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Troch¦ z historii j¦zyka

Pocz¡tek lat 90-tych � prace nad j¦zykiem do
oprogramowania sprz¦tu elektronicznego i
urz¡dze« AGD (nowoczesnych, interaktywnych) �
prace w laboratoriach Sun Microsystems pod
kierunkiem Jamesa Goslinga,
ok. 1993 � napisane caªkowicie w nowym j¦zyku
przegl¡darki WebRunner coraz bardziej
popularnego Internetu, z czasem nowa nazwa
przegl¡darki HotJava (pierwsza przegl¡darka
obsªuguj¡ca aplety),
rok 1995 � o�cjalne ogªoszenie nowoczesnego
j¦zyka dostosowanego dla potrzeb Internetu,
pocz¡tkowo nowy j¦zyk zostaªa nazwany Oak,
z czasem wybrano inn¡ nazw¦ Java.
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Znaczenie j¦zyka Java

Pewne koncepcje zapo»yczone z j¦zyka Smalltalk
(silna obiektowo±¢, maszyna wirtualna,
zarz¡dzanie pami¦ci¡) oraz z C++ (sªowa
kluczowe, skªadnia),
programy kompilowane do kodu bajtowego,
a wi¦c postaci po±redniej wykonywanej przez
maszyn¦ wirtualn¡, niezale»no±¢ od architektury,
bezpiecze«stwo konstrukcji, m.in. wzgl¦dnie silne
typowanie, brak wska¹ników, brak dziedziczenia
wielobazowego,
wsparcie dla programowania rozproszonego i
sieciowego,
niezawodno±¢ i bezpiecze«stwo (np. wyj¡tki, logi,
asercje).
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Java � literatura przedmiotu

Eckel B.: Thinking in Java. Edycja polska.
Wydawnictwo Helion 2001.
Horstmann C.S., Cornell G.: Java 2. Podstawy.
Wydawnictwo Helion 2003.

Tak»e tych autorów:
Java 2. Techniki zaawansowane.

I wiele, wiele innych pozycji.
Lis M.: Java. �wiczenia praktyczne.
Wydawnictwo Helion 2002.

Tak»e tego autora:
Java. �wiczenia zaawansowane.

I wiele innych pozycji dotycz¡cych ¢wicze«
praktycznych.

Wsparcie przy opracowaniu niniejszej prezentacji: Anna Klimek.
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Niektóre ±rodowiska Javy

JSE (Java Standard Edition) � ±rodowisko programistyczne do
tworzenia aplikacji desktopowych oraz apletów na
strony WWW;

JEE (Java Enterprise Edition) � ±rodowisko programistyczne do
tworzenia rozbudowanych biznesowych aplikacji,
rozszerzenie platformy JSE;

JME (Java Micro Edition) � ±rodowisko programistyczne do
tworzenia aplikacji na niewielkie urz¡dzenia typu
telefony komórkowe;

Java Card Technology � ±rodowisko programistyczne do tworzenia
oprogramowania dla inteligentnych kart (np. kart
bankomatowych) o bardzo maªej pami¦ci i niewielkiej
mocy obliczeniowej.
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Niektóre konwencje notacyjne

Proponowana konwencja nazewnictwa:

nazwy klas � rozpoczynamy wielk¡ liter¡:

c l a s s Klasa { . . . }

nazwy metod � rozpoczynamy z maªej litery:

void metoda ( ){ . . . }

nazwy zmiennych � rozpoczynamy od maªej litery:

i n t zmienna ;

nazwy wieloczªonowe � kolejne czªony z wielkiej litery:

1 c l a s s NazwaMojejKlasy { . . . }
2 void toMojaMetoda ( ){ . . . }
3 i n t j akasZmienna ;
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Niektóre konwencje notacyjne (cd.)

nazwy staªych � wielkimi literami, ze znakami podkre±lenia:

f i n a l i n t TO_JEST_STALA;

Ponadto, klamry otwieraj¡ce warto stosowa¢ odpowiednio:

1 c l a s s Klasa {
2 void metoda{
3 i n t zmienna ;
4 }
5 }

Wielko±¢ liter mo»e mie¢ znaczenie:

1 i n t l i c z b a ;
2 i n t L i c zba ;
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Jednostki

aplet � (ang. applet) niewielki program napisany w taki
sposób, aby mógª zosta¢ osadzony w stronie WWW
wprost i wykonany przez przegl¡dark¦ internetow¡ na
komputerze, na którym jest ona uruchomiona, mo»e
by¢ dostarczany w postaci kodu bajtowego Javy.
Mo»e zosta¢ uruchomiony w przegl¡darce
internetowej wykorzystuj¡c wirtualn¡ maszyn¦ Javy
albo w samodzielnej aplikacji AppletViewer sªu»¡cej
do testowania apletów Javy.

serwlet � klasa Javy dziaªaj¡ca po stronie serwera WWW
w modelu »¡danie-odpowied¹, rozszerzaj¡ca jego
mo»liwo±ci. Uruchamiane s¡ w bezpiecznym
±rodowisku serwera aplikacji (np. GlassFish) albo
kontenera webowego (np. Apache Tomcat). Jako
cz¦±¢ platformy JEE, serwlety maj¡ dost¦p do caªego
API Javy.
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Typy danych

W Javie podobnie jak w inych j¦zykach wyró»niamy wiele
typów danych mog¡cych przechowywa¢ zarówno liczby
staªoprzecinkowe, zmiennoprzecinkowe, znaki, ci¡gi znaków,
oraz typ logiczny.

Typy proste reprezentuj¡ pojedy«cze warto±ci, a nie zªo»one
obiekty.

Chocia» Java jest j¦zykiem zorientowanym obiektowo, to typy
proste nie bazuj¡ na modelu obiektowym.

