Materialy pomocnicze do wykiadu 3 - Elementy jezyka Java

1) Typy danych
Typy catkowite
Typ Rozmiar Zakres przechowywanych danych
byte 8 bitow -128 do 127
short 16 bitow -32768 do 32767
int 32 bity -2147483648 do 2147483647
long 64 bity -9223372036854775808 do 9223372036854775807

Typy rzeczywiste

Typ Rozmiar Zakres przechowywanych danych
float 32 bity 1.4E-45 do 3.4E+38
double | 64 bity 4.9E-324 do 1.7E+308
Typ znakowy char
Typ znakowy

Typ Rozmiar Zakres przechowywanych danych
char| 16 bitdw | Unicode 0 do Unicode 2'°-1

gdzie Unicode stuzy do kodowania znakéw miedzynarodowych za pomocg 16 bitow
Typ logiczny boolean

Typ logiczny boolean
2) Zmienne
¢ Zmienne typow podstawowych np. int a;

e Zmienne typu klasa
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np.
String nazwisko = "Kowal”; //zmienna nazwisko typu referencja do obiektu zawierajacego nazwe Kowal
Znaki tancucha mogg by¢ kodowane za pomocg kodu UTF-8, kodujgcego znaki za pomoca 8 bitdw (1 baijt), jesli sg to znaki ASCII lub moze
uzy¢ wiecej bajtdw, gdy znaki taricucha nie sg kodami ASCII.

Punkt p //referencja do typu Punkt, moze by¢ w przysztosci uzyta jako odwotanie do obiektu typu Punkt
p = new Punkt(); //p jest teraz odwotaniem do obiektu typu Punkt

e Zmiene ustalone
final int Init=1; //nie mozna zmienié wartoéci zmiennej ustalonej Init

Punkt = new Punkt(Init, Init); //zastosowana do zainicjowania obiektu moze poprawi¢ czytelno$¢ programu

3) Komentarze
o // wylgczenie z programu tekstu od znaku komentarza do konca linii
e /**[  wylgczenie z programu tekstu zawartego miedzy znakami komentarza

o /¥* X[ tworzenie dokumentacji z tekstu zawartego miedzy znakami zawartymi
miedzy znakami komentarza za pomocg programu javadoc

4) State czyli literaty

¢ Stale calkowite — sg traktowane ja state typu int

Typ | Zmienna | WartoS¢ dziesietna | WartoS¢ 6semkowa Wartos¢ szesnastkowa

int | Numerl 320 0500 0x140

long | Numer2 320L lub 320l 0500L 0x140L

e Stale rzeczywiste — sg traktowane jako state typu double

Typ |Zmienna| Zapis utamkowy Zapis wyktadnikowy
float | Numer3 | 2.14F lub 2.14f 21.4e-1F lub 21.4e-1f
double| Numer4 | 2.24 224e-2
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e State logiczne typu boolean true i false

e State znakowe typu char

Znak Interpretacja

‘\n' Nowy wiersz

"\t Tabulacja pozioma

\b' backspace

\r Powrot karetki

\f Wysuniecie papieru

W Ukosnik lewy

'\’ Znak apostrofu

"\ Znak cudzystowu

\d' Liczba w notacji dziesietnej
“\xd' Liczba w notacji szesnastkowej
\ud' Znak w standardzie Unicode

¢ State lancuchowe typu String

S przechowywane jako obiekty typu String

String nazwa = “Zeszyt”; // obiekt typu String przechowuje znaki “Zeszyt”
//dostep do obiektu umozliwia zmienna referencyjna nazwa
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5) Operatory — ustawione priorytetami

i

wybor sktadowej
indeksowanie
grupowanie wartosci

obiekt, sktadowa
wskaznik[wyrazenie]
typ(lista_wyrazen)

0
++ przyrostkowe zwiekszanie o 1 zmienna++
++ przedrostkowe zwiekszanie o 1 ++zmienna
-- przyrostkowe zmniejszanie o 1 zmienna--
-- przedrostkowe zmniejszanie o 1 --zmienna
! negacja logiczna I wyrazenie
- minus jednoargumentowy -wyrazenie
instanceof | okreslanie klasy danego obiektu | obiekt instaceof klasa — true lub false
new utworz (przydziel pamiec) new typ
* mnozenie wyrazenie * wyrazenie
/ dzielenie wyrazenie / wyrazenie
% modulo (dzielenie z resztg) wyrazenie % wyrazenie
+ dodawanie (plus) wyrazenie + wyrazenie
- odejmowanie (minus) wyrazenie - wyrazenie
<< przesuwanie w lewo wyrazenie << wyrazenie
>> przesuwanie w prawo wyrazenie >> wyrazenie
>>> przesuwanie w prawo bez znaku wyrazenie >>> wyrazenie
< mniejszy wyrazenie < wyrazenie
= mniejszy lub rowny wyrazenie <= wyrazenie
> wiekszy wyrazenie > wyrazenie
>= wiekszy lub rowny wyrazenie >= wyrazenie
== rowny wyrazenie == wyrazenie
I= nie réwny wyrazenie !|= wyrazenie
~ negacja bitowa -wyrazenie
& koniunkcja bitowa wyrazenie & wyrazenie
A roznica symetryczna wyrazenie  wyrazenie
| alternatywa bitowa wyrazenie | wyrazenie
wyrazenie && wyrazenie

