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Jezyk Java: petla for

Przy okazji tablic wspomnieliSmy o petlach, ktére pozwalajg na iterowanie po jej
elementach. U swoich podstaw petle stuzg do wykonywania danej operacji
wielokrotnie.

Wyobrazmy sobie, ze chcielibysSmy wypisacC na ekran tekst 1 like programming
dwadzieScia razy. Zamiast kopiowac instrukcje:

System.out.println("I like programming");
Uzylibysmy czego$ na obraz:

EXECUTE 20 times:
System.out.println("I like programming");



Jezyk Java: petla for

Z pomoca przychodzi petla for , ktora pozwala na wykonywanie operacji wielokrotnie:

for (int 1 = 0; i < 20; i++) {
System.out.println("I like programming");
}

W naszym przyktadzie:

e int i = 0 jestwarunkiem poczatkowym, od ktdrego rozpoczynamy odliczanie

e i < 20 jestwarunkiem testowym zwracajgcym true lub false
o w przypadku true Dblok kodu jest wykonywany

o w przypadku false wykonywanie petli jest przerywane

e i++ jestinstrukcjg zmieniajgcg wartos¢ warunku poczatkowego



Jezyk Java: petla for

Mozemy to uogolni¢ do:

FOR (initial expression; condition; update expression)
Statement to be executed if condition met



Programowanie: przyktad 12

Petla for z warunkami oraz roznymi instrukcjami aktualizacyjnymi.

public class Main {

public static void main(String[] args) {
breakLine();

int looplInvocations = 0;

for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {
looplInvocations++;
printIteration("loop1", 1i);

printTotal("loopl", looplInvocations);

breakLine();

int loop2Invocations = 0;

for (int 1 =0; i <10; i =1 + 3) {
loop2Invocations++;
printIteration("loop2", 1i);

printTotal("loop2", loop2Invocations);

breakLine();

}

public static void printIteration(String loopName, int index) {
System.out.printf("Loop: %s: current index: %d%n", loopName, index);
}

public static void printTotal(String loopName, int index) {
System.out.printf("Loop: %s: invoked: %d times%n", loopName, index);

}

public static void breakLine() {
System.out.println("---------- "),

}



Programowanie: zadanie 10

Zdefiniuj tablice 5 cen produktow o0 nazwie prices wraz z przypisanymi wartosciami.

Oblicz sume cen przed obnizkg ( totalPrice ) oraz po obnizce

( totalPriceDiscounted ) zakladajac, ze kazda z cen podlega obnizce rowne] 10% *
indeks ceny w tabeli . Do obliczen ceny po obnizce zdefiniuj funkcje
priceAfterDiscount(double price, int discountInPercent) . Do obliczen sumy
uzyj instrukcji for . Wynik wypisz na ekran.



Jezyk Java: petla for

Mozliwe jest zdefiniowanie warunku, ktory bedzie zawsze prawda. Wtedy kod bedzie
wykonywat sie w nieskonczonosc¢ az do wyczerpania sie pamieci lub przerwania
dziatania przez uzytkownika. Podobnie dzieje sie w przypadku pominiecia warunku.

for (int i = 0; i >= 0; i++) {
System.out.println("Run 1"),;
¥

for (int i = 0;; i++) {
System.out.println("Run 2");
¥

for (;;) {
System.out.println("Run 3");
}



Jezyk Java: petla for...each

O petli for...each mowilismy przy okazji tablic. Pozwalajg one na podglad wartosci w
kolekcjach i majg uproszczong forme w poréwnaniu do klasycznej petli for .