Ka»dy obiekt musi mie¢ okre±lony typ.
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Typy proste

W j¦zyku Java zde�niowano osiem typów prostych, które mo»na
podzieli¢ na cztery grupy:

1 typy caªkowite: byte, short, int i long � reprezentuj¡ liczby
caªkowite,

2 typy rzeczywiste: �oat i double � reprezentuj¡ liczby
rzeczywiste,

3 typ znakowy: char � reprezentuje pojedyncze znaki,

4 typ logiczny: boolean � reprezentuje warto±ci logiczne (true,
false).
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Typy proste

Zmienne typów prostych s¡ automatycznie inicjowane w momencie
deklaracji. Przyjmuj¡ warto±ci 0 (0.0) lub wskazane, np., int i=5;
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Typy caªkowite

nazwa szeroko±¢ zakres

byte 8 -128 .. 127

short 16 -32 768 .. 32 767

int 32 -2 147 483 648 .. 2 147 483 647

long 64 -9 223 372 036 854 775 808
.. 9 223 372 036 854 775 807

Java nie posiada typu unsigned (bez znaku), czego konsekwencj¡
jest to, »e przekraczaj¡c zakres danego typu przejdziemy na zakres
ujemny.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Typ byte

Typ byte najbardziej nadaje si¦ do wczytywania danych z plików
lub sieci, gdy» umo»liwia rozpoznawanie protokoªów sieciowych i
formatów plików. U»ywa si¦ go tak»e do wykonywania operacji
bitowych.

Przykªadowe instrukcje deklaruj¡ce zmienne typu byte:

1 byte b ;
2 byte c = 0x55 ;
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Typ short

Typ short jest najrzadziej u»ywanym typem Javy, ze wzgl¦du na
odwrotn¡ kolejno±¢ zapisywania bajtów.

Przykªadowe instrukcje deklaruj¡ce zmienne typu short:

1 short a ;
2 short b = 0x55ab ;
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Typ int

Typ int jest najcze±ciej u»ywanym typem caªkowitym ze wzgledu na
mo»liwo±¢ zapisywania bardzo du»ych liczb, nadaje si¦ do
stosowania w p¦tlach i indeksowania tablic.

Deklaracja zmiennych typu int:

1 i n t a ;
2 i n t b = 0x55aa0000 ;
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Typ long

Typ long umo»liwia zapisywanie olbrzymich liczb. Przypadki kiedy
typ int okazuje si¦ niewystarczaj¡cy s¡ bardzo rzadkie. (Np.
zliczanie milisekund w okresie roku lub dªu»szym, albo mno»enie
bardzo du»ych liczb).

Deklaracja zmiennych typu long:

1 long m;
2 long n = 0x55aa000055aa0000 ;
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Typy zmiennoprzecinkowe

Istniej¡ dwa typy zmiennoprzecinkowe �oat i double:

nazwa szeroko±¢ zakres

�oat 8 1, 7 ∗ 10−308..1, 7 ∗ 10308
double 16 3, 4 ∗ 10−38..3, 4 ∗ 1038

Inaczej typy rzeczywiste, u»ywa si¦ ich na przykªad przy obliczaniu
pierwiastka kwadratowego albo wykonywania funkcji
trygonometrycznych.
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Typ znakowy

Typ char reprezentuje znaki w j¦zyku Java. S¡ to 16 bitowe
kody zgodnie ze standardem Unicode.

Ich dopuszczalny zakres wynosi od 0 do 65536.

Standardowe znaki ASCCI to zakres od 0 do 127.

ISO-Latin-1 to zkres od 0 do 255.
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Typ logiczny

W Javie istnieje typ prosty boolean, który umo»liwia
stosowanie warto±ci logicznych (true, false).

Jest to typ okre±laj¡cy warto±ci zwracane przez wszystkie
operacje porówna« np. a < b.

Deklaracja zmiennej typu boolean:

1 boolean done = f a l s e ;
2 boolean a c t i v e = true ;
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Rzutowanie typów

Czasami zdarzaj¡ si¦ sytuacje, w których warto±¢ okre±lonego typu
trzeba zapisa¢ w zmiennej innego typu.

Poszerzanie typów � np. rzutowanie typu byte do typu int.
Typ ¹ródªowy i typ docelowy s¡ zgodne albo typ docelowy jest
wi¦kszy od typu ¹ródªowego to kompilator dokonuje
automatycznej konwersji typów.

Zaw¦»anie typów � np. rzutowanie typu int do typu byte.
Warto±¢ typu wi¦kszego zapisywana jest do zmiennej typu
mniejszego. Dokonujemy tego jawnie w tek±cie programu
nast¦puj¡c¡ instrukcj¡: (typ docelowy) warto±¢.

1 i n t a = 100 ;
2 byte b = ( byte ) a ;
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Reguªy konwersji zaw¦»aj¡cej

Konwersja typów caªkowitych � warto±¢ typu wi¦kszego jest
zredukowana modulo maksymalny zakres typu docelowego,
np.: (byte) i, dla i = 257 to 1

Zaw¦»anie typów rzeczywistych na caªkowite � warto±¢
typu rzeczywistego traci cz¦±¢ dziesi¦tn¡, a otrzymana warto±¢
caªkowita jest przeksztaªcana jak liczby caªkowite.
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typ ªa«cuchowy - String

String - typ danych sªu»¡cy do przechowywania ci¡gu znaków
(zmiennych ªa«cuchowych).

zaimplementowano jako obiekt

automatyczne konwersje z innych typów i ª¡czenie

znaki ªa«cuchów s¡ indeksowane od 0

znak nieistniej¡cy to -1
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typ ªa«cuchowy - String

Zbudowanie obiektu typu string jest mo»liwe za pomoc¡ u»ycia
literaªu ªa«cuchowego (napis w cudzysªowie):

1 S t r i n g s = " He l l o  World" ;

Operator + dokonuje konkatenacji ªa«cuchów:

1 S t r i n g t1 = " He l l o " ,
2 t2 = "World" ;
3 System . out . p r i n t l n ( t1+t2 ) ; // d ruku j e : He l l o World
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typ ªa«cuchowy - String

Operator + dokonuje równie» konkatenacji ªa«cucha i zmiennej
typu prostego (po uprzedniej zamianie na ªa«cuch):

