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Uwagi Deniziaka do odpowiedzi studentow:
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I. Pytania na oceng 3.0

L.1. Omowic typy danych jezyka JAVA.

Java nie posiada tez typu Unsigned (bez znaku), czego konsekwencja jest to, ze przekraczajac

zakres danego typu przejdziemy na zakres ujemny.

W Javie mamy réwniez typ danych void. - jest w tabeli w Thinking in Java str. 70

Typy danych prostych
Typ Rozmiar (bity) Klasa
boolean - (true, false) Boolean
char 16 (Unicode) Character
byte 8 Byte
short 16 Short
int 32 Integer
long 64 Long
float 32 (IEEE754) Float
double 64 (IEEE754) Double

L.2. Omodwic znaczenie zmiennych i metod statycznych.

Zmienne moga by¢ porozrzucane po calym bloku i definiowane w miejscu, w ktorym sa potrzebne.

Pozwala to na bardziej nauralny styl kodowania oraz utatwia zrozumienie takiego kodu.

Jezeli zdefiniujesz zmienna klasy jako statyczna bedzie istniala tylko jedna taka zmienna na cala klase- w

innym wypadku wszystkie obiekty beda posiadaly wlasna kopie tej zmiennej. Posiadanie zmiennych
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publicznych nie jest dobrym pomyslem. Jednak stale publiczne czyli pola finalne nie stanowia zagrozenia

metody statyczne to metody ktore nie operuja na obiektach. Dla przykladu, metoda pow.Math jest
metoda statyczna. Wyrazenie: Math.pow(x,y) oblicza x do potegi y. Nie potrzebuje obiektu klasy
Math, by tego dokonac. Innymi slowy metoda ta nie posiada parametru ukrytego.

Metody statyczne mozna traktowac jako metody ktore nie posiadaja parametru this.

Metody statyczne nie operuja na obiektach, nie mozesz uzywac ich aby uzyskac dostep do zmiennych
skladowych. Jednakze metody statyczne maja dostep do zmiennych statycznych swojej klasy. Np.
public static int pobierzNastepnyld(){

return nastepnyld;//zwraca zmienna statyczna
§
aby wywolac taka metode podajemy nazwe jej klasy
int n=Pracownik.pobierzNastepnyld();

Metody statycznych uzywa sie w dwoch sytuacjach:
e (Gdy dana metoda nie potrzebuje dostepu do obiektu, poniewaz wszystkie potrzebne jej
parametry sa dostarczane jawnie(przyklad: Math.pow)
o Gdy metoda potrzebuje dostepu jedynie do zmiennych statycznych klasy(przyklad
Pracownik.pobierzNastepnyld)

Mozna wywolac metode statyczna nawet jezeli nie posiadamy zadnych obiektow danej klasy. Z tego
samego powodu metoda main jest metoda statyczna. Metoda main nie operuje na obiektach. W gruncie
rzeczy, gdy program dopiero zaczyna dziala¢, zadne obiekty jeszcze nie istnieja. Metoda main tworzy
obiekty, ktorych potrzebuje program.

Statycznymi nie mozna oznaczy¢: konstruktorow, nie zagniezdzonych klas, interfejsow, lokalnych

zmiennych, metod wewngtrznych (zagniezdzonych) klas 1 zmiennych instancji.

Metody statycznie nie moga by¢ przeciazane w klasie potomnej, moga by¢ co najwyzej redefiniowane.
Zasady stosowania elementow statycznych:

e Metody i pola statyczne mozna wywolywac z klasy,

e Metody statyczne moga sie odwolywac tylko do p6l i metod statycznych,
e Pola statyczne sa wspodlne dla wszystkich instancji danej klasy,
[ J

Pola statyczne sa inicjowane wczesniej niz inne pola (przy pierwszym odwotaniu do klasy).



L3. Co to jest polimorfizm? Jakie ma zastosowanie?

Polimorfizm oznacza mozliwos¢ traktowania obiektow roznych podtypow pewnego wspolnego typu w
taki sam sposob.

Polimorfizm w programowaniu obiektowym oznacza wykorzystanie tego samego kodu do operowania
na obiektach przynaleznych r6znym klasom, dziedziczacym od siebie. Zjawisko to jest zatem scisle
zwiazane z klasami i1 dziedziczeniem

<JAVA podstawy. Helion>

Polimorfizmem nazywamy mozliow$¢¢ odwotywnia si¢ przez obiekty do wielu roznych typoéw. Zmienne
obiektowe w Javie sa polimorficzne.

<ZNALEZIONE NA FORUM> dobra definicja:)

Polimorfizm:

Jeden z podstawowych skfadnikéw programowania obiektowego.

Dzigki polimorfizmowi uzyskujemy kolejna metodg separacji interfejsu od implementacji, pozwalajaca
na polepszenie organizacji i czytelnosci kodu oraz pozwalajacej na tworzenie rozszerzalnych
programow.

Polimorfizm, czyli wielopostaciowos$¢, pozwala nam traktowac dany obiekt nie jako
reprezentanta typu specjalizowanego, ale bazowego. Jest to mozliwe dzieki zastosowaniu
dziedziczenia opartego o przestanianie funkcji klasy bazowej, dzieki czemu nie zmienia sie typ
obiektu. Pozwala to na pisanie kodu niezaleznego od konkretnego typu. Polimorfizm jest
mozliwe dzieki koncepcjom takim jak:

P&zne wigzanie (late binding) — przy wysytaniu komunikatu do obiektu kod, ktory bedzie
wykonany nie jest zdeterminowany az do czasu wykonania. Kompilator upewnia sie, ze
metoda istnieje, sprawdza typy argumentdw i typ zwracanej wartosci, nie wie jednak, jaki

kod nalezy wykonac.

W celu przeprowadzenia pdéznego wigzania Java umieszcza zamiast bezwzglednego wywotania
specjalny fragment kodu obliczajacy adres ciata metody na podstawie informacji
przechowywanej w obiekcie. Kazdy obiekt moze zatem zachowywac sie inaczej, w zaleznosci
od wyniku dziatania tego matego fragmentu kodu. Gdy wysytamy komunikat do obiektu, obiekt
decyduje, co z nim zrobic.

Zastosowanie polimorfizmu w tworzeniu GUI.

Hierarchia klas moze przektada¢ si¢ na hierarchig typéw. Mozliwe jest wtedy podstawienie pod
zmienng (lub atrybut funkcji) typu T obiektu typu S bedacego podtypem T i dalsze uzywanie go jakby
byt typu T. Jest to mozliwe dzigki temu, ze podklasa posiada kompletny interfejs swojej nadklasy. W
podklasie moze by¢ zdefiniowana metoda juz istniejaca w nadklasie. Konstrukcja taka umozliwia
wykonywanie operacji na obiektach bez informacji, z jakim wtasciwie obiektem mamy do czynienia.
Rozpatrzmy typowa aplikacje GUI wyswietlajaca na ekranie rozne komponenty (np. przycisk, pole
tekstowe czy listg rozwijang).
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Reaguja one na te same zdarzenia: kliknigcie myszka, nacisnigcie klawisza, lecz kazdy z nich reaguje
inaczej, stosownie do tego czym jest. System obstugi zdarzen najpierw okresla, ktory z komponentow
powinien obstuzy¢ zdarzenie, a nast¢pnie przekazuje mu je. Dzigki podtypowanie opartym na
dziedziczeniu mozemy utworzy¢ wspolna klas¢ Komponent z metoda obsluzKlikniecieMyszka(), ktora
beda rozszerza¢ wszystkie rodzaje komponentéw. Pobierajac aktywny obiekt, mozemy wywotac te
metodg bez zastanawiania si¢ czy dany obiekt jest przyciskiem czy polem tekstowym.

