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KORIX�EǋE KOMUNIKACIONIH PROZORA UMESTO
KONZOLE U PROGRAMSKOM JEZIKU JAVA

U mnogim sredǌim xkolama u Srbiji jox uvek se uqe proceduralni pro-
gramski jezici kao xto su C i Pascal. Postoje razna okru¼eǌa za rad sa ovim
jezicima, me±utim, najqex²e se programi pokre²u sa komandne linije (,,konzolni
rad“). Najve²i broj takvih zadataka mo¼e se uraditi u programskom jeziku Ja-
va korix²eǌem konzolnog rada i unoxeǌem podatka korix²eǌem klase Scanner.
Me±utim, uqenici vixe vole korix²eǌe komunikacionih prozora, tj. elemente
grafiqkog korisniqkog interfejsa. Uvo±eǌem nekoliko jednostavnih konstruk-
cija programskog jezika Java, umesto konzole, mo¼emo koristiti komunikacione
prozore. Konkretno, uvodi se klasa JOptionPane iz swing-a (standardni paket
za podrxku grafiqkog korisniqkog interfejsa) i koriste se dva ǌena metoda
showInputDialog() i showMessageDialog(). Korix²eǌem ovih metoda prakti-
qno se simulira konzolni rad upotrebom komunikacionih prozora iz grafiqkog
korisniqkog interfejsa. Poxto se u ovim metodima operixe samo sa stringovnim
podacima, potrebno je znati i metode Jave za prevo±eǌe stringovnih podataka u
brojqane (ako ho²emo da operixemo sa brojevima, xto je qest sluqaj).

U slede²im, relativno jednostavnim, primerima pokaza²emo kako se ,,tipiq-
ni proceduralni zadaci“ mogu rexavati u programskom jeziku Java korix²eǌem
nekih elemenata grafiqkog korisniqkog interfejsa. U prvom zadatku demonstri-
ra se korix²eǌe pomenutih metoda klase JoptionPane koju treba uvesti iz pa-
keta javax.swing.

1. Napisati Java program za unoxeǌe imena uqenika i xtampaǌe pozdravnog
komentara u posebnom prozoru.

U slede²em programu prvi argument (null) metoda showMessageDialog()
obezbe±uje da se prozor sa komentarom, tj. drugim argumentom, prika¼e u centru
ekrana.
import javax.swing.JOptionPane;
public class Dijalog{

public static void main( String args[] )
{

String ime;
ime = JOptionPane.showInputDialog( "Predstavi se, unesi svoje ime!" );
JOptionPane.showMessageDialog( null, "Dakle, ti si "+ime+", drago mi je!" );

}
}
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Test primer:

2. Napisati program za sabiraǌe dva cela broja i prikaz rezultata u pro-
zoru za prikaz poruke. Svrha ovog jednostavnog zadatka je da poka¼e kako se
uqitava ceo broj. U rexeǌu zadatka mo¼emo videti da se ceo broj uqitava kao
string, a potom prevodi u celobrojnu vrednost poxto je potrebno da se nad ǌim
realizuju aritmetiqke operacije.

Za prevo±eǌe stringovne reprezentacije celog broja u celobrojnu vrednost,
koristi se metod parseInt() iz klase Integer. Sliqni metodi postoje u klasam
Float i Double za prevo±eǌe razlomǉenih brojeva.

import javax.swing.JOptionPane;
public class Sabiranje {

public static void main( String args[] )
{
String prviBroj;

String drugiBroj;
int broj1;
int broj2;
int suma;
prviBroj =JOptionPane.showInputDialog( "Unesite prvi broj" );

drugiBroj =JOptionPane.showInputDialog( "Unesite drugi broj" );
broj1 = Integer.parseInt( prviBroj );
broj2 = Integer.parseInt( drugiBroj );
suma = broj1 + broj2;
JOptionPane.showMessageDialog(

null, "Zbir je: " + suma, "Rezultat",JOptionPane.PLAIN MESSAGE );
}
}

Test primer:
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U ovom sluqaju korix²en je metod showMessageDialog() koji ima qetiri
argumenta. Prva dva imaju istu ulogu, tre²i predstavǉa naziv prozora sa po-
rukom, a qetvrti obezbe±uje da se u prozoru za rezultat ne pojavǉuje ikona sa
obrnutim uskliqnikom.

