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LABORATORUL 1 

1. Crearea şi rularea programelor Java din linie de comandă 

Paşii ce trebuie urmați pentru crearea unui program Java sunt prezentați schematic în figura de 

mai jos: 

 

Fig. 1. Etapele necesare creării unui program Java 

1.1. Crearea codului sursă 

Codul  sursă  este  scris  în  limbajul  Java  şi  rezidă  într‐unul  sau mai multe  fişiere  text  având 

extensia “.java”. Pentru  scrierea programului  se poate utiliza orice editor de  texte. Dacă  se 

lucrează  sub  sistemul de operare Microsoft Windows,  se poate utiliza, de exemplu,  aplicația 

Notepad. Dacă se lucrează  sub Unix/Linux programul vi poate fi folosit pentru scrierea codului 

sursă. 

Figura 2 prezintă codul sursă al unui program Java care afişează pe ecran textul „Hello World 

din Java!”, aşa cum arată el în aplicația Notepad. 

 

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

 

 

Numele  fişierului  care  conține  codul  sursă  al  programului  trebuie  să  aibă  numele 

identic cu numele clasei ce conține metoda main(). 
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1.2. Compilarea programului 

Transformarea  codului  sursă  în  codul  de  octeți  (byte  code)  înțeles  de  JVM  (Java  Virtual 

Machine)  se  realizează prin  compilarea  programului.  Pe  sistemele Windows  acest  lucru  este 

realizat de executabilul javac.exe, ce poate fi apelat dintr‐o fereastră sistem. 

Compilatorul Java face parte din pachetul JDK (Java Development Kit) care trebuie să fie instalat 

pe calculatorul pe care se dezvoltă programe Java. Acest pachet poate fi descărcat, gratuit, de 

pe  site‐ul companiei Sun microsystems. Programele prezentate  în continuare au  fost  scrise  şi 

testate folosindu‐se versiunea 6 a pachetului JDK. Acest pachet poate fi descărcat de la adresa: 

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

Pentru a compila programul „HelloWorld”, prezentat în figura 2, se deschide o fereastră sistem 

(Command Prompt), în care se scrie următoarea comandă, urmată de tasta CR (Enter): 

javac HelloWorld.java 
 

 

Dacă programul a fost compilat cu succes, pe ecran apare din nou „command prompt”‐ul: 

 

În directorul de lucru apare un nou fişier, numit HelloWorld.class, ce conține codul de octeți 

al programului (aşa cum arată figura 3). 

 
Fig. 3. Codul sursă şi fişierul obținut în urma compilării 


