Jezyk Java - podstawy programowania

tukasz Kuszner
Krzysztof Giaro
Politechnika Gdanska, Wydziat ETI
Katedra Algorytmoéow i Modelowania Systemow

9 stycznia 2010

Strona tytutowa



http://http://www.sphere.pl/~kuszner/

Java

Java jest obiektowym jezykiem programowania stworzonym przez
grupe robocza pod kierunkiem Jamesa Goslinga z firmy Sun Mi-
crosystems. Java jest jezykiem kompilowanym do tzw. bytecode’u,
czyli postaci wykonywane]j przez maszyne wirtualna.
Podstawowe koncepcje zostaly przejete z jezyka Smalltalk: maszy-
na wirtualna, automatyczne zarzadzanie pamiecig (garbage col-
lection) oraz z jezyka C++: duza czesé skladni.

Uwaga: Javy nie nalezy myli¢ ze skryptowym jezykiem Java-
Script, z ktérym ma niewiele wspolnego (glownie sktadnie pod-
stawowych instrukeji).

Spis tresci
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Powstanie jezyka Java

e 1990 - Bill Joy w raporcie ”Further” sugeruje firmie SUN
stworzenie srodowiska obiektowego na bazie C++,

e 1991 - W ramach projektu ”Green” powstaje jezyk OAK -
”Object Application Kernel” (James Gosling), przeznaczony
dla aplikacji w elektronice powszechnego uzytku,

® 1995 - zmiana nazwy na JAVA ze wzgledu na zastrzezenie
nazwy OAK,

e 1996 - Pojawia si¢ Netscape zgodny z Java 1.0, Sun propaguje
darmowe srodowisko JDK 1.0,

® 1999 - Java 2. (Java 1.2)

e 2000 - Dalszy dynamiczny rozwdéj jezyka, sSrodowisk. Obecna
stabilna wersja to 1.5, jest rowniez wersja Beta 1.6.
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Srodowisko Java

e Jezyk obiektowy
e Kompilator do kodu posredniego

e Maszyna Wirtualna Javy (JVM Java Virtual Machine)
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Motywacja tworcow

Cele, ktore przyswiecaly tworcom jezyka mozna zawrzeé w kilku
punktach:

e Java ma by¢ nowoczesnym, tatwym do opanowania jezykiem
obiektowym ogblnego przeznaczenia.

e Jezyk i jego implementacja powinny zapewniaé¢ takie udo-
godnienia jak: silna kontrola typow, sprawdzanie zakresow
tablic, wykrywanie prob uzycia niezainicjalizowanych zmien-
nych i automatyczne zwalnianie pamieci (ang. garbage col-
lection).

e Jezyk ma zapewni¢ przenosnosé kodu jak i tatwosé jego przy-
swojenia przez programistow znajacych C i C++.
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Z.astosowania

e Tworzenie przenosnych aplikacji, w ktérych wymagania cza-
sowe nie sg krytyczne

e Tworzenie aplikacji internetowych.

e T'worzenie aplikacji dla urzadzen mobilnych.
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Wydajnosé

Problemy 7z wydajnoscia zostaly czesciowo przetamane, gdy w
JVM zamiast interpreterow kodu posredniego jezyka Java zasto-
sowano kompilacje kodu posredniego do kodu maszynowego w
trakcie uruchomienia (ang. just-in-time compilation).
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Wydajnosé¢ 2

Uwaga: Mimo ze projektanci dotozyli staran aby aplikacje two-
rzone w Javie dziataty szybko i nie uzywaly zbyt wielu zasobdow
pamieciowych, to nalezy pamietac, ze jezyk nie zostal wymyslony
po to, by konkurowaé¢ pod tym wzgledem z C, czy asemblerami.
Uwaga:W poczatkowym okresie nauki jezyka prawdopodobnie
lepiej jest unikaé¢ narzedzi typu RAD (ang. Rapid Application
Development), gdyz traci sie wtedy czesto kontrole nad zrozu-
mieniem tresci tworzonego programui.
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Java a C++

e C++: ufa programiscie

e Java: chroni programiste (przed jego wlasnymi bledami)
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Java a C++4 - cechy

o C++: Wiele cech 1 mozliwosci, jezyk bardzo bogaty skta-
dniowo

e Java: Jezyk latwiejszy do nauczenia i opanowania
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Java a C++4 - kompatybilnosé

e C++: Nadzbidr jezyka C (C jest kompatybilny z C++)

e Java: Kompatybilnos¢ z wezesniejszymi wersjami Javy
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Java a C++4 - efektywnosé

e CH+: Tworzenie efektywnego kodu wynikowego

e Java: Efektywne wykorzystanie naktadu pracy programisty
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Java a C+-+ - dostep do pamieci

