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Rozdziat 1.
Proste operacje

wejscia-wyjscia

W tym rozdziale zamieszczono proste zadania wraz z przykladowymi roz-
wigzaniami ilustrujgce, w jaki sposéb komputer komunikuje si¢ z uzytkowni-
kiem w jezyku Java. Oméwiono tez obstuge sytuacji wyjgtkowych.

Operacje wejscia-wyjscia

— informacje ogodlne
Kazda aplikacja powinna mie¢ mozliwoé¢ komunikowania si¢ z uzytkow-
nikiem. Wykorzystujac proste przyklady, pokazemy, w jaki sposéb program
napisany w jezyku Java komunikuje si¢ z nim poprzez standardowe ope-
racje wejscia-wyjscia.
Operacje wejécia-wyjscia w Javie sg realizowane za posrednictwem stru-
mieni. Strumien jest pojeciem abstrakcyjnym. Moze on wysylac i pobiera¢
informacje i jest polaczony z fizycznym urzadzeniem (np. klawiatura, ekra-
nem) poprzez system wejécia-wyjscia. W jezyku tym zdefiniowano dwa typy
strumieni: bajtowe i znakowe. Standardowy strumien wyjsciowy w Javie jest

reprezentowany przez obiekt’ out znajdujacy sie w klasie System. Jest to
obiekt statyczny klasy PrintStream zawierajacy metody print() iprintin().

Metoda printin() wyswietla argumenty podane w nawiasach (), a nastepnie
przechodzi do poczatku nowej linii. Pewng jej odmiang jest metoda print().

! Obiekty zostang oméwione w rozdziale 5.
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10 Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Jej dzialanie polega na wyswietlaniu argumentéw podanych w nawiasach ()
bez przemieszczania kursora do nowego wiersza.

Zadanie

Napisz program, ktéry oblicza pole prostokata. Wartosci bokéw a i b wpro-
wadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyja¢, ze zmienne a, b oraz
pole s3 typu double (rzeczywistego).

Przyktadowe rozwigzanie — listing 1.1

package zadanie 11; //Zadanie 1.1
import java.io.*;

public class Zadanie 11
{
public static void main(String[] args)
throws IOException
{

doubTe 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 boku a = " + a + " i boku b =

>+ b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");

Klasy w Javie grupowane sa w jednostki zwane pakietami (ang. package)®.
Pakiet to zestaw powiazanych ze soba tematycznie klas. Do jego utworze-
nia stuzy stowo kluczowe package, po ktérym nastepuje nazwa pakietu zakon-
czona $rednikiem, co ilustruje linijka kodu ponizej:

package zadaniell; //Zadanie 1.1°

2 Zobacz rozdzial 5.

¥ Komentarze w programie oznaczamy dwoma ukosnikami //: // to jest komentarz.
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Rozdziat 1. ¢ Proste operacje wejscia-wyjscia 11

Linijka kodu

double a, b, pole;

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

System.out.printIn("Program oblicza pole prostokata.");

wyswietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole prostokgta.
W celu czytania z klawiatury liter i cyfr nalezy skorzysta¢ z dwach klas: Inpu-
tStreamReader oraz BufferedReader. Najpierw tworzymy nowy obiekt klasy
InputStreamReader, przekazujac jej konstruktorowi obiekt System.in.

Mozna go nastepnie wykorzysta¢ w konstruktorze klasy BufferedReader.
Tak opisana konstrukcja ma nastepujacy zapis:

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

Powstaly obiekt klasy BufferedReader mozemy przypisa¢ do zmiennej refe-
rencyjnej br i dalej, poprzez metode readLine(), mozemy wykorzysta¢ go
do wezytywania zmiennej a typu double ze strumienia wejéciowego. Ilustruje
to ponizsza 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
odpowiadajaca mu warto$¢ liczbowa. Stuzy do tego jedna z ponizszych
metod statycznych:

¢ parseByte z klasy Byte do odczytu bajtow,

¢ parseDouble z klasy Double do odczytu liczb typu double,

¢ parseFloat z klasy Float do odczytu liczb typu float,

¢ parselnt z klasy Int do odczytu liczb typu int,

¢ parselong z klasy Long do odczytu liczb typu Tong.
Aby nasz program mogt zosta¢ skompilowany, musimy do niego doda¢
nastepujace dwie linijki kodu:
import java.io.*;
oraz

throws IOException

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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12 Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami
Sa one niezbedne do obstugi bledow wejscia-wyjscia. Stowo kluczowe import
oznacza, ze do programu zaimportowano wszystkie (po kropce *) pakiety
java.io.

Pole prostokata zostaje obliczone w instrukeji

pole = a*b;

Za wys$wietlenie wartosci zmiennych a i b oraz pole wraz z odpowiednim
opisem sg odpowiedzialne nastepujace linijki kodu:

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

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.1.

