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لغة الجافا





           
تأليف / ثمود بدر بن محفوظ
الدرس الأول



الأساسيات
مقدمة:

مرحبا بكم اعرف أنني وعدت بكتابة دروس لغة الجافا منذ وقت بعيد و لكن مع اختبارات الجامعة 
و مشاريعها اضطررت إلى التأخير قليلا و أيضا حاولت جمع اكبر قدر من المراجع التي قد احتاجها في كتابة هذه الدروس حيث لا ادعي أنني نابغة في الجافا أو سيد الجافا فكل ما في الأمر انك تحتاج إلى القراءة أكثر و أكثر فلن تطور نفسك مادمت مكتفياً بالمستوى الذي وصلت إليه و في النهاية أحب أن اشكر أخواني في منتديات الكمبيوتر و الانترنت (www.montada.com) حيث هم الذين طرحوا الفكرة في المقام الأول فشكرا لهم.
1. نظرة على نمطي البرمجة الهيكلي و الكائني :
1.1 البرمجة الهيكلية (Procedural Programming) :

وهو نمط البرمجة المستخدم بكثرة و حتى وقتنا هذا وهو قائم على فكرة أن أي مشكلة يمكن تقسيمها إلى أجزاء صغيرة و من ثم يتم حل هذه الأجزاء الصغيرة و ثم جمعها معا لتؤدي في النهاية إلى حل المشكلة الأكبر .
قد يبدوا هذا النمط من الوهلة الأولى ممتازا وفكرته بسيطة لكن للأسف يوجد به عيوب كثيرة حيث في هذا النمط يعتبر كل جزء صغير مربوطا بكل الأجزاء الأخرى حيث لا تستطيع أن تعدل في وظيفة ما دون أن تجري تعديلا في مكان ما و سيلاحظ هذا من قد عمل على لغة باسكال أو لغة السي.

أيضا من عيوبه أن كل الوظائف داخل البرنامج تعتبر غير مستقلة بمعنى أننا لا نستطيع إعادة استخدام هذه الوظائف في برامج أخرى لذا تلاحظ أن هذا النمط رغم الاستخدام الكبير له من قبل الكثير من المبرمجين إلا انه بدأ بالاختفاء حيث جاء نمط البرمجة المبني على الكائنات ليحل مكانه.

2.1 البرمجة المبنية على الكائنات (Object Oriented Programming) :
وهو نمط البرمجة الجديد حيث يوجد بعض الشبه بينه و بين النمط السابق من ناحية تقسيم المشكلة 

و لكن هذا النمط يركز على ما يسمى " بالكائنات ".

أولا لنعرف ماهو الكائن؟ الكائن هو عبارة عن كيان له خصائص وتصرفات معينة تجعله مميزا.

من التعريف السابق نستطيع لن نستخلص بعض خصائص الكائن البرمجي فالخصائص يقصد بها المتغيرات و التصرفات يقصد بها الوظائف أو الطرق (Functions & Methods).

حسنا لكن كيف يعمل هذا النمط؟ فكرة هذا النمط بسيطة جدا حيث قبل البدأ في كتابة البرنامج نحاول أن نقسم البرنامج إلى عدة كائنات وكل كل كائن يختص بعمل ما ولنأخذ كمثال برنامج شراء إلكتروني حيث إلى كم كائن نستطيع أن نقسم هذا البرنامج؟ نستطيع أن نكون كائن خاص بالمشتري له خصائص المشتري مثل الاسم و العنوان و غيره و أيضا كائن البضاعة حيث لكن بضاعة رقمها المعين و اسمها 

وسعرها وتربط بيانات البضاعة بالمشتري الذي اشترى البضاعة و أيضا كائن الطلبية حيث في نهاية الشراء نستطيع أن نرسل بيانات المشتري مع بيانات البضاعة التي اشتراها إلى كائن الطلبية ليقوم بحساب المبلغ و عرض البيانات كاملة.
نرى من المثال السابق أن النمط الكائني سهل الاستخدام ويجب أن نركز هنا إلى انه لا يربطك بعدد معين من الكائنات حيث يمكنك استخلاص حتى آلاف الكائنات مادمت ترى أن ذلك سيناسبك و ستتضح صورة البرمجة المبنية على الكائنات عندما يتم تطبيقها بشكل عملي أكثر.

