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Java jest jezykiem zorientowanym obiektowo. Wszystkie elementy
opisujace dane, za wyjatkiem zmiennych prostych s3 obiektami.
Program tez jest obiektem pewnej klasy. W Javie podstawowym
elementem jest klasa. Kazdy program Javy sktada sie z jednej lub
wiecej klas i nie zawiera poza nimi zadnych innych elementéw.
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Tworzenie klas

@ Aby utworzy¢ obiekt nalezy najpierw zdefiniowac klase, ktéra
jest wzorem dla tworzenia obiektéw tej klasy.

o Klasa definiuje zaréwno dane jak i algorytmy stuzace do ich
przetwarzania. Dane sa zapisywane w klasie w postaci pél
(zmiennych lub statych skfadowych), a algorytmy w postaci
metod.

e Metoda jest wydzielonym fragmentem programu, na ogét
zawierajacy parametry, ktéry moze operowaé na $cisle
okreslonych danych.

@ Aby utworzyc klase, nalezy uzyc stowa kluczowego class nazwe
klasy i pary nawiasow { }.

e Wewnatrz nawiaséw klamrowych umieszczone sa zmienne
egzemplarzowe i metody.
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Tworzenie klas — sktadnia
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class
{
typ
typ
typ
typ

[atrybuty dostgpu] nazwa klasy extends nazwa nadklasy

nazwa_zmiennej egzemplarzowejl ;
nazwa_zmiennej egzemplarzowej2 ;

nazwa_zmiennej egzemplarzowejN;
nazwa_metodyl(lista_ parametréw)

czgé¢ gtéwna metody

typ nazwa metody2(lista parametréw)

czg$¢ gtéwna metody

typ nazwa metodyN(lista parametréw)

czes¢ gtéwna metody
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Atrybuty dostepu — modyfikatory

Atrybut dostepu, inaczej modyfikator dostepu okresla w jaki sposéb
inne obiekty moga otrzymac dostep do danego pola, metody,
definicji klasy czy interfejsu. Wyréznia sie cztery atrybuty dostepu:

e public (publiczny) — mozliwos¢ dostepu z dowolnej klasy,

e protected (chroniony) — mozliwo$¢ dostepu z klasy pochodne;j
lub nalezacej do tego samego pakietu,

e private (prywatny) — mozliwos¢ dostepu wytacznie w danej
klasie,

o dostep domyslny (bez podanego specyfikatora dostepu) —
mozliwos¢ dostepu wytacznie z klas nalezacych do tego
samego pakietu.
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Inne modyfikatory — cd

o final — pole obiektu oznaczone jako final po inicjacji nie moze
by¢ modyfikowane.

e static — modyfikator static oznacza iz pole obiektu ma taka
samg warto$¢ dla wszystkich obiektéw danej klasy. Formalnie
oznacza to iz wszystkie obiekty danej klasy odwotuja sie do
tego samego miejsca w pamieci. Jezeli metoda jest oznaczona
jako statyczna to moze by¢ wywotana bez potrzeby tworzenia
obiektu klasy definiujacej ta metode.
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Modyfikator final

Modyfikator final ma trzy zastosowania:
@ umozliwia definiowanie klas, ktére nie moga by¢ dziedziczone

@ pozwala tworzy¢ metody, ktérych nie mozna przykrywaé
w podklasach

o umozliwia deklarowanie zmiennych, ktérych wartosci nie
mozna zmienia¢ (odpowiedniki statych z innych jezykéw
programowania). Elementy zadeklarowane ze stowem
kluczowym final s3 to elementy finalne. Piszemy je duzymi
literami.

