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Operacje na plikach tekstowych

Zadanie 25.1.

Korzystajac z obiektéw i metod klasy FileWriter, napisz program zapisujacy do pliku
tekstowego fekst.txt jeden wiersz tekstu: Programowanie obiektowe.

Zadanie 25.2.

Plik tekstowy tekst.txt zawiera jeden wiersz tekstu: Programowanie obiektowe. Ko-
rzystajac z obiektu i metod klasy FilelWriter, napisz program dopisujacy do tego pli-
ku w pierwszym wierszu tekst: w jezyku Java, a w kolejnym wierszu tekst: jest bardzo
interesujqce.

W systemie Windows koniec wiersza w pliku tekstowym sktada sie z dwéch znakéw
CR (ang. carriage return, wartos$¢ ASCIl 13, znak '\r') i LF (ang. line feed wartos¢
ASCII 10, znak '\n"). W systemach UNIX i Linux koricem wiersza jest LF, a w sys-
temie Mac OS — znak CR.

Zadanie 25.3.

Korzystajac z obiektu i metod klasy FilelWriter, napisz program obliczajacy i zapi-
sujacy w pliku silnia.txt wartosci n! (n silnia) dlan=1, 2, ..., 12. Kazdy wynik zapisz
w odrgbnym wierszu, w postaci 12! = 479001600.

Przypomnijmy znaczenie symbolu n!: 1/=1, 2/=11-2= 1.2, 3/ = 2!-3= 1-2-3itd.
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Q\ W tym zadaniu i zadaniach podobnych starajmy sie, aby plik wyjSciowy nie zawie-
Uwaga rat na koficu pustego wiersza (jesli obecnos¢ tego ostatniego wiersza nie jest za-
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mierzona). Taki wiersz moze nam sprawi¢ rézne niespodzianki, gdy plik bedzie od-
czytywany.

Zadanie 25.4.

Napisz program zapisujacy w pliku pierwiastki.txt wartosci pierwiastkéw kwadrato-
wych i szeSciennych dla liczb naturalnych od 2 do /5. Kazdy wiersz pliku powinien
zawieraC trzy liczby oddzielone znakami tabulatora — liczbe¢ naturalna, pierwiastek
kwadratowy z tej liczby i pierwiastek sze$cienny. Pierwiastki podaj z precyzja do 8§
miejsc po przecinku.

Do formatowania wynikéw uzyj metody format() z klasy String.

Zadanie 25.5.

Napisz program zapisujacy w pliku tekstowym sto.#xt sto liczb catkowitych wyloso-
wanych z zakresu od / do 20. Liczby w pliku powinny by¢ oddzielone odstgpami.

Zadanie 25.6.

Napisz program zapisujacy w pliku tekstowym dane.txt 50 par liczb. Kazda para liczb
powinna by¢ umieszczona w odrebnym wierszu. Pierwsza liczba w parze powinna
by¢ rzeczywista, dodatnia i nie wicksza od /0 oraz podana z doktadnoscia do dwoch
miejsc po przecinku, druga liczba powinna by¢ catkowita i ma naleze¢ do przedziatu

(2, 8) . Liczby w wierszu oddzielamy odstgpem.

Po rozwigzaniu zadan 25.1 — 25.6 bedziemy mieli w biezgcym folderze pigé plikow:
tekst.txt, silnia.txt, pierwiastki.txt, sto.txt i dane.txt. Zawartos¢ tych plikow bedziemy
odczytywali w kolejnych zadaniach.

Zadanie 25.7.

Korzystajac z obiektu i metod klasy FileReader, napisz program odczytujacy zawar-
tos¢ pliku tekstowego 1 wyswietlajacy jego zawartos¢ w konsoli.

Bezparametrowa metoda read() z klasy FileReader odczytuje z pliku jeden znak
i zwraca jego kod, liczbe typu int z zakresu od O do 65 535 lub liczbe -1, gdy nie
mozna odczyta¢ znaku. Metoda ready() zwraca wartos¢ logiczng true, gdy z pliku
mozna odczytaé kolejny znak, i false w przeciwnym wypadku.
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Zadanie 25.8.

Korzystajac z obiektu i metod klasy FileReader, utwérz metode (readLine()) odczy-
tujaca wiersz pliku tekstowego. Napisz program odczytujacy i wyswietlajacy w kon-
soli wszystkie wiersze pliku tekstowego.

Klasa FileReader nie zawiera metody readlLine(), wiec musisz jag sam zbudowac.
Plik tekstowy otwérz przed wywotaniem metody, obiekt (klasy FileReader) skojarzo-
ny z plikiem przekaz jako parametr do metody readlLine(), ktéra przeczytany z pli-
ku wiersz tekstu zwréci w postaci tancucha znakoéw.

Zadanie 25.9.

Napisz program wys$wietlajacy w konsoli kod zrédtowy programu w jezyku Java wraz
z numerami linii. Nazwg pliku (bez rozszerzenia) uzytkownik powinien podawac z kla-
wiatury. Jesli w okreslonej lokalizacji nie ma wskazanego pliku, to program powinien
wyswietli¢ odpowiedni komunikat.

Do wprowadzenia nazwy pliku z konsoli oraz do odczytania wierszy tekstu z pliku
wykorzystaj obiekty klasy BufferedReader i metode readlLine() z tej klasy. Obec-
no$¢ pliku mozesz sprawdzi¢, stosujgc metode exists() z klasy File.

Zadanie 25.10.

Napisz program zapisujacy do pliku kod zrodtowy programu w jezyku Java wraz z nu-
merami linii. Nazwe pliku (bez rozszerzenia) uzytkownik powinien podawaé z kla-
wiatury. Jesli w okreslonej lokalizacji nie ma wskazanego pliku, to program powinien
wyswietli¢ odpowiedni komunikat. Nazwa pliku wyjsciowego powinna by¢ taka jak
nazwa pliku zrédtowego, rozszerzenie java zamienimy na rozszerzenie £xt.

