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           الهدف من الدرس 

1 – معرفة الطالبات بالحروف المستخدمة فى لغة الجافا 

2 – معرفة الطالبات بالثوابت والمتغيرات فى لغة الجافا 

3 – معرفة الطالبات بقواعد تسمية المتغيرات 

4 – التعرف على العمليات الحسابية والمنطقية في لغة الجافا
تعتبر لغة الجافا من اللغات القوية جداً في مجال إنشاء التطبيقات المختلفة سواء كانت هذه التطبيقات 

تعمل منفردة على أجهزة الكمبيوتر الشخصي أو تطبيقات الإنترنت أو التطبيقات المختلفة للأجهزة المحمولة , مثل الموبايل والمفكرات الإلكترونية  وهكذا.      

ولقد قامت شركة صن 
(Sun Microsystems) بأختراع وتطوير هذه اللغة. وأصبحت شركةصن مملوكة لشركة أوراكل وبالتالي انتقلت ملكية الجافا لأوراكل . وكان الهدف عند اختراع لغة الجافا هو عمل لغة قادرة على برمجة نظم التشغيل لجميع الأجهزة من حاسبات عملاقة (mainframes) إلى الأجهزة الصغيرة مثل مشغلات MP3 ولقد اختارت الشركة صورة فنجان القهوة لتمثيل هذه اللغة .
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1-1 أسس البرمجة باستخدام لغة الجافا

قبل البدء في عملية البرمجة ( أي كتابة البرنامج المطلوب تنفيذه ) بلغة الجافا لابد من توافر العدة اللازمة (Tool Kit) . وهذه العدة عبارة عن البرامج اللازمة لعملية كتابة البرنامج نفسه ونقول أننا كتبنا برنامج بلغة الجافا . بعد ذلك تأتي عملية الترجمة لهذا البرنامج وهي ما نطلق عليها عملية الترجمة (compiling).

والحقيقة فأنه يوجد أكثر من طريقة لكتابة برامج الجافا وترجمتها نوجز منها :
1- استعمال المكتبة (JDK) وهي اختصار JAVA DEVELOPMENTE KIT من انتاج شركة صن مع أي محرر نصوص وليكن برنامج NotePad الموجود في الويندوز.
2- استعمال برامج وسيطة تسهل عملية الكتابة والترجمة وتصحيح الأخطاء مثل برنامج   (NetBeans – Jcreator …).
   وسوف نتناول في الجزء الخاص بالمعمل كيفية تثبيت هذه البرامج على جهاز الحاسب وكيفية       التعامل معها. والشكل ( 1-1  ) يبين كيفية عمل لغة الجافا .
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ويوجد عدة نسخ للغة الجافا هي :-

· J2SE: هي اختصار ل Java 2 Standard Edition يتم من خلالها دراسة اللغة وإنشاء التطبيقات المختلفة لتشغيلها على جهاز الحاسب desktop Application)). وسوف تكون هي موضوع دراستنا في هذا الكتاب.
· J2EE: هي اختصار ل Java 2 Enterprise Edition وهي تزودنا بالتطبيقات الكبيرة على مستوى الشركات الكبيرة.

· J2ME: هي اختصار ل Java 2 Micro Edition فهي تخص الأجهزة اللاسلكية (wireless devices) بشكل عام يعني على أجهزة المحمول وغيرها.
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           الهدف من الدرس 

1 – ادراك الطالبات المميزات المختلفة للغة الجافا 

2 – معرفة الطالبات الفرق بين كتابة البرامج بلغة الجافا واللغات الاخري 
3 – معرفة الطالبات الشكل العام لبرنامج الجافا 

السير فى الدرس                                
مميزات لغة الجافا

1- لغة الجافا غير مرتبطة بأنظمة التشغيل المختلفة  Java Is Platform Independent .
    2- تعتمد على أسلوب برمجة الأهداف   Object Oriented Programming .
3-إنشاء برامج ذات واجهة مستخدم .
     4- تصميم برمجيات تستفيد من كل مميزات الإنترنت Java Applet  .
شرح لأهم مميزات لغة الجافا كما ذكرناها في النقاط السابقة :

1- لغة الجافا غير مرتبطة بأنظمة التشغيل المختلفة Java Is Platform Independent 

ومعنى ذلك إنه يمكن نقل البرامج (المكتوبة بلغة الجافا) بسهولة من نظام تشغيل إلى آخر.

