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1 Rozdziat | - Wstep
W tym rozdziale:

* opowiemy sobie o zatozeniach kursu,
* poznamy uzywane w kursie formatowanie tekstu,
* dowiemy si¢, dlaczego warto uzywac jezyka Java,

* zainstalujemy Jave w naszym systemie,

* napiszemy, uruchomimy, oraz przeanalizujemy, nasz pierwszy program.
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1.1 Dla kogo przeznaczony jest kurs?

Kurs przeznaczony jest dla osob, ktore nie mialy do tej pory styczno$ci z programowaniem lub
mialy w niewielkim stopniu, a chciatyby sprébowaé programowania w Javie lub mysla o
sprawdzeniu swoich sit w zawodzie programisty. Wiedza zawarta w kursie nie wystarcza, jednakze,
aby moc rozpocza¢ prace jako programista, ale jest solidnym punktem startowym, po ktorym bedzie
mozna kontynuowaé nauke. Tre$¢ tego kursu to wymagane minimum, pierwszy krok na drodze do
pracy jako programista.

Jezeli chcesz nauczy¢ si¢ programowania, aby mie¢ przyjemno$¢ z pisania wlasnych programow, to
po przerobieniu kursu bedziesz miat solidne ku temu podstawy. Jezeli myslisz o pracy jako
programista, to przygotuj si¢ na dtugg i interesujaca przygode.
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1.2 O kursie

Ten kurs ma na celu nauczenie Ci¢ podstaw programowania, jak i podstaw jezyka Java. Po
skonczeniu kursu, bedziesz miata/mial solidne podstawy, ktore beda wstgpem do Twojej przygody z
programowaniem.

Z zalozenia, w poczatkowej fazie kursu nie sg wyjasnione wszystkie koncepty zwigzane
z programowaniem w Javie. Na razie chcemy skupi¢ si¢ na podstawach, bez wdawania si¢
w, na przyktad, zawitosci klas, na nauke ktérych przeznaczymy duzo czasu w dalszej czesci kursu.

Wigkszos¢ podstaw dotyczacych programowania bedzie podobna do innych jezykow takich jak
Python czy C# — jezeli nauczymy si¢, dla przyktadu, instrukcji warunkowych 1 petli w jednym
jezyku, to bedziemy potrafili z nich korzysta¢ w innych jezykach (po ewentualnym uprzednim
sprawdzeniu sktadni tych instrukcji).

Kurs zostal przygotowany dla oséb korzystajacych z systemu Windows, ale nie bedzie to
przeszkadza¢ uzytkownikom innych systeméw — begda oni jedynie musieli w inny sposéb
zainstalowa¢ Jave 1 skonfigurowa¢ swoje srodowisko.

Kazdy rozdzial konczy si¢ czescig badz wszystkimi z ponizszych sekcji:

* Podsumowanie — jest to streszczenie rozdzialu, zawierajagce "esencje¢" zagadnienia
omawianego w danym rozdziale wraz z przydatnymi przyktadami. Warto tutaj wrocic, jezeli
bedziemy chcieli sobie szybko od$wiezy¢ informacje o danym temacie.

*  Pytania — sprawdzaja zrozumienie i znajomo$¢ zagadnien omowionych w danym rozdziale.
* Zadania — do wykonania w ramach ¢wiczen.

Uwaga! Nauka programowania wigze si¢ z wymaganiem pisania bardzo duzej ilosci kodu — samo
czytanie kursu nie wystarczy, aby nauczy¢ si¢ programowac. Poza zadaniami opisanymi na koncu
rozdzialow warto probowac pisa¢ wlasne programy i przyklady. Nic tak nie zwi¢ksza zrozumienia
i umiejetnosci programowania, jak pisanie kodu.

Podzigkowania dla Michata Justynskiego za recenzje¢ kursu.

1.2.1 Przykiady, odpowiedzi do pytan i rozwigzania zadan
Odpowiedzi do pytan i rozwigzania do zadan oraz ich oméwienie znajdujg si¢ na stronie kursu:

https://kursjava.com/odpowiedzi-na-pytania-i-zadania

Dodatkowo, mozna je znalez¢ takze na GitHubie, razem z przykladowymi programami uzywanymi
w tym kursie:

https://github.com/przemyslaw-kruglej/kursjava przyklady

Odpowiedzi na pytania i rozwiqzania do zadan dostepne sq takze w formacie pliku PDF;
ktory mozna znalezé na powyzszej stronie GitHub.
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1.3 O autorze

Programowaniem zainteresowalem si¢ majac 14 lat i od tej pory stalo si¢ ono moja pasja. Jako
programista pracowalem na kilkunastu projektach przez ostatnie 10 lat, pracujac z réznymi
technologiami i zdobywajac cenne doswiadczenie.

Kurs stworzylem po to, by w przystepny sposob naucza¢ podstaw programowania. Lubi¢ uczy¢
oraz dzieli¢ si¢ wiedzg. Chcialbym dzigki mojemu kursowi (oraz przysztym kursom) ulatwié
rozpoczecie przygody z programowaniem osobom, ktore nie miaty z nim do tej pory stycznosci.

Zalezy mi, aby kurs byt najwyzszej jakosci 1 abys$, Drogi Czytelniku, jak najwigcej si¢ dzigki niemu
nauczyl. Dlatego, jezeli cokolwiek bedzie dla Ciebie niejasne badZz niezrozumiale, nie wahaj si¢
poinformowa¢ mnie o tym w komentarzu lub napisz maila na przemyslaw.kruglej@gmail.com.
Bede wdzigeczny za wszelkie uwagi 1 pomysty, jak usprawni¢ kurs.
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1.4 Formatowanie uzyte w kursie
W kursie uzywane bedzie nastgpujace formatowanie:

1. Tresci akapitow:
a) Istotne informacje zaznaczone beda w ten sposodb.
b) Techniczne pojecia zaznaczone bedg w ten sposéb.

c¢) Elementy tekstu zwigzane z kodem Java bedg formatowane zgodnie z przyjetym
formatowanie sktadni jezyka Java, np. stowo kluczowe, 14, tekst.

d) Klawisze do skrotow klawiaturowych beda zaznaczone nast¢pujaco: Enter.

2. Nazwy plikdbw z kodami zrédtlowymi zawartymi w tresci kursu beda zaznaczone w
nastgpujacy sposob (plikow nalezy szuka¢ w katalogu danego rozdziatu):

Plik: ToJdestPrzykladowaNazwaPliku.java

3. Kod zrodlowy bedzie prezentowany w ponizszy sposob. Zaznaczenie w formie // (1)
bedzie shuzylo jako odniesienie do wyjasnienia kodu:

public class HelloWorld ({
public static void main (String[] args) {
System.out.println("Witaj Swiecie!"); // (1)
}
}

4. Wynik uruchomienia programu bedzie prezentowany jak ponizej. Tekst na biatym tle to
dane wprowadzone przez uzytkownika z klawiatury:

Prosze podac promien kola:

Pole kola o promieniu 10 wynosi: 314.0

5. Stosowane beda ponizsze ramki do zaznaczenia r6znego rodzaju informacji:

a) Najlepsze praktyki zwigzane z programowaniem — konieczne, by jako$¢ naszego kodu
byla jak najwyzsza:

Przyktad ramki z opisem réznych najlepszych praktyk zwigzanych z programowaniem.

Warto si¢ do nich stosowac, poniewaz pomoze to w pisaniu kodu lepszej jakosci.

b) W ramkach, jak zaprezentowano ponizej, umieszczane beda informacje, na ktoére trzeba
zwrécié szczegdlng uwage:

Pamietaj, aby nie dzieli¢ przez zero! I

¢) Mnigj istotne informacje, bedg zaznaczone ponizszg ramka:
To jest pierwszy rozdzial.

d) Dodatkowo, w jeszcze jeden, pokazany nizej sposoOb, zaznaczane bg¢da wazne
informacje:

Kluczowa informacja.
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1.5 Dlaczego Java?

Java to obiektowy jezyk programowania (OOP — Object Oriented Programming) stworzony w 1995
przez Sun Microsystems, kilka lat temu kupiony przez korporacj¢ Oracle. Java przez lata
rozprzestrzenita si¢ na wigkszo$¢ systemOw operacyjnych i urzadzen i jest jednym z najbardziej
popularnych jezykow programowania.

Ideg Javy jest to, ze mozna jej uzywa¢ na réznych platformach — laptopach,
telefonach i1 innych urzadzeniach oraz w rdéznych systemach, jak np. Windows,
Linux, czy Android.

Java jest caly czas rozwijana 1 z wersji na wersj¢ oferuj¢ coraz wiecej funkcjonalnosci — aktualna
wersja to 12, ktora zostala wydana w marcu 2019 roku. Obecnie, zazwyczaj wymagang wersja Java
w ofertach pracy jest 1.8 — chociaz do kompilacji 1 uruchamiania programéw napisanych w jezyku
Java bedziemy korzysta¢ z najnowszej wersji Javy, to zakres tego kurs skupia si¢ na wersji 1.8.

Zmiany wprowadzone do najnowszych wersji Javy skupiajq si¢ na bardziej zaawansowanych
aspektach programowania w tym jezyku i nie sq wymagane w trakcie nauki podstaw
programowania w Javie. Do nauki podstaw, zakres funkcjonalnosci oferowany przez Jave
1.8 w zupetnosci wystarcza.

Warto by¢ programistg Java, poniewaz zapotrzebowanie na programistow Java na rynku jest bardzo
duze i s3 to dobrze platne oferty pracy. Jednakze, sama Java nie wystarczy — wymagania
znajomos$ci m.in. popularnego frameworku Spring, SQLa, Gita, czy tez podstaw technologii
frontendowych, mozna znalez¢ w bardzo wielu ofertach pracy dla Javowcow. Ten kurs skupia si¢ na
podstawach programowania w Javie 1 tematyka wykorzystania innych technologii nie jest w nim
poruszana.

Spring jest bardzo dobrze udokumentowany, a dodatkowo, na oficjalnej stronie, mozna
znalez¢ bardzo wiele darmowych tutoriali pokazujgcych, jak uzywac Springa:
https://spring.io/guides

SOL, czyli Structured Query Language, to jezyk stuzgcy do pobierania i manipulowania
danymi w bazie danych.

Git to system kontroli wersji, ktory pozwala na wersjonowanie kodu Zrodtowego.

Frontend to ta czes¢ aplikacji, ktorg widzi uzytkownik. Backend to to, co dzieje si¢ pod
spodem — tutaj wlasnie znajduje zastosowanie Java.
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1.6 Jak tworzy sie wiasne programy?
Za chwile napiszemy nasz pierwszy programy w Javie.

Najpierw jednak spdjrzmy jak (w uproszczeniu) w ogole tworzy si¢ wlasne programy:

1. My, jako programisci, piszemy kod zrodtowy programu w zrozumiatym dla nas j¢zyku — na
przyktad w Javie.

2. Komputer nie rozumie napisanego przez nas kodu — nasz kod musi:
* zosta¢ przesztatcony na format rozumiany przez komputer

lub

* zostaé zinterpretowany 1 wykonany przez inny program.

Proces przeksztatcania kodu zrozumialego dla programisty na kod zrozumiaty
przez komputer nazywamy kompilacjg, a programy, ktéor¢ kompilacj¢ wykonuja,
kompilatorami.

Przyktadem jezyka, ktorego kod zrédtowy jest kompilowany do kodu maszynowego, zrozumiatego
przez komputer, jest jezyk C++, prekursor takich jezykéw jak Java czy C#. Program skompilowany
w systemie Windows nie bedzie dziatat w systemie Linux.

Z kolei przyktadem jezyka interpretowanego jest jezyk Ruby.
Jezyk Java lezy posrodku obu powyzszych sposobéw — programista Java:
a) pisze kod zrédtowy w jezyku Java,
b) kompiluje swoj kod zrédtowy do kodu posredniego, nazywanego bytecodem,

¢) uruchomia w programie o nazwie Maszyna Wirtualna Java (JVM) swoj skompilowany
kod, ktory Maszyna Wirtualna Java zinterpretuje i wykona.

Aby moc kompilowaé¢ programy napisane w Javie (punkt drugi powyzej),
potrzebujemy programu o nazwie javac (java compiler). Z kolei, by uruchamia¢é
programy napisane w Javie, potrzebujemy programu o nazwie java (jest to
wspomniana wyzej Maszyna Wirtualna Java — JVM).

Za chwile przejdziemy przez kazdy z trzech powyzszych punktéw, ale najpierw przygotujemy
nasze srodowisko programistyczne.
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1.7 Instalacja Java i przygotowanie srodowiska programistycznego
Zanim bedziemy mogli kompilowa¢ 1 uruchamiaé¢ programy napisane w jezyku Java, musimy

przygotowac nasze srodowisko programistyczne.

1.7.1 Katalog z przyktadami

W trakcie kursu bedziemy pisali wiele programéw. Stwoérz na dysku swojego komputera katalog, w
ktérym bedziesz je przechowywac. Katalog moze si¢ nazywacé, na przyktad, programowanie, a

utworzy¢ go mozesz, na przyktad, na dysku C:

~ I EM-

Narzedzia gtowne Udostepnianie Widaok

- K?:js'cieike I'k I- x @ lu g

Kopiuj Wklej — _ Przenieé Kopiuj Usun  Zmien Mowy
[2] Wkiej skrot dor do- *  nazwe folder

Schowek Organizowanie Nowy

@ @ ~ 1 &, » Komputer » Dysklokalny (C) »

0 Ulubione Nazwa

. Pliki pregramdw (x36)
B Pulpit . Program Files

PregramData

-
-

Wiasciwoidi

~ @

il Otwidrz - BH zaznacz wszystko

[ Edytuj o5 Mie zaznaczaj nic

2 L r .
- |4y Historia EE Odwrad zarnaczenie

Otwieranie Zaznaczanie

v &

Data medyfikacji
2019-03-16 18:38
2019-01-12 17:30
2019-03-16 18:38

Przeszukaj: Dysk lokalny (C:) o

FE0XVvE @

Typ Rozmiar

Folder plikdw
Folder plikaw
Folder plikdw

. pregramowanie

2019-03-22 19:23

Folder plikow

. Uzytkownicy
; Windows

Elementy: 15 1zaznaczony element

Data utworzenia: 2019-03-22 17:00

2013-10-12 1419
2019-01-27 18:31

Folder plikaw
Folder plikaw

18 Komputer
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1.7.2 Edytor tekstu — Notepad++

Nastepnie, zainstalujemy program Notepad++, w ktorym bedziemy pisaé przez pewien czas nasze
kody zrodtowe.

Program Notepad++ jest darmowym, rozbudowanym notatnikiem, ktéry m. in. koloruje sktadnig
kodu, co utatwia jego pisanie i czytanie. Pobierz i zainstaluj program Notepad++ ze strony:

http://notepad-plus-plus.org/download

Po zainstalowaniu i uruchomieniu Notepad++, powinnas/powinienie§ zobaczy¢ okno programu
podobne do tego zaprezentowanego na obrazku ponizej:

Blikk  Edycja 5Szukaj Widok Format Skladnia  Ustawienia Tools Makra  Uruchom  Wiyezki Okno X

cHHERGR sk ek acx BREIEZEA=®|

EHrnew1E
1

length: 0 lines: 1 Ln:1 Col:1 5el:0|0 Windows (CRLF) UTF-8

Docelowo, w dalszej czesci kursu, bedziemy korzystac z IntelliJ IDEA, darmowego,
wygodnego i profesjonalnego narzedzia do tworzenia aplikacji w jezyku Java. Jednakze,na
poczqtku, Notepad++ w zupetnosci nam wystarczy.
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1.7.3 Instalacja Java

Aby mdc tworzy¢ programy w Javie, musimy zainstalowa¢ JDK — Java Development Kit. Jest to po
prostu zestaw programow dla programistow, ktore umozliwiaja kompilowanie kodu Zrdédtowego
Java, jak 1 uruchamianie go.

Instalacja JDK zapewni nam dost¢p do, zaréwno, programu javac (kompilator Java), jak i do
programu java (Maszyna Wirtualna Java). Na ponizszym obrazku widzimy zainstalowany Java
Development Kit — w podkatalogu bin widnieja zaznaczone: kompilator Java (program javac.exe)
oraz Maszyna Wirtualna Java (program java.exe):

Marzedzia aplikacji
Marzedzia ghiwne Udostepnianie Widok Farzadzanie Lol ﬂ

=0 ¥ wyinij h lLL% x Lj Igv _ m otwérz = HH Zaznacz wszystko

: [i=] Kopiuj éciezke # Edytuj Mie zaznaczaj nic
Kopiuj Wklgj __ ) Przenied Kopiuj Usun  Zmien Mowy Wiaiciwosci .
[2] Wklgj skrat do- da~- - nazwe  folder - 0 Historia :F Odwrdd zaznaczenie

Schowek Organizowanie Mowy Otwieranie Zaznaczanie

@ * T .« ProgramFiles » Java » jdk-12 » bi v & Przeszukaj: bin 0

i EOXVE

MNazwa Data modyfikacji Typ Rozmiar ~

@jabswitch.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 41 KB
[27 jaccessinspector.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 100 KB
[27 jaccesswalker.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 65 KB
@jaotc.exe 2019-03-2011:37 Aplikacja 22 KB
@jar.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 20 KB
[ jarsigner.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 21 KB
%) java.dll 2019-03-20 11:37 Rozszerzenie aplik... 145 KB
|1 java.exe 2019-03-2011:37  Aplikacja 50 KB |
%) javaaccessbridge.dll 2019-03-2011:37 Rozszerzenie aplik... 222 KB
||ﬂjavac.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 21 KB|
[27 javadoc.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 21 KB
%) javajpeg.dil 2019-03-20 11:37 Rozszerzenie aplik... 171 KB
@javap.exe 2019-03-20 11:37 Aplikacja 21 KB
[ £ javaw.exe 2019-03-2011:37 Aplikacja S0KE

0 Ulubicne

B Pulpit

Elementy: 122 Zaznaczonych elementow: 2. 70,2 KB
Wybranych elementéw: 2 (Wolne migjsce: 11,9 GB) T0,2 KB i Komputer

Nasze programy bedziemy poczatkowo kompilowac 1 uruchamia¢ z /ini komend systemu Windows.
Linia komend to narzedzie, ktore pozwala na wywolywanie komend i programéw. Aby mobc
korzysta¢ w linii komend z kompilatora Java oraz Maszyny Wirtualnej Java, musimy wskaza¢
systemowi Windows ich lokalizacje. Aby to osiagnaé, po instalacji JDK, ustawimy w specjalnej
zmiennej systemowej o nazwie PATH lokalizacje Javy.