e C++: pelna kontrola dostepu do pamieci

e Java: dostep do pamigci tylko za pomocg obiektow
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Java a C++ - rdoznice skladniowe

e C++4: W przeciwienstwie do Javy, mozliwa redefinicja
(przecigzanie operatorow), mozliwe jest definiowanie szablo-
néw, dziedziczenie po wielu klasach (ang. multiple inheritan-
ce)

e Java: W przeciwienstwie do C++, posiada wsparcie ze stro-
ny jezyka do tworzenia wielowatkowych aplikacji. Np. stowo
kluczowe synchronized zapewnia wzajemne wykluczanie.
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Java a C++4 - obiektowosé

e C++: Jezyk proceduralno-obiektowy, dopuszcza zmienne,
state i funkcje poza klasami (na poziomie przestrzeni nazw)

e Java: jezyk obiektowy (nie obiektami sa tylko zmienne ty-
pow prostych), zmienne, stale i funkcje mogg wystepowac
tylko w obrebie klas
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Java a C++4 - przekazywanie pa-
rametrow

e C++: Mozliwe jest wymuszenie przekazania parametrow
przez wartosé, badz przez zmienna (wskaznik)

e Java: Wszystkie parametry sa przekazywane przez wartosc,
jednak obiekty sa reprezentowane przez wskaznik, a wiec de
facto przekazywane przez zmienna (warto pamietac, ze w Ja-
vie tablice sa obiektami)
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Java a C++4 - standardy

e C++: Istnieje standard jezyka

e Java: Nie zostal opracowany standard. Za ”standard de fac-
to” uwaza sie kolejne edycje srodowiska firmy SUN.
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Maszyna Wirtualna

Maszyna wirtualna to ogélna nazwa dla programow tworzacych
srodowisko uruchomieniowe dla innych programow. Maszyna wir-
tualna kontroluje wszystkie odwolania uruchamianego programu
bezposrednio do sprzetu lub systemu operacyjnego i zapewnia ich
obstuge. Dzigki temu program uruchomiony na maszynie wirtu-
alnej jest odizolowany od sprzetu na ktérym dziata, pracuje na
sprzecie wirtualnym, ”udawanym” przez odpowiednie oprogramo-
wanie (maszyne wirtualng).

Wykonywanym programem moze by¢ zaréwno pojedyncza apli-
kacja jak i caly system operacyjny lub nawet kolejna maszyna
wirtualna. Sa one zupelnie odizolowane przez maszyne wirtual-
ng od maszyny fizycznej, w odroznieniu od klasycznego systemu
operacyjnego, ktory tylko zarzadza uruchamianiem aplikacji na
maszynie fizyczne;.
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Implementacje Javy

e Implementacje bez dosgpu do kodu zrédtowego:

— Sun Microsystems’ Java HotSpot Virtual Machine for
Windows, Linux and Solaris

— Hewlett-Packard’s Java for HP-UX, OpenVMS, Tru64
and Reliant(Tandem) UNIX UNIX platforms

— IBM for MVS, AIX, 0S/400, 2/OS
— Apple Computer MacOS Runtime for Java (MR.J)
e Implementacje typu Open source: AegisVM [1], Apache Har-
mony, CACAO, GCJ, IKVM.NET, Jamiga, JamVM, Jaos,

JC, Jikes RVM, JNode, Jupiter JVM, Kaffe, 1eJOS, Na-
noVM, SableVM, JOP, Waba
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Narzedzia

® javac - kompilator,

® java - interpreter z konsolg,

® javaw - interpreter bez konsoli,

e javadoc - generator dokumentacji API,

e appletviewer - interpreter apletow,

e jar - zarzadzanie plikami archiwéw (JAR),
® jdb - debugger,

e NetBeans IDE - zintegrowane srodowisko programistyczne
(IDE) dla jezyka Java.
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Podstawy Javy na tle C++4

e "Wszystko” co nie jest zmienna typu prostego jest obiektem,
klasg lub sktadnikiem klasy - nie ma zmiennych lub funkcji
globalnych.

e Klasy biblioteczne importujemy nie z plikow nagtowkowych
lecz pakietow (o hierarchicznych nazwach ztozonych z od-
dzielonych kropkami cztonow). Deklaracja przynaleznosci do
pakietu powinna by¢ pierwsza instrukcja w pliku, w przeciw-
nym razie dziatamy domyslnie w pakiecie "nienazwanym”.

e Specyfikatory dostepu public, protected, private
umieszcza sie przed elementami klasy. Sama klasa moze by¢
dostepna publicznie (ale tylko jedna na plik) lub domyslnie
- "wewnatrzpakietowo” .