1.4. Na czvm polega dziedziczenie i jakie ma zastosowanie?

Dziedziczenie polega na tworzeniu nowych klas na podstawie juz istniejacych.

Dziedziczenie jest jedna z fundamentalnych cech podejscia obiektowego. Pozwala kojarzy¢ klasy
obiektow w hierarchie klas. W Javie hierarchia dziedziczenia dla klas ma posta¢ drzewa. Jej korzeniem
jest klasa Object. Realizacja dziedziczenia polega na tym, ze klasa dziedziczaca dziedziczy po swojej
nadklasie wszystkie jej atrybuty i metody (i nie ma znaczenia, czy te atrybuty i metody byty
zadeklarowane bezposrednio w tej nadklasie, czy ona tez odziedziczyla je po swojej z kolei nadklasie).
Dziedziczenie odzwierciedla relacjg is-a (jest czyms). Oznacza to, ze kazdy obiekt podklasy jest takze
obiektem nadklasy. Na przyktad hierarchia klas zbudowana z nadklasy Owoc i dwu podklas Jabtko i
Gruszka jest prawidlowo zbudowana, bo kazde jabltko i kazda gruszka jest owocem. Definiujac klasy,

najbardziej ogolne metody umieszczasz w nadklasie, a te bardziej wyspecjalizowane w podklasie.

W jezyku Java w przeciwienstwie do innych nie wystgpuje dziedziczenie wielokrotne.To znaczy, ze
klasa potomna moze rozszerzac tylko jedna klase bazowa. Projektanci Javy uznali, ze mechanizm taki
jest prostszy i nie wprowadza niepotrzebnego chaosu. Zamiast wielokrotnego dziedziczenia w Javie

dostgpny jest mechanizm interfejsow.

Pod-klasa nie ma dostepu do sktadowych prywatnych swojej nad-klasy.

Sktadowa zadeklarowana jako private nie jest dostgpna poza klasa w ktorej jest zadeklarowana,

wliczajac jej pod-klasy.

Wywotanie konstruktora nadklasy odbywa si¢ poprzez polecenie super(lista-parametrow). W jednym
konstruktorze nie moze istniec zarazem metoda super jak i this. Stosowany szczegolnie gdy sktadowe
pod-klasy przestaniaja sktadowe nad-klasy o tych samych nazwach. Kiedy metoda pod-klasy ma ta
sama nazwe 1 typ jak metoda nad-klasy, wtedy méwimy ze przestania ja. Wersja metody dla nad-klasy

zostaje ukryta.



Klasa deklarowana jako final nie posiada potomkdw, nie wolno po niej dziedziczy¢.
final class A { ... }

Ta klasa jest nielegalna:

class B extends A { ... }

Metode deklarowana jako final w nad-klasie nie wolno przestania¢ w pod-klasie.

Modyfikatory z zad 8.

LS. Co to sg klasy abstrakcyjne i jakie majg zastosowanie?

Zwykle po to tworzymy klasy by tworzy¢ ich egzemplarze. Okazuje si¢ jednak czg¢sto, ze definiujemy
klasy, ktore z zalozenia nie beda nigdy miaty swoich egzemplarzy. Takie klasy nazywamy klasami
abstrakcyjnymi. Wbrew temu, co mogloby si¢ wydawac na pierwszy rzut oka, te klasy petnia bardzo
wazna rolg przy projektowaniu hierarchii klas. Pozwalaja bowiem na wyabstrahowanie wspolnych cech
wielu definiowanych klas i jawne wskazanie, ze wszystkie dziedziczace klasy musza te cechy posiadac.

Ponizej znajduje sig lista najwazniejszych cech klas abstrakcyjnych:

e moga zawiera¢ metody abstrakcyjne, czyli takie, ktore nie posiadaja implementacji (ani nawet
nawiaséw klamrowych)

e moze zawierac state (zmienne oznaczone jako public static final)

e moga zawiera¢ zwykle metody, ktore niosa jakas funkcjonalno$é, a klasy rozszerzajace moga
ja bez problemu dziedziczy¢

e klasy rozszerzajace klasg abstrakcyjna musza stworzy¢ implementacj¢ dla metod oznaczonych
jako abstrakcyjne w klasie abstrakcyjnej

e metod abstrakcyjnych nie mozna oznacza¢ jako statyczne (nie posiadaja implementacji)

e podobnie jak w przypadku interfejsow nie da si¢ tworzy¢ instancji (obiektow) klas

abstrakcyjnych

L.6.  Omowié sposoby inicjalizacji pol w obiektach.

Kolejnos$¢ inicjalizacji:
— pola statyczne

— deklaracje

— konstruktor



— instrukcje

v pola sa zerowane, zmienne lokalne nie sa

Konstruktoréw uzywamy do inicjalizacji p6l danych obiektu w momencie jego tworzenia. Jednakze

dane statyczne klasy istnieja - jako jej atrybuty - rowniez wtedy, gdy nie ma zadnego obiektu dane;j

klasy. Aby mozna zainicjowa¢ zmienne statyczne w Javie zdefiniowano inicjator statycznych pol danych.
Inicjalizacja statyczna nastgpuje podczas pierwszego tadowania klasy do pamigci. Klasa moze mie¢
dowolna liczbg inicjatorow statycznych. Inicjatory statyczne wykonywane sa w kolejnosci ich
wystapienia w definicji klasy.

Inicjalizacja p6l w obiektach podklas jest mozliwa w przypadku ustawienia odpowiednich
modyfikatorow dostepu dla danych pdl w klasie nadrzednej. Tymi modyfikatorami sa: package
(friendly), gdzie pole moze by¢ uzywane we wszystkich klasach w danym pakiecie, protected, gdzie
dane pole bedzie dostepne w klasie macierzystej, wszystkich podklasach (klasach dziedziczacych z
klasy zawierajacych pole/metodg) i w catym pakiecie oraz public, czyli dostep dla wszystkich klas
programu, niezaleznie od pakietu.

L.7.  Omowic¢ zasady inicjalizacji obiektow.

W javie nowe obiekty sa tworzne dynamicznie w obszarze pamigci zwanym sterta (stosem) poprzez
instrukcje new. Stosujac to rozwigzanie nie wiemy, az do czasu ich wykonania, ilu obiektow
potrzebujemy, jaki ma by¢ czas ich zycia oraz doktadny typ. Kwestie te sa rozstrzygane w
odpowiednim momencie podczas dziatania programu. Jezeli potrzebujemy nowego obiektu, tworzymy
g0 po prostu na stercie(sterta!=stos)

Java posiada udogodnienie zwane odsmiecaczem pamigci, automatycznie wykrywajace, ktory obiekt

nie jest juz uzywany, a nast¢pnie niszczace go.

Inicjalizacja pol statycznych jest wykonywana tylko wtedy kiedy jest potrzebna.

Kolejnosc inicjalizacji jest nastepujaca: najpierw zmienne static, jezeli jeszcze nie zostaly

zainicjalizowane przez poprzednie stworzenie obiektu, a nastgpnie obiekty niestatyczne.

