Podejscie obiektowe. Tablice obiektow

Przykiad 1 — metody i atrybuty statyczne oraz niestatyczne

import javax.swing.*;
import java.util.*;

public class Napis4

{
String wynik = "";

4

static int ile_obiektow = 0;

1) Metoda niestatyczna, oprocz atrybutOw niestatycznych i1 metod niestatycznych,
moze uzywac atrybutow statycznych 1 metod statycznych danej klasy.

2) Nalezy utworzy¢ obiekt, aby wywota¢ metodg niestatyczna klasy tego obiektu.

3) Atrybut statyczny nalezy do klasy 1 dlatego jest wspolny dla wszystkich
obiektow. Dlatego moze by¢ on uzywany w dowolnym kontekscie: statycznym
1 niestatycznym

4) W metodzie statycznej mozna uzywac tylko atrybutow statycznych 1 metod
statycznych danej klasy

pUb_I'C vo_'d InICJUJ()/, 1) Kazdy obiekt, ktory uzywa w metodzie statycznej lub niestatyczne;j
{ |Ie_o_b|ekt2yv++; atrybutu statycznego, uzywa tego atrybutu jako wspdlnego:
wynik+=""; > 2) Kazdy obiekt ma wlasny atrybut wynik oraz wspélny atrybut
¥ ile_obiektow

public void Dopisz_do_wyniku(String lan)

{ wynik+=lan+"\n"; }

public void Rysuj_graficznie()

{ JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

public void Rysuj_konsolowo()
{ System.out.printin(wynik); }
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public static void main(String[] args)

{ String s;
Napis4 napisl, napis2;
napisl=new Napis4();

napis2=new Napis4();
napisl.Inicjuj(); /
napis2.Inicjuj();

?@é} Podaj lancuch do obiektu 1

?ﬁé) Podaj lancuch do obiektu 2

&

EEEEE!
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OK

Cancel

0K Cancel

s=JOptionPane.showInputDialog(null,"Podaj lancuch do obiektu 1");

napisl.Dopisz_do_wyniku(s);

s=JOptionPane.showlInputDialog(null,"Podaj lancuch do obiektu 2"};

napis2.Dopisz_do_wyniku(s);

napis1.Rysuj_graficznie();— "

0
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OK
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napis2.Rysuj_graficznie()———

napis1.Rysuj_konsolowo();
napis2.Rysuj_konsolowo();

System.out.printin("Sa "+napisl.ile_obiektow+" obiekty")
System.out.printin("Sa "+napis2.ile_obiektow+" obiekty");

System.out.printin("Sa "+Napis4.ile_obiektow+" obiekty");§

System.exit(0);

}/ / nazwe obiektow napis1 I napis2 mozna poming¢ przy odwotaniu do atrybutu
}// ile_obiektow, poniewaz jest to statyczny atrybut (wspéiny dla obu obiektéw)
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Przykiad 2 Klasy z z atrybutami obiektowymi typu static

Klasa System

Atrybuty:

static PrintStream err
static InputStreamin
static PrintStream out

//The "standard" error output stream.
//The "standard" input stream.
// The "standard" output stream.

out jest atrybutem obiektowym statycznym, czyli istnieje jako obiekt, dlatego, mozna
uzywac jego metod (statycznych i niestatycznych) bez tworzenia obiektu klasy System.

System.out.printin(“Proba”); — | W metodach innych klasach zawsze do wywolywanych skladowych statycznych

Klasa PrintStream

void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void

print(boolean b)
print(char c)
print(char[] s)
print(double d)
print(float f)
print(int i)
print(long )
print(Object obj)
print(String s)
printin()
printin(boolean x)
printin(char x)
printin(char[] x)
printin(double x)
printin(float x)
printin(int x)
printin(long x)
printin(Object x)
printin(String x)

dodaiemy nazwe ich klasy np. System.out

//metody dotyczace drukowania

Print a boolean value.

Print a character.

Print an array of characters.

