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Rozdziat 1.
Proste operacje

wejscia-wyjscia

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

Operacje wejscia-wyjscia

— informacje ogdlne
Kazda aplikacja powinna mie¢ mozliwo$¢ komunikowania si¢ z uzytkow-
nikiem. Wykorzystujac proste przyktady, pokazemy, w jaki sposéb program
napisany w jezyku Java komunikuje si¢ z nim poprzez standardowe ope-
racje wejscia-wyjscia.
Operacje wejscia-wyjécia w Javie sa realizowane za po$rednictwem stru-
mieni. Strumien jest pojeciem abstrakcyjnym. Moze on wysyla¢ i pobieraé
informacje i jest polaczony z fizycznym urzadzeniem (np. klawiaturg, ekra-
nem) poprzez system wejscia-wyjscia. W jezyku tym zdefiniowano dwa typy
strumieni: bajtowe i znakowe. Standardowy strumien wyjéciowy w Javie jest
reprezentowany przez obiekt' out znajdujacy sie w klasie System. Jest to
obiekt statyczny klasy PrintStream zawierajacy metody print() i printin().

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

Metoda printin() wyswietla argumenty podane w nawiasach (), a nastepnie
przechodzi do poczatku nowej linii. Pewng jej odmiang jest metoda print().
Jej dzialanie polega na wy$wietlaniu argumentéw podanych w nawiasach ()
bez przemieszczania kursora do nowego wiersza.

Zadanie

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

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.1

package zadanie_11; //Zadanie 1.1
import java.io.*;

public class Zadanie_11
{
public static void main(String[] args)
throws IOException
{

double a, b, pole;

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

System.out.printin("Program oblicza pole prostokata.");
System.out.printin("Podaj bok a.");

a = Double.parseDouble(br.readLine());
System.out.printin("Podaj bok b.");

b = Double.parseDouble(br.readLine());

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

>' 4 b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");

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

2 Zobacz rozdziat 5.
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package zadaniell; //Zadanie 1.1*

Linijka kodu

double a, b, pole;

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

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

wyswietla na ekranie komputera komunikat Program oblicza pole prostokgta.

W celu czytania z klawiatury liter i cyfr nalezy skorzysta¢ z dwoch klas: Input
>StreamReader oraz BufferedReader. Najpierw tworzymy nowy obiekt klasy
InputStreamReader, przekazujac jej konstruktorowi obiekt System.in.
Mozna go nastepnie wykorzysta¢ w konstruktorze klasy BufferedReader.
Tak opisana konstrukcja ma nastgpujacy zapis:

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

Powstaty obiekt klasy BufferedReader mozemy przypisa¢ do zmiennej refe-
rencyjnej br i dalej, poprzez metode readLine(), mozemy wykorzysta¢ go
do wczytywania zmiennej a typu double ze strumienia wejsciowego. Ilustruje
to ponizsza linijka kodu:

a = Double.parseDouble(br.readLine());

Wezytywanie liczb odbywa sie tak samo jak weczytywanie tekstu, musimy
jednak dokona¢ odpowiedniej konwersji, tzn. zamiany ciggu znakow na
odpowiadajacag mu wartos$¢ liczbowa. Stuzy do tego jedna z ponizszych
metod statycznych:

¢ parseByte z klasy Byte do odczytu bajtow,

¢ parseDouble z klasy Double do odczytu liczb typu doubTe,

¢ parseFloat z klasy Float do odczytu liczb typu float,

¢ parselnt z klasy Int do odczytu liczb typu int,

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

import java.io.*;

3 Komentarze w programie oznaczamy dwoma ukos$nikami //; // to jest komentarz.
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oraz
throws IOException
Sa one niezbedne do obstugi bledow wejscia-wyjscia. Stowo kluczowe import
oznacza, ze do programu zaimportowano wszystkie (po kropce *) pakiety
java.io.
Pole prostokata zostaje obliczone w instrukeji
pole = a*b;
Za wy$wietlenie wartosci zmiennych a i b oraz pole wraz z odpowiednim
opisem sg odpowiedzialne nastepujace linijki kodu:
System.out.print("Pole prostokata o boku a =" +a + " i boku b =" + b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");
Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.1.

Rysunek 1.1.

Efekt dziatania Program oblicza pole prostokata.

programu 1Podajboka.

Zadanie 1.1 Podaj bokb.

2
Pole prostokata o boku a = 1.0 boku b = 2.0 wynosi 2.0.

Zadanie
Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera warto$¢ predefinio-
wanej stalej Tt = 3,14... Nalezy przyja¢ format wyswietlania tej statej z doktad-
noscig do pieciu miejsc po przecinku.

fﬁ? Jezyk Java umozliwia formatowanie wyswietlanych danych w podobny
Wskazéwka | sposob jak w jezyku C. Stuzy do tego metoda printf. Jej sktadnia ma taka

postac:

String format;
System.out.printf(format, arg 1, arg 2, ..., arg n); .