2. لغات البرمجة و لغة الجافا :
2.1 تاريخ لغات البرمجة :
أظن أن الأغلبية منكم قد قرأ عن لغات البرمجة و تاريخها و لأولئك الذين لم يقرؤوا عنها فإن لغات البرمجة و بشكل مختصر تنقسم إلى ثلاثة أقسام :

1. لغات المستوى الأدنى : أو لغة الآلة حيث يتم كتابة البرامج فيها  على شكل أرقام إما واحد وإما صفر و هي أولى اللغات.
2. لغات التجميع : و فيها تم ظهور البرمجة على هيئة رموز حيث حلت الكلمات مثل Add و mov بدلا من الأوامر التي تدخل بالأرقام و التي كانت طويلة و مملة في بعض الأحيان و من ثم يتم تحويل هذه الرموز بواسطة المفسر إلى لغة الآلة و من ثم تنفذ من قبل الآلة.
3. لغات المستوى الأعلى : و هي اللغات التي نتعامل معها الآن مثل لغة السي أو الجافا حيث تتميز هذه اللغات بأنها تعتمد على كلمات مفهومة من قبل المبرمج وليس الرموز التي استخدمت في لغة التجميع مما سهل التعامل معها بشكل كبير بالإضافة إلى سهولة تصحيح الأخطاء التي كانت نستغرق وقتا طويلا في لغات التجميع.
2.2 تاريخ لغة الجافا :
بدأت لغة الجافا في العام 1991 عندما أرادت شركة Sun صناعة لغة مخصصة لأجهزة المستهلكين مثل أجهزة التلفاز و الهواتف النقالة و كان يشرط في هذه اللغة أن لا تكون مرتبطة بمعمارية حاسب معينة مثل معالجات إنتل أو غيرها و أيضا أن تكون خفيفة و صغيرة الحجم حيث أن الأجهزة مثل التلفاز و الهواتف النقالة لا تمتاز بوجود ذاكرة كبيرة جدا و أطلق على هذا المشروع إسم (Green).
المعايير التي وضعت من قبل شركة Sun جعلت فريق Green يلتفت إلى فكرة مبتكر لغة باسكال نيكولاس ويرث و التي تعتمد على ترجمة الشفرة إلى كود ابتدائي يترجم من قبل آلة افتراضية إلى لغة الآلة واستخدمت هذه الطريقة في حل مشكلة جعل اللغة تعمل على عدة منصات و أجهزة.

وحيث أن العاملين على الفرق في شركة Sun جاؤوا من بيئة Unix فإن لغة البرمجة التي بنوا عليها لغتهم الجديد كانت الـ C++ و ليس باسكال وجعلوا اللغة مبنية كليا على النموذج الكائني و ليس على النموذج الهيكلي وتقرر أن تسمى اللغة بـ Oak و لكن الشركة عرفت لاحقاً انه توجد لغة أخرى بإسم Oak لذلك تقرر تسميتها بـ Java .

عرفت لغة الجافا بعض البدايات المتعثرة منذ 1991 إلى العام 1994 حيث اشتهر مستعرض Hot Java والذي كتب كليا بلغة الجافا ليعرض قوتها وفي العام 1995 أعلنت شركة Netscape دعمها للغة الجافا في متصفحاتها و بدأت لغة الجافا في التطور حيث تعتبر الآن لغة الجافا احد الأدوات الأساسية في بناء تطبيقات الانترنت و تطبيقات الهواتف النقالة و غيرها باختصار أصبحت لغة الجافا جزء من كل شيء.

