METODY

Metoda (funkcja) to blok kodu, ktéry ma nazwe.
Do metody mozemy przekazywac dane (argumenty), a metoda moze zwraca¢ wynik.

Zmienne zadeklarowane w naglowku metody nazywajq sie parametrami.
Konkretne wartoS$ci (np.liczby) przekazywane do metody w momencie jej wywotania to
argumenty.

Przyklady deklaracji metod:

void metodal() {

// stowo "void" oznacza, Ze nie zwraca wyniku
// pusty nawias - nie ma parametrow

}

void metoda2(int liczba){

// nie zwraca wyniku, ma jeden parametr

}

int metoda3(){

/I zwraca wynik, nie ma parametrow

return 10 ;

}

int metoda4(int liczba, int liczba2){

// zwraca wynik i ma dwa parametry

return 10;

}

Aby metoda zostata wykonana musimy podac jej nazwe oraz argumenty, jesli sa wymagane.
np. metoda4( 2, 6);

Kazda metoda musi mie¢ inng nazwe.

Dopuszczalne jest, zeby metoda wystepowata w kilku wariantach pod ta sama nazwa,
ale wtedy kazdy wariant musi mie¢ inne parametry.

Mowimy wtedy, Zze metoda jest przeciagzona.

Metod wykonuja pewne dziatania, wiec ich nazwy najczesciej sq czasownikami.

public static void main(String[] args) {
System.out.println(obliczSume(2, 2));
System.out.println(obliczSume(2.5f, 2.5f));
}

public static int obliczSume(int liczbal, int liczba2) {
return liczbal + liczba2;

}

public static float obliczSume(float liczbal, float liczba2) {
return liczbal + liczba2;

}



Klasy - wstep

Na klase sktadajq sie dane i dziatania.
Dane (atrybuty obiektu) opisujq obiekt,
dzialania okreslaja co robi obiekt.

Klasa jest szablonem, wedtug ktérego powstaja obiekty.
Obiekty tworzymy przy uzyciu stowa kluczowego "new".
Z jednej klasy mozna utworzy¢ wiele obiektéw np. z klasy String tworzymy wiele tancuchéw.

Kazda klasa zajmuje sie jednym rodzajem zadan i zapisywana jest w oddzielnym pliku.
Tworzymy wiec klasy Prostokat, Trojkat, Kolo, a nie jedng klase ze wszystkimi figurami.

Program sklada sie z wielu obiektow, ktére ze soba wspoélpracuja, aby wykonac¢ okreslone
zadanie.

Klasy - konstruktory

public class NaukalOKlasy_Konstruktory {

public static void main(String[] args) {
new Klasa2(5);
new Klasa2();
}
}

class Klasa2 {

- Aby powstat obiekt potrzebny jest konstruktor, a wiec specjalna metoda,

ktéra jest wywolywana przy tworzeniu obiektu.

- Konstruktor ma takq samq nazwe jak klasa.

- Jedli nie zdefiniujemy konstruktora, to automatycznie zostanie utworzony konstruktor
bezargumentowy.

- Klasa moze mie¢ kilka konstruktoréw i wtedy uzyjemy tego, ktéry najlepiej nam odpowiada.

*/

// Pierwszy konstruktor

public Klasa2(int liczba) {

System.out.println("Konstruktor 1 " + liczba);

}

// Drugi konstruktor
public Klasa2() {
this(0); // wywolanie innego konstruktora - tylko w pierwszej linii
System.out.println("Konstruktor 2 " + 0);
}
}



Klasy - kwantyfikatory

/*
Zmienne i metody w klasie moga mie¢ kwantyfikatory okreslajace gdzie mozna ich uzy¢.
Mamy 4 mozliwosci:
private, public, protected lub brak jakiegokolwiek kwantyfikatora.
*/
public static void main(String[] args) {
Klasa3 k3 = new Klasa3();
// klasa2.liczbal; // pole prywatne nie jest dostepne w innej klasie
k3.liczba2 = 5; // pole publiczne jest dostepne w innej klassie
System.out.println(k3.liczba2);

