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| W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Wiesz juz, ze programy wykorzystuja pojemniki na dane - zmienne. DowiedzieliSmy si¢
tego z e-materiatu Podstawowe typy zmiennych.

Czy wiesz jednak, jaka jest ich specyfika w danym jezyku programowania?
W tym e-materiale zapoznamy si¢ z podstawowymi typami zmiennych w jezyku Java.

Charakterystyke podstawowych typow zmiennych w innych jezykach programowania
znajdziesz w e-materiatach:

» Podstawowe typy zmiennych w jezyku C++,
» Podstawowe typy zmiennych w jezyku Python.

Wiecej zadan? Siggnijdo Podstawowe typy zmiennych - ¢wiczenia.
Twoje cele

e Przeanalizujesz roznice mi¢dzy zmiennymi w jezyku Java.
» Dobierzesz do realizowanego algorytmu zmienne witasciwego typu.

» Rozwigzesz proste problemy z zastosowaniem zmiennych w jezyku Java.
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Przeczytaj




Problem 1

Napisz program, ktory bedzie przechowywat cztery zmienne zgodnie ze specyfikacja.

Specyfikacja:

Dane:

e znakZodiaku - zmienna typu String; informuje o znaku zodiaku uzytkownika,

e liczbaBraci - zmienna typu int; przechowuje dane o liczbie braci uzytkownika,

e waga - zmienna typu double; informuje o wyrazonej w kilogramach wadze uzytkownika,

e czySamochod - zmienna typu bool; zawiera informacje, czy uzytkownik ma samochaod.

Wynik:

Stworzone na podstawie specyfikacji zmienne, zainicjowane wybrang wartoscia poczatkowa.
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Typy zmiennych w jezyku Java

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RIIODkhOOWwZH
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujgcy do tresci materiatu podstawowe typy zmiennych.
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Kod programu zaprezentowanego w filmie:

Plik o rozmiarze 261.00 B w jezyku polskim

Podsumowanie informacji na temat zmiennych w jezyku Java

Typy danych w jezyku Java

Poniewaz zmienne sg uzywane do przechowywania danych, niezbedne jest omowienie
typow danych w jezyku Java. Nalezg do nich liczby, znaki lub ciggi znakow o réoznym
zakresie oraz dtugosci, zajmujace rozna ilos¢ miejsca w pamieci komputera, co wpltywa na
wydajno$¢ programow. Typy danych dzielimy na:

e proste (prymitywne),
 zlozone (obiektowe), ktore w uproszczeniu opiszemy jako skladajgce sie z typow
prostych.

Do typow prostych zaliczamy typy numeryczne (mieszczgce dane liczbowe):
« liczby catkowite:

a. byte (1 bajt) - zakres od —127 do 128,

b. short (2 bajty) — zakres od —32768 do 32767,

c. int (4 bajty) — zakres od —2147483648 do 2147483647,

d. long (8 bajtow) - zakres od —2% do 2% — 1 (maja przyrostek L lub 1)

a. float (4 bajty) - maksymalnie 7 liczb po przecinku,
b. double (8 bajtow) — maksymalnie 15 cyfr po przecinku.

Floatidouble oprocz tego, ze roznig sie iloScig zajmowanego miejsca w pamieci, sa
typami o roznej precyzji; double jest doktadniejszy.

Zazwyczajw programach tworzonych w jezyku Java dla typow catkowitych uzywany
jest int, a dla typow zmiennoprzecinkowych double. Typ int jest na tyle duzy, ze
w wiekszosci przypadkoéw pomiesSci potrzebne wartosci, a jednoczesnie nie spowolni
dziatania programu; double natomiast jest dostatecznie precyzyjny.

Wazne!

Przy deklarowaniu zmiennych niektorych typoéw konieczne jest dodanie przyrostka:

e Llub1dlazmiennejlong:long 1 = 6L;

e Flub f dlazmiennejfloat: float f = 6.89f;

e Dlubd dlazmiennejdouble: double d = 34.77d;
Dla zainteresowanych




Z double wigkszos¢ IDE sobie poradzi bez przyrostka d, jednak zawsze warto go dodac
dla bezpieczenstwa i wiekszej czytelnosci kodu.
Wazne!

