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Wyktad 1, str. 1

‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Prosze nie mowic ,,nie wiem”
prosze szukac!

Co robie, kiedy nie wiem?

e internet — na przyktad:
https://docs.oracle.com/en/java/
javase/11/docs/api/
(literatury na temat Jawy jest w sieci mndstwo)

e eksperymenty z kompilatorem
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Przyktad: (jak znalez¢ informacje o funkcjach matematycznych)
(Google: java 11 math to prowadzi do:
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Class Math
java.lang.Math

Fields
static double FE

static double PI

Methods
static double abs(double a)

static float  abs(float a)
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o funkcjach matematycznych)

(Google: java 11 math to prowadzi do:
https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/lang/Math.html
Class Math - nazwa klasy

java.lang.Math

Fields

static double FE

static double PI

Methods
static double abs(double a)

static float  abs(float a)
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Przyktad: (jak znalez¢ informacje o funkcjach matematycznych)

(Google: java 11 math to prowadzi do:
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o funkcjach matematycznych)

(Google: java 11 math to prowadzi do:
https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/lang/Math.html
> nazwa klas
Class Math - Yo )
java.lang.Math - co 1mportowac

OPIS KLASY

A

Fields
static double FE

static double PI

Methods
static double abs(double a)

static float  abs(float a)
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o funkcjach matematycznych)

(Google: java 11 math to prowadzi do:
https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/lang/Math.html
Class Math -~ nazwa klasy
java.lang.Math — co 1mportowac
- OPIS KLASY
Fields -~ Spis wlasnosci

static double FE

static double PI

Methods
static double abs(double a)

static float  abs(float a)
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o funkcjach matematycznych)

(Google: java 11 math to prowadzi do:

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/lang/Math.html

Class Math - nazwa klasy

java.lang.Math — cO 1mportowac
- OPIS KLASY

Fields - Spis wlasnosci

static double FE

static double PI

Methods ~ Spis metod

<

static double abs(double a) . .
Uwaga: metody o tej samej na-

static float  abs(float a) zwie ale réznych (nieidentycznych)
listach parametrow sa rozne.
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o wczytywaniu z wejscia)
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o wczytywaniu z wejscia)
(Google: java 11 scanner to prowadzi do:

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/util/Scanner.html
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o wczytywaniu z wejscia)
Google: java 11 scanner to prowadzi do:

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/util/Scanner.html

Class Scanner
java.util.Scanner

Constructors
Scanner (File source)

Scanner (File source, String charsetName

Methods
boolean hasNext()

boolean hasNextInt()
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Wyktad 1, str.3

Przyktad: (jak znalez¢ informacje o wczytywaniu z wejscia)
Google: java 11 scanner to prowadzi do:

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/util/Scanner.html

Class Scanner <

nazwa klasy

java.util.Scanner —

co importowac

OPIS KLASY

A

Constructors
Scanner (File source)

Scanner (File source, String charsetName

Methods
boolean hasNext()

boolean hasNextInt()
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad:
Google: java 11 scanner

(jak znalez¢ informacje o wczytywaniu z wejscia)

to prowadzi do:

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/util/Scanner.html

nazwa klasy

Class Scanner <

java.util.Scanner —

co importowac

OPIS KLASY

A

Constructors —
Scanner (File source)

Scanner (File source, String charsetName

Methods
boolean hasNext()

boolean hasNextInt()

Spis konstruktorow

Uwaga: konstruktory o roznych
(nieidentycznych) listach parame-
trow sa rozne.
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‘Nie jestem biegty w Jawie. .. I

Przyktad:

Google: java 11 scanner

(jak znalez¢ informacje o wczytywaniu z wejscia)
to prowadzi do:

https://docs.oracle.com/en/java/javase/11/docs/api/java.base/java/util/Scanner.html

nazwa klasy

Class Scanner <

co importowac

java.util.Scanner —

OPIS KLASY

A

Constructors —
Scanner (File source)

Scanner (File source, String charsetName

Methods <

boolean hasNext()

boolean hasNextInt()

Spis konstruktorow

Uwaga: konstruktory o roznych
(nieidentycznych) listach parame-
trow sa rozne.

