها نتوانند از آن کلاس شی‌سازی کنند در آن صورت ما از کلمهabstract  استفاده مي‌كنيم.

abstract class Amir

{


public static void main (String [] arg)


{



System.out.print("This is Main Method");


}

}

در این حالت کلاس امیر فقط می‌تواند یا خود اجرا شود و یا از طریق کلاسی دیگر ارث برده شود. حال اگر متدی بصورت abstract تعریف شود، برای آن متد نمی توان بدنه ای تعریف کرد و این متد باید توسط فرزند پیاده سازی شود. یک نکته مهم در مورد متد های abstract آن است که حتما باید داخل کلاس abstract تعریف شوند.

abstract class Amir

{


public abstract void hello ();

}
interface
نوعی ماهیت همانند کلاس است با این تفاوت که متدهای آن دارای بدنه نیستند، کلاسی که از interface ارث می‌برد باید تمامی متدهای آن را به طور کامل پیاده‌سازی کند، در غیر این صورت جاوا تولید خطا می‌کند. مثال :

interface Soheil

{


public void hello();

}

class Amir implements Soheil

{


public void hello()


{



System.out.print("salam");


}

}

نکته: به یاد داشته باشید که برای ارث‌بری از interface از کلمه implements باید استفاده کنید نه extends !

نکته: نکته جالب دیگری که در interface ها وجود دارد این است که یک کلاس می‌تواند از چندین interface ارث برد ! مثال :

class Amir implements Soheil , Javad

{

}

کلاس و متغیر final

کلاسی که به صورت final تعریف شود به سایر کلاس‌ها اجازه ارث بری نمي‌دهد کلاس final دقیقاً بر عکس کلاسabstract  عمل می‌کند.

final class Amir

{


public void hello()


{



System.out.print("Salam");


}

}

حال اگر متغیری به صورتfinal  تعریف شود جاوا اجازه تغییر مقدار متغیر را به برنامه نویس نمي‌دهد به این حالت " متغیر ثابت" گفته می‌شود.

final int a=2 ;

متد static
متدهای  static نمی‌توانند متدهای غیر static را بصورت مستقیم صدا کنند و حتماً باید در این متدها برای دسترسی به سایر متدهای غیر static از روش Object سازی استفاده کرد.

class Amir

{


public void hello()


{



System.out.print("Salam");


}


public static void main (String [] arg)


{



Amir amir2 = new Amir();



amir2.hello();


}

}

استثنائات
گاهی اوقات در برنامه‌نویسی خطاهایی در زمان اجرا رخ مي‌دهد که شما در تولید آن نقش مستقیم نداشته اید. به طور مثال شما قصد خواندن فایلی را در برنامه دارید که آن فایل قبلاً پاک شده است در آن صورت شما با خطای استثنا رو به رو می شوید. زمانی که شما از دستوراتی که احتمال بوجود آوردن خطا را دارند استفاده مي‌كنيد جاوا معمولا به شما اجازه نمي‌دهد که بدون مدیریت خطا آن دستور را بنویسید، برای مدیریت این نوع خطاها می‌توانید به 2 روش عمل کنید :

class amir 

{


public static void main (String [] arg)


{



try



{




System.out.print("True");



}



catch (Exception e)



{




System.out.print("Exception !!!!!!!!!!!!");




System.out.print(e);



}


}

}

در این روش شما در قسمت try دستورات اصلی خود را می نویسید، در صورتی که این دستورات باعث ایجاد خطا شود قسمت catch اجرا می‌شود در این قسمت ابتدا پیغام !!!!!!!!!Exception چاپ می‌شود سپس در قسمت بعد متغیرe  چاپ می‌شود این متغیر نوع خطا را مشخص می‌کند، لازم به ذکر است که قسمت catch را می‌توانید به دلخواه خود پیاده‌سازی کنید. در روش دیگر مدیریت خطا وجود ندارد و زمانی که خطایی بوجود می‌آید فقط پیغام خطا چاپ می‌شود.

class amir 

{


public static void main (String [] arg) throws Exception

{



System.out.print("True");