Programisci korzystajq w pracy z lini komend na porzgdku dziennym.

1.7.3.1 Instalacja Java Development Kit

JDK — Java Development Kit — mozemy pobra¢ z nastgpujacej strony (nalezy zaznaczy¢ akceptacje
regulaminu firmy Oracle, a nastgpnie wybraé plik .exe dla Windows):

https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk12-downloads-5295953.html

Instalacja ta zapewni nam dostep do, zar6wno, javac (kompilatora Java) oraz do java (Maszyny
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Wirtualnej Java). Podczas instalacji, mozemy wybra¢ domys$lne ustawienia.

1.7.3.2 Ustawienie lokalizacji Java w zmiennej PATH

Po instalacji, powinniSmy do zmiennej systemowej PATH doda¢ S$cigzke do katalogu bin,
znajdujacego si¢ w katalogu, w ktoérym zainstalowali§my Jave, abySmy mogli korzysta¢ z Javy
z linii polecen.

Dostep do modyfikacji zmiennych systemowych rézni si¢ nieco w réznych wersjach systemu
Windows. Aby zmodyfikowa¢ zmienne systemowe w systemie Windows 10:

1. Kliknij na ikong¢ lupy na dolnym pasku na ekranie.
2. Wpisz wyraz zmienne w polu tekstowym.

3. Kliknij na wyszukang pozycje, jak pokazano na ponizszym obrazku:

[ £33 Filtry

Majlepszy wynik

Iﬂ Edytuj zmienne srodowiskowe systemu
= Panel sterowania

Ustawienia

EJ Edytuj zmienne srodowiskowe dla konta

2| zmienne

4. Nastepnie, w oknie, ktore si¢ pojawi, kliknij na przycisk Zmienne srodowiskowe...
5. W sekcji Zmienne systemowe znajdZz zmienng o nazwie PATH (wielkos¢ liter moze si¢
rozni¢). Wybierz ja, klikajac na nig, a nastepnie kliknij przycisk Edytyj...

6. W kolejnym oknie, ktore si¢ pojawi, kliknij na przycisk Nowy i wpisz w polu, ktore si¢
podswietli, Sciezke do katalogu bin zainstalowanej wczesniej Javy. Dla przyktadu, u mnie
Java zainstalowala si¢ w katalogu c:\Program Files\Java\jdk-12, wigc wpisalem w
pole nastepujaca warto$¢:

C:\Program Files\Java\jdk-12\bin
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Edycja zmienngj srodowiskowe] ey

C\ProgramData' OraclelJava\javapath Mowy
ChProgram Files (x26)\ntel\iCLS Client,

C\Program Files\Inte\iCLS Client!, Edytuj
ChHWindows\systern32

ChWindows Brzegladaj...
ChWindows System 32\ Whem

CAWindowsh System 32\ WindowsP owerShellow .04 Usun

C\Program Files (x88)\ntel\Intel(R} Management Engine Component..,
ChProgram Filesiintel\Intel(R) Management Engine ComponentshDAL
ChProgram Files (x2868)\ntelntel(R) Management Engine Component... Przenies w gdre
Ch\Program Files\Intel\Intel(R) Management Engine Componentsi|PT
ChProgram Files (x36)\NVIDIA Corporation\PhysX\Common Przenies w dot
SystemPoot i\ systermn32
eSystemPoot™
%SystemRoot %) System3 2\ Whem Edytuj tekst...
SYSTEMROOT 26\ System 32\ WindowsP owerShel w104
HSYSTEMROOT %5\ System 324 O penS5HY

[CProgram Fietumayde 20 NN

Ok Anuluj

7. Na koniec kliknij na przyciski OK, aby pozamyka¢ wszystkie otwarte okna.

Ponizsza informacja przeznaczona jest dla uzytkownikow systemow Windows wczesniejszych
niz Windows 10.

Edycja zmiennych systemowych rozni sig nieco w poprzednich wersjach systemu Windows.

Najpierw nalezy otworzy¢ Panel Sterowania — kliknij na Start (lub ikone Windows w menu

na dole ekranu), nastepnie Panel Sterowania (lub Control Panel), a potem System (zaleznie
od wersji systemu Windows, dostep do Panelu Sterowania moze sie roznic).

Nastepnie, kliknij Zaawansowane ustawienia systemu i Zmienne srodowiskowe.
Znajdz zmienng PATH i kliknij przycisk Edytuj.

W polu "Wartos¢ zmiennej" dodaj na poczgtku sciezke do katalogu bin zainstalowanej
wczesniej Javy z dodatkiem srednika na koncu. Dla przyktadu, u mnie Java zainstalowata

sig w katalogu c:\Program Files\Java\jdk-12, wigc dodatem na poczqtek wartosci
zmiennej PATH taki oto wpis:

C:\Program Files\Java\jdk-12\bin,

Zwroc¢ uwage, ze do sciezki dodatem (jak wspomniano wyzej), \bin oraz Srednik.
Poczqtek wartosci zmiennej PATH z mojego systemu wyglgda teraz nastepujqco:

C:\Program Files\Java\jdk-12\bin;C:\apps\groovy-2.4.5\bin,; C:\Program Files\Git
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1.7.3.3 Sprawdzenie poprawnosci instalacji
Sprawdzmy teraz, czy kompilator Java oraz Maszyna Wirtualna Java sg dostgpne z linii polecen:

1. Aby uruchomi¢ lini¢ polecen systemu Windows, uzyj skrotu klawiaturowego — wcisnij na
klawiaturze klawisz Windows + r (klawisz Windows to ten z logo systemu Windows).

Nastepnie wpisz cmd 1 wcisnij Enter:
=4 Uruchamianie “

Whpisz nazwe programu, folderu, dokumentu lub zascbu
internetoweqo, a zostanie on otwarty przez system
Windows.

4

Otwérz: cmd|

0K Anuluj Przegladaj...

2. Okno linii polecen powinno pojawi¢ si¢ na ekranie — mozna w nim teraz wpisywac
komendy — migajacy symbol  (znak podkreslenia) to "symbol zachety", oznaczajacy, ze
linia polecen oczekuje na komendy od uzytkownika:

e CAWindows\system32\cmd.exe = =

Microsoft Windows [Uersion 6.2.%2010
(c) 2012 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

CzwlsersiPrzemek?

3. Wopisz z klawiatury ponizsza komenda do linii polecen i naci$nij Enter:

‘ Jjavac -version

Komenda ta to po prostu zlecenie linii polecen wywotania programu o nazwie "javac", czyli
kompilatora jezyka Java, z jednym argumentem — ciggiem znakow -version (mysinik version).
Argument ten zostanie przekazany do programu javac. W przypadku tego konkretnego argumentu,
kompilator Java w wyniku dziatania wypisze na ekran swoja wersje¢ i zakonczy dziatanie, ponownie
umozliwiajgc nam na wpisywanie komend do linii polecen.

Program javac jest dostepny z linii polecen, poniewaz, po instalacji Java Development Kit,
ustawilismy w zmiennej PATH lokalizacje programu javac (znajduje sie on w katalogu
C:\Program Files\Java\jdk-12\bin, jak juz wiemy z poprzedniego rozdziatu).

4. Efekt powinien by¢ podobny, jak pokazany ponizej (wersja kompilatora moze si¢ r6znic):

= CAWindows\system32\cmd.exe = b

Microsoft Windows [Uersion 6.2. %2010
(c) 2012 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

C:wlsers\Przemek)javac -version
javac 12

CzslsersiPrzemeky_
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Jezeli zobaczymy na ekranie komunikat:

'javac' is not recognized as an internal or external command,

operable program or batch file.

bedzie to oznaczaé, iz mamy niepoprawnie ustawiong zmienng Srodowiskowa. Zamknij okno linii
polecen, ustaw zmienng systemowa i ponownie uruchom lini¢ polecen (w poprzednio otwartym
oknie linii polecen zmiany zmiennej PATH nie bedg widoczne!).

5. Sprawdzmy jeszcze, czy mamy dostep do drugiego programu — Maszyny Wirtualnej Java.
W tym samym oknie linii polecen, wykonaj kolejng komendg:

‘ java -version

Podobnie, jak w przypadku programu javac, program java (czyli Maszyna Wirtualna Java), takze
wypisuje swoja wersj¢, jezeli otrzyma argument -version. Wynik powienien by¢ zblizony do
ponizszego:

= CAWindows\system32\cmd.exe = =

C:wlUsersZPrzemek>java -version

java version “12" 2017-03-1%

Java(TH) SE Runtime Environment (build 12+33)

Java HotSpot(TH) 68-Bit Server UM Cbuild 12+33, mixed mode, sharing)

CzslUsersiPrzemek>_
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1.8 Pierwszy program

Najpierw napiszemy nasz kod zrodtowy, skompilujemy i uruchomimy go, a nastgpnie
przeanalizujemy.

1.8.1 Krok pierwszy — kod zrédtowy — Witaj Swiecie!

W $wiecie programistow przyjeto sie, ze nauke nowego jezyka programowania zaczyna si¢ od
programu wypisujacego na ekran tekst "Witaj Swiecie!"". Ponizszy kod Java realizuje wiasnie to
zadanie:

Plik: HelloWorld. java

public class HelloWorld ({
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Witaj Swiecie!");
}
}

Kod zrodlowy programoéw napisanych w Javie zapisujemy w plikach z
rozszerzeniem . java. Uruchamiamy zainstalowany wczes$niej program Notepad++ 1 wpisujemy
powyzszy kod zréodlowy, a nastgpnie zapisujemy go w utworzonym wczesniej katalogu
programowanie (lub innym, jezeli uzyla§/uzyle$ innej nazwy), jako plik o nazwie i rozszerzeniu
HelloWorld.java. Skrot klawiaturowy do zapisywania plikow to Ctrl + s.

Plik musi nazywac sie doktadnie HelloWorld.java.

Nalezy takze zwréciC uwage na wielkoS¢ liter uzytych w kodzie zroédtowym — jezeli
napiszemy np. Public zamiast public, kod nie zadziata!

Czas na skompilowanie naszego kodu.

1.8.2 Krok drugi — kompilacja kodu Java

Majac zainstalowany Java Development Kit, mozemy skorzysta¢ z kompilatora javac, by
skompilowa¢ nasz pierwszy program. Kompilacje wykonamy z linii polecen systemu Windows:

1. Jezeli zamkneliSmy wczesniej lini¢ polecen, to ponownie, za pomocg skrotu na klawiaturze
Windows + r, uruchamiamy ja, wpisujac w oknie, ktore si¢ pojawi, cmd, oraz wciskajac
Enter:

=1 Uruchamianie “

Whisz nazwe programu, folderu, dokumentu lub zascbu
internetowego, a zostanie on otwarty przer system
Windows.

g

Otwérz: | cmd| v

Anuluj Przegladaj...

2. W oknie linii polecen bedziemy chcieli uruchomi¢ kompilator jezyka Java, podajac mu jako
argument nazw¢ pliku z kodem Zrédlowym, ktéry chcemy skompilowaé. Pliki naszych
programéw zapisujemy w katalogu C:\programowanie, a linia polecen zazwyczaj ma inny
aktualny katalog roboczy — widzimy to po uruchomieniu linii polecen:
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=N ChWindows\system32\cmd.exe

Jersion 6.
(c) 2012 HMicrosoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

CzslsersiPrzemek>_

Katalog roboczy zaraz po uruchomieniu linii polecen, w przypadku mojego systemu Windows, to
C:\Users\Przemek. Potrzebujemy przejs¢ do katalogu C:\programowanie, poniewaz to tam
znajduje si¢ nasz program HelloWorld.java. Do przechodzenia pomiedzy katalogami w linii
polecen uzywamy komendy cd (change directory), ktorej podajemy jako argument lokalizacj¢ na
dysku, do ktérej chcemy przej$¢ — w naszym przypadku bedzie to ¢: \programowanie.

3. Uzywajac komendy cd, przechodzimy do katalogu, w ktérym zapisaliémy nasz plik z
kodem Zrédtowym HelloWorld.java — wpisujemy komende cd, po ktorej powinna nastgpié
sciezka na dysku, do ktorej chcemy przejs¢, 1 zatwierdzamy klawiszem Enter. Jak widaé
ponizej, w kolejnej linii okna linii polecen katalog roboczy zmienit si¢ z C: \Users\Przemek
na C:\programowanie:

e CAWindows\system32\cmd.exe - =

icrosoft Windows [Uersion 6.2 %200
(c) 2012 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

C:wlUsersZPrzemek*cd C:programowanie

Cz%programowanie’_

4. Mozemy teraz skompilowa¢ nasz program za pomocg komendy javac HelloWorld.java

=N CAWindows\system32\cmd.exe = b

icrosott Windows [Uersion 6.2. 9200
(c) 2012 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

C:wlsersZWPrzemek>cd C-Zprogramowanie
Czwprogramowanierjavac HelloWorld.java

Czswprogramowanie_

Na razie nie zamykajmy okna linii polecen.

Jezeli wszystko przebiegto bez problemow, nic nie zostanie wypisane na ekran. Co
w zasadzie stalo si¢ po wykonaniu powyzszej komendy?

Uzywajac linii polecen systemu Windows, uruchomili§my program — kompilator jezyka Java —
o nazwie javac. Byl on dla nas dostgpny z linii polecen, poniewaz po zainstalowaniu Java
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Development Kit (w sktad ktérego wchodzi kompilator javac), dodaliSmy do zmiennej systemowej
pATH lokalizacje, gdzie Java Development Kit zostalo zainstalowane. Tym samym wskazaliSmy
systemowi Windows, gdzie ma szuka¢ m. in. programu o nazwie "javac".

Windows, wiedzac juz, gdzie znalez¢ program javac, uruchomit go, przekazujac mu jako
argument nazw¢ naszego pliku z kodem zré6dtowym Java —HelloWorld.java.

Kompilator nastegpnie odczytat ten plik 1 skompilowat go do bytecodu. Jezeli
spojrzymy do katalogu, gdzie zapisalismy wcze$niej nasz plik z kodem zrodlowym, to zobaczymy
tam nowy plik — HelloWorld.class — jest to plik utworzony przez kompilator javac — plik ten
zawiera nasz kod zrodlowy Java skompilowany do bytecode'u:

Marzedzia gtowne Udostepnianie Widok ~ ﬂ

] | : A z tk
% |l Przenies do ~ X Usun ~ Q FH zaznacz wszystko
\

B Mie zaznaczaj nic
Kopiuj Whklej _ nldnke — g Mowy Wiasciwosc .
5| B Kopiuj do =0 Zmier nazwe folder ! By | 2B odwriézaznacenie

Schowek Crganizowanie Nowy Otwieranie Zaznaczanie
@ = P = Dysklokalny (C:) » programowanie v & Przeszukaj: programowanie =

Y BREAXVE e

<% Ulubione Mazwa Data modyfikacji Typ R

|L—' HelloWorld.class 2019-03-22 17:04 Plik CLASS
B Pulpit E’ HelloWaorld java 2018-09-12 00:17 Plik JaVA,

<

Elementy: 2 1 zaznaczony element, 428 B

Typ: Plik CLASS, Rozmiar: 428 B, Data modyfikacji: 2019-03-2217:04 4288 1M Komputer

Plik z bytecodem sam w sobie nie moze zosta¢ uruchomiony — system Windows nie
wiedziatby, co z nim zrobi¢ — system operacyjny nie rozumie bytecode'u. Jest jednak co$, co jest w
stanie ten bytecode zinterpretowac i wykona¢ — Maszyna Wirtualna Javy.

Dzigki temu, ze kompilujemy kod zréodtowy Java do bytecode'u, moze on zostaé
uruchomiony na réznych platformach, urzadzeniach i systemach operacyjnych, o ile jest tam
dostepna Maszyna Wirtualna Java — jest to jedna z idei 1 zalet jezyka Java.
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1.8.3 Krok trzeci — uruchamiamy nasz program

Uruchamiamy nasz program za pomocg komendy java HelloWorld:

oo CAWindows\system32\cmd.exe

Jersion 6.2,
(c) 2012 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

C:wsersZWPrzemek cd C:hwprogramowanie
C:wprogramowanierjavac HelloWorld.java

C:-%wprogramowanierjava HelloWorld
Jitaj] Swiecie!

Cz%programowanie?_

Ponownie uruchomili$my z lini polecen program — tym razem, Maszyne¢ Wirtualng Java (JVM) —
ktéra nazywa si¢ po prostu "java'.

