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ROZDZIAL
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2.6. Ztozone operatory przypisania 2.13. Wczytywanie danych wejsciowych
2.7. Konwersja prostych typéw danych z klawiatury
na inne takie typy 2.14. Okna dialogowe

2.15. Typowe btedy, ktérych nalezy unikac

|
21. Czesci programu w Javie

1

WYJASNIENIE: Program w Javie ma czeéci o okreslonym przeznaczeniu.

Programy w Javie sktadajg sie z réinych czesci. Pierwszy etap w nauce Javy polega
na poznaniu tych czesci. Zaczniemy od prostego przyktadu przedstawionego na lis-
tingu 2.1.

T4

=

WSKAZOWKA: Pamietaj, ze numery wierszy na listingach nie sg czescig pro-
gram6w. Te numery pozwalajg wskazywaé konkretne wiersze programow.

W rozdziale 1. wspomniano, ze nazwy plikow z kodem Zrodlowym w Javie majg roz-
szerzenie .java. Nazwa programu z listingu 2.1 to Simple.java. Za pomocg kompilatora
Javy ten program mozna skompilowa¢, wywolujac nastepujace polecenie:

javac Simple.java
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Listing 2.1 Plik Simple.java

1
2
3
4
5
6
7
8
9

}

=

// To prosty programw Javie.

public class Simple

public static void main(String[] args)

{
}

s

System.out.printin("Programowanie to Swietna zabawa!");

Kompilator utworzy wtedy nastepny plik, Simple.class, zawierajacy przeksztalcony kod
bajtowy Javy. Nowy plik mozna uruchomi¢ za pomocg nastepujacego polecenia:

java Simple

WSKAZOWKA: Pamietaj, ze gdy uzywasz polecenia java, nie powiniene§ wpi-
sywad rozszerzenia .class.

Ponizej pokazano dane wyjsciowe z tego programu. Oto co pojawia sie na ekranie po
uruchomieniu programu:

Dane wyjsciowe programu
Programowanie to Swietna zabawa!

Kup ksigzke

Przeanalizujmy przedstawiony program wiersz po wierszu. Oto instrukcja z wiersza 1.:

// To prosty programw Javie.

Oproécz dwoch poczatkowych ukosnikéw ten wiersz wyglada jak zwykle zdanie. Sym-
bole // oznaczajg poczatek komentarza. Kompilator ignoruje wszystko od podwojnego
ukosnika do konica wiersza. To oznacza, ze w takim wierszu mozesz wpisaé cokol-
wiek, a kompilator nie bedzie zglaszal zastrzezen. Choé komentarze nie s3 wymagane,
sq bardzo istotne dla programistow. Wiekszos¢ programoéw jest duzo bardziej skom-
plikowana niz pokazany przyktad, a komentarze pomagajg objasniaé kod.

Wiersz 2. jest pusty. Programisci czesto dodajg w programach puste wiersze, aby
poprawi¢ czytelnosé kodu. Oto wiersz 3.:

public class Simple

Ten wiersz to nagléwek klasy. Taki naglowek oznacza poczatek definicji klasy. Klasy
stuzg miedzy innymi do tworzenia konteneréw na aplikacje. W trakcie lektury tej
ksigzki dowiesz sie wiecej o klasach. Na razie zapamietaj, ze program w Javie musi
zawiera¢ przynajmniej jedng definicje klasy. Pokazany wiersz kodu zawiera trzy stowa:
public, class i Simple. Przyjrzyjmy si¢ blizej kazdemu z nich.

e public to stowo kluczowe Javy. Trzeba je zapisywa¢ matymi literami.
Jest to tak zwany specyfikator dostepu, kontrolujacy sposob dostepu do klasy.
Specyfikator public oznacza nieograniczony dostep do klasy. Innymi stowy,
taka klasa jest ,,publicznie otwarta”.
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e class to takze stowo kluczowe Javy (réwniez nalezy je pisa¢ maltymi literami).
Oznacza ono poczatek definicji klasy.

e Simple to nazwa klasy. Zostala ona wymyslona przez programiste. Klase mozna
tez nazwaé Pizza, Pies lub w dowolny inny sposob, jak sobie tego programista
zazyczy. Nazwy definiowane przez programiste mozna pisac za pomocy liter
dowolnej wielkosci.

W skrécie mozna stwierdzi¢, ze omawiany wiersz kodu informuje kompilator o tym,
iz definiowana jest publicznie dostepna klasa o nazwie Simple. Oto dwie inne rzeczy,
jakie nalezy wiedzie¢ o klasach:

o W pliku mozesz utworzy¢ wiecej niz jedng klase, ale w jednym pliku Javy moze
znajdowac sie tylko jedna klasa publiczna (public class).

o Jesli w pliku Javy znajduje sie klasa publiczna, jej nazwa musi by¢ identyczna
z nazwg pliku (bez rozszerzenia .java). Przyktadowo, w programie z listingu 2.1
znajduje sie klasa publiczna Simple, dlatego zapisano jg w pliku Simple.java.

0 UWAGA: W Javie wielkoé¢ liter ma znaczenie. To oznacza, ze wielkie litery sg

uznawane za zupelnie inne znaki od ich matych odpowiednikéw. Stowo Public
nie jest tym samym co public, a Class rézni sie od class. Niektore stowa w pro-
gramach w Javie muszg by¢ cale zapisane matymi literami. W innych stowach
mogg wystepowaé kombinacje malych i wielkich liter. Dalej w tym rozdziale znaj-
dziesz liste wszystkich stow kluczowych Javy; trzeba je zapisywaé¢ malymi literami.

Wiersz 4. zawiera tylko jeden znak:

{

Jest to lewy (otwierajgcy) nawias klamrowy, powigzany tu z poczatkiem definicji klasy.
Wszystkie instrukcje bedace czescig klasy znajdujg sie w nawiasie klamrowym. Jesli
spojrzysz na ostatni wiersz programu (wiersz 9.), zobaczysz zamykajgcy nawias klam-
rowy. Wszystko miedzy tymi dwoma nawiasami jest ciatem klasy Simple. Ponizej jeszcze
raz pokazano kod programu. Tym razem cialo definicji klasy jest wyréznione ciem-
niejszym kolorem.

// To prosty programw Javie.

public class Simple

{

public static void main(String[] args)
{
System.out.printin("Programowanie to Swietna zabawa!");
}
}

@ OSTRZEZENIE! Upewnij sie, ze kazdemu otwierajacemu nawiasowi klamrowemu
w programie odpowiada zamykajacy nawias klamrowy.

Oto wiersz 5.:

public static void main(String[] args)
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Ten wiersz to nagtéwek metody. Oznacza on poczatek metody. Metode mozna trakto-
waé jak nazwang grupe instrukcji programu. Gdy tworzysz metode, musisz poda¢ kom-
pilatorowi kilka informacji na jej temat. To dlatego przedstawiony wiersz zawiera
tyle stow. Na tym etapie wazne jest tylko to, ze nazwa metody to main. Reszta stow
jest potrzebna do poprawnego zdefiniowania tej metody. Nagtéwek metody jest pokaza-
ny na rysunku 2.1.

Nazwa metody

public static void Str‘ing[] args)

Inne elementy wiersza s potrzebne
do poprawnego zdefiniowania metody

Rysunek 2.1. Nagtéwek metody main

W rozdziale 1. napisano, ze niezalezny program w Javie dziatajacy w komputerze jest
nazywany aplikacja. Kazda aplikacja w Javie musi zawieraé metode o nazwie main.
Ta metoda jest punktem poczatkowym aplikacji.

0 UWAGA: Na razie wszystkie programy, jakie bedziesz pisal, bedq obejmowaly klase

z metodg main, ktorej naglowek bedzie wygladat identycznie jak na listingu 2.1.
W trakcie lektury tej ksigzki poznasz znaczenie czlonéw public static void
i (String[] args).Na razie przyjmij, ze uczysz sie ,przepisu” na programy w Javie.

Wiersz 6. zawiera nastepny otwierajgcy nawias klamrowy:

{

Ten otwierajacy nawias klamrowy nalezy do metody main. Pamietaj, ze nawiasy klam-
rowe otaczajg instrukcje, a kazdemu nawiasowi otwierajgcemu musi towarzyszy¢
nawias zamykajacy. Jesli przyjrzysz sie wierszowi 8., zobaczysz zamykajacy nawias klam-
rowy powigzany z pokazanym tu nawiasem otwierajacym. Wszystko miedzy tymi
nawiasami to ciato metody main.

Oto wiersz 7.:

System.out.printin("Programowanie to Swietna zabawa!");

Mozna ujgé to prosto — ten wiersz wyswietla na ekranie komunikat. Ten komuni-
kat, ,Programowanie to $wietna zabawa!”, jest wy$wietlany bez cudzystowu. W zargo-
nie programistycznym grupa znakéw ujeta w cudzystow to literat tekstowy.

0 UWAGA: Jest to jedyny wiersz w tym programie, ktory powoduje wy$wietlenie

czego$ na ekranie. Inne wiersze, np. public class Simpleipublic static void
main(String[] args), sa niezbedne do utworzenia szkieletu programu, ale nie
wy$wietlajg niczego na ekranie. Pamietaj, ze program to zestaw instrukcji dla kom-
putera. Jesli co§ ma zostaé wy$wietlone na ekranie, trzeba postuzyé sie¢ w tym celu
instrukcja w jezyku programowania.
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2.1. Czesci programu w Javie

Na konicu wiersza znajduje sie srednik. Podobnie jak kropka oznacza koniec zdania,
tak $rednik oznacza koniec instrukcji w Javie. Jednak nie kazdy wiersz kodu konczy
sie srednikiem. Ponizej krotko opisano, gdzie nie trzeba umieszczaé $rednika:

Komentarze nie muszg konczy¢ sie srednikiem, poniewaz sg ignorowane przez
kompilator.

Nagtowki klas i metod nie koriczg sie srednikiem, poniewaz ich zakoniczeniem
jest blok kodu w nawiasie klamrowym.

Nawiasy klamrowe { i } nie sg instrukcjami, dlatego nie nalezy umieszczaé¢
po nich srednika.

Moze sie wydawaé, ze reguly dodawania srednikéw nie sq jasne. Na razie skoncentru;
sie na poznaniu czeéci programu. Wkrétce zrozumiesz, gdzie nalezy stosowad $red-
niki, a gdzie nie s one konieczne.

Jak juz wspomniano, wiersze 8. i 9. zawierajg zamykajgce nawiasy klamrowe dla
metody main i definicji klasy:

}

Przed przejéciem dalej warto przypomnie¢ oméwione kwestie, w tym niektére mniej
oczywiste reguly.

Java to jezyk, w ktorym wielko$¢ znakéw ma znaczenie. Wielkie litery nie sg
traktowane w nim tak samo jak ich mate odpowiedniki.

Wszystkie programy w Javie musza by¢ zapisywane w plikach o rozszerzeniu .java.
Komentarze sg ignorowane przez kompilator.

Plik .java moze zawieraé wiele klas, ale dozwolona jest tylko jedna klasa publiczna
(public). Jesli w pliku .java znajduje sie klasa publiczna, musi mie¢ ona te samg
nazwe co sam plik. Przyktadowo, jedli plik Pizza.java zawiera klase publiczna,
jej nazwa to Pizza.

Kazda aplikacja w Javie musi zawiera¢ metode o nazwie main.

Dla kazdego lewego (otwierajacego) nawiasu klamrowego musi istnie¢ nawias
prawy (zamykajacy).

Instrukcje koniczg sie $rednikami. Nie dotyczy to komentarzy, nagléwkow klas
i metod oraz nawiaséw klamrowych.

W przyktadowym programie znajduje sie kilka znakéw specjalnych. W tabeli 2.1 znaj-
dziesz podsumowanie ich znaczenia.

Punkt kontrolny

2.1. Ten program nie skompiluje sie, poniewaz wymieszano w nim wiersze:

public static void main(String[] args)
}

// Zwariowany wymieszany program.

public class Columbus

{

63
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Tabela 2.1. Znaki specjalne

Znaki Nazwa Znaczenie

// Podwojny ukosnik Oznacza poczatek komentarza.
0] Otwierajacy i zamykajgcy nawias Uzywane w nagléwkach metod.
{1 Otwierajacy i zamykajacy nawias klamrowy Obejmuja grupe instrukeji,

np. zawarto$¢ klasy lub metody.

Cudzystow Obejmuje taticuch znakow,
np. komunikat wy$wietlany na ekranie.

; Srednik Oznacza koniec kompletnej
instrukcji jezyka programowania.

System.out.printin("W 1492 r. Kolumb wyruszyt na btekitny ocean.");

{

}
Po wlasciwym uporzadkowaniu wierszy program powinien wy$wietla¢ na ekranie
tekst:

W 1492 r. Kolumb wyruszy? na btekitny ocean.

Uporzadkuj wiersze we wlasciwej kolejnosci. Przetestuj program. W tym celu
wpisz go w komputerze, skompiluj i uruchom.

2.2. Jak nalezy nazwa¢ plik z programem z zadania 2.1?

2.3. Uzupehij ponizszy szkielet programu, aby kod wyswietlal na ekranie tekst ,Witaj,
$wiecie!”.
pubTic class Hello

{

public static void main(String[] args)

{
// Wstaw tu kod, aby uzupefnié program.
}
}
2.4. Zapisz na kartce program, ktory wy$wietli na ekranie Twoje imie. Na poczatku
programu umie$¢ komentarz z dzisiejszq data. Przetestuj program; w tym celu
wpisz go, skompiluj i uruchom.

2.5. Nazwy wszystkich plikow z kodem zrodtowym w Javie muszg sie koniczyé:
a. §rednikiem,
b. rozszerzeniem .class,
C. rozszerzeniem .javd,
d. zadna z odpowiedzi nie jest poprawna.

2.6. Kazda aplikacja w Javie musi zawieraé:
a. metode o nazwie main,
b. wiecej niz jedng definicje klasy,
c. przynajmniej jeden komentarz.
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22. Netody print i printin
{ oraz interfejs API Javy

WYJASNIENIE: Metody print i printin stuzg do wyswietlania danych tekstowych.
Te metody sg czescig interfejsu API Javy. Ten interfejs to zestaw
gotowych klas i metod do wykonywania okreslonych operacji.

Z tego podrozdziatu dowiesz sie, jak pisa¢ programy wyswietlajagce dane wyjsciowe
na ekranie. Najprostszy rodzaj danych wyjsciowych, jakie program moze wy$wietla¢,
to dane w konsoli. Dane wyjsciowe w konsoli sg zwyktym tekstem. Gdy wyswietlasz
dane w konsoli w systemie z graficznym interfejsem uzytkownika, np. w systemach
Windows i macOS, dane wyjsciowe zwykle pojawiaja sie w oknie podobnym do tego
z rysunku 2.2.

= Wiersz polecenia = [

C:\ttumaczenia\starting with_java‘Kod\RB2>javac Simple.java

C:\tlumaczenia\starting_with_java‘Kod\R02> java Simple
Programowanie to swietna zabawa!

C:\ttumaczeniasstarting with_java‘Kod\RO2>_

Rysunek 2.2. Okno konsoli (Microsoft Corporation)

Stowo konsola to dawne pojecie ze $wiata komputerow. Pochodzi z czasow, gdy ope-
rator duzego systemu komputerowego komunikowat sie z nim, piszac na terminalu
sktadajacym sie z prostego ekranu i klawiatury. Ten terminal byt nazywany konsolg.
Ekran konsoli, wy$wietlajacy sam tekst, byt nazywany standardowym urzadzeniem
wyjscia. Obecnie okreslenie standardowe urzgdzenie wyjscia zwykle oznacza urzadze-
nie wyswietlajace dane wyjsciowe w konsoli.

W Javie generowanie danych wyjsciowych, podobnie jak wiele innych zadan, odbywa
sie z uzyciem interfejsu API Javy. Nazwa API to akronim od Application Program-
ming Interface. Interfejs API to standardowa biblioteka gotowych klas do wykony-
wania okre$lonych operacji. Te klasy i ich metody sq dostepne we wszystkich pro-
gramach Javy. Metody print i printin sg czescig tego interfejsu API i umozliwiaja
wyswietlanie danych wyjsciowych w standardowym urzadzeniu wyjscia.
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W programie z listingu 2.1 (Simple.java) do wyswietlania komunikatu na ekranie
uzywana jest nastepujaca instrukcja:

System.out.printin("Programowanie to Swietna zabawa!");

System to klasa z interfejsu API Javy. Ta klasa zawiera obiekty i metody wykonujace
operacje na poziomie systemu. Jednym z obiektow z klasy System jest out. Obiekt out
zawiera metody (np. print i printTn) do wy$wietlania danych w konsoli systemowe;j
lub standardowym urzadzeniu wyjscia. Hierarchiczne zalezno$ci miedzy elementami
System, out, print i print1n pokazano na rysunku 2.3.

Klasa Klasa System zawiera
System obiekt out i inne skfadowe
Obiekt Obiekt out jest
out sktadowa klasy System

F————> print
Metoda print to
sktadowa obiektu out

L—— println

Metoda printlnto
sktadowa obiektu out

Rysunek 2.3. Zaleznosci miedzy klasa System, obiektem out a metodami print i printin

Oto krotkie podsumowanie wspotdziatania tych elementow:

o Klasa System nalezy do interfejsu API Javy. Obejmuje skladowe obiekty i metody
stuzace do wykonywania operacji na poziomie systemu, np. przesytania danych
wyj$ciowych do konsoli.

o  Obiekt out to sktadowa klasy System. Udostepnia metody do przesytania danych
wyjsciowych na ekran.

e Metody print i printin to sktadowe obiektu out. Odpowiadaja za pokazywanie
znakéw na ekranie.

Ta hierarchia wyjasnia, dlaczego instrukcja wykonania metody print1n jest tak dtuga.
W sekwencji System.out.printin okreslono, ze printin to sktadowa obiektu out, ktéry
jest sktadowa klasy System.

Wartoé¢ wyswietlana na ekranie jest umieszczona w nawiasie. Ta warto$¢ to argu-

ment. Przykladowo, nastepna instrukcja wykonuje metode print1n z argumentem "Kro1

Artur". Ta instrukcja wy$wietla na ekranie tekst ,Krol Artur” (bez cudzystowu).
System.out.printin("Krdl Artur");

Wazne w metodzie println jest to, ze po wyswietleniu komunikatu przenosi ona kur-
sor na poczatek nastepnego wiersza. Kolejny element wy$wietlany na ekranie bedzie
widoczny wlasnie tam. Przyjrzyj sie programowi z listingu 2.2.
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Listing 2.2 Plik TwolLines.java

1 // To nastegpny prosty programw Javie.
public class TwolLines

2

3

4 |

5 public static void main(String[] args)

6 |

7 System.out.printin("Programowanie to Swietna zabawa!");
8 System.out.printin("Nie moge sie nim nacieszyc!");

9 |}

10 }

Dane wyjsSciowe programu

Programowanie to Swietna zabawa!
Nie moge sie nim nacieszyc!

Poniewaz na listingu 2.2 kazdy taiicuch znakéw jest wyswietlany za pomocg odrebnej
instrukcji print1n, napisy w danych wyj$ciowych programu pojawiaja sie w odreb-
nych wierszach.

Metoda print

Metoda print, takze nalezaca do obiektu System.out, ma przeznaczenie podobne do
metody println — wyswietla dane wyjéciowe na ekranie. Jednak metoda print po
wyswietleniu komunikatu nie przenosi kursora do nastepnego wiersza. Spojrz na kod
z listingu 2.3.

Listing 2.3 Plik GreatFun.java
1 // To nastegpny prosty programw Javie.

public class GreatFun

2

3

4 |

5 public static void main(String[] args)
6 |

7 System.out.print("Programowanie to ");
8 System.out.printin("Swietna zabawa!");
9

1

}
0}

Dane wyjsciowe programu
Programowanie to Swietna zabawa!

Wazng kwestia, jaka nalezy zrozumie¢ na listingu 2.3, jest to, ze cho¢ dane wyjsciowe
sg rozdzielone miedzy dwie instrukcje, program wyswietla komunikat w jednym wier-
szu. Dane przesytane do metody print sg wyswietlane jako ciggly strumiefi. Czasem
prowadzi to do niepozadanych efektéw. Przyktad przedstawiono na listingu 2.4.

Uktad danych wyjsciowych r6zni sie od uktadu taricuchéw znakoéw z kodu zrodtowego.
Po pierwsze, cho¢ w kodzie zrédlowym dane wyjéciowe sg rozdzielone na cztery wiersze
(od 7. do 10.), na ekranie pojawiajg sie w jednym wierszu. Po drugie, zauwaz, ze niektore
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Listing 2.4 Plik Unruly.java

1 // Program nieporzgdnie wyswietlajqcy tekst.
2

3 public class Unruly

4 |

5 public static void main(String[] args)

6 {

7 System.out.print("Oto najlepiej sprzedajace sie produkty:");
8 System.out.print("Gry komputerowe");

9 System.out.print("Kawa");

10 System.out.printin("Aspiryna");

11 }

12 }

Dane wyjsciowe programu
Oto najlepiej sprzedajace sie produkty:Gry komputeroweKawaAspiryna

wy$wietlane stowa nie sg rozdzielone spacjg. Lancuchy znakow przekazywane do
metody print sg wySwietlane w niezmienionej postaci. Jesli widoczne majg by¢
spacje, muszg sie one znajdowaé w tanicuchach znakow.

Ten program mozna naprawi¢ na dwa sposoby. Najbardziej oczywiste jest zastoso-
wanie metod print1n zamiast print. Inna mozliwoé¢ to postuzenie sie sekwencjami
ucieczki do podziatu danych wyjsciowych na odrebne wiersze. Sekwencja ucieczki
rozpoczyna sie od lewego ukosnika (\), po ktérym nastepuja znaki sterujgce. Za pomoca
sekwencji ucieczki mozna kontrolowaé sposob wy$wietlania danych wyjsciowych,
umieszczajgc polecenia w samym taficuchu znakow. Sekwencja ucieczki powodujaca
przeniesienie kursora w danych wyj$ciowych do nastepnego wiersza to \n. Uzycie
takiej sekwencji ucieczki pokazano na listingu 2.5.

Listing 2.5 Plik Adjusted.java

1 // Odpowiednio poprawiony program wyswietlajqcy tekst.

2

3 public class Adjusted

4 |

5 public static void main(String[] args)

6 |

7 System.out.print("Oto najlepiej sprzedajace sie produkty:\n");
8 System.out.print("Gry komputerowe\nKawa\n");

9 System.out.printin("Aspiryna");

10 }

11}

Dane wyjsSciowe programu

Oto najlepiej sprzedajace sie produkty:
Gry komputerowe

Kawa

Aspiryna

Znaki \n to sekwencja ucieczki reprezentujagca nowy wiersz. Gdy metoda print lub
printTn natrafia w taficuchu znakéw na sekwencje \n, nie wyswietla na ekranie zna-
kow \n, ale interpretuje je jako specjalne polecenie przenoszace kursor w danych
wyjsciowych do nastepnego wiersza. Istniejg tez inne sekwencje ucieczki. Przykta-
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dowo, sekwencja ucieczki \t reprezentuje tabulacje. Gdy metoda print lub printin
napotka w tancuchu znakéw taka sekwencje, przeniesie kursor w danych wyjsciowych
do nastepnego punktu tabulacji. Na listingu 2.6 pokazano, jak stosowac te sekwencje.

Listing 2.6 Plik Tabs.java
1 // Inny program poprawnie wyswietlajqcy tekst.
public class Tabs
{ public static void main(String[] args)
System.out.print("Oto najlepiej sprzedajace sie produkty:\n");

System.out.print("\tGry komputerowe\n\tKawa\n");
System.out.printin("\tAspiryna");

2
3
4
5
6
7
8
9
1
1

0}
1}

Dane wyjsciowe programu
Oto najlepiej sprzedajace sie produkty:
Gry komputerowe

Kawa

Aspiryna

<&

UWAGA: Cho¢ sekwencja ucieczki sktada sie z dwoch znakéw, w pamieci sg one
zapisywane jako jeden znak.

W tabeli 2.2 wymieniono i opisano czesto stosowane sekwencje ucieczki.

Tabela 2.2. Czesto stosowane sekwencje ucieczki

Sekwencja

ucieczki Nazwa Opis

\n Nowy wiersz Przenosi kursor do nastepnego wiersza na potrzeby
dalszego wyswietlania.

\t Tabulacja Przenosi kursor do nastepnego punktu tabulacji.

\b Klawisz Backspace =~ Cofa kursor (przenosi go w lewo) o jedng pozycje.

\r Powrot karetki Przenosi kursor na poczatek biezgcego wiersza
(nie do nastepnego wiersza).

\ Lewy ukoé$nik Wyswietla lewy ukoé$nik.

\! Apostrof Wyswietla apostrof.

\" Cudzystow Wyswietla cudzystow.

®
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OSTRZEZENIE! Nie pomyl lewego ukosnika (\) z prawym (/). Sekwencja ucieczki
nie zadziala, jesli pomylkowo rozpoczniesz ja prawym ukosnikiem. Ponadto nie
nalezy umieszczaé spacji miedzy lewym uko$nikiem a znakiem sterujacym.
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Punkt kontrolny

2.7. Ten program nie skompiluje sig, poniewaz wymieszano w nim wiersze.

System.out.print("Sukces\n");
}

public class Success

{

System.out.print("Sukces\n");

public static void main(String[] args)
System.out.print("Sukces ");

}

// To naprawde szalony program.

System.out.printIn("\nSukces");

{
Po poprawnym uporzadkowaniu wierszy program powinien wyswietli¢
na ekranie nastepujace informacje:

Dane wyjsciowe programu

Sukces
Sukces Sukces

Sukces

Uporzadkuj wiersze we wlasciwej kolejnoéci. Przetestuj program. W tym celu
zapisz go w komputerze, skompiluj i uruchom.

2.8. Przeanalizuj ponizszy program i okresl, co wyswietli na ekranie.

// Dziela Wolfganga.
public class Wolfgang
{
public static void main(String[] args)
{
System.out.print("Dzieta Wolfganga\nobejmuja ");
System.out.print("nastepujace utwory:");
System.out.print("\nMarsz turecki ");
System.out.print("i Symfonie nr 40 ");
System.out.printin("g-mol1.");
1
}

2.9. Napisz na kartce program, ktory wyswietli w pierwszym wierszu Twoje imie
i nazwisko, w drugim — ulice oraz numer domu i mieszkania, w trzecim
— nazwe miasta i kod pocztowy, a w czwartym — numer telefonu. Na poczatku
programu umie$¢ komentarz z dzisiejsza data. Przetestuj program; w tym celu
wpisz go, skompiluj i uruchom.

L |
23. Zmienne i literatly

{

WYJASNIENIE: Zmienna to nazwana lokalizacja w pamieci komputera. Literal to
warto$¢ zapisana w kodzie programu.

Z rozdziatu 1. dowiedziales sie, ze zmienne umozliwiajg zapisywanie danych w pamieci
komputera i prace z takimi danymi. Jednym z zadan w trakcie programowania jest
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okreslenie, ilu zmiennych program potrzebuje i jakiego typu dane beda one przechowy-
waé. Na listingu 2.7 pokazano przyktadowy program w Javie zawierajacy zmienna.

Listing 2.7 Plik Variable.java

// Ten program zawiera zmienng.

public class Variable

{
{

9

10

11
12}
13 }

int value;

1
2
3
4
5 public static void main(String[] args)
6
7
8

value = 5;
System.out.print("Zmienna value jest rowna ");
System.out.printin(value + ".");

Dane wyjsciowe programu
Zmienna value jest roéwna 5.

Kup ksigzke

Przyjrzyjmy sie teraz uwaznie temu programowi. Oto wiersz 7.:

int value;

Jest to deklaracja xmiennej. Zmienne przed ich uzyciem trzeba zadeklarowaé. Deklaracja
zmiennej informuje kompilator o nazwie zmiennej i typie przechowywanych w niej
danych. Pokazany wiersz okresla, ze nazwa zmiennej to value. Stowo int to skrot od
integer, czyli ,liczba catkowita”. Dlatego zmienna value moze przechowywaé tylko liczby
catkowite. Warto zauwazy¢, ze deklaracje zmiennych koniczg sie Srednikiem. Nastepna
instrukcja w programie znajduje sie w wierszu 9.:

value = 5;

Jest to instrukcja prypisania. Znak réwnosci to operator przypisujacy wartos¢ podang
po prawej stronie (tu jest nig 5) do zmiennej podanej po lewej stronie. Po wykona-
niu tego wiersza w zmiennej value zapisana jest wartos$¢ 5.

UWAGA: Ten wiersz nie wy$wietla zadnych informacji na ekranie komputera.
Dziata dyskretnie na zapleczu.

Teraz przyjrzyj sie wierszom 10.1 11.:

System.out.print("Zmienna value jest rowna ");
System.out.printin(value + ".");

Instrukcja z wiersza 10. przekazuje do metody print literal tekstowy "Zmienna value
jest réwna ". Instrukcja z wiersza 11. przekazuje do metody printin nazwe zmiennej
value. Przekazanie nazwy zmiennej do metody print lub print1n powoduje wyswie-
tlenie wartoéci tej zmiennej. Zauwaz, ze nazwa value nie jest ujeta w cudzystow.
Zobacz teraz, co sie dzieje w programie z listingu 2.8.

71
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Listing 2.8 Plik Variable2.java
// Ten program zawiera zmienng.

public class Variable2

1
2
3
4 |

5 public static void main(String[] args)
6 {

7

8

int value;
9 value = 5;
10 System.out.print("Zmienna value jest réwna ");
11 System.out.printin("value" + ".");
12}
13 }

Dane wyjsciowe programu
Zmienna value jest rowna value.