// klasa3.metodaPrywatna(); metoda prywatna nie jest dostepna w innej klasie
k3.metodaPubliczna(); // metoda publiczna jest dostepna w innej klassie

}
}

class Klasa3 {

private int liczbal = 1; // wszystkie zmienne nalezy deklarowac jako prywatne
public int liczba2 = 2;  // zmienne publiczne mogg prowadzi¢ do problemow

// Metoda prywatna uzywana jest tylko wewnatrz danej klasy

private void metodaPrywatna() {
System.out.println("Metoda prywatana ");

}

/I Metoda publiczna moze by¢ uzywana w innych klasach
public void metodaPubliczna() {
System.out.println("Metoda publiczna ");
}
}



Klasy — zmienne statyczne

/*
Kazdy obiekt ma swoje wiasne zmienne. Jesli jednak chcemy, aby jakas zmienna

byta wspolna (tylko jedna) dla wszystkich obiektow, to oznaczamy jq stowem kluczowym
"static".
Moéwimy, ze jest to zmienna klasowa lub statyczna.
Zmienna lub metoda statyczna moze by¢ uzyta bez koniecznosci tworzenia obiektow.
Gdy wywotujemy taka zmienng lub metode to piszemy nazwe klasy, a nie obiektu np.
Klasa4.metodaStatyczna() zamiast obiekt.metodaStatyczna().
*/
public class NaukalOKlasy_Statyczne {

public static void main(String[] args) {
Klasa4.metodaStatyczna(); // Metody statycznej mozna uzy¢ nawet, gdy nie ma obiektow
Klasa4 k4 = new Klasa4();
Klasa4.zwiekszlIlosc(); // piszemy Klasa4.zwiekszIlosc() a nie k4.zwiekszllosc()
System.out.println(Klasa4.podajllosc());

}
}

class Klasa4 {

private static int iloscObiektow = 0;
// Metody statycznej mozna uzy¢ bez tworzenia obiektu

public static void metodaStatyczna() {
System.out.println("Metoda statyczna");

}

public static void zwiekszlIlosc() {
iloscObiektow++;

}

public static int podajllosc() {
return iloscObiektow;
}
}



Klasy — dziedziczenie

public static void main(String[] args) {
KlasaA obiektA = new KlasaA();
obiektA.drukujA();
KlasaB obiektB = new KlasaB();
obiektB.drukujB();
obiektB.drukujA();

class KlasaA {

public void drukujA() {
System.out.println("Wydruk A");
}
}

/* Jesli jedna klasa rozszerza drugg to dziedziczy po niej wszystkie wlasciwosci i metody.
Klasa rozszerzajaca moze uzywac wszystkich zmiennych i metod publicznech z klasy bazowej.
Klase bazowa nazywamy nadklasa, a klase pochodng podklasa.

Wszystkie klasy w Javie automatycznie dziedziczq po klasie Object.

*/

class KlasaB extends KlasaA {

public void drukujB() {
System.out.println("Wydruk B");

Klasy — przestanianie metod

class Klasa2 extends Klasal {

/* W podklasie mozna zastgpi¢ istniejacqa metode z nadklasy. Méwimy, Ze metoda z nadklasy
zostaje przestonieta.

Aby mie¢ pewnos¢, ze zastepujemy wiasciwa metode, mozna dodac¢ specjalny opis ze znakiem
"@" - adnotacje.

Kompilator wtedy sprawdzi, czy nazwa, parametry i zwracany typ jest taki sam jak w metodzie z
nadklady.

*/

@Override

public void drukuj() {

System.out.println("Wydruk 2");
}



Klasy — opakowujace

Kazdy typ podstawowy ma odpowiadajacq mu klase opakowujaca.
(Rozne nazwy tych klas: opakowujace, ostonowe, otoczkowe, nakladkowe.)