Spis metod

Uwaga: metody o tej samej na-
zwie ale réznych (nieidentycznych)
listach parametrow sa rozne.
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‘Przypominajka o klasach i obiektach'

Obiekt — zestaw wartosci (t.zw. wfasnosci) i funkcji (t.zw. metod)
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Klasa — opis tego, co powinno by¢ w obiekcie
zbior obiektoéw tej samej natury
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Obiekt — zestaw wartosci (t.zw. wfasnosci) i funkcji (t.zw. metod)
Klasa — opis tego, co powinno by¢ w obiekcie
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obiekt tak sie ma do klasy
jak element do zbioru
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‘Przypominajka o klasach i obiektach'

Obiekt — zestaw wartosci (t.zw. wfasnosci) i funkcji (t.zw. metod)

Klasa — opis tego, co powinno by¢ w obiekcie
zbior obiektoéw tej samej natury

obiekt tak sie ma do klasy
jak element do zbioru

Przyktad:

Klasa:
class Zespolona {

double czesc_rzeczywista,
double czesc_urojona;

}
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‘Przypominajka o klasach i obiektach'

Obiekt — zestaw wartosci (t.zw. wfasnosci) i funkcji (t.zw. metod)

Klasa — opis tego, co powinno by¢ w obiekcie
zbior obiektoéw tej samej natury

obiekt tak sie ma do klasy
jak element do zbioru

Przyktad:

Klasa:

class Zespolona A obiekt: 1 + 1
double czesc_rzeczywista,

double czesc_urojona;

}




Wyktad 1, str. 4

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

Obiekt — zestaw wartosci (t.zw. wfasnosci) i funkcji (t.zw. metod)

Klasa — opis tego, co powinno by¢ w obiekcie
zbior obiektoéw tej samej natury

obiekt tak sie ma do klasy
jak element do zbioru

Przyktad:

Klasa:

class Zespolona A obiekt: 1 + 1
double czesc_rzeczywista,

double czesc_urojona;

}

obiekt: 2.31 + 3.14 - 2
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‘Przypominajka o klasach i obiektach'

Obiekt — zestaw wartosci (t.zw. wfasnosci) i funkcji (t.zw. metod)

Klasa — opis tego, co powinno by¢ w obiekcie
zbior obiektoéw tej samej natury

obiekt tak sie ma do klasy
jak element do zbioru

Przyktad:

Klasa:

class Zespolona A obiekt: 1 + 1

double czesc_rzeczywista, obiekt: 2.31 + 3.14 - 4
double czesc_urojona;

! obiekt: 35.0 — 0.72 - 12




Wyktad 1, str. 5

‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne
(wtasnosci i metody) organizmu
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi
wilasnosc¢: kopyta
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi
wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi
wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon
metoda: galop
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu
Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi
wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon
metoda: galop
metoda: step
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu
Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi

wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon

metoda: galop

metoda: step

metoda: skubanie trawy
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi

wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon

metoda: galop

metoda: step

| metoda: skubanie trawy
witasnosc: przetyk

7

publiczne
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu
Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

( / / [
wiasnosc: nogi

wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon

metoda: galop

metoda: step

| metoda: skubanie trawy
witasnosc: przetyk
wilasnosc: serce

publiczne
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi

wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon

metoda: galop

metoda: step

| metoda: skubanie trawy
witasnosc: przetyk
wilasnosc: serce

wilasnosc: zotadek

7

publiczne
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‘Analogia anatomiczna: publiczne a prywatne'

pola klasy czesci funkcjonalne

(wtasnosci i metody) organizmu

Przyktad: (kon)
Klasa: Obiekt:

wilasnosc: nogi

wilasnosc¢: kopyta
wilasnosc¢: ogon

metoda: galop

metoda: step

| metoda: skubanie trawy
( wlasnos¢: przetyk
wilasnosc: serce

wilasnosc: zotadek

7

publiczne

prywatne

\



Wyktad 1, str. 7

‘Publiczne a prywatne i konstruktor'

Klasa:
class Zespolona {
private double cz_rzecz, cz_uroj;

public double re() { return cz rzecz; }
public double im() { return cz uroj; }

}
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‘Publiczne a prywatne i konstruktor'