Jesli stowo value jest ujete w cudzystow, staje sie literatem tekstowym, a nie nazwg
zmiennej. Literaly tekstowe przesytlane do metod print i printin sg wyswietlane
w dokladnie takiej postaci, w jakiej wystepuja w cudzystowach.

Wyswietlanie wielu elementéw za pomoca operatora +

Gdy operator + jest uzywany do tancuchéw znakdw, jest nazywany operatorem konka-
tenacji (zlgczania) tancuchéw wnakéw. Konkatenacja oznacza taczenie, tak wiec ope-
rator konkatenacji taczy jeden tancuch znakéw z innym. Przyjrzyj sie nastepujace;
instrukcji:

System.out.printin("To jest " + "jeden *taficuch znakow.");

Ta instrukcja wyswietla tekst:

To jest jeden Yahcuch znakdw.

Operator + tworzy taficuch znakéw bedacy potaczeniem dwoch taricuchéw podanych
jako operandy. Operator ten mozesz tez wykorzystaé¢ do zlaczenia zawartoéci zmien-
nej z taicuchem znakéw. Oto przyktad:

number = 5;
System.out.printin("WartoS¢ wynosi " + number + ".");

W drugim wierszu zastosowano operator + do zlaczenia zawartosci zmiennej number
z faiicuchem znakéw "Wartosé wynosi ". Cho¢ number nie jest tanicuchem znakow,
operator + przeksztalca wartos§¢ tej zmiennej na taficuch znakéw, a nastepnie ztacza
te warto$¢ z pierwszym taficuchem znakow. Oto wy$wietlane dane wyj$ciowe:

WartoS¢ wynosi 5.

Czasem argument metody print lub printin jest zbyt dlugi, aby zmie$ci¢ sie w jednym
wierszu kodu programu. Jednak literat tekstowy nie moze zaczynaé sie w jednym
wierszu i koriczyé w nastepnym. Przyktadowo, ten kod spowoduje biad:

// To bledny kod!

System.out.printin("Wprowadz wartoS¢ wieksza od 0
i mniejsza od 10:" );
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Ten problem mozna rozwigzaé, dzielac argument na krotsze literaly tekstowe i uzywa-
jac operatora zlaczania tancuchéw znakéw. Pozwala to rozdzieli¢ tekst na kilka wierszy.

Oro przyktad:

System.out.printin("Wprowadz wartos¢ " +
"wiekszg od 0 " +
"i mniejsza od 10:" );

W tej instrukcji argument jest podzielony na trzy tancuchy znakéw i ztgczany opera-
torem +. W nastepnym przykltadzie pokazano te samg technike zastosowang w sytu-
acji, gdy jednym ze ztgczanych elementow jest zawartosé zmiennej:

sum = 249;

System.out.printin("Suma trzech liczb " +
"wynosi " + sum + ".");

Zachowaj ostroznosc¢ przy cudzystowach

Na listingu 2.8 pokazano, ze umieszczenie nazwy zmiennej w cudzystowie zmienia
wyniki programu. W rzeczywisto$ci umieszczenie cudzystowu wokot jakiegokolwiek
tekstu, ktory nie ma by¢ literatem tekstowym, spowoduje jakiegos rodzaju btad. Przy-
ktadowo, na listingach 2.7 i 2.8 do zmiennej value przypisano liczbe 5. To przypisa-
nie wykonane w ponizszy sposob jest btedem:

value = "5"; // Biqd!

W tej instrukcji 5 nie jest liczba, ale literalem tekstowym. Poniewaz value zostata
zadeklarowana jako zmienna catkowitoliczbowa, mozna w niej zapisywa¢ tylko liczby
catkowite. Innymi stowy, 51 "5" oznaczaja co innego.

To, ze liczby mogg by¢ reprezentowane jako tanicuchy znakow, jest czesto trudne do
zrozumienia dla studentéw uczacych sie programowania. Wystarczy zapamietad, ze
tanicuchy znakoéw sg przeznaczone do odczytu przez ludzi. Stuzg do wyswietlania na
ekranach komputeréw lub drukowania na papierze. Z kolei liczby sg przeznaczone
glownie do wykonywania operacji matematycznych. Nie mozna wykonywaé operacji
matematycznych na taficuchach znakéw, a liczby przed wy$wietleniem na ekranie
trzeba przeksztalcié na tanicuchy znakéw. Na szczescie metody print i println po
przekazaniu do nich liczb dokonuja takich przeksztalcenh automatycznie. Nie martw
sie, jesli wcigz masz watpliwo$ci. Dalej w rozdziale znajdziesz doktadne omoéwienie
réznic miedzy liczbami, znakami i taicuchami znakéw, zwiazanych ze sposobami ich
przechowywania.

Jeszcze o literatach

Literat to warto$¢ zapisana w kodzie programu. Literaly sg czesto przypisywane do
zmiennych lub wy$wietlane. W kodzie listingu 2.9 znajduja sie zaréwno literaly, jak
i zmienna.

Zmienng w tym programie jest oczywiscie apples. Jest ona zadeklarowana jako liczba
catkowita. W tabeli 2.3 pokazano liste literalow wystepujacych w tym programie.

73
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Listing 2.9 Plik Literals.java
// Tenprogram zawiera literafy i zmienng.

1
2
3 public class Literals

4 |

5 public static void main(String[] args)
6 {

7

8

int apples;

9 apples = 20;

10 System.out.printin("Dzi§ sprzedalismy " + apples +
11 " skrzynek jabtek.");

12}

13 }

Dane wyjsciowe programu
Dzi§ sprzedalismy 20 skrzynek jabtek.

Tabela 2.3. Literaty

Literat Typ literatu

20 Literat catkowitoliczbowy
»Dzi$ sprzedaliémy ”  Literal tekstowy

» skrzynek jabtek.” Literal tekstowy

Identyfikatory

Identyfikator to zdefiniowana przez programiste nazwa reprezentujaca jakis element
programu. Nazwy zmiennych i klas to przyktadowe identyfikatory. W Javie mozesz
tworzy¢ wlasne nazwy zmiennych i klas, przy czym nie mogg byé one stowami klu-
czowymi tego jezyka. Stowa kluczowe stanowig rdzeni jezyka, a kazde z nich ma okre-
§lone przeznaczenie. Kompletng liste stow kluczowych Javy znajdziesz w tabeli 1.3
w rozdziale 1.

Zawsze powiniene$ stosowac takie nazwy zmiennych, aby okreslaty przeznaczenie dane;
zmiennej. Moiliwe, ze kuszace bedzie dla Ciebie deklarowanie zmiennych o nazwach
podobnych do tej:

int x;

Ta malo opisowa nazwa x nie pomaga pozna¢ przeznaczenia zmiennej. Oto lepszy
przyklad:

int posortowaneElementy;

Nazwa posortowaneElementy pomaga osobom czytajacym kod programu zrozumied,
do czego uzywana jest dana zmienna. Ta metoda pisania kodu pomaga tworzy¢
samodokumentujqce sig programy, czyli takie, ktorych dziatanie mozna zrozumie¢ na
podstawie samej lektury kodu. Poniewaz w praktyce programy majg tysiagce wierszy
kodu, wazne jest, by byty w jak najwyzszym stopniu samodokumentujace sie.
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Prawdopodobnie zwrocites uwage na potaczenie wielkich i malych liter w nazwie
posortowaneElementy. Cho¢ wszystkie stowa kluczowe Javy musza by¢ zapisywane
malymi literami, w nazwach zmiennych mozna stosowa¢ wielkie litery. Litera E
w nazwie posortowaneElementy jest wielka, aby zwiekszyé czytelno$¢ kodu. Zwykle
okreglenie ,,posortowane elementy” to dwa stowa. Nazwy zmiennych nie moga jednak
obejmowac spacji, dlatego oba stowa trzeba potaczyé. Gdy polaczysz ze sobg ,posor-
towane” i ,elementy”, otrzymasz nastepujaca deklaracje zmiennej:

int posortowaneelementy;

Wielka litera E sprawia, ze tatwiej jest odczyta¢ nazwe posortowaneElementy. Nazwy
zmiennych zwykle rozpoczynajg sie¢ malg litera, a dalej poczatkowe litery kazdego
kolejnego stowa sa wielkie.

Oto reguly, ktoérych nalezy przestrzega¢ w nazwach wszystkich identyfikatorow:

e Pierwszym znakiem musi by¢ jedna z liter a — z lub A — Z, podkreslenie ()

lub symbol dolara ($).

e Do pierwszym znaku mozna postugiwac sie literami a —z lub A — Z, cyframi 0 - 9,
podkresleniami () i symbolem dolara ($).

o Wielkie i mate litery s traktowane jako rézne. To oznacza, ze nazwa
posortowaneElementy rozni sie od nazwy posortowaneelementy.

o Identyfikatory nie moga obejmowaé spacji.

& UWAGA: Cho¢ symbol § jest dozwolonym znakiem w identyfikatorach, zwykle
stosuje sie go w specjalnych celach. Dlatego nie nalezy korzystaé z niego w nazwach
zmiennych.

W tabeli 2.4 przedstawiono liste nazw zmiennych i wyjasniono, ktére z nich sa
dozwolone w Javie.

Tabela 2.4. Przyktadowe nazwy zmiennych

Nazwa zmiennej Dozwolona czy niedozwolona?

dzienTygodnia Dozwolona.

3dWykres Niedozwolona, poniewaz identyfikatory nie mogg rozpoczynad sie cyfra.
czerwiec1997 Dozwolona.

mieszanka#3 Niedozwolona, poniewaz w identyfikatorach mozna stosowaé tylko litery,

cyfry, podkreslenia i symbol dolara.

dzien tygodnia  Niedozwolona, poniewaz identyfikatory nie moga obejmowaé spacji.
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Nazwy klas

Wezeéniej wspomniano, ze standardowg praktyka jest rozpoczynanie nazw zmiennych
matq literg i uzywanie wielkiej litery dla kazdego kolejnego stowa w nazwie. Inna stan-
dardowa praktyka polega na uzywaniu wielkiej litery na poczatku wszystkich stow
w nazwach klas. Pomaga to odréznia¢ nazwy zmiennych od nazw klas. Przyktadowo,
payRate to nazwa zmiennej, a Employee to nazwa klasy.

Punkt kontrolny

2.10. Przeanalizuj nastepujacy program:

// Wtym programie uzywane s¢ zmiennei literaty.
public class BiglLittle
{

public static void main(String[] args)

{
int little;
int big;
little = 2;
big = 2000;
System.out.printin("Mata liczba to " + little + ".");
System.out.printin("Duza liczba to " + big + ".");

}
}

Wymieni zmienne i literaly z tego programu.

2.11. Co ponizszy program wyswietli na ekranie?

public class CheckPoint

{

public static void main(String[] args)

{
int number;
number = 712;
System.out.printin("Warto$¢ wynosi " + "number" + ".");

}
}

-
24. Proste typy danych

{ WYJASNIENIE: Istnieje wiele roznych typéw danych. Zmienne sa klasyfikowane na
podstawie ich typu danych, okre$lajacego rodzaj danych przecho-
wywanych w zmiennych.

Programy komputerowe pobierajg dane z rzeczywistego $wiata i operujg nimi w rdzny
sposob. Istnieje wiele roznych typéw danych. Przyktadowo, w $wiecie danych liczbo-
wych istniejg liczby catkowite i utamkowe, ujemne i dodatnie, a takze wartosci tak duze
i tak mate, ze nie maja nazwy. S tez informacje tekstowe. Przyktadowo, nazwiska
i adresy sg zapisywane jako tancuchy znakéw. Gdy piszesz program, musisz ustali¢,
jakie typy danych prawdopodobnie beda potrzebne.
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Kazda zmienna ma typ danych. Wyznacza on rodzaj danych, jakie zmienna moze prze-
chowywaé. Wybodr wlasciwego typu danych jest wazny, poniewaz ten typ okresla
iloé¢ pamieci zajmowanej przez zmienng oraz sposob formatowania i sktadowania
danych. Wazne jest, aby dobra¢ typ danych odpowiedni dla rodzaju danych uzywanych
w programie. Jesli piszesz program wyznaczajacy liczbe mil do odleglej gwiazdy, potrzebu-
jesz zmiennych, ktére potrafia przechowywaé bardzo duze wartoéci. Jezeli projektujesz
oprogramowanie do rejestrowania mikroskopijnych wymiar6éw, potrzebne bedg zmienne
przechowujace bardzo male i precyzyjne liczby. Gdy piszesz program, ktéry musi wyko-
nywaé tysigce skomplikowanych obliczen, przydatne beda zmienne umozliwiajace
szybkie przetwarzanie. Typ danych zmiennej wpltywa na wszystkie te aspekty.

W tabeli 2.5 wymieniono wszystkie proste typy danych Javy stuzace do przechowywania
danych liczbowych.

Wyrazy wymienione w lewej kolumnie tabeli 2.5 to stowa kluczowe uzywane w dekla-
racjach zmiennych. Deklaracja zmiennych ma nastepujacy ogélny format:

TypDanych NazwaZmiennej;

Tabela 2.5. Proste liczbowe typy danych

Typ danych Rozmiar Zakres

77

byte 1 bajt Liczby catkowite z przedziatu od —128 do +127
short 2 bajty Liczby catkowite z przedzialu od —32 768 do +32 767
int 4 bajty Liczby catkowite z przedziatu od —2 147 483 648 do +2 147 483 647
Tong 8 bajtow  Liczby catkowite z przedziatu od — 9 223 372 036 854 775 808
do +9 223 372 036 854 775 807
float 4 bajty Liczby zmiennoprzecinkowe od +3,4 X 107 do £3,4 x 10%;
precyzja na poziomie 7 cyfr
double 8 bajtéw  Liczby zmiennoprzecinkowe od +1,7 X 10°® do +1,7 x 10°%;
precyzja na poziomie 15 cyfr
TypDanych to nazwa typu danych, a NazwaZmiennej to nazwa zmiennej. Oto kilka przy-
ktadowych deklaracji zmiennych:
byte inches;
int speed;
short month;
float salesCommission;
double distance;
Kolumna Rozmiar w tabeli 2.5 okresla liczbe bajtow zajmowanych przez zmienne
kazdego typu danych. Przyktadowo, zmienna typu int zajmuje 4 bajty, a zmienna typu
double — 8 bajtow.
W kolumnie Zakres okreslono zakres liczb, jakie mozna przechowywaé w zmiennych
poszczegdlnych typoéw. Przyktadowo, w zmiennej typu int mozna zapisywaé liczby od —
2 147 483 648 do +2 147 483 647. Jedng z atrakcyjnych cech Javy jest to, ze rozmiar
i zakres wszystkich prostych typéw danych s3 takie same na kazdym komputerze.
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0 UWAGA: Te typy danych sg nazywane ,prostymi”, poniewaz nie mozna ich uzywac

do tworzenia obiektow. W rozdziale 1., w omdwieniu programowania obiekto-
wego wyja$niono, ze obiekty majg atrybuty i metody. Za pomoca prostych typow
danych mozna jedynie tworzy¢ zmienne, a w zmiennej mozna zapisa¢ tylko jedna
wartoé¢. Takie zmienne nie majg atrybutéw ani metod.

Catkowitoliczhowe typy danych

Cztery pierwsze typy danych wymienione w tabeli 2.5, czyli byte, int, short i Tong,
to typy catkowitoliczbowe. Zmienna catkowitoliczbowa moze przechowywaé liczby
catkowite, np. 7, 125, —14 i 6928. W programie z listingu 2.10 uzywanych jest kilka
zmiennych roéznych typéw catkowitoliczbowych.

Listing 2.10 Plik IntegerVariables.java
// Wtym programie znajdujq si¢ zmienne kilku typdw cazkowitoliczbowych.

1
2
3 public class IntegerVariables

4

5 public static void main(String[] args)

6

7 int checking; // Deklaracja zmienngj checking typu int.
8 byte miles; // Deklaracja zmienneg milestypu byte.

9 short minutes; // Deklaracja zmiennej minutes typu short.
10 long days; // Deklaracja zmiennej days typu long.

12 checking = -20;
13 miles = 105;

14 minutes = 120;
15 days = 189000;

16 System.out.printIn("0dbylismy podr6z o dtugosci " + miles +

17 "mil.");

18 System.out.printin("Zajeto to nam " + minutes + " minut.");

19 System.out.printIn("Stan naszego konta w ztotych wynosi " + checking + ".");
20 System.out.printin("Okoto " + days + " dni temu w tym miejscu " +

21 "stat Kolumb.");

22}

23 }

Dane wyjsSciowe programu

0dby1iSmy podrdz o dtugoSci 105 mil.

Zajeto to nam 120 minut.

Stan naszego konta w ztotych wynosi —-20.

Okoto 189000 dni temu w tym miejscu stat Kolumb.

W wiekszo$ci programdw potrzebna jest wiecej niz jedna zmienna okres$lonego typu
danych. Jesli w programie uzywane sg trzy liczby catkowite, np. Tength, width i area,
mozna je zadeklarowaé osobno:

int length;
int width;
int area;
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Latwiej jednak jest potaczyé¢ deklaracje takich trzech zmiennych:

int Tength, width, area;

Mozna zadeklarowaé kilka zmiennych tego samego typu, rozdzielajac ich nazwy prze-
cinkami.

Literaty catkowitoliczhowe

Gdy zapisujesz literal catkowitoliczbowy w kodzie programu, Java przyjmuje, ze jest
on typu int. Przykladowo, na listingu 2.10 literaly —20, 105, 120 i 189000 sg trakto-
wane jak wartosci typu int. Mozesz jednak wymusi¢ traktowanie takich literatow
jak wartosci typu Tong. W tym celu nalezy doda¢ do liczby litere L. Przyktadowo,
warto$¢ 57L jest traktowana jak liczba typu Tong. Choé¢ mozesz zastosowaé tu wielka
lub matg litere L, zaleca sie stosowanie wielkiej litery, poniewaz mate | za bardzo
przypomina cyfre 1.

OSTRZEZENIE! W literatach liczbowych nie mozna umieszczaé przecinkéw.
Przyktadowo, ponizsza instrukcja spowoduje btad:

number = 1 , 257 , 649; // BEAD!
Te instrukcje nalezy zapisa¢ w nastepujacej formie:

number = 1257649; // Poprawnie.

Typy zmiennoprzecinkowe

Liczby catkowite w wielu sytuacjach sg niewystarczajace. Jesli piszesz program, ktory
wymaga podawania kwot w zlotowkach lub precyzyjnych pomiaréw, potrzebujesz typu
danych dopuszczajacego wartoéci utamkowe. W programowaniu sg one nazywane
liczbami ymiennoprzecinkowymi. Wartosci takie jak 1.7 i =45.316 to liczby zmienno-
przecinkowe™.

W Javie wystepuja dwa typy danych stuzace do reprezentowania liczb zmiennoprze-
cinkowych. Te typy to float i double. Typ float to typ danych o pojedynczej pre-
cyzji. Pozwala on zapisywa¢ liczby zmiennoprzecinkowe z doktadnoécig do siedmiu
cyfr po przecinku. Typ double jest typem danych o podwdijnej precyzji. Umotzliwia on
zapisywanie liczb zmiennoprzecinkowych z dokladno$cig do 15 cyfr po przecinku. Typ
danych double zajmuje dwa razy wiecej pamieci niz typ danych float. Zmienne typu
float wymagaja 4 bajtow pamieci, natomiast zmienne typu double — 8 bajtow.

W programie z listingu 2.11 uzywane sg trzy zmienne typu double.

! Uwaga: w kodzie jako separator czesci dziesietnych zawsze uzywana jest kropka, natomiast
przy wy$wietlaniu i wprowadzaniu takich wartosci zalezy to od ustawieri komputera, dlatego
czasem trzeba zastosowaé przecinki zamiast kropek — przyp. thum.
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Listing 2.11  Plik Sale.java
// Wtym programie pokazano, jak uzywac typu danych double.

1
2
3 public class Sale

4 |

5 public static void main(String[] args)
6 |

7

8

double price, tax, total;

9 price = 29.75;

10 tax = 1.76;

11 total = 31.51;

12 System.out.printin("Cena produktu " +

13 "wynosi " + price + ".");

14 System.out.printin("Podatek wynosi " + tax + ".");

15 System.out.printin("tgczna kwota wynosi " + total + ".");
16 }

17 }

Dane wyjsciowe programu
Cena produktu wynosi 29.75.
Podatek wynosi 1.76.

taczna kwota wynosi 31.51.

Literaty zmiennoprzecinkowe

Gdy w kodzie programu umiescisz literal zmiennoprzecinkowy, Java przyjmie, ze jest
to warto$¢ typu double. Na przyktad na listingu 2.11 literaty 29.75, 1.76 i 31.51 s3
traktowane jak wartoéci typu double. Z tego powodu mogg wystepowaé problemy
w momencie przypisywania literalow zmiennoprzecinkowych do zmiennych typu float.
Java jest jezykiem ze scislg kontrolg typow. To oznacza, ze w zmiennych mozna zapisy-
wacé tylko wartosci zgodnych typéw danych. Wartos¢ double nie jest zgodna ze zmienng
typu float, poniewaz moze przyjmowaé znacznie wieksze lub znacznie mniejsze war-
tosci, wychodzace poza zakres typu float. Dlatego ponizszy kod jest btedny:

float number;
number = 23.5; // Blgd!

Mozesz jednak wymusié traktowanie literaléw typu double jako wartosci typu float.
W tym celu do wartosci nalezy doda¢ litere F lub f. Wczesniejszy kod mozna zmody-
fikowa¢ w pokazany ponizej sposob, aby uniknaé¢ btedu:

float number;
number = 23.5F; // Tenkod zadzia/a.

@ OSTRZEZENIE! Jesli uzywasz literaléw reprezentujacych kwote w dolarach,
pamietaj, ze w literatach nie mozna umieszczaé symbolu waluty (np. $) ani prze-
cinkéw lub spacji. Przyktadowo, ponizsza instrukcja spowoduje biad:

grossPay = $1,257.00; // BE4D!
Te instrukcje nalezy zapisa¢ w nastepujacy sposob:

grossPay = 1257.00; // Poprawnie.
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Notacja naukowa i notacja E

Literaly zmiennoprzecinkowe mozna reprezentowaé za pomocg notacji naukowe;.
Przyjrzyj sie np. liczbie 47 281,97. W notacji naukowej jej zapis to 4,728197 x 10*
(10* jest rowne 10 000, a 4,728197 x 10 000 to 47 281,97).

W Javie do reprezentowania warto$ci w notacji naukowej uzywana jest notacja E.
W tej notacji liczba 4,728197 x 10 jest zapisywana jako 4,728197E4. W tabeli 2.6

pokazano inne liczby reprezentowane w notacjach naukowe;j i E.

Tabela 2.6. Reprezentacje liczb zmiennoprzecinkowych

Notacja dziesietna  Notacja naukowa Notacja E

247,91 2,4791 x 10’ 2,4791E2
0,00072 7,2 x 10™ 7,2E-4
2900 000 2,9 x 10° 2,9E6

0 UWAGA: Litera E moze by¢ tu wielka lub mata.

Na listingu 2.12 pokazano, jak postugiwa¢ sie literalami zmiennoprzecinkowymi
w notacji E.

Listing 2.12  Plik SunFacts.java

1 // Wtymprogramie uzywana jest notacja E.

2

3 public class SunFacts

4 |

5 public static void main(String[] args)

6 |

7 doubTe distance, mass;

8

9 distance = 1.495979E11;

10 mass = 1.989E30;

11 System.out.printin("0dlegtos¢ Ziemi od Stofica wynosi " + distance +
12 " metra.");

13 System.out.printin("Masa Stofica to " + mass +
14 " kilograma.");

15 1}

16 }

Dane wyjsciowe programu
0dlegtoS¢ Ziemi od Stofica wynosi 1.495979E11 metra.
Masa Stoica to 1.989E30 kilograma.
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Typ danych boolean

Typ danych boolean umozliwia tworzenie zmiennych, ktére moga przyjmowac jedng
z dwoch wartodci: true lub false. Na listingu 2.13 pokazano deklarowanie zmiennej
typu boolean i przypisywanie do niej wartosci.

Listing 2.13  Plik TrueFalse.java

// Program przedstawiajqcy uzywanie zmiennych typu boolean.

1
2
3 public class TrueFalse

4 |

5 public static void main(String[] args)
6 |

7

8

boolean bool;

9 bool = true;
10 System.out.printin(bool);
11 bool = false;
12 System.out.printin(bool);

Dane wyjsciowe programu
true
false

Zmienne typu boolean sg przydatne do sprawdzania warunkéw, ktére moga byé spet-
nione lub nie. Takie zmienne zaczniesz jednak stosowa¢ dopiero w rozdziale 3., dlatego
na razie zapamietaj tylko tyle:

e Zmienne typu boolean moga przyjmowaé jedynie warto$¢ true lub false.

e Zawartosci zmiennej typu boolean nie mozna skopiowa¢ do zmiennej zadnego
innego typu.

Typ danych char

Typ danych char stuzy do przechowywania znakéw. Zmienna typu char moze zawieraé
tylko jeden znak. Literaly znakowe sg umieszczane w apostrofach. W programie z lis-
tingu 2.14 uzywana jest zmienna typu char. Przypisywane sa do niej literaly znakowe
'A'i'B'.

Listing 2.14  Plik Letters.java
// Ten program ilustruje uzywanie typu danych char.

1
2
3 public class Letters

4

5 public static void main(String[] args)
6

7

8

char letter;
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9 Tetter = 'A';

10 System.out.printin(letter);
11 lTetter = 'B';

12 System.out.printin(letter);
13}

14 }

Dane wyjsciowe programu

A

B

Wazne jest, aby nie myli¢ literaléw znakowych z tekstowymi (te ostatnie sa ujmowane
w cudzystow). Literatow tekstowych nie mozna przypisywaé do zmiennych typu char.

Unicode

Znaki s3 wewnetrznie reprezentowane jako liczby. Kazdy drukowalny znak, podobnie
jak wiele biatych znakéw, ma przypisang unikatows liczbe. W Javie uzywane jest kodo-
wanie Unicode, czyli zestaw liczb stosowanych jako kody reprezentujace znaki. Kazda
liczba w kodowaniu Unicode wymaga 2 bajtéw pamieci. Dlatego zmienne typu char
zajmuja po 2 bajty. Gdy w pamieci umieszczany jest znak, w rzeczywistosci zapisywany
jest kod liczbowy. Kiedy komputer ma wyswietli¢ wartos¢ na ekranie, wy$wietla znak
odpowiadajgcy okres§lonemu kodowi liczbowemu.

Zauwaz, ze liczba 65 to kod znaku A, liczba 66 to kod znaku B itd. Na listingu 2.15
pokazano, ze gdy korzystasz ze znakéw, tak naprawde pracujesz z liczbami.

Listing 2.15  Plik Letters2.java

// Ten programilustruje scisfe powigzanie
// znakéw zliczbami cazkowitymi.

1

2

3

4 public class Letters2

5 {

6 public static void main(String[] args)
7 {

8 char Tetter;

10 letter = 65;

11 System.out.printin(letter);

12 letter = 66;
13 System.out.printin(letter);

Dane wyjsSciowe programu

B

Na rysunku 2.4 pokazano, ze gdy myslisz, ze w pamieci zapisywane sg znaki A, B i C,
w rzeczywisto$ci zachowywane sg liczby 65, 66 1 67.
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A B C

Te znaki s3 zapisywane w pamieci jako...

00 | 65 00 | 66 00 | 67

Rysunek 2.4. Znaki i sposéb ich zapisywania w pamieci

Inicjowanie zmiennych i przypisywanie do nich wartosci

W kilku przyktadach pokazano juz, ze warto$¢ jest umieszczana w zmiennej za pomocg
instrukcji pryypisania. Przyktadowo, ponizsza instrukcja przypisuje wartos¢ 12 do zmien-
nej unitsSold:

unitsSold = 12;

Symbol = to operator przypisania. Operatory wykonujg operacje na danych. Dane, na
ktorych operator dziata, to operandy. Operator przypisania ma dwa operandy. W poka-
zanej tu instrukcji operandami sg unitsSoldi 12.

W instrukcji przypisania nazwa zmiennej, do ktorej przypisywana jest warto$¢, musi
znajdowac sie po lewej stronie operatora. Przypisywang warto$¢ nalezy umieéci¢ po
prawej stronie. Ponizsza instrukcja jest nieprawidtowa:

12 = unitsSold; // BEAD!

Operandem po lewej stronie operatora = musi byé nazwa zmiennej. Operandem po
prawej stronie operatora = musi by¢ wyrazenie o jakiej$ wartosci. Operator przypi-
sania umieszcza warto$é prawego operandu w zmiennej okre$lonej przez lewy operand.
Przyjmijmy, ze Tength i width to zmienne typu int. Ponizszy kod pokazuje, ze prawym
operandem operatora przypisania mogg by¢ literal lub zmienna:

length = 20;
width = length;

Warto zauwazy¢, ze operator przypisania zmienia wartos¢ tylko lewego operandu. Druga
instrukcja przypisuje warto$¢ zmiennej length do zmiennej width. Po wykonaniu dru-
giej instrukcji zmienna 1ength zachowa pierwotng wartoé¢, czyli 20.

Wartosci mozna tez przypisywaé do zmiennej w instrukcji deklaracji. Jest to proces
inicjowania zmiennej. Pokazano go na listingu 2.16.

Listing 2.16 Plik Initialize.java
// Wtym programie pokazano inicjowanie zmiennych.

1
2
3 public class Initialize

4 |

5 public static void main(String[] args)
6 {

7 int month = 2, days = 28;

8

9

System.out.printin("Miesigc nr " + month + " ma " +
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days + " dni.");

Dane wyjsciowe programu
Miesigc nr 2 ma 28 dni.

