Cwiczenie 4
Klasy 1 obiekty

1 Wprowadzenie

1.1 Klasy

Klasa (typ klasowy) jest struktura sktadajaca sie ze stalej liczby elementow (sktadowych), ktorymi
moga by¢:

e pola - przechowuja stan obiektéw, moga by¢ typu prostego lub typu obiektowego,
e konstruktory - stuza do tworzenia obiektow

e metody - stuza do wykonywania operacji na obiektach.

1.1.1 Definicja klasy

kwalifikator class NazwaKlasy

{

// ... deklaracja pdol ...

// ... definicja konstruktordw ...

// ... deklaracja/definicja metod ...
}

Klasa z kwalifikatorem public jest klasa publiczna dostepna w kazdym miejscu programu.

1.1.2 Specyfikatory dostepu do skladowych klasy

e public — sktadowa publiczna - sktadowa klasy dostepna jest w kazdym miejscu.
e private — sktadowa prywatna - sktadowa klasy dostepna jest tylko w danej klasie.

e protected — sktadowa chroniona - sktadowa klasy dostepna jest w danej klasie oraz we wszys-
tkich klasach dziedziczacych z danej klasy.

o brak specyfikatora — sktadowa pakietowa — sktadowa klasy dostepna jest w danej klasie i we
wszystkich klasach danego pakietu.

1.1.3 Deklaracja pola

specyfikator_dostepu typPola nazwaPola;



2 Programowanie obiektowe I

1.1.4 Definicja konstruktora

specyfikator_dostepu nazwaKlasy(argumenty)
{

//... tre§é (cialo) konstruktora...

1.1.5 Definicja metody

specyfikator_dostepu typ_zwracany nazwaMetody(argumenty)

{
//... tresé¢ (ciato) metody ...

1.1.6 Przekazywanie argumentow

W jezyku Java argumenty przekazywane sa wytacznie przez wartosé.

1.1.7 Przecigzanie konstruktoréw i metod

W kazdej klasie moze zostaé¢ zdefiniowane wigcej konstruktorow /metod o takiej samej nazwie, ale
rozniacych sie argumentami wejsciowymi. W przypadku metod, moga one réwniez, ale nie musza,
réznié sie typem zwracanym.

1.2 Obiekty

Obiekt powstaje podczas wykonywania programu i jest konkretnym egzemplarzem danej klasy.

1.2.1 Tworzenie obiektow

1. Deklaracja referencji do obiektu (zmiennej obiektowe;j):
NazwaKlasy referencjaDo(Obiektu;

2. Utworzenie obiektu za pomoca wyrazenia new i konstruktora odpowiedniej klasy i przypisanie
do referencji wskaznika do obiektu:

referencjaDoObiektu=new nazwaKlasy(argumenty) ;

1.2.2 Odwotania do sktadowych obiektu

referencjaDoObiektu.pole;
referencjaDo0Obiektu.metoda(argumenty) ;

1.2.3 Slowo kluczowe this

Stowo kluczowe this to referencja do biezacego (aktualnego) obiektu, np.

this.pole;
this.metoda(argumenty) ;



Cwiczenie 4 - Klasy i obiekty 3

2 Zadania

2.1

Napisz program wczytujacy dane dziesieciu czytelnikow biblioteki (nazwisko, imie, numer karty
bibliotecznej, liczba wypozyczonych ksiazek). Nastepnie program powinien umozliwiac:

e wyswietlanie informacji o czytelniku z podanym numerem karty bibliotecznej,
e wyswietlanie informacji o wszystkich czytelnikach biblioteki,
e wyswietlenie informacji o czytelnikach, ktorzy nie wypozyczyli zadnej ksiazki,

e zmiane liczby wypozyczonych ksiazek przy wypozyczeniu kolejnych ksiazek (program powinien
uniemozliwi¢ wypozyczenie powyzej 10 ksiazek),

e zmiane liczby wypozyczonych ksiazek przy oddaniu pewnej ilosci ksiazek.

Do tego celu wykorzystaj stworzong przez siebie klase Czytelnik z odpowiednimi sktadowymi.

2.2

Napisz program wezytujacy dane pieciu samochodéw (marka pojazdu, pojemnosé silnika, rok pro-
dukcji, numer rejestracyjny, nazwisko wtasciciela). Nastepnie program powinien umozliwiaé:

e wyswietlanie informacji o samochodzie z podanym numerem rejestracyjnym,

wyswietlanie informacji o wszystkich samochodach,

zmiane wlasciciela pojazdu o podanym numerze rejestracyjnym,

wys$wietlenie informacji o pojazdach wyprodukowanych przed podanym rokiem,
e posortowanie pojazdoéw wzgledem pojemnosci silnika (od najmniejszej do najwiekszej).

Do tego celu wykorzystaj stworzong przez siebie klase Samochéd z odpowiednimi sktadowymi.

2.3

Napisz program wezytujacy dane pietnastu wektorow w przestrzeni dwuwymiarowej (nazwa wek-
tora, wspohrzedne x oraz y). Nastepnie program powinien umozliwiaé:

e wyswietlanie informacji o wektorach,

e obliczenie dlugoéci wektorow,

o wyswietlenie wektoréw, ktore sa rownolegle do osi X,
o wyswietlenie wektoréw, ktore sa réwnolegte do osi Y,

e sortowanie wektorow wzgledem ich dtugosci (od najkrotszego do najdiuzszego),

obliczenie iloczynu skalarnego dwéch wybranych wektordw.

Do tego celu wykorzystaj stworzona przez siebie klase Wektor z odpowiednimi sktadowymi.



