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Leksykon kieszonkowy

Popularnos¢ Javy rosnie w ogromnym tempie. Jeszcze do niedawna byfa ona
najczesciej kojarzona z internetem i telefonami komorkowymi. Obecnie coraz

wieksze grono programistéw docenia ten doskonaty, obiektowy jezyk programowania,
nadajacy sie do rdznorodnych zastosowan: od krétkich apletéw do powaznych
aplikacji. W oparciu o platforme Java 2 tworzone sg ogromne projekty, powstaja

dla niej doskonate Srodowiska programistyczne, a jej znajomosc jest wysoko

ceniona na rynku pracy.

»~Java. Leksykon kieszonkowy” to przewodnik dla programistéw Javy. Prezentuje
struktury i konstrukcje jezyka, a takze sposoby wykonywania podstawowych zadan
programistycznych, takich jak operacje wejscia-wyjscia, tworzenie i obstuga apletow
czy wykorzystanie komponentow w aplikacjach z interfejsem graficznym. Ksigzka ta
moze pefnic role podrecznej ,,Sciagi”, wykorzystywanej podczas codziennej pracy,
jak rowniez materiatu uzupetniajacego przy nauce Javy.
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Klasy i obiekty

Tworzenie klas

Klasy sg opisami obiektéw, czyli bytéw programistycznych, ktére moga przechowywad dane oraz wykonywac
polecone przez programiste zadania. Kazdy obiekt jest instancja, czyli wystgpieniem jakiejs klasy. W zwigzku z tym
klasa okresla takze typ danego obiektu. Schematyczny szkielet klasy wyglada nastepujaco:

class nazwa_klasy

{
//tresc klasy

}

W tresci klasy sg definiowane pola i metody. Pola stuzg do przechowywania danych, metody do wykonywania
réznych operacji. Zatem pola klasy to po prostu zmienne okreslonych typéw, zaréwno prostych, jak i
obiektowych. Przy nadawaniu nazw klasom wystepujq takie same ograniczenia, jak w przypadku nazewnictwa
zmiennych i innych identyfikatoréw, czyli nazwa klasy moze skladaé sie jedynie z liter (zaréwno malych, jak i
duzych), cyfr oraz znaku podkreélenia, ale nie moze zaczynac si¢ od cyfry. Nie zaleca si¢ réwniez stosowania
polskich znakéw diakrytycznych, zwlaszcza ze nazwa klasy musi by¢ zgodna z nazwa pliku, w ktérym dana
klasa zostata zapisana.

Aby utworzy¢ zmienng typu obiektowego (klasowego, referencyjnego), nalezy skorzystac z konstrukcji:
nazwa_klasy nazwa_zmiennej;

Do tak zadeklarowanej zmiennej mozna nastepnie przypisac obiekt utworzony za pomocg operatora new:
new nazwa_klasy();

Jednoczesna deklaracja zmiennej, utworzenie obiektu i przypisanie go do zmiennej odbywa si¢ za pomocg
schematycznej konstrukdji':

nazwa_klasy nazwa_zmiennej = new nazwa_klasy();

Pola klas

Definicje pol
Pola definiowane sg w ciele klasy, w sposéb identyczny jak zwykle zmienne. Najpierw nalezy podac typ pola, a po
nim nazwe pola. Schematycznie wyglada to nastepujaco:

class nazwa_klasy

{
typ_polal nazwa polal;
typ_pola2 nazwa_pola2;
/...
typ_polan nazwa_polan;

}

Przykladowa klasa o nazwie Punkt, zawierajaca trzy pola typu int o nazwach x, y i z, bedzie miata nastepujaca
postac:

class Punkt

L.
int Xx;
int y;
int z;

}

Odwotania do pdl obiektu

Po utworzeniu obiektu do jego pél mozna odwolywac sie za pomocg operatora . (kropka), schematycznie:
nazwa_obiektu.nazwa_ pola;
Przyklad:

Punkt punktl = new Punkt();
punktl.x = 100;

! Zapis nazwa_klasy() to nic innego, jak wywolanie bezargumentowego konstruktora danej klasy.



punktl.y = 200;

Wartosci domysine pél

Kazde niezainicjowane pole klasy otrzymuje wartos¢ domyslng, zalezng od jego typu. Wartosci te
zaprezentowane zostaly w tabeli 13.

Tabela 13. Wartosci domysine pol

Typ Warto$¢ domyslna
byte 0

short 0

int 0

long 0

float 0,0

dubloe 0,0

char \O

boolean false

obiektowy null

Metody klas

Definicje metod
Metody definiowane sa w ciele klasy pomiedzy nawiasami klamrowymi. Kazda metoda moze przyjmowac
argumenty oraz zwracac¢ wynik. Schematyczna deklaracja metody wyglada nastepujaco:

typ_wyniku nazwa_metody(parametry metody)

{

//instrukcje metody

}
Po umieszczeniu w ciele klasy deklaracja taka bedzie miata postac:

class nazwa_klasy

{

typ_wyniku nazwa_metody(parametry metody)

//instrukcje metody

}
}

Jesli metoda nie zwraca zadnego wyniku, jako typ wyniku nalezy zastosowaé slowo void, jesli natomiast nie
przyjmuje zadnych argumentéw, pomiedzy nawiasami okraglymi nie nalezy nic wpisywac.

Odwotania do metod

Po utworzeniu obiektu do jego metod mozna odwotywac sie analogicznie jak do pdl, czyli za pomoca operatora .
(kropka), schematycznie:

nazwa_obiektu.nazwa metody();

Zakladajac, ze istnieje klasa Punkt zawierajaca bezargumentowqg metode o nazwie wyswietlWspolrzedne oraz
zmienna referencyjna punktl wskazujaca na obiekt tej klasy, wywolanie metody bedzie miato postac:

punktl.wyswietlWspolrzedne();

Argumenty metod

Argumenty metody to inaczej dane, ktére mozna jej przekazaé. Metoda moze mie¢ dowolng liczbe argumentéw
umieszczonych w nawiasach okraglych za jej nazwa. Poszczegdlne argumenty oddzielane sa od siebie znakiem
przecinka. Schematycznie wyglada to nastepujaco:

typ_wyniku nazwa_metody(typ parametru_1 nazwa_parametru 1,

Ltyp parametru 2 nazwa_parametru 2, ... , typ_parametru_n
Gnazwa parametru n)

Przyklad:



void ustawXY(int wspX, int wspY)

{

X

y
}

Argumentami mogg by¢ zaréwno typy proste, jak i typy obiektowe.

wspX;
wspY;

Przecigzanie metod

W kazdej klasie mogg istnie¢ dwie lub wigcej metod, ktére majg takie same nazwy, o ile tylko réznig sig
argumentami. Mogg — ale nie musza — réwniez ré6znic si¢ typem zwracanego wyniku. Technika ta nazywa sie
przecigzaniem metod. Przykladowa klasa zawierajaca dwie przecigzone metody wyglada nastepujaco:

public
class Punkt
{
int x;
int vy;
void ustawXY(int wspX, int wspY)
{
X = wspX;
y = wspY;
void ustawXY(Punkt punkt)
{
x = punkt.x;
y = punkt.y;

}
}