Byte - byte

Short - short
Integer - int
Long - long

Float - float
Double - double

Boolean - boolean
Character - char

Dzieki tym klasom proste dane moga by¢ uzywane jako obiekty,
np. listy tablicowe uzywaja tylko obiektow.

Klasy te zawierajq przydatne metody.
*/
public static void main(String[] args) {
/* Kazda klasa opakowujaca dla typow liczbowych posiada metode toString(),
ktora zamienia liczbe na tancuch znakow.
Integer.toString( liczba)
Float.toString( liczba)
Double.toString( liczba)
*/

inti=12;

String tekstInt = Integer.toString(i);
doubled =17.21;

String tekstDouble = Double.toString(d);

/*

Kazda klasa opakowujaca moze dokona¢ zamiany

- laficucha znakéw na typ podstawowy - metody parseXXX()
- }aficucha znakéw na typ obiektowy - metody valueOf()

Zamiana tancucha znakéw na typ prosty:
Integer.parse( fancuch) - zamiana na int
Float.parse( faficuch) - zamiana na float
Przy zamianie trzeba uwazac¢, aby taficuch zawierat poprawna liczbe.
*/
String rok = "2000";
int liczbalnt = Integer.parselnt(rok);
float liczbaFloat = Float.parseFloat(rok);

/*
Zamiana tancucha znakéw na typ obiektowy
Integer.valueOf( tancuch) - zamiana na Integer



Float.valueOf( tancuch) - zamiana na Float
Przy zamianie trzeba uwazac, aby tancuch zawierat poprawna liczbe.
*/
Integer liczbalntegerObiekt = Integer.valueOf(rok);
Float liczbaFloatObiekt = Float.valueOf(rok);

/*
Przy pomocy metody valueOf() (metoda przecigzona) mozna tez dokonac
zamiany typu podstawowego na typ obiektowy.
Integer.valueOf( typ podstawowy) - zamiana na Integer
Float.valueOf( typ podstawowy) - zamiana na Float
*/
liczbalntegerObiekt = Integer.valueOf(100);
liczbaFloatObiekt = Float.valueOf(liczbaFloat);

/*

Zamiana typu podstawowego na obiektowy i odwrotnie odbywa sie automatycznie,
wiec wywotanie metody valueOf(typ podstawowy) nie jest potrzebne.

*/

Integer ilosc = 10; // automatyczna zamiana typu int na Integer

int ilosc2 = ilosc + 2; // automatyczna zamiana typu Integer na int

Float cena = 20.5f;

float cena2 = cena * 1.1f;



Listy tablicowe

// Tablice
int[] tablicaProsta = new int[110];
Integer[] tablicaObiektowa = new Integer[110];

/* Listy tablicowe to struktury, ktore stuza do przechowywania obiektow.
Podobne sg do tablic, ale moga zwiekszac i zmniejsza¢ swoje rozmiary,

mozna dodawac i usuwac elementy w dowolnym miejscu listy.

*/

// Deklaracja zmiennej listy tablicowe;j.

//' W nawiasach ostrych nalezy podac typ obiektow, ktore bedq przechowywane.
ArrayList<Integer> numery1 = new ArrayList<Integer>();
ArrayList<Double> numery2 = new ArrayList<Double>(50);
ArrayList<String> lista = new ArrayList<>();

// Dodawanie elementéw do listy
lista.add("AAA");

lista.add("BBB");

lista.add("CCC");

String tekst = "DDD";

lista.add(tekst);

System.out.println("Nowa lista " + lista.toString());

// Wstawienie elementu w srodku listy
lista.add(1, "W1");
System.out.println("Wstawienie elementu " + lista.toString());

// Zastapienie istniejacego elementu
lista.set(2, "Z2");
System.out.println("Zastapienie " + lista.toString());

// Usuniecie istniejacego elementu (nalezy poda¢ numer elementu lub ten element)
lista.remove(1);
System.out.println("Usuniecie " + lista.toString());