e Program rozpoczyna dzialanie od wywolania metody
public static void main(String args[]) z podane;
klasy.
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Podstawy Javy na tle C4++4 2

e Metody sa implementowane w tresci klasy.

e Obiekty sa tworzone jedynie dynamicznie (poprzez new), ale
nie trzeba ich dealokowac - gdy przestaja by¢ uzywane, zwal-
nianiem pamieci zajmuje si¢ tzw. garbage collector.

e Drziedziczenie jest publiczne 1 pojedyncze - mamy drzewo ge-
nealogiczne klas, ktorego korzeniem jest predefiniowany typ
Object.

e Polimorfizm jest cecha podstawowg metod - z zalozenia sa
"wirtualne”. Za to dostep do pol wystepujacych w kilku za-
staniajacych si¢ przez dziedziczenie wersjach realizowany jest
podobnie, jak w C++ (nie ma czegos takiego, jak ”polimor-
fizm” dla pdl).
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Pierwszy program

Przyktad 1.

public class Hello {
public static void main(String args|[]) {
System . out. print (” Hello .World!\n”); }

}

Jak zwykle zaczynamy od programu wypisujacego linijke tek-
stu. Stuzy do tego metoda print statycznego obiektu kla-
sy PrintStream o nazwie out. Obiekt ten jest umieszczo-
ny w klasie System standardowego srodowiska jezyka. Wy-
wolanie print znajduje si¢ w metodzie main publicznej kla-
sy Hello. Zauwazmy tutaj, ze plik w ktorym umiescimy ten
programik musi nazywac¢ si¢ Hello.java zgodnie z formatem
<nazwa-klasy-publicznej>. java. Domyslamy si¢ wiec, ze w
pojedynczym pliku moze wystapic¢ tylko jedna klasa publiczna.
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Kompilacja i uruchamianie

Do kompilacji uzywamy programu javac
javac Hello. java

Powstaje plik Hello.class, ktory — uwaga — nie jest plikiem
wykonywalnym. Ma on posta¢ B-kodu i zawiera instrukcje zro-

zumiale dla interpretera. Interpreter uruchamiamy poleceniem:
java Hello

zostanie wykonany zestaw instrukcji JVM zawarty w pliku
Hello.class.
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Dokumentacja

Dokumentacja javowej ”biblioteki standardowej” - pakiety, hie-
rarchia klas, nagtowki metod itd.
http://java.sun.com/javase/6/docs/
http://java.sun.com/javase/6/docs/api/index.html
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Typy 1 klasy
Typy podstawowe

Typy podstawowe zostaly ujednolicone. Odpowiadaja im opako-
wujace je klasy. Wartosci logiczne (true - prawda, false - falsz)
przechowuje typ boolean.

Typ Rozmiar Min Max T. kopertowy
boolean - - - Boolean

char 16-bit Unicode 0 Unicode 21 — 1 Character
byte 8-bit -128 +127 Byte

short 16-bit ke Ty | Short

int 32-bit —231 4251 — 1 Integer

long 64-bit — 2% — 1 Long

float 32-bit IEEE754 TEEE754 Float

double  64-bit IEEET54 TEEE754 Double

void - - - Void
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Obiekty w Javie

W Javie nie ma wskaznikow, ale obiekty tworzone sg tylko dy-
namicznie (za pomocg new i odpowiedniego konstruktora klasy).
Dostep do nich mozliwy jest jedynie przez referencje, ktore w
przeciwienstwie do C++ nie sg stalymi. Nie ma referencji na typy
podstawowe - trzeba uzywac ich klas opakowujacych. Referencja
pusta to null.

Hello obiekt = new Hello ();
obiekt.pole=...; obiekt.metoda ();

Hello obiekt?2;

obiekt2=obiekt; // to nie jest skopiowanie, dwie
// referencje (jak wskazniki w C) dotycza teraz
// tego samego obiecktu!

Od typu podstawowego lub klasy mozna utworzy¢ pochodny typ
tablicowy, tablice sg jednak obiektami i nie majq zwigzku z zad-
nymi wskaznikami (ktérych w Javie brak). Nie mozna tworzy¢
klas potomnych dla tablic.
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Inicjalizacja zmiennych

W Javie inicjalizacja zmiennych jest obowigzkowa

void f() {
int i;
i++; // Blad — i not initialized

}

public class InitialValues {

int i; // ok
}

Uwaga:Pola klasy sg inicjalizowane wartosciami domyslnymi.
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Wartosci domyslne dla typow
podstawowych

® boolean: false

e char: "\u0000" czyli (char)0
e byte:

e short 0

e int 0

e long 0

e float 0.0

e double 0.0

e Object refrence: null;
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Inne typy liczbowe

e Biglnteger - Liczby catkowite z nielimitowanego zakresu

e BigDecimal - Liczby niecatkowite z nielimitowanego zakresu,
ale o ustalonej precyzji.
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Tworzenie obiektow