Kiedy kompilator natknie si¢ na new alokuje odpowiednia ilo$¢ pamigci dla obiektu na stercie (stos).
Przydzielony obszar jest wymazywany z automatycznym ustawieniem wszystkich typow podstawowych
obiektu na ich wartosci domyslnej (zero w przypadku liczb 1 jego odpowiednik dla typu boolean oraz
char), a referencji na null.



Nastepnie inicjalizacja wszystkich pol okreslona jawnie w miejscu ich defnicji.

Kolejno wykonywane sa ciata konstruktorow(moze to powodowac¢ dosy¢ sporo dziatan).

Kolejnos¢ incjalizacji obiektu:
® pola statyczne
e deklaracje
e konstruktor
°

instrukcje

Tablice:

— tworzenie tablicy jednowymiarowej typu int
int[] tab = new int[10];

— tworzenie tablicy wielowymiarowe;j

int[][] tab = new int[10][4];

— tworzenie 1 inicjalizacja zawartos$ci tablicy
int[]tab={5,3,8,2,7};

— liczba elementow tablicy

tab.length

— odwotanie do i-tego elementu tablicy
tab[i]

v tablica typow prostych jest zerowana
v tablica obiektow jest tablica referencji pustych (null)

L.8. Omowic zasady ochrony dostepu do elementow klas i pakietow.

Modyfikatory:
e public — sktadnik klasy (pole lub metoda) widoczny dla wszystkich
e private — widoczny tylko wewnatrz danej klasy
e protected — widoczny w obrebie pakietu oraz w klasach potomnych z innych pakietow
e _puste” (friendly) — dostepne dla wszystkich wewnatrz tego samego pakietu.

Oprécz modyfikatoréw dostgpu istnieja jeszcze modyfikatory wlasciwosci:
e dlaklas:
o abstract - definiuje klase abstrakcyjna zawierajaca chociaz 1 metode abstrakcyjna
(niezaimplementowana); nie mozna tworzy¢ zadnych obiektow tej klasy; klasa taka jest
uzyteczna podczas budowania hierarchii klas (dziedziczenie): stanowi wzor do



tworzenia klas pochodnych;

o final - uniemozliwia tworzenie klas pochodnych; stosuje si¢ w celu uniemozliwienia klasa
potomna "podszycia si¢" pod klas¢ bazowa oraz czasami do oznaczenia klas, nad
ktorymi prace zostaly ukonczone;

o synchronizable - klasa z mechanizmem obstugi watkow (ang. threads);

e dla metod:

o abstract - metody niezaimplementowane (bez kodu i zmiennych); uzyteczna podczas
budowania hierarchii klas (dziedziczenie): stanowi wzor dla metod klas pochodnych,
ktére wymagaja jej roznych implementac;ji;

o static - metoda wspolna dla wszystkich obiektow danej klasy; nalezy ona do klasy, a
nie do obiektu i moze by¢ wywotywana bez tworzenia obiektu danej klasy;

o final - uniemozliwia klasom pochodnym "przestanianie" metody;

o synchronized - metoda blokujaca dostep do obiektu, do ktoérego nalezy i
odblokowujaca go, gdy zakonczy dziatanie; jezeli dostep do obiektu zostat wczesdniej
zablokowany, to metoda oczekuje na jego odblokowanie zanim zacznie si¢
wykonywa¢; mechanizm bardzo istotny w przypadku programéw wielowatkowych
(ang. multitheads);

o native - oznacza funkcj¢ z wykorzystaniem nieprzeno$nych cech danej platformy:
programy napisane w Javie sa niezalezne od platformy sprzgtowej i systemowej; jezeli
konieczne jest skorzystanie z mechanizmow specyficznych dla danej platformy, to
modyfikator native powoduje, ze program bgdzie mogt by¢ uruchamiany tylko na tej 1
dedykowanej platformie;

L1.9. Wyjasnié pojecie enkapsulacji, poda¢ wady i zalety.

Enkapsulacja inaczej zwana hermetyzacja (kapsutkowaniem) jest to jedno z gtownych zatozen
programowania obiektowego. Polega na ukrywaniu metod 1 atrybutow dla klas zewngtrznych. Dostep
do nich mozliwy jest tylko z wewnatrz klasy, do ktérej naleza, z klas zaprzyjaznionych lub z klas
dziedziczacych.

Mozna wyr6zni¢ trzy gldéwne powody wprowadzenia hermetyzacji do programowania obiektowego:
1. uodparnia tworzony model na btedy,
2. lepiej oddaje rzeczywistosc,

3. umozliwia rozbicie modelu na mniejsze elementy.

Zalety stosowania enkapsulacji

e uodparnia tworzony model na btedy polegajace np. na btednym przypisywaniu wartosci



e umozliwia rozbicie modelu na mniejsze elementy, ktore nie musza i nie powinny obchodzi¢

uzytkownika

Wady:

Enkapsulacja nie posiada wad "fizycznych"(czy jak to tam nazwac), jednak w rekach

nieudolnego programisty, ktory stara sie jg na site stosowaé moze przysporzy¢ probleméw

(czy co$ w tym stylu), np. programista moze ukry¢ wazne pole jakiej$ klasy, tylko dlatego ze

w danym momencie z niego nie korzysta, co wcale nie oznacza ze nie powinno by¢ ono

0golno dostepne. Albo programista ukryje jakies$ pole i nie stworzy metod, ktore umozliwiatyby
korzystanie z tego pola.

Czesto enkapsulacja wprowadza problemy w interpretacji bledow kompilacji. Np. Nie pamietamy ze

ktores pole jest prywatne a probujemy sie do niego odwolac.

1.10.0moéwié réznice pomiedzy przeciazaniem a przestanianiem.

W javie konstruktor wymusza przciazanie nazw metod. Poniewaz nazwa konstruktora jest
zdeterminowana wczesniej przez nazwe klasy, moze istnie¢ tylko jedna taka nazwa. Mimo iz
przeciazanie jest konieczno$cia w przypadku konstruktoréw, udogodnienie przez nie zapewniane ma
charakter ogo6lny i moze by¢ uzywane w stosunku do kazdej metody.

Kazda metoda przeciazona musi pobiera¢ unikatowa list¢ typdw argumentéw. Rdznica w kolejnosci

argumentow jest wystarczajaca, ale wprowadza problemy z utrzymaniem kodu.

Zasady przecigzania metod:

e Lista argumentéw musi by¢ r6zna od tej z metody jaka chcemy przeciazy¢, moze rdznic si¢
iloscia, typem parametrow, lub iloscia i typem jednocze$nie. Jezeli natomiast nazwa metody
oraz jej parametry bgda takie same, jak w oryginale, bedziemy mie¢ do czynienia z
przestonigciem metody (jezeli sytuacja ma miejsce w sub klasie), lub blgdem (jezeli sytuacja ma
miejsce w tej samej klasie w ktorej znajduje si¢ metoda, jaka przestaniamy),

e Typ zwracany przez metode przeciazona, oraz jej specyfikator dostepu, moga by¢ inne niz w
oryginale,

e Metody przecigzone moga deklarowa¢ nowe wyjatki, lub poszerza¢ te, ktore sa juz
zdeklarowane, pod warunkiem, ze dziedzicza one po klasie Exception,

e Metoda moze zosta¢ przeciazona w ramach tej samej klasy, lub sub klasy,

e Typ referencji determinuje, ktora przeciazona metoda zostanie wywotana.