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.2

package zadanie 12; //Zadanie 1.2

public class Zadanie 12

{

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

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

public static void main(String[] args)

{
System.out.printIn("Program wySwietla liczbe pi z zadang
>doktadnoscia.");
System.out.printf("Pi = " + "%6.5f\n", Math.PI);

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

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

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.2.

Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komputera pierwiastek kwadra-
towy z warto$ci predefiniowanej 7 = 3,14... Nalezy przyja¢ format wy$wie-
tlania pierwiastka kwadratowego ze statej 1 z dokladnoscia do dwoch miejsc
po przecinku.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.3

Rysunek 1.3.

Efekt dziatania Prggram yvys’wietla pile'rwiastek ’kwad.ra.towy ‘
programu éllrctz(l;)ll) p_| z1d7o7ldadnosuq do dwdch miejsc po przecinku.
Zadanie 1.3 =1

Zadanie

package zadanie 13; //Zadanie 1.3

public class Zadanie_13
{
public static void main(String[] args)
{
System.out.printIn("Program wySwietla pierwiastek kwadratowy");
System.out.printin("z liczby pi z doktadnoScia do dwdoch miejsc
>po przecinku.");
System.out.printf("Sqrt(Pi) = " + "%2.2f\n", Math.sqrt(Math.PI));

Metoda sqrt () pozwala na obliczenie pierwiastka kwadratowego. Jest ona
metoda standardowej klasy Math.

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.3.

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

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.4

package zadanie_ 14; //Zadanie 1.4
import java.io.*;

public class Zadanie_14

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

{

double r, objetosc;

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

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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System.out.
System.out.
r = Double.

objetosc =

System.out.
System.out.
System.out.
System.out.
System.out.

printIn("Program oblicza objetos¢ kuli.");
printin("Podaj promiefi r. ");
parseDouble(br.readLine());

4*Math.PI*r*r*r/3;

print("Objetos¢ kuli o promieniu r = ");
printf("%2.2f", r);

print(" wynosi ");

printf("%2.2f.", objetosc);

printin();

Objetos¢ kuli o promieniu r oblicza nastepujaca linijka kodu:

objetos¢ = 4.0*Math

gdzie potegowanie

PI*r*r*r/3;

zamieniono na mnozenie.

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.4.

Rysunek 1.4.
Efekt dzialania Program oblicza objetos¢ kuli.
Podaj promierir.
programu 1
Zadanie 1.4 Objetos¢ kuli o promieniu r = 1,00 wynosi 4,19.
Zadanie

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

=]

Wskazowka | catkowitych reszta wyniku jest pomijana (tak samo jest w Ci C++).

% W jezyku Java w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.5

package zadanie 15;

// Zadanie 1.5

e 15

public static void main(String[] args)

public class Zadani
{
{
int a = 37;
int b = 11;

Kup ksigzke
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16 Java. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami
System.out.printIn("Program wySwietla wynik dzielenia
>catkowitego");

System.out.printin("bez reszty dla dwéch liczb catkowitych.");
System.out.printin("Dla liczb: a =" +a+ " b="+b);
System.out.printin(a + "/" + b+ " =" + a/b + ".");
}
}
Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.5.

Rysunek 1.5.

Efekt dzialania Program wyswietla wynik dzielenia catkowitego

programu bez reszty dla dwéch liczb catkowitych.

ng o Dlalizb:a=37,b =11

aaanie L. 37/11=3.
Zadanie
Napisz program, ktory oblicza reszte z dzielenia catkowitego dwdch liczb
calkowitych:a=37ib=11.
iﬂfﬁ Nalezy zastosowac operator reszty z dzielenia catkowitego modulo, kté-

Wskazowka | ry oznaczamy w jezyku Java symbolem %. Podobnie jak w jezykach Ci C++,
operator ten umozliwia uzyskanie tylko reszty z dzielenia, natomiast
wartosc¢ catkowita jest odrzucana.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.6

package zadanie_16; //Zadanie 1.6

public class Zadanie_16

{

public static void main(String[] args)

int a = 37;
int b = 11;

System.out.printin("Program oblicza reszte z dzielenia
>catkowitego");

System.out.printin("dla dwoch liczb catkowitych.");
System.out.printin("Dla Ticzb: a =" +a+ " b ="+ bh);
System.out.printin(a + "%" + b + " =" + a%h + ".");

Rezultat dziatania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.6.

Kup ksigzke
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Rozdziat 1. & Proste operacje wejscia-wyjscia 17

Rysunek 1.6.
Efekt dziatania

programu
Zadanie 1.6

Zadanie

Program oblicza reszte z dzielenia catkowitego
dla dwdch liczb catkowitych.
Dlaliczb:a=37,b=11

37%11=4.

