Przeciazanie metod i konstruktory

Whpisany przez Administrator

Z tej lekcji dowiesz sie:

*co to jest przecigzanie metod;

*co to jest konstruktor

nauczysz sie:

*wykorzystywac przecigzanie metod

*stosowac konstruktory
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Przypomnienie podstaw...

Aby zrozumie¢ poprzednig lekcje przypomnijmy sobie podstawy obiektowego programowania w

Javie. W tym celu napiszmy prosty program:

Zadanie 1: Napisz program, ktéry uzywa klas do przechowywania obiektéw typu punkt o polach:
x orazy.

(na koncu instrukcji znajduja sie rozwigzania)

Zadanie 2: Teraz, zgodnie z tym, czego uczyliSmy sie na poprzedniej lekcji, dodajmy metode do
klasy, ktéra ustawia wartos¢ x na "10", oraz drugg metode, ktéra ustawia wartos¢ y na "20".

Przecigzanie metod
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PrzypomnieliSmy sobie w jaki sposéb uzywamy metod. Teraz nauczymy sie co to jest
przecigzanie metod. Odpowiedz jest krdtka: jest to definiowanie dwdch lub wiecej metod pod tg
sama nazwa, ale z innymi argumentami (parametrami), Np.: dla metody ustawX
przekazywaliSmy parametr typu integer (nowy_x). Teoretycznie mozemy dodaé¢ drugg metode,
ktora jako argumentu uzyje innych parametréw. Pokaze to na przyktadzie:

Zadanie 3: Program, ktory przecigza metode ustaw_x uzywajac jako argumentu innego obiektu.

ZastanObwmy sig, co stato sie w programie:

utworzyliSmy w sumie 2 obiekty klasy punkt (linijki 20 oraz 23)

ustawiliSmy parametry obiektu punkt1 (linijki 21 i 22)

ustawiliSmy parametr x dla obiektu punkt2 uzywajgc przecigzonej metody ustawX

Zauwaz, ze w klasie punkt sg 2 metody o nazwie ustawX: jedna jako argument przyjmuje liczbe
catkowitg, druga przyjmuje obiekt klasy punkt, z ktérego "wycigga" sobie wartos¢ parametru.
Tego typu zabiegi (przecigzanie metod) uzywane sg bardzo czesto, poniewaz programista musi
zapamietaé tylko jedna nazwe funkcji, za to jako parametr podaje to, co mu jest wygodnie w tym
momencie uzy¢.

3/7



Przecigzanie metod i konstruktory

Wopisany przez Administrator

Cwiczenie do utrwalenia:

Zadanie 3: Napisz program, ktéry analogicznie jak w powyzszym przypadku uzywa przecigzonej
metody ustawY przyjmujacej jako argument obiekt klasy punkt.

€
© void main(String[] args) {

uuuuu

Zadanie 4: Zmodyfikuj powyzszy program tak, aby za pomocg jednej metody mozna byto
ustawi¢ obydwa parametry (x oraz y) korzystajgc z gotowych metod (ustawX oraz ustawy).
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Konstruktory

Konstruktor jest to metoda, ktéra tworzy nowy obiekt danej klasy. Domysinie (jesli nie
zdefiniujemy inaczej), dla kazdego pola klasy przy tworzeniu nowego obiektu ustawiane sg
wartosci domysine dla kazdego z tych p6l. Czesto jednak potrzebujemy tworzyé nowe obiekty
danej klasy i to w taki sposdb, aby "juz na starcie" wartosci tych pol byty zdefiniowane. W tym
celu uzyjemy wtasnie konstruktora.

Zadanie 5. Napisz program, ktéry korzystajac z konstruktora inicjuje nowe obiekty klasy punkt
wartosciami: x=20, y=30.

Cwiczenie dla utrwalenie wiadomosci:

Zadanie 6: Napisz program, ktory uzywa konstruktora do tworzenia nowych obiektow klasy
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punkt z tym, ze uzytkownik podaje wartosci parametréw.

Konstruktory, podobnie jak kazde inne metody mozna przecigzaé, czyli moze by¢ np.: kilka
konstruktorow, z ktérych kazdy przyjmuje inne argumenty. Programista, w zaleznosci od tego,
czym bedzie dysponowat, uzyje odpowiedniego konstruktora.

Zadanie 7: Napisz program, ktéry uzywa konstruktora (przecigzonego), ktéry jako argument
przyjmuje inny obiekt klasy punkt i tworzy nowy obiekt, ktdry jest kopig tego, ktdry jest
argumentem.

Rozwigzania zadan

Zadanie1:

Zadanie 2:
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1| package punkc2d;
2 public class Pumke2d (

3E  public static void main(String(] azgs) {

1[0 class punke(

s|[ inc x

6| ameour

76 veid umstawX(int nowy x)(

8 x = nowy_x;

s System. out.printin("Znienione waztosé pola 'x' ma: " + x);
10 3

1@ void wstawy (int nowy_y){

syster

punkel.ustauX (10 ;

12
13

14

5}

16| punkt punkel = new punke():
17

18 | punkcl.ustawy (20);

19 3

20

21