Rysunek 1.1.

Efekt dziatania Program oblicza pole prostokata.

Podaj bok a.
programu 1
Zadanie 1.1 Podaj bokb.

2

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

Wi
i’_)"%

Wskazéwka

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie komputera warto$¢ predefinio-
wanej stalej m = 3,14... Nalezy przyja¢ format wyswietlania tej stalej z doklad-
noscia do pieciu miejsc po przecinku.

Jezyk Java umozliwia formatowanie wyswietlanych danych w podobny
sposob jak w jezyku C. Stuzy do tego metoda printf. Jej skladnia ma taka
postac:

String format;

System.out.printf(format, arg I, arg 2, ..., arg n);

Przyktadowe rozwigzanie — listing 1.2

package zadanie_12; //Zadanie 1.2

public class Zadanie_12

{
public static void main(String[] args)
{
System.out.printin("Program wySwietla liczbe pi z zadang
>doktadnoscig.");

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Rozdziat 1. ¢ Proste operacje wejscia-wyjscia 13

Rysunek 1.2.
Efekt dziatania Program wyswietla liczbe pi z zadana doktadnoscia.
programu Pi=3,14159
Zadanie 1.2
Zadanie

System.out.printf("Pi = " + "%6.5f\n", Math.PI);

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

przejscie na poczatek nowego wiersza. Math jest standardowa klasa Javy,
ktéra umozliwia obliczenia matematyczne.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.2.

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera pierwiastek kwadra-
towy z wartosci predefiniowanej m = 3,14... Nalezy przyja¢ format wyswie-
tlania pierwiastka kwadratowego ze stalej r z dokladnoscia do dwdch miejsc
po przecinku.

Przykladowe rozwigzanie — listing 1.3

package zadanie 13; //Zadanie 1.3

public class Zadanie_13

{

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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14 Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami
public static void main(String[] args)
{
System.out.printIn("Program wySwietla pierwiastek kwadratowy");
System.out.printin("z liczby pi z doktadnoScig do dwdoch miejsc
>po przecinku.");
System.out.printf("Sqrt(Pi) = " + "%2.2f\n", Math.sqrt(Math.PI));
1
}
Metoda sqrt () pozwala na obliczenie pierwiastka kwadratowego. Jest ona
metoda standardowej klasy Math.
Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.3.
Rysunek 1.3.
Efekt dzialania Program wyswietla pierwiastek kwadratowy
programu §I|rctz(t;’)i/);121d7o;(’fadnosaq do dwdch miejsc po przecinku.
Zadanie 1.3 =1
Zadanie

Napisz program, ktéry oblicza objeto$¢ kuli o promieniu r. Warto$¢ pro-
mienia wprowadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyjaé, ze zmienne:
promien r i objetos¢ sa typu double (rzeczywistego). Dla tych zmiennych
nalezy przyja¢ format wyswietlania na ekranie z dokladno$cig do dwoch

miejsc po przecinku.

Przyktadowe rozwigzanie — listing 1.4

package zadanie_14; //Zadanie 1.4
import java.io.*;

public class Zadanie_14

{

public static void main(String[] args)

{

Kup ksigzke

throws IOException
double r, objetosc;

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

System.out.printIn("Program oblicza objetos¢ kuli.");
System.out.printin("Podaj promiei r. ");
r = Double.parseDouble(br.readLine());

objetos¢ = 4*Math.PI*r*r+*r/3;

Pole¢ ksigzke
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Rozdziat 1. ¢ Proste operacje wejscia-wyjscia 15

System.out.print("0ObjetoS¢ kuli o promieniu r = ");
System.out.printf("%2.2f", r);

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

Objetos¢ kuli o promieniu r oblicza nastepujaca linijka kodu:
objetosc = 4.0*Math.PI*r*r*r/3;
gdzie potegowanie zamieniono na mnozenie.

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.4.

Rysunek 1.4.

Efekt dzialania Program oblicza objetosc kuli.

programu 2’odaj promierir.

Zadanie 14 Objgtosc kuli o promieniu r = 1,00 wynosi 4,19.
Zadanie

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

why
i’_)? W jezyku Java w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb
Wskazowka | Ccatkowitych reszta wyniku jest pomijana (tak samo jest w Ci C++).

Przykladowe rozwigzanie — listing 1.5

package zadanie 15; //Zadanie 1.5

public class Zadanie_15

{
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 dla dwéch liczb catkowitych.");
System.out.printin("Dla liczb: a =" +a+ " b ="+bh);
System.out.printin(a + "/" + b+ " ="+ a/b+ ".");
1
}

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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16 Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.5.

