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Jezyk Java: tablice

Tablica jest kolekcjg elementéw danego typu. Pozwala na przechowywanie wiekszej
iloSci danych w uporzgadkowany sposob. Dla zmiennej typ jej jest definiowany przy
pomocy skiadni type[] variable . Dla przyktadu tablica przechowujgca typ int :

int[] arrayOfInt;

Powyzsze wyrazenie definiuje tylko zmienng bez przypisania wartosci. Kolejnym
krokiem jest stworzenie obiektu przez inicjalizacje zmiennej. Podczas inicjalizacji
tablicy musimy zdefiniowac jej rozmiar, zwigzane jest to z alokacjg przestrzeni w
pamieci.

int[] arrayIfInt = new int[10],;

O obiektach oraz inicjalizacji bedziemy mowic w kolejnych rozdziatach.



Programowanie: przyktad 04

Tablica po zainicjalizowaniu zawiera wartosci domysine. W przyktadzie uzylismy petli
for...each , ktora pozwala na sprawdzenie wszystkich elementéw tablicy (tzw.
iteracja). Petla ta bedzie omawiana w szczegotach w kolejnych rozdziatach.



Programowanie: przyktad 04

public class Main {

public static void main(String[] args) {
int[] intItems = new int[2];
for (int intItem: intItems) {
System.out.println(intItem);
}

double[] doubleItems = new double[2];

for (double doubleItem: doubleItems) {
System.out.printiln(doubleItem);

}

String[] stringItems = new String[2],;
for (String stringItem: stringItems) {
System.out.println(stringItem),

}



Jezyk Java: tablice

Nastepnym etapem jest przypisanie wartosci do kolejnych elementow tablicy. Kazdy
element tabeli ma przyporzadkowany numer szeregowy, ktéry nazywamy indeksem .
Przypisanie | odczyt odbywa sie analogicznie przy uzyciu indeksu danego elementu:

int[] intItems = new int[2];
intItems[0] 2;
intItems[1] 4,

System.out.println(intItems[0]);
System.out.println(intItems[1]);



Jezyk Java: tablice
Indeksy tabel sg dosc¢ wyjatkowe. Pierwszy element tabeli znajduje sie pod
Indeksem O.

Jezeli pierwszym indeksem jest 0, mozemy wywnioskowac, ze dla tabeli o rozmiarze
10 (uogolniajac n):

e pierwszym indeksem bedzie 0

e ostatnim indeksem bedzie 9 (uogolniajagc n - 1)

W przypadku proby dostepu do nieistniejgcego indeksu tablicy (np. n + 1) zostanie
zgtoszony wyjatek ArrayIndexOutOfBoundsException .



Jezyk Java: tablice

Mozemy tez zainicjalizowac tablice wraz z przypisaniem wartosci podczas deklaracji.
Ponizsze formy sg rownoznaczne:

int[] intItems
int[] intItems

{1, 2, 3};
new int[] {1, 2, 3},

W przypadku inicjalizacji podczas deklaracji rozmiar tablicy nie jest definiowany |
zostaje automatycznie obliczony przez kompilator. Rozmiar mozemy pobrac, uzywajac
witasciwosci (property) tabeli: length :

int[] intItems = {1, 2, 3}; int length = intItems. length;



Programowanie: zadanie 06

Zdefiniuj tabele z 10 elementami sktadajaca sie z liczb od 2 do 20. Uzywajac:

e petli for...each
e Operatorow arytmetycznych + oraz /

e dlugosci tabeli
oblicz srednig wartoS¢ wszystkich elementéw w tabeli. Wynik wypisz na ekran.



Jezyk Java: tablice

Oczywiscie elementami tablic mogg byc tez tablice. W taki sposdb powstaja tablice
wielowymiarowe.

int[][] items = { {11}, {21, 22}, {31, 32, 33} },

Bezposredni dostep do elementow jest analogiczny do tego znanego z tablic
jednoelementowy.

int[] subItems = items[1],;
int subItem = items[1][1];



Programowanie: przyktad 05

Tablica wielowymiarowa oraz sposob iteracji po jej elementach z zagniezdzong petlg

for...each .

public class Main {

public static void main(String[] args) {
int[][] items = { {11}, {21, 22}, {31, 32, 33} },

for (int[] subItems: items) {
for (int subItem: subItems) {
System.out.println("item: " + subItem);
h



Jezyk Java: metody

Do czynienia z metoda mieliSmy juz przy okazji kazdego programu zawierajgcego
definicje main . Ma ona specjalne znaczenie, poniewaz jest ona domysing metodg
wywotywang podczas uruchamiania programu.