1 i n t i =5;
2 S t r i n g s = "12" ;
3 System . out . p r i n t l n ( s+i ) ; // d ruku j e : 125
4 System . out . p r i n t l n ( "4"+"5" ) ; // d ruku j e : 45
5 System . out . p r i n t l n ( "4"+5); // d ruku j e : 45
6 System . out . p r i n t l n (4+5); // d ruku j e : 9
7 System . out . p r i n t l n ( "4"+"005" ) ; // d ruku j e : 4005
8 System . out . p r i n t l n ( "4"+005); // d ruku j e : 45
9 System . out . p r i n t l n ( "4"+5+1); // d ruku j e : 451
10 System . out . p r i n t l n ( "4"+(5+1)); // d ruku j e : 46
11 System . out . p r i n t l n ( "4" ∗5 ) ; // bª¡d
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Przykªad u»ycia obiektów String:

1 pub l i c c l a s s StringDemo
2 {
3 pub l i c s t a t i c void main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 S t r i n g nap i s 1 = " He l l o " ;
6 S t r i n g nap i s 2 ;
7
8 nap i s 2 = nap i s 1 ; // pe l na kop i a ob i e k t u
9 nap i s 1 = "World" ;
10
11 System . out . p r i n t l n ( " s1=" + s1 ) ; // s1=World
12 System . out . p r i n t l n ( " s2=" + s2 ) ; // s2=He l l o
13
14 S t r i n g nap i s = " He l l o " ;
15 nap i s += "  World" ;
16 System . out . p r i n t l n ( n ap i s ) ;
17
18 }
19 }
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Przykªad u»ycia obiektów String:

1 pub l i c c l a s s StringDemo
2 {
3 pub l i c s t a t i c void main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 S t r i n g s1 ;
6 S t r i n g s2 ;
7
8 s1 = 20+20+"" ;
9 s2 = (20==30)+"" ;
10
11 System . out . p r i n t l n ( " s1=" + s1 ) ; // s1=40
12 System . out . p r i n t l n ( " s2=" + s2 ) ; // s2=f a l s e
13 System . out . p r i n t l n ( s1 . charAt (1 ) ) ; //0
14 System . out . p r i n t l n ( s1 . charAt (2 ) ) ;
15 // j a v a . l ang . S t r i ng IndexOutOfBoundsExcept i on :
16 // S t r i n g i ndex out o f range : 2
17 }
18 }
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Tablice

Tablica jest typem umo»liwiaj¡cym grupowanie zmiennych tego
samego typu i odwoªywanie si¦ do nich za pomoc¡ wspólnej nazwy.
Elementy tablic mog¡ by¢ zmiennymi dowolnego typu, zarówno
prostego jak i zªo»onego. Tworzenie tablicy przebiega w dwóch
etapach:

1 deklaracja zmiennej typu tablicowego:
typ ZmiennaTablicowa[ ];
deklaracja ta tworzy zmienn¡ tablicow¡ z przypisan¡ warto±ci¡
null reprezentuj¡c¡ tablic¦ bez elementów.

2 alokacja pami¦ci niezb¦dnej do przechowywania
elementów tablicy (alokacja dynamiczna):
ZmiennaTablicowa = new typ [rozmiar];
typ jest typem elementów tablicy
rozmiar jest liczb¡ elementów tablicy
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Tablice (2/3)

1 c l a s s Array
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( s t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 i n t MonthDays [ ] ;
6 MonthDays = new i n t [ 1 2 ] ;
7 MonthDays [ 0 ] = 31 ;
8 MonthDays [ 1 ] = 29 ;
9 MonthDays [ 2 ] = 31 ;
10 MonthDays [ 3 ] = 30 ;
11 MonthDays [ 4 ] = 31 ;
12 MonthDays [ 5 ] = 30 ;
13 MonthDays [ 6 ] = 31 ;
14 MonthDays [ 7 ] = 31 ;
15 MonthDays [ 8 ] = 30 ;
16 MonthDays [ 9 ] = 31 ;
17 MonthDays [ 1 0 ] = 30 ;
18 MonthDays [ 1 1 ] = 31 ;
19 System . out . p r i n t l n ( "Kwiec i e«  ma "+MonthDays [3]+" dn i . " ) ;
20 }
21 }

Wynik dziaªania programu to:

1 C:\> j a v a Array
2 Kwiec i e« ma 30 dn i .
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Tablice (3/3)

Deklaracj¦ i alokacj¦ tablicy mo»na zapisa¢ w jednej lini:
1 i n t MonthDays [ ] = new i n t [ 1 2 ] ;

Tablice mo»na te» inicjalizowa¢ automatcznie, podobnie jak
w przypadku typów prostych.
Nie trzeba podawa¢ rozmiaru tablicy, jest on automatycznie
dostosowywany do liczby okre±lonych warto±ci. Tablica zostanie
utworzona automatycznie z alokowanym miejscem wystarczaj¡cym
dla wszystkich elementów tablicy.

1 c l a s s Array
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( s t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 i n t MonthDays [ ]= {31 , 29 , 31 , 30 , 31 ,30 , 31 , 31 , 30 , 31 , 30 , 31} ;
6 System . out . p r i n t l n ( "Kwiec i e«  ma "+MonthDays [3]+" dn i . " ) ;
7 }
8 }

Efekt dziaªania tego programu b¦dzie identyczny z poprzednim:

1 C:\> j a v a Array
2 Kwiec i e« ma 30 dn i .
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Tablice wielowymiarowe

Zasadniczo w Javie nie ma tablic wielowymiarowych, a jedynie
tablice tablic, które poza drobnymi wyj¡tkami dziaªaj¡ tak samo.

Alokuj¡c pami¦¢ na tablic¦ wielowymiarow¡ nale»y okre±li¢ co
najmniej jeden najbardziej lewy wymiar (liczba wierszy).

Liczb¦ elementów w ka»dym wierszu mo»na alokowa¢ oddzielnie.