3. لنبدأ البرمجة :
حسنا لقد تعرفنا على لغات البرمجة و أنماط البرمجة و بعض المعلومات التاريخية في لغات البرمجة و الآن سنبدأ في البرمجة و كتابة البرامج بلغة الجافا و لكن قبل البدأ يجب أن نعرف بض القواعد:

- كل برنامج في الجافا يعتبر صنف (class) لذلك يجب أن نبدأ كتابة البرنامج في الجافا كالتالي:

class <class-name>

{

}
حيث تعتبر كلمة class كلمة محجوزة بمعنى انك لا تستطيع استخدامها في التسميات و غيرها و أحب أن انوه إلى أن لغة الجافا حساسة لحالة الأحرف بمعنى أن الكلمة Class حيث حرف الـ C كبير لا تعتبر كلمة محجوزة  أيضا في المثال السابق يمكن استبدال <class-name> بأي اسم مثل ali أو sum 

أو غيرها من الأسماء ولكن يجب أن تتذكر انك إذا بدأت اسم البرنامج أو المتغير برقم مثل 1st_prog فذلك يعتبر خطأ نحوي ولن يعمل البرنامج و هذه القواعد تعمل أيضا مع المتغيرات.

3.1 البرنامج الأول :
إليك أول برنامج في لغة الجافا و هو اشهر برنامج على سطح الأرض ولا أظن أن أي مبرمج بدأ أول درس له دون أن يكتب هذا البرنامج و هو برنامج Hello World :

class first_program

{


public static void main(String args[])

{



System.out.pritnln("Hello World");


}

}

حسنا سنشرح هذا البرنامج بالتفصيل الممل لتوضيح بعض النقاط العامة:

1- السطر الأول يحتوي على بداية البرنامج بالكلمة class و من ثم إسم البرنامج و هو first_program و طبعا لا بد من وجود أقواس الفتح و القفل } { حيث تعتبر هذه الأقواس ضرورية. بالنسبة للمبرمجين بلغة سي فهم متعودون علة هذه الأقواس أما اللغات الأخرى مثل الفيجوال بيسك و الباسكال فسيرى مبرمجو هذه اللغات أن هذه الأقواس غريبة بعض الشيء 
و لكن مع التعود فسوف تكون تكتبها من دون أي نسيان.
2- السطر الثاني يحوي على ما يسمى الوظيفة الرئيسية أو الوظيفة الأم حيث عندما يبدأ أي برنامج في الجافا فإنه يبحث عن هذه الوظيفة و ينفذ ما بداخلها ولابد أن تعرف أن لكل وظيفة اسم و أيضا بعض الخصائص و سنقوم بشرح هذه الخصائص لاحقا في قسم الوظائف فقط تذكر أن الوظيفة الرئيسية هي أول وظيفة تنفذ في البرنامج وان شكلها 
public static void main(String args[])


لا يتغير ولا تنسى أقواس الفتح و الإقفال.
     3- 
السطر :

System.out.pritnln("Hello World");


وهو أمر الطباعة و سيقوم هذا الأمر بطباعة الجملة Hello World على الشاشة.
3.1.1 صراحةً لم افهم أي شيء من هذا البرنامج :
حسنا لا بأس بذلك سنتعمق هنا بعض الشيء في كيفية كتابة برنامج في لغة الجافا لنبدأ :
أولا : طبعا بما أن أي برنامج في لغة الجافا يعتبر صنف يجب عليك عند البدأ في كتابة أي برنامج أول شيء تكتبه هو كلمة class حيث تحدد هذه الكلمة البداية و من ثم تحدد إسم الصنف مثل class ali ومن ثم تفتح قوس الفتح { وعند الانتهاء من كتابة ما بداخل الصنف من متغيرات ووظائف تغلقه بقوس الإغلاق } . قد يسأل البعض لماذا نحتاج إلى هذه الأقواس أولا نحتاج إلى هذه الأقواس لتحدد حدود الصنف بمعنى من أي بدايته و من أين نهايته حيث يمكن أن يتواجد في البرنامج الواحد أكثر من صنف لذلك لا بد أن يوجد لكل صنف حدود بالنسبة لمبرمجي لغات الفيجوال بيسك و الباسكال فهي تشبه sub و الـ end sub في الفيجوال بيسك والـ begin و الـ end في الباسكال. طبعا أي شيء في البرنامج سواء كانت متغيرات أو وظائف تكتب داخل الصنف.
إذا ارجوا أن تكون توضحت كيفية كتابة الصنف وكمثال عام لنجمع كل ما ذكرناه في مثال :

