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Java程式設計初步
2.1你的Java第一個程式

萬事起頭難這句話對Java來說不太合適，因為Java真的非常簡單就可以上手，我們先來看看下面這段程式碼，它會在螢幕上顯示出 “Hello Java!” 這行字。
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:
public class HelloJava

{


public static void main(String[] args)


{



System.out.println("Hello Java!")


}

}


整個Java程式碼真正要寫的只有三行，其中第一行是宣告一個HelloJava的類別。在Java中每個物件就是一個class。而這個HelloJava的class中所有的屬性(attribute)和方法(method)都在第二和第七行的大括號中。
第三行定義一個method叫做main，它是一個public static且沒有回傳值(void)的method，也是每個Java Application一定要有的method。它會由外界傳入一個String class的陣列參數args。什麼是public、static、void、String在後面的章節我們會做詳盡的介紹。
第五行是叫電腦在螢幕上印出 “Hello Java!” 這幾個字。


整個程式寫好後，我們把它儲存為HelloJava.java這個檔案名稱，然後我們必需把它編譯後才能執行。我們打開一個DOS視窗，切換到剛剛程式所存的路徑下，接著執行下面這行指令：
javac HelloJava.java

這邊要注意的是，Java大小寫是有分別的，所以HelloJava打成hellojava電腦是認不得的。編譯後會出現下面這些訊息：
1:

2:

3:

4:

5:
HelloJava.java:5: ';' expected.

                System.out.println("Hello Java!")

                                           ^

1 error

第五行告訴我們程式中有幾個錯誤，第一行會告訴我們錯誤是在那個檔案中的第幾行，如果Java知道錯誤是什麼的話，它還會告訴你該怎麼解決，上面這個例子是說我們忘了加上一個 “;” 號。在Java的程式中，每一行指令都必需加上個分號。我們把原始程式中的那一行加上分號，再重新編譯一次，這次就沒有錯誤訊息了。

接著我們用下列的指令來執行此程式：
java HelloJava

然後在畫面上就會出現 “Hello Java!” 了。

真的很簡單吧。上面這個程式我們稱之為Java Application，它是一種在命令列下執行的程式，並無法直接放到網頁上執行。如果要放到網頁上執行，必需改寫程下面這個程式：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:
import java.awt.*;

public class HelloJavaApplet extends java.applet.Applet

{


public void paint(Graphics g)


{



g.drawString("Hello Java!",10,10);


}

}


我們看到跟第一個程式有很大的不同。首先我們看到第一行的import的指令，它是用來引入其它的class，因為程式中我們會用到java.awt中的一些class，所以我們把它引入到我們的程式碼中，當Java在編譯程式時，如果在程式中找不到所用到的class，它會到引入的class中去尋找。你可以試著把第一行拿掉，再編譯看看會有什麼錯誤訊息。

第二行是宣告一個HelloJavaApplet的class且它繼承java.applet.Applet這個物件所有的屬性和method。

第四行會重寫原本在java.applet.Applet中定義paint的method，其內容改為第六行(原本paint是一個空的method，裡面沒有任何的程式碼)。

第六行我們在螢幕上 “畫” 出 “Hello Java!” 這行字。為什麼要說用畫的呢？因為它是用Graphics裡的drawString這個method來把字一點一點的畫在螢幕上，(10,10)為第一點的位置。

程式寫好且編譯完後，在執行之前我們還需要編輯一個HTML檔，檔案內容如下：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:
<html>
<body>

<APPLET CODE=HelloJavaApplet.class

        CODEBASE=.