Wartosci liczb zmiennoprzecinkowych zapisujemy z uzyciem kropki, a nie - jak w jezyku

polskim - przecinka. Proba uzycia przecinka spowoduje btad.

Kolejnym typem prostym jest char (z ang. character) - znak. MieSci on w sobie pojedynczy
znak, ktory musi by¢ umieszczony pomiedzy apostrofami, np. ' ¢ '. Moze takze by¢ zapisany
w postaci liczby szesnastkowej lub dziesietnej odpowiadajgcej kodowi danego znaku z tabeli
unikodu, np. U + 0063 to ' ¢’ w unikodzie.

Pierwszy sposob zapisu zmiennych typu char jest zdecydowanie prostszy i duzo czesciej
stosowany przez programistow.
Wazne!

Istniejg takze znaki specjalne, ktore deklarujemy z uzyciem znaku backslash (\). Jest to
znak ucieczki (ang. escape character), ktory zmienia interpretacje kolejnego znaku.
Dzieki temu mozemy zapisa¢ ponizsze znaki specjalne:

e \n -nowa linia,
» \t - tabulacja,
e \r - powro6t karetki.

Znak \ pozwala rowniez zapisa¢ w zmiennej znaki, ktore peinig specjalne znaczenie
w jezyku programowania:

e \ - backslash,
e \' -apostrof,

e \" - cudzystow.

Do zmiennych typu prymitywnego zaliczamy takze wartosci logiczne (boolowskie)
boolean, ktore moga przyjmowac tylko true i false. Mozemy zar6wno zapisa¢ w nich
warto$¢ logiczng (prawda lub fatsz), jak rowniez z ich pomoca sprawdza¢, czy dane
wyrazenie jest prawdziwe. Do tego celu uzywamy operatora porownania.

Kolejnym typem danych jest cigg znakow, czyli String.

W odroznieniu od wszystkich poprzednich String nie jest typem prymitywnym,
a obiektowym - jezyk Java jest obiektowy i to wlasnie takie dane s3 jego gtéwng skltadowa.

String latwo odrozni¢ od innych typow danych choc¢by dlatego, ze jak wszystkie typy

klasowe (obiektowe) jest zapisywany wielkg literg. Przechowuje on ciggi dowolnych znakow,

a jego warto$¢ musi by¢ umieszczona w cudzystowie.
Wazne!


javascript:void(0);

Jak juz wiemy, warto$¢ zmiennej typu String musi by¢ zapisana w cudzystowie. Jesli
jednak chcemy, aby w ciggu znakéw znalazt sie cudzystow, musimy go poprzedzi¢
znakiem ucieczki backslash: "Cytuje: \"znak ucieczki jest potrzebny\".".

Jak tworzymy zmienne?

Zmienne w jezyku Java, niezaleznie od typu, tworzymy wedtug schematu:

typbDanych nazwaZmiennej = wartosc;

W przyktadowejlinii kodu utworzyliSmy zmienng w jednym kroku, dokonujac jednoczesnej
deklaraciji i inicjalizacji.

int x = 10;
Natomiast faktycznie najpierw nastepuje deklaracja zmiennej:
int x;

kiedy zostaje zarezerwowane miejsce w pami¢ci komputera dla zmiennej X, a nastepnie
nastepuje inicjalizacja zmiennej:

x = 10,

kiedy zostaje jej przypisana podana wartosc.

Najczesciej deklaracja i inicjalizacja zmiennej nastepuja w jednym kroku. Czasem przydaje
sie mozliwos¢ wczesniejszej deklaracji zmienneji uzycie jej w dalszej czesci programu.

Dla zmiennejtypu float bedzie to wygladato w nastepujacy sposob:

float z = 4.5f;
// lub
float z = 4.5F; // pamietamy o przyrostku, inaczej program nie sk

Analogicznie dla zmiennej przechowujgcejwarto$¢ logiczna:



1 boolean jestPelnoletni = true;

W celu sprawdzenia wartosci logicznej przy pomocy zmiennejboolean, mozemy napisac:

1 int x 4;
2 int y = 6;

3 boolean czyJestWieksze = x > vy;

Jesli wypiszemy wynik do konsoli:

1 System.out.println(czyJestWieksze);

otrzymamy oczywiscie false.
Wazne!