Maszyna Wirtualna Java otrzymata jako argument informacj¢, co ma zinterpretowac¢ i wykonaé —
w tym przypadku byl to nasz skompilowany kod Helloworld. Wynikiem dziatania naszego
programu jest wypisanie na ekran komunikatu "Witaj Swiecie!". Po wypisaniu tekstu, program
zakonczyt dzialanie — nic wigcej nie miat do zrobienia.

Zauwaz, ze tym razem nie podaliSmy rozszerzenia pliku .class w argumencie. O powodzie
porozmawiamy w dalszej czesci kursu. Na razie zapamigtaj, ze kompilator javac oczekuje
pliku z rozszerzeniem .java, natomiast Maszyna Wirtualna Java (program java,
uruchomiony powyzej) oczekuje nazwy bez rozszerzenia.

Gratulacje! Napisali$my, skompilowali$my, 1 uruchomili$my, nasz pierwszy program!
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1.9 Analiza programu Witaj Swiecie!
Omowimy teraz nasz pierwszy program.

Nie bedziemy zaglebiac si¢ we wszystkie szczegoly — zajmiemy sie nimi w dalszej czesci
kursu. Pomimo tego, ze nasz pierwszy program wydaje si¢ prosty, jest w nim wiele istotnych
elementow. Nie nalezy si¢ przejmowac, jezeli nie wszystko bedzie od razu zrozumiate —
dopiero co zaczynamy naszq przygode z programowaniem!

Spdjrzmy jeszcze raz na nasz kod zrédtowy:
Plik: HelloWorld. java

public class HelloWorld ({
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Witaj Swiecie!");
}
}

1.9.1 Pierwsza linia — definicja klasy Hello World
Nasz program rozpoczyna si¢ od zdefiniowania klasy HellowWorld.

Kod zrodtowy Java zawsze znajduje si¢ wewnatrz jednej badz wielu klas. Klasa opakowuje pewna
funkcjonalnos¢. Cialo klasy zawarte jest pomiedzy dwoma nawiasami klamrowymi { }.

Klasy stuza m. in. do opisu obiektoéw ze $wiata za pomocg zawartych w nich p6l oraz metod, ktore
reprezentujg cechy oraz funkcjonalnosci réznych zjawisk i obiektéw. Przyktadem moglaby by¢ np.
klasa Osoba, ktora mialaby takie pola jak imie, nazwisko, wiek, oraz metody takie jak idzDoPracy,
zjedzSniadanie, czytajKsiazke. O klasach, metodach 1 polach klas bedziemy uczy¢ si¢ w jednym
z kolejnych rozdziatéw i przeznaczymy na ich nauke duzo czasu. Zwro¢my jednak jeszcze uwage
na dwie sprawy, ktore bedg dla nas teraz istotne:

1. Plik z kodem zrodtowym musi nazywac si¢ tak samo, jak nazwa publicznej klasy, ktora
jest w nim zawarta — dlatego plik z naszym kodem zrodlowym musieliSmy zapisac jako
HelloWorld. java.

2. Nazwg klasy zawsze zaczynamy z wielkiej litery — nie jest to wymdg, lecz ogdlnie
przyjeta konwencja.

1.9.2 Druga linia — definicja metody main

W drugiej linii znajduje si¢ poczatek metody main. Metoda to otoczka kodu odpowiedzialnego za
wykonanie pewnego zadania.

Wszystkie programy pisane w jezyku Java maja specjalng metode o nazwie main, od ktorej
rozpoczynaja one swoje dziatanie.

Metoda main jest szczegblna, poniewaz zawarty w niej kod definiuje, co robi nasz
program. Czyli, w ramach uruchomienia naszego programu za pomocg komendy:

java HelloWorld

zadzieje si¢ to, co umiescimy w ciele metody main. Ciato metody zdefiniowane jest jako
instrukcje zawarte pomigedzy nawiasami klamrowymi { }.
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1.9.3 Trzecia linia — wypisanie tekstu na ekran

Metoda main naszego pierwszego programu sktada si¢ z jednej instrukcji:

System.out.println ("Witaj Swiecie!");

Instrukcja to wykonanie pewnej akcji — powyzsza linijka odpowiedzialna jest za wypisanie na ekran
napisuwitaj Swieciel!.

Odbywa si¢ to poprzez uzycie metody println jednej z klas z biblioteki standardowej, ktora
udostgpnia nam Java. Po nazwie metody, w nawiasach, otoczony cudzystlowami, zawarty jest
komunikat do wypisania, a na koncu instrukcji widnieje $rednik. Kod nie zadziatatby, gdybySmy
zapomnieli o cudzystowach, nawiasach, badz sredniku.

W kodzie Zrédlowym ujecie tekstu w cudzystowy oznacza, iz dany fragment kodu jest
tancuchem tekstowym, zwanym takze stringiem (string of characters) badz literalem
tekstowym.

Zwrdémy jeszcze uwage na $rednik konczacy linie:
Instrukcje w jezyku Java oddzielane sg od siebie srednikami.

Spdjrzmy na ponizszy przyktad wypisujacy dwie linie w oknie konsoli:

Plik: DoubleMessage.java

public class DoubleMessage {
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Pierwsza linia.")
System.out.println("Druga linia.");
}
}

Na koncu trzeciej linii brakuje $rednika — sprawdzmy, co stanie si¢, gdy sprobujemy
skompilowaé powyzszy kod — proba skompilowania tego kodu zakonczy si¢ btedem, a kompilator
wypisze na ekran przydatny komunikat btedu:

> javac DoubleMessage.java
DoubleMessage.java:3: error: ';' expected

System.out.println ("Pierwsza linia.")

A

1 error

Kompilator poinformowat nas, ze na koncu wskazanej linii spodziewat si¢ $rednika, ktorego nie
znalazt. Co wazne, plik DoubleMessage.class (czyli skompilowana wersja naszego
kodu) nie zostal wygenerowany, poniewaz w trakcie kompilacji kompilator napotkat
powyzszy blad.

Jezeli nasz kod bedzie niepoprawnie zapisany (np. zabraknie Srednika na koncu instrukcji), to
proces kompilacji zakonczy si¢ niepowodzeniem, o czym powiadomi nas kompilator, wskazujac
problematyczne miejsca w naszym kodzie. Dzigki temu tatwo mozna zlokalizowa¢ 1 naprawic
usterki w kodzie.

Warto czytac¢ komunikaty btedow kompilatora — pomaga to w znajdywaniu i rozwigzywaniu
btedow w naszym kodzie.
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1.10 Biblioteka standardowa Java

Zanim przejdziemy do podsumowania, opowiemy sobie jeszcze o bibliotece standardowej Java i
dokumentacji Java.

Gdy wypisujemy na ekran tekst za pomoca:

System.out.println("Witaj Swieciel!");

to korzystamy z funkcjonalnosci klasy system, ktéra wchodzi w sktad biblioteki standardowej
Java.

Biblioteka standardowa Java to zbidr tysigcy klas uzytecznych, ktére dostepne sa
dla programistow — zostaty one napisane przez tworcow jezyka Java. Piszac programy
w Javie bedziesz bardzo czesto korzystat z klas biblioteki standardowe;.

W zwigzku z ogromng liczbg klas, ktére sa dla nas dostgpne, nie sposob spamietac ich wszystkich.
Na szczescie, sa one doktadnie udokumentowane, a dokumentacja ta, nazywana JavaDoc, dostgpna
jest online pod adresem:

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/

Podczas programowania w Javie bedziesz czesto zaglada¢ zaréwno do dokumentacji
biblioteki standardowej Java, jak i do innych dokumentacji. Jest to nieodtagczna cz¢$¢ pracy
programisty — codziennie wiele czasu przeznacza si¢ na czytanie dokumentacji i szukaniu w
internecie rozwigzan na rdézne problemy, ktdre napotyka si¢ w pracy.

W kolejnych rozdziatach tego kursu poznamy cz¢$¢ z dostgpnych klas biblioteki standardowe;.

Przyktad dokumentacji klasy system z dokumentacji JavaDoc:

30


https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/

E System (Java Platform SE8) +

€ (O @& nttpsy//docs.oraclecomfja  EI @ Q Szukgj wBe ¥ # =

Java™ Platform

OVERVIEW PACKAGE USE TREE DEPRECATED INDEX HELP Standard Ed. 8

PREV CLASS NEXT CLASS FRAMES NO FRAMES ALL CLASSES
SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHOD DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD

compactl, compact2, compact3
java.lang

Class System

java.lang.Object
java.lang.System

public final class System
extends Object

The System class contains several useful class fields and methods. It cannot be
instantiated.

Among the facilities provided by the System class are standard input, standard output,
and error output streams; access to externally defined properties and environment
variables; a means of loading files and libraries; and a utility method for quickly
copying a portion of an array.

Since:
JDK1.0

Dokumentacja JavaDoc zostata wygenerowana na podstawie komentarzy dokumentujgcych
z kodu biblioteki standardowej. Komentarze sq tematem kolejnego rozdziatu.
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1.11 Podsumowanie

1.11.1 Podstawy

Aktualna wersja Java to 12 — my skupiamy si¢ na wersji 1.8, poniewaz wersja ta w
zupetlos$ci wystarcza podczas nauki podstaw.

Kompilacja to proces zamiany kodu zrodlowego, zrozumiatego dla ludzi, na kod zrozumiaty
przez komputer.

1.11.2 Kompilacja i uruchamianie kodu Java

Aby moc kompilowa¢ 1 uruchamia¢ programy napisane w Javie, potrzebujemy JDK — Java
Development Kit.

Lokalizacj¢ JDK nalezy doda¢ do zmiennej systemowej PATH, by kompilator i Maszyna
Wirtualna Java (programy javac i java) byty dostepne z linii polecen.

Linia polecen to narzedzie, ktore pozwala na wywotywanie komend 1 aplikacji, na przyktad
pozwala na uruchomienie kompilatora jezyka Java. Aby uruchomi¢ lini¢ komend, mozemy
skorzysta¢ ze skrotu klawiaturowego Windows + r, wpisac cmd i nacisng¢ klawisz Enter.

Katalog roboczy w linii polecen to katalog, w ktorym wykonujemy komendy. Aby go
zmieni¢, uzywamy komendy cd (change directory) — argumentem wywolania tej komendy
powinien by¢ katalog, do ktorego chcemy przej$¢, np. cd C:\programowanie

JDK zawiera programy: kompilator Java o nazwie javac oraz Maszyn¢ Wirtualng Java
(JVM) o nazwie java.

Kompilator javac stuzy do kompilacji kodu Java do kodu posredniego, nazywanego
bytecodem — w wyniku kompilacji pliku o nazwie MojaNazwaKlasy.java powstaje plik
Zby&modenlonaZWdeMojaNazwaKlasy.class

Bytecode rozumiany jest przez Maszyn¢ Wirtualng Java, ktora go interpretuje i wykonuje.

W przypadku napotkania bledow w skladni w kodzie zrédlowym, kompilator wypisuje
komunikat o btedzie ze wskazaniem problematycznego miejsca. Problem trzeba rozwigzac,
poprawiajac kod, po czym ponownie sprobowac skompilowa¢ kod.

1.11.3 Przykiad utworzenia, kompilacji, i uruchomienia programu Java

1.

Tworzymy plik o nazwie i rozszerzeniu HelloWorld.java i wpisujemy do niego:

public class HelloWorld ({
public static void main (String[] args) {

}

2.

}

System.out.println ("Witaj Swiecie!");

Uruchamiamy lini¢ polecen (skrot Windows + x, wpisujemy cmd, wciskamy Enter)
1 uzywajac komendy cd (change directory) przechodzimy do katalogu, w ktérym
zapisali$my plik z punktu 1.

Kompilujemy nasz kod zrodtowy komenda:

javac HelloWorld.java
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4. Uruchamiamy nasz program komend3:

java HelloWorld

5. Jezeli wszystko przebiegto bez probleméw, powinniémy zobaczy¢ na ekranie napis witaj

Swiecie!

1.11.4 Jezyk Java

Kod 7zZrodtowy Java zapisujemy w plikach z rozszerzeniem .java, na przyklad
HelloWorld. java

Kod Java piszemy w klasach, ktore sa opakowaniem pewnej funkcjonalnosci. Kod w klasie
zawarty jest miedzy nawiasami klamrowymi { }.

Plik z kodem zré6dtowym musi nazywaé si¢ tak, jak zawarta w nim klasa
publiczna z dopisanym rozszerzeniem .java

Metoda main to punkt wejScia do naszego programu 1 definiuje, co nasz
program robi.

Metody maja za zadanie wykonanie pewnego okreslonego zadania. Cialem metody
nazywamy kod zawarty pomi¢dzy nawiasami klamrowymi { }.

Za pomocg wywotania metody printin z biblioteki standardowej mozemy wypisywac na
ekran tekst.

Tekst w kodzie zrédtowym zaznacza si¢ poprzez ujecie go w cudzystowy " ". Nazywa si¢ on
stringiem (badz tancuchem znakoéw/literalem tekstowym).

Wszystkie instrukcje w Javie muszg konczy¢ si¢ Srednikiem.

Ponizszy przyktad z dopiskami obrazuje powyzsze zagadnienia:

Nazwa pliku: HelloWorld.java

public class HelloWorld { « poczatek klasy, nazwa pliku taka jak nazwa klasy

public static void main (String[] args) { < poczatek metody main

System.out.println("Witaj Swiecie!"); < wypisanie na ekran tekstu
~ Srednik konczacy instrukcje

} « koniec metody main

} « koniec klasy

Java udostgpnia nam, programistom, bibliotek¢ standardowa, ktéora zawiera wiele
przydatnych klas, w tym klas¢ system, ktorej uzywamy m. in. do wypisywania tekstu
na ekran.

Biblioteka standardowa Java jest dobrze udokumentowana — dokumentacja ta nazywa si¢
JavaDoc 1 znajdziemy ja pod adresem:

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/
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1.12 Pytania

1. Czym jest proces kompilacji?

Jak nazywa si¢ kompilator Java i jak si¢ go uzywa?

Co powstaje w wyniku kompilacji kodu Java?

Jak uruchomi¢ kod Java?

Czym rdzni si¢ kompilator jezyka Java od Maszyny Wirtualnej Java?

Skad wziag¢ kompilator Java 1 Maszyne Wirtualng Java?

NS kv

Jak powinien nazywac si¢ plik z ponizszym kodem Java?

public class Zagadka {
public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Cegla wazy kilo i pol cegly - ile wazy cegla?");
}
}

8. Majac w katalogu jeden plik, o nazwie TestowyProgram.java, z kodem zrédtowym Java,
czy ponizsza komenda jest poprawna?

Jjavac TestowyProgram

9. Majac plik 0 nazwie TestowyProgram.class ze skompilowanym kodem Zrodlowym Java,
czy ponizsza komenda jest poprawna?

Jjava TestowyProgram.class

10. Jakie jest specjalne znaczenie metody main?
11. Jak wypisa¢ na ekran tekst witajcie! ?
12. Jaki bedzie efekt proby kompilacji kazdego z ponizszych programéw?

public class PrzykladPierwszy {
public static void main (String[] args)
System.out.println ("Pierwsza zagadka.");

}

public class PrzykladDrugi {
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Druga zagadka.")
}
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public class PrzykladTrzeci {
public static void main (String[] args) {
}

public class PrzykladCzwarty {
public static void main (String[] args) {
System.out.println('Czwarta zagadka.');

}

public class PrzykladPiaty ({
public static void main (String[] args) {
System.out.println (”Piata zagadka.”);
}
}

13. Ktore z ponizszych stwierdzen jest prawdziwe?

1. System Windows rozumie bytecode.
Program javac jest potrzebny do uruchomienia skompilowanego kodu Java.
Stringi (fancuchy tekstowe) powinny by¢ zawarte w apostrofach.

Cialo metody zawarte jest pomiedzy nawiasami: ()

A

Jezeli kompilator napotka problemy w naszym kodzie, to nie wygeneruje pliku
Z rozszerzeniem .class z naszym skompilowanym kodem.
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1.13 Zadania

1.13.1 Wypisz imie¢

Napisz program, ktory wypisze na ekran tekst "Czesc", po ktorym nastgpi Twoje imi¢ (nie uzywaj
polskich znakow).

1.13.2 Brak koncowego znaku }
Napisz program, ktory wypisze na ekran powitanie "Witajcie!". Nastgpnie:

1. Skompiluj i uruchom program.

2. Po sprawdzeniu, Ze program dziala, usun koficowy znak } z kodu Zroédlowego.
3. Ponownie sprobuj skompilowa¢ kod zrodtowy. Jaki bedzie efekt?
4

Sprobuj uruchomi¢ swoj program. Jaki bedzie efekt?

1.13.3 Zakladka do JavaDoc

Stworz w swojej przegladarce internetowej zaktadke do dokumentacji biblioteki standardowej Java
— bedziesz z niej czesto korzystat/korzystata:

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/
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2 Rodziat Il - Komentarze i formatowanie kodu
W tym rozdziale:

* dowiesz si¢ czym sg komentarze w kodzie zrodtowym i1 kiedy je stosowac,
* poznasz dostgpne rodzaje komentarzy,
* nauczysz si¢, jak nalezy formatowac kod, by byt czytelny,

* dowiesz si¢, czym sg konwencje w programowaniu oraz poznasz kilka z nich.
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2.1 Komentarze

Komentarze sg fragmentami kodu zrédtowego, ktdre sa catkowicie pomijane przez
kompilator. Mozemy w nich umiesci¢ dowolny tekst. Komentarze piszemy zarowno dla
innych programistow, jak i dla nas samych.

Komentarze:
* 53 dobrym sposobem na wyjasnianie, dlaczego co$ zostato zrobione tak, a nie inaczej,

* s3 wykorzystywane do wytlumaczenia bardziej skomplikowanych fragmentéw kodu badz
opisu zastosowanych trickow,

* 53 takze uzywane do dokumentowania metod.

