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Wstep do programowania

Aby zacz¢ pisa programy, naleato by najpierw zrozuméegjak one dzialay.

Rozwamy taly sytuacg:

Spotykamy turyst, ktory prosi nas byny mu wyttumaczyli jak dég na poczt?

A no, powiedzielibymy pewnie c® w stylu: "Prosto, za bankiem w lewo, a potem..."
No tak, ale jak by to wyttumaczydyby nasz turysta byt niewidomy?

Wie¢c mazemy sprobowatak: "Prosz si¢ kierowa 20 metréw prosto, potem ski¢ w lewo
o kat X, a potem ..., i tak dalej.

Oczywiscie w prawdziwynryciu nasz turysta w optymistycznym wariancie zdnaz
zapomniat jak miaki€, a w pesymistycznym rozkwasit by sobie nos osjakidynek, lub co
gorsza wpadt by pod samochdd niczegdwiadomej kobiety poprawiagej sobie wiénie
makijaz( bez aluzji ;) ).

Ale dosy¢ juz tych makabresek!

Rozwamy dlaczego by namesto nie udato:

1. Turysta ma ograniczarpamtg.
2. My nie jestémy w stanie z miejsca podaspotrzdnych szukanego obiektu.
3. Nasz turysta nie jest w stanie precyzyjnie odmiedtygasci i kata sketu.

Ale dlaczego o tym pigz a no zatémy ze ten turysta to nasz komputer, a my pokazujemy mu
drog przez napisany przez nas kod.
Rozwamy teraz ponownie powody naszych niepowacdze

1. Turysta ma ograniczarpamk¢ -> komputer nie! (w sumie to ma :), ale nie priaez
ze zapomina, tylko po prostu czasem tej panbrakuje)

2. My nie jestédmy w stanie z miejsca podaspotrzdnych szukanego obiektu ->
zakladajc ze mamy te wspotezine zapisane na twardym dysku,zeimy je bez
problemu wczyté.

3. Nasz turysta nie jest w stanie precyzyjnie odmiedtygaici i kata sketu -> w
komputerach najwaniejsza jest precyzja i perfekcja, bo nigdy nid jakze komputer
zrobit blad (wyjatkiem g tu wady sprgtowe), to po prostu programistke napisat
kod.

Co dociekliwsi zastanawi@pic pewnie dlaczego pisania programow niezmeoporowna do
widzacego turysty.
A no, bo gdyby kompilator program zamien@yj nasz kod na gotayaplikacje zobaczyt:
"Prosto, za bankiem w lewo, a potem..."
Znajac zycie wygenerowat by zapewnesaakiego:
Nie znaleziono obiektu typu 'bank'’
Nieprawidtowe wykonanie operacji lewo - nie podaadnego argumentu
(oczywiscie chodzi o ht skretu)
| wiele innych bédow.
Dlatego te, powiedzeniee pisanie programow jest jak ttumaczefiepemu turycie jak
dojs¢ na poczi(jak bardzo absurdalnie by to nie brzmiato), jestiele trafniejsze.
Tym oto mae niezbyt najradrzejszym przyktadem, pokazalem wam sposoBlenia’
komputera.
Kod mazna rozrysowétzw. schematem blokowym. Oto jego najwigjsze elementy:
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5 infarmacie.

Schemat blokowy doskonale nadajedd pokazania o co chodzi w programowaniu.
Teraz czas narysowgakis prosty przykiad.
Niech kzdzie,ze narysujemy schemat ktérgdzie znajdowat najwksz liczbe z trzech

podanych przez nas.

[ Wezytaj liczby: A, B, C|

1
Wypisz: Wypisz: Wypisz:
“A jest najwicksze” “C jest najwigksze" “B jest najwieksze’

I p—

Java jest prawie catkowicie obiektowygzykiem programowania, tzn. wszystko jest
obiektem, a wyjtkiem w tej kwestii g tylko zmienne.

Zostat on stworzony przez figgBun Microsystems w roku 1991 (patkowo jezyk nosit
nazwe Oak).

Java jestgzykiem kompilowanym do postaci wykonywanej przezseya; wirtualmg czyli
tzw. kodu bajtowego, co bardzo utatwia jej przemsc.

Skfadnia ¢gzyka Java jest podobna do C++, co skraca czasgjin
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Gltéwne cechydzyka java to:

(N B B O

prostota
bezpieczastwo
przengdnosé

solidna¢
wielowatkowosé
neutralné¢ architektury
interpretowalnét
wysoka wydajnge
rozproszenie
dynamika

Najnowsza wersja tegezyka (J2SE 5), wniosta wiele nowai:

N A O R O

typy sparametryzowane

metadane

automatyczne otaczanie i wydobywanie typow piasty
wyliczenia

zmienna liczba argumentow

petla for-each

import statyczny

formatowane wegie-wyjscie

unowoczénienie interfejsu programistycznego
narzdzia zwhzane ze wspotbimoscia

Skfadnia Javy, jest bardzo zwiha do ¢zyka C++. Wystpuja w niej m.in. te samy nazwy
zmiennych, operatorygcfle. Podobna jest tak sktadnia klas, funkcji (w javie nazywanych
metodami). W javie rOwnigjest dziedziczenie klas, wygluja tez przecazenia metod. Java
sktada s z wbudowanych pakietéw( épodobnego do .NET), to za ich pomauazemy
pisa aplety i programy.

