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 ایجاد متغيرهای کلاس
هر شیء به محض ایجاد ، شامل یک کپی مخصوص به خود ، از کليه متغييرهایی است که بخشی از کلاس مربوط به آن شیء می 

  شامل نسخهای مربوط به خود ، از متغييرهایVirusبه عنوان مثال ، هر شیء ایجاد شده از کلاس . باشند
newSeconds,maxFileSize,authorاگر یکی از این متغييرها را در یک شی ء تغيير دهيد، تاثيری روی همان متغيير از . شد  می با

 . دیگر نخواهد داشت Virusشیء 
 . گاهی یک خصوصيت بيش از آنکه مربوط به یک شیء خاص باشد، مربوط به خود کلاس است

 ناميده می شوند، چرا که وابسته به یک (object variables)متغييرهایی که تاکنون برای اشياء ایجاد می کردیم متغييرهای شیء 
 ، متغييرهایی هستند که وابسته اند به یک کلاس از اشيا و نه به یک (class variables)متغييرهای کلاس. شیء خاص می باشند 

 .شیء خاص 
فاوت که متغييرهای کلاس با استفاده از هر دو نوع این متغيرها به یک شکل ایجاد می شوند و مورد استفاده قرار می گيرند ، با این ت

 : ایجاد می کند Virusمثال زیر ، یک متغير کلاس را برای کلاس .  ایجاد می شوندstaticجمله 
  

Static int virusCount=٠; 
  

 داشته tuberculosis به نام Virusاگر یک شیء . نحوه تغيير مقدار یک متغيير کلاس ، تفاوتی با چگونگی تغيير یک متغير شیء ندارد
 : را با استفاده از جمله زیر تغيير دهيدvirusCountباشيد ، می توانيد کلاس 

  
Tuberculosis.virusCount++; 
  

ولی از آنجایی که متغيرهای کلاس با کل کلاس ارتباط دارند و نه به یک شیء خاص، می توانيد به جای نام شیء ، از نام کلاس 
 :استفاده کنيد 

  
Virus.virusCount++; 
  

هر دو جمله فوق عمل یکسانی انجام می دهند، ليکن استفاده از نام کلاس ، هنگام کار با متغيرهای کلاس بهتر است ، چرا که 
اگر هنگام کار با متغيرهای کلاس ، . بلافاصله مشخص می کند که متغير مورد نظر ، یک شیء نيست ، بلکه یک متغير کلاس است 

ی اشيا استفاده کنيد، فهميدن اینکه آیا یک متغير کلاس است یا نه ، بدون بررسی دقيق کد مربوط به کلاس ، امکان همواره از اسام
 .پذیر نخواهد بود 

   
 ایجاد رفتار با استفاده از متدها 

برای . ری نيستند خصوصيات هر کلاس، نگاهدارنده اطلاعات مربوط به آن کلاس می باشند، ليکن درعمل ، قادر به انجام هيچ کا 
 .اینکه یک کلاس بتواند کارهایی را که برای انجام آنها به وجود آمده ، انجام دهد ،باید رفتار لازم را برایش ایجاد کنيد 

 می (method)هر یک از این بخشها را یک متد. رفتار عبارت است از کليه بخشهایی از یک کلاس که وظيفه معينی را انجام می دهند
 .ناميم

به نام متد، همراه با یک نقطه به دنبال نام شیء یا . تدها نيز مانند متغييرها، در ارتباط با یک شیء یا یک کلاس به کار می روندم
  .()Integer.parselnt یا  ()screen.drowStringمانند    .کلاس قرار می گيرد

  
   

 معرفی یک متد
هر دو بين پرانتزهایی که پس از . جمله ای است که یک کلاس را آغاز می کندجمله ای که متدها توسط آن ایجاد می شوند، شبيه 

 .برای مشخص کردن شروع و پایان خود استفاده می کنند } و { نامشان قرار می گيرد، قادر به دریافت آرگومان بوده ، هر دو از علائم 
 این مقدار می تواند یکی از انواع ساده، مانند اعداد صحيح .تفاوت اصلی آن است که متدها قادر به بازگرداندن یک مقدار می باشند 

 . استفاده می کنيم voidبرای تعریف متدی که مقداری را برنمی گرداند، از جمله . و یا یک کلاس می باشد  Booleanیا مقادیر 
 :فاده کند می تواند برای آلوده کردن فایلها از آن استVirusنمونه زیر ، مثالی است از متدی که کلاس 

Public Boolean intectFile(string filename) { 
   Boolean success = false; 
   // file-infecting statements would be here 
 return success; 
} 

  
ست از نوع رشته این متد فقط یک آرگومان می گيرد که متغيری ا. برای افزودن ویروس به یک فایل به کار می رود   ( )infectFileمتد 

 .  و مشخص کننده فایلی است که باید مورد حمله قرار گيرد filenameبه نام 
 
 

 متدهای مشابه با آرگومانهای مختلف



 javaي سينو برنامه زبان موزشآ

 2

متدهای مختلف در یک کلاس می توانند دارای اسامی مختلف .با ارسال آرگومان به یک متد ، می توان عملکرد آن را تحت قرار داد
 .که چند متد دارای نام یکسان باشند نيز وجود دارد ، به شرط اینکه آرگومانهای آنها متفاوت باشد باشند، ليکن امکان این

دو متد می توانند دارای اسامی یکسان باشند، به این شرط که تعداد آرگومانهای آنها مختلف بوده و یا نوع برخی از آرگومانهای آنها 
 .فرق داشته باشد

