Wykitad 1

1) Omowic znaczenie klas i obiektow? Jaka jest pomiedzy klasa a obiektem?

Klasa jest szablonem, z ktdrego tworzy sie obiekty. Konstruujgc obiekt, tworzymy egzemplarz
klasy. Wszystko jest obiektem posiadajgcym zadany typ(inaczej: kazdy obiekt jest instancjg
pewnej klasy). Obiekt moze posiadac dane wewnetrzne, metody i mozna go w jednoznaczny
sposob odrdznic od wszelkich innych obiektow. Klasa opisuje zbior obiektow o tej samej
charakterystyce(danych sktadowych) oraz o tych samych zachowaniach.

2) Na czym polega enkapsulacja?

Enkapsulacja inaczej hermetyzacja to jedno z zatozen paradygmatu programowania obiektowego.
Hermetyzacja polega na ukrywaniu pewnych danych sktadowych lub metod obiektdw danej klasy tak,
aby byty one dostepne tylko metodom wewnetrznym danej klasy lub funkcjom zaprzyjaznionym.
Gdy dostep do wszystkich pdl danej klasy jest mozliwy wytgcznie poprzez metody, (gdy wszystkie
pola w klasie znajdujg sie w sekcji prywatnej, lub chronionej) to takg hermetyzacje nazywa

sie hermetyzacjg petng. Przyczyny stosowania hermetyzacji: uodparnia tworzony model na btedy,
lepiej oddaje rzeczywistos$é, umozliwia rozbicie modelu na mniejsze elementy.

Modyfikatory dostepu:

public - definicje sq dostepne dla kazdego.

private - dostep do nich posiada jedynie twdrca danej klasy wewngtrz jej funkcji sktadowych.
protected - dziata jak private - rdznica polega na tym, ze klasy dziedziczqce z naszej majqg
dostep do elementdw protected.

domysiny - do sktadowych pakietowych mogq sie odwotywac inne klasy z tego samego
pakietu, natomiast po za pakietem sq widziane jako prywatne.

3) Na czym polega dziedziczenie?

Dziedziczenie to mechanizm wspdétdzielenia funkcjonalnosci miedzy klasami, tylko w programowaniu
obiektowym. Klasa moze dziedziczy¢ po innej klasie, co oznacza, ze oprdcz swoich wtasnych
atrybutéw oraz zachowan, uzyskuje takze te pochodzgce z klasy dziedziczonej. Klasa dziedziczaca jest
czesto nazywana klasq pochodng lub potomngq zas klasa, z ktérej nastepuje dziedziczenie — klasg
bazowgq. Z jednej klasy bazowej mozna uzyskac¢ dowolng liczbe klas pochodnych. Klasy pochodne
posiadajg obok swoich wtasnych metod i pdl, réwniez kompletny interfejs klasy bazowej. Klasy
pochodne sg ,kompatybilne w gére” z klasami bazowymi.

4) Co to jest polimorfizm?

Polimorfizm (wielopostaciowos¢) mechanizmy pozwalajgce programiscie uzywad wartosci, zmiennych
i podprogramoéw na kilka roznych sposobdw. Inaczej méwigc jest to mozliwos¢ wyabstrahowania
wyrazen od konkretnych typéw. Polimorfizm jest kolejnym podstawowym sktadnikiem jezyka
programowania zorientowanego obiektowo. Dzieki polimorfizmowi uzyskujemy kolejng metode
separacji interfejsu od implementacji, pozwalajgcg na polepszenie organizacji i czytelnosci kodu oraz
pozwalajgcej na tworzenie rozszerzalnych programéw. Tworzenie programoéw w wykorzystaniem
polimorfizmu pozwala na ich rozwijanie nie tylko podczas powstawania ale réwniez na pdzniejszym
etapie kiedy okaze sie ze potrzebne jest rozszerzanie go o nowe mozliwosci.

5) Na czym polega abstrakcja w programowaniu obiektowym?

