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  Od autora


  Niniejszy zbiór zadań jest propozycją dla rozpoczynających naukę programowania w języku Java. Jak sugeruje tytuł (może nieco dziwnie zbudowany), Czytelnik znajdzie tutaj zadania z zakresu programowania i podpowiedzi (wskazówki) dotyczące tego, jak zabrać się do ich rozwiązywania. Jeśli informacja zawarta w treści zadania i ewentualna podpowiedź (wskazówka, uwaga) okażą się niewystarczające, to można sięgnąć do odpowiedzi, gdzie zawarto dodatkowe wskazówki, istotne fragmenty rozwiązania lub kompletne listingi kodów źródłowych. Każdy dział jest poprzedzony krótkim wprowadzeniem teoretycznym, przykładem lub linkiem do odpowiedniego fragmentu dokumentacji języka zamieszczonej w internecie.


  W początkowych rozdziałach umieszczono w tekście zadań sugerowane nazwy plików źródłowych (np. w zadaniu 2.3 zaproponowano nazwę pliku Adres.java). Rozwiązując zadanie, Czytelnik powinien pamiętać, że nazwa klasy musi być identyczna z nazwą pliku (bez rozszerzenia). Sugerowanie nazw plików (a przy tym nazw klas) ma na celu przyzwyczajenie Czytelnika do dobierania nazw klas odpowiednich do treści zadania. Ponadto różne nazwy plików (klas) umożliwiają gromadzenie rozwiązań kilku zadań w tym samym folderze. W dalszej części zbioru zaproponowano nazwy plików zgodne z numerami zadań, np. rozwiązanie zadania 13.8 zapisano w pliku Z13_8.java, a inny wariant rozwiązania tego zadania zapisano w pliku Z13_8a.java. Aby ułatwić Czytelnikowi poszukiwanie plików z rozwiązaniami, rozwiązanie na przykład zadania 2.3 (i innych początkowych zadań) zawarto dodatkowo w pliku Z02_3.java. Wszystkie pliki źródłowe umieszczono na serwerze ftp://ftp.helion.pl/przyklady/projaz.zip).


  Rozdział 1.

  Pierwszy krok — rozpoczynamy naukę programowania w języku Java


  1. Historia Javy i pierwsze zadania


  Zespół inżynierów z firmy Sun, pracując pod kierownictwem Jamesa Goslinga, rozpoczął w 1991 roku projekt pod nazwą Green. Celem projektu było utworzenie języka programowania dla niewielkich urządzeń elektronicznych. Język miał być niezależny od platformy sprzętowej. Doprowadziło to do utworzenia kodu pośredniego dla maszyny wirtualnej, który można uruchamiać w każdym urządzeniu wyposażonym w odpowiedni interpreter. Przez kilka lat projekt rozwijał się, ale produkt nie uzyskiwał pożądanej popularności. Język początkowo nazwano Oak (dąb), ale gdy okazało się, że ta nazwa jest już zajęta, zmieniono ją na Java.


  Przełomem w rozwoju tego języka stało się napisanie w nim przeglądarki internetowej HotJava. Umożliwiała ona uruchamianie kodu wbudowanego w strony internetowe, czyli tzw. apletów. Efekty pracy opublikowano w maju 1995 roku w magazynie "Sun Word" i odtąd Java zaczęła zyskiwać popularność.


  Na początku 1996 roku ukazała się pierwsza oficjalna wersja języka — Java 1.0. Hasłem promującym Javę było zdanie Write Once, Run Anywhere ("Napisz raz, uruchamiaj wszędzie"). W kolejnych wersjach uzupełniano zauważone braki i dodawano nowe funkcjonalności. Systematycznie rosła liczba klas i interfejsów:


  
    	JDK[1] 1.0 (23 stycznia 1996 r. — 211 klas i interfejsów) — pierwsza oficjalna wersja Javy.


    	JDK 1.1 (19 lutego 1997 r. — 477 klas i interfejsów).


    	J2SE[2] 1.2 (8 grudnia 1998 r. — 1524 klasy i interfejsy) — nazwa kodowa Playground.


    	J2SE 1.3 (8 maja 2000 r. — 1840 klas i interfejsów) — nazwa kodowa Kestrel.


    	J2SE 1.4 (6 lutego 2002 r. — 2723 klasy i interfejsy) — nazwa kodowa Merlin.


    	J2SE 5.0[3] (30 września 2004 r. — 3270 klas i interfejsów) — nazwa kodowa Tiger.


    	Java SE 6[4] (11 grudnia 2006 r. — 3777 klas i interfejsów) — nazwa kodowa Mustang.


    	Java SE 7 (28 lipca 2011 r.) — nazwa kodowa Dolphin.

  


  W 2007 roku firma Sun ogłosiła, że kolejne wersje języka będą dostępne na licencji GPL i taka jest właśnie licencja dla wersji Java SE 7. Autor podczas pracy nad zbiorem zadań używał wersji Java SE 6. Wszystkie przedstawione rozwiązania nie będą sprawiać problemów w Java SE 7. Od 27 stycznia 2010 roku nowym właścicielem Javy jest firma Oracle, która kupiła firmę Sun Microsystems.


  Zadanie 1.1.


  Przygotuj komputer do programowania w języku Java.

  


  
    Poszukaj niezbędnych plików w internecie, wykorzystując np. frazę Java download, i zainstaluj je.

  

  


  Zadanie 1.2.


  Sprawdź, czy środowisko JDK do programowania w języku Java jest poprawnie zainstalowane na Twoim komputerze. Jaką wersję środowiska masz zainstalowaną?

  


  
    Sprawdź w oknie konsoli (praca w trybie MS-DOS) działanie poleceń java i javac.

  

  


  Zadanie 1.3.


  Przygotuj "ściągawkę" z instrukcją uruchamiania wirtualnej maszyny Javy (JVM).

  


  
    Skorzystaj z opcji pomocy, jaką oferuje program java.exe.

  

  


  Zadanie 1.4.


  Przygotuj "ściągawkę" z instrukcją uruchamiania kompilatora Javy (javac.exe).

  


  
    Metoda zastosowana w rozwiązaniu zadania 1.3 nie sprawdzi się w tym przypadku. Informacje są zawsze wyświetlane na ekranie. Należy poszukać innego rozwiązania.

  

  


  Zadanie 1.5.


  Przygotuj folder, w którym będziesz zapisywał swoje kody źródłowe, i kilka plików wsadowych ułatwiających dalszą pracę.


  Na początek tak przygotowane narzędzia w zupełności nam wystarczą. Autor nie jest zwolennikiem strzelania z armaty do wróbli (generalnie uważa, że strzelanie do wróbli nie jest wskazane), wobec tego nie proponuje Czytelnikowi użycia skomplikowanych zintegrowanych środowisk programistycznych (IDE) i wieloplikowych projektów do kompilowania i uruchamiania kilku linijek kodu. Po wykonaniu tych zadań możesz kontynuować naukę programowania w języku Java.


  2. JDK, Notatnik i klasyczny przykład "Hello World"


  Ten przykład jest powielany w wielu podręcznikach i ma swoje odpowiedniki prawdopodobnie we wszystkich językach programowania.


  Listing 1. Hello.java

  public class Hello {
    public static void main(String args[]) {
        System.out.println("Hello World");
    }
}


  Zadanie 2.1.


  Przepisz dokładnie kod źródłowy podany na listingu 1. Skompiluj go i uruchom.

  


  
    Skorzystaj z przygotowanych wcześniej plików wsadowych i dysku X:.

  

  


  Zadanie 2.2.


  Napisz polskojęzyczną wersję klasycznego przykładu z zadania 2.1. Klasę nazwij Witam; uruchomiona aplikacja powinna wyświetlić w konsoli napis (w dwóch wierszach):

  Witaj, świecie.
Uczę się programować w języku Java.

  


  
    W systemie Windows kod źródłowy pisany jest w Notatniku (strona kodowa 1250), a efekty pracy programu wyświetlane są w konsoli (strona kodowa 852). Powoduje to nieprawidłowe wyświetlanie liter z polskimi znakami diakrytycznymi. Możliwe są dwa rozwiązania:


    
      	Zmiana strony kodowej w konsoli poleceniem: chcp 1250.


      	Uruchamianie aplikacji poleceniem: java -Dfile.ecoding=CP852 NazwaKlasy.

    


    W obu przypadkach w konsoli powinna być ustawiona czcionka TT Lucida Console.

  

  


  Zadanie 2.3.


  Napisz program, który wyświetli na ekranie Twój adres w kilku wierszach, tak jak napisałbyś go na kopercie (plik źródłowy: Adres.java).

  


  
    Użyj kilka razy instrukcji System.out.println("...");. Możesz również zapisać cały adres w jednym łańcuchu, wstawiając we właściwych miejscach znak specjalny \n, oznaczający przejście do nowego wiersza (ang. new line).

  

  


  Zadanie 2.4.


  Napisz program, który wyświetli na ekranie etykietkę zawierającą Twoje imię i nazwisko (plik źródłowy: Etykieta.java). Jako wzór (niekoniecznie do wiernego odtworzenia) przyjmij podany przykład:

  ******* Programowanie *******
*  obiektowe w języku Java  *
*         Jan Nowak         *
*****************************

  


  
    W tym zadaniu i zadaniach podobnych wyświetlenie wiersza tekstu (z przejściem do następnego wiersza) możesz zrealizować na kilka sposobów, dających dokładnie taki sam rezultat:

    System.out.println("Wiersz tekstu...");
System.out.print("Wiersz tekstu...\n"); 
System.out.print("Wiersz tekstu..."); System.out.println();


    Element odpowiedzialny za przejście do nowego wiersza w kodzie wyróżniono pogrubieniem czcionki.

  

  


  3. Znaki, tablice znaków i klasa String


  Do reprezentacji znaków (liter, cyfr, znaków interpunkcyjnych i wielu innych symboli) służy typ char. Do zapisania jednego znaku potrzeba 16 bitów (dwa bajty) i stosowany jest standard Unicode.


  Klasa Character opakowuje prosty typ char w obiekt; posiada jedno pole typu char i szereg metod działających na znakach.


  Najczęściej posługujemy się stałymi znakowymi, np. 'A' jest znakiem o kodzie 65. W ten sposób możemy zapisywać wszystkie znaki widoczne na klawiaturze. Znaki specjalne posiadają symbole zastępcze: \b — backspace, \t — tabulator, \n — przejście do nowego wiersza, \r — powrót karetki (przejście na początek wiersza), \" — znak cudzysłowu, \' — znak apostrofu, \\ — znak lewego ukośnika (ang. slash). Znaki Unicode możemy zapisywać w notacji szesnastkowej — wartości od \u0000 do \uFFFF (65 536 znaków)[5]. W konsoli będą wyświetlone poprawnie znaki zdefiniowane w wybranej czcionce, pozostałe znaki zostaną zastąpione znakiem zapytania (?). Oto kilka operacji na zmiennych typu char:

  char a;  // deklaracja zmiennej
a = 'A'; // przypisanie do zmiennej a znaku 'A' (stałej znakowej 'A')
char b = 'B'; // zadeklarowanie zmiennej b i zainicjowanie jej wartością 'B'
b = a; // przypisanie zmiennej b wartości zmiennej a
char alfa = '\u03B1'; // grecka litera alfa (α)


  Przy okazji poznałeś komentarz liniowy (wierszowy) stosowany w kodach źródłowych. Tekst od znaków // do końca wiersza jest komentarzem (objaśnieniem dla programisty) i kompilator go ignoruje.


  Zwykle pojedyncze znaki nam nie wystarczają, więc tworzymy tablice znaków. Zmienną tablicową (w tym przypadku tablicę znaków) możemy zadeklarować na dwa sposoby: char[] znaki lub char znaki[]. Słowo znaki jest identyfikatorem (nazwą) zmiennej, natomiast char nazwą typu danych przechowywanych w tablicy. Tablicami zawierającymi dane różnych typów będziemy posługiwali się wielokrotnie. Na razie zadeklarowaliśmy zmienną znaki. Teraz możemy utworzyć tablicę za pomocą operatora new:

  znaki = new char[15];


  Tablica znaki może przechowywać maksymalnie 15 elementów (taką wartość podaliśmy w chwili tworzenia tablicy) i są one indeksowane liczbami całkowitymi od 0 do 14 (o 1 mniej od rozmiaru tablicy). Mamy zatem dostęp do elementów tablicy za pośrednictwem zmiennych: znaki[0], znaki[1], …, znaki[14].


