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ELEMENTY JEZYKA JAVA

komentarze w Javie, slowa kluczowe i operatory,
proste typy danych, tablice,
podstawowy zestaw instrukcji.
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Komentarz wierszowy

// Program wypisujgacy tekst powitania

Komentarz blokowy

/* Program wypisujacy tekst powitania
Warszawa, 13 listopada 2002 r. */

Komentarz dokumentacyjny

/**
* Klasa rysujgca wykres. Typ wykresu

* zalezy od nacisnietego przycisku.
* @version 1.0

§/
class Wykres {...



EUW

Do opisu fragmentow kodu zrodlowego programu uzywa sie
komentarzy. Na ich podstawie, uzywajac programu javadoc mozna
pozniej wygenerowac dokumentacje. Najczesciej opisuje sie elementy
takie jak klasy, metody, interfejsy czy obiekty. Komentarze powinny
byc krotkie, perecyzyjne. Nalezy je umieszczac bezposrednio przed
dokumentowanym elementem programu.

B Aby tekst komentarza zostal rozpoznany przez javadoc, musi
by¢ umieszczony pomiedzy sekwencjami znakow /** i */,

®  Poczatkowe znaki * w kolejnych wierszach sa pomijane.

B Kazdy wiersz zawierajacy znak @, po ktorym nastepuje
jeden ze znacznikow dokumentacyjnych, powoduje
utworzenie w dokumentacji oddzielnego paragrafu.

B Polecenie wygenerowania dokumentacji ma postac:
javadoc nazwa_pliku.java

B Jego wynikiem jest zbior plikow z opisem w formacie HTML. 3
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B @author — informacje o autorze programu,
B @version — informacje o wersji programu,
B @return - opis wyniku zwracanego przez metode,

B @serial - opis typu danych i mozliwych wartosci
przyjmowanych przez zmienna,

B @see —tworzy 1acze do innego tematu,

B @since — opis wersji, od ktérej zaistniat okreslony
fragment kodu,

B @deprecated - informacje o elementach
zdeprecjonowanych (ktore nie sg zalecane),

B @param — opis parametru wywotania metody,
B @exception — identyfikator wyjatku.
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abstract
byvalue
char
default
extends
for

if
instanceof
hative
outer
public
static
synchronized
transient
volatile

boolean
case
class

do

final
future
implements
int

hew
package
rest
strictfp
this

try
while

break
cast
const
double
finally
generic
import
interface
hull
private
return
super
throw
var
widefp

byte
catch
continue
else
float
goto
inner
long
operator
protected
short
switch
throws
void



Priorytet Operator Typ argumentu Nazwa
1 ++ -- Arytmetyczny | Inkrementacja,
dekrementacja
+ - Arytmetyczny |Unarny +, unarny -
~ Calkowity |Uzupeilnienie bitowe
! Boole'owski |Negacja logiczna
(typ) Dowolny Konwersja
(rzutowanie)
b 2 */ Arytmetyczny |Mnozenie, dzielenie
/\
I % Arytmetyczny |Modulo (reszta)
Tl 3 + - Arytmetyczny | Dodawanie,

odejmowanie




Priorytet Operator Typ argumentu Nazwa
3 + tancuchowy |Konkatenacja
4 << >> >>> Calkowity Przesuniecie bitowe
5 < > <= >= | Arytmetyczny Operatory relacji
instanceof Obiektowy |Stwierdzenie typu
6 == I= Podstawowy Réwne nierowne
== I= I R6 1ero
~ ! Obiektowy owne nierowne
\ - -
o 7 & Calkowity |Bitowe AND
—
11 8 N Calkowity Bitowe XOR




\rﬁsws X/\/

Priorytet Operator Typ argumentu Nazwa

9 | Calkowity |Bitowe OR

10 && Boole'owski |Logiczne AND

11 | | Boole'owski | Logiczne OR

12 ?: Boole'owski |Operator warunku

13 = Zmienna, Operatory przypisania
*= dowolny
/=
+=
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Opis Literal
New line \n
Horizontal tab \t
Backspace \b
Carriage return \r
From feed \f
Single quote \
Double quote \"
Backslash \\
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Java jest jezykiem ze Scisla kontrola typow, w ktorym
rozmiar i postac danych sa okreslone bardzo precyzyjnie.