Do wprowadzenia nazwy pliku z konsoli oraz do odczytania wierszy tekstu z pliku
wykorzystaj obiekty klasy Scanner. Do zapisania pliku wyjSciowego uzyj metod kla-
sy PrintlWriter.

Zadanie 25.11.

W pliku tekstowym wpisany jest ciag liczb calkowitych oddzielonych odstgpami. Na-
pisz program, ktdry odczyta i wyswietli w konsoli liczby z pliku oraz obliczy ich sume.

Do testow mozesz uzy¢ pliku sto.txt (rozwigzanie zadania 25.5). Nie wykorzystuj
jednak faktu, ze znasz ilos¢ liczb zapisanych w tym pliku.
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Zadanie 25.12.

W pliku tekstowym wpisany jest ciag liczb catkowitych oddzielonych odstepami. Na-
pisz program, ktory znajdzie najmniejsza liczbe w tym pliku oraz obliczy, ile razy ta
liczba w tym pliku wystepuje.

Do testéw mozesz uzyé pliku sto.txt (rozwigzanie zadania 25.5). Nie wykorzystuj
jednak faktu, ze znasz iloS¢ liczb zapisanych w pliku.

Zadanie 25.13.

W pliku tekstowym zapisane sg w kolejnych wierszach pary liczb — liczba zmienno-
przecinkowa i liczba calkowita. Napisz program, ktory odczytuje pary liczb z pliku,
oblicza iloczyn kazdej pary i sumuje iloczyny. Wynik obliczen nalezy wypisa¢ w kon-
soli i zapisa¢ w ostatnim wierszu pliku z danymi.

Do testéw mozesz uzy¢ pliku dane.txt (rozwigzanie zadania 25.6).

Tablice jednowymiarowe
i wielomiany

Jednym z zastosowan tablic jednowymiarowych moze by¢ przechowywanie wspot-
czynnikdw wielomianu.

Wielomian n-tego stopnia jednej zmiennej w(x) =a,x" +a, x"" +...+ a,x+a, man+lI
wspotczynnikow, ktore mozemy zapisa¢ w tablicy double[] a = {a0, al, ..., an};.

Zadanie 26.1.

Napisz program obliczajacy wartosci wielomianu. Stopien wielomianu, wspoétczynni-
ki i kolejne wartosci argumentu uzytkownik bedzie wprowadzat z klawiatury. Podanie
argumentu x = 0 bedzie sygnatem do zakonczenia pracy programu.

Do obliczenia wartosci wielomianu wykorzystaj schemat Hornera.

Zadanie 26.2.

Napisz program, ktdry obliczy i zapisze w pliku tekstowym (wielomian.txt) tablice
warto$ei wielomianu w(x) = 2x* +5x% - x+3 W przedziale (-2,3) z krokiem & = 0,125.
Plik powinien zawieraé trzy wiersze z informacjami o rozwigzywanym zadaniu, we-
dlug schematu: stopien wielomianu (pierwszy wiersz), wspdtczynniki wielomianu
oddzielone odstgpami w drugim wierszu (zaczynajac od wyrazu wolnego) i krance

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



Rozdziat 4. ¢ Czwarty krok — pliki, tablice i macierze 81

Lk

Wskazdwka

WL,
i:\“&

Wskazowka

przedziatu oraz krok w trzecim wierszu. W kolejnych wierszach umiescimy pary liczb
(argument i warto$¢) oddzielone odstgpem.

Zadanie 26.3.

Napisz program, ktory obliczy i wyswietli w konsoli sumg¢ dwoch wielomianow.

Skorzystaj z metod dostepnych w klasie Arrays. Przyjmij, ze wysSwietlajac wynik
lub prezentujac dane, wielomian w(x)=a,x" +a, x"" +...+ax+a, zapiszemy
w postaci tancucha znakéw "w = [a0, al, ... an]", gdzie a0, al, ..., an sa licz-
bami wyrazajacymi wspétczynniki wielomianu.

Zadanie 26.4.

Napisz program, ktory obliczy i wyswietli w konsoli réznic¢ dwoch wielomiandw.

Zob. wskazéwke do zadania 26.3.

Zadanie 26.5.

Napisz program, ktory obliczy i wyswietli w konsoli iloczyn wielomianu przez liczbg.

Zadanie 26.6.

Napisz program, ktory obliczy 1 wyswietli w konsoli iloczyn dwdch wielomianow.

Zadanie 26.7.

Napisz program, ktory obliczy i wyswietli w konsoli pochodng wielomianu.

Zadanie 26.8.

Napisz program, ktdry obliczy i wyswietli w konsoli calk¢ nieoznaczong (funkcj¢ pier-
wotng) wielomianu.

Zadanie 26.9.

Utworz klasg Polynomial (plik Polynomial.java) umozliwiajaca wykonywanie pod-
stawowych dziatan na wielomianach zapisanych w postaci tablicy wspotczynnikow.
Napisz aplikacj¢ prezentujaca mozliwosci utworzonych metod i konstruktorow.

Zadanie 26.10.
Napisz program wykonujacy dzielenie wielomianu

n-1

wkx)=ax"+a, x" +..+ax+a,

przez dwumian o postaci (x—c).
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Zadanie 26.11.

Dotacz do klasy Polynomial dwie metody — division() i remainder() — obliczajace
iloraz i reszte z dzielenia wielomianu reprezentowanego przez obiekt wywotujacy me-
tod¢ przez dwumian (x-c), gdzie liczba ¢ typu double jest parametrem wywotania me-
tody. Napisz program demonstrujacy dziatanie tych metod.