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

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.7

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

public class Zadanie_17

{

public static void main(String[] args)

{

Kup ksigzke

throws IOException
float x, y, suma, rdéznica, iloczyn, iloraz;

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

System.out.printin("Program oblicza sume, réznice, iloczyn
>i iloraz ");

System.out.printin("dla dwoch liczb x i y wprowadzonych
>z klawiatury.");

System.out.printin("Podaj x. ");
x=Float.parseFloat(br.readLine());
System.out.printin("Podaj y. ");
y=Float.parseFloat(br.readLine());

suma = X+y;

roznica = x-y;
iloczyn = x*y;
iloraz = x/y;

System.out.printf("Dla liczb: x = " + "%2.2f", x);
System.out.printf(" iy = " + "%2.2f", y);
System.out.printin(""); // wyswietlenie pustej linii

System.out.printf("Suma = " + "%2.2f, \n", + suma);
System.out.printf("Roznica = " + "%2.2f, \n", + rdznica);

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

System.out.printf("IToczyn = " + "%2.2f, \n", + iloczyn);
System.out.printf("Iloraz = " + "%2.2f. \n", + iloraz);

Rezultat dzialania programu mozna zobaczy¢ na rysunku 1.7.

Rysunek 1.7. i o B
Efekt dziatania Prograrp ob!mza sume, roznice, iloczyni |Ior§z
programu gload:}:\;och liczb x i y wprowadzonych z klawiatury.
Zadanie 1.7 3 '

Podajy.

2

Dla liczh:x=3,00iy =2,00

Suma = 5,00,

Réznica = 1,00,

lloczyn = 6,00,

lloraz =1,50.

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

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

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

4 Zobacz rozdziat 5.
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W naszych rozwazaniach obstuge wyjatkow omowimy tylko pobieznie
(odsytamy czytelnikéw do bibliografii znajdujacej si¢ na koncu ksigzki).
Do przechwytywania wyjatku postuzymy sie blokiem instrukgcji try ...
catch o nastepujacej, schematycznej budowie:

......... // instrukcja niebezpieczna, moggca powodowac wyjgtek

catch (TypWyjatku identyfikatorWyjatku)

......... // instrukcja obstugi wyjgtku
Przyktadowa obstuge sytuacji wyjatkowych zilustrujemy w zadaniu poni-
zej, ktdre jest modyfikacjg zadania 1.1.

Zadanie

Napisz program, ktory oblicza pole prostokata. Wartoéci bokéw a i b wpro-
wadzamy z klawiatury. W programie nalezy przyjaé, Ze zmienne a, b oraz
pole sa typu double (rzeczywistego). Dodatkowo w program wbuduj obstuge
sytuacji wyjatkowych’.

Przyktadowe rozwiqzanie — listing 1.8

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

public class Zadanie_18
{
public static void main(String[] args)
throws IOException
{
double a, b, pole;

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

try

{
System.out.printin("Program oblicza pole prostokata.");
System.out.printin("Podaj bok a.");
a = Double.parseDouble(br.readLine());

> Zachecamy czytelnika, zeby w ramach dodatkowych éwiczen utrwalajacych wszystkie pozo-
stale programy w ksiazce wyposazyt w obstuge sytuacji wyjatkowych.
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System.out.printin("Podaj bok b.");
b = Double.parseDouble(br.readLine());

pole = a*b;
System.out.print("Pole prostokata o boku a = " + a + " i boku
b= '+ b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");
}
catch (NumberFormatException exc)
{
System.out.printin("Nie wczytano liczby. Koniec programu.");
}

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

try
{
System.out.printin("Program oblicza pole prostokata.");
System.out.printin("Podaj bok a.");
a = Double.parseDouble(br.readLine());
System.out.printin("Podaj bok b.");
b = Double.parseDouble(br.readLine());
pole = a*b;
System.out.print("Pole prostokata o boku a = " + a + " i boku
\')b="+b);
System.out.printin(" wynosi " + pole + ".");
}
catch (NumberFormatException exc)
{
System.out.printin("Nie wczytano liczby. Koniec programu.");
}

Wyjatek NumberFormatException exc znajdujacy si¢ w linijkach kodu

catch(NumberFormatException exc)

{

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

}

jest uruchamiany z chwilg, kiedy zamiast oczekiwanej dowolnej liczby typu
double wprowadzimy dowolny znak, np. a. Wyjatek nie jest uruchamiany,
jesli do dzialajacego programu wprowadzimy poprawne dane.
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Rezultat dziatania programu, w ktérym wygenerowano sytuacje wyjatkowa,
mozemy zobaczy¢ na rysunku 1.8.

Rysunek 1.8.
Efekt dziatania
programu
Zadanie 1.8

Kup ksigzke

Program oblicza pole prostokata.
Podaj bok a.

a

Nie wczytano liczby. Koniec programu.
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