        WIDTH=100

        HEIGHT=50>

</APPLET>

</body>
</html>


我們來看看這個HTML檔，在第三到第七行中，我們告訴電腦該如何呼叫出HelloJavaApplet這個class出來執行。<APPLET>這個tag最少要四個參數，其中CODE告訴電腦要執行的class是那一個，請注意大小寫。CODEBASE告訴電腦要執行的class的路徑。WIDTH和HEIGHT告訴電腦，這個Java Applet的畫面大小。

執行這個Java Applet有兩種方法，一種是用JDK所附的Applet Viewer，另一種當然是用瀏覽器啦。用Applet Viewer執行的指令如下：
appletviewer HelloJavaApplet.html
螢幕上會出現Applet Viewer的視窗，顯示執行的結果：
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當然我們可以用瀏覽器來觀看執行結果：
[image: image2.png]Ele Edit Vew Go Commuicsbr Help

4 & 3 & 2 £ < & @

Hirk  Ford Rebed Home Seewh Gude  Bnt Seowity i

e T

Hello Javal

| (Applet HelloTavalipplet ronning. E =2 7





2.2 Java基本元件

在本節中，我們會對Java的語法做些簡單的介紹。如果你曾經使用過其它的程式語言如C、C++、Visual Basic等，相信一定很快就能上手，因為Java的語法跟C、C++ 有點相似。如果你從未寫過任何程式，Java簡單的特性，也一定能馬上就能學會基本的Java程式寫作。以下就對基本的語法做簡單的介紹。

一個程式是由一行行的指令(statement)所組成，而每行指令又由保留字、變數、運算符號等所組成的。我們就來看看這些組成元件。
· Literals
Literals可分為數字(Number Literals)，像123、456、123L等，其中L表示這個數字為long型態。布林(Boolean Literal)只有真(true)和偽(false)兩種。字元(Character Literals)為單引號括起來的字元，例：‘a’、‘3’等。字串(String Literals)為雙引號括起來的字元組，例：“This is a book”、“123456”。
· 註解符號
當我們在寫程式時，常常會在程式碼中加上一些解釋的文字，通常是解說下面這段程式碼的演算法是什麼、有什麼功能等。這樣的好處是別人很容易就看的懂你寫的程式，而且程式要除錯時也比較容易。Java中的註解符號有兩種 “/*…*/” 和 “//”，這兩種的差別在於 “//” 只能單行註解，而 “/*…*” 就像大括號一樣，一次可以很多行。例：
/* This is my first Java program */

/* 這是一個多行的註解
   第二行
   第三行
*/

// 單行註解

· 變數
一個程式中，變數是最主要的主角，整個程式就是這些變數那運算來，運算去的，最後輸出變數的結果。簡單的來說，變數就是程式中用來儲存資料的地方，舉個例子來說：
1:

2:

3:

4:
5:
int A,B,C,D;

A = 1;

B = 2;
C = A+B;

D = A-B;

上面這個例子中，A、B、C和D都是變數，A變數中的資料是1，B變數中的資料是2，C變數中的資料是A+B的值，也就是3，D變數中的資料是A-B，也就是-1。
變數的資料型態有很多種，像上面這個例子的稱為整數(int)資料型態。Java中還有另外幾種資料型態，我們列個表來比較看看：
型態
類型
大小
可儲存資料範圍

int
整數
4 bytes
-2,147,483,648 到2,147,483,648

short
整數
2 bytes
-32,768 到 32,768

long
整數
8 bytes
-9,223,372,036,854,775,808到
-9,223,372,036,854,775,808

byte
整數
1 byte
-255 到 255

float
浮點數
4 bytes
正數：
[image: image3.wmf]-45

10

1.40239846

´

到
[image: image4.wmf]38

10

40282347

.

3

´


負數：
[image: image5.wmf]38

10

40282347

.

3

´

-

到
[image: image6.wmf]-45

10

1.40239846

-

´



double
浮點數
8 bytes
正數：
[image: image7.wmf]324

10

1246544

9406564584

.

4

-

´

到
      
[image: image8.wmf]308

10

6231570

7976931348

.

1

´


負數：
[image: image9.wmf]308

10

6231570

7976931348

.

1

´

-

到
      
[image: image10.wmf]324

10

1246544

9406564584

.