Przyktad 2.

char ¢ = ’x’;
Character C = new Character(c);

Lub z podobnym skutkiem:
Character C = new Character(’x’);

Uwaga:W przypadku typu String mozna pisac:
String s = "asdf";

zamiast _
String s = new String("asdf");
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Klasa String

Wygodna klasa reprezentujaca napisy, jej obiekty sa jednak nie-
modyfikowalne. Liczne przecigzone konstruktory np.:

® public String() - tworzy napis pusty

e public String(String s) - konstruktor kopiujacy
Uzyteczne metody np.:

e int length() - dlugos¢ napisu

e char charAt(int) - znak w napisie (na podanej pozycji)

e int compareTo(String) - podobna do funkcji strcmp 7

C

® boolean equals(Object) - sprawdza réownos¢ napisow

Zdefiniowano wiele operacji typowych dla napiséw (np. zlaczanie
+1+=).

Klasy czesto definiujag metode ich konwersji na napis
public String toString(), ktéra jest uzywana np. przez
System.out.print 1 System.out.println.
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Modyfikowanie napisow

Bardzo podobna, lecz modyfikowalna jest klasa StringBuffer
np. konkatenacje

public static String x(String s)

{ return ’<’ +s + ’>’; }

kompilator widzi jako

public static String x(String s)

{ return new StringBuffer().append(’<’)

.apppend (s) .append(’>’) .toString(); }
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Klasy opakowujgce dla typow
pierwotnych

Zawieraja m. in.:

e konstruktor jednoargumentowy np. Character (char)

e konstruktor konwertujacy z napisu (z wyjatkiem
Character) np. Integer (String)

e metode String toString() zwracajaca napis reprezentu-
jacy wartos¢ przechowywana w obiekcie

e mectode dostegpu  do  przechowywanej wartosci  np.
Character.charValue(), Boolean.booleanValue().
Dla liczbowych typow pierwotnych dodatkowo metody te
pozwalaja na konwersje wartosci miedzy typami - klasy
opakowujace maja pelen zestaw metod: intValue(),
longValue(), floatValue(), doubleValue().

e Wiele innych metod kodujacych operacje charakterystyczne
dla tych typow.
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Deklaracja 1 inicjalizacja tablic
N

1I?1I:)1[Sjly al;

1nt alll;

sa rownowazne i nie powoduja przydzialu pamieci na elementy
tablicy - to tylko deklaracja.

Nat 1ast
int ={1, 2, 3, 4, 5 };

int[] a = new int[5];

tworzy tablice 5 elementowa wraz z inicjalnymi wartosciami.
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Przyktad 3.

public class ArrayPrb {
public static void main(String [|] args) {
int[] al = {1,2,3,4,5 };
int [] a2;
a2 = al;
for(int i = 0; i < a2.length; i++)
a2 [i]++;
for(int i = 0; i < al.length; i++)
System . out. println (
Tall” + 1+ T]o=0" 4+ al (i)
}
}

wynik dzialania programu:

al[0] = 2
al[1] = 3
all2] = 4
al[3] = 5
al[4] = 6

Prosze zauwazy¢, ze wartosci w al zostana zwickszone.
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Operatory

Unarne + - 4+ -
Arytmetyczne (i przesuniecia) * / % + — << >> >>>
Relacyjne > < >= <= == |=
Logiczne 1 bitowe & || & | ~
Warunkowe A>B?7X:Y

Przypisania =, *=, += <<= itp.)
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Szczegbdlowa tabela operatoréow

1

w

[ ]
O

++

(<typ>)
new

 /

+ -

+

<K >> >>>
< <= > >=
instanceof

indeks tablicy lewostronna
wywolanie metody

dostep do pola

inkrementacja prawostronna
dekrementacja

plus 1 minus unarny

NOT bitowe

NOT logiczne

rzutowanie typu

tworzenie obiektu

mnozenie dzielenie, reszta lewostronna
dodawanie, odejmowanie lewostronna
taczenie tancuchow

przesuniecia bitowe lewostronna
poréwnania lewostronna
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Szczegolowa tabela operatoréow 2

7 == rOWNos¢ lewostronna
I = nierownosc
8 & AND bitowe lewostronna
9 -~ XOR bitowe lewostronna
10 | OR bitowe lewostronna
11 && AND logiczne lewostronna
12 || OR logiczne lewostronna
3 7 : operator warunkowy prawostronna
14 = przypisanie prawostronna
15 x= /= += -= J= przypisania ztozone prawostronna
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L.aczenie tancuchow

Operator + moze stuzy¢ do aczenia (konkatenacji) tancuchow.
Przyktad 4.

public class PRB2 {
public static void main(String args|[]) {
String S="1list";
S=>+"_do” ;
SH='27,
System . out . println (S + " cioci”);
//list do cioci
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Operator >>>

>>> realizuje przesuniccie bitowe uzupelniane zerami niezaleznie
od znaku (w C i C++ nie wystepuje). Dla przypomnienia operator
>> uzupelnia liczby ujemne bitami ustawionymi na 1.