Programowanie obiektowe idzie krok dalej, dostarczajqgc programiscie narzedzie do
reprezentowania elementow w przestrzeni problemu. Reprezentacja ta jest dostatecznie
ogolina, by nie ograniczata sie do jakiegos konkretnego typu problemow. Odwotujemy sie do
elementow w przestrzeni problemu, jak i do ich odpowiednikow w przestrzeni rozwiqgzania,
uzywajgc tego samego stowa — obiekt (oczywiscie potrzebne sq rowniez obiekty, ktore nie
majq odpowiednikow w przestrzeni problemu). Pomyst polega na umozliwieniu programowi
dostosowania sie do specyficznego jezyka danego problemu poprzez dodanie nowych



typow obiektow, dzieki czemu przy czytaniu kodu opisujgcego rozwigzanie natrafiamy
na stowa wyrazajgce sam problem. Programowanie obiektowe pozwala wiec opisywac¢
problem raczej w kategoriach mu wtasciwych, nie zas w kategoriach komputera, na
ktorym zostanie uruchomione rozwiqzanie. Kazdy obiekt ma swdj stan oraz zestaw
operacji, ktore moze wykonaé, jesli zostanie oto poproszony.

Zrédfto: Thinking in Java wyd. IV

6) Najistotniejsze roznice programowania obiektowego i programowania strukturalnego.
Programowanie strukturalne

1. Programowanie strukturalne jest paradygmatem programowania, zalecajgcym

podziat programu na moduty, komunikujgce sie poprzez dobrze okreslone interfejsy. Jest
rozszerzeniem koncepcji programowania proceduralnego, zalecajgcego dzielenie kodu

na procedury, wykonujgce scisle okreslone zadania. Procedury nie powinny korzystac z
parametrow globalnych, ale przekazywaé wszystkie potrzebne dane jako parametry do
procedury.

2. Programowanie strukturalne wykorzystuje do rozwigzywania zadan dobrze okreslone
struktury algorytmiczne: sekwencja, selekcja, iteracja i rekursja; unika natomiast stosowania
instrukcji skoku.

3. Programowanie strukturalne oddzielnie definiuje dane, oddzielnie funkcje.
Programowanie obiektowe

1. Programowanie obiektowe wprowadza pojecie obiektu, w ktorym dane i procedury sqg ze
sobgq scisle powigzane. Program obiektowy korzysta z obiektow, komunikujgcych sie ze sobg
w celu wykonania okreslonych zadan.

2. Cechy typowe dla programowania obiektowego

abstrakcja - zredukowanie wtasciwosci opisywanego obiektu do najbardziej podstawowych;
hermetyzacja danych - dostep do sktadowych jest ograniczony za pomocq dobrze
okreslonego interfejsu; dziedziczenie - mechanizm umozliwiajgcy wywodzenie nowych klas
Z klas juz istniejgcych, wraz z przejmowaniem ich metod; polimorfizm - wielopostaciowosc,
pozwala na wybdr metody sposrdd réznych wersji w zaleznosci od kontekstu.
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7) Typy danych jezyka Java.
boolean - (true, false) Boolean; char (16bit) Character; byte (8) Byte; short (16) Short; int (32)



Integer; long (64) Long; float (32) Float; double (64) Double

W Javie podobnie jak w innych jezykach wyrézniamy wiele typdw danych moggcych
przechowywac zaréwno liczby statfo i zmiennoprzecinkowe, znaki, ciggi znakdw, oraz typ
logiczny. Java posiada scistq kontrole typow, czyli mowigc prosciej kazdy obiekt musi miec
okreslony typ.

Liczby statoprzecinkowe to po prostu liczby catkowite, jednak wyrdzniamy ich 4 rodzaje, ze
wzgledu na ilos¢ zajmowanego miejsca.

e byte - 1 bajt — zakres od -128 do 127

e short - 2 bajty — zakres od -32 768 do 32 767

e int-4 bajty —zakres od -2 147 483 648 do 2 147 483 647

e Jong - 8 bajtow — zakres od -2763 do (2763)-1 (posiadajg przyrostek L, lub |)