Metode mozemy opisac jako blok kodu zawierajacy wyrazenia i czasami zwracajacy
wartosc. Gtéwng ich zaletg jest podziat kodu na mniejsze czesci wykonujace konkretng
funkcjonalnosc. Tak wydzielona funkcjonalnos¢ moze pozniej zostac u zyta
wielokrotnie.



Jezyk Java: metody

Aby lepiej zrozumiec dziatanie metody, wyobrazmy sobie blok kodu pozwalajacy na
obliczenie pola trojkata:

double triangleField(double a, double h) {
return a * h / 2;
¥

Metoda sktada sie z nastepujacych czesSci:

e nazwy, w przyktadzie: triangleField
e parametrow, w przykitadzie: a oraz h

e typu wartosci zwracanej, w przyktadzie: double



Jezyk Java: metody
Uogodlniajac:

typwartosciZwracanej nazwaMetody(parametry) {
return wartoscZwracana
¥



Programowanie: przyktad 06

Definicja oraz wywotanie metody obliczajacej pole trojkata.

public class Main {

public static void main(String[] args) {
double trianglel = triangleField(2.0, 3.0);
System.out.println("Triangle 1: " + trianglel);
System.out.println("Triangle 2: " + triangleField(4.0, 6.0));

}

public static double triangleField(double a, double h) {
return a * h / 2;
¥



Jezyk Java: metody

Wywotanie metody polega na uzyciu jej nazwy oraz podaniu parametrow. Wartosc
zwracana moze zostac przypisana lub uzywa bezposrednio. Stowa kluczowe public
oraz static zostang omoéwione w dalszej czesci.

Metody nie zawsze zwracajg wartosci oraz nie muszg tez przyjmowac zadnych
parametrow. Jezeli metoda nie zwraca wartosci podczas definicji typ zwracany
zastepujemy stowem kluczowym void . Przy braku parametréw po prostu je pomijamy.



Programowanie: przyktad 07

Porownanie metod z parametrami i wartosciami zwracanymi.

public class Main {

public static void main(String[] args) {
parametersReturns(2);
parametersNoReturn(2);
noneParametersReturns();
noneParametersNoneReturn();

}

public static int parametersReturns(int parameter) {
int result = parameter * 10;
System.out.printf("parameters: %s, returns: %s\n'", parameter, result);
return result;

}

public static void parametersNoReturn(int parameter) {
System.out.printf("parameters: %s, returns: %s\n", parameter, "none");
}

public static int noneParametersReturns() {
int result = 1;
System.out.printf("parameters: %s, returns: %s\n", "none", result);
return result;

}

public static void noneParametersNoneReturn() {
System.out.printf("parameters: %s, returns: %s\n", "none", "none");
}



Jezyk Java: metody

Do tej pory definiowalismy wiasne metody, ale tez wywotywaliSmy metody wbudowane
w Jezyk Java | dostarczane wraz z JRE jako biblioteki standardowe. Przyktadem takich
metod sg. System.out.println, System.out.printf Oraz System.out.print .
Kolejne bedziemy pozwac wraz z przyktadami. Istotg programowania jest umiejetne
poruszanie sie po bibliotekach oraz metodach, ktore realizujg pewne funkcjonalnosci
oraz rozwigzujg dane problemy.



Programowanie: zadanie 07

Stworz program stuzacy do konwersji walut z jedng metodg pozwalajgca na konwersje
EUR do PLN.



Jezyk Java: klasa i obiekt

Java jest jezykiem obiektowym. Mozemy z tego wywnioskowac, ze obiekty odgrywaja
W nim znaczaca role. Obiekt to byt posiadajgcy stan oraz zachowanie. Mozemy to
odnieSC do Swiata rzeczywistego na przyktadzie samochodu:

e ma stan: jest uruchomiony, stoli, jest czerwony, jest marki Opel
e ma zachowanie: jechanie, hamowanie, parkowanie
Obiekty tworzymy na podstawie definicji klasy. Klasa jest niejako prototypem

opisujacym, jak dany obiekt moze wygladac oraz jakie zachowania sg z nim zwigzane.
Dla jednej definicji klasy moze istnieC nieskonczenie wiele jej instancji, czyli obiektow.