Zmienne
Zmienne to podstawa w programowaniu.
Przechowuj one okrélone dane (np. liczby, albo znaki).

INazwa|Rozmiar [w bitacH[Zakres |
byte |8 | od -128 do 127 |
short || 16 | od -32 768 do 32 767 |
int |32 lod -2 147 483 648 do 2 147 483 647 |
long |64 | od9 223 372 036 854 775 808 do 9 223 372 036 854807
float |32 | od 1.4e-045 do 3.4e+038 |
double |64 |od 4.9e-324 do 1.8e+308 |
char | 16 | znaki Unicode |
lboolear|1 |true/false |

inta /ldeklaracja
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a=65 /linicjalizacja
char b ="'b’' /ldeklaracja i inicjalizacja
Komentarze

Komentarze, jak sama nazwa wskazujezastlo opisywania poszczegolnych fragmentéw kodu.
Podczas kompilacjiasone pomijane.
Komentarze w Javie nioa podziek na jedno i wieloliniowe:

/lkomentarz jednoliniowy

/* Wieloliniowe
komentarze */

Tablice

Tablice to inaczej zbiory zmiennych.

W Javie maemy tworzy tablice zmiennych i tablice klas.
Tablice zaczynajsic od elementu zerowego.

int dni[ ] = new int[31]; /*deklaracja i inicjalizacja 31 elenmtewej tablicy
typu int*/
int miesiace_i_dni[ ][ ] = new int[12][31]; [*deklaracja i inicjalizacja dwu wymawej

tablicy typu int*/
int dzien = dni[0]; Il przypisanie dmiennej dzien pierwszego elementu tablicy dni

Operatory
Operatory arytmetyczne:

Operato||Dziatanie

+ Dodawanie

- Odejmowanie

* Mnozenie

/ Dzielenie

% Dzielenie modul
++ +1

- -1
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W jezyku Java istnigjtez operatory z przypisaniem np. wygmie:

zmienna = zmienna + 5;

mozemy zapiséjako:

zmienna +=5;

Operatory "--", jak i "++" maemy zapiséprzed lub po zmiennej co w konsekwencji spowodaje
dziatanie zostanie wykonane odpowiednio przedpluldanym wyraeniu, np.:

inta=5;
intb = a++;
intc =++a;

Powyzszy kod sprawke zmienna b ddizie wynost 5, a zmienna c rowidasie bedzie 7.

Operatory poréwnania:

OperatojZnaczenie

== Réwny

I= Rézny

> Wiekszy

< Mniejszy

>= Wiekszy lub rowny
<= Mniejszy lub rowny

Operatory logiczne:

Operato||Dziatanie

Il Alternatywa

&& Koniunkcja
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Instrukcje warunkowe
Instrukcje warunkowe sprawigjze gdy spetniony jest warunek, wykonywany jest ékmey fragment
kodu, w przeciwnym razie fragment ten zostaje poghin

Instrukcja if:

if(warunek==true)

{
/linstrukcje_jali_ PRAWDA

W instrukcji if, jesli warunek lzdzie spetniony, wykonajsie instrukcje w nawiasie klamrowym.

Instrukcja if...else:

if(a>b)

{
/linstrukcje_jali_ PRAWDA

lelse

{
/linstrukcje_jéli_ FALSZ

W instrukcji if...else, jéli warunek ledzie spetniony, wykonajsie instrukcje w pierwszym nawiasie
klamrowym(tym po if),
jesli warunek nie jest spetniony wykongagig instrukcje z nawiasu klamrowego po else.

Instrukcja if...else if:

if(@a>30)
{
/finstrukcje_jéli_a>30
}
else if(a>20)
{
/linstrukcje_jéli_a>20
}
else if(a>10)
{

/linstrukcje_jéli_a>10



dr inz. Piotr Matka PROGRAMOWANIE JAVA 7

else

/linstrukcje_jali_FALSZ

W instrukcji if..else if, warunki gsprawdzane z gory na dof, do momentu gdy dany warunek nie
okaze sk prawdziwy,

jesli zaden warunek nie jest prawdziwy wykanak instrukcje z nawiasu klamrowego po else.
Przy tej instrukcji naley zwrocic uwag; na kolejné¢ sprawdzanych warunkow.

Instrukcja switch:

switch(zmienna)

{

case 10:

/Izmienna==10
break;

case 20:

/Izmienna==20
break;

case 25:
case 30:

/lzmienna==25 || zmienna 30
break;

default:

/linna wartd¢ zmiennej
break;

W instrukcji switch instrukcje wykonuj sic od momentu, gdy waréé przy case bedzie réwna
wartasci w zmiennej.

Na karcu kazdego warunku jedireak, ktory przerywa wykonywanie instrukcji,sfego nie kedzie
kolejne warunki bda si¢ wykonywaty.

Gdy nie lzdzie mana dopasow@zmiennej wykonay si¢ instrukcje umieszczone w sekdgfault.
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Petle
Petle stuza do powtarzania fragmentow kodu.

Petla while:

while(stan == true)

{

/linstrukcje umieszczone wethi

Petla ta lzdzie wykonywata si dopoki zmiennatan nie kedzie miata wartéci false.
Je&sli zmiennastan nie kkdzie miata wartéci true przy pierwszym sprawdzaniugtfa ta nie wykona
Sie ani razu.

