Woprowadzenie do Javy - materiaty na lab3

Lista tablicowa ArrayList

ArrayList to jedna z najczeéciej uzywanych implementacji interfejsu List. Jest to dynamicz-
nie rozszerzalna tablica, ktéra moze zmienia¢ swéj rozmiar w miare dodawania i usuwania
elementéw. Wewnetrznie ArrayList uzywa tablicy do przechowywania elementéw.

Wtlasnosci:

1. Wewnetrzna struktura danych: Jak wspomniano wczedniej, ArrayList wewnetrznie
uzywa tablicy do przechowywania elementow. Gdy lista staje sie pelna i potrzeba dodaé
kolejny element, Java tworzy wieksza tablice i kopiuje elementy starej tablicy do nowej.

2. Rozmiar vs. Pojemnosé:

¢ Rozmiar to liczba elementéw w liscie.
¢ Pojemno$¢ to liczba elementéw, ktore lista moze aktualnie przechowywaé bez
potrzeby alokacji wigkszej tablicy.

3. Zalety:

e Dynamiczne rozszerzanie: ArrayList moze zmienia¢ swdj rozmiar w miare po-
trzeb, co czyni ja bardziej elastyczng niz zwykte tablice.

¢ Dostep indeksowany: Mozna tatwo uzyskaé¢ dostep do elementu na podstawie
jego indeksu.

o Mozliwo$¢ przechowywania wartosci null.

4. Wady:

o Koszt wstawiania i usuwania: Wstawianie i usuwanie elementéw (zwlaszcza w
srodku listy) moze byé¢ kosztowne, poniewaz wymaga przesuwania innych elemen-
tow.

e Zuzywa wiecej pamieci w poréwnaniu z LinkedList z powodu dodatkowej pojem-
nosci rezerwowej.



5. Bezpieczenstwo watkowe: Standardowa implementacja ArrayList nie jest synchro-
nizowana, co oznacza, ze nie jest bezpieczna do uzytku w srodowiskach wielowatkowych
bez odpowiedniej synchronizacji. Jesli potrzebujesz wersji synchronizowanej, mozesz
uzy¢ Collections.synchronizedList ().

6. Pamieé: Jedli znasz ostateczny rozmiar listy, warto zainicjalizowaé¢ ArraylList z odpo-
wiednig pojemnoscia poczatkowa, aby uniknaé wielokrotnego rozszerzania wewnetrznej
tablicy.

ArraylList<String> list = new ArrayList<>();
// Dodawanie elementow

list.add("A");

list.add("B");

list.add("C");

// Odczytywanie elementdw
String element = list.get(1); // B

// Ustalanie rozmiaru listy
int size = list.size(); // 3

// Usuwanie elementu
list.remove(1); // Usuwa element "B"

Okej, przyjrzyjmy sie niektérym z najczesciej uzywanych metod i wtasciwosci klasy ArrayList
w Javie:

Najczesciej uzywane metody:
1. add(E element):

¢ Dodaje element na koncu listy.

ArrayList<String> list = new ArrayList<>();
list.add("Element");

2. add(int index, E element):

o Wstawia okreslony element w okreslonej pozycji na lidcie.

list.add(1, "Nowy element");



. get(int index):
o Zwraca element z okreélonej pozycji.
String el = list.get(1);

. remove(int index):

o Usuwa element z okreslonej pozycji.

list.remove(l);

. remove(Object o):

o Usuwa pierwsze wystapienie okre$lonego elementu z listy (jesli istnieje).
list.remove("Element");

. size():

e Zwraca liczbe elementéw na lidcie.

int rozmiar = list.size();

. isEmpty():

e Sprawdza, czy lista jest pusta.
boolean jestPusta = list.isEmpty();

. clear():

o Usuwa wszystkie elementy z listy.

list.clear();

. contains(Object o0):

o Sprawdza, czy lista zawiera okreélony element.

boolean zawiera = list.contains("Element");

. index0f (Object o):



o Zwraca indeks pierwszego wystapienia okreslonego elementu na liscie lub -1, jesli
elementu nie ma na liscie.

int indeks = list.index0f ("Element");

11. set(int index, E element):

o Zastepuje element na okreslonej pozycji.
list.set (1, "Zastapiony element");

12. toArray():

o Zwraca tablice zawierajaca wszystkie elementy w lisScie w odpowiedniej kolejnosci.