Jezyk Java: klasa i obiekt

Klase definiujemy uzywajgc stowa kluczowego class wraz z jej.

e polami (odpowiedzialnymi za stan) oraz

e metodami (odpowiedzialnymi za zachowanie)

class NazwaKlasy {
// Pola
// Metody



Jezyk Java: klasa i obiekt

Korzystajgc z przyktadu samochodu:

class Car {
String brand = "Unknown",

vold startEngine() {
System.out.println("Starting engine");
¥

}

Zdefiniowana klasa ustala rowniez domysing marke kazdego nowo utworzonego
samochodu. Tworzenie obiektdow danej klasy odbywa sie przy pomocy stowa
kluczowego new oraz z udziatem konstruktora klasy. Tak stworzona wartosc jest
przypisywana do zmiennej opisanej hazwg klasy, podobnie jak to miato miejsce
podczas definicji zmiennych dla typow prymitywnych.



Jezyk Java: klasa i obiekt
Obiekty nazywamy réwniez instancjami danej klasy.

Car mercedes = new Car();
Car bmw = new Car();

Przy tak utworzonym obiekcie mozemy sie odwotac do jego pol i metod.

Car mercedes = new Car();
String brand = mercedes.brand;
mercedes.starteEngine();

Jak juz wiemy, metody moga przyjmowac parametry oraz zwracac wartosc.
Uzyskujemy do nich dostep poprzez . oraz zmienng, do ktdrej przypisany jest obiekt.
Metody klasy operujg tez na polach oraz mogac zmieniac ich wartosc.



Jezyk Java: null

Do zdefiniowanego zmiennej danej klasy mozemy przypisac instancje lub tez literat
null . Mozemy go rozumiec jako brak przypisanej wartosci, coz co nie istnieje.
Odwotanie sie do zmiennej, do ktorej przypisany jest null bedzie skutkowato btedem.

Car carl; // will not compaline as not defined
Car car2 = null; // works fine

Car car3 = new Car(); // works fine
car2.run(); // throws NullPointerException
car3.run(); // works fine



Jezyk Java: null

Przypisanie null do zmiennej nie jest tym samym co zadeklarowanie zmienne]
przez przypisania w obrebie funkcji. W obrebie wiasnosci klasy wszystkie wartosci
Sg automatycznie zainicjalizowane przy uzyciu null .



Programowanie: przyktad 08

class Car {
String brand = "Unknown";
boolean engineStarted = false;

void startEngine() {
engineStarted = true;
}

void stopEngine() {
engineStarted = false;
}

}
public class Main {

public static void main(String[] args) {
Car unknown = new Car();

Car bmw = new Car();
bmw.brand = "BMW";
bmw.startEngine();

Car mercedes = new Car();
mercedes.brand = "Mercedes";
mercedes.startEngine();
mercedes.stopEngine();

System.out.print("\nSummary:\n");

System.out.printf("Car %s with engine %s\n", unknown.brand, onOrOff(unknown.engineStarted));
System.out.printf("Car %s with engine %s\n", bmw.brand, onOrOff(bmw.engineStarted));
System.out.printf("Car %s with engine %s\n", mercedes.brand, onOrOff(mercedes.engineStarted));

}

public static String onOrOff(boolean isStarted) {
if (isStarted) {
return "on";
} else {
return "off";
}



Jezyk Java: metody I pola statyczne

Metody statyczne

W poprzednich rozdziatach méwilismy o metodach. Kazda z nich zdefiniowana byta w
kontekscie klasy. Mozemy jednak zauwazyC matg roznice w ich definicji w porownaniu
Zz metodami zdefiniowanymi w kolejnych przyktadach:
public static String onOrOff(boolean isStarted) {
if (isStarted) {
return "on";

} else {
return "off";
}

}

void stopEngine() {
engineStarted = false;
}



Jezyk Java: metody I pola statyczne

Metody statyczne

Mowa o stowie kluczowym static . Jaka jest zatem réznica pomiedzy nimi? Kazda
metoda zdefiniowana ze stowem kluczowym static moze zostaC wywotana bez
koniecznosci stworzenia obiektu. Innymi stowy, dziata ona w kontekscie klasy. Co za
tym idzie, z poziomu metody statycznej nie mamy dostepu do pol obiektow.
Wykorzystywane sg one najczesciej w kontekscie klas narzedziowych (ang. utility
classes).



Jezyk Java: metody I pola statyczne

Przyktadem klasy narzedziowej moze by¢ wbudowana klasa Math . Definiuje metody
statyczne, do ktérych mamy dostep z poziomu klasy.

double sqrtOf2 = Math.sqrt(2),
int max = Math.max(1, 2);

Oczywiscie metode statyczng mozemy tez wywotac z poziomu obiektu. Jednak nie jest
mozliwe wywotanie metody niestatyczne] z poziomu klasy.