FOR EACH item IN collection
Statement to be executed

Dla przypomnienia:

String[] names = {"John", "Peter", "Andrew"},
for (String name: names) {

System.out.println("Hello " + name);
ks
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Porownanie petli for oraz for...each.

public class Main {

public static void main(String[] args) {
String[] names = {"John", "Peter", "Andrew"},

for (String name: names) {
System.out.println("Hello " + name);
¥

for (int 1 = 0; 1 < names.length; i++) {
System.out.println("Hello " + names[i]);
¥



Jezyk Java: petla while

Petla while w zatozeniu jest podobna do petli for . Pozwala na wielokrotne
wykonanie bloku kodu. W tym przypadku jednak kod jest wykonywany, dopoki dany
warunek jest spetniony:
int 1 = 0;
while (i < 20) {
System.out.println("I like programming");

i++;

}

W naszym przykiadzie:

e i < 20 jestwarunkiem testowym zwracajgcym true lub false
o w przypadku true Dblok kodu jest wykonywany

o W przypadku false wykonywanie petli jest przerywane



Jezyk Java: petla while

Mozemy to uogolni¢ do:

WHILE (condition)
Statement to be executed if condition met



Jezyk Java: petla while

Mozemy zdefiniowac petle nieskonczonag, podobnie jak w przypadku petli for . Oba
ponizsze przyktady majg taki sam efekt:

for (;;) {
System.out.println("I like programming");
}

while (true) {
System.out.println("I like programming");
}



Jezyk Java: petla do...while

Petla do...while dziata podobnie do petli while z jedng matg roznica. W tym
przypadku blok kodu jest wykonany po raz pierwszy przed sprawdzeniem warunku:

int 1 = 0O;

do {
System.out.println("I like programming");
1++;

} while (1 < 1);



Jezyk Java: petla do...while
Mozemy to uogolni¢ do:

DO
Statement to be executed if condition met
WHILE (condition)
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Pobieranie numerdw na standardowym wejsciu do momentu wprowadzenia wartosci
oczekiwane,;.

import java.util.Scanner;
public class Main {
private static final int MAGIC_NUMBER = 7;

public static void main(String[] args) {
Scanner input = new Scanner(System.in);

int inputInt = 0;

do {
System.out.print("Please specify an integer: ");
inputInt = input.nextInt();

} while (inputInt !'= MAGIC_NUMBER);

System.out.println("Finally!");



Jezyk Java: break w petlach

Jezyk Java uzbraja nas w kolejne wyrazenia, ktore pozwalajg na lepsze sterowanie
petlami. Wyrazenie break pozwala na natychmiastowe wykonywanie petli, nawet
jezeli kolejne warunki beda spetnione. Dla przyktadu:

for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {

if (1 % 9 ==7) {
break;
ks

System.out.println("In " + 1);



Jezyk Java: break w petlach

Wyrazenie to jest czesto uzywane z nieskonczong petla while pozwalajgc na jej
przerwanie, gdy dany warunek jest spetniony:

while (true) {
// Some statements

1f (state == DONE) {
break;
}

// Some statements

}

Przy zagniezdzonych petlach wyrazenie to przerywa wykonywanie najbardzie;
wewnetrznej petli.



Jezyk Java: break w petlach

Java pozwala na definiowanie labeled break , ktore stuzg do przerywania
wykonywania petli i przekazania kontroli do wskazanego miejsca. Choc jest to mozliwe,

odradza sie uzywania tej konstrukc;ji.

topBreak:
while (i < 1000) {
while (j < 1000) {
if (1 * J == 4004) {
break topBreak;
b



Jezyk Java: continue w petlach

Podczas przeptywu rozkazow w petlach moze wystgpi¢ koniecznos¢ pominiecia
wykonania bloku dla pewnych iteracji oraz przejScie do kolejnego warunku. Uzywamy
do tego wyrazenia continue jak w przyktadzie:

for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {

if (1 %9 ==7) {
continue;
}

System.out.println("In " + 1);

}

Przy zagniezdzonych petlach wyrazenie to przerywa wykonywanie iteracji najbardziej
wewnetrznej petli.



