BUDOWA APLIKACJI

Program w Javie sktada sie ze zbioru klas. Kazda klasa publiczna musi by¢ zapisana w oddzielnym pliku o takiej samej nazwie,
jak nazwa tej klasy (zasada ta nie dotyczy klas wewnetrznych i pakietowych), oraz rozszerzeniu java. Wykonywanie programu
rozpoczyna sie od metody o nazwie ma in, ktéra musi by¢ zadeklarowana jako publiczna i statyczna. Jezeli program skfada sie
zwielu klas publicznych i wiecej niz jedna z nich zawiera taka metode ma i n, to aplikacja ma wiele punktow wejscia (startowych),
moze by¢ wigc uruchamiana na kilka sposobéw. Schematyczna konstrukcja programu:

public class Main

public static void main(String args[])

//kod metody main

KOMPILACJA KODU

W przypadku korzystania ze zintegrowanych srodowisk programistycznych sposob kompilacji zalezy od wykorzystywanego pro-
duktu. W przypadku korzystania z kompilatora pracujacego w wierszu polecen, zawartego w pakiecie Java Development Kit (JDK),
kompilacja odbywa si¢ po wydaniu nastepujacego polecenia:

javac

nazwa_pli

java
Kompilator ten udostepnia m.in. opcje:
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ic static void = mli(“trlw args[])

ierszowy

jest komentarz
e jest napis.");

out.println

Komentarz wierszowy moze znalez¢ si¢ w srodku komentarza blokowego:
/%
//ta konstrukcja je
*/

ZMIENNE

Deklaracja pojedynczej zmiennej
Deklaracja zmiennej polega na podaniu jej typu oraz nazwy i korczy sie znakiem srednika; schematycznie:

t poprawna

nazwa_zmiennej tyr ennej;
Przyktadowo:
class Main
{
public static void main(String args[])
{
int liczba;

)

d Okresla potozenie plikéw wynikowych

Opcja Zhaczenie — — Deklaraqa moze by¢ rownoczesna z przypisaniem wartosci (inicjalizacjg zmiennej):

g Wiacza lub wylacza generowanie informacji dla debugera . 5

nowarn Wylacza wyswietlanie ostrzezen P

verbose Wyswietla dodatkowe informacje o postepie kompilacji int liczba = 100;

deprecation Wyswietla informacje o uzyciu przestarzatych metod API Nazwy zmiennych

classpath Specyfikuje potozenie plikéw bibliotecznych Nazwa zmiennej moze sie skfadac z liter (zarowno matych, jak i duzych), cyfr oraz znaku podkreslenia, nie moze jednak zaczynac¢
sourcepath Specyfikuje potozenie plikow Zrédiowych sie od cyfry. Dopuszczalny jest takze znak dolara, ale przyjmuje sie, ze jest on zarezerwowany dla narzedzi przetwarzajacych kod

i raczej nie nalezy go stosowac w nazwach zmiennych. Mozna wykorzystac znaki spoza $cistego alfabetu facinskiego (wszelkiego
rodzaju znaki narodowe).

1.1 — kod zgodny z maszyna wirtualng w wersji 1.1;
1.2 — kod zgodny z wersja 1.2 i wyzszymi;

1.3 —kod zgodny z wersja 1.3 i wyzszymi;

1.4 — kod zgodny z wersja 1.4 i wyzszymi;

1.5 — kod zgodny z wersja 1.5 i wyzszymi;

1.6 — kod zgodny z wersja 1.6 i wyzszymi;

1.7 — kod zgodny z wersja 1.7 i wyzszymi;

5 — kod zgodny z wersjg 1.5 i wyzszymi;

6 — kod zgodny z wersja 1.6 i wyzszymi;

7 — kod zgodny z wersjg 1.7 i wyzszymi.

TYPY DANYCH

Java udostepnia pewna liczbe wbudowanych typow danych, czyli takich, ktére oferuje sam jezyk i z ktorych mozna korzystac bez
potrzeby ich definiowania. Okresla sie je jako typy proste lub podstawowe (z ang. primitive types).

Typ znakowy (char)

Typ char stuzy do reprezentowama wszelklch znakow, m. in. liter. Jest on 16- bnowy i opiera sie na standardzie Unicode (czyli
standardzie 2li nie znakow wystepujacych w wi ujezykowswwta) Poniewaz znaki repr P

encoding Okresla standard kodowania znakow w plikach zrédtowych . . .

source Okresla standard, z ktorym kompatybilne sa pliki zrédtowe Deklaracja wielu zmiennych

target Okresla kompatybilnos¢ kodow wynikowych z poszczegdlnymi wersjami maszyn wirtualnych Wjedr;ym lNIEI’SZU;ﬂOZﬂ: dek[arowic WIEI)E zmlennych JesIqu Cheiegotameoolypuchemab Sa b
zmienn nazwal, nazwa2, ..., nazwal;

help Wyswietla skrocong liste opcji ilatora P X

Parametr targe t moze przyjmowac jedna z nastepujacych wartosci: int pierwsza liczba, druga liczba, trzecia liczba;

Deklaracje wielu zmiennych moga by¢ powiazane z ich rownoczesna inicjalizacja:
int pierwsza_liczba = 100, druga_liczba,

Zmienne referencyjne

Zmlennet pow referency}nych (zang. reference types), inaczej odnosnikowych, deklaruje sie tak, jak przedstawiono wyzej, czyli:

trzecia_liczba = 200;

z tq réznica, ze konstrukqa ta powoduje powstame jedynie odniesienia, ktéremu domysInie zostanie przypisana wartos¢ pusta
null. Zmiennej referencyjnej po deklaracji nalezy przypisa¢ odniesienie do obiektu utworzonego oddzielna instrukcja (patrz
sekgja,Klasy i obiekty”).