Aby zmienna zostala zainicjowana, musimy pamietac¢ o sredniku - taka jest sktadnia jezyka
Java.

Java jest jezykiem o Scistej kontroli typow, dlatego tworzenie w niej zmiennych jest bardziej
skomplikowane pod wzgledem zapisu niz np. w jezyku Python. Podajemy zawsze typ
deklarowanej zmiennej, a w niektorych typach danych dodajemy przyrostki. W ten sposéb
kompilator dowiaduje si¢, ze typ zmiennejjest zgodny z przypisang wartoscia. Jesli nie
podamy typu lub przypiszemy wartos¢ innego typu, program wyrzuci btad

type mismatch, czyli niezgodnos¢ typow.

E) Console i3

<terminated> Numerki [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-12.0.1\bin\javaw.exe (13 lip 2019, 14:45:30)
Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problem:
Type mismatch: cannot convert from double to int

at zmienne.Numerki.main(Numerki.java:12)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Dla zainteresowanych

W jezyku Java od wersji 10 pojawita si¢ funkcjonalnos¢ o nazwie var. W przeciwienstwie
do innych jezykow, np. JavaScript, nie ma ona w tym wypadku nic wspolnego

z dynamicznym typowaniem. Jest to jedynie nowa funkcjonalno$¢ jezyka Java, skracajgca
zapis, np. przy tworzeniu zmiennych obiektowych.

Ciekawostka




Jesli potrzebujemy zadeklarowa¢ wiele zmiennych tego samego rodzaju, mozemy to
zrobi¢ w jednej linijce, np.

double wiek, wzrost, pensja;

// zamiast
double wiek;
double wzrost;
double pensja;

Moze to skrocic¢ kod o kilka linijek. Wartosci oczywiScie musimy przypisa¢ do kazdej
zmiennejindywidualnie.
Ciekawostka

Jesli musimy zadeklarowa¢ zmienng numeryczng o bardzo duzej wartosci, to
dopuszczalny jest zapis z uzyciem znaku podkreslenia, np.

long duzaliczba = 2_344_334_789L

co zwieksza czytelno$¢ kodu - nalezy jednak pamietac, ze nie mozna w tym celu
stosowac kropki (jak w jezyku polskim), poniewaz kropka w jezyku Java oddziela czes¢
catkowitg liczby od utamkowe;j.

Zmienne ,niezmienne”

W jezyku Java zmienne domyslnie s3 modyfikowalne, np. gdy stworzymy zmienna:

int wiek = 56;

nastepnie zmienimy jg na:

wiek = 57;

i wydrukujemy metodg println();

System.out.println(x);



to w konsoli zobaczymy 57, a nie 56. Do zmiennej mozemy przypisywac wartosci dowolna
liczbe razy. OczywiScie typ wartosci musi odpowiadac typowi zmiennej. Natomiast nie
mozemy napisac:

1 int wiek
2 int wiek

56;
57,

poniewaz w ten sposob dwa razy deklarujemy zmienng o takiej samejnazwie, a tego - jak juz
wiadomo - robi¢ nam nie wolno. W takim wypadku pojawi si¢
komunikat Duplicate local variable wiek:

&) Console &3

<terminated> Integer [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-12.0.1\bin\javaw.exe (12 lip 2019, 17:56:18)

Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problem:
Duplicate local variable wiek

at zmienne.Integer.main(Integer.java:25)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
czyli wyjatek (btad) méwiacy o powtérnym zadeklarowaniu zmiennejwiek.

Istnieje natomiast mechanizm, ktory pozwala tworzy¢ zmienne niemodyfikowalne
(niezmienne), czyli tzw. stale. Nalezy uzyc¢ stowa kluczowego final:

1 final typDanych nazwaZmiennej = wartos¢;

Dla przyktadu:

1 final double PI = 3.14159;

Zmienne finalne, czy tez stale, mozemy zainicjowa¢ w programie tylko raz. Za kazdym
razem, kiedy bedziemy probowali zmieni¢ warto$c¢ takiej zmiennej, otrzymamy btad.