4

-

´

-



除了上述數字資料型態外，還有另外兩種資料型態。一種稱之為布林(boolean)資料型態，此資料型態只存放兩種值，真(true)或偽(false)。另一種資料型態為字元型態(char)，Java中的字元是採用16位元的Unicode字元，範圍從\u0000到\uFFFF。例如大寫的英文字母是從\u0041到\u005A。另外還有一些特殊字元，我們稱為逸出字元(escape char)，它們並不會顯示出來，而是有特殊的作用，其種類、用途如下表：
逸出字元
作用說明
Unicode字元碼

\n
換行
\u000A

\t
Tab定位
\u0009

\b
退位
\u0008

\r
返回
\u000D

\f
換頁
\u000C

\’
單引號
\u0027

\”
雙引號
\u0022

\\
反斜線
\u005C

在Java中 ‘、”，\ 這三個字元有其特殊用，所以當我們要使用到真正的單引號、雙引號、反斜線時，必需在前面加上 “\”。
· 識別字
識別字(identifier)為程式指令最基本的元件，變數也算是一種識別字，另外還有常數、函數名稱、類別名稱等。Java中的識別字是有分大小寫的，所以abc和ABC是不同的識別字。另外識別字的命名方式除了特殊字元不能使用、不能跟保留字相同外，並無其它的限制。
· 運算符號
運算子(operator)又可分為四種，數值運算子、關係運算子、布林運算子和位元運算子。
· 數值運算子
數值運算子就像平常數學上的加、減、乘、除運算。
運算子
用途說明
優先權
結合性

++、--
遞增1、遞減1
1
右

+、-
正、負號
2
右

*
乘
4
左

/
除
4
左

%
mod(除法取餘數)
4
左

+、-
加、減
5
左

ps:優先權愈小愈高
· 關係運算子
關係運算子的作用簡單來說就是比大小或看看兩個變數的的資料是否一樣。當兩個變數比較完後，會回傳一布林值(true or false)，舉例子來說：
A=3;

B=2;

A>B (傳回false

A<B (傳回true
以下為所有關係運算子列表：
運算子
用途說明
優先權
結合性

>、<
大於、小於
7
左

>=、<=
大於等於、小於等於
8
左

==
等於
8
左

!=
不等於
8
左

?:
條件運算式
14
右

· 布林運算子
布林運算子主要是負責兩個布林變數的運算。這裡的運算跟離散數學中的布林運算一樣，像NOT(!)、AND(&)、OR(|)、XOR(^)等。下面為布林運算子列表：
運算子
用途說明
優先權
結合性

!
NOT
2
右

&
AND
9
左

|
OR
10
左

^
XOR
11
左

&&
Conditional AND
12
左

||
Conditional OR
13
左

· 位元運算子
位元運算子只能對整數型態(int、short、byte、long)的變數做運算，此種型態的變數在電腦中都以二進位的方式表示，例如5用二進位表示為00000101(byte型態)，如果做>>運算則會成00000010。而二進位表示式中，最左邊的位元如果為1的話，表示這個數為負的，0的話表示為正的。位元運算子的使用方式跟布林運算子大同小異，下面為位元運算子列表：
運算子
用途說明
優先權
結合性

~
NOT
2
右

>>、<<
往右shift一位元
往左shift一位元
6
左

>>>
無號數shift
6
左

&
AND
9
左

!
OR
11
左

^
XOR
10
左

· 保留字
所謂保留字(reserved word))是指一些Java編譯器中內設的專用識別字，每個保留字都有其特殊的意義，它可能是資料型態名稱、程式結構名稱，指令、函數等。當我們在撰寫程式時，我們不可以變數名稱和類別名稱設成跟保留字一樣，否則在編譯時會出現錯誤訊息。下面為Java中所有保留字列表：
abstract

case

const

double

finally

if

int

new

protected

static

this

try
boolean

catch

continue

else

float

implements

interface

null

public

super

throw

void
break

char

default

extends

for

import

long

package

return

switch

throws

volatile
byte

chass

do

final

goto

instanceof

native

private

short

synchronized

transient

while

2.3 宣告

在Java程式中，所有在程式中所使用到的物件、變數，在使用之前都會事先宣告。宣告的方法如下：
int a;

boolean b;

如果我們使用一個沒有事先宣告的變數，而又在後面的程式中直接使用的話，編譯時會出現下面這個錯誤訊息：
Undefined variable: <變數名稱>


每個變數在使用之前除了要宣告之外，還要設定初始值後才能使用，否則編譯時會出現下面這個錯誤訊息：
Variable a may not have been initialized.