}

}

اصول تعریف نام
برای نام‌گذاری نیاز است گروهی از قواعد را رعایت کنیم مثلاً نام‌گذاری کلاس با نام‌گذاری متد فرق دارد، این قواعد اجباری نیست اما بهتر است از این قواعد تابعیت کرد. برای نام‌گذاری کلاس باید حرف اول کلاس بزرگ باشد، و اگر کلاس کلمه دیگری نیز داشته باشد باید حرف اول آن کلمه نیز بزرگ باشد. مثال :

class Amir

و یا

class AmirBahador
قواعد اجباری {به یاد داشته باشید که در جاوا نام فایل جاوا با نام کلاس تعریف شده در فایل باید یکی باشد (حتی از لحاظ بزرگی و کوچکی حروف)، در جاوا تنها یک کلاس می توان در یک فایل تعریف کرد، مگر کلاس ثانویه به صورت درونی در کلاس اصلی تعریف گردد. پسوند فایل های جاوا قبل از ترجمه .java است و بعد از ترجمه فایلی با پسوند .class از آن ایجاد می شود، نام پکیج مشخص شده در سورس کد با نام پوشه که فایل در آنجا موجود است باید یکی باشد.} برای نام‌گذاری متد باید حرف اول کوچک باشد، و اگر متد کلمه دیگری نیز داشته باشد باید حرف اول آن کلمه بزرگ باشد. مثال :
void send()

و یا 

void sendEmail()

و یا

void sendEmailToAmir()

برای نام‌گذاری متغیر باید تمامی حروف متغیر کوچک باشد و جدا سازی کلمات بوسیله "_" انجام می‌شود. به عنوان مثال :

int age

ویا

int age_of_amir

برای نام گذاری package نیز باید تمامی حروف کوچک باشد.
تبدیل انواع داده به یکدیگر

در بسیاری موارد لازم است تا داده ای به نوع دیگر داده تبدیل شود، فرض کنید لازم است تا مقدار یک رشته با یک عدد جمع ریاضی شود در این شرایط می توان به شکل ذیل عمل کرد.

String a=”12”;

int b = Integer.parseInt(a);

int c = b+2;

در این شرایط مقدار رشته ای 12  به مقدار عددی 12 تبدیل سپس با عدد 2 جمع و حاصل درون متغیر c ریخته خواهد شد. در مثال قبل داده رشته ای تبدیل به داده عددی شده است، برای تبدیل داده عددی به رشته ای کافیست تا داده ی عددی را با "" جمع ببندیم.
int i = 12;

String j = i+””;

متد های کلاس String
کلاس String دارای متد های گوناگونی است، در این قسمت به بعضی از این متد ها اشاره شده است. 
متد trim: این متد فاصله های ابتدا و انتهای رشته را حذف و مقدار رشته ای را باز می گرداند.

متد equals: این متد یک پارامتر دریافت و بررسی می کند که آیا مقدار رشته با مقدار پارامتر ورودی برابر است یا خیر (خروجی این متد یا صحیح و یا نا صحیح است)
متد indexOf: این متد یک پارامتر ورودی دریافت سپس درون رشته مورد نظر بدنبال مقدار پارامتر ورودی گشته و جایگاه اولین موجودی را به صورت عددی باز می گرداند.

متد length: این متد طول رشته را به صورت عددی باز می گرداند.

متد lastIndexOf: این متد یک پارامتر ورودی دریافت سپس درون رشته مورد نظر بدنبال مقدار پارامتر ورودی گشته و جایگاه آخرین موجودی را به صورت عددی باز می گرداند.

متد replaceAll: این متد دو پارامتر ورودی دریافت، سپس در رشته مورد نظر تمامی مقادیر برابر با پارامتر ورودی اول را به مقدار پارمتر ورودی دوم تغییر می دهد.
متد substring: این متد دو پارامتر ورودی به شکل عددی دریافت، سپس رشته را نسبت به  نقاط مشخص شده جدا کرده و مقدار را به صورت رشته ای باز می گرداند.
متد های toUpperCase و toLowerCase: تمامی حروف رشته مورد نظر را به حروف بزرگ و یا کوچک تغییر خواهند داد.
Generic ها
در بسیاری از مواقع لازم است تا نوع خصوصیات یک کلاس به صورت داینامیک تغیر نماید در این صورت باید از مبحث Generic استفاده کرد، به مثال ذیل توجه کنید.
class Amirsam <noe> {

    noe data;

    public noe getData() {

        return data;

    }

    public void setData(noe data) {

        this.data = data;

    }

    public static void main(String[] args) {

        Amirsam <String> amirsam = new Amirsam<String>();

        amirsam.setData("12");

        System.out.println(amirsam.getData()+2);

    }

}
همانطور که حدث زده اید خروجی برنامه فوق 122 است دلیل این امر آن است که در زمان شی سازی مقدار noe را String مشخص کرده ایم در این حالت نوع متغیر data از نوع String تعریف می شود، حال به مثال ذیل توجه کنید:
class Amirsam <noe> {

    noe data;

    public noe getData() {

        return data;

    }

    public void setData(noe data) {

        this.data = data;

    }

    public static void main(String[] args) {

        Amirsam <Integer> amirsam = new Amirsam<Integer>();

        amirsam.setData(12);

        System.out.println(amirsam.getData()+2);

    }

}

همانطور که حدث زده اید خروجی برنامه فوق 122 است دلیل این امر آن است که در زمان شی سازی مقدار noe را Integer مشخص کرده ایم در این حالت نوع متغیر data از نوع Integer تعریف می شود.