وفي المقابل يمكن القول إنه لا يمكن تشغيل برنامج WORD مثلا والخاص بنظام تشغيل ويندوز(WINDOWS) على جهاز حاسب آخر يعمل بنظام تشغيل مختلف مثل  يونيكس (UNIX) أو نظام تشغيل لينيكس (LINUX) أو أي نظام تشغيل آخر غير نظام  WINDOWS والمستخدم مع أجهزة الحاسبات المختلفة. ويرجع ذلك  لأن برنامج WORD بشكل عام مكتوب بلغة 

C++/C)) والتي تعطي ملف من نوع EXE خلال عملية تسمى عملية الترجمة COMPILATION وبذلك يكون الملف الناتج مرتبطاً ارتباطاً كلياً بنظام التشغيل.

أما بالنسبة للغة الجافا فالوضع مختلف حيث يوجد وسيط بين البرنامج وبين نظام التشغيل وهذا الوسيط يسمى (Byte Code Interpreter) أي الترجمة على مستوى البايت. وكذلك يمكن تسميته بالآلة التخيلية للجافا (Java Virtual Machine). ويوضح الشكل (1-2) خطوات تشغيل برنامج مكتوب بلغة ( cأو c++) .
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كما يوضح شكل (1-3أ) و شكل (1-3ب) و شكل (1-3ج)خطوات تشغيل برنامج مكتوب بلغة الجافا .
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2- تعتمد لغة الجافا على أسلوب برمجة الأهداف Object Oriented Programming
حيث وفرت كثيرا من الجهد الذي كان يبذل باستخدام البرمجة التقليدية . فقد كانت البرمجة التقليدية توفر للمبرمج مكتبة من الدوال إضافة إلى تركيب تقليدي للبرنامج وعلى المبرمج أن يستعمل الدوال مع تركيب البرنامج لإنشاء التطبيقات المختلفة مما يضطره لكتابة السطور الكثيرة أكثر من مرة؛ و لقد كانت وحدة بناء البرنامج هي الدالة function. في حين أتت البرمجة بواسطة الأهداف بفكرة جديدة هي إنشاء عناصر متكاملة تحتوي على بيانات ودوال هي أساس إنشاء البرنامج. وبالتالي أصبحت وحدة بناء البرنامج وحدة كبيرة هي الفصيلة أو الفئة Class أو العنصر Object مما سهل واختصر الكثير من الوقت والجهد.
وسوف نتحدث على هذه النقطة بالتفصيل في الباب الثاني .

3-إنشاء برامج ذات واجهة مستخدم رسومية .

يعتبر بناء واجهة المستخدم الرسومية من الأجزاء الهامة في البرنامج . حيث أن هذه الواجهات تعطي البرنامج شكلا معيناً , كما أن استخدام مفاهيم وأجزاء موحدة في بناء الواجهات للعديد من البرامج المختلفة يعطي المستخدم قدرا كبيرا من الراحة اثناء استخدام البرامج , كما أنه يقلل كثيرا من الوقت المستخدم لتعلمها . وقد تعرفنا في السنوات السابقة وأثناء استخدامنا للحاسب على واجهات رسومية كثيرة . مثل واجهات الويندوز والمستكشف للإنترنت وغيرها .
إن الأجزاء الرسومية الموجودة في لغة الجافا مرتبطة مباشرة مع الإمكانيات الرسومية للجهاز الذي يعمل عليه البرنامج . وبذلك فإن الواجهات الرسومية الموجودة في الجافا سوف تظهر بأشكال متباينة  على الأجهزة المختلفة . أي أننا عندما نقوم بكتابة برنامج يقوم بعمل زر على نظام الويندوز فأن هذا الزر يأخذ نفس شكل الزر المستخدم في نظام الويندوز . ولكن اذا تم كتابته في نظام تشغيل آخر فإنه يأخذ شكل يتناسب مع نظام التشغيل المستخدم . 

