Podstawy programowania obiektowego w
jezyku Java — dla programujacych w C++

Wyklad 8

Uzyte przyktady cze$ciowo zaczerpniete z ksiazki: T. Lis: "Java - Cwiczenia praktyczne",
Helion 2004 - wszystkie mozna $ciagna¢ z ftp://helion.com.pl

Ogolne zasady jezyka, jego kompilacji i wykonania

Podstawowa zasada jezyka Java jest przemosnosé — tzn. niezalezno$¢ od srodowiska
programowego (system operacyjny) i sprz¢towego (procesor, urzadzenia zewngtrzne), w
ktérym program si¢ wykonuje oraz uniemozliwienie powstawania dialektow jezyka (tzn. jego
implementacji niezgodnych ze specyfikacja lub wprowadzajacych rozszerzenia)

W celu osiagnigcia tej przenos$nosci liczne aspekty jezyka sa znacznie bardziej szczegétowo
zdefiniowane w specyfikacji niz to byto w C++:
e precyzyjnie okreslono posta¢ i zakresy elementarnych typéw danych, ktére w
impelmentacjach innych jezykoéw byly zalezne sprzgtowo,
e doktadnie okre§lono zbidr sytuacji, ktére powoduja btedy wykonania,
uniemozliwiono korzystanie przez programist¢ z ustlug API systemu operacyjnego

dostarczajac w zamian zbidr standardowych klas oferujacych typowe ustugi z poziomu
API SO.

Podstawowe konstrukcje skladniowe Javy sa podobne do C++.
Dla zapoznania si¢ z jezykiem java wystarczy wskazaé réznice w
stosunku do C++

Zasady konstrukcji programu, jego kompilacji i wykonania

W Javie wszystkie byty programistyczne musza by¢ elementami klas — nic nie moze by¢
zdefiniowane poza klasa

Program w Javie sklada sig ze zbioru klas.

Funkcja od ktorej zaczyna si¢ wykonanie programu musi by¢ zadeklarowana jako metoda
klasy publicznej z danego pliku zrédtowego o deklaracji
public static void main ( String[] args );

Najprostszy program w Javie (plik Program.java)
public
class Program
{
public static void main (String argsl([])
{
System.out.println( "Program uruchomiony" );

}



}

Klasy sktadajace si¢ na program po skompilowaniu tworza zbiér plikéw wynikowych o
nazwach postaci:
<nazwa_klasy publicznej>.class

W jednym pliku skompilowanym znajduje sig tylko jedna klasa

W wielu klasach sktadajacych sie na program moga by¢ zdefiniowane metody main, ale
wykonanie programu rozpocznie si¢ od metody main klasy wskazanej interpreterowi

Kompilator javy nie generuje kodu wynikowego, ale kod maszyny wirtualnej, ktéry jest
niezalezny od procesora i systemu operacyjnego, w ktérym bedzie wykonywat si¢ program

Do wykonania programu w Javie potrzebny jest program maszyny wirtualnej oraz szereg
skompilowanych klas standardowych tworzacych razem $rodowisko wykonania Javy (ang.
Java Runtime Environment — JRE)

Do kompilowania programéw Javy potrzebny jest kompilator oraz dodatkowe komponenty
tworzace razem zestaw uruchomieniowy Javy (ang. Java Development Kit — JDK)

Aby skompilowa¢ klasg¢ nalezy wywota¢ kompilator podajac nazwe pliku zrédtowego z
rozszerzeniem Java

javac <nazwa_klasy>. java

Kompilacja:
javac Program. java

Wykonanie
java Program

W Javie nie rozr6znia si¢ plikow nagtéwkowych i zrédlowych. Nie stosuje si¢ tez
rozdzielenia deklaracji od definicji klas — wszystkie metody definiuje si¢ w deklaracji klasy.

Kompilator w celu sprawdzenia poprawnosci odwotania do sktadowych innej klasy musi mie¢
dostep do jej pliku skompilowanego.

Wykonanie programu w maszynie wirtualnej jest wolniejsze niz w maszynie rzeczywistej —
dlatego nowe $rodowiska wykonania wprowadzaja mechanizm JIT (just-in-time Compiling)
polegajacy na wykonywaniu translacji z postaci kodu maszyny wirtualnej do komu
maszynowego w momencie gdy dana metoda po raz pierwszy zostanie uzyta w
wykonywanym programie. W ten sposéb taczy si¢ niezalezno$¢ programu skompilowanego
od lokalnego srodowiska z efektywnoscia wykonania.