iloczyn logiczny

&&
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suma logiczna

wyrazenie || wyrazenie

wyrazenie warunkowe

wyrazenie ? wyrazenie : wyrazenie

proste przypisanie
dodaj i przypisz
odejmij i przypisz
pomnoz i przypisz
podziel i przypisz
wez modulo i przypisz
roznica bitowa i przypisz

Zzmienna = wyrazenie
zZzmienna += wyrazenie
Zmienna -= wyrazenie
zmienna *= wyrazenie
zmienna /= wyrazenie
zmienna %= wyrazenie
Zzmienna = wyrazenie

>>>=

koniunkcja bitowa i przypisz
alternatywa bitowa i przypisz
przesun w lewo i przypisz
przesun w prawo i przypisz
przesun w prawo bez znaku i
przypisz

zmienna &= wyrazenie

zmienna | = wyrazenie

zZzmienna <<= wyrazenie
Zmienna >>= wyrazenie
zmienna >>>=wyrazenie
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6) Wyrazenia
¢ Konkatenacja — tgczenie tancuchdéw
Przyktady
System.out.print("Dzien dobry, nazywam sie Jan Kowalski\n");
System.out.print("Dzien dobry" + "nazywam sie Jan Kowalski\n");

System.out.printin("petla "+j); //j jest traktowana jako tancuch jednoznakowy
System.out.printin("WspolrzednaX = "+ p1.podajX());

e Dzialania arytmetyczne
Argumenty o mniejszym rozmiarze typu sg przeksztatcane do typdw o wiekszych rozmiarach:
jeden jest typu double, drugi jest przeksztatcany do double,
lub jeden jest float, drugi jest przeksztatcany do float,
lub jeden jest long, drugi jest przeksztatcany do long
lub jeden jest int, drugi jest przeksztatcany do int

lub oba sg int
C/C++ B.Pascal
++ | przyrostkowe zwiekszanie o 1 zmienna++ inc(x)
++ | przedrostkowe zwiekszanie o 1 ++zmienna inc(x)
-- | przyrostkowe zmniejszanie o 1 zmienna-- dec(x)
-- | przedrostkowe zmniejszanie o 1 --zmienna dec(x)
* Mnozenie wyrazenie*wyrazenie *
/ Dzielenie bez reszty wyrazenie typu catkowitego div
/wyrazenie typu catkowitego
/ Dzielenie wyrazenie typu rzeczywistego /
/wyrazenie typu rzeczywistego
% modulo (dzielenie z resztg) wyrazenie%wyrazenie mod
+ dodawanie (plus) wyrazenie+wyrazenie +
- odejmowanie (minus) wyrazenie-wyrazenie
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Przykfady:
public class dzialania //Klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna

{
public static void main (String[] args)
{int i =10, j=25, wi;

double w2;

wl =i/j; System.out.printin(w1); //wartos¢ 0 ( dzielenie bez reszty)

wl =j/i; System.out.printin(w1); //wartosc¢ 2 (dzielenie bez reszty)

wl = j%i; System.out.printin(w1); //wartos¢ 5 (reszta z dzielenia)

wl = i%j; System.out.printin(w1); //wartos¢ 10 (reszta z dzielenia)

w2 = i/j*1.0; System.out.printin(w2); //wartos¢ 0.0 ((10/25)*1.0=0*1.0=0.0)
w2 = i/(j*1.0); System.out.printin(w2); //wartosc¢ 0.4 (10/25.0=0.4)

)
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e Operatory przypisania (najczesciej uzywane)