3. Napisati program za simuliraǌe slede²e igre sa kartama izme±u ko-
risnika i raqunara. Korisnik i raqunar naizmeniqno izvlaqe po jednu kartu
tri puta. Pobe±uje onaj ko ima ve²i zbir vrednosti na kartama posle tre²eg
izvlaqeǌa.

U ovom primeru koristimo konstrukcije kao i u prethodnim primerima i
uvodimo Java-metod Math.random() za generisaǌe sluqajnih brojeva iz interva-
la (0, 1).
import javax.swing.JOptionPane;
public class Karte{

public static void main( String args[] )
{

int n, racunar=0, igrac=0;
JOptionPane.showMessageDialog(

null, "Vucemo 3 puta po jednu kartu. Pobedjuje onaj ko ima veci zbir na
kartama!" );
for(int i=1; i<=3; i++){
n=1+(int)(14*Math.random()); racunar +=n;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "U "+i+". izvlacenju dobio sam "+n);
n=1+(int)(14*Math.random()); igrac +=n;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "U " +i +". izvlacenju ti si dobio "+n );

}
if(igrac>racunar) JOptionPane.showMessageDialog(null, "Bravo, ti si pobedio!
Imas: "+igrac+", a ja imam: "+racunar );
else JOptionPane.showMessageDialog(null, "Zao mi je, ja sam pobedio! Imam:

"+racunar+", a ti imas: "+igrac);
}

}

Zbog velikog broja prozora sa porukama, ovde ne²emo navoditi test primere,
ve² testiraǌe prepuxtamo qitaocu.

4. Napisati program za xtampaǌe svih faktora datog celog broja n. Ovde
praktiqno nema novih elemenata programskog jezika Java. Za svaki broj od 2 do
n/2 proveravamo da li je faktor broja n. Skupu faktora prikǉuqujemo 1 i sam
broj n.
import javax.swing.JOptionPane;

public class Faktori {
public static void main( String args[] )
{
String ns, rez ="1";
int n,i;

ns =JOptionPane.showInputDialog( "Unesite broj cije faktore trazite" );
n = Integer.parseInt( ns );

for(i=2; i<=n/2; i++)
if (n%i==0) rez+=" "+i;

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Faktori broja: "+n+" su: "+rez+" "+n, "Rezultat",
JOptionPane.PLAIN MESSAGE );
}

}
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Test primer:

5. Napisati metod za odre±ivaǌe n-tog Fibonaqijevog broja korix²eǌem

(a) iterativnog

(b) rekurzivnog

postupka. Testirati napisane metode uqitavaju²i n korix²eǌem metoda
showInputDialog().

Za odre±ivaǌe n-tog Fibonaqijevog broja fn prirodno se koristi rekurziv-
na formula

fn = fn−1 + fn−2 (n = 3, 4, . . . ) i f1 = f2 = 1.

Stoga je i rexeǌe zasnovano na rekurziji jednostavnije, ali br¼e se izvrxava
program u kojem se koristi iterativni postupak. Postoji mogu²nost da se ubrza
rekurzivno izraqunavaǌe (korix²eǌem repne rekurzije u rekurzivnom metodu),
ali se time ne²emo ovde baviti.

(a)

import javax.swing.JOptionPane;
public class FibIter {
static long fib(int k){

long f=0,f1,f2;
int i;
if ((k == 1) || (k==2)) return 1;
else{
f1=1; f2=1;
i=3;
while(i<=k){

f=f1+f2;
f1=f2;
f2=f;

i++;
}

return f;
}

}
public static void main( String args[] )
{

String ns, rez;
int n;
ns = JOptionPane.showInputDialog( "Unesite redni broj Fibonacijevog broja koji

trazite" );
n = Integer.parseInt( ns );
JOptionPane.showMessageDialog(
null,"Fibonacijev broj "+n+". po redu je: "+fib(n), "Rezultat",
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JOptionPane.PLAIN MESSAGE );
}

}

(b)

import javax.swing.JOptionPane;
public class FibRec {

static long fib(int k){
if ((k == 1) || (k==2)) return 1;
else return fib(k-1)+fib(k-2);
}

public static void main( String args[] )
{

String ns, rez;
int n;
ns = JOptionPane.showInputDialog( "Unesite redni broj Fibonacijevog broja koji

trazite" );
n = Integer.parseInt( ns );
JOptionPane.showMessageDialog(

null,"Fibonacijev broj "+n+". po redu je: "+fib(n), "Rezultat",
JOptionPane.PLAIN MESSAGE );

}
}

Test primer:

6. Napisati program koji za dati prirodan broj n odre±uje n-ti prost broj.

Proveru da li je broj prost vrxi²emo proveravaju²i da li je broj deǉiv
celim brojevima od 2 do celobrojnog dela kvadratnog korena datog broja uve²anog
za 1. Za raqunaǌe kvadratnog korena koristi se metod Math.sqrt().

import javax.swing.JOptionPane;
public class NtiProstBroj {
public static void main( String args[] )
{
String prviBroj;
int n;
prviBroj = JOptionPane.showInputDialog( "Unesite redni broj prostog broja!" );

n = Integer.parseInt( prviBroj );
int j=0;
int k=2;
boolean p=false;
while(j<n){ p=true;

for(int i=2; i<((int)( Math.sqrt(k)+1));i++ )
if(k%i==0) p=false; break;;

if(p)j++;
k++;

};
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JOptionPane.showMessageDialog(
null, "Trazeni broj je : " + (k-1),"Rezultat", JOptionPane.PLAIN MESSAGE );

}
}

Test primer:

7. Napisati program za odre±ivaǌe svih prostih brojeva maǌih od n, pri
qemu se n uqitava pomo²u metoda showInputDialog().

Ovde se koristi sliqan algoritam za nala¼eǌe prostih brojeva i formi-
raǌe tra¼ene tablice. Izlazni string rez u jednom redu sadr¼i maksimalno 10
prostih brojeva. Za kontrolu koliko u jednom redu ima prostih brojeva koristi
se brojaq m.

import javax.swing.JOptionPane;
public class Prosti {
public static void main( String args[] )
{

String ns, rez ="";
int n,k,m,i;
boolean ind;
ns = JOptionPane.showInputDialog( "Unesite broj do kojeg zelite proste brojeve" );
n = Integer.parseInt( ns );
m=1;

for(k=2; k<=n; k++){
{ ind = true;

for(i=2; i<((int)( Math.sqrt(k)+1));i++)
if (k%i==0) ind=false;

if(ind) {rez+=k+" "; m++;}
}

if (m>10) {rez+="\n"; m=1;}
}
JOptionPane.showMessageDialog(
null, "Prosti brojevi do "+n+" su:\n"+rez, "Rezultat", JOptionPane.PLAIN MESSAGE );
}

}
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Test primer:

8. Napisati program za realizaciju slede²e igre: raqunar generixe sluqa-
jan ceo broj iz intervala [1, 100]. Zadatak korisnika je da u xto maǌe pokuxaja
odredi generisani sluqajani broj.

Izabrani broj se sigurno mo¼e odrediti u, maksimalno, 7 pokuxaja. Uko-
liko korisnik iz 7 pokuxaja ne odredi broj, smatra²emo da je izgubio igru i
xtampati odgovaraju²u poruku. (Ukoliko ¼elimo da poga±amo broj iz inter-
vala [1,m], pod uslovom da pravilno igramo, broj mo¼emo sigurno pogoditi iz
[log2 m] + 1 pokuxaja, gde je [r] oznaka za celobrojni deo broja r.)

import javax.swing.JOptionPane;
public class Pogadjanje{

public static void main( String args[] )
{

int n, k;
String p;
boolean ind=true;
n=(int)(100*Math.random()+1);

JOptionPane.showMessageDialog(
null, "Zamislio sam broj od 1 do 100, Pogodi ga!\n Max. 7 pokusaja",
"Obavestenje",JOptionPane.PLAIN MESSAGE );

for(int i=1; i<=7; i++){
p = JOptionPane.showInputDialog( "Unesite Vas broj" );
k = Integer.parseInt( p );
if(k==n){JOptionPane.showMessageDialog(
null, "Bravo pogodili ste broj iz "+i+". pokusaja!","Obavestenje",

JOptionPane.PLAIN MESSAGE );ind =false; break;}
else if(n>k)JOptionPane.showMessageDialog(null, "Moj broj je veci!",

"Obavestenje",JOptionPane.PLAIN MESSAGE); else if(n<k)
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Moj broj je manji!",

"Obavestenje",JOptionPane.PLAIN MESSAGE);
}

if(ind) JOptionPane.showMessageDialog(null, "Niste pogodili broj iz 7
pokusaja!","Obavestenje",JOptionPane.PLAIN MESSAGE );
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}
}

Test primer (zbog velikog broja komunikacionih prozora, koji se pojaǉuju
pri testiraǌu, ovde navedimo samo nekoliko):
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