Kup ksigzke

Oro instrukcja deklaracji zmiennej z wiersza 7.:
int month = 2, days = 28;

W tej instrukcji zadeklarowano zmienng month i zainicjowano ja wartoscig 2. Dalej
zadeklarowano zmienng days i zainicjowano ja wartoscig 28. Jak wida¢, upraszcza to
program i zmniejsza liczbe instrukcji, jakie programista musi wprowadzi¢. Oto inne
przyktadowe deklaracje z inicjowaniem zmiennych:

double payRate = 25.52;
float interestRate = 12.9F;
char stockCode = 'D';

int customerNum = 459;

Oczywiscie istniejg rozne odmiany tej techniki. Java umozliwia zadeklarowanie kilku
zmiennych i zainicjowanie tylko wybranych z nich. Oto przyklad takiej deklaraciji:
int flightNum = 89, travelTime, departure = 10, distance;

Zmienna f1ightNum jest inicjowana wartoscig 89, a zmienna departure — warto-
$cig 10. Zmienne travelTime i distance pozostaja niezainicjowane.

OSTRZEZENIE! Gdy zmienna jest deklarowana w metodzie, najpierw trzeba zapi-
saé warto$¢ w tej zmiennej, a dopiero potem mozna z niej korzystaé. Jesli kompi-
lator wykryje, ze program moze uzy¢ zmiennej przed zapisaniem w niej wartoéci,
zglosi blad. Btedow tego rodzaju mozna uniknaé, inicjujac zmienng wartoscia.

Zmienne w danym momencie
przechowuja tylko jedna wartos¢

Pamietaj, ze zmienna w danym momencie przechowuje tylko jedna wartosé. Gdy przy-
pisujesz do zmiennej nowg warto$¢, zastepuje ona wczesniejszg zawarto$é zmiennej.
Przyjrzyj sie np. ponizszemu kodowi:

int x = 5;

System.out.printin(x);

x = 99;

System.out.printin(x);

W tym kodzie zmienna x jest inicjowana wartoscig 5, po czym zawarto$¢ zmiennej jest
wyswietlana. Nastepnie kod przypisuje do zmiennej warto$é 99. Zastepuje ona wcze-
$niej zapisang warto$¢ 5. Ten kod generuje nastepujace dane wyjsciowe:

5
99
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Punkt kontrolny

2.12. Ktore z ponizszych nazw zmiennych sg niedozwolone i dlaczego?

X
99%bottles

july97
theSalesFigureForFiscalYear98
ré&d

grade_report

2.13. Czy nazwa zmiennej Sales jest identyczna z nazwa sales? Dlaczego!?

2.14. W tym zadaniu postuz sie tabelg 2.5 z prostymi typami danych Javy.
a) Jesli zmienna przechowuje liczby catkowite z przedziatu od 32 do 6000,
to jaki prosty typ danych bedzie dla niej najlepszy?
b) Jesli zmienna przechowuje liczby catkowite z przedziatu od —40 000
do 40 000, to jaki prosty typ danych bedzie dla niej najlepszy?
c) Ktory z nastepujacych literatow zajmuje wiecej pamieci: 22.1 czy 22. 1F?

2.15. Jak liczba 6,31 x 10" bedzie reprezentowana w notacji E?

2.16. W programie zadeklarowana jest zmienna number typu float. Ponizsza instrukcja
powoduje btad. Jak go naprawié?
number = 7.4;

2.17. Jakie warto$ci mozna przechowywaé w zmiennych typu boolean?

2.18. Napisz instrukcje wykonujace nastepujace operacje:
a) deklarowanie zmiennej letter typu char,
b) przypisywanie litery A do zmiennej Tetter,
c) wyswietlanie zawarto$ci zmiennej letter.
2.19. Jakie sg kody Unicode znakéw 'C', 'F' i 'W'? Mozliwe, ze bedziesz musiat
poszukaé tych informacji w internecie.

2.20. Ktory zapis przedstawia literat znakowy: 'B' czy "B"?
2.21. Jaki blad znajduje sie w nastepujacej instrukcji?

char letter = "Z";

2.5. Operatory arytmetyczne

WYJASNIENIE: Jest wiele operatoréw stuzacych do manipulowania wartosciami
liczbowymi i wykonywania operacji arytmetycznych.

Java udostepnia wiele operatoréw do manipulowania danymi. Na ogélnym poziomie
istniejq trzy rodzaje operatorow: jednoargumentowe, dwuargumentowe i tréjargumentowe.
Te nazwy okreslajg liczbe operandéw wymaganych w poszczegdlnych operatorach.

Operatory jednoargumentowe wymagaja tylko jednego operandu. Przyjrzyj sie nastepu-
jacemu wyrazeniu:
-5
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Pyl

Zrozumiale jest, ze to wyrazenie reprezentuje warto$¢ ,minus pie¢
mozna tez zastosowaé do zmiennej:

. Ten operator

—number

To wyrazenie zmienia znak wartoéci zapisanej w zmiennej number. Znak minus uzywany
w ten sposob to operator negacji. Poniewaz potrzebny jest tu tylko jeden operand, minus
jest operatorem jednoargumentowym.

Operatory dwuargumentowe dziatajg na dwoch operandach. Do tej kategorii nalezy
operator przypisania. Operatory trojargumentowe, jak moze sie domyslites, wymagaja
trzech operandéw. W Javie dostepny jest tylko jeden operator trojargumentowy; jego
opis znajdziesz w rozdziale 3.

Operacje arytmetyczne sa w programowaniu bardzo czeste. W tabeli 2.7 pokazano
operatory arytmetyczne z Javy.

Tabela 2.7. Operatory arytmetyczne

Operator  Znaczenie Typ Przyktad

+ Dodawanie Dwuargumentowy  total = cost + tax;

- Odejmowanie ~ Dwuargumentowy  cost = total - tax;

* Mnozenie Dwuargumentowy  tax = cost * rate;
/ Drzielenie Dwuargumentowy  salePrice = original / 2;
% Modulo Dwuargumentowy  remainder = value % 3;

Wszystkie te operatory dzialaja w oczekiwany sposob. Operator dodawania zwraca
sume dwoch operandéw. Oto przyktadowe instrukcje z wykorzystaniem operatora
dodawania:

amount = 4 + 8; // Przypisywanie 12 do zmienngj amount.

total = price + tax; // Przypisywanie sumy price+ tax do zmienngj total.
number = number + 1;  // Przypisywanie sumy number + 1 do zmienngj number.

Operator odejmowania zwraca wynik odjecia prawego operandu od lewego. Oto
przyktady:
temperature = 112 - 14;  // Przypisywanie 98 do zmiennej temperature.
sale = price - discount; // Przypisywanieréznicy price— discount do zmienngj sale.
number = number - 1;  // Przypisywanie réznicy number — 1 do zmienngj number.

Operator mnozenia zwraca iloczyn dwéch operandéw. Oto przyktady:

markUp = 12 * 0.25; // Przypisywanie 3 do zmienng markUp.
commission = sales * percent; // Przypisywanieiloczynu sales* percent do zmienngj commission.
population = population * 2; // Przypisywanieiloczynu population* 2 do zmienngj population.

Operator dzielenia zwraca wynik podzielenia lewego operandu przez prawy. Oto
przyktady:

points = 100 / 20; // Przypisywanie 5 do zmienngj points.
teams = players / maxEach; // Przypisywanieilorazu players/ maxEach do zmiennej teams.
half = number / 2; // Przypisywanieilorazu number / 2 do zmienngj half.
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Operator modulo zwraca reszte z operacji dzielenia dwoch liczb catkowitych. Ponizsza
instrukcja przypisuje liczbe 2 do zmiennej TeftOver:

leftOver = 17 % 3;

W niektorych sytuacjach potrzebna jest reszta z dzielenia. Operator modulo jest uzy-
wany w obliczeniach wykrywajacych liczby nieparzyste lub wymagajacych okre§lenia
liczby elementéw pozostatych po dzieleniu.

Na listingu 2.17 przedstawiono zastosowanie tych operatoréw w prostych oblicze-
niach plac.

Listing 2.17  Plik Wages.java

{
{

CONOOTL B WN -

// Ten program oblicza wypfate podstawowg plus dodatek za nadgodziny.
pubTic class Wages

public static void main(String[] args)

double regularWages; // Wypfata podstawowa.

double basePay = 25; // Stawka podstawowa.

double regularHours = 40; // Przepracowane godzny bez nadgodzin.
double overtimeWages; // Wypfata za nadgodziny.

double overtimePay = 37.5; // Sawka godzinowa za nadgodzny.
double overtimeHours = 10; // Liczbanadgodzn.

double totalWages; // Wypfataw sumie.

regularWages = basePay * regularHours;

overtimeWages = overtimePay * overtimeHours;

totalWages = regularWages + overtimeWages;

System.out.printin("Wyptata za ten tydzied wynosi " +
totalWages + "ztotych.");

Dane wyjsciowe programu
Wyptata za ten tydziedi wynosi 1375.0 z¥otych.

Kup ksigzke

Listing 2.17 oblicza taczng tygodniowa wyplate pracownika rozliczanego godzinowo.
W komentarzach opisano, ze zmienne reprezentujg pensje podstawowa, podstawowg
stawke godzinows, liczbe przepracowanych godzin bez nadgodzin, dodatek za nadgo-
dziny, stawke godzinowg za nadgodziny, przepracowane nadgodziny i laczna wyplate.

W wierszu 15. program mnozy zmienne basePay i regularHours oraz zapisuje wynik
(1000) w zmiennej regulariWages:

regularWages = basePay * regularHours;

W wierszu 16. mnozone sa zmienne overtimePay i overtimeHours oraz zapisywany
jest wynik (375) w zmiennej overtimeWages:

overtimelWages = overtimePay * overtimeHours;

W wierszu 17. kod dodaje pensje podstawowg do dodatku za nadgodziny i zapisuje
wynik (1375) w zmiennej totalWages:

totalWages = regularWages + overtimeWages;
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Instrukcja printTn w wierszach 18. i 19. wy$wietla na ekranie komunikat informujacy
o tygodniowej wyplacie.

Dzielenie catkowitoliczhowe

Gdy oba operandy operatora dzielenia sg liczbami catkowitymi, operator wykonuje
dzielenie catkowitoliczbowe. To oznacza, ze wynikiem dzielenia takze jest liczba catko-
wita. Reszta jest wtedy pomijana. Przyjrzyj sie nastepujgcemu kodowi:

double number;
number = 5 / 23

Ten kod dzieli 5 przez 2 i przypisuje wynik do zmiennej number. Jaka warto$¢ zostanie
zapisana w zmiennej number? Prawdopodobnie zakladasz, ze bedzie to 2,5, poniewaz
taki wynik dzielenia 5 przez 2 wy$wietla kalkulator. Jednak skutek wykonania przed-
stawionego kodu w Javie jest inny. Poniewaz 5 i 2 s3 liczbami catkowitymi, czes¢ utam-
kowa wyniku jest pomijana (przycinana). W efekcie do zmiennej number przypisywana
jest wartos¢ 2.

W tym kodzie nie ma znaczenia, ze typem zmiennej number jest double; odrzucanie
cze$ci utamkowej ma miejsce przed przypisaniem. Aby operacja dzielenia zwracata
warto$¢ zmiennoprzecinkows, jeden z operandéw musi by¢ typu zmiennoprzecinko-
wego. Przyktadowo, wczeéniejszy kod mozna zapisaé tak:

double number;
number = 5.0 / 2;

W tym kodzie warto$¢ 5.0 jest traktowana jak liczba zmiennoprzecinkowa, dlatego ope-
racja dzielenia zwraca liczbe zmiennoprzecinkowg. Wynikiem tego dzielenia jest 2.5.

Pierwszenstwo operatorow

Mozna pisa¢ wyrazenia matematyczne obejmujgce wiele operatoréw. Ponizsza instrukcja
przypisuje sume operandéw 17, x, 21 i y do zmiennej answer:

answer = 17 + x + 21 + y;

Jednak niektére wyrazenia nie sq rownie proste. Przyjrzyj sie nastepujacej instrukgji:
outcome = 12 + 6 / 3;

Jaka warto$¢ zostanie zapisana w zmiennej outcome? Liczba 6 jest tu operandem zaréwno
operatora dodawania, jak i operatora dzielenia. Do zmiennej outcome moze zostaé
przypisana liczba 6 lub 14; zalezy to od momentu dzielenia. Rzeczywisty wynik to 14,
poniewaz operator dzielenia ma pierwszeristwo przed operatorem dodawania.

Wyrazenia matematyczne sg przetwarzane od lewej do prawej. Gdy dwa operatory
dotyczg tego samego operandu, najpierw wykonywany jest operator o najwyzszym
pierwszefistwie. Mnozenie i dzielenie majg pierwszefistwo wzgledem dodawania i odej-
mowania, dlatego przedstawiona instrukcja dziata w nastepujacy sposob:

89
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1. 6 jest dzielone przez 3, co daje wynik 2.
2. 12 jest dodawane do 2, co daje wynik 14.

Ten proces pokazano na rysunku 2.5.

outcome = 12 + 6 / 3

outcome = 12 + 2

T

outcome = 14

Rysunelk 2.5. llustracja pierwszenstwa

W tabeli 2.8 przedstawiono pierwszefistwo operatoréw arytmetycznych. Operatory
w gornej czesci tabeli majg pierwszenstwo przed operatorami potozonymi nizej.

Tabela 2.8. Pierwszenstwo operatorow arytmetycznych (od najwyzszego do najnizszego)

Najwyzsze pierwszenstwo - (jednoargumentowa negacja)
* / 0/0
Najnizsze pierwszenstwo t-

Operatory mnozenia, dzielenia i modulo majg ten sam poziom pierwszenistwa. Ope-
ratory dodawania i odejmowania tez majg to samo pierwszefistwo. Jesli dwa operatory
powigzane z tym samym operandem majg to samo pierwszenstwo, dziatajg zgodnie
z zasadg tgcznosci. Lacznosé moze byé lewostronna (operacje wykonywane od lewe;
do prawej) lub prawostronna (operacje wykonywane od prawej do lewej). W tabeli 2.9
wymieniono operatory i ich tgcznoéé.

Tabela 2.9. t3cznosc operatoréw arytmetycznych

Operator Yacznosé

— (jednoargumentowa negacja)  Prawostronna
*/% Lewostronna

+- Lewostronna

W tabeli 2.10 przedstawiono przyktadowe wyrazeniai ich wartosci.
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Tabela 2.10. Przyktadowe wyrazeniai ich wartosci

Wyrazenie Wartosé
5+2*4 13
10/2-3 2
8+ 12*2 -4 28
4 +17 %2 -1 4
6-3*2+7-1 6

Grupowanie z uzyciem nawiasow

Czesci wyrazenn matematycznych mogg byé grupowane za pomocg nawiasow, aby
wymusi¢ wykonywanie niektorych operacji przed innymi. W ponizszej instrukeji suma
zmiennych a, b, ¢ i d jest dzielona przez 4.0:

average = (a + b +c +d) / 4.0;

Bez nawiaséw zmienna d zostataby podzielona przez 4, a wynik tej operacji zostatby
dodany do a, bic. W tabeli 2.11 pokazano wigcej wyrazen i ich warto$ci.

Tabela 2.11. Inne wyrazenia i ich wartosci

Wyrazenie Wartosc
(5+2) *4 28
10 / (5 - 3) 5
8+ 12 * (6 -2) 56
(4+17) % (2-1) 0

(6-3)*((@2+7)/3 9

W centrum uwagi: : i/\

Obliczanie procentéw i rabatow

W programowaniu czesto trzeba oblicza¢ procenty. Choé w matematyce do okreslania
procentow uzywany jest symbol %, w wiekszosci jezykéw programowania (w tym
w Javie) nie stosuje sie go w tym celu. W programie trzeba przeksztalci¢ procenty na
liczbe zmiennoprzecinkowa, podobnie jak ma to miejsce w kalkulatorze. Przyktadowo,
50% jest zapisywane jako 0,5, a 2% to 0,02.

Przyjrzyj sie przyktadowi. Zalozmy, ze zarabiasz 6000 ztotych miesiecznie i cze$é swojej
pensji brutto mozesz odktada¢ w ramach planu emerytalnego. Chcesz ustali¢, jaka
kwote bedziesz odktadal, jesli na plan emerytalny przeznaczysz 5%, 8% lub 10%
pens;ji brutto. Na potrzeby wspomnianych obliczenh mozna napisaé program taki jak
na listingu 2.18.
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Listing 2.18 Plik Contribution.java

{

O NOoOYO B WN =

// Ten program oblicza kwote odk/adang w ramach
// planu emerytalnego, jesli przeznaczy¢ na to 5%,
// 8% lub 10% miesiecznego wynagrodzenia.

public class Contribution

public static void main(String[] args)
{
// Zmienne przechowujqce miesieczne wynagrodzenie
// i odkfadang kwote.
double monthlyPay = 6000.0;
double contribution;

// Obliczaniei wyswietlanie kwoty przy odk/adaniu 5% pensji.
contribution = monthlyPay * 0.05;
System.out.printin("Odktadanie 5% daje " +
contribution +
" ztotych miesiecznie.");

// Obliczaniei wyswietlanie kwoty przy odk/adaniu 8% pensji.
contribution = monthlyPay * 0.08;
System.out.printin("Odktadanie 8% daje " +
contribution +
" ztotych miesiecznie.");

// Obliczaniei wyswietlanie kwoty przy odk/adaniu 10% pensji.
contribution = monthlyPay * 0.1;
System.out.printin("Odktadanie 10% daje " +
contribution +
" ztotych miesiecznie.");

Dane wyjsciowe programu

Odktadanie 5% daje 300.0 ztotych miesiecznie.
Odktadanie 8% daje 480.0 ztotych miesiecznie.
OdkYadanie 10% daje 600.0 ztotych miesiecznie.

W wierszach 11. i 12. zadeklarowane s dwie zmienne: monthlyPay i contribution.
Zmienna monthlyPay, inicjowana warto$cig 6000.0, przechowuje kwote miesiecznego
wynagrodzenia. Zmienna contribution zawiera kwote odktadang w ramach planu
emerytalnego.

Instrukcje z wierszy od 15. do 18. obliczajg i wyswietlaja 5% miesiecznego wynagro-
dzenia. Obliczenia sg wykonywane w wierszu 15., gdzie zmienna monthlyPay jest
mnozona przez 0.05. Wynik jest przypisywany do zmiennej contribution, wyswietlane;
nastepnie w instrukcji z wierszy od 16. do 18.

Podobne kroki sg wykonywane w wierszach od 21. do 24., gdzie obliczana i wyswie-
tlana jest wartoé¢ 8% miesiecznej wyplaty, oraz w wierszach od 27. do 30., gdzie
obliczane i wyswietlane jest 10% miesiecznego wynagrodzenia.
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Obliczanie rabatu o okreslonym procencie

Inne czesto wykonywane obliczenia dotyczg rabatu o okreslonym procencie. Zatézmy,
ze sklep sprzedaje produkt w pelnej cenie za 59 zlotych i planuje urzadzi¢ wyprzedaz,
w ramach ktorej cena produktu bedzie obnizona o 20%. Zostale$ poproszony o napi-
sanie programu obliczajacego cene wyprzedazowa.
Aby ustali¢ cene wyprzedazowa, nalezy wykona¢ dwa obliczenia:

e Najpierw ustali¢ wartosé rabatu (20% od pelnej ceny).

o Potem odja¢ wartosé rabatu od pelnej ceny. W ten sposob uzyskana zostanie

cena wyprzedazowa.

Na listingu 2.19 pokazano, jak osiagnaé¢ pozadany efekt w Javie.

Listing 2.19 Plik Discount.java

// Ten program oblicza cene wyprzedazowg
// (po odjeciu rabatu 20%)
// produktu o pefnej cenie 59 Zotych.

{

public static void main(String[] args)

{
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26}
27 }

1
2
3
4
5 public class Discount
6
7
8

// Zmienne przechowujqce pefng cene, wartosé
// rabatui ceng wyprzedazowg.

double regularPrice = 59.0;

double discount;

double salePrice;

// Obliczanie wartosci 20% rabatu.
discount = regularPrice * 0.2;

// Obliczanie ceny wyprzedazowej przez odjecie
// rabatu od pefnej ceny.
salePrice = regularPrice - discount;

// Wyswietlanie wynikow.

System.out.printin("Petna cena: " + regularPrice);
System.out.printin("WartoS¢ rabatu: " + discount);
System.out.printin("Cena wyprzedazowa: " + salePrice);

Dane wyjsciowe programu
Petna cena: 59.0

WartoS¢ rabatu: 11.8

Cena wyprzedazowa: 47.2

Kup ksigzke

W wierszach od 11. do 13. zadeklarowane s3 trzy zmienne. Zmienna regularPrice prze-
chowuje petna cene produktu i jest inicjowana warto$cig 59.0. Zmienna discount
zawiera kwote rabatu (po jego obliczeniu). W zmiennej salePrice zapisana jest cena
wyprzedazowa produktu.
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W wierszu 16. program oblicza wartos¢ 20% rabatu, mnozac regularPrice przez 0.2.
Wynik jest zapisywany w zmiennej discount. W wierszu 20. obliczana jest cena wyprze-
dazowa. W tym celu od warto$ci zmiennej regularPrice odejmowana jest warto$é
zmiennej discount. Wynik jest zapisywany w zmiennej salePrice. Instrukcje od wier-
sza 23. do wiersza 25. wysSwietlaja petna cene produktu, kwote rabatu i cene wyprze-
dazowa.

Klasa Math

Interfejs API Javy udostepnia klase Math, zawierajacg liczne metody przydatne w wyko-
nywaniu skomplikowanych operacji matematycznych. W tym punkcie pokrotce omo-
wimy metody Math.pow i Math.sqrt.

Metoda Math.pow

W Javie podnoszenie liczb do potegi wymaga uzycia metody Math. pow. Oto przyktad jej
zastosowania:

result = Math.pow(4.0, 2.0);

Ta metoda przyjmuje dwa argumenty typu double. Podnosi pierwszy argument do
potegi podanej jako drugi argument i zwraca wynik jako wartos¢ typu double. W tym
przyktadzie wartosé 4.0 jest podnoszona do potegi 2.0. Ta instrukcja jest odpowied-
nikiem nastepujgcego wyrazenia algebraicznego:

result = &

Oto nastepny przyklad instrukcji uzywajacej metody Math.pow. Tu warto§é 3 razy 6°
jest przypisywana do zmiennej x:
X = 3 * Math.pow(6.0, 3.0);

Nastepna instrukcja wy$wietla warto$é 5 podniesiong do 4. potegi:
System.out.printin(Math.pow(5.0, 4.0));

Metoda Math.sqrt

Metoda Math.sqrt przyjmuje wartoé¢ typu double i zwraca pierwiastek kwadratowy
tej wartosci. Oto przyktad ilustrujacy, jak uzywaé tej metody:
result = Math.sqrt(9.0);

W tym przykladzie argumentem przekazywanym do metody Math.sqrt jest warto$¢ 9.0.
Ta metoda zwraca pierwiastek kwadratowy tej wartosci, przypisywany do zmienne;
result. W kolejnej instrukcji pokazano nastepny przyklad. Tu na ekranie wy$wie-
tlany jest pierwiastek kwadratowy wartosci 25.0 (czyli 5.0):

System.out.printin(Math.sqrt(25.0));
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Punkt kontrolny
2.22. Uzupetnij ponizsza tabele, wpisujac w kolumnie Wartos¢ wynik kazdego wyrazenia.

Wyrazenie Wartosc
6+3*5

12/2-4

9+14*2-6
5+19%3-1

(6 +2) *3

14 / (11 - 4)

9+ 12 * (8 - 3)

2.23. Czy dzielenie w ponizszym kodzie jest catkowitoliczbowe, czy zmiennoprzecinkowe?
Jaka warto$¢ zostanie zapisana w zmiennej portion?

doubTe portion;
portion = 70 / 3;

Ziozone operatory przypisania

WYJASNIENIE: Zlozone operatory przypisania taczg operator przypisania z operato-
rem arytmetycznym.

W programach czesto pojawiajg sie przypisania o nastepujacej postaci:

X =X + 13

Po prawej stronie operatora przypisania 1 jest dodawane do x. Nastepnie wynik jest
przypisywany do x, zastepujac wczesniejszg wartosé. W efekcie ta instrukcja dodaje
1 do x. Oto nastepny przyktad:

balance = balance + deposit;

Jesli balance i deposit to zmienne, ta instrukcja przypisuje warto$¢ wyrazenia
balance + deposit do zmiennej balance. Skutkiem tej instrukcji jest dodanie wartosci
zmiennej deposit do wartoéci ze zmiennej balance. Oto nastepny przyktad:

balance = balance - withdrawal;

Jezeli balance i withdrawal to zmienne, ta instrukcja przypisuje warto$¢ wyrazenia
balance - withdrawal do zmiennej balance. Efektem wykonania tej instrukcji jest
odjecie wartoéci zmiennej withdrawal od warto$ci zmiennej balance.

Jedli nie zetknates sie wezesniej z instrukcjami tego rodzaju, moga Ci sie one poczatkowo
wydawa¢ niezrozumiate, poniewaz ta sama zmienna znajduje sie po obu stronach ope-
ratora przypisania. W tabeli 2.12 przedstawiono kolejne instrukcje tego rodzaju.
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Tabela 2.12. Rézne instrukcje przypisania (w kazdej z nich x = 6)

Instrukcja  Dzialanie instrukcji Wartosé x po wykonaniu instrukcji
x = x + 4;  Dodaje 4 do x. 10
x = x = 3;  Odejmuje 3 od x. 3
x = x * 10;  Mnozy x przez 10. 60
x = x / 2;  Drzieli x przez 2. 3

x = x % 4;  Przypisuje do x reszte z dzieleniax / 4. 2

Operacje tego rodzaju sa w programowaniu czesto wykonywane. Dla wygody progra-
mistow Java udostepnia specjalny zestaw operatorow zaprojektowanych specjalnie pod
katem takich operacji. W tabeli 2.13 pokazano zlozone operatory przypisania, nazywane
tez operatorami zlozonymi.

Tabela 2.13. Ztozone operatory przypisania

Operator  Przykladowe zastosowanie =~ Odpowiednik instrukecji

+= X += 53 X =X+ 5;
—= y —=2; y=y-2
*= z *= 10; z =z * 10;
/= a /= b; a=a/b;
%= c %= 3; c=c¢%3;

Jak widaé¢, zlozone operatory przypisania sprawiaja, ze programista nie musi dwu-
krotnie wprowadza¢ nazwy zmiennej. Ponizsza instrukcje:

balance = balance + deposit;
mozna przepisaé¢ w nastepujacy sposob:

balance += deposit;

Podobnie instrukcje:
balance = balance - withdrawal;
mozna zmodyfikowa¢ tak:

balance —= withdrawal;

Punkt kontrolny

2.24. Napisz z uzyciem zlozonych operatoréw przypisania instrukcje wykonujace
nastepujace operacje:
a) dodawanie 6 do x,

b) odejmowanie 4 od amount,

c) mnozenie y przez 4,

d) dzielenie total przez 27,

e) zapisywanie w x reszty z dzielenia x przez 7.
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2.7. Konwersja prostych typow danych
na inne takie typy

WYJASNIENIE: Aby wartos¢ mozna bylo zapisa¢ w zmiennej, typ danych wartosci
musi by¢ zgodny z typem danych zmiennej. Java automatycznie
przeprowadza niektére konwersje typdéw danych, jednak nie wykonuje
automatycznie zadnych przeksztalcen, ktére mogg skutkowaé utrata
danych. Ponadto w Javie stosowany jest zestaw regul w trakcie prze-
twarzania wyrazef arytmetycznych zawierajacych rézne typy danych.

Java to jezyk ze scislg kontrolg typéw. To oznacza, ze przed przypisaniem wartosci do
zmiennej Java sprawdza typy danych zmiennej i wartoéci, aby ustalié, czy sg one
zgodne. Przyjrzyj sie nastepujacym instrukcjom:

int x;

double y = 2.5;

X =y
Instrukcja przypisania probuje zapisa¢ warto$é typu double (2.5) w zmiennej typu int.
Gdy kompilator Javy natrafi na ten wiersz kodu, wyswietli komunikat o bledzie. Pakiet
JDK wyswietli wtedy komunikat o mozliwej utracie precyz;ji.

Jednak nie wszystkie instrukcje z réznymi typami danych s3 odrzucane przez kompi-
lator. Przyjrzyj sie ponizszemu fragmentowi programu:

int x;

short y = 2;

X =3
Ta instrukcja przypisania, zapisujaca warto$¢ typu short w zmiennej typu int, dziata
bez problemu. Dlaczego wiec Java dopuszcza zapisywanie warto$ci typu short w zmien-
nych typu int, ale nie zezwala na zapis w takich zmiennych wartosci typu double?
Oczywisty powod jest taki, ze typ double moze przechowywaé czesci utamkowe i war-
toéci znacznie wieksze niz typ int. Gdyby Java dopuszczata zapis wartoéci typu double
w zmiennych typu int, grozitoby to utratg danych.

Proste typy danych, podobnie jak oficerowie w wojsku, majg okreslona hierarchie.
Okreslony typ danych znajduje sie wyzej w hierarchii, jesli moze przechowywa¢ wieksze
liczby. Przykladowo, typ float znajduje sic wyzej w hierarchii niz int, a int wyzej niz
short. Na rysunku 2.6 pokazano hierarchie liczbowych typéw danych. Im wyzej typ
danych znajduje sie na tej liscie, tym wyzsze jest jego miejsce w hierarchii.