Object[] tablica = list.toArray();

Klasy takie jak ArrayList sg generycznymi klasami kontenerowymi, ktére przechowuja obiekty,
a nie typy proste. Dlatego nie mozemy bezposrednio uzy¢ int lub double jako typu elementu
dla ArrayList.

Aby rozwiaza¢ ten problem, Java dostarcza klasy opakowujace (wrapper classes) dla wszystkich
typéw prostych. Dla int mamy Integer, dla double mamy Double itd.

Dzigki autoboxingowi (automatyczne konwersje miedzy typami prostymi a ich klasami opako-
wujacymi) korzystanie z tych klas opakowujacych jest stosunkowo proste i wygodne.

1. Dla int:

ArrayList<Integer> listalnt = new ArrayList<>();
listaInt.add(1); // Autoboxing konwertuje 'int' na 'Integer'
int liczba = listalnt.get(0); // Autounboxing konwertuje 'Integer' na 'int'

2. Dla double:
ArrayList<Double> listaDouble = new ArrayList<>();

listaDouble.add(1.5); // Autoboxing konwertuje 'double' na 'Double'’
double liczbaDouble = listaDouble.get(0); // Autounboxing konwertuje 'Double' na



Napisy, tancuchy znakéw
Inicjalizacja:

e Mozna inicjalizowaé napisy na rézne sposoby:

String si1 "Hello";

new String("Hello");

String s2

Niezmiennos$é (Immutability):

e Obiekty klasy String sa niezmienne. Oznacza to, ze raz utworzony tancuch znakéw nie
moze by¢ zmieniony. Wszelkie operacje modyfikujace zawartosé tancucha (np. dodawa-
nie, usuwanie znakéw) skutkuja stworzeniem nowego obiektu String.

Konkatenacja:

o Napisy mozna taczy¢ za pomocs operatora +:

String s1 = "Hello";

String s2 = "World";

String s3 = s1 + " " + 82; // "Hello World"
String s4 = s1 + 4; // "Hello4"

Poréwnywanie:

¢ Aby poréwnaé zawarto$é dwédch napiséw, powinno sie uzywaé¢ metody equals () zamiast
operatora ==:

String s1 = "Hello";
String s2 = new String("Hello");
boolean isEqual = sl.equals(s2); // true

Pamieé:

o Ze wzgledu na optymalizacje pamieci, Java posiada tzw. “pule napiséw” (String Pool).
Dwa napisy o tej samej zawartosci czesto beda wskazywaé na ten sam obszar pamieci,
jesli zostaly zainicjowane bez uzycia slowa kluczowego new.

Zmienne lancuchowe:

o Jedli potrzebujesz modyfikowalnego taricucha, Java oferuje klasy takie jak StringBuilder
i StringBuffer. Sa one szczegdlnie przydatne w sytuacjach, gdzie zachodzi wiele mo-
dyfikacji lanicucha, poniewaz operuja one w miejscu (in-place) i sa zwykle szybsze niz
tworzenie wielu obiektéw String.



Réznice miedzy napisem pustym a null

Wartosé:

o Lancuch pusty (""): To faktyczny obiekt klasy String, ktéry ma wartosé, ale ta
wartosé jest pusta. Inaczej méwiac, jest to tancuch, ktéry nie zawiera zadnych znakdw.

e null: To specjalna warto$é¢, ktéra oznacza, ze zmienna nie wskazuje na zaden obiekt.
Dla zmiennej typu String, jesli jest ona ustawiona na null, nie wskazuje ona na zaden
lancuch (pusty czy inny).

Dtugosé:

o Lancuch pusty (""): Jego dlugoéé wynosi 0. Mozna to sprawdzi¢ uzywajac metody
length(): "".length() zwrdci 0.

e null: Zmienna o wartoéci null nie posiada metod ani atrybutéw. Préba wywolania
metody, np. null.length(), spowoduje wyjatek NullPointerException.