1 final int ILOSC = 100;
2 final float Pl = 3.14159;
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Modyfikator abstract

Modyfikator abstract wystepujacy przy deklaracji klasie oznacza, ze
mamy do czynienia z definicja, ktéra jest nie kompletna lub tez powinna
by¢ za taka uwazana. Tylko klasa tak oznaczona moze zawiera¢ metody,
ktére nie posiadaja implementacji. Dana klasa ma metody abstrakcyjne,
jezeli:

@ w klasie jest umieszczona jakakolwiek metoda oznaczona jako
abstract

@ jakakolwiek klasa nadrzedna posiada metody abstrakcyjne, ktére nie
zostaja implementowane

@ klasa dziedziczy posrednio lub bezposrednio interfejs i nie
implementuje wszystkich jego metod

Klasa abstrakcyjna jest uzywana w celu uogdlnienia zbioru innych klas
(zawiera pewne wspdlne wiasciwosci tych klas). Moze takze czes¢ tych
wiasciwosci definiowaé, pozwala natomiast zdefiniowac interfejs dostepu
do innych wiasciwosci, ktérych implementacja musi juz nastapi¢ w ktérejs

klasie potomnej.
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Inne modyfikatory

o strictfp — Metoda lub klasa oznaczona w ten sposéb bedzie
wykonywana tak by wszystkie obliczenia byty zgodne ze
standardem IEEE-754.

@ native — Zaawansowany modyfikator, ktérym oznaczane s3
metody wykonywane przez JNI (Java Native Interface). W
praktyce oznacza to, ze metody te s3 implementowane w
jezyku innym niz Java, a JVM wywotujac je odwotuje sie do
mechanizméw pozwalajacych na komunikacje z np C++.

e transisten — Zaawansowany modyfikator zwigzany z JPA
(Java Persistence Api). Pola oznaczone w ten sposéb nie s3
utrwalane.

e volatile — Zaawansowany modyfikator zwiazany z
wielowatkowoscia. Zmienna nim oznaczona moze by¢
modyfikowana przez wiele watkéw jednoczesnie.
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Zmienne egzemplarzowe

e Enkapsulacje danych uzyskuje sie przez deklarowanie
zmiennych egzemplarzowych klas.

o Deklaracje te musza znajdowac sie w obrebie danej klasy.

@ Zmienne egzemplarzowe moga by¢ dowolnego typu, moze to
by¢ jeden z typéw prostych lub jeden z typéw kasy.

@ Przyktad:

1 class Punkt
2 {

3 int x, y;
4 %

Podana klasa deklaruje dwie zmienne int x i y.
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Definiowanie metod

Metody, czyli podprogramy zwigzane sa z poszczegdlnymi klasami,
tworza ich interfejsy. Implementacje wszystkich metod danej klasy
musza znajdowac sie w obrebie jej definicji, na tym samym
poziomie co zmienne egzemplarzowe. Metody moga korzystac ze
zmiennych egzemplarzowych swojej klasy w taki sposob jakby byty
ich zmiennymi lokalnymi.
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Definiowanie metod

Metody, czyli podprogramy zwigzane sa z poszczegdlnymi klasami,
tworza ich interfejsy. Implementacje wszystkich metod danej klasy
musza znajdowac sie w obrebie jej definicji, na tym samym
poziomie co zmienne egzemplarzowe. Metody moga korzystac ze
zmiennych egzemplarzowych swojej klasy w taki sposob jakby byty
ich zmiennymi lokalnymi.

o Deklaracja metody musi okresla¢ typ zwracanej przez nig
wartoéci, a ponadto moze zawierac liste parametréw
formalnych. Jej sktadnia:

typ_powrotny nazwa_metody (lista_ parametréw _formalnych)

czg$¢ gtéwna metody

}

B WN =
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Definiowanie metod
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musza znajdowac sie w obrebie jej definicji, na tym samym
poziomie co zmienne egzemplarzowe. Metody moga korzystac ze
zmiennych egzemplarzowych swojej klasy w taki sposob jakby byty
ich zmiennymi lokalnymi.

o Deklaracja metody musi okresla¢ typ zwracanej przez nig
wartoéci, a ponadto moze zawierac liste parametréw
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czg$¢ gtéwna metody

}

B WN =

o Jezeli metoda nie zwraca zadnej wartosci - void
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Definiowanie metod
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Definiowanie metod

e Nazwy metod i zmiennych egzemplarzowych nie moga sie
powtarza¢ w obrebie wspdlnej klasy.
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Definiowanie metod

e Nazwy metod i zmiennych egzemplarzowych nie moga sie
powtarza¢ w obrebie wspdlnej klasy.

o Lista parametréw formalnych — pary identyfikatoréw: typ i
nazwa parametru.
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Definiowanie metod

e Nazwy metod i zmiennych egzemplarzowych nie moga sie
powtarza¢ w obrebie wspdlnej klasy.

o Lista parametréw formalnych — pary identyfikatoréw: typ i
nazwa parametru.