Zadanie 26.12.
b
Napisz program obliczajacy catk¢ oznaczong s = Iw(x)dx dla wielomianu

wx)=ax"+a,_x" +..4+ax+a,

Wszystkie potrzebne dane uzytkownik powinien wprowadzi¢ z klawiatury — najpierw
dane wielomianu (stopien i wspodtczynniki), a pdzniej granice catkowania.

Do wyznaczenia funkgji pierwotnej uzyj metody (integral()) opracowanej w rozwigza-

b
niach zadan 26.8 i 26.9, a nastepnie skorzystaj ze wzoru J.w(x)dx =F(b)-F(a).

a

Zadanie 26.13.

Majac dane wszystkie pierwiastki rzeczywiste wielomianu ( x, x,, ..., X,, ), napisz pro-
gram wyznaczajacy wspotczynniki wielomianu.

Obliczenia statystyczne

Zadania 27.1 — 27.19 wykonamy dla n-elementowej probki zapisanej w tablicy:

double[] x = {1.35, 2.45, 2.05, 1.20, 2.15, 1.70, 1.45, 1.95, 2.00, 1.65, 1.65,
2.05, 1.75, 1.25, 2.25, 1.40};

Czytelnik moze samodzielnie zmieni¢ zestaw danych lub sposob ich pobierania przez
program — wprowadzanie danych z klawiatury lub odczytywanie z pliku. Nalezy
zwréci¢ uwage na rozbiezno$ci pomiedzy zakresem indeksdw. W tablicach w jezyku
Java indeksowanie rozpoczynamy od 0 i konczymy na indeksie o 1 mniejszym od
rozmiaru tablicy, natomiast we wzorach statystyki opisowej indeksy wartosci probki
beda w granicach od 1 do 7.

W zadaniach bardzo czg¢sto bedziemy mieli do czynienia z obliczaniem sumy ciagu

liczb x;, x5, ..., x, (0znaczanej symbolem Zx, ) zapisanego w tablicy x[01, x[17, ...,
i=1

x[n-1]. Zrealizujemy to przy uzyciu instrukcji petli:
double suma = 0;

for(double xi: x)
suma += Xi;

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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lub:
double suma = 0;

for(int i = 0; 1 <n; ++1))
suma += x[i];

Zadanie 27.1.

Dla podanej probki n-elementowej x;, ..., X, Wyznacz najmniejsza i najwigksza war-
to$¢ w ciagu oraz rozstgp badanej cechy.

Wi,
if\«‘g Rozstepem badanej cechy jest rdznica pomiedzy wartoScig maksymalng i minimalng
Wskazowka R=x —x
 “max min *

Zadanie 27.2.

Dla podanej probki n-elementowej x;, ..., x, wyznacz $rednig arytmetyczna.

M, n

2 I 1
Wskazowka | Srednia arytmetyczng liczb Xy, ..., X, nazywamy liczbe X = ;in .

i=1

Zadanie 27.3.

Dla podanej prébki n-elementowej x;, ..., x, wyznacz $rednig geometryczna.

M,
i:‘&

Wskazowka | Srednia geometryczng dodatnich liczb x;,

.., X, Nazywamy liczbe g =rn

1Y
Jezeli wszystkie x> 0, to log g = —ZIOg X; .

i=l1

Zadanie 27.4.

Dla podanej probki n-elementowej x, ..., x, wyznacz $rednig harmoniczna.

Wi P
i/\«‘g Srednig harmoniczng réznych od zera liczb x4, ..., X, nazywamy liczbe
Wskazowka -1 .
— (1< 1
h= —Z— , gdy Z — = 0 (odwrotnos¢ Sredniej arytmetycznej
noiar X i=1 X
odwrotnosci tych liczb).

Zadanie 27.5.

Dla podanej probki n-elementowe;j x;,

..., X, wyznacz $rednig potegowa rzedu 7. Obli-
czenia wykonaj dlar=21ir=3.
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\MT B
i\««‘ﬁ Srednig potegowg rzedu r dodatnich liczb x5, ..., X, nazywamy liczbe

Wskazowka | <& _
" :r{—Zx,.’ . Dla r=-1 otrzymujemy $rednig harmoniczng (p" =4 ),
n i=1

adla =1 $rednig arytmetyczng (p" =X ).

Zadanie 27.6.

Dla podanej probki n-elementowej x;, ..., x,, Wyznacz mediang.

Wi,

if\««‘ﬁ Posortuj tablice z danymi i wybierz element Srodkowy, gdy n jest nieparzyste, lub
Wskazéwka | oblicz Srednig arytmetyczna dwéch Srodkowych liczb, gdy n jest parzyste:
X gdy n jest nieparzyste

2
2

m, =91
E[x” +x, lj, gdy n jest parzyste
2 2

Nalezy pamieta¢ o przesunieciu indeksu wynikajacego z r6znicy pomiedzy indeksa-
mi we wzorach a indeksami w tablicach.

Zadanie 27.7.

Wyznacz warto$¢ modalng (dominant¢) n-elementowej probki x,, ..., x,.

M,
i\««‘ﬁ Wartoscia modalna (dominanta, moda) prébki xs, ..., X, 0 powtarzajgcych sie war-
Wskazowka | toSciach nazywamy najczesciej powtarzajaca sie warto$é, o ile taka istnieje. Po-
nadto wartos¢ ta nie moze by¢ wartoScig minimalng lub maksymalna.

Zadanie 27.8.

Oblicz wariancj¢ n-elementowej probki x,, ..., x,. Wykorzystaj wszystkie nizej poda-
ne wzory i porownaj uzyskane wyniki.