Jezyk Java: continue w petlach

Java pozwala na definiowanie labeled continue , ktdre stuzg do przerywania

wykonywania petli i przekazania kontroli do wskazanego miejsca. Choc jest to mozliwe,
odradza sie uzywania tej konstrukc;ji.

topContinue:
while (i < 1000) {
while (j < 1000) {
if (1 * j == 4004) {
continue topContinue;
b



Programowanie: zadanie 11

Napisz program, ktory sczytuje liczby wpisane przez uzytkownika do momentu
wpisania liczby 0. Zsumuj liczby parzyste i nieparzyste oraz wypisz wynik na ekran.



Jezyk Java: instrukcja warunkowa switch

Instrukcja switch przypomina swoim zachowanie instrukcje if...elseif...else .

Pozwala jednak na lepsze uporzadkowanie przypadkdw oraz poprawia czytelnosc
kodu.



Jezyk Java: instrukcja warunkowa switch

Mozemy to uogolnic do:

SWITCH (value to be compared)

CASE (value 1):
Execute for value 1 if condition met
BREAK ;

CASE (value 2):
Execute for value 2 if condition met
BREAK ;

DEFAULT:
Exexcute if nothing else met

Wartosc¢ porownywana jest z kolejnymi przypadkami. Kod jest wykonywany, tylko jezeli
dany warunek jest spetniony. W przeciwnym wypadku przy brakujgcym dopasowaniu
wykonany zostanie przypadek domysiny.
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Porownanie instrukcji warunkowej switch zinstrukcjg if...elseif...else .

public class Main {

public static void main(String[] args) {
for (int 1 = 0; i < 4; i++) {
System.out.printf("=== Testing: %d%n", 1i);
System.out.printf("State of switch: %s%n", getStateOfSwitch(i));
System.out.printf("State of if: %s%n", getStateOfIf(i));

}

public static String getStateOfSwitch(int 1) {
String state;
switch (1) {
case 0:
state = "stop";
break;
case 1:
state = "low-speed";
break;
case 2:
state = "top-speed";
break;
default:
state = "unknown";
3

return state;

public static String getStateOfIf(int i) {
String state;
if (1 == 0) {

state = "stop";
} else if (1 == 1) {
state = "low-speed";
} else if (1 == 2) {
state = "top-speed";
} else {
state = "unknown";

return state;



Jezyk Java: instrukcja warunkowa switch

Istotne w wyrazeniu switch bylo uzycie stowa break , ktore to przerywa dziatanie
catego bloku. Przy jego pominieciu wszystkie wyrazenia po pasujacym przypadku
zostang wykonane.

switch (1) {
case 0O:
state
case 1:
state
case 2:
state
break;
default:
state

"StOp";

"low-speed";

"top-speed";

"unknown";



Jezyk Java: instrukcja warunkowa switch

Wersja Java 12 wprowadza nowy zapis pozwalajgcy na pominiecie break a nawet
przypisanie wartosci do zmiennej.

String state = "";
switch (1) {

case 0 -> state = "stop";

case 1 -> state = "low-speed";
case 2 -> state = "top-speed";
default -> state = "unknown";

Iy

String state = switch (1) {
case 0 -> '"stop";
case 1 -> "low-speed";
case 2 -> "top-speed";
default -> "unknown";

iy
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Porownanie instrukcji warunkowych switch zinstrukcjg break .

public class Main {

public static void main(String[] args) {
getStateOfSwitchBreak(0);
getStateOfSwitchNoBreak(0);

}

public static void getStateOfSwitchBreak(int i) {
switch (i) {
case 0:
System.out.println("getStateOfSwitchBreak: index 0");
case 1:
System.out.println("getStateOfSwitchBreak: index 1");
default:
System.out.println("getStateOfSwitchBreak: index 2");

}

public static void getStateOfSwitchNoBreak(int i) {
switch (i) {

case 0:
System.out.println("getStateOfSwitchNoBreak: index 0");
break;

case 1:
System.out.println("getStateOfSwitchNoBreak: index 1");
break;

default:
System.out.println("getStateOfSwitchNoBreak: index 2");



Jezyk Java: typy prymitywne a obiekty

Jezyk Java dostarcza obiektowych odpowiednikow dla typow prostych. Kazdy z typow
prymitywnych pomoze byc reprezentowany przez adekwatng klase.