class test

{

//your code goes here

…………………………

}

ثانيا : لابد لكل شيء من نقطة بداية حتى برنامج الجافا لابد من وجود نقطة بداية له لذلك لابد أن يحتوي أي برنامج جافا على الـ main method أو الوظيفة الرئيسة حيث عندما يبدأ أي برنامج جافا في التنفيذ فسيبحث عن الأوامر التي بداخل هذه الوظيفة الرئيسة و ينفذها ولا يهتم بتنفيذ أي أوامر خارج هذه الوظيفة ما لم يتم استدعائها وشكل الوظيفة الرئيسة هو كالتالي:
public static void main(String args[])

{

}

أيضا يوجد في الوظيفة الرئيسة أقواس فتح و قفل (}{ ) للسبب نفسه الذي ذكرناه في النقطة السابقة فقط يجب أن تعرف أن هذا هو شكل الوظيفة الرئيسة اعرف انه قد يبدوا مخيفاً لكن مع مرور الوقت ستجد انك ستكتبه من تلقاء نفسك.

3.2 أمر الطباعة  System.out.print و  System.out.println :
طبعا لاحظت استخدامنا للأمر 

System.out.println("………");

في البرنامج السابق و يعتبر هذا الأمر و الأمر System.out.print هما أمرا الطباعة على الشاشة في الجافا و الفرق الوحيد بينهما هو أن الأمر : 

System.out.println("………");

يقوم بطباعة الجملة التي بين الأقواس و ينزل سطراً أما الأمر :

System.out.print("………");

فهو يطبع الكلمة التي بين الأقواس ويبقى على نفس السطر و يمكننا إضافة بعض الرموز في وسط النص لتقوم ببعض الأعمال والتي سنذكرها في الجدول التالي:

	الأمر
	عمله
	مثال

	\n
	يقوم بالنزول سطر إلى أسفل
	System.out.print("welcome \n to java");



	\t
	يقوم بعمل مسافة طويلة
	System.out.print("welcome \t to java");



	\r
	يقوم بنقل المؤشر إلى 
أول السطر الحالي
	System.out.print("welcome \r to java");



	\\
	يقوم بطباعة الشرطة
 المائلة \
	System.out.print("welcome \\ to java");



	"\
	يقوم بطباعة علامة
 تنصيص "
	System.out.print("welcome to \"java\".");




لاحظ أن الأمر \r ينقل المؤشر إلى بداية السطر الحالي و من ثم يقوم بالكتابة فوق النص الموجود حاليا أي انه إذا طبقنا المثال السابق لن تظهر كلمة welcome لأن to java ستكون قد كتبت فوقها.

4. المتغيرات (Variables) :

ماهي المتغيرات؟ المتغيرات هي عبارة عن مواقع في الذاكرة لخزن البيانات بشكل مؤقت

لماذا نحتاج المتغيرات؟ نحتاج المتغيرات لأن البرامج لابد لها أن تتعامل مع بيانات ما و معالجتها لتخرج لنا النتائج.

تحتوي لغة الجافا مثل أي لغة على متغيرات أساسية – أرقام و حروف و منطق – لتخزن فيها البيانات و يتميز كل متغير عن الآخر بنوعه و مداه و الطريقة العامة لتعريف المتغيرات هي :
<variable-type> <variable-name>;

حيث يتم أولا تحديد نوع المتغير رقمي أو حرفي و من ثم تحديد إسم المتغير و مبرمجوا لغة السي 

و السي++ سيرون أنها مطابقة لطريقة تعريف المتغيرات التي تعودوا عليها و كمثال عام إليك طريقة تعريف متغير من نوع Integer :

int number1;

طبعا يمكنك تعريف أكثر من متغير في نفس السطر الواحد من نفس النوع بشرط أن يفصل بين اسم كل متغير فاصلة عادية "  ," مثل:

int num1,num2,num3;

ويمكنك إعطاء قيمة للمتغير وقت التعريف مباشرة مثل:

int num1=0;
طبعا شروط أسماء المتغيرات هي نفس شروط أسماء الأصناف و هي :

1- لا تكون كلمة محجوزة مثل (class , if , catch).