  Pozostaje wypełnić tablicę wartościami, np.: znaki[0] = 'W', znaki[1] = 'i' itd. (pamiętajmy o zakresie indeksów; przekroczenie zakresu zakończy się zgłoszeniem wyjątku ArrayIndexOutOfBounds).


  Tablicę znaków możemy również wypełnić wartościami (zainicjować) w trakcie definiowania:

  char napis[] = {'W', 'i', 't', 'a', 'j'};


  Rozmiar tej tablicy jest równy 5, a indeksy elementów zawierają się w przedziale od 0 do 4.


  Tablica jest strukturą danych stanowiących zestaw elementów tego samego typu.


  Mamy dwie równoważne deklaracje zmiennej tablicowej:

  typ_danych[] nazwaTablicy;
typ_danych nazwaTablicy[];


  Tablicę możemy zainicjować listą wartości umieszczoną w nawiasach { }. Rozmiar tablicy będzie równy liczbie podanych elementów:

  typ_danych nazwaTablicy[] = {element_1, element_2, ..., element_n};


  Tablicę możemy utworzyć za pomocą operatora new. Tworząc tablicę, należy określić liczbę elementów:

  // zmienna nazwaTablicy była wcześniej zadeklarowana
nazwaTablicy = new typ_danych[liczba_elementów];
// deklaracja i tworzenie tablicy elementów
typ_danych[] nazwaTablicy = new typ_danych[liczba_elementów];


  Rozmiar tablicy można odczytać za pomocą odwołania nazwaTablicy.length[6].


  Indeksy elementów tablicy są liczbami całkowitymi i należą do przedziału od 0 do n–1, gdzie n jest liczbą elementów (rozmiarem) tablicy.


  Zadanie 3.1.


  Utwórz tablicę znaków zawierającą napis Dzień dobry. Napisz aplikację (plik źródłowy: Witaj.java), która wyświetli napis w konsoli.

  


  
    Parametrem wywołania metody print() lub println() (obiektu out z klasy System) może być wartość typu char lub char[].

  

  


  Zadanie 3.2.


  Utwórz tablicę zawierającą znaki słowa Informatyka. Napisz program wyświetlający znaki zawarte w tablicy w następujący sposób (plik źródłowy: Informatyka.java):


  
    	pionowo — każdy znak w odrębnym wierszu,


    	poziomo — znaki rozdzielone dodatkowymi odstępami (tzw. spacjowanie lub rozstrzelenie tekstu).


    	poziomo — wielkimi literami,


    	poziomo — małymi literami.

  

  


  
    Parametrem metody print() (println()) może być zmienna typu char. Przydatna okaże się również klasa java.lang.Character opakowująca typ prosty char. Obiekt typu Character posiada jedno pole typu char oraz szereg metod przetwarzających znaki (zob. http://download.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/lang/Character.html). Zamiany wartości zmiennej znak typu char na wielką literę można dokonać z wykorzystaniem metody Character.toUpperCase(znak). Zwrócony wynik (obiekt typu Character) może być parametrem metody print(). Zamiany na małe litery dokonamy przy użyciu metody Character.toLowerCase(znak). Do pobierania znaków z tablicy można zastosować pętlę typu for each.

  

  


  Zadanie 3.3.


  Utwórz tablicę zawierającą znaki słowa programowanie. Napisz program zmieniający zawartość tablicy i wyświetlający efekty tych zmian (plik źródłowy: Programowanie.java):


  
    	zamień pierwszą literę na wielką,


    	zamień wszystkie litery na wielkie.

  

  


  
    Tym razem pętla typu for each nie wystarczy. Przeglądając tablicę, musimy mieć możliwość modyfikowania znaków. Aby zmodyfikować znak, należy znać jego indeks. Dostęp do wszystkich znaków w tablicy dane uzyskamy, stosując pętlę typu for:

    for(int i=0; i < dane.length; ++i) {
    // tu wykonaj przekształcenie związane z elementem dane[i]
}

  

  


  Zadanie 3.4.


  Utwórz tablicę zawierającą znaki słowa programowanie. Napisz program wyświetlający znaki zawarte w tablicy w kolejności odwrotnej — od końca do początku (plik źródłowy: Wspak1.java).

  


  
    Można zastosować pętlę for, w której następuje odliczanie w dół (od wartości większych do mniejszych for(int i=dane.length–1; i >= 0; ––i) ....

  

  

  


  
    Do przeglądania (odczytu) zawartości tablicy możemy wykorzystać pętlę typ for each:

    for(typ_danych z : tablica) instrukcja;


    Zmienna z przyjmuje kolejno wartości wszystkich elementów tablicy (od początku do końca).


    Do przeglądania (odczytu) lub modyfikowania (zapisu) zawartości tablicy możemy wykorzystać pętlę typu for:

    for(int i = 0; i < tablica.length; ++i) instrukcja; /* Odliczanie w górę */


    lub:

    for(int i = tablica.length-1; i >= 0; --i) instrukcja; /* Odliczanie w dół */

  

  


  Zadanie 3.5.


  Utwórz tablicę zawierającą znaki słowa programowanie. Napisz program odwracający kolejność znaków w tablicy (plik źródłowy: Wspak2.java).

  


  
    Przestawiaj kolejno pary elementów tablicy: pierwszy z ostatnim, drugi z przedostatnim — aż dojdziesz do środka tablicy.

  

  


  Zadanie 3.6.


  Przeanalizuj kod podany na listingu 2. Przepisz kod i uruchom tę aplikację. Sprawdź, czy wyniki na ekranie są zgodne z Twoimi oczekiwaniami. Na podstawie tego kodu i dokumentacji klasy Character napisz własną aplikację pokazującą działanie wybranej metody lub wartości zdefiniowanych stałych.


  Listing 2. DemoCharacter.java

  import static java.lang.System.*;
public class DemoCharacter {
    public static void main(String args[]) {
        /* Informacje o metodzie */
        out.println("Klasa: java.lang.Character");
        out.println("Metoda statyczna: digit\n");
        out.println("static int digit(int ch, int radix)");
        out.println("Returns the numeric value of the character ch 
            in the specified radix.");
        out.println();
        /* Przykładowa tablica znaków */
        char znak[] = {'E', 'u', 'r', 'o', ' ', '2', '0', '1', '2'};
        /* Demonstracja działania metody */
        out.println("Wartość znaku jako cyfry w układzie dziesiątkowym
            (radix = 10)");
        for(char z : znak)
            out.println("Znak: "+z+"  Cyfra: "+Character.digit(z, 10));
        out.println("Uwaga: -1 oznacza, że znak nie jest cyfrą w tym
            układzie liczbowym.");
        out.println();
        out.println("Wartość znaku jako cyfry w układzie szesnastkowym 
            (radix = 16)");
        for(char z : znak)
            out.println("Znak: "+z+"  Cyfra: "+Character.digit(z, 16));
        out.println("Uwaga: -1 oznacza, że znak nie jest cyfrą w tym
            układzie liczbowym.");
    }
}


  Zadanie 3.7.


  Napisz program, który utworzy dziesięcioelementową tablicę znaków i wypełni ją cyframi od 0 do 9 (plik źródłowy: Cyfry.java).

  


  
    Zadeklaruj tablicę znaków o odpowiednim wymiarze. Wykorzystaj tabelę kodów ASCII i możliwość zamiany kodu znaku na odpowiadający mu znak np. przez rzutowanie: (char)65 zamienia liczbę 65 na znak o kodzie 65, czyli wielką literę 'A'.

  

  


  Zadanie 3.8.


  Napisz program, który utworzy szesnastoelementową tablicę znaków i wypełni ją cyframi układu szesnastkowego (plik źródłowy: Cyfry16.java).

  


  
    Możesz postąpić podobnie jak w zadaniu 3.7 lub wykorzystać statyczną metodę forDigit() z klasy Character.

  

  


  4. Klasa String — operacje na tekstach


  W Javie nie ma wbudowanego typu prostego do przechowywania ciągów (łańcuchów) znaków. Każdy łańcuch znaków jest obiektem klasy String należącej do standardowej biblioteki. Klasa String oferuje kilka konstruktorów i szereg metod (ponad 50) do przetwarzania łańcuchów. Literały łańcuchowe zapisujemy w cudzysłowie, np. "Zadania z programowania". Ten literał jest obiektem i na jego przykładzie zostanie pokazanych kilka metod klasy String.


  Zadanie 4.1.


  Uruchom aplikację, której kod źródłowy przedstawiono na listingu 3. Na podstawie obserwacji wyników działania programu opisz działanie użytych metod klasy String. W przypadku wątpliwości zajrzyj do dokumentacji języka Java (np. http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/String.html).


  Listing 3. TestString.java

  public class TestString {
    public static void main(String args[]) {
        System.out.println("Zadania z programowania.");
        System.out.println("Zadania z programowania.".charAt(0));
        System.out.println("Zadania z programowania.".length());
        System.out.println("Zadania z programowania.".charAt(23));
        System.out.println("Zadania z programowania.".toUpperCase());
        System.out.println("Zadania z programowania.".toLowerCase());
        System.out.println("Zadania z programowania.".indexOf('z'));
        System.out.println("Zadania z programowania.".indexOf("prog"));
        System.out.println("Zadania z programowania.".replace('.', '?'));
        System.out.println("Zadania z programowania.".
            replace("adania", "dania"));
        System.out.println("Zadania z programowania.".
            replaceAll("ania", "anka"));
        System.out.println("Zadania z programowania.".
            replaceFirst("ania", "anka"));
        System.out.println("Zadania z programowania.".substring(10));
        System.out.println("Zadania z programowania.".substring(10, 17));
        System.out.println("Zadania z programowania.".
            concat("\b z podpowiedziami."));
        System.out.println("Zadania z programowania."+"\b"+
            " z odpowiedziami.");
    }
}


  Oczywiście możemy tworzyć zmienne typu obiektowego String. Ponieważ raz utworzony łańcuch znaków (ang. string) nie może być zmieniany, to każda operacja powoduje tworzenie nowego łańcucha. Zmienna jest referencją do łańcucha znaków, więc możemy przypisać jej inny łańcuch (w szczególności zmieniony obraz łańcucha, który wskazywała wcześniej). Nie powoduje to problemów z pamięcią, gdyż zbędne obiekty w Javie są automatycznie usuwane. Utworzoną zmienną należy zainicjować:

  String napis = "Zadania z programowania.";


  lub:

  String napis = new String("Zadania z programowania.");


  Łańcuch możemy również utworzyć z tablicy znaków, np.:

  char[] znaki = {'z', 'a', 'd', 'a', 'n', 'i', 'e'};
String napis = new String(znaki);


  Zadanie 4.2.


  Napisz program z listingu 3., wykorzystując zamiast literałów zmienne reprezentujące obiekty typu String lub zmienne typu char. Klasę nazwij DemoString.

  


  
    Aby kod był czytelny, wprowadź odpowiednie nazwy zmiennych, np. char kropka = '.'; itp.

  

  


  Rozwiążemy teraz kilka zadań podobnych do zadań z rozdziału 3. Zastąpimy tablicę znaków odpowiednim łańcuchem. Należy jednak pamiętać, że pomimo jednakowej zawartości te obiekty się różnią. Możemy dokonywać konwersji w obie strony pomiędzy tablicą i łańcuchem znaków.


  Zadanie 4.3.


  Utwórz łańcuch zawierający napis Dzień dobry. Napisz aplikację (plik źródłowy: WitajStr.

  java), która wyświetli napis w konsoli:


  
    	pionowo — każdy znak w odrębnym wierszu,


    	poziomo — znaki rozdzielone dodatkowymi odstępami (tzw. spacjowanie lub rozstrzelenie tekstu),


    	poziomo — wielkimi literami,


    	poziomo — małymi literami.