W instrukcjach przypisania, gdzie wartoéci typow danych z nizszych pozioméw hierar-
chii sa zapisywane w zmiennych z wyzszych pozioméw, Java automatycznie przeksztalca
warto$¢ na typ z wyzszego poziomu hierarchii. Jest to konwersja poszerzajgca zakres.
Taka konwersje przedstawiono w ponizszym kodzie, gdzie zachodzi ona w momencie
zapisu warto$ci typu int w zmiennej typu double:

double x;

int y = 10;

x = y; // Konwersja poszerzajqca zakres.
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double Najwyzej w hierarchii
float

long

int

short

byte Najnizej w hierarchii

Rysunek 2.6. Hierarchia prostych typéw danych

Konwersja zawezajgca zakres polega na przeksztatceniu wartosci na typ z nizszego
poziomu hierarchii. Przyktadowo, przeksztalcenie wartoéci typu double na wartoéé
typu int to konwersja zawezajaca zakres. Poniewaz takie konwersje moga skutkowaé
utratg danych, Java nie wykonuje ich automatycznie.

Operatory rzutowania

Operator ryutowania umozliwia reczng konwersje wartoéci, nawet jesli oznacza to kon-
wersje zawezajgcg zakres. Operatory rzutowania sg jednoargumentowe i majg postaé
nazwy typu danych umieszczonej w nawiasie. Taki operator nalezy podawaé przed
przeksztalcang warto$cia. Oto przyktad:

x = (int)number;

W tej instrukcji operator rzutowania to stowo int w nawiasie. Ten operator zwraca
warto$¢ zmiennej number przeksztatlcong na typ int. Przeksztalcona warto$é jest nastepnie
zapisywana w zmiennej X. Je$li number to zmienna zmiennoprzecinkowa, np. typu float
lub double, zwracana warto$¢ jest przycinana. Oznacza to, ze cze$¢ ulamkowa liczby
zostaje utracona. Pierwotna warto$¢ w zmiennej number pozostaje jednak niezmieniona.

W tabeli 2.14 przedstawiono kilka instrukcji z operatorami rzutowania.

Tabela 2.14. Przyktadowe zastosowania operatoréw rzutowania

Instrukcja Opis

TittleNum = (short)bigNum; Operator rzutowania zwraca tu warto$¢ ze zmiennej bigNum,
przeksztalcong na typ short. Przeksztalcona wartosé
jest przypisywana do zmiennej 1itt1eNum.

x = (long)3.7; Ten operator rzutowania jest stosowany do wyrazenia 3.7
i zwraca warto$¢ 3, przypisywang do zmiennej x.

number = (int)72.567; Ten operator rzutowania jest stosowany do wyrazenia 72.567
i zwraca warto$¢ 72, uzywang do zainicjowania zmiennej
number.

value = (float)x; Ten operator rzutowania zwraca warto$¢ ze zmiennej x,
przeksztalcong na typ float. Przeksztalcona wartoé¢

jest przypisywana do zmiennej value.

value = (byte)number; Ten operator rzutowania zwraca warto$§¢ ze zmiennej
number, przeksztalcong na typ byte. Przeksztalcona wartosé
jest przypisywana do zmiennej value.
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Warto zauwazyé, ze zastosowanie operatora rzutowania do zmiennej nie zmienia
zawartoéci tej zmiennej. Operator tylko zwraca zapisang w zmiennej warto$¢ prze-
ksztatcong na okreslony typ danych.

7 weczeéniejszej dyskusji warto przypomnieé, ze gdy oba operandy dzielenia sa liczbami
catkowitymi, wykonywane jest dzielenie catkowitoliczbowe. To oznacza, ze wynikiem
dzielenia bedzie liczba catkowita (czes¢ utamkowa wyniku jest pomijana). Przyjrzyj sie
np. ponizszemu kodowi:

int pies = 10, people = 4;

double piesPerPerson;

piesPerPerson = pies / people;

Cho¢ 10 podzielone przez 4 réwna sig 2,5, kod zapisuje w zmiennej piesPerPerson
wartoé¢ 2. Poniewaz pies i people to zmienne typu int, wynik tez jest typu int, a cze$¢
ulamkowa jest odrzucana. Mozna jednak zmodyfikowa¢ ten kod, uzywajac opera-
tora rzutowania. Dzieki temu uzyskasz poprawny wynik w postaci wartosci zmien-
noprzecinkowej:

piesPerPerson = (double)pies / people;

Zmienna pies jest typu int i zawiera warto$¢ 10. Wyrazenie (double)pies zwraca
warto$¢ zmiennej pies przeksztalcong na typ double. To sprawia, ze jeden z operan-
déw operatora dzielenia jest typu double, tak wiec wynik dzielenia tez jest typu double.
Te instrukcje mozna tez zapisaé w nastepujacy sposob:

piesPerPerson = pies / (double)people;

W tej instrukeji operator rzutowania zwraca warto$¢ zmiennej people przeksztalcong
na typ double. W obu instrukcjach wynikiem dzielenia jest warto$¢ typu double.

@ OSTRZEZENIE! Operator rzutowania mozna zastosowaé do calego wyrazenia
ujetego w nawias. Przyjrzyj sie ponizszej przyktadowej instrukciji:

piesPerPerson = (double) (pies / people);

Ta instrukcja nie przeksztalca wartosci ze zmiennych pies lub people na typ double,
dokonuje natomiast konwersji wyniku wyrazenia pies / people. W tej instrukcji
wykonywane jest dzielenie catkowitoliczbowe. Oto wyjasnienie: wynikiem wyra-
zenia pies / people jest 2 (poniewaz ma miejsce dzielenie catkowitoliczbowe).
Wartos¢ 2 przeksztalcona na typ double to 2.0. Aby zapobiec dzieleniu catkowi-
toliczbowemu, trzeba przeksztalci¢ na typ double jeden z operandow.

Operacja na réznych typach catkowitoliczhowych

Jednym z niuanséw Javy sa wewnetrzne mechanizmy obstugi operacji arytmetycznych
na zmiennych typéw int, byte i short. Gdy wartosci typoéw byte i short wystepuja
w wyrazeniach arytmetycznych, s3 tymczasowo przeksztatcane na wartoéci typu int.
Wynik operacji arytmetycznej uzywajacej tylko wartosci typoéw byte, short lub int
zawsze jest typu int.
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Zalézmy np., ze b i ¢ w ponizszym wyrazeniu sg zmiennymi typu short:

b+c

Cho¢ b i ¢ to zmienne typu short, wynikiem wyrazenia b + c jest warto$¢ typu int.
To oznacza, ze gdy wynik takiego wyrazenia jest zapisywany w zmiennej, musi by¢ ona
typu int lub typu z wyzszego poziomu hierarchii. Przyjrzyj sie ponizszemu kodowi:

short firstNumber = 10,

secondNumber = 20,

thirdNumber;
// Ponizsza instrukcja powoduje bigd!
thirdNumber = firstNumber + secondNumber;

W momencie kompilowania tego kodu ponizsza instrukcja spowoduje biad:

thirdNumber = firstNumber + secondNumber;

Ten blad wynika z tego, ze zmienna thirdNumber jest typu short. Cho¢ firstNumber
i secondNumber tez sg typu short, wynik wyrazenia firstNumber + secondNumber jest
typu int. Program mozna poprawié, deklarujac zmienng thirdNumber jako zmienng
typu int lub, jak ponizej, stosujgc operator rzutowania w instrukcji przypisania:

thirdNumber = (short) (firstNumber + secondNumber);

Inne wyrazenia matematyczne z r6znymi typami

W sytuacji gdy wyrazenie matematyczne obejmuje jedng lub kilka wartosci typu double,
float lub long, Java probuje przeksztalcié wszystkie operandy z wyrazenia na ten sam
typ danych. Przyjrzyj sie regutom rzadzacym przetwarzaniem wyrazeni tego rodzaju.
1. Jesli jeden z operandéw operatora jest typu double, wartoé¢ drugiego operandu
zostanie przeksztalcona na ten typ. Wynik wyrazenia bedzie typu double.
Przyjmijmy, ze w ponizszej instrukcji a jest typu double, a c jest typu int:
a=>b+c;
Wartoé¢ ¢ zostanie przed dodawaniem przeksztalcona na typ double. Wynikiem
dodawania bedzie warto$¢ typu double, dlatego zmienna a tez musi by¢ tego typu.

2. Jesli jeden z operandoéw operatora jest typu float, warto$¢ drugiego operandu
zostanie przeksztalcona na ten typ. Wynik wyrazenia bedzie typu float. Zalozmy,
ze w nastepnej instrukcji x jest typu short, a y jest typu float:

z=x*y;
Wartosé x zostanie przed mnozeniem przeksztalcona na typ float. Wynikiem

mnozenia bedzie warto$é typu float, dlatego zmienna z musi by¢ typu double
lub float.

3. Jeslijeden z operandéw operatora jest typu 1ong, warto$é drugiego operandu
zostanie przeksztalcona na ten typ. Wynik wyrazenia bedzie typu 1ong. Przyjmijmy,
ze w ponizszej instrukcji a jest typu Tong, a b jest typu short:

c=a-b;
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Zmienna b zostanie przed odejmowaniem przeksztatcona na typ 1ong. Wynikiem
odejmowania bedzie warto$¢ typu 1ong, dlatego zmienna ¢ musi byé typu Tong,
float lub double.

Punkt kontrolny

2.25. W programie znajduje sie nastepujgca deklaracja:
short totalPay, basePay = 500, bonus = 1000;

W tym samym programie wystepuje taka instrukcja:
totalPay = basePay + bonus;
a) Czy druga instrukcja zostanie poprawnie skompilowana, czy spowoduje btad?
b) Jesli instrukcja spowoduje btad, to z jakiego powodu tak sie stanie?
Potrafisz rozwiaza¢ problem?

2.26. Zmienna a jest typu float, a zmienna b jest typu double. Napisz instrukcje,
ktora przypisuje warto$é b do a, nie powodujac bledu w momencie kompilacji
programu.

28. Tworzenie nazwanych statych
za pomocqg sfowa kluczowego final

WYJASNIENIE: W deklaracjach zmiennych mozna zastosowa¢ stowo kluczowe final,
aby utworzy¢ nazwang stalg. Nazwane stale s inicjowane wartoscia,
ktora nie moze sie zmieniaé w trakcie wykonywania programu.

Zaloimy, ze w uzywanym w banku programie do obliczania danych zwigzanych z kre-
dytami wystepuje ponizsza instrukcja:

amount = balance * 0.069;

W takim programie powstajg dwa problemy. Pierwszy jest taki, ze dla os6b innych
niz autor kodu nie jest jasne, co oznacza wartoéé 0.069. Wydaje sie, ze moze to byé
stopa oprocentowania, jednak czasem z kredytami zwigzane sg oplaty. Jak okresli¢
znaczenie tej instrukcji bez ktopotliwego sprawdzania reszty programu?

Drugi problem pojawia sie, jesli ta warto$¢ jest uzywana takze w innych obliczeniach
w programie i wymaga okresowych modyfikacji. Zat6zmy, ze ta warto$¢ oznacza stope
oprocentowania. Co sie stanie, gdy ta stopa zmieni sie z 6,9% na 8,2%? Programista
musialtby wtedy przeszukaé kod zrédtowy pod katem kazdego wystapienia tej wartosci.

Oba te problemy mozna rozwigzaé za pomocg nazwanych statych. Nazwana stala to
zmienna, ktorej warto$¢ mozna tylko odczyta¢ — nie mozna jej modyfikowaé w trakcie
pracy programu. W Javie taka zmienng mozna utworzyé za pomocg stowa kluczowego
final w deklaracji zmiennej. Jest ono umieszczane bezposrednio przed typem danych.
Oto przyktad:

final double INTEREST_RATE = 0.069;
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Ta instrukcja wyglada jak zwykta deklaracja zmiennej, przy czym przed typem danych
wystepuje stowo kluczowe final, a nazwa zmiennej jest zapisana wielkimi literami.
Uzywanie wielkich liter w nazwie zmiennej nie jest wymagane, jednak wielu progra-
mistoéw preferuje taki zapis, aby méc tatwo odrozniaé takie nazwy od nazw zwyklych
zmiennych.

Gdy deklarujesz zmienng z modyfikatorem final, musisz albo jg zainicjowaé, albo przy-
pisa¢ do niej wartos¢. Dopiero potem mozesz z niej korzystac. Przyktadowo, w ponizszym
kodzie zmienna o nazwie PRICE z modyfikatorem final jest deklarowana i inicjowana
przed uzyciem w operacji wy$wietlania danych:

final double PRICE = 19.99;
System.out.printin("Cena wynosi " + PRICE + ".");

W kodzie ponizej jest deklarowana zmienna PRICE z modyfikatorem final, nastep-
nie kod w odrebnej instrukcji przypisuje jej wartoéé, po czym uzywa jej w operacji
wyéwietlania danych:

final double PRICE;

PRICE = 19.99;
System.out.printin("Cena wynosi " + PRICE + ".");

Jednak ponizszy kod spowoduje btad w momencie kompilacji, poniewaz zmienne;j
z modyfikatorem final nie mozna zastosowa¢ przed przypisaniem do niej wartosci:

final double PRICE;
System.out.printin("Cena wynosi " + PRICE + "."); // Blqd
PRICE = 19.99;

Przy przypisaniu wartoéci do zmiennej z modyfikatorem final zadna instrukcja w pro-
gramie nie moze zmienic¢ jej zawartosci. Ponizszy kod spowoduje blagd kompilaciji:
final double PRICE;
PRICE = 19.99;

System.out.printin("Cena wynosi " + PRICE + ".");
PRICE = 12.99; // Blqd! Nie mozna zmienié wartosci sta/ej PRICE.

Zaletg stosowania nazwanych statych jest to, ze programy sg w wiekszym stopniu
samodokumentujace sie. Ponizszg instrukcje:

amount = balance * 0.069;
mozna zmodyfikowaé w nastepujacy sposob:
amount = balance * INTEREST_RATE;

Nowy programista po przeczytaniu drugiej instrukcji bedzie wiedzial, do czego ona
stuzy. Oczywiste jest tu, ze stan konta jest mnozony przez stope oprocentowania. Inng
zaleta tego podejécia jest mozliwos¢ tatwego wprowadzania w programie szeroko zakro-
jonych zmian. Zat6zmy, ze stopa oprocentowania pojawia sie w kilkunastu réznych
instrukcjach programu. Po zmianie stopy wystarczy zmodyfikowaé wartos¢ inicjujaca
nazwang zmienng w jej definicji. Jesli stopa oprocentowania wzrosnie do 8,2%, dekla-
racje mozna zmieni¢ w nastepujacy sposob:
final double INTEREST_RATE = 0.082;

Program jest wtedy gotowy do ponownego skompilowania. W kazdej instrukcji, gdzie
uzywana jest stala INTEREST_RATE, zastosowana zostanie nowa wartosc.
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2.9. Klasa String

Nazwana stata Math.PI

Klasa Math, bedaca czeécig interfejsu API Javy, udostepnia predefiniowang nazwang
stata Math.PI. Do tej stalej przypisana jest wartosé 3,14159265358979323846, ktora
jest przyblizeniem matematycznej warto$ci pi. Przyjrzyj si¢ np. ponizszej instrukcji:

area = Math.PI * radius * radius;

Przy zalozeniu, ze zmienna radius przechowuje promieni okregu, w tej instrukcji stata
Math.PI jest uzywana do obliczania powierzchni okregu.

Klasa String

WYJASNIENIE: Klasa String umoszliwia tworzenie obiektéw do przechowywania
taficuchow znakéw. Obejmuje tez rozne metody umozliwiajace prace
z takimi taficuchami.

Zetknates sie juz z tancuchami znakow i przeanalizowale$ programy wyswietlajace je
na ekranie. Warto jednak po$wieci¢ chwile na upewnienie sie, czy rozumiesz, czym jest
taficuch znakéw. Lancuch znakoéw to cigg znakéw. Mozna go uzywaé do reprezento-
wania dowolnego rodzaju danych tekstowych, np. nazwisk, adreséw, ostrzezen itd.
Literaly tekstowe sg umieszczone w cudzystowie, co pokazano ponize;j:

"Witaj, Swiecie!"
"Adam Kowalski"

Cho¢ programy czesto obejmuja taiicuchy znakéw i muszq wykonywaé na nich rozne
zadania, Java nie udostepnia prostego typu danych do przechowywania takich tafcu-
chéw w pamieci. Zamiast tego interfejs API Javy udostepnia klase do obstugi tanicu-
chow znakoéw. Mozesz korzystaé z tej klasy do tworzenia obiektow, ktore potrafia
przechowywa¢ taiicuchy znakéw i wykonywa¢ na nich operacje. Przed oméwieniem
tej klasy warto pokrotce wyjasnié powigzania miedzy klasami a obiektami.

Obiekty sa tworzone na podstawie klas

W rozdziale 1. przedstawiono obiekty jako jednostki oprogramowania, ktére moga
obejmowa¢ atrybuty i metody. Atrybuty obiektu to przechowywane w nim dane.
Metody obiektu to procedury wykonujace operacje na atrybutach tego obiektu. Przed
utworzeniem obiekt musi zosta¢ zaprojektowany przez programiste. Programista okresla
potrzebne atrybuty i metody, a nastepnie tworzy klase opisujaca obiekt.

Widziate$ juz klasy uzywane jako kontenery dla aplikacji. Klasa moze tez postuzy¢
do okreslania atrybutow i metod nalezacych do obiektow okreslonego typu. Klase
mozesz traktowac jak ,wzorzec”, na ktorego podstawie tworzone s obiekty. Klasa nie
jest wiec obiektem, tylko jego opisem. Gdy program dziata, moze postuzy¢ sie klasg
do utworzenia w pamieci tylu obiektow, ile potrzeba. Kazdy obiekt tworzony na pod-
stawie klasy jest nazywany instancjq tej klasy.

103
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@E WSKAZOWKA: Nie martw sie, jesli omawiane zagadnienia wydaja Ci sie niezro-
zumiate. W trakcie lektury tej ksigzki klasy i obiekty beda opisywane wielokrotnie.

Klasa String

Udostepniana w interfejsie API Javy klasa do obstugi tatncuchéw znakow to String.
Pierwszy krok w korzystaniu z tej klasy polega na zadeklarowaniu zmiennej, ktore;
typem danych jest klasa String. Oto przyktad deklaracji zmiennej tego typu:

String name;

WSKAZOWKA: W nazwie String wystepuje wielka litera S. Zgodnie z konwencja

[y

nazwy klas zawsze rozpoczynajg sie wielka litera.

W tej instrukcji zadeklarowano zmienng name typu String. Pamietaj, ze String to klasa,
a nie prosty typ danych. Przyjrzyjmy sie pokrotce réznicom miedzy zmiennymi typow
prostych a zmiennymi, ktérych typem danych jest klasa.

Zmienne typow prostych
i zmienne bedace instancja klasy

Zmienng dowolnego typu mozna powiaza¢ z danymi. Zmienne typdw prostych prze-
chowuja konkretne dane, z ktérymi sa powigzane. Zalozmy, ze number to zmienna
typu int. Ponizsza instrukcja zapisuje w tej zmiennej warto$¢ 25:

number = 25;

[lustruje to rysunek 2.7.

Zmienna number
25 przechowuje dane,
z ktérymi jest powigzana

Rysunek 2.7. Zmienna prostego typu danych przechowuje dane, z ktérymi jest powigzana

Zmienna bedgca instancjq klasy nie przechowuje danych, z ktérymi jest powigzana, tylko
adres pamieci zajmowany przez te dane. Jesli name jest zmienng bedacg instancjg klasy
String, moze przechowywaé adres obiektu typu String zapisanego w pamieci. Przed-
stawia to rysunek 2.8.

Obiekt typu String Zmienna name moze
| | przechowywac adres
obiektu typu String

Rysunek 2.8. Zmienna bedaca instancjg klasy String moze przechowywac adres obiektu
typu String

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/javzp2
http://helion.pl/page354U~rt/javzp2

2.9. Klasa String

Gdy zmienna bedaca instancjg klasy przechowuje adres obiektu, zawiera referencje
do tego obiektu. Dlatego tego rodzaju zmienne sa czesto nazywane ymiennymi refe-
rencyjnymi.

Tworzenie obiektu typu String

Gdy zapisujesz literal tekstowy w programie, Java tworzy w pamieci obiekt typu String
w celu przechowywania tego literatu. Aby utworzy¢ obiekt typu String w pamieci i zapi-
sa¢ adres tego obiektu w zmiennej typu String, mozesz zastosowaé prosta instrukcje
przypisania. Oto przyklad:

name = "Adam Kowalski";

Tu literal tekstowy powoduje utworzenie w pamieci obiektu typu String o wartosci
"Adam Kowalski". Operator przypisania zapisuje adres tego obiektu w zmiennej name.
Po wykonaniu tej instrukcji zmienna name wskazuje obiekt typu String. Ilustruje to
rysunek 2.9.

Obiekt typu String Zmienna name
| "Adam Kowalski" | przechowuje adres
obiektu typu String

Rysunek 2.9. Zmienna name przechowuje adres obiektu typu String

W celu zainicjowania zmiennej typu String mozesz postuzy¢ sie operatorem =:

String name = "Adam Kowalski";

Ta instrukcja deklaruje name jako zmienng typu String, tworzy obiekt typu String
o warto$ci "Adam Kowalski" i przypisuje adres tego obiektu do zmiennej name. Lis-
ting 2.20 pokazuje deklarowanie zmiennych typu String, ich inicjowanie i uzywanie
w instrukcji printTn.

Listing 2.20 Plik StringDemo.java
// Prosty programilustrujqcy uzywanie obiektéw typu Sring.

1
2
3 public class StringDemo

4 |

5 public static void main(String[] args)
6 |

7 String greeting = "Dzied dobry, ";
8 String name = "Henryku.";

9

10 System.out.printin(greeting + name);
11 }

12 }

Dane wyjsSciowe programu
Dzied dobry, Henryku.
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Poniewaz typ String jest klasg, a nie prostym typem danych, udostepnia liczne
metody do pracy z taiicuchami znakéw. Klasa String ma np. metode length, ktéra
zwraca dtugo$¢ tanicucha znakéw zapisanego w obiekcie. Jesli zmienna name wskazuje
na obiekt typu String, ponizsza instrukcja zapisuje dtugos¢ powigzanego z tg zmienng
taficucha znakéw w zmiennej stringSize (zaktadamy tu, ze stringSize jest zmienng
typu int):

stringSize = name.length();

Ta instrukcja wywoluje metode Tength obiektu, na ktéry wskazuje zmienna name.
Wywolanie metody oznacza jej uruchomienie. Oto ogélna postaé wywotania metody:

zmiennaWskazujgca.metoda(argumenty ...)

Tu zmiennaWskazujgca to zmienna wskazujaca obiekt, metoda to nazwa metody,
a grgumenty... to zero lub wiecej argumentéw przekazywanych do tej metody. Jesli
do metody nie sg przekazywane zadne argumenty (jak ma to miejsce w metodzie
Tength), po nazwie metody trzeba umiesci¢ pusty nawias.

Metoda Tength klasy String zwraca warto$¢ typu int. To oznacza, ze metoda prze-
kazuje warto$¢ typu int z powrotem do instrukcji, ktora wywotala te metode. Ta war-
to$¢ moze zostaé zapisana w zmiennej, wySwietlona na ekranie lub uzyta w oblicze-
niach. Na listingu 2.21 pokazano, jak uzywa¢ metody Tength.

Listing 2.21  Plik StringLength.java

1 // Tenprogramilustruje uzywanie metody length klasy String.
2

3 public class StringlLength

4

5 public static void main(String[] args)

6

7 String name = "Herman";

8 int stringSize;

9

10 stringSize = name.length();

11 System.out.printin(name + " sktada sie z " + stringSize +
12 " znakow.");

13}

14 }

Dane wyjsSciowe programu
Herman sktada sie z 6 znakdw.

0 UWAGA: Metoda Tength klasy String zwraca liczbe znakéw w tancuchu (wlacz-

nie ze spacjami).

Z metodami klasy String zapoznasz sie szczegdlowo w rozdziale 9. Na razie przyjrzyj
sie kilku innym przyktadom. Oprécz metody length w tabeli 2.15 opisano metody
charAt, toLowerCase i toUpperCase.

Korzystanie z tych metod ilustruje program z listingu 2.22.
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Tabela 2.15. Kilka metod klasy String

Metoda

Opis i przyktad

charAt (indeks)

length()

toLowerCase()

toUpperCase()

Argument indeks to warto$¢ typu int okreslajaca pozycje znaku w taiicuchu.
Pierwszy znak znajduje sie na pozycji O, drugi na pozycji 1 itd. Ta metoda
zwraca znak z podanej pozycji. Zwracana warto$¢ jest typu char.

Przyktad:

char letter;
String name = "Herman";
letter = name.charAt(3);

Po wykonaniu tego kodu w zmiennej Tetter znajdzie si¢ znak 'm'.
Ta metoda zwraca liczbe znakéw w tanicuchu. Zwracana warto$é jest typu int.

Przyktad:
int stringSize;
String name = "Herman";
stringSize = name.length();

Po wykonaniu tego kodu w zmiennej stringSize znajdzie sie warto$é 6.
Ta metoda zwraca nowy tancuch znakoéw. Jest on zapisang matymi literami
wersjg taficucha z obiektu, ktory wywotat te metode.

Przyktad:

String bigName = "HERMAN";
String littleName = bigName.toLowerCase();

Po wykonaniu tego kodu obiekt wskazywany przez zmienng 1itt1eName
bedzie zawieral taricuch znakoéw "herman".

Ta metoda zwraca nowy taricuch znakéw. Jest on zapisang wielkimi literami
wersja taficucha z obiektu, ktory wywotat te metode.

Przyklad:

String littleName = "herman";
String bigName = littleName.toUpperCase();

Po wykonaniu tego kodu obiekt wskazywany przez zmienng bigName bedzie
zawieral taricuch znakéw "HERMAN".

Listing 2.22

Plik StringMethods.java

107

1 // Tenprogramilustruje uzywanie kilku metod kiasy String.
2
3 public class StringMethods
4
5  public static void main(String[] args)
6
7 String message = "Java to Swietna zabawa!";
8 String upper = message.toUpperCase();
9 String lower = message.tolLowerCase();
10 char letter = message.charAt(2);
11 int stringSize = message.length();
12
13 System.out.printin(message);
14 System.out.printin(upper);
15 System.out.printin(Tower);
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16 System.out.printin(letter);

17 System.out.printin(stringSize);
18 }

19 }

Dane wyjsciowe programu
Java to Swietna zabawa!
JAVA TO SWIETNA ZABAWA!
java to Swietna zabawa!

\'

18

Punkt kontrolny

2.27. Napisz instrukcje, ktora deklaruje zmienng city typu String. Te zmienng
nalezy zainicjowaé w taki sposob, aby wskazywata obiekt z faficuchem znakow
"San Francisco".

2.28. Zal6zmy, ze stringlength to zmienna typu int. Napisz instrukcje, ktora zapisuje
w zmiennej stringlLength dtugosé taiicucha znakéw wskazywanego przez
zmienng city (zadeklarowang w punkcie 2.27).

2.29. Przyjmijmy, ze oneChar to zmienna typu char. Napisz instrukcje, ktora zapisuje
w zmiennej oneChar pierwszy znak tancucha wskazywanego przez zmienna city
(zadeklarowana w punkcie 2.27).

2.30. Zat6zmy, ze upperCity to zmienna referencyjna typu String. Napisz instrukcje,
ktora zapisuje w zmiennej upperCity zapisany wielkimi literami odpowiednik
laficucha znakéw wskazywanego przez zmienng city (zadeklarowang
w punkcie 2.27).

2.31. Zal6zmy, ze TowerCity to zmienna referencyjna typu String. Napisz instrukcje,
ktora zapisuje w zmiennej TowerCity zapisany maty literami odpowiednik
tanicucha znakéw wskazywanego przez zmienng city (zadeklarowana
w punkcie 2.27).

2.10. Zasieg

WYJASNIENIE: Zasieg zmiennej to czes¢ programu, ktéra ma dostep do tej zmiennej.

Kazda zmienna ma okre§lony zasieg. Zasieg zmiennej to cze$é programu, w ktorej
zmienna jest dostepna za pomoca jej nazwy. Zmienna jest widoczna tylko w instruk-
cjach wystepujacych w zasiegu tej zmiennej. Reguly definiujace zasieg zmiennej s
skomplikowane. Tu znajduje si¢ tylko wprowadzenie do tego zagadnienia. W innych
rozdziatach temat ten jest opisany doktadniej.

Do tej pory zetknales sie jedynie ze zmiennymi deklarowanymi w metodzie main.
Zmienne deklarowane w metodzie sg nazywane ymiennymi lokalnymi. Dalej poznasz
tez zmienne deklarowane poza metodg. Na razie skoncentrujmy sie jednak na uzywa-
niu zmiennych lokalnych.
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Zasieg zmiennej lokalnej rozpoczyna sie w miejscu deklaracji zmiennej, a koniczy
wraz z koncem metody, w ktorej ta zmienna jest zadeklarowana. W instrukcjach poza
tym obszarem zmienna jest niedostepna. Oznacza to, ze ze zmiennej lokalnej nie
mozna korzystaé w kodzie poza metods, a takze w kodzie metody znajdujacym sie
przed deklaracjg danej zmiennej. Przyktad pokazano na listingu 2.23.

Listing 2.23  Plik Scope.java

{

}
0}

= O 00N WN -

Kup ksigzke

// Ten program nie potrafi znalezé zmienngj.
public class Scope

public static void main(String[] args)

{

System.out.printin(value); // B£4D!
int value = 100;

Ten program nie skompiluje sie, poniewaz probuje przekaza¢ zawartos¢ zmiennej value
do metody print1n przed zadeklarowaniem tej zmiennej. Nalezy pamieta¢, ze kompi-
lator wezytuje program od poczatku do konca. Jesli natrafi na instrukcje, ktora uzywa
zmiennej przed jej zadeklarowaniem, zgtosi btad. Aby poprawi¢ program, deklaracje
zmiennej trzeba umiesci¢ przed korzystajacymi z niej instrukcjami.