2- لا تبدأ بأرقام مثل (1num).
3- لا تحتوي على رموز (+,/,*,-) و لكنها يمكن أن تحتوي على شرطة سفلية " _ ".
4- أن لا تحتوي الأسماء على مسافات مثل (moving ball).
وبالنسبة لأنواع المتغيرات الأساسية في لغة الجافا فنذكرها في الجدول التالي :
	المتغير
	حجمه
	وصفه
	مداه
	مثال

	byte
	8-bit
	رقم صحيح
	-128 to 127
	byte x=70;

	short
	16-bit
	رقم صحيح
	-215 to 215-1
	short a=1000;

	int
	32-bit
	رقم صحيح
	-231 to 231-1
	int b = 32000;

	long
	64-bit
	رقم صحيح
	-263 to 263-1
	long b=100000;

	float
	32-bit
	رقم صحيح أو كسري
	-/+ 1039
	float b=10.5;

	double
	64-bit
	رقم صحيح أو كسري
	-/+ 10317
	double h=99.345;

	char
	16-bit
	حرف واحد
	---
	char n='M';

	boolean
	1-bit
	true  أو false
	---
	boolean d=true;


طبعا يمكنك تعريف المتغيرات في أي مكان داخل الصنف حيث يمكنك تعريفها في الجسم العام أو تعريف المتغيرات داخل الوظائف لكن هناك فرق عند تعريف المتغيرات في الجسم العام وعند تعريفها في الوظائف وسنقوم بشرحها قي الفقرة التالية.
4.1 شرح مفصل أكثر للمتغيرات و أنواع المتغيرات الأخرى:
حسنا سنقوم بشرح المتغيرات بشكل أكبر وكيفية التعامل معها وهل هناك أمور يجب وضعها في الحسبان عند تعريف المتغيرات؟
حسنا لنبدأ مرة أخرى بالكيفية العامة لتعريف المتغيرات و فرضا لنعرف متغيرا من نوع int :

int a;

هنا عرفنا متغيراً من نوع integer وهو عدد صحيح ويجب أن نعرف أن كل متغير نعرفه يأخذ مساحة في الذاكرة و من هنا يجب أن نفكر قبل تعريف أي متغير ما في لغة الجافا أو لغات البرمجة بشكل عام حيث أعطى لنا حجم كل متغير لنعرف كم يأخذ في الذاكرة ولنقوم بإختيار المتغيرات المناسبة للعمل عليها.

لنفرض أننا نريد تعريف متغير لخزن العمر ففي رأيك ماهو النوع المناسب له؟

اغلب الظن أو بدون تفكير سنقول متغير من نوع Integer لكن لماذا ؟ لا أظن أن هناك شخص بعمر 6000 سنة يعيش معنا الآن لذلك نوع المتغير المناسب له هو byte لأن حجمه صغير وهو يأخذ قيما ما بين 127 و -128 .
بقية المتغيرات مثال النوع float و double و char ... الخ يجب أن نضع في الحسبان ماذا نستخدم طبعا الكثير منا لن يلاحظ الفرق في البرامج الصغيرة و لكن فكر على مستوى البرامج الكبيرة فلو كان لدينا 1000 متغير من نوع long مثلا كم من الذاكرة سيستهلك وطبعا ستحجز الذاكرة من دون فائدة فقط لسوء إختيار المتغيرات لذلك ارجوا التنبه إلى تعريف المتغيرات والتمهل في تعريفها.

والآن سنشرح المتغيرات من حيث أماكن التعريف حيث يتواجد مكاني تعريف للمتغيرات وهما إما داخل  الحدود العامة للصنف ويكون المتغير قابلا للتغير من داخل الوظائف داخل الصنف و يكون التعريف كالتالي:
public class examp1

{

int a;

public static void main(String args[])