Plik zawierajacy klas¢ publiczng musi mie¢ nazwg taka sama jak ta klasa — uwzgledniajac
réznice pomi¢dzy matymi i duzymi literami (nawet jesli SO ich w nazwach plikéw nie
rozrdznia).



Plik zrédtowy Javy moze zawiera¢ tylko jedna klas¢ publiczng (o nazwie takiej jak nazwa
pliku) i dowolna liczbe klas prywatnych — dostepnych tylko w pliku

Kompilacja pliku zrédtowego powoduje utworzenie tylu plikéw wynikowych ile jest klas w
pliku zrédtowym.

W przypadku braku klasy, do ktérej odwotuje si¢ plik zrédtowy w tym pliku kompilator

poszukuje odpowiedniego pliku zrédtowego w tej samej kartotece i jesli znajdzie plik
zrodtowy to kompiluje go (uwzgledniajac zaleznosci czasowe).

Programowanie obiektowe

Klasy definiuje sie podobnie jak w C++

Nie ma zmiennych obiektowych a jedynie zmienne referencyjne
(odpowiadajace wskaznikom w C++ - jednakze nie mozna na wskaznikach
wykonywac operacji)

Aby zmienna referencyjna wskazywatla na konkretny obiekt nalezy jej przypisac referencj¢ do
obiektu - np. zwracang przez new.

class X

{
public int 1i;

}

X x1l, x2;
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System.out.println( x1.1i ); // wynik: 10
System.out.println( x2.1i ); // wynik: rdéwniez 10
// — inaczej niz w C++;

Wszystkie funkcje Javy musza by¢ metodami klas. Funkcje stojace w C++ poza klasami
musza sta¢ si¢ komponentami statycznymi pewnych klas, w szczegdlnosci klas grupujacych

funkcje wg ich charakteru, przeznaczenia, tak jak biblioteki w C/C++.

Wszystkie zmienne globalne musza by¢ réwniez polami (statycznymi) klas

Tworzenie i usuwanie klas




Poniewaz nie ma zmiennych obiektowych a jedynie zmienne referencyjne to kazdy obiekt
uzywany w programie musi by¢ zaalokowany dynamicznie (opearatorem new - podobnie jak
w C++)

Nie ma operatora delete — obiekty kasowane sa automatycznie, gdy tylko nie referuje do
nich zaden istniejacy obiekt. W tym celu system zarzadzajacy wykonaniem programu
utrzymuje licznik referencji do kazdego obiektu i uznaje obiekt za gotowy do usunigcia, gdy
licznik ten zostanie wyzerowany.

Fizyczna likwidacja obiektow w obszarze sktadu jest wykonywana przez ,,odSmiecacz” (ang
garbage collector). Strategia od$miecania stara si¢ zoptymalizowac ten proces ze wzgledu na
szybkos$¢ dziatania programu. Nie ma pewnosci w ktérym momencie modul przystapi do
od$miecania i kiedy faktycznie obiekt ktory stat si¢ zbedny bedzie usunigty.

W zwiazku z tym nie ma tez potrzeby tworzenia destruktoréw dla zwalniania komponentéw
sktadowych klasy.

Odpowiednikiem destruktora jest metoda o nazwie finalize, ktéra bgdzie wywotana
automatycznie przed zniszczeniem obiektu. Jednakze, poniewaz programista nie wie w
ktérym momencie obiekt zostanie faktycznie zniszczony to skutki zastosowania tej metody sa
nieprzewidywalne.

W przypadku klas uzywajacych zasobéw, ktére powiny by¢ zwolnione w momencie
kontrolowanym przez programist¢ nalezy napisa¢ wlasna metodg 1 wywotac ja jawnie.

Przekazywanie parametrow:

Parametry przekazywane s3 metodzie zawsze przez wartos¢ - w
przeciwienstwie do C++ gdzie przekazanie moze byé¢ przez wartosé¢ lub
zmienng (tam nazywang referencja).

Poniewaz jednak mozna przekaza¢ przez wartos¢ referencj¢ dla typéw obiektowych i tablic to
wewnatrz wywolanej metody mozna zmieni¢ obiekty, do ktérych referencje zostaly
przekazane.

public static void MetodaX( KlasaX obiekt)
oznacza przekazanie parametru przez referencj¢ — a nie jak w takiej sytuacji w C++ przez
wartos¢ (gdzie obiekt byt kopiowany)

Parametr obiekt jest referencja i moze by¢ zmieniany wewnatrz metody, ale nie ma to
wplywu na referencjg, ktéra byta parametrem aktualnym. Jednak, jesli referencji uzyjemy do
zmiany pol refereowanego obiektu, to skutek ten bedzie trwaly tzn. bedzie istniat po
zakonczeniu wywotania metody.