Java nie posiada tez typu Unsigned (bez znaku), czego konsekwencjq jest to, ze przekraczajgc
zakres danego typu przejdziemy na zakres ujemny.
liczby zmiennoprzecinkowe:

e float - 4 bajty — max ok 6-7 liczb po przecinku (posiadajq przyrostek F, lub f)

e double - 8 bajtow — max ok 15 cyfr po przecinku (posiadajg przyrostek D, lub d)
Kolejnym typem jest char, czyli znak i stuzy do reprezentacji pojedynczych znakdow kodu
Unicode. Moggq by¢ przedstawione w znakach pojedynczego cudzystowu, przy pomocy kodu
szesnastkowego, lub po prostu podajgc numer znaku Unicode w systemie dziesietnym
Ostatnim typem prostym jest boolean. Reprezentuje on tylko dwie wartosci:

e true - prawda

e false - fatsz
Zazwyczaj jest wykorzystywany jako odpowiednia flaga, lub jako warunek petli.

To powyzej sq to typy proste. W Javie wystepujg rowniez typy obiektowe (kazdy typ prosty ma swoj obiektowy
odpowiednik). Typy obiektowe dostarczajg wielu metod dzieki ktérym mozemy np rzutowac czy parsowac na
inne typy. Warto zaznaczyc¢ ze tworzenie typu obiektowego trwa dfuzej niz typu prostego (typ prosty tworzony
jest na stosie a obiektowy na stercie !) . Mozliwe jest rowniez automatyczne rzutowanie pomiedzy typami
prostymi a obiektowymi np

int x;

Integer y = new Integer (10);

X=Yy;

To tak z gfowy byto na podstawie Thinking in Java (poprawiac bfedy !)

Wyktad 3

1. Do czego stuzq kwalifikatory dostepu?

Kwalifikator dostepu okresla w jaki sposob inne obiekty mogq otrzymac dostep do danego
pola, metody, definicji klasy czy interfejsu. W jezyku Java wyrdzniamy cztery modyfikatory
dostepu: publiczny, prywatny, chroniony i domysiny (pakietowy).

2. Znaczenie i zastosowanie kwalifikatora private.

Jest przeciwienstwem modyfikatora publicznego. Pola, metody, klasy i interfejsy oznaczone
stowem private sq catkowicie niewidoczne poza definicjq swojego wtasciciela. Przyktadowa
klasa zawierajgca zaréwno pola, metody, klasy i interfejsy prywatne:

class PrywatnaKlasa {



private int polePrywatne;

private void metodaPrywatna(){}
}
Zaden obiekt nie bedzie wstanie odwota¢ sie do zawartosci PrywatnaKlasa. Klasa znajdujgca
sie na najwyzszym poziomie, czyli PrywatnaKlasa nie moze by¢ prywatna.

3. Znaczenie i zastosowanie kwalifikatora public.

Oznacza iz do danej metody, pola, definicji klasy i interfejsu ma dostep kazdy obiekt. Dostep ten nie
jest uzalezniony o tego w jakim pakiecie znajduje sie udostepniana wtasnos¢ i czy to jest ten sam
pakiet co pakiet obiektu z ktérego pochodzi zgdanie.

4. Znaczenie i zastosowanie kwalifikatora protected.

Modyfikator chroniony oznaczamy stowem kluczowym protected. Elementy oznaczone w ten
sposAdb sg widoczne tylko dla innych obiektow znajdujgcych sie ponizej w tej samej hierarchii klas.
Innymi stowy dziedziczgce po klasie zawierajgcej elementy chronione. Sg tez widoczne dla innych
elementow znajdujacych sie w tym samym pakiecie i pod pakietach.

5. Dostepnos¢ klas, pdl i metod bez specyfikacji dostepu.

Modyfikator domysiny mozna zdefiniowac¢ w nastepujgcy sposob, jezeli dostep do pola,
metody, klasy lub interfejsu jest oznaczony jako domysiny to mogq go otrzymac tylko te
obiekty, ktdre znajdujq sie w tym samym pakiecie. Oznacza to, Ze klasy dziedziczqgce po klasie
zawierajgcej elementy z dostepem domysinym nie bedq mogfty uzyc¢ tego elementu chyba,

ze znajdujq sie w tym samym pakiecie. Ten sam pakiet oznacza literalnie ten sam katalog w
strukturze pakietow. Nie moze to by¢ np. podkatalog o innej strukturze pakietow.