{

//your code goes here

… … …

}

}

طبعا هذا المتغير لن تستطيع التعديل فيه مباشرة من الوظيفة الرئيسة (main method) ولكن يجب إنشاء كائن من الصنف أولا ثم التعامل معه ولكن يوجد طريقة للتعامل معه بحيث أن الوظيفة الرئيسة من النوع static فهي تستطيع التعامل مع المتغيرات من نوع static مباشرة دون الحاجة إلى إنشاء كائن جديد و هي وضع الكلمة static أما اسم المتغير على الشكل التالي:
static int a;

واليك برنامج لتعريف متغير وتغيير قيمته من الوظيفة الرئيسة و طباعته :

public class examp1
{

static int a;

public static void main(String args[])

{


a=10;


System.out.println(a);


}
}
حاول مسح الكلمة static من أما اسم المتغير و حاول ترجمة البرنامج مرة أخرى سينتج لك خطأ يقول انك لا تستطيع الوصول إلى متغيرات غير إستاتيكية من وظيفة إستاتيكية وهذا الخطأ شائع كثيرا عندما نحاول الوصول إلى متغير غير إستاتيكي من وظائف إستاتيكية.
ملاحظة : سنقوم بشرح الوظائف و الكلمات المفتاحية مثل static وغيرها في دروس متقدمة إنشاء الله.
ملاحظة : إذا عرفت المتغيرات داخل وظائف إستاتكية فهي تعتبر إستاتكية وإذا عرفت داخل وظائف غير إستاتيكية فهي غير إستاتكية مثلا المتغيرات المعرفة داخل الوظيفة الرئيسة (main method) تعتبر إستاتكية.
قد تحدثنا عن المتغيرات ضمن حدود الصنف ولكن ماذا عن تعريفها ضمن حدود الوظيفة وماهو الفرق؟
عند تعريف المتغيرات ضمن حدود الصنف يكون قابلا للتغيير من قبل أي وظيفة ضمن الصنف - أو من خارج الصنف و لكن هذا موضوع آخر -  وأيضا لا يجب علينا  إعطاءه قيمة ما حيث عندما يتم ترجمة البرنامج تعطى هذه المتغيرات قيما افتراضية حيث تكون المتغيرات الرقمية بصفر و المتغيرات الحرفية بـnull والمتغيرات المنطقية بـ false من دون تدخل المبرمج أما في تعريف المتغيرات داخل الوظائف يجب أن يعطى المتغير قيمة قبل التعامل معه و إلا سينتج خطأ أثناء الترجمة لذلك عند تعريف متغير داخل الوظيفة الرئيسة مثلاً يجب أن نعرفه بطريقة مشابهة للطريقة التالية:

public static void main(String args[])

{

int a=10;

System.out.println(a);

}

حاول تعريف متغير في الوظيفة الرئيسة من دون إعطاءه أي قيمة وحاول ترجمته وأقرأ رسالة الخطأ الناتجة.
طبعا يوجد متغيرات أخرى غير التي ذكرناها مثل String حيث يعتبر هذا متغير سلسلة حروف بمعنى انه يخزن أكثر من حرف و طريقة تعريفه مشابهة لطريقة تعريف المتغيرات العادية و هي :
String a;

طبعا يجب أن ننوه إلى أن حرف الـ S يكون كبيرا وليس صغيرا لأن الجافا حساسة لحالة الأحرف و يجب أن ننوه إلى أن الـString  ليس متغيرا أساسيا و إنما يعتبر صنف من أصناف الجافا و طبعا يمكن إعطاءه قيمة كالتالي:
String a = "I love java";

طبعا يجب أن ننوه إلى أن المتغيرات المحفوظة في المتغير String تكون بين علامتي تنصيص (" ").

طبعا يمكننا تعريف متغيرات من أصناف تكون موجودة مسبقا أو نقوم نحن بكتابتها ولكن سنعود لهذه المتغيرات لاحقا لأنه يجب أن نفهم الوظائف و الأصناف جيدا و المنشآت قبل ذلك.
4.2 كيف اعرف الثوابت (constants) :
لا نحتاج إلى شيء في تعريف الثوابت غير الكلمة final قبل تعريف المتغير طبعا يجب أن نعرف انه يجب إعطاء الثابت قيمة فور تعريفه سواءا ضمن حدود الصنف أو ضمن حدود الوظيفة فهو غير قابل للتعديل نهائيا وطريقة التعريف كالتي :

final int a=10;

