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Obiekty

% W codziennym zyciu mamy do czynienia z ré6znego rodzaju obiektami, jak np.
zwierzeta, samochody, czy telefony komorkowe

% majg one swoje cechy, wtasciwosci oraz mogg wykonywac (by¢ uzyte do
wykonania) pewne czynnosci

WLASCIWOSCI/GECHY/DANE: |

marka
model
numer
kontakty
kolor
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dzwonienie

odbieranie potgczen
wysytanie SMS
odbieranie SMS
wyszukiwanie kontaktéw
dodawanie kontaktow

* Kk Kk Kk *k *k ¥

Sroda, 18 maja 2011



Obiekt
* Przenoszac obraBZ/ rzeczywistych (lub wymyslonych) obiektow w swiat
programu, odwzorowujemy:
% wiasciwosci/cechy/dane na pola (dane, sktadowe)
% czynnosci na metody
WLASCIWOSCI/CECHY/DANE:]  POLA:
~ % marka * marka
/ * model % model
= % numer % numer
* kontakty * kontakty
* Kkolor * kolor
' €— CZYNNOSCI: METODY:
; % dzwonienie % zadzwon()
* odbieranie pofgczen * odbierzPotgczenieg|)
* wysyfanie SMS - % wyslijSMS()
* odbieranie SMS * odbierzZSMS
* wyszukiwanie kontaktéw | % wyszukajKontakt()
% dodawanie kontaktéw | * dodajKontaktow()
* . * .
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Tworzymy klase
* Pierwszym krokiem do utworzenia wirtualnego telefonu jest napisanie klasy,
umiesCmy go w pakiecie telefony:
public class Telefon {
String marka;
String model;
int numer; POLA
String kontakty;
String kolor;

public void zadzwon(int nr){
System.out.println("Dzwonie z nr: "+numer);
System.out.println("Na nr: "+nr);

}

public void odbierzPolaczenie(int nr) {
System.out.println("Odbieram potgczenie od nr: "+nr);

¥

public void wyslijSMS(int nr, String tekst) { METODY
System.out.println("Wysytam SMS na nr: "+nr);
System.out.println("0 tresci: "+tekst);

¥

public String odbierzSMS() {
String tekstSMS="Witaj telefonie!";
return tekstSMS;

I
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Klasy | obiekty

* Klasa to jednak nie jest jeszcze ,,wirtualny telefon”
* Na podstawie klasy tworzy sie dopiero obiekty

* Klasa jest wiec ,,formg”, ,planem” czy tez
,Szablonem” na podstawie ktorego tworzy sie obiekty

* Obiekty posiadajg konkretne wiasciwosci i wykonujg
poszczegolne czynnosci.
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Klasy | obiekty Telefon

f e —
KLASA:
°gJo y
Telefon1 l \
Telefon2 Telefon3

OBIEKTY:
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Tworzymy obiekty | uzywamy ich

% Tworzenie obiektu:
Telefon tell = new Telefon();

% Ustawianie wartosci pola obiektu (bezposrednie):
tell.kolor="Niebieski";

% Pobranie wartosci pola obiektu (bezposrednie):
tell.kolor;

% Wywotanie metody obiektu i pobranie zwracanej przez nig wartosci:
String sms = tell.odbierzSMS(Q);

* Wywotanie metody obiektu i przekazanie parametrow metodzie:
tell.wyslijSMS(333444, "Czesc¢! To ja!™);
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Tworzymy obiekty | uzywamy ich

* W tym samym pakiecie, tworzymy klase z metoda main() o tresci:

public class Telefony {

public static void main(String[] args) {

Telefon tell =
Telefon tel2 =

tell.marka="Motorola";

tell.numer=123456;
tell.kolor="Niebieski";

tel2.marka="Nokia";
tel2.numer=789000;

tel2.kolor="Czarny";

System.

System.
System.

System.
System.

System.

out.

.println("Numer
out.

out.
.println("Numer

.println("Kolor

out

out
out

println("Marka

println("Kolor
println("Marka

tell.zadzwon(222333);
tel2.wys1ijSMS(333444, "CzeS¢! To jal");
String sms = tel2.odbierzSMSQ);

System.out.println("Odebratem SMS o tresci: "+sms);
tell.wyslijSMS(tel2.numer, "Jaki ja?");

new Telefon();
new Telefon();

telefonu

telefonu
telefonu

telefonu
telefonu

telefonu

NNNNPEPE PP

Tworzymy dwa obiekty typu Telefon

. "+tell.

. "+tell.
: "+tell.

: "+tel?l.
: "+tel?2.

. "+tel?.

