Programowanie obiektowe 2014L Zajecia 11

11. Wprowadzenie do jezyka Java

1 Kompilacja i uruchomienie

Pobierz i rozpakuj archiwum pobli-java.zip.
Skompiluj klase HelloWorld:
> javac HelloWorld.java

Nastepnie uruchom skompilowany program:

> java HelloWorld

2 Sktfadnia jezyka

ZAEENIS0PS Skompiluj i przeanalizuj pozostate programy dotaczone do ¢éwiczen. Szczegdlna
uwage zwrd€ na programy:

e CastingNumbers — rzutowanie,

e Array, Arrays — tablice, kopiowanie tablic,

InputReader — czytanie ze standardowego wejscia,

CompareStrings — operacje na tancuchach,

CmdArguments — argumenty programu.

AGELIENES Czym r6znig sie typy boolean od Boolean, int od Integer, float od Float
itd.?

3 Projekt w $rodowisku IDE

VA ENISES Stwérz projekt w Srodowisku NetBeans.

1. Uruchom program NetBeans.
2. Stwdrz nowy projekt typu JavaApplication.

3. Nadaj nazwe projektu np. MyFirstJavaProgram.
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4. Skompiluj i uruchom program.

7NN Napisz program, ktéry wezyta od uzytkownika tablice liczb catkowitych i wypisze je;
drugi co do wielkosci element. Funkcjonalno$¢ programu powinna by¢ realizowana przez osobna
funkcje przyjmujaca jako argument tablice i zwracajaca liczbe catkowity.

AL ENIES RO ER0G) (1 pkt) Napisz program, ktéry bedzie grat z uzytkownikiem w gre po-

legajaca na zgadywaniu jaki wyraz zostat wylosowany z listy wyrazéw zdefiniowanej w pliku,
np.:

> Podaj nazwe pliku z lista wyrazow:

< wyrazy.txt

< Ile wyrazow mam wylosowac?

<2

> Runda 1: odgadles juz 0 z 2 wyrazow, zgaduj dalej:

< ma

> Nie! Runda 2: odgadles juz O z 2 wyrazow, zgaduj dalej:
< ala

> Tak! Runda 3: odgadles juz 1 z 2 wyrazow, zgaduj dalej:
< L.

> Potrzebowales 5 rund!

> Chcesz zgadywac jeszcze raz? (t/n)

<n

> Zegnaj!

Zdefiniuj odpowiednie funkcje pomocnicze realizujace operacje wymagane do przeprowadzenia
gry, np. sprawdzenie czy element znajduje sie w tablicy itp.