Typy danych w Javie mozna podzielic na dwa rodzaje:
typy proste i typy referencyjne (klasy, interfejsy i tablice).

Do przechowywania liczb calkowitych przeznaczone sg
cztery typy: byte (8), short (16), int (32) oraz long (64).
Rzeczywiste typy liczbowe to: float (32) i double (64).
Dane znakowe zapisywane sg zgodnie ze standardem

Unicode - sg to 16-bitowe liczby calkowite bez znaku. Do
ich przechowywania stuzy typ char.

Typ boolean (1 bit) umozliwia przechowywanie wartosci
logicznych. Moze on przyjmowac tylko dwie wartosci: true
i false. 10



boolean

przymuje wartosci logiczne true lub false

byte 8 0  [wartosc calkowta 8-bitowa ze znakiem
lchar 16 'x(0"  |kod maku w 16-bitowym kodzie Unicode
short 16 0 wartosC calkowita 16-bitowa ze znakiem
int 32 0 wartos¢ calkowita 32-bitowa ze znakiem
long 64 0 wartos¢ catkowita 32-bitowa ze znakiem
float 32 0.0F |[wartosC znuennoprzecinkowa 32-bitowa
double 64 0.0D [wartos¢ zmuennoprzecinkowa 64-bitowa

11
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Tablica - to cigg zmiennych tego samego typu, opisanych
jedna wspolna nazwa.

® Elementy tablicy identyfikuje sie je za pomoca indeksow.
® Dostep do poszczegolnych elementow tablicy odbywa sie za

pomoca operatora indeksowania [ ].

® Indeksy sa liczone od zera.
® Tablica jednowymiarowa odpowiada matematycznemu

pojeciu wektora, dwuwymiarowa — macierzy.

Tablice w jezyku Java sg zaimplementowane jako obiekty,
wiec nie moga byc deklarowane statycznie. Tworzenie
tablicy sklada sie z dwoch etapow:

deklaracja zmiennej referencyjnej tablicy

utworzenie nowego obiektu tablicy i przypisanie go do

danej zmiennej tablicowej.
12
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® Przyklad instrukcji tworzacych tablice:
int[] mojaTablica = new 1nt[10];
int mojaTablical] new 1nt[10];

® Tablice mozna tez utworzyc w dwoch etapach:
najpierw deklarujemy zmienna referencyjng tablicy:
int[] mojaTablica ;
lub 1nt mojaTablical];

nastepnie tworzymy nowy obiekt tablicy:

/* Musimy okres$lic¢ rozmiar tablicy, aby zaalokowac
potrzebny dla niej obszar pamieci*/

mojaTablica = new 1nt[10];
13



® Java obsluguje tablice wielowymiarowe, kore
posiadaja dwa lub wiecej indeksow.
® (Ogolna postac instrukcji tworzacej tablice
wielowymiarowa ma postac:
typ[]1[]...[] nazwa = new typ[rozl][roz2] [rozN];

® Przyklad instrukcji tworzacej tablice o dwoch
wymiarach (jest to najczesciej uzywana forma
tablicy wielowymiarowej) :
int[][] A = new 1nt[10][10];
lub
int A[][] = new 1nt[10][10];

EUW
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Instrukcja warunkowa if
Petla while

Petla do while

Petla for

Instrukcja switch
Instrukcje break 1 continue

15
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if (warunek)

{

instrukcje

}

else

{

instrukcje

INSTRUKCJE

INSTRUKCJE INSTRUKCJE

16
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Wyrazenia logiczne mozna przypisywac zmiennym
typu boolean. Ich wartoscig moze byc¢ true lub false.

Proste wyrazenia logiczne konstruuje sie za pomocag
operatorow relacji:

<, >, <=, >=, == (czy rowne), != (czy rozne).

Do budowy bardziej ztozonych wyrazen uzywa sie
operatorow logicznych:

& & (koniunkcji — logiczne AND),
|| (alternatywy — logiczne OR),
! (negacji — logiczne NOT).

17
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double x =
if (x > 0)
{

System.