Print a double-precision floating-point number.

Print a floating-point number.

Print an integer.

Print a long integer.

Print an object.

Print a string.

Terminate the current line by writing the line separator string.
Print a boolean and then terminate the line.

Print a character and then terminate the line.

Print an array of characters and then terminate the line.
Print a double and then terminate the line.

Print a float and then terminate the line.

Print an integer and then terminate the line.

Print a long and then terminate the line.

Print an Object and then terminate the line.

Print a String and then terminate the line.

1. Tablice w aplikacjach typu Windows
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Tablice
1. Tablica w Javie jest obiektem

« Deklarowanie tablicy

String [] nazwy;  //réwnowazne deklaracje zmiennej tablicowej
String nazwy []; // czyli referencji do obiektu tablicy, deklarujace elementy obiektowe
int liczby[]; //zamienna tablicowa deklarujaca elementy nieobiektowe

« Tworzenie obiektu tablicowego
int liczby []= new int [10;]

// utworzono tablice 10 elementdw typu int

String nazwy []= new String[10];

// utworzono tablice 10 referencji typu String, nalezy dla kazdego elementu tablicy przydzieli¢ pamiec¢

« Przydziat pamieci na elementy obiektowe tablicy

np. nazwy[0]= new String("Pewien wiersz");
//przydzielono pamie¢ na obiekt typu String w pierwszym elemencie tablicy (liczby[0])

« Pobranie rozmiaru tablicy
nazwy.length

Autor: Zofia Kruczkiewicz, Programowanie obiektowe — Java, Wyktad 4_1



Przykiad 1

4\ Program Files"l.,h!;

lancuch @
lancuch 1
lancuch 2
lancuch 3
lancuch 4
pess any key to continue...

import java.lang.*;
public class Tablice
{
public static void main(String args[])
{ final int N=5;

int liczby [] = new int [N];
for (int i=0; i<liczby.length; i++)
{
liczby[i]= i;
System.out.printin(liczby[i]);
by

String nazwy[ ]=new String[N];
for (int i=0; i<nazwy.length; i++)
{
nazwy[i]=new String("lancuch "+i);
System.out.printin(nazwyl[i]);

}
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2. Tablice zawierajace obiekty
2.1. Definicja elementu tablicy

Przykiad 2

import javax.swing.*;
import java.util.*;

class Osobal _ ﬂ

{ String nazwisko;
float srednia;
String uwagi;
static int ile_obiektow = 0;
public void Inicjuj()
{ile_obiektow++;} OK | Cancel ‘

public void Nadaj_nazwisko(String lan)

) Podajnazwisko

. J— |

{ nazwisko=lan;}
public String Podaj_nazwisko()

{return nazwisko;} (5, Potaj srednia
public void Nadaj_uwagi(String IZn) Nk |
{ uwagi=lan;}
public String Podaj_uwagi() O || Cancel ‘

{return uwagi;}

public void Nadaj_srednig(float sredni

{ srednia=srednia_;}

public float Podaj_srednia()
{return srednia;}

public void Wstaw(
{ String S;

O CIE——

- Podaj uwagi

2 zajmue s feglarstver |

0K Cancel ‘

Inicjuj();
S = JOptionPane.showl
Nadaj_nazwisko(S);
S = JOptionPane.showlInputDialog(null, "Podaj srednia™);
Nadaj_srednia(Float.parseFloat(S));
S =J]OptionPane.showInputDialog(null, "Podaj uwagi");
Nadaj_uwagi(S);

)
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public void Wyswietl()
{String napis="";
napis+="\n Nazwisko: "+nazwisko;
napis+="\n Srednia: "+srednia;
napis+="\n Uwagi: "+uwagi;
napis+="\n Liczba 0sob jest rowna "+ile_obiektow;
JOptionPane.showMessageDialog(null, napis);

