Java — Programowanie Obiektowe — Cwiczenie 1- wprowadzenie

1. Cel éwiczenia i zakres
e Poznanie srodowiska IntelliJ IDEA
e Maven — narzedzie do budowanie projektow
e typy podstawowe i tablice, instrukcje warunkowe, petle
e klasy, metody, obiekty

2. Zagadnienia

e Stworzenie projektu

MNew Project X

plugin-archetype

Android
Intelli) Platform Plugin

ring Initializr

F Flash

" Kotlin

S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S




Mew Project *




MNew

Ctrl+Alt+Shift+Insert

timize Imports

Mew Package x
E Enter ne ge name:

Cancel




NE

uild Run

firstapp sIC main




//Dodanie plugina do pom.xml!

<build>
<plugins>
<plugin>
<artifactld>maven-compiler-plugin</artifactid>
<version>3.8.0</version>
<configuration>
<source>11</source>
<target>11</target>
</configuration>
</plugin>
</plugins>
</build>

Maven projects need to be imported

1) Event Log

e Uruchomienie pierwszego programu — Witaj Swiecie!

e src/main/java + pakiety + jedna publiczna klasa na plik (uwaga! ta sama nazwa co plik)

public class Start {
public static void main(String|[] args){
System.out.printin("Hello World");

}

}

Maven: Compile -> install a potem juz tylko Run




e Zmiennei typy danych

Typ zmiennych Domysina wartos¢ Domysina wielko$¢
byte 0 1 byte
short 0 2 bytes
int 0 4 bytes
long oL 8 bytes
float 0.0f 4 bytes
double 0.0d 8 bytes
boolean false 1 bit
char '\u0000' 2 bytes
int first=5

int second =7;

System.out.printIn(first+ second);
System.out.printIn(2 + second - first - second);

class DataTypes {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin('c' + 'C");
System.out.printin(3 + 5)
System.out.printin(1.0 + 2.0);
System.out.printIn("apostrof \'”);
System.out.printin(true);

1
}
o Tablice
int[] tablica = new int[10];
lub
int tablica[] = new int[10];
e String
String hi = "Hej ";
String name = "Jacek";
String bye =", and pal";

String sentence = hi + name + bye;
System.out.printin(sentence);

Jlength()
.contains()




e ArraylList

import java.util.ArrayList;

public class ListProgram {
public static void main(String([] args) {
ArrayList<String> wordList = new ArrayList<String>();
wordList.add("First");
wordList.add("Second");
}

.add()
.remove()

o Instrukcje warunkowe: if —else, if else if

int number = 4;

if (number > 5) {
System.out.printIn("Your number is greater than five!");
}else {
System.out.printIn("Your number is equal to or less than five!");

}

lub

int number = 4;

n,

String result ="";

if (number > 5) {
result = "Your number is greater than five!l";
}else{
result = "Your number is equal to or less than fivel";

}

System.out.printin(result);

int number = 3;

if (number ==1) {
System.out.printIn("The number is one.");
}else if (number == 2) {
System.out.printIn("The number is two.");
}else if (number == 3) {
System.out.printIn("The number is three!");
}else {
System.out.printIn("Quite a lot!");




e Petle: while, do while, for

int number =0;

while (number < 11) {
System.out.printin(number);
number++;

}

int number =0;

do{
System.out.printin(number);
number++;

}

while(number < 11);

for (int number = 0;number < 11; number++){
System.out.printin(number);

}

e Podstawowe wejscie

import java.util.Scanner;

public class Start {
public static void main(String[] args) {
Scanner scan = new Scanner(System.in);
System.out.printIn("Jak masz na imie?");
String firstName = scan.nextLine();
System.out.printIn("Witaj " + firstName);

.nextLine() wstrzymuje dziatanie programu do momentu, w ktérym uzytkownik wpisze
co$ w konsoli i zatwierdzi enterem
.nextInt() - odczytuje kolejng liczbe catkowita

o Klasy metody obiekty

//Foo.java

public class Foo {
public void method() {
System.out.printIn("Ta metoda nic nie zwraca");

}

public inttwo() {
return 2;

}




public int subtract(int a, int b) {
returna-b;
}
}

// Start.java
public class Start {

public static void main(String([] args) {
Foo tab = new Foo();
int x = tab.two();
System.out.printin(x);
tab.method ();
inty = tab.subtract(2, 4);
System.out.printin(y);

3. Zadania do wykonania

e Napisz program, ktéry zwrdci prawde, jesli jedna z dwdch temperatur jest mniejsza niz
100

e Napisz program, ktory zwrdéci prawde, jesli sekwencja liczb 1, 2, 3 pojawi sie gdzies w
tablicy liczb catkowitych,

e Napisz program, ktory sprawdza dla trzech bokow trojkata a, b i ¢ wprowadzonych z
klawiatury, czy tworzg one tréjkat prostokatny (zaktadamy, zea >0, b >0, ¢ > 0).

e Uzyj petli do wyswietlenia nastepujgcego wzoru dla zadanej liczby wierszy
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e Napisz program, ktéry zwrdci potowe ciggu znakéw ze Stringa
e Napisz program, ktéry zwrdé nowg tablice z elementami w odwrotnej kolejnosci, np.
{1, 2, 3} stanie sie {3, 2, 1}.
e Napisz klase Pracownik, ktéra przechowuje trzy pola:
-Imie
-Nazwisko
-Wiek

Nastepnie utworz klase Firma, w ktérej wykorzystasz klase pracownik do utworzenia
dwdch obiektéw przechowujgcych dane pracownikdw (wymysl sobie jakies) i pdzniej
wyswietlasz je na ekran.