3

else if (x

{

System.
b
else
{

System.
b

723*221-658*243;

out.println("x jest dodatnie"),

out.println("x jest rowne zero");

out.println("x jest ujemne"),

18
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while ( warunek )

{

Przyklad petli while (dopoki)

while ( samochdd jest brudny )

{

instrukcje

myj_samochod( ),

INSTRUKCJE

WARUNEK

lT

INSTRUKCJE

] ~

Ile razy wykona sie instrukcja wewnetrzna
petli, gdy samochod jest czysty?

19



do
{

instrukcje

}

while ( warunek );

Przyklad petli do (wykonuj dopoki)

Sy
2
D myj samochéd();
Ll;w

while (samochdd jest brudny);

INSTRUKCJE

h 4
INSTRUKCJE

>

T

Ile razy wykona sie instrukcja wewnetrzna
petli, gdy samochod jest czysty?

20



for ( wyrazenie;; warunek; wyrazenie; )

{

instrukcje

}

Przyklad petli for (dla)
for (inti=0; i<10; i++)
Sy
>4 {
D myj samochéd();

I

Zmienng i nazywamy zmienng
sterujgca petli.

Zasieg dziatania zmiennej i jest
ograniczony do petli for.

21
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class MyApp
{

public static void main(String args[])

{

int 1;

for (1=0;1<100;i++)

{
1=3*1+2;
}
System.out.println("1 = " + 1);

i | i<100
0 1
2
3 1
11
12 1
38
39 1
119
120 0

22
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switch ( wyrazenie)

L

case Wartoscl
/* ... %/
break;

case Wartosc2
/A {
break;

default :
/* .0 */
break;

23



etykieta:
for (int 1=1; 1<10; 1i++)
{
/* po continue program zacznie
wykonywa¢ sie tutaj */
for(int j=1; j<100; j++)
{
it (J==20)
{

}

continue etykieta;

24



®  Napisz program, ktory znajduje wszystkie trzycyfrowe
liczby, ktorych suma szescianow poszczegolnych cyfr jest
rowna danej liczbie.

Wiskazowka

Skorzystaj z operatorow arytmetycznych % i/ dla argumentow
catkowitych, gdzie:

% - operator modulo - reszta z dzielenia.
Na przyklad wartoScig wyrazenia 937%10 jest liczba 7;

/ - operator dzielenia catkowitego.

EUW

Na przyklad wartoscig wyrazenia 937/10 jest liczba 93

(ale wartoScig 937/10. 0 jest liczba 93.7). »e
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class Liczby

{

public static void main(String args[])

{

int cj, cd, cs;
for ( int 1=100; 1<1000; 1i++ )

{
cj = 1%10; // cyfra jednosci liczby 1
cd = (1/10)%10; // cyfra dziesiagtek
cs = (1/100)%10; // cyfra setek
if (cj*cj*cj + cd*cd*cd + cs*cs*cs == 1)
{
System.out.print(xz + " ");
h
)

System.out.println();

26
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B Wypisz wszystkie liczby dwucyfrowe o takiej
wlasnosci: Podwojony szescian danej liczby jest
wielokrotnoscia sumy jej cyfr.

B Napisz program, ktory wypisuje na ekranie wszystkie
czterocyfrowe liczby palindromiczne (sa to takie liczby,
ktore czytane normalnie i wspak majg taka sama
wartosc, np. 1221

®  Napisz program, ktory wypisuje 20 poczatkowych liczb
czterocyfrowych o takiej wlasnosci, ze: suma pierwszej
i drugiej cyfry rowna sie sumie trzeciej i czwartej
cyfry. Przykladem takiej liczby jest 3764, bo 3+7=6+4.

27



B Napisz program obliczajacy iloczyn skalarny wektorow
aib, gdzie
" a=[15,8,9,11]
" b=[3,4,7 15, 32]

Wiskazowka

Niewielkie tabele inicjalizuje sie wartoSciami poczatkowymi, np.:
int a[]={1, 5, 8, 9, 11},
= int b[]={3, 4, 7, 15, 32};
= Rozmiar tabel wyznaczany ]est wtedy na podstawie liczby

j wstawionych elementow i nie moze byC zmieniany w dalszej czesci

programu.
L I_w

28
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class Wektory {

public static void main(String args[])

{
int a[]={1, 5, 8, 9, 11};
int b[]={3, 4, 7, 15, 32};
int s=0,
for (int i=0; i<5; i++)
{
s=s+a[1]*b[1];
¥
System.out.println("a * b ="
¥

+ S);

29



®  Napisz program, ktory:
®  Josuje n=10 liczb calkowitych z zakresu od 1 do 30
i zapisuje je w tablicy jednowymiarowej a,
®  wypisuje elementy tablicy a.