Przyktad 5.

public class PRB2 {
public static void main(String args|[]) {

int i=—1;

1>>=];

System.out . println (i); //~1
1=—1;

i >>>=1:

System .out . println (i); //2147/83647
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Uwaga:Wykonanie operacji na typach prostych wezszych niz
int: char, byte lub short jest poprzedzone niejawng konwersja
do typu int.

Przyktad 6.

public class PRBI {
public static void main(String args|[]) {
byte a;
a=100;
System.out.println (axa);} //10000
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Operacje arytmetyczne na typach
kopertowych

Przyktad 7.

public class ArithmeticPrb {
public static void main(String [|] args) {
Integer i = new Integer (3);
Integer j;

j=i; // j nie jest nowym obiektem
// a jedynie referencja do obiektu i
i=j+1; // wykonanie operacji arytmetycznej
// tworzy nowy obiekt
System . out. println (i + 7.7 + j):;

}

wynikiem dziatania tego programu bedzie:
34
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Konkatenacja lancuchéow

Przyktad 8.

public class StringConcatPrb {
public static void main(String [] args) {
String sl = new String (” Ala.ma” );
String s2;

s2=sl; //s2 nie jest nowym obiektem ,
//a jedynie referencja do obiektu sl
sl+="_kota” ; //doklejenie lancucha znakow
// tworzy nowy obiekt
System.out. println (7sl _:.” + sl);
System .out. println ("s2.:.7 + 82);

}
}

wynikiem dziatania tego programu bedzie:

sl : Ala ma kota
s2 : Ala ma
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Wyrazenia, instrukcje, bloki

Deklaracje i kontrola sterowania

Kazda deklaracja jest uwazana za instrukcje.
Kazda instrukcja kontroli sterowania jest instrukcja.

e petla for - w Javie ma rozszerzong sktadnie.

® petla while

e petla do

® break, continue, return
e if switch

Uwaga:W jezyku angielskim funkcjonuje réwniez pojecie in-
struction, ktore odnosi si¢ do instrukcji procesora, a w jezyku
java ewentualnie do pojedynczej instrukeji kodu posredniego.
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Sterowanie

Instrukcja if else

if (Kwyrazenie>)
<instrukcja>

if (kwyrazenie>)
<instrukcja>

else
<instrukcja>
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Petla while

while (<wyrazenie>) <instrukcja>

Dopoki warunek po stowie while jest spetniony dopoty instrukceja,
lub blok instrukcyi <instrukcja> bedzie wykonywany. Trzeba
zwroci¢ uwage, aby petla miata prawidlowy warunek konca i nie
moglo zdarzy¢ sie tak, iz bedzie sie ona wykonywa¢ w nieskon-
CZONoSC.

W ogélnosci, problem stwierdzenia, czy program si¢ zatrzyma,
czy tez nie, jest trudny. Popatrzmy na ponizszy przykiad.
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public class Collatz {
static void collatz (int n) {
while (n>1){
System . out . print (n + 7.7 );
if (n%2==0n=(n/2));
else n=3*n+1;
}
}
public static void main(String [] args) {
int n = Integer.parselnt(args|[0]);
collatz (n);
System .out. println ();

}

Mozemy zapytac, czy ta petla sie zawsze kiedys zatrzyma. Jest to
znany problem Collatz’a. Dotychcezas nie udalo si¢ go rozwiagzac,
ani udowodni¢, ze jest nierozwigzywalny. Problem ten jest szcze-
golnym przypadkiem problemu stopu, o ktorym wiadomo, ze jest
niealgorytmiczny (nie ma algorytmu, ktéry go rozwiazuje).
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Petla for

Petle for czesto stosujemy do powtarzania pewnych operacji
okreslong liczbe razy, tak jak w przyktadzie ponizej.
Przyktad 9.
for(int i = 0; i < itemsl.length; i++)
menus [0] .add(items1[i]);
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Petla do while 2

do
<instrukcja>
while(<warunek kontynuowania petli >);

Zauwazmy, ze ta petla musi sie¢ wykonaé co najmniej raz.
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break 1 continue