Petla do-while:

do
{

/linstrukcje umieszczone wih

}while(stan==true)

Petla ta lzdzie wykonywata si dopoki zmiennatan nie kgdzie miata wartéci false.
Nawet jeéli zmiennastan nie kedzie miata wartéci true przy pierwszym sprawdzaniugtfa ta wykona
si¢ co najmniej jeden raz.

Petla for:
for(int i=1 ; i<10 ; i++)
{
/linstrukcje umieszczone wethi
}

Powyzsza tla dzieli st na trzy czsci oddzielone znakami ", pierwsza stzy do deklaraciji i
inicjalizacji zmiennych, druga sprawdza warune&sh warunek lgdzie prawdziwy ptla bdzie
wykonywata s¢ nadal, trzecia pozwala na dokonanie operacji narame;.
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Klasy i metody
Klasy to podstawa javy, wewtrz klas znajdowasic musi caty kod aplikacji. Metodyasumieszczane
w ciele klasy, dla znawcow C++ dodam tytk® metody to nic innego jak zwykte funkcje.

class Klasal
{
int dodaj(int a, int b)
{
return a+b;
}

Tak wtasnie wyghda najprostsza klasa i metoda w niej zawarta.
Metodadodaj jako parametry przyjmuje dwie liczby catkowitewraca ich sum
Oto przykiad aycia tej klasy:

Klasal mat = new Klasal();
int suma = mat.dodaj(54, 34);

W pierwszej linii jest deklaracja i inicjalizacjdelsy.
W drugiej jest wywotanie metodjodaj i przypisanie zwracanej wakti do zmienneguma.

To tylko podstawy klas i metod, aby méc wzorowogoeanowa w Javie nalgato by jeszcze zria
m.in. konstruktory klas, dziedziczenie, klasy adstyjne, zagniezanie klas, przetadowania metod,
tworzenie pakietow i interfejséw.
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Pierwszy program
A teraz jak nakazuje tradycja ;) zamieszczam kodjamu Hello world.

class First
{
public static void main(String args|])
{
System.out.printin("Hello world");
}

Program zaczyna s od metodymain.
W jej ciele jest wywotanie metody printin,
stuzace] do wypisywania tekstu na ekran.

Pierwszy aplet

Szkielet apletu korzystagy z klasyApplet wyglada nastpujaco:

import java.applet.*;
import java.awt.*;

public class APLET extends Applet
{

public void init( )
{
}

public void start( )

{
}

public void paint(Graphics g)
{
}

public void stop()

{
}
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public void destroy( )

{
}

Szkielet apletu korzystagy z klasyJApplet wyglada nastpujaco:

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class APLET extends JApplet

{

public void init( )
{
}

public void start( )

{
}

public void paint(Graphics g)
{
}

public void stop()

{
}

public void destroy( )

{
}

Metody dziedziczone po klasie Appletwywotywane w rénych momentachzycia" apletu:

metodainit: wywotywana jako pierwsza, na patku wywotywania apletu. Jest
wywotana tylko raz. W metodzie tej memy np. zainicjowawszystkie zmienne.
metodastart: wywotywana po metodzie init i po odst@niu przystongtego apletu. W
metodzie tej mzemy uruchamia@watki zatrzymane przez metedtop.

metodapaint: wywotywana jest za kalym razem gdy konieczne jestsadezenie
apletu. Obiekt Graphics jest graficznym konteksggatetu, stay on do rysowania na
nim.

metodastop: wywotywana gdy nasz aplet nie jest widoczny.Zglmy w niej przerwa
watki ktore nie musz dziat& kiedy nasz aplet pozostaje niewidoczny.
Metodadestroy: wywotywana pod koniec dziatania naszego apletzemy w nim
zwolni¢ wszystkie zasoby wykorzystywane przez nasz aplet.

Kod potrzebny do wiwietlenia apletu na stronie wygla nastpujaco:
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<applet code = "APLET.class" width = "400" height200"> </applet>

Oczywiscie APLET.class to nazwa pliku z apleterwidth to szeroké¢, aheight to wysokda¢.

Pierwszy program

Kod najprostszego programu:

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class PROGRAM extends Frame

{

public PROGRAM()

{
addWindowListener(new MyWindowAdapter( ));

}

public static void main(String args| ])

{
PROGRAM app = hew PROGRAM();
app.setSize(new Dimension(300, 200));
app.setTitle("Prosta aplikacja");
app.setVisible(true);

}

public void init( )

{

}

public void start( )

{

}

public void paint(Graphics g)

{

}

public void stop()

{

}

public void destroy( )

{

}
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class MyWindowAdapter extends WindowAdapter

{
public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.exit(0);
}
}

Nasz program zaczynaad metodymain( ).

W ciele tej metody tworzony jest nowy obiekt kld&&ROGRAM. W konstruktorze tej klasy
dodajemy klas PROGRAM do obstugi zdaragprzez klag MyWindowAdapter, ktora z kolei
dziedziczy metogwywotywam gdy kta bedzie chciat zamkag nasz
programgindowClosing).

Funkcjaexit(0) zamyka nasz program.

W dalszej czsci metodymain wywotywane g nastpujace metody klasy app:

« metodasetSze(300, 200): ustawia rozmiary naszego programu. Jako parametry
przyjmuje odpowiednio szerok®i wysoka¢ naszego okna w pikselach.

- metodasetTitle(" Prosta aplikacja"): ustawia nazwnaszego programu. Jako parametr
przyjmuje cag znakow.

