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Java w analizie konkretnych przyktadow

« Proste operacje wejscia/wyjscia
« Tablice oraz iteracje
- Programowanie obiektowe i pliki tekstowe

Java to jeden z najwazniejszych uzywanych obecnie obiektowych jezykéw programowania. Do
jego najwiekszych zalet naleza tatwe przenoszenie programéw miedzy platformamii mozliwos¢
stosowania na urzadzeniach przenosnych. Dobry programista, student lub nauczyciel informatyki,
a takze kazdy cztowiek zainteresowany programowaniem powinien zna¢ podstawy tego jezyka

i posiadac umiejetnos¢ rozwiazywania konkretnych probleméw. Podobnie zreszta powinien
opanowac najwazniejsze zagadnienia dotyczace programowania w jezykach (++ i Turbo Pascal —
i stosowac je w praktyce. Trzyczesciowy zbidr, w ktorym zamieszczono te same lub bardzo
zblizone zadania wraz z rozwigzaniami w kazdym z wyzej wymienionych jezykéw, pozwala
sprawdzic i uzupetni¢ wiedze poprzez analize podanego kodu.

Ksigzka ,Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami” to jedna z trzech czesci
zbioru zadan programistycznych, zawierajaca zadania w jezyku Java. Bedziesz mdgt dokfadnie
przedledzic, jak wygladaja w tym jezyku operacje wejscia/wyjscia i instrukcje warunkowe. Dowiesz
sie, do czego potrzebne sg iteracje oraz w jaki sposb uzywa sie tablic. Zobaczysz, na czym polega
programowanie obiektowe i jak dziata ono w Javie. Poznasz takze zastosowania plikéw
tekstowych. Taki ukfad ksigzki utatwi Ci przyswojenie sobie najwazniejszych zagadnien z jezyka
Java w najlepszy mozliwy sposéb — na prostych, konkretnych przyktadach.
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Proste operacje
wejscia-wyjscia

W tym rozdziale zamieszczono proste zadania wraz z przyktadowymi
rozwiqzaniami ilustrujqce, w jaki sposéb komputer komunikuje sig
z uzytkownikiem w jezyku Java.

Operacje wejscia-wyjscia
— informacje ogdlne

Kazda aplikacja powinna posiada¢ mozliwo$¢ komunikowania sie
z uzytkownikiem. Wykorzystujac proste przyktady, pokazemy, w jaki
sposéb program napisany w jezyku Java komunikuje sie z nim poprzez
standardowe operacje wejécia-wyjscia.

Operacje wejScia-wyjécia w Javie sg realizowane poprzez strumienie.
Strumien jest pojeciem abstrakcyjnym. Moze on wysyla¢ i pobiera¢
informacje i jest potaczony z fizycznym urzadzeniem (np. klawiatura,
ekran) poprzez system wejécia-wyjscia. W jezyku tym zdefiniowano
dwa typy strumieni: bajtowe i znakowe. Standardowy strumien wyj-
éciowy w Javie jest reprezentowany przez obiekt' out znajdujacy sie

! Obiekty zostang oméwione w rozdziale 5.
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w klasie System. Jest to obiekt statyczny klasy PrintStream zawierajacy
metody print() i printin().

Metoda printin() wyswietla argumenty podane w nawiasach (), a na-
stepnie przechodzi do poczatku nowej linii. Pewna jej odmiang jest me-
toda print(). Jej dzialanie polega na wyswietlaniu argumentéw poda-
nych w nawiasach () bez przemieszczania kursora do nowego wiersza.

LADANIE

Napisz program, ktory oblicza pole prostokata. Wartoéci bokéw
a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyjac,
Ze zmienne a, b oraz pole sg typu double (rzeczywistego).