Wi,
if\««‘i Wariancja s? (dyspersja) probki xi, ..., X, nazywamy $rednia arytmetyczng kwadratow
Wskazdwka 1 <& '
odchylen wartosci x, od Sredniej arytmetycznej x probki: s’ = —Z(xt —f) .
n i=1

n

1 —
Mozna zastosowaé wzory réwnowazne s° = —fo -x lub
n i=1
2 1 - 2 — 2 " R
s =—Z(xt —a) - (x —a) , gdzie a jest dowolng stata.
n

i=1
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Zadanie 27.9.

Oblicz odchylenie standardowe n-elementowej probki x;, ..., x,,.

M,
if\««‘ﬁ Odchylenie standardowe s prébki x;, ..., X, jest rowne pierwiastkowi kwadratowe-
Wskazowka | mu z wariancji s? (zob. zadanie 27.8).

Zadanie 27.10.
Oblicz odchylenie przecigtne d probki x;, ..., x,, od stalej a. Obliczenia wykonaj dla a = 2.

M
if\««‘ﬁ Odchyleniem przecietnym d od statej a prébki x;, ..., X, nazywamy Srednig arytme-
Wskazéwka | tyczng wartosci bezwzglednych odchyleri poszczegdlnych wartosci x; od statej a:

1 <&
d=;;|xi—a|.

Zadanie 27.11.

Oblicz odchylenie przecigtne d; probki x;, ..., x, od wartosci $redniej x .

Zadanie 27.12.

Oblicz odchylenie przecigtne d, probki x, ..., x, od mediany m, .

Zadanie 27.13.

Wyznacz kwartyl dolny Q; 1 kwartyl gorny Qs probki x,, ..., x,. Oblicz odchylenie
¢wiartkowe Q.

i,
if\««‘ﬁ Wartosci uporzadkowanej prébki dzielimy na dwie grupy: wartosci mniejsze od me-
Wskazéwka | diany i mediane oraz mediane i wartosci wieksze od mediany. Kwartylem dolnym
(Q4) jest mediana pierwszej grupy, a gérnym (Qs) mediana drugiej grupy. Odchyle-

nie cwiartkowe Q obliczamy ze wzoru Q = % .

Zadanie 27.14.
Oblicz moment zwykly m; rzedu [ probki x;, ..., x,. Obliczenia wykonaj dla /=2, 31 4.

1
Wskazéwka | Wzor m, =— » x,, [e N.
1 n Z: i
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Zadanie 27.15.
Oblicz moment centralny M, rzedu [ probki x;, ..., x,. Obliczenia wykonaj dla /=2, 31 4.

Mt
i:‘&

IR _
Wskazowka | Wzor M, =—2(x,. -X)', le N.Z wtasnosci $redniej arytmetycznej wynika, ze
n i=1

M; = 0, natomiast M, jest wariancja.

Zadanie 27.16.

Oblicz moment absolutny zwykly a, rzedu [ probki x,, ..., x,,. Obliczenia wykonaj dla
[=2,3i4.

P

| &
Wskazowka | Wzér a =— Y |x. |, le N.
! Z| 1

Zadanie 27.17.

Oblicz moment absolutny centralny b, rzedu [ probki x,, ..., x,. Obliczenia wykonaj
dla/=2,314.

Wskazéwka | Wz6r b, = Z| x,—x|, 1€ N . Absolutny moment centralny rzedu pierwszego
i=1

n*<
jest odchyleniem przecietnym od Sredniej arytmetyczne;.

Zadanie 27.18.

Oblicz wspolczynnik zmiennosci v probki x,, ..., x,,.

s ;
Wskazéwka | Wzor v=—-100%, gdzie s jest odchyleniem standardowym, a X Srednig arytme-
X

tyczng proébki.

Zadanie 27.19.

Oblicz wspolczynnik nierownomiernosci H probki x, ..., x,,.

M,
i:‘&

Wskazéwka | Wz6r H =

U

L.100% , gdzie d; jest odchyleniem przecietnym od $Sredniej arytme-

=

tycznej x .
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28.

W zadaniach 27.1 — 27.19 przedstawiono podstawowe wzory zwiazane z obliczenia-
mi statystyki opisowej dla pojedynczej probki, zwykle nieprzekraczajacej 30 elemen-
tow. Czytelnik moze samodzielnie na podstawie rozwiazan tych zadan konstruowaé
programy majace na celu rozwigzywanie probleméw z zakresu statystyki.

Zadanie 27.20.

Na podstawie probleméw zawartych w zadaniach 27.1 — 27.19 utworz klasg Stat za-
wierajaca metody statyczne do obliczen statystycznych. Napisz aplikacje konsolowa
pokazujaca dziatanie wybranych metod z klasy Stat. SporzadZ dokumentacjg tej klasy.

Zadanie 27.21.

Na podstawie probleméw zawartych w zadaniach 27.1 — 27.19 utwérz klasg Statpr
umozliwiajaca utworzenie obiektu (probki) zawierajacego metody do rozwiazywania
tych problemow. Napisz aplikacj¢ konsolowa pokazujaca dzialanie wybranych metod
z klasy Statpr. Sporzadz dokumentacje tej klasy.

Tablice wielowymiarowe i macierze

Zadanie 28.1.

Utwoérz dwuwymiarowa tablicg liczb catkowitych o trzech wierszach. W pierwszym
wierszu tablicy umies¢ liczby od 1 do 10, w drugim kwadraty tych liczb, a w trzecim
szesciany liczb z pierwszego wiersza. Napisz program tworzacy i wyswietlajacy te
tablicg w konsoli.

Zadanie 28.2.

