PODEJSCIE OBIEKTOWE
Przykiad 1 — metody i atrybuty statyczne

import javaxswing.*; [ x

import java.util.*;
ﬁ@ Podaj znak

8 |5 |

public class Napisl
{ static String wynik;

public static void Inicjuj OK Cancel
{Wynlk llll,}

public static void Dopisz_do wynyku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réowny "+ (int)ch;

public static void Rysuj_graficznie() o~
{ JOptionPane. showMessageDiang(null, wynik); }

public static void Rysuj_ konsolowo()
{ System.out. prmtln(wynlk), }

public static void maln(Strlng[] args)
{ String s; /
char ch ='a’;
Napisl.Inicjuj();
while (ch !="k')/ //1 sposéb podawafiia znaku
{ s=]OptionPane. showInputDlalog(m:ill "Podaj znak"); -
ch=s.charAt(0); e
Napis1.Dopisz_do wynlku(ch),
) e
Naplsl.Rysu3_graf|czn|e(), e
Napis1.Rysuj_konsolowo(); "~
System.out.printin(Napis1.wynik);
System.exit(0);
I

import javax.swing.*;

/
/
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i
L Kod znaku a jest rowmy 97
Kod znaku d jest rowmy 100
Kod znaku g jest rowmy 103
Kod znaku j jest rowny 106
Kod znaku 4 jest rowmy 52

Kod znaku K jest rowny 107

OK

znaku jest rruny
znaku jest r*uny 108
znaku jest rruny 163
znaku j jest rruny 186
znaku jest r*uny 52
znaku jest r*uny 1687

znaku jest r uny 97
znaku jest r uny 108
znaku jest rruny 163
znaku j jest r wny 186
znaku jest r uny 52
znaku jest r*uny 187

continue. ..




import java.util.*

public class Napi/
static String wynilg
public static void Inicjuj
{wynik = "";}

{

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réwny "+ (int)ch;
public static void Rysuj_graficznie()
{ JOptionPane.showMessageDialog(null, wyni

IQ;\\

public static void Rysuj_konsolowo()

Nazwa klasy Napis1

Atrybut klasy typu static (sktadowa typu static ) —
istnieje przez caly czas dziatania programu w
pamigci programu - definicja atrybutu static

Metody klasy Napisl typu static (sktadowe funkcje
klasy) — mozna je uzywac czyli wywoltywac bez
tworzenia obiektu klasy Napis1 — definicje metod
static

{ System.out.printin(wynik); } <

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

char ch ='a';
Napis1.Inicjuj(}¢

while (ch '="'k")
{ s=JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj znak™}:
ch=s.charAt(0);
Napis1.Dopisz_do_wyniku(ch);
by

Rysuj_graficznie();

Wywolania metod typu static klasy Napis].

Napis1.Rysuj_konsolowo

M

System.out.printin(Napis1.wynik);

Wywotlania atrybutu typu static klasy Napisl.

System.exit(0);

Autor: Zofia Kruczkiewicz, Prohramowanie obiektowe — Java, Wyktad 4



nagtéwek metody — funkcji sktadowej statycznej

\

t wynik bez typu nazwa lista parametrow () ciato_metody {}

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch) /

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réowny "+ (int)c

}

Dostep do atrybutow statycznych i niestatycznych jest bezposredni
w metodach statycznych i niestatycznych wlasnej klasy. Wyjatkiem
jest metoda main dla sktadowych niestatycznych .

Uwaga: W metodzie typu static muszg by¢ jedynie wywolywane atrybuty typu static i metody typu static

. K Wywolanie metody statycznej za pomoca nazwy klasy Napisl w metodzie main.
void — brak typu Jedynie w metodzie main dla metod typu static dodano do nazwy metody nazwe

klasy Napis1 oraz operator wyboru ,,.”. (Nie jest to obowigzkowe, czyli bez
Napis1.Rysuj_graficznie(): podania nazwy klasy metoda statyczna tez moze by¢ wywolana w metodzie

main wlasnej klasy)

Wywolania atrybutu typu static klasy Napis] w metodzie main. Jedynie w
metodzie main dla atrybutéw typu static dodano do nazwy metody nazweg klasy
Napis|1 oraz operator wyboru ,..”’.(Nie jest to obowigzkowe, czyli bez podania
nazwy klasy atrybut statyczny tez moze by¢ wywolany w metodzie main
wlasnej klasy)

System.out.printin(Napisl.wynik); —

Obiektowy styl programowania - uzywanie metod w celu przetwarzania atrybutow obiektu - hermetyzacja
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Przykiad 2 — wielouzywalnos$¢ kodu klasy
import javax.swing.*;

import java.util.*;

public class Napis2

{
static String wynik;

public static void Inicjuj()
{Wynlk — nu;}

public static void Dopisz_do_wyniku(char ch)
{wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réwny "+ (int)ch; }

public static void Rysuj_graficznie()
{JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

public static void Rysuj_konsolowo()
{ System.out.printin(wynik); }

public static void main(String[] args)
{
char ch ='a’;
Napis2.Inicjuj();
while (ch !='K")
{ //2 sposdb podawania znaku
ch= (char)(Math.random()*11 +65); znaku
Napis2.Dopisz_do_wyniku(ch);
by
Napis2.Rysuj_graficznie();
Napis2.Rysuj_konsolowo();
System.exit(0);
by
by
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'J:,Iﬁ Kod znaku B jest rowny 66
Kod znaku B jest rowny 66
Kod znaku | jest rowmy 73
Kod znaku D jest rowny 68
Kod znaku H jest rowny 72
Kod znaku K jest rowny 75