کلاس Object
گهگاه نیاز است تا اشیا خود را درون یک شی عمومی ذخیره کنیم برای اینکار میتوان از کلاس Object استفاده کرد به مثال ذیل دقت کنید:

class Amirsam {

    public static void main(String[] args) {

        Object amir = new Amirsam();

    }

}

همانطور که مشاهده می کنید شی جدید را درون amir که از نوع Object است ذخیره کرده ایم، تمامی اشیا را در درون شی Object می توان ذخیره کرد، حال به مثال ذیل دقت کنید: 

class Amirsam {

    public static void main(String[] args) {

        Object amir = new Amirsam();

        Amirsam x = (Amirsam) amir;

    }

}
همانطور که مشاهده می کنید شی amir که از نوع Object است را نمی توان به صورت مستقیم در درون x که از نوع Amirsam است ذخیره کنیم، برای اینکار باید اول شی amir تبدیل به نوع Amirsam شود، برای اینکار از دستور (Amirsam) باید استفاده کنیم. به این عمل casting گویند!

Annotation ها

گهگاه نیاز است تا توضیحاتی در سطح برنامه نوشته شود و از این توضیحات در روند اجرای برنامه استفاده نمود. برای اینکار می توان از Annotation ها استفاده نمود.
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)

@interface Check {

    public String checkerName() default "Nadarad";

    public boolean status() default false;

}
در این حالت نیاز است تا ما توضیحات را قاعده مند کنیم، در مثال بالا یک توضیح به نام Check ایجاد کرده ایم که این چک دارای دو خصوصیت checkerName و status می باشد مقدار پیش فرض این خصوصیات به ترتیب Nadarad و false می باشد.
@Check(checkerName = "RezaAmini", status = true)

class Amirsam {

    public static void main(String[] args) {

        Annotation[] annotations = Amirsam.class.getAnnotations();

        if (annotations[0].toString().equals("@test.controller.Check(status=true, checkerName=RezaAmini)")) {

            System.out.println("in class tavasote aghaye RezaAmini check shode ast");

        } else {

            System.out.println("in class check nashode ast!");

        }

    }

}

در این حالت خروجی برنامه in class tavasote aghaye RezaAmini check shode ast خواهد بود.
@Check(checkerName = "RezaAmini", status = false)

class Amirsam {

    public static void main(String[] args) {

        Annotation[] annotations = Amirsam.class.getAnnotations();

        if (annotations[0].toString().equals("@test.controller.Check(status=true, checkerName=RezaAmini)")) {

            System.out.println("in class tavasote aghaye RezaAmini check shode ast");

        } else {

            System.out.println("in class check nashode ast!");

        }

    }

}
حال اگر مقدار status را  همانند مثال بالا به false تغیر دهیم خروجی برنامه in class check nashode ast خواهد بود.
ویرایش های زبان برنامه نویسی جاوا

حال که با هسته اصلی اولیه زبان جاوا آشنا شدید باید بدانید که این زبان دارای ویرایش های متعددی می باشد:

-ویرایش J2SE برای پیاده سازی برنامه های کاربردی کنسولی و دسکتاپی
-ویرایش J2EE برای پیاده سازی برنامه های سازمانی و تحت وب/وپ
-ویرایش J2ME برای پیاده سازی برنامه های کاربردی موبایل و ابزار های الکترونیکی

-ویرایش Android برای پیاده سازی برنامه های کاربردی بر روی سیستم عامل آندروید (البته این ویرایش متعلق به شرکت Google می باشد)

-ویرایش JavaCard برای پیاده سازی برنامه های کاربردی کارت های هوشمند

در حال حاضر شرکت Oracle شرکت Sun را خریداری کرده است پس برای کسب اطلاعات بیشتر به سایت شرکت Oracle مراجعه فرمائید.
موفق و پیروز باشید

امیرسام بهادر
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