Rysunek 1.5.
Efekt dziatania Program wyswietla wynik dzielenia catkowitego
programu bez (eszty dla dwdch liczb catkowitych.
Zadanie 1.5 Dlaliczb:a=37,b=1
adame & 37/11=3.
Zadanie

Napisz program, ktory oblicza reszte z dzielenia calkowitego dwoch liczb
catkowitych: a=37ib=11.

why
i’_)? Nalezy zastosowac operator reszty z dzielenia catkowitego modulo, kté-
Wskazowka | ry oznaczamy w jezyku Java symbolem %. Podobnie jak w jezykach C i C++,
operator ten umozliwia uzyskanie tylko reszty z dzielenia, natomiast
wartos¢ catkowita jest odrzucana.

Przyktadowe rozwigzanie — listing 1.6

package zadanie_16; //Zadanie 1.6

public class Zadanie_16

i
public static void main(String[] args)
{
int a = 37;
int b = 11;
System.out.printIn("Program oblicza reszte z dzielenia
>catkowitego");
System.out.printin("dla dwoch liczb catkowitych.");
System.out.printin("Dla liczb: a =" +a+ " b="+bh);
System.out.printin(a + "%" + b + " =" + a%h + ".");
1
}

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.6.

Rysunek 1.6.
Efekt dziatania Program oblicza reszte z dzielenia catkowitego
programu dla qwoch liczb catkowitych.
Zadanie 1.6 Dlaliczh:a=37,b=11
aaanie L. 37%11=4,

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Rozdziat 1. ¢ Proste operacje wejscia-wyjscia 17

Zadanie

(WA Napisz program, ktdry oblicza sume, rdznice, iloczyn i iloraz dla dwéch liczb
x i y wprowadzanych z klawiatury. W programie nalezy zalozy¢, ze zmienne
x iy sa typu float (rzeczywistego). Dla zmiennych x, y, suma, réznica,
iloczyn i iloraz nalezy przyja¢ format ich wyswietlania na ekranie z doktad-
noécig do dwdch miejsc po przecinku.

Przyktadowe rozwigzanie — listing 1.7

package zadanie_17; //Zadanie 1.7
import java.io.*;

public class Zadanie_17

i

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

{
float x, y, suma, rdéznica, iloczyn, iloraz;
BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader
> (System.in));
System.out.printIn("Program oblicza sume, rdéznice, iloczyn
>i jiloraz ");
System.out.printin("dla dwéch liczb 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 = Xx+y;
roznica = x-y;
iloczyn = x*y;
iloraz = x/y;
System.out.printf("Dla liczb: x = " + "%2.2f", x);
System.out.printf(" i y = " + "%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);

1

}

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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18 Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.7.

Rysunek 1.7.
Efekt dziatania Program oblicza sume, réznice, iloczyn i iloraz
programu gloadt;}/\;(och liczb x iy wprowadzonych z klawiatury.
Zadanie 1.7 3 ’

Podajy.

2

Dlaliczb: x=3,00iy=2,00

Suma = 5,00,

Réznica = 1,00,

lloczyn = 6,00,

lloraz =1,50.

Obstuga sytuacji wyjatkowych

Jesli do programu Zadanie 1.1 wprowadzimy z klawiatury poprawne dane,
to jego dzialanie polegajace na wprowadzeniu liczb dla dwoch bokéw i obli-
czeniu pola prostokata si¢ zakonczy. Natomiast kiedy zamiast oczekiwanych
liczb wprowadzimy dowolny znak, to program ,,wylozy si¢” i pojawia sie
bledy zwiazane z jego wykonaniem.

W celu uzyskania wigkszej odpornoséci programoéw na wszelkiego rodzaju
awarie programowe i sprzetowe jezyk Java oferuje wbudowang obstuge
sytuacji wyjatkowych (ang. exception handling). Wyjatki (ang. exceptions)
definiujg jednolity mechanizm komunikowania o bledach, ktore pojawiaja
sie podczas wykonywania programu.

W Javie wszystkie wyjatki sa reprezentowane przez klasy”. Kazda klasa wyjat-
kow jest wyprowadzona z wbudowanej klasy Throwable. Zarzadzanie wyjat-
kami w Javie obstugiwane jest przez nastepujace stowa kluczowe: try, catch,
throw, throws i finally.

W naszych rozwazaniach obstuge wyjatkow omoéwimy tylko pobieznie
(odsytamy czytelnikéw do bibliografii znajdujacej sie na koncu ksigzki).
Do przechwytywania wyjatku postuzymy sie blokiem instrukcji try ...
catch o nastepujacej, schematycznej budowie:

4 Zobacz rozdziat 5.
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Rozdziat 1. ¢ Proste operacje wejscia-wyjscia 19

Zadanie

try
{
......... // instrukcja niebezpieczna, moggca powodowac wyjqgtek
}
catch (TypWyjatku identyfikatorWyjatku)
{
......... // instrukcja obstugi wyjgtku
}

Przykladowsa obstuge sytuacji wyjatkowych zilustrujemy w zadaniu poni-
zej, ktdre jest modyfikacja zadania 1.1.