Konwersja pomiedzy typami prymitywnymi, a ich obiektowymi odpowiednikami
zachodzi automatycznie. Mechanizm ten nazywamy autoboxing .

public static void test() {
Integer 1 = 3;
print(i);

}

public static void print(int i) {
System.out.println(1);
}



Jezyk Java: typy prymitywne a obiekty

Co ciekawe mozemy przecigzac metody na podstawie réznicy typu nawet dla typow,
dla ktérych zachodzi autoboxing .

public static void print(int 1) {
System.out.println("Print for int: " + 1),
}

public static void print(Integer i) {
System.out.println("Print for Integer" + 1);
¥



Jezyk Java: typy prymitywne a obiekty

Typ prymitywny Odpowiednik obiektowy

boolean Boolean
byte Byte
short Short

Int Integer



Jezyk Java: typy prymitywne a obiekty

Typ prymitywny Odpowiednik obiektowy

long Long
double Double
float Float

char Char



Jezyk Java: klasa i konstruktor

Podczas tworzenia obiektow wywotywany jest konstruktor, ktory odpowiedzialny jest za
jego inicjalizacje. Mozemy go zdefiniowac¢ w podobny sposob do tego, ktory znamy z
definicji metody:

public class Person {
public String firstName;

public Person() {

}
}

Konstruktor w odrdznieniu od klasycznej metody:

e ma nazwe tozsama z nazwa klasy

e nie zwraca wartosci



Jezyk Java: klasa I konstruktor

Konstruktor, podobnie jak metoda, moze przyjmowac parametry. Usprawnia to
Inicjalizacje obiektu znang z poprzednich przyktadow.

public class Person {

public String firstName;
public String lastName;

public Person(String newFirstName, String newLastName) {
firstName = newFirstName;
lastName = newlLastName;



Jezyk Java: klasa I konstruktor

W dotychczasowych przyktadach nie definiowalismy konstruktora. W takim przypadku
domysiny konstruktor zostanie automatycznie stworzony. To on jest odpowiedzialny za
przypisywanie wartosci poczatkowych.

public class Person {

}
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Konstruktor wieloargumentowy oraz tworzenie obiektow.

class Person {
String firstName;
String lastName;

public Person(String newFirstName, String newLastName) {
firstName = newFirstName;
lastName = newlLastName;

}

public String getFullName() {
return String.format("%s %s", dashOnNull(firstName), dashOnNull(lastName));

}

public static String dashOnNull(String value) {
return value != null ? value: "-";

}

}

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Person[] persons = {
new Person("Jan", "Kowalski"),
new Person("Andrzej", null),
new Person(null, "Nowak"),
new Person(null, null)};

for (Person person: persons) {
System.out.printf("Person: %s%n", person.getFullName());
}



Jezyk Java: klasa I konstruktor

Konstruktor domysiny

Konstruktor dodawany automatycznie, gdy zaden inny nie zostanie zdefiniowany.

Konstruktor bezargumentowy

Konstruktor zdefiniowany explicite nieposiadajacy zadnych parametrow.

Konstruktor wieloargumentowy

Konstruktor zdefiniowany explicite posiadajgcy parametry.



Jezyk Java: klasa i konstruktor - przeciazanie

Podobnie jak w przypadku metod, konstruktor moze zostac¢ przecigzony na podstawie
parametrow przekazanych.

public class Person {

String firstName;
String lastName;

public Person(String newLastName) {
firstName = null;
lastName = newLastName;

}

public Person(String newFirstName, String newLastName) {
firstName = newFirstName;

lastName = newLastName;