&) Console 2

<terminated> Numerki [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-12.0.1\bin\javaw.exe (13 lip 2019, 14:56:42)
Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problem:
The final local variable PI cannot be assigned. It must be blank and not using a compound assignment

at zmienne.Numerki.main(Numerki.java:12)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Zmienne finalne mogg by¢ przydatne w sytuacjach, w ktorych chcemy mie¢ pewnos¢, ze
okreslona wartoS¢ nie zostata i nie zostanie zmieniona. Zmienne finalne wykorzystuje si¢
przy pisaniu programu, ktory korzysta z pewnych statych warto$ci w obliczeniach.
Przykladem moze by¢ program, ktory wykorzysta liczbe 7 i pobrane od uzytkownika dane,
by obliczy¢ pole kota.

Dziatania na zmiennych

Jak wspomnieliSmy, na zmiennych, oprocz przypisywania im wartosci, wykonujemy rozne
operacje. Mozemy je dodawac, odejmowac, mnozy¢, dzielic. Mozemy tez zapisywac¢ w nich
wyniki dziatan arytmetycznych. Oczywiscie wszystko to z zachowaniem odpowiednich
typow zmiennych i ich wartosci.

double x = 6;
double y = 8;
double z = x + vy;

System.out.println(z);
// wydrukuje sie 14.0

Co prawda mamy mozliwos¢ wykonania dziatan na réznych typach liczbowych, jednak
trzeba przy tym przestrzega¢ pewnych zasad. Nalezy teraz wspomnie¢ o dwoch waznych
pojeciach: konwersji rozszerzajaceji zawezajace;j.

Konwersja rozszerzajaca i zawezajaca

Konwersje typow w jezyku Java nazywa sie takze rzutowaniem (uzywa sie takze
spolszczonego sformutowania kastowanie, od ang. cast)

Co sie stanie, gdy sprobujemy wykonac takie dziatanie?

int liczbal = 45;



double liczba2 = 6.67;
int wynik = liczbal / liczba2; // / - operator dzielenia

Otrzymamy btad. Aby moc zapisa¢ wynik takiego dziatania w zmiennej wynik, musi by¢ ona
zadeklarowana jako zmienna typu bardziej ogolnego dla dziatania; takiego, ktory ,pomiesci”
obie strony dziatania, w tym wynik. W tym przypadku jest to double, a nie int. Jesli
chcemy, aby program zadziatal, musimy napisac:

int liczbal = 5;
double liczba2 = 6.67;

double wynik = liczbal / liczba2;
// wynik to: 0.7496251874062969

Nastgpi wtedy niejawna konwersja rozszerzajaca zmiennejint liczbal do typu double.
Mowimy o konwersji niejawnej, poniewaz nie napisaliSmy jej sami w kodzie programu,
tylko jezyk Java wykonat jg automatycznie.

Typy zmiennoprzecinkowe sg bardziej ogolne niz catkowite i konwersja niejawna
(automatyczna) nastepuje tylko z typow catkowitoliczbowych do zmiennoprzecinkowych.

Jesli chcemy, aby wynikiem dziatania na liczbach typu int oraz double byt typ int (czyli
aby wynikiem dziatania liczby o szerszym typie i zakresie oraz liczby o wezszym typie byta
liczba o wezszym typie), to wtedy musimy samodzielnie jawnie wykona¢ konwersje
zawezajacy, o ile oczywiscie wynik bedzie w zakresie typu wezszego. Czyli:

int liczbal = 5;
double liczba2 = 6.67;
int wynik = liczbal / (int)liczba2; // tu nastepuje jawna konwers

System.out.println("Wynik to " + wynik);

W konsoli ukaze si¢ napis ,Wynik to 0"
Wazne!

Musimy pamietac, ze w powyzszym przykladzie nie nastepuje zadne zaokraglenie. CzesS¢
ulamkowa wyniku jest po prostu obcinana, kiedy rzutujemy double do int. Najpierw
liczba?2 jest redukowana do 6, a nastepnie wynik dzialania 1iczbal / (int)liczba2
(czyli 5 / 6) jest redukowany o czes¢ utamkowa. Jako wynik otrzymujemy wartos¢
0.749... obcieta do czesci catkowitej, czyli 0.