 باشد که یکی از آنها آرگومانی نگرفته  )به معنای طعنه زدن به کاربر (()tauntUserواند دارای دو متد  می تVirusبرای مثال، کلاس 
 :مانند زیر. باشد و یک طعنه عمومی را نمایش دهد و دیگری متن طعنه را به صورت یک آرگومان از نوع رشته دریافت کند

Void tauntUser() { 
   System.out.println(“the problem is not with your set,but”+”with yourselves.”); 
} 
void tauntUser(string taunt) { 
    system.out.println(taunt); 
} 
   

 متدهای سازنده
 : استفاده می شود، مانند زیرnewبرای ایجاد یک شیء در برنامه، از جمله 

Virus typhoid=new virus( ); 
استفاده می کنيد، متد خاصی از کلاس آن شیء newوقتی از جمله .  ایجاد می کندtyphoidبه نام  جدید virusاین جمله، یک شیء 
هدف . ناميده می شود، چرا که عمليات مربوط به ایجاد شیء را انجام می دهد (constructor)این متد سازنده . فراخوانی می شود

 .ی کارکرد صحيح شیء ، مورد نياز می باشند اصلی از وجود سازنده، مقداردهی کليه متغيرهایی است که برا
در زیر دو متد سازنده . متدهای سازنده ، مانند سایر متدها تعریف می شوند، با این تفاوت که قادر به بازگرداندن مقدار نمی باشند

 : را مشاهده می کنيدvirusبرای کلاس 
Public virus() { 
   author=”Ignoto”; 
   maxFileSize=٣٠٠٠٠; 
} 
public virus(string name,int size) { 
   author=name; 
   maxFileSize=size; 
} 

در مثال بالا ، سازنده اول وقتی فراخوانی می . با استفاده از آرگومانهای مختلف ، می توان برای یک کلاس، چندین سازنده تعریف کرد
 : مانند زیر به کار رفته باشدnewشود که یک جمله 

Virus mumps=new virus(); 
 از یک رشته و یک عدد صحيح به عنوان آرگومان استفاده شده باشد، newسازنده دیگر در صورتی فراخوانده خواهد شد که در جمله  

 :مانند 
Virus rubella=new virus(“April Mayhem”,٦٠٠٠٠); 

از کلاس ارشد خود که هيچ آرگومانی نمی گيرد، به اگر برای یک کلاس هيچ متد سازنده ای تعریف نکنيد، این کلاس ، سازنده ای 
 .در ضمن ، بسته به کلاس ارشد به کار رفته، کلاس فوق ممکن است متدهای سازنده دیگری را نيز به ارث ببرد. ارث خواهد برد

ایجاد اشيای آن کلاس به  مربوط به newهر کلاسی باید دارای یک متد سازنده باشد که تعداد و نوع آرگومانهای آن با آنچه در جمله 
 .کار رفته ، یکسان باشد

 می باشد، تنها می توان از virus(string name,int size)و   ()virus که دارای دو سازنده به صورت virusمثلاً برای ایجاد اشيای از نوع 
نوع رشته و دومی از نوع عدد صحيح می یکی بدون آرگومان و دیگری دارای دو آرگومان که اولی از :  استفاده کرد newدو نوع جمله 

 .باشد 
   

 متدهای کلاس
متدهای کلاس نيز مانند متغيرهای کلاس، روشی هستند برای ایجاد کارکردهایی که با کل یک کلاس در ارتباطند، نه با شیء خاص 

 . از آن کلاس
 از کلاس ()parseIntمانند متد .س تعریف شود اگر متدی یک شیء خاص از کلاس را تحت تاثير قرار ندهد، باید به صورت متد کلا

Integer .  این متد برای تبدیل یک رشته به متغييری از نوعintبه کار می رود مانند : 
  
Int time=integer.parsInt(timetext); 

 :  استفاده کنيد ، مانند زیر staticبرای تبدیل یک متد به متد کلاس، قبل از نام آن از 
  
Static void showVirusCount() { 
     System.out.println(“there are”+virusCount+”viruses.”); 
} 
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یک متد کلاس است که مقدار این متغيير را نمایش می دهد و باید آن را توسط جمله ای به صورت زیر    ( )showVirusCountمتد 
 :فراخوانی کنيد

Virus. showVirusCount( ); 
   

  درون یک متدحوزه دید متغيرها
علت . وقتی یک متغير یا شیء را درون یکی از متدهای یک کلاس ایجاد می کنيد، فقط درون همان متد می توانيد از آن استفاده کنيد

  .(variable scope)این امر، مفهومی است به نام حوزه دید متغير 
 .وج از این بخش ، دیگر نمی توان از آن متغيير استفاده کردبا خر. حوزه دید ، بخشی از برنامه است که یک متغير در آن وجود دارد

متغيری که بين این دو علامت ایجاد شده ، خارج از آنها نمی تواند مورد . تعریف می شود} و { محدوده یک متغير در برنامه با علائم 
 :برای مثال جملات زیر را در نظر بگيرید.استفاده قرار گيرد 

  
If (numfile<١) { 
   String warning=”no files remaining.”; 
} 
system.out.println(warning); 

  
 تعریف شده است که حوزه if درون آکلادهای مربوط به جمله بلوک warningاین مثال عملکرد صحيحی نخواهد داشت، چرا که متغير 

نمی تواند از آن به عنوان یک   ( )system.out.printlnد این متغير خارج از آکلادها وجود ندارد و لذا مت. دید آن را مشخص می سازند
 .آرگومان استفاده کند

   
 قرار دادن یک کلاس درون کلاس دیگر

اگر چه هر برنامه جاوا معمولاً به عنوان یک کلاس در نظر گرفته می شود، در بسياری از موارد ، یک برنامه ممکن است برای انجام کار 
 از یک کلاس اصلی و چندین کلاس کمکی  (multiclass)برنامه های جند کلاسه . حتياج داشته باشدخود به بيش از یک کلاس ا