«  metodasetVisible(true): ustawia czy nasza aplikacja mahyidoczna. Wartge true
oznaczae nasz programedzie widoczny.

Metody dziedziczone po klasie Framgtes same co w klasie Applet:

« metodanit: wywotywana jako pierwsza, na patizu wywotywania programu. Jest
wywotana tylko raz. W metodzie tej rmemy np. zainicjowawszystkie zmienne.

« metodastart: wywotywana po metodzie init i po odst@niu przystongtego programu.
W metodzie tej moemy uruchami@watki zatrzymane przez metedtop.

« metodapaint: wywotywana jest za kalym razem gdy konieczne jestsadezenie
programu. Obiekt Graphics jest graficznym konteakspgogramu, sty on do
rysowania na nim.

« metodastop: wywotywana gdy nasz program nie jest widocznyzbhay w niej
przerwa watki ktére nie musz dziata kiedy nasz program pozostaje niewidoczny.

« metodadestroy: wywotywana pod koniec dziatania naszego programuemy w
nim zwolnik wszystkie zasoby wykorzystywane przez nasz program
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Aplet w jBuilderze

Teraz pokag jak wyghda tworzenie apletu w Borland jBuilderze.

Proces instalacji pomijam, podpowiem tytk® aby go zainstalowanalezy by¢
zalogowanym na koncie administratora.

Aby utworzy¢ nowy projekt z meniile wybieramyNew Project...

Nadajemy naszemu projektowi nagiName) i klikamyFinish.

Nastpnie klikamy prawym przyciskiem myszy Raoject Source w oknieProject,

wybieramynew i class...

€% JBuilder 2005 - D:/Mocuments and Settings/DaM!@N/jbp

File Edit Search Refactor Miew Project Run Team Enterprise

H-EE-BEE-& - ~% B LM

I Project

= 0O X

el ZE E uttedsjox -

urtitledd jpx

;}i--@

Open
o, C.Iean
%}I Make
£ Rebuild
|E-Format Packages...
] \.u'iew Todos .

aﬁ_,;-i Interface. ..
% Package. ..

12 File...

W nowym oknie w poliClass name wpisujemy nazw naszej klasy np. Aplet i

klikamy OK.

(i} Class Wizard

[ Create a new Java class

wehich will be created.

Clags information

- Fill in the fieldz below to =&t the package, name, base claszs, and other options for the Java clazs

X]

Class name; | Aplet]

Package:

(-]

Basze clazs: jiava.lang.Object

Options
Public
[] zenerate main method

|:| Generate header comments

|:| Zenerate default constructor
|:| Owerride superclass constructors

Overtide abstract methods

[ Ok ” Cancel ][ Help ]
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Teraz wpisujemy:
- import java.applet.*;
import java.awt.*;

public class Aplet extends Applet

{
« public void paint(Graphics g)
{
« g.drawString("Pierwszy aplet”, 10, 10);
-}
-}

Uwaga: Nazwa klasy musi kiytaka sama jak nazwa pliku.

Nastpnie ponownie klikamy prawym przyciskiem myszyRraject Source w oknie
Project, wybieramynew i tym razem wybieram¥ile...
Nadajemy nazwplikowi i wybieramy rozszerzeniétm

Nastpnie do naszego pliku htm wklepujemy:
« <applet code = "Aplet.class" width = "400" height200"> </applet>
« GdzieAplet.class to nazwa naszej klasy.

Teraz nie pozostato nam nic innego jak tylko urucléonasz aplet.
W tym celu wciskamy F9. Pojawiesokno konfiguracyjne:

(5 New Runtime Confipuration

Marne: Untitled Rurtire Configurstion
Build target: Make v
= m Run
=h-Diebug Type: :.{\pplet v
i eDisplay
i “Remote :
-Optitnize C‘ Main class;
DK G HTML file; | indeshtrn ’
s B =]
FeLibrary S parameters:
| Parameter } Yalye
Reset l Ok | | Cahcel I I Help J

Jako typ(Type) dajem#xpplet
Wciskamy zaznaczenie preyTML file, wciskamy przycisk "..." obok niego i
wybieramy nasz plik htm.
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Klikamy OK
Po chwili zobaczymy nasz pierwszy aplet :)

£ Applet Viewer: Aplet.class |Z] E“E'

Applet
FPierwszy aplet

Applet started,

16
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Obstuga grafiki

Rysowanie w Javie odbywacsia pomog metod z klasysraphics:

void drawString(String tekst, pozX, pozY)
Metoda ta wypisuje tekst, zaczyaajpd wspotrzdnychpozX i pozY.

void drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2)
Metoda ta rysuje linie od wspokanych: x1,y1 do x2,y2.

void drawRect(int x1, int y1, int szer, int wys)
Metoda rysuje prostak zaczynajc od wspoétrzdnych: x1,y1 i o wysok&i wys i szerokdci
szer.

void drawRoundRect(int X1, int y1, int szer, int wys, int XArc, int yArc)

Metoda rysuje prostak z zaoksglonymi rogami, zaczynagy si od wspotrednych: x1,yl i
0 wysokaci wys i szerokdci szer. Argumenty XArc, YArc reprezentugrednice zaokiglenia
dlaosi XiY.

void drawOval(int x1, int y1, int szer, int wys)
Metoda rysuje elips wkomponowaa w prostolgt zaczynajcy sk wspotrzdnymi: x1,y1, o
wysokasci wys i szerokdci szer.

void drawArc(int x1, int y1, int szer, int wys, int start, int kat)

Metoda rysuje tuk, wkomponowany w prosgbkaczynajcy sk wspotrzdnymi: x1,y1, o
wysokasci wys i szerokdci szer. Luk jest rysowany oddta start, a jego dtugéci wynosikat
stopni.

void drawPolygon(int x[], int y[], int IPunktow)
Metoda rysuje dowolny wielak, jako wspotrzdne przyjmuje pary z tablici y, zmienna
|Punktow odpowiada iléci katow.