W tablicy dwuwymiarowej nie wszystkie wiersze musza mie¢ ten sam rozmiar. Napisz
program, ktory utworzy tablice liczb catkowitych o dziesigciu wierszach. Wypetnij
tablice kolejnymi liczbami naturalnymi, zaczynajac od liczby /. W pierwszym wier-
szu umies¢ jedna liczbg, w drugim dwie liczby, w trzecim trzy itd. — w dziesiatym
dziesig¢ liczb. Oblicz sumy liczb w kolejnych wierszach i sume¢ wszystkich liczb za-
pisanych w tablicy. Wyswietl w konsoli tablicg liczb oraz obliczone sumy.

Zadanie 28.3.

Utworz klase TInt, ktora bedzie zawiera¢ metody statyczne input() i print() umoz-
liwiajace wprowadzanie danych z konsoli do tablicy lub wyswietlanie danych z tabli-
cy w konsoli. Parametrem wywotania tych metod powinna by¢ tablica liczb catkowi-
tych jedno- lub dwuwymiarowa. Napisz program demonstrujacy dziatanie tych metod.

Zadanie 28.4.

Utworz w klasie TInt metode statyczng setRandom(), ktdra wypetni tablice liczb cal-
kowitych warto$ciami wylosowanymi z zakresu od 0 do » (liczba catkowita n > 0).
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Uwaga

Tablicg oraz zakres warto$ci podaj jako parametry metody. Napisz program demon-
strujacy dzialanie tej metody.

Zadanie 28.5.

Dodaj do klasy TInt metodg statyczna printf() wyswietlajaca tablicg liczb catkowi-
tych w konsoli. Metoda ta powinna mie¢ dwa parametry: tancuch formatujacy i iden-
tyfikator tablicy. Napisz program demonstrujacy dziatanie tej metody.

Zadanie 28.6.

Na podstawie zadan 28.3, 28.4 i 28.5 utworz klas¢ TDouble z metodami statycznymi
input(), print(), printf() i setRandom(), ulatwiajacymi pobieranie i wypisywanie
danych oraz losowe ustawianie wartosci w jedno- i dwuwymiarowych tablicach liczb
zmiennoprzecinkowych typu double. Napisz program pokazujacy dziatanie wybranych
metod z tej klasy.

Macierz jest uporzadkowana prostokatng tablica liczb, dla ktorej zdefiniowane sa dzia-
fania algebraiczne dodawania (odejmowania) i mnozenia:

4 Dodawanie (odejmowanie) dwoch macierzy jest mozliwe tylko dla macierzy
o jednakowych liczbach kolumn (») i wierszy (m). Suma (r6znica) macierzy
A 1B jest macierzg C taka, ze ¢; = a; +b; (c; =a; —by).

4 Mnozenie macierzy jest mozliwe, gdy liczba kolumn pierwszej macierzy (m)
jest rowna liczbie wierszy drugiej macierzy. Iloczyn macierzy A i B jest

m
macierzg C taka, ze ¢; = Zaik by; - Mnozenie macierzy nie jest przemienne.
k=1

4 Zawsze okreslone jest mnozenie macierzy przez liczb¢ A , polegajace na
pomnozeniu kazdego elementu macierzy przez t¢ liczbg (¢; = Aa;; ).

Macierze mozemy przedstawia¢ w programach jako tablice dwuwymiarowe. Nalezy
pamietac, ze tablice sg indeksowane od zera, a indeksy macierzy rozpoczynamy od
jedynki.

Zadanie 28.7.

Utworz metodg sum() dodajaca dwie macierze zapisane w postaci tablic dwuwymia-
rowych. Napisz program demonstrujacy dziatanie metody sum().

W tym i kolejnych zadaniach do wprowadzania danych uzywaj metod z klasy TInt
lub TDoubTe.

Zadanie 28.8.

Utworz metode difference() obliczajaca roznicg dwdch macierzy zapisanych w po-
staci tablic dwuwymiarowych. Napisz program demonstrujacy dziatanie metody dif-
ference().
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Wskazdwka

Zadanie 28.9.

Utwodrz metodg product() obliczajaca iloczyn dwdch macierzy zapisanych w postaci
tablic dwuwymiarowych. Napisz program demonstrujacy dziatanie metody product ().

Zadanie 28.10.

Utworz metode product () obliczajacg iloczyn macierzy zapisanej w postaci tablicy dwu-
wymiarowych przez liczbg. Napisz program demonstrujacy dziatanie metody product ().

Zadanie 28.11.

Zbuduj metodg transp() tworzacq macierz transponowana z macierzy podanej jako
parametr metody. Napisz program demonstrujacy dziatanie metody transp().

Macierz transponowana (przestawiona) powstaje z danej macierzy poprzez zamia-
ne jej wierszy na kolumny i kolumn na wiersze.

Zadanie 28.12.

Utworz metodg statyczng toDouble() konwertujaca macierz o elementach catkowi-
tych na macierz o elementach zmiennoprzecinkowych. Napisz program demonstrujg-
cy dziatanie tej metody. Dotacz ja do klasy TInt.

Zadanie 28.13.

Dotacz do klasy TDoubTe metode statyczng o nazwie valueOf(), zwracajaca tablicg
(macierz) z elementami typu double o elementach odpowiadajacych elementom tabli-
cy (macierzy) liczb calkowitych. Napisz program demonstrujacy dziatanie tej metody.

Zadanie 28.14.

W klasie TDouble utworz statyczna metode tolnt (), ktdra bedzie zwracaé tablicg (ma-
cierz) o wartosciach catkowitych, odpowiadajacych (zamiana przez rzutowanie) tablicy
liczb zmiennoprzecinkowych podanej jako parametr. Napisz program demonstrujacy
dziatanie tej metody.

Zadanie 28.15.