4- تصميم برمجيات تستفيد من كل مميزات الإنترنت Java Applet  .
  وهي نوع من التطبيقات التي صممت خصيصا للإنترنت. حيث يقوم المطور ( Developer ) بإعداد   هذا البرنامج Applet   ثم يتم استدعاءه من خلال ملف HTML بشرط تحميل برنامج Applet   على الخادم (Server) الموجود عليه ملف HTML. فيتم عرض هذا التطبيق من خلال صفحة الانترنت عندما يستعدي المستخدم هذه الصفحة.
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           الهدف من الدرس 

1 – معرفة الطالبات الشكل العام لبرنامج الجافا 

السير فى الدرس 

الشكل العام لبرنامج الجافا

البرنامج الآتي يبين الشكل العام لبرنامج الجافا ولا يهمنا هنا فهم كل جزئية في البرنامج فهذا سوف يتم في الدروس  التالية :
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ويقوم  هذا البرنامج  بطباعة جملة (Welcome to my World). وعند حفظ هذا البرنامج كما سنعرف لاحقا لابد وأن يتم تسمية الملف باسم Welcome.java. وكذلك يجب ان نراعي جيدا أن لغة الجافا هي لغة حساسة بالنسبة للأحرف فمثلا حرف (A) لا يساوي حرف (a) .ويمكن تمثيل الهيكل 

الشكل العام  لبرنامج الجافا

مثال( 1 )المطلوب عمل برنامجا يقوم بطباعة العبارة Hello Egypt.
public class  HelloEgypt
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     public  static  void  main ( String  [ ] s)
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              {                
                  System.out.print("Hello  Egypt") ;

                      }

 }     
شرح البرنامج          [image: image28.png]
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السطر الأول    
وهذا هو السطر الأول في البرنامج وهو يتكون من:
Public  (  الفصيلة عامة ) ائما تسبق تعريف الفئة أو الفصيلة Class وهي تعني أن هذه الفئة أو أي يمكن لأي فئة أخرى في البرنامج استخدام عناصر هذه الفئة .لأن برنامج الجافا قد يتكون من أكثر من فئة class.
  class   وهنا يتم بداية الفصيلة
HelloEgypt             اسم الفصيلة ( البرنامج ) ولقد تم تسميته هنا بالاسم الذي نريده .
( ولابد هنا أن نشير إلى نقطة هامة جدًا وهي أنه عند حفظ ملف الجافا لابد أن يتم حفظه بنفس اسم الفصيلة وبنفس شكل الحروف والمسافات وفي مثالنا هذا سيكون الاسمHelloEgypt.java .
{         قوس بداية تعريف الفصيلة . 
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· السطر الثاني  
viod        أي أن الدالة بعد تنفيذ البرنامج لن تعود بأي قيم.
main     نقطة البداية لوظيفة الفصيلة main method .
( s  (String [ ]الجملة الموجودة داخل قوسي البداية للدالة main وهي String  s[ ] تعني مصفوفة من النوع الحرفي وتسمى s لتخزين جملة الطباعة في البرنامج .
وكما قلنا من قبل أن لغة الجافا هي لغة حساسة لحالة الأحرف لذلك يجب ملاحظة أن حرف S في كلمة String يجب أن يكون حرفاً كبيراً (capital letter) وإلا سيعطى البرنامج خطأ عند الترجمة .  
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السطر الثالث                     
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وهذا هو أمر الطباعة في لغة الجافا وسوف نتناوله بالتفصيل في الأمثلة القادمة .
                          وهنا يجب أن نلاحظ أن حرف S يجب أن يكون كبير (Capital letter)
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  النص المراد طباعته ويجب أن يوضع بين علامتي تنصيص ("  ")                               وقوسين 
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لابد وأن تنتهي كل جملة (سطر أو أمر) بعلامة (;) 
[image: image7.png]