(helper class)تشکيل می یابند . 
 . به عنوان مثال می توان یک اپلت جاوا را در نظر گرفت که در بخشی از رابط کاربر گرافيکی خود، عنوان متحرکی را نمایش می دهد

کمکی در برنامه ای که به چندین کلاس تقسيم شده است، دو روش وجود دارد ، روش اول آن است که هر برای تعریف کلاسهای 
 :کلاس به صورا جداگانه تعریف می شود، مانند

Public class wreakHavoc { 
   String author=”Ignoto”; 
  
    Public void infectfile( ) { 
          virusCode vic=new virusCode(١٠٢٤); 
    } 
} 
class virusCode { 
    int vsize; 
  
    virusCode(int size) { 
         vsize=size; 
     } 
} 

کلاسهای کمکی اغلب در همان فایل مبدا .  به کار رفته است wreakHavoc  به عنوان یک کلاس کمکی برای virusCodeدر این مثال 
.java با کامپایل کردن این فایل مبدا، چندین فایل کلاس توليد خواهد شد . ، تعریف می شوند که کلاس اصلی در آن واقع است. 

  
در این حالت، کلاس کمکی یک کلاس . روش دیگر برای تعریف کلاسهای کمکی آن است که آنها را درون کلاس اصلی قرار دهيم 

 . ناميده می شود(inner class)درونی 
 :بسته یک کلاس دیگر تعریف می شود، مانندکلاس درونی ، بين آکلاد باز و 

Public class wreakMoreHavoc { 
   String author=”Ignoto”; 
    
   Public void infectFile( ) { 
       virusCode vic=new virusCode(١٠٢٤); 
   } 
  class virusCode { 
        int vsize; 
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virusCode(int size) { 
       vsize=size; 
        } 
   } 
} 

تنها اختلاف آن است که کلاسهای درونی پس از . کلاسهای درونی را می توان مشابه سایر کلاسهای کمکی مورد استفاده قرار داد
 کامپایل شدن، نام جدیدی دریافت می کنند که شامل نام کلاس اصلی آنها نيز می باشد

   
 thisاستفاده از کلمه کليدی 

 درون یک کلاس می توان به متغييرها ومتدهای همان کلاس و کلاسهای دیگر رجوع کرد، در برخی شرایط متغيری که با توجه به اینکه
 thisیک روش برای کاستن از این گونه ابهامات ، استفاده از جمله . به آن رجوع می شود، ممکن است باعث ابهام وسردرگمی شود

 .ه می تواند به شیء مربوط به خود رجوع کندبا استفاده از این جمله، یک برنام. می باشد
هنگام استفاده از متدها یا متغيرهای یک شیء شما نام آن شیء را همراه بایک علامت نقطه، پيش از نام متد یا متغير قرار می 

 . دهيد
  

 :مثال
Virus chichenpox=new Virus( ); 
Chichenpox.name=”LoveHandles”; 
Chichenpox.setSeconds(٧٥); 
  

را مقداردهی می کنند و سپس متد  chickenpox از  nameایجاد کرده ، متغير   chickenpox به نام Virusجملات فوق یک شیء جدید 
setSeconds( )   ازchickenpox را فرامی خوانند . 

 .رجوع کنيدگاهی در یک برنامه لازم است که به شیء جاری یا به عبارت دیگر، به شیء مربوط به خود برنامه 
 : باشد author ممکن است متدی داشته باشيم که دارای متغيری به نام Virusبرای مثال ، درون کلاس 

  
Void public checkAuthor( ) { 
     String athor=null; 
} 

بخواهيد درون این متد به اگر .  متفاوت است author وجود دارد و با متغير شیء ( )checkAuthor فقط در حوزه دید متد authorمتغير 
 : خواهيد بود this از شیء جاری رجوع کنيد، ناچار به استفاده از جمله author متغير

  
system.out.println(this.author); 
  

 مشخص می کنيد که به کدام متغير یا متد رجوع کرده اید هر جایی از یک کلاس که امکان رجوع به یک شیء thisبا استفاده از 
 :می توانيد از جمله به شکل زیر استفاده کنيد .  استفاده کنيد thisط نام آن وجود داشته باشد، می توانيد از توس

verifyData(this); 
   

 به ارث بردن رفتارها و خصوصيات
ی که از کلاسهای رفتارها و خصوصيات خود آن کلاس و رفتارها و خصوصيات: رفتارها و خصوصيات هر کلاس ، ترکيبی هستند از دو چيز 

 .ارشد خود به ارث می برد
 : از این قرارند Appletبرخی از رفتارها و خصوصيات 

  .دارای مقداری برابر با شیء دیگر هست یا نه   Appletمعين می کند که آیا شیء   ( )equalsمتد •
  . رنگ زمينه پنجره اپلت را تنظيم می کند ( )setBackgroundمتد  •
  .افزودن عناصر رابط کاربر از قبيل دکمه ها و فيلدهای متنی به اپلت به کار می رودبرای   ( )addمتد  •
 . سطری از متن را درون نوار وضعيت مرورگر وب نمایش می دهد( )showStatusمتد  •

.  است ( )showStatus می تواند از کليه این متدها استفاده کند، گرچه تنها متدی که از کلاسهای دیگر به ارث نبرده Appletکلاس 
 . تعریف شده است Container در ( )add و متد ( )Component در ( )SetBackground ، متد Object در ( )equalsمتد 