Napisz program, ktéry oblicza pole prostokata. Wartosci bokéw a i b wpro-
wadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyja¢, ze zmienne a, b oraz
pole sa typu double (rzeczywistego). Dodatkowo w program wbuduj obstuge

sytuacji wyjatkowych®.

Przyktadowe rozwigzanie — listing 1.8

package zadanie_18; //Zadanie 1.8
import java.io.*;

public class Zadanie_18
{
public static void main(String[] args)
throws IOException
{

double a, b, pole;

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

try

{
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 boku a = " + a + " i boku
b= "+ b);

® Zachecamy czytelnika, zeby w ramach dodatkowych ¢wiczen utrwalajacych wszystkie pozo-
stale programy w ksigzce wyposazyt w obstuge sytuacji wyjatkowych.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami

System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");
1

catch (NumberFormatException exc)

{
}

System.out.printin("Nie wczytano liczby. Koniec programu.");

Obstuzenie sytuacji krytycznej, zwigzanej z wprowadzeniem do programu
blednych danych, zawarto w nastepujacych linijkach kodu:

try

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 boku a = " + a + " i boku
Sb= "+ b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");
1
catch (NumberFormatException exc)
{
System.out.printin("Nie wczytano liczby. Koniec programu.");
}

Wyjatek NumberFormatException exc znajdujacy si¢ w linijkach kodu

catch(NumberFormatException exc)

{

System.out.printin("Nie wczytano liczby. Koniec programu.");

}

jest uruchamiany z chwilg, kiedy zamiast oczekiwanej dowolnej liczby typu
double wprowadzimy dowolny znak, np. a. Wyjatek nie jest uruchamiany,
jesli do dziatajacego programu wprowadzimy poprawne dane.

Rezultat dzialania programu, w ktérym wygenerowano sytuacje wyjatkows,
mozemy zobaczy¢ na rysunku 1.8.

Rysunek 1.8.

Efekt dziatania Program oblicza pole prostokata.
programu zodaj bok a.

Zadanie 1.8 Nie wezytano liczby. Koniec programu.

Kup ksigzke
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Zmier swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % -
http:/program-partnerski.helion.pl
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Poznaj Jave w praktyce

Java to nowoczesny, wspotbiezny, obiektowy jezyk programowania, ktéry zdobyt
uznanie tysiecy programistdw na catym Swiecie. Ogromne mozliwosci, niezaleznos¢ od
platformy, niezawodnosS¢ i bezpieczenstwo, a takze tatwosC tworzenia i przejrzystosé
kodu powodujg, ze Java od lat cieszy sie niestabngcg popularnoscia. Na programistow
postudujacych sie tym jezykiem czekajg setki atrakcyjnych ofert pracy. Java znajduje
zastosowanie w najroézniejszych dziedzinach i branzach, co sprawia, Zze opracowane za
jej pomoca programy mozna spotkac niemal wszedzie — wiele popularnych aplikacji
sieciowych i mobilnych zostato napisanych wtasnie w Javie.

TEOI‘EtVCZI’]EI nauka programowa nia jest jak czytanie o lataniu —
mozna sie w ten sposdb duzo dowiedzie€, ale z pewnoscig nie zapewni to doSwiadczenia
niezbednedo, zeby naprawde wystartowac. Dlatego z jezykiem programowania warto
zapoznac sie od strony praktycznej: pisac kod, wykonywac cwiczenia programistyczne,
wykorzystywac kolejne techniki i konstrukcje jezyka, a przede wszystkim mierzy¢ sie z coraz
trudniejszymi zadaniami. Doskonatym wsparciem w tym dziataniu bedzie najnowsze
wydanie ksiazki Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami. Dzieki
niej dowiesz sie, jak wykorzystac otwarte, bezptatne Srodowisko NetBeans IDE 8.2 do
tworzenia aplikacji o prostym i przejrzystym kodzie, i szybko opanujesz Jave!

Proste operacje wejscia-wyjscia
Instrukcje warunkowe i iteracje
Tablice, macierze i tancuchy tekstowe
Prodgramowanie obiektowe
Przetwarzanie plikow tekstowych
Zastosowanie wielowgtkowosci
Kolekcje i ich mozliwosci

Spraw, aby Java nie miata przed Toba tajemnic!

0 A R e/ KOD KORZYSCI E .E
Siegnij po wiecej! »
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