Klasa: . : . L £ i
asa kazdy obiekt ma mieé takie ,wnetrznodci
class Zespolona {

private double cz_rzecz, cz_uroj;*'/

public double re() { return cz rzecz; }
public double im() { return cz uroj; }

}

ich dziatanie na zewnatrz obiektu
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‘Publiczne a prywatne i konstruktor'

Klasa: . . . ,
kazdy obiekt ma miec takie ,wnetrznosci
class Zespolona {

private double cz_rzecz, cz_uroj;'*/

public double re() { return cz rzecz; }
public double im() { return cz uroj; }

}

ich dziatanie na zewnatrz obiektu

Obiekty:
Zespolona zl1 = ...
Zespolona z2 = - . .

double zl1_absval =

Math.sqrt(zl.re()*zl.re() + zl.im()*zl.im());
double z2_absval =

Math.sqrt(z2.re( )*z2.re() + z2.im()*z2.im());
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‘Publiczne a prywatne i konstruktor'

Klasa:
class Zespolona {
private double cz_rzecz, cz_uroj;
public Zespolona(double x, double y) {

Cz_rzecz = X; Cz.Uuroj = y; ~ konstruktor

public double re() { return cz_rzecz; }}

kazdy obiekt ma miec takie ,wnetrznosci”

public double im() { return cz_uroj; }

ich dziatanie na zewnatrz obiektu

Obiekty:
Zespolona z1 =
Zespolona z2 =

double zl_absval =

Math.sqrt(zl.re()*zl.re() + zl.im()*zl.im());
double z2_absval =

Math.sqrt(z2.re()*z2.re() + z2.im()*z2.im());
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‘Publiczne a prywatne i konstruktor'

Klasa:
class Zespolona {
private double cz_rzecz, cz_uroj;
public Zespolona(double x, double y) {
Cz_rzecz = X; Cz.Uuroj = y; ~ konstruktor

}

public double re() { return cz_rzecz; }}

kazdy obiekt ma miec takie ,wnetrznosci”

public double im() { return cz_uroj; }

ich dziatanie na zewnatrz obiektu

Obiekty:

Zespolona zl1 = new Zespolona(3.14, -11.5);
Zespolona z2 = new Zespolona(-15.1, 22.3);

3.14 —11.5 -1
—15.1 + 22.3 -1

A

A

double zl1_absval =

Math.sqrt(zl.re()*zl.re() + zl.im()*zl.im());
double z2_absval =

Math.sqrt(z2.re( )*z2.re() + z2.im()*z2.im());



Wyktad 1, str.8

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

W programie w Jawie:

e Klasa jest wzorcem — opisem wspdlnych cech zbioru obiektéw.
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‘Przypominajka o klasach i obiektach'

W programie w Jawie:

e Klasa jest wzorcem — opisem wspdlnych cech zbioru obiektéw.

e Nowy obiekt klasy tworzy sie jej konstruktorem:
new nazwa_klasy (parametry)
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‘Przypominajka o klasach i obiektach'

W programie w Jawie:

e Klasa jest wzorcem — opisem wspdlnych cech zbioru obiektéw.

e Nowy obiekt klasy tworzy sie jej konstruktorem:
new nazwa_klasy (parametry)
Klasa moze mie¢ wiele konstruktoréw — o tej samej nazwie, réznigcych
sie listg parametréw.



Wyktad 1, str. 8

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

W programie w Jawie:

e Klasa jest wzorcem — opisem wspdlnych cech zbioru obiektéw.

e Nowy obiekt klasy tworzy sie jej konstruktorem:

new nazwa_klasy (parametry)
Klasa moze mie¢ wiele konstruktoréw — o tej samej nazwie, réznigcych

sie listg parametrow.
Jesli w klasie nie napiszemy zadnego konstruktora, to rozumie sig, ze

jest w niej konstruktor bezparametrowy
public nazwa_klasy () { }



Wyktad 1, str.8

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

W programie w Jawie:

e Klasa jest wzorcem — opisem wspdlnych cech zbioru obiektéw.

e Nowy obiekt klasy tworzy sie jej konstruktorem:

new nazwa_klasy (parametry)
Klasa moze mie¢ wiele konstruktoréw — o tej samej nazwie, réznigcych

sie listg parametréw.
Jesli w klasie nie napiszemy zadnego konstruktora, to rozumie sig, ze

jest w niej konstruktor bezparametrowy
public nazwa_klasy () { }

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom prywat-
nym klasy, nie ma dostepu.