@ Jezeli metoda nie pobiera zadnych parametréw — to tylko same
nawiasy ().
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Definiowanie metod

e Nazwy metod i zmiennych egzemplarzowych nie moga sie
powtarza¢ w obrebie wspdlnej klasy.

o Lista parametréw formalnych — pary identyfikatoréw: typ i
nazwa parametru.

@ Jezeli metoda nie pobiera zadnych parametréw — to tylko same
nawiasy ().

Przyktad klasy z definicja metody:

class Punkt

{

int x, y;

void init(int a, int b)
X = a;
y = b;

O OO ~NOOT B WN =



Obiekt — operator new

Obiekt jest to naturalna reprezentacja klasy. Przechowuje
informacje o zmiennych i pozwala sie do nich odwotywaé, a takze
za jego pomoca mozemy wywotywaé metody. Utworzenie nowego
obiektu — czyli instancji klasy dokonujemy za pomoca stowa
kluczowego new. Operator ten:

@ rezerwuje pamie¢ wymagang przez obiekt.

@ zwraca adres, za pomoca ktérego mozna sie do tego obiektu
odwotac.

punkt pkt = new();

zmienna pkt zostata zadeklarowana jako zmienna typu klasa, nie
jest obiektem, lecz odwotaniem do niego.
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Operator kropka

Dostep do zmiennych i metod obiektéw uzyskuje sie za pomoca
operatora oznaczonego kropka e. Sktadnia wyrazenia uzyskujacego
dostep do zmiennej:

odwotanie do obiektu.nazwa zmiennej

@ Zmienna znajdujaca sie z lewej strony operatora @ musi by¢
odwotaniem do obiektu utworzonego za pomocg operatora
new

o Identyfikator z prawej strony musi by¢ nazwa zmienne;j
egzemplarzowej.

1 pkt.x = 5;
2 pkt.x = 3;
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Wywotanie metody

Operator @ umozliwia nie tylko uzyskanie dostepu do zmiennych
egzemplarzowych klas, ale takze wywotanie ich metod. Sktadnia
wywotania metody:

odwotanie do obiektu.nazwa metody(lista argumentéw)

@ Zmienna znajdujaca sie z lewej strony operatora @ musi by¢
odwotaniem do obiektu utworzonego za pomocg operatora
new.

o |dentyfikator z prawej strony musi by¢ nazwa jednej z jego
metod.

o lista argumentéw — lista wartosci, ktérych liczba i typy musza
by¢ zgodne z typami wywotanej metody.

1 Punkt pkt = new punkt ();
2 pkt.init(3, 7);
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Stowo kluczowe this, umozliwia uzyskanie dostepu do zmiennych
egzemplarzowych i metod biezacej klasy. Innymi stowy jest
odwotaniem do biezacej klasy.

1 class Punkt

2 {

3 int x,y;

4 void init(int a, int b)
5 A

6 this.x = a;

7 this.y = b;

8}

9 %
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Konstruktory
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Konstruktor jest to metoda, ktéra umozliwia automatyczna
inicjalizacje zmiennych egzemplarzowych klasy podczas
deklarowania jej obiektow. Aby taka klase utworzy¢, nalezy
umiesci¢ wszystkie instrukcje inicjalizujagce w jednej metodzie o
takiej samej nazwie jak nazwa klasy. Jest ona wywotywana
automatycznie podczas tworzenia nowego obiektu za pomoca
operatora new. Przyktad:

class Punkt

{

int x, y;
Punkt(int a, int b)

{

X = a;

pawratpneosy
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Przetadowywanie metod

Mechanizm przetadowywania pozwala na tworzenie metod o takich
samych nazwach, ale réznych parametrach. Nieprawidtowe jest
utworzenie w jednej klasie dwéch metod o identycznej nazwie i
przyjmujacej takie same parametry, a takze metody o takiej samej
nazwie i parametrach, ale r6zniace sie tylko zwracanym typem.

