Przyktad 1 — metody i atrybuty statyczne
import javax.swing.*;
import java.util.*;

PODEJSCIE OBIEKTOWE

ﬁr@ Podaj znak

public class Napisl

{ static String wynik; -
public static void Inicjuj()
{wynik = "";} <

OK

Cancel

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch -1+ " jest rowny "+ (int)ch

public static void Rysuj_graficznie()

{ JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

public static void Rysuj_konsolowo()
{ System.out. println(wynik'); Y
public static void maln(Strlng[] args)
{ String s;
char ch ='a";
Inicjuj();

while (ch !='k') /" //1 sposéb podawanié znaku
{ s=JOptionPane. showInputD|ang(nuII "Podaj znak"),

ch=s.charAt(0);
Dopisz_do_wyniku(ch);
by
Rysuj_graficznie();
Rysuj_konsolowo();
System.out.printin(wynik);
System.exit(0);
I
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continue...




import javax.swing.*;

import java.Ut”.*V Nazwa klasy Napis1l
public class Napi

{

static String wynik;
public static void Inicjuj Atrybut klasy typustatic (sktadowa typustatic ) —
{wynik = "";} istnieje przez caly czas dziatania programu w

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch)

pamkci programu definicja atrybutu static

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réwny "+ (int)ch;
public static void Rysuj_graficznie() Metody klasy Napis1 typstatic (sktadowe funkcje

{ JOptionPane.showMessageDialog(null, WWlUQ.'}\ klasy) — mana je uywaé czyli wywolywat bez

public static void Rysuj_konsolowo()

tworzenia obiektu klasy Napisldefinicje metod
static

{ System.out.printin(wynik); } <

public static void main(String[] args)
{ String s; Wywotania metod typu static klasy JOptionPane

char ch ='a’;
Inicjuj();
while (ch !="'k")
{ s=JOptionPane.showInputDialog(nu
ch=s.charAt(0);

Rysuj_graficznie();
Rysuj_konsolowo();
System.out.println(wynik);
System.exit(0);

by

Dopisz_do_wyniku(ch); « Wywolqnia metqd typu static klasy Napisl we
3 / wiasnej metodzie main

I

}
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we metodzie main innych klas np. Napisl

Wywotania atrybutu typu static klasy Napis1.




nagtowek metody — funkcji sktadowej statycznej

T

t wynik bez typu nazwa list a parametrow () cialo metody {}

Pl

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réwny "+ (int)ch;

}

Doskp doatrybutéw statycznych i niestatycznyctjest bezpdredni
w metodach statycznych i niestatycznych wiasnej k&y. Wyjatkiem
jest metoda main dla sktadowych niestatycznych .

Uwaga: W metodzie typu static musg by¢ jedynie wywotywane atrybuty typu static i metody ypu static

: Wywotanie metody statyczne za pomog nazwy klasy Napis1l w metodzie main|
void — brak typu Jedynie w metodzie main dla metod tygtatic dodano do nazwy metody nagw

klasy Napisl oraz operator wyboril.,(Nie jest to obowhzkowe, czyli bez
Napis1.Rysuj_graficznie(); podania nazwy klasy metoda statyczna femoze by¢ wywotana w metodzie

main wiasnej klasy)

Wywotania atrybutu typu static klasy Napisl w metodzie main. Jedynie w
metodzie main dla atrybutow tytatic dodano do nazwy metody nagklasy
Napisl1 oraz operator wyboru',(Nie jest to obowgzkowe, czyli bez podania
nazwy klasy atrybut statyczny t& moze by¢ wywotany w metodzie main
wiasnej klasy)

System.out.printin(Napis1.wynik);

\ 4

Obiektowy styl programowania - uzywanie metod w celu przetwarzania atrybutow obiektu - hermetyzacja
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Przykiad 2 — wielouzywalnosé kodu klasy
import javax.swing.*;

import java.util.*;

public class Napis2

{
static String wynik;

public static void Inicjuj()
{Wyn|k — un;}

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch)
{wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest rowny "+

public static void Rysuj_graficznie()

5

'J:,Iﬁ Kod znaku B jest rowny 66
Kod znaku B jest rowny 66
Kod znaku | jest rowmy 73
Kod znaku D jest rowny 68
Kod znaku H jest rowny 72

(int)ch; }

{JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

public static void Rysuj_konsolowo()
{ System.out.println(wynik); }

public static void main(String[] args)
{
char ch ='3';
Inicjuj();
while (ch '="'K")
{ //2 sposdb podawania znaku
ch= (char)(Math.random()*11 +65); znaku
Dopisz_do_wyniku(ch);
by
Rysuj_graficznie();
Rysuj_konsolowo();
System.exit(0);
by
by
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Kod znaku K jest rowny 75