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.1

package zadaniell; //Zadanie 1.1
import java.io.*;

public class Main

{

public static void main(String[] args)

{

throws I0Exception
double a, b, pole;

BufferedReader br = new BufferedReader(new
> InputStreamReader(System.in));

System.out.printIn("Program oblicza pole prostokata.");
System.out.printin("Podaj bok a.");

a = Double.parseDouble(br.readline());
System.out.printin("Podaj bok b.");

b = Double.parseDouble(br.readLine());

pole = a*b;

System.out.print("Pole prostokata o bokua ="+a + "
>i boku b ="+ b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");

Klasy w Javie grupowane sg w jednostki zwane pakietami (ang. packa-
ge). Pakiet to zestaw powigzanych ze sobg tematycznie klas. Do jego
utworzenia stuzy stowo kluczowe package, po ktérym nastepuje nazwa
pakietu zakonczona $rednikiem, co ilustruje linijka kodu ponize;j:
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package zadaniell; / Zadanie I1.1°
Linijka kodu
double a, b, pole;

umozliwia deklaracje zmiennych a, b i pole (wszystkie sg typu rze-
czywistego — double) w programie. Instrukcja

System.out.printin("Program oblicza pole prostokata."):;

wyswietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole
prostokqta.

W celu czytania z klawiatury liter i cyfr nalezy skorzysta¢ z dwéch
klas: InputStreamReader oraz BufferedReader. Najpierw tworzymy nowy
obiekt klasy InputStreamReader, przekazujac jej konstruktorowi obiekt
System.in. Mozna go nastepnie wykorzystaé w konstruktorze klasy
BufferedReader. Tak opisana konstrukcja ma nastepujacy zapis:

BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

Powstaly obiekt klasy BufferedReader mozemy przypisaé¢ do zmiennej
referencyjnej br i dalej, poprzez metode readlLine(), mozemy wykorzy-
sta¢ go do wczytywania zmiennej a typu double ze strumienia wej-
$ciowego. Ilustruje to nastgpujaca linijka kodu:

a = Double.parseDouble(br.readline());

Wezytywanie liczb odbywa sie tak samo jak wczytywanie tekstu,
musimy jednak dokona¢ odpowiedniej konwersji, tzn. zamiany ciggu
znakéw na odpowiadajacg mu warto$é liczbowa. Stuzy do tego jedna
z ponizszych metod statycznych:

QO parseByte z klasy Byte do odczytu bajtow,

O

parseDouble z klasy Double do odczytu liczb typu double,

Q parseFloat z klasy Float do odczytu liczb typu float,

Q parselnt z klasy Int do odczytu liczb typu int,

Q parselong z klasy Long do odczytu liczb typu Tong.
Aby nasz program mag}l zosta¢ skompilowany, musimy do niego do-
da¢ nastepujace dwie linijki kodu:

import java.io.*;

? Komentarze w programie oznaczamy dwoma ukoénikami //; / to jest komentarz.
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oraz
throws I0Exception

Sg one niezbedne do obstugi bled6w wejscia-wyjscia. Stowo kluczowe
import oznacza, ze do programu zaimportowano wszystkie (po kropce *)
pakiety java.io.

Pole prostokata zostaje obliczone w instrukcji
pole = a*b;

Za wysSwietlenie wartosci zmiennych a i b oraz pole wraz z odpo-
wiednim opisem sg odpowiedzialne nastgpujace linijki kodu:

System.out.print("Pole prostokata o bokua =" +a + " 1 boku b ="+ Db);
System.out.printIn(" wynosi " + pole + ".");

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.1.

Program oblicza pole prostokata.

Podaj bok a.

1

Podaj bok b.

2

Pole prostokata o boku a =1.0 i boku b = 2.0 wynosi 2.0.

Rysunek 1.1. Efekt dzialania programu Zadanie 1.1

LADANIE

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera wartos¢
predefiniowane;j statej m = 3,14... Nalezy przyja¢ format wyswie-
tlania tej statej z doktadnoscig do pieciu miejsc po przecinku.