1 class Test

2

3 int dodaj(int a, int b){

4 return atb;

5 1}

6

7 double dodaj(double a, double b){
8 return atb;

9 |}

10 }
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Dziedziczenie

Dziedziczenie to podstawowy mechanizm programowania
obiektowego. Dzieki niemu mozemy utworzy¢ spéjna i tatwg do
zrozumienia hierarchie klas
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Dziedziczenie

Dziedziczenie to podstawowy mechanizm programowania
obiektowego. Dzieki niemu mozemy utworzy¢ spéjna i tatwg do
zrozumienia hierarchie klas

e Podklasa danej nadklasy (superklasa) dziedziczy wszystkie jej
zmienne egzemplarzowe i metody.
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Dziedziczenie

Dziedziczenie to podstawowy mechanizm programowania
obiektowego. Dzieki niemu mozemy utworzy¢ spéjna i tatwg do
zrozumienia hierarchie klas

e Podklasa danej nadklasy (superklasa) dziedziczy wszystkie jej
zmienne egzemplarzowe i metody.

o Podklasa definiuje wtasne elementy.
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Dziedziczenie

Dziedziczenie to podstawowy mechanizm programowania
obiektowego. Dzieki niemu mozemy utworzy¢ spéjna i tatwg do
zrozumienia hierarchie klas

e Podklasa danej nadklasy (superklasa) dziedziczy wszystkie jej
zmienne egzemplarzowe i metody.

o Podklasa definiuje wtasne elementy.

o Aby rozszerzy¢ jakas klase nalezy uzy¢ stowa kluczowego
extends w nagtéwku klasy:

class Punkt3D
int z;
Punkt3D (in
this . x
this.y
this.z

i e

1
Punkt3D (){

HOWVWONOOEWNM

e

}

this(2, 0,

extends Punkt{
x, int y, int z){
X
yi
z

—1);
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super

Stowo kluczowe this umozliwia korzystanie ze zmiennych i
konstruktora biezacej klasy. Stowo super pozwala uzyska¢ dostep
do konstruktora i takze kazdej innej metody nadklasy. W ostatnim
przyktadzie konstruktor klasy Punkt3D zawiera dwie instrukcje,
ktore wystepuja jako jedyne w konstruktorze jej nadklasy Punkt:

this . x
2 this.y

-

X5
y:

Mozemy za pomoca stowa super wywotac konstruktor klasy Punkt:

-

2 super(x, y)
3 this.z = z;
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super — przyktad

Metoda main() klasy Punkt3Ddist tworzy obiekt klasy Punkt3,
inicjalizuje jego wspdlrzedne i wyswietla na ekranie.

1 class Punkt3D extends Punkt{

2 int z;

3 Punkt3D (int x, int y, int z){

4 super(x, y);

5 this.z = z;

6 1

7 Punkt3D () {

8 this(2, 0, —1);

9 }

10

11 class Punkt3Ddist

12 {

13 public static void main(String arg|[])
14 {

15 Punkt3D pkt = new Punkt3D (3 ,5,6);

16 System .out.println ("xu=u" + pkt.x + ",uy.=u" + pkt.y +",uzu=u" + pkt.z);
17

18}
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Przykrywanie metod

Ponowne definiowanie metody odziedziczonj z nadklasy nazywamy
przykrywaniem.Metody te r6znia sie sygnatura typow.
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Finalizacja

Finalizacja to zwalnianie pamieci. Interpreter Javy automatycznie
czysci pamie nie ma wiec potrzeby samemu zwalniac
przydzielonych blokéw pamieci przez instrucje np. delate znanych z
jezyka C++. Jezeli klasa korzysta z zasobdéw nie nalezacych do
Javy (np. pliki), wéwczas w danej klasie nalezy zadeklarowaé
metody o nazwie finalize() i umiesci¢ w niej wszystkie instrukcje
potrzebne do zwolnienia zasobdéw wewnetrznych.
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Pobieranie danych od uzytkownika

Do pobierania informacji stuzy strumien System.in. Jest z nim
zwigzana klasa Scanner. Oto prosty program do pobierania danych
od uzytkownika i wyswietlajacy powitanie.