Ostatni punkt domaga si¢ komentarza. W przypadku metod przestanianych, o tym, ktéra zostanie
wykonana, decyduje typ obiektu, na jaki pokazuje referencja. W przypadku metod przeciazanych,
odpowiednia metoda wybierana jest na podstawie typu referencji, a nie obiektu.



Przestanianianie (czasem zwane tez przedefiniowanie) jest to dostarczenie w klasie pochodne;j
metody, ktora byla metoda wirtualna w klasie bazowej i ta definicja zastepuje metode z klasy bazowe;.
Roznice widac wtedy, gdy metode wywota sie na rzecz obiektu wskazanego przez referencje do klasy
bazowej (w tym rowniez wolane spod innych metod klasy bazowej).

Mozemy przestoni¢ tylko metody z klasy bazowej oznaczone jako public, protected, oraz default.

Klasa deklarowana jako final nie posiada potomkdw, nie wolno po niej dziedziczy¢, czyli nie mozna

takze przeciazy¢ ani przestonic jej metod.

Przestanianie i przeciazanie metod taczy si¢ bezposrednio z dziedziczeniem, tzn. operacje te wykonuje

si¢ na metodach z klasy bazowe;j.

1.11.Znaczenie i zastosowanie interfejsow w jezvku Java.

Interfejs to szkielet, albo bardziej szczegdtowo wymog jaki beda musiaty spetnia¢ klasy go
implementujace. Natomiast sam interfejs jest catkowicie pozbawiony implementacji. Klasa ta pozwala
samemu tworcy ustanowi¢ nazwy metod, listy argumentow, typy zwracane - jednak bez cial metod. Jest
to klasa bazowa o najwyzszej mozliwej abstrakcyjnos$ci. Pozwala na realizacj¢ odmiany “dziedziczenia
wielobrazowego”, czyli tworzenia klas, ktore dadza si¢ rzutowac w goére na wigcej niz jeden typ

bazowy. ;Arek

wymagania co do interfejsow w skrocie:
e Interfejs musi by¢ utworzony przy uzyciu stowa kluczowego interface
e Interfejsy moga by¢ wykorzystywane polimorficznie, tzn mozna ich uzywac jako typu
ogoblniejszego klas, ktore go implementuja
e Interfejs moze rozszerza¢ (extends) tylko interfejsy (nawet kilka, co w przypadku klas jest
zabronione)
e Metody interfejsu nie moga by¢ zadeklarowane jako statyczne

Zastosowanie interfejsow:
e wielodziedziczenie”
e polimorfizm

e deklaracje statych

Interfejs w Javie to deklarowany za pomoc g stowa kluczowego interface nazwany zbior deklaracji

zawierajacy:
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e publiczne abstrakcyjne metody (bez implementacji),

e publiczne statyczne zmienne finalne (state) o ustalonych typach i warto$ciach.
Interfejs jest rozwiazaniem braku wielodziedziczenia w javie.

Interfejsy nie maja konstruktorow.

1.12.Zasady obshugi wyjatkow.

Wyjatek jest wigc mechanizmem kontroli przeptywu stuzacy do obstugi zdarzen wyjatkowych w
szczegolnosci bigdow.

Co to jest wyjatek?
e Dblad wykonania
e sytuacja wyjatkowa
e zadanie przerwania wykonywania bloku
e instrukcji

Aby przechwyci¢ wyjatek rzucany przez pewien fragment kodu nalezy ten kod ujac w klauzulg
try-catch-finally. Sktadnia ponize;j:
try {
{kod programu}
} catch( {deklaracja zmiennej dla obiektu wyjatku} ) {
{kod obstugi btedu}
} finally {

{kod wykonywany zawsze}

}

Wyjatek to obiekt, ktory opisuje sytuacje¢ wyjatkowa(bledna) powstalag w kodzie programu:
e Kiedy powstaje btad, wyjatek opisujacy go jest "wyrzucany" w metodzie ktéra ten btad
spowodowata.

e Metoda moze "wytapac" 1 "obshuzy¢" wyjatek samodzielnie, lub przekaza¢ go dale;.

e Blad jest na koniec wytapany i obstugiwany.

Konstrukcje Obshlugi Wyjatkow
® try — otacza cze¢$¢ programu, ktdéra chcemy monitorowa¢ na wypadek sygnalizacji bigdow
e catch — w parze z try, wylapuje okreslone wyjatki i obstuguje je w pewien sposob
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e throw — sygnalizuje powstanie okreslonego wyjatku
e throws — okres$lenie jakie wyjatki moze dana metoda sygnalizowac

e finally — kod, ktory musi by¢ koniecznie wywotany przed opuszczeniem danej metody

Tworzenie:
- rozszerzanie interfejsu klasy
class MyException extends Exception { }

Specyfikacja:

- specyfikacja wyrzucanych wyjatkow, ktérych obstuga zajmie si¢ kod wywotujacy
metode

void method() throws IOException { }

v metody przecigzone — powinny wyrzucaé takie same wyjatki

v metody implementujace — nie musza wyrzuca¢ wyjatkéw specyfikowanych przez
metode abstrakcyjna

v konstruktory — moga dodawac¢ nowe wyjatki

1.13.Zasady tworzenia apletow.

Aplet jest miniprogramem, ktory dziata wytacznie pod kontrola przegladarki. Jest on ladowany
automatycznie jako element strony sieciowej(tak samo jak obrazek). Kiedy aplet zostanie aktywowany,
wykona swdj program. Jest to jest dozu plus-zapewnia metode automatycznego rozpowszechniania
oprogramowania klenta z serwera w momencie, kiedy uzytkownik go potrzebuje, a nie wczesniej.
Uzytkownik otrzymuje najnowsza wersje oprogramowania klienta bez borykania si¢ z trudno$ciami
ponownej instalacji. Java zostala zaprojektowana w taki sposob, ze programista tworzy tylko jeden
program, ktory automatycznie bedzie dzialal na wszystkich komputerach wyposazonych w przgladarki z
wbudowanym interpreterem javy. Poniewaz java jest w pelni rozwini¢tym jezykiem programowania,
mozna wiec obarczy¢ klieknta duza iloscia pracy zaréwno przed jak i po wystaniu zadania do serwera.
Na przyktad nie trzeba wysylac zadania, aby odkryc, ze zle podales date lub inny parametr, a sam klient
moze szybko wykonac¢ cala prace zwiazana ze sporzadeniem wykresu, zamiast czekac, az serwer
przygotuje wykres i wysle gotowy obrazek. Otrzymujesz natychmiastowy wzrost predkosci, dziatania, a
ogolny ruch sieci 1 obcigzenie serwerow moga zostarc zredukowane, przyspieszajac tym samym
dziatanie calego internetu.

Przewaga apletow javy nad programami skryptowymi jest taka ze sa przesylane w postaci
skompilowanej, a wiec ich kod zrodlowy jest niedostgpny dla klienta. Jezeli aplet javy jest duzy, to jego

pobranie moze wymagac dodatkowego czasu.
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Aplety sa to programiki napisane w Java, ktore faduje si¢ odpowiednimi znacznikami na strong
www 1 ktdre sa z poziomu przegladarki internetowej uruchamiane. Sa jednak pewne réznice migdzy

aplikacja w Java, a apletem.