Znaczenie (przykfady)
= proste przypisanie zmienna = wyrazenie |z=3*y z=3*y
* pomndz i przypisz zmienna *= wyrazenie |[z*=3*y |z=z*3*y
/= podziel i przypisz zmienna /= wyrazenie |z/=3*y z=z/(3*y)
%= |wez modulo i przypisz| zmienna %= wyrazenie |z%=3*y |z=z%(3*y)
+= dodaj i przypisz zmienna += wyrazenie |[z+=3*y |z=z+3*y
-= odejmij i przypisz zmienna -= wyrazenie |z-=3*y |z=z-3*y
e Operatory relacyjne dwuargumentowe
C/C++ B.Pascal
< mniejszy wyrazenie < wyrazenie <
<= mniejszy lub rowny wyrazenie <= wyrazenie <=
> wiekszy wyrazenie > wyrazenie <=
>= wiekszy lub réwny wyrazenie >= wyrazenie >=
== rowny wyrazenie == wyrazenie =
I= nie réwny wyrazenie != wyrazenie <>
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o Operatory jednoargumentowe

C/C++ B.Pascal
- minus jednoargumentowy -wyrazenie -
+ plus jednoargumentowy +wyrazenie +
e Operatory logiczne (rachunek zdan) dwuargumentowe
C/C++ B.Pascal
! negacja logiczna | wyrazenie not
&& iloczyn logiczny wyrazenie && wyrazenie and
|| suma logiczna wyrazenie || wyrazenie or
7 -

wyrazenie warunkowe

wyrl ? wyr2 : wyr3
gdzie wyrl jest typem logicznym, wyr2 i wyr3
sg dowolnymi, takimi samymi typami réznymi
od void
np. wynik = x!'=0?y/x: 0 -
wynik moze mie¢ wartosSc y/x, gdy x!=0 lub
wartos¢ 0, gdy x==
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7) Instrukcje wyboru if, if else

if ( wyrazenie logiczne ) instrukcja;

if ( wyrazenie logiczne ) instrukcjal;
else instrukcjaz;

public class wyrazenial //Klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna
{
public static void main (String[] args)
{

int wzrost=172;
if ( wzrost < 180)
if ( wzrost > 175)
System.out.println("Wysoki'\n");
else
System.out.printIn("Moze byc¢ niski'\n");
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public class wyrazenia2 //Klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna

{
public static void main (String[] args)
{
int wzrost=172;
if ( wzrost < 180)
{
if (wzrost > 175)
System.out.println("Wysoki'\n");
}
else
System.out.println("Jest z pewnoscia wysoki'\n");
}
}
public class wyrazenia3 //Klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna
{
public static void main (String[] args)
{
int wzrost=172;
if ( wzrost < 180)
if ( wzrost > 175)
System.out.println("Wysoki'\n");
else System.out.printin("Moze byc¢ niski'\n");
else System.out.printin("Jest z pewnoscia wysoki!\n");
}
}
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8) Instrukcja wyboru switch

switch ( wyrazenie ) instrukcja
case stata wyrazenia :
default :

Instrukcja switch dziata szybciej niz if else

Przyktad
switch (operator) {
case *; x *=y; break; // instrukcja break powinna zawsze wystgpic
case /" x/=vy,; break; // gdy realizuje sie alternatywe

case '+ x +=y; break;

case - x-=y; break;

case p”:

case 't x++; break;

case e’;

case 1’

case 'm”: System.out.println ("Tych dzialan kalkulator nie wykona"); break;
default: System.out.printin ("Pomyitka!");

}
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public class wyrazenia4 //klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna

{

public static void main (String[] args)
{ double a=1.0, b=1.0;

char op='/";
switch (op)
{
case '+': case 'd' :
System.out.printin(a + b); break;
case '-':
System.out.printin(a - b); break;
case '*';
System.out.printin(a * b); break;

case '/": if (b!=0) System.out.printin(a / b);
else System.out.printin(" Dzielenie przez zero");
break;
default: System.out.printin(" Zly operator");
} // koniec switch

¥
}
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9) Instrukcje petli

while sktadnia: while ( wyrazenie logiczne ) instrukcja

e W petli while <instrukcja> jest powtarzana tak dtugo, jak wyrazenie logiczne ma wartos¢ réwng

true.
e Test wyrazenia logicznego jest zawsze wykonywany przed wykonaniem /nstrukcji.

Przyktad :
int ile=10;

while (ile >1 ) ile--; //petla wykona sie 10

do ... while sktadnia : do instrukcja while ( wyrazenie logiczne );

e W petli do...while instrukcja jest powtarzana tak dtugo, jak wartoS¢ wyrazenia logicznego jest

rowna true.
e Test wyrazenia logicznego odbywa sie po wykonaniu /nstrukcyi.