W klasie TInt utworz statyczna metode valueOf(), ktdra bedzie budowac tablicg (ma-
cierz) o wartosciach catkowitych, odpowiadajacych (zamiana przez rzutowanie) tabli-
cy liczb zmiennoprzecinkowych podanej jako parametr. Napisz program demonstru-
jacy dziatanie tej metody.

Macierze, w ktdrych liczba wierszy jest rowna liczbie kolumn, nazywamy ma-
cierzami kwadratowymi. Z macierzami kwadratowymi zwiazany jest szereg
poje¢, takich jak: slad macierzy, wyznacznik macierzy, macierz diagonalna,
macierz trojkqtna, macierz jednostkowa 1 macierz odwrotna.
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Zadanie 28.16.

Utworz statyczng metode trace() wyznaczajaca $lad macierzy. Napisz program de-
monstrujacy dziatanie tej metody.

Zadanie 28.17.

Utworz statyczng metodg¢ getI() zwracajaca macierz jednostkowa stopnia » (stopien
podamy jako parametr wywotania metody). Napisz program demonstrujacy dziatanie
tej metody.

Zadanie 28.18.

Utworz statyczng metodg setl() tworzaca z macierzy kwadratowej podanej jako pa-
rametr macierz jednostkowa. Napisz program demonstrujacy dziatanie tej metody.

Zadanie 28.19.

Utworz metode statyczna det() obliczajaca wyznacznik macierzy kwadratowej. Do
obliczenia wyznacznika uzyj rozwini¢cia Laplace’a. Napisz program demonstrujacy
dziatanie tej metody.

Zadanie 28.20.

Utworz metodg statyczng upperTriangular() przeksztalcajaca macierz kwadratowa
podang jako parametr na macierz trojkatna gorna. Napisz program demonstrujacy dzia-
lanie tej metody.

Zadanie 28.21.

Utworz metodg statyczng TowerTriangular() przeksztalcajaca macierz kwadratowa
podang jako parametr na macierz trdjkatna dolna. Napisz program demonstrujacy dzia-
lanie tej metody.

Zadanie 28.22.
Utworz metodg statyczna diagonal() przeksztalcajaca macierz kwadratowa podang jako
parametr na macierz diagonalna. Napisz program demonstrujacy dziatanie tej metody.
Zadanie 28.23.

Utworz metode statyczng inverse() obliczajaca i zwracajaca macierz odwrotng do
macierzy kwadratowej podanej jako parametr. Napisz program demonstrujacy dziata-
nie tej metody.

Zadanie 28.24.

Napisz program rozwiazujacy uktad n-rownan liniowych z n niewiadomymi (n < 10).
Uktad rownan rozwiaz, stosujac metod¢ wyznacznikdw. Wszystkie niezbgdne metody
umies¢ w klasie programu.
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Zadanie 28.25.

Napisz program rozwiazujacy uktad n-rownan liniowych z n niewiadomymi. Uktad
réwnan rozwiaz, stosujac rachunek macierzy: 4-X =B, X =A™ - B, gdzie A — ma-
cierz podstawowa uktadu, X — wektor niewiadomych, B — kolumna wyrazéw wol-
nych. Wszystkie niezbedne metody umies¢ w klasie programu.

Zadanie 28.26.

Napisz program rozwiazujacy uktad n-rownan liniowych z n niewiadomymi. Uktad
rownan rozwiaz, stosujac metode¢ eliminacji. Wszystkie niezbgdne metody umiesé
w klasie programu.

Zadanie 28.27.

Utworz klasg Matrix, ktora na podstawie tablic dwuwymiarowych, podanych wymia-
réw macierzy lub innych obiektow klasy Matrix (konstruktor kopiujacy) bedzie umoz-
liwia¢ tworzenie obiektéw reprezentujacych macierze. Utworz metody ulatwiajace do-
step do elementéw macierzy (pol obiektu), wprowadzanie i wyswietlanie danych oraz
wypelnianie macierzy wartosciami losowymi. Napisz program demonstrujacy dziata-
nie metod klasy Matrix.

Zadanie 28.28.

Dotacz do klasy Matrix metody umozliwiajace wykonywanie podstawowych dziatan
na macierzach: dodawanie, odejmowanie i mnozenie macierzy oraz mnozenie macie-
rzy przez skalar. Napisz program demonstrujacy dziatania na macierzach.

Zadanie 28.29.

Dotacz do klasy Matrix metody umozliwiajace przeksztalcanie macierzy kwadratowych
na postac trojkatna lub diagonalna. Napisz program demonstrujacy dziatanie tych metod.

Zadanie 28.30.

Dotacz do klasy Matrix metod¢ umozliwiajaca obliczanie wyznacznika macierzy. Na-
pisz program demonstrujacy dziatanie tej metody.

Zadanie 28.31.

Dotacz do klasy Matrix metode umozliwiajaca obliczanie macierzy odwrotnej. Napisz
program demonstrujacy obliczanie macierzy odwrotnej. Sprawdz uzyskany wynik, wy-
konujac odpowiednie mnozenie.

Zadanie 28.32.

Wykorzystujac mozliwosci klasy Matrix i obliczenia na macierzach, rozwiaz uktad
n-rownan liniowych z n niewiadomymi.
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Zadanie 28.33.
Wykorzystujac mozliwosci klasy Matrix i metod¢ wyznacznikéw, rozwiaz uktad
n-réwnan liniowych z n niewiadomymi.
A Utwérz metode pomocniczag replaceCol(), ktéra w macierzy wywotujacej te meto-
Wskazéwka | de zastgpi wskazang kolumne kolumna przekazang jako parametr (bedzie to ko-

29.

lumna wyrazéw wolnych).

