Programowanie obiektowe

Laboratorium 1. Wstep do programowania w jezyku Java.

Narzedzia

1. Aby méc tworzy¢ programy w jezyku Java, potrzebny jest zestaw narzedzi Java Development Kit,
ktéry mozna $ciggnac ze strony java.sun.com. JDK zawiera miedzy innymi:

- kompilator javac

- interpreter java

- przegladarke apletéow appletviewer
- generator dokumentacji javadoc

- debuger jdb

- narzedzie do tworzenia archiwéw jar

Woraz z Java Development Kit zainstalowane zostanie sSrodowisko uruchomieniowe Java Runtime
Environment (ktére mozna $ciggnac jako osobny pakiet JRE, jezeli nie chcemy tworzy¢, a jedynie
uruchamiaé programy napisane w jezyku Java), ktérego podstawowym elementem jest maszyna
wirtualna Javy.

Aby méc uruchamiaé w/w narzedzia z linii polecen bez koniecznosci kazdorazowego podawania ich
petnej Sciezki , nalezy zaktualizowa¢ zmienng srodowiskowg Path w nastepujgcy sposéb:

set Path=%Path%;<peilna $ciezka do katalogu jdk\bin>

2.Nieodzownym narzedziem, jakim postuguje sie programista Java jest dokumentacja jezyka. Mozna
Sciggnac wersje offline, badz tez otwiera¢ dokumentacje pod adresem:
http://java.sun.com/javase/6/docs/api/

3. Programy pisa¢ mozna nawet w notatniku. Dobrym edytorem przeznaczonym dla programistéw (w
szczegdblnosci tych, ktdrzy pisza w jezyku Java) jest jedit, ktéry mozna Sciggna¢ TUTAJ.

Pierwszy program w jezyku Java

Aby aplikacja zostata uruchomiona, gtéwna klasa musi zawiera¢ metode main(). Maszyna wirtualna
Javy jest wywotywana za pomocg polecenia Java, z argumentami: nazwa pliku o rozszerzeniu ,,class”
zawierajgcego metode main() oraz argumenty wywotania tej metody, np.:

java nazwa_pliku argl arg2



Plik z rozszerzeniem *.java musi miec¢ takg sama nazwe jak gtéwna klasa w nim opisana.
Podstawowa struktura programu:

class aplikacja001 {
public static void main (String args[]) {
System.out.println("Hello World");
}
}

Po zatadowaniu klasy przez JVM sterowanie zostaje przekazane do metody main() i tu zaczyna sie
witasciwe dziatanie programu: tworzenie obiektéw, odwotania do innych klas aplikacji.

=>» Stwoérz program, ktéry wyswietli wszystkie argumenty podane wraz z jego uruchomieniem.
Postuz sie petla for.

Pierwszy aplet w jezyku Java

Aplety w odréznieniu od aplikacji nie posiadajg metody main(). Gtéwna klasa kazdego apletu (np.
MyApps ) musi by¢ klasa publiczna, dziedziczy¢ z predefiniowanej klasy Applet z pakietu java.applet,
albo JApplet z pakietu javax.swing.

Do uruchomienia apletu trzeba utworzy¢ plik HTML, zawierajacy znacznik wywotania tej klasy, np.:

<applet code = "MyApps.class”
width = ”300” height = ”300">
</applet>

Po napotkaniu tego znacznika przegladarka taduje plik MyApps.class, nastepnie wywotywany jest
konstruktor tej klasy oraz metoda inicjalizacyjna, itd.

Podstawowa struktura apletu:

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
public class aplet001 extends Applet {
public void paint (Graphics g) {
g.drawString ("To jest pierwszy aplet", 20, 20);
}

=>» Sprébuj skompilowaé aplet bez zatgczania pakietéw (import)
=>» Sprébuj uruchomic aplet jako aplikacje — jaki bedzie rezultat?

Aplet uruchamiany jako aplikacja



Istnieje mozliwos¢ napisania apletu, ktéry bedzie mdgt pracowad zaréwno jako aplet, jak i aplikacja.
Woystarczy dodac do niego metode main(), ktéra utworzy okno (obiekt klasy Frame), a w nim
egzemplarz apletu.

Przykfad:

import java.awt.*;
import java.applet.Applet;
public class aplet002 extends Applet {
public void paint (Graphics g) {
g.drawString ("To jest pierwszy aplet", 20, 20);
}
public static void main (String args[]) {
Frame frame = new Frame ("Drugi aplet");
//utworz obiekt klasy aplet002
aplet002 hello = new aplet002 ();
frame.setSize (300, 300);
frame.add (hello);

frame.show () ;
hello.init();

Wczytywanie i wyswietlanie danych

Pakiet graficzny swing zawiera szereg klas, ktére utatwiajg obstuge operacji wejscia / wyjscia za
pomocg typowych , okienek”.

Klasa JOptionPane posiada m.in. dwie przeznaczone do tego metody:
showInputDialog(tekst zachety) ; - pobieranie tekstu
showMessageDialog(null, wyswietlany tekst); - wyswietlanie tekstu

=>» Napisz program, ktory stworzy obiekt klasy JOptionPane, wczyta tekst, a nastepnie wyswietli
g0 na ekran.

=>» Rozbuduj program, aby mozliwe byto podanie kilku danych wejsciowych, a nastepnie
wyswietlenie ich razem w jednym oknie.

Parsowanie tekstu

Mozliwe jest dokonanie konwersji danych tekstowych wprowadzanych przez uzytkownika do
odpowiedniego typu danych. Nalezy w tym celu wykorzysta¢ odpowiednie metody z interesujgcych
nas klas:

Integer.parselnt (String tekst) —zamiana tekstu na liczbe catkowitg

Float.parseFloat (String tekst) —zamiana tekstu na liczbe rzeczywista



Zmienna_tekstowa.charAt (n) —pobranie n-tego znaku tekstu jako zmienna typu char.

Podejscie obiektowe

W jezyku Java wszystko traktujemy jako obiekt, niezaleznie od stopnia ztozonosci danych czy metod
na nich wywotywanych. Identyfikator obiektu ktéry modyfikujemy jest referencjg do obiektu.
Przyktadowo:

String tekst; //tworzymy referencje typu String
String tekst = "jaki$ tekst”; //tworzymy i inicjalizujemy referencje typu String,

Powyzszy zapis jest jednak uproszczony dla typu String. Peten mechanizm tworzenia obiektu danej
klasy wyglada tak (postugujemy sie operatorem new):

String tekst;
tekst = new String (”jaki$ tekst)”;
Typy podstawowe

Istnieje grupa typdw, ktére nie wymagajg uzycia operatora new, a co za tym idzie, nie sg tworzone
obiekty, a jedynie zmienne automatyczne, nie bedace referencjg — jest to uzasadnione wzgledami

pamieciowymi. Typy te wymienione sg ponizej, wraz z odpowiadajgcymi im nazwami klas, o ile
istnieje potrzeba stworzenia obiektu danej klasy (z reguty mozna obejs¢ sie bez tego):

boolean Boolean
char Character
byte Byte
short Short

int Integer
long Long
float Float
double Double
void Void

Przyktadowo, stworzy¢ mozemy obiekt typu podstawowego char:
char ¢ = “x’;

lub tez stworzy¢ obiekt klasy Character:

char ¢ = new Character (‘x’");