}

}

o

Mazwisko: KowalsKi

Srednia: 4.23

Uwragi: Zaimuje sie Zeglarstwem
Liczbha osdhb jest rowna 1

]

public class Cala

{ static public void main(String args[])
{Osobal os1 = new Osobal();
osl.Wstaw();
os1.Wyswietl();
System.exit(0);
)

)
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2.2. Tablica obiektow — operacje wstawiania i wyswietlania

Przykiad 3
import javax.swing.*;
import java.util.*;
class Osobal

{// kod klasy z przyktadu 2 zawarty w nawiasach {}

}

public class Tablica_osob
{ static int N=2;

static public void main(String args[])
{Osobal Dane[] = new Osobal[N];

int ile;

for (ile=0; ile<Dane.length;ile++)

{ Dane[ile]=new Osobal();
Dane[ile].Wstaw();
)
for (int i=0; i<ile;i++)
Dane[i].Wyswietl();

X
Podaj nazwisko
Mowak |
OK Cancel
X
Podaj srednia
44
OK Cancel
X
Podaj uwagi
Redaguje gazetke szkolng |
OK Cancel
A

Podaj nazwisko

kowalski |

0K Cancel ‘

Podaj srednia

4.23

0K Cancel

Podaj uwani

Lajmuje sie feglarstwem

0K Cancel

Mazwisko: Kowalski

Srednia: 4.23

Uweagi: Zajmuje sie zeglarstwem
Liczba osdb jest rowna 2

oK

Nazwisko: Howak

Srednia: 4.5

Uwagi: Redaguje gazetke szKolng
Liczha osdb jest rowna 2

OK
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2.3. Tablica obiektow —operacje wstawiania, wyswietlania i

wyszukiwania
Przykiad 4

import javax.swing.*;
import java.util.*;

class Osobal
{// kod klasy z przykfadu 3 zawarty w nawiasach {}

public boolean Szukaj(String s)
{
return nazwisko.equals(s);
}
)

public class Tablica_osob_porownanie
{ static int N=2;
static public void main(String args[])
{Osobal Dane[] = new Osobal[N];
int ile;
for (ile=0; ile<Dane.length;ile++)
{ Dane[ile]=new Osobal();
Dane[ile].Wstaw();
)
for (int i=0; i<ile;i++)
Dane[i].Wyswietl();

String s= JOptionPane.showlInputDialog(null,"Podaj nazwisko");

for (int i=0; i<ile;i++)

{ if (Dane[i].Szukaj(s))
Dane[i].Wyswietl();
)

System.exit(0);

}
}

.

ﬁ@ Podaj nazwisko
0K Cancel
x|

Nazwisko: Howak

Srednia: 4.5

Uwagi: Redaguje gazetke szkolna
Liczba osob jest rowna 2

OK
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2.4. Tablica obiektow —wybor wstawiania, wyswietlania i

wyszukiwania
Przykiad 5

import javax.swing.*; :
import java.util.*; npt RS

class Osobal

Podaj wyhor

{// kod Klasy z przyktadu 4 zawarty w nawiasach {} | 7 | 1.-Potaj dane koleinej osoby,

}

public class Tablica_osob_menu
{ static int N=2;
static public void main(String args[])
{ Osobal Dane[] = new Osobal[N];
int ile=0;
String s; char ch;

2 - Wyswiet! dane osoh
3 - Wyszukaj osobe i wyswietl jej dane
K - Koniec programu

0K Cancel

do

{ s=JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj wybor"

+"\n1 - Podaj dane kolejnej osoby,"
+"\n2 - Wyswietl dane osob"

+"\n3 - Wyszukaj osobe i wyswietl jej dane"

+"\nk - Koniec programu");
ch = s.charAt(0);
switch(ch)

{ case '1' : for (ile=0; ile<Dane.length;ile++)

{ Dane[ile]=new Osobal();
Dane[ile].Wstaw();}
break;

case '2' : for (int i=0; i<ile;i++) Dane[i].Wyswietl();

break;

case '3' : s = JOptionPane.showInputDialog(null,"Podaj nazwisko™);

for (int i=0; i<ile;i++)