我們可以在宣告變數時，同時就給它初始值了，例：
int a = 2;

boolean b = true;

宣告變數時除了在變數前面加上一些有特殊意義的保留字，像static、final等。
final int a = 2;

static boolean b = true;

final表示此變數為一常數，也就是說此變數的值是無法被改變的。static表示此變數為一全域(Global)變數，全域變數表示此變數除了自己本身的class能用之外，還可以給其它的class使用。
2.4 陣列

陣列在程式中算是一種特殊的變數，你可以把它看成數學中的矩陣。Java的陣列可以是任何型態的，除了2.2節中所提到的整數、布林、字元、浮點數四個型態外，它還可以宣告成物件陣列。

我們先來看看如何宣告一個變數：
int a;

上面這個指令是宣告a這個變數為一個int型態的變數。如果要宣告一個int型態的陣列，指令如下：
int a[] = new int[10];

此行指令是告訴電腦說，我們宣告a為一個陣列，陣列的大小為10。當我們要存取此陣列時，必需先告訴電腦要使用陣列中的那一個位置，我們稱此位置所索引值(index)，例：
a[0] = 1;

a[2] = 10;

以a陣列為例，索引值是由0到9 的數字，共10個。
另一種宣告陣列的方法為，直接告訴電腦此陣列的初始值是多少，例：
int a[] = {1,10,100,1000,10000};

上述這行程式告訴電腦，a為一個大小為5的整數陣列，而從a[0]到a[4]都有初始值了。如果我們不設定初始值，Java會依不同的資料給予不同的初始值，數值的陣列初始值會設成0，布林陣列初始值會設成false，字元陣列初始值會設成 ‘\0’，物件的初始值會設成null。
上面說的陣列都是一維陣列，我們還可以宣告多維的陣列來使用，宣告一個二維陣列方法如下：
int a[][] = new int [5][10];

二維陣列有兩個索引值，前面那個是列(row)索引值，後面的是行(column)索引值，上面這行程式是宣告一個5列10行的二維整數陣列。
在Java中陣列的排列的順序跟平常數學矩陣排列的順序不一樣，我們用一個程式來看看就知道了。
1:

2:

3:

4:

5:
int a[][] = new int[2][3]

a[0][0] = 1;

a[0][1] = 2;

a[1][0] = 3;

a[1][2] = 4;

在記憶体中，這此值的位置如下：

0
1

0
1
3

1
2
0

2
0
4

所以在程式撰寫時必需要小心，不要搞混了。
2.5 流程控制

流程控制是程式設計中重要的一環，下面我們就來看看Java中有那些流程控制的指令語法。
· if指令
if 是一種條件判斷指令，簡單的來說，給程式一個條件，當判斷的結果符合條件，則執行欲執行的程式碼，反之執行另一段程式碼。我們來看看下面這個例子：
1:

2:

3:

4:
if (score >= 60)

    System.out.println(“及格”);

else

    System.out.println(“不及格”);

上面的程式相信各位應該很容易就能看懂在做什麼，當score變數的值大於等於60時，就印出及格，反之就印出不及格。當然你可以同時做好幾個條件判斷：
1:

2:

3:

4:
if (math >= 60 && english >=60)

    System.out.println(“數學和英文都及格”);

else

    System.out.println(“數學和英文最少有一科不及格”);

上面這段程式碼同時去判斷math和english兩個變數的值有沒有大於60，如果兩個同時都大於60(因為我們用的是AND(&&)關係運算子)，則印出數學和英文都及格。反之，只要有一科不及格就會印出數學和英文最少有一科不及格。
當我們要執行的程式超過一行時，我們就必需用大括號把所有要執行的指令括起來。例：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:
if (math >= 60 && english >=60)

{

    System.out.println(“數學及格”);

    System.out.println(“英文及格”);

}

else

    System.out.println(“數學和英文最少有一科不及格”);

另外，我們還可以設計巢狀(nest)的if指令途述。
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:

15:

16:
if (math >= 60)