Deklaracja tablicy wielowymiarowej:

typ nazwaTab l i cy [ ] [ ] ;

Alokacja tablicy:

nazwaTab l i cy = new typ [ r o zm ia r1 ] [ r o zm ia r2 ] ;

Deklaracja i alokacja tablicy:

typ nazwaTab l i cy [ ] [ ] = new typ [ r o zm ia r1 ] [ r o zm ia r2 ] ;
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Tablice wielowymiarowe (cd.)

Oto przykªadowy program, który tworzy tablic¦ dwuwymiarow¡ 4x4,
a nast¦pnie inicjuje j¡ w taki sposób, »e na przek¡tnej b¦d¡ jedynki
(tablica jednostkowa):

1 c l a s s Tab l i c a
2 {
3 pub l i c s t a t i c void main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 { i n t tab [ ] [ ] ;
6 tab = new in t [ 4 ] [ 4 ] ;
7 tab [ 0 ] [ 0 ] = 1 ;
8 tab [ 1 ] [ 1 ] = 1 ;
9 tab [ 2 ] [ 2 ] = 1 ;
10 tab [ 3 ] [ 3 ] = 1 ;
11 }
12 }
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Tablice wielowymiarowe � niesymetryczne

Tablice wielowymiarowe nie musz¡ by¢ symetryczne, tzn nie
wszystkie wiersze musz¡ mie¢ tak¡ sam¡ ilo±¢ elementów.

Oto deklaracja takiej tablicy:

1 i n t [ ] [ ] tab = new in t [ 3 ] [ ] ;
2 tab [ 0 ] = new in t [ 3 ] ;
3 tab [ 1 ] = new in t [ 2 ] ;
4 tab [ 2 ] = new in t [ 1 ] ;

W ten sposób mo»emy zinicjowa¢ elementy takiej tablicy:

1 f o r ( i n t i =0; i< tab . l e n g t h ; i++)
2 f o r ( i n t j =0; j< tab [ i ] . l e n g t h ; j++)
3 tab [ i ] [ j ] = 1 ;

Otrzymamy tak¡ tablic¦:

1 1 1 1
2 1 1
3 1
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1 f o r ( i n t i =0; i< tab . l e n g t h ; i++)
2 f o r ( i n t j =0; j< tab [ i ] . l e n g t h ; j++)
3 tab [ i ] [ j ] = 1 ;

Otrzymamy tak¡ tablic¦:

1 1 1 1
2 1 1
3 1
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Tablice wielowymiarowe � niesymetryczne

Tablice wielowymiarowe nie musz¡ by¢ symetryczne, tzn nie
wszystkie wiersze musz¡ mie¢ tak¡ sam¡ ilo±¢ elementów.

Oto deklaracja takiej tablicy:

1 i n t [ ] [ ] tab = new in t [ 3 ] [ ] ;
2 tab [ 0 ] = new in t [ 3 ] ;
3 tab [ 1 ] = new in t [ 2 ] ;
4 tab [ 2 ] = new in t [ 1 ] ;

W ten sposób mo»emy zinicjowa¢ elementy takiej tablicy:

1 f o r ( i n t i =0; i< tab . l e n g t h ; i++)
2 f o r ( i n t j =0; j< tab [ i ] . l e n g t h ; j++)
3 tab [ i ] [ j ] = 1 ;

Otrzymamy tak¡ tablic¦:

1 1 1 1
2 1 1
3 1
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Operatory

Operatory to specjalne znaki instruuj¡ce kompilator, aby wykonaª
operacje na operandach, b¦d¡cymi zmiennymi, wyra»eniami lub
literaªami. W javie istniej¡ operatory:

jednoargumentowe

dwuargumentowe

trójargumentowy (jeden)

Operatory mog¡ by¢:

przedrostkowe (pre�x)

przyrostkowe(post�x)

wrostkowe (in�x)

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Operatory

W Javie istniej¡ ª¡cznie 44 operatory.

Dla Ka»dego operatora jest okre±lony typ operandów i rodzaj
wykonywanej operacji.

Operatory mo»na podzieli¢ na cztery grupy:

matematyczne

bitowe

logiczne

relacyjne
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Operatory matematycze

Operandy musz¡ by¢ jednego z typów numerycznych lub typu char.

Niedozwolone jest u»ycie typu boolean.

operator dziaªanie operator dziaªanie

+ dodawanie += przypisanie z dodawaniem

- odejmowanie, minus -= przypisanie
jednoargumentowy z odejmowaniem

* mno»enie *= przypisanie z mno»eniem

/ dzielenie /= przypisanie z dzieleniem

% dzielenie modulo %= przypisanie z dzieleniem
modulo

++ inkrementacja - - dekrementacja
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Operatory matematyczne

Operatory dodawania, odejmowania, mno»enia i dzielenia
dziaªaj¡ tak samo jak w matematyce

jednoargumentowy operator − oblicza warto±¢ przeciwn¡

dzielenie modulo � mo»na go stosow¢ równie» z typami
zmiennoprzecinkowmi:

1 i n t x = 35 ;
2 double y = 35 . 4 ;
3 x = x % 10 ;
4 y = y % 10 ;
5 // otrzymamy na s t ¦ pu j ¡ c e wyn i k i :
6 x = 5
7 y = 5 .4
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Operatory matematyczne
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Operatory matematyczne (cd.)

przypisania z operatorami matematycznymi

1 a = a + 5 /∗ mo»na z a p i s a ¢ ∗/ a += 5
2 a = a % 2 /∗ mo»na z a p i s a ¢ ∗/ a %= 2

inkrementacja i dekrementacja (zwi¦kszenie i zmniejszenie o
jeden)

1 i = i + 1 /∗ mo»na z a p i s a ¢ ∗/ ++i a lbo i++
2 i = i − 1 /∗ mo»na z a p i s a ¢ ∗/ −− i a l bo i−−
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Operatory matematyczne (cd.)
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Operatory bitowe

Operator Dziaªanie Operator Dziaªanie

~ Bitowa negacja
logiczna(NOT)

& Bitowy iloczyn &= Przypisanie z operacj¡
logiczny (AND) AND

| Bitowa suma |= Przypisanie z operacj¡
logiczna (OR) OR

� Bitowa ró»nica �= Przypisanie z operacj¡
symetryczna (XOR) XOR

> > Przesuni¦cie w prawo > >= Przypisanie z
przesuni¦ciem w prawo

> > > Przesuni¦cie w prawo > > >= Przypisanie z
bez znaku przesuni¦ciem w prawo

bez znaku

< < Przesuni¦cie w lewo < <= Przypisanie z
przesuni¦ciem w lewo

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Podstawowe operatory bitowe

Operatory bitowe umo»liwiaj¡ wykonywanie operacji na
pojedy«czych bitach.