GdybySmy napisali program nastepujgco:



int liczbal = 5;
double liczba2 = 6.67;

System.out.println("Wynik to " + liczbal / liczba2);

i nie zapisali uprzednio wyniku w zmiennejwynik, tylko od razu wypisali jg do konsoli,
jezyk Java rowniez przeprowadzitby konwersje niejawng zmiennej 1liczba?2 i w konsoli
wyswietlitoby sie 0.7496251874062969.

Ciekawostka

Zmiennym mozna rowniez przypisywac¢ wartosci innych zmiennych:

int x = 67;
int y = 89;
y = Xy

System.out.println(y);

jest jak najbardziej poprawny, a w konsoli wydrukuje si¢ wartos¢ 67, nie 89. Musimy
jednak pamietac, ze typy zmiennych muszg si¢ zgadzac. Zatem kod skomplikuje sie:

int x = 67;
double y = 56.7;
y = Xy

Java wykona rzutowanie rozszerzajace (z int na double) na wartos¢ x. Natomiast ten
kod:

int X = 67;
double y = 56.7;

X =Yy

nie skompiluje si¢, poniewaz Java nie wykona samodzielnie rzutowania zawezajacego
z warto$ci double do int i wyrzuci blad z rodzaju type mismatch.



Console 2

<terminated> Numerki [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-12.0.1\bin\javaw.exe (13 lip 2019, 17:40:26)
Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problem:
Type mismatch: cannot convert from double to int

at zmienne.Numerki.main(Numerki.java:25)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Aby program zadziatal, musielibySmy wykonac jawng konwersje, czyli napisa¢ w ostatnie;j
linijce:

1 x = (int)y;

Jezyk Java posiada kilka podstawowych typow danych i odpowiadajgcych im typow
zmiennych. Typy te okreslaja, jaki rodzaj operacji moze by¢ wykonywany na zmiennych.
Typy muszg by¢ ze soba zgodne, a Java moze wykonac jedynie konwersje rozszerzajacg (czyli
z typu ,wezszego” do bardziej ogolnego).

Oczywiscie ta Scista kontrola typow ma swoje niewatpliwe zalety, dlatego jezyk Java jest od
lat tak popularny.

Stownik
powrét karetki

CRLF (CR, ang. carriage return + LF, ang. line feed) - ciagg dwoch znakow o warto$ciach
ASCII réwnych 131 10 (szesnastkowo 0 x 0D i 0 x 0A), oznaczajacy koniec biezacejlinii
tekstu.

stowo kluczowe

(ang. keyword); w jezykach programowania sg to stowa specjalnego rodzaju, poniewaz sg
interpretowane przez kompilator i speiniajg okreslong funkcje, np. float
statycznie typowany

jezyk programowania, w ktorym typy sg przypisywane do wartosci (danych)
przechowywanych w zmiennych w momencie kompilacji programu, w odroznieniu od
typowania dynamicznego, kiedy typy sg przypisywane dopiero w momencie
uruchomienia programu; typowanie statyczne pociaga za sobg Scistg (silng) kontrole
typow

wartos¢ logiczna




podstawowa cecha zdania okreslajaca jego stosunek do faktow; w logice klasycznej kazde
zdanie moze przyjac tylko jedng z dwoch wartosci logicznych: prawda czyli zgodnos¢
zdania ze zbiorem faktow, oznaczana tradycyjnie znakiem ,1”, fatsz czyli niezgodnosc
zdania ze zbiorem faktow, oznaczana tradycyjnie znakiem ,,0”



Audiobook

Polecenie 1

Zapoznaj sie z audiobookiem i wykonaj polecenie dotyczace przestrzegania konwencji

nazewnictwa.

Audiobook mozna wystuchad pod adresem: https:/zpe.gov.pl/b/PSwJhUgFh

Nazewnictwo w jezyku Java

W jezyku Java istniejg zasady tworzenia nazw zmiennych. Nazwy powinny by¢
samoopisujace si¢ (z angielskiego self-descriptive), czyli powinny odzwierciedla¢
zawarto$c. Nie powinno si¢ tworzy¢ zmiennej o nazwie x dla przechowania wieku
osoby. Taki kod jest nieczytelny. Zamiast tego powinniSmy uzy¢ nazwy: wiek lub age,

jesli przyjmujemy, ze nazwy zmiennych beda w jezyku angielskim.