1 import java.util.Scanner;

2

3 public class Witaj{

4 public static void main(String[] args){

5 String nick;

6 Scanner wejscie = new Scanner(System .in);
7

8 nick = wejscie . nextLine ();

9

10 System .out. println ("Witaj,"+nick);
11 3

12 3}

wejscie — obiekt do odebrania danych od uzytkownika
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Weczytywanie danych

© W nagtéwku importujemy klase Scanner.
@ Deklarujemy zmienna nick do zapisania pobranych danych.
© Nastepnie tworzymy nowy obiekt Scanner w dwéch etapach:

o deklaracja

1 Scanner wejscie

e utworzenie obiektu za pomoca operatora new:

1 wejscie = new Scanner(System .in)

o Jako parametr konstruktora obiektu Scanner podajemy
strumien wej$cia System.in

Te dwie instrukcje mozna zapisa¢ w jednej lini

1 Scanner wejscie = new Scanner(System.in);

© imie = wejscie.nextLine() — ta instrukcja odebrana jest od
uzytkownika jedna linia znakéw (tekstu zakonczonego
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Weczytywanie danych

Klasa Scanner oferuje szereg metod do odczytu danych:
o nextInt() — odczytuje kolejna liczbe catkowita
e nextDouble() — czyta kolejng liczbe zmiennoprzecinkowa
e nextLong() — czyta kolejna liczbe typu Long
@ next() — zwraca odczytang nastepna wartos¢ dowolnego typu

@ hasNext() — zwraca warto$¢ True jesli nastepna wartos¢
dowolnego typu jest dostepna do odczytu.

@ hasNextInt() — zwraca warto$¢ True jesli nastepna wartos¢ jest
typu Integer.

@ hasNextDouble() — zwraca warto$¢ True jesli nastepna wartos¢
jest typu Double.

i inne
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Wyswietlanie danych

Do wyswietlania danych uzywamy metody System.out.print(nick).
Mozna w ten sposéb wyswietli¢ zaréwno liczby, znaki jak i tancuchy
znakéw. Metoda println powoduje wyswietlenie komunikatu i
przejscie do nowej lini. Istnieje tez metoda formatowanego
wyswietlania danych.
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Zapis i odczyt z plikéw

Podstawowa klasa, ktéra pozwola utworzy¢ obiekt przechowujacy
dane pliku, to File. Tworzymy go w nastepujacy sposéb:

1 File plik = new File("nazwa pliku.txt");

W ten sposéb mamy do dyspozycji obiekt File o nazwie plik, na
ktérym mozemy wykonywac operacje:

@ zapisywania

@ odczytywania.
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Na najprostszy odczyt danych pozwala juz wczesniej poznana klasa
Scanner. Aby utworzy¢ strumien, nalezy uzy¢ takiej konstrukgji:

1 Scanner wejscie = new Scanner(new File("nazwa pliku.txt"));

Widzimy tutaj typowa dla Javy i jezykéw obiektowych konstrukcje
(wzorzec projektowy) zwang dekoratorem, czesto stosowanym w
Javie. Klasa Scanner ,obudowuje” klase File, rozszerzajac jej
funkcjonalno$é o mozliwos¢ odczytu pliku. Gdy mamy utworzony
obiekt Scanner z przekazanym jej odpowiednim obiektem File
mozemy juz uzywa¢ odpowiednich metod odczytu.