// Odczytanie rozmiaru listy
lista.size();
System.out.println("Ilo$¢ elementéw na liscie: " + lista.size());

// Pobranie elementu
lista.get(0);
System.out.println("Element numer 0: " + lista.get(0));

// Sprawdzenie na ktorej pozycji znajduje sie element
lista.indexOf("o00");

System.out.println("Numer elementu \"ooo\": " + lista.indexOf("000"));
lista.indexOf(tekst);

System.out.println("Numer elementu tekst: " + lista.indexOf(tekst));

lista.clear(); // Usuniecie wszystkich elementow



lista.isEmpty(); // Sprawdenie czy lista jest pusta
System.out.println("Czy lista jest pusta: " + lista.isEmpty());
}



/*

Wyijatki

Jesli program w czasie dzialania napotka problem, to zostanie wygenerowany
wyijatek - obiekt i informacja o rodzaju btedu.

Jesli w programie nie przewidziano zadnego dzialania zwigzanego

z tym wyjatkiem, to program sie zatrzyma.

Przed zatrzymaniem sie programu mozna zabezpieczy¢ sie na dwa sposoby:

1) przechwyci¢ wyjatek, czyli

umiesci¢ kod, ktory moze spowodowac btad, w bloku instrukcji "try-catch"

2) zglosi¢ wyjatek, czyli

przekazac informacje o wyjatku do wywotujacej metody przy uzyciu stowa kluczowego

"throws".

Il

Metoda wywotujaca bedzie musiata obstuzy¢ wyjatek.
*/
public static void main(String[] args) {

/* Bedziemy odczytywac plik przy pomocy klasy Scanner
File plik = new File("Moj plik.txt");
Scanner odczytPliku = new Scanner(plik);
*/
odczytPlikul("PlikABC.txt");
odczytPliku2("PlikABC.txt"); // wyjatek musi by¢ przechwycony lub przekazany dalej
try {
odczytPliku2("PlikABC.txt");
} catch (FileNotFoundException wyjatek) {
System.out.println("Nie znaleziono pliku " + wyjatek);
}
}

private static void odczytPlikul(String nazwaPliku) {
try {
File plik = new File(nazwaPliku);
Scanner odczytPliku = new Scanner(plik);
} catch (FileNotFoundException wyjatek) {
System.out.println("odczyt1 Nie znaleziono pliku " + wyjatek);
}
}

private static void odczytPliku2(String nazwaPliku) throws FileNotFoundException {
File plik = new File("Moj plik.txt");
Scanner odczytPliku = new Scanner(plik);

}

/*

W tej sytuacji lepszym rozwigzaniem jest przekazanie wyjatku, aby metoda "main"

wiedziala, Ze odczyt z pliku nie powiodt sie.

*/



Wyjatki - faczenie

// Pojedyncze instrukcje "catch" dla kazdego wyjatku
try {
File plik = new File(nazwaPliku);
Scanner odczytPliku = new Scanner(plik);
odczytPliku.nextLine();
} catch (FileNotFoundException wyjatek1) {
System.out.println("Nie znaleziono pliku " + wyjatek1);
} catch (NoSuchElementException wyjatek?2) {
System.out.println("Brak linii do odczytu " + wyjatek2);
}

// Jedna instrukcja "catch" - polaczenie wyjatkow
try {
File plik = new File(nazwaPliku);
Scanner odczytPliku = new Scanner(plik);
odczytPliku.nextLine();
} catch (FileNotFoundException | NoSuchElementException wyjatek) {
System.out.println("Btad odczytu pliku " + wyjatek);
}

Wyijatki - finally

try {
File plik = new File(nazwaPliku);
Scanner odczytPliku = new Scanner(plik);
} catch (FileNotFoundException wyjatek) {
System.out.println("Nie znaleziono pliku " + wyjatek);
} finally {
System.out.println("Wydruk w obu sytuacjach - gdy jest btad lub go nie ma");
}