® break - opuszcza petle

e continue - przechodzi do kolejnej iteracji

for(int i = 0; i < 100; i++){
if (i == 74) break;
if(i % 9 !=0) continue;
System . out . println (i);

}
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Instrukcja switch

sw1tch(<selektor>) {

case <wartoS§¢> : <instrukcje>;
case <wartosé> <instrukcje>;
case <warto§¢> : <instrukcje>;
case <warto§¢> : <instrukcje>;
case <wartosSc¢> : <instrukcje>;
/] ...

default: <instrukcje>;

break;
break;
break;

break;
break;
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public class VowelsAndConsonants {
public static void main(String [|] args) {
char ¢ = (char)(Math.random () * 26 + ’a’);
System . out . print (¢ + 7:.7);
switch(c) {

case 'a

case ‘e’

case 1 :

case ‘o’

case 'u’: System.out.println(”vowel”);
break ;

case 'y ':

case 'w’: System.out.println("a.vowel_.or_not”);
break ;

default: System.out.println(”consonant”);
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break, continue i etykiety

Mozliwe jest opuszczenie za pomocg break nie tylko aktualnej,
ale 1 bardziej "zewnetrznej” petli, o ile opatrzy si¢ ja etykieta.

<etykieta >:
<petla zewnetrzna> {
<petla wewnetrzna> {

break ;

/.

continue ;

/)

continue <etykieta >;

/.

break <etykieta >;
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break, continue 1 etykiety

public class LabeledWhile {

public static void main(String [|] args) {

int i = 0;
outer:
while (true) {

System . out. println (”Outer_.while_loop” );

while (true) {
1++;
System .out. println (
if (1==1){System.out.
if (1==3){System.out.
if (i==>5){System.out.

if (1==7){System.out.

7’iu:u,7 _|_ 1)7

println (" continue” );
continue; }

println (7 continue_outer” );
continue outer:

println (" break” );

||
break: } s
o |
e |

println (" break_outer” );
break outer;}
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break, continue i etykiety

Wyniki:

Outer while loop
1 =1

continue

1 = 2

1 =3

continue outer
Outer while loop
1 =4

i =5

break

Outer while loop
1 =6

1 =7

break outer
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Bloki

Blokiem nazywamy zero lub wigcej instrukeji ujetych w nawiasy
klamrowe. Blok ma swoj zasieg.

Zasieg - czas zycia zmiennych i
obiektow

Frzyklad 10.

int x = 12;
{ // nowy blok
int q = 96;
String s = new String("a string");
} //koniec zasiegu s,
//ale obiekt wskazywany przez s moze "zyc" dalej
} // koniec zasiegu zmiennej x
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Zmienne zagniezdzone

Stosowanie zmiennych zagniezdzonych o tej samej nazwie jak
istniejgca zmienna w bloku zewnetrznym jest niedopuszczalne.

}E’rzyklad 11.

int x = 12;
{
int x = 96; // btad
+
ks
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Nazwy

Nazwy w jezyku java nadajemy migdzy innymi klasom, metodom
i zmiennym. Kazda nazwa musi spetnia¢ pewne reguty aby byta
nazwg legalng, ponadto istniejg pewne zwyczaje nadawania nazw
co czyni programy bardziej czytelnymi.

e Nazwa sklada si¢ z ciggu liter, cyfr, znakéw podkreslenia _
oraz znakow $.

® Pierwszy znak nazwy nie moze by¢ cyfra.
e Male i wielkie sa rozrézniane (Java jest ang. case sensitive).

e Nazwa nie moze by¢ stowem kluczowym.
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Nazwy - konwencje

e Zwyczajowo znak $ nie jest uzywany.
® /wyczajowo pierwsza litera nazwy zmiennej jest mala.

e /wyczajowo, jesli nazwa zmiennej sktada si¢ z kilku stow, to
poza pierwszym stowem pozostale piszemy z wielkiej litery
(podobnie nazwy metod).

e Zwyczajowo, nazwy klas piszemy wielka litera.

e /wyczajowo, nazwy statych piszemy kapitalikami, a kolejne
stowa odzielamy kreska podkreslenia. Jest to jedyny wypa-
dek, gdy uzycie znaku _ jest zalecane.
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Nazwy - przyktady

® int rozmiar;
® int numerButa;
e class NiewielkaKlasaODYugiejNazwie{}

e static final int LICZBA DNI W ROKU = 365;
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Literaly

Literatem (ang. literal) nazywamy reprezentacje wartosci zapisa-
ng w kodzie zréodlowym programu.