OPERATORY

Operatory arytmetyczne

ne sa tak naprawde jako 16 bltowe kody liczbowe, typ ten mozna zaliczy¢ réwniez do typéw arytmetycznych.

Typ logiczny (boolean)

Typ boolean moze reprezentowac jedynie dwie wartosci: t rue (prawda) i £alse (fatsz).
Typy arytmetyczne

Typy catkowitoliczbowe

Typy arytmetyczne catkowitoliczbowe stuza
do reprezentowania liczb catkowitych.

Rodzaje te réznig sie zakresem liczb, ktére mozna reprezentowac za ich
pomoca, co przedstawia ponizsza tabela.

W Javie wystepuija cztery ich rodzaje: Typ Liczba bitéw Zakres
o byte, byte 8 od-128do 127
e short, short 16 od -32 768 do 32 767
e int, int 32 od-231do231-1
e long. long 64 0d-263do 2631

Osoby programujace w innych jezykach programowania, takich jak C, C++ czy PHP, powinny zwrdci¢ uwage, ze zakres wartosci
mozliwych do przedstawienia jest z gory ustalony i nie zalezy od platformy systemowej, na ktérej uruchamiany jest program w Javie.

Typy zmiennopozycyjne
Typy zmiennopozycyjne wystepuja w dwéch odmianach:
* float (pojedynczej precyzji),
* double (podwajnej precyzji),
rézniacych sie rozmiarem oraz zakresem liczb mozliwych
do zaprezentowania.

Typ Liczba bitéw _ Zakres
float 32 od -3,4e38 do 3,4e38
double 64 od -1,8e308 do 1,8e308

OMENTARZE

W Javie istniej dwa rodzaje komentarzy, oba zapozyczone z jezykéw takich, jak Ci C++:
o blokowy,
* wierszowy.

Komentarz blokowy

Komentarz blokowy rozpoczyna sie od znakéw / *, a koriczy sie znakami * /. Wszystko, co znajduje sie pomigdzy tymi znakami,
jest traktowane przez kompilator jako komentarz i pomijane w procesie kompilacji. Umiejscowienie komentarza blokowego jest
w zasadzie dowolne — moze on sig znalez¢ nawet w srodku instrukji (pod warunkiem, ze nie zostanie przedzielone zadne stowo).
Komentarzy blokowych nie wolno zagniezdzac.

ss Main

public static void main(String args[])
/*
to jest komentarz blokowy
/
stem.out.println("To jest napis");
Komentarz wierszowy
Komentarz wierszowy zaczyna sie od znakéw / / i obowiazuje do korica danej linii programu. Wszystko to, co wystepuje po tych
dwdch znakach az do korica biezacej linii, jest ignorowane przez kompilator.
class Main
B

Operator Wykonywane dziatanie

* mnozenie

/ dzielenie

+ dodawanie

= odejmowanie

% dzielenie modulo (reszta z dzielenia)
AHE inkrementacja (zwigkszanie)

== dekrementacja (zmniejszanie)

” Suma logiczna
Wynikiem operacji OR (sumy logicznej) jest wartos¢ £a1-

Operatory logiczne

Operator Symbol se, wtedy i tylko wtedy, kiedy oba argumenty maja wartos¢
lloczyn (AND) &5 false.Wkazdym innym przypadku wynikiem jest t rue.
Suma (OR) Il A 1 A 2 Wynik
Negacja (NOT) ! true true true
Operatory logiczne dziataja wedtug zasad opisanych true false true
ponizej. false true true
lloczyn logiczny false false false

Wynikiem operacji AND (iloczynu logicznego) jest wartos¢
true, wtedy i tylko wtedy, kiedy oba argumenty maja
wartos¢ true. W kazdym innym przypadku wynikiem jest
wartos¢ false.

Negacja logiczna

Operacja NOT (negacja logiczna) zamienia wartos¢ argu-
mentu na przeciwna. Jesli argument miat wartos¢ true,
bedzie miat wartos¢ false, jesli argument miat wartos¢

Ar 1 A 2 Wynik false, bedzie miat warto$¢ t rue.

true true true

true false false Argument Wynik
false true false true false
false false false false true
Operatory bitowe

Operator Symbol
lloczyn (AND) &

Suma (OR) |

Negacja (NOT) ~

Réznica symetryczna (XOR) B

Przesuniecie bitowe w prawo >>

Przesuniecie bitowe w lewo <<

Przesuniecie bitowe w prawo z wypetnieniem zerami >>>
Operatory przypisania

Argument 1 Operator Argument 2 Znaczenie

X = y X =y

X y X =x+y
X y X=X -y
X = y Xx=x*y
X /= y x=x/y
X 2= y X=X5%y
X <<= y X = x << y
X >>= y X = x >> y
X >>>= y X = X >>> y
X &= y X = X &y
X E y x=x |y
X = y X=x"y
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Dalsza czesc ksigzki dostepna w wersji
petney.
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