   
 دوباره نویسی متدها

س  هم در کلا( )resizeمثلاً متد . ، در یکی از کلاسهای ارشد آن نيز تعریف شده اندAppletبرخی از متدهای تعریف شده در کلاس 
Applet   وهم در کلاسComponent این متد برای تغيير اندازه یک عنصر روی یک رابط کاربر گرافيکی به کار می .  تعریف شده است

. اگر متدی هم در زیرکلاس و هم در کلاس ارشد آن تعریف شده باشد، متد تعریف شده در زیرکلاس، مورد استفاده قرار می گيرد. رود
ا قادر می سازد که برخی از رفتارها و خصوصيات کلاسهای ارشد خود را تغيير دهد، جایگزین کند و یا به کلی از این امر ، زیرکلاس ر

 .بين ببرد
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 متد می (overriding)ایجاد یک متد جدید در یک زیر کلاس، به منظور تغيير رفتار به ارث برده شده از یک کلاس ارشد را دوباره نویسی 
 .فتار به ارث برده شده، ممکن است منجر به نتایج نامطلوب شود، باید متد مربوطه را دوباره نویسی کنيددر مواردی که ر. نامند

   
 برقراری ارث بری

 :مانند .  استفاده می کنيمextendsبرای قرار دادن یک کلاس به عنوان زیرکلاس کلاسی دیگر، از جمله 
  
Class Animatedlogo extends java.applet.JApplet { 
    // behavior and attributes go here 
} 
  

 باید زیرکلاسی از ٢کليه اپلتهای جاوا .  قرار می دهدJapplet  را به عنوان زیر کلاسAnimatedLogo،کلاس   extends در اینجا جمله
Japplet  باشند، چرا که برای اجرا روی وب جهانی به کارکرد این کلاس نيازمندند. 

 publicیک متد . ویسی یک متد، باید آن را به همان شکلی که در کلاس ارشد مربوطه آغاز می گردد، آغاز کنيد برای دوباره ن
 . باقی بماند، مقدار بازگردانده شده توسط متد باید یکسان باشد و تعداد و نوع آرگومانهای ارسالی به متد نيز نباید تغيير یابدpublicباید

   
  در یک زیر کلاسsuper   وthisاستفاده از 

 برای رجوع به شی ء جاری به کار thisکلمه کليدی  . super و thisدو کلمه کليدی بسيار مفيد جهت استفاده در زیرکلاسها عبارتند از 
استفاده کنيد   thisهنگامی که کلاسی ایجاد می کنيد و ناچار به رجوع به شی ء خاصی از این کلاس هستيد می توانيد از .می رود 

 :، مانند جمله زیر 
This.title=”Cagney”; 

 . قرار می دهدCagney از این شی ء را برابر titleاین جمله متغيير 
  

 را می توان به چندین روش Super.  نيز کاربرد مشابهی دارد و به کلاس ارشد مستقيم آن شی ء رجوع می نمایدsuperکلمه کليدی 
 :مورد استفاده قرار داد 

   .(١٢,”Adam“)super یک متد سازنده از کلاس ارشد ، مانند برای رجوع به •
   .٥٠=super.Hawaiiبرای رجوع به متغييری از کلاس ارشد، مانند  •
  .()super.dragNetبرای رجوع به یک متد از کلاس ارشد ، مانند  •

از آنجایی که هر زیرکلاس کليه رفتارها و .  در متد سازنده ، مربوط به یک زیر کلاس می باشد superیکی از کاربردهای کلمه کليدی 
خصوصيات کلاس ارشد خود را به ارث می برد ، شما باید هر متد سازنده از زیر کلاس را با یک متد سازنده از کلاس ارشد آن همراه 

 .واهد داشت در غير اینصورت برخی از رفتارها و خصوصيات به درستی تنظيم نخواهد شد و زیر کلاس عملکرد صحيحی نخ. کنيد 
 زیر کلاس فرا خوانی کنيد و برای  جهت حصول اطمينان از فراخوانی متد سازنده کلاس ارشد ، باید این متد را در اولين جمله از سازنه

 : استفاده کنيد ، مانند جملات زیر superاین منظور باید از کلمه کليدی 
Publiv ReadFile(String name,int length){ 
              Super(name,length); 
} 

 متد سازنده متناظر از ارشد خود را فرا می super(name,lenth)مثال فوق ، متد سازنده ای است از یک زیر کلاس که با استفاده از 
 .خواند

 
 

 کار کردن با اشيای موجود
اشيای خود را به گونه ای می نوشتند که برنامه نویسها . در آغاز معرفی جاوا ، به اشتراک گذاشتن اشياء موضوعی غير رسمی بود 

 جهت خواندن و نوشتن آن (public) و متدهای عمومی (private)  حداکثر استقلال را داشته باشد و با استفاده از متغييرهای
 .متغييرها ، اشيای خود را در برابر استفاده نادرست محافظت می کردند 

. رد مجدد وجود داشته باشد به اشتراک گذاشتن اشيا قوت بيشتری خواهد گرفت  توسعه اشيای قابل کارب اگراستانداردی برای
 :مزایای وجود یک استاندارد عبارت است از 

  .نياز چندانی به مستند سازی چگونگی کارکرد اشيا وجود نخواهد داشت  •
ود که استفاده از این  فراهم می ش(development tools)با استفاده از استاندارد امکان طراحی ابزارهای توسعه  •

  .اشيا را آسانتر می سازد 
اشيایی که از این استاندارد پيروی کرده اند ، بدون نياز به برنامه نویسی خاص می توانند با یکدیگر تعامل و همکاری  •

 کنند
 ناميده Beanرد و هر شی ء منفرد از این مجموعه یک  نام داJavaBeansاستاندارد مربوط به توسعه اشيای قابل کاربرد مجدد در جاوا ، 