Programowanie: zadanie 08

Stworz klase car , ktdra zawiera definicje marki samochodu w polu brand . Stworz
klase CarcCalculator posiadajacg statyczng metode countBrand pozwalajgca na
zliczenie samochodow danej marki na podstawie 2 parametroOw: brand oraz cars .
W metodzie gidbwnej main zainicjalizuj kilka obiektdw samochodu oraz dokonaj
obliczen ilosci samochodow danej marki. Wyniki obliczen wypisz na ekran.

Przetestuj uzycie metody countBrand przy uzyciu wywotania metody z poziomu klasy
CarCalculator oraz jejinstancji.



Jezyk Java: metody I pola statyczne

Pola statyczne

W analogiczny sposob do metod statycznych mozemy zdefiniowac pola statyczne.
Rowniez ich znaczenie jest podobne do metod statycznych. Odwotujg sie one do klasy
oraz sg wspolne dla wszystkich obiektow.

class Car {
static int speedLimit = 180;
String brand = "Mercedes";

}

Jako ze pole statyczne jest zdefiniowane na poziomie klasy, jakakolwiek zmiana jego
wartosci bedzie widoczna w kazdym obiekcie.



Programowanie: przyktad 09

Definicja pol statycznych oraz dostep z poziomu klasy i obiektu.

class Car {
static int speedLimit = 180;
}

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Car bmw = new Car();
Car mercedes = new Car();

System.out.printf("Car speed limit: %s\n'", Car.speedLimit);
System.out.printf("Car speed limit: %s\n", bmw.speedLimit);
System.out.printf("Car speed limit: %s\n", mercedes.speedLimit);

Car.speedLimit = 190;

System.out.printf("Car speed limit: %s\n", Car.speedLimit);
System.out.printf("Car speed limit: %s\n", bmw.speedLimit);
System.out.printf("Car speed limit: %s\n", mercedes.speedLimit);
mercedes.speedLimit = 200;

System.out.printf("Car speed limit: %s\n", Car.speedLimit);

System.out.printf("Car speed limit: %s\n", bmw.speedLimit);
System.out.printf("Car speed limit: %s\n", mercedes.speedLimit);



Jezyk Java: przecigzanie metod

Przecigzanie metod (ang. method overloading) to nic innego jak uzywanie tej samej
nazwy dla kilku metod w obrebie jednej klasy. Jest ono mozliwe, jezeli:

e kazda z tych metod ma rozna liczbe parametrow

e typy parametrow sg rozne

e te zachodza dwa powyzsze warunki.

Dla przyktadu wszystkie z ponizszych sg metodami przecigzonymi:

int someFunction(int 1) { ... }
double someFunction(double d) { ... }
double someFunction(double d1, double d2) { ... }



Jezyk Java: przeciazanie metod

Co istotne typ zwracany nie wptywa na przecigzanie, dlatego tez ponizsze nie jest
mozliwe i spowoduje btgd kompilaciji:

int someFunction(int 1) { ... }
double someFunction(int i) { ... }

Przecigzanie metod jest istotne z punktu widzenia czytelnosci kodu. Wyobrazmy sobie
metode sumujacag liczby. Gdybysmy musieli stworzy¢ osobng nazwe dla kazdej z
funkcji, mogtoby to wygladac¢ nastepujgco:

int sumOf2Ints(int a, int b) { ... }

int sumOf3Ints(int a, int b, int c) { ... }
double sumOf2Doubles(double a, double b) { ... }



Jezyk Java: przecigzanie metod

Oczywiste jest to, ze funkcje te majg podobne dziatanie, jednak ich nazwy stajg sie
nieczytelne. Ujednolicenie nazwy pozwoli na lepsze ich zrozumienie, czytelnosS¢ kodu,
jak i tatwiejsze uzycie przez programiste, ktory bedzie z nich w przysztosci korzystat.