1 String text = wejscie.nextLine ();

Weczytamy w ten sposéb do zmiennej text linie tekstu z pliku
tekstowego wejscie.
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Odczyt z pliku — przyktad

=
CQOUWONOUEWNM

Pl el
WN =

Tworzymy plik, w ktérym zapisujemy jedng dowolng linie tekstu,
przyktadowo ,Studia podyplomowe”. Plik ten nazwiemy studia.txt.
Kod programu do odczytania tego tekstu:
import java.io.File;
import java.io.FileNotFoundException ;
import java.util.Scanner;
public class odczyt{
public static void main(String[] args) throws FileNotFoundException {
File plik = new File("studia.txt");

Scanner in = new Scanner(plik);

String tekst = in.nextlLine ();
System .out. println (tekst);

Plik musi by¢ w tym samym folderze, co plik .class, w innym
wypadku nalezy podac $ciezke do pliku w miejsce jego nazwy.
Dopisek FileNotFoundException — jest to wyjatek, ktéry musimy
zgtosic.
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Zapis

Kolejnym waznym zagadnieniem jest zapis do pliku. Mozemy tutaj
uzy¢ klasy PrintWriter i utworzy¢ jej obiekt, ale uwaga, jako
parametr konstruktora podajemy tutaj tylko nazwe pliku, a nie
obiekt File.

1 PrintWriter zapis = new PrintWriter ("nazwa_pliku . txt");

Zapiszemy do pliku studia.txt zdanie ,Studia podyplomowe” przy
pomocy metody print().

1 import java.io.FileNotFoundException ;

2 import java.io.PrintWriter;

3

4 public class Zapis{

5 public static void main(String[] args) throws FileNotFoundException {
6 PrintWriter zapis = new PrintWriter ("studia.txt");

7 zapis. println ("Studia podyplomowe");

8 zapis.close ();

9 }

0 }
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Losowanie

1
2
3
4
5
6
7
8
9

package losowanie;

// Importowanie biblioteki potrzebnej do losowania liczb

import java.

util .Random ;

public class Main {

public static void main(String[] args) {
/*
* Przyktad losowania liczb
*/
// Stworzenie obiektu klasy Random, ktéry postuzy do loswania liczb
Random r = new Random ();
/*
* Losowanie liczb odbywa sie po wywotaniu ktérejs z metod obiektu r
* (klasy Random ).
* W zaleznos$ci od typu liczby , ktéra nalezy wylosowaé, trzeba wybraé
* odpowiednia metode np.
* r.nextlnt () — wylosuje liczbe catkowita z zakresu int,
* r.nextFloat () — wylosuje liczbe rzeczywista z zakresu float ,
* itd. lista dostepnych metod klasy Random wysSwietli sie po
* wpisaniu nazwy obiektu i kropki w tym przypadku: r.
*
* W przypadku zapisu r.nextlnt(n); wylosowana zostanie liczba z
* zakresu od 0 do n—1, czyli chcac wylosowaé liczbe z zakresu
* od 1 do 10 (domknigetego) nalezy zapisaé:
* r.nextlnt(10)+1;
*/
// Losowanie liczby z zakresu [0,10] do zmiennej a.
int a = r.nextlnt(11); // deklaracja i definicja zmiennej
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Zaokraglanie

1 package zaokraglanie;

2

3 // Importowanie biblioteki potrzebnej do wczytywania danych
4 import java.util.Scanner;

5

6 public class Main {

7

8 public static void main(String[] args) {

9 /*

10 * Przyktad zaokraglania liczb.

11 */

12 Scanner in = new Scanner(System .in);

13

14 double pi = Math.PI;

15 System .out. println (" Cate Math. . Pl:\n" + pi);
16

17 System .out. println ();

18

19 pi = Math.round(Math.Pl);

20 System .out. println ("Petne zaokraglenie ,,Math.round (Math.Pl):\n" + pi);
21

22 System .out. println ();

23 // Zaokraglenie do 2 miejsca po przecinku:
24 pi = Math.PI;

25 pi *= 100; // pi = pi * 100;

26 pi Math . round ( pi);

27 pi /= 100; // pi = po / 100;

28 System .out. println ("Zaokraglenie,do,2, miejscaypouprzecinku:\n" + pi);
29

30 System .out. println ();

31 // Zaokraglenie do 5 miejsca po przecinku:
32 i = Math.PI;

33 *= 100000; // pi = pi * 100;
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