 .می شود 
   

JavaBeans 
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JavaBeans این کلاسها که در بسياری از زبانهای برنامه .  کلاسهای جاوایی هستند که به منظور استفاده مجدد طراحی شده اند
 .عه ای از استاندارد از قواعد ، توسعه می یابند  ناميده می شوند ، تحت مجمو(software components)نویسی ، عناصر نرم افزاری 

 Sun    شرکت .  ، نيازمند ابزار برنامه نویسی دیگری نيز هستيد (JDK) ، علاوه بر کيت توسعه جاوا beansبرای توسعه 
Microsystems ابزار خود را تحت عنوان Beans Development Kit)  کيت توسعهBeans ( در سایت

software/beans/com.sun.java://http 
 . ارائه می دهد 
 به Beans است که برای افزودن BeanBox به نام (visual) نيز ناميده می شود ، شامل یک ابزار بصری BDK که Beansکيت توسعه 

 .همدیگر به کار می رود با  Beanبرنامه های جاوا و فراهم کردن زمينه همکاری اشيای 
.  یکی از جنبه های تخصصی جاواست و یادگيری کامل آن تنها پس از تسلط بر اصول پایه ای زبان ميسر است Beanبرنامه نویسی 

  های موجود می توانند به نتایج قابل توجهی دست یابند پس خالی از فایده نخواهد بودBeanاما برنامه نویسان مبتدی با استفاده از 
 . نيز آشنا شوید JavaBeanاگر همزمان با فراگيری برنامه نویسی با 

   
 یادگيری چگونگی عملکرد اپلت ها 

اگر یک صفحه وب حاوی یک اپلت جاوا باشد ، با . اپاتها برنامه هایی هستند که برای اجرا در صفحات وب جهانی ، طراحی شده اند
 . شده ، سپس اجرا می گرددdownloadربر مشاهده این صفحه ، اپلت فوق روی کامپيوتر کا

 .برنامه نویسی اپلتها با جاوا و با ایجاد برنامه های کاربردی توسط آن ، بسيار متفاوت است 
 معمولا از برنامه های download شوند ، لذا به سبب کاهش زمان downloadاز آنجا که اپلتها برای هر بار اجرا باید از یک صفحه وب 

 .کترند کاربردی کوچ
همچنين ، اپلتها به علت اجرا شدن در کامپيوتر کاربر ، ناچارند محدودیتهای امنيتی متعددی را برای پيشگيری از اجرای برنامه های 

 .مزاحم یا مخرب رعایت کنند
   

 متدهای استاندارد اپلت
می   com.sun.jsva.swingریم که بخشی از بسته  در نظر بگيjAppletاولين کار در ایجاد اپلت آن است که آن را در یک زیر کلاس از 

 ناميده می شود ، مجموعه از کلاسها را برای ایجاد یک رابط کاربر گرافيکی ، گرافيک کامپيوتری و دیگر  Swingاین بسته که . باشد 
 .عناصر بصری برای برنامه های کامپيوتری ، ارائه می هد

همراه با دکمه های   Swing بخشی است از JApplet صفحه وب عمل می کند بنابراین یک اپلت به عنوان یک پنجره بصری ، داخل یک
 .قابل کليک ، نوارهای مرورگر و دیگر اجزای یک رابط کاربر 

JApplet یک زیر کلاس از Applet می باشد که کلاسی است از بسته java.applet  
ر می سازد که از تمامی رفتارها و خصوصياتی که برای اجرا در صفحه قرار گرفتن در این سلسله مراتب اپلتهای نوشته شده را قاد

توانایی تعامل با مرورگرهای وب را . اپلتهای شما ، بدون اینکه جمله ای به آنها بيفزایيد . جهانی وب مورد نياز است ، استفاده کنند 
 پنجره مرورگر ، پنجره های خود را دوباره ترسيم کرده ، در پاسخ به تغييرات در.  خواهند کرد unload و loadخواهند داشت ، خود را 

 .وظایف ضروری دیگری را انجام خواهند داد
   

 ادامه متد های استاندارد اپلت
که بلوک را می ) }( شروع می شود و با آخرین آکلاد بسته ()mainدر برنامه های کاربردی، اجرای برنامه با اولين عبارت داخل بلوک 

 .  موجود نيست و لذا مکان مشخصی برای شروع برنامه وجود ندارد ()mainدر اپلت جاوا متدی تحت عنوان .  می پذیرد بندد ، پایان
در عوض ، اپلت دارای گروهی از متدهای استاندارد است که هنگام اجرای آن ، در پاسخ به رویدادهای مشخصی ، وارد عمل می 

 .شوند 
 : توانند یکی از متدهای اپلت را وارد عمل کنند موارد زیر رویدادهایی هستند که می

  . می شود Loadبرنامه برای اولين بار  •
  .رویدادهایی که مستلزم نمایش دوباره پنجره اپلت می باشند  •
  .برنامه توسط مرورگر متوقف می شود  •
  .برنامه پس از توقف ، دوباره کار خود را آغاز می کند  •
 . می شود Unloadرنامه اجرای برنامه پایان یافته ، ب •

  
 :مثال زیر چارچوب یک اپلت را نشان می دهد 

Public class Skeleton extendes com.sun.java.swing.JApplet { 
    //program will go here 
} 