Powyzsze figury mana take rysowa z wypetnieniem wystarczie pocatek nazwy metody
- draw zmienimy na fill,

np. drawRect - fillRect.

Kontekst graficzny(klasa Graphics) pemy uzyské jako argument metodyaint, lub
wywotujac metod getGraphics().

Do zmiany tta shay metodasetBackground(Color c), a do zmiany koloru rysowanych figur
stuizy metoda klasysraphics - setColor(Color c).

Przyktad wykorzystania powgzych metod:

void rysuj()

{
setBackground(new Color(46, 100, 192));
Graphics g = getGraphics();
g.drawString("tekst", 20, 20);
g.drawLine(75, 75, 40, 40);
g.setColor(Color.yellow);
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g.fillOval(90, 20, 60, 60);
g.setColor(Color.red);
g.drawRoundRect(90, 10, 50, 20, 15, 15);

}

Wywotanie tej funkcji powinno wygbat nastpujaco:

18
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Wielowagtkowos¢

W javie watki mozna tworzy na dwa rane sposoby:

« przez wykorzystanie interfejsu Runnable
« poprzez rozszerzenie klasy Thread

Na razie opisgtylko ten pierwszy sposob.
Interfejs Runnable wymaga dodanie do klasy tylkaaaerun.
Oto przyktad klasy implementagej interfejs Runnable:

class watki implements Runnable

{
Thread thread,;
watki(String name)
{
thread = new Thread(this, name); thread.start( );
}
public void run()
{
for(int i=600;i>0;i--)
{
try
{
thread.sleep(100);
} catch(InterruptedException ex) { }
}
}
}

Aby utworzy¢ watek, wystarczy tylko zainicjowanawy obiekt klasyvatki:

watki watekl = new watki( "watek_pierwszy" );
Powyzszy watek kedzie dziatat jeda minut.

Omoéwek teraz klas watki:

Konstruktor tej klasy przyjmuje jako parametr nazamatku.

Aby zainicjowa watek trzeba wywotajeden z jego konstruktorow, my wybsay
konstruktor, ktory jako pierwszy parametr przyjmkias; implementujca interfejs
Runnable, jakoze konstruktor wywotywany jest w takiej wiaie klasie wpisujemy tylkehis.
Metodastart uruchamia metagdrun w nowym vitku.

W tej metodzie jest wywotywana metoglaep, ktéra zatrzymuje wtek na okrélony czas w
milisekundach.

Metodasleep maze wygenerowawyjatek dlatego naley umiescic ja w blokutry.
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Klasa String

Klasa ta sty do obstugi cigébw znakdéw, czyli po prostu tekstéw.

Konstruktory:
Omawiana klasa ma kilka konstruktoréw, ale najpiej jest zainicjalizowanowy obiekt za
pomoa& argumentu przypisania.

String str = "Ala ma kota ;)";

Oto niektore konstruktory klasy String:

String(char text[ ])

String(byte ascii[ ])

String(char text[ ], int poczatek, int ile)

String(byte ascii[ ], int poczatek, int ile)
chartxt[]={J,a’,'v\,'a’,"", 'p','®, g, 'r 'a,'m,'m, T, n', 'g}
byte txt_b[ ] = {65, 66, 67},

String str = new String(txt);
String str2 = new String(txt_b);
String str3 = new String(txt, 5, 7);

System.out.printin(str);
System.out.printin(str2);
System.out.printin(str3);

Dwie pierwsze metodyaroste, w pierwszej jako jedyny argument podajeatilice
znakow, a w drugiej liczby odpowiadag znakom zgodnie ze standardem ASCII.
Ostatnia metoda okska dodatkowo w drugim argumencie patek zapisu (liczony od zera), i
w trzecim ilg¢ znakow.
Takze na ekranie zobaczymy:
Java programming
abc
program
t aczenie cagdw znakow:
taczenie cigOw znakow ze sabjest banalnie proste, shudo tego operator + .

String str = "Ala" + "ma " + "kota";

String str2 =str +",i "+ 2 + " psy.";
Jak wida& z powyszego przyktadu do gyu znakéw mena przyhcza takze liczby.
Metody klasy String:
- void getChars(int startString, stopString, chat[téxnt textStart)
Metoda przypisuje do tablidgxt ciag znakow, zaczynag odstartString, a kaiczac

nastopString-1, przypisanie do tablicy zaczyng sid elementu wynogzego
textSart.
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« char[] toCharArray()
Prostsza wersja wcaaej omawianej metodgetChars, jej wywotanie zwraca tablice
znakéwChar.

- Dbyte[] getBytes()
Metoda zwraca tablice licZbyte.

« boolean equals(String str)
Metoda poréwnuje dwaagi znakow, jéli sa one takie sama zwraca wattdrue.

« boolean equalsignoreCase(String str)
Metoda sty do poréwnania dwochayow znakow, bez uwzegdinienia wielkdci
liter.