Aplety sa:

- sg inaczej uruchamiane

- nie maja metody main() (sa inne petniace odpowiednie zadania np. init(), paint())

- aplety sa podklasami albo JApplet (javax.swing) lub jej klasy bazowej Applet (java.applet).
init() - Inicjalizacja:

Przegladarka napotykajac na metode init() tworzy wszystkie obiekty jakie ta metoda kaze, wiec w kod
metody daje sie takie rzeczy jak kolor tta apletu, przyciski itp.

start() - startujaca:
Wykonywana po inicjalizacji lub wywotywana gdy uzytkownik wrdci na strone z apletem(moze by¢
wykonana wielokrotnie, a inicjalizacja raz poniewaz uzytkownik moze wracac na strone z apletem

wielokrotnie).

stop() - zatrzymujaca:
Wywotywana gdy uzytkownik opusci strone z apletem lub po wywotaniu metody stop().

destroy() - koniec zycia apletu (zwolnienie pamieci zajmowanej przez program).

1.14. Zasady usuwania obiektow z pamigci.

Java nie wymaga definiowania destruktoréw. Jest tak dlatego, Ze istnieje mechanizm automatycznego
zarzadzania pamigcia (ang. garbage collection). Obiekt istnieje w pamigcei tak dlugo, jak dtugo istnieje
do niego jakakolwiek referencja w programie, w tym sensie, ze gdy referencja do obiektu nie jest juz
przechowywana przez zadng zmienna obiekt jest automatycznie usuwany a zajmowana przez niego
pamig¢ zwalniana.

Poniewaz zarzadzanie pamigcia jest w Javie zautomatyzowane, nie ma potrzeby definiowania
destruktorow. Mamy jednak mozliwo$¢ deklaracji specjalnej metody finalize, ktéra bedzie
wykonywana przed usunig¢ciem obiektu z pamigci. Deklaracja takiej metody ma zastosowanie, gdy nasz
obiekt np.: ma referencje do urzadzen wejscia-wyjscia i przed usunigciem obiektu nalezy je zamknac.

(Z. Baka)

Usuwanie obiektow:

— brak destruktorow — pamig¢ od$miecana automatycznie (Garbage Collector)

— gdy klasa rezerwuje pami¢¢ w sposob niestandardowy, nalezy zwolnié ja recznie
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protected void finalize() throws Throwable {
/...

super.finalize();

§

— wymuszenie uruchomienia Garbage Collector
System.gc();

System.runFinalization();

1.15.Wyjasni¢ pojecia klasy i obiektu.

(z NETA)

Klasa to fundament Javy. Najprosciej méwiac klasa to taka przestrzen, w ktorej umieszczamy inne
elementy, przechowujemy informacje 1 je przetwarzamy. Klasa definiuje zestaw Metod 1 P61 dla swoich
Obiektow.

(z Baka)

Przez obiekt rozumie si¢ w Javie dynamicznie stworzony egzemplarz jakiejs klasy lub dynamicznie
stworzona tablice. Zeby to zrownanie egzemplarzy klas i tablic uprawomocnié¢ zadbano, by zaréwno

egzemplarze klas jak i tablice rozumialy wszystkie metody z klasy Object.

1.16.0mowié, na przvkladzie jezvka Java, najistotniejsze cechy programowania
obiektowego.

(Thinking in Java)- nie wiem czy o to chodzito

Wedlug Alana Kay’a:

1. Wszyskto jest obiektem.

2. Program jest zbiorem obiektow, ktore poprzez wysylanie komunikatow mowia sobie nawzajem, co
robic.

3. Kazdy obiekt posiada wiasna pamigc¢, na ktora sktadaja si¢ inne obiekty.

4. Kazdy obiekt posiada swoj typ.

5. Wszystkie obiekty danego typu moga otrzymywac te same komunikaty.

<INTERNET>
Programowanie obiektowe
1. Cechy typowe dla programowania obiektowego
o abstrakcja - zredukowanie wiasciwos$ci opisywanego obiektu do najbardziej
podstawowych,

o hermetyzacja danych - dostgp do sktadowych jest ograniczony za pomoca dobrze
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okreslonego interfejsu,

o dziedziczenie - mechanizm umozliwiajacy wywodzenie nowych klas z klas juz
istniejacych, wraz z przejmowaniem ich metod,

o polimorfizm - wielopostaciowos¢, pozwala na wybdr metody sposrdd roznych wersji w
zaleznosci od kontekstu.

I.17.Na czym polega wielokrotne wykorzystanie klas?

W Javie istnieje kilka metod na wielokrotne wykorzystanie klas, naleza do nich:

- kompozycja: umieszczamy obiekty istniejacej juz klasy jako sktadowe nowej klasy

- agregacja: kompozycja dynamiczna (tworzona w czasie wykonywania programu)

- dziedziczenie: umozliwia rozszerzanie mozliwosci wezesniej utworzonych klas bez koniecznosci ich

ponownego tworzenia ;Arck

Dziedziczenie pojedyncze i wielokrotne
e Jezeli nowa klasa jest podklasa tylko jednej klasy bazowej, to taki proces derywacji nazywany
jest dziedziczeniem pojedynczym.
e Jezeli nowa klasa ma wigcej niz jedna nadklasg, to proces nazywamy dziedziczeniem

wielokrotnym.

Dziedziczenie jest jedna z podstawowych cech programowania obiektowego. Mechanizm ten
umozliwia rozszerzanie mozliwo$ci wezesniej utworzonych klas bez koniecznos$ci ich ponownego
tworzenia

wielokrotne wykorzystanie klas polega na tworzeniu instancji danej klasy.

1.18.Na czym polega ,.rzutowanie w gore”? Poda¢ przyklady.

(Thinking in Java)

Proces polegajacy na traktowaniu typu pochodnego tak jakby byl swoim typem bazowym nazywamy
rzutowaniem w goére (ang. upcasting). Rzutowanie uzywane jest tu w sensie dostosowywania do
pewnej formy, w gor¢ zas odnosi si¢ do sposobu, w jaki zwykle rysuje si¢ diagramy dziedziczenia.
Rzutowanie to jest zawsze bezpieczne poniewaz przechodzimy od typu bardziej specyficznego do
bardziej ogolnego. Znaczy to, ze klasa pochodna jest nadzbiorem klasy bazowe;j

Ponizej przedstawiony zostat przyktad rzutowania w gore. W ponizszym przyktadzie obiekty
klasy Wind reprezentuja pewien typ instrumentéw , a zatem klasa Wind jest klasa pochodna

Instrument:
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/ITyp wyliczeniowy Note

public enum Note {

MIDDLE C, C SHARB, B_FLAT; //itd.
h

//klasa bazowa Instrument

public class Instrument {

public void play(Note n)

{
System.out.println("Instrument.play()");
h

}
//Klasa potomna Wind

public class Wind extends Instrument {
public void play(Note n)

{

System.out.println("Wind.play() " + n );
b

}

//Wywotanie metod z utworzonych klas
public class Music {

public static void tune(Instrument 1)

{

i.play(Note. MIDDLE C);

}

public static void main(String[] args)

{

Wind flute = new Wind();

tune(flute); /Rzutowanie w gore

b
j

1.19.Na czvm polega ..rzutowanie w dol”’? Podac przvklady.