Kolejna zasada glosi, ze w jezyku Java nazwy zmiennych zapisujemy systemem
camelCase, to znaczy nie uzywamy spaciji, a dla oddzielenia stow stosujemy wielkie
litery. Zwyczajowo tez, jezeli piszemy program w jezyku polskim, nie uzywamy polskich
znakow diakrytycznych (3, ¢, z itp.). Uzyjemy zatem zmiennej czyBedzieJutroPadalo
zapisanejbez spaciji, z zastosowaniem notacji camelCase, zamiast: czy bedzie jutro
padato - zapisanej ze spacjami i z polskimi znakami.

Warto réwniez zaznaczyc, ze nazwy zmiennych mogg zawiera¢ wylgcznie litery i cyfry.
Nie uzywamy zatem znakoéw podkreslenia, spacji lub innych znakow interpunkcyjnych
albo specjalnych. Co wigcej, cho¢ nazwy moga zawierac cyfry, to nie moga si¢ od nich

zaczynac.

Wprawdzie jezyk Java wybaczy uzycie niektorych znakow (na przykiad znaku
podkreslenia _), to dobrg i stosowang praktyka jest trzymanie si¢ konwencji camelCase.

Nazwy zmiennych nie mogg zawierac¢ tez pewnych stéw kluczowych, w tym nazw
typow zmiennych. Kompilator wyswietli biad, jesli sprobujemy zmienng nazwac na
przykiad int. W takiej sytuacji zobaczymy przynajmniej dwa komunikaty dotyczace
btedow.


https://zpe.gov.pl/b/PSwJhUqFh

Pierwszy bedzie wskazywat typy niekompatybilne (jezyk Java posiada przeciez Scistg
kontrole typow), a drugi bedzie btedem sktadniowym.

Kolejng wazng zasadg, o ktorej nalezy pamietac, jest to, ze nazwy zmiennych w obrebie
jednej klasy muszg by¢ unikalne, to znaczy nie mogg si¢ powtarzac.

Konwencja nakazuje, by nazwy zmiennych rozpoczyna¢ matg literg. Podobnie jest w
przypadku nazw metod. Jednak jesli zapisujemy nazwe klasy, rozpoczynamy ja wielkg
literg. Z kolei nazwy statych piszemy wielkimi literami, a nastepujace po sobie elementy
nazwy oddzielamy znakiem podkreSlenia.

Przyjeto sie rowniez, by stawia¢ klamre otwierajgca klase, metode lub petle w tej samej

linii co wspomniane elementy.

Dokumentacja przygotowana przez firme Oracle jest obszerna i szczegoétowo opisuje
dobre praktyki zwigzane z tworzeniem kodu w Javie. Warto si¢ z nig zapoznac, by juz

na samym poczatku tworzy¢ schludny i czytelny kod Zrodtowy.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Polecenie 2

Zapisz kilka przyktadéw kodu, stosujac sie do konwencji, a nastepnie nie stosujac sie do niej.

Czy widzisz korzysci wynikajace z przestrzegania konwencji nazewnictwa?

Wazne!

1 String osoba? "Aneta"; // kod sie skompiluje

1 String 7osoba "Aneta"; // kod sie nie skompiluje
2 String osoban&% = "ktos"; // kod sie nie skompiluje
3 double ", = 4.5d; // kod sie nie skompiluje
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5. Problems @ Javadoc [ Declaration [E) Console £2

<terminated> Integer [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-12.0.1\bin\javaw.exe (12 lip 2019, 16:05:19)

Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problem:
Syntax error on tokens, delete these tokens

at zmienne.Integer.main(Integer.java:10)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Wazne!

1 String int = "liczba";

'ﬁ] Problems (@ Javadoc @ Declaration ) Console 2

<terminated> Integer [Java Application] C:\Program Files\Java\jdk-12.0.1\bin\javaw.exe (12 lip 2019, 16:06:12)
Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problems:
String cannot be resolved to a variable

Syntax error on token "int", delete this token

at zmienne.Integer.main(Integer.java:16)

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w audiobooku.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1 ¢
Uzupetnij tekst.

