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Chyba kazdy, kto interesuje sie Internetem, styszat o Javie. Ten, w koncu stosunkowo
mtody, jezyk programowania wyjatkowo szybko zdobyt sobie bardzo duza popularno$é

i akceptacije ze strony programistéw na catym $wiecie. | cho¢ jego przyszto$¢ wcale nie
jest jeszcze przesadzona, wiele wskazuje na to, ze Java stanie sie jednak dominujaca
technologia juz w niedalekiej przysztosci. Skoro tak, warto poznaé ja juz teraz. Wiele
0s0b kojarzy Jave tylko z apletami zawartymi na stronach WWW. To jednak tylko czes¢
zastosowan. Tak naprawde to doskonaty, obiektowy jezyk programowania, nadajacy sie
do réznorodnych zastosowan.

Autor zapoznaje czytelnika z podstawami jezyka przez serie kilkudziesigciu cwiczen.
Kurs ten jednak pozwoli zrozumieé istote jezyka, a zagadnienia zaawansowane stana sie
bardziej czytelne, gdy przyszty programista siegnie po kolejne ksiazki.
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Rozdziat 2.

LZmienne, operatory
jinstrukcje

Zmienna jest to miejsce, w ktorym mozemy przechowywac jakies dane np. liczby czy
ciagi znakow. Kazda zmienna musi mie¢ swoja nazwe, ktdra jg jednoznacznie identyfi-
kuje. Kazda zmienna ma takze swoj typ, ktory informuje o tym, jakiego rodzaju dane
mozna w niej przechowywac. Np. zmienna typu int przechowuje liczby catkowite,
a zmienna typu float liczby zmiennoprzecinkowe. Typy w Javie dziela si¢ na dwa rodzaje:
typy podstawowe (ang. primitive types) oraz typy odnosnikowe (ang. reference types).

Tyny nodstawowe

Typy podstawowe dziela si¢ na typy arytmetyczne oraz typ boolean. Zmienna typu bo-
olean moze przyjmowac tylko dwie wartosci mianowicie true i false. True oznacza lo-
giczng prawdg, natomiast false logiczny falsz. Typy arytmetyczne dziela si¢ z kolei na typy
catkowitoliczbowe (ang. integral type) oraz typy zmiennoprzecinkowe (ang. floating-point
type). Rodzina typow catkowitoliczbowych sktada si¢ z pieciu typow:

% byte,
% short,
< int,
% Tong,

% char.
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W przeciwienstwie do C++ doktadnie okre$lono sposob reprezentacji tych danych. Nie-
zaleznie wiec od tego, na jakim systemie pracujemy (16-, 32- czy 64-bitowym), doktad-
nie wiadomo na ilu bitach zapisana jest zmienna danego typu. Wiadomo tez doktadnie
z jakiego zakresu warto$ci moze ona przyjmowaé. Nie ma wiec dowolnosci, ktora
w przypadku C mogla prowadzi¢ do sporych trudnosci przy przenoszeniu programéw
pomigdzy réznymi platformami. Zakresy poszczegdlnych typoéw danych oraz ilos¢ bi-
tow niezbedna do zapisanie zmiennych danego typu prezentuje tabela 2.1.

Tahela 2.1. Zakresy typow arytmetycznych w Javie

Typ Liczha Liczha Iakres
bitow hajtow
byte 8 1 od -128 do 127
short 16 2 od —32 768 do 32 767
int 32 4 od —2 147 483 648 do 2 147 483 647
Tong 64 8 od -9 223 372 036 854 775 808 do 9 223 372 036 854 775 807

Typ char shuzy do reprezentacji znakow, przy czym w Javie jest on 16-bitowy i zawiera
znaki Unicode. (Unicode to standard pozwalajacy na zapisanie znakéw wystepujacych
wiekszosci jezykow swiata).

Typy zmiennoprzecinkowe wystepuja tylko w dwoch odmianach:

+» float (pojedynczej precyzji),

+ double (podwojnej precyzji).

Zakres oraz liczbe bitdw i bajtdw potrzebnych do zapisu tych zmiennych prezentuje ta-
bela 2.2.

Tabela 2.2. Zakresy dla typow zmiennoprzecinkowych w Javie

Tvp Liczha hitéw Liczba hajtow lakres
float 32 4 od —3,4¢38 do 3,4€38
double 64 8 od —1,8¢308 do 1,8¢308

Format danych float i double jest zgodny z ze specyfikacja standardu ANSI/IEEE 754.
Zapis 3,4e48 oznacza 3,4 razy 10 do potegi 38.

