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' Zajecia laboratoryjne nr 1 z programowania w jezyku Java - dwa zajecia 3h.

Zmienne, typy danych, tablice

Zmienna jest symbolem w programie, oznaczajacym obszar w pamieci komputera, w kKtérym moga
byc¢ zapisywane rézne dane:
* zmienna ma nazwe (uzyty w programie symbol nazywa sie nazwa zmiennej),

* przez te nazwe odwolujemy sie do konkretnego obszaru pamieci, w ktérym chcemy
przechowywac wartosci jakiej$ danej,

» zawartosc tego obszaru (warto$¢ zmiennej) mozemy zmienia¢ w trakcie wykonania programu.

Definiowanie zmiennych:

typ danej zmienna [ = wartos¢][, zmienna [ = wartos¢] ...];

Typy proste:

logiczne

* boolean (true/false)

znakowe
e char (16 bitéw)

numeryczne catkowite
* byte (8 bitow)
* short (16 bitow)
* int (32 bity)
* long (64 bity)
numeryczne zmiennoprzecinkowe
+ float (32 bity)
 double (64 bity)

puste

* void (typ pusty)

0 Typy numeryczne s typami ze znakiem (signed). W jezyku Java konieczne jest
zainicjowanie zmiennej przed uzyciem

Typy obiektowe (opakowujace typy proste):

* Boolean (boolean)



* Character (char)

* Byte (byte)

 Short (short)

* Integer (int)

* Long (long)

* Float (float)

* Double (double)

* Void (void)

* BigInteger - typ catkowity dowolnej precyzji

* BigDecimal - typ staloprzecinkowy dowolnej precyzji

* String (char(]) - fancuch tekstowy
Typy zlozone (tablice):

Tablice sa zestawami elementéw (wartosci) tego samego typu, ulozonych na okreslonych
pozycjach. Do kazdego z tych elementow mamy bezposredni (swobodny - nie wymagajacy
przegladania innych elementéw zestawu) dostep poprzez nazwe tablicy i pozycje elementu w
zestawie, okreslang przez indeks lub indeksy tablicy.

Deklaracja tablicy sklada sie z:

* nazwy typu elementow tablicy,
* pewnej liczby par nawiaséw kwadratowych (liczba par okresla liczbe wymiardéw tablicy),

* nazwy zmiennej, ktora identyfikuje tablice.

Tworzenie tablicy jednowymiarowej typu int
int[] tab = new int[10];

Tworzenie tablicy wielowymiarowe;j
int[][] tab = new int[10][4];

Tworzenie i inicjalizacja zawartosci tablicy
int[] tab={5, 3, 8, 2, 7 };

Liczba elementow tablicy

tab.length



Odwotanie do i-tego elementu tablicy

tab[i] lub tab[i][j]

0 Tablica typow prostych jest zerowana. Tablica obiektow jest tablica referencji
pustych (null)

Klasy, definicja klasy

Klasa jest szablonem, czy tez projektem na podstawie ktorego tworzone sa obiekty, ktore posiadaja
pewne cechy i funkcje. Klase winniSmy traktowa¢ jako swoisty wzorzec, szablon opisujacy
powstawanie obiektow (konstruktory), ich cechy (pola) oraz sposob komunikowania sie z obiektami
(metody).

Definicja klasy okresla:

» zestaw cech (atrybutéw) obiektow klasy,
» zestaw operacji, ktéore mozna wykonywac na obiektach klasy,

* specjalne operacje, ktore pozwalaja na inicjowanie obiektow przy ich tworzeniu.

W Javie do definiowania klas uzywa sie stowa kluczowego class. Sama definicje
9 umieszcza sie w nastepujacych po nim nawiasach klamrowych. Kod definicji
(pomiedzy nawiasami klamrowymi) nazywa sie ciatem klasy.

Przyktad 1. Definiowanie klasy

[ public ] class NazwaKlasy {
// definicje pol
// definicje konstruktordw
// definicje metod

Pola klasy okreslaja (zazwyczaj) z jakich elementéw beda skladac sie obiekty tej klasy.

Przyklad 2. Definiowanie pdl klasy

[public] class NazwaKlasy {
[ specyfikator_dostepu ] [static] nazwa_typu nazwa_zmiennej [ inicjator ];
/..

Metoda tak samo jak funkcja to wyodrebniony zestaw czynno$ci, zapisywany jednorazowo w
postaci fragmentu kodu, ktéry moze by¢ wywolywany wielokrotnie z innych miejsc programu.
Wodroéznieniu od funkcji metody zwykle wywolywane sg na rzecz konkretnych obiektow.



Przyklad 3. Definiowanie metod klasy

[public] class NazwaKlasy {

/] ...

