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Предисловие

Программная платформа Java была разработана в начале 90-х годов, чтобы по-
лучить отдельную систему из современного языка программирования и системного 
окружения. Для этого было необходимо кроссплатформенное программирование, 
так как на любой платформе (даже у кофе-машины) требовалось лишь наличие си-
стемного окружения.

Прорыв технологии Java произошел в связи с развитием интернета в кон-
це 90-х. Благодаря Java и соответствующим техникам (таким как апплеты) веб-
программирование сильно продвинулось вперед. Сегодня программы Java ис-
пользуются во всех сферах: не только в веб-программировании, но и в качестве 
приложений для ПК, в мобильных вычислениях (Mobile Computing) или в качестве 
встроенных систем (Embedded Systems).

Поэтому работа с Java включает в себя не только изучение объектно-ориентиро
ванного языка программирования, но и углубленный разбор программной платформы 
Java – это очень важный аспект для обучающихся IT-профессиям.

Структура книги
Цель данной книги – представление языка Java максимально наглядно, с ориен

тацией на практику и обучение. Поэтому книга написана с практическим подходом. 
Автор считает, что именно в школьном образовании необходимо усиленно под-
готавливать учеников к сложным темам программирования путем наглядного и 
практического обучения. После этого общие аспекты программирования или даже 
разработки программного обеспечения можно лучше понимать и применять на 
практике.

Книга состоит из трех частей.
Первая часть книги представляет собой информационный блок и предлагает си-

стемное введение в язык Java и основы программной платформы Java. Введение в GUI-
программирование, соединение с базами данных и разработка приложений Android 
(новая часть во 2-м издании) завершают данный информационный блок.

Вторая часть книги – это сборник практических заданий. После получения соот-
ветствующих навыков из информационного блока задания из этой части могут под-
готовить к дальнейшему разбору тем, а разные уровни сложности заданий позволят 
провести обширную работу на занятиях.

В третьей части книги содержатся ситуации, основанные на учебном модуле 
«Разработка и развертывание систем приложений» из базисного учебного плана 
для IT-профессий (специальная разработка приложений специалистами по програм-
мированию). Ситуации составлены по  учебным модулям и в идеале должны представ-
лять комплексные действия (планирование, проведение, контроль). По этой причине 
учебные ситуации составлены таким образом, что наряду с фазой планирования в цен-
тре внимания стоит не только выполнение программы, но и соответствующие методы 
тестирования для контроля программы и процесса разработки. Учебные ситуации 
можно также рассматривать как идеи для проекта.

Книга подходит для всех профильных курсов подготовки в сфере IT. Благодаря 
дифференцированным проектным заданиям она может быть использована во всех 
IT-профессиях (особенно специалистами по информатике), а также информацион-
но-техническими ассистентами.

В качестве средства разработки в данной книге используется NetBeans IDE 8.0.1. 
Эта среда разработки доступна для бесплатного скачивания в сети Интернет.



Мы будем благодарны за предложения и критику к данной книге (возможно по 
E-Mail).

Дирк Харди	
Летом 2015 г.

E-Mail:  Hardy@DirkHardy.de
Издательство «Europa-Lehrmittel»
E-Mail:  Info@Europa-Lehrmittel.de
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1. Введение 
в технологию Java

1.1 Технология Java
1.1.1 Возникновение технологии Java

В начале 90-х годов в компании Sun Microsystems был разработан язык програм
мирования, который можно было бы использовать не только на ПК, но и на разных 
электронных устройствах (например, на портативных мини-компьютерах или даже в умных 
кофемашинах). Этот язык программирования должен был называться OAK. Однако это 
название было защищено, так что разработчикам пришлось придумать новое имя: JAVA

1
.

Первая версия Java была представлена Sun Microsystems в 1995 г. Язык с возможностью 
доступа к Интернет – его можно было записать в определенном браузере (HotJava). 
Компания Netscape заключила договор с Sun Microsystems в 1996 г., и так Java получила 
стремительное распространение через известный браузер «Netscape» (Netscape Navigator). 