Deklarowanie zmiennych tynow podstawowych

Aby mdc uzy¢ jakiej$s zmiennej w programie, wpierw trzeba ja zadeklarowac, tzn. po-
dacé jej typ oraz nazwe. Ogolna deklaracja wyglada w sposob nastgpujacy:

typ_zmiennej nazwa_zmiennej;

Po takim zadeklarowaniu zmienna jest juz gotowa do uzycia, tzn. mozemy jej przypi-
sywac¢ rozne wartosci, badz tez wykonywac na niej ré6zne operacje np. dodawanie.
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Cwiczenie 2.1. —~2 & -

Zadeklaruj dwie zmienne catkowite, przypisz im dowolne wartosci. Wyswietl wyniki na
ekranie (rysunek 2.1).

pubTic
class Main
{
pubTic static void main (String args[])
{
int pierwszaliczba;
int drugaliczba;
pierwszaliczba = 10;
drugaliczba = 20;
System.out.printin ("pierwsza liczba: " + pierwszaliczba);
System.out.printin ("druga liczba: " + drugaliczba);
}
}
nvs"nek 2.1. WINNT!System32cd.exe
Wynik dzialania iorvenn Tierbas pgi v deve fain

druga 1iczha:

programu

7 éwiczenia 2.1 D:“redakcjashelionsjava>

Instrukcja System.out.printin() pozwala wyprowadzenie ciagu znakow na ekran. War-
tos¢ zmiennej mozna przypisaé juz w trakcie deklaracji, piszac:

typ_zmiennej nazwa_zmiennej = wartosc¢;
Mozna rowniez zadeklarowa¢ wiele zmiennych danego typu oddzielajac ich nazwy
przecinkami. Czgs$¢ z nich moze tez by¢ od razu zainicjalizowana:

typ_zmiennej nazwal, nazwa2, nazwa3;
typ_zmiennej nazwal = warto$¢l, nazwa2, nazwa3 = warto$c2;

Zmiennej w Javie, podobnie jak w C, czy C++, ale inaczej niz w Pascalu, mozna dekla-
rowa¢ w dowolnym miejscu funkcji czy metody.

Cwiczenie 2.2. — > & -

Zadeklaruj i jednoczesnie zainicjalizuj dwie zmienne typu catkowitego. Wynik wyswietl
na ekranie.

pubTic
class Main

{

public static void main (String args[])
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Cwiczenie 2.3. — 29 -

int pierwszaliczba = 10;

int drugaliczba = 20;

System.out.printin ("pierwsza liczba: " + pierwszaliczba);
¢

System.out.printin ("druga liczba: " + drugaliczba);

Zadeklaruj kilka zmiennych typu catkowitego w jednym wierszu. Kilka z nich zainicjalizuj.

public
class Main
{

public static void main (String args[])

{

int pierwszaliczba = 10, drugalLiczba = 20, 1, Jj, k:
System.out.printin ("pierwsza liczba: " + pierwszaliczba);
System.out.printin ("druga liczba: " + drugaliczba);
System.out.printin ("zmienna i: " + i);
System.out.printin ("zmienna j: " + J);
System.out.printin ("zmienna k: " + k);

Przy nazywaniu zmiennych obowiazuja pewne zasady. Ot6z nazwa taka moze sktadaé
si¢ z duzych i matych liter oraz cyfr, ale nie moze si¢ zaczyna¢ od cyfry. Nie nalezy
rowniez stosowaé polskich znakéw diakrytycznych. Nazwa zmiennej powinna takze
odzwierciedlaé¢ funkcj¢ pelniong w programie. Np. jezeli okresla ona liczbe punktow
w jakims$ zbiorze, to najlepiej ja nazwac 1iczbaPunktow lub nawet 1iczbaPunktowhZbio-
rze. Mimo ze tak dluga nazwa moze wydawac si¢ dziwna, jednak bardzo poprawia
czytelno$¢ programu oraz ulatwia jego analiz¢. Naprawde warto ten sposob stosowac.
Przyjmuje si¢ tez, co rowniez jest bardzo wygodne, Ze nazw¢ zmiennej rozpoczynamy
malg litera, a poszczegolne czlony tej nazwy (wyrazy, ktdre si¢ na nig sktadaja) piszemy
litera wielka. Doktadnie tak jak w powyzszych przyktadach.