Programowanie: przyktad 10

Przecigzanie metod na podstawie kalkulatora obliczajgcego sume liczb.

class Calculator {
static int sum(int a, int b) {

return a + b;
¥

static int sum(int a, int b, int c) {
return sum(a, b) + c;
3

static double sum(double a, double b) {
return a + b;
3

¥
public class Main {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(Calculator.sum(1, 2));

System.out.println(Calculator.sum(1, 2, 3));
System.out.println(Calculator.sum(1.0, 2.0));



Jezyk Java: podziat programu

Do tej pory wszystkie klasy definiowalismy w jednym pliku. Nie jest to problematyczne
przy prostych programach. Jednak umieszczenie wiekszej ilosci klas w jednym pliku
sprawitoby, ze kod bytby nieczytelny. Pierwszym etapem podziaty programu jest
zdefiniowanie klas w osobnych plikach. Nalezy pamietac, ze kazdy z plikdw musi
zawieraC przynajmniej jedng klase publiczng (modyfikator dostepu, o ktbrym mowa w
dalszej czesci) tozsama z nazwg pliku.



Jezyk Java: podziat programu

Car.java

public class Car {

}

Main.java

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Car car = new Car();
3

}

W przyktadzie klasa main uzywa klasy car zdefiniowane] w innym pliku. Jest to
mozliwe, gdyz pliki te sg umieszczone w tym samym katalogu. Podczas kompilaciji

(JDK) oraz uruchomienia programu (JRE) procesy uzywa obecnego katalogu ( . ) do
wyszukiwania definicji klas.



Jezyk Java: pakiety

Przy bardzie] skomplikowanych programach, przydatne jest grupowanie klas w
pakiety . Tak jak klasom odpowiadajg pliki, tak za podziat na pakiety odpowiedzialne
sg katalogi. Nazwa pakietu wynika z nazw katalogow, w jakich znajdujg sie pliki.

Sciezka katalogéw: {root}/my/first/package
Pakiet: my.first.package



Jezyk Java: pakiety

Gtownymi zaletami uzywania pakietow sa:
e lepsza czytelnosc¢ kodu

 unikanie kolizji nazewniczych (szczegolnie istotne przy definiowaniu bibliotek)

Z kolizjg mamy do czynienia w przypadki dwoch klas o tych samych nazwach. Dzieki
pakietom klasy te sg zdefiniowane w plikach o roznej lokalizacji, dzieki czemu moze sie
do nich odnosic¢ bezposrednio przy uzyciu petnej nazwy.



Programowanie: przyktad 11

vehicles/Car.java

package vehicles;

public class Car {

}
vehicles/Bus.java

package vehicles;

public class Bus {

}



Programowanie: przyktad 11

Main.java

import vehicles.Car;
public class Main {
public static void main(String[] args) {

Car car = new Car();
vehicles.Bus bus = new vehicles.Bus();



Jezyk Java: pakiety

Kazda z klas, ktora zlokalizowana jest w danym katalogu musi posiadac definicje

package O nazwie rOwnoznacznej z nazwg katalogu. Jezeli natomiast chcemy uzy¢
uzyc¢ klasy z innego pakietu musimy go zatadowac poprzez instrukcje import lub uzycC
je] petnej Sciezki dostepowej. W poprzednich przyktadach wszystkie z plikow
znajdowaly sie z tym samym katalogu (pakiet domysiny) lub tez w tym samym pliku.
Klasy z tego samego pakietu nie importujemy explicite.



Jezyk Java: pakiety

Importowanie klas jest istotne z perspektywy kompilatora oraz srodowiska
uruchomieniowego. Dzieki temu narzedzia te otrzymujg informacje, w jakim miejscu
dana klasa jest zlokalizowana | pozwala na rozszerzenie przestrzeni wyszukiwan.

Jezeli chcemy zaimportowac¢ wszystkie klasy zdanego pakietu, mozemy uzyc
konstrukciji:

import vehicles.*;



Jezyk Java: pakiety

Jezyk Java dostarcza biblioteki zawierajgce wbudowane pakiety i klasy. Mogg one by¢
uzyte w naszym kodzie i tez podlegaja procesowi importowania. Wyjatkiem sa klasy z
pakietu java.lang , ktore sg uzywane z pominieciem importowania. Bibliotekom
poswiecony bedzie osobny z rozdziatow.

import java.time.LocalDate;
import java.util.ArraylList;



Programowanie: zadanie 09

Zmodyfikuj program z zadania 08, dzielagc go na osobne pliki, dla kazdej z klas oraz
wprowadzajac pakiet cars dla klas car oraz carcalculator .



Jezyk Java: komentarze

Aby dodac¢ komentarze do kodu, mozemy uzy¢ nastepujgcej konstrukcji:

e // dla komentarzy w jednej linii

e /* */ dla komentarzy w wielu liniach

// Komentarz w jednej linii.

/*
Komentarz w wielu

liniach.
*/