  

  


  
    W podpunktach a) i b) możesz skorzystać z pętli typu for i metody charAt(). Można też dokonać konwersji łańcucha na tablicę znaków (metoda toCharArray() z klasy String) i dalej postępować według rozwiązania zadania 3.2.

  

  


  Zadanie 4.4.


  Utwórz łańcuch znaków zawierający słowo programowanie. Napisz program zmieniający zawartość łańcucha i wyświetlający efekty tych zmian (plik źródłowy: ProgramowanieStr.java):


  
    	zamień pierwszą literę na wielką,


    	zamień wszystkie litery na wielkie.

  

  


  
    Możemy utworzyć nowy łańcuch, spełniający warunki zadania, i przypisać jego wartość tej samej zmiennej. Dotychczasowa wartość zostanie usunięta z pamięci w chwili, gdy nie będzie już dalej potrzebna.

  

  


  Zadanie 4.5.


  Utwórz łańcuch znaków zawierający słowo programowanie. Napisz program, który znaki zawarte w łańcuchu będzie wyświetlał w kolejności odwrotnej, od końca do początku (plik źródłowy: WspakStr1.java).


  Zadanie 4.6.


  Utwórz łańcuch znaków zawierający słowo programowanie. Napisz program odwracający kolejność znaków w łańcuchu (plik źródłowy: WspakStr2.java).

  


  
    Zob. wskazówkę do zadania 4.4.

  

  


  Zadanie 4.7.


  Napisz program, który utworzy łańcuch znaków wypełniony cyframi od 0 do 9 (plik źródłowy: CyfryStr.java).

  


  
    Rozwiązanie tego zadania jest zupełnie banalne — poprawna odpowiedź to: String cyfry = "0123456789";. Spróbuj jednak zbudować ten łańcuch z poszczególnych znaków (zob. zadanie 3.7). Takie podejście do zagadnienia może w przyszłości się przydać.

  

  


  Zadanie 4.8.


  Napisz program, który utworzy łańcuch znaków wypełniony cyframi układu szesnastkowego (plik źródłowy: CyfryStr16.java).

  


  
    Zob. wskazówkę do zadania 4.7.

  

  


  5. Tablica argumentów aplikacji


  W nagłówku metody main()jest zadeklarowana tablica argumentów String args[] lub String[] args.


  W tablicy zawarte są referencje do obiektów typu String przekazanych przez system operacyjny podczas uruchomienia aplikacji poleceniem:

  java NazwaKlasy parametr1 parametr2 ... parametrN


  Pole args.length zawiera liczbę przekazanych argumentów. Argumenty w programie są dostępne przy użyciu indeksów od 0 do args.length–1: args[0], args[1], …, args[N–1], gdzie N oznacza liczbę argumentów.


  Jeśli aplikację wywołamy bez dodatkowych parametrów (java NazwaKlasy), czyli liczba argumentów będzie równa 0, to wtedy tablica args będzie pusta (nie będzie zawierać żadnego elementu).


  W kolejnych zadaniach wykorzystamy tablicę argumentów do przekazywania danych do aplikacji.


  Zadanie 5.1.


  Napisz program, który wyświetli na ekranie liczbę argumentów wywołania aplikacji oraz podane argumenty. Każdy argument powinien być wyświetlony w odrębnym wierszu (plik źródłowy: Argumenty.java).

  


  
    Do przeglądania zawartości tablicy wykorzystaj pętle typu for lub for each (zob. zadanie 3.2).

  

  


  Zadanie 5.2.


  Napisz program (plik źródłowy: Osoba.java), który uruchamiany z dwoma parametrami, imię i nazwisko, wyświetli na ekranie w kolejnych wierszach te dane według schematu:

  Nazwisko: Kowalska
Imię: Maria
Nazwisko i imię: KOWALSKA Maria
Inicjały: MK
Login: KOmar


  Wielkości liter na wydruku powinny być zgodne z przykładem, niezależnie od tego, jakie wielkości liter wykorzysta użytkownik, podając imię i nazwisko.


  Wypisz błędy, które powstaną podczas uruchomienia aplikacji z niewłaściwą liczbą parametrów.


  Zadanie 5.3.


  Napisz program (plik źródłowy: ArgsWspak.java), który uruchomiony z kilkoma argumentami wypisze listę argumentów, oddzielonych odstępami, w odwrotnej kolejności.


  Zadanie 5.4.


  Napisz program (plik źródłowy: ArgWspak.java), który uruchomiony z kilkoma argumentami wypisze każdy argument w odrębnym wierszu, odwracając przy tym kolejność znaków w argumencie.

  


  
    Należy użyć dwóch pętli, stosując tzw. zagnieżdżanie pętli. Zewnętrzna pętla powinna odczytać kolejno wszystkie argumenty, a wpisana w jej ciele wewnętrzna pętla ma za zadanie odwrócić kolejność znaków w bieżącym argumencie.

  

  


  Zadanie 5.5.


  Napisz program, który wyświetli na ekranie etykietkę zawierającą imię i nazwisko podane jako parametry wywołania aplikacji (plik źródłowy: EtykietaArg.java). Zmodyfikuj odpowiednio rozwiązanie zadania 2.4.

  


  
    Oblicz długość tekstu (imienia i nazwiska razem z odstępem między nimi), liczbę odstępów pomiędzy między znakiem * a tekstem oraz po tekście przed znakiem *. Stosowną liczbę odstępów możesz wyświetlić w pętli lub wyciąć jako podłańcuch z łańcucha złożonego z określonej liczby odstępów. Ze względu na konieczność obliczeń zadanie wyprzedza nieco omawianą teorię.

  

  


  6. Prawda czy fałsz

  — logiczny typ danych


  Prosty typ danych boolean może przyjmować jedną z dwóch wartości: false (fałsz) i true (prawda). Te dwie wartości służą do oceny logicznej różnych zdań (warunków) i są podstawą do działania instrukcji sterujących przebiegiem programu (instrukcji warunkowych, instrukcji wyboru i pętli).


  Klasa Boolean opakowuje prosty typ boolean.


  Zadanie 6.1.


  Napisz program, który w formie tabeli przedstawi działanie operatorów logicznych (plik źródłowy: OperatoryLogiczne.java).

  


  
    Możesz zbudować dwuelementową tablicę wartości logicznych i użyć pętli typu for each do pobierania wartości z tej tablicy. Dzięki zagnieżdżeniu pętli możesz w łatwy sposób przetestować wszystkie wartości dla dwóch i większej liczby zdań logicznych. Do dyspozycji masz trzy operatory:


    
      	! — negację (NOT),


      	& lub && — koniunkcję (iloczyn logiczny, AND),


      	| lub || — alternatywę (sumę logiczną, OR).

    

  

  


  Zadanie 6.2.


  Napisz program (plik źródłowy: PrawaLogiczne.java), który w formie tabeli przedstawi dowód następujących praw logicznych:


  
    	prawo wyłączonego środka p ∨ ¬ p,


    	prawo niesprzeczności ¬(p ∧ ¬ p),


    	prawo podwójnego przeczenia ¬(¬p)⇔p.

  

  


  
    W zapisie matematycznym wyrażeń logicznych zastosowano następujące symbole: ¬ — negacja, ∧ — koniunkcja, ∨ — alternatywa, ⇔ — równoważność. Równoważność możemy w programie zastąpić operatorem jest równe (== — dwa znaki równości obok siebie). Wynikiem porównania dwóch wartości należących do typu prostego jest wartość logiczna.

  

  


  Zadanie 6.3.


  Napisz program (plik źródłowy: PrawaDeMorgana.java), który w formie tabeli przedstawi dowód praw De Morgana:


  
    	I prawo De Morgana — prawo zaprzeczenia koniunkcji ¬(p∧q) ⇔ (¬p∨¬q),


    	II prawo De Morgana — prawo zaprzeczenia alternatywy ¬(p∨q) ⇔ (¬p∧¬q).

  


  Zadanie 6.4.


  Napisz program, który przedstawi tabelę wartości logicznych implikacji (plik źródłowy: Implikacja.java).

  


  
    Przyjmijmy, że wartości logiczne są uporządkowane i false poprzedza true. Implikacja jest fałszywa tylko w jednym przypadku true ⇒false (z prawdziwych założeń nie można udowodnić tezy fałszywej), w pozostałych przypadkach jest prawdziwa (z prawdy wynika prawda, na podstawie fałszywych założeń można udowodnić zarówno prawdę, jak i fałsz). Zauważmy, że stosując operator mniejsze lub równe (<=) dla dwóch wartości logicznych, uzyskamy taki sam wynik jak w przypadku implikacji tych zdań. W Javie operator <= nie został zdefiniowany dla typu boolean. Możemy skorzystać z metod klasy opakowującej i porównania rezultatu z liczbą 1: Boolean.valueOf(p).compareTo(q) < 1. Analizę tego wyrażenia pozostawiamy Czytelnikowi.

  

  


  Zadanie 6.5.


  Napisz program, który przedstawi tabelę wartości logicznych alternatywy wykluczającej (plik źródłowy: Xor.java).

  


  
    Alternatywa wykluczająca (p albo q) jest prawdziwa, gdy jedno ze zdań jest prawdziwe, a drugie jest fałszywe, czyli ich wartości logiczne nie są równe.

  

  


  Zadanie 6.6.


  Napisz programy (pliki źródłowe: PrawoLogiczneX.java, gdzie X oznacza jedną z liter A, B, C, D lub E, zgodną z podpunktem rozwiązywanego zadania) przedstawiające w formie tabeli dowody następujących praw logicznych:


  
    	prawo przechodniości implikacji [(p⇒q)] ∧ (q⇒r)] ⇒ (p⇒r),


    	prawo rozdzielności alternatywy względem koniunkcji [p∨(q∧r)] ⇔ [(p∨q)∧(p∨r)],


    	prawo rozdzielności koniunkcji względem alternatywy [p∧(q∨r)] ⇔ [(p∧q)∨(p∧r)],


    	prawo odrywania [(p⇒q) ∧ q]⇒q,


    	prawo eliminacji implikacji (p⇒q) ⇔ (¬p∨q).

  

  


  
    W prawach zawierających implikację (podpunkty a), d) i e)) skorzystaj z metody statycznej impl(), zdefiniowanej w rozwiązaniu zadania 6.4. Uprości to w istotny sposób zapis zadania. Można też wprowadzić dodatkowe zmienne typu boolean, przechowujące wartości wyrażeń stojących po lewej i prawej stronie badanych równoważności.

  

  


  Zadanie 6.7.


  W klasie String (od wersji Javy 1.6) dostępna jest metoda isEmpty(), zwracająca wartość true, gdy długość łańcucha znaków jest równa 0, oraz wartość false w pozostałych przypadkach. Napisz prostą aplikację (plik źródłowy: StringIsEmpty.java) pokazującą działanie tej metody.

  


  
    Ustal wartość łańcucha, a następnie wyświetl na ekranie ten łańcuch, jego długość i wartość zwróconą przez metodę isEmpty().

  

  


  Zadanie 6.8.


  Napisz program (plik źródłowy: TestChar.java) demonstrujący działanie metod isDigit(), isLetter(), isLetterOrDigit(), isLowerCase(), isSpaceChar(), isUpperCase() i isWhiteSpace(). Wyniki przedstaw w postaci tabeli. Zadanie wykonaj dla zestawu znaków zapisanego w łańcuchu:


  
    	"A\240b3&4\040",


    	"Łoś_0+\t",


    	"#\"\304\\\344\b\n".

  


  7. Liczby całkowite typu int i klasa Integer


  Prosty typ danych int pozwala na przechowywanie czterobajtowych (32-bitowych) liczb całkowitych ze znakiem.


  Klasa Integer opakowuje prosty typ int i oferuje dwa konstruktory budujące obiekt na podstawie liczby całkowitej lub łańcucha znaków. Zawiera m.in. szereg metod przeznaczonych do konwersji obiektów klasy Integer na inne typy liczbowe lub łańcuchy znaków.


