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Tablice jednowymiarowe w jezyku Java

Yy

Zrédto: Roman Synkevych, domena publiczna.

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

W e-materiale Tablice jednowymiarowe zapoznalisSmy si¢ ze ztozong strukturg danych, jaka
jest tablica. We wspotczesnych jezykach programowania tablice znalazty szerokie
zastosowanie do przechowywania danych tego samego typu. Za pomocg tych struktur
danych mozna przetwarzac roznego rodzaju wartosci, informacje, wyniki pomiarow, a takze
tworzy¢ ztozone bazy danych. Teraz zajmiemy si¢ implementacja tablic jednowymiarowych
w jezyku Java.

Ciekawi cig, jak wygladajg implementacje w innych jezykach programowania? Mozesz si¢
z nimi zapozna¢ w dwoch pozostatych e-materiatach z tej serii:

» Tablice jednowymiarowe w jezyku C++,
» Tablice jednowymiarowe w jezyku Python.

Wiecej zadan? Sigegnijdo Tablice jednowymiarowe - zadania maturalne.
Twoje cele

o Scharakteryzujesz tablice jednowymiarowe.
» Wykorzystasz tablice do rozwigzywania przyktadowych problemow.
» Napiszesz program wykorzystujacy tablice jednowymiarowe.
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Przeczytaj

Co to jest tablica jednowymiarowa?

Przypomnijmy: tablica jednowymiarowa jest ,pojemnikiem”, ktory przechowuje dane tego
samego typu. Kazda przechowywana tam wartos¢ ma indeks odpowiadajacy jej potozeniu

w tablicy. Dobrym poréwnaniem moze tu by¢ choc¢by szatnia na kurtki. Gdy oddajemy
kurtke do szatni, otrzymujemy numerek oznaczajgcy miejsce, na ktorym zostata powieszona
nasza kurtka. Zwracajac numerek, dostajemy kurtke z powrotem. Kurtki w tym przyktadzie
to wartosci przechowywane w tablicy, a numerki to ich indeksy - dzigki nim nawet

w ogromnej szatni z tatwoscig odnajdziemy swojg kurtke.

Implementacja w jezyku Java

Deklaracja tablicy jednowymiarowej w jezyku Java wyglada nastepujgco:

int tablical] new int[3];

lub ewentualnie:

int[] tablica new int[3];

Obie te formy sg poprawne.
Rozbijmy te deklaracje na czesci:

1. Pierwszg czynnoscia jest okreslenie typu wartosci, jakie beda przechowywane w naszej
tablicy. W tym przypadku jest to int.

2. Nastepnie nadajemy tablicy nazwe. Bedzie ona potrzebna, aby w przysztosci moc sie do
niej odwotac.

3.Znaki [ ] nie stanowig czesci nazwy, ale sg wymagane przy deklaraciji tablicy. Nie ma
jednak znaczenia, czy znaki te pojawig si¢ przy typie danych, czy tez przy nazwie.

4. Kolejnym elementem jest stowo kluczowe new, po ktorym po raz kolejny pojawia sie typ
danych do przechowania.

5. Na koniec okreslamy rozmiar tablicy. Rozmiar jest liczbg elementow, ktore bedg
w tablicy przechowywane. Tablice w jezyku Java sg statyczne.

Ciekawostka

Istnieje jeszcze jeden sposoéb inicjalizacji tablicy w jezyku Java:


javascript:void(0);
javascript:void(0);

int tablica[] = {2, 6, 7};

Tego sposobu uzywamy, gdy chcemy stworzy¢ tablice od razu wypetniong danymi.
Rozmiar tablicy bedzie rowny liczbie elementoéw zamknietych w klamrach.
Ciekawostka

Jezeli chcemy sie dowiedziec¢, jaki rozmiar ma tablica, mozemy uzyc¢:

tablica.length

Wazne!

Indeksy w tablicach zaczynaja sie od 0. Przyktadowo, gdy deklarujemy tablice o rozmiarze
5, mozliwe indeksy to: {0, 1, 2, 3, 4}.

Tablica zostala stworzona. Teraz zapiszemy w niej dane. Powiedzmy, ze do tablicy tablica
chcemy zapisac liczbe 33. W naszej tablicy nie ma jeszcze zadnych danych, co oznacza, ze
pierwszym wolnym indeksem jest indeks 0 - i tam wlasnie zapiszemy liczbe:

tablica[0] = 33;

Aby zapisa¢ dane w tablicy, musimy uzy¢ nazwy, ktora wczesniej jej nadalisSmy.
Bezposrednio po nazwie podajemy w nawiasie kwadratowym indeks miejsca w tablicy,
gdzie dana liczba ma by¢ zapisana. Na koniec przypisujemy zadang wartosc.

Odczytywanie danych z tablicy jest bardzo podobne do zapisywania. Oto przyklad:

System.out.println(tablica[0]);

Wynikiem tejlinijki bedzie wypisanie wartosci 33, ktorg wczesniej zapisaliSmy w miejscu
o indeksie 0.

Do czego wykorzystujemy tablice?