6. Do czego stuzq pakiety.

Pakiety to podstawowy mechanizm kontroli dostepu. Stuzy réwniez do logicznej separacji réznych
klas. Java sktada sie z szeregu klas definiujgcych obiekty réznego typu. Dla przejrzystosci klasy te
pogrupowane sg w hierarchicznie utozone pakiety. Kazdy pakiet grupuje klasy zwigzane z pewnym
szerokim zakresem zastosowan jezyka np. java.io (klasy wejscia-wyjscia). Hierarchie klas oddaja
nazwy pakietéw, ktdre skonstruowane sg podobnie jak Sciezki dostepu do plikéw. Dzieki takiemu
systemowi nazwy klas sg niepowtarzalne, co pozwala unikng¢ niejednoznacznosci

7. Co jest dziedziczone z klasy bazowe;j?

Kiedy dziedziczymy mowimy: Ta nowa klasa bedzie podobna do tamtej. Sktadnia wyglagda
tak: NazwaKlasy extends NazwaKlasyBazowej. Dzieki temu uzyskujemy wszystkie zmienne

i metody sktadowe klasy bazowej. Stosujqc dziedziczenie nie jestesSmy ograniczeni jedynie
do wykorzystywnia metod klasy bazowej. Mozzna rowniezz dodawac¢ nowe metody do klasy
pochodnej zwyczajnie jg definiujqc.

8. Zastosowania dziedziczenia.

Podstawowym zastosowaniem dziedziczenia jest ponowne wykorzystanie kodu. Jesli dwie

klasy wykonujg podobne zadania, mozemy utworzy¢ dla nich wspdlng klase bazowa, do ktdrej
przeniesiemy identyczne metody oraz atrybuty. Utatwi to testowanie oraz potencjalnie zwiekszy
niezawodnos¢ aplikacji w przypadku zmian.

9. Zasady inicjalizacji w podklasach i klasach bazowych.
Najpierw wywotywane sq konstruktory klasy bazowej, péZzniej klas pochodnych



Wykiad 4

1. Jakie warunki musi spetnia¢ metoda aby mogta by¢ metoda polimorficzna?
Nie moze by¢ zadeklarowana z uzyciem modyfikatora final, static lub by¢ prywatna.

2. Czy klasa abstrakcyjna moze zawiera¢ metody ostateczne?

Tak, lecz nie ma mozliwosci przestoniecia tej metody z klasy pochodnej. Metoda taka musi posiadac
ciato.

3. Co moze zawierac interfejs?
Metody — domysinie - public abstract.
Pola — domysinie - public static final

4. Czy metody statyczne mogq byc ostateczne, abstrakcyjne lub polimorficzne?
Nie moga by¢ abstrakcyjne .

Nie moga by¢ polimorficzne, poniewaz nie maja referenc;ji this.

Moggq by¢ ostateczne, wtedy nie mozna ich przestonic.

Wyk/ad 5

1. Jakie konstrukcje (klasy, interfejsy, parametry metod, wartosc¢ zwracana przez

metode, pole klasy, zmienna lokalna, obiekt) mogq byc¢ sparametryzowane typem?
Mozemy:

e podawac je jako typy pdl i zmiennych lokalnych,

e podawac je jako typy parametrow i wynikéw metod,

e dokonywad jawnych konwersji do typow oznaczanych przez nie (ale to bedzie tylko wazne
na etapie kompilacji, po to by uniknac¢ btedow niezgodnosci typéw, natomiast nie uzyskamy
w fazie wykonania faktycznych konwersji np. zawezajqcych, no bo jak?),

e wywotywac na rzecz zmiennych oznaczanych typami sparametryzowanymi metody klasy
Object (i ew. wiasciwe dla klas i interfejsow, ktore stanowig tzw. gérne ograniczenia
danego parametru typu).