  Zadanie 7.1.


  Uruchom aplikację, której kod źródłowy przedstawiono na listingu 4. Na podstawie obserwacji wyników działania programu opisz przeznaczenie użytych stałych i metod statycznych klasy Integer. W kodzie źródłowym programu, w miejscu trzech kropek, wpisz odpowiednie teksty objaśniające wyświetlane wyniki. W przypadku wątpliwości zajrzyj do dokumentacji języka Java (np. http://download.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/java/lang/Integer.html).


  Listing 4. StaticInteger.java

  public class StaticInteger {
    public static void main(String args[]) {
        System.out.println("Wybrane stałe i metody statyczne klasy Integer\n");
        System.out.println("...: "+Integer.MIN_VALUE);
        System.out.println("...: "+Integer.MAX_VALUE);
        System.out.println("...: "+Integer.SIZE);
        int a = 179;
        System.out.println("a = "+a);
        System.out.println("...: "+Integer.toBinaryString(a));
        System.out.println("...: "+Integer.toOctalString(a));
        System.out.println("...: "+Integer.toHexString(a));
        System.out.println("...: "+Integer.toString(a));
        System.out.println("...: "+Integer.toString(a, 4));
        int b = Integer.parseInt("-177");
        System.out.println("b = "+b);
        int c = Integer.parseInt("1000", 8);
        System.out.println("c = "+c);
        System.out.println("...: "+Integer.signum(a)); 
        System.out.println("...: "+Integer.signum(b));
        System.out.println("...: "+Integer.signum(0));
    }
}


  Zadanie 7.2.


  Uruchom aplikację przedstawioną na listingu 5. Na podstawie uzyskanych wyników i dokumentacji objaśnij (w postaci komentarza) użyte metody klasy Integer.


  Listing 5. ObjectInteger.java

  public class ObjectInteger {
    public static void main(String args[]) {
        System.out.println("Wybrane metody obiektów klasy Integer\n");
        /* tworzenie obiektów */
        Integer a = new Integer(1024);
        Integer b = new Integer("02000");
        Integer c = Integer.decode("02000");
        Integer d = Integer.decode("0x2000");
        System.out.println("a = "+a);
        System.out.println("b = "+b);
        System.out.println("c = "+c);
        System.out.println("d = "+d);
        /* porównania obiektów */
        System.out.println("...? "+a.equals(b));
        System.out.println("...? "+a.equals(c));
        System.out.println("...? "+a.compareTo(c));
        System.out.println("...? "+c.compareTo(d));
        System.out.println("...? "+d.compareTo(c));
        /* zmiana wartości obiektu */
        a = Integer.valueOf(1000);
        b = Integer.valueOf("1000");
        c = Integer.valueOf("1000", 2);
        d = Integer.valueOf("1000", 16);
        System.out.println("a = "+a);
        System.out.println("b = "+b);
        System.out.println("c = "+c);
        System.out.println("d = "+d);
    }
}


  Zmienne i stałe (literały) typu int mogą być wykorzystane do wykonywania obliczeń w zbiorze liczb całkowitych, w zakresie ograniczonym 32-bitowym rozmiarem typu (od –231 do 231–1). Do dyspozycji mamy cztery podstawowe operatory: dodawanie +, odejmowanie –, mnożenie * i dzielenie (całkowite) / oraz operator %, służący do obliczania reszty z dzielenia dwóch liczb całkowitych.


  Wartość całkowitą (potrzebną do obliczeń) zawartą w obiekcie możemy uzyskać przy użyciu metody intValue().


  Zadanie 7.3.


  Dla dwóch dowolnie wybranych liczb całkowitych typu int napisz aplikację pokazującą działanie operatora + (plik źródłowy: Dodawanie.java). Wynik wyświetlaj w postaci:

  a = 3, b = 15
a + b = 18

  


  
    Zadeklaruj i zainicjuj dwie zmienne typu int, np. int a = 2451, b = 375;. Wyrażenia wykonujące obliczenia możesz umieścić jako parametry w metodzie println().

  

  


  Zwróć uwagę na kolejność wykonywania działań, gdy operatora + używasz do obliczeń i łączenia tekstów!


  Zadanie 7.4.


  Dla dwóch dowolnie wybranych liczb całkowitych typu int napisz aplikacje pokazujące działanie pozostałych operatorów arytmetycznych:


  
    	odejmowanie – (plik źródłowy: Odejmowanie.java),


    	mnożenie * (plik źródłowy: Mnożenie.java),


    	dzielenie / (plik źródłowy: Dzielenie.java),


    	reszta z dzielenia % (plik źródłowy: Reszta.java).

  


  Wyniki wyświetlaj podobnie jak w zadaniu 7.3.


  Zadanie 7.5.


  Napisz aplikację (plik źródłowy: Dzielenie2.java) demonstrującą dzielenie z resztą dla liczb całkowitych o różnych znakach. Wyniki wyświetlaj w postaci znanej z lekcji matematyki, np. 13 : 2 = 6 r. 1.


  Zadanie 7.6.


  Napisz aplikację (plik źródłowy: Suma.java), która obliczy sumę dwóch liczb naturalnych podanych jako parametry wywołania. Wynik wyświetl na ekranie.

  


  
    Parametry są przekazywane do programu jako łańcuchy znaków. Potrzebna będzie zamiana łańcucha na liczbę całkowitą. Można użyć odpowiedniej metody statycznej lub posłużyć się obiektami klasy Integer.

  

  


  Zadanie 7.7.


  Napisz aplikację (plik źródłowy: Sumuj.java), która obliczy sumę serii liczb naturalnych podanych jako parametry wywołania aplikacji. Wynik wyświetl na ekranie.

  


  
    Wprowadź zmienną suma typu int i zainicjuj ją wartością 0. Korzystając z pętli typu for each, przeglądaj tablicę argumentów, zamieniaj argument (łańcuch znaków) na liczbę całkowitą i dodawaj ją do sumy. Po przejrzeniu całej tablicy wyświetl wynik.

  

  


  Zadanie 7.8.


  Napisz aplikację (plik źródłowy: Zamiana.java), która na podstawie dwóch parametrów całkowitych — podstawy systemu liczbowego od 2 do 36 i liczby dziesiętnej — wyświetli na ekranie liczbę zapisaną we wskazanym systemie według podanego wzoru: 102[10] = 123[9].


  Zadanie 7.9.


  Napisz aplikację (plik źródłowy: Zamiana2.java), która na podstawie dwóch parametrów — podstawy systemu liczbowego od 2 do 36 i liczby zapisanej w systemie o podstawie podanej jako pierwszy parametr — wyświetli na ekranie tę liczbę zapisaną w systemie dziesiętnym według podanego wzoru: 123[9] = 102[10].


  8. Inne typy liczb całkowitych w Javie


  Do zapisywania liczb całkowitych w pamięci komputera najczęściej używamy 1, 2, 4 lub 8 bajtów (odpowiednio 8, 16, 32 lub 64 bitów). Odpowiada to następującym typom liczb całkowitych ze znakiem w języku Java: byte, short, int lub long.


  Z każdym z wymienionych typów prostych związana jest klasa opakowująca — Byte, Short, Integer lub Long. Klasy te dziedziczą z klasy abstrakcyjnej java.lang.Number. Zmianie ulegają jedynie zakresy dostępnych wartości, natomiast metody mają identyczne nazwy i analogiczny sposób działania.


  Każda z wymienionych klas posiada metody zwracające wartość reprezentowaną przez obiekt jako wartość jednego z pozostałych typów całkowitych.


  Zadanie 8.1.


  Przepisz i uruchom kod źródłowy przedstawiony na listingu 6. Opisz krótko zastosowane metody. Uzasadnij otrzymane rezultaty. Powtórz ćwiczenie, zmieniając wartość liczby n na minimalną dostępną wartość typu long.


  Listing 6. LongNumber.java

  public class LongNumber {
    public static void main(String args[]) {
        long n = Long.MAX_VALUE;
        System.out.println("n = "+n);
        System.out.println("BIN: "+Long.toBinaryString(n));
        System.out.println("HEX: "+Long.toHexString(n));
        long m = n+1;
        System.out.println("m = "+m);
        System.out.println("BIN: "+Long.toBinaryString(m));
        System.out.println("HEX: "+Long.toHexString(m));
        Long max = new Long(n);
        System.out.println("Zamiana na typ int, m = "+max.intValue());
        System.out.println("BIN: "+
            Integer.toBinaryString(max.intValue()));
        System.out.println("HEX: "+Integer.toHexString(max.intValue()));
        System.out.println("Zamiana na typ int, m = "+(int)m);
        System.out.println("BIN: "+Integer.toBinaryString((int)m));
        System.out.println("HEX: "+Integer.toHexString((int)m));
    }
}


  Zadanie 8.2.


  Napisz program (plik źródłowy: MinMax.java) wyświetlający minimalne i maksymalne wartości liczb całkowitych typu byte, short, int i long. Wyniki wyświetl w postaci: nazwa typu <wartość minimalna, wartość maksymalna>.

  


  
    Wykorzystaj stałe MIN_VALUE i MAX_VALUE z klas opakowujących typy proste.

  

  


  Zadanie 8.3.


  Napisz program (plik źródłowy: MaxPositive.java) wyświetlający maksymalne wartości liczb całkowitych typu byte, short, int i long. Wyniki wyświetl w postaci binarnej i szesnastkowej.

  


  
    Klasy opakowujące Integer i Long zawierają metody toBinaryString() i toHexString() — tych metod nie ma w klasach Byte i Short.

  

  


  Zadanie 8.4.


  Napisz program (plik źródłowy: Kodowanie.java) zamieniający łańcuch znaków (np. słowo kodowanie) na ciąg bajtów odpowiadających tym znakom.

  


  
    Poszukaj odpowiedniej metody w klasie String.

  

  


  Zadanie 8.5.


  Napisz program (plik źródłowy: Dekodowanie.java) zamieniający ciąg bajtów (np. {115, 122, 121, 102, 114}) na łańcuch znaków odpowiadających tym liczbom.

  


  
    Jeden z konstruktorów klasy String tworzy łańcuch znaków na podstawie tablicy bajtów.

  

  


  Zadanie 8.6.


  Napisz program (plik źródłowy: DodajCyfry.java) obliczający sumę cyfr liczby całkowitej dodatniej podanej:


  
    	w postaci tekstu — łańcucha znaków (cyfr) reprezentujących tę liczbę,


    	jako wartość typu long.

  

  


  
    Skorzystaj z rozwiązania zadania 8.4 i pamiętaj, że kody cyfr są równe: 0 — 48, 1 — 49, 2 — 51 itd. Liczbę możesz zamienić na łańcuch znaków.

  

  


  Zadanie 8.7.


  Napisz program (plik źródłowy: Txt2Hex.java) zamieniający łańcuch znaków ASCII na łańcuch cyfr szesnastkowych odpowiadających tym znakom.

  


  
    Zamień tekst na ciąg bajtów, a następnie przedstaw bajty w postaci szesnastkowej. Na jeden bajt (znak ASCII) przypadną dwie cyfry szesnastkowe.

  

  


  Zadanie 8.8.


  Napisz program (plik źródłowy: Hex2Txt.java) zamieniający łańcuch cyfr szesnastkowych na odpowiadający mu łańcuch znaków ASCII (dwie cyfry przypadają na jeden znak).


  9. Typy liczb zmiennoprzecinkowych


  Typy zmiennoprzecinkowe służą do przechowywania liczb z częścią ułamkową. Java oferuje dwa typy zmiennoprzecinkowe zgodne ze standardem IEEE 754:


  
    	float — dane zmiennoprzecinkowe 32-bitowe pojedynczej precyzji o dokładności 7 – 8 cyfr znaczących,


    	double — dane zmiennoprzecinkowe 64-bitowe podwójnej precyzji o dokładności 15 cyfr znaczących.

  


  Zadanie 9.1.