Komentarze mogqg zostac uzyte w kazdej czesci programu.

2.1.1 Rodzaje komentarzy
W Javie istniejg trzy rodzaje komentarzy:
* jednolinijkowe — zaczynajg si¢ od dwoch znakow slash // 1 konczg si¢ wraz z koncem linii,

* wielolinijkowe — zaczynaja si¢ od znakéw /* oraz koncza znakami */ — nie moga by¢
w sobie zagniezdzane, tzn. /* komentarz /* zagniezdzony */ */ jest niepoprawny
i spodowuje zakonczenie kompilacji programu bledem,

* wielolinijkowe-dokumentacyjne — zaczynaja si¢ od znakdéw /** oraz konczg znakami */
Rowniez nie moga by¢ w sobie zagniezdzane. Istniejga narzedzia, ktore z odpowiednich
komentarzy dokumentacyjnych w kodzie s3 w stanie wygenerowa¢ dokumentacje. Jest to
popularne rozwigzanie w jezyku Java — w ten wlasnie sposob generowana jest dokumentacja
JavaDoc, o ktérej opowiedzieliSmy sobie w jednym z poprzednich rozdziatdéw.

Spojrzmy na nasz pierwszy program z dodanymi komentarzami kazego z trzech powyzszych
rodzajow:
Nazwa pliku: HelloWorldZKomentarzami.java
/*

To jest komentarz wielolinijkowy.
Ponizej zaczyna sie klasa HelloWorldZKomentarzami

*/
public class HelloWorldZKomentarzami {
/**
* To jest komentarz dokumentujacy, jak dziala metoda main.
*/

public static void main (String[] args) {
// to jest komentarz jednolinijkowy - ponizej wypisujemy tekst
System.out.println ("Witaj Swiecie!"); // na koncu linii moze byc komentarz

J*
Ponizsza 1linia kodu nie zostanie wykonana, poniewaz
zostala zakomentowana.

*/

// System.out.println("Witajciel!");

System.out.println(/* kolejny komentarz */ "Witajcie ponownie!");
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Ten program spowoduje wypisanie na ekran nastgpujacych komunikatow:

Witaj Swiecie!

Witajcie ponownie!

Powyzszy przyktad zawiera wiele komentarzy — po kolei:
* trzy komentarze jednolinijkowe:

// to jest komentarz jednolinijkowy - ponizej wypisujemy tekst
System.out.println ("Witaj Swiecie!"); // na koncu 1linii moze byc komentarz

// System.out.println("Witajcie!");

Komentarze jednolinijkowe koncza si¢ wraz z koncem linii — nic nie stoi na przeszkodzie, by
umiescic je po instrukcji, tak jak w przypadku drugiej linii powyze;j.

Zauwazmy takze, ze w ostatniej linii komentarz rozpoczyna si¢ juz na poczatku — mimo, iz
treScig komentarza jest instrukcja wypisania na ekran tekstu wWwitajcie!, instrukcja
ta zostanie zignorowana przez kompilator, poniewaz z punktu widzenia kompilatora jest to
komentarz, a kompilatora komentarze w ogole nie interesuja.

* trzy komentarze wielolinijkowe:

Vs

To jest komentarz wielolinijkowy.

Ponizej zaczyna sie klasa HelloWorldZKomentarzami
*/
public class HelloWorldZKomentarzami {

Vs
Ponizsza linia kodu nie zostanie wykonana, poniewaz
zostala zakomentowana.

*/

// System.out.println("Witajciel!")

System.out.println (/* kolejny komentarz */ "Witajcie ponownie!");

Pierwszy komentarz wielolinijkowy jest przed poczatkiem klasy, a drugi znajduje si¢ w metodzie
main. Najciekawszy jest trzeci komentarz wielolinijkowy — znajduje si¢ on bowiem wewnatrz
wywotania wypisywania na ekran tekstu — nie stanowi to dla kompilatora problemu, poniewaz
catkowicie omija on komentarze.

* jeden komentarz dokumentacyjny:

/**
* To jest komentarz dokumentujacy, jak dziala metoda main.
*/

public static void main(String[] args) {

O tym, ze jest to komentarz dokumentacyjny $§wiadczy to, iz rozpoczyna si¢ od znakéw /** a nie
/*. Na razie nie bedziemy stosowa¢ komentarzy tego typu — wystarcza nam komentarze
jednolinijkowe (zaczynajace si¢ od znakow //) i wielolinijkowe (zaczynajace si¢ od znakow /+* a
konczace */).

W rozdziale o metodach powiemy sobie wigcej o komentarzach dokumentacyjnych, gdzie
nauczymy sig, jak mozna je wykorzystywac do dokumentowania metod.
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2.1.2 Zagniezdzanie komentarzy

Komentarze jednolinijkowe mogg by¢ w sobie zagniezdzane, w przeciwienstwie do komentarzy
wielolinijkowych (oraz komentarzy dokumentacyjnych) — sp6jrzmy na ponizszy przyktad:

Nazwa pliku: ZagniezdzoneKomentarzeJdednolinijkowe.java

public class ZagniezdzoneKomentarzeJednolinijkowe ({
public static void main(String[] args) {
// wypisz komunikat // wypisz tekst
System.out.println ("Testujemy komentarze jednolinijkowe");

}

Powyzszy program skompiluje si¢ bez problemoéw, a w wyniku uruchomienia go, na ekranie
zobaczymy komunikat "Testujemy komentarze jednoliniikowe".

Z kolei, proba kompilacji ponizszego programu zakonczy si¢ btgdem — kompilator zaprotestuje:

Nazwa pliku: ZagniezdzoneKomentarzeWielolinijkowe.java

public class ZagniezdzoneKomentarzeWielolinijkowe {
public static void main (String[] args) {
/*
to jest komentarz wielolinijkowy
/* a to jest kolejny, zagniezdzony komentarz */
*/
System.out.println ("Testujemy komentarze wielolinijkowe") ;

}

Kompilator zasygnalizuje nast¢pujace problemy:

ZagniezdzoneKomentarzeWielolinijkowe.java:6: error: illegal start of
expression

*/

A

ZagniezdzoneKomentarzeWielolinijkowe.java:6: error: illegal start of
expression

Problem wynika z proby zagniezdzenia w sobie komentarzy wielolinijkowych.

Warto jeszcze wspomnie¢, ze komentarze jednolinijkowe moga by¢ zawarte w komentarzach
wielolinijkowych, oraz na odwrot — ponizszy kod jest poprawny:

Nazwa pliku: ZagniezdzoneKomentarze.java

public class ZagniezdzoneKomentarze {
public static void main (String[] args) {
// komentarze jednolinijkowy /* inny komentarz */

Vs
komentarz wielolinijkowy
// druga linia
trzecia linia

*/
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2.1.3 Komentarze w stringach

Komentarze w kodzie Zrodlowym mozna umiesci¢ prawie wszgdzie — wyjatkiem sa stringi (czyli
literaty tekstowe zawarte migdzy cudzystowami " "), poniewaz umieszczenie komentarza (jedno-
badz wielolinijkowego) w stringu spowoduje, ze bedzie on jego czgscia:

Nazwa pliku: KomentarzWStringu.java

public class KomentarzWStringu {
public static void main (String[] args) {
System.out.println("/* wypisujemy powitanie */ Witaj!");
}
}

Powyzszy program kompiluje si¢ poprawnie, chociaz po uruchomieniu na ekranie zobaczymy:

/* wypisujemy powitanie */ Witaj!

To, co umieszczamy w literalach tekstowych, "traci" swoje specjalne znaczenie — kompilator nie
traktuje w powyzszym przypadku znakéw /* 1 */ jako poczatku 1 konca komentarza
wielolinijkowego, lecz, po prostu, jako zwykty tekst, fragment stringa, ktory chcemy wypisa¢ na
ekran.

2.1.4 Kiedy uzywaé¢ komentarzy?

Komentarzy nie nalezy naduzywac¢ — powinny by¢ unikane zawsze, kiedy to mozliwe — kod
w pierwszej kolejnosci powinien by¢ czytelny. Wiele osob traktuje komentarze w kodzie
jako ostateczno$¢. Nalezy wypracowaé sobie pewien balans stanowigcy kiedy warto,
a kiedy nie powinno sig, uzy¢ komentarza.

Gdy piszemy kod, warto zastanowi¢ si¢:
* czy za miesigc bede wiedzialt/a, dlaczego uzyta zostala taka konstrukcja w kodzie?

* czy za miesigc bede wiedzial/a, jak dziata dany fragment kodu?

* czy za miesigc bed¢ wiedzial/a, dlaczego w kodzie znajduje si¢ co$, co na pierwszy rzut oka
wydaje si¢ zbedne badz nieintuicyjne?

* czy napisanie komentarza pomoze w zrozumieniu kodu innemu programiscie?

* czy napisanie komentarza zapobiegnie wprowdzenia bledow do kodu przez innego
programiste, ktéry moze nie zdawac sobie sprawy, dlaczego kod jest taki a nie inny?
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2.2 Formatowanie kodu i najlepsze praktyki
Piszac kod musimy zwr6ci¢ uwage na to, czy jest on czytelny.

W Javie, podobnie jak w wielu innych jezykach programowania, biate znaki nie robig dla
kompilatora réznicy. Dzigki temu mozemy w dowolny sposéb operowaé¢ nimi w celu poprawy
czytelnosci, a co za tym idzie, takze jakos$ci kodu.

Spo6jrzmy ponownie na nasz pierwszy program, zapisany w inny sposob:

public class HelloWorld {public static void main (String[] args)
{System.out.println ("Witaj Swiecie!");}}

Powyzsza wersja programu dziala tak samo, jak ponizsza:

public class HelloWorld ({
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Witaj Swiecie!");
}
}

Kompilator nie ma problemu z kodem zrédlowym z pierwszego z powyzszych przykiladow
pomimo, ze dla programisty jest on nieczytelny.

Czy w praktyce ma to az takie duze znaczenie? Wyobrazmy sobie, Ze pracujemy nad programem,
ktory ma p6t miliona linii kodu. Jezeli jego autorzy nie dbajg o kod zrodlowy, to jego utrzymanie,
zrozumienie, oraz rozwdj, beda bardzo trudne 1, co najgorsze, nieprzyjemne.

Powinni§my zawsze stosowaé przywilej uzywania biatych znakow (spacji, tabulacji
1 nowych linii)) w celu zapisania kodu naszego programu w taki sposdb, by byt on
czytelny 1 zrozumiaty — zaro6wno dla nas, jak 1 innych osob, ktore potencjalnie beda nasz kod

czytaé 1 utrzymywac.

Czesto zdarza sig, ze programista, analizujagc swoj kod w celu poprawy biedu lub
wprowadzeniu modyfikacji, nie pamigta, dlaczego napisal taki, a nie inny kod, zaledwie
tydzien wczesnie;.

Utrzymywanie czystego kodu stuzy nie tylko utatwienia wspdlpracy z innymi
programistami, ale takze utatwieniu pracy sobie.

Po napisaniu kodu warto spojrze¢ na niego 1 zastanowic¢ si¢, czy:
* po przeczytaniu go tydzien badz miesigc pdzniej, bedziemy rozumieli, co 1 dlaczego robi?

* czy inny programista patrzac na nasz kod bedzie rozumial, dlaczego napisaliémy go w taki,
a nie inny sposob?

2.2.1 Najlepsze praktyki i konwencje

W zwigzku z tworzeniem programow, czesto mozemy ustyszeé o tzw. najlepszych praktykach (best
practices), badz tez o rdznych konwencjach programistycznych.

Zwracaja one uwage na przeroézne aspekty zwigzane z pisaniem kodu zrodlowego, jak i ogélnie z
procesem wytwarzania oprogramowania. Niektore z nich sg mniej, inne bardziej popularne, czgs¢
si¢ nawzajem wyklucza, inne natomiast znajduja zastosowanie tylko w konkretnych jezykach
programowania badz rodzajach pisanych programow.
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Najlepsze praktyki 1 konwencje programistyczne maja na celu m. in.:
* podwyzszanie jako$ci wytwarzanego oprogramowania,
* zachowywanie spojnosci w kodzie zrédtowym,
* zwickszanie czytelnosci kodu zrodlowego,

* dbanie o to, by kod spetnial przyjete wytyczne i standardy.

[lu programistéw, tyle najlepszych praktyk. Sg r6zne konwencje, ktore sg mniej lub bardziej
popularne. Wazne jest, aby pracujac na nowym projekcie stosowac si¢ do standardéow (oraz
formatowania kodu), ktore jest na nim uzywane, o ile nie narusza ono pewnych
ogolnoprzyjetych standardow.

Z czasem (takze w kolejnych rozdziatach tego kursu), poznasz bardzo wiele standardéw, konwencji
1 najlepszych praktyk. Dobrze jest sobie wyrobi¢ wlasne zdanie na ich temat, a takze znalez¢ swoj
wlasny styl, ktory bedzie dla Ciebie wygodny. Pamigtaj jednak, by mie¢ na wzgledzie inne osoby, z
ktorymi bedzie pracowac.

Pamietajmy — to, jak i jaki kod piszemy, swiadczy o nas! Jezeli bedziemy pisali dobry
i czytelny kod, to bedziemy uznawani za lepszych programistow.

W  kolejnych podrozdziatach opisanych zostato kilka najlepszych praktyk zwigzanych z
formatowaniem kodu, ktére warto stosowac¢ od samego poczatku nauki programowania, aby weszty
w nawyk.

Na temat najlepszych praktyk zwigzanych z tworzeniem kodu mozna znalez¢ wiele ksigzek,
jedng z ktorych jest "Clean Code", autorem ktorej jest Robert C. Martin.

2.2.1.1 Jedna instrukcja na linie
Umieszczanie wigcej niz jednej instrukcji w jednej linii powoduje, ze kod jest nieczytelny:

public class HelloWorldFormatowanie {
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Witaj"); System.out.println("Swiecie!");
}
}

Zamiast tego, powinni$my umieszczaé po jednej instrukcji na linig:

public class HelloWorldFormatowanie {
public static void main(String[] args) {
System.out.println ("Witaj") ;
System.out.println ("Swiecie!");
}
1

W jednej linii umieszczamy jedng instrukcje.
2.2.1.2 Stosowanie wcieé

Wszystkie bloki kodu powinny mie¢ wcigcia w zaleznos$ci od poziomu, na ktorym si¢ znajduja.

Sa rozne konwencje odnosnie rodzaju i ilosci biatych znakéw uzywanych do robienia wcigé¢ w
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kodzie na kazdy poziom bloku kodu, np.:
* stosowany jest znak tabulacji (\t),
* stosowane sg cztery znaki spacji,

* stosowane s3g dwa znaki spacji.

Wciecie w kodzie wstawiamy za pomocq przycisku Tab na klawiaturze.

Przyktady w tym kursie bedq zazwyczaj mialy wciecia zloZzone z dwoch znakow spacji.
W ponizszym przyktadzie pierwsza linia definiuje klase HelloWorld — na poczatku nie ma wcigcia,
poniewaz klasa ta jest na najwyzszym poziomie, tzn. nic jej nie otacza.
Metoda main ma pojedyncze wcigcie (ztozone z dwoch spacji), poniewaz zawarta jest w klasie.

Instrukcja wypisujaca tekst na ekran ma dwa wecigcia, poniewaz jest wewnatrz metody, ktora jest
z kolei wewnatrz klasy — stad dwa poziomy wcieé. Wkrétce poznamy kolejne "bloki" kodu, ktore
bedziemy poprzedzac jeszcze wigksza liczba weiec.

Ponizszy przyktad ilustruje poziomy wcig¢ w naszym pierwszym programie:
public class HelloWorld ({
public static void main(String[] args) {
.System. out.println ("Witaj");

}
}

Kazda lini¢ w kodzie poprzedzamy odpowiednim wcigciem, ktérego poziom zalezny jest od
tego, iloma blokami jest poprzedzony. Kazdy blok kodu ma o jeden poziom wcie¢ wigcej,
niz blok, ktoéry go otacza.

2.2.1.3 Nazwy-wielbtady (czyli Camel Case)

Camel Case to nazwa konwencji pisania ciggow tekstowych, w ktorych kolejne wyrazy
rozpoczynamy od wielkiej litery:

toJestPrzykladNazwyStosujacejCamelCase

Inna, czesto stosowang konwencja, jest rozdzielanie kolejnych stéw za pomoca podkreslenia, np.:
to jest przyklad nazwy stosujacej pokreslenia

W Javie stosuje si¢ zazwyczaj Camel Case.

Nazwy klasy takze stosujg Camel Case, z tym wyjgtkiem, zZe pierwszy wyraz w nazwie takze
zapisany jest wielkq literq.

Jezeli nie bedziemy stosowa¢ Camel Case, nasze nazwy beda wyglada¢ jak ponizej i beda
nieczytelne:

dluganazwawktorejniewiadomoocochodzi

Stosuymy Camel Case w naszych kodach zrodlowych — kazdy wyraz, poza pierwszym
(wyjatek — nazwa klasy), powinien zaczynac si¢ z wielkiej litery.
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2.2.1.4 Nazwy klas zaczynamy wielka literg

Nazwy klas powinny zawsze zaczyna¢ si¢ wielkg literg — dla przyktadu, klasa w naszym pierwszym
programie nazywata si¢ HelloWorld.

Nazwy klas zawsze zaczynamy wielkg litera, a pozostalg czgs¢ nazwy piszemy zgodnie z
konwencja Camel Case.