Przyktad
int ile=10;
do
{
ile--
} while (ile >1); //petla wykona sie 10
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for sktadnia: for ( [wyrl] ; [wyr_log] ; [wyr2] ) instrukcja

o W petli for /nstrukcja jest powtarzana, az wyrazenie wyr_log osigga wartos¢ rowng false.

e Przed pierwszg iteracjg jest obliczane wyrazenie wyrl. Jest ono zazwyczaj uzywane do inicjowania
zmiennej sterujgcej petla. Wyrazenie wyr! moze by¢ deklaracja.

e Po kazdej iteracji po wykonaniu instrukcji wyrazenie wyr2 jest obliczane. Jest ono zazwyczaj
uzywane do zmiany wartosci zmiennej sterujacej petla.

Wszystkie wyrazenia :wyrl, wyr_log, wyr2 s opcjonalne.

for (; ;)
W tym przypadku wyrazenie wyr_log ma wartos¢ true (petla nieskonczona).

Przyktad — dwie rownowazne petle for

for (int ile=10; ile>1;ile--); for (int ile=10; ile>1;)
{
ile--;
¥
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Przykilady zastosowania petli: while, do while

//(1+1/2+1/3+1/4+1/5...... )

Algorytm:

1. Podaj doktadnos¢ eps spetniajgcg warunki: 00.0000001<eps<1, Doktadnos¢ oznacza, ze suma szeregu podana przez
program rozni sie od poprzedniej o wartoS¢ mniejsza niz eps (kazda suma rdézni sie, poniewaz jest sumg roznej liczby
elementow)

. Zainicjuj sume szeregu suma =0;
. Oblicz pierwszy element el=1
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. Oblicz sume szeregu suma = suma + el
1) Oblicz kolejny element szeregu el=1/i
2) Zwieksz licznik elementéw o 1
3) Sprawdz, czy kolejny element spetnia warunek el >= eps. Jesli tak, przejdz do kroku 5, w przeciwnym wypadku
przejdz do kroku 6
6. Podaj warto$¢ sumy szeregu
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//oblicza sume szeregu harmonicznego

public class szereg //Klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna
{

public static void main (String[] args)

{ long ii;

double el, suma, eps;

eps=0.00023;

el=1;

suma=0;

ii=2;

do

{ suma=suma-+el;

el=1.0/ii; //obliczenia na wartoéciach double
li++;

twhile(el>=eps);  //sumuj tak dtugo, az kolejny element sumy bedzie mniejszy od
//doktadnosci, co oznacza, ze wartos¢ kolejnej sumy wzrosnie
//ponizej zatozonej doktadnosci eps

System.out.println("Suma elementow szeregu harmonicznego "
+suma

+" z dokladnoscia "
+ eps); //wyéwietlanie wartosci double
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10) Petle zagniezdzone for, operator ?:

0 1 2
0 1 2
| 2 3
) 3 4

Pierwsza kolumna

(0/4+0/4)%2=0
(1/4+0/4)%2=0
(2/4+0/4)%%62=0
(3/4+0/4)%2=0

(4/4+0/4)%2=1
(5/4+0/4)%2=1
(6/4+0/4)%2=1
(7/4+0/4)%2=1

(8/4+0/4)%2=0
(9/4+0/4)%2=0

(10/4+0/4)%2=0
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(8/4-+0/4)%2=0
(8/4+1/4)%2=0
(8/4+2/4)%2=0
(8/4-+3/4)%62=0

(8/4+4/4)%2=1 (8/4+8/4)%2=0
(8/4+5/4)%2=1 (8/4+9/4)%2=0
(8/4+6/4)%2=1  (8/4+10/4)%2=0

(84+7/4)%2=1

(8/4+11/4Y%2=0
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// szachownica
// rysuje szachownice na ekranie za pomocg zagniezdzonej petli for

public class szachownica //klasa publiczna, nieabstrakcyjna, niefinalna
{

public static void main (String[] args)
{

int x, y, k=4; //rozmiar pola szachownicy
for (y=0; y<12; y++) // rysowanie kolejnej linii szachownicy
{
for (x=0; x<12; x++) // rysowanie kolejnej linii rzedu szachownicy
if ((y/k+x/k)%2==0) //czy suma rzad-+kolumna szachownicy parzysta
System.out.print("*");  // jedli tak - rysowanie zapetnionych pdl
else
System.out.print(" "); // jeéli nie - rysowanie pustych pdl
System.out.printin( ); // nowa linia

}
3¢
Instrukcja if else moze by¢ zapisana za pomocg operatora warunkowego ?:

if ((y/k+x/k)%2==0) c=((y/k+x/K)%2)==0 ? '*' : '"
System.out.print("*");
else _ System.out.print(c);
System.out.print(" ");
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