Nie mozemy (w definicjach sparametryzowanych klas i metod):

e tworzy¢ obiektow typdw sparametryzowanych (new T() jest niedozwolone, no bo na
poziomie definicji generics nie wiadomo co to konkretnie jest T),

e uzywac operatora instanceOf ( z powodu j.w.),

e uzywad ich w statycznych kontekstach (bo statyczny kontekst jest jeden dla wszystkich
réznych instancji typu sparametryzowanego),

e uzywacd ich w literatach klasowych,

e wywotywacé metod z konkretnych klas i interfejsow, ktdre nie sq zaznaczone jako gorne
ograniczenia parametru typu (w najprostszym przypadku tg gorng granicq jest Object,
wtedy mozemy uzywac tylko metod klasy Object).

2. Jakie sa ograniczenia typow uogodlnionych?

Ograniczenie parametru typu okresla zestaw typow, ktére moga by¢ uzywane jako argumenty typu
(i podstawiane w szablonie w miejscu parametréow typu), a w konsekwencji zestaw metod, ktore
moga by¢ wotane na rzecz zmiennych oznaczanych parametrami typu

<U extends Number>

U musi byc klasa dziedziczaca po Number

3. Jaka jest roznica pomiedzy typami uogdlnionymi a rzutowaniem?
Typy uogdlnione sa konwertowane podczas kompilacji na typy ,,surowe”.
Samodzielne rzutowanie w dét moze by¢ przeprowadzone Zle, typy uogdlnione sprawiajg ze
nie musimy samodzielnie przeprowadzaé rzutowania, sg bezpieczniejsze w uzyciu.

4. Zasady stosowania tablic.
Deklaracja tablicy sktada sie z nazwy, typu elementéw tablicy, liczby wymiaréw tablicy



oraz nazwy zmiennej identyfikujgcej tablice. Po ustaleniu rozmiaru tablicy nie moze byé on
zmieniony. Do elementdw tablicy odwotujemy sie za pomocg indeksdw.

Wyktad 6

1. Do czego stuzy i w jakich kolekcjach wystepuje iterator?

java.util.lterator —istnieje w kazdej kolekcji.

Celem iteratora jest udostepnienie wszystkich elementdéw kolekcji w sposdb niezalezny
kolekcje mozna przejrze¢ w identyczny sposéb. Iterator jest obiektem stanowym:
zapamietuje biezgcy element w kolekcji, a wywotanie okreslonej metody (w Javie jest to
next()) powoduje przesuniecie tego wskaznika na kolejny element. Koniec kolekgcji jest
okreslany za pomocg metody hasNext(), ktéra zwraca true tylko wéwczas, gdy istnieje
jeszcze nieodwiedzony element.

2. Roznice pomiedzy zbiorem a lista.
Zbiér nie moze zawierac zduplikowanych elementéw, lista moze.

3. Jak przegladac wszystkie elementy w mapie?
Nalezy uzy¢ metody .keySet(), ktdra zwrdci nam zbidr wszystkich kluczy i za pomocg petli
foreach
przegladngc¢ wszystkie elementy. np.
for(String key : aHashMap.keySet()) {
aHashMap.get(key);
}
4. Na czym polega identyfikacja typu podczas wykonania?
Podobnie jak w 5.

5. Kiedy potrzebna jest identyfikacja typu?
Identyfikacja typu potrzebna jest w celu uzyskania doktadnego typu obiektu - czyli w trakcie
rzutowania w dét:

Ptak p = new Wrobel();

Wrobel w = (Wrobel)p;
Zeby mdc poprawnie zrzutowad w dét, trzeba wiedzieé jakiego typu byt dany obiekt.
Uzyskanie informacje w czasie wykonania o typie obiektu to RTTI (run-time type
indentification).
Zeby sprawdzi¢ czy dany obiekt jest instancja danej klasy, uzywamy stowa kluczowego
instanceof:

if (p instanceof Wrobel) {}

Wykitad 7
1. Jakie sg wymagania dotyczgce wyjgtkow generowanych przez metody

przecigzone lub przestoniete?
Metody przecigzone powinny wyrzucac takie same wyjatki. Metody implementujace nie muszg
wyrzucac wyjatkéw specyfikowanych przez metodg abstrakcyjna.