« int campareTo(String str)
Metoda sprawdza czy w kolejém alfabetycznej String jest rowny, gkiszy lub
mniejszy od podaneggir.
J&li wartosé jest mniejsza od zera String jest mniejsz§jj jest wigkszy od zera to
String jest wekszy, a jéli rowny zero to oba qgi sa identyczne.

- int campareTolgnoreCase(String str)
Metoda dziata tak samo jak poprzednia, z tym tylagnoruje wielkéc liter.

« int indexOf(int) lub int indexOf(string)
Metoda poszukuje wysgbienia pierwszego znaku, lulagu znakéw podanego w
argumencie i zwracajndeks znalezionego znaku, lub pgikz ciagu znakow.
Jesli w Stringu nie lrdzie podanego znaku, lutagu znakéw metoda zwréci wagto-
1.

« int lastindexOf(int)lub int lastindexOf(string)
To samo co powagej, tylko poszukiwanie zaczynasad kaaca.

« String substring(int startStrindyb String substring(int startString, int stop8¢)
Metoda zwraca @&¢ ciagu znaku zaczynagego st od indeksu startString, memy
takze okréli¢ indeks kacowy stopString.

- String replace(char orginal, char zamiennik)
Metoda zasfpuje wszystkie wygpienia jednego znaku na inny znak i zwraca
zmieniony cag znakow.

«  String trim()

Metoda usuwa poatkowe i kaacowe biate znaki i zwraca poprawiony@iznakow.

+ String toLowerCase()
Zmienia wszystkie dte litery tekstu na mate.

+ String toUpperCase()
Konwertuje wszystkie mate litery tekstu nazdu
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Liczby pseudolosowe

Liczby pseudolosowe tworzyesta pomog rownomiernie roztbonych sekwenciji.
Pod wieloma wzgidami liczby te niczym nie ugbuja liczbom losowym, dlatego z
powodzeniem magby¢ wykorzystywane w rinego rodzaju grach i aplikacjach.

Za generowanie liczb pseudolosowych w Javie odpdavidasaRandom, z pakietyava.util.
Klasa ta ma dwa konstruktory:

Pierwszy, nie przyjmujeadnego parametru, i jako wastgocztkowa (tzw.
ziarna)przyjmuje aktualny czas.

Drugi, jako jedyny parametr przyjmuje liazbypu long, ktéra jest war§oia poczitkowa
sekwencji losowej.

Klasa ta ma wiele metod, zwragaych liczby pseudolosowemdych typdw.
Najprostszesmetody typu nextTyp, nie przyjmage zadnego parametru, a zwragsg
okreslony typ:

+ boolean nextBoolean()
« double nextDouble()

+ float nextFloat()

« int nextint()

+ long nextLong()

Ponadto klasa ta ma inne metody:

« int nextint(int n)

Metoda zwraca liczbtypu int z przedziatu od O do n.
« void nextBytes(byte t[])

Wypetnia tablice t losowo wygenerowanymi liczbami.
« double nextGaussian()

Metoda zwraca liczbz zakresu tzw. krzywej Gaussa.



dr inz. Piotr Matka PROGRAMOWANIE JAVA 23

Timer

Dziatanie Timeru jest z pewsaia znane aytkownikomsrodowisk programistycznych firmy
Borland (np. C++Builder, Delphi) i platformy .NET&mework (np. Visual Studio .NET).
Ogodlnie méwic Timer jest osobnym atkiem, uruchamianym o okil®nym czasie, i ew.
powtarzanym w réwnych odgiach czasu.

Klasie Timer towarzyszy zawsze klasa TimerTask.

TimerTask implementuje interfeRunnable(patrz: Wielowatkowaosc), zawiera Wwic
abstrakcyja metod; run(), ktora trzeba przykry.

Od tej metody rozpoczynagsivykonywanie vitku.

Kolejna metod, klasy TimerTask jest metodancel (), ktora przerywa watek i zwraca
wartasé true jesli sig to udato.

Klasa Timer ma kilka konstruktorow:

«  Timer()
Domyslny konstruktor tworzcy obiekt, ktéry kdzie wykonywany jak zwykty atek.

« Timer(boolean tThread)
J&li argument tThread ma wakotrue, wykorzystany zostanie dodatkowytek
demona.

« Timer(String tName)
Konstruktor dodany dopiero w wersji J2SE 5, ativaia okreslenie nazwy wtku.

« Timer(String tName, boolean tThread)
Konstruktor dodany dopiero w wersji J2SE 5, ahivaa okreslenie nazwy wtku i
jesli argument tThread ma wasdtrue, wykorzystany zostanie dodatkowytek
demona.

Do planowania zadania gsimetody schedule i scheduleAtFixedRate:

« schedule(TimerTask TT, long wait)
Argument TT jest naszym zadaniem, a argument waizas uruchomienia zadania
liczony w milisekundach od uruchomienia programu.

« schedule(TimerTask TT, long wait, long repeat)
Argument TT jest naszym zadaniem, argument waizés uruchomienia zadania
liczony w milisekundach od uruchomienia programargument repeat to czas w
ktorym lxdzie powtarzany watek liczony w milisekundach.

« schedule(TimerTask TT, Date data)
Argument TT jest naszym zadaniem, a argument dataopiektem klasy Date,
stuzacym do wyznaczenia doktadnego czasu uruchomieiarza.