2.2.1.5 Nie trzymamy zakomentowanego kodu

Czesto piszac kod bedziemy chcieli na chwile "wylaczy¢" fragment kodu, otaczajac go
komentarzem wielolinijkowym /* ... /. O ile jest to przydatne na chwilg, to w finalnej wersji kodu
nie powinni§my przetrzymywa¢ zakomentowanych fragmentdéw, gdyz zmniejszaja one czytelnos§¢
kodu.

Inni programisci, napotykajac taki kod, nie beda pewni, czy kod ten jest w jaki$ sposob istotny, czy
nie, wigc prawdopodobnie pozostawig go tam. Zdarza si¢, ze zakomentowany kod potrafi
zalega¢ w kodzie zZrédlowym przez lata. Lepszym stwierdzeniem byloby wrecz, iz
zakomentowany kod zasmieca kod Zrodlowy.

public class HelloWorldZakomentowanyKod {
public static void main (String[] args) {
System.out.println ("Witaj Swiecie!");

/* moze to bedzie potrzebne jeszcze kiedys? zostawilem na wszelki wypadek
System.out.println ("Witajciel!") ,;

*/

Nie zostawiajmy w napisanym przez nas kodzie Zrodlowym zakomentowanych blokow
kodu — powoduja one zmniejszenie czytelnosci kodu.

2.2.1.6 Nazwy obiektow oraz komentarze po angielsku

Piszac nasz kod Zrédtowy na komercyjnym projekcie, zawsze powinni$my stosowac jezyk angielski
— zardbwno w nazwach zmiennych, metod, klas itd., jak i w komentarzach — taka jest ogdlnoprzyjeta
zasada — wiele o0sob, z ktorymi bedziemy pracowac, nie bedzie znata jezyka polskiego.

Tg zasade naruszamy w tym kursie ze wzgledu na to, ze dopiero uczymy sie
programowacd.

W pracy zawsze powinnismy stosowaé¢ w kodzie zrodtowym jezyk angielski.

45



2.3 Podsumowanie

2.3.1 Komentarze

* Komentarze to tekst w kodzie zrédtowym, ktory jest ignorowany przez kompilator.

* Komentarze stuzg programistom do wyjasniania fragmentdéw kodu oraz w celu
udokumentowania jego dziatania.

» Java posiada trzy rodzaje komentarzy:

o

// — dwa slashe ropoczynaja komentarz jednolinijkowy, ktory konczy si¢ wraz z koncem
linii,
/* */ —ten zestaw znakow stuzy do wstawiania komentarzy wielolinijkowych,

/** %/ —w ten sposOb wstawiamy do kodu komentarze dokumentacyjne, z ktérych
moze zosta¢ wygenerowana dokumentacja naszego kodu.

* Komentarzy nie nalezy naduzywac¢ — powinnis§my, w pierwszej kolejnosci, pisa¢ kod w taki
sposob, by byt czytelny.

* Komentarze warto stosowa¢ w celu wyjasnienia nietrywialnych czesci kodu.

* Komentarzy wielolinijkowych nie wolno w sobie zagniezdza¢ — ponizszy fragment kodu
jest nieprawidlowy — zawiera on zagniezdzony komentarz wielolinijkowy:

/*

to jest komentarz wielolinijkowy
/* a to jest kolejny, zagniezdzony komentarz */

*/

* Komentarze jednolinijkowe mogg by¢ zawarte w komentarzach wielolin. i na odwrot.

* Komentarzy nie powinno si¢ umieszcza¢ w stringach (literatach tekstowych) — zostang one
po prostu uznane za fragment literalu tekstowego, a nie za komentarze:

System.out.println("/* to nie jest komentarz! */ Witaj!");

2.3.2 Formatowanie kodu i najlepsze praktyki

* Kod zrodlowy powinnismy zapisywac w taki sposéb, by byt czytelny.

*  Mozemy w tym celu uzywac bialych znakow — tabulacji, spacji, oraz nowych linii.

* Po napisaniu kodu warto zastanowic sig¢, czy, zaroOwno my, jak i inni programisci, beda go
rozumieli za tydzien/miesigc?

* Najlepsze praktyki to zestaw konwencji, ktorych przestrzeganie ma na celu pisanie kodu o
wysokiej jakosci. Oto kilka zasad, ktore warto stosowac od poczatku nauki programowania:

@)

@)

o

piszemy jedna instrukcje¢ na linie,

stosujemy wcigcia w blokach kodu,

stosujemy Camel Case, czyli nazwyWygladajaWTenSposob,
nazwy klasy zaczynamy wielka litera,

nie trzymamy zakomentowanego kodu w kodzie zrodlowym,

uzywamy w kodzie jezyka angielskiego do nazywania obiektow, oraz w komentarzach.
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2.4 Pytania

1. Jak zapisujemy kazdy rodzaj komentarza w Javie?
2. Ktore komentarze moga by¢ zagniezdzane?
3. Co mozna by poprawi¢ w ponizszym kodzie?

public class zadaniezleformatowanie {
public static void main(String[] args) {
// System.out.println("witaj");
// System.out.println("Swiecie!")
System.out.println ("Witaj Swiecie!");
1

}

4. Ktora z ponizszych nazw zapisana jest Camel-Casem?
l. nazwa
2. MojaNazwa
3. mojanazwa
4. Wiadomosc
5. Ktora z nazw klas jest poprawna?
1. HelloWorld
2. helloworld
3. helloWorld
4. Helloworld

2.5 Zadania

2.5.1 Dopisz komentarze
Dopisz do naszego pierwszego programu, wypisujacego tekst "wWitaj Swiecie!™, kilka
komentarzy roznych typow.
2.5.2 Brak main
W programie z poprzedniego zadania zakomentuj catg metode main.
1. Czy program si¢ skompiluje?

2. Czy program da si¢ uruchomi¢, i jezeli tak, to co zobaczymy na ekranie?
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3 Rozdziat lll - Zmienne
W tym rozdziale:

dowiemy si¢, czym sg zmienne i jak ich uzywac,
poznamy reguly dotyczace nazw w jezku Java,
opowiemy sobie o typach podstawowych,
zaczniemy korzystac¢ z podstawowych operatoréw,

poznamy pierwszy typ zlozony string,

zobaczymy, w jaki sposob pobra¢ od uzytkownika dane.
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3.1 Czym sa zmienne?

Piszac programy, bedziemy korzystali z réznych danych, ktore musimy gdzie$ przechowywac. Dla
przyktadu, program, ktory liczy pole 1 obwod kota, begdzie potrzebowal przechowaé nastepujace
dane:

* promien kota,
e wartos¢ PI,
* wynikowe pole kota,

* wynikowy obwdd kotla.

Zmienne W programowaniu sa kontenerami na wartosci. Kazda zmienna ma swoja
nazwge, typ, oraz przypisang wartosc.

3.1.1 Definiowanie zmiennych
Zanim uzyjemy zmiennej, musimy ja zdefiniowad, czyli wyspecyfikowac, czym jest dana zmienna.

Definicja zmiennej odbywa si¢ poprzez podanie typu zmiennej, po ktérym
nastepuje jej nazwa 1 Srednik. Spojrzmy na ponizszy przyktad:

Nazwa pliku: DefinicjaZmiennej.java

public class DefinicjaZmiennej {
public static void main (String[] args) {
int liczbaOsob;
}
}

Jedyne, co robi powyzszy program, to zdefiniowanie w metodzie main, Ze 1iczbaOsob to zmienna
typu catkowitego — od tej pory bedziemy mogli z niej korzysta¢ w kodzie naszego programu.

Zmienne nazywamy zmiennymi nie bez powodu — ich warto§¢ moze si¢ zmienia¢ w trakcie
dziatania programu. Dla kontrastu, istniejg takze stafe, ktérym przypisujemy warto$¢ jednorazowo,
jak zobaczymy wkrotce.

Aby zmieni¢ warto$¢ zmiennej, piszemy jej nazwe, znak rownos$ci, oraz nowa
wartosc:

NadanieZmiennejWartosci.java

public class NadanieZmiennejWartosci {
public static void main (String[] args) {
int liczbaOsob;

liczbaOsob = 5;
liczbaOsob 10;
liczbaOsob = 15;

}

W kolejnych liniach powyzszego programu, warto$¢ zmiennej 1iczbaOsob to 5, nastepnie 10, a na
koncu 15.

Definiujagc zmienng, mozemy od razu nadac jej wstepng warto§¢ — nazywamy to
inicjalizacjg zmiennej. W takim przypadku korzystamy z operatora przypisania = (znak
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rownosci), po ktorym nalezy umiesci¢ warto$¢ badz wyrazenie, ktorego wartos¢, po wyliczeniu,
bedzie przypisana do zmiennej. Znak rownosci 1 warto$¢ umieszczamy po nazwie zmiennej, a przed
$rednikiem:

Nazwa pliku: InicjalizacjaZmiennej.java

public class InicjalizacjaZmiennej {
public static void main(String[] args) {
double pi = 3.14;
}

Zdefiniowana powyzej zmienna pi ma od razu przypisang wartos$¢ 3. 14.

W jednej linii mozemy zdefiniowa¢ wigcej, niz jedng zmienna, poprzez oddzielenie nazw
zmiennych od siebie przecinkiem:

Nazwa pliku: DwieZmienneNaRaz.java

public class DwieZmienneNaRaz {
public static void main (String[] args) {
int x = 5, y = -20;
}

W powyzszym przyktadzie zdefiniowaliSmy dwie zmienne: x oraz y, a takze zainicjalizowali$my je
od razu wstepnymi wartosciami, odpowiednio, 51 -20.

3.1.2 Wypisywanie na ekran wartosci zmiennych

Warto$ci zmiennych mozemy wypisa¢ na ekran za pomocg instrukcji System.out.println —
wystarczy jako argument poda¢ zmienna, a jej wartos¢ zostanie wypisana na ekran.

Co wiecej, podajac komunikat do wypisania do instrukcji System.out.println, mozemy takze
"skleja¢" ze sobg wiele wartosci za pomocg plusa +, dzigki czemu mozemy wypisywac¢ na ekran
ciekawsze komunikaty — spdjrzmy na ponizszy przyktad:

Nazwa pliku: WypisywanieZmiennychNaEkran.java

public class WypisywanieZmiennychNaEkran {
public static void main (String[] args) {
double pi = 3.14;
double kwadratPi;
kwadratPi = pi * pi;

System.out.println (pi);

System.out.println ("Liczba pi to w przyblizeniu: " + pi);

System.out.println("Liczba pi to w przyblizeniu: " + pi +
", a kwadrat liczby pi to " + kwadratPi );

W powyzszym przyktadzie najpierw wypisujemy samag warto$§¢ zmiennej pi. Nastepnie, sklejamy
cigg znakOw "Liczba pi to w przyblizeniu: " z warto$cig zmiennej pi, a na koncu
wyswietlamy jeszcze jeden, bardziej ztozony komunikat.

Zauwaz, ze w przypadku ostatniego wywotania instrukcji System.out.println, dla czytelno$ci
mogliSmy przenie$¢ fragment komunikatu do wypisania do linii ponize;j.

Ten program spowoduje wypisanie na ekran:
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3.14

Liczba pi to w przyblizeniu:
Liczba pi to w przyblizeniu: 3. a kwadrat liczby pi to 9.8596

3.1.3 Przyktad - liczenie pola i obwodu kota
Spo6jrzmy na przyktad z kilkoma zmiennymi — jest to program liczacy pole i obwod kota:

Nazwa pliku: ObwodPoleKola.java

public class ObwodPoleKola ({
public static void main (String[] args) {
int promienKola = 8;
double pi = 3.14;

double poleKola = pi * promienKola * promienKola;
double obwodKola = 2 * pi * promienKola;

System.out.println ("Pole kola wynosi: " + poleKola);
System.out.println ("Obwod kola wynosi: " + obwodKola);

W wyniku dziatania tego programu, na ekranie zobaczymy:

Pole kola wynosi: 200.96

Obwod kola wynosi: 50.24

W powyzszym programie zdefiniowaliémy cztery zmienne:
* promienKola
* pi
® poleKola
¢* obwodKola

Kazdej z nich przypisaliSmy warto$¢ w momencie ich definicji, chociaz wartosci te réznig si¢ od
siebie:
* zmienne promienKola oraz pi zostaly zainicjalizowane konkretnymi liczbami: 81 3.14,
* zmiennym poleKola oraz obwodKola zostaly przypisane nie konkretne liczby, lecz wynik
obliczenia wyrazen na pole i obwdd kota. Zmiennej poleKola zostanie przypisana wartos$¢

bedaca iloczynem wartosci zmiennej pi dwukrotnie pomnozonej przez warto$¢ zmiennej
promienKola. Podobnie zostanie wyliczona warto$¢ zmiennej obwodKola.

Kazda zmienna ma swojg nazwe¢ oraz typ, ktory definiuje, jakie wartosci moze przechowywac.
Poznamy teraz zasady nazewnictwa obiektow w Javie, a potem dowiemy si¢, czym s3 typy
podstawowe.
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3.2 Reguly nazw w jezyku Java
Nazwy w jezyku Java, w tym nazwy: zmiennych, metod, klas, i innych obiektow, musza spelniac
trzy nastg¢pujace wymagania:

1. Nazwa musi zaczynac¢ si¢ od litery, podkreslenia _badz znaku dolara $
2. Kolejnymi znakami, poza tym wymienionymi w punkcie 1., mogg by¢ takze cyfry.

3. Nazwy nie mogg by¢ takie same, jak nazwy zastrzezone w jezyku Java (np. class, public,
void itd.).

Stowa Kluczowe to zastrzezone stowa, ktore majq specjalne znaczenie w jezykach
programowania — nie mozina uzywac ich jako nazw obiektow. Jezeli sprobujemy, to
kompilacja zakonczy sie porazkq, a kompilator poinformuje nas o zaistnialym bledzie.

Przyktady poprawnych nazw (przed nazwg zmiennych jest ich typ — zaraz sobie o nich opowiemy):

char jedenZnak;

double poleKola;

int liczba pracownikow;
double pi;

int S$wynagrodzenieMiesieczne;
double wynikWRozliczeniu360;

Przyktady niepoprawnych nazw:

// kazda z ponizszych nazw jest niepoprawna 1 spowoduje blad kompilacji
double 314TolLiczbaPi; // nazwa nie moze zaczynac sie od liczby

double promien kola; // spacja w nazwie jest niedozwolona

int liczba#pracownikow; // znak # nie moze wystapic w nazwie

int public; // public to slowo kluczowe w jezyku Java

Spojrzmy na program z powyzszymi, btednymi nazwami zmiennych:

Nazwa pliku: NiepoprawneNazwyZmiennych.java

public class NiepoprawneNazwyZmiennych ({
public static void main (String[] args) {
double 314TolLiczbaPi;
double promien kola;
int liczba#pracownikow;
int public;

Préba kompilacji powyzszego programu zakonczy si¢ wypisaniem przez kompilator wielu btgdow:

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:3: error: not a statement
double 314ToLiczbaPi;

A

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:3: error: ';' expected

double 314ToLiczbaPi;
NiepoprawneNazwyZmiennych.java:3: error: not a statement
double 314ToLiczbaPi;

A
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NiepoprawneNazwyZmiennych.java:4: : ';!' expected

double promien kola;

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:4: : not a statement
double promien kola;

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:5: : illegal character:
int liczba#pracownikow;

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:5: : not a statement
int liczba#pracownikow;

A

NiepoprawneNazwyZmiennych. java:6: : not a statement
int public;

NiepoprawneNazwyZmiennych. java:6: : ';' expected
int public;

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:6: : illegal start of expression
int public;

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:6: : illegal start of type
int public;

NiepoprawneNazwyZmiennych.java:8: : class, interface, or enum expected

}

A

12 errors

Poza wymienionymi wcze$niej regutami, trzeba jeszcze zwrdci¢ uwage na dwie rzeczy:
* nazwy moga mi¢c dowolng dtugos¢,

* mate i wielkie litery sg rozrézniane, wigc zmienne pi oraz PI to dwie rozne
nazwy.

Przyktad zmiennej o dlugiej nazwie:

// dluga, opisowa nazwa zmiennej
double wynikowyObwodKolaKtoryStanowiWartosc2PiR;

Ponizej zdefiniowane zostaty dwie zmienne o podobnej nazwie, jednak dla kompilatora sg to
dwie zupetnie rézne od siebie zmienne, poniewaz w ich nazwach zostaly uzyte litery rdznej
wielkosci:

// dwie rozne zmienne! wielkosc liter jest rozrozniana

double pi = 3.14;
double PI = 3.14;

Jezeli sprobowalibySmy uzy¢ zmiennej popetniajac btad w wielkosci znakow, to kompilator
zaprotestuje informujac nas, ze nie wie czym jest dany identyfikator, ktéry napotkal w kodzie:
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Nazwa pliku: NieznanaNazwaZmiennej.java

public class NieznanaNazwaZmiennej {
public static void main (String[] args) {
int promienKola = 8;

// blad! zmienna PROMIENKOLA nie istnieje!

System.out.println ("Promien kola wynosi: " + PROMIENKOLA) ;
}

Kompilator, dzigki naszej definicji w trzeciej linii, wie, czym jest promienKola — jest to zmienna
typu calkowitego. Kompilator, nie wiedzac jednakze, czym jest PROMIENKOLA, przerwie kompilacje
1 wypisze na ekran:

NieznanaNazwaZmiennej.java:6: error: cannot find symbol
System.out.println ("Promien kola wynosi: " + PROMIENKOLA) ;

A

symbol : variable PROMIENKOLA
location: class NieznanaNazwaZmienne]
1 error

Gdyby$my zamiast PROMIENKOLA uzyli nazwy promienKola, program skompilowalby si¢ bez
problemu.