Wyktad 1, str. 9

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa



Wyktad 1, str. 9

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola



Wyktad 1, str. 9

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola

e \WWymagana jest zgodnos¢ typu konkretnej wtasnosci obiektu z typem
wymienionym w opisie klasy.



Wyktad 1, str. 9

‘Przypominajka o klasach i obiektach'

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola

e \WWymagana jest zgodnos¢ typu konkretnej wtasnosci obiektu z typem
wymienionym w opisie klasy. Np.:

int x = tu musi sta¢ liczba catkowita;



Wyktad 1, str.9

‘Przypominajka o klasach i obiektachI

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola

e \WWymagana jest zgodnos¢ typu konkretnej wtasnosci obiektu z typem
wymienionym w opisie klasy. Np.:

int x = tu musi staé liczba catkowita;
char x = tu musi stac¢ znak;



Wyktad 1, str. 9

‘Przypominajka o klasach i obiektachI

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola

e \WWymagana jest zgodnos¢ typu konkretnej wtasnosci obiektu z typem
wymienionym w opisie klasy. Np.:

int x = tu musi sta¢ liczba catkowita;
char x = tu musi sta¢ znak;
Zespolona z = tu musi stac liczba zespolona;



Wyktad 1, str.9

‘Przypominajka o klasach i obiektachI

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola

e \WWymagana jest zgodnos¢ typu konkretnej wtasnosci obiektu z typem
wymienionym w opisie klasy. Np.:

int x = tu musi stac¢ liczba catkowita;

char x = tu musi stac¢ znak;

Zespolona z = tu musi stac liczba zespolona;
z.czesc urojona = tu musi stac liczba rzeczywista;



Wyktad 1, str.9

‘Przypominajka o klasach i obiektachI

e Do pdl (wtasnosci i metod) obiektu, odpowiadajacym polom publicz-
nym klasy, mamy dostep przez notacje kropkowa:
nazwa_obiektu ,nazwa_pola

e \WWymagana jest zgodnos¢ typu konkretnej wtasnosci obiektu z typem
wymienionym w opisie klasy. Np.:

int x = tu musi sta¢ liczba catkowita;

char x = tu musi sta¢ znak;

Zespolona z = tu musi stac liczba zespolona;
z.czesc urojona = tu musi stac liczba rzeczywista;
Kon k = tu musi sta¢ kon;

itp.
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Odpowiednikami obiektéw w C s3 struktury. ..

Wiec czym rozni sie programowanie obiektowe
od programowania strukturalnego, takiego jak w C?
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‘Programowanie obiektowe a strukturalne'

Odpowiednikami obiektéw w C s3 struktury. . .

Wiec czym roézni sie programowanie obiektowe
od programowania strukturalnego, takiego jak w C?

Najwazniejsza rdéznica:
polami klasy (i w konsekwencji cechami obiektéw)
moga byc funkcje na wtasnosSciach obiektu
— czyli metody.




Wyktad 1, str. 11

‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

class Punkt { double wsp_x, wsp_y; }

class Punkty {
static Punkt nowy_pkt(double x, double y) {
Punkt p = new Punkt( );
P.WSpP_X = X; P.WSP_y = ¥;
return p;
}
static double odl(Punkt ptl, Punkt pt2) {
double odl_x = ptl.wsp_x - pt2.wsp_x,
odl_y = ptl.wsp_y - pt2.wsp_y;
return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);
+
public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = nowy_pkt(0,0),
pktl = nowy_pkt(1,0),
pkt2 = nowy_pkt(0,1);
double obwod = odl(pktO,pktil)+odl(pktl,pkt2)+odl(pkt2,pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");

+
}
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class Punkt { double wsp_x, wsp_y; } <~—— 2 pola rzeczywiste
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Punkt pktO = nowy_pkt(0,0),
pktl = nowy_pkt(1,0),
pkt2 = nowy_pkt(0,1);
double obwod = odl(pktO,pktil)+odl(pktl,pkt2)+odl(pkt2,pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");

