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LABORATORUL 1

1. Crearea si rularea programelor Java din linie de comanda

Pasii ce trebuie urmati pentru crearea unui program Java sunt prezentati schematic in figura de

mai jos:
editor Java
. Jjavac
Cod sursa : » Byte code
compilare
* . java * _class

Fig. 1. Etapele necesare crearii unui program Java
1.1. Crearea codului sursa

Codul sursa este scris in limbajul Java si rezida intr-unul sau mai multe fisiere text avand
extensia “.java”. Pentru scrierea programului se poate utiliza orice editor de texte. Daca se
lucreaza sub sistemul de operare Microsoft Windows, se poate utiliza, de exemplu, aplicatia
Notepad. Daca se lucreaza sub Unix/Linux programul vi poate fi folosit pentru scrierea codului

sursa.

Figura 2 prezinta codul sursa al unui program Java care afiseaza pe ecran textul ,Hello World

din Javal”, asa cum arata el in aplicatia Notepad.

[P Helloworld.java - Notepad =10l x|

File Edit Format Miew Help
class Helloworld =]

public static void main{string[] args)

System.out.printInC"Hello world din Jawa!"});

H

" o

| Ln 1, Cal 1 w

Fig. 2. Editarea programelor Java cu ajutorul aplicatiei Notepad din Windows

Numele fisierului care contine codul sursa al programului trebuie sa aiba numele

LB ]

identic cu numele clasei ce contine metodamain ().



indrumar de laborator

1.2. Compilarea programului

Transformarea codului sursa in codul de octeti (byte code) inteles de JVM (Java Virtual
Machine) se realizeaza prin compilarea programului. Pe sistemele Windows acest lucru este

realizat de executabilul javac.exe, ce poate fi apelat dintr-o fereastra sistem.

Compilatorul Java face parte din pachetul JDK (Java Development Kit) care trebuie sa fie instalat
pe calculatorul pe care se dezvolta programe Java. Acest pachet poate fi descarcat, gratuit, de
pe site-ul companiei Sun microsystems. Programele prezentate in continuare au fost scrise si
testate folosindu-se versiunea 6 a pachetului JDK. Acest pachet poate fi descarcat de la adresa:

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

Pentru a compila programul ,,HelloWorld”, prezentat in figura 2, se deschide o fereastra sistem

(Command Prompt), in care se scrie urmatoarea comanda, urmata de tasta CR (Enter):

javac HelloWorld.java

ch L2 WINDOWS' system32h cmd.exe

Microsoft Windows HP [Uersion 5.1.26801
CC» Copyright 1985-2801 Microsoft Corp.

D:sLaborator_Javarjavac HelloYWorld. java

Daca programul a fost compilat cu succes, pe ecran apare din nou ,,command prompt”-ul:

c L2 WINDOWS' system 32 cmd. exe

Microsoft Windows HP [Uersion 5.1.26801
CC» Copyright 1985-2801 Microsoft Corp.

D:sLaborator_Javarjavac HelloYWorld. java

D:sLaborator_Javar

n directorul de lucru apare un nou fisier, numit HellowWorld.class, ce contine codul de octeti

al programului (asa cum arata figura 3).

& Laborator_Java ] 10| x|
File Edit ‘iew Favorites Tools Help "
|k - € - 4| Vet
) e ? V| Search Folders El

Address [_‘3 Du\Laborator_Java

- Codul de octeti

Other Places ¥

» Codul sursa
Details ¥

Fig. 3. Codul sursa si fisierul obtinut in urma compilarii