  Przepisz i uruchom kod źródłowy przedstawiony na listingu 7. Zobacz efekty działania programu. Czy na podstawie zapisu kodu źródłowego (bez czytania dokumentacji) możesz określić działanie użytych metod? Sporządź krótki opis kodu i efektów jego działania.


  Listing 7. DemoDouble.java

  public class DemoDouble {
    public static void main(String[] args) {
        double a = Double.MIN_VALUE;
        System.out.println("Minimalna wartość dodatnia: "+a);
        System.out.println("BIN: "+Long.toBinaryString(Double.
            doubleToLongBits(a)));
        System.out.println("HEX: "+Double.toHexString(a));
        a = -a;
        System.out.println("Liczba przeciwna: "+a);
        System.out.println("BIN: "+Long.toBinaryString(Double.
            doubleToLongBits(a)));
        System.out.println("HEX: "+Double.toHexString(a));
    }
}


  Zadanie 9.2.


  Przedstaw w postaci słowa 64-bitowego reprezentację binarną kilku wybranych liczb typu double (plik źródłowy: DoubleBin.java). Z ciągu 64 bitów wyodrębnij bit znaku, cechę i mantysę.


  
    	0,25; 0,5; 1,0; 2,0; 512,0;


    	0,01; 0,1; 1,0; 10,0; 100,0;


    	1,367; 1367; 13,67; –13,67; 1,367e–12; 1,367e12;


    	symbole specjalne: Double.NaN (ang. Not-a-Number), np. wynik pierwiastkowania liczby ujemnej, Double.NEGATIVE_INFINITY (-∞ — ujemna nieskończoność, np. wynik dzielenia –1/0,0), Double.POSITIVE_INFINITY (+∞ — dodatnia nieskończoność, np. wynik dzielenia 1/0,0).


    	dwie reprezentacje zmiennoprzecinkowe zera 0.0 i –0.0 oraz wartości ekstremalne Double.MIN_VALUE, Double.MAX_VALUE i 2.2250738585072014e-308.

  

  


  
    Możemy zastosować metodę statyczną doubleToLongBits() z klasy Double i zamienić liczbę zmiennoprzecinkową typu double na liczbę całkowitą typu long o identycznej reprezentacji binarnej. W dalszej kolejności zamienimy liczbę typu long na odpowiadający jej ciąg cyfr binarnych. Niestety, metoda statyczna toBinaryString() z klasy Long, tworząc ciąg cyfr binarnych odpowiadających liczbie typu long, pomija zera nieznaczące. Uzupełnimy te zera do 64 znaków w łańcuchu, wycinając je jako podciąg o odpowiedniej długości z ciągu (łańcucha) złożonego z 64 cyfr 0 i dodając do ciągu zer uzyskaną postać binarną liczby.


    Musimy pamiętać, że indeksy znaków w łańcuchu są liczone od strony lewej do prawej, natomiast bity w liczbie binarnej są numerowane od strony prawej (najmłodszy bit to 0) do lewej (najstarszy bit to 63).


    Znaczenie poszczególnych bitów w reprezentacji binarnej liczby typu double jest następujące: bit nr 63 — bit znaku, bity o numerach od 52 do 62 — cecha liczby (11 bitów), bity o numerach od 0 do 51 (52 bity) — część ułamkowa mantysy.

  

  


  Zadanie 9.3.


  Ciąg bitów 111110000011110000111000110010 reprezentuje pewną liczbę zmiennoprzecinkową pojedynczej precyzji (zera nieznaczące pominięto). Jaką wartość dziesiętną ma ta liczba? Napisz program (plik źródłowy: Bin2Float.java) wyznaczający tę wartość.

  


  
    Liczby typu int i float zajmują w pamięci 32 bity. Znajdź liczbę całkowitą posiadającą podaną reprezentację binarną i skorzystaj z metody intBitsToFloat() z klasy Float.

  

  


  Zadanie 9.4.


  Ciąg bitów 111110000011110000111000110010 reprezentuje pewną liczbę zmiennoprzecinkową podwójnej precyzji (zera nieznaczące pominięto). Jaką wartość dziesiętną ma ta liczba? Napisz program (plik źródłowy: Bin2Double.java) wyznaczający tę wartość.

  


  
    Liczby typu long i double zajmują w pamięci 64 bity.

  

  


  Zadanie 9.5.


  Napisz binarne reprezentacje symboli specjalnych (±∞, NaN) dla liczb zmiennoprzecinkowych pojedynczej precyzji. Utwórz aplikację (plik źródłowy: TestBinFloat.java), która odkoduje liczbę binarną podaną jako parametr wywołania i wyświetli odpowiadającą jej wartość typu float. Wykorzystaj tę aplikację do sprawdzenia poprawności swoich odpowiedzi.

  


  
    Reprezentacja binarna liczby zmiennoprzecinkowej pojedynczej precyzji składa się z bitu znaku, 8 bitów cechy i 23 bitów mantysy (razem 32 bity). Cecha symbolu specjalnego ma wszystkie bity równe 1.

  

  

  


  
    
      [1] Java Development Kit — pakiet udostępniający kod bajtowy wszystkich klas standardowych, maszynę wirtualną do ich uruchamiania oraz źródła klas i narzędzia niezbędne do programowania w języku Java (m.in. kompilator, paker, debuger).

    


    
      [2] Java 2 Platform, Standard Edition — podstawowa wersja platformy Java, pozwalająca tworzyć i uruchamiać aplikacje napisane w języku Java na komputerach stacjonarnych i serwerach. Od tego wydania Java rozwija się w trzech wersjach: J2SE, J2EE (Java 2 Platform, Enterprise Edition — serwerowa platforma programistyczna języka Java) i J2ME (Java 2 Platform Micro Edition — uproszczona wersja platformy Java, zaprojektowana z myślą o tworzeniu aplikacji mobilnych dla urządzeń o bardzo ograniczonych zasobach).

    


    
      [3] Dotychczasową numerację 1.5 zmieniono na 5.0.

    


    
      [4] J2SE zastąpiono Java SE, a z numeracji usunięto 0. Nadal jednak używa się również oznaczenia 1.6.

    


    
      [5] Na tym etapie ta informacja w zupełności wystarczy. Obecnie standard Unicode umożliwia zakodowanie większej liczby znaków. Zastosowano siedemnaście tzw. przestrzeni numeracyjnych. My ograniczymy się do podstawowej przestrzeni numeracyjnej.

    


    
      [6] Tablica jest obiektem, który posiada pole (własność) length. Pojęcie to wkrótce będzie wyjaśnione dokładniej.

    

  


  Rozdział 2.

  Drugi krok — operacje wejścia-wyjścia i instrukcje sterujące w Javie


  10. Wyświetlanie sformatowanych wyników w konsoli. Stałe i metody z klasy Math


  Do formatowania wyświetlanych wyników w konsoli możemy użyć metody printf() na obiekcie out klasy System:

  System.out.printf(łańcuch_formatujący, lista_argumentów);


  Pierwszy parametr (łańcuch_formatujący) jest łańcuchem znaków (obiektem klasy String) zawierającym znaczniki formatujące w postaci:

  %[indeks_argumentu$][flaga][szerokość][.precyzja]znak_konwersji


  Drugi parametr (lista_argumentów) jest listą zmiennych lub stałych oddzielonych przecinkami — wartości tych argumentów będą podstawiane w miejsce znaczników formatujących w łańcuchu formatującym zgodnie z kolejnością występowania lub w miejscu określonym przez opcjonalny indeks_argumentu$. Pozostałe opcjonalne parametry określają:


  
    	flaga — znak określający dodatkowe cechy sformatowanego wyniku, np. + oznacza, że przed liczbą zawsze wyświetlany jest znak + lub –.


    	szerokość — określa szerokość pola, czyli liczbę znaków przeznaczonych do wyświetlenia wartości argumentu (jeśli wartość nie mieści się w tym polu, to jego rozmiar zostanie automatycznie poszerzony).


    	precyzja — określa liczbę miejsc po przecinku (domyślnie 6) dla wyświetlanych liczb zmiennoprzecinkowych.

  


  Znacznik formatujący rozpoczyna się znakiem % i kończy (obowiązkowym) znakiem (znak_konwersji) określającym typ formatowanych danych, np.: c — znak, d — liczba całkowita dziesiętna, f — liczba zmiennoprzecinkowa, s — łańcuch znaków. Więcej szczegółów znajdziemy w dokumentacji klasy Formater: http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/java/util/Formatter.html.


  Klasa Math zawiera zestaw funkcji matematycznych i dwie stałe (pola klasy) — przybliżenie liczby π i podstawy logarytmu naturalnego e. Wszystkie funkcje zostały zdefiniowane jako metody statyczne, więc nie tworzymy obiektów klasy Math, a jedynie wywołujemy zdefiniowane metody, np. Math.sqrt(2) zwróci wartość (przybliżoną) pierwiastka kwadratowego z liczby 2. Wykaz funkcji znajdziemy w dokumentacji: http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Math.html.


  Zadanie 10.1.


  Przedstaw ułamek [image: ] z dokładnością do 5 miejsc po przecinku.

  


  
    Dzieląc 4 przez 7, otrzymasz ułamek dziesiętny, o ile co najmniej jedną z tych liczb zamienisz na liczbę zmiennoprzecinkową, np. stosując tzw. rzutowanie double x = (double) 4. Do sformatowania wyniku możesz użyć metody System.out.printf().

  

  


  Zadanie 10.2.


  Wyświetl w konsoli z dokładnością do 10 miejsc po przecinku następujące liczby niewymierne: e, π i φ (liczba Fibonacciego). Liczby poprzedź komentarzem słownym i ustaw w kolumnie wyrównanej do prawej strony.

  


  
    Liczby e i π są zdefiniowane w klasie Math jako stałe, natomiast [image: ].

  

  


  Zadanie 10.3.


  Napisz aplikację, która wyświetli w konsoli w trzech kolumnach liczby naturalne 2, 3, 5, 7, 11, 13 i 17, pierwiastki kwadratowe i pierwiastki sześcienne z tych liczb. Wartości pierwiastków wyświetlaj z dokładnością do 8 miejsc po przecinku, w kolumnach o szerokości 15 znaków.

  


  
    Liczby 2, 3, 5, 7, 11, 13 i 17 umieść w tablicy. Zastosuj pętlę typu for each do przeglądania tablicy, obliczeń i wyświetlania pierwiastków.

  

  


  Zadanie 10.4.


  Napisz aplikację, która wyświetli w konsoli pierwiastki arytmetyczne od stopnia 2. do 10. z liczby 5 z dokładnością do 6 miejsc po przecinku.

  


  
    Zgodnie z definicją [image: ], więc do obliczania pierwiastków można wykorzystać metodę Math.pow(podstawa, wykładnik).

  

  


  Zadanie 10.5.


  Wyświetl w konsoli kody ósemkowe, dziesiątkowe i szesnastkowe wielkich liter alfabetu łacińskiego. W pierwszym wierszu umieść opisy poszczególnych kolumn: Znak, OCT, DEC i HEX.

  


  
    Wykorzystaj specyfikatory %o, %d i %x w łańcuchu formatującym.

  

  


  Zadanie 10.6.


  Wyświetl w konsoli miarę kąta o rozwartości 1 radiana w stopniach (z maksymalną możliwą precyzją), w stopniach i minutach kątowych oraz w stopniach, minutach i sekundach kątowych.

  


  
    W klasie Math znajdziesz metody zamieniające radiany na stopnie i stopnie na radiany. Pozostaje opracować samodzielnie zamianę części dziesiętnych stopnia na minuty (1° = 60') i sekundy kątowe (1' = 60").

  

  


  Zadanie 10.7.


  Wyświetl w konsoli miary kątów 1°, 1' i 1" w radianach z dokładnością do 15 miejsc po przecinku.


  Zadanie 10.8.


  Oblicz kąty ostre w trójkącie egipskim (trójkącie prostokątnym o proporcji boków 3:4:5). Wyniki podaj:


  
    	w radianach, z dokładnością do 4 miejsc po przecinku,


    	w stopniach, z dokładnością do 1 miejsca po przecinku,


    	w stopniach i minutach kątowych, z dokładnością do 1',


    	w stopniach, minutach i sekundach kątowych z dokładnością do 1".