UWAGA: Jesli skompilujesz ten program, kompilator wyswietli komunikat o bte-
dzie, np. ,cannot resolve symbol” (czyli ,nie mozna zinterpretowa¢ symbolu”). To
oznacza, ze kompilator natrafit na nazwe, ktdrej znaczenia nie potrafi okresli¢.

Zgodnie z inng reguty dotyczaca zmiennych lokalnych nie mozna umieszczaé dwoch
zmiennych o tej samej nazwie w jednym zasiegu. Przyjrzyj sie np. nastepujacej metodzie:

public static void main(String[] args)
{
// Deklarowanie zmiennej number
// i wyswietlanie jg wartosci.
int number = 7;
System.out.printin(number);
// Deklarowanie innej zmiennej o nazwie number
// i wyswietlanie jgj wartosci.
int number = 100; // BZ4D!!!
System.out.printin(number); // BE4AD!!!
}

Ta metoda deklaruje zmienng number i inicjuje ja wartoécig 7. Zasieg tej zmiennej
rozpoczyna sie wraz z instrukcja deklaracji i rozcigga do korica metody. W zasiegu
zmiennej znajduje si¢ instrukcja deklarujgca inng zmienng o nazwie number. Ta instruk-
cja powoduje blad, poniewaz w tym samym zasiegu nie mogg wystepowaé dwie zmienne
lokalne o tej samej nazwie.

Pole¢ ksigzke
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-y
2.11. Komentarze

{

WYJASNIENIE: Komentarze to objasnienia wierszy dokumentu lub sekeji programu.
Komentarze s3 czescig programu, jednak kompilator je ignoruje;
sq one przeznaczone dla ludzi, ktérzy beda czytaé kod Zrodtowy.

Komentarze to krotkie uwagi umieszczane w roznych miejscach programu, wyjasniaja-
ce dziatanie tych czesci. Komentarze nie sg przeznaczone dla kompilatora, tylko dla
programistow, ktérym majg pomagaé w zrozumieniu kodu. Kompilator pomija wszystkie
komentarze wystepujace w programie.

Jedli jestes poczatkujacym programista, mozliwe, ze pomyst zapisywania wielu komen-
tarzy w programach Ci si¢ nie spodoba. W koricu znacznie ciekawsze jest pisanie
kodu, ktory cos robi! Jednak wazne jest, by poswieca¢ dodatkowy czas na pisanie
komentarzy. Niemal na pewno zaoszczedzi Ci to czasu w przysztosci, gdy bedziesz
musiat modyfikowaé lub debugowaé program. Nawet duze i skomplikowane pro-
gramy moga by¢ tatwe do czytania i zrozumienia, jesli sg opatrzone odpowiednimi
komentarzami.

W Javie wystepuja trzy rodzaje komentarzy: jednowierszowe, wielowierszowe i uzy-
wane jako dokumentacja. Dalej znajdziesz ich krotkie omowienie.

Komentarze jednowierszowe

Zetknates sie juz z pierwszym sposobem pisania komentarzy w Javie. Wystarczy umiescié
dwa ukosniki (//) w miejscu, gdzie komentarz ma sie zaczyna¢. Kompilator ignoruje
wszystko od tego miejsca do korica wiersza. Na listingu 2.24 pokazano, ze takie komenta-
rze mozna swobodnie dodawa¢ w roznych miejscach programu.

Listing 2.24 Plik Comment1.java

// PROGRAM: Commentl.java
// Autor: Herbert Dorfmann
// Ten program oblicza pface w firmie.

{

public static void main(String[] args)

1
2
3
4
5 public class Commentl
6
7
8

9 double payRate; // Przechowywanie stawki godzinowsy.

10 double hours; // Przechowywanie liczby przepracowanych godzn.
11 int employeeNumber; // Przechowywanie numeru pracownika.

12

13 // Reszte programu pominieto.

14}

15 }

Oprocz informowania, kto jest autorem programu, i opisywania przeznaczenia zmiennych
komentarze mozna tez wykorzysta¢ do objasniania skomplikowanych procedur w kodzie.
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2.11. Komentarze

Komentarze wielowierszowe

Drugi typ komentarzy w Javie to komentarze wielowierszowe. Rozpoczynaja sie one
od sekwencji /* (uko$nik, po ktérym nastepuje gwiazdka), a koniczg sekwencjg */
(gwiazdka z ukosnikiem). Wszystko miedzy tymi sekwencjami jest ignorowane. Korzy-
stanie z komentarzy wielowierszowych ilustruje listing 2.25.

Plik Comment2.java

double payRate; // Przechowywanie stawki godzinowsj.
double hours; // Przechowywanie liczby przepracowanych godzn.
int employeeNumber; // Przechowywanie numeru pracownika.

1 /*

2 PROGRAM: Comment2.java

3 Autor: Herbert Dorfmann

4 Ten program oblicza pface w firmie.
5 */

6

7 public class Comment2

8 {

9 public static void main(String[] args)
10 |

11

12

13

14

15 // Reszte programu pominieto.
16

17 }

Komentarze wielowierszowe (w odréznieniu od komentarzy rozpoczynajacych sie
sekwencjg //) moga rozciggaé sie na wiele wierszy. Ulatwia to pisanie duzych blokéw
komentarzy, poniewaz nie trzeba oznacza¢ kazdego wiersza. Komentarze wielowier-
szowe s3 z kolei niewygodne do pisania komentarzy jednowierszowych, poniewaz
wymagajg wpisywania symboli poczatkowych i koficowych.

Oto wskazowki dotyczace stosowania komentarzy wielowierszowych:

o Uwazaj, aby nie zamieni¢ symboli poczatkowych z koficowymi.

e Uwazaj, aby nie zapomnieé¢ o symbolach koncowych.
Wielu programistow stosuje gwiazdki lub inne znaki do rysowania ramek wokét komen-
tarzy. Pomaga to wizualnie oddzieli¢ komentarze od otaczajacego je kodu. Powstaja

w ten sposdb komentarze blokowe. Cztery przyktadowe komentarze tego typu poka-
zano w tabeli 2.16.

Tabela 2.16. Komentarze blokowe

111

/*

// *
* Ten program ilustruje sposob // Tenprogramilustruje sposdb *
* pisania komentarzy. // pisania komentarzy. *
*/ //
R

H111T111117111117717
// Ten programilustruje sposob
// pisania komentarzy.

1111711117171

// Ten programilustruje sposdb
// pisania komentarzy.
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Komentarze uzywane jako dokumentacja

Trzeci rodzaj komentarzy to komentarze uzywane jako dokumentacja (inna nazwa to
komentarze javadoc). Moga byé¢ one wezytywane i przetwarzane przez program javadoc,
bedacy czeécig pakietu JDK. Program javadoc wezytuje pliki z kodem Zrodtowym
w Javie i generuje atrakcyjnie sformatowane pliki w HTML-u, bedace dokumentacja
kodu zrédiowego. Jesli pliki z kodem zrodtowym zawierajg komentarze javadoc, infor-
macje z tych komentarzy trafiajg do dokumentacji w plikach HTML. Pliki HTML
z dokumentacja moga by¢ wyswietlane w przegladarce internetowe;.

Jako komentarze javadoc traktowane sa komentarze rozpoczynajace sie sekwencja
/** i konczace sie sekwencjg */. Komentarze javadoc zwykle umieszcza sie tuz przed
nagtowkiem klasy; zawierajg wtedy krotki opis danej klasy. Komentarze javadoc
mozna tez zapisywaé przed nagtéwkami metod; obejmujg wtedy krotkie objasnienie
danej metody. Na listingu 2.26 pokazano program z komentarzami javadoc. W tym pro-
gramie komentarze javadoc znajduja sie przed nagtowkiem klasy i przed naglowkiem
metody main.

Listing 2.26 Plik Comment3.java

1 *%

2 Ta klasa tworzy program obliczajqcy pense w firmie.
3 %/

4

5 public class Comment3

6 {

7 /**

8 Metoda main jest punktem wejscia do programu.
9 */

10

11  public static void main(String[] args)

12 {

13 double payRate; // Przechowywanie stawki godzinowej.
14 double hours; // Przechowywanie liczby przepracowanych godzn.

15 int employeeNumber; // Przechowywanie liczby pracownikéw.
16

17 // Reszte programu pominieto.

18 1}

19 }

Program javadoc mozna uruchomié w wierszu polecent systemu operacyjnego. Oto
ogoélny format wywotania polecenia javadoc:

javadoc PlikZrédtowy.java

PlikZrédtowy.java to nazwa pliku z kodem Zrodlowym w Javie (nalezy pamietaé
o dodaniu rozszerzenia .java). Program javadoc wczytuje ten plik i generuje jego
dokumentacje. Nastepna instrukcja utworzy dokumentacje pliku z kodem Zrodtowym
Comment3.java, pokazanego na listingu 2.26:

javadoc Comment3.java

Po wykonaniu tego polecenia w katalogu z plikiem z kodem zrédtowym utworzonych
zostanie kilka plikow z dokumentacja. Jeden z nich bedzie miat nazwe index.heml.
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[E] Comment3

< C

2.11. Komentarze

Na rysunku 2.10 pokazano plik index.html wyswietlony w przegladarce internetowe;j.
Zauwaz, ze w nowym pliku znajduje sie tekst z komentarzy javadoc.

WSKAZOWKA: Gdy piszesz komentarz javadoc dla metody, plik HTML z doku-
mentacjg generowany przez program javadoc zawiera dwie sekcje: z podsumowa-
niem i ze szczegdtami. Pierwsze zdanie z komentarza javadoc metody jest uzywane
jako podsumowanie. Zauwaz, ze javadoc jako koniec zdania traktuje kropke ze
spacja. Dlatego jesli opis metody zawiera wiecej niz jedno zdanie, zawsze nalezy
zakonczy¢ pierwsze zdanie kropka i spacja. W sekcji ze szczegotami znajduje sie caly
opis z komentarza javadoc.

= - o N

@ localhost/comment3/ hd S S 0 = e 0 9 @ e

All Classes Package @ Tree Deprecated Index Help

Comment3

Prev Class Next Class Frames Mo Frames
Summary: Nested | Field | Constr | Method Detail Field | Constr | Method

Class Comment3

java.lang.Object
Comment3

public class Comment3
extends java.lang.Object

Ta klasa tworzy program obliczajacy pensje w firmie

Constructor Summary

Constructor and Description
Comment3()

Method Summary

.

Rysunek 2.10. Dokumentacja wygenerowana przez program javadoc (Google Inc.)
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Jedli przyjrzysz sie dokumentaciji pakietu JDK, majacej posta¢ plikow HTML wyswietla-
nych w przegladarce internetowej, zobaczysz, ze jest ona sformatowana w taki sam
spos6b jak pliki generowane przez program javadoc. Zaletg uzywania programu
javadoc do dokumentowania kodu zZrodlowego jest to, ze Twoja dokumentacja bedzie
miala ten sam profesjonalny wyglad i styl co standardowa dokumentacja Javy.

Od tego miejsca ksigzki w przyktadowym kodzie Zrodtowym uzywane bedg komentarze
javadoc. Wraz z omawianiem roéznych zagadnieri poznasz dodatkowe zastosowania
takich komentarzy i programu javadoc.

Punkt kontrolny

2.32. Jak tworzone sg komentarze jednowierszowe? Jak nalezy pisaé komentarze
wielowierszowe? Jak powstajg komentarze javadoc?

2.33. Czym komentarze javadoc roznig sie od innych rodzajow komentarzy?

Pole¢ ksigzke
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|
2.12. Styl programowania

{

WYJASNIENIE: Styl programowania okresla sposob, w jaki programista stosuje
spacje, wciecia, puste wiersze i znaki przestankowe do wizualnego
porzadkowania kodu zrodlowego programu.

Z rozdziatu 1. dowiedziales sie, ze reguly sktadni okreslajg sposéb postugiwania sie
jezykiem. Reguly sktadni Javy informuja, jak i gdzie umieszczaé stowa kluczowe, sred-
niki, przecinki, nawiasy klamrowe i inne elementy jezyka. Kompilator szuka btedow
sktadni, a jesli program ich nie zawiera, generuje kod bajtowy.

Wezytujac program, kompilator przetwarza go jak jeden dhugi strumieni znakéw. Dla
kompilatora nie ma znaczenia to, ze kazda instrukcja znajduje sie w odrebnym wierszu
lub ze spacje oddzielajg operatory od operandéw. Natomiast dla ludzi czytanie pro-
graméw, ktore nie s3 napisane w atrakcyjny wizualnie sposob, jest trudne. Przyjrzyj
sie np. listingowi 2.27.

Listing 2.27 Plik Compact.java

public class Compact {public static void main(String [] args){int
shares=220; double averagePrice=14.67; System.out.printin(
"Sprzedano "+shares+" akcji w cenie "+averagePrice+

" zYotego za akcje.");}}

S w NN =

Dane wyjsciowe programu
Sprzedano 220 akcji w cenie 14.67 zYotego za akcje.

Cho¢ ten program jest sktadniowo poprawny (nie narusza zadnych regut Javy), bardzo
trudno sie go czyta. Na listingu 2.28 pokazano ten sam program napisany w bardziej
czytelnym stylu.

Listing 2.28 Plik Readable.java

1 /**

2 Ten przykfad jest duzo bardzigj czytelny niz plik Compact.java.
3 %/

4

5 public class Readable

6 {

7 public static void main(String[] args)

8

9 int shares = 220;

10 double averagePrice = 14.67;

11

12 System.out.printin("Sprzedano " + shares +

13 " akcji w cenie " +

14 averagePrice + " ztotego za akcje.");
15}

16}
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Dane wyjsciowe programu
Sprzedano 220 akcji w cenie 14.67 zYotego za akcje.

Nazwa styl programowania dotyczy zwykle wizualnego uporzadkowania kodu Zré-
dtowego. Styl programowania obejmuje techniki spojnego dodawania spacji i wcieé
w programie, aby tworzy¢ wizualne wskazowki. Te wskazowki pozwalajg programiscie
szybko znaleZ¢ wazne informacje na temat programu.

Zwr6¢ uwage na to, ze na listingu 2.28 kazdy wiersz w nawiasach klamrowych klasy ma
wciecie, a w metodzie main wszystkie wiersze maja jeszcze wieksze wciecie. Dodawanie
wcie¢ do wszystkich wierszy w nawiasach klamrowych jest czesto stosowanym stylem
programowania; ilustruje to rysunek 2.11.

/**
Ten przyktad jest duzo bardziej czytelny niz plik Compact.java.
*/

public class Readable

{

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

D [ int shares = 220;
2> [ double averagePrice = 14.67;

D [ System.out.println("Sprzedano " + shares +

D B [ Tuwstawionododatkowespage | akcji w cenie " +
2D [EED [ Tuvwstawionododatkowespade__|averagePrice + " zlotego za akcje.");

}
}

Rysunek 2.11. Wciecia

Kup ksigzke

Innym aspektem stylu programowania jest zapisywanie instrukcji, ktore sg zbyt dtu-
gie, aby zmiesci¢ sie¢ w jednym wierszu. Zauwaz, ze instrukcja printin jest tu rozdzie-
lona na trzy wiersze. Na poczatku drugiego i trzeciego wiersza instrukcji znajduja sie
dodatkowe spacje, informujace, ze te wiersze sq kontynuacja polecenia.

Gdy w jednej instrukcji deklarowanych jest kilka zmiennych tego samego typu, czesto
nazwe kazdej zmiennej umieszcza sie w odrebnym wierszu wraz z komentarzem obja-
$niajagcym przeznaczenie danej zmiennej. Oto przyktad:

int fahrenheit, // Przechowywanie temperatury w stopniach Fahrenheita.

celsius, // Przechowywanie temperatury w stopniach Celgusza.
kelving // Przechowywanie temperatury w kelwinach.

Moiliwe, ze zauwazytes, iz w przyktadowych programach miedzy deklaracjami zmien-
nych a dalszymi instrukcjami znajduje sie pusty wiersz. Ma on wizualnie oddziela¢
wspomniane deklaracje od wykonywalnych instrukcji.

Ze stylem programowania zwigzanych jest tez wiele innych kwestii. Sq one opisane
w roznych miejscach ksigzki.

Pole¢ ksigzke
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-
2.13. Wczytywanie danych wejsciowych

.t z klawiatury

WYJASNIENIE: Do wezytywania danych wejsciowych z klawiatury mozna wykorzy-
sta¢ obiekty klasy Scanner.

Weczesniej opisano obiekt System.out i jego zwigzek ze standardowym urzadzeniem
wyjécia. Interfejs API Javy obejmuje tez inny obiekt, System. in, wskazujacy standar-
dowe urzadzenie wejécia. Standardowym urzgdzeniem wejscia jest zwykle klawiatura.
Obiekt System.in mozna stosowaé do wezytywania klawiszy wybranych na klawiaturze.
Jednak uzywanie obiektu System. in jest trudniejsze niz korzystanie z obiektu System.out.
Wynika to z tego, ze obiekt System.in wczytuje dane wejéciowe tylko jako warto$ci
typu byte. Przydatnosé takich danych jest ograniczona, poniewaz programy zwykle
potrzebujg jako danych wejsciowych wartosci innych typéw. Aby rozwigzaé ten pro-
blem, mozna stosowaé obiekt System.in razem z obiektem klasy Scanner. Klasa Scanner
jest zaprojektowana na potrzeby wezytywania danych wejsciowych ze zrodta (np. obiektu
System.in) i udostepnia metody, ktére mozna wykorzystaé do pobierania danych
wejsciowych sformatowanych jako wartosci typow prostych lub faficuchy znakow.

Najpierw nalezy utworzyé obiekt typu Scanner i powigza¢ go z obiektem System.in.
Oto przyktadowa instrukcja, ktéra wykonuje te operacje:

Scanner keyboard = new Scanner(System.in);

Podzielmy te instrukcje na dwie czesci. W pierwszej czesci:
Scanner keyboard

deklarowana jest zmienna keyboard. Typ danych tej zmiennej to Scanner. Poniewaz
Scanner jest klasa, keyboard jest zmienna, ktorej typ danych to klasa. W omoéwieniu
obiektow typu String napisano, ze takie zmienne przechowuja adres do pamieci, gdzie
zapisany jest obiekt. Dlatego zmienna keyboard postuzy do przechowywania adresu
obiektu typu Scanner. Oto druga cze$¢ instrukgji:

= new Scanner(System.in);

Pierwszg rzecza, jaka wida¢ w tej czesci instrukeji, jest operator przypisania (=). Ten
operator przypisuje jakies dane do zmiennej keyboard. Po operatorze przypisania znaj-
duje sie stowo new (jest to stowo kluczowe Javy). Stuzy ono do tworzenia obiektow
w pamieci. Dalej podany jest typ tworzonego obiektu. Tu po stowie kluczowym new
znajduje si¢ instrukcja Scanner(System.in). Okresla ona, ze nalezy utworzy¢ obiekt
typu Scanner, ktéry ma byé powigzany z obiektem System.in. Adres tego obiektu
W pamigci jest przypisywany (za pomoca operatora =) do zmiennej keyboard. Po wyko-
naniu tej instrukcji zmienna keyboard wskazuje utworzony w pamieci obiekt typu
Scanner.

Na rysunku 2.12 opisane jest przeznaczenie kazdego fragmentu tej instrukcji. Rysu-
nek 2.13 pokazuje, ze zmienna keyboard wskazuje obiekt klasy Scanner.
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Deklaracja zmiennej Tworzy w pamieci
o nazwie keyboard. obiekt klasy Scanner.
Ta zmienna moze Ten obiekt wczytuje
wskazywac obiekt dane wejsciowe
klasy Scanner z obiektu System. in
A _ A
[ & ) ' )

Scanner keyboard = new Scanner(System.in);

!

Operator = przypisuje adres obiektu
klasy Scanner do zmiennej keyboard

Rysunek 2.12. Czesci instrukgji

Obiekt klasy Scanner

Ten obiekt klasy Scanner

st tak skonfi b Zmienna keyboard
Jesttak skonfigurowany, aoy moze przechowywac adres
wezytywacé dane wejéciowe

7 obiektu System. in obiektu klasy Scanner

Rysunek 2.13. Zmienna keyboard wskazuje obiekt klasy Scanner

0 UWAGA: W tym kodzie nazwa zmiennej jest keyboard (czyli klawiatura). W tej
nazwie nie ma nic wyjatkowego. Wybrano ja, poniewaz zmienna ta postuzy do
wezytywania danych wejsciowych z klawiatury.

Klasa Scanner obejmuje metody do wczytywania tancuchéw znakéw, wartosci typu
byte, liczb catkowitych typu int, Tong i short oraz wartosci typu float i double.
Przyktadowo, w kodzie ponizej obiekt klasy Scanner stuzy do wezytywania z klawiatury
wartosci typu int i przypisywania tej warto$ci do zmiennej typu number.

int number;

Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz liczbe catkowita: ");
number = keyboard.nextInt();

Ostatnia pokazana tu instrukcja wywotuje metode nextInt klasy Scanner. Ta metoda
formatuje wprowadzone dane jako warto$¢ typu int, a nastepnie jg zwraca. Tak wiec
pokazana instrukcja formatuje wpisane za pomocg klawiatury dane wejsciowe jako
warto$¢ typu int, po czym jg zwraca. Ta warto$¢ jest przypisywana do zmiennej number.

W tabeli 2.17 wymieniono kilka metod klasy Scanner i opisano ich zastosowanie.

Uzywanie instrukcji import

Jest jeszcze jeden zwigzany z klasg Scanner szczegol, o ktorym musisz wiedzieé, zanim
zaczniesz jej uzywaé. Klasa ta nie jest automatycznie dostepna w programach w Javie.
Kazdy program, w ktérym uzywana jest klasa Scanner, musi zawiera¢ w poczatkowej
czesci pliku (przed definicjami klas) nastepujaca instrukcje:
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Tabela 2.17. Wybrane metody klasy Scanner

Metoda Przyklad i opis

nextByte Przyklad zastosowania:
byte x;
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz wartoS¢ typu byte: ");
x = keyboard.nextByte();

Opis: Zwraca dane wejsciowe jako wartos¢ typu byte.

nextDouble  Przyklad zastosowania:
double number;
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz wartosS¢ typu double: ");
number = keyboard.nextDouble();

Opis: Zwraca dane wejsciowe jako warto$¢ typu double.

nextFloat  Przyklad zastosowania:
float number;
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("WprowadZ warto$¢ typu float: ");
number = keyboard.nextFloat();

Opis: Zwraca dane wejéciowe jako warto$¢é typu float.

nextInt Przyklad zastosowania:
int number;
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz wartoS¢ typu int: ");
number = keyboard.nextInt();

Opis: Zwraca dane wej$ciowe jako warto$¢ typu int.

nextLine Przyklad zastosowania:
String name;
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz swoje imie: ");
name = keyboard.nextLine();

Opis: Zwraca dane wejsciowe jako warto$¢ typu String.

nextlLong Przyklad zastosowania:
long number;
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz wartoS¢ typu long: ");
number = keyboard.nextLong();

Opis: Zwraca dane wejsciowe jako wartos¢ typu Tong.

nextShort  Przyklad zastosowania:

short number;

Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
System.out.print("Wprowadz wartoS¢ typu short: ");
number = keyboard.nextShort();

Opis: Zwraca dane wej$ciowe jako warto$¢ typu short.

import java.util.Scanner;

Ta instrukcja informuje kompilator Javy, gdzie w bibliotece Javy znajduje sie klasa
Scanner, oraz udostepnia te klase w programie.
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Na listingu 2.29 pokazano, jak uzywaé klasy Scanner do wczytywania wartosci typdw
String, int i double.

Listing 2.29 Plik Payroll.java

import java.util.Scanner; // Potrzebne, by méc uzywac klasy Scanner.

/**
*/

1
2
3
4 Ten programilustruje stosowanie klasy Scanner.
5
6
7

pubTic class Payroll

8

9 public static void main(String[] args)

10 |
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37}
38 }

String name; // Przechowywanie nazwiska.
int hours; // Przepracowane godzny.
double payRate; // Stawka godzinowa.
double grossPay; // Pensa brutto.

// Tworzenie obiektu typu Scanner do wczytywania danych wejsciowych.
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);

// Pobieranie nazwiska uzytkownika.
System.out.print("Jak sie nazywasz? ");
name = keyboard.nextLine();

// Pobieranie liczby godzin przepracowanych w tym tygodniu.
System.out.print("Ile godzin przepracowate§ w tym tygodniu? ");
hours = keyboard.nextInt();

// Pobieranie stawki godzinowej uzytkownika.
System.out.print("Ile wynosi stawka godzinowa? ");
payRate = keyboard.nextDouble();

// Obliczanie pengji brutto.
grossPay = hours * payRate;

// Wyswietlanie wynikowych informacji.
System.out.printin("Witaj, " + name + ".");
System.out.printin("Twoja pensja brutto wynosi " + grossPay + "zYotych.");

Dane wyjsciowe programu (przykladowe dane wejsciowe sq wyréznione pogrubieniem)
Jak sie nazywasz? Adam Kowalski [Enter]

ITe godzin przepracowates w tym tygodniu? 40 [Enter]

I1e wynosi stawka godzinowa? 20 [Enter]

Witaj,

Adam Kowalski.

Twoja pensja brutto wynosi 800.00 ztotych.

&

Kup ksigzke

UWAGA: Zauwaz, ze kazda uzywana tu metoda klasy Scanner oczekuje na wci-
$niecie przez uzytkownika klawisza Enter i dopiero po tym zwraca wartos¢. Po
wecisnieciu klawisza Enter kursor jest automatycznie przenoszony do nastepnego
wiersza, gdzie wykonywane s3 dalsze operacje zwracania danych wyjsciowych.
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Wczytywanie znakow

Czasem chcesz wezytaé jeden znak z klawiatury. Przyktadowo, program moze zada-
waé pytania z odpowiedziami tak/nie i informowa¢, ze nalezy wprowadzi¢ T (oznacza-
jace ,tak”) lub N (oznaczajace ,nie”). Klasa Scanner nie udostepnia jednak metody
do wezytywania pojedynczych znakéw. W tej ksigzce zastosowano nastepujacy sposob
wczytywania znakow: uzywana jest metoda nextLine klasy Scanner do wezytania fan-
cucha znakéw z klawiatury, a nastepnie metoda charAt klasy String do pobrania
pierwszego znaku tego taficucha. Pobierany jest wtedy znak wprowadzony przez uzyt-
kownika za pomocg klawiatury. Oto przyktad:

String input; // Przechowywanie wiersza danych wejsciowych.
char answer; // Przechowywanie jednego znaku.

// Tworzenie obiektu typu Scanner do pobierania danych wejsciowych z klawiatury.
Scanner keyboard = new Scanner(System.in);

// Zadawanie pytania uzytkownikowi.

System.out.print("Czy dobrze sie bawisz? (T=tak, N=nie) ");

input = keyboard.nextLine(); // Pobieraniewiersza danych wejsciowych.
answer = input.charAt(0); // Pobieranie pierwszego znaku.

Zmienna input wskazuje obiekt typu String. Ostatnia instrukcja w tym kodzie wywo-
tuje metode charAt klasy String, aby pobraé znak z pozycji O; jest to pierwszy znak
z taficucha. Po wykonaniu tej instrukcji w zmiennej answer znajdzie sie znak wprowa-
dzony przez uzytkownika za pomocg klawiatury.

Laczenie wywotan metody nextLine

z wywotaniami innych metod klasy Scanner

Gdy wywotasz jedna z metod klasy Scanner stuzacych do wezytywania wartosci typu
prostego (np. metode nextInt lub nextDouble), a nastepnie wywotasz metode nextLine,

aby wezyta¢ tanicuch znakéw, moze wystapié irytujacy i trudny do wykrycia problem.
Spéjrz np. na program z listingu 2.30.

Listing 2.30 Plik InputProblem.java

import java.util.Scanner; // Potrzebne, by méc uzywac klasy Scanner.

/**
W tym programie wystepuije problem z wczytywaniem danych wejsciowych.

pubTic class InputProblem

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

1
2
3
4
5 %/
6
7
8

10 |

11 String name; // Przechowywanie nazwy uzytkownika.

12 int age; // Przechowywanie wieku uzytkownika.

13 double income; // Przechowywanie dochodu uzytkownika.

14

15 // Tworzenie obiektu klasy Scanner do wczytywania danych wejsciowych.
16 Scanner keyboard = new Scanner(System.in);
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17

18 // Pobieranie wieku uzytkownika.

19 System.out.print("Ile masz lat? ");
20 age = keyboard.nextInt();

21

22 // Pobieranie dochodu uzytkownika.

23 System.out.print("Ile wynosi Twdj roczny dochdod? ");
24 income = keyboard.nextDouble();

25

26 // Pobieranie nazwiska uzytkownika.

27 System.out.print("Jak sie nazywasz? ");

28 name = keyboard.nextLine();

29

30 // Wyswietlanie informacji uzytkownikowi.

31 System.out.printin("Witaj, " + name + ". Twoj wiek to " +
32 age + ", a Twdj dochdd wynosi " +
33 income + " ztotych.");

34}

35}

Dane wyjsciowe programu (przykladowe dane wejsciowe sa wyréznione pogrubieniem)
I1e masz lat? 24 [Enter]

I1e wynosi Twdj roczny dochod? 50000.00 [Enter]

Jak sie nazywasz? Witaj, . Twdj wiek to 24, a Twdj dochdd wynosi 50000.0 ztotych.