Wskazéwka
Jezyk Java umozliwia formatowanie wyswietlanych danych w podobny
sposob jak w jezyku C. Stuzy do tego metoda printf. Jej sktadnia jest
nastepujaca:

String format;

System.out.printf(format, arg 1, arg 2, ..., arg.n); .
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Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.2

package zadaniel?; //Zadanie 1.2
public class Main

public static void main(String[] args)
{
System.out.printIn("Program wySwietla Ticzbe pi z zadang
—>doktadnoscig.");
System.out.printf("Pi = " + "%6.5f\n", Math.PI);

Specyfikatory typéw moga by¢ nastepujace:
Q %d — integer,
Q %e — double,
Q %f — float.
Pomiedzy znakiem % i literg przyporzadkowang danemu typowi mozna
okresli¢ ilos¢ pdl, na ktérych ma zosta¢ wyswietlona liczba, np.:
%7.2f — oznacza przyznanie siedmiu pdl na liczbe typu float,
w tym dwdch pdl na jej cze$¢ utamkowa;
%4d — oznacza przyznanie czterech p6l na liczbe typu catkowitego.
W programie zapis
System.out.printf("Pi = " + "%6.5f\n", Math.PI);
powoduje, ze na wydruk liczby © przeznaczonych zostaje sze$¢ pol,
w tym pie¢ na czes¢ ulamkowa. Znak specjalny "...\n" (ang. new line)

oznacza przej$cie na poczatek nowego wiersza. Math jest standardowg
klasa Javy, ktéra umozliwia obliczenia matematyczne.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.2.

Program wyswietla liczbe pi z zadang doktadnoscia.
Pi =3,14159

Rysunek 1.2. Efekt dzialania programu Zadanie 1.2
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LADANIE

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera pier-
wiastek kwadratowy z wartoéci predefiniowanej m = 3,14...
Nalezy przyja¢ format wys$wietlania pierwiastka kwadratowego
ze statej m z doktadnoscia do dwéch miejsc po przecinku.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.3

package zadaniel3; //Zadanie 1.3

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

System.out.printin("Program wySwietla pierwiastek kwadratowy ");
System.out.printin("z Ticzby pi z doktadnoScig dwoch miejsc po
>przecinku.");
System.out.printf("Sqrt(Pi) = " + "%2.2f\n", Math.sqrt(Math.PI));

Metoda sqrt() pozwala na obliczenie pierwiastka kwadratowego. Jest
ona metodg standardowej klasy Math.

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.3.

Program wyswietla pierwiastek kwadratowy
z liczby pi z doktadnos$cia dwéch miejsc po przecinku.
Sqrt(Pi) = 1,77

Rysunek 1.3. Efekt dzialania programu Zadanie 1.3

ILADANIE

m Napisz program, ktéry oblicza objetos¢ kuli o promieniu r.
Warto$¢ promienia wprowadzamy z klawiatury. W programie
nalezy przyja¢, ze zmienne: promien r i objetosc, sg typu double
(rzeczywistego). Dla tych zmiennych nalezy przyja¢ format
wys$wietlania na ekranie z doktadnoscig do dwéch miejsc po
przecinku.
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Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.4

package zadanield; //Zadanie 1.4
import java.io.*;

public class Main
{
public static void main(Stringl] args)
throws I0Exception

{

double r, objetosc;

BufferedReader br = new BufferedReader(new
> InputStreamReader(System.in));

System.out.printin("Program oblicza objetos$¢ kuli."

System.out.printin("Podaj promien r.");
r = Double.parseDouble(br.readLine());

objetosc = 4.0*Math.PI*r*r*r/3;

System.out.print("0bjetos¢ kuli o promieniu r = ");

System.out.printf("%2.2f", r);
System.out.print(" wynosi "):
System.out.printf("%2.2f.", objetosc);

Objetos¢ kuli o promieniu r oblicza nastepujaca linijka kodu:

objetosc = 4.0*Math.PI*r*r*r/3:;

gdzie potegowanie zamieniono na mnozenie.

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.4.

Program oblicza objetos¢ kuli.

Podaj promienr.

1

Objetos¢ kuli o promieniu r = 1,00 wynosi 4,19.

Rysunek 1.4. Efekt dzialania programu Zadanie 1.4
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LADANIE

Napisz program, ktéry oblicza wynik dzielenia catkowitego
bez reszty dwoch liczb catkowitych: a = 37ib = 11.

Wskazowka

. W jezyku Java w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb
. catkowitych reszta wyniku jest pomijana (tak samo jest w C i C++).