OK

znaku
znaku
znaku
znaku
znaku
znaku
Press an

o

runy 66
runy 66
reuny 73
runy 68
runy 72
runy 75
continue...
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Przykiad 3 — metody i atrybuty niestatyczne

import javax.swing.*;
import java.util.*;

public class Napis3 7|
{ String wynik;

public void Inicjuj()

mput x|
?@ Podaj znak
E |
0K Cancel
A

{ wynik = "}

=1

public void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réwny "+ (int)ch;}

public void Rysuj_graficznie()

{JOptionPane.showMessageDialog(null, wynik); }

public void Rysuj_konsolowo()
{ System.out.printin(wynik); }

public static void main(String[] args)
{ String s;
char ch ='a';
Napis3 napis;
napis= new Napis3();
napis.Inicjuj();
while (ch '="'k")

{ s =JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj znak");

ch = s.charAt(0);
napis.Dopisz_do_wyniku(ch);

}

napis.Rysuj_graficznie() W
napis.Rysuj_konsolowo();

System.out.printin(napis.wynik);
System.exit(0);
>}
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Kod znaku t jest rowmy 116
Kod znaku v jest rowmy 121
Kod znaku w jest rowmy 119
Kod znaku h jest rowmy 104
Kod znaku Kk jest rowmy 107

OK

znaku
znaku
znaku
znaku
znaku

znaku
znaku
znaku
znaku
znaku

Press an

= | (1 Program Files'

FUuny
FUuny
FUuny
FUuny
FUuny

FUuny
FUuny
FUuny
FUuny
FUuny

continue. .

116
121
119
184
187

116
121
119
184
187




Brak stowa static przy definicjach wymaga utworzenia obiektu typu Napis3.
Nazwa klasy Napis3 oznacza typ obiektu.
Obiekt powstaje po wywotaniu operatora new

nagiowek metody — funkcji skladowej niestatycznej

7 T~

typ wynik t\jz typu nazwa lista parametrow () cialo metody {}

P

public void Dopisz_do_wyniku(char ch)

{ wynik+="\nKod znaku "+ ch + " jest réwny "+ (int)ch;

} Referencja typu Napis3 niezainicjowana — brak obiektu
typu Napis3

/ Referencja typu Napis3 zainicjowana — utworzono

obiekt typu Napis3 za pomoca operatora new

Napis3 napis;
napis = new Napis3();

Wywotlanie metody niestatycznej Rysuj_graficznie() za pomoca referencji
napis do obiektu typu Napis3 oraz operatora wyboru ,,.”’-obowigzkowe w
/ metodzie main wlasnej klasy dla metod niestatycznych

Wywolania atrybutu typu niestatycznego wynik klasy Napis1 w metodzie
main za pomoca referencji napis do obiektu typu Napis3 oraz operatora
System.out.printin(napis.wynik); —— "] wyboru ..” — obowiazkowe w metodzie main whasnej klasy dla atrybutéw

niestatycznych
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napis.Rysuj_graficznie();




Przykiad 4 - metody z instrukcja return
import javax.swing.*;
import java.util.*;
public class Trojkat2
{ String rysunek;
char wzor;
int liczba_wierszy;
void Inicjuj()
{ rysunek=""; }
void Nadaj_wiersze(int wysokosc)
{ liczba_wierszy = wysokosc;}

void Nadaj_wzor(char znak)
{ wzor =znak; }

int Liczba_spacji(int szerokosc)
{ return liczba_wierszy - szerokosc - 1; }

int Liczba_znakow (int szerokosc)
{ return 2*szerokosc + 1; }

void Rysunek()
{int i, j, liczba_spaciji, liczba_znakow;
for (j=0; j<liczba_wierszy; j++)
{ liczba_spacji = Liczba_spacji(j);
for (i=0; i<liczba_spaciji; i++)
rysunek +="";
liczba_znakow = Liczba_znakow(j);
for (i = 0; i<liczba_znakow; i++)
rysunek += wzor;
rysunek += "\r\n";
}
)
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void Narysuj_graficznie()

{ JOptionPane.showMessageDialog(null,rysunek); }

void Narysuj_konsolowo()
{ System.out.printin(rysunek); }

p{l./lb‘l{ static void main(String[] args)| @ 1]
intw;

String s;

char z;

Trojkat2 trojkat = new Trojkat2();
trojkat.Inicjuj();

s=JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj liczbe wierszy, czyli wysokos¢ trdjkata™);

w =Integer.parselnt(s);
trojkat.Nadaj_wiersze(w);

s=JOptionPane.showlInputDialog(null, "Podaj znak wypetnieni

z=s.charAt(0);
trojkat.Nadaj_wzor(z);
trojkat.Rysunek();
trojkat.Narysuj_graficznie();

trojkat.Narysuj_konsolowo();
System.exit(0);
}
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naglowek metody — funkcji skladowej niestatycznej

//\

typu int lista ametrow o metody

int Liczba_spacy(mt szerokos

{

}
nagiowek metody — funkcji skladowej niestatycznej

T

wymk bez typu nazwa lista parametrow pusta () cialo metody {}

return liczba_wierszy - szerokosc - 1;

v0|d Rysunek()<— d
{int i, j, liczba_spaciji, liczba_znakow;
for (j=0; j<liczba_wierszy; j++)

{ liczba_spacji = Liczba_spacji(j); » | Metoda klasy wywotana w innej metodzie tej klasy moze by¢
for (i=0; i<liczba_spaciji; i++) wywotana bez nazwy klasy. Wyjatkiem sa wywotania metod

rysunek +=" " / niestatycznych danej klasy w jej metodzie main — przyktad 3
liczba_znakow = Liczba_znakow(j);

for (i = 0; i<liczba_znakow; i++)
rysunek += wzor;
rysunek += "\r\n";
)
}
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