Obliczanie wartosci funkgiji,
rekurencja i inne zadania

Zadanie 29.1.
Napisz aplikacje testujaca dziatanie podanej metody dla réznych argumentéw. Okresl,
co oblicza ta metoda. Nadaj jej odpowiednig nazwe.

static double f(double x) {
return (x > 0)?x:-x;
}

Zadanie 29.2.
x, gdyx<y x, gdyx=>y

v, gdyx>y v, gdyx<y
Utworz klas¢ MinMax z metodami min() i max() obliczajacymi i zwracajacymi wartosci
tych funkcji. Napisz aplikacj¢ pokazujaca dziatanie tych metod.

Okreslono dwie funkcje: min(x, y) ={ oraz max(x, y) ={

Zadanie 29.3.

-1, gdyx<0
Okreslono funkcje f(x)=40, gdyx=0 . Co oblicza ta funkcja? Utworz metodg ob-
I, gdyx>0

liczajaca warto$¢ tej funkcji. Napisz aplikacj¢ pokazujacg dziatanie zbudowanej metody.

Zadanie 29.4.

0, gdyx=0

Okreslono funkcje f(x) = | x| . Co oblicza ta funkcja? Utwdrz metodg ob-
—, gdyx#0

liczajaca warto$c tej funkcji. Napisz aplikacje pokazujaca dziatanie zbudowanej metody.
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Zadanie 29.5.
Napisz aplikacje testujaca wartosci funkcji okreslonych wzorami:

_x+y+k—ﬂ

a) f(x,y) >

B) (s )=

€) h(x)=f(x,—x)
Co obliczaja te funkcje? Utworzonym metodom nadaj odpowiednie nazwy.

Zadanie 29.6.

Napisz definicje metod square() i cube() obliczajacych kwadrat i szescian liczby x.
Zastosuj utworzone metody do obliczenia kwadratéw i sze$cianow liczb:

a) calkowitych od / do 75,
b) rzeczywistych od / do 3 z krokiem 0,25.

Zadanie 29.7.

Potege o wyktadniku catkowitym dodatnim okreslamy wzorem a" =a-a-...-a. Utworz

n

metode adoen() obliczajaca a”. Napisz aplikacje pokazujaca dziatanie tej metody.

Zadanie 29.8.

Potgge o wyktadniku catkowitym nieujemnym mozemy okresli¢ wzorem rekurencyj-

n-1

1, dlan=0
nym: a" = . Napisz definicj¢ metody rekurencyjnej adoen() obli-
a-a”, dlan>0

czajacej a” oraz aplikacje pokazujaca dziatanie tej metody.

Zadanie 29.9.

Szybkie potegowanie — inng wersj¢ metody rekurencyjnej obliczajacej a” (szybsza ze
wzgledu na mniejsza liczb¢ wywotan rekurencyjnych i zredukowanie liczby mnozen)
mozemy zrealizowac¢ na podstawie wzoru:

1 dla n=0

n-1

2
a"=<a- (a ? j dla n nieparzystego (n > 0) .

n

2
(azj dla n parzystego (n > 0)
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M,
i:‘&

Wskazdwka

Uwaga

Utworz metodg adoen() obliczajaca a”. Napisz aplikacje pokazujaca dziatanie tej metody.
Zadanie 29.10.
Potgge o podstawie a réznej od 0 i wyktadniku catkowitym » mozemy zdefiniowaé
a-a-...a, dlan>0
%,—/
W nastepujacy sposob: a” =<1, dlan=0
in, dlan<0
a

Napisz definicje metody power () (prototyp: double power(double a, int n)) oblicza-
jacej a" dla dowolnej liczby catkowitej oraz aplikacje pokazujaca dziatanie tej funkcji.

Funkcje adoen (zob. zadanie 29.7, 29.8 lub 29.9) obliczajaca a" dla n > 1 wykorzy-

1
stamy w funkcji power (do obliczania a” lub a™ =— dla n=1,2,3,...).
a

Zadanie 29.11.
Pierwiastek drugiego stopnia z liczby dodatniej a mozemy obliczy¢ metoda iteracyjna

na podstawie wzoru x = %[ X+ ﬂj, przyjmujac jako pierwsze przyblizenie x =1. Ob-
X

liczenia kontynuujemy do chwili, gdy réznica pomigdzy dwoma kolejnymi przyblize-
niami pierwiastka bedzie dostatecznie mata. Napisz metode sqrt() (ang. square root)
obliczajaca pierwiastek kwadratowy z podanej liczby dodatniej. Zbuduj aplikacje po-
kazujaca dziatanie metody sqrt() i poréwnujaca otrzymane wyniki z wynikami metody
bibliotecznej Math.sqrt ().

Zadanie 29.12.

Pierwiastek trzeciego stopnia z liczby dodatniej @ mozemy obliczy¢ metoda iteracyjng

na podstawie wzoru 5 — 1(2 X+ % j , przyjmujac jako pierwsze przyblizenie x =1. Ob-
3 X

liczenia kontynuujemy do chwili, gdy réznica pomigdzy dwoma kolejnymi przyblize-
niami pierwiastka bedzie dostatecznie mata. Napisz metode cbrt() (ang. cube root)
obliczajaca pierwiastek trzeciego stopnia z podanej liczby dodatniej. Zbuduj aplikacje
pokazujaca dziatanie metody chrt() i poréwnujaca otrzymane wyniki z wynikami me-
tody bibliotecznej Math.cbrt().

Podany wz6r wynika z metody Newtona-Raphsona — iteracyjnego algorytmu wy-
znaczania przyblizonej wartosci pierwiastka funkgji. Dotyczy to réwniez wzoru z za-
dania 29.11.
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Zadanie 29.13.