- schedule(TimerTask TT, Date data, long repeat)
Argument TT jest naszym zadaniem, argument data@sktem klasy Date,
stuzacym do wyznaczenia doktadnego czasu uruchomiemiaria, a argument repeat
to czas w ktorym dmzie powtarzany wtek liczony w milisekundach.
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+ scheduleAtFixedRate(TimerTask TT, long wait, long epeat)
Argument TT jest naszym zadaniem, argument waiz&s uruchomienia zadania
liczony w milisekundach od uruchomienia programargument repeat to czas w
ktorym lkedzie powtarzany watek liczony w milisekundach, z tyie odstgpy
wykonywania witku sa uruchamianie wzgblem pierwszego jego uruchomienia.

« scheduleAtFixedRate(TimerTask TT, Date data, longepeat)
Argument TT jest naszym zadaniem, argument data@sktem klasy Date,
stuzacym do wyznaczenia doktadnego czasu uruchomiemiaria, a argument repeat
to czas w ktérym &zie powtarzany wtek liczony w milisekundach, z tyie odst¢py
wykonywania witku sa uruchamianie wzgtlem pierwszego jego uruchomienia.

Teraz pora zastosow#las; Timer w praktyce.
Napiszemy aplet ktéry po uptywie jednej minuty zaezmiga:

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.util.*;

public class TIMER extends Applet

{
static public Applet naszAplet;
public void init( )
{
Timer timer = new Timer();
Zadanie zadanie = new Zadanie( );
timer.schedule(zadanie, 60000, 500);
naszAplet = this;
}
}
class Zadanie extends TimerTask
{

static boolean czerwony = true;
public void run()

{
if(czerwony == true)
{
TIMER.naszAplet.setBackground(Color.red);
czerwony=false;
}
else
{
TIMER.naszAplet.setBackground(Color.yellow);
czerwony=true;
}
}
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Klasa Math

Klasa z pakietu java.lang zawiera bardzaalmetod stidacych do obliczé matematycznych.
Metody tej klasy s statyczne.

double sin(double arg)
Metoda zwraca sinusata arg podanego w radianach.

double cos(double arg)
Metoda zwraca cosinugta arg podanego w radianach.

double tan(double arg)
Metoda zwraca tangengtk arg podanego w radianach.

double asin(double arg)
Metoda zwracadt w radianach sinusa podanego w arg.

double acos(double arg)
Metoda zwracadt w radianach cosinusa podanego w arg.

double atan(double arg)
Metoda zwracadt w radianach tangensa podanego w arg.

double sinh(double arg)
Metoda zwraca hiperboliczny sinugt& arg podanego w radianach.

double cosh(double arg)
Metoda zwraca hiperboliczny cosinug&arg podanego w radianach.

double tanh(double arg)
Metoda zwraca hiperboliczny tangengearg podanego w radianach.

double toRadian(double arg)
Metoda zamienia stopnie na radiany.

double toDegrees(double arg)
Metoda zamienia radiany na stopnie.

double cbrt(double arg)
Metoda zwraca pierwiastek szenny z arg.

double log(double arg)
Metoda zwraca logarytm naturalny z arg.

double loglp(double arg)
Metoda zwraca logarytm naturalny z arg+1.

double log10(double arg)
Metoda zwraca logarytm dziegny z arg.
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« double pow(double arg, double n)
Metoda zwraca arg podniesiony doggpn.

« double sgrt(double arg)
Metoda zwraca pierwiastek drugiego stopnia z arg.

Klasa Math definiuje ponadto dwie state:

« Pl =3.141592653589793

- E =2.718281828459045

Klasa StrictMath definiuje identyczne metody cosiddath, z4 tylko réznica, ze otrzymane
wyniki beda doktadnie takie same we wszystkich implementacjzaly.
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Zdarzenia myszy

W javie aby obstiay¢ zdarzenia myszy natg zaimplementowainterfejsMouseListener z
pakietujava.awt.event.*.
Interfejs ten wymusza dodanie ngmtjacych metod:

« public void mouseClicked(MouseEvent e)
Reaguje na klikricie myszy.

« public void mouseEntered(MouseEvent e)
Reaguje na wégie kursora myszy w obszar komponentu.

« public void mouseExited(MouseEvent e)
Reaguje na wyfie kursora myszy z obszaru komponentu.

« public void mousePressed(MouseEvent e)
Reaguje na na@iigcie przycisku myszy.

« public void mouseReleased(MouseEvent e)
Reaguje na zwolnienie przycisku myszy.

Wszystkie te metody przyjmajako argument klasklouseEvent
Oto jej waniejsze metody:

« Point getPoint( )
Zwraca potaenie kursora myszy.
Alternatywne metody tant getX() i int getY().

« int getButton()
Zwraca warté¢ przycisku myszy odpowiedzialnego za wygenerowadazenia.
Wartaici te odpowiadaj statymNOBUTTON, BUTTON1, BUTTON2 i BUTTONS.

Aby zarejestrowaklas: nastuchujca zdarzenie (implementaga interfejs MouseListener)
nalezy wywota¢ metod addMouselistener jako parametr podag klasg; implementujca to
zdarzenie.