Przypisujemy wartosci wybranym
sktadowym (polom) obu obiektow

marka);
numer);
kolor); Odwotujemy sie do
marka); wybranych pol obu
numer); obiektow.
kolor);

Wywotujemy wybrane

metody obu obiektow.
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Wynik dziatania programu:

Telefon tell = new Telefon();
Telefon tel2 = new Telefon();

tell.marka="Motorola";
tell.numer=123456;

tell.kolor="Niebieski";
tel2.marka="Nokia";

tel2.numer=789000;

System.out.
System.out.
System.out.
System.out.
System.out.
System.out.

println("Marka
println("Numer
println("Kolor
println("Marka
println("Numer
println("Kolor

tell.zadzwon(222333);
tel2.wys11jSMS(333444, "(Czesc! To jal!");
String sms = tel2.odbierzSMSQ);
System.out.println("Odebratem SMS o tresci: "+sms);
tell.wyslijSMS(tel2.numer, "Jaki ja?");

telefonu
telefonu
telefonu
telefonu
telefonu
telefonu

T e R —

ﬂMarka telefonu
' Numer telefonu
| Kolor telefonu
Marka telefonu
Numer telefonu
Kolor telefonu 2: Czarny
Dzwonie z nr: 123456
INa nr: 222333

Wysytam SMS na nr: 333444
0 treSci: (Cze$S¢! To ja! |
'Odebratem SMS o tresci: Witaj telefonie! |
Wysytam SMS na nr: 789000 |
0 tresSci:

NNRFP R

Jaki ja?

NN N ==

: "+tell.
: "+tell.
. "+tell.
. "+tel?2.
2 L o]
sarertre 1°2

: Motorola
123456

: Niebieski
: Nokia
789000

marka);
numer);
kolor);
marka);

numer);
kolor);
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NiektOre obserwacie:

* Na podstawie klasy mozna stworzycC wiele obiektow

* Mozemy ustawiaC wartosci pol, i wywotywac
metody

* Utworzone obiekty sg niezalezne od siebie -
posiadajg wiasne wartosci pdl, ich metody dziatajg
niezaleznie
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Wartosm domysine

Czesto chcemy ustawi¢ w nowo utworzonym obiektom jakie$s wartosci
domysine. Mozna bezposrednio po deklaracji przypisa¢ zmiennym domysine
wartosci (String marka="Nieznana";).

* Mozna tez utworzy¢ w klasie odpowiednig metode, np:
public void ustawDaneDomyslne() {
marka="Nieznana";
model="niewiadomy" ;
numer=0;
KolLOr=SeZarny: =

}

% Po utworzeniu obiektu, mozna jg wywotac, wtedy obiekt przyjmie wartosci domysine:
tell.ustawDaneDomyslne();

* Jesli teraz odwotamy sie do pdl, otrzymamy:
System.out.println("Marka telefonu 1: "+tell.marka);
System.out.println("Numer telefonu 1: "+tell.numer);
System.out.println("Kolor telefonu 1: "+tell.kolor);

Marka telefonu 1: Nieznana
Numer telefonu 1: 0

Kolor telefonu 1: czarny
* Dane domyslne mozna pdzniej zmienic
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Konstruktory

* Zwykle jednak w celu ustawienia wartosci domysinych oraz
przeprowadzenia innych operacji wstepnych stosuje sie
specjalne metody zwane konstruktorami.

* Konstruktory majg takg samg nazwe jak klasa, nie umieszczamy
w nagtéwku stowa void ani nie deklarujemy rodzaju zwracanej
wartosci.

* Konstruktory sg uruchamiane, gdy obiekt jest tworzony, nie trzeba
wiec wywotywac specjalnie metody.
* Konstruktor bedzie wiec wygladat np. tak:

public Telefon() {
marka="Nieznana";
numer=0;
kolor="czarny";

¥
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Konstruktory, przecigzanie

* Klasa moze posiadac kilka konstruktorow, majg takg samag nazwe,
roznig sie przekazywanymi parametrami - w ten sposob program
~domysla sie” ktorego konstruktora uzyc. Jest to tzw.
przecigzanie metod. Mozna wiec dopisa¢ konstruktor:

public Telefon(String mar, int num, String kol ) {
marka=mar;

numer=num;
kolor=kol;

}

* Wywotujemy go przy tworzeniu obiektu, przekazujgc odpowiednie
dane:

Telefon tel2 = new Telefon("Nokia", 789000, "czarny");
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Przecigzanie

* Przecigzanie metod nie ogranicza sie wytgcznie do konstruktorow,
mozna je stosowac takze do innych metod, wywotywana jest ta,
do ktorej pasujg przekazywane wartosci parametrow.

public void uruchomAlarm() {
System.out.println("Bip, Bip, Bip");

}

public void uruchomAlarm(String alarm) {
System.out.printlnCalarm);

}

* Mozemy wiec wywoftac:
tell.uruchomAlarm();
tell.uruchomAlarm("Dryn, Dryh, Dryn");

* Otrzymujac kolejno:

Bip, Bip, Bip
Dryh, Dryn, Dryn
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Zadanie

* Stworz program w ktérym bedzie utworzonych kilka obiektéw typu gatunek
* Klasa gatunek powinna zawierac:
* pola przechowujace:
* nazwe rodzaju
gatunek
liczbe chromosomow 2n

* % %

podstawowag liczbe chromosomdw x
* uwagi
* metody:
* podajgcya petng nazwe (Rodzaj + gatunek)
* podajgcg haploidalng liczbe chromosomdw n
* wypisujgca wszystkie dane
* konstruktory:
* tworzgcy domysine wartosci
% pobierajgcy wartosci wszystkich pdl i ustawiajgcy je
* pobierajgcy tylko wartosci nazwy rodzaju i gatunku, reszta domysina
* W programie powinny by¢ uzyte wszystkie metody.
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