W przyktadowych danych wyjéciowych zwrdé uwage na to, ze program najpierw pozwala
uzytkownikowi wprowadzi¢ wiek. Instrukcja z wiersza 20. wczytuje z klawiatury war-
to$¢ typu int i zapisuje j3 w zmiennej age. Nastepnie uzytkownik wpisuje swoj dochod.
Instrukcja z wiersza 24. wezytuje z klawiatury warto$¢ typu double i zapisuje ja w zmien-
nej income. Nastepnie program wy$wietla uzytkownikowi pytanie o nazwisko, jednak
wydaje sie, ze instrukcja z wiersza 28. zostaje pominieta. Program nie wczytuje nazwiska
z klawiatury. Wynika to z drobnej réznicy w dziataniu metody nextLine i innych metod
klasy Scanner.

Gdy uzytkownik wpisuje znaki na klawiaturze, sa one zapisywane w obszarze pamieci
nazywanym niekiedy buforem klawiatury. Wcisniecie klawisza Enter powoduje zapi-
sanie w tym buforze znaku nowego wiersza. W przyktadowym programie z listingu 2.30
uzytkownik widzi prosbe o wprowadzenie swojego wieku, a instrukcja z wiersza 20.
wywoluje metode nextInt w celu wezytania liczby catkowitej z bufora klawiatury.
Zauwaz, ze uzytkownik wpisat 24 i wcisngt klawisz Enter. Metoda nextInt wczytata
liczbe catkowitg z bufora klawiatury, a nastepnie zakoriczyta dziatanie po napotkaniu
znaku nowego wiersza. Tak wiec wartos¢ 24 zostala wczytana z bufora, ale znak
nowego wiersza juz nie. Znak ten pozostal w buforze klawiatury.

Nastepnie program wys$wietlit prosbe o wprowadzenie rocznego dochodu uzytkownika.
Uzytkownik wpisal 50000.00, a nastepnie wcisnal klawisz Enter. Metoda nextDouble
uruchomiona w wierszu 24. najpierw natrafita na znak nowego wiersza pozostawiony
przez metode nextInt. Nie spowodowalo to problemu, poniewaz metoda nextDouble
jest tak zaprojektowana, aby pomijaé napotkane poczatkowe znaki nowego wiersza.
Tak wiec metoda ta pomineta poczatkowy znak nowego wiersza, wezytata warto§é
50000.00 z klawiatury i zakoficzyla wezytywanie danych po napotkaniu nastepnego
znaku nowego wiersza. Ten znak pozostat w buforze klawiatury.
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Nastepnie uzytkownik zobaczyt prosbe o wprowadzenie nazwiska. W wierszu 28. wywo-
lywana jest metoda nextLine. Nie jest ona zaprojektowana pod katem pomijania
poczatkowego znaku nowego wiersza. Gdy metoda nextLine jako pierwszy znak napo-
tyka znak nowego wiersza, nie wezytuje zadnych danych. Poniewaz metoda nextDouble
z wiersza 24. pozostawita w buforze klawiatury znak nowego wiersza, metoda nextLine
nie wczytata zadnych danych wejéciowych. Zamiast tego natychmiast zakonczyta prace
i uzytkownik nie mogt podaé nazwiska.

Cho¢ szczegdtowy opis tego problemu moze wydawa¢ sie¢ skomplikowany, jego roz-
wigzanie jest proste. Na listingu 2.31 pokazano zmodyfikowang wersje listingu 2.30
z rozwigzanym problemem wprowadzania danych wejsciowych.

Listing 2.31  Plik CorrectedinputProblem.java

import java.util.Scanner; // Potrzebne, by méc uzywac klasy Scanner.

1
2
3 /**

4 Ten program poprawnie wczytuje liczbowe i tekstowe dane wejsciowe.
5

6

7

*/

public class CorrectedInputProblem
8 {
9 public static void main(String[] args)
10 |
11 String name; // Przechowywanie nazwy uzytkownika.
12 int age; // Przechowywanie wieku uzytkownika.

13 double income; // Przechowywanie dochodu uzytkownika.

14

15 // Tworzenie obiektu klasy Scanner w celu wezytywania danych wejsciowych.
16 Scanner keyboard = new Scanner(System.in);

17

18 // Pobieranie wieku uzytkownika.
19 System.out.print("Ile masz lat? ");
20 age = keyboard.nextInt();

21

22 // Pobieranie dochodu uzytkownika.

23 System.out.print("Ile wynosi Twdj roczny dochéd? ");
24 income = keyboard.nextDouble();

25

26 // Pobieranie pozostafego znaku nowego wiersza.

27 keyboard.nextLine();

28

29 // Pobieranie nazwiska uzytkownika.

30 System.out.print("Jak sie nazywasz? ");

31 name = keyboard.nextLine();

32

33 // Wyswietlanie informacji uzytkownikowi.

34 System.out.printin("Witaj, " + name + ". Twoj wiek to " +
35 age + ", a Twdj dochdd wynosi " +
36 income + " ztotych.");

37 }

38 }

Dane wyjsciowe programu (przykladowe dane wejsciowe s wyréznione pogrubieniem)
I1e masz lat? 24 [Enter]

I1e wynosi Twdj roczny dochod? 50000.00 [Enter]

Jak sie nazywasz? Marta Suska [Enter]

Witaj, Marta Suska. Twoj wiek to 24, a Twoj dochdd wynosi 50000.0 ztotych.
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Zauwaz, ze po wczytaniu przez metode nextDouble (wiersz 24.) dochodu uzytkownika
wywolywana jest metoda nextLine (wiersz 27.). Celem tego wywolania jest ,zuzycie”
(usuniecie) znaku nowego wiersza pozostalego w buforze klawiatury. Dalej, w wier-
szu 31., ponownie wywolywana jest metoda nextLine. Tym razem poprawnie wczy-
tuje ona nazwisko uzytkownika.

UWAGA: Zauwaz, ze w wierszu 27., gdzie pobierany jest pozostaly znak nowego
wiersza, warto§¢ zwracana przez metode nie jest przypisywana do zadnej zmienne;j.
Drzieje sie tak, poniewaz metoda jest wywolywana tylko w celu usuniecia znaku

nowego wiersza, nie trzeba wiec zachowywac zwracanej przez nig wartosci.

Okna dialogowe

WYJASNIENIE: Klasa JOptionPane umozliwia szybkie wyswietlanie okna dialogo-
wego, czyli niewielkiego okna graficznego wyswietlajgcego komu-
nikat lub zadanie wprowadzenia danych wej$ciowych.

Okno dialogowe to niewielkie okno graficzne wy$wietlajace komunikat lub prosbe o dane
wejéciowe. Do szybkiego wyswietlania takich okien mozna postuzy¢ sie klasg JOption
>Pane. W tym podrozdziale oméwimy wymienione nizej typy okien dialogowych i spo-
soby wy$wietlania ich za pomocg klasy JOptionPane.

e Okno dialogowe komunikatu Okno dialogowe wyswietlajace
komunikat. Obejmuje takze przycisk OK.

o Okno dialogowe na dane wejsciowe Okno dialogowe wy$wietlajace prosbe
o dane wejsciowe. Obejmuje pole
tekstowe, gdzie dane s3 wprowadzane.
Zawiera tez przyciski OK i Cancel.

Na rysunku 2.14 pokazano przyktadowe okna dialogowe obu rodzajow.

Message
@' To okno dialogowe komunikatu. Okno dia!ogowe
L komunikatu
[ox ]
Input
R 7o cknodiskgowa aa dase Okno dialogowe

—_— na dane wejsciowe

Rysunek 2.14. Okno dialogowe komunikatu i okno dialogowe na dane wejsciowe
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124 Rozdziat 2. Podstawy Javy

Klasa JOptionPane nie jest automatycznie dostepna w programach Javy. W kazdym
programie, w ktérym uzywana jest ta klasa, w poczatkowej czesci pliku trzeba umiesci¢
nastepujacy instrukcje:

import javax.swing.JOptionPane;

Informuje ona kompilator o tym, gdzie znajduje sie klasa JOptionPane i zapewnia jej
dostepnos$é w programie.

Wyswietlanie okien dialogowych

Do wys$wietlania okna dialogowego stuzy metoda showMessageDialog. Oto instrukcja
ja wywolujgca:

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Witaj, Swiecie!");

Pierwszy podany argument jest istotny tylko w programach wyswietlajgcych inne
okna graficzne. W prezentowanych przyktadach pierwszym argumentem zawsze jest
stowo kluczowe null. To powoduje, ze okno dialogowe jest wyswietlane posrodku
ekranu. Drugim argumentem jest komunikat, ktéry ma sie pojawi¢ w oknie dialo-
gowym. Pokazany kod powoduje wyswietlenie okna dialogowego z rysunku 2.15.
Gdy uzytkownik kliknie przycisk OK, okno dialogowe zostanie zamkniete.

Message
@ Witaj, Swiecie!

Rysunek 2.15. Okno dialogowe (Oracle Corporate Counsel)

Wyswietlanie okien dialogowych na dane wejsciowe

Okno dialogowe na dane wejsciowe to szybki i prosty sposob, by poprosi¢ uzytkownika
o wpisanie danych. Do wyswietlania takich okien stuzy metoda showInputDialog
klasy JOptionPane. Ponizszy kod wywoluje te metode:

String name;
name = JOptionPane.showInputDialog("Wprowadz swoje nazwisko:");

Argument przekazany do tej metody to komunikat, jaki ma sie pojawi¢ w oknie dia-
logowym. Ta instrukcja powoduje wy$wietlenie posrodku ekranu okna dialogowego
z rysunku 2.16. Jesli uzytkownik kliknie przycisk OK, zmienna name bedzie wskazywaé
tekst wprowadzony przez uzytkownika w polu tekstowym. Jezeli uzytkownik kliknie
przycisk Cancel, zmienna name bedzie wskazywa¢ wartosé specjalng null.
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Input

Wprowadi swoje nazwisko:

Rysunek 2.16. Okno dialogowe (Oracle Corporate Counsel)

Przyktadowy program

W programie z listingu 2.32 pokazano, jak postugiwa¢ sie oknami dialogowymi obu
typéw. W tym programie okna dialogowe na dane wejéciowe stuzg do wyswietlenia
uzytkownikowi présb o podanie imienia i nazwiska. W trakcie dzialania tego programu
wyéwietlane s3 jedno po drugim okna dialogowe z rysunku 2.17.

Listing 2.32 Plik NamesDialog.java

import javax.swing.JOptionPane;

/**

przy uzyciu klasy JOptionPane.

*/

1
2
3
4 Ten program ilustruje stosowanie okien dialogowych
5
6
7

8 public class NamesDialog

9 |

10  public static void main(String[] args)

11 {
12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25
26}
27 }

Kup ksigzke

String firstName, lastName;

// Pobieranieimienia uzytkownika.
firstName =
JOptionPane.showInputDialog("Jak masz na imie?");

// Pobieranie nazwiska uzytkownika.
lastName =
JOptionPane.showInputDialog("Jak sie nazywasz?");

// Wyswietlanie powitania.

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Witaj, " + firstName +
" " + lastName + ".");

System.exit(0);

Zwr6é uwage na ostatnig instrukcje w metodzie main:
System.exit(0);

Ta instrukcja powoduje zakonczenie pracy programu. Jest ona niezbedna, gdy klasa
JOptionPane jest uzywana w programie konsolowym. Gdy program konsolowy korzysta
z klasy JOptionPane do wySwietlania okna dialogowego, program nie konczy automa-
tycznie pracy w momencie dotarcia do kofica metody main. Drzieje sie tak, poniewaz
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Input n
- Pierwsze okno dialogowe
@ ok WARE TH Wi wyglada tak. Uzytkownik
|Adam wprowadza tekst ,Adam”

E] | Cancol i klika przycisk OK

ot = Drugie okno dialogowe
E] Jak sie nazywasz? wyglada tak. W tym
= [Nawak przykiadzie uzytkownik
wprowadza tekst ,Nowak"
ok _|[ cancer i klika przycisk OK
Message n

Oto trzecie
okno dialogowe,

wyswietlajgce powitanie

=
\Q Witaj, Adam Nowak.

Rysunek 2.17. Okna dialogowe wyswietlane przez program NamesDialog
(Oracle Corporate Counsel)

klasa JOptionPane powoduje uruchomienie w maszynie JVM dodatkowego watku.
Jesli metoda System.exit nie zostanie wywolana, to zadanie (nazywane takze wqtkiem)
bedzie kontynuowato prace nawet po dotarciu do kofica metody main.

@ OSTRZEZENIE! Z metody System.exit korzystaj tylko wtedy, gdy jest to bezwzgled-
nie konieczne. W duzym programie metoda System.exit moze spowodowaé pro-
blemy, poniewaz skutkuje bezwarunkowym zamknigciem maszyny JVM z pomi-
nieciem normalnego logicznego przeptywu sterowania w programie. W tej ksigzce
te metode wywotano tylko dlatego, ze konieczne jest zamkniecie programu kon-
solowego uzywajacego klasy JOptionPane.

Metoda System.exit wymaga argumentu catkowitoliczbowego. Jest nim kod wyjscia
przekazywany do systemu operacyjnego. Cho¢ ten kod zwykle jest ignorowany, mozna
go wykorzystaé poza programem, aby okresli¢, czy program zakonczyt prace z powo-
dzeniem, czy z powodu bledu. Wartosé¢ 0 zwyczajowo oznacza udane zakoriczenie
dziatania.

Przeksztatcanie tekstowych danych wejsciowych
na liczhy

Klasa JOptionPane (w odroznieniu od klasy Scanner) nie udostepnia réznych metod
do wczytywania danych wejsciowych réznych typéw. Metoda showInputDialog zawsze
zwraca dane wejsciowe od uzytkownika jako warto$é typu String — nawet jesli uzyt-
kownik wprowadzi dane liczbowe. Przyktadowo, gdy uzytkownik wprowadzi w oknie
dialogowym liczbe 72, metoda showInputDialog zwroci tancuch znakow "72". To
moze by¢ problem, jesli chcesz wykorzysta¢ dane wejsciowe od uzytkownika w operacji
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matematycznej. Wynika to z tego, ze nie mozna wykonywaé takich operacji na tani-
cuchach znakéw. W takim scenariuszu trzeba przeksztalcié dane wejsciowe na warto$é
liczbowa. Do przeksztalcania wartoéci tekstowych na liczbowe mozna postuzyé sie
jedna z metod wymienionych w tabeli 2.18.

Tabela 2.18. Metody do konwersji tancuchéw znakéw na liczby

Metoda Stuzy do... Przyktadowy kod
Byte.parseByte przeksztalcania faiicucha znakow byte num;
na typ byte num = Byte.parseByte(str);

Double.parseDouble przeksztalcania taricucha znakéw double num;
na typ double num = Double.parseDouble(str);

Float.parseFloat  przeksztalcania tancucha znakow float num;

na typ float num = Float.parseFloat(str);
Integer.parselnt  przeksztalcania taficucha znakow int num;

na typ int num = Integer.parselnt(str);
Long.parselLong przeksztalcania taiicucha znakow Tong num;

na typ long num = Long.parselLong(str);
Short.parseShort  przeksztalcania taficucha znakow short num;

na typ short num = Short.parseShort(str);

0 UWAGA: Metody z tabeli 2.18 naleza do klas nakladkowych Javy. Wiecej na ich

temat dowiesz sie z rozdzialu 9.

Oto przyktad pokazujacy, jak uzywaé metody Integer.parselnt do przeksztalcania
warto$ci zwracanej przez metode JOptionPane.showInputDialog na typ int:

int number;

String str;

str = JOptionPane.showInputDialog("Wprowadz Ticzbe:");
number = Integer.parselnt(str);

Po wykonaniu tego kodu w zmiennej number znajdzie sie wprowadzona przez uzytkow-
nika warto§¢ przeksztalcona na typ int. Oto przykiad pokazujacy, jak uzywaé metody
Double.parseDouble do przeksztalcania danych wejsciowych od uzytkownika na typ
doubTe:

double price;

String str;

str = JOptionPane.showInputDialog("Wprowadz cene detaliczng:");

price = Double.parseDouble(str);

Po wykonaniu tego kodu w zmiennej price znajdzie sie warto$¢ wprowadzona przez
uzytkownika, przeksztatcona na typ double. Na listingu 2.33 pokazany jest kompletny
program. Jest to zmodyfikowana wersja programu Payroll.java z listingu 2.29. Wyko-
nanie tego programu powoduje wy$wietlenie jedno po drugim okien dialogowych
z rysunku 2.18.
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Listing 2.33  Plik PayrollDialog.java

import javax.swing.JOptionPane;

1
2
3 /**

4 Ten programilustruje uzywanie okien dialogowych
5 za pomocq klasy JOptionPane.

6 */

7

8

public class PayrollDialog
9
10 public static void main(String[] args)
11 {
12 String inputString; // Do wczytywania danych wejsciowych.
13 String name; // Nazwisko uzytkownika.
14 int hours; // Liczba przepracowanych godzin.
15 double payRate; // Stawka godzinowa uzytkownika.
16 double grossPay; // Pensja brutto uzytkownika.

17

18 // Pobieranie nazwiska uzytkownika.

19 name = JOptionPane.showInputDialog("Jak sie " +
20 "nazywasz? ");
21

22 // Pobieranie liczby przepracowanych godzin.
23 inputString =

24 JOptionPane.showInputDialog("Ile godzin " +
25 "przepracowates w tym tygodniu? ");
26

27 // Przeksztafcanie danych wejsciowych na typ int.
28 hours = Integer.parselnt(inputString);

30 // Pobieranie stawki godzinowsj.
31 inputString =

32 JOptionPane.showInputDialog("ITe wynosi " +
33 "Twoja stawka godzinowa? ");
34

35 // Przeksztafcanie danych wejsciowych na typ double.
36 payRate = Double.parseDouble(inputString);

38 // Obliczanie pengji brutto.
39 grossPay = hours * payRate;

40

41 // Wyswietlanie wynikow.

42 JOptionPane.showMessageDialog(null, "Witaj, " +

43 name + ". Twoja pensja brutto wynosi " +
44 grossPay + " ztotych.");

45

46 // Koniec programu.

47 System.exit(0);

48 '}

49 }

Punkt kontrolny
2.34. Jakie jest przeznaczenie nastepujacych rodzajéw okien dialogowych:
okna dialogowe komunikatu,

okna dialogowego na dane wejsciowe?
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Input . .
Pierwsze okno dialogowe
E Jak sie nazywasz? wyglada tak. Uzytkownik
[Adam Kowalski | wprowadza swoje imie

i nazwisko, po czym

klika przycisk OK

Input . .
Drugie okno dialogowe
E‘ lle godzin przepracowates w tym tygodniu? wyglada tak. Uzytkownik
[40 | wprowadza liczbe

przepracowanych godzin,

a nastepnie klika przycisk OK
Input

- S » Oto trzecie okno dialogowe.
E e O oW, Uzytkownik wpisuje swojg
l20 | stawke godzinowg, po czym

Cancel klika przycisk OK
Message

@ Witaj, Adam Kowalski. Twoja pensja brutto wynosi 800.0 ziotych. Czwarte okno

dialogowe wyglada tak

Rysunek 2.18. Okna dialogowe wyswietlane przez program PayrollDialog.java (Oracle
Corporate Counsel)

2.35. Napisz kod, ktory wyswietli okna dialogowe widoczne na rysunku 2.19.

Message [ Input

Wprowadi liczbe:

@ Witajcie, Ziemianie!

Kup ksigzke

Rysunek 2.19. Okna dialogowe (Oracle Corporate Counsel)

2.36. Napisz kod wyswietlajacy okno dialogowe z pytaniem o wiek uzytkownika.
Kod powinien przeksztatca¢ wprowadzong wartoé¢ na typ int i zapisywac
ja w zmiennej age typu int.

2.37. Jaka instrukcje import zastosujesz w programie uzywajacym klasy JOptionPane?

|
2.15. Typowe biedy, ktérych nale2y unikac¢
-,

Niedopasowane nawiasy klamrowe, cudzystowy, apostrofy lub zwykle nawiasy.
W tym rozdziale zobaczyles, ze instrukcje tworzace definicje klasy znajduja sie

w nawiasach klamrowych. Ponadto zobaczyles, ze instrukcje w metodzie takze
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sq umieszczane w takich nawiasach. Kazdemu nawiasowi otwierajagcemu
musi odpowiadaé¢ nawias zamykajacy we wiasciwym miejscu. To samo dotyczy
cudzystowow obejmujgcych literaly tekstowe i apostroféw zawierajacych znaki.
Ponadto w instrukcjach z nawiasami, np. w wyrazeniach matematycznych,
trzeba doda¢ nawias zamykajacy dla kazdego nawiasu otwierajacego.

o Blednie zapisane stowa kluczowe. Java nie rozpoznaje blednie zapisanych stow
kluczowych.

e Uzywanie wielkich liter w stowach kluczowych. Pamietaj, ze w Javie wielkosé
liter ma znaczenie, a wszystkie stowa kluczowe sg pisane matymi literami.
Wielkie litery w stowach kluczowych to btedny zapis.

e Uzywanie stow kluczowych w nazwach zmiennych. Stowa kluczowe
sq zarezerwowane do specjalnego uzytku. Nie mozna ich stosowaé w zadnym
innym celu.

¢ Niespdjna pisownia nazw zmiennych. Za kazdym razem, gdy uzywasz nazwy
zmiennej, musi by¢ ona zapisana doktadnie w taki sposob jak w deklaracji tej
zmienne;j.

e Niespdjna wielkosé liter w nazwach zmiennych. Poniewaz w Javie wielko$¢
liter ma znaczenie, wielkie litery sg traktowane jako rézne od malych. Java
nie rozpozna nazwy, ktora nie jest zapisana doktadnie w taki sam sposob
jak w deklaracji zmienne;j.

o Wstawianie spacji w nazwach zmiennych. Spacje w nazwach zmiennych
sg niedozwolone. Zamiast stosowa¢ dwuwyrazowe nazwy, np. gross pay, nalezy
postugiwa¢ sie pojedynczymi stowami, np. grossPay.

¢ Pominiecie §rednika na koncu instrukcji. Kazda kompletna instrukcja w Javie
konczy sie srednikiem.

e Przypisanie literalu typu double do zmiennej typu float. Java jest jezykiem
ze Scista kontrola typoéw. To oznacza, ze w zmiennych mozna zapisywacé tylko
wartoéci zgodnych typow danych. Wszystkie literaly zmiennoprzecinkowe
sq traktowane jako typu double, a wartos¢ tego typu nie jest zgodna ze zmienng
typu float. Literaly zmiennoprzecinkowe musza koriczy¢ sie literg f lub F,
aby mozna je byto zapisaé w zmiennych typu float.

e Stosowanie przecinkéw lub symboli walut w literalach liczbowych. Literaly
liczbowe nie mogg zawieraé przecinkéw ani symboli walut (np. znaku dolara).

o Przypadkowe wykonanie dzielenia catkowitoliczbowego. Gdy oba operandy
instrukcji dzielenia sg liczbami catkowitymi, instrukcja zwréci liczbe catkowita.
Ewentualna reszta jest odrzucana.

e Niepogrupowanie czeéci wyrazenia matematycznego. Jesli w wyrazeniu
matematycznym wystepuje wiecej niz jeden operator, to wyrazenie jest
przetwarzane zgodnie z kolejnoécig operacji. Jezeli chcesz zmienié kolejnoéé
dziatania operatoréw, musisz zastosowa¢ nawiasy do pogrupowania cze$ci
wyrazenia.

¢ Wstawianie spacji w zlozonym operatorze przypisania. Miedzy dwoma
operatorami tworzacymi ztozony operator przypisania nie moze wystepowac spacja.
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Pytania kontrolne i ¢wiczenia

Uzywanie zmiennej do zapisywania wyniku obliczef, gdy typ danych
tej zmiennej jest niezgodny z typem danych wyniku. Zmienna, w ktorej
zapisywany jest wynik obliczerr, musi mie¢ typ danych zgodny z typem danych
wyniku.

Bledne zakoniczenie komentarza wielowierszowego lub komentarza javadoc.
Komentarze wielowierszowe i komentarze javadoc koficzg sie znakami */.
Jesli zapomnisz umiescié te znaki w odpowiednim punkcie zakoriczenia
komentarza lub przypadkowo zamienisz znaki * i / miejscami, komentarz
nie bedzie mial punktu zakonczenia.

Niezastosowanie wlasciwej instrukcji import w programie korzystajacym
z klas Scanner lub JOptionPane. Aby klasa Scanner byta dostepna w programie,
trzeba zastosowad instrukcje import java.util.Scanner; w poczatkowej cze$ci
tego programu. Aby w programie dostepna byta klasa JOptionPane, w jego
poczatkowej czesci nalezy umiesci¢ instrukcje import javax.swing.JOptionPane;.

Nieprzeksztalcenie warto$ci zwrdconej przez metode showInputDialog
na liczbe, gdy uzywa sie okna dialogowego na dane wejSciowe do wezytywania
danych liczbowych. Metoda showInputDialog zawsze zwraca dane wejsciowe
od uzytkownika jako taficuch znakow. Jesli uzytkownik wprowadzi warto$é
liczbowa, trzeba ja przeksztalcié na liczbe; dopiero potem mozna z niej korzystaé
w instrukcjach matematycznych.

y -

Pytania kontrolne i ¢wiczenia

Pytania wielokrotnego wyboru i pytania typu prawda/fatsz

Kazda kompletna instrukcja koniczy sie:
a. kropka,

b. nawiasami,

c. Srednikiem,

d. koncowym nawiasem klamrowym.

Ponizsze dane:

72
IAl
"Witaj, Swiecie!"
2.8712
to przyktadowe:
a. zmienne,
b. literaly,
c. taicuchy znakow,
d. zadne z powyiszych.

3. Grupa instrukcji, np. zawarto$¢ klasy lub metody, jest umieszczona w:

. nawisach klamrowych {},

b. nawiasach zwyktych (),

c. nawiasach kwadratowych [],
d. nawiasach dowolnego rodzaju.

a
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4. Ktore z ponizszych wyrazeni nie jest poprawng instrukcjg przypisania?
Zaznacz wszystkie nieprawidlowe instrukcje.
a. total = 9;,
b. 72 = amount;,
c. profit = 129,
d. Tetter = "W';.

5. Ktoére z ponizszych wyrazeni nie jest poprawng instrukcjg printin?
Zaznacz wszystkie nieprawidtowe instrukcje.
a. System.out.printin + "Witaj, Swieciel";,
b. System.out.printin("Mitego dnia!");,
c. out.System.printin(value);,
d. printin.out(Programowanie to Swietna zabawa!);.

6. Operator negacji jest:
a. jednoargumentowy,
b. dwuargumentowy,
c. tréjargumentowy,
d. zadne z powyzszych.

7. Do deklarowania nazwanych stalych stuzy nastepujace stowo kluczowe:
a. constant,
b. namedConstant,
c. final,
d. concrete.

8. Poczatek komentarza wielowierszowego tworzg znaki:
a. //,
b. /%,
c. */,
al, f5%,
9. Poczatek komentarza jednowierszowego tworzg znaki:
a. //,
b. /*,
c. */,

b 55,
10. Poczatek komentarzy javadoc tworzg znaki:
a. //,
b. /*,
¢ */,

d. /=,

11. Ktorg z metod klasy Scanner zastosujesz do wezytywania danych wejsciowych
w postaci faficucha znakow?
a. nextString,
b. nextLine,
c. readString,
d. getLine.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.
19.

20.

21.

Pytania kontrolne i ¢wiczenia

Ktoérg z metod klasy Scanner zastosujesz do wezytywania danych wejsciowych
typu double?
a. nextDouble,
b. getDouble,
c. readDouble,
d. zadne z powyzszych — za pomocg klasy Scanner nie mozna wezytywaé wartoéci
typu doubTe.

Do wyswietlania okien dialogowych mozna zastosowaé klase:
a. JOptionPane,

b. BufferedReader,

c. InputStreamReader,

d. DialogBox.

Gdy Java przeksztalca warto$é typu z nizszego poziomu hierarchii na typ
z wyzszego poziomu hierarchii, operacja ta jest nazywana:

a. konwersja 4-bitowa,

b. konwersjg eskalacyjna,

c. konwersjg poszerzajaca zakres,

d. konwersjg zawezajaca zakres.

Ten rodzaj operatora umozliwia reczne przeksztalcanie wartoéci, nawet
jesli skutkuje to konwersjg zawezajaca zakres:

a. operator rzutowania,

b. operator dwuargumentowy,

c. operator wczytywania,

d. operator kropki.

Prawda czy fatsz? W programach w Javie lewemu nawiasowi klamrowemu
zawsze odpowiada prawy nawias klamrowy w dalszej cze$ci kodu.

Prawda czy falsz? Zmienng trzeba zadeklarowa¢ przed jej uzyciem.
Prawda czy falsz? Nazwy zmiennych mogg rozpoczynad sie cyfra.

Prawda czy falsz? Nie mozna zmieni¢ wartosci zmiennej, jesli w jej deklaracji
zastosowano stowo kluczowe final.

Prawda czy falsz? Komentarze rozpoczynajace sie znakami // moga by¢
przetwarzane przez program javadoc.

Prawda czy falsz? Jesli jeden z operandéw operatora jest typu double, a drugi
typu int, Java automatycznie przeksztalci wartosé typu double na typ int.

Przewidywanie danych wyjsciowych

Co ponizsze fragmenty kodu wyswietlg na ekranie?

L.

int freeze = 32, boil = 212;

freeze = 0;

boil = 100;

System.out.printin(freeze + "\n"+ boil + "\n");
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2. int x =0, y = 2;
X =y *4;
System.out.printin(x + "\n"+ y + "\n");

3. System.out.print("Jestem niezwykta");
System.out.print("maszyng\nobliczeniowg");
System.out.print("\ni\nzaskocze\n)";
System.out.printin("Cie.");

4. System.out.print("Uwazaj\n)";
System.out.print("To pytanie/n moze byc ");
System.out.printin("podchwytliwe.");

5. int a, x = 23;
a=Xx%2;
System.out.printin(x + "\n"+ a);

Znajdz btad

W ponizszym programie wystepuje wiele btedow sktadni. Znajdz ich tyle, ile potrafisz.