[specyfikator_dostepu] [static] typ_wyniku nazwa_metody( lista_parametréw ) {
// ... instrukcje wykonywane po wywotaniu metody

}

Konstruktor stuzy (gldwnie) do inicjowania pdl obiektow. O konstruktorze mozna myslec¢ jako o
specjalnej metodzie, ktéra zawsze ma nazwe taka sama jak nazwa klasy, nie ma zadnego typu
wyniku (nawet void!), ma liste parametrow (w szczegolnosci moze by¢ pusta).

Przyklad 4. Definiowanie konstruktorow klasy

[public] class NazwaKlasy {
// Definicja konstruktora
[ specyfikator_dostepu ] nazwa_klasy(lista_parametréw) {
// czynnosci wykonywane przez konstruktor

}

Przyktad 5. Przykitad klasy

public class NazwaKlasy {
//pole (zmienna/stala/referencja)
public int i;
//konstruktor (domyslny/sparametryzowany)
public NazwaKlasy() {

}
//metoda
public void nazwaMetody() {

}

//metoda main - punkt wejscia programu
public static void main(String[] args) {

}



* klasa publiczna determinuje nazwe pliku java
* nazewnictwo:
o klasa — kazde stowo w nazwie klasy z duzej litery
o o konstruktor — identycznie jak klasa

o pole i metoda - pierwsze stowo z matlej litery, kazde nastepne z duzej

o

stala — catos¢ duzymi literami

o

pakiet — calo$¢ maltymi literami

Obiekty, inicjalizacja, tworzenie, usuwanie
obiektow

Klasa jest tylko definicja typu, a dopiero instancja klasy, tj. obiekt, to konkretny byt w pamieci
komputera. To dla instancji klasy (tj. dla obiektu) mozemy wywolywac¢ metody, ktore pozwalaja
operowac¢ na polach (atrybutach) skladowych danego obiektu. Obiekty tworzymy przy pomocy
operatora new. Argumentem tego operatora jest klasa.

Skladnia instrukcji tworzenia obiektu ma nastepujacg postac:
new [nazwa klasy]([argumenty inicjalizacji obiektu]);

Kolejnosc¢ inicjalizacji obiektu:
* pola statyczne
* deklaracje

¢ konstruktor

* instrukcje
o Pola sg zerowane, zmienne lokalne nie s3.

Tworzenie obiektu:

Object o = new Object();

Kazda klasa automatycznie dziedziczy po klasie Object (otrzymuje jej wtasciwosci)

o * this - wskazanie na aktualny obiekt

* super — wskazanie na obiekt klasy bazowej (nadrzedne;j)

Klasa Object:

* .clone() - tworzy i zwraca kopie aktualnego obiektu



* .equals(Object) - sprawdza, czy dany obiekt jest r6wny aktualnemu

» .finalize() - metoda wywolywana przez Garbage Collector, gdy nie istnieje zadna referencja do
aktualnego obiektu

* .toString() - zwraca reprezentacje tekstowa obiektu

Usuwanie obiektu:

* brak destruktorow — pamie¢ odSmiecana automatycznie (Garbage Collector)

0 » gdy klasa rezerwuje pamie¢ w sposéb niestandardowy, nalezy zwolni¢ ja
recznie

protected void finalize() throws Throwable {
//...
super.finalize();

}

System.gc()
System.runFinalization()

Referencje

Referencja to wartos$¢, ktora oznacza lokalizacje (adres) obiektu w pamieci. Wszystkie zmienne
deklarowane z nazwa klasy w miejscu nazwy typu sa zmiennymi typu referencyjnego. Zmienne te
moga zawierac referencje do obiektow lub nie zawiera¢ zadnej referencji (nie wskazywac na zaden
obiekt). Obiekty, na ktore w programie nie wskazuje juz zadna referencja sa automatycznie
usuwane z pamieci. Nazywa sie to automatycznym odsmiecaniem (garbage collecting).

 obiekty musimy tworzy¢ za pomocg wyrazenia new

* na obiektach operujemy za pomoca referencji (ktore na nie wskazuja) i
polecen (metod) zdefiniowanych w klasie obiektow

O * referencje nie sa obiektami - sg adresami obiektow

» zmienne typow referencyjnych musimy (tak samo jak zmienne innych typow)
deklarowac przed ich uzyciem w programie

 deklaracja zmiennej-referencji nie tworzy obiektu

Przykladowy program



Przyktad 6. Przyktadowy program
class Samochod {

public String marka;
public int rok;

//konstruktor

public Samochod(String marka, int rok) {
this.marka = marka;
this.rok = rok;

}

//przeslonieta metoda
public String toString() {
return marka + " rocznik " + rok;

}
}

public class Test {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(new Samochod("BMW", 2005));
//automatyczna konwersja typu - wywolanie metody toString
}
}

BMW rocznik 2005

o Instrukcja return — natychmiastowy powrdt z metody.
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