Operacje:

o Lancuch pusty (""): Mozesz wykonywaé na nim rézne operacje, takie jak konkatenacja
czy wywolywanie innych metod klasy String.

e null: Nie mozesz wykonywa¢ na nim zadnych operacji. Kazda préba dostepu do metody
lub atrybutu na zmiennej o wartoéci null spowoduje NullPointerException.

Poréwnywanie:

e Mozesz poréwnaé zaréwno lancuch pusty, jak i null z innymi tancuchami. Ale musisz
by¢ ostrozny z null, poniewaz:

String sl = ;
String s2 = null;

System.out.println(sl.equals("")); // true
System.out.println(s2.equals(null)); // Wyjatek: NullPointerException

Zastosowania:

o FLancuch pusty (""): Czesto uzywany do inicjowania laicuchéw bez konkretnej war-
tosci lub do wskazania, ze tancuch powinien by¢ “czysty” lub “bez wartosci”, ale nadal
istnieje.

e null: Wskazuje, ze zmienna nie odnosi si¢ do zadnego obiektu. Jest uzywane w wielu
przypadkach, np. gdy warto$é nie jest jeszcze znana lub nie zostata ustawiona.



Metody z API

Dokumentacja
length():

e Zwraca liczbe znakéw w tancuchu.

String s = "Hello";
int len = s.length(); // 5

charAt(int index):
e Zwraca znak na okredlonej pozycji w tancuchu.
char ch = s.charAt(1); // 'e'

substring(int beginIndex, int endIndex):

o Zwraca nowy lanicuch zawierajacy znaki z oryginalnego laricucha od beginIndex (wlacz-
nie) do endIndex (wylacznie).

String sub = s.substring(l, 4); // "ell"

index0f (String str) i lastIndexOf (String str):

o Zwracaja indeks pierwszego/ostatniego wystapienia podciagu w taricuchu. Jesli podciag
nie jest znaleziony, zwraca -1.

int first = s.index0f("1"); // 2
int last = s.lastIndex0f("1"); // 3

equals(Object obj):

o Porownuje zawartoéé¢ tego tancucha z zawartoscig innego obiektu. Zwraca true, jesli sa
rowne.

boolean isEqual = s.equals("Hello"); // true

equalsIgnoreCase(String anotherString):

e Porownuje tancuchy bez uwzgledniania wielkosci liter.

boolean isEqual = s.equalsIgnoreCase("HELLO"); // true


https://docs.oracle.com/en/java/javase/21/docs/api/java.base/java/lang/String.html

startsWith(String prefix) i endsWith(String suffix):

e Sprawdzaja, czy tanicuch zaczyna si¢ lub konczy danym ciagiem znakéw.

boolean starts = s.startsWith("He"); // true
boolean ends = s.endsWith("lo"); // true

replace(char oldChar, char newChar) lub replace(CharSequence target, CharSequence
replacement):

e Zwraca nowy lancuch, w ktérym wszystkie wystapienia oldChar lub target sa zasta-
pione przez newChar lub replacement.

String replaced = s.replace("1", "w"); // "Hewwo"

trim():
e Zwraca kopie tanicucha z usunietymi bialymi znakami na poczatku i koncu.
String trimmed = " Hello ".trim(); // "Hello"

toLowerCase() i toUpperCase():

e Zmieniaja wielko$¢ liter w tancuchu.

String lower = s.toLowerCase(); // "hello"
String upper = s.toUpperCase(); // "HELLO"

split(String regex):

o Duzieli tancuch wedlug podanego wyrazenia regularnego.
String[] parts = "Hello-World".split("-"); // ["Hello", "World"]
isEmpty():
o Sprawdza, czy lancuch jest pusty (dlugosé wynosi 0).
boolean empty = "".isEmpty(); // true

valueOf () (statyczna metoda):

o Konwertuje rézne typy danych (np. int, char) na tancuchy.