3.2.1 Nadawanie nazw

Nazwy w kodach zrédlowych niosg bardzo duzo informacji, o ile sg one odpowiednio dobrane do
obiektow, ktore opisuja. Spojrz na program liczacy pole 1 obwod kota ze zmienionymi nazwami:

public class MojProgram {
public static void main (String[] args) {
int a = 8;
double b = 3.14;

double x b *a * a;
double y = 2 * b * a;
System.out.println ("Pole kola wynosi: " + x);
System.out.println ("Obwod kola wynosi: " + y);

Patrzac na nazwy zmiennych, nie jesteSmy w stanie odpowiedzie¢ na pytania:
* Do czego stuza te zmienne?
» Jakie warto$ci bedg przechowywac?
* (o jest obliczane w liniach, w ktorych definiujemy zmienne x oraz y?

Powyzszy przyklad jest trywialny, ale jest to faktyczny problem podczas programowania.
Nazywanie obiektow nie jest proste, a wymyslenie dobrej nazwy nierzadko sprawia programistom
problemy — czasem nawet wtedy, gdy zapytaja kogo$ o pomoc w jej wymysleniu.

Przy nazywaniu zmiennych i innych obiektéw nalezy:

* Uzywaé dobrze dobranych, opisowych nazw, tak, aby zwigkszatly one czytelno$¢ kodu.
Zawsze warto zastanowic si¢ nad nazwa.
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* Stosowa¢ jedng z dwoch konwencji w nazwach, ktore sktadaja si¢ z wiecej niz jednego
stowa (w Javie stosujemy Camel Case):

o Camel Case — wielka litera powinna rozpoczyna¢ kazde stowo w nazwie, poczynajac od
drugiego stowa, np. polekKola badZz glownyTelefonKontaktowy.

lub

o rozdzielanie stow znakiem podkreslenia (), np. pole kola badz
glowny telefon kontaktowy.

Warto nadawaé¢ naszym zmiennym (i innym obiektom) opisowe nazwy. Zwigksza to
czytelnos$¢ naszego kodu. Pamietaj — zawsze warto zastanowic si¢ nad nazwa.
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3.3 Typy podstawowe

Znajac juz zasady dotyczace nadawania nazw w Javie, wro¢my do programu liczacego pole
1 obwdd kota, ktéry uzywa czterech zmiennych:

Nazwa pliku: ObwodPoleKola.java

public class ObwodPoleKola {
public static void main (String[] args) {
int promienKola = 8;
double pi = 3.14;

double poleKola = pi * promienKola * promienKola;
double obwodKola = 2 * pi * promienKola;

System.out.println ("Pole kola wynosi: " + poleKola);
System.out.println ("Obwod kola wynosi: " + obwodKola);
}
}

Program ten korzysta z jednej zmiennej liczbowej typu calkowitego int, oraz trzech zmiennych
liczbowych typu zmiennoprzecinkowego double.

Typ zmiennej to informacja, jakiego rodzaju warto$ci zmienna bedzie mogla
przechowywac. Zmienna promienKola bedzie stuzyta do przechowywania liczb catkowitych,
a zmienne pi, poleKola, oraz obwodKola, beda mogly mie¢ wartosci liczb rzeczywistych (czyli
beda mogly mie¢ czgs¢ utamkows).

Typy zmiennych dzielimy na dwa rodzaje:
* typy prymitywne,
* typy ztozone.
Jezyk Java posiada 8 nastepujacych typow prymitywnych, ktore sg typami predefiniowanymi

przez dany jezyk programowania (w przeciwienstwie do typoéw zlozonych, ktére definiujag
programisci — wkrotce dowiemy si¢ wiecej na ten temat):

Nazwa Zakres WartoS$ci Opis Przyklad
boolean |true lub false Typ logiczny — przyjmuje warto$ci prawda | true
(true) badz falsz (false).
byte od -128 do 127 8-bitowa liczba calkowita. 10
short od -32768 do 32767 16-bitowa liczba catkowita. 1500
int od -2147483648 32-bitowa liczba catkowita. 1000000
do 2147483647
long od -2°63 do 2763 - 1 64-bitowa liczba catkowita. 10000000000L
float Liczby rzeczywiste 32-bitowa liczba zmiennoprzecinkowa|3-14f
(floating-point).
double | [Liczby rzeczywiste — |64-bitowa liczba zmiennoprzecinkowa|3-14
wigkszy zakres (double-precision).
char 0 do 2'°-1 Typ znakowy — jeden 16-bitowy znak| 'z’
Unicode.
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Definiujac zmienng, podajemy jej typ zgodnie z tym, jakie wartosci chcemy w danej zmiennej
przechowywac. Jezyk Java jest jezykiem typowanym, co oznacza, ze zmienne maja typ
okre$lony przy ich definiowaniu przez programist¢ i nie moze si¢ on zmieni¢ w
trakcie wykonywania programu, tzn. zmienna typu catkowitego moze przechowywac
jedynie warto$ci liczbowe typu catkowitego.

Spdjrzmy na ponizszy przyktad — zmiennej 1iczbaOkien podczas definicji zostal nadany typ int.
W kolejnej linii, probujemy przypisa¢ do tej zmiennej wartos¢ rzeczywista:
Nazwa pliku: UstalonyTyp.java
public class UstalonyTyp {
public static void main (String[] args) {
int liczbaOkien;

liczbaOkien = 3.5; // blad!

}

Kompilacja tego programu nie powiedzie si¢, poniewaz do zmiennej, ktora miata przechowywacé
liczby catkowite, probowalismy przypisac liczbg rzeczywista:

UstalonyTyp.Jjava:5: error: incompatible types: possible lossy conversion
from double to int
liczbaOkien = 3.5;

A
1 error

Kompilator wie, Zze zmienna liczbaOkien nie moze przechowywaé czesci utamkowej
przypisywanej do niej wartosci (bo typ int okre$la jedynie liczby calkowite), wigc ewentualne
przypisanie wartosci 3.5 do zmiennej liczbaOkien spowodowaloby strate czgsci warto$ci —
kompilator na to nie pozwoli i nie skompiluje naszego programu.

3.3.1 Literaly

Aby nada¢ warto$ci zmiennym typow podstawowych, musimy je zapisa¢ w kodzie programu.

Liczby takie jak 10, 3.14, znaki, jak np. 'A', 'N', tekst ujety w cudzyslowy np. "wWita]
Swiecie!" oraz warto$ci logiczne true 1 false, to tzw. literaly. Umieszczone w kodzie
zrédlowym reprezentuja po prostu konkretne wartosci danego typu:

Nazwa pliku: LiteralyPrzyklad.java

public class LiteralyPrzyklad ({
public static void main(String[] args) {
int liczbaCalkowita = 10;
double liczbaRzeczywista = 2.5;
char znak = 'A';
boolean wartoscLogiczna = true;

}

Zwroc¢ uwage, ze literal znakowy dla zmiennej znak zapisany jest w apostrofach, a nie
cudzystowach — za chwile opowiemy sobie, dlaczego.

3.3.2 Typy catkowite i zmiennoprzecinkowe

Zgodnie z tabela typow prymitywnych, jezyk Java posiada cztery typy liczb catkowitych (byte,
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short, int, long), a takze dwa typy liczb zmiennoprzecinkowych £loat i double.
Po co nam kilka typow o taki samych rodzajach warto$ci, ale inny zakresach?

Wynika to z faktu, iz wigkszy zakres oznacza, ze zmienna bedzie potrzebowac wigcej miejsca na
swoja warto$¢. W dawnych czasach miato to duze znaczenie, gdy pamig¢ w komputerach byta duzo
bardziej ograniczona.

Zmienne typu byte mogg przechowywaé wartosci nie wigksze, niz 127, a zmienne typu int — nie
wieksze, niz 2147483647 — zobaczmy, co stanie si¢, gdy sprobujemy przypisa¢ do nich wigksze
wartosci:

Nazwa pliku: ZaDuzaWartoscByte.java

public class ZaDuzaWartoscByte {
public static void main (String[] args) {
byte malaliczba = 123;

// blad - wartosc przekracza zakres typu byte
malalLiczba = 10000;

Nazwa pliku: ZaDuzaWartoscInt.java

public class ZaDuzaWartoscInt {
public static void main(String[] args) {
int duzaliczba = 12345;

// blad - wartosc przekracza zakres typu int
duzalLiczba = 9999999999;

}
Kompilacja zakonczy si¢ btedem w przypadku obu powyzszych programow:

ZaDuzaWartoscByte.java:6: error: incompatible types: possible lossy
conversion from int to byte
malalLiczba = 10000;

A

1 error

ZaDuzaWartoscInt.java:6: error: integer number too large
duzaliczba = 9999999999;

A

1 error

Typ prymitywny okresla nie tylko, jakiego rodzaju warto$ci zmienna moze przechowywac,
ale takze jaki jest zakres tych wartosci.

W trakcie nauki, bedziemy stosowac typ int — jest to domys$lny typ liczb w kodzie Java — jezeli
kompilator widzi w kodzie zrodtowym literaf liczby catkowitej (np. 10), to traktuje go jako warto$¢
typu int. Domys$lnym typem wartosci rzeczywistych (zmiennoprzecinkowych) jest typ double i
taki tez typ bedziemy stosowac w kursie.

Wrdoémy jeszeze na chwile do tabeli typow podstawowych — przyktad wartosci dla typu long ma na
koncu liczby liter¢ L: 10000000000L. Nie jest to btad w tabeli — jak juz wspomnieli$my,
kompilator domyslnie traktuje wszystkie literaty liczb catkowitych, ktoére napotka w kodzie, jako
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liczby typu int. Gdyby$my zapisali w kodzie Java liczb¢ 10000000000, to kompilator zgtositby
btad — ta warto$¢ jest zbyt duza dla typu int. Aby jednak moc w kodzie zapisywaé wigksze liczby,
ktére bedziemy mogli umiesci¢ w zmiennych typu long (ktory to typ ma duzo wigkszy zakres, niz
typ int), nalezy na koncu liczby dopisa¢ litere L (mata lub wielka, ale wielka jest bardziej
czytelna):

Nazwa pliku: LiczbaLong.java

public class Liczbalong {
public static void main (String[] args) {
long wielkalLiczba;

// linia zakomentowana, poniewaz spowodowalaby blad kompilacji!
// wielkaLiczba = 10000000000,

// dopisalismy I na koniec — kompilator wie, ze bedzie to duza liczba
wielkaLiczba = 10000000000L;

}
Powyzszy kod kompiluje si¢ bez problemow, dzigki zastosowaniu suffixu L przy duzej liczbie.

Podobnie rzecz ma si¢ z liczbami typu double i £loat — jezeli chcemy przypisaé wartosé
rzeczywistq do zmiennej typu £loat, musimy uzy¢ suffixu f.

3.3.3 Typ boolean

Typ boolean stuzy do przechowywania wartosci typu prawda / fatsz — zaczniemy z niego korzystac¢
w rozdziale o instrukcjach warunkowych.

3.3.4 Typ char

Typ char przechowuje pojedyncze znaki, ktoére ujmujemy w apostrofy ,
w przeciwienstwie do stringow (tancuchow tekstowych), ktore zawieramy migdzy cudzystowami.
W apostrofach moze by¢ zawarty co najwyzej jeden znak.

W ponizszym przyktadzie nieprawidlowo przypisujemy wartos¢ do zmiennej znak w drugiej i
trzeciej linii:

char znak;

znak = 'ABC'; // blad - maksymalnie jeden znak
znak = "Witaj'!"; // blad - "Witaj!" to nie jest znak, lecz lancuch znakow
znak = 'X'; // poprawne przypisanie - jeden znak
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3.4 Uzywanie zmiennych
Jezeli zdefiniujemy zmienng w metodzie, to zanim jej uzyjemy, musimy przypisac
jej wartosc.
Zmienne zdefiniowane w metodach nazywamy zmiennymi lokalnymi. O zmiennych innych
niz zmienne lokalne porozmawiamy wkrotce.

Spéjrzmy na ponizszy przyktad:

Nazwa pliku: UzycieNiezainicjalizowanejZmiennej.java

public class UzycieNiezainicjalizowanejZmiennej {
public static void main (String[] args) {
int x;

// blad! nie nadalismy zmiennej x jeszcze zadnej wartosci
System.out.println ("Wartosc x wynosi: " + x);

Jezeli sprobujemy uzy¢é zmiennej, ktorej nie nadaliSmy jeszcze wartosci, to proba kompilacji
naszego kodu zakonczy si¢ btedem. Jest to spowodowane tym, ze, co prawda, powiedzielismy
kompilatorowi czym jest "x" — jest to zmienna mogqca przechowywac liczby typu catkowitego — nie
powiedzieliSmy mu jednak, jakg zmienna x ma warto$¢, wigc kompilator protestuje:

UzycieNiezainicjalizowanejZmiennej.java:6: error: variable x might not have
been initialized

System.out.println ("Wartosc x wynosi: " + x);

A

Spojrzmy na kolejny przyktad, w ktérym uzywamy kilku zmiennych r6znych typow:
Nazwa pliku: UzycieZmiennych.java
public class UzycieZmiennych {
public static void main(String[] args) {

boolean padaDeszcz = false;
byte liczbaDni = 127;
int liczbalatSwietlnych = 1000000;
double pi = 3.14;

char jedenZnak = 'a';

System.out.println ("Czy pada deszcze? " + padaDeszcz);

System.out.println("Liczba dni: " + liczbaDni);
System.out.println ("Liczba lat swietlnych: " + liczbalatSwietlnych);
System.out.println ("Liczba pi: " + pi);

System.out.println ("Pierwsza litera alfabetu to " + jedenZnak);
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W wyniku dziatania programu, na ekranie zobaczymy:

Czy pada deszcze? false
Liczba dni: 127
Liczba lat swietlnych: 1000000

Liczba pi: 3.14
Pierwsza litera alfabetu to a
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3.5 Stale

Czasem chcemy zapisa¢ w kodzie warto$ci, ktore symbolizujg jakie§ niezmienne dane. Piszac
program, ktéry bedzie wykonywal rdzne operacje matematyczne, moglibysmy chcie¢ zapisaé
warto$¢ liczby Pi jako stata — jej warto$¢ nie powinna si¢ zmieni¢ w trakcie wykonania programu.

Z pomocg przychodzg nam state, ktore definiuje si¢ podobnie, jak zmienne, z tym, Ze:

* przed typem statej dodajemy stowo kluczowe £inal, aby powiadomi¢ kompilator, iz nadana
jej warto$¢ bedzie niezmienna,

* zgodnie z konwencja, ktorej jeszcze nie znamy, nazwe statej zapisujemy wielkimi
literami, a kolejne stowa w jej nazwie rozdzielamy znakami podkre$lenia.

Spojrzmy na przyktad definicji i uzycia statych:
Nazwa pliku: Stale.java

public class Stale {
public static void main (String[] args) {
final double PI = 3.14;
final int LICZBA DNI W TYGODNIU = 7;

int promien = 20;
double poleKola = PI * promien * promien;

Jak wida¢ w ostatniej linii, stalych mozemy uzywa¢ do wyliczania réznych warto$ci — w tym
przypadku, skorzystalismy z statej pT do wyliczenia pola kota.

Jezeli w dalszej cze$ci programu sprobujemy przypisac statej inng warto$¢:
Nazwa pliku: Stale.java

public class Stale {
public static void main(String[] args) {
final double PI = 3.14;
final int LICZBA DNI W TYGODNIU = 7;

int promien = 20;

double poleKola = PI * promien * promien;
// blad!

PI = 5;

to podczas proby kompilacji naszego kodu zobaczymy nastgpujacy blad:

Stale.java:10: error: cannot assign a value to final variable PI
PI = 5;

A
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3.6 Podstawy zmiennych — zadania
Ponizsze zadania majg na celu prze¢wiczenie dotychczasowego materialu o zmiennych.

3.6.1 Dodawanie liczb

Napisz program, w ktorym zdefiniujesz trzy zmienne typu int. Do dwoch pierwszych przypisz
dowolne liczby, a do trzeciej — wynik dodawania dwoch pierwszych liczb. Aby doda¢ do siebie
wartosci dwoch zmiennych, skorzystaj ze znaku + (plus). Wypisz wynik na ekran.

3.6.2 Obwodd trojkata

Napisz program, ktory skorzysta z czterech zmiennych w celu policzenia obwodu trojkata. W trzech
zmiennych zapisz dhugos¢ kazdego z bokdéw, a do ostatniej zmiennej przypisz wynik — obwdd
trojkata. Wypisz wynik na ekran.

3.6.3 Aktualna data

Napisz program, w ktérym do trzech roznych zmiennych przypiszesz aktualny dzien, miesiac, i rok.
Pamigtaj o odpowiednim nazewnictwie zmiennych. Wypisz na ekran wszystkie wartosci.

3.6.4 Liczba miesigecy w roku

Napisz program, w ktorym zdefiniujesz stala, do ktdrej przypiszesz liczbe miesigcy w roku.
Pamigtaj o odpowiednim nazewnictwie statej. Wypisz warto$¢ zdefiniowanej statej na ekran.

3.6.5 Inicjaty

Napisz program, w ktorym przypiszesz swoje inicjaly do dwoch zmiennych typu char — do kazdej
ze zmiennych po jednym znaku. Wypisz swoje inicjaly na ekran — po kazdej literze powinna
nastgpowac kropka, np. P. K.
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3.7 Operatory w programowaniu

W poprzednich programach uzyliSmy * (gwiazdki) w celu wyliczenia pola i obwodu kota, plusa +
do konkatenacji (laczenia) tancuchow znakéw, oraz znaku réwnosci = w celu przypisania
zmiennym warto$ci — sg to przyktady operatorow.