Java jest jezykiem ktoéry posiada kontrolei Jest tak, poniewaz
jest on typowany, co oznacza, ze typy sg nadawane w momenciei
programu.

statycznie ’ ‘ kompilacji ’ ‘ dynamicznym ’ ‘ mocng ’ ‘ dynamicznie ’ ‘ Scista ’ ‘ szeroka ’

obiektow ’ ‘ uruchomienia ’ ‘ dziatania ’ ‘ typow ’ ‘ obiektowo ’ ‘ obiektowym ’

zmiennych

Cwiczenie 2 ¢

Wskaz, co nazywamy znakiem ucieczki.

O
O A\
O

O \\

Cwiczenie 3 O

Wskaz, co nazywamy konwersjg jawna.
() konwersje z typu int do double
() konwersje zawezajaca

Q automatyczne rzutowanie typéw




Cwiczenie 4
Dokoncz zdanie.
String imie jest zmienng typu...

() prymitywnego.
() tekstowego.

() obiektowego.

Cwiczenie 5
Wskaz, ktory fragment kodu sie nie skompiluje.

1

1 long x = 65665478L;
O 2 float y = 4;

3 double z = x-y;

1 double x = 6.78d;
O 2 int y = 4;

3 int z = x - vy;

1 double x = 6.78d;
O 2 int y = 4;
3 double z = x - vy;



Cwiczenie 6 @
Wskaz, ktére zmienne sg zadeklarowane w poprawny sposéb. Zaznacz wszystkie poprawne
odpowiedzi.

(] double = 6.4324d;

(] final double x = 4.5656f;
(] double x = 4;
(] final double x = 3.55523d;
Cwiczenie 7 @

Uszereguj typy danych w kolejnosci od najwezszego do najszerszego.

double =
float s
byte s
int =
Cwiczenie 8 @

Wskaz, jakie btedy popetniono w deklaracji w tym fragmencie kodu:
int final typ finalny = 456 + (int)67.0.

(] Stowo final umieszczono w niewtasciwym miejscu.

C] Nie zachowano konwencji nazewnictwa zmiennych w jezyku Java.

(] Btednie zastosowano konwersje zawezajaca.



Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Podstawowe typy zmiennych w jezyku Java
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode¢ lub technike
algorytmiczng i struktury danych;

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z roznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejscia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje


https://contentplus.pl/

poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

1) projektuje i tworzy rozbudowane programy w procesie rozwigzywania problemow,
wykorzystuje w programach dobrane do algorytmoéw struktury danych, w tym
struktury dynamiczne i korzysta z dostepnych bibliotek dla tych struktur;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz roznice miedzy zmiennymi w jezyku Java.
» Dobierzesz do realizowanego algorytmu zmienne wlasciwego typu.
e Rozwigzesz proste problemy z zastosowaniem zmiennych w jezyku Java.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;



 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji), w tym Eclipse 4.4 (lub
nowszej wersii).

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
,Podstawowe typy zmiennych w jezyku Java”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie
sie z treSciami w sekciji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformutowanie kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel zadaje uczniom pytania dotyczace ich
aktualnego stanu wiedzy w obszarze poruszanego tematu, np. Chetni lub wybrani
uczniowie udzielaja na nie odpowiedzi.

Faza realizacyjna:

1. Nauczyciel wyswietla film zawarty w sekcji ,,Przeczytaj”. Uczniowie wspolnie tworza
cztery zmienne, ktorych zadaniem bedzie przechowywanie roznych typow informacii.
Nastepnie poréwnuja swoje rozwigzanie z filmem.

2. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie realizujg indywidualnie ¢wiczenia nr 1-5, po ich
wykonaniu poréwnujg otrzymane wyniki z inng osoba.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wyswietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekciji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotka rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego
uczniowie si¢ nauczyli).

2. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonej wiedzy w zakresie
programowania w jezyku Java.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 6-8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
2. Uczniowie wykonujg poleceniali 2 z sekcji ,Audiobook”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersji).



» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Audiobook”, ,Sprawdz
sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