Przyktad 12.

boolean result = true;

char capitalC = ’C’;

byte b = 100;

double d1 = 123.4;

double d2 = 1.234e2; — to samo, co powyze]
int octVal = 032; — wartos¢ 6semkowa

int hexVal = Oxla; — wartoS¢ szesnastkowa

Uwaga:W javie literalem jest réwniez null — wartos¢ oznacza-
jaca referencje pusta.
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Literaly znakowe i napisowe

Literaly znakowe ujmujemy w pojedyncze apostrofy, literaty na-
pisowe w cudzystow.

Przypomnijmy, ze znaki sa kodowane w standardzie Unicode
(UTF-16). Mozna stosowa¢ kody :’\u<numer>’ takie jak
’\u0108’, >\uOOED’ (numer podajemy jako liczbe czterocyfro-
wa W systemie szesnastkowym).

Podobnie jak w C mozna stosowac znaki specjalne:
\b (cofnigcie),

\t (tabulacja),

\n (nowa linia),

\f (nowa strona),

\r (powrdt karetki),

\"” (cudzystow),

\" (apostrof),

\\ (ukosnik).
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Tworzenie klas

Deklaracja klasy:
class <nazwa klasy> {

<ciato klasy>

}

Uwaga: stowo kluczowe class moze poprzedzi¢ specyfikator
public. W danym pliku zrodtowym powinna by¢ tylko jedna
klasa publiczna - o takiej samej nazwie, co plik.
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Przyktad 13.
class DataOnly {

int 1;
float £f;
boolean b;

}

Przyktad 14.
DataOnly d = new DataOnly();
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Zmienne i klasy

Zmienne deklarowane wewnatrz klas mozemy podzieli¢ na kilka
kategorii:

e Zmienne deklarowane bezposrednio w bloku definicji klasy,
te nazywamy zmiennymi klasy (polami klasy lub wlasciwo-
Sciami).

e Zmienne deklarowane wewnatrz blokow kodu, te nazywamy
zmiennyms lokalnymi.

e Zmienne wystepujace przy deklaracji metod, te nazywamy
parametrams.
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public class Geometra {
public static void main(String [|] args) {
Punkt p=mew Punkt(1,1);
Punkt g=mew Punkt(2,2);
System.out. println (7 |p,q|=" + p.odleglosc(q));
System.out. println ("PI=" + Math.PI);

}

7

}

class Punkt {

protected int x = 0;

protected int y = 0;

public Punkt(int x, int y) {
this.x = x; // w Javie this to referencja
this.y = y;

}

public double odleglosc (Punkt p) {
double pl, p2;
pl = (x—p.x) * (x—p.x);
p2 = (y=p.y) * (y—=P.¥);
return java.lang.Math.sqrt (pl + p2);

}

}
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Deklaracje — pola klasy

Deklaracja pola klasy sktada si¢ z trzech elementow:

1.
2.
3.

zero lub wiecej modyfikatorow (np. specyfikatora dostepu),
typu pola,

nazwy pola.

Deklaracje — metody

Deklaracja metody sktada sie z szesciu elementow:

L.

o

= 9

zero lub wiecej modyfikatorow,
typu zwracanej wartosci (moze by¢ void),
nazwy,

listy parametréw — parametry podajemy oddzielone przecin-
kami i umieszczamy w nawiasach okraglych,

listy zglaszanych wyjatkow (oméwimy pozniej) i

ciata metody — ciggu instrukcji w nawiasach klamrowych.
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Modyfikatory

Specyfikatory dostepu

® public — pole, metoda jest widoczna poza klasg, w ktorej
wystepuje.

e private — pole, metoda nie jest widoczna poza klasa, w
ktorej wystepuje.

® protected — widoczno$¢ posrednia, analogicznie jak w
C++.

e brak — pole, metoda jest widoczna dla kodu z jej pakietu.

Inne modyfikatory to m.in.: abstract, final, native, static, synchro-
nized, volatile. Modyfikator final dla pola jest odpowiednikiem
const z C++, a dla metody lub klasy oznacza ”wersje finalng”
(nie mozliwg do zmiany w hierarchii dziedziczenia).
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Sygnatury

Sygnaturg metody (ang. method signature) nazywamy jej nazwe
1 typy parametrow.

Przyktadowo metoda
public static void main(String[] args){}

ma sygnature
main(String[])
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Przecigzanie metod

Mozliwa jest definicja, w obrebie jednej klasy kilku metod o ta-
kich samych nazwach lecz roznych sygnaturach. Takg konstrukeje
programistyczna nazywamy przecigzaniem (ang. overloading).

Uwaga:Nadmierne stosowanie tych samych nazw dla réznych
metod moze doprowadzi¢ do zmniejszenia czytelnosci kodu.

Uwaga:Przeciazone metody musza si¢ rézni¢ typami argumen-
tow, réznica w typie zwracanej wartosci jest niewystarczajaca (typ
wartosci zwracanej nie nalezy do sygnatury).