Jezyk Java: stowo kluczowe this

W sytuacji, w ktorej chcemy odniesc sie do referencji obiektu z jego wnetrza uzywamy
stowa this . W skrocie mozemy go rozumiec€ jako obecny obiekt . Ponizsze
przyktady sg rOwnoznaczne:

public class Person {

String firstName;
String lastName;

public Person(String newFirstName, String newLastName) {
firstName = newFirstName;
lastName = newlLastName;

}
public String getFullName() {

return firstName + " " + this. lastName;
¥



Jezyk Java: stowo kluczowe this

Odwotanie do obecnego obiektu jest szczegolnie przydatne podczas uzywania tej
samej nazwy zmiennej dla pdl klasy oraz parametrow metody, czy tez konstruktora.
Zwigzane jest to z zasiegiem zmiennej | bez uzycia stowa this bytoby to niemozliwe.

public class Person {
String name;
public Person(String name) {

this.name = name;

public void setName(String name) {
this.name = name;

¥
public String getFullName() {

return "Full name: " + this.name;
¥



Jezyk Java: stowo kluczowe this

Przy definicji kilku konstruktorow mozemy réwniez uzy¢ odwotania do innego
konstruktora. W tym przypadku rowniez uzyjemy stowa this . Jest to przydatne w
przypadku gdy konstruktory posiadajg bardziej skomplikowang logike.

public class Person {
String fullName;
public Person(String firstName, String lastName) {

fullName = firstName + " " + lastName;
}

public Person(String lastName) {
this(null, lastName);
b

Wywotanie konstruktora z poziomu innego konstruktora musi byc pierwsza
Instrukcja.



Jezyk Java: stowo kluczowe this

Stowo kluczowe this jest uzywane w dwoch przypadkach:

» referencja do obecnego obiektu i jego pol oraz metod

e wywotanie konstruktora z definicji innego konstruktora
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Klasa z kilkoma konstruktorami oraz przesledz jej dziatanie.

class Person {

String firstName;
String lastName;

public Person(String lastName) {
this(null, lastName);
System.out.println("Invoking: Person(lastName)");

}

public Person(String firstName, String lastName) {
this.firstName = firstName;
this.lastName = lastName;
System.out.println("Invoking: Person(firstName, lastName)");

}

public class Main {

public static void main(String[] args) {
System.out.println("== Defined 1");
Person personl = new Person("Jan", "Kowalski");

System.out.println("== Defined 2");
Person person2 = new Person("Kowalski");



Jezyk Java: zasieg

Do tej pory w przyktadach postugiwalismy sie zasiegiem public . Oznacza to, ze
odwotywac sie do pol i metod moze kazda inna klasa, z dowolnego miejsca oraz
dowolnego innego pakietu.

Java wprowadza koncepcje zasiegu, ktory pozwala na sterowanie tym, kto i w jaki
sposob moze odwotywac sie do klas, jak i ich poszczegoélnych sktadowych. Innymi
stowy, definiujemy ich widocznos¢ .



Jezyk Java: zasieg
Wyrdzniamy nastepujgce zasieqi:

Zasieg Opis

public widocznos¢ na kazdym z poziomow

protected widocznosc na poziomie pakietu oraz wszystkich klas dziedziczgcych
private widocznosc na poziomie klasy definiujgcej

domysiny widocznos¢ na poziomie pakietu



Jezyk Java: zasieg

class Person {
public String firstName;
private String lastName;
protected int yearOfBirth;
int height;



Jezyk Java: zasieg

Dobra praktykg w programowaniu jest ukrywanie szczegotow implementacji oraz
udostepnianie jedynie elementow, ktora powinny byc¢ dostepne przez uzytkownikdw
danej klasy oraz jej pol i metody.

Bardzo czesto pola klasy sg prywatne, a dostep do nich jest definiowany poprzez
publiczne metody tzw. settery oraz gettery .



Jezyk Java: hermetyzacja

Do hermetyzacji (ang. encapsulation ) dochodzi podczas grupowania cech oraz
zachowan w jednej klasie. Efektem hermetyzacji jest ukrywanie danych oraz
szczegotow implementacji przed zewnetrznymi klasami.