Rzutowanie w do6l oznacza konwersje typu bazowego na typ pochodny. Rzutowanie z typu ogdlnego
na typ bardziej szczegotowy. Rzutowanie w dot jest opatrzone biedem. Jezeli zrzutujemy w dot na
niewalasciwy typ, spowodujemy wystapienie btedu czasu wykonywania, zwanego wyjatkiem. W celu
dokonania prawidlowego rzutowania, musimy pamigta¢ jakiego wtasciwie jest typu.
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rzutowanie w dot (ang. downcasting) — wymaga testowania

Object object = (Object) new Samochod(); // rzutowanie w gore
if (object instanceof Samochod) { //sprawdzenie przed rzut.
Samochod samochod = (Samochod) object;//rzutowanie w dot

}

1.20.Na czvm polega separacja interfejsu od implementacji w programowaniu

obiektowym?

Separacja interfejsu od implementacji w programowaniu obiektowym polega na przygotowaniu przez
“tworcow klas” takich klas, ktére udostgpniaja “programiscie-klientowi” jedynie to, co dla niego
niezbedne, a cala resztg trzymaja w ukryciu. To nie jest to samo co polimorfizm, poniewaz tyczy si¢ to
jedynie ograniczenia dostepu do zasobow klas, ktore powinny by¢ chronione przed niewtasciwym
wykorzystaniem. Mechanizmy Javy, ktore umozliwiaja stosowanie tej funkcjonalnos$ci to stowa

kluczowe, stuzace do ustanowienia rozgraniczen w klasach: private, protected, public.

1.21 Konstruktor

Konstruktor w programowaniu obiektowym to specjalna metoda danej klasy, wywolywana podczas
tworzenia jej instancji. Zadaniem konstruktora jest zainicjowanie obiektu.

e Konstruktor domyslny - mozna wywota¢ bez podawania jakichkolwiek parametrow.
Konstruktor MUSI mie¢ taka sama nazwg, jak nazwa klasy,
Konstruktor nie moze zwraca¢ zadnego typu (nawet void),

konstruktor domy$lny jest zawsze bezparametrowy,

konstruktor domy$lny mozna wywota¢ tylko wtedy, gdy klasa nie posiada zadnego,

zaimplementowanego konstruktora, btad

e Konstruktor moze by¢ przeciazany, podczas wywotania konstruktora danej klasy, wywolywane
sa rowniez wszystkie konstruktory klas nadrzednych,

e Konstruktor, o ile posiada parametry, moze ustawia¢ pola warto$ciami, ktore dostat jako
argumenty, jezeli — konstruktor nie ma zadnych parametrow, wszystkie wartosci pol obiektu,
beda zainicjalizowane domy$lnymi warto$ciami.

e Konstruktor moze by¢ oznaczony dowolnym specyfikatorem dostgpu, nawet private
(wykorzystywane np. przy implementacji wzorca projektowego Singleton),

e kazdy konstruktor ma jako pierwsze wyrazenie albo odwotanie do przeciazonego konstruktora

(this() ), albo do konstruktora z klasy nadrzednej ( super() ), pamigtac nalezy, ze wyrazenia te

moga by¢ dodane przez kompilator w trakcie kompilacji, jezeli nie zostang napisane (nie znaczy
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to jednak, ze zawsze trzeba je jawnie wpisywac w ciato konstruktora)

e Konstruktor nie moze mie¢ zaimplementowane (uzywac) jednoczesnie operatora super() i this(),
operator super(), moze by¢ wywolywany bez parametrow, oraz z parametrami (doktadnie
takimi, jakie ma — konstruktor w klasie nadrzednej), nie mozna wywota¢ metody, lub odwota¢
si¢ do pola instancji klasy, przed operatorem super(), tylko zmienne lub metody statyczne moga
by¢ uzyte jako czes¢ wywotania operatora super (np. super(ClassX.PoleStatyczne) )

e Interfejsy nie posiadaja konstruktorow,

e Konstruktor nie moze by¢ wywolany bezposrednio (tak jak metoda), wywolanie takie moze
mie¢ miejsce tylko w innym konstruktorze,

e Konstruktory nie sg dziedziczone.

e konstruktory w Javie sa niejawnie statyczne

(z Baka)

Konstruktor jest specjalnym rodzajem metody. Jego nazwa musi by¢ taka sama jak nazwa klasy, w
ktorej jest zadeklarowany (po tym kompilator poznaje, ze ma do czynienia z konstruktorem, a nie
zwykta metoda). Dla konstruktora nie podaje si¢ typu wyniku. Liczba parametrow konstruktora moze
by¢ dowolna. Jesli sami nie zdefiniujemy konstruktora, to kompilator sam wygeneruje bezargumentowy
konstruktor domy$lny. Dzieje si¢ tak tylko wtedy, jesli autor klasy nie zdefiniuje Zadnego wlasnego
konstruktora.

Stowo kluczowe this. Oznacza ono obiekt, na rzecz ktorego wykonywana jest metoda. Dzigki uzyciu
this mozemy tatwo wskazac, czy chodzi nam o zmienng obiektowa (this.imie) czy o parametr metody
(imie).
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I1. Pytania na oceng 4.0.

II.1. Na czym polega identyfikacja typu podczas wykonania? Poda¢ przyklady.

Identyfikacja typu potrzebna jest w celu uzyskania doktadnego typu obiektu - czyli w trakcie
rzutowania w dok:

Ptak p = new Wrobel();

Wrobel w = (Wrobel)p;

Zeby méc poprawnie zrzutowaé w dot, trzeba wiedzie¢ 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) {}

II.1. W jaki spos6b mozna porownac¢ dwa obiekty. Poda¢ przyklad.

Czesto chcemy porownac ze soba dwa obiekty jakiej$ klasy. Oczywiscie mozemy poréwnac
odpowiednie pola klasy i zwrdci¢ wynik, ale.... rozwigzanie idealne polega na zaimplementowaniu w
naszej klasie interfejsu Comparable<T>. Dzigki implementacji interfejsu, obiekty powstate na bazie
naszej klasy beda mogly by¢ porownywane ze soba. Taki sposob poréwnywania (moéwiac inaczej
uporzadkowania obiektow) jest wykorzystywany przez Jave np. w kolekcjach. Standardowe klasy np.
klasa String rdGwniez implementuja ten interfejs. Dzigki temu porownujac dwa tancuchy tekstowe wiemy
ktory jest "mniejszy", a ktory "wigkszy" (w tym przypadku wykorzystywane jest uporzadkowanie
alfabetyczne). Wro¢my do interfejsu Comparable<T>, ma on tylko jedna metode:

public int compareTo(T obiekt);

Metoda compareTo() moze zwraca¢ warto$¢ ujemna, dodatnia albo zero odpowiednio dla obiektow

mniejszych, wigkszych lub rownych obiektowi przekazanemu jako parametr jej wywotania.

Przyklad:

class Student implements Comparable<Student> {
// pola prywatne

private String imie;

private String nazwisko;

private int nrAlbumu;
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// konstruktor klasy

public Student(String imie, String nazwisko, int nrAlbumu) {
this.imie = imie;

this.nazwisko = nazwisko;

this.nrAlbumu = nrAlbumu;

§

// metoda wymagana przez interfejs Comparable<T>

public int compareTo(Student obiekt) {

/I zwracamy wynik porownania dwoch pdl nazwisko

/I (korzystamy z porownania dostepnego w klasie String)
return nazwisko.compareTo(obiekt.nazwisko);

h

/I metoda przestonigta, zwraca nam tekstowa reprezentacj¢ obiektu
public String toString() {

return (nazwisko + " " + imie + " " + nrAlbumu);

§

§

equals sprawdza czy sa rowne co do wartosci
a == czy sa rowne co do samej referencji

11.2. Zasady definiowania typu wyliczeniowego w jezvku Java.

(z wykladow)

Po co typ wyliczeniowy?
e Zbior wartosci okreslony przez uzytkownika
e Symboliczne nazwy wartosci
e Automatyczna kontrola

Definicja typu enum (z neta)

Typ enum jest typem wyliczeniowym, literalem, ktory jest traktowany jak klasa specjalna zawierajaca w

swojej definicji wszystkie mozliwe do stworzenia instancje, obiekty.