Ponizsze deklaracje nie sa poprawne.
void £() {3}

int £ {}
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Konstruktory klas

W momencie tworzenia obiektu (wystapienia klasy) wywolywa-
ny jest konstruktor klasy tworzonej. Konstruktory deklaruje si¢
podobnie jak metody klasy, przy czym konstruktor nie zwraca
wartosci, nazwa konstruktora musi by¢ identyczna z nazwa klasy:.
Uwaga:Konstruktory mozna przecigzac.

Uwaga:W przypadku braku deklaracji konstruktora kompilator
dostarcza domyslny konstruktor bezargumentowy:.

Przyktad 15.

public Punkt(int x, int y) {
this . x = x;
this.y = y;

}

public Punkt () {
x = 0;
y = 0;

}
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Inicjowanie podl obiektu

Przyktad 16.

class Klasa {

int a=1,b;

final int c=4;

final int d;

public Klasa() { a=d=0; }

// public Klasa() { } - blad!
ks

7, chwilg tworzenia obiektu polom zdefiniowanym z podaniem war-
tosci inicjalnej nadawane sa te wartosci, zas pozostalym wartosci
domyslne zgodnie z ich typami. Nastepnie wywolywany jest kon-
struktor, ktory moze zmodyfikowac te przypisania.

P61l niemodyfikowalnych (z final) nie trzeba inicjowaé¢ w defi-
nicji, ale wtedy kazdy konstruktor musi nadac¢ wartos¢ takiemu
polu, w przeciwnym razie wystapi btad kompilacji.
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Przekazywanie parametrow do
metod

Przekazywanie typéw prostych do metody odbywa sie zawsze
przez wartosc.

Przyktad 17.

public class ArgPassing {
public static void prb(int x) {
X++;
System . out . print (x + 7.");
}
public static void main(String [|] args) {
int x=0;
prb(x);
System .out. println (x);
}
}

Wynikiem dziatania programu jest
10
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Przekazywanie parametrow do
metod 2

Przekazywanie obiektow - zawsze przez referencje.
Przyktad 18.

public class ArgPassing2 {
public static void prb(Punkt p) {
p.X++;
System.out. println (" (" + p.x+7.,” + p.y + 7)");
h
public static void main(String [] args) {
Punkt p=mnew Punkt (0, 0);
prb(p);
System.out . println (" (" + p.x+ 7., + p.y + 7)7);
h
i

Wynikiem dziatania programu jest

(1,0)
(1,0)
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Wartoscl zwracane

Metoda zwraca wartos¢ do miejsca wywotania, gdy
e wszystkie instrukcje zostana wykonane,
e wykonana zostanie instrukcja return,

e zostanie zgloszony wyjatek (oméwimy pézniej).
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Stowo kluczowe this

W Javie jest to referencja — okreslona wewnatrz metody, pokazuje
obiekt, na rzecz ktorego zostata ona wywotana.

Przyktad 19.

class Punkt2 {
public int x = 0;
public int y = 0;
public Punkt2(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;
}
}

class Punkt3
public int
public int
public Punk
X = a;
y = b;

}

= 0;
0;

cr-“< et

z a, int b) {

}
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Poréwnywanie obiektéow

Przyktad 20.

public class Equivalence {
public static void main(String [] args) {
Integer nl = new Integer (47)
Integer n2 = new Integer (47);
System . out . println (nl ==n2); //false,
System.out. println (nl !'= n2); //true

}

)

}

Poréwnane zostaly referencje do obiektow (Integer jest klasg ko-
pertowa typu prostego int), a poniewaz sa to dwa rozne obiekty
otrzymamy wynik taki jak w komentarzu. Bowiem poréownywanie
referencji sprawdza, czy pokazujg one ten sam obiekt, ich zawar-
tos¢ nie jest badanal
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Poréwnywanie obiektow 2

Chcac  porowna¢  zawartos¢  korzystamy  z  metody
equals(0Object), zdefiniowanej jeszcze w klasie Object (nalezy
ja pokry¢ we wiasnych klasach).

Przyktad 21.

public class EqualsMethod {
public static void main(String [] args) {
Integer nl = new Integer (42);
Integer n2 = new Integer (42);
System.out . println (nl.equals(n2)); //true

}
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Stowo kluczowe Static

class Punkt4 {
public int x = 0;
public int y = 0;
public static int ilePunktow=0;
public Punkt4(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;
ilePunktow++;
}
public static void main(String [| args) {
Punkt4 p = new Punktd (1, 1);
Punkt4 q = new Punkt4 (0, 0);
System .out. println (p.ilePunktow );
System . out . println (q.ilePunktow );

}
1

Wynikiem dziatania programu jest:

2
2
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