{

    System.out.println(“數學及格”);

    if (english >= 60)

        System.out.println(“英文及格”);

    Else

        System.out.println(“英文不及格”);

}

else
{

    System.out.println(“數學不及格”);

    if (english >= 60)

        System.out.println(“英文及格”);

    Else

        System.out.println(“英文不及格”);

}

另外有一種指令，它簡化了if指令，記不記得在關係運算子表格中的最後一項 “?:”，我們現在就來看看它的用法：
score>=60?System.out.println(“及格”): System.out.println(“不及格”);

這行指令執行的結果跟上面的程式是一樣的，只是它用一行指令就解決了。因此如果只是單純的if指令判斷，可改寫為這樣子比較簡單。
· switch指令
在寫程式時我們往往需要做類似下面這樣的條件分類：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:
if (name == 1)

    System.out.println(“台北”);

else if (name == 2)

    System.out.println(“台中”);

else if (name == 3)

    System.out.println(“高雄”);

else 

    System.out.println(“其它”);

在Java中有一種指令可以簡化這樣的程式碼：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:

12:

13:

14:
switch (name)

{

case 1:

    System.out.println(“台北”);

    break;

case 2:

    System.out.println(“台中”);

    break;

case 3:

    System.out.println(“高雄”);

    break;

deafult:

    System.out.println(“其它”);

}

用switch指令可以簡化些用if指令寫的程式碼，上述程式中，switch判斷name是否符合case中的條件，如果符合其中一項條件就執行該段程式碼。如果都找不到符合的就執行default中的程式碼。我們在上面這個程式中看到，每個case程式碼最後都有個 “break” 的指令，它主要是告訴電腦，當執行到break時要跳出switch程式區段。如果沒有加上break指令，例如下面這個程式：
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:

11:
Switch (name)

{

case 1:

    System.out.println(“台北”);

case 2:

    System.out.println(“台中”);

case 3:

    System.out.println(“高雄”);

deafult:

    System.out.println(“其它”);

}

則如果name等於1時就會印出台北、台中、高雄、其它這些字，所以我們要用break指令讓電腦印完台北後就跳出switch程式區段。
另外switch有個限制，就是switch的條件判斷只能用int或char，用其它的資料型態就會錯誤。
· for指令
當程式中我們要重覆執行某斷程式碼，那就必需用到for這個指令了。
1:

2:

3:

4:

5:

6:

7:

8:

9:

10:
for (int i=1;i<=10;i++)

    System.out.println(i);

int sum = 0;

int factor=1;

for (int i=10;i>=1;i--)

{

    sum = sum + i;

    factor = factor*i;

}

第一、二行印程式碼是讓電腦印出1到10這10個數字。第四到第十行程式碼是讓電腦計算1加到10和1乘到10。
for的語法很簡單，主要分為起始條件、終止條件和遞增(遞減)條件。上述程式碼中，“int i=1” 為一起始條件，表示i從1開始計算。“i<=10” 為終止條件，表示如果i小於等於10時，繼續執行迴圈，直到i大於10才停止。而最後面的 “i++” 為遞增條件，表示每執行一次for迴圈，i的數值就加1。
當然遞增(遞減)也可以用別的方式，例：
i = i + 2

i = i – 5

如果我們省略這些條件判斷的話
for(;;)

這樣就會變成一個無窮迴圈，也就是會一直執行不完的意思。
· while指令
跟for指令的功能類似，不過while迴圈不用數字來控制迴圈執行的次數，而是用跟if指令一樣的布林條件判斷式。
1:

2:

3:

4:

5:

6:
int i = 1;

while (i>=10)

{

    System.out.println(i);

    i++;

}

while指令如何做出無窮迴圈呢?很簡單
while(true)

讓條件判斷設成true，則while回圈就會不停的執行下去。
· do-while指令
do-while指令跟while指令類似，兩者的差別在於do-while迴圈至少會執行迴圈內的程式碼一次，而while迴圈最少是0次。
1:

2:

3:

4:

5:

6:
int i = 1;

do

{

    System.out.println(i);

    i++;

} while (i>10)
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