Cztery podstawowe operacje bitowe to:

negacja logiczna NOT

iloczyn logiczny AND

suma logiczna OR

ró»nica symetryczna XOR

Dziaªanie podstawowych operacji bitowych:

A B A OR B A AND B A XOR B NOT A

0 0 0 0 0 1
1 0 1 0 1 0
0 1 1 0 1 1
1 1 1 1 0 0
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Operatory przesuni¦cia bitowego

W Javie s¡ trzy przesuni¦cia:

przesuni¦cie w lewo < < przesuwa w lewo bity lewego
operandu o ilczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w lewo o n bitów powoduje utrat¦ pierwszych n
bitów i dopisanie n zer z prawej strony.( Przesuni¦cie o 1
pozycj¦ w lewo odpowiada mno»eniu przez 2)

przesuni¦cie w prawo > > przesuwa w prawo bity lewgo
operandu o liczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w prawo powoduje utrat¦ n pierwszych bitów z
prawej strony, a lewej strony dopisywane s¡ bity znaku.
(Przesuni¦cie o 1 pozycj¦ w prawo odpowiada dzieleniu przez
2)

przesuni¦cie w prawo bez znaku > > > powoduje, »e przy
przesuwaniu w prawo z prawej strony dopisywane s¡ zera.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Operatory przesuni¦cia bitowego

W Javie s¡ trzy przesuni¦cia:

przesuni¦cie w lewo < < przesuwa w lewo bity lewego
operandu o ilczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w lewo o n bitów powoduje utrat¦ pierwszych n
bitów i dopisanie n zer z prawej strony.( Przesuni¦cie o 1
pozycj¦ w lewo odpowiada mno»eniu przez 2)

przesuni¦cie w prawo > > przesuwa w prawo bity lewgo
operandu o liczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w prawo powoduje utrat¦ n pierwszych bitów z
prawej strony, a lewej strony dopisywane s¡ bity znaku.
(Przesuni¦cie o 1 pozycj¦ w prawo odpowiada dzieleniu przez
2)

przesuni¦cie w prawo bez znaku > > > powoduje, »e przy
przesuwaniu w prawo z prawej strony dopisywane s¡ zera.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Operatory przesuni¦cia bitowego

W Javie s¡ trzy przesuni¦cia:

przesuni¦cie w lewo < < przesuwa w lewo bity lewego
operandu o ilczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w lewo o n bitów powoduje utrat¦ pierwszych n
bitów i dopisanie n zer z prawej strony.( Przesuni¦cie o 1
pozycj¦ w lewo odpowiada mno»eniu przez 2)

przesuni¦cie w prawo > > przesuwa w prawo bity lewgo
operandu o liczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w prawo powoduje utrat¦ n pierwszych bitów z
prawej strony, a lewej strony dopisywane s¡ bity znaku.
(Przesuni¦cie o 1 pozycj¦ w prawo odpowiada dzieleniu przez
2)

przesuni¦cie w prawo bez znaku > > > powoduje, »e przy
przesuwaniu w prawo z prawej strony dopisywane s¡ zera.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Operatory przesuni¦cia bitowego

W Javie s¡ trzy przesuni¦cia:

przesuni¦cie w lewo < < przesuwa w lewo bity lewego
operandu o ilczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w lewo o n bitów powoduje utrat¦ pierwszych n
bitów i dopisanie n zer z prawej strony.( Przesuni¦cie o 1
pozycj¦ w lewo odpowiada mno»eniu przez 2)

przesuni¦cie w prawo > > przesuwa w prawo bity lewgo
operandu o liczb¦ pozycji okre±lon¡ przez prawy operand.
Przesuni¦cie w prawo powoduje utrat¦ n pierwszych bitów z
prawej strony, a lewej strony dopisywane s¡ bity znaku.
(Przesuni¦cie o 1 pozycj¦ w prawo odpowiada dzieleniu przez
2)

przesuni¦cie w prawo bez znaku > > > powoduje, »e przy
przesuwaniu w prawo z prawej strony dopisywane s¡ zera.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Przypisania z operatorami bitowymi

Podobnie jak w przypadku opratorów matematycznych, ze
wszystkimi operatorami bitowymi s¡ zwi¡zane odpowiadaj¡ce im
operatory przypisa«.

a = a > > 5 mo»na z a p i s a ¢ a > >= 5
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Operatory relacyjne

Operatory relacyjne umo»liwiaj¡ porównywanie dwóch warto±ci.

Operator Dziaªanie Operator Dziaªanie

== równy != ró»ny
> wi¦kszy < mniejszy
>= wi¦kszy lub równy <= mniejszy lub równy

Ka»dy operator relacyjny zwraca jedn¡ z warto±ci typu boolean.
Za pomoc¡ operatorów == i != mo»na porównywa¢ warto±ci
dowolnych typów.

Pozostaªe operatory pozwalaj¡ porównywa¢ tylko warto±ci
numeryczne (liczby caªkowite i zmiennoprzecinkowe oraz znaki).
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Operatory logiczne

Operatory logiczne maj¡ znaczenie analogiczne do odpowiednich
operatorów bitowych, ale dziaªaj¡ one na warto±ciach logicznych.