OK
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znaku

znaku

znaku
Press an

runy 66
runy 66
runy 73
runy 68
runy 72
runy 75
continue...
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Przyktad 3 — metody i atrybuty niestatyczne

import javax.swing.*; e

?@ Podaj znak

import java.util.*;

public class Napis3 7|
{ String wynik;

la

public void Inicjuj()

oK

Cancel

{ wynik ="}

public void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest rowny "+ (int)ch;}

public void Rysuj_graficznie()

{JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

public void Rysuj_konsolowo()
{ System.out.println(wynik); }

public static void main(String[] args)
{ String s;
char ch ='a’;
Napis3 napis;
napis = new Napis3();
napis.Inicjuj();
while (ch I='k")

{ s =]OptionPane.showInputDialog(null, "Podaj znak");

ch = s.charAt(0);
napis.Dopisz_do_wyniku(ch);

¥

napis.Rysuj_konsolowo()
System.out.printin(napis.wynik);
System.exit(0);

I

napis.Rysuj_graficznie(); / ’
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Brak stowastatic przy definicjach wymaga utworzenia obiektu typuyolida.
Nazwa klasy Napis3 oznacza typ obiektu.
Obiekt powstaje po wywotaniu operatoraw

nagiowek metody — funkcji skladowej niestatycznej

= T~

typ wynik bez typu nazwa lista parametrow () cialo metody {}

P

public void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réowny "+ (int)ch;

} Referencja typu Napis3 niezainicjowana — brak diiek
typu Napis3

/ Referencja typu Napis3 zainicjowana — utworzono

obiekt typu Napis3 za pomgoperatoranew

Napis3 napis;
napis = new Napis3();

v

Wywotanie metodyiestatyczne Rysuj_graficznie() za pomaceferencii
napis do obiektu typu Napis3 oraz operatora wybattopowiagzkowe w
/ metodzie main wiasnej klasy dla metod niestatycznic

Wywotania atrybutu typu niestatycznegc wynik klasy Napisl w metodzie
main za pomagreferencijinapis do obiektu typu Napis3 oraz operatora
System.out.printin(napis.wynik); — wyboru ,.” — obowigzkowe w metodzie main wtasnej klasy dla atrybutéw
niestatycznyct
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napis.Rysuj_graficznie();




Przyktad 4 — metody i atrybuty statyczne oraz niesttyczne

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

public class Napis4

{
String wynik = "";
static int ile_obiektow = 0;

public void Inicjuj()/. 1) Kazdy obiekt, ktéry aywa w metodzie statycznej lub niestatycznej

{ ile_obiektow++;

1) Metoda niestatyczna, oprocz atrybutow niestatyclanyoetod niestatycznych,
moze wywaé atrybutow statycznych i metod statycznych danaskl

2) Nalezy utworzy¢ obiekt, aby wywotéd metod; niestatycza klasy tego obiektu.

3) Atrybut statyczny naley do klasy i dlatego jest wspolny dla wszystkich
obiektow. Dlatego mee by¢ on wywany w dowolnym kontelcie: statycznym
| niestatycznym

4) W metodzie statycznej moa wywaé tylko atrybutow statycznych i metod
statycznych danej klasy

atrybutu statycznegozywa tego atrybutu jako wspoélnego:

A 4

wynik+="";

}

2) Kazdy obiekt ma wiasny atrybutynik oraz wspolny atrybut

public void Dopisz_do_wyniku(String lan)

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

public void Rysuj_graficznie()
{ JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

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

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

napis2=new Napis4(); 0K
napisl.Inicjuj(); /
napis2.Inicjuj();

?@9 Podaj lancuch do obiektu 1

x| | CE x

?ﬁé) Podaj lancuch do obiektu 2

ﬁ EEEEE

= Rr—

Cancel

0K Cancel

|

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

napisl.Dopisz_do_wyniku(s);

s=JOptionPane.showInputDialog(null,"Podaj lancuch do obiektu2");

napis2.Dopisz_do_wyniku(s);

napis1.Rysuj_graficznie();

napis2.Rysuj_graficznie();——

P
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napis1.Rysuj_konsolowo();

napis2.Rysuj_konsolowo();

System.out.printin("Sa "+napisl.ile_obiektow+" obiektyi)c\
System.out.printin("Sa "+napis2.ile_obiektow+" obiekty");
System.out.printin("Sa "+Napis4.ile_obiektow+" obiektyD;\

System.exit(0);

}// nazwe obiektdw napisl I napis2 mozna poming¢ przy odwotaniu do atrybutu
}// ile_obiektow, poniewaz jest to statyczny atrybut (wspélny dla obu obiektow)

\

WSa 2 ohiekty
52 2 ohiekty
ia 2 ohiekty
Preszs any ke

continue. .. Jh
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