11.3. Co oznacza slowo this . Podaé przvklady zastosowania.

Stowo kluczowe this. Oznacza ono obiekt, na rzecz ktdrego wykonywana jest metoda. Dzigki uzyciu

this mozemy tatwo wskazac, czy chodzi nam o zmienng obiektowa (this.imie) czy o parametr metody
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(imie). Inne zastosowanie stowa kluczowego this znajdziemy w przypadku, gdy w jakiej$ klasie

posiadamy zmienne o takich samych nazwach jak parametry metod, czy konstruktorow.

Przyklad:

public class Punkt{

int x;

inty;

public Punkt(int x, int y){
this.x = x;

this.y =y;

§

public void setPunkt(int x, int y){
this.x = x;

this.y =y;

}

}

11.4. Co moga zawierac interfejsy? Jakie sq zasady dostepu do elementéw interfejsu?

Interfejs w Javie to deklarowany za pomoca stowa kluczowego interface nazwany

zbi6r deklaracji zawierajacy:

- publiczne abstrakcyjne metody (bez implementaciji),

- publiczne statyczne zmienne finalne (state) o ustalonych typach i warto$ciach.
Implementacja interfejsu w klasie polega na zdefiniowaniu w tej klasie wszystkich metod

zadeklarowanych w implementowanym interfejsie.

Ogolna postac definicji interfejsu w jezyku Java:
public interface Nazwalnterfejsu

{

typ nazwaZmiennej = wartosc;

typ nazwaMetody(lista_parametrow);

}
Uwagi:
- modyfikator dostgpu public przed stowem interface moze nie wystgpowac, wowczas interfejs jest
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dostepny tylko w biezacym pakiecie,

- zmienne sa zawsze typu static final 1 maja przypisana warto$¢ stala,

- metody sa zawsze abstrakcyjne (bez implementacji).

Ogolna postac definicji klasy implementujacej interfejs w jezyku Java:

public class NazwaKlasy extends KlasaBazowa implements
Nazwalnterfejsu 1, ..., Nazwalnterjejsu_n

{

Uwagi:

- modyfikator dostepu public przed stowem class moze nie wystgpowac -

wowczas klasa jest dostepna tylko w biezacym pakiecie,

- klasa moze ale nie musi dziedziczy¢ inna klasg (stowa extends KlasaBazowa
moga nie wystepowac)

- klasa moze implementowac wiele interfejsow,

- klasa musi definiowa¢ WSZYSTKIE metody implementowanych interfejsow albo
pozostac¢ klasa abstrakcyjna.

- klasa moze zawiera¢ witasne (nie bgdace czescia interfejsu) atrybuty i metody.

II.5. Omowié podstawowe rodzaje kolekcji obiektow w jezvku Java.

Kolekcja Collection jest grupa odrgbnych elementéw podlegajacych okreslonym regutom. Sa to
obiekty stuzace do przechowywania innych obiektow i udostgpniajace mechanizmy pozwalajace na
wykonywanie roznych operacji na zbiorze tych obiektéw. Do przechowywania zmiennych prostych
oraz obiektow postuzy¢ moga tablice, jednak w wielu zadaniach do sktadowania obiektow i ich
przetwarzania tablice okazuja si¢ nie wystarczajace. W Javie zostaty zaprojektowane odpowiednie
interfejsy oraz klasy pozwalajace na efektywne przechowywanie takich obiektow.

Interfejs Collection jest interfejsem sparametryzowany, w postaci:
interface Collection<Typ>

Klasa Typ okresla typ obiektow przechowywanych w kolekcji. Uniemozliwia to dodawanie do kolekcji
obiektow innego typu co mogto by powodowac btedy. Interfejs ten jest rozszerzeniem Interfejsu
Iterable, mozna do niego zastosowac petle for-each. Tylko klasy implementujace ten interfejs mozna
przegladaéza pomoca tej petli. Ponizej przedstawione sa najwazniejsze metody tego interfejsu:
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- add()
- remove()
- size()
- iterator()
- toArray()

Interfejs List jest interfejsem sparametryzowanym postaci:
Interface List<Typ> extends Collection<Typ>

List stuzy do przechowywania elementéw w okres$lonej kolejnosci. Elementy moga by¢ pobierane oraz
wstawiane na podstawie ich potozenia. W przypadku list stosuje sig
indeksowanie podobne jak w przypadku tablic.

Klasa Array List implementuje interfejs List i rozszerza klas¢ AbstractList. ArrayList jest
klasa sparametryzowana:
Class ArrayList<Typ>

ArrayList implementuje interfejs List jako tablic (rozszerzonej). Pozwala na szybki i swobodny dostep
do elementéw. Nie jest dobry rozwiazaniem jezeli chcemy aby stuzyta do wstawiania lub usuwania
elementéw z wnetrza tablicy. Starsza klasa o podobnym zastosowaniu jest klasa Vector.

Klasa LinkedList implementuje interfejs List i rozszerza klasg AbstractList, rowniez jest klasa
sparametryzowana. Dostosowana jest ona do sekwencyjnego przetwarzania. Kolekcj¢ ta majaca
strukturg listy mozna z powodzeniem zastosowac do wstawiania i usuwania elementow z poczatku i
konca listy. Dzigki udostgpnianym przez siebie metodom klasa ta nadaje si¢ do budowania stosu list

jedno 1 dwukierunkowych oraz kolejek.

Interfejs Set jest interfejsem sparametryzowanym i rozszerzajacym interfejs Collection, postaci:
Interface Set <Typ> extends Collection <Typ>

Set oraz SortedSet, definiuja zbiory i stuza do przechowywania pojedynczych egzemplarzy, ten drugi
w postaci uporzadkowanej. Nie przyjmuja zduplikowanych egzemplarzy, w zwiazku z tym w klasach
wywiedzionych z nich musi by¢ zdefiniowana metoda equals().

Klasa HashSet stosowana jest w przypadku zbiorow dla ktorych jest istotny krotki czas lokalizacji.
Do przechowywania danych w tej kolekcji stuzy tablica haszujaca. Do wyszukiwania danych stosowane
sa funkcje mieszajace. Funkcje mieszajace na podstawie klucza licza unikatowa wartos¢, tzw. skrot.
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Skroét ten stuzy do indeksowania zawartosci.

LinkedHashSet jest klasa podobna do HashSet, przechowuje informacje o kolejnosci wstawiania
danych, odtworzenie tej kolejnosci wymaga utworzenia iteratora.

TreeSet przechowuje zbior w postaci uporzadkowanej (rosnaco), doktadniej w strukturze drzewa
dzigki temu mozna pobiera¢ elementy uporzadkowane. Queue jest interfejsem sparametryzowanym
dodanym w Javie 5. Pozwala na wydajne dzialanie w strukturze kolejek w szczeg6lnos$ci kolejek FIFO.
Zawiera metody pozwalajace na dziataniu na elementach poczatkowych kolejki. PriorityQueue tworzy
kolejke priorytetowa, priorytety ustala komputer.

