
Programowanie w j¦zyku Java - Adam Krechowicz

1 Klasa

Szkielet klasy:

public class Klasa{
//pola klasy
int a;
//konstruktor
boolean b;
public Klasa(){}
//metody
public void metoda1(){}
public int metoda2{}
//metoda main
public static void main(String args) {}

}

publiczna klasa musi zosta¢ zapisana w pliku zgodnym z nazw¡ klasy!

2 Konwencje nazewnicze

• we wszystkich przypadkach kolejne sªowa w nazwie rozpoczynaj¡ si¦ z

du»ej litery

• nazwa klasy rozpoczyn¡ si¦ z du»ej litery

• pola i nazwy metod rozpoczynaj¡ si¦ z maªej litery

• konstruktor posiada identyczn¡ nazw¦ z nazw¡ klasy

3 Podstawowe typy danych

rodzaj typu nazwa klasa opakowuj¡ca

typ logiczny boolean Boolean

znak char Character

liczba 8 bitowa byte Byte

liczba 16 bitowa short Short

liczba 32 bitowa int Integer

liczba 64 bitowa long Long

liczba zmiennoprzecinkowa 32 bity �oat Float

liczba zmiennoprzecinkowa 64 bity double Double
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4 Metody

Metoda jest fragmentem kodu zwi¡zanym z klas¡ i operuj¡cym na jej polach

int nazwaMetody(int parametr1, boolean parametr 2){
return 0;

}

Nazwa metody poprzedzana jest typem zwracanym. W przypadku gdy

metoda nic nie zwraca void.

4.1 Metody dost¦pu do pól

W klasie powinny by¢ dost¦pne metody ustawiaj¡ce i zwracaj¡ce warto±ci

pól.

int pole;

int getPole(){
return pole;

}

void setPole(int pole){
this.pole = pole;

}

5 Komentarze

5.1 Komentarz obejmuj¡cy jedn¡ linijk¦

//Komentarz konczacy sie znakiem nowej linii

5.2 Komentarz obejmujacy wiele linii

/∗
Komentarz
∗/

5.3 Komentarz javadoc

/∗∗
Komentarz javadoc
∗/
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• @param � opis parametru metody

• @return � opis warto±ci zwracanej

6 Zadania do wykonania

1. Zapozna¢ si¦ z dokumentacj¡ klas Boolean, Character, Byte, Short,

Integer, Long, Float, Double

2. Przetestowa¢ metody klas z poprzedniego zadania

3. Zapozna¢ si¦ z dokumentacj¡ klasy Scanner

4. Zaproponowa¢ struktur¦ klasy dla wybranych obiektów: Samochód,

Samolot, Telefon

5. Stworzy¢ szkielet klasy z zadania 4 z wykorzystaniem wªa±ciwych kon-

wencji nazewniczych

6. Stworzy¢ i wygenerowa¢ dokumentacj¦ java doc dla wszystkich pól i

metod z poprzedniego zadania

7. Stworzy¢ program ustawiaj¡cy a nast¦pnie wy±wietlaj¡cy zawarto±¢

wszystkich pól danej klasy. UWAGA: Nale»y pami¦ta¢, »e dost¦p do

pól realizowany powinien by¢ tylko z metod dost¦powych

8. Stworzy¢ program pobieraj¡cy od u»ytkownika warto±ci pól zapropo-

nowanej klasy

9. Ustali¢ ograniczenia na pola klasy i zabezpieczy¢ program w taki sposób

aby nie mo»na byªo wpisa¢ warto±ci spoza zakresu

10. Wykorzystuj¡c klas¦ Date uzupeªni¢ klas¦ o metod¦ poznania ostatniej

mody�kacji obiektu

11. Stworzy¢ metod¦ resetuj¡c¡ wszystkie pola klasy do warto±ci domy±l-

nych

12. Stworzy¢ mechanizm licz¡cy liczb¦ wprowadzonych zmian w obiektach

klasy

13. Zaproponowa¢ mechanizm obliczania liczby utworzonych obiektów da-

nej klasy
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