  

  


  
    W klasie Math znajdziesz funkcje trygonometryczne (argumenty w radianach) oraz funkcje do nich odwrotne (wartości w radianach).

  

  


  11. Wczytywanie danych — klasa Scanner


  Pobieranie danych ze standardowego strumienia wejściowego System.in możemy zrealizować za pomocą obiektu klasy Scanner:

  Scanner input = new Scanner(System.in);


  Klasa Scanner oferuje m.in. metody testujące, czy w strumieniu znajduje się kolejny token określonego typu, oraz metody odczytujące jego wartość ze strumienia:


  
    	hasNextLine() — zwraca wartość true, gdy w strumieniu znajduje się wiersz danych, w przeciwnym wypadku zwraca wartość false;


    	nextLine() — odczytuje jeden wiersz danych;


    	hasNext() — zwraca wartość true, gdy w strumieniu znajduje się następny token (np. słowo ograniczone spacjami);


    	next() — odczytuje ze strumienia jeden token (jedno słowo);


    	hasNextInt() — zwraca wartość true, gdy kolejny token w strumieniu reprezentuje liczbę całkowitą;


    	nextInt() — odczytuje ze strumienia kolejny token, interpretując go jako liczbę całkowitą.

  


  Podobne metody zdefiniowano dla pozostałych prostych typów danych. Szczegółowe informacje znajdziemy w dokumentacji pod adresem http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/java/util/Scanner.html.


  Zadanie 11.1.


  Napisz program zamieniający temperaturę podaną w stopniach Celsjusza na temperaturę wyrażoną w stopniach Fahrenheita. Dane wejściowe wprowadzamy z klawiatury w postaci liczby dziesiętnej; wynik należy obliczyć i wyświetlić z dokładnością do 0,1 stopnia.

  


  
    Wzór do zamiany temperatury ze skali Celsjusza na skalę Fahrenheita: °F = °C·1,8+32.

  

  


  Zadanie 11.2.


  Napisz program zamieniający temperaturę podaną w stopniach Fahrenheita na temperaturę wyrażoną w stopniach Celsjusza. Dane wejściowe wprowadzamy z klawiatury w postaci liczby całkowitej, wynik należy obliczyć i wyświetlić z dokładnością do 0,1 stopnia.

  


  
    Przekształć wzór podany w zadaniu 11.1.

  

  


  Zadanie 11.3.


  Napisz program obliczający długość przeciwprostokątnej w trójkącie prostokątnym, mając dane:


  
    	długości przyprostokątnych,


    	długość przyprostokątnej i miarę kąta ostrego (podaną w stopniach) leżącego naprzeciw tej przyprostokątnej.

  

  


  
    Dane użytkownik wprowadza z klawiatury. Wyniki należy wyświetlić z dokładnością do 0,001.

  

  


  Zadanie 11.4.


  Napisz program, który odczyta z konsoli dwie liczby zapisane w naturalnym kodzie binarnym, obliczy ich sumę i wyświetli wynik w postaci binarnej. Zaproponuj ograniczenie liczby cyfr binarnych stosownie do przyjętej metody obliczeń i użytych zmiennych.

  


  
    Odczytaj ciągi cyfr binarnych i zamień je na liczby całkowite, dodaj uzyskane rezultaty i przedstaw wynik w postaci binarnej. Później wykonamy te obliczenia na ciągach cyfr, bez konwersji na liczby.

  

  


  Zadanie 11.5.


  Napisz program, który zamieni ułamek zwykły na procent. Ułamek zwykły wprowadzamy z klawiatury w postaci łańcucha znaków złożonego z dwóch liczb całkowitych (licznika i mianownika) oddzielonych znakiem / (bez odstępów). Wynik należy wyświetlić z dokładnością do 0,1%.


  Zadanie 11.6.


  Łańcuch znaków zawiera oddzielone odstępami imię i nazwisko pracownika, liczbę przepracowanych godzin i stawkę godzinową. Napisz program obliczający na tej podstawie wynagrodzenie należne pracownikowi.

  


  
    Wykorzystaj metody klasy Scanner do przeczytania danych z łańcucha znaków.

  

  


  Zadanie 11.7.


  Plik tekstowy dane.txt zawiera wiersz tekstu, a w nim oddzielone odstępami imię i nazwisko pracownika, liczbę przepracowanych godzin i stawkę godzinową. Napisz program obliczający na tej podstawie wynagrodzenie należne pracownikowi.

  


  
    Wykorzystaj metody klasy Scanner do przeczytania danych z pliku tekstowego.

  

  


  12. Operacje na tekstach — klasy StringBuffer i StringBuilder


  Składanie łańcucha znaków z krótszych łańcuchów możemy zrealizować przy użyciu obiektu klasy StringBuffer lub StringBuilder (od wersji JDK 5.0).


  Obie klasy mają ten sam interfejs. Podstawowe metody to: append() (dodawanie znaków na końcu łańcucha — dane różnych typów są konwertowane na typ String i dołączane do budowanego obiektu), delete() (usuwanie znaków z łańcucha), insert() (wstawianie znaków do łańcucha), replace() (zastępowanie znaków w łańcuchu). W budowanym obiekcie mamy dostęp do odczytu pojedynczych znaków (metoda charAt()) i podłańcuchów (metoda substring()) oraz możliwość zmiany pojedynczego znaku (setCharAt()).


  Więcej informacji można znaleźć w dokumentacji: http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/java/lang/StringBuffer.html.


  Zadanie 12.1.


  Wykresem funkcji kwadratowej ƒ(x) = ax2 + bx + c, a ≠ 0 jest parabola o wierzchołku [image: ]. Napisz program, który obliczy i wyświetli w konsoli współrzędne wierzchołka paraboli. Zakładamy, że użytkownik będzie podawał poprawne współczynniki trójmianu.

  


  
    Wykorzystaj obiekt klasy StringBuffer lub StringBuilder i metodę append() do zbudowania łańcucha znaków przedstawiającego współrzędne wierzchołka. Metoda append() dodaje na końcu łańcucha znaki, łańcuchy znaków, wartości wbudowanych typów danych zamienione na łańcuch znaków lub obiekty zamienione na łańcuch znaków.

  

  


  Zadanie 12.2.


  Rozwiąż zadanie 12.1, stosując obiekt i metodę insert() klasy StringBuffer lub StringBuilder.

  


  
    Zacznij od zbudowania łańcucha znaków "(, )", do którego następnie wstawisz obliczone wartości współrzędnych wierzchołka paraboli. Zwróć uwagę na kolejność wstawiania tych wartości do początkowego łańcucha.

  

  


  Zadanie 12.3.


  Rozwiąż zadanie 12.1, stosując obiekt i metodę replace() klasy StringBuffer lub StringBuilder.

  


  
    Zacznij od zbudowania łańcucha znaków "(#1, #2)". Podłańcuchy "#1" i "#2" (o długości 2 znaków) wskazują miejsca, w których zastąpisz te podłańcuchy obliczonymi wartościami współrzędnych wierzchołka paraboli. Aby znaleźć miejsca wstawiania obliczonych wartości, zastosuj metodę indexOf().

  

  


  Zadanie 12.4.


  Napisz program, który obliczy różnicę liczby całkowitej dodatniej wprowadzonej z konsoli i liczby zapisanej tymi samymi cyframi w odwrotnej kolejności. Wynik wyświetl w postaci całego wyrażenia, np.: 452-254 = 198.

  


  
    W klasie StringBuffer lub StringBuilder znajdziesz metodę reverse() odwracającą kolejność znaków w łańcuchu oraz metodę toString() konwertującą budowany łańcuch na obiekt klasy String.

  

  


  Zadanie 12.5.


  Symbol [a, b] w geometrii analitycznej oznacza wektor o współrzędnych a i b (w przestrzeni dwuwymiarowej, czyli na płaszczyźnie). Napisz program obliczający długość wektora [a, b] wprowadzonego przez użytkownika z klawiatury w postaci łańcucha znaków, np. [2.5, -4]. Zakładamy, że użytkownik będzie podawał poprawną postać danych (nawiasy prostokątne, przecinek i liczby dziesiętne w notacji z kropką).

  


  
    Z łańcucha znaków należy wydobyć podłańcuchy reprezentujące liczby a i b (współrzędne wektora), zamienić je na liczby i obliczyć długość wektora ze wzoru [image: ].

  

  


  Zadanie 12.6.


  Napisz program obliczający długość wektora [a, b, c] (w przestrzeni trójwymiarowej) wprowadzonego przez użytkownika z klawiatury w postaci łańcucha znaków. Zakładamy, że użytkownik będzie podawał poprawną postać danych (nawiasy prostokątne, dwa przecinki oddzielające współrzędne i trzy liczby dziesiętne w notacji z kropką).

  


  
    Długość wektora obliczymy ze wzoru [image: ].

  

  


  13. Instrukcje warunkowe i instrukcja selekcji


  Instrukcje warunkowe stosujemy w sytuacji, gdy dalszy przebieg programu zależy od spełnienia pewnego warunku (wyrażenia logicznego o wyniku typu boolean).


  Instrukcja warunkowa ma postać

  if (wyrażenie) instrukcja;


  lub

  if (wyrażenie) instrukcja1; else instrukcja2;


  Najpierw obliczana jest wartość wyrażenia logicznego. Jeżeli wyrażenie ma wartość true, to wykonywana jest instrukcja (lub instrukcja1 w drugiej postaci instrukcji warunkowej). Jeżeli wyrażenie ma wartość false, to wykonanie instrukcji w pierwszym przypadku jest pomijane, a w drugim przypadku wykonywana jest instrukcja2.


  Instrukcje mogą być instrukcjami prostymi, złożonymi (ciąg instrukcji ujętych w nawiasy klamrowe {}, tzw. blok) lub instrukcjami warunkowymi (tzw. zagnieżdżanie instrukcji warunkowych).


  Instrukcja selekcji pozwala na wybór jednego z kilku wariantów. Składnia instrukcji jest następująca:

  switch (wyrażenie) {
    case wartość1: instrukcja1;
        break;
    case wartość2: instrukcja2;
        break;
    case wartość3: instrukcja3;
        break;
    // itd.
....default: instrukcja;
        break;
}


  Wyrażenie przyjmuje wartości całkowite. Instrukcja (switch) porównuje wartość wyrażenia z wartościami wartość1, wartość2 itd. Jeśli jedna z nich jest równa wartości obliczonego wyrażenia, to wykonywana jest odpowiednia instrukcja z ciała instrukcji switch. Instrukcja break powoduje natychmiastowe zakończenie instrukcji switch. Pominięcie instrukcji break jest dopuszczalne, ale spowoduje wykonywanie kolejnych instrukcji występujących po wybranej instrukcji (do końca instrukcji selekcji lub wystąpienia break). Jeśli wyrażenie nie przyjmuje żadnej z podanych wartości, to wykonywana jest instrukcja domyślna (default). Instrukcja domyślna jest opcjonalna i możemy ją pominąć.


  Instrukcje selekcji można zagnieżdżać.


  Zadanie 13.1.


  Napisz program, który zapyta użytkownika o imię, a następnie wykorzystując podane imię, wyświetli w konsoli napis w postaci: "Jan jest mężczyzną." lub "Anna jest kobietą.".

  


  
    Wykorzystaj fakt, że typowe polskie imiona żeńskie są zakończone na literę a.

  

  


  Zadanie 13.2.


  Napisz program obliczający pole powierzchni i obwód kwadratu. Długość boku kwadratu użytkownik wprowadzi z klawiatury. Program powinien sprawdzić, czy wprowadzona długość boku jest poprawna (dodatnia).


  Zadanie 13.3.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury dwie liczby rzeczywiste a i b. Napisz program, który wyświetli (zapisany w sposób symboliczny) zbiór złożony z tych liczb oraz wszystkich liczb zawartych między nimi.

  


  
    Jeśli liczby są równe, to otrzymamy zbiór jednoelementowy {a}, w przeciwnym razie szukanym zbiorem będzie przedział domknięty.