 بعد ذلك يتم إنهاء البرنامج بقوسي النهاية حيث يمثل القوس الأول نهاية الوظيفة method 
        للدالة main  والقوس الآخر يمثل نهاية الفصيلة class . والشكل الآتي يبين ذلك :
	التاريخ 
	الحصة 
	الفصل 
	المادة 
	الدرس

	
	3,4
	3/3
	برمجيات 
	أنواع البيانات والمعاملات


           الهدف من الدرس 

1 – معرفة الطالبات بالحروف المستخدمة فى لغة الجافا 

2 – معرفة الطالبات بالثوابت والمتغيرات فى لغة الجافا 

3 – معرفة الطالبات بقواعد تسمية المتغيرات 

4 – التعرف على العمليات الحسابية والمنطقية في لغة الجافا
السير فى الدرس                                
السير فى الدرس                                
أولا :حروف لغة الجافا     تتألف حروف لغة الجافا مما يلي :
1- الحروف الأبجدية (Letters) وهي الحروف الكبيرة (Capital Letters) من A إلى Z وكذلك الحروف الصغيرة (Small Letters) من a إلى z.
2- الأرقام العددية (Digits) من 0 إلى 9.
3- الحروف الخاصة (Special Characters) وهي تلك الحروف التي ليست بأعداد أو بحروف أبجدية ولكنها تكون على هيئة رموز كالآتي:  (+,-,/,//,<,>,$,#,%,(),||,!,[],!=,,;,”,…..)
 ثانيا الثوابت والمتغيرات     Constants & variables:
أولا : الثوابت :Constants 

وهى عبارة عن قيم ثابتة يراد الاحتفاظ بها طوال البرنامج ولا تتغير قيمتها أبدًا.
وتنقسم الثوابت في لغة الجافا إلى:-

1- ثوابت عددية Numeric Constants  

2- ثوابت رمزية   Non-numeric Constants

1- الثوابت العددية: 
يمكن تمثيل الثوابت العددية في لغة الجافا كالآتي:-

	-الثابت العددي الصحيح : integer 
	الثابت العددي الحقيقي Floating Constant

	- هو عبارة عن عدد مكون من الأرقام من (0 إلى 9).
- لا يحتوي على فاصلة عشرية.
- يمكن أن يحوى الإشارة ( + أو - ).
مثال  (0، 12، 1000، -20،..........).
	· هو عدد مكون من الأرقام من ( 0 إلى 9)

· يجب أن يحتوي على فاصلة عشرية
· يمكن أن يحوي الإشارة ( +، - )
مثال    (421.5، 10.55، -67.99، ..)


تصنف الأعداد الصحيحة في لغة الجافا حسب طولها والسعة التخزينية لها في الذاكرة كما يلي :-

- الثوابت الصحيحة ( 19679، 40000)               تسمى ثوابت صحيحة طويلة long int.
- الثوابت (-16، 90 ، 55 )                              تسمى ثوابت صحيحة قصيرة short int.
- الثوابت (20000 ، 967 )                  تسمى ثوابت صحيحة بدون إشارة unsigned int.
2- الثوابت الرمزية Non-Numeric: 

 وهى عبارة عن رموز اللغة وتتكون من الحروف والأرقام وتكون بين علامتي تنصيص أو اقتباس.