*/ Jakie btedy wystepuja w tym programie? /*
public MyProgram
{

public static void main(String[] args);

1

int a, b, ¢ \\ Trzy liczby catkowite

a=3

b =14

c=a+t+hbh

System.out.printin('Wartos¢ zmiennej c to' + C);
{

Warsztat projektanta algorytmow

1. Pokaz, jak za pomoca jednej instrukcji zadeklarowaé zmienne temp, weight i age
typu doubTe.

2. Pokaz, jak w jednej instrukcji zadeklarowa¢ zmienne months, days i years typu
int, przy czym zmienng months zainicjuj warto$cig 2, a zmienng years wartoscia 3.

3. Napisz instrukcje przypisania, ktére wykonuja nastepujace operacje na zmiennych
a,bic:
a. dodawanie 2 do a i zapisywanie wyniku w b,

. mnozenie b przez 4 i zapisywanie wyniku w a,

. dzielenie a przez 3,14 i zapisywanie wyniku w b,

. odejmowanie 8 od b i zapisywanie wyniku w a,

. zapisywanie litery 'K' w c,

f. zapisywanie kodu Unicode litery 'B' w c.

o o0 o

4. Zaloimy, ze zmienne result, w, x, y i z to liczby catkowite, przy czym w = 5,
x = 4,y = 8iz = 2. Jaka warto$¢ zostanie zapisana w zmiennej result
w wyniku wykonania ponizszych instrukcji?
a. result = x + y;,
b. result = z * 23,
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Pytania kontrolne i ¢wiczenia

c. result =y / x;,
d. result = y - z3,
e. result = w % 2;.

5. Jak kazda z ponizszych liczb jest reprezentowana w notacji E?

6.

10.

11.

12.

a. 3,287 x 10°,
b. —9,7865 x 10",
c. 7,65491 x 107°.

Zmodyfikuj ponizszy program, aby wyswietlal dwa puste wiersze miedzy
poszczegblnymi wierszami tekstu.

public class
{
public static void main(String[] args)
{
System.out.print("Umrze¢ — tego nie robi sie kotu.");
System.out.print("Bo co ma poczac kot");
System.out.print("w pustym mieszkaniu.");
System.out.printin(" — Wistawa Szymborska");
}
}

Co wyswietli ponizszy kod?

int apples = 0, bananas = 2, pears = 10;
apples += 10;
bananas *= 10;

pears /= 10;

System.out.printin(apples + " " +
bananas + " " +
pears);

Co wyswietli ponizszy kod?
double d = 12.9;
int i = (int)d;
System.out.printin(i);
Co wyswietli ponizszy kod?
String message = "Udanego dnial!";
System.out.printin(message.charAt(5));
Co wyswietli ponizszy kod?
String message = "Udanego dnial!";
System.out.printin(message.toUpperCase());
System.out.printin(message);
Przeksztal¢ przedstawiony ponizej pseudokod na kod w Javie. Pamietaj,
aby zadeklarowaé odpowiednie zmienne.

Zapisz 20 w ymiennej speed.

Zapisz 10 w ymiennej time.

Pomndz przez siebie zmienne speed i time, a wynik zapisz w ymiennej distance.
Wyswietl zawartos¢ zmiennej distance.

Przeksztal¢ ponizszy pseudokod na kod w Javie. Pamietaj, aby zadeklarowaé
odpowiednie zmienne.
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Zapisz 172,5 w ymiennej force.

Zapisz 27,5 w ymiennej area.

Podziel zmienng area przez xmienng force, a wynik zapisy w ymiennej pressure.
Wyswietl zawartos¢ xmiennej pressure.

13. Napisz kod przygotowujacy wszystkie obiekty potrzebne do odczytu danych
z klawiatury. Nastepnie napisz kod, ktory wyswietla prosbe o wpisanie przez
uzytkownika oczekiwanego rocznego dochodu. Wprowadzone dane nalezy
zapisa¢ w zmiennej typu double.

14. Napisz kod wyswietlajacy okno dialogowe z prosba o wprowadzenie przez
uzytkownika oczekiwanego rocznego dochodu. Dane wejsciowe nalezy zapisa¢
w zmiennej typu double.

15. Program zawiera zmienng total typu float i zmienng number typu double.
Napisz instrukcje, ktora przypisuje warto$¢ zmiennej number do zmiennej total,
nie powodujac bledu w trakcie kompilacji.

Krotkie odpowiedzi

1. Czy ponizszy komentarz ma sktadnie jednowierszowa, czy wielowierszowa?

/* Ten program zostaZ napisany przez M. A. Kodera. */

2. Czy ponizszy komentarz ma sktadnie jednowierszowa, czy wielowierszowa?

// Ten program zostaZ napisany przez M. A. Kodera.
Opisz, co oznacza pojecie ,program samodokumentujacy sie”.

4. Co oznacza, ze w jezyku ,istotna jest wielkos¢ liter”? Dlaczego dla programisty
wazne jest, by wiedzial, czy w Javie istotna jest wielkos¢ liter?

5. Pokrotce wyjasnij, jak metody print i printin sg powigzane z klasa System
i obiektem out.

O jakich cechach zmiennej jej deklaracja informuje kompilator Javy?
Dlaczego uzywanie dla zmiennych nazw takich jak x nie jest zalecane?

Co trzeba uwzgledni¢ w momencie wyboru typu danych zmiennej?

@ o= o

Pokrotce opisz réznice miedzy przypisywaniem wartosci do zmiennej
a inicjowaniem zmienne;j.

10. Czym r6znig sie komentarze rozpoczynajace sie od sekwencji // od komentarzy
zaczynajacych sie znakami /*?

11. Opisz pokrotce, czym jest styl programowania. Dlaczego nalezy zachowaé
jego spojnosé?

12. Zalézmy, ze w programie uzywana jest nazwana stata PI reprezentujgca warto$é
3.14. Jest ona wykorzystywana w kilku miejscach programu. Jakie zalety daje
uzywanie tej stalej zamiast warto$ci 3. 14 w kazde;j instrukcji?

13. Przyjmijmy, ze SalesAverage.java to plik zrodtowy w Javie zawierajacy komentarze
Jjavadoc. Zat6zmy ponadto, ze przeszedles do katalogu zawierajacego ten plik.
Jakg instrukcje wpiszesz w wierszu polecen systemu operacyjnego,
aby wygenerowaé pliki HTML z dokumentacjg?
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Zadania programistyczne

14. Wyrazenie dodaje do siebie zmienne typéw byte i short. Jaki bedzie typ danych
wyniku?

Zadania programistyczne

1. Nazwisko, wiek i roczny dochéd

Napisz program w ktérym zadeklarowane sa:

e zmienna name typu String,

e zmienna age typu int,

e zmienna annualPay typu double.
Zapisz w tych zmiennych literaly reprezentujace Twoje nazwisko, wiek i oczekiwany
roczny dochdd. Program powinien wyswietlaé te wartosci na ekranie w sposob podobny
do ponizszego:

Nazywam sie Adam Kowalski, mam 26 lat
i chce zarabiac¢ 100000.0 ztotych rocznie.

2. Nazwisko i inicjaty

Napisz program zawierajacy nastepujace zmienne typu String: firstName, midd1eName
i TastName. Zainicjuj te zmienne swoim pierwszym imieniem, drugim imieniem i nazwi-
skiem. Program powinien ponadto obejmowaé nastepujace zmienne typu char: first
>Initial, middleInitial i lastInitial. Zapisz w tych zmiennych inicjaty pierwszego
imienia, drugiego imienia i nazwiska. Program powinien wy$wietla¢ zawartos¢ tych
zmiennych na ekranie.

3. Dane osohowe

Napisz program, ktory wyswietla w odrebnych wierszach nastepujace informacje:
e imie i nazwisko,
e adres (z miastem i kodem pocztowym),
e numer telefonu,
e kierunek studiow.

Cho¢ te elementy powinny by¢ wyswietlone w odrebnych wierszach, w programie
zastosuj tylko jedng instrukcje printin.

4. Rysunek z gwiazdek

Napisz program, ktory wyswietla nastepujacy rysunek:
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5. Prognozy sprzedazy

Region mazowiecki generuje 62% sprzedazy w firmie. Napisz program, ktory na pod-
stawie tego procentu oszacuje, jakg sprzedaz wygeneruje region mazowiecki, jesli
firma w ciggu roku sprzeda produkty w sumie za 4,6 mln ztotych. Wskazéwka: Do
reprezentowania 62% zastosuj wartosé 0,62.

6. Obliczenia powierzchni

Jeden akr ziemi to 43 560 stop kwadratowych. Napisz program, ktory okresla liczbe
akréw na obszarze zajmujacym 389 767 stop kwadratowych. Wskazdwka: Podziel
powierzchnie w stopach kwadratowych przez wielkos¢ akréw, aby otrzymacd liczbe akréw.

7. Amerykanski podatek od sprzedazy

Napisz program, ktéry wyswietla prosbe o wprowadzenie wartoéci kupowanego pro-
duktu. Program ten powinien nastepnie oblicza¢ podatek stanowy i lokalny od sprze-
dazy. Zatozmy, ze podatek stanowy wynosi 4%, a podatek lokalny to 2%. Program
powinien wyswietla¢ warto$é produktu, podatek stanowy, podatek lokalny i taczng
cene sprzedazy (czyli sume wartosci produktu i obu podatkéw od sprzedazy). Wska-
z6wka: Postuz si¢ wartoscig 0,02, aby przedstawic 2%, i wartoscig 0,04 do reprezento-
wania 4%.

8. Kalorie w ciasteczkach

Pudetko zawiera 40 ciasteczek. Z informacji na opakowaniu wynika, ze pudetko
obejmuje 10 porcji, a kazda porcja ma 300 kalorii. Napisz program, ktory pozwala
uzytkownikowi wpisac¢ liczbe zjedzonych ciasteczek, a nastepnie informuje o liczbie
skonsumowanych kalorii.

9. Kilometry na litrze

Liczbe kilometrow przejechanych na litrze paliwa mozna obliczy¢ wedtug nastepu-
jacego wzoru:

kilometry na litrze = przejechane kilometry/litry paliwa
Napisz program, ktory wy$wietla prosbe o wprowadzenie liczby przejechanych kilome-

tréw i zuzytych litréw paliwa. Program powinien obliczaé liczbe kilometrow przeje-
chanych na litrze i wySwietlaé¢ wynik na ekranie.
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Zadania programistyczne

10. Srednia z testow

Napisz program, ktéry wyswietla prosbe o wprowadzenie wynikéw z trzech testow.
Program powinien wyswietla¢ wyniki z kazdego testu, a takze $rednig.

11. Zyski ze sprzedazy ptytek drukowanych
Producent elektroniki sprzedaje ptytki drukowane z marzg 40%. Jesli znasz cene
detaliczng plytki, mozesz obliczy¢ zysk za pomoca nastepujacego wzoru:

zysk = cena detaliczna X 0,4

Napisz program, ktéry prosi o wprowadzenie ceny detalicznej ptytki, oblicza zysk ze
sprzedazy tego produktu i wy$wietla wynik na ekranie.

12. Operacje na tancuchach znakéw

Napisz program, ktory wyswietla uzytkownikowi prosbe o wprowadzenie nazwy ulu-
bionego miasta. Dane wejsciowe zapisz w zmiennej typu String. Program powinien
wyswietla¢ nastepujace informacje:

o liczbe znakéw w nazwie miasta,
® nazwe miasta zapisang wielkimi literami,
® nazwe miasta zapisang matymi literami,

e pierwszy znak nazwy miasta.

13. Rachunek w restauracji

Napisz program, ktoéry oblicza podatek i napiwek na podstawie rachunku w restau-
racji. Program powinien wyswietla¢ uzytkownikowi prosbe o wprowadzenie ceny
positku. Przyjmij podatek na poziomie 6,75% ceny, a napiwek na poziomie 20% sumy
ceny i podatku. Wyswietl na ekranie cene positku, wartoéé¢ podatku, wysokosé napiwku
i taczng kwote do zaplaty.

14. Odsetek kobiet i mezczyzn

Napisz program wyswietlajacy prosbe o wprowadzenie liczby kobiet i mezczyzn zareje-
strowanych na kurs. Program powinien wy$wietla¢ odsetek obu plci na kursie.

Wskazéwka: Zatozmy, ze w kursie uczestniczy 12 kobiet i 8 mezczyzn, co daje 20 studentduw.
Odsetek mezczyzn mozna obliczyé w nastepujgcy sposéb: 820 = 0,4, cxyli 40%. Odsetek
kobiet wynosi 1220 = 0,6, czxyli 60%.

Pole¢ ksigzke
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15. Prowizje od handlu akcjami

Katarzyna kupita 600 akcji w cenie 21,77 ztotego za akcje. Musi zaptacié¢ swojemu
brokerowi 2% prowizji za transakcje. Napisz program, ktory oblicza i wyswietla naste-
pujace informacje:

o kwote zaptacong za same akcje (bez prowizji),
o wysoko$¢ prowizji,

o 1l3czng zaptacong kwote (cena akcji plus prowizja).

16. Spozycie napojow energetycznych

Producent napojéw bezalkoholowych przeprowadzit ankiete z udziatem 12 467 kon-
sumentéw i odkryl, ze okolo 14% ankietowanych kupuje przynajmniej jeden napoj
energetyczny tygodniowo. Okoto 64% kupujacych napoje energetyczne preferuje smak
cytrusowy. Napisz program wyswietlajacy nastepujace informacje:

e przyblizong liczbe ankietowanych osob, ktére kupujg przynajmniej jeden napoj
energetyczny tygodniowo;

e przyblizong liczbe ankietowanych osob, ktore preferuja napoje energetyczne
o smaku cytrusowym.

17. Dostosowywanie ilosci skltadnikéw w przepisie

W przepisie na ciasteczka podana jest nastepujaca ilos¢ sktadnikow:
e 1,5 szklanki cukru,
e 1 szklanka masta,

o 2,75 szklanki maki.

Te sktadniki pozwalajg upiec 48 ciasteczek. Napisz program, ktéry wyswietla uzyt-
kownikowi prosbe o wpisanie oczekiwanej liczby ciasteczek, a nastepnie informuje,
ile szklanek poszczegdlnych sktadnikow potrzeba do uzyskania tej liczby.

18. Zabawa stowna
Napisz program bedacy zabawa stowng. Program ten powinien wyswietla¢ uzytkow-
nikowi prosbe o wprowadzenie nastepujacych informacji:

® swojego imienia,

e swojego wieku,

e nazwy zamieszkiwanej miejscowosci,

® nazwy uczelni,

e zawodu,

e gatunku zwierzecia,

e imienia zwierzecia.
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Po wprowadzeniu przez uzytkownika tych informacji program powinien wyswietlaé
nastepujacg historyjke, uzupetniong w odpowiednich miejscach danymi wejsciowymi:

Pewnego razu zyt sobie IMIE, ktory mieszkat w MIASTO. W wieku WIEK IMIE rozpoczat
studia na UCZELNIA. IMIE ukofczy? studia i rozpoczal prace jako ZAWOD. Wtedy IMIE
adoptowat GATUNEK o imieniu IMIE ZWIERZECIA i zyli razem dtugo i szczeSliwie!

19. Program do obstugi transakcji gietdowych
W zeszlym miesigcu Jacek kupit troche akeji firmy Acme Software. Oto szczegdly tej
transakcji:

o liczba zakupionych akcji: 1000,

o cena zakupu akcji: 32,87 zlotego za akcje,

e prowizja wyplacona brokerowi: 2% ceny akcji.

Po dwoch tygodniach Jacek sprzedat akcje. Oto szczegoly transakcji sprzedazy:
o liczba sprzedanych akcji: 1000,
o cena sprzedazy akcji: 33,92 zlotego za akcje,

e prowizja wyptacona brokerowi: 2% ceny akcji.

Napisz program wyswietlajacy nastepujace informacje:
e kwote zaptacong przez Jacka za akcje,
e warto$¢ prowizji zaptaconej przez Jacka brokerowi przy zakupie,
e kwote otrzymang przez Jacka ze sprzedazy akcji,
e warto$¢ prowizji zaptaconej przez Jacka brokerowi przy sprzedazy,

o zysk Jacka ze sprzedazy akcji po zaptaceniu obu prowizji (jesli wysoko$é zysku
wyswietlana przez program jest ujemna, oznacza to, ze Jacek ponitst strate).

20. Sadzenie winogron

WHhasciciel winnicy sadzi kilka nowych rzedéw winogron i musi wiedzie¢, ile sadzonek
ma umiesci¢ w kazdym rzedzie. Po pomiarze rzedéw stwierdzil, ze moze zastosowaé
do tego pokazany nizej wzér (uwzglednia on okratowanie, jakie trzeba zbudowaé po
obu konicach kazdego rzedu):

_R-2E
S

Oto wartoéci wykorzystywane w tym wzorze:

\Y

e V to liczba sadzonek, jakie mozna umiescié¢ w rzedzie,
e R to dlugo$¢ rzedu w metrach,
o E toiloé¢ miejsca zajmowanego przez okratowanie,

o S to odlegto$¢ miedzy sadzonkami w metrach.
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Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/javzp2
http://helion.pl/page354U~rt/javzp2

142 Rozdziat 2. Podstawy Javy

Napisz program, ktéry wykonuje potrzebne obliczenia za wlaéciciela winnicy. Program
powinien wy$wietla¢ uzytkownikowi prosbe o wprowadzenie nastepujgcych danych:

o dlugosci rzedu w metrach,
e ilosci miejsca zajmowanego przez okratowanie w metrach,
o odlegloéci miedzy sadzonkami w metrach.

Po wprowadzeniu danych wejsciowych program powinien oblicza¢ i wy$wietlaé liczbe
sadzonek, jakie zmieszcza sie w rzedzie.

21. Procent skladany

Gdy bank wyptaca procent sktadany, ptaci odsetki nie tylko od zdeponowanej kwoty,
ale tez od zakumulowanej z czasem kwoty odsetek. Zatozmy, ze chcesz zdeponowaé
pewng kwote na rachunku oszczednosciowym i pozwoli¢ na akumulowanie procentu
sktadanego przez okreslong liczbe lat. Oto wzor na obliczenie stanu konta po okre-
§lonej liczbie lat:

A= P+ Dy
n

Oto wartosci z tego wzoru:

e A to kwota pieniedzy na koncie po okreslonej liczbie lat,

e P to kwota pierwotnie zdeponowana na koncie,

® 7 toroczna stopa oprocentowania,

o n okresla, ile razy w roku odsetki sg doliczane do kapitatu,

o ¢ to liczba lat.
Napisz program, ktéry przeprowadza takie obliczenia. Program powinien wyswietla¢
prosbe o wprowadzenie nastepujacych danych:

e kwoty pieniedzy poczatkowo zdeponowanej na koncie,

® rocznej stopy oprocentowania,

o ile razy w roku odsetki sg kapitalizowane (np. przy kapitalizacji miesiecznej
wpisz 12, a przy kapitalizacji kwartalnej — 4),

o liczby lat, przez jakie §rodki bedg znajdowaé sie na koncie i generowa¢ odsetki.

Po wprowadzeniu danych wejsciowych program powinien obliczaé i wy$wietla¢ kwote,
jaka znajdzie sie na koncie po okreslonej liczbie lat.

25

0 UWAGA: Uzytkownik powinien wprowadzi¢ stope oprocentowania jako liczbe
~ procentéw. Przyktadowo, stope 2% nalezy zapisa¢ jako 2, a nie 0,02. Program

powinien wiec dzieli¢ dane wejsciowe przez 100, aby przenies¢ przecinek w odpo-

wiednie miejsce.
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A

adres URL bazy danych, 1029
agregacja, 533

na diagramach UML, 539
akcesory, 363
aktualizowanie wierszy, 1058, 1059
algorytm, 448

sortowania przez wybieranie, 481

wyszukiwania

binarnego, 484
sekwencyjnego, 467

alokacja pamieci, 348
animacja, 942

sterowanie, 956
anonimowe klasy wewnetrzne, 690, 809
Apache Derby, 1028
APJ, 65
API Javy

klasy, 345
argument, 307, 309

w wierszu polecen, 487
arkusze stylow CSS, 829, 833
automatyczna konwersja, 609
automatyczne zatwierdzanie, 1093

baza danych, 1025
chroniona hastem, 1031
CoffeeDB, 1028
kolumny, 1033
nawigzywanie polaczenia, 1029
relacyjna, 1078
tworzenie, 1028, 1069
biblioteka JavaFX, 768
bledy, 130, 203, 279, 329, 411, 498, 561, 614,
697, 755, 819, 904, 991, 1019, 1094
bledy logiczne, 49
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C

ciag Fibonacciego, 1010

CSS, Cascading Style Sheets, 829
cudzystow, 74

czas zycia zmiennych lokalnych, 316

D
dane
relacyjne, 1078
testowe, 50

DBMS, database management system, 1025
przekazywanie instrukcji SQL-owych, 1036
uzywanie systemu, 1028

debugowanie, 901

definiowanie
koloréw, 838
stylu, 838

deklarowanie
tablicy, 435
tablicy dwuwymiarowej, 470
zmiennej, 428
zmiennej referencyjnej, 667

deklarator wielkosci tablicy, 428

diagram UML, 366
agregacja, 539
dziedziczenie, 635, 636
interfejsy, 683
klasa, 351, 364, 372, 386
klasa abstrakcyjna, 677
konstruktor, 372
parametry, 364
relacja realizacji, 684
typy danych, 364
zwigzki encji, 1080

dokumentacja, 114
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1160 Skorowidz

dostep tablicy dwuwymiarowej, 473
do elementow tablicy, 429 zmiennych, 85
na poziomie pakietu, 658 zmiennych lokalnych, 316
sekwencyijny, 746 instrukcja, 42
swobodny, 746 break, 254
dziedziczenie, 627, 659 continue, 254
na diagramach UML, 635 CREATE TABLE, 1066
dzielenie catkowitoliczbowe, 90 DELETE, 1058, 1063, 1064
dzwieki, 970 DROP TABLE, 1066, 1069
if, 143, 149
E zagniezdzona, 154
if-else, 152
efekty, 959 if-else-if, 160
taczenie, 968 import, 118, 260, 402
elementy jezyka, 40 INSERT, 1055
encje, 1080 SELECT, 1035, 1042, 1049, 1052, 1091
String.format, 189
F super, 640
switch, 180, 553
filmy, 975 System.out.printf, 189
flagi, 150 UPDATE, 1059
formatowanie interfejsy, 677, 679, 685
argumentow, 199 API, 65
danych wyjsciowych, 189, 192 API Javy, 603
numeréw telefonéw, 599 funkcyijne, 693
funkcje matematyczne, 1052 GUI, 766
implementowanie, 683
G na diagramach UML, 683
ObservableList, 817
generowanie liczb losowych, 273 pola, 682
gra Cho-Han, 384 Serializable, 754
graf reprezentujacy scene, 770, 786, 792, 7917, 806 uzytkownika, 765
graficzny interfejs uzytkownika, GUI, 765 wiersz polecen, 766
grafika, 779, 913 interpolacja, 958
odstepy, 787 inzynieria oprogramowania, 50
okreslanie wielkosci, 782
wczytywanie, 782 J

grupowanie, 92
Java DB, 1028

H Java EE, 45
Java ME, 46
hierarchia klas, 663 Java SE, 45
wyjatkow, 713 JDBC, Java Database Connectivity, 1027
aktualizowanie wierszy, 1059
| tworzenie bazy danych, 1069
usuwanie wierszy, 1063
IDE, integrated development environment, 47, 58 wstawianie wierszy, 1057
identyfikator, 75, 842 JDK, Java Development Kit, 45
implementowanie interfejsow, 683 jezyk Java, 38
indeks, 429 jezyki programowania, 37, 39

inicjowanie
kontrolki typu ListView, 864
tablicy, 434
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K

karta CRC, 559, 560

klasa, 343, 344, Patrz takze plik
Application, 770
Arc, 915, 928
ArrayList, 427, 490, 493
BankAccount, 395
BoxBlur, 959, 964
CellPhone, 375
Character, 574
Circle, 915, 918
ColorAdjust, 959, 963
Connection, 1093
DatalnputStream, 741, 743
DataOutputStream, 740, 742
DropShadow, 959, 960
Ellipse, 915, 924
Exception, 719
FadeTransition, 942, 955
FileChooser, 899
FileInputStream, 741
FileOutputStream, 740
FillTransition, 942, 954
FXCollections, 865
GaussianBlur, 959, 965
Glow, 959, 967
InnerShadow, 959, 961
Interpolator, 958
JOptionPane, 127
Labeled, 831
Line, 915
Math, 95, 104
Media, 971
MediaPlayer, 970, 972
MotionBlur, 959, 965
Node, 938
NumberFormatException, 725
Object, 665
Pane, 914
Polygon, 915, 931
Polyline, 915, 934
PrintWriter, 256
Random, 273
RandomAccessFile, 747, 748
Rectangle, 915, 921
Reflection, 959, 967
RotateTransition, 942, 946
SalesData, 451
ScaleTransition, 942, 950
Scanner, 119, 121, 267
SepiaTone, 959, 967
Shape, 914
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Stock, 525
String, 104-108, 172, 374, 581
StringBuilder, 594, 595
StrokeTransition, 942, 953
System, 66
TestScoreReader, 611
Text, 915, 936
TranslateTransition, 942, 943
klasy
abstrakcyjne, 671
na diagramach UML, 677
agregujace, 539
anonimowe, 690
bazowe, 635
przeslanianie metod, 646
wywolywanie konstruktora, 638
diagram UML, 351, 364, 386
hierarchie, 663
metody statyczne, 516
naktadkowe, 573, 608
niestandardowe stylu, 840
okreslanie, 404
okreslanie zadan, 408
pochodne, 635
pola statyczne, 514
publiczne, 61
sktadowe, 365
chronione, 653
statyczne, 513
stylu, 840
tworzenie, 350
wewnetrzne, 690
wspoldziatanie, 557
wyjatkow, 712, 736
klauzula
catch, 719, 729
finally, 726
FROM, 1081
ORDER BY, 1051
throws, 259, 266
WHERE, 1045, 1047
klawiatura
obstuga zdarzen, 980
klawisz skrotu, 897
klucze gtowne, 1034
kod Morse’a, 623
kodowanie Unicode, 84
kolor, 838
pedzla, 917
kolory z nazwami, 839
komentarze, 63, 111, 303
znacznik @exception, 738
znacznik @param, 313
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1162 Skorowidz

Label, 769
ListView, 858, 871
dodawanie elementéw, 864
inicjowanie, 864
pobieranie indeksu, 861
pobieranie zaznaczonych elementéw, 867
tryby zaznaczania elementéw, 866
tworzenie, 872
uktad, 871

ustawianie elementéw, 864

komentarze
znacznik @return, 320
blokowe, 112
jednowierszowe, 111
wielowierszowe, 112
kompilator, 43
kompilowanie kodu, 50
komunikat o btedzie, 717
konsola, 765
konstruktor, 370, 417

Arc, 928 zaznaczony element, 859
BorderPane, 815 ObservableList
Circle, 919 elementy, 869

Ellipse, 925
FadeTransition, 956
FillTransition, 955
Line, 915

Polygon, 932
Polyline, 935

metody, 871
przeksztalcanie na tablice, 870
zaznaczanie elementu, 871

RadioButton, 844

reagowanie na klikniecie, 850
sprawdzanie zaznaczenia, 845

Rectangle, 922
RotateTransition, 946
ScaleTransition, 951
String, 374

StringBuilder, 595
StrokeTransition, 953, 954

zaznaczanie, 845
Slider, 882
TextArea, 888
TextField, 769, 805
kontrolki, 768

tworzenie, 773

Text, 936 wyrdéwnywanie, 777
TranslateTransition, 943 zaawansowane, 829
konstruktory konwersja

automatyczna, 609
na klase, 609
na typ prosty, 609

bezargumentowe, 374
diagram UML, 372
domyélne, 373

klasy bazowej, 635, 644 typow, 98

klasy pochodnej, 644 nakow, 574

kopiujace, 532 kopiowanie

przeciazone, 393 referencji, 443, 531
kontener tablic, 443

BorderPane, 814
GridPane, 773, 791
HBox, 773, 784
VBox, 773, 789 L
kontenery
tworzenie, 773
zagniezdzone, 798
kontrolka typu
Button, 769, 799, 802
CheckBox, 853
reagowanie na klikniecie, 857
sprawdzanie zaznaczenia, 854
zaznaczanie, 854 L
ComboBox, 877
modyfikacje, 881
pobieranie zaznaczonego elementu, 879
zaznaczenie elementu, 880

kostki do gry, 378
ksztatty, 913

liczby losowe, 273

lista
argumentow o zmiennej dtugosci, 488
typu ObservableList, 870

literaty, 74
catkowitoliczbowe, 80
zmiennoprzecinkowe, 81

tancuchy
dziedziczenia, 660

poréwnywanie, 176
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znakéw, 199
odczyt, 744
zapis, 744
laczenie efektow, 968
tuk, 929