Programowanie: zadanie 12

Klasa Person z ukrytymi szczegotami implementacji. Zdefiniuj metode zwracajaca:

e petng nazwe uzytkownika na podstawie imienia | nazwiska,

e jego wiek na podstawie roku urodzenia.

Pozwol na zmiane jedynie roku urodzenia uzytkownika. Pozostate pola pozostaw
ukryte oraz pozwol na ich zdefiniowanie tylko podczas konstrukcji.

Do pobrania obecnego roku uzyj] LocalDate.now().getYear() 2z pakietu
java.time.



Jezyk Java: dziedziczenie

Klasy nie sg osobnymi bytami. Czesto posiadajg one zbior podobnych cech oraz
zachowan charakterystycznych dla danej grupy.

Dla przyktadu:
e Pies jest zwierzeciem domowym, ktdre posiada imie oraz potrafi jesc¢ i spac.
o Kot jest zwierzeciem domowym, ktore posiada imie oraz potrafi jesc i spac.

WSspolne cechy moglibysmy zdefiniowac¢ dla obu zwierzat w klasie nadrzedne;j.
Mechanizm ten nazywamy dziedziczeniem .



Jezyk Java: dziedziczenie

W przyktadzie cat oraz Dog dziedziczg po klasie Animal automatycznie przejmujac
zachowania klasy nadrzednej. Do definicji dziedziczenia uzywamy stowa kluczowego

extends .

class Animal {
public void eat() {

¥
}

class Cat extends Animal {

}

class Dog extends Animal {

}

Dana klasa moze dziedziczyc tylko po jednej klasie.



Jezyk Java: dziedziczenie

Dziedziczenie realizuje koncepcije relacji jest (ang. is a ). Mozemy powiedziec, ze:

e Pies jest Zwierzeciem.
e Kot jest Zwierzeciem.
e Trojkat jest Figurg Geometryczna.
o Kwadrat jest Prostokatem.
Bedziemy mowic, ze:
e klasa jest nadklasa (superclass), jezeli istnieje klasa, ktora po niej dziedziczy

e klasa jest podklasa (subclass), jezeli jest klasa, ktora dziedziczy po innej klasie

Dziedziczenie nie ogranicza sie do jednego poziomu. W strukturze dziedziczenia
jedna klasa moze byC nadklasg, jak i podklasa.
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Dziedziczenie wspolnego zachowania.

class Animal {
public void eat() {
System.out.println("Eating");
¥

}

class Dog extends Animal {

}

class Cat extends Animal {

}

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Dog dog = new Dog();
dog.eat();

Cat cat = new Cat();
cat.eat();



Jezyk Java: dziedziczenie i przestanianie metod

W sytuacji, gdy nadklasa | podklasa posiada zdefiniowang metode o tej] same]
sygnaturze mamy do czynienia Zz przestanianiem metod (ang. method overriding ).
W takim przypadku zostanie wywotana metoda specyficzna dla danej klasy (jezeli taka
Istnieje).
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Przestanianie metod.

class Animal {
public void voice() {
System.out.println("Voice");
}

}

class Dog extends Animal {
public void voice() {
System.out.println("Barking");

}
}
class Cat extends Animal {
}

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Dog dog = new Dog();
dog.voice();

Cat cat = new Cat();
cat.voice();



Jezyk Java: dziedziczenie a wlashosci

Mozemy tez zdefiniowacC wspolne cechy na poziomie klasy nadrzednej. W naszym
przyktadzie wspolng cechg moze zostac name . Aby klasy podrzedne miaty
bezposredni dostep do pola name musimy je zdefiniowac z zasiegiem protected (dla
klas z innego pakietu) lub domysinym, jezeli podklasy znajdujg sie w tym samym
pakiecie.

class Animal {
protected String name;
¥



Jezyk Java: dziedziczenie i stowo kluczowe super

Podobnie jak w przypadku stowa kluczowego this stowo kluczowe super definiuje
referencje obiektu. Tutaj do obiektu nadrzednego. Dzieki niemu mamy bezposredni
dostep do poét oraz metod klasy nadrzednej z poziomu klasy podrzedne;.