Operator Dziaªanie Operator Dziaªanie

! Negacja ?: Trójargumentowy
logiczna(NOT) operator if-then-else

& Iloczyn &= Przypisanie z operacj¡
logiczny (AND) AND

| Suma |= Przypisanie z operacj¡
logiczna (OR) OR

� Logiczna ró»nica �= Przypisanie z operacj¡
symetryczna (XOR) XOR

&& Szybka operacja == równy
AND

|| Szybka operacja != nierówny
OR
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Operator trójargumentowy

Podobnie jak j¦zyki C/C++, Java zawiera operator
trójargumentowy ?:. Jego ogólna posta¢:

wy ra » en i e_ l og i c zn e ? wy ra»en i e1 : wy r a » en i e 2

gdzie wyra»enie_logiczne mo»e by¢ dowolnym wyra»eniem
logicznym, a wyra»enie1 i wyra»enie2 � wyra»eniami dowolnych,
takich samych typów ró»nych od void.

Je±li wyra»enie_logiczne ma warto±¢ true, operator ?: zwraca
warto±¢ pierwszego wyra»enia w przeciwnym wypadku warto±¢
drugiego wyra»enia.

Operator ten najcz¦±ciej stosuje si¦ w instrukcajach przypisania:

1 i n t a = 42 ;
2 i n t b = 2 ;
3 i n t c = 99 ;
4 i n t d = 0 ;
5 i n t e = (b == 0) ? 0 : ( a / b ) ;
6 i n t f = {d == 0) ? ( c / d ) ;
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Instrukcje steruj¡ce

Instrukcje steruj¡ce umo»liwiaj¡ zmian¦ sekwencyjnego
wykonywania programu w zale»no±ci od aktualnych warto±ci
okre±lonych zmiennych. Obejmuj¡ one:

rozgaª¦zienia,

p¦tle,

obsug¦ wyj¡tków,

wywoªania funkcji.

Instrukcje steruj¡ce Javy dziaªaj¡ niemal identycznie ze swoimi
odpowiednikami z j¦zyków C/C++.
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Rozgaª¦zienia � instrukcja if-else

Instrukcja if-else umo»liwia obliczanie warto±ci wyra»enia
logicznego i w zale»no±ci od jego warto±ci wykonanie jednej
z dwóch instrukcji. Ogólna posta¢:

1 i f ( wy r a » en i e_ l og i c zn e )
2 i n s t r u k c j a 1
3 [ e l s e
4 i n s t r u k c j a 2 ]

Cze±¢ else jest opcjonalna.

1 i n t x=5;
2 i f ( x==5 )
3 {System . out . p r i n t l n ( "x j e s t  równe 5" ) ;
4 }

1 i n t x=12;
2 i f ( x==10 )
3 {
4 System . out . p r i n t l n ( "x j e s t  rowne 10" ) ;
5 }
6 e l s e
7 {
8 System . out . p r i n t l n ( "x n i e  j e s t  rowne 10" ) ;
9 }

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



Rozgaª¦zienia � instrukcja if-else

Instrukcja1 i Instrukcja2 mo»e by¢ instrukcj¡ prost¡ lub instrukcj¡
zªo»on¡, skªadaj¡c¡ si¦ z kilku instrukcji elementarnych
zgrupowanych w blok przez uj¦cie ich w nawias klamrowy:

1 I f ( a<b )
2 {
3 c=a+b ;
4 d=a∗b ;
5 e=a−b ;
6 }
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Rozgaª¦zienia � instrukcja if-else

Instrukcj¦ if-else mo»emy rozbudowa¢ jeszcze bardziej, okre±laj¡c
szereg warunków i bloków instrukcji. Instrukcja taka ma posta¢:

1 i f ( warunek1 )
2 {
3 i n s t r u k c j a 1
4 }
5 e l s e i f ( warunek2 )
6 {
7 i n s t r u k c j a 2
8 }
9 e l s e
10 {
11 i n s t r u k c j a 3
12 }
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Instrukcja break

J¦zyk Java nie zawiera instrukcji goto. W Javie odpowiednikiem
goto jest instrukcja break, która nakazuje kompilatorowi przej±cie
do pierwszej instrukcji znajduj¡cej si¦ za instrukcj¡ zªo»on¡ o
podanej nazwie. Instrukcje de�niuje si¦ za pomoc¡ etykiet. (Dla
p¦tli i instrukcji, switch mo»na u»ywa¢ bez etykiet)

1 c l a s s Break
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 boo l e an t = t r u e ;
6 a : {
7 b : {
8 c : {
9 System . out . p r i n t l n ( "Przed  wykonaniem i n s t r u k c j i  b reak " ) ;
10 i f ( t ) b r eak b ;
11 System . out . p r i n t l n ( "Ta i n s t r u k c j a  n i e  j e s t  wykonywana" ) ;
12 }
13 System . out . p r i n t l n ( "Po wykonaniu  i n s t r u k c j i  b reak " } ;
14 }
15 }
16 }

Wynik dziaªania powy»szych instrukcji:
1 C:\> j a v a Break
2 Przed wykonaniem i n s t r u k c j i Break
3 Po wykonaniu i n s t r u k c j i Break
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Instrukcja switch

Instrukcja switch umo»liwia przej±cie do jednej z podanych
sekwencji instrukcji w zale»no±ci od warto±ci okre±lonego
wyra»enia.