ومن الأمثلة على الثوابت الرمزية ما يلي:-

"name" - "Khaled" - "12345" - "30+40 "))

وإذا أردنا أن نضع قيمة سوف تظل ثابتة داخل البرنامج في مكان في الذاكرة فأننا نستخدم العبارة final للإعلان أن هذه القيمة ستظل ثابتة طوال تنفيذ البرنامج مثل:
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ويجب مراعاة أن اسم الثوابت constants يكون بالأحرف الكبيرة كاملاً و يفصل بين الكلمات كما يتم في المتغيرات مع ملاحظة أن الثوابت يتم تعريفها على أنها final .
 مثال لأسماء الثوابت :
                       EXIT_ON_CLOSE                       
                                 MY_NAME              
                      CLASS_VERSION
                                  MATH_PI
ثانيا : المتغيرات  Variables:
هي عبارة عن أسماء تحجز مواقع في الذاكرة حتى يتمكن البرنامج من تخزين البيانات فيها. 
هي عبارة عن وعاء يمكن تحميله بقيمة وهذا الوعاء يتغير حجمه حسب القيمة التي سوف توضع فيه.
قواعد تسمية المتغيرات:
- يمكن أن يبدأ الاسم بالحرف أو الشرطة السفلية ( _ ) under score أو علامة الدولار ($) ولكن لا يمكن بدء التسمية برقم ولكن يمكن أن نضع رقم بعد الحرف.
- لا يمكن تسمية المتغير بإحدى الكلمات المحجوزة 
للغة الجافا والجدول شكل (1-6 ) يبين هذه الكلمات .
- اسم المتغيرات variables يكون بالأحرف الصغيرة لكل الأحرف ويلاحظ عدم وجود أقواس.
انواع المتغيرات 
1 – متغيرات أساسية    PrimitiveVariables        
أ -متغيرات رمزية (حرفية).                                      ب -  متغيرات عددية.
    2 – متغيرات مرجعية ReferenceVariables    
يجب الإعلان عن المتغير  قبل استخدامه 
كما يجوز تعريف المتغير وتخصيص قيمة له  فى نفس الوقت كالتالي:
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أ- المتغيرات الحرفية Char: 

وتتضمن الحروف بكافة أشكالها والرموز والفراغات (مسافة فارغة) مثل:

char a,b;

a= 'a';    char var1;

b=' ';       var1=' ' ;
1- المتغيرات العدديةNumeric Variables :

أ) المتغيرات العددية الصحيحة :Integer

تتضمن قيم عددية صحيحة يمكن أن تأخذ قيمة تصل إلى 32767 وتكتب على الشكل التالي:                                                                                                
int a;     a=100;                         
int value ;  value=2*3;

ب) المتغيرات العددية الحقيقية :Floating Point 

تتضمن جميع الأعداد الحقيقية وتكتب على الشكل التالي:

float x;        x=5.2;

float x= 5.2                                                                                    
وهنا يجب علينا الانتباه لجملة الإعلان والتخصيص السابقة float x= 5.2    , إلا أن الحاسب يعتبره من النوع double أي يحجز له مكان 64 بت 
وللتغلب على المشكلة السابقة يتم الإعلان والتخصيص كالتالي:
                                                                                   float x= 5.2 f                  
أي يتم وضع حرف (f ) بعد الرقم لكي يتم حجز مكان له في الذاكرة مقداره 32 بت وبذلك نكون قد وفرنا في الذاكرة المستخدمة.
ج) المتغيرات العددية الحقيقية الطويلة Double:
هي نفس المتغيرات العددية الحقيقية ولكن يمكن تمثيلها في خمسة عشرة خانة 

وتكتب على الشكل التالي:


 double x;   
تطبليقات على قواعد تسمية المتغيرات
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أنواع البيانات والمتغيرات في لغة الجافا أحجام البيانات في الذاكرة
[image: image10.png]ﬂﬂﬁﬂ

byte short int  long
8 % % o




[image: image11.png]Ul gy

ol paal il gy
8bit byte Q| ol
16 bit short
3 bit nt
64 bit long
Ayl ol
Al 0l il
1hit boolean Wdaall el