  

  


  Zadanie 13.4.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury współczynniki funkcji kwadratowej


  ƒ(x) = ax2 + bx +c


  Napisz program, który wyznaczy zbiór wartości tej funkcji lub wyświetli komunikat, że podane współczynniki nie są poprawne (przypadek a = 0).

  


  
    Do zapisania zbioru wartości funkcji, który jest przedziałem nieograniczonym, będzie potrzebny symbol ∞. W konsoli możemy ten symbol "złożyć" z dwóch znaków oo, co w połączeniu ze znakiem + lub — będzie wystarczająco czytelne (–oo lub +oo).

  

  


  Zadanie 13.5.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury współczynniki funkcji kwadratowej


  ƒ(x) = ax2 + bx +c


  Napisz program, który wyznaczy przedziały monotoniczności i ekstremum tej funkcji.


  Zadanie 13.6.


  Napisz program rozwiązujący równanie liniowe ax + b =0. Współczynniki równania użytkownik wprowadzi z klawiatury. Rozważ wszystkie możliwe przypadki dla współczynników równania.


  Zadanie 13.7.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury trzy liczby a, b i c. Napisz program, który wyświetli najmniejszą (lub największą) z tych liczb. Nie wprowadzaj dodatkowych zmiennych.


  Zadanie 13.8.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury trzy liczby a, b i c. Napisz program, który wyświetli te liczby w sposób uporządkowany, w kolejności od najmniejszej do największej (lub od największej do najmniejszej). Nie wprowadzaj dodatkowych zmiennych.


  Zadanie 13.9.


  Stosując instrukcję selekcji, napisz program, który liczbę naturalną jednocyfrową zapisze słownie.


  Zadanie 13.10.


  Napisz program, który podaną liczbę naturalną mniejszą od 100 zapisze słowami.


  Zadanie 13.11.


  Napisz program, który podaną liczbę naturalną mniejszą od 1000 zapisze słowami.


  Zadanie 13.12.


  Napisz program, który sprawdzi poprawność daty z obecnego wieku, zapisanej w postaci dd.mm.rrrr, i wyświetli odpowiedni komunikat.


  Zadanie 13.13.


  Napisz program, który datę podaną w postaci dd.mm.rrrr zapisze w formacie rrrr-mm-

  -dd. Przyjmij, że wprowadzana data jest poprawna (np. sprawdzona programem z zadania 13.12).


  Zadanie 13.14.


  Napisz program, który datę podaną w formacie dd.mm.rrrr zapisze w postaci tradycyjnej:


  
    	z miesiącem zapisanym słownie, np. 15 marca 2012;


    	z miesiącem zapisanym w systemie rzymskim, np. 15 III 2012.

  


  Przyjmij, że wprowadzona przez użytkownika data jest poprawna.


  Zadanie 13.15.


  Napisz program, który na podstawie daty podanej w formacie dd.mm.rrrr określi, jaki to dzień tygodnia. Przyjmij, że wprowadzona przez użytkownika data jest poprawna.

  


  
    Poszukaj informacji na temat wzoru Zellera.

  

  


  14. Instrukcja pętli typu do-while


  Pętla ze sprawdzaniem warunku na końcu ma postać:

  do 
    instrukcja;
while(warunek);


  Najpierw jest wykonywana instrukcja, potem obliczana jest wartość wyrażenia logicznego (warunek). Jeśli warunek ma wartość true, to powracamy do wykonywania instrukcji, i cykl się powtarza.


  Cechą charakterystyczną tej pętli jest to, że instrukcja wykona się co najmniej raz (do instrukcja; while(false);). Należy zwrócić uwagę, aby instrukcja miała wpływ na badany warunek, ponieważ możemy uzyskać pętlę nieskończoną (do instrukcja; while(true);).


  Pętlę nieskończoną, utworzoną świadomie, możemy przerwać, używając w ciele pętli instrukcji warunkowej i instrukcji break.


  Zadanie 14.1.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury serię liczb różnych od zera, zero natomiast jest sygnałem zakończenia wprowadzania danych. Napisz program, który obliczy sumę tych liczb.


  Zadanie 14.2.


  Podczas wprowadzania danych niejednokrotnie potrzebujemy liczb spełniających określone warunki, np. dodatnich. Napisz program, który przyjmie z konsoli wyłącznie wartość dodatnią zmiennej. Jeśli użytkownik poda liczbę ujemną lub zero, to program powinien ponowić żądanie podania właściwej wartości.

  


  
    Wczytywanie wartości zmiennej umieść w pętli ze sprawdzaniem warunku na końcu.

  

  


  Zadanie 14.3.


  Napisz program, który wyświetli w konsoli wielokrotności liczby 7 mniejsze od 100.


  Zadanie 14.4.


  Napisz program obliczający pole powierzchni koła. Promień koła użytkownik wprowadza z klawiatury. Program powinien zasygnalizować błędne dane (liczbę ujemną lub zero) i ponownie zapytać o długość promienia.


  Zadanie 14.5.


  Napisz program obliczający pole powierzchni pierścienia kołowego o promieniu zewnętrznym R i wewnętrznym r. Długości promieni użytkownik wprowadza z klawiatury. Program powinien zasygnalizować błędne dane i ponownie zapytać o potrzebną wartość.


  Zadanie 14.6.


  Napisz program wyświetlający w konsoli ciąg liczb Fibonacciego mniejszych od 1000.

  


  
    Ciąg liczb Fibonacciego określamy w następujący sposób: F(1) = 1, F(2) = 1, F(n) = F(n–1)+F(n–2) dla n =3, 4, 5…. Pomimo rekurencyjnego charakteru wzoru możemy zrealizować obliczenia w sposób iteracyjny, używając trzech zmiennych i odpowiednio przestawiając w nich wartości trzech kolejnych liczb ciągu Fibonacciego.

  

  


  Zadanie 14.7.


  Napisz program obliczający, ile jest liczb w ciągu Fibonacciego mniejszych od podanej przez użytkownika liczby całkowitej n.


  Zadanie 14.8.


  Napisz program obliczający pole powierzchni trójkąta równobocznego i umożliwiający wielokrotne powtarzanie obliczeń. Jako znak zakończenia obliczeń przyjmij podanie długości boku równej 0. Dla wartości ujemnych wyświetl stosowny komunikat i ponów pytanie o długość boku.


  Zadanie 14.9.


  Napisz program umożliwiający wielokrotne wykonywanie obliczeń (np. długości okręgu). Po wykonaniu obliczeń program powinien wyświetlić pytanie Czy obliczamy dalej (t/n)?. W pytaniu zawarta jest sugestia sposobu udzielenia odpowiedzi: t — tak, n — nie (inne odpowiedzi powinny być ignorowane).


  15. Instrukcja pętli typu while


  Pętla ze sprawdzaniem warunku na początku ma postać:

  while(warunek) instrukcja;


  Najpierw obliczana jest wartość wyrażenia logicznego warunek. Jeżeli warunek ma wartość true, to wykonywana jest instrukcja i następuje powrót do badania warunku (cykl się powtarza). Jeżeli warunek przyjmie wartość false, to działanie pętli zostanie zakończone.


  Cechą charakterystyczną tej pętli jest to, że instrukcja może nie wykonać się ani razu (while(false) instrukcja;). Należy zwrócić uwagę, aby instrukcja miała wpływ na badany warunek, gdyż możemy uzyskać pętlę nieskończoną (while(true) instrukcja;).


  Ponieważ składnia pętli dopuszcza użycie instrukcji pustej, powstaje możliwość przypadkowego utworzenia pętli nieskończonej w postaci while(true); instrukcja; (wstawienie znaku średnika pomiędzy warunek i instrukcję).


  Zadanie 15.1.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury dwie liczby naturalne. Nie korzystając z operatora dodawania (+), oblicz sumę tych liczb. Napisz program obliczający sumę tych liczb, mając do dyspozycji operatory inkrementacji (++) i dekrementacji (––).

  


  
    Wyobraź sobie dwa stosy patyczków. Dodawanie realizujesz, przekładając po jednym patyczku z jednego stosu na drugi. Wykorzystaj ten pomysł do rozwiązania zadania.

  

  


  Zadanie 15.2.


  Użytkownik wprowadza z klawiatury dwie liczby całkowite. Napisz program obliczający sumę tych liczb, korzystając z operatorów inkrementacji (++) i dekrementacji (––).


  Zadanie 15.3.


  Napisz program obliczający iloczyn liczb całkowitych, nie korzystając z operatora *. Do dyspozycji masz operatory + i ––. Zadanie rozwiąż:


  
    	dla pary liczb całkowitych dodatnich,


    	dla pary dowolnych liczb całkowitych.

  

  


  
    W zadaniu b rozważ wszystkie możliwe przypadki i sprowadź je ewentualnie do przypadku z zadania a.

  

  


  Zadanie 15.4.


  Korzystając z operatora odejmowania (–), napisz program obliczający iloraz całkowity pary liczb całkowitych.


  Zadanie 15.5.


  Korzystając z operatora odejmowania (–), napisz program obliczający resztę z dzielenia pary liczb całkowitych.


  Zadanie 15.6.


  Napisz program obliczający całkowity pierwiastek kwadratowy z podanej liczby naturalnej. Nie korzystaj przy tym z funkcji bibliotecznych oraz innych metod przybliżonego obliczania pierwiastka kwadratowego i zaokrąglenia otrzymanego wyniku zmiennoprzecinkowego do liczby całkowitej.

  


  
    Całkowity pierwiastek kwadratowy z liczby n jest największą liczbą naturalną p spełniającą nierówność p2 ≤ n.

  

  


  Zadanie 15.7.


  Napisz program wyznaczający najmniejszą wspólną wielokrotność (NWW) dla pary liczb całkowitych dodatnich.

  


  
    Obliczaj wielokrotności jednej liczby i sprawdzaj, czy obliczona wielokrotność jest wielokrotnością drugiej liczby (czy dzieli się bez reszty przez drugą liczbę).

  

  


  Zadanie 15.8.


  Korzystając z algorytmu Euklidesa, napisz program wyznaczający największy wspólny dzielnik (NWD) pary liczb całkowitych dodatnich.


  Zadanie 15.9.


  Mamy dwie różne liczby całkowite dodatnie. Bierzemy mniejszą z nich i obliczamy jej wielokrotność do chwili, gdy wielokrotność osiągnie lub przekroczy wartość drugiej liczby. W przypadku równości mamy już gotowy wynik. Jeśli jednak wielokrotność pierwszej liczby przekroczyła wartość drugiej liczby, to zaczynamy liczyć wielokrotności drugiej liczby i porównywać wyniki z obliczoną wielokrotnością pierwszej liczby. Naprzemienne liczenie kolejnych wielokrotności zakończymy w chwili, gdy obie wielokrotności będą równe. Uzasadnij, że to postępowanie się zakończy. Napisz na tej podstawie program wyznaczający najmniejszą wspólną wielokrotność (NWW) pary liczb całkowitych dodatnich.


  16. Instrukcja pętli typu for


  Instrukcja pętli typu for ma składnię:

  for(instrukcja_inicjująca; wyrażenie_logiczne; instrukcja_modyfikująca) instrukcja;


  Na początku wykonywana jest (tylko raz) instrukcja_inicjująca. Następnie obliczana jest wartość wyrażenia logicznego (wyrażenie_logiczne). Jeżeli wyrażenie logiczne ma wartość true, to wykonywana jest instrukcja, w przeciwnym razie (gdy wyrażenie logiczne ma wartość false) pętla zostaje zakończona. Po wykonaniu instrukcji (instrukcja) wykonywana jest instrukcja_modyfikująca i następuje powrót do obliczania wartości wyrażenia logicznego (cykl jest kontynuowany).