+
}
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class Punkt { double wsp_x, wsp_y; } <~—— 2 pola rzeczywiste

class Punkty {

static Punkt nowy_pkt(double x, double y) { \
Punkt p = new Punkt( );
P.WSpP_X = X; Pp.WSp_Yy = ¥; > tworzenie punktu
return p;

} y

static double odl(Punkt ptl, Punkt pt2) {
double odl_x = ptl.wsp_x - pt2.wsp_x,
odl_y = ptl.wsp_y - pt2.wsp_y;
return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);
+
public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = nowy_pkt(0,0),
pktl = nowy_pkt(1,0),
pkt2 = nowy_pkt(0,1);
double obwod = odl(pktO,pktil)+odl(pktl,pkt2)+odl(pkt2,pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");

+
}
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‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

class Punkt { double wsp_x, wsp_y; } <~—— 2 pola rzeczywiste

class Punkty {

static Punkt nowy_pkt(double x, double y) { \
Punkt p = new Punkt( );
P.WSpP_X = X; Pp.WSp_Yy = ¥; > tworzenie punktu
return p;
} y
static double odl(Punkt ptl, Punkt pt2) { \
double odl_x = ptl.wsp_x - pt2.wsp_x,
odl_y = ptl.wsp_y - pt2.wsp_y; s odlegtos¢ punktow
return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);
+ )

public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = nowy_pkt(0,0),
pktl = nowy_pkt(1,0),
pkt2 = nowy_pkt(0,1);
double obwod = odl(pktO,pktil)+odl(pktl,pkt2)+odl(pkt2,pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
+
+
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‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

class Punkt { double wsp_x, wsp_y; } <~—— 2 pola rzeczywiste

class Punkty {

static Punkt nowy_pkt(double x, double y) { \
Punkt p = new Punkt( );
P.WSpP_X = X; Pp.WSp_Yy = ¥; > tworzenie punktu
return p;
} y
static double odl(Punkt ptl, Punkt pt2) { \
double odl_x = ptl.wsp_x - pt2.wsp_x,
odl_y = ptl.wsp_y - pt2.wsp_y; s odlegtos¢ punktow
return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);
+ )

public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = nowy_pkt(0,0),
pktl = nowy_pkt(1,0),
pkt2 = nowy_pkt(0,1); > GtOWNY
double obwod = odl(pktO,pktil)+odl(pktl,pkt2)+odl(pkt2,pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
} /
+
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‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

class Punkt { double wsp_x, wsp_y; } <~—— 2 pola rzeczywiste

class Punkty {
static Punkt nowy_pkt(double x, double y) { \
Punkt p = new Punkt( );
P.WSpP_X = X; Pp.WSp_Yy = ¥; > tworzenie punktu
return p;
} J
static double odl(Punkt ptl, Punkt pt2) { \
double odl_x = ptl.wsp_x - pt2.wsp_x,
odl_y = ptl.wsp_y - pt2.wsp_y; s odlegtos¢ punktow
return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);
+ )
public static void main(Stringl ] param) { pkt2
Punkt pktO = nowy_pkt(0,0),
pktl = nowy_pkt(1,0),
pkt2 = nowy_pkt(0,1);
double obwod = odl(pktO,pktil)+odl(pktl,pkt2)+odl (pkt2,pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
} /
+
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‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

Program z poprzedniego slajdu

e datby sie tatwo przepisaé na jezyk nieobiektowy (taki jak C)
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e w nim Punkt jest tylko parg liczb bez zadnych metod
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Program z poprzedniego slajdu
e datby sie tatwo przepisaé na jezyk nieobiektowy (taki jak C);
e w nim Punkt jest tylko parg liczb bez zadnych metod;

e funkcje dziatajace na punktach (nowy_pkt(), od1()) s3 dla klasy
Punkt catkiem zewnetrzne.