A teraz przykiad obstugi zdanzenyszy.
Napiszemy prostgre, ktéra ledzie mierzy czas kolejnych klikri¢ gracza na losowo
wygenerowany kwadrat:

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.util.*;
import java.awt.event.*;

public class fajer extends Applet implements Mousteiher

{

int pozX, pozY;
Random r = new Random( ); // 1
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float czas;
Date czasl=new Date( ), czas2= new Date(); // 2

public void init( )

{
addMouselListener(this);
losuj( );
}
public void paint(Graphics g)
{
g.drawString("Czas reakcji: " + czas + " s.", 20);2
g.fillRect(pozX, pozY, 20, 20);
}
void losuj()
{
pozY = r.nextInt(this.getHeight( )-20);
pozX = r.nextInt(this.getWidth( )-20);
}
public void mouseClicked(MouseEvent e)
{
if(e.getX( )>pozX && e.getX( )<pozX+20 && e.getYEpozY && e.getY(
)<pozY+20)
{
losuj( );
czas2 = new Date();
czas = (float)(czas2.getTime( ) - czasl.getTimdQpo;
czasl = new Date( );
repaint();
}
}

public void mouseEntered(MouseEvent e) { }
public void mouseExited(MouseEvent e) { }
public void mousePressed(MouseEvent e) { }
public void mouseReleased(MouseEvent e) { }

}
Kod wygenerowany za pomggprogramuCode Generator
1. Klasa Random shy do generowania liczb pseudolosowych (patrz: KRRaadom).

2. Klasa Date sty nam do mierzenia czasu. Kéag szerzej opiszniebawem.
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Zdarzenia klawiatury

Do obstugi zdaraegenerowanych przez klawiatumplementujemy interfejKeyListener z
pakietujava.awt.event.*.
Interfejs ten wymusza dodanie ngmtjacych metod:

« public void keyPressed(KeyEvent e)
Reaguje na nagi¢cie klawisza.

« public void keyReleased(KeyEvent e)
Reaguje na zwolnienie klawisza.

« public void keyTyped(KeyEvent e)
Reaguje gdy wéhicty klawisz (albo klawisze) spowodiyvygenerowanie jakiego
znaku.

Wszystkie te metody przyjmajako argument klaskeyEvent
Oto jej waniejsze metody:

« char getKeyChar()
Zwraca znak klawisza, ktéry wygenerowat a&kcj

+ int getKeyCode()
Zwraca identyfikator klawisza, ktéry wygenerowatgk
Wartdsci te odpowiadaj réznym statym zaczynagym st od VK _, np. VK_1, VK_A,
VK_ENTER.

Aby zarejestrowaklas: nastuchujca zdarzenie naley wywotat metod addKeyListener,
jako parametr podag klasg implementujca to zdarzenie.
Musimy take wywota metod: requestFocus( ).

A teraz jaks przyktad.
Napiszemy aplet ktérydolzie mierzyt nasgszybka¢ pisania na klawiaturze.

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.util.*;

public class Klawiatura extends Applet
implements KeyListener

{

private int stan = 1;

private String teksty[ ] = {
"\nW hackingu nie mdiwe s tylko 2 rzeczy: poluldi XP-ka i nakarmi mysz
serem.",
"\nSztuczna inteligencja lepsza jest od naturajhgpoty.”,
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“\nLudzie dzie} sic na 10 grupy, na tych co rozumidjod dwojkowy i na tych
CO go nie rozumieaj",
"\nPrawdziwy informatyk wiesza@razem ze swoim programem.”,
"\nKomputer stay do tego, aby utatwici pra, ktérej bez niego w ogole by
nie miat."

I3

private int nr_tekstu, max=4;

private String tekst = new String( );

private Date datal, dataZ2;

private int policz()

{
long liter = O;
for (String str : teksty)
{
liter += str.length();
}
data2 = new Date( );
return (int)(liter/(((float)(data2.getTime( )-datg&tTime( ))/1000)/60));
}
public void init( )
{
addKeyListener(this);
requestFocus();
setBackground(Color.black);
}
public void paint(Graphics g)
{
g.setColor(Color.white);
switch(stan)
{
case 1:

g.drawString("Program do mierzenia szyktigisania na
klawiaturze", 10, 20);

g.drawString("Aby rozpocg wcisnij ENTER", 10, 40);
break;

case 2:

g.drawString(teksty[nr_tekstu], 10, 20);
g.setColor(Color.orange);
g.drawString(tekst, 10, 40);

break;

case 3:
g.drawString("Koniec gry ", 10, 20);
g.drawString("Twaoj wynik to: " + policz() + " zna@kv na minug.", 10,
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40);
g.drawString("Jéi chcesz sprobowgjeszcze raz wénij ENTER." ,
10, 60);
break;
}
}
public void keyPressed(KeyEvent e)
{
if(e.getkKeyCode( ) == e.VK_ENTER)
{
switch(stan)
{
case 1:
nr_tekstu = 0;
stan=2;
datal = new Date();
break;
case 2:
if(tekst.equals(teksty[nr_tekstu]) == true)
if(nr_tekstu==max) stan=3;
nr_tekstu++;
}
else
{
Graphics g = getGraphics();
g.setColor(Color.white);
g.drawString(Zle, popraw si!", 500, 60);
try
{
Thread.sleep(2000);
} catch (InterruptedException ex){ }
}
tekst = new String();
break;
case 3:
stan = 1;
break;
}
repaint();
}
}

PROGRAMOWANIE JAVA

public void keyTyped(KeyEvent e)

{
if(stan==2)

{

31
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if(e.getKeyChar( ) =="\b")

tekst = tekst.substring(0, tekst.length( )-1); édest = tekst +
e.getKeyChar();

repaint();

}

public void keyReleased(KeyEvent e) { }

32