class Dog extends Animal {
public void getName() {
return "Dog: " + super.name;
¥



Jezyk Java: dziedziczenie i stowo kluczowe super

Stowo kluczowe super ma jeszcze jedno zastosowanie. Mozemy go uzy¢ w
przypadku wywotania konstruktora klasy nadrzednej.

class Animal {
private String name;

public Animal(String name) {
this.name = name;
3

}

class Dog extends Animal {

public Dog(String name) {
super(name);
3

}

Podczas konstrukcji klasy podrzednej klasa nadrzedna musi zosta¢ poprawnie
zainicjalizowana, stad tez konieczne jest wywotanie je] konstruktora.
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Stworz klase animal.Animal definiujgcg nazwe zwierzecia inicjalizowang przy
pomocy konstruktora oraz metody:

e String getName() sStuzgca do pobrania nazwy zwierzecia
e void voice() stuzgcag do imitacji odgtosu zwierzecia

e void eat() Stuzgcag do imitacji procesu jedzenia
Zdefiniuj klasy dziedziczgce po animal.Animal :

e animal.dog.Dog : nadpisujacg void voice()

e animal.cat.Cat : nadpisujacg void voice()

Przetestuj zdefiniowane klasy.



Jezyk Java: polimorfizm

W programowaniu obiektowym przez polimorfizm rozumiemy dynamiczny wybor
metody wywotania. W ogoélnym rozumieniu polimorfizm to traktowanie réznych
podtypow danego typu w taki sam sposob.

Dla przyktadu jezyk automatycznie dobierze wywotanie odpowiedniej metody na
podstawie typu.

Dog dog = new Dog();
dog.voice();

Animal animal = new Dog();
animal.voice();



Jezyk Java: hierarchia dziedziczenia

W przyktadach definiowaliSmy hierarchie dziedziczenia, gdzie klasy mogta dziedziczyc
PO innej.

Jezeli natomiast klasa nie dziedziczy explicite po zadnej klasie to de facto jest
automatycznie podklasg object .

Wynika z tego, ze klasa object jest korzeniem w hierarchii dziedziczenia i kazda z
klas automatycznie przejmuje wszystkie jej wikasnosci oraz zachowania.



Jezyk Java: kompozycja

WspomnieliSmy juz, ze dziedziczenie realizuje koncepcje relacji jest (ang. is a ). W
przyktadach uzywalisSmy tez innego mechanizmu stuzgcego do ponownego uzycia
zdefiniowanych juz klas i obiektow, czyli kompozyciji.

Kompozycja realizuje koncepcje zawiera (ang. has a ). Mozemy powiedziec, ze:

e Samochdd zawiera silnik i kota.

» Kot zawiera gtowe, nogi, tutdw i ogon.



Jezyk Java: dziedziczenie a kompozycja

Dziedziczenie stosowane jest w sytuacjach, gdy pomiedzy klasami zachodzi relacja
"uogolnienie - specjalizacja”.

Kompozycja stosowana jest w sytuacjach, gdy pomiedzy klasami zachodzi relacja
"catosc - skladowa".

Zwykle przy tworzeniu struktury klas uzywamy dwoch mechanizmow rownoczesnie.
Dla przyktadu:

Dom jest budynkiem (dziedziczenie) oraz zawiera: okna, drzwi, sciany i dach (kompozycja).

class House extends Building {
private Window[] windows;
private Door[] doors;
private Wall[] walls;
private Roof roof;



Jezyk Java: instanceof

Operatora instanceof uzywany do sprawdzenia, czy dany obiekt jest danego typu.
Jest to szczegolnie przydatne podczas pracy z dziedziczeniem oraz polimorfizmem.