Сейчас Java является мощным инструментом для разработки Интернет- и десктоп-
приложений. Также она участвует в разработках Mobile Computing.

На следующем рисунке представлен обзор компонентов.

1 Название Java связано с большой страстью разработчиков к кофе, так как Java во многих странах (включая США) является синонимом кофе.

Группа разработчиков с программистом создает проект обектно-Джеймсом Гослингом
ориентированного языка программирования , предшественника .OAK Java

« »Sun Microsystems представляет первую версию .Java
Параллельно к ней разрабатывается собственный браузер ( ).HotJava

Java интегрируется с браузером « и получает широкоеNetscape Navigator»
распространение. Также разрабатывается JDK ( ) .Java Development Kit

Представлена версия теперь называетсяJava 2. JDK
J2SDK ( ).Java 2 Software Development Kit
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1.1.2 Характеристики технологии Java

Большое преимущество Java – это кроссплатформенность. Исходный код Java перево-
дится не на машинный код, а на один из видов промежуточного кода (байт-код). Потом этот 
байт-код может быть воспроизведен на всех платформах, имеющих соответствующую среду 
выполнения Java. Важнейшими характеристиками технологии Java являются:

•	 Объектно-ориентированность: Java – полностью объектно-ориентированный язык.
•	 Кроссплатформенность: Для большинства платформ была разработана среда выпол-

нения Java, поэтому можно говорить об относительно высоком уровне кроссплатформенно-
сти. Существует, к примеру, среда выполнения у производственных систем Solaris (система 
«Unix»), Linux, Windows, также Mac OS X – тем самым, важнейшие производственные систе-
мы уже затронуты.

•	 Надежность: Java-программы работают под контролем в среде выполнения Java. На-
пример, так называемый garbage collector, «сборщик мусора», обеспечивает надежное ис-
пользование функции стирания памяти.

•	 Современная разработка приложения: С помощью Java можно программировать со-
временные распределенные системы. Также доступ к базам данных поддерживается с по-
мощью крупных библиотек. 

1.1.3 Компоненты технологии Java

Java-технология состоит из различных компонентов, которые обеспечивают применение 
вышеописанных характеристик на практике. Наряду с собственным языком Java и средой 
выполнения к ним также относятся различные программные интерфейсы приложения APIs 
(Application Programming Interfaces). Все это объединяется в Java Software Development Kit (со-
кращенно JDK).

На следующем рисунке представлен обзор компонентов.

Большинство приложений может быть реализовано с помощью различных APIs. Отдель-
ные APIs отвечают при этом за следующие сферы:

•	 Base (lang и util): Сборник классов для базового функционала: обработка строк, мате-
матические операции, форматированный вывод или обработка массивов.

•	 Network: С помощью этих классов можно реализовать сетевое программирование, 
например, через TCP-соединение и использование сокетов.

•	 JDBC (Java Database Connectivity): С помощью этих классов идет подключение к базам 
данных. Также они являются основой распределенных приложений.

•	 Swing и AWT (Abstract Window Toolkit): Эти классы предоставляют компоненты для 
разработки графических интерфейсов пользователя. 

1.1.4 Компиляция программ Java

Исходный код Javа переводится непосредственно не в исполняемый файл, а в один из 
видов промежуточных кодов (байт-код). Затем этот промежуточный код воспроизводится 
средой выполнения Java. При этом так называемая виртуальная машина JVM (Java Virtual 
Machine) переводит промежуточный код во внутренний, который является исполняемым 
кодом на соответствующей платформе. Актуальные виртуальные машины основаны на 
умных Just-in-time-компиляторах (JIT), таких как HotSpot, оптимизация которых позволяет 
очень быстро исполнять программы Java.

Технология Java

Среда
выполнения

Язык Java