Tablice w jezyku Java sg zazwyczaj wykorzystywane, gdy mamy wiele powigzanych ze sobg
danych tego samego typu. Poniewaz tablice sg statyczne, zazwyczajliczba zawartych

w nich elementow jest znana lub tez istnieje wartos¢ maksymalna, ktora nie powinna zostac
przekroczona przez program. Przykladem takiej implementacji moze by¢ tablica

z zapisanymi imionami wszystkich pasazeréw samochodu. Jezeli samochod jest



piecioosobowy, tablica tez bedzie miata pie¢ elementow. Taka implementacja mogtaby
wygladac¢ nastepujaco:

String imionaPasazerow[] = new String[5];

Stownik

inicjalizacja zmiennej

stworzenie zmienneji nadanie jej wartosci poczatkowej
tablica statyczna

tablica, ktora wymaga podania rozmiaru przy inicjalizacji i nie jest mozliwa jego zmiana



Film samouczek

Problem 1
Specyfikacja problemu:

Napisz program znajdujacy maksymalny, niemalejacy, spéjny podcigg w ciggu liczb.
Ciag liczb do przetestowania 6, 7, 1, 3, 4.

Dane:

Algorytm opiera swoje dziatanie na trzech zmiennych:

e dtugosci aktualnie analizowanego podciggu
e dtugosci aktualnie najdtuzszego podciaggu

¢ indeksie, na ktérym rozpoczyna sie najdtuzszy podciag
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program prezentuje maksymalny niemalejacy, spojny

podciag.

Polecenie 1

Poréwnaj swoje rozwiazanie z filmem ponize;j.

Wystapit btad
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Wprowadzenie do tablic -
tablice jednowymiarowe

Realizacja tablic w jezyku Java

Film dostepny pod adresem /preview /resource/R10a713ZTA25N

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

Film dotyczy wprowadzenia do tablic - tablic jednowymiarowych.

Polecenie 2
Wyobraz sobie, ze jako analityk dostates zestaw liczb i musisz znalez¢ posréd nich 3
wartosci: maksimum, minimum oraz Srednia. Do rozwigzania tego problemu przyda sie

petla for, dlatego ponizej krétkie przypomnienie.

Petla for jest petlg iteracyjna, w ktorej nastepuje okreslona liczba iteracji. Zmienna
sterujaca (zazwyczaj nazywana ,i") pozwala na okreslenie, w ktorej iteracji program sie

znajduje.

Przeanalizuj prezentacje, a nastepnie zaimplementuj oméwione rozwigzania w swoim

programie.

Wystapit btad

Nagranie



file:///preview/resource/R10a713ZTA25N
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Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1 ¢

Napisz program, ktéry sprawdzi, ile jest liczb parzystych w tablicy tablica.
Specyfikacja problemu:

Dane:

¢ n - liczba naturalna dodatnia, liczba elementéw w tablicy

e tablica - n-elementowa tablica liczb catkowitych

Wynik:

Na standardowym wyijsciu program wypisuje liczbe liczb parzystych w zadanej tablicy.



Cwiczenie 2 C
Napisz program, ktory wypisze wszystkie elementy n-elementowej tablicy tablica
podzielne przez m. Przetestuj dziatanie programu dla tablicy

tablica[] = {999, 3542, 654, 254326, 859, 432, 678, 765, 435, 64F

orazn = 3.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e m - liczba naturalna
e n - liczba naturalna dodatnia, liczba elementéw w tablicy

e tablica - m-elementowa tablica liczb catkowitych
Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje liczby podzielne przez n w zadanej tablicy.
Kazdga liczbe zapisuje w nowej linii.



Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Tablice jednowymiarowe w jezyku Java
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

I +II. Zakres rozszerzony. Uczen speinia wymagania okreslone dla zakresu
podstawowego, a ponadto:

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nastepujacych problemow:

¢) znajdowania w ciggu podciggdw o roznorodnych witasnosciach, np. najdtuzszego
spojnego podciggu niemalejgcego, spojnego podciggu o najwickszej sumie,

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

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

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

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Scharakteryzujesz tablice jednowymiarowe.



o Wykorzystasz tablice do rozwigzywania przyktadowych problemow.
» Napiszesz program wykorzystujacy tablice jednowymiarowe.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

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

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»lablice jpdnowymiarowe w jezyku Java” Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniow
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:



1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania uczniow do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce prosi o ciche
zapoznanie si¢ z trescig w sekciji ,Przeczytaj’. Uczniowie analizujg przedstawione tam
przyktady i powtarzajg zaprezentowane rozwigzania na swoim komputerze.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Film samouczek”
Uczniowie w parach wykonuja polecenie 1, a nastepnie poréwnujg swoje rozwigzanie
z przedstawionym w filmie.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Poszukiwanie najefektywniejszego rozwiazania problemu.
Uczniowie wykonuja w parach ¢wiczenie nr 1z sekcji ,Sprawdz si¢”, a nastepnie
porownujg swoj kod omawiajac go wspoélnie na forum. Nauczyciel ocenia efektywnos¢
zastosowanego rozwiazania.

4. Uczniowie w parach wykonuja ¢wiczenie nr 2. Nauczyciel sprawdza poprawnos$¢
zadania, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ z programowania w Javie nauczyciel prosi uczniow o rozwinig¢cie
zdania: ,Na dzisiejszych zajeciach nauczytam /tem sig¢ jak...”.

Praca domowa:

1. Uczniowie dodajg do swoich kodoéw rozbudowany komentarz.
2. Uczniowie wykonujg polecenie 3 i 4 z sekcji ,,Film samouczek”.

Materialy pomocnicze:

o Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Java SE 8 (lub nowszej wersiji).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Eclipse 4.4 (lub nowszej
wersji).

Wskazowki metodyczne:

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