Wyktad 1, str.12

‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

Program z poprzedniego slajdu
e datby sie tatwo przepisaé na jezyk nieobiektowy (taki jak C);
e w nim Punkt jest tylko parg liczb bez zadnych metod;

e funkcje dziatajace na punktach (nowy_pkt(), od1()) s3 dla klasy
Punkt catkiem zewnetrzne.

Jak smakuje obiektowosc?



Wyktad 1, str. 12

‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

Program z poprzedniego slajdu
e datby sie tatwo przepisaé na jezyk nieobiektowy (taki jak C);
e w nim Punkt jest tylko parg liczb bez zadnych metod;

e funkcje dziatajace na punktach (nowy_pkt(), od1()) s3 dla klasy
Punkt catkiem zewnetrzne.

Jak smakuje obiektowosc?

Tworzenie punktu powinno stac sie wewnetrznym konstruktorem.
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‘Program w Jawie, ale jeszcze strukturalny'

Program z poprzedniego slajdu
e datby sie tatwo przepisaé na jezyk nieobiektowy (taki jak C);
e w nim Punkt jest tylko parg liczb bez zadnych metod;

e funkcje dziatajagce na punktach (nowy pkt(), od1()) sg dla klasy
Punkt catkiem zewnetrzne.
Jak smakuje obiektowosc?
Tworzenie punktu powinno staC sie wewnetrznym konstruktorem.

Odlegfos¢ powinna staé sie wewnetrzng metodg liczacy, jak daleko dany
punkt jest od innego punktu.



Wyktad 1, str. 13

‘Jak smakuje obiektowoéé?'

class Punkt {

double wsp_x, wsp_y;
Punkt (double x, double y) {

WSp_X = X; WSp_Yy =Y,
+
double odl(Punkt pt) {

double odl_x = pt.wsp_x - this.wsp_x,

odl_y = pt.wsp_y - this.wsp_y;

return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);

s

class Punkty {
public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = new Punkt(0,0),
pktl = new Punkt(1,0),
pkt2 = new Punkt(0,1);
double obwod = pktO.odl(pktil)+pktl.odl (pkt2)+pkt2.0dl (pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
}

¥
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‘Jak smakuje obiektowoéé?'

class Punkt {

double wsp_x, WSp_y; <— witasnosci
Punkt (double x, double y) {

WSp_X = X; WSp_Yy =Y,
+
double odl(Punkt pt) {

double odl_x = pt.wsp_x - this.wsp_x,

odl_y = pt.wsp_y - this.wsp_y;

return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);

+

class Punkty {
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double obwod = pktO.odl(pktil)+pktl.odl (pkt2)+pkt2.0dl (pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
}

¥
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‘Jak smakuje obiektowoéé?'

class Punkt {

double wsSp_x, WSp_YV; <— wiasnosci
Punkt (double x, double y) {

WSp_X = X; WSP_Y = V; konstruktor
}

double odl(Punkt pt) {
double odl_x = pt.wsp_x - this.wsp_x,
odl_y = pt.wsp_y - this.wsp_y;
return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);
s

class Punkty {
public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = new Punkt(0,0),
pktl = new Punkt(1,0),
pkt2 = new Punkt(0,1);
double obwod = pktO.odl(pktil)+pktl.odl (pkt2)+pkt2.0dl (pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
}

¥
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class Punkt {

double wsSp_x, WSp_YV; <— wiasnosci
Punkt (double x, double y) {

WSp_X = X; WSP_Y = V; konstruktor
}
double odl(Punkt pt) { \

double odl_x = pt.wsp_x - this.wsp_x,

odl_y = pt.wsp_y - this.wsp_y; > metoda

return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);

} /

class Punkty {
public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = new Punkt(0,0),
pktl = new Punkt(1,0),
pkt2 = new Punkt(0,1);
double obwod = pktO.odl(pktil)+pktl.odl (pkt2)+pkt2.0dl (pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");
}
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‘Jak smakuje obiektowoéé?'

class Punkt {

double wsSp_x, WSp_YV; <— wiasnosci
Punkt (double x, double y) {

WSp_X = X; WSpP_y = ¥; ~— konstruktor
y T
double odl(Punkt pt) { T _ \

double odl_x = pt.wsp_x - this.wsp_x, )

odl_y = pt.wsp_y - this.wsp_y; » metoda

return Math.sqrt(odl_x*odl_x + odl_y*odl_y);