Tyny odno$nikowe

Typy odnosnikowe (ang. reference types) dziela si¢ na trzy rodzaje:
“ typy klasowe (class types),
*» typy interfejsowe (interface types),

*» typy tablicowe (array types).

Interfejsami nie bedziemy si¢ zajmowac. Zacznijmy od typow tablicowych. Tablice sa
to wektory elementdw danego typu i stuza do uporzadkowanego przechowywania war-
tosci tego typu. Moga by¢ jedno badz wielowymiarowe. Dostep do danego elementu ta-
blicy jest realizowany poprzez podanie jego indeksu, czyli miejsca w tablicy w ktorym
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si¢ on znajduje. Dla tablicy jednowymiarowej bedzie to po prostu kolejny numer ele-
mentu, dla tablicy dwuwymiarowe;j trzeba juz poda¢ numer wiersza i kolumny itd. Jesli
chcemy zatem przechowaé w programie 10 liczb catkowitych, najwygodniej bedzie uzyé
w tym celu 10-elementows tablice typu int.

Typy klasowe pozwalaja na deklarowanie zmiennych obiektowych. Zajmiemy si¢ nimi
blizej w rozdziale 3.

Deklarowanie zmiennych typow odnosSnikowych

Zmienne typéw odnosnikowych deklarujemy podobnie jak w przypadku zmiennych ty-
péw podstawowych tzn. piszac:

typ_zmiennej nazwa_zmiennej;

lub

typ_zmiennej nazwa_zmiennej 1, nazwa_zmiennej 2, nazwa_zmiennej 3;

Piszac w ten sposob zdeklarowalismy jednak jedynie tzw. odniesienie (ang. reference)
do zmiennej obiektowej, a nie sama zmienna! Takiemu odniesieniu przypisana jest do-
myslnie warto$¢ pusta (nul11). Czyli praktycznie nie mozemy wykonywac na niej zadnej
operacji. Dopiero po utworzeniu odpowiedniego obiektu w pamigci mozemy powigzac
go z tak zadeklarowana zmienna. Jesli zatem napiszemy np.

int a;

mamy gotowa do uzycia zmienng typu catkowitego. Mozemy jej przypisac¢ np. wartos¢ 10.
Zeby jednak méc skorzysta¢ z tablicy musimy zadeklarowaé zmienna odno$nikowa ty-
pu tablicowego, utworzy¢ obiekt tablicy i powiaza¢ go ze zmienna. Dopiero wtedy be-
dziemy mogli swobodnie odwotywac si¢ do kolejnych elementow. Piszac zatem:

int tablical];

zadeklarujemy odniesienie do tablicy, ktora bedzie zawierala elementy typu int, czyli
32-bitowe liczby catkowite. Samej tablicy jednak jeszcze wcale nie ma. Przekonamy sig
o tym wykonujac kolejne ¢wiczenia.

Cwiczenie 24. —~2>F -

Zadeklaruj tablice elementdéw typu catkowitego. Przypisz zerowemu elementowi tablicy
dowolna wartos¢. Sprobuj wyswietli¢ zawartos¢ tego elementu na ekranie.

public
class Main

{

public static void main (String args[])

int tablical];
tablical0] = 11;
System.out.printin ("Zerowy element tablicy to: " + tablical[0]);
}
}
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nvs"nek 2.2. INNT'\System32'cmd.exe
qudkompilacji. D:\redake jahe Lion\java>a
Nie zainicjowalis'my D:=\redakc jashe lion\java>javac Main.java
. . . D:redake jashe lion\javadd:njdki.3.B_B2\hin\javac Main.java
zmiennej tablica Main.javai?: variable tablica might not have boen initialized

tablical@]1 = 11;

1 error

D:~redakc jashelionsjavar_

Juz przy probie kompilacji kompilator uprzejmie poinformuje nas, ze chcemy odwotaé
si¢ do zmiennej, ktdra prawdopodobnie nie zostata zainicjalizowana wypisujac na ekran
Variable tablica may not have been initialized (rysunek 2.2). Widzimy tez wyraz-
nie, ze w razie wystapienia btgdu na etapie kompilacji, otrzymujemy kilka waznych
i pomocnych informacji. Przede wszystkim jest to nazwa pliku, w ktorym wystapit btad
(jest to wazne, gdyz program moze sktadac si¢ bardzo wielu klas, a kazda z nich jest de-
finiowana w oddzielnym pliku), numer wiersza w tym pliku oraz konkretne miejsce wy-
stapienia btedu. Na samym koncu kompilator podaje tez catkowita liczbe bltedow.