String str = String.value0f(12345); // "12345"

Réznice w podejsciu do napiséw

String:

o Niemutowalnosé: Obiekty String sa niemutowalne, co oznacza, ze po ich utworzeniu
nie mozna ich zmieni¢. Kazda operacja, ktéra wydaje si¢ modyfikowaé tancuch (np.
konkatenacja), faktycznie tworzy nowy obiekt String.

e Wydajnoéé: Ze wzgledu na niemutowalno$é¢ operacje modyfikujace moga by¢ mniej
wydajne (szczegdlnie w dtugich petlach), poniewaz za kazdym razem tworzony jest nowy
obiekt.

¢ Bezpieczenstwo watkéw: Jest bezpieczny w wielowatkowosci ze wzgledu na niemuto-
walnosc.

StringBuilder:

¢ Mutowalnos$é: Obiekty StringBuilder sa mutowalne. Mozna dodawaé, usuwaé i mo-
dyfikowa¢ zawartos¢ obiektu bez tworzenia nowych obiektéow.

¢ Wydajnosé: Jest zazwyczaj bardziej wydajny niz String w operacjach modyfikujacych,
szczegblnie w intensywnych operacjach, takich jak budowanie tancuchéow w petlach.

¢ Bezpieczenstwo watkow: Nie jest synchronizowany, co oznacza, ze moze nie by¢
bezpieczny w Srodowiskach wielowatkowych. Jesli bezpieczenstwo watkow nie jest wy-
magane, StringBuilder jest zwykle lepszym wyborem niz StringBuffer.

Czesto uzywane metody:
append():
¢ Dodaje wartos¢ do konca obecnej zawartosci StringBuilder.

e Jest przeciazona, by obstuzy¢ rézne typy danych: String, char, int, long, float,
double itp.

o Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello");
sb.append (" World");

insert():

o Wstawia warto$¢ w okreslonej pozycji w StringBuilder.

o Przyktad:



StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello World");
sb.insert (6, "Java ");

delete() i deleteCharAt():

e delete(int start, int end) usuwa podciag znakéw od indeksu start do indeksu end
- 1.

e deleteCharAt(int index) usuwa znak w okreslonym indeksie.

o Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello Java World");
sb.delete(6, 11); // Usuwa stowo "Java "

replace():

e Zamienia podciag znakéw w okreslonym zakresie na inny ciag znakow.

o Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello Java');
sb.replace(6, 10, "World");

toString():

o Konwertuje StringBuilder na String.

e Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello World");
String str = sb.toString();

length():
e Zwraca liczbe znakéw w StringBuilder.

o Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello");
int len = sb.length(); // len =5

setLength():

10



o Ustawia dlugos$¢ StringBuilder. Jedli nowa dlugoséé jest krdtsza niz obecna, ciag zosta-
nie obciety. Jesli jest dluzszy, dodane zostana znaki o wartosci \u0000.

e Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello");
sb.setLength(3); // sb = "Hel"

charAt(), setCharAt():

e charAt(int index) zwraca znak w okreslonym indeksie.
e setCharAt(int index, char ch) ustawia znak w okreslonym indeksie.

e Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello");
char ch = sb.charAt(1); // ch = 'e'
sb.setCharAt(1, 'a'); // sb = "Hallo"

reverse():
o Odwraca kolejnos¢ znakéw w StringBuilder.

o Przyktad:

StringBuilder sb = new StringBuilder("Hello");
sb.reverse(); // sb = "olleH"

StringBuffer:

¢ Mutowalnosé: Podobnie jak StringBuilder, obiekty StringBuffer sa mutowalne.

¢ Wydajnosé: Generalnie podobna wydajnos¢ do StringBuilder, ale operacje sa syn-
chronizowane.

e Bezpieczenstwo watkéw: Jest synchronizowany, co oznacza, ze jest bezpieczny w
srodowiskach wielowatkowych. Jesli potrzebujesz mutowalnego tancucha w srodowisku
wielowatkowym, StringBuffer moze by¢ odpowiednim wyborem.

Metody dla StringBuffer sa w wiekszosci analogiczne jak dla StringBuilder.

Funkcje znakowe

https://docs.oracle.com/en/java/javase/21/docs/api/java.base/java/lang/Character.html
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