M

marginesy, 787
maszyna wirtualna Javy, 43
menu, 890
klawisze skrotu, 897
system, 890
metadane zbioru wynikéw, 1073
metoda, 295
absolute, 1072
add, 818
addAll 818
append, 596
charAt, 596
clear, 818
close, 742, 743
compareTo, 550
concat, 591
Constructor, 647
delete, 598
deleteCharAt, 598
endsWith, 581
endsWith, 582
equals, 203, 528
finalize, 556
first, 1072
format, 600
getArea, 360
getChars, 588, 589, 596
getColumnCount, 1073
getColumnDisplaySize, 1073
getColumnName, 1073
getColumnTypeName, 1073
getDouble, 1039
getlnt, 1039
getMessage, 717
getPercentage, 647
getRawScore, 647
getSelectionModel.getSelectedIndices, 867
getSelectionModel.getSelectedItems, 867
getSharePrice, 525
getString, 1039
getStylesheets, 833
getSymbol, 525
getTableName, 1073
getText, 889
getValue, 878, 884
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hide, 878

indexOf, 584, 585, 596
insert, 597

isDigit, 575
isFormatted, 600
isLetter, 575
isLetterOrDigit, 575
isLowerCase, 575
isShowing, 878
isSpaceChar, 575
isUpperCase, 575
isWhiteSpace, 575
jumpTo, 957

last, 1072
lastIndexOf, 585, 596
length, 596

main, 62

Math.pow, 95
Math.sqrt, 95

next, 1072
nextLine, 121, 264
pause, 957, 972
play, 957,972
playFrom, 957
playFromStart, 957
previous, 1072
print, 65, 66, 67, 258
println, 65, 66
readBoolean, 743
readByte, 743
readChar, 743
readDouble, 743
readFloat, 743
readInt, 743
readLong, 743
readObject, 752
readShort, 743
readUTF, 743
regionMatches, 582
regionMatches, 583
relative, 1072
remove, 818
removeAll, 818
replace, 591, 598
setAll, 818
setAutoPlay, 972
setAutoReverse, 957
setBlockIncrement, 884
setBlurType, 962
setBottomOpacity, 969
setBrightness, 963
setCharAt, 598
setColor, 962
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metoda
setContrast, 963
setCycleCount, 957, 972
setEditable, 878
setEffect, 968
setFraction, 969
setHue, 963
setMajorTickUnit, 884
setMax, 884
setMin, 884
setMinorTickCount, 884
setOffsetX, 962
setOffsetY, 962
setOrientation, 884
setPrefColumnCount, 889
setPrefRowCount, 889
setRadius, 962
setSaturation, 963
setScore, 647
setShowTickLabels, 884
setShowTickMarks, 884
setSnapToTicks, 884
setSpread, 962
setText, 889
setTopOffset, 969
setTopOpacity, 969
setValue, 878, 884
setVisibleRowCount, 878
setWidth, 356
setWrapText, 889
show, 878
size, 818
startsWith, 581, 582
stop, 957, 972
String.format, 200
substring, 587, 588, 596
toBinaryString, 608
toCharArray, 588, 589
toHexString, 608
toLowerCase, 579
toOctalString, 608

toString, 493, 524, 599, 608

toUpperCase, 579
trim, 591
unformat, 600
valueOf, 592, 593
void, 297
writeBoolean, 742
writeByte, 742
writeChar, 742
writeDouble, 742
writeFloat, 742
writelnt, 742
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writeLong, 742
writeShort, 742
writeUTF, 742

metody

abstrakcyjne, 671
definiowanie, 318

do konwersji taticuchow znakow, 128

domyélne, 683
interfejsu ObservableList, 818
klasy
Character, 575, 579
CoffeeDBManager, 1087
ComboBox, 878
CurvedActivity, 647
DatalnputStream, 743
DataOutputStream, 742
DropShadow, 962
MediaPlayer, 972
Random, 275
Reflection, 969
Scanner, 119
Slider, 884
Stock, 525
String, 108, 581-593
StringBuilder, 596
TextArea, 889
kontrolki typu ListView, 871
kopiujace obiekty, 530
modyfikatory, 298
nazwa, 298
przeciazone, 393, 400, 650
przekazywanie
argumentow, 304
obiektow, 519
przez warto$¢, 309
referencji, 310
tablic, 445
tablic dwuwymiarowych, 478
wielu argumentéw, 307
przestanianie, 646, 650
rekurencyjne, 1006
rozwiazywanie problemow, 325
statyczne, 516, 592, 600
typ zwracanej wartoéci, 298
typu ResultSet, 1039
typu String, 464
uzywanie, 321
uzywanie komentarzy, 303
warstwowe wywolania, 302
wywolywanie, 299, 319
zapobieganie przestanianiu, 653
zglaszajace wyjatki, 328
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zwracajace
obiekt, 522
obiekt String, 590
referencje, 324
tablice, 460
warto$é, 297, 317
wartodci logiczne, 323
minimalna szerokosé pola, 194
model programu, 49
modyfikator final, 653
modyfikatory metody, 298
modyfikowanie obrazu, 783
mutatory, 363
mysza
obstuga zdarzen, 986

N

nagléwek

klasy, 63, 632

metody, 63, 523
najwickszy wspolny dzielnik, 1011
nawias, 298

klamrowy, 61, 63, 225

kwadratowy, 428
nazwy

metod, 298

klas, 77

koloréw, 840

selektorow typow, 830

zmiennych, 76
niezainicjowane zmienne referencyjne, 372
notacja

E, 82

naukowa, 82

RGB, 839

obiekt, 343, 347

out, 66

przetwarzajacy tablice, 454

typu ArrayList, 490, 864
petla for dla kolekeji, 492
pojemnosé, 496
tworzenie, 491
usuwanie elementow, 494
wstawianie elementu, 495
zapisywanie wlasnych obiektow, 497
zastepowanie elementu, 496

typu ImageView, 783

typu MediaPlayer, 972
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typu ResultSet, 1072
typu Scene, 774
typu String, 106, 172, 464
obiekty
agregujace, 540
metody kopiujace, 530
obstugi zdarzen, 801, 809, 862, 981
przekazywanie, 382, 519
serializowane, 751
zagregowane, 754
obliczanie
procentdw, 92
rabatu, 94
obracanie weztow, 938
obstuga
operacji arytmetycznych, 100
wielu wyjatkow, 719, 729
wyjatkow, 711, 713
zdarzenia EndOfMedia, 972
zdarzen, 800, 809, 862
zdarzeni dla sceny, 981
odczyt z pliku, 255
danych, 263
wierszy, 264
odtwarzanie
dzwiekow, 970
filmow, 975
okna dialogowe, 124
okno
do wybierania pliku, 899
typu FileChooser
wyswietlanie, 899
z graficznym interfejsem uzytkownika, 767
okreslanie
klas, 404
zadan klas, 408
opcje, 196
operacje
arytmetyczne, 100
na tablicy dwuwymiarowej, 510
tablicowe, 448
operator, 40, 42
1,169
&&, 166
||, 168
+,73
=,350
==,448
AND, 1051
dekrementacji, 217
inkrementacji, 217
instanceof, 670
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operator
LIKE, 1049
OR, 1051
warunkowy, 179
operatory
arytmetyczne, 88
tacznosé, 91
logiczne, 165
hierarchia pierwszenistwa, 170
pierwszenistwo, 90
przypisania, 85, 96
przypisania zlozone, 97
relacji, 145
relacyjne w SQL-u, 1046
rzutowania, 99, 100
oprogramowanie, 33, 36

P

pakiet, 402
java.io, 403
java.lang, 403
java.security, 403
java.sql, 403
java.text, 403
java.util, 403
pakiety z interfejsu AP, 403
pamigé
glowna, 35
pomocnicza, 35
parametr, 307
pedzle, 917
petla
do-while, 231, 255
for, 233, 237, 255
dla kolekeiji, 439, 492
wyrazenie inicjujace, 237
z licznikiem, 240
zmienna sterujaca, 237
while, 221, 225
sprawdzanie poprawnosci danych, 227
petle
nieskonczone, 224
zagniezdzone, 247
pierwszenistwo operatorow, 90
plik
AccountTest.java, 399, 738
Adjusted.java, 68
AnonInnerClassKiloConverter.java, 809
AnonymousClassDemo.java, 692
ArrayDemol .java, 430
ArrayDemo?2.java, 432
Arraylnitialization.java, 435
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ArrayListDemol.java, 492
ArrayListDemo2.java, 493
ArrayListDemo4.java, 495
ArrayListDemo6.java, 497
AverageScore.j, 147
BadArray.java, 711
BallDrop.java, 944
BankAccount.java, 395
BorderPaneDemo.java, 815
BuildEntertainmentDB.java, 1070
BullsEye.java, 919
ButtonDemo.java, 799
CalcAverage.java, 457
CarColor.java, 551
CarType.java, 551
CellPhoneTest.java, 377
CharacterTest.java, 575
CheckerBoard.java, 922
CheckTemperature.java, 226
ChoHan.java, 389
CircleArea.java, 580
Circles.java, 1008
Clock.java, 247
CoffeeDBManager.java, 1083
CoffeeDeleter.java, 1064
Coffeelnserter.java, 1057
CoffeeMath.java, 1053
CoffeeMinPrice.java, 1047
CoffeePriceUpdater.java, 1060
CoinToss.java, 278
Columns.java, 195
ComboBoxDemol.java, 879
ComboBoxDemo?2.java, 880
CommandLine.java, 487
Commentl.java, 111
Comment3.java, 113
Compact.java, 115
CompactDisc.java, 686
CompSciStudent.java, 674
CompSciStudentDemo.java, 676
ConsoleDebugging.java, 901
ConstructorDemo.java, 371
ConstructorDemol.java, 637
ConstructorDemo2.java, 640
Contribution.java, 93
CorpSales.java, 472
CorrectedInputProblem.java, 123
Countable.java, 514
Course.java, 537
CourseDemo.java, 539
CreateCustomerTable.java, 1068
CreditCard.java, 301
CSSDemol .java, 834
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CSSDemo?.java, 835
CSSDemo3.java, 836
CSSDemo9.java, 841
Cube.java, 642
CubeDemo.java, 643
CupConverter.java, 322
CurrencyFormat.java, 196
CurrencyFormat2.java, 201
CurrencyFormat3.java, 202
CurvedActivity.java, 647
CurvedActivityDemo.java, 649
CustomerNumber.java, 577
DBViewer.java, 1076
Dealer.java, 384
DeepAndDeeper.java, 302
DeserializeObjects.java, 753
DiceDemo.java, 380
Die.java, 379, 733
DieArgument.java, 383
DieExceptionDemo.java, 735
Discount.java, 94
Displayable.java, 678, 684
DisplayTestScores.java, 441
Division.java, 152
DropShadowDemo.java, 960
DvdMovie.java, 687
EndlessRecursion.java, 999
EnumDemo.java, 550
EventDemo.java, 802
ExceptionMessage.java, 717
FactorialDemo.java, 1004
FibNumbers.java, 1010
FileReadDemo.java, 267
FileSum.java, 268
FileSum?2.java, 271
FileWriteDemo.java, 259
FileWriteDemo?2.java, 272
FinalExam.java, 631
FinalExam?2.java, 655
FinalExam3.java, 680
FinalExamDemo.java, 634
FullName.java, 542
GCDdemo.java, 1011
GradedActivity.java, 629
GradedActivity2.java, 654
GradeDemo.java, 630
Grader.java, 455
GreatFun.java, 67
GridPaneDemo.java, 793
GridPanelmages.java, 795
Hanoi.java, 1018
HanoiDemo.java, 1019
HBoxImages.java, 784
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HBoxImagesWithPadding.java, 787
ImageDemo.java, 780
IncrementDecrement.java, 218
Initialize.java, 85
Instructor.java, 534
IntCalculator.java, 691, 693
IntegerVariables.java, 79
InterfaceDemo.java, 678
InvalidSubscript.java, 433
KeyPressDemo.java, 982
KiloConverter.java, 806
LambdaDemo.java, 694
LambdaDemo2.java, 696
LambdaKiloConverter.java, 811
LeadingZeros.java, 198
Left]ustified.java, 198
LengthDemo.java, 354
Lengths.java, 475
LengthWidthDemo.java, 359
Letters.java, 83

Letters2.java, 84
ListViewDemol .java, 859
ListViewDemo?2.java, 861
ListViewDemo3.java, 863
ListViewDemo4.java, 867
ListViewDemo5.java, 872
ListViewDemo6.java, 874
Literals.java, 75
LoanQualifier.java, 155
LocalVars.java, 315
LogicalAnd.java, 167
LogicalOr.java, 168
LoopCall.java, 300
MathTutor.java, 275
MetaDataDemo.java, 1074
Metric.java, 516
MetricConverter.java, 846
MetricDemo.java, 517
MonthDays.java, 462
MouseDraggedDemo.java, 990
MouseEventDemo.java, 987
MouseMovedDemo.java, 989
MoveBall.java, 983
MultiCatch.java, 730
MyFirstGULjava, 770
NamesDialog.java, 126
NameTester.java, 544
NegativeStartingBalance.java, 736
NestedDecision.java, 158
NoBreaks.java, 185
ObjectArray.java, 466
ObjectCopy.java, 531
ObjectDemo.java, 345
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ObjectMethods.java, 666
Octagon.java, 933
OpenFile.java, 715
Orbit.java, 926
OrderEntrySystem.java, 1087
ParselntError.java, 718
Pass2Darray.java, 478
PassArg.java, 305
PassArray.java, 446
PassByValue.java, 309
PassElements.java, 445
PassFail Activity.java, 660
PassFailExam.java, 661
PassFailExamDemo.java, 662
PassObject.java, 519
PassObject2.java, 521
PayArray.java, 437
Payroll.java, 120
PayrollDialog.java, 129
Person.java, 678, 684
PersonSearch.java, 582
PetFood.java, 186
PieChart.java, 929
PizzaToppings.java, 854
Player.java, 387
PolylineDemo.java, 935
Polymorphic.java, 668
PolymorphicInterfaceDemo.java, 688
Prefix.java, 219
ProtectedDemo.java, 656
RadioButtonEvent.java, 850
RangeSum.java, 1007
Readable.java, 115
ReadBinaryFile.java, 744
ReadFirstLine.java, 264
ReadRandomlLetters.java, 750
Rectangle.java, 353, 356, 358, 361, 370
RectangleDemo.java, 362
RectangularPattern.java, 251
RecursionDemo.java, 1000
Recursive.java, 1000
RecursiveBinarySearch.java, 1013
Relatable.java, 679
RelatableExams.java, 682
Retailltem.java, 685
ReturnArray.java, 461
ReturnObject.java, 522
ReturnString.java, 324
RollDice.java, 277
RoomAreas.java, 366
RotateImage.java, 948
RotateStopSign.java, 939
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Sale.java, 81

Sales.java, 452
SalesData.java, 451
SalesReport.java, 326, 720
SalesReport2.java, 722
SameArray.java, 443
ScaleTransitionText.java, 951
Scope.java, 110
Seasons.java, 187
SecretWord.java, 177
SerializeObjects.java, 752
ShowCoffeeData.java, 1044
ShowCoffeeDescriptions.java, 1040
ShowDescriptionsAndPrices.java, 1042
ShowValueDemo.java, 652
SimpleMenu.java, 892
SimpleMethod.java, 299
SliderDemo.java, 886
SoccerPoints.java, 245
SoccerTeams.java, 229
SoundPlayer.java, 973
SportsCar.java, 551
SportsCarDemo.java, 553
SportsCarDemo?2.java, 553
Squares.java, 235
StackTrace.java, 728
StairStepPattern.java, 253
StaticDemo.java, 515
Stock.java, 525
StockCompare.java, 529
StockDemol.java, 527
StockPurchase.java, 557
StockTrader.java, 559
StopSign.java, 937
StringAnalyzer.java, 589
StringCompare.java, 173
StringCompareTo.java, 175
StringDemo.java, 106
StringLength.java, 107
StringMethods.java, 108
Student.java, 672
SubClass1.java, 636
SubClass2.java, 639
SubClass3.java, 651
SunFacts.java, 82
SuperClassl.java, 636
SuperClass2.java, 639
SuperClass3.java, 651
SwitchDemo.java, 183
Tabs.java, 69
Telephone.java, 600
TelephoneTester.java, 602
TestAveragel.java, 232
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TestAverage2.java, 248
TestAverages.java, 613
TestConnection.java, 1030
TestResults.java, 161
TestScoreReader.java, 612
TextBook.java, 535
TextMenu.java, 893
TotalSales.java, 243
TrailingElse.java, 162
Triangle.java, 916
TrianglePattern.java, 252
TrueFalse.java, 83
TwolLines.java, 67
Unruly.java, 68
UserSquares.java, 238
ValueReturn.java, 319
VarargsDemo?2.java, 489
Variable.java, 72
Variable2.java, 73
VariableScope.java, 178
VBoxImagesWithPadding.java, 790
VideoDemo.java, 975
VideoPlayer.java, 977
WhileLoop.java, 222
WriteBinaryFile.java, 742
WriteLetters.java, 747
pliki, 459
.css, 833-840
Jjava, 63
.MP3, 971
binarne, 739
dolaczanie danych, 745
odczyt danych, 741
dolaczanie danych, 262
dzwiekowe, 970
o dostepie swobodnym, 739, 745
odczytywanie danych, 255, 263
okreslanie lokalizacji, 263
sprawdzanie, 270
wskaznik, 748
zapisywanie danych, 255
plotno, 769
dodawanie obiektow, 775
pobieranie
indeksu zaznaczonego elementu, 861
podtaiicuchow, 587
zaznaczonego elementu, 859, 867, 879
podtancuchy, 581
pobieranie, 587
wyszukiwanie, 581
pola
instancji, 400, 513
statyczne, 514
w interfejsach, 682
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pole length, 439, 474
polimorficzne referencje do wyjatkow, 719
polimorfizm, 667, 668, 685
polaczenie z baza, 1029, 1031
poprawianie btedow, 50
poréwnywanie

taricuchow, 176, 1049

znakow, 151
precyzja, 193
procedury sktadowane, 1094
procenty, 92
program, 37, 40

javadoc, 114

TotalSales, 244
programowanie, 31, 48
projektowanie obiektowe, 403, 557
proporcje obrazu, 783
przecigzanie

konstruktoréow, 393

metod, 393, 400, 650
przekazywanie

argumentow, 304

metodom referencii, 310

obiektow, 519

obiektéw jako argumentdw, 382

przez warto$¢, 309

referencji, 520

tablic, 445

tablic dwuwymiarowych, 478

wielu argumentow, 307
przeksztalcanie tekstowych danych, 127
przeno$nosé, 44
przeslanianie, 401

metod, 646, 650, 653

nazwy pola, 545
przetwarzanie tekstu, 573
przewijalne zbiory wynikéw, 1071
przycinanie taficucha znakow, 606
przyciski, 798
przywracanie pamieci, 555

R

referencja null, 542
referencje, 310, 520
do wyjatkow, 719
reguly stylow, 842
rejestrowanie obiektu, 801, 972
obstugi zdarzen, 981
rekurencja, 999
bezposrednia, 1006
NWD, 1011
posrednia, 1006
rozwiazywanie problemoéw, 1002
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rekurencja
sumowanie elementow tablicy, 1006
Wieze Hanoi, 1015
wyszukiwanie binarne, 1012
relacja
sjest czyms”, 628, 670
jeden do wielu, 1080
realizacji na diagramie UML, 684
wiele do jednego, 1080
reprezentacje liczb zmiennoprzecinkowych, 82
rozdzielanie taticuchéw znakéow, 604
rozszerzenie
.class, 60
.java, 61
rozwigzywanie problem6w, 1002
rysowanie ksztattow, 913
rzutowanie, 99

scena, 769
okreslanie wielkosci, 777
tworzenie, 772
SDK, Software Development Kit, 45
sekwencje ucieczki, 69
selektory
identyfikatorow, 842
typow CSS, 831
separatory, 196
serializowanie obiektow, 739, 751
zagregowanych, 754
skalowanie weztow, 940
sktadnia, 40
sktadowe
chronione, 653
klasy, 365
statyczne, 513
stowo kluczowe, 40, 41
abstract, 676
class, 61
final, 102, 653
new, 427
public, 60
super, 638
this, 545, 546
transient, 754
sortowanie
przez wybieranie, 481
wynikéw zapytania SQL, 1051
specyfikator
dostepu, 60, 352, 364
private, 659
protected, 659
public, 659
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formatowania, 192
konwersja, 193
opcje, 192, 196
precyzja, 193
separatory, 196
szerokoé¢ pola, 193, 194
sprawdzanie
poprawnosci danych, 227
wynikéw programu, 50
sprzet, 33

SQL, Structured Query Language, 1027

aktualizowanie wierszy, 1058
funkcje matematyczne, 1052
poréwnywanie taticuchow, 1049
sortowanie wynikéw, 1051
tworzenie tabel, 1066
usuwanie tabel, 1066
usuwanie wierszy, 1058, 1063
wstawianie wierszy, 1055

stata, 102
MAX VALUE, 609
MIN_VALUE, 609

stale
typu Interpolator, 958
wyliczeniowe, 778

stan obiektu, 524

statyczne
metody, 592
sktadowe klasy, 513

sterowanie animacjg, 956

stos, 727

stosowanie wartownika, 245

styl programowania, 115

style
aplikacji, 829
wezlow sceny, 836

suma biezaca, 242

suwak, 883

system
menu, 890
wprowadzania zamowien, 1082

zarzadzania bazami danych, DBMS, 1025

systemy komputerowe, 33
S
$lad stosu, 727

srednik, 149
srodowiska IDE, 47
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tabela bazodanowa, 1032, 1033
tabele
tworzenie, 1066
usuwanie, 1066
ztaczanie danych, 1081
tablice, 427
algorytm
sortowania, 481
wyszukiwania, 467
wyszukiwania binarnego, 484
czesciowo zapetnione, 458
deklarator wielkosci, 428
deklarowanie, 435
dtugos¢, 439
dostep do elementéw, 429
dwuwymiarowe, 469
deklaracja, 470
inicjowanie, 473
operacje, 510
pole length, 474
przekazywanie, 478
sumowanie elementéw, 476
sumowanie kolumn, 477
sumowanie wierszy, 477
wiersze o r6znej dtugosci, 479
wyswietlanie elementow, 475
indeksy, 429, 434
inicjowanie, 434
kopiowanie, 443
obiektow, 464
obliczanie $§redniej wartosci, 449
okreslanie wielkosci, 441
pole length, 439
przekazywanie, 445
przetwarzanie elementoéw, 437, 454
sumowanie wartoéci, 449
typu String, 461, 865
wielowymiarowe, 480
wyszukiwanie wartoci, 450
wyswietlanie zawartosci, 430
zakres, 433
zapisywanie zawartosci, 430
zmienne referencyjne, 442
zwracanie, 460
tablicowe zmienne referencyijne, 442
tekst
przetwarzanie, 573
tokeny, 604
transakcje, 1092
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tryb
automatycznego zatwierdzania, 1093
przedrostkowy, 219
przyrostkowy, 219
tryby zaznaczania elementéw, 866
tworzenie
bazy danych, 1028, 1069
klas wyjatkow, 736
konteneréw, 773
kontrolek, 773
typu ListView, 872
niestandardowe;j klasy stylu, 840
obiektow, 350
AtrrayList, 491
obstugi zdarzen, 809
typu Scene, 774
typu String, 106
programu, 44
scen, 772
tabel, 1066
typ danych, 77
boolean, 83
byte, 78, 608
char, 83
double, 78, 608
float, 78, 608
int, 78, 608
long, 78, 608
short, 78, 608
typy danych
catkowitoliczbowe, 79
kolumn, 1033
z SQL-a, 1034
wyliczeniowe, 547, 548, 553

zmiennoprzecinkowe, 80

V)

uktad

okna, 798

procesora, 34

wspotrzednych ekranu, 913
ukrywanie danych, 363
Unicode, 84
unikanie nieaktualnych danych, 363
urzadzenia

wejscia, 36

wyjscia, 36
usuwanie

tabel, 1066

wierszy, 1058, 1063
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W

wartoéci logiczne, 323
warto$é null, 542
wartownik, 242
stosowanie, 245
weciecia, 116
wcezytywanie
danych, 117
grafiki, 782
znakow, 121
wersje oprogramowania, 45
wewnatrzwierszowe reguly stylow, 842
wezel
galezi, 770
korzenia, 770
ligcia, 770
wezly
obracanie, 938
skalowanie, 940
w grafie, 770
wigzanie dynamiczne, 668
wiersz polecen, 766
podawanie argumentéw, 487
wiersze, 42
Wieze Hanoi, 1015
wizualizowanie dzialania programu, 48
wlasne klasy wyjatkow, 736
wiasciwosci stylow CSS, 831, 832
wskaznik pliku, 748
wspoldziatanie klas, 557
wstawianie wierszy, 1055
wybieranie
pliku, 899
rodzaju petli, 255
wyjatek, 328, 711
typu FileNotFoundException, 747
typu IOException, 747
wyjatki
kontrolowane, 731
niekontrolowane, 731
whasne klasy, 736
zglaszanie, 733
wyrazenia
lambda, 693
logiczne, 146
wyrazenie
aktualizujace, 237
inicjujace, 237
wyréwnywanie kontrolek, 777
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wyszukiwanie
binarne, 484
rekurencyjne, 1012
podtancucha, 581, 582
sekwencyijne, 467
wyswietlanie
grafiki, 779
taticuchéw znakow, 199
okien dialogowych, 125
okna FileChooser, 899
wzordw, 250
zawartoéci tablicy, 430
wywolywanie
konstruktora
klasy bazowej, 638
przeciazonego, 546
metod, 299
typu String, 464

zZ

zakres tablicy, 433
zapisywanie do pliku, 255
zapytania SQL, 1035
zasigg

parametrow, 307

pol instancji, 400

zmiennej, 109, 178
zaznaczanie

jednego elementu, 862, 866

wielu elementow, 866
zbi6r wynikow

metadane, 1073

przewijalny, 1071
zdarzenia, 798, 800

dotyczace klawiszy, 980

dotyczace myszy, 986
zdarzenie EndOfMedia, 972
zglaszanie wyjatkow, 733
zgodnosé typéw danych, 307
ztaczanie danych, 1081
zmiana wielkosci znakéw, 579
zmienna referencyjna this, 545
zmienne, 42, 85, 86

bedace instancjg klasy, 105

czas zycia, 316

deklarowanie, 178

inicjowanie, 316

lokalne, 315

referencyjne, 349, 667

niezainicjowane, 372

tablicowe, 442

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/javzp2
http://helion.pl/page354U~rt/javzp2

Skorowidz 1173

typow prostych, 105, 347 znaki
zasieg, 178 /1, 60

znacznik \n, 69
(@exception, 738 przestankowe, 40, 42
(@param, 313 specjalne, 64
(@return, 320 zwracanie

znak obiektow, 522
%, 192 referencji do obiektu, 324
=,85 tablic, 460
dwukropka, 179 wartosci, 317
$rednika, 149 logicznych, 323

zapytania, 179
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>>> JAVA

ZDOBADZ SOLIDNE PODSTAWY

| PROGRAMUJ JAK MISTRZ!

Java jest rozbudowanym, elastycznym i wszechstronnym, a przy tym
dojrzatym jezykiern programowania. Pozwala na tworzenie kodu dla
prawie wszystkich rodzajow komputerdw, rowniez tych sterujacych
pracg najbardziej wyspecjalizowanych urzadzen. Mozna do uzywac
do pisania duzych systemdw, matych programow, aplikacji mobil-
nych i aplikacji WWW. Jest znakomitym wyborem dla osab, ktére
postanowity zwigzac swojg przysztos¢ zawodowa z ktoras z wielu
datezi informatyki. Aby optymalnie wykorzystac potencjat drzemiacy
w Javie, koniecznie trzeba zadbac o solidne podstawy — zardéwno

w teorii, jak i w praktyce kodowania.

Oto zaktualizowane i uzupetnione wydanie cenionego podrecznika
dla studentdow. Ksigzka zostata pomyslana w taki sposdb, aby
maksymalnie utatwic nauke Javy krok po kroku i pozwolic na
mozliwie szybkie rozpoczecie samodzielnego kodowania. Znalazto
sie tu wprowadzenie do wiedzy o sprzecie, oprogramowaniu, wyko-
nywaniu programdw i kompilacji kodu. Dzieki temu nawet zupetnie
poczatkujace osoby zaczna ptynnie postugiwac sie typami danych,
zmiennymi czy instrukcjami sterujgcymi. Bardzo starannie omowio-
no takie tematy jak klasy, obiekty i dziedziczenie. Nie zabrakto
wprowadzenia do pracy z bazami danych, plikami czy tez podstaw
budowy draficznedo interfejsu uzytkownika za pomoca nowej
biblioteki JavaFX.

W tej ksigzce miedzy innymi:

> solidne podstawy programowania i wprowadzenie do Javy
> operacje wejscia-wyjscia, przetwarzanie tekstu
oraz obstuda wyjatkow
> rekurencja i jej zastosowanie w rozwigzywaniu problemow
> praca z animacjami, dZwiekiem i wideo
> wykorzystanie interfejsu JDBC do pisania aplikacji bazodanowych

Sprawd# nasze szkolenia!

Helion¥

225 HELION SA
ﬁ ul. Knéclus.kl ¢
44

SZKOLENIA
Jr—

AKADEMIA IT & BUSINESS

L

9788328

WWW.SZKOLENIA . HELION.PL

INFORMATYKA W NAJLEPSZYM WYDANIU

KOD KORZYSCI E E

Siggnij po wigcej! » 'JI
El.ﬁ'ﬁ
ISBN 978-83-283-4829-5
@ |

Bl

348295

Cena: 149,00 zt

Tony Gaddis

jest gtownym autorem Swietnie
przyjetej serii Starting Out with
(Owoce programowania, Helion),

a ponadto, od przeszto dwoch dekad,
wyktadowca akademickim, wielokrotnie
nagradzanym — otrzymat tytut
Nauczyciela Roku w North Carolina
Community Colleges oraz nagrode
Teaching Excellence przyznawana
przez National Institute for Staff and
Organizational Development. Autor

i wspétautor ksigzek dotyczacych
nauki jezykéw: C++, C#, Java, Visual
Basic, Python.

PEARSON

ALWAYS LEARNING