 .شند  باpublicباید .برخلاف برنامه های کاربردی ، فایلهای کلاس اپلت برای اینکه بتوانند کار خود را انجام دهند 
: کلاس اپلت شما وارث تمام متدهایی است که هنگام نياز به طور خودکار وارد عمل می شوند 

destroy(),stop(),start(),paint(),init() .  اگر می خواهيد که در اپلت شما اتفاق . ليکن هيچکدام از این متدها کاری انجام نمی دهند
متدهایی که اغلب جایگزین خواهيد کرد .  جدیدی در برنامه اپلت خود ، جایگزین کنيد خاصی بيفتد ، باید این متدها را با نسخه های

pint()و init()می باشند . 
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  ( )paintمتد 
 . ، بخشی از تمامی اپلتهای شما خواهد بود ، چرا که بدون آن توانایی نمایش هيچ چيز را نخواهيد داشت()paintمتد 

 . انجام وظيفه را به عهـده می گيرد ( )paint به نمایش و یا نمایش دوباره داشته باشد ، متد هر گاه چيزی در پنجره اپلت نياز
 : ساده ()paintمورد زیر مثالی است از یک متد . یک آرگومان می گيرد ()paintمتد 

  
public class paint(Graphics screen) { 
  //display statements go here 
} 
  

این کار تضمين می کند که پنجره .  را از کلاس ارشد خود صدا بزند ( )paintباید متد   ( )paint ، اولين جمله از متد ٢در اپلتهای جاوا 
 :جمله زیر این وظيفه را انجام می دهد . اپلت به درستی ، به هنگام سازی شود 

  
Super.paint(screen); 

  
این شی باید همان شيئی باشد که به متد .  از کلاس ارشد می فرستد ()paint را به متد screenاین مثال یک شی گرافيکی به نام 

paint() اپلت فرستاده شده است. 
   

 ( )initمتد 
در نتيجه ، مکانی مناسب برای تنظيم مقادیر اشياء و متغييرهایی . تنها یکبار و در ابتدای اجرای اپلت ، وارد عمل می شود ()init متد

این متد ، همچنين مکان مناسبی برای تنظيم فونتها ، رنگها و رنگ پس . اجرای موفقيت آميز به آنها نياز دارد است که اپلت ، برای 
 . زمينه صفحه می باشد 

 .چرا که در این صورت تنها در محدوده این متد وجود خواهند داشت .  ایجاد شوند ()initالبته متغييرها و اشياء نباید درون متد
 استفاده برید ()paint ایجاد کنيد و بخواهيد از آن در متد ()init داخل متد displayر یک متغيير از نوع عدد صحيح ، به نام برای مثال ، اگ

 . هنگام کامپایل کردن برنامه یک خطا دریافت خواهيد کرد 
 و قبل از هر class بعد از عبارت تمامی متغييرهایی را که می خواهيد در یک کلاس ، به عنوان متغييرهای شی به کار برید ، درست

 متدی ، ایجاد کنيد 
   

 ()stop و ()startمتدهای 
 ، به دنبال متد ()initهنگام شروع برنامه ، متد.  وارد عمل خواهد شد ()startدر هر نقطه ای که اجرای برنامه اپلت شروع شود ، متد 

 ()start يچ عاملی موجب راه اندازی مجدد متد پس از آن ، در بسياری موارد ه.  فراخوانی می شود()start  باید اجرای اپلت در ،
 .مقطع یا مقاطع خاصی متوقف گردد 

ممکن است این اتفاق هنگامی رخ دهد که کاربر ، .  فراخوانی می گردد stop() هنگامی که اجرای اپلت متوقف می شود ، متد 
 نيز می تواند سبب وقوع این stop() همچنين فراخوانی مستقيم متد . ود صفحۀ وب شامل اپلت را ترک کرده ، وارد صفحۀ دیگری بش

 .رویداد شود 
 بيشتر در متحرک سازی مورد استفاده قرار خواهند stop()  و()startدر برنامه هایی که ضمن آموختن زبان جاوا خواهيد نوشت ، 

 .گرفت 
   

 destroy() متد 
این متد درست قبل از اتمام اجرا و بسته شدن اپلت به کار می افتد این متد در . ی باشدم()init  نقطۀ مقابل متدdestroy() متد 

این متد . مواردی نادر که بعضی چيزها در طی یک برنامه تغيير می کنند و باید به حالت اوليه خود بازگردانده شوند ، به کار می رود 
 .  ، تا دیگر انواع برنامه ها نيز بيشتر در متحرک سازی مورد استفاده قرار خواهد گرفت

   
 قرار دادن اپلت در صفحۀ وب 

 HTMLفرمانهای . اپلتها به همان روشی در صفحات وب قرار می گيرند که هر چيز غير معمول دیگری در این صفحات قرار می گيرد 
 . د  می کنLoadبرای توصيف اپلت به کار می روند و مرورگر وب آن را همراه سایر بخشهای صفحه 

  
مورد زیر مثالی . و چندین خصوصيت می باشد > APPLET< یکی از راههای قرار دادن اپلتها در صفحات وب ، استفاده از یک برچسب 

 : مورد نياز برای قرار دادن یک اپلت را در یک صفحه وب HTMLاست از 
<APPLET  CODE=”Exampel.class” CODEBASE=”javadir” HEIGHT=٣٠٠  WIDTH=٤٠٠> 
Sory …this requires a java-enabled browser. 
</APPLET> 

 باید به فایل کلاس CODEاگر یک اپلت مشتمل بر چندین فایل کلاس باشد ، .  نام فایل کلاس اپلت را تعيين می کندCODEخصوصيت 
 . می باشد ، اشاره کندJAppletاصلی ، که زیر کلاسی از کلاس 