Ogólna posta¢ instrukcji switch:
1 sw i t c h ( wy r a » en i e )
2 {
3 ca s e warto±¢1 :
4 s e kw e n c j a_ i n s t r u k c j i
5 [ b r eak ; ]
6 ca s e warto±¢2 :
7 s e kw e n c j a_ i n s t r u k c j i
8 [ b r eak ; ]
9 . . . . .
10 ca s e warto±¢N :
11 s e kw e n c j a_ i n s t r u k c j i
12 [ b r eak ; ]
13 [ d e f a u l t :
14 s e kw e n c j a_ i n s t r u k c j i ]
15 }

Typ wyra»enia jest dowolny.
Warto±ci podane w blokach case musz¡ by¢
niepowtarzaj¡cymi si¦ literaªami typu zgodnego z typem
wyra»enia. Instrukcje break oraz blok default s¡ opcjonalne.
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Instrukcja switch - przykªad
1 c l a s s Swi tchSeasons
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 i n t month = 4 ;
6 s t r i n g sea son ;
7 sw i t c h (month )
8 {
9 ca s e 12 :
10 ca s e 1 :
11 ca s e 2 :
12 sea son = "zima" ;
13 b r eak ;
14 ca s e 3 :
15 ca s e 4 :
16 ca s e 5 :
17 sea son = "wiosna " ;
18 b r eak ;
19 ca s e 6 :
20 ca s e 7 :
21 ca s e 8 :
22 sea son = " l a t o " ;
23 b r eak ;
24 ca s e 9 :
25 ca s e 10 :
26 ca s e 11 :
27 sea son = " j e s i e « " ;
28 b r eak ;
29 d e f a u l t :
30 sea son = " niepoprawny  m i e s i ¡ c " ;
31 }
32 System . out . p r i n t l n {" pora  roku : " + season+ " . " ) ;
33 }
34 }
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Instrukcja return

Instrukcja return umo»liwia natychmiastowe zako«czenie
wykonywania bie»¡cej metody i powrót do procesu, który j¡
wywoªaª (co to jest metoda i do czego sªu»y b¦dzie pó¹niej).

1 c l a s s ReturnDemo
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 boo l e an t = t r u e ;
6 system . out . p r i n t l n ( "Przed  wykonaniem i n s t r u k c j i  r e t u r n " ) ;
7 i f ( t )
8 r e t u r n ;
9 System . out . p r i n t l n ( " ta  i n s t r u k c j a  n i e  b ¦d z i e  wykonana" ) ;
10
11 }
12 }

W tym przykªadzie instrukcja return powoduje zako«czenie
wykonywania metody main() i powrót do interpretera Javy.

Instrukja warunkowa if() nie mo»e by¢ w tym przykªadzie
pomini¦ta, druga instrukcja println byªaby niedost¦pna � bª¡d
kompilacji.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



P¦tle

Jest to jedna z podstawowych konstrukcji wykorzystywana we
wszystkich j¦zykach programowania. Pozwalaj¡ one na cykliczne
wykonywanie okre±lonych czynno±ci. P¦tle skªadaj¡ si¦ z czterech
elementów:

1 inicjalizacja � sekwencja instrukcji okre±laj¡cych warunki
pocz¡tkowe, wykonywana jest jednokrotnie. (opcjonalnie)

2 cz¦±¢ gªówna � jedna lub wi¦cej instrukcji, które maj¡ by¢
wykonywane cyklicznie. (obowi¡zkowo, mo»e to by¢ instrukcja
pusta)

3 cz¦±¢ mody�kuj¡ca � instrukcj¦ wykonywane ka»dorazowo
po zako«czeniu wykonywania cz¦±ci gªównej, wpªywaj¡ce na
warto±¢ warunku. (opcjonalnie)

4 warunek � wyra»enie logiczne, którego aktualna warto±¢
okre±la czy nale»y zako«czy¢ wykonywanie p¦tli.
(obowi¡zkowo)
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P¦tle

W javie istniej¡ trzy konstrukcje p¦tli:

1 while

2 do-while

3 for
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P¦tla while

W programach Javy najwi¦cej p¦tli tworzonych jest za pomoc¡
instrukcji while. Powoduje ona wykonywanie okre±lonej sekwencji
instrukcji (cz¦±ci gªównej), dopóki wyra»enie logiczne (warunek)
ma warto±¢ true.

Ogólna posta¢ konstrukcji while:

1 [ i n i c j a l i z a c j a ]
2 wh i l e ( wy r a » en i e_ l og i c zn e )
3 {
4 cz¦±¢_gªówna
5 [ cz¦ ±¢_mody f i ku j¡ca ]
6 }

P¦tla while jest p¦tl¡ niepoliczaln¡, czyli tak¡, o której nie mo»emy
powiedzie¢ ile razy si¦ wykonaj¡.
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P¦tla while � przykªad

Poni»szy program wy±wietla aktualn¡ warto±¢ licznika j.

1 c l a s s Whiledemo
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( s t r i n g arg [ ] )
4 {
5 i n t j = 0 ;
6 wh i l e ( j < 0)
7 {
8 System . out . p r i n t l n ( " j  = " + j ) ;
9 j++;
10 }
11 }
12 }
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P¦tla do-while

Je»eli chcemy aby cz¦±¢ gªówna p¦tli wykonaªa si¦ co najmniej
raz, bez wzgledu na pocz¡tkow¡ warto±¢ warunku. Wtedy nale»y
sprawdza¢ warunek p¦tli na ko«cu a nie na pocz¡tku. Stosujemy
wówczas p¦tle do-while.

Ogólna posta¢ p¦tli do-while:

1 [ i n i c j a l i z a c j a ]
2 do
3 {
4 cz¦±¢_gªówna
5 [ cz¦ ±¢_mody f i ku j¡ca ]
6 }
7 wh i l e ( wy r a » en i e_ l og i c zn e )

P¦tla do-while jest równie» p¦tl¡ niepoliczaln¡.
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P¦tla do-while � przykªad

Poni»szy program dziaªa tak samo jak poprzedni, wy±wietla
aktualn¡ warto±¢ licznika j.

Ale zamiast p¦tli while u»yto p¦tli do-while.

1 c l a s s DoWhiledemo
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( s t r i n g arg [ ] )
4 {
5 i n t j = 0 ;
6 do
7 {
8 System . out . p r i n t l n ( " j  = " + j ) ;
9 }
10 wh i l e (++j > 0)
11 }
12 }
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P¦tla for

P¦tla for umo»liwia tworzenie zwi¦zªych p¦tli, zapisywanych nawet
w jednym wierszu. Jest to policzalna p¦tla, gdy» wykona si¦
okre±lon¡ liczb¦ razy.