Operatory wykonuja pewnag operacj¢ na ich argumentach, ktére nazywamy
operanadami, 1 zwracaja pewng warto$¢. Dla przyktadu, operator * (mnozenia):

* oczekuje dwoch argumentdéw (operandow),
* wykonuje operacj¢ na argumentach — mnozenie,
* zwraca wartos$¢, ktora jest wynikiem mnozenia argumentow.
Spéjrzmy na przyktad:
Nazwa pliku: PrzykladOperatoraMnozenia.java
public class PrzykladOperatoraMnozenia {
public static void main (String[] args) {
final int SEKUNDY W MINUCIE = 60;
final int MINUTY W GODZINIE = 60;
final int SEKUNDY W GODZINIE = SEKUNDY W MINUCIE * MINUTY W GODZINIE;

System.out.println("Liczba sekund w godzinie: " + SEKUNDY W GODZINIE) ;
}

W  powyzszym przyktadzie, operator mnozenia * otrzymal dwa argumenty: stalg
SEKUNDY W _MINUCIE oOraz MINUTY W _GODZINIE. MnozZenie zostalo wykonane, a jego wynik
przypisany do stalej SEKUNDY W _GODZINIE.
Istniejg rozne rodzaje operatorow. Podzieli¢ je mozemy ze wzgledu na:
* rodzaj wykonywanej operacji — wyr6zniamy m. in. operatory:
© arytmetyczne,
o logiczne,
© bitowe i inne.
* liczbe przyjmowanych argumentow — java posiada operatory:
© jednoargumentowe,
© dwuargumentowe,
o jeden operator trojargumentowy.
Kazdy jezyk programowania posiada wiele ré6znych operatorow, ktéore majg rozne

priorytety — tak jak w matematyce: mnozenie wykonujemy przed dodawaniem, o ile nie uzylismy
nawiaséw do zmiany kolejnosci wykonania dziatan.

W pierwszej kolejnosci zaznajomimy si¢ z operatorami arytmetycznymi.
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3.7.1 Operatory arytmetyczne

Java posiada nastepujgce operatory arytmetyczne:

s + dodawanie (stuzy takze do taczenia ciggdw znakoéw 1 innych wartosci)
s - odejmowanie

« ¥ mnozenie

e / dzielenie

* % modulo — reszta z dzielenia

Operatory te dziatajg na dwoch argumentach 1 dlatego nazywamy je dwuargumentowymi, badz
binarnymi.

Operatory: mnozenia, dzielenia, oraz reszty z dzielenia, majg taki sam priorytet, ktory jest wyzszy,
niz priorytet operatorow dodawania i odejmowania — tak jak w matematyce. Mozemy jednak
skorzysta¢ z nawiaséw, aby zmieni¢ priorytet wykonywania dziatan.

3.7.1.1 Operatory dodawania, odejmowania i mnozenia
Spojrzmy na kilka przyktadéw operatoréw dodawania, odejmowania i mnozenia:

Nazwa pliku: OperatoryArytmetycznePodstawy.java

public class OperatoryArytmetycznePodstawy ({
public static void main (String[] args) {
System.out.println (2 + 2);
System.out.println (100 - 5);
System.out.println (10 * 5);

System.out.println (10 * 0 + 1);
System.out.println (10 * (0 + 1));

}

W wyniku dziatania tego programu, na ekranie zobaczymy:

4
95
50

1
10

Dwa ostatnie wyniki rdznig si¢ od siebie, poniewaz zmieniliSmy kolejno$¢ wykonywania zadan za
pomocg nawiaséw — w ponizszej linii:

System.out.println (10 * 0 + 1);

najpierw mnozmy 10 razy 0, a potem dodajemy 1, a w kolejne;j linii:

System.out.println (10 * (0 + 1));

najpierw dodajemy 1 do 0, a potem mnozymy przez 10.

3.7.1.2 Operatory dzielenia i reszty z dzielenia

Spdjrzmy na przyktad uzycia operatorow dzielenia i reszty z dzielenia:
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Nazwa pliku: OperatoryArytmetyczneDzielenie.java

public class OperatoryArytmetyczneDzielenie {
public static void main (String[] args) {
System.out.println (10 / 5);
System.out.println (10 / 4);
System.out.println (10 % 3);
}

W wyniku dziatania tego programu, na ekranie zobaczymy:

2
2
1

W trzeciej linii widzimy warto$¢ 1, poniewaz reszta z dzielenia catkowitego 10 przez 3 wynosi 1.

Dlaczego jednak 10 podzielone przez 4 dalo 2, a nie 2.5? Otdz, operator dzielenia / zwraca
liczbe catkowita (zaokraglong w dol), jezeli oba jego argumenty s3g typu
catkowitego. Jak zatem wykonac¢ dzielenie, by wynikiem byta liczba rzeczywista?

*  Mozemy albo zapisa¢ jeden z argumentow (o ile jest to literat liczbowy) w taki sposob, aby
byt on traktowany jako liczba rzeczywista,

lub

*  mozemy kaza¢ traktowac Javie dang liczbe (literat badz zmienng) jako liczba rzeczywista
wykorzystujac tzw. rzutowanie.

3.7.1.3 Rzutowanie

Rzutowanie to traktowanie wartoSci pewnego typu jako wartosci innego typu.
Rzutowanie jest czesto stosowane w programowaniu, szczegdlnie w jezykach obiektowych, takich
jak Java — wiecej o rzutowaniu powiemy sobie, gdy zaczniemy nauke klas w Javie.

Gdy co najmniej jeden z operandow bedzie liczba rzeczywista, cale wyrazenie bedzie liczba
rzeczywistg — spojrzmy na przyktad ponize;j:

Nazwa pliku: OperatoryArytmetyczneRzutowanie.java

public class OperatoryArytmetyczneRzutowanie ({
public static void main (String[] args) {
// dodanie wartosci po przecinku powoduje,
// ze liczba 10.0 jest traktowana jako rzeczywista
// w takim przypadku, operatora dzielenia zwroci liczbe rzeczywista
System.out.println (10.0 / 4);

// rzutowanie literalu liczby calkowitej na rzeczywista
// wynik jak powyzej - liczba rzeczywista
System.out.println ( (double)10 / 4);

int liczbaCalkowita = 10;

int innaliczbaCalkowita = 4;

// rzutowanie zmiennej calkowitej na rzeczywista

// ponownie wynikiem bedzie liczba rzeczywista
System.out.println(liczbaCalkowita / (double)innaliczbaCalkowita) ;

66



W pierwszym przyktadzie, liczba 10.0 jest traktowana jako liczba rzeczywista, poniewaz ma
warto$¢ po przecinku. Co najmniej jeden z argumentoOw operatora dzielenia jest liczba rzeczywista,
wiec wynikiem bedzie takze liczba rzeczywista, czyli 2. 5.

W drugim i trzecim przypadku uzywamy niepoznanej jeszcze skladni — w nawiasach wpisany
jest typ double przed wartoscig 10 (drugi przykiad) i przed zmienng innaLiczbaCalkowita
(trzeci przyktad). Ma to na celu wskazanie kompilatorowi, 1z, zar6wno, liczba 10, jak
1 zmienna innaliczbaCalkowita, majg by¢ traktowane jako wartos$ci typu double
(liczba rzeczywista). W ten sposob, na ekranie zobaczymy:

3.7.1.4 Zmiana priorytetow operatorow za pomoca nawiasow

Spojrzmy na jeszcze jeden przyktad — wykorzystujemy nawiasy, by zmieni¢ kolejnos¢
wykonywania dziatan:

Nazwa pliku: OperatoryArytmetyczneNawiasy.java

public class OperatoryArytmetyczneNawiasy {
public static void main (String[] args) {
System.out.println(2 + 2 * 2)
System.out.println((2 + 2)
System.out.println (2 2
System.out.println (2 2

*2);
* /2 % 2);
* /(2 % 2));
}

Powyzszy kod spowoduje wypisanie na ekran nastepujacych wartosci:

Zwréémy uwage, iz w przypadku, gdy operatory maja taki sam priorytet, to operacje sa
wykonywane od lewej do prawe;.

3.7.1.5 Plus jako operator konkatenacji

Operatora + mozemy uzywac nie tylko do dodawania liczb, ale takze do l3czenia tancuchow
znakdw z innymi warto$ciami. Juz kilka razy w ten sposob formowali§my komunikaty do
wypisania za pomocg instrukcji System.out.println:

Nazwa pliku: KonkatenacjaStringow.java

public class KonkatenacjaStringow {
public static void main (String[] args) {
int x = 25;
int y = -10;

System.out.println ("Wspolrzednia x ma wartosc " + x +
", a wspolrzedna y ma wartosc " + y);
System.out.println ("Druga" + " " + "linia");

}
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W wyniku dziatania tego programu, na ekranie zobaczymy:

Wspolrzednia x ma wartosc 25, a wspolrzedna y ma wartosc -10

Druga linia

Jak wida¢, mozemy taczy¢ ze sobg zardwno stringi 1 wartosci innego rodzaju — w tym przypadku,
zmienne przechowujace liczby typu catkowitego, jak i tancuchy tekstowe z innymi tancuchami
tekstowymi.

3.7.2 Operatory przypisania
Innym operatorem dwuargumentowym, o ktorym juz wspominalis$my, jest operator przypisania = .
Ma on za zadanie przypisa¢ zmiennej po jego lewej stronie warto$¢ wyrazZenia po jego prawej
stronie:
Nazwa pliku: OperatorPrzypisania.java
public class OperatorPrzypisania {
public static void main (String[] args) {

int x = 5;
int vy = x * 10;

double z = (double)y / (x + 3);

System.out.println(z); // wyswietli 6.25
}

Wynik:

o

Wyrazenie jest waznym pojeciem w programowaniu — jest to dowolna warto$¢
liczbowa, znakowa, logiczna itp., badz ztozone zestawienie warto$ci i operatorow.
Wynikiem wyrazenia jest zawsze finalna wyliczona warto$¢. Przykladem wyrazen w
pOWYZSzym programie sa:

x * 10
(double)y / (x + 3)
Gdy przypisujemy zmiennej warto$¢, mozemy uzy¢ tej samej zmiennej do wyliczenia nowej

wartos$ci:

Nazwa pliku: OperatorPrzypisaniaTaSamaZmienna.java

public class OperatorPrzypisaniaTaSamaZmienna {
public static void main (String[] args) {
int a = 5;
int b = 10;
int ¢ = 15;

c=a+b+ c;

W powyzszym przyktadzie, przypisujemy zmiennej c wartos¢, ktora jest sumg trzech zmiennych —
jedng z nich jest wlasnie zmienna c. Istnieje jednak wyjatek — nie mozemy uzy¢ tej samej zmiennej
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do nadania jej wartosci, jezeli ta zmienna nie zostala jeszcze zainicjalizowana — proba kompilacji
ponizszego programu zakonczy si¢ bledem:

Nazwa pliku: OperatorPrzypisaniaBrakInicjalizacji.java

public class OperatorPrzypisaniaBrakInicjalizacji {
public static void main (String[] args) {
int x = 5;

// blad - zmienna y nie ma jeszcze wartosci
// wiec nie moze byc czescia wyrazenia
int y =y * x;

}
Kompilator zglosi nastepujacy blad:
OperatorPrzypisaniaBrakInicjalizacji.java:7: error: variable y might not

have be
en initialized

int y =y * x;

1 error

Nalezy tutaj jeszcze zwrdci¢ uwage, ze po lewej stronie operatora przypisania zawsze
musi by¢ zmienna — w przeciwnym razie, kompilator zglosi btad — nie ma sensu, dla przyktadu,
przypisywac¢ wartosci 10 do wartosci 5:

Nazwa pliku: OperatorPrzypisaniaBezZmiennej.java

public class OperatorPrzypisaniaBezZmiennej {
public static void main (String[] args) {
// blad! ponizsza linia nie ma sensu
// do liczby 5 nie mozemy przypisac liczby 10
5 =10;

Proba kompilacji powyzszego programu konczy si¢ nastgpujacym bledem:

OperatorPrzypisaniaBezZmiennej.java:5: error: unexpected type
= 10;

A

required: variable
found: value
1 error

3.7.2.1 Pomocnicze operatory przypisania

Istnieja takze pomocnicze operatory, ktore mozna stosowac jako "skroty":

[ +=
. *—=
. /=
. %:
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Pierwszy operator dodaje do zmiennej po jego lewej stronie wartos¢ wyliczong po

jego prawe]j stronie, czyli zapis:
zmienna += 1 + 2;

jest rownoznaczny z zapisem:

zmienna = zmienna + (1 + 2);

Analogicznie z kazdym z pozostalych operatorow. Przyktad:

Nazwa pliku: OperatorPrzypisaniaPomocnicze.java

public class OperatorPrzypisaniaPomocnicze {
public static void main (String[] args) {

int a = 10;

a += 100; // a = 10 + 100, wiec a bedzie rowne 110

a -=10; // a = a - 10, wiec a bedzie rowne 100

a *=5; // a=a * 5, wiec a bedzie rowne 500

a /=25 * 10; // a = a / (25 * 10), wiec a bedzie rowne 2
a%=2; // a=a %2, wiec a bedzie rowne 0

System.out.println(a); // wypisze 0

Wynik dziatania:

Tak samo, jak w przypadku operatora przypisania =, po lewej stronie kazdego z powyzszych

operatoréw musi znajdowac si¢ zmienna.
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3.7.3 Operatory jednoargumentowe

Istniejg takze operatory jednoargumentowe:

s + oznacza, ze liczba jest dodatnia (nieuzywany — liczby sa domyslnie traktowane jako
dodatnie),
. - zamienia warto$¢ wyrazenia na liczbe¢ przeciwna,

o 4+ (prefix) — pre-inkrementacja — zwickszanie warto$ci zmiennej o 1,

o ++ (postfix) — post-inkrementacja — zwigkszanie warto$ci zmiennej o 1,
* - (prefix) — pre-dekrementacja — zmniejszanie wartosci zmiennej o 1,

* - (postfix) — post-dekrementacja — zmniejszanie warto$ci zmiennej o 1.

Operatory inkrementacji i dekrementacji to skrotowe zapisy zwigkszania badz zmniejszania
wartos$ci zmiennej o 1. Przyktad uzycia opeartoréw jednoargumentowych:

Nazwa pliku: OperatoryJdednoargumentowe.java

public class OperatoryJednoargumentowe {
public static void main (String[] args) {

int x = 0;

int y = 0;

int z = 100;

X++;

++y;

z = -z; // zmieniamy wartosc na przeciwna

System.out.println ("x ma wartosc " + Xx);
System.out.println("y ma wartosc " + y);
System.out.println("z ma wartosc " + z);

Wynikiem dzialania tego programu jest:

X ma wartosc 1

y ma wartosc 1
z ma wartosc -100

Operator ++ spowodowal zmiang warto$ci zmiennych x oraz y — obie z nich zwiekszyt o jeden.
Dlaczego istniejg dwa operatory, jeden prefixowy, a drugi postfixowy?

Wersje prefixowe najpierw zmieniajg warto§¢ zmiennej, a potem zwracajg te
wartos¢, podczas gdy wersje postfixowe najpierw zwracajg warto§¢ zmiennej, a
dopiero potem zmieniajg zmienng.

Spojrzmy na ponizszy przyklad:
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Nazwa pliku: OperatoryInkrementacji.java

public class OperatoryInkrementacji {
public static void main (String[] args) {

int x = 5;
int y = 5;
int a = x++;
int b = ++y;

System.out.println (x);
System.out.println(a);

System.out.println(y);
System.out.println (b);

Wynik dziatania tego programu:

Operator postfixowy ++ najpierw zwrocil warto§¢ zmiennej x (ktéra wynosila 5) 1 to ta wartos¢
zostala wpisana do zmiennej a, a dopiero pozniej zwigkszyt warto$¢ przechowywang w zmiennej x
o 1 —stad w pierwszej 1 drugiej linii wartos$ci to, odpowiednio, 6 oraz 5.

W przypadku zmiennej y uzyliSmy operatora prefixowego — najpierw zmieniona zostala warto$¢
y, a pdzniej, ta juz zmieniona warto$¢ zmiennej y, zostata przypisana do zmiennej b — dlatego dwie
ostatnie linie na ekranie majg warto$ci, odpowiednio, 6 oraz 6.

Niektore operatory operujg wytgcznie na zmiennych — zapis ++5, zakonczytby sie btedem
kompilacji, poniewaz operatory ++ i -- wymagaja, by ich argumentem byta zmienna —
podobnie, jak w przypadku operatorow przypisania.
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3.8 Typ String i wezytywanie danych od uzytkownika

Na koniec rozdzialu o zmiennych poznamy pierwszy zfoZony typ danych — string, oraz nauczymy
si¢ jak wezytywac dane od uzytkownika.