 وجود نداشته باشد ، تمام فایلهای وابسته به اپلت ، باید در همان پوشه ای قرار گيرند که CODEBASEاگر هيچ خصوصيتی ار نوع
 . باید به پوشه یا زیر پوشه ای اشاره کند که بتوان اپلت و فایلهای وابسته را در آن یافت CODEBASE. صفحه وب در آن واقع است 
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 .در صفحه وب معين می کنند  اندازه دقيق پنجره اپلت را WIDITH  وHEIGHTخصوصيات 
 می توانيد نوعی جایگزین ، برای کاربران وبی که نرم افزار مرورگرشان توانایی اجرای <APPLET/> و<APPLET>مابين برچسبهای 

 .برنامه های جاوا را ندارد ، فراهم کنيد
که اپلت نسبت به آنچه در . ين می کنداین خصوصيت مع.  می باشد ALIGNخصوصيت دیگری که می توانيد با اپلت به کار برید ، 

 و ”ALIGN=”right و”ALIGN=”leftمقادیر مربوطه شامل . اطرافش قرار دارد ، از قبيل متن و گرافيک ، چگونه نمایش داده خواهد شد
 .غيره می باشد 

 
  ()drawstringاستفاده از متد 

 استفاده می Graphics و یا متد مشابه ، در کلاس Graphics٢Dلاس  از ک()drawstringبرای نمایش یک متن در پنجره اپلت ، از متد 
 . شود 

 . می باشد که اطلاعات را در خروجی استاندارد سيستم نمایش می دهد ()System.out.println مشابه متد ()drawstringعملکرد 
داشته باشيد که  Graphics٢D، باید یک شیء  را بکار ببرید Graphics٢D از کلاس ()drawstringالبته پيش از آنکه بتوانيد متد 

 .نمایشگر پنجره اپلت باشد 
این شیءنمایانگر پنجره اپلت بوده و .  ، به عنوان تنها آرگومان خود ، می باشد Graphics در تمام اپلتها شامل یک شیء ()paintمتد 

نجره اپلت بوده و لذا می تواند برای ایجاد یک شیء  که آن نيز مشخص کننده این پGraphics٢Dلذا می تواند برای ایجاد یک شیء 
Graphics٢D که آن نيز مشخص کننده این پنجره باشد ، به کار رود . 

 استفاده می کنيم Graphics٢Dبه یک شیء   Graphics برای تبدیل یک شیء (casting)و حتما می دانيد که از قالب ریزی 
.Graphics٢D یک زیر کلاس از Graphics باشد و این امر استفاده از جمله زیر را ممکن می سازد  می: 
  

Graphics٢D Screen٢D=(Graphics٢D)Screen; 
 . تبدیل می کند Screen٢D به نام Graphics٢D را به یک شیء Screen به نام Graphicsاین جمله یک شیء 

ایش متن در ناحيه ای از صفحه که به این شیء مربوط  را برای نمdrawstring ، می توانيد متد Graphics٢Dپس از ایجاد یک شیء 
 .می باشد ، فراخوانی کنيد 

 : فرستاده می شوند ()drawstringسه آرگومان زیر به متد 
  .به هم پيوسته اند ، تشکيل شده باشد + متنی برای نمایش ، که می تواند از چندین رشته و متغيير که با عملگر  •
  .محلی که رشته در آنجا نمایش داده خواهد شد )) x,y( دو بعدیدر سيستم مختصات (xموقعيت  •
 . محلی که رشته در آنجا نمایش داده خواهد شد yموقعيت  •

   
  <OBJECT>استفاده از برچسب جدید

ب هنگامی که جاوا معرفی شد ، اپلتها تنها برنامه بودند که می توانستند در یک صفحه وب اجرا شوند ، به همين دليل، بر چس
<APPLET> به طور خاص برای کار با این برنامه ها به HTML افزوده شد . 

 NetRexx و اپلتهایActiveX ، کنترلهای (Ptyhon)امروزه ، انواع مختلفی از برنامه های تعاملی روی وب به وجود آمده اند ، مانند پيتون
)bytecode جاوای قابل اجرا که به جای جاوا با زبان NetRexx شده است  ایجاد.( 

 برای کار با کليه برنامه <object>برای رسيدگی به این قبيل برنامه ها و برنامه هایی که در آینده معرفی خواهند شد ، برچسب 
این عناصر نيز مانند اشياء .  مجزا می توانند در صفحه وب قرار گيرند، بکار می رود های تعاملی و سایر عناصر خارجی که از یک فایل

 و بالاتر ٤ توسط نسخه های <object>برچسب . زاری ، شیء ناميده می شوند و در واقع دارای معنای مشابهی نيز هستند نرم اف
NetScapeNavigator و Microsoft Internet Explorer پشتيبانی می شوند . 

 : دارای شکل کلی زیر است <object>برچسب 
  

<object classid=”java:face.class” codebase=”jdir” height=٥٠ width=٤٥٠”> 
</object> 
  

 : نيازمند تغييرات زیر است<OBJECT> به برچسب <APPLET>انتقال از برچسب 
  . استفاده شود <OBJECT> باید از برچسب <APPLET>به جای  •
 .ر بگيرد  باید قبل از نام فایل کلاس اپلت قرا”:java“ شود و متن CODE باید جانشين خصوصيت CLASSIDخصوصيت  •

 . یکسان می باشدWIDTH و HEIGHT, CODEBASE, ALIGNسایر خصوصيات این برچسبها مانند 
   

 ایجاد اپلتهای ریسمانی
) multitasking(یکی از جنبه های بسيار پيچيده زبان جاوا، توانایی آن در نوشتن برنامه هایی است که می توانند چند وظيفه ای 