. W Turbo Pascalu nalezy zastosowac operator dzielenia catkowitego

- bez reszty div.

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.5

package zadaniel5; //Zadanie 1.5

public class Main

{
public static void main(String[] args)
{
int a =37;
int b = 11;
System.out.printIn("Program wySwietla wynik dzielenia catkowitego");
System.out.printin("bez reszty dwéch Ticzb catkowitych.");
System.out.printin("Dla liczb a="+a+ ", b="+0Db);
System.out.printin(a + "/" + b+ " ="+ a/b+ ".");
1
1

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.5.

Program wyswietla wynik dzielenia catkowitego
bez reszty dwéch liczb catkowitych.

Dla liczb a=37,b =11

3711 =3.

Rysunek 1.5. Efekt dzialania programu Zadanie 1.5
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LADANIE

Napisz program, ktéry oblicza reszte z dzielenia catkowitego
dwbch liczb catkowitych: a = 37ib = 11.

Wskazowka

. Nalezy zastosowac operator reszty z dzielenia catkowitego modulo, ktéry
. oznaczamy w jezyku Java symbolem %. Podobnie jak w jezykach Ci C++,

. operator ten umozliwia uzyskanie tylko reszty z dzielenia, natomiast

. wartos¢ catkowita jest odrzucana.

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.6

package zadaniel6: //Zadanie 1.6

public class Main

{

public static void main(String[] args)

{

37:
11;

int a
int b

System.out.printin("Program oblicza reszte z dzielenia
“>catkowitego");

System.out.printin("dwoch Ticzb catkowitych.");
System.out.printin("Dla Ticzba="+a+ ", b="+D);
System.out.printin(a + "%" + b+ " =" +atb + ".");

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.6.

Program oblicza reszte z dzielenia catkowitego
dwoch liczb catkowitych.

Dlaliczba=37,b =11

37%11 =4.

Rysunek 1.6. Efekt dzialania programu Zadanie 1.6
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LADANIE

LA Napisz program, ktéry oblicza sume, r6znice, iloczyn i iloraz
dla dwoéch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury. W pro-
gramie nalezy zalozy¢, ze zmienne x i y sa typu float (rze-
czywistego). Dla zmiennych x, y, suma, roznica, iloczyn i iloraz
nalezy przyja¢ format ich wySwietlania na ekranie z doklad-
noscig do dwéch miejsc po przecinku.

Przykladowe rozwiqzanie — listing 1.7

package zadaniel/; //Zadanie 1.7
import java.io.*;

pubTlic class Main

{

public static void main(String[] args)
throws I0Exception

float x, y, suma, roznica,iloczyn, iloraz;

BufferedReader br = new BufferedReader(new
S InputStreamReader(System.in));

System.out.printIn("Program oblicza sume, réznice, iloczyn
i iloraz ");

System.out.printin("dla dwoch Ticzb x i y wprowadzonych
>z klawiatury."):

System.out.printin("Podaj x.");

x = Float.parseFloat(br.readLine());
System.out.printin("Podaj y."):

y = Float.parseFloat(br.readLine());

suma = x+y;

roznica = x-y;
iloczyn = x*y;
iloraz = x/y;

System.out.printf("Dla Ticzb x = " + "%2.2f" ,x);
System.out.printf(" iy =" + "%2.2f",y);
System.out.printin(); // wyswietlenie pustej linii
System.out.printf("suma = " + "%2.2f,\n", + suma);
System.out.printf("réznica = " + "%2.2f,\n", + roznica);
System.out.printf("iloczyn = " + "%2.2f,\n", + iloczyn);
System.out.printf("iloraz = " + "%2.2f.\n", + iloraz);
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Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.7.

Program oblicza sume, réznice, iloczyn i iloraz
dla dwoch liczb x i y wprowadzonych z klawiatury.
Podaj x.

3

Podaj y.

2

Dla liczb x = 3,00 iy = 2,00

suma = 5,00,

roznica = 1,00,

iloczyn = 6,00,

iloraz = 1,50.

Rysunek 1.7. Efekt dzialania programu Zadanie 1.7
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