  Instrukcja for często przyjmuje postać (n jest ustaloną liczbą naturalną):

  for(int i = 0; i < n; ++i) instrukcja; // odliczanie w górę


  lub:

  for(int i = n; i > 0; --i) instrukcja; // odliczanie w dół


  W obu przypadkach instrukcja zostanie wykonana n razy, przy czym w pierwszym przypadku zmienna i (zwana często zmienną sterującą lub licznikiem) przyjmie kolejno wartości 0, 1, 2 … n-1, a w drugim przypadku n, n–1, … 1. W każdym cyklu instrukcja_modyfikująca zmienia wartość zmiennej i (++i — inkrementacja, czyli zwiększenie wartości zmiennej i o 1, lub ––i — dekrementacja, czyli zmniejszenie zmiennej i o 1).


  Pętla for nie ogranicza się do przedstawionych wyżej zastosowań. W uzasadnionych sytuacjach można poszczególne instrukcje pomijać. W skrajnym przypadku uzyskamy nieskończoną pętlę w postaci for(;;);, wykonującą instrukcję pustą.


  Zadanie 16.1.


  Napisz program, który nie wykonując mnożenia, obliczy kwadrat liczby naturalnej.

  


  
    Wykorzystaj fakt, że suma kolejnych liczb nieparzystych jest kwadratem liczby naturalnej: 1=12, 1+3=4=22, 1+3+5=9=32 itd.

  

  


  Zadanie 16.2.


  Napisz program, który sprawdzi, czy wprowadzone z klawiatury słowo jest palindromem, czyli brzmi tak samo czytane od strony lewej do prawej i od prawej do lewej. Przykładem palindromu jest słowo kajak lub imię Anna (bez rozróżniania wielkości liter).

  


  
    Możesz porównywać podany tekst z tekstem zapisanym tymi samymi znakami w odwrotnej kolejności lub porównywać pierwszy znak z ostatnim, drugi z przedostatnim itd.

  

  


  Zadanie 16.3.


  Napisz program, który sprawdzi, czy wprowadzone z klawiatury zdanie jest palindromem, czyli brzmi tak samo czytane od strony lewej do prawej i od prawej do lewej. Przykładem zdania-palindromu jest Kobyła ma mały bok (bez rozróżniania wielkości liter i uwzględniania odstępów między słowami).


  Zadanie 16.4.


  Napisz program wyświetlający na ekranie tabliczkę mnożenia.


  Zadanie 16.5.


  Napisz program wyświetlający na ekranie tabliczkę dodawania i tabliczkę mnożenia w piątkowym układzie pozycyjnym.


  Zadanie 16.6.


  Napisz program obliczający sumę n początkowych wyrazów ciągu harmonicznego. Liczbę n użytkownik wprowadza z klawiatury.


  Zadanie 16.7.


  Napisz program obliczający silnię liczby naturalnej n. Liczbę n użytkownik wprowadza z klawiatury.


  Zadanie 16.8.


  Napisz program umożliwiający wielokrotne obliczanie potęg o wykładniku naturalnym n i podstawie rzeczywistej a. Nie korzystaj z funkcji klasy Math. Podanie wykładnika –1 powinno przerwać działanie programu.


  Rozdział 3.

  Trzeci krok — budujemy własne metody i klasy


  17. Obsługa wyjątków


  Wyjątek (ang. exception) — nietypowa sytuacja pojawiająca się podczas działania programu. Każdy wyjątek w Javie jest obiektem określonego typu, przekazywanym do metody, której działanie doprowadziło do pojawienia się błędu. Metoda może przechwycić wyjątek i wykonać instrukcje zapobiegające przerwaniu działania programu.


  Konstrukcja obsługi wyjątków przedstawia się następująco:

  
try { instrukcja }
catch (typ_wyjątku_1 e) { instrukcja_obsługi_wyjątku_1 }
catch (typ_wyjątku_2 e) { instrukcja_obsługi_wyjątku_2 }
...
catch (typ_wyjątku_n e) { instrukcja_obsługi_wyjątku_n }
[finally { instrukcja }]


  Opcjonalny blok finally jest zawsze wykonywany przed powrotem do instrukcji występującej za konstrukcją try-catch.


  W kodzie programu możemy generować wyjątki, stosując instrukcję throw.


  Zadanie 17.1.


  Podczas wprowadzania danych liczbowych użytkownik może świadomie lub przez pomyłkę wprowadzić ciąg znaków niebędący poprawnie zapisaną liczbą. Spowoduje to przerwanie pracy programu. Napisz program umożliwiający wczytywanie z klawiatury liczby zmiennoprzecinkowej typu double przy użyciu metody nextDouble() z klasy Scanner i reagujący poprawnie na popełniony błąd.

  


  
    Należy przechwycić i obsłużyć wyjątek InputMismatchException (pakiet java.util), a następnie ponowić proces wczytywania liczby.

  

  


  Zadanie 17.2.


  Dane liczbowe ze standardowego wejścia możemy wczytywać w postaci łańcucha znaków, a następnie konwertować je na liczby odpowiedniego typu. Napisz program, który w ten sposób wczyta z klawiatury liczbę zmiennoprzecinkową i zareaguje poprawnie na popełnione błędy.

  


  
    Podczas konwersji łańcucha na liczbę może wystąpić wyjątek NumberFormatException. Należy przechwycić i obsłużyć ten wyjątek, a następnie ponowić proces wczytywania danych.

  

  


  Zadanie 17.3.


  Napisz program, który odczyta i obliczy sumę pięciu liczb całkowitych, wprowadzonych ze standardowego wejścia. Pomiń liczby zmiennoprzecinkowe i łańcuchy znaków niebędące liczbami.

  


  
    Wykorzystaj wyjątki lub informację, że klasa Scanner oferuje metody sprawdzające, jaki kolejny token znajduje się w strumieniu. Na przykład metoda hasNextInt() sprawdza, czy kolejny token jest liczbą całkowitą typu int.

  

  


  Zadanie 17.4.


  Napisz program obliczający odwrotność liczby całkowitej wprowadzonej z klawiatury.


  
    	Przechwyć i obsłuż wszystkie wyjątki, jakie mogą pojawić się podczas wczytywania danych i wykonywania obliczeń.


    	Zrealizuj zadanie bez obsługi wyjątków.

  


  Zadanie 17.5.


  Napisz program obliczający wynik dzielenia z resztą dwóch liczb całkowitych wprowadzonych z klawiatury. Przechwyć i obsłuż wyjątki, jakie mogą pojawić się podczas wczytywania danych i wykonywania obliczeń.


  18. Liczby pseudolosowe i tablice jednowymiarowe — budujemy metody statyczne


  Liczby losowe powstają w wyniku działania mechanizmu losującego (rzut kostką do gry, losowanie ponumerowanych kul z urny itp.) — rozkład tych liczb jest nieregularny i trudny do przewidzenia. Otrzymywanie liczb losowych w programach komputerowych jest bardzo skomplikowane, więc często zastępuje się je liczbami pseudolosowymi (rozkład tych liczb ma pewne regularności, które w wielu zastosowaniach możemy pominąć).


  Do generowania liczb pseudolosowych możemy stosować statyczną metodę java.lang. Math.random(), zwracającą liczbę typu double z przedziału ‹0,1), lub obiekt klasy java. util.Random i jedną z dostępnych w klasie metod.


  Tablica jednowymiarowa — struktura danych do przechowywania określonej liczby danych jednego typu.


  Ogólna definicja tablicy przedstawia się następująco:

  
typ_danych [] nazwa_tablicy = new typ_danych[rozmiar_tablicy];


  natomiast tablica zainicjowana podanymi wartościami to:

  
typ_danych [] nazwa_tablicy = { wartość_1, wartość_2, ..., wartość_n };


  W Javie tablica jest obiektem. Rozmiar tablicy zapisany jest w polu length. Indeksowanie elementów tablicy rozpoczyna się od 0. Jeśli podamy indeks spoza zakresu (0..rozmiar_tablicy-1), to zostanie wygenerowany wyjątek java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException.


  Metody statyczne, dostępne w klasie java.util.Arrays pozwalają na wykonywanie podstawowych operacji na tablicy — sortowanie, wyszukiwanie binarne, kopiowanie itp.


  Zadanie 18.1.


  Napisz program, który przeprowadzi symulację 100 rzutów kostką i wyświetli wyniki w konsoli.


  Zadanie 18.2.


  Napisz program, który przeprowadzi symulację 1000 rzutów kostką i sporządzi zestawienie wyników.

  


  
    Nie zapamiętuj wyników kolejnych rzutów — wystarczy, że będziesz na bieżąco zliczał, ile razy wypadł dany wynik. Rolę licznika może odgrywać tablica.

  

  


  Zadanie 18.3.


  Dwukrotnie rzucamy kostką do gry i zapisujemy sumę wyrzuconych oczek. Napisz program, który przeprowadzi symulację 3000 powtórzeń doświadczenia i sporządzi zestawienie wyników.


  Zadanie 18.4.


  Utwórz funkcję rand() z dwoma parametrami a i b, losującą liczbę rzeczywistą należącą do przedziału ‹a,b›, gdzie a i b są liczbami całkowitymi i a < b. Wynik losowania powinien być podany z precyzją do 0,1. Napisz program demonstrujący działanie tej funkcji.


  Zadanie 18.5.


  Napisz program losujący 500 liczb rzeczywistych z przedziału ‹0,5). Przedstaw rozkład wylosowanych liczb w przedziałach o długości 1.


  Zadanie 18.6.


  Utwórz metodę statyczną lotto() losującą 6 różnych liczb z 49 i zwracającą wynik w postaci tablicy liczb całkowitych. Napisz program demonstrujący działanie tej metody.


  Zadanie 18.7.


  Utwórz metodę statyczną lotto() z dwoma parametrami m i n, losującą m różnych liczb spośród liczb od 1 do n i zwracającą wynik w postaci tablicy liczb całkowitych. Napisz program demonstrujący działanie tej metody.


  Rozwiązując kolejne zadania (18.8 – 18.18), zbudujemy klasę MyRandomArray, gromadzącą metody umożliwiające tworzenie jednowymiarowych tablic wypełnionych pseudolosowymi liczbami typu całkowitego int lub zmiennoprzecinkowego double.


  Zadanie 18.8.


  Utwórz statyczną metodę int[] rndArray(int n, int m) służącą do budowania tablicy liczb całkowitych o podanym wymiarze n, wypełnionej pseudolosowymi wartościami z zakresu 0, 1, …, m-1. Zdefiniuj metody ułatwiające wyświetlanie elementów tablicy oddzielonych odstępem void arrayPrint(int[] tab) i void arrayPrintln(int[] tab) — nazwy sugerują różnicę w działaniu tych metod. Utwórz również metodę dodającą do wszystkich elementów tablicy określoną wartość void addToArray(int[] tab, int d). Napisz program demonstrujący działanie tych metod.

  


  
    Tworzone metody skopiuj do pliku MyRandomArray.java w bieżącym folderze.

    
import java.util.Random;
public class MyRandomArray {
   /* Tu skopiuj kody metod */
}


    Będziesz mógł z nich korzystać podczas rozwiązywania innych zadań, np. kod:

    
int[] los = MyRandomArray.rndArray(6, 49);
MyRandomArray.addToArray(los, 1);
MyRandomArray.arrayPrintln(los);


    stanowi przykład losowania 6 liczb z 49 (podobnie jak w rozwiązaniu zadania 18.6 — w tym przypadku jednak liczby mogą się powtarzać) przy użyciu metod statycznych z klasy MyRandomArray.

  

  


  Zadanie 18.9.


  Utwórz statyczną metodę int[] rndUniqueArray(int n, int m) służącą do budowania tablicy liczb całkowitych o podanym wymiarze (n) i niepowtarzających się elementach, wypełnionej pseudolosowymi wartościami z określonego zakresu 0, 1, …, m-1. Napisz program demonstrujący działanie tej metody. Dołącz ją do klasy MyRandomArray.

  


  
    Skorzystaj z rozwiązania zadania 18.6.

  

  


  Zadanie 18.10.


  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 4.

  Czwarty krok — pliki, tablice i macierze
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5.

  Rozwiązania zadań
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6.

  Rozwiązania zadań
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7.

  Rozwiązania zadań
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8.

  Rozwiązania zadań
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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