 ناميده می شود و کل این فرایند، چند ریسمانی (thread)انی که کامپيوتر به دست می گيرد ، ریسمان در جاوا وظایف همزم. باشند 
 .استفاده از ریسمانها در متحرک سازی و بسياری برنامه های دیگر مفيد می باشد .  ناميده می شود(multithreading)شدن

اشند ، اطلاعاتی که می توانند هنگام اجرای برنامه ، از یک خط فرمان به خوب است بدانيم که پارامترها پاسخ اپلت به آرگومانها می ب
 .پارامترها در صفحه وبی که اپلت اجرا می شود ، قرار می گيرند و هنگام شروع اجرای اپلت ، خوانده می شوند . آن فرستاده شوند 

   
 فرستادن پارامترها از صفحه وب
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پارامترها شما را قادر می سازند که . لتهای جاوا ، بيزاری و هراس از کامپایل کردن می باشد یکی از دلایل استفاده از پارامتر در اپ
 .آنها همچنين برنامه را بسيار مفيدتر می سازند . عناصر اپلت را بدون هيچ گونه ویرایش و یا کامپایل کردن مجدد تغيير دهيد 

 و دو خصوصيت HTML در <PARAM>آنها با استفاده از برچسب .  شوندپارامترها در صفحه وبی که شامل اپلت می باشد، ذخيره می
 باشد ، اما همه آنها باید بين <PARAM>یک اپلت می تواند می تواند بيش از یک برچسب .  ، ایجاد می شوندVALUE و NAME: آن 

قرار ) امترها پشتيبانی می کنند که آنها نيز از پار<OBJECT/> و <OBJECT>یا برچسبهای  (<APPLET/> و <APPLET>دو برچسب 
 :مانند مثال زیر. داشته باشند

  
<APPLET  CODE=”ScrollingHeadline.class” HEIGHT=٥٠ WIDTH=٤٠٠> 
<PARAM  NAME=”Headline١”   VALUE=”Dewey defeats Truman”> 
<PARAM  NAME=” Headline٢”   VALUE=”Stix nix hix pix”> 
<PARAM  NAME=” Headline٣”   VALUE=”Man bites dog”> 
</APPLET> 

  
تنها روش ایجاد برنامه از . این مثال می تواند برای فرستادن عناوین اخبار به اپلتی که آنها را روی صفحه به حرکت در آورد، به کار رود

 .این نوع ، استفاده از پارامترها می باشد
. این خصوصيت را می توان با دادن نام به یک متغير مقایسه کرد. ی شود  استفاده مNAMEبرای ناميدن یک پارامتر ، از خصوصيت 

 . مقداری را به پارامتر نامدار تخصيص می دهد VALUEخصوصيت 
   

 دریافت پارامترها در اپلت
رها نادیده گرفته خواهد برای بازیابی پارامترها از صفحه وب ، ناچارید تغييراتی در برنامه خود اعمال کنيد ، در غير این صورت این پارامت

 .شد
نام پارامتر .  موجود روی یک صفحه وب بازیابی می کند <PARAM>، یک پارامتر را از برچسب JApplet  از کلاس()getParameterمتد 

آنچه در زیر آمده .  به کار می رود ()getParameter در صفحه وب مشخص می شود ، به عنوان آرگومان NAMEکه توسط خصوصيت 
 : در عمل ()getParameterالی است از مث
  

String display١= getParameter("Headinel"); 
  

 .  تمامی پارامترها را به شکل رشته باز می گرداند ، لذا در صورت نياز ناچارید آنها را به انواع دیگر تبدیل کنيد ()getParameterمتد 
   

 متوقف ساختن ریسمان
ج از صفحه مربوط به اپلت موجب توقف آن گردد ، اجرا می شود و بهترین جا برای متوقف ساختن ریسمان  ، هرگاه که خرو()stopمتد 

 . در حال اجرا می باشد 
 : شامل جملات زیر است Revolve مربوط به اپلت ()stopمتد 

Public void stop() { 
        If (runner != null) { 
           Runner = null; 
        } 
} 
   

 بازیابی و پخش صدا در اپلت
این امر ممکن است باعث ایجاد این . قرار دارد ) ٢کلاس ارشد کليه اپلتهای جاوا  (JAppletتمام توانایيها صوتی زبان جاوا در کلاس

 .وایی باز و پخش کرد تصور شود که تنها در اپلتها می توان از صدا استفاده کرد ، حال آنکه فایلهای صوتی را می توان در هر برنامه جا
 . به صورت دفعی و یا درون حلقه تکرار شونده : دو راه برای پخش صدا در یک برنامه وجود دارد 

 به گونه ای بسط یافته که ٢جاوا . پشتيبانی می شود    JAppletصداها باید از فایلهایی خوانده شوند که قالب آنها توسط کلاس 
 : کند بتواند با کليه قالبهای زیر کار

  AUفایلهای  •
  AIFFفایلهای  •
   WAV فایلهای •

برای ایجاد یک فایل صوتی با یکی از این قالبها ، صدای واقعی توسط کامپيوتر ضبط شده ، سپس به شکلی در می آید که بتواند درون 
 .نام این قالبهای صوتی به عنوان پسوند نام فایل آنها به کار می رود . یک فایل ذخيره شود 

این قالبها صدا را به  . RMF و ١ نوع MIDI ، ٠ نوع MIDI:  ، کار کند MIDI همچنين می تواند با سه قالب فایل صوتی مبتنی بر جاوا
 را  MIDIکامپيوتری که توانایی پخش فایلهای . نتهای موسيقی ، آلات موسيقی و ارتفاع به کار رفته برای ایجاد آنها ، تجزیه می کنند 

 . گام مواجهه با این اطلاعات ، قادر به ارائه آنها خواهد بود داشته باشد ، هن
 

 