 العمليات الحسابية والمنطقية في لغة الجافا
· الجدول شكل(1-9) التالي يبين أهم العمليات الحسابية  في لغة الجافا :

وهذه المعاملات قد تمت دراستها باستفاضة في منهج الصف الثاني.   والجدول  التالي يبين العمليات المنطقية:
الكلمات المحجوزة في لغة الجافا ولا يجوز استخدامها في غير ذلك كأسماء لمتغيرات مثلا ولذلك فهي محجوزة لمفردات اللغة فقط . أي أنها هي الكلمات والأوامر التي تعبر وتستخدم في لغة الجافا 
	
الكلمات المحجوزة في اللغة

	public
	finally
	abstract

	return
	float
	boolean

	short
	for
	break

	static
	if
	byte

	super
	implements
	case

	switch
	import
	catch

	synchronized
	instanceof
	char

	this
	int
	class

	throw
	interface
	continue

	throws
	long
	default

	transient
	native
	do

	true
	new
	double

	try
	null
	else

	void
	package
	extends

	volatile
	private
	false

	while
	protected
	final

	التاريخ 
	الحصة 
	الفصل 
	المادة 
	الدرس

	
	3,4
	3/3
	برمجيات 
	دالة  الإخراج في لغة الجافا   System.out.print



           الهدف من الدرس 

1 – معرفة الطالبات بدالة الاخراج فى لغة الجافا 
2 – تدريب الطالبات  على استخدام دالة الاخراج  من خلال برامج وامثلة 
السير فى الدرس                                
دالة  الإخراج في لغة الجافا                
System.out.print
وهي من الدوال الهامة في لغة الجافا وهي تقوم بطباعة المخرجات سواء كانت عددية أو حرفية .
ولتوضيح عمل  هذه الدالة سوف يتم دراسة بعض الأمثلة :
مثال( 1 )المطلوب عمل برنامجا يقوم بطباعة العبارة Hello Egypt.
public class  HelloEgypt
 {
     public  static  void  main ( String  [ ] s)
              {                
                  System.out.print("Hello  Egypt") ;

                      }

 }     
شرح البرنامج            
· السطر الأول    
وهذا هو السطر الأول في البرنامج وهو يتكون من:
Public  (  الفصيلة عامة ) ائما تسبق تعريف الفئة أو الفصيلة Class وهي تعني أن هذه الفئة أو أي يمكن لأي فئة أخرى في البرنامج استخدام عناصر هذه الفئة .لأن برنامج الجافا قد يتكون من أكثر من فئة class.
  class   وهنا يتم بداية الفصيلة
HelloEgypt             اسم الفصيلة ( البرنامج ) ولقد تم تسميته هنا بالاسم الذي نريده .
( ولابد هنا أن نشير إلى نقطة هامة جدًا وهي أنه عند حفظ ملف الجافا لابد أن يتم حفظه بنفس اسم الفصيلة وبنفس شكل الحروف والمسافات وفي مثالنا هذا سيكون الاسمHelloEgypt.java .
{         قوس بداية تعريف الفصيلة . 

· السطر الثاني  
viod        أي أن الدالة بعد تنفيذ البرنامج لن تعود بأي قيم.
main     نقطة البداية لوظيفة الفصيلة main method .
( s  (String [ ]الجملة الموجودة داخل قوسي البداية للدالة main وهي String  s[ ] تعني مصفوفة من النوع الحرفي وتسمى s لتخزين جملة الطباعة في البرنامج .
وكما قلنا من قبل أن لغة الجافا هي لغة حساسة لحالة الأحرف لذلك يجب ملاحظة أن حرف S في كلمة String يجب أن يكون حرفاً كبيراً (capital letter) وإلا سيعطى البرنامج خطأ عند الترجمة .  
السطر الثالث                     
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وهذا هو أمر الطباعة في لغة الجافا وسوف نتناوله بالتفصيل في الأمثلة القادمة .
                          وهنا يجب أن نلاحظ أن حرف S يجب أن يكون كبير (Capital letter)
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  النص المراد طباعته ويجب أن يوضع بين علامتي تنصيص ("  ")                               وقوسين 
   [image: image14.png]