3.8.1 Typ String

W tym rozdziale poznali$my wszystkie 8 prymitywnych typoéw Javy. Istnieja takze typy ztozone —
przyktadem jest typ sString, ktory shluzy do przechowywania ciggu znakow, i udost¢pnia
programistom wiele przydatnych operacji, ktére mozna wykona¢ na tancuchu tekstowym, jak na
przyktad:

e zamiana liter na male/wielkie,
* wycinanie fragmentu tekstu,
* zamiana fragmentu tekstu na inny,

* wiele innych, o ktorych mozna przeczyta¢ w dokumentacji JavaDoc:

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/String.html
Uzycie typu string jest proste — definiujemy zmienng o typie String, a nastepnie przypisujemy jej
fancuch tekstowy, otoczony cudzystowami. Mozemy tez dodawa¢ do stringu kolejne elementy,
niekoniecznie tekstowe. Spdjrzmy na przyktad:

Nazwa pliku: UzycieTypuString.java

public class UzycieTypuString {
public static void main (String[] args) {

String imie = "Jan";
String nazwisko = "Nowak";
String osoba = imie + " " + nazwisko;

int wiek = 25;

String komunikat = osoba + " ma " + wiek + " lat.";
System.out.println (komunikat) ;

// korzystamy z metody toUpperCase, ktora zwraca

// string z malymi literami zamienionymi na wielkie
System.out.println (komunikat.toUpperCase());

}

Wynik dziatania programu:

Jan Nowak ma 25 lat.
JAN NOWAK MA 25 LAT.

Uzyli$my metody toUppercase klasy (typu) string, ktéra zwrocita nam nowy tancuch tekstowy
z wszystkimi literami zamienionymi na wielkie litery.

Warto$¢ zmiennej komunikat w powyzszym przykiadzie nie ulegta zmianie! Uzycie
toUpperCase spowodowato zwrécenie nowego tekstu z wielkimi literami — oryginat (tzn.
Zmienna komunikat) Si€ nie zmienit.
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3.8.2 Wczytywanie danych od uzytkownika

Nasze programy beda ciekawsze, jezeli beda pozwalaty uzytkownikowi na podanie danych
wejsciowych, na ktérych bedziemy mogli wykonywac rdzne operacje.

Bedziemy w tym celu korzystali z ponizszego kodu — nalezy skopiowac zaznaczone
fragmenty do wlasnego programu, by moéc wczytywaé dane od uzytkownika:

Nazwa pliku: PobieranieDanychOdUzytkownika.java

import java.util.Scanner;

public class PobieranieDanychOdUzytkownika {
public static void main (String[] args) {

}

// informujemy uzytkownika, co ma zrobic
System.out.println ("Prosze podac imie:");

// wczytujemy od uzytkownika pojedyncze slowo do zmiennej imie
String imie = getString();

// wypisujemy komunikat, uzywajac wczytane od uzytkownika imie
System.out.println ("Witaj, " + imie + "1!");

// kolejny przyklad - tym razem prosimy 1 wczytujemy liczbe calkowita
System.out.println ("Prosze podac promien kola:");

int r = getInt();

double poleKola = 3.14 * r * r;
System.out.println("Pole kola o promieniu " + r + " wynosi: " + poleKola);

public static int getInt () ({

}

return new Scanner (System.in) .nextInt () ;

public static String getString() {

}

return new Scanner (System.in) .next () ;

Nie bedziemy na razie zagltebiaé si¢ w szczegoty tego kodu — w skrocie:

w pierwszej linii, za pomocg stowa kluczowego import, informujemy kompilator, ze
chcemy korzysta¢ z funkcjonalnosci klasy scanner, importujac tg klase — o importach
porozmawiamy w jednym z kolejnych rozdziatow,

definiujemy dwie nowe metody, ktore korzystaja z klasy Scanner w celu pobrania od
uzytkownika wartos$ci liczbowej badz ciaggu znakéw, i zwracajg je — te metody to getInt
oraz getString. O metodach takze porozmawiamy wkroétce.

Jak dziata powyzszy program?
1.
2.

Najpierw wypisany zostaje tekst "Prosze podac imie:".

Nastepnie, wykonanie programu dochodzi do linii, w ktérej korzystamy z metody
getString, ktora z kolei korzysta z klasy Scanner — w tym miejscu, program si¢
zatrzymuje do czasu, az uzytkownik nie wpisze za pomoca klawiatury tekstu i wcisnie
przycisk Enter.

Uzytkownik wpisuje tekst, wciska klawisz Enter. Warto$¢ wpisana przez uzytkownika
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zostaje zapisana w zmiennej imie. Analogicznie dzieje si¢ podczas pobierania warto$ci dla
promienia kota, ktory zostaje umieszczony w zmiennej r.

Spojrzmy na wynikowe dzialanie programu (na biatym tle zaznaczono dane podane z klawiatury
przez uzytkownika w trakcie dzialania programu):

Prosze podac imie:
Przemek
Witaj, Przemek!

Prosze podac promien kola:

Pole kola o promieniu 10 wynosi: 314.0

Dodaj powyzsza funkcjonalno$¢ wczytywania danych od uzytkownika do jednego ze swoich
programéw 1 uzyj jej, wzorujac si¢ na powyzszym przyktadzie, by pobra¢ od uzytkownika dane.

Aby pobra¢ od uzytkownika warto$¢, zdefiniuj zmienng, a nastepnie skorzystaj ze sktadni:
* jezeli chcesz pobrac liczbg: zmiennaliczbowa = getInt () ;
* jezeli chcesz pobrac stowo: zmiennaString = getString() ;

W kolejnych rozdziatach bedziemy czesto korzystali z powyzszych metod.

Zdefiniowana powyzej metoda getstring pobiera od uzytkownika pierwsze wpisane
przez niego stowo — jezeli wpiszemy w linii polecen tekst np. Jan Nowak, to do naszego
programu zwrdocone zostanie jedynie pierwsze stowo, czyli "Jan".
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3.9 Podsumowanie

3.9.1 Zmienne
* Zmienne w programowaniu stuzg do przechowywania wartos$ci.
e Zanim bedziemy mogli uzy¢ zmiennej, musimy ja zdefiniowac.

* Definicja zmiennej to poinformowanie kompilatora, jaka zmienna bedzie miatg nazwe oraz
typ.

* Definicja zmiennej odbywa si¢ poprzez podanie typu zmiennej, po ktérym nastepuje jej
nazwa i §rednik — mozemy tez zdefiniowa¢ wigcej, niz jedng zmienng na raz:

int promienKola;
int x, y;

* Zmienna moze zosta¢ zainicjalizowana wstgpng wartoscig — pomiedzy nazwa zmiennej a
srednikiem nalezy wtedy wpisa¢ znak rdwnosci oraz warto$¢, ktoérag chcemy nada¢ zmiennej:

int promienKola = 8;

* Aby zmieni¢ warto$¢ zmiennej, piszemy jej nazwe, znak rownos$ci, oraz nowa wartosc:

double poleKola;
poleKola = 3.14 * promienKola * promienKola;

*  Warto$ci zmiennych mozemy wypisa¢ na ekran za pomocg instrukcji
System.out.println:

System.out.println (poleKola) ;

*  Wypisujac komunikaty na ekran, mozemy taczy¢ ze sobg tancuchy tekstowe 1 inne wartosci:
System.out.println ("Pole kola wynosi: " + poleKola);
* Zanim uzyjemy zmiennej, musimy jej nada¢ warto$¢ — w przeciwny razie, proba kompilacji
naszego programu zakonczy si¢ bledem:
public class UzycieNiezainicjalizowanejZmiennej {
public static void main (String[] args) {

int x;

// blad! nie nadalismy zmiennej x jeszcze zadnej wartosci
System.out.println ("Wartosc x wynosi: " + x);

}
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3.9.2 Nazwy
* Nazwy w jezyku Java muszg spetnia¢ nastepujacy wymagania:
© muszg zaczynac¢ si¢ od litery, podkreslenia badz znaku dolara $
© kolejnymi znakami, poza tym wymienionymi w punkcie 1., moga by¢ takze cyfry,

© nie mogg by¢ takie same, jak nazwy zastrzezone w jezyku Java (np. class, public,
void itd.).

* Przyklady poprawnych nazw zmiennych:

char jedenZnak;

double poleKola;

int liczba pracownikow;
double pi;

int SwynagrodzenieMiesieczne;
double wynikWRozliczeniu360;

* Przyklady niepoprawnych nazw zmiennych:

// kazda z ponizszych nazw jest niepoprawna 1 spowoduje blad kompilacji
double 314TolLiczbaPi; // nazwa nie moze zaczynac sie od liczby

double promien kola; // spacja w nazwie jest niedozwolona

int liczba#pracownikow; // znak # nie moze wystapic w nazwie

int public; // public to slowo kluczowe w jezyku Java

* Male 1 wielkie litery sg rozrézniane w nazwach zmiennych — ponizej zdefiniowane zostaly
dwie rézne zmienne:

double pi =
double PI = 3.14;

|
w
-
o~

*  Dlugo$¢ zmiennych moze by¢ dowolna.

* Nazwy w kodach zrédlowych niosa bardzo duzo informacji, o ile s3 one odpowiednio
dobrane do obiektow, ktore opisuja.

*  Przy nazywaniu zmiennych i innych obiektow nalezy:

o Uzywac¢ dobrze dobranych, opisowych nazw, tak, aby zwickszaty one czytelnos¢ kodu.
Zawsze warto zastanowic¢ si¢ nad nazwag.

o Stosowac¢ konwencj¢ Camel-Case — wielka litera powinna rozpoczyna¢ kazde stowo w
nazwie, poczynajac od drugiego stowa, np. polekKola badZ glownyTelefonKontaktowy.
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3.9.3 Typy

* Typ zmiennej to informacja, jakiego rodzaju warto$ci zmienna bedzie mogta
przechowywac.

e Typy prymitywne to typy udostepniane przez dany jezyk programowania.
Java posiada 8 typow prymitywnych:
© boolean — typ logiczny, przyjmujacy warto$¢ true badz false,
© byte, short, int, long — typy przechowujace liczby catkowite,
© float, double — typy przechowujace liczby rzeczywiste,
© char — typ przechowujacy znaki.

* Rozne typy przechowujace dane tego samego rodzaju maja rozne zakresy wartosci, jakie
moga przyjmowac kosztem wigkszego miejsca potrzebowanego na ich przechowywanie
w pamigci komputera.

* Typ prymitywny okres$la nie tylko, jakiego rodzaju warto$ci zmienna moze
przechowywac, ale takze jaki jest zakres tych warto$ci — dla przyktadu, typ byte
oznacza, ze zmienna begdzie mogta przechowywaé wartosci od -128 do 127.

* Jezyk Java jest jezykiem typowanym, co oznacza, ze zmienne majg typ okreslony przy ich
definiowaniu przez programist¢ i nie moze si¢ on zmieni¢ w trakcie wykonywania
programu:

int liczbaOkien;

// blad! zmienna liczbaOkien moze przechowywac tylko liczby calkowite!
liczbaOkien = 3.5;

* Liczby takie jak 10, 3.14, znaki, jak np. 'A", 'N"', tekst ujety w cudzyslowy np. "wWitaj
Swiecie!" oraz warto$ci logiczne true i false, to tzw. literaly. Zapisane w kodzie
zrédtowym oznaczajg konkretne warto$ci, zazwyczaj, typow prymitywnych.

* Literaly liczbowe zapisane w kodzie s3 domySlnie traktowane jako liczby typu int.
Domys$lnym typem wartosci rzeczywistych (zmiennoprzecinkowych) jest typ double.

* Jezeli chcemy zapisa¢ w kodzie wartos¢ wigksza, niz maksymalna liczba z zakresu typu int
(czyli 2147483647), to musimy na koncu liczby doda¢ liter¢ L (od typu long), na przyktad
10000000000L — w przeciwnym razie kompilator zaprotestuje.

3.9.4 State
* Stale majg za zadanie przechowywac raz im nadang, niezmienng wartosc.
» Stale definiujemy jak zmienne, z dodatkiem stowa kluczowego £inal przed typem state;j.

* Zgodnie z konwencja, nazwy statych powinny by¢ zapisane wielkimi literami, a kolejne
stowa, z ktorych ich nazwa si¢ sktada, powinny by¢ oddzielone od siebie znakiem
podkreslenia (), np. LICZBA DNI W TYGODNIU.

* Préba zmiany wartos$ci statej powoduje btad na etapie kompilacji:
final double PI = 3.14;

// blad kompilaciji!
PI = 5;
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3.9.5 Operatory

*  Operatory stuzg do wykonywania pewnych operacji. Do dyspozycji mamy m. in. operatory
arytmetyczne i przypisania.

* Argumenty operatoréw, czyli wartosci, na ktérych operuja, nazywamy operandami.

* Operatory majg rézne priorytety — nawiasy moga zosta¢ uzyte do zmiany kolejnosci
dziatania operatorow.

* Podstawowe operatory arytmetyczne to:

o + dodawanie

o - odejmowanie

o * mnozenie

o / dzielenie catkowite,

o % modulo — reszta z dzielenia.

* Operator dzielenia wykonuje dzielenie calkowite, jezeli oba jego operandy sa typu
catkowitego, tzn. zwraca zaokraglong w dot warto$¢ catkowita. Jezeli ktory$ z operandoéw
jest typu rzeczywistego, wynik takze bedzie wartoscia rzeczywista.

* Rzutowanie typow, czyli konwersje wartosci jednego typu na inny, wykonuje si¢ za
ponuxxgﬂdadni(typ)wartosc,np.(double)zmiennaTypuCalkowitego:

System.out.println (10 / 4); // wypisze 2 - dzielenie calkowite
System.out.println((double)10 / 4); // wypisze 2.5

*  Operator przypisania nadaje zmiennym wartosc:

int bokKwadratu = 5;
int poleKwadratu = bokKwadratu * bokKwadratu;

* Dostepne sg tez skrotowe operatory += *= —= 1 inne, ktére wykonujg operacje na zmiennej
1 przypisuja jej warto$¢:
// rownoznaczne z bokKwadratu = bokKwadratu + 10

bokKwadratu += 10; // zwieksza bokKwadratu o 10

* Do dyspozycji mamy takze jednoargumentowe operatory ikrementacji i dekrementacji:
o ++  prefixowy i postfixowy — zwicksza warto§¢ zmiennej o 1,
o -- prefixowy 1 postfixowy — zmniejsza warto$¢ zmiennej o 1,

* Operatory prefixowe roznig si¢ tym od postfixowych, ze warto$¢ zmiennej jest zwracana
przed lub po zmianie wartosci:

x = 0;

y = X++;

System.out.println("x = " + x + ", y =" + vy); // wypisze x = 1, y = 0
x = 0;

y = ++x;

System.out.println("x = " + x + ", y =" + vy); // wypisze x = 1, y = 1

* Operatory przypisania oraz operatory inkrementacji i dekrementacji zawsze wymagaja
zmiennej. Proba zapisu 5 = 10 lub 20++ spowoduje btad kompilacji.
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3.9.6 Typ String i wczytywanie danych od uzytkownika
* String to typ ztozony, ktory stuzy do przechowywania ciggu znakow.

* Stringi mozna taczy¢ za pomocg operatora +

String imie = "Jan";
String nazwisko = "Nowak";
String osoba = imie + " " + nazwisko;

int wiek = 25;
String komunikat = osoba + " ma " + wiek + " lat.";

* string udostgpnia wiele przydatnych metod, ktére operujg na tancuchach znakéw, na
przyktad toUppercase, ktdra zamienia mate litery na wielkie:

String powitanie = "Witajcie!";
powitanie = powitanie.toUpperCase()

System.out.println (powitanie); // wypisze WITAJCIE!

* PoznaliSmy sposob na wczytywanie od uzytkownika liczb oraz stow:
import java.util.Scanner;

public class PobieranieDanychOdUzytkownika ({
public static void main (String[] args) {
// przyklad wczytywania boku kwadratu
System.out.println ("Prosze podac bok kwadratu:");

int bokKwadratu = getInt();

System.out.println (
"Pole tego kwadratu wynosi " + (bokKwadratu * bokKwadratu));

}

public static int getInt () {
return new Scanner (System.in) .nextInt () ;

}

public static String getString () {
return new Scanner (System.in) .next () ;

}

* Aby wykorzysta¢ wczytywanie danych od uzytkownika, nalezy skopiowa¢ do swojego
programu kod podswietlony na niebiesko powyze;j.

* Aby pobra¢ od uzytkownika warto$¢, zdefiniuj zmienna, a nastgpnie skorzystaj ze sktadni:
S jeZeﬁ(ﬁKESZpObHMSHCZbQ:zmiennaLiczbowa = getInt();
o jezeli chcesz pobra¢ stowo: zmiennaString = getString();

* Zdefiniowana powyze] metoda getString pobiera pierwsze slowo wpisane przez
uzytkownika.
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3.10 Pytania

1. Jak definiujemy zmienne?

Czy zmiennej trzeba nada¢ wartos$¢ poczatkowa w momencie definicji?
Jakie sg zasady nazewnictwa zmiennych (i innych obiektow) w Javie?

Czy wielkie litery sg rozrozniane w nazwach w Javie?

Jakie typy podstawowe sg dostepne w Javie? Czym si¢ 10znig?

Jak nazywamy zwykle wartosci zapisane w kodzie, takie jak 3.14, 25, 'a'?
Do czego stuzg state, jak si¢ je definiuje i nazywa?

Czy wszystkie operatory majg takie same priorytety?

A S A o

Czy mozna zmienia¢ priorytet operatorow?

p—
S

. Jaki wynik daje uzycie operatora dzielenia / gdy jego argumenty (operandy) sa liczbami
catkowitymi?

11. Co to jest rzutowanie typow?

12. Jak otrzyma¢ w wyniku dzielenia liczbe rzeczywista?

13. Do czego stuzg operatory +=, —= itp.?

14. Do czego stuza operatory ++ 1 —— oraz czym si¢ r6znig ich post- i pre-fixowe wersje?
15. Jaka warto$¢ bedzie miata zmienna x, a jakg zmienna y, w ponizszym przyktadzie?

int x = 5++;
int y = ++5;

16. Do czego stuzy typ string?
17. Jak potaczy¢ ze sobg dwa tancuchy tekstowe?
18. Co 