Ogólna skªadnia p¦tli for:

1 f o r ( i n i c j a l i z a c j a ; wy r a » en i e_ l og i c z n e ; c z ¦ ± ¢ _modyf ikacy jna )
2 c z ¦ ± ¢ gªówna

Ka»d¡ p¦tle for mo»na zast¡pi¢ odpowiadaj¡c¡ jej p¦tl¡ while:

1 i n i c j a l i z a c j a
2 whi le ( wy r a » en i e_ l og i c zn e )
3 {
4 c z ¦ ± ¢ gªówna
5 c z ¦ ± ¢ _modyf ikacy jna )
6 }
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P¦tla for
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P¦tla for
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P¦tla for

P¦tle for u»ywa si¦ najcze±ciej wtedy, gdy pewn¡ instrukcj¦ trzeba
wykona¢ okre±lon¡ liczb¦ razy (np. na wszystkich elementach
tablicy). Przebiega to w nast¦puj¡cy sposób:

deklaruje si¦ zmienn¡ zwan¡ licznikiem. Licznik mo»e by¢
dowolnego typu poza boolean.

licznik uzyskuje najpierw warto±¢ minimaln¡.

w ka»dym przebiegu p¦tli nast¦puje zwi¦kszenie licznika a» do
osi¡gni¦cia warto±ci maksymalnej.

po osi¡gni¦ciu warto±ci maksymalnej przez licznik nast¦puje
przerwanie wykonywania p¦tli.
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P¦tla for � przykªad

Poni»szy program wy±wietla aktualn¡ warto±¢ licznika.

1 c l a s s ForDemo
2 {
3 pub l i c s t a t i c void main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 f o r ( i n t i = 1 ; i <= 10 ; i++)
6 System . out . p r i n t l n ( " i  = " + i ) ;
7 }
8 }

Cz¦±¢ incjalizacyjna p¦tli for zawiera deklaracj¦ zmiennej i
(licznik). Zakresem zmiennej zadeklarowanej w p¦tli for jest ta
p¦tla. Po zako«czeniu jej wykonywania zmienna i przestaje by¢
dost¦pna.

Radosªaw Klimek J¦zyk programowania Java



P¦tla for � przykªad
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P¦tla for � przykªad
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instrukcja continue

Czasami zdarza si¦, »e w danej iteracji trzeba pomin¡¢
wszystkie pozostaªe instrukcje p¦tli, ale nadal w niej pozosta¢.
Umo»liwia nam to instrukcja continue.

W p¦tli while i do-while powoduje przej±cie do instrukcji
sprawdzaj¡cej warunek.

W p¦tli for przekazuje sterowanie do jej cz¦±ci mody�kacyjnej
do trzeciego wyra»enia w nawiasach.

1 c l a s s ContinueDemo
2 {
3 p u b l i c s t a t i c v o i d main ( S t r i n g a r g s [ ] )
4 {
5 f o r ( i n t i = 1 ; i <= 10 ; i++)
6 {
7 i f ( i%2 = 0)
8 c o n t i n u e ;
9 System . out . p r i n t l n ( " i  = " + i ) ;
10 }
11 }
12 }

Program ten wypisze tylko nieparzyste warto±ci licznika.
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instrukcja continue

Czasami zdarza si¦, »e w danej iteracji trzeba pomin¡¢
wszystkie pozostaªe instrukcje p¦tli, ale nadal w niej pozosta¢.
Umo»liwia nam to instrukcja continue.

W p¦tli while i do-while powoduje przej±cie do instrukcji
sprawdzaj¡cej warunek.

W p¦tli for przekazuje sterowanie do jej cz¦±ci mody�kacyjnej
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instrukcja continue
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break a continue w p¦tlach

Porównajmy u»ycie instrukcji break i continue w p¦tli for

1 f o r ( i n t i = 1 ; i <= 10 ; i++)
2 {
3 i f ( i == 5)
4 continue ;
5 System . out . p r i n t l n ( " i  = " + i ) ;
6 }

Efekt : Nie zostanie wypisany tylko licznik o warto±ci 5.

1 f o r ( i n t i = 1 ; i <= 10 ; i++)
2 {
3 i f ( i == 5)
4 break ;
5 System . out . p r i n t l n ( " i  = " + i ) ;
6 }

Efekt: wypisane zostan¡ tylko pierwsze cztery warto±ci licznika.
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etykieta

W przypadku umieszczenia instrukcji BREAK lub CONTINUE w
p¦tli zagnie»d»onej w innej p¦tli maj¡ one skutek tylko dla p¦tli w
której bezpo±rednio si¦ znajduj¡, ale mo»liwe jest wskazanie �
poprzez etykiet¦ � p¦tli bardziej zewn¦trznej. Przykªadowo,
uruchomienie programu:
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break + etykieta

Poª¡czenie instrukcji break z etykiet¡ pozwala przerwa¢ dziaªanie
wszystkich p¦tli znajduj¡cych si¦ pomi¦dzy etykiet¡ a break.
Dotyczy to równie» p¦tli zagnie»d»onych.

1 i n t i , j ;
2 p rze rwa :
3 f o r ( j =0; j <4; j++)
4 {
5 f o r ( i =0; i <4; i++)
6 {
7 i f ( j==1)break prze rwa ;
8 System . out . p r i n t l n ( " j="+j+" i="+i ) ;
9 }
10 }

W tym przypadku przerwiemy dziaªanie obu p¦tli.
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continue + etykieta

U»ycie instrukcji continue z etykiet¡ powoduje przerwanie dziaªania
p¦tli i wykonanie kolejnego przebiegu p¦tli znajduj¡cej si¦ pod
etykiet¡.

1 i n t i , j ;
2 skok :
3 f o r ( j =1; j <=3; j++)
4 {
5 f o r ( i =1; i <=3; i++)
6 {
7 i f ( j==2)continue skok ;
8 System . out . p r i n t l n ( " j="+j+" i="+i ) ;
9 }
10 }
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