وكمثال على تعريف الثابت نذكر البرنامج التالي:

public class examp1
{

final static int a=10;

public static void main(String args[])

{


System.out.println(a);


}
}
لاحظ أننا أضفنا الكلمة static إلى المتغير لنستطيع التعامل معه من الوظيفة الرئيسة طبعا يمكننا أن نعرفه داخل الوظيفة الرئيسة والخيار يعود لك. 
في النهاية إليك هذا البرنامج الذي لن ينفذ لأنك حاولت تعديل قيمة متغير ثابت:

//this program wont run

public class examp1
{

final static int a=10;

public static void main(String args[])

{


a=9;


System.out.println(a);


}
}
5.العمليات الحسابية :
نحتاج في أغلب البرامج إلى أداء العمليات الحسابية البسيطة مثل الجمع أو الطرح أو الضرب أو القسمة

وكأي لغة برمجة تحتوي الجافا على الرموز التي تسمح لنا بأداء هذه المهام و سنقوم بتوضيح إشارات العمليات الحسابية في الجدول التالي :

	الإشارة 
	العمل
	مثل

	+
	الجمع
	a=b+c;

	-
	الطرح
	a=b-c;

	*
	الضرب
	a=b*c;

	/
	القسمة
	a=b/c;


حسنا ولكن لابد من وضع عدة أشياء في الحسبان والخطأ الشائع هو استخدام متغير من النوع integer في عملية قسمة مثلا !!!
نعم هذا خطأ لأن المتغير من النوع integer لا يحتوي على فواصل عشرية وعملية القسمة قد ينتج عنها فاصلة عشرية لذلك قد يستخدم النوع float أو double بكثرة مع العمليات الحسابية التي تستخدم القسمة طبعا هناك رمز أخر وهو رمز باقي القسمة ويرمز له "%"وهو يعيد لك باقي قسمة عدد على عدد ما والآن سنقوم بكتابة برنامج شامل لهذه الرموز يوضح عملها :
class simple_math
{
public static void main(String args[])
{


float a=2,b=3;


System.out.println(b+a);


System.out.println(b-a);


System.out.println(b*a);


System.out.println(b/a);


System.out.println(b%a);

}

}

نهاية الدرس الأول
ملحق إضافي وبعض المساعدة :

1.كيفية إدخال رقم عبر لوحة المفاتيح :
رغم أننا لم نتطرق إلى الإدخال و الإخراج في الجافا ولكن قد يحتاج البعض إلى إدخال رقم عبر لوحة المفاتيح و إليك الطريقة.
أولا لابد لنا من استيراد مكتبة الإدخال و الإخراج في الجافا و هي java.io.*; وسنقوم باستيرادها في أول البرنامج ومن ثم سنقوم بإنشاء مسار الإدخال و الإخراج عبر صنفين هما BufferedReader و InputStreamReader و من ثم يمكننا إدخال الأرقام عبر لوحة المفاتيح بواسطة الوظيفة readLine() و إليك المثال التالي لوضح ذلك :

import java.io.*;
class simple_math
{
public static void main(String args[])
{

try

{
BufferedReader buffer = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

System.out.print("Enter Number: ");

int a = Integer.parseInt(buffer.readLine());

System.out.println("you Entered :"+a);

}

catch(Exception e)

{e.printStackTrace();}
}
}
طبعا يجب وضع هذه الأسطر بين الجملة try و catch في حالة حدوث خطأ و إلا لن يعمل البرنامج وأيضا يجب أن نعرف أن الوظيفة readLine() ترجع قيمة من نوع String لذلك يجب أن نحول من String إلى متغير Integer بواسطة السطر Integer.parseInt() وهذه الوظيفة موجودة في الـ Double والـFloat والوظائف التي قد تحتاجها هي
Integer.parseInt(<String-Variable>);
Double.parseDouble(<String-Variable>);

Float.parseFloat(<String-Variable>);
Long.parseLong(<String-Variable>);

طبعا سنضع بين القوسين اسم المتغير من نوع String أو الوظيفة buffer.readLine() ولك الخيار
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