لابد وأن تنتهي كل جملة (سطر أو أمر) بعلامة (;) 
[image: image15.png]


 بعد ذلك يتم إنهاء البرنامج بقوسي النهاية حيث يمثل القوس الأول نهاية الوظيفة method 
        للدالة main  والقوس الآخر يمثل نهاية الفصيلة class . والشكل الآتي يبين ذلك :
     خطوات تنفيذ البرنامج                                            
1-  نجري له عملية ترجمة كالآتي: 
	javac HelloEgypt.java  


إذا لم يكن هناك أخطاء لا تظهر أي رسالة ومعنى ذلك أن البرنامج صحيح لغويا وهنا يتم عمل (انشاء ) ملف كلاس أي HelloEgypt.class .
2- بعد ذلك نقوم بعملية تشغيل البرنامج كالآتي:
	Java HelloEgypt


فتظهر على الشاشة عبارة   Hello Egypt
وبذلك يكون قد تم تنفيذ البرنامج.
وكما هو معروف فأن خطوات كتابة وتنفيذ أي برنامج يمكن أن تكون كما بالشكل (1-12)
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ويمكن إضافة متسلسلات الهروب مع جملة الطباعة للحصول على عدة أشكال من المخرجات

أمثلة على جملة الطباعة 
مثال( 2 ): ماهي مخرجات البرنامج التالي :
public class  Welcome {
     public  static  void  main ( String  s[ ] ) {

 System.out.print("Welcome to") ;

    System.out.print("Egypt") ;  
     }

 }
نلاحظ أنه عند تنفيذ هذا البرنامج ستظهر العبارة (Welcome to Egypt) على سطر واحد
وذلك تبعا لعبارتي الطباعة في السطر (3،4)
(أما اذا اردنا أن تكون المخرجات على سطرين مختلفين فيتم اضافة حرفي (ln) على العبارة print ومعناها الانتقال إلى سطر جديد (new line) ويتم ذلك في السطر الثالث كالآتي :

 System.out.println ("Welcome to") ;

    System.out.print("Egypt") ;  
     
فتكون مخرجات البرنامج كالتالي:
(ويمكن تنفيذ نفس شكل المخرجات السابقة بسطر واحد وذلك عن طريق اضافة (\n) وتعني الانتقال إلى سطر جديد ويكون شكل البرنامج كالتالي :

  System.out.print ("Welcome to\n Egypt") ;
فتكون شكل المخرجات كالشكل السابق:
وفي هذه الحالة يتم الغاء السطر رقم (4)
(أما اذا أردنا طباعة عدة أسطر متتالية بأمر طباعة واحد فيتم ذلك بتكرار (\n) كالتالي:
  System.out.print ("One\n Two \n Three \n Four") ;


  فتكون المخرجات كالتالي:
(أما اذا أردنا أن تكون المخرجات على مسافات أفقية متساوية فأننا نستخدم (\t) كالتالي:


  System.out.print ("One\t Two \t Three \t Four") ;

وتكون المخرجات كالتالي:

مثال (3): أكتب برنامج يقوم بجمع العددين (5+16)
ويتم ذلك بكتابة الأرقام المراد جمعها داخل أقواس جملة print ولكن من دون علامتي تنصيص
لأن علامتي التنصيص تكون دائما لطباعة الحروف وحتى اذا تم كتابة ارقام داخل علامتي التنصيص فأنها تعامل معاملة الحروف أي لا يمكن اجراء أي عمليات حسابية عليها .
ويكون شكل عبارة print كالتالي:
System.out.print (5+16) ;

ويكون الناتج (21) .
final int TABLE_SIZE = 41;





final float PI = 3.14159;
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