Pierwiastek n-tego stopnia z liczby dodatniej a mozemy obliczy¢ metoda iteracyjna

a
n-1

na podstawie wzoru x = 1((,, _ l)x +
n X

j, przyjmujac jako pierwsze przyblizenie
x =1. Obliczenia kontynuujemy do chwili, gdy réznica pomigdzy dwoma kolejnymi
przyblizeniami pierwiastka bedzie dostatecznie mata. Na podstawie podanego wzoru
napisz metod¢ nRoot () obliczajaca pierwiastek n-tego stopnia z podanej liczby do-
datniej. Zbuduj aplikacj¢ pokazujacq dziatanie metody nRoot () i porownujaca otrzy-
mane wyniki z wynikami uzyskanymi przy zastosowaniu funkcji biblioteczne;.

1
Poniewaz A/a =a”, to wartos¢ pierwiastka mozemy obliczy¢ przy zastosowaniu
funkcji Math.pow(a, 1.0/n).

Skorzystaj z opracowanej w zadaniu 29.7 metody power() do obliczania warto-
2 n-1
Sci x" .

Zadanie 29.14.

W klasie Math zdefiniowano metody obliczajace funkcje hiperboliczne — sinus hiper-
boliczny (Math.sinh()) i cosinus hiperboliczny (Math.cosh()). Napisz program wyswie-
tlajacy na ekranie tablice wszystkich funkcji hiperbolicznych w przedziale (-5,5)
z krokiem 0, /. Wyniki obliczen zapisz w pliku tekstowym FunkcjeHiperboliczne.txt.

Wyniki pracy programu mozna zapisa¢ w pliku tekstowym, stosujac w konsoli po-
lecenie:

java 7229 14 > FunkcjeHiperboliczne.txt

(przyjmujemy, ze rozwigzanie zadania zapisano w pliku Zrédtowym Z29 14.java).

Zadanie 29.15.

W klasie Math zdefiniowano metode Math.exp() obliczajaca wartos¢ funkcji wyktad-
niczej e*. Rozwiaz zadanie 29.14, nie korzystajac z metod Math.sinh() i Math.cosh().

. . . o . B . e —e”
Warto$ci funkcji mozna wyliczyé na podstawie wzordw: sinhx= 5 ,

X

e te

-Xx

itp.

coshx =
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Zadanie 29.16.

Zbudyj klasg FH (funkcje hiperboliczne) zawierajaca metody statyczne obliczajace war-
tosci wszystkich funkeji hiperbolicznych i funkcji do nich odwrotnych. Napisz aplika-
cj¢ pokazujaca dziatanie tych metod.

Zadanie 29.17.

Zbuduj klasg FTD, ktora bedzie zawiera¢ metody statyczne obliczajace wartos¢ szesciu
funkcji trygonometrycznych i szesciu funkcji do nich odwrotnych. Argumenty funkcji
trygonometrycznych i wartosci funkcji odwrotnych powinny by¢ wyrazane w stop-
niach. Udostepnij rowniez metody konwersji stopni na radiany i radianéw na stopnie.
Napisz aplikacj¢ pokazujacq mozliwosci metod statycznych zawartych w tej klasie.

Zadanie 29.18.

Zbuduj klasg FTR, ktora bedzie zawiera¢ metody statyczne obliczajace wartos¢ szesciu
funkcji trygonometrycznych i szesciu funkcji do nich odwrotnych. Argumenty funkcji
trygonometrycznych i wartosci funkcji odwrotnych powinny byé wyrazane w radia-
nach. Udostegpnij rowniez metody konwersji stopni na radiany i radianéw na stopnie.
Napisz aplikacj¢ pokazujacq mozliwosci metod statycznych zawartych w tej klasie.
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Poznaj niezawodng Jave!

Gdy przeglada sie oferty pracy dla programistdw, trudno nie natknac sie na stowo ,Java”.
Ten obiektowy, niezalezny od platformy jezyk programowania przez niemal dwie dekady
swojego istnienia zdgzyt zapracowat na reputacje tatwego w uzyciu i wydajnego narzedzia
do réznych zastosowan, a takze zjednac sobie przychylnos¢ rzesz profesjonalnych progra-
mistdw i mitosnikdw technologii informatycznych, traktujacych programowanie jako hobby.
Zateoretyczng znajomoscig Javy jednak nie zawsze idzie praktyczna umiejetnosc korzystania
2 technik programistycznych stosowanych w tym jezyku.

Wiasnie dlatego powstata ksigzka Programowanie w jezyku Java. Zbior zadan z (plodpowie-
dziami. Poprzedzajace kazdy dziat publikacji krotkie, rzeczowe wprowadzenia teoretyczne
umozliwig rozpoczecie przygody z Java nawet osobom, ktdre nie miaty z nig wczesniej zad-
nego kontaktu, a stanowigce rdzen ksigzki zadania pozwolg utrwalic wiadomosci zarow-
no poczatkujgcym, jak i nieco bardziej zorientowanym uzytkownikom tego jezyka. Catosc
uzupetniono o odpowiedzi, dzieki ktérym kazdy czytelnik moze zweryfikowat poprawnosé
rozwigzan, oraz wskazowki dotyczace tego, gdzie nalezy szukac dodatkowych informacji.

® Narzedzia przydatne przy programowaniu w jezyku Java

= Podstawowe typy logiczne, liczbowe i znakowe oraz sposoby ich uzywania

= Zastosowanie odpowiednich klas do przeprowadzania operacji na tekstach
Wezytywanie danych od uzytkownika i wyswietlanie wynikow na ekranie
Korzystanie z instrukeji warunkowych i instrukeji petli

® Tworzenie i uzywanie ztozonych typow danych

® Praktyczne wykorzystywanie klas bibliotecznych

= Obstuga wyjatkow, przetwarzanie plikow tekstowych i obliczenia statystyczne

Skoncz z teorig, zacznij tworzyc
prawdziwe programy!
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