} /

class Punkty {

public static void main(String[ ] param) {
Punkt pktO = new Punkt(0,0),
pktl = new Punkt(1,0), uzycie konstruktora

pkt2 = new Punkt(0,1);
double obwod = pktO.odl(pktil)+pktl.odl (pkt2)+pkt2.0dl (pkt0);
System.out.println("\n Obwod: " + obwod + "\n");

}

¥
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‘Program juz obiektowy, ale. .. I

Program z ostatniego slajdu

e nie da sie tatwo przepisa¢ na C
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Program z ostatniego slajdu
e nie da sie tatwo przepisa¢ na C;

e oprocz wifasnosci, kazdy Punkt zawiera konstruktor i metode liczenia
odlegtosci od innego punktu.
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Program z ostatniego slajdu
e nie da sie tatwo przepisa¢ na C;

e oprocz wifasnosci, kazdy Punkt zawiera konstruktor i metode liczenia
odlegtosci od innego punktu.

. s wady:

poczatek = new Punkt(0,0);
poczatek.wsp_x = poczatek.wsp.y = 1;



Wyktad 1, str. 14

‘Program juz obiektowy, ale. .. I

Program z ostatniego slajdu
e nie da sie tatwo przepisa¢ na C;

e oprocz wifasnosci, kazdy Punkt zawiera konstruktor i metode liczenia
odlegtosci od innego punktu.

... S3 wady:

poczatek = new Punkt(0,0);
poczatek.wsp_x = poczatek.wsp_.y = 1;

W wyniku tej komendy juz ustalony poczatek uktadu wspotrzednych prze-
staje by¢ poczatkiem uktadu.
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‘Program juz obiektowy, ale. .. I

Program z ostatniego slajdu
e nie da sie tatwo przepisa¢ na C;

e oprocz witasnosci, kazdy Punkt zawiera konstruktor i metode liczenia
odlegtosci od innego punktu.

... S3 wady:

poczatek = new Punkt(0,0);
poczatek.wsp_x = poczatek.wsp_.y = 1;

W wyniku tej komendy juz ustalony poczatek uktadu wspotrzednych prze-
staje by¢ poczatkiem uktadu.

Zeby temu zapobiec, wtasnoéci wsp_x i wsp_y powinny byé prywatne.
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‘Program juz obiektowy, ale. .. I

Program z ostatniego slajdu
e nie da sie tatwo przepisa¢ na C;

e oprocz witasnosci, kazdy Punkt zawiera konstruktor i metode liczenia
odlegtosci od innego punktu.

... S3 wady:

poczatek = new Punkt(0,0);
poczatek.wsp_x = poczatek.wsp.y = 1;

W wyniku tej komendy juz ustalony poczatek uktadu wspotrzednych prze-
staje by¢ poczatkiem uktadu.

Zeby temu zapobiec, wtasnoéci wsp_x i wsp_y powinny byé prywatne.

iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/ProgObiII/Prog01/Punkt. java
iis.ans-elblag.pl/ “stefan/Dydaktyka/Prog0bilI/Prog01/Punkty. java



Wyktad 1, str. 15

‘Program w petni obiektowy'

ENKAPSULACJA — zamkniecie w szczelng kapsutke
HERMETYZACJA — mniej wiecej to samo
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ENKAPSULACJA — zamkniecie w szczelng kapsutke
HERMETYZACJA — mniej wiecej to samo

— uniemozliwienie zmiany wtasnosci obiektow w sposéb niezgod-
ny z intencja programisty, ktéry stworzyt klase.
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‘Program w petni obiektowy'

ENKAPSULACJA — zamknigcie w szczelng kapsutke £
HERMETYZACJA — mniej wiecej to samo =z : e

|l
&,

— uniemozliwienie zmiany wtasnosci obiektow w sposéb niezgod-
ny z intencja programisty, ktéry stworzyt klase.