Dog dog = new Dog();
boolean isDog = dog instanceof Dog;
boolean isAnimal = dog instanceof Animal;
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Przyktad wykorzystania operatora instanceof .

class Animal {

}

class Dog extends Animal {

}

class Cat extends Animal {

}

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Dog dog = new Dog();
Animal animal = new Dog();

System.
System.
System.
System.
System.

out.
out.
.printf("animal instanceof Dog: %s%n'", animal instanceof Dog);
out.
out.

out

printf("dog instanceof Dog: %s%n", dog instanceof Dog);
printf("dog instanceof Animal: %s%n", dog instanceof Animal);

printf("animal instanceof Animal: %s%n", animal instanceof Animal);
printf("animal instanceof Cat: %s%n", animal instanceof Cat);



Jezyk Java: klasy abstrakcyjne

W przypadku dotychczasowych definicji klas nadrzednych zawsze dostarczaliSmy
domysing implementacje kazdej z metod. Jezeli jest to niemozliwe z pomocg
przychodza metody abstrakcyjne .

Metode abstrakcyjng definiujemy z pominieciem jej ciata. Kazda z podklas jest
odpowiedzialna za dostarczenie jej implementacii.

abstract class Animal {
abstract void voice();
¥

Co istotne, jezeli klasa posiada chocC jedng metode abstrakcyjng sama tez musi zostac
zdefiniowana jako abstrakcyjna .



Jezyk Java: klasy abstrakcyjne

Gtownym celem klas abstrakcyjnych jest definiowanie wspolnego zachowan oraz

ukrywanie niepotrzebnych szczegotéw. Pomijamy to, co ztozone, udostepniajac tylko
wysokopoziomowy interfejs.



Jezyk Java: klasy abstrakcyjne

Z klasami abstrakcyjnymi zwigzane jest kilka zatozen

e metoda abstrakcyjna nie posiada ciata
e nie mozemy stworzy¢ obiektow klas abstrakcyjnej
e jezeli klasa posiada chocC jedng metode abstrakcyjng sama staje sie abstrakcyjna

e kazda podklasa dziedziczaca po klasie abstrakcyjnej musi implementowac
wszystkie metody abstrakcyjne

e jezeli podklasa nie implementuje metod abstrakcyjnych sama musi zostac
zdefiniowana jako abstrakcyjna



Jezyk Java: interfejsy

Interfejs to nic innego jak klasa abstrakcyjna nieposiadajgca zadnych wtasciwosci
niestatycznych z wszystkimi metodami abstrakcyjnymi. Definiujemy go przy pomocy
stowa kluczowego interface . W tym przypadku pomijamy stowo abstract .

interface Animal {
public static final int MAX_AGE;
public void voice();

Metody interfejsu automatycznie uzyskuja zasieg public . Kazda z wiasnosSci
staje sie automatycznie public static final.



Jezyk Java: interfejsy

Klasy mogg imlementowaé¢ dany interfejs . W przeciwienstwie do klas
abstrakcyjnych gdzie sg one rozszerzane .

class Dog implements Animal {
public void voice() {
System.out.println("Barking");
¥

Co wazne jedna klasa moze implementowac wiecej niz jeden interfejs. W
przeciwienstwie do dziedziczenia gdzie dziedziczy¢ mozemy tylko po jedne;
klasie.



Jezyk Java: interfejsy

Co wiecej, interfejsy podlegajg rozszerzeniom przy uzyciu stowa extends . Interfejs
moze rozszerzac wiecej niz jeden interfejs.

interface Animal {
void eat();
}

interface Mammal extends Animal {
void breath();
b

class Dog implements Mammal {
public void eat() {
System.out.println("Eating");
b

public void breath() {
System.out.println("Breathing");
¥
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Uzycie klas abstrakcyjnych oraz interfejsow. Kod zrodiowy dostepny na stronie.

interface Animal { ...

interface Mammal extends Animal { ...

interface Nameable { ...

abstract class Pet implements Mammal, Nameable { ...
class Dog extends Pet { ...

class Cat extends Pet { ...