Map (nie jest kolekeja) — interfejs sparametryzowany pozwala na operowanie grupa obiektow typu
klucz-warto$¢. Kontenery Map, tak jak tablice i1 kolekcje Collection, moga by¢ tatwo rozbudowywane
do wielu wymiardéw; wystarczy utworzy¢ kontener Map, ktoérego elementami sg inne kontenery Map.
Mozna zatem w prosty sposob utworzy¢ kontenery o catkiem pokaznych strukturach danych. Kontener
Map moze zwraca¢ zbior (Set) kluczy, kolekcje (Collection) wartosci albo zbior par.

HashMap implementacja jest oparta na tablicy mieszajacej. Zapewnia wstawianie i lokalizacjg¢ par w

stalym czasie.

TreeMap implementacja oparta jest na drzewach. Przechowuje pary w postaci
uporzadkowanej. Pozwala na dostgp do fragmentu drzewa.

Metody interfejsu Map:

- put()

- get()

- remove()

- size()

- entrySet()

I1I.6. Omowié cel i zasady stosowania metody finalize().

Istnieje mozliwo$¢ deklaracji specjalnej metody finalize, wykonywanej przed usunigciem obiektu z
pamigci. Deklaracja takiej metody jest potrzebna, gdy np.: obiekt ma referencje do urzadzen
wejscia-wyjscia 1 przed usunigciem obiektu nalezy je zamkna¢. Proces zwalniania nieuzytkow zasobow
jest wlaczany okresowo, uwalniajac pamig¢¢ zajmowana przez nieuzywane obiekty: przegladany jest
obszar przydzielonej programowi pamigci dynamicznie i zaznaczane obiekty, do ktérych istnieja
referencje. Po analizie wszystkich $ciezek referencji do obiektéw usuwane sa te, do ktorych nie ma
zadnej referencji. Mechanizm czyszczenia pamigci dziata w watku o niskim priorytecie synchronicznie
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lub asynchronicznie, zaleznie od S$rodowiska systemu operacyjnego na ktorym wykonywany jest
program. Program moze jawnie uruchomi¢ mechanizm czyszczenia pamigci przez wywotanie metody
System.gc(). Nie gwarantuje on jednak, ze obiekt zostanie usunigty: w systemach, ktore pozwalaja
srodowisku przetwarzania Javy sprawdza¢, kiedy watek si¢ rozpoczal 1 przerwat wykonanie innego
watku (np. Windows 95/NT), mechanizm czyszczenia pamigci dziala tylko asynchronicznie w czasie
bezczynnosci systemu. Mechanizm czyszczenia pamigei umozliwia obiektowi przed usunigciem
"posprzqtanie po sobie" poprzez wywotanie metody finalize. Podczas finalizacji obiekt moze zwolnié¢
zasoby systemowe: pliki, gniazdka (ang. sockets), referencje do innych obiektow, i inne. Metoda
finalize jest zdefiniowana w klasie java.ang.Object. Klasa musi ja zredefiniowa¢, aby umozliwi¢

finalizacje dla zasobow uzywanych przez obiekty wiasnego typu.

I1.7. Omowi¢ zmienne, metody i klasy ostateczne (final).

Final

e Po klasie oznaczonej jako “final” nie mozna dziedziczy¢.

e Metoda oznaczona stowem “final” nie moze zosta¢ nadpisana w sub-klasie (metody
abstrakcyjne nie moga zosta¢ oznaczone jako “final” (ani jako private, czy tez static), gdyz
tworzone sa wlasnie po to, aby nadpisac je, w sub-klasach).

e Zmienng oznaczona stowem “final”, raz zainicjalizowana, nie moze zosta¢ juz zmieniona. Mozna
zadeklarowac¢ zmienna jako final, bez inicjalizowania jej, wtedy pierwsza inicjalizacja bgdzie
mozliwa, kolejne juz nie.

e Referencja do obiektu oznaczona stowem “final” nie moze zosta¢ zmieniona (mozliwa jest
zmiana wszystkich pol obiektu, ale nie mozna juz zmieni¢ referencji tak, aby pokazywata na inny
obiekt, warto zaznaczy¢ rdwniez, iz nie ma finalnych obiektow, jedynie referencje do nich moga
by¢ finalne).

e Parametry metody oznaczone jako finalne (ostateczne), nie moga zosta¢ zmienione w ciele

metody.

I11.8. Omowic¢ zasady definiowania klas sparametryzowanych typami.

Mozemy:

e podawac je jako typy pol i zmiennych lokalnych,

e podawac je jako typy parametrow i wynikow metod,

e dokonywac¢ jawnych konwersji do typoéw oznaczanych przez nie (ale to bedzie tylko wazne
na etapie kompilacji, po to by unikna¢ btedéw niezgodnosci typdw, natomiast nie uzyskamy
w fazie wykonania faktycznych konwersji np. zawg¢zajacych, no bo jak?),

e wywotywac na rzecz zmiennych oznaczanych typami sparametryzowanymi metody klasy
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Object (i ew. wlasciwe dla klas 1 interfejsow, ktore stanowia tzw. gérne ograniczenia

danego parametru typu).

Nie mozemy (w definicjach sparametryzowanych klas i metod):

® tworzy¢ obiektow typow 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 uzywac ich w statycznych kontekstach (bo statyczny kontekst jest jeden dla wszystkich
réznych instancji typu sparametryzowanego),

e uzywac ich w literatach klasowych,

o wywotywac metod z konkretnych klas 1 interfejsow, ktore nie sa zaznaczone jako gorne
ograniczenia parametru typu (w najprostszym przypadku ta gorna granica jest Object,
wtedy mozemy uzywac tylko metod klasy Object).

11.9. Zasady serializacji obiektow.

Serializacja, czy tez marshalling to technika stuzaca zapisaniu obiektu danej klasy w postaci ciagu
bajtow. Taki ciag moze zosta¢ zachowany na no$niku, przestany przez sie¢, lub pomigdzy procesami, a

nast¢pnie odtworzony.

Serializacja obiektow w java jest swego rodzaju zrzutem obiektu z pamigci RAM to strumienia
bajtowego zapisanego na np dysku twardym. Do tego rodzaju operacji sa wykorzystywane klasy
strumieniowe : ObjectOutputStream, ObjectInputStream oraz odpowiednie metody void
writeObject(Object 0), Object readObject(). Standardowo klasy, ktore sa dostgpne w javie od razu
posiadaja metody do zapisu/odczytu warto$ci danego typu oraz co wazne: implementujg intefrejs
Serializable np:

writeUTF(String s) / readUTF()

writeFloat(float f) / readFloat()
writeDobule(double d) / read Double()

etc...

11.10. Omoéwié system wejscia/wyjscia w jezyku Java.

Klasy bibioteki I/O w Javie sa podzielone wedtug wejscia i wyjscie. Przez dziedziczenie wszystkie klasy
wyprowadzone z klasy InputStream lub Reader maja podstawowe metody read() 1 write() stuzace
odpowiednio do odczytania 1 zapisania jednego lub tablicy bajtow. Metody te jednak rzadko uzywane
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sa bezposrednio - istnieja po to, aby mogly skorzysta¢ z nich inne klasy dostarczajace bardziej

uzytecznych interfejsow.
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