{ if (Dane[i].Szukaj(s)) Dane[i].Wyswietl(); }

break;

case 'k' : JOptionPane.showMessageDialog(null, "Koniec programu");

break;

default : JOptionPane.showMessageDialog(null,"Zla opcja");

)
}while (ch !'='k") ;
System.exit(0); }}
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2.5. Tablica obiektow —operacje wyboru wstawiania, wyswietlania
i wyszukiwania, zmiana rozmiarow tablicy

Przykiad 6
import javax.swing.*;
import java.util.*;

class Osobal
{ String nazwisko;
float srednia;
String uwagi;
static int ile_obiektow = 0;

public void Inicjuj()
{ ile_obiektow++;}
public void Nadaj_nazwisko(String lan)
{ nazwisko=lan;}
public String Podaj_nazwisko()
{ return nazwisko;}
public void Nadaj_uwagi(String lan)
{ uwagi=lan;}
public String Podaj_uwagi()
{ return uwagi;}
public void Nadaj_srednia(float srednia_)
{ srednia=srednia_;}
public float Podaj_srednia()
{return srednia;}

public void Wstaw()

{ String S;
Inicjuj();
S = JOptionPane.showlInputDialog(null, "Podaj nazwisko");
Nadaj_nazwisko(S);
S = JOptionPane.showlInputDialog(null, "Podaj srednia");
Nadaj_srednia(Float.parseFloat(S));
S =J]OptionPane.showInputDialog(null, "Podaj uwagi");
Nadaj_uwagi(S);

Autor: Zofia Kruczkiewicz, Programowanie obiektowe — Java, Wyktad 4_1 11



public void Wyswietl()
{String napis="";
napis+="\n Nazwisko: "+nazwisko;
napis+="\n Srednia: "+srednia;
napis+="\n Uwagi: "+uwagi;
napis+="\n Liczba 0sob jest rowna "+ile_obiektow;
JOptionPane.showMessageDialog(null, napis);

}

public boolean Szukaj(String s)
{ return nazwisko.equals(s);

}
}
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public class Tablica_osob_menu
{ static int N; //zmienna typu static, ktéra w programie przechowuje aktualny rozmiar tablicy
static public void main(String args[])
{ Osobal Dane[]=null; //referencja do tablicy, ktéra jest tworzona w opcji 1
int ile=0;
String s;
char ch;
do
{ s=JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj wybor"
+" \n1 - Podaj dane kolejnej osoby,"
+"\n2 - Wyswietl dane osob"
+"\n3 - Wyszukaj osobe i wyswietl jej dane"
+"\nk - Koniec programu");
ch = s.charAt(0); //pobranie opgji
switch(ch)
{case '1' : s=]JOptionPane.showInputDialog(null,"Podaj rozmiar tablicy");
N=Integer.parselnt(s);
Dane=new Osobal[N]; //utworzenie tablicy
for (ile=0; ile<Dane.length;ile++)
{ Dane[ile]=new Osobal(); //tworzenie elementéw tablicy
Dane[ile].Wstaw(); }
break;
case 2' : if (Dane!l=null) //jesli tablica istnieje, to mozna wyswietlac
for (int i=0; i<ile;i++)
Dane[i].Wyswietl();
break;
case '3' : if (Dane= =nuII) break; //jesli tablica nie istnieje, nie mozna wyszukiwaé
s = JOptionPane.showlInputDialog(null,"Podaj nazwisko");
for (int i=0; i<ile;i++)
{if (Dane[i].Szukaj(s))
Dane[i].Wyswietl();

}
break;
case 'k' : JOptionPane.showMessageDialog(null, "Koniec programu™);
break;
default : JOptionPane.showMessageDialog(null,"Zla opcja");

y
Ywhile (ch = 'k") ;
System.exit(0); }}

Autor: Zofia Kruczkiewicz, Programowanie obiektowe — Java, Wyktad 4_1 13