2. Jakie sq zasady specyfikacji generowanych wyjqtkédw w konstruktorach?
We wszystkich standardowych wyjgtkach istniejq dwa konstruktory, pierwszy jest
konstruktorem domysinym, a drugi przyjmuje taricuch jako parametr tak, ze w wyjgtku



mozna umiescic¢ wtasny komentarz.

W konstruktorach podklas mozna dodawac nowe wyjqtki. Nie nalezy tworzy¢ obiektu
testowanego w konstruktorze, poniewaz jakikolwiek zgtoszony wyjgtek spowoduje
przerwanie procesu tworzenia obiektu. Konstruktor klasy pochodnej musi deklarowac
wszystkie wyjgtki konstruktora klasy bazowej. Konstruktor klasy pochodnej nie moze
przechwytywac wyjgtkow zgtaszanych przez konstruktor klasy bazowej. Jezeli wyjgtek
zostanie zgtoszony wewngqtrz konstruktora to garbage collector moze nie zadziatac
prawidfowo.

3. Zasady organizacji wejscia/wyjscia w jezyku Java.

Klasy bibioteki I/O w Javie sq podzielone wedtug wejscia i wyjscie. Przez dziedziczenie
wszystkie klasy wyprowadzone z klasy InputStream lub Reader majq podstawowe metody
read() i write() stuzgce odpowiednio do odczytania i zapisania jednego lub tablicy bajtow.
Metody te jednak rzadko uzywane sq bezposrednio - istniejqg po to, aby mogty skorzystac z
nich inne klasy dostarczajgce bardziej uzytecznych interfejsow.

[Cos wiecej?]

Wyktad 8

1. Jakie warunki musi spetniac klasa aby mozliwa byta jej serializacja?

[sprawdz to] Musi implementowac interfejs Serializable. Pola transient oraz static nie sq
serializowane.

2. Na czym polega serializacja i deserializacja obiektow?

Istniejgcy w Javie mechanizm serializacji obiektow pozwala na zmiane dowolnego obiektu,
ktory implementuje interfejs Serializable na sekwencje bajtow w sposob ktdry umozliwia
jego wierne odtworzenie w pdzniejszym czasie. Mechanizm ten dziata rowniez w sieci, co
oznacza Ze automatycznie kompensuje roznice pomiedzy systemami operacyjnymi. Co

za tym idzie obiekt stworzony np. w systemie operacyjnym Windows po przestaniu przez
sie¢ do maszyny uniskowej zostanie poprawnie odtworzony. Mechanizm ten zwalania nas
z koniecznosci zadbania o reprezentacje danych w réznych systemach, uporzqdkowanie
bajtow czy tez inne szczegdty. Serializacja umozliwia zaimplementowanie lekkiej trwafosci,
Co oznacza ze czas zycia obiektu nie ogranicza sie jedynie do czasu Zycia programu. Dzieki
zapisaniu zserializowanego obiektu na dysku pozwala na odtworzenie go przy ponownym
uruchomieniu programu, co powoduje uzsykanie efektu trawtosci. Dzieki serializacji dane

mozna przechowywac nie tylko w postaci binarnej ale rowniez znakowej (np. XML).
Procesem odwrotnym do serializacji jest deserializacja. Proces ten polega na odczytaniu wczesniej
zapisanego strumienia danych i odtworzeniu na tej podstawie obiektu klasy wraz z jego stanem
bezposrednio sprzed serializacji.

3. Cechy typu wyliczeniowego.

Stowo kluczowe enum pozwala na tworzenie nowego typu z ograniczonym zestawem
wartosci nazwanych i traktowanie tych wartosci jako zwyktych komponentow programu.
przyktad: enum Kierunek { GORA, DOt, LEWO, PRAWO}

Wszystkie state wyliczeniowe mozna przejrze¢ jako tablice za pomocg metody values()
(kolejnos¢ jak zadeklarowano). Klasa enum implementuje interfejs Comparable.