Jest to szczegolnie istotne, kiedy program sktada sie z wielu klas, kazda
pochodzi od innego autora, kazdy zna szczegotowo tylko klasy stworzone

przez siebie. Wtedy ma sens uniemozliwienie innym dokonywania dziatan
»nielegalnych™.
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‘Program w petni obiektowy'

ENKAPSULACJA — zamknigcie w szczelng kapsutke £
HERMETYZACJA — mniej wiecej to samo =z : e

|l
&,

— uniemozliwienie zmiany wtasnosci obiektow w sposéb niezgod-
ny z intencja programisty, ktéry stworzyt klase.

Jest to szczegolnie istotne, kiedy program sktada sie z wielu klas, kazda
pochodzi od innego autora, kazdy zna szczegotowo tylko klasy stworzone

przez siebie. Wtedy ma sens uniemozliwienie innym dokonywania dziatan
~nielegalnych”.

Nawet, jesli wszystkie klasy pochodzg od tego samego programisty, ma sens
utrudnienie sobie samemu popetniania niesygnalizowanych btedéw.



Wyktad 1, str. 16

‘ Prywatne wtasnosci I

WHtasnosci obiektu w zasadzie powinny by¢ private:
class Pojazd {
private int liczba_miejsc;
private double czas_jazdy=0, przebieg=0;
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‘ Prywatne wtasnosci I

WHtasnosci obiektu w zasadzie powinny by¢ private:
class Pojazd {

private int liczba_miejsc;
private double czas_jazdy=0, przebieg=0;

}...

Dostep do nich z zewnatrz przez specjalne metody, t.zw. selektory

(gettery):
class Pojazd {

int liczbamiejsc() { return liczbamiejsc; };
double czas_jazdy() { return czas_jazdy; };
double przebieg() { return przebieg; };
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‘ Prywatne wtasnosci I

WHtasnosci obiektu w zasadzie powinny by¢ private:
class Pojazd {
private int liczba_miejsc;
private double czas_jazdy=0, przebieg=0;

.

Dostep do nich z zewnatrz przez specjalne metody, t.zw. selektory

(gettery):
class Pojazd {

int liczbamiejsc() { return liczba miejsc; };
double czas jazdy() { return czas_ jazdy; };
double przebieg() { return przebieg; };

-

Jesli nie dostarczymy metod obstugujacych jakas wtasnos¢ prywatng, to jest
ona catkiem ukryta — niedostepna z zewnatrz ani do zapisu ani do odczytu.



Wyktad 1, str. 17

‘ Inicjalizacja prywaty I

Inicjalizacja wtasnosci prywatnych:

e albo przy deklaracji: double czas_jazdy=0;
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‘ Inicjalizacja prywaty I

Inicjalizacja wtasnosci prywatnych:
e albo przy deklaracji: double czas_jazdy=0;

e albo przez konstruktor klasy:
class Pojazd {

Pojazd(int licz mc) { liczba miejsc = licz mc; }
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‘ Inicjalizacja prywaty I

Inicjalizacja wtasnosci prywatnych:
e albo przy deklaracji: double czas_jazdy=0;

e albo przez konstruktor klasy:
class Pojazd {

Pojazd(int liczmc) { liczbamiejsc = licz.mc; }

-

Zewnetrzne wywotanie:
Pojazd samochod = new Pojazd(5);
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‘ Inicjalizacja prywaty I

Inicjalizacja wtasnosci prywatnych:
e albo przy deklaracji: double czas_jazdy=0;

e albo przez konstruktor klasy:
class Pojazd {

Pojazd(int liczmc) { liczba miejsc = licz mc; }

-

Zewnetrzne wywotanie:
Pojazd samochod = new Pojazd(5);
Pojazd rower = new Pojazd(1);




Wyktad 1, str.17

‘ Inicjalizacja prywaty I

Inicjalizacja wtasnosci prywatnych:
e albo przy deklaracji: double czas_jazdy=0;

e albo przez konstruktor klasy:
class Pojazd {

Pojazd(int liczmc) { liczbamiejsc = licz.mc; }

-

Zewnetrzne wywotanie:
Pojazd samochod = new Pojazd(5);
Pojazd rower = new Pojazd(1);

Poniewaz pole 1iczba miejsc klasy Pojazd jest privméte, tak utworzo-
nemu samochodowi czy rowerowi nie da sie juz zmienic liczby miejsc.

| BARDZO DOBRZE!