Wiskazowka

Do wygenerowania liczby losowej z zakresu od 0.0 do 1.0

stuzy funkcja random() zawarta w klasie Math.
Sy
.~ Instrukcja przypisania zmiennej x wartosci losowej z przedziatu
ID od 1 do 30 ma postac:

lﬁl_w

int x = (int)(1+Math.random()*30);
30
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class Tablica

{

static final int n = 10;
public static void main(String args[])
{
int a[] = new int[n];
for ( int 1=0; 1i<n; 1i++ )
{
a[i] = (int)(1+Math.random()*30);
h
for ( int 1=0; 1i<n; 1++ )
{
System.out.print(af[i] + "\t");
b

31
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Zmodyfikuj program tak, aby korzystal z funkcji typu
void, przeznaczonych do:

®  Josowania liczb do wektora,

®  wypisywania elementow wektora.
Oto naglowki tych funkcji:

® public static void losuj(int[] a)

® public static void wypisz(int[] a)
Dopisz funkcje, ktora wypisze elementy wektora od
konca. Oto naglowek tej funkcji:

® public static void wypisz_wspak(int[] a)

32



class Tablica

{

static final int n = 10;
?ublic static void main(String args|[])
int al[] = new 1int[n];
losuj(a);
wyplsz(a);
wypisz_wspak(a);

}

public static void losuj(int a[])

{

for ( int 1=0; 1i<n; 1i++ )

EUW

) a[i] = (int)(1+Math.random()*30);
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}

public static void wypisz(int a[])
System.out.println("Elementy wektora");
for ( int 1=0; 1i<n; 1i++ )

System.out.print(a[1] + "\t");

\ }

public static void wypisz_wspak(int a[])
System.out.println("Elementy wspak");
for ( int i=n-1; 1>=0; 1-- )

System.out.print(a[1] + "\t");

\ }

34
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" Zmodyfikuj kod programu tak, aby wyswietlal dodatkowo
informacje o liczbie wylosowanych liczb parzystych
i nieparzystych. W tym celu napisz, a nastepnie
wykorzystaj w programie funkcje typu boolean, sluzaca do
sprawdzania parzystosci danej liczby.
Oto naglowek tej funkcji:

public static boolean czy_p(int k)

35



Definicja funkcj|

public static boolean czy_ p(int k)

{
boolean b = k%2==0;

return b;

}

Wywotanie-funkcji

int liczp=0, licznp=0;
Ez: for (int i=@; i<n; i++)
< (
|7 if (czy_p(a[i])) liczp++;
L else licznp++;
45}

36
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B Napisz funkcje, ktora posortuje elementy wektora
w porzadku rosnacym.
Oto naglowek tej funkcji:

public static void sortuj(int[] a)

37
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Definica funke) sortu)

public static void sortuj(int[] a)
i
int i, j, pom;
for (1=0; 1i<n-1; 1++)
for (j=0; j<n-i-1; j++)
it (a[j]>al[]+1])

{
pom = a[J];
a[j] = a[J+1];
a[j+1] = pom;
}
i

38
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Napisz program, w ktorym do jednowymiarowej tablicy
skladajacej sie z 10 elementow zostang wylosowane liczby
z zakresu od 1 do 30.

Wypisz tablice na ekranie, a nastepnie komunikat
"TAK" jesli w tablicy sq elementy powtarzajqce sie, lub
"NIE" w przeciwnym przypadku.

Policz rowniez liczbe powtarzajacych sie par.

39
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class Tablica

i
public static void main(String args[])
{
int a[] = new int[10];
// Losowanle liczb do tablicy
for ( int 1i=0; i<10; i++ )
{
a[i] = 1 + (int)(Math.random()*30);
System.out.print(a[i] + "\t");
¥
System.out.println();

40
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int s = 0; // suma par

for ( int 1i=0; i<10; i++ )
for ( int j=i+1; j<10; j++ )
{

it (a[1] == a[]]) s++;

}

if (s!=0)

{ .
System.out.println("TAK\t" + s);

}

else

{ .
System.out.println("NIE"),

}

41
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