4. Czy mozna usung¢/zmieni¢ wartosci typu wyliczeniowego?



Nie mozzna zmieniac wartossci typu wyliczeniowego.

Wyktad 9

1. Ktdre metody sq wystarczajgce w aplecie?

[Sprawdzcie!] init();

Init() — inicjalizacja — przeglgdarka napotykajgc na te metode tworzy wszystkie obiekty, jakie
kaze stworzy¢ ta metoda (kolor tta apletu, przyciski)

Start() — startujgca — wykonywana po inicjalizacji lub wywotywana, gry uzytkownik wroci na
strone z apletem (moze by¢ wykonana wielokrotnie)

Stop() — zatrzymujgca — wywotana, gdy uzytkownik opusci strone z apletem, lub po
wywotaniu metody stop()

Destroy() — koniec zycia apletu — zwolnienie pamieci zajmowanej przez program

2. Na czym polega programowanie zdarzeniowe?

Jest to sposob tworzenia programdw komputerowych, ktdry okresla sposob ich pisania z
punktu widzenia procesu przekazywania sterowania pomiedzy poszczegdlnymi modutami
tej samej aplikacji. Program jest caty czas bombardowany zdarzeniami na ktére musi
odpowiedziec. Nastepuje przeptyw sterowania ktory jest catkowicie niemozliwy do
przewidzenia z gory. Programowanie zdarzeniowe dominuje na etapie programowania GUI.
Wszelkiego rodzaju nacisniecia myszy, zqgdania odswiezenia okienka, zdarzenia sieciowe sq
eventami (zdarzeniami).

3. Co realizuje menadzer rozmieszczenia?

Sposob rozmieszczania komponentéow w formatce stosowany w Javie rézni sie od tego
powszechnie stosowanego w systemach GUI. Wszystko tutaj zapisane jest w kodzie, nie ma
zadnych ,,zasobow” kontrolujgcych utozenie komponentdow. Sposdb utozenie komponentow
na formatce jest sterowany przez tak zwanego menadzera utoZen, ktdre decyduje jak
komponenty majg by¢ rozmieszczone kierujgc sie kolejnosciq ich dodawania. Dodatkowo
menadzery utozenia dostosowujg wymiany apletu do okna aplikacji, wiec jesli rozmiar okna
zostanie zmieniony, to rozmiar, ksztatt oraz potoZenie obiektow réwniez moze sie zmienic.

4. Zastosowanie dziedziczenia w tworzeniu GUI.
[Pytanie 5]

5.

Zastosowanie polimorfizmu w tworzeniu GUI.

Hierarchia klas moze przektadac sie na hierarchie typow. Mozliwe jest wtedy podstawienie
pod zmienng (lub atrybut funkcji) typu T obiektu typu S bedqgcego podtypem T i dalsze
uzywanie go jakby byt typu T. Jest to mozliwe dzieki temu, Ze podklasa posiada kompletny
interfejs swojej nadklasy. W podklasie moze byc¢ zdefiniowana metoda juz istniejgca w
nadklasie. Konstrukcja taka umozliwia wykonywanie operacji na obiektach bez informacji,
z jakim wtasciwie obiektem mamy do czynienia. Rozpatrzmy typowgq aplikacje GUI
wyswietlajgcqg na ekranie rozne komponenty (np. przycisk, pole tekstowe czy liste rozwijang).
Reagujq one na te same zdarzenia: klikniecie myszkg, nacisniecie klawisza, lecz kazdy z
nich reaguje inaczej, stosownie do tego czym jest. System obstugi zdarzen najpierw okresla,



ktory z komponentow powinien obstuzy¢ zdarzenie, a nastepnie przekazuje mu je. Dzieki
podtypowanie opartym na dziedziczeniu mozemy utworzyc¢ wspdlng klase Komponent z
metodq obsluzKlikniecieMyszka(), ktérg bedq rozszerza¢ wszystkie rodzaje komponentow.
Pobierajgc aktywny obiekt, mozemy wywotac te metode bez zastanawiania sie czy dany
obiekt jest przyciskiem czy polem tekstowym.