Zasady og6lne zwiazane z przekazywaniem parametrow:
® metoda nie moze zmodyfikowa¢ parametru typu prymitywnego (liczb, znakéw i
wartosci logicznych)
* metoda moze zmienia¢ stan obiektu, ktérego referencja jest parametrem aktualnym



* metoda nie moze sprawi¢, aby referencja bedaca parametrem aktualny zacze¢ta
wskazywac na inny obiekt

Zwracanie obiektu jako wartosci funkcji

Funkcja nie moze zwrdci¢ - jak w C++ obiektu. Moze jedynie utworzy¢ obiekt dynamicznie i
zwroci¢ referencje¢ do niego.

public
class Punkt
{
int x, vy;
void ustawWspolrzedne (int wspX, int wspY)

{

X
Yy

wspX;
wspY;

}
Punkt kopiuj()
{
Punkt punkt = new Punkt();
punkt.x = x;
punkt.y Yi
return punkt;

}

Programista nie musi dba¢ o skasowanie obiektu tymczasowego utworzonego do zwrdcenia
wartosci funkcji - zrobi to za niego odsmiecacz gdy tylko do obiektu nie bedzie dostegpu.

Inicjalizacja pol obiektu:

Konstruktor domyslny — jesli nie jest okreslony jawnie powoduje wyzerowanie wszystkich
sktadowych obiektu.

Konstruktor domyslny jest tworzony przez kompilator automatycznie tylko jesli nie okre§lono
jawnie zadnego innego konstruktora z parametrami

Przy wykonaniu konstruktora wszystkie pola obiektu nie inicjalizowane jawnie wypetniane sa
wartosciami zerowymi (0, null, false)

W Javie nie ma elementu skladniowego odpowiadajacego liScie
inicjalizacyjnej. W C++ istniata konstrukcja listy inicjalizacyjnej, aby umozliwié
nadawanie wartosci polom stalym oraz wywotywac konstruktory dla p6l bedacych obiektami.
W Javie nie ma takiej potrzeby, bo polom £inal mozna nadawa¢ warto$ci w konstruktorze a
wszystkie obiekty sktadowe i tak musza by¢ tworzone przez referencje

Inicjalizacja pol obiektu wartosciami niezerowymi:
a) poprzez podanie statych wartosci inicjalizujacych w deklaracji klasy
class X

{



private x = 20;

}

b) w konstruktorze
¢) w tzw. bloku inicjalizacyjnym
class X

{
private int x;
private double y;

static private double z;

public X()

{
}

// Blok inicjalizacyjny dla obiektu

{
x = 10;
y = 3.6;
}
// Blok inicjalizayjny dla komponetdédw statycznych
static
{
z = 55.7;
}

}

Kolejno$¢ wykonywania operacji inicjalizacyjnych:

® blok inicjalizacji statycznych — wykonywany tylko jeden raz gdy klasa jest po raz
pierwszy uzyta w programie,

¢ wykonanie przypisan okreslonych w deklaracjach pdl,
wykonanie bloku inicjalizacyjnego,

¢ wykonanie konstruktoréw.

Pole this

Pole this istnieje podobnie jak w C++ w kazdym obiekcie, ale nie jest wskaznikiem tylko
referencja do obiektu zawierajacego to pole.

Stowo kluczowe this moze by¢ wykorzystane do wywotania innego konstruktora, ale tylko
wtedy gdy wywotanie to jest pierwsza linig innego konstruktora:
class X
{
public X( String x )
{ ... };



public X( double d)

{
this (“ala”);

};
}

Stale

Stale deklaruje si¢ poprzedzajac je stowem £inal (odpowiednik const w C++).

Dziedziczenie

Dziedziczenie od innej klasy wskazujemy za pomoca stowa kluczowego extends

class Pochodna extends Bazowa

{
}

Dziedziczenie w Java jest jedynie publiczne - nie mozna modyfikowaé praw
dostepu do komponentéw klasy bazowej.

Aby odwotywac¢ si¢ do przestonigtych komponentéw klasy od ktérej dziedziczymy uzywany
prefiksu super.

class Bazowa

{
private double Y
public double GetParam()
{
return Y
}
pulic Bazowa( double y )
{
this.y = y;
}
}

class Pochodna extends Bazowa

{

private double x;

public double GetParam()
{

return x + super.GetParam();

}

Pochodna( double x )



super( x + 10.5 ) // Wywolanie konstruktora nadklasy
this.x = x;

}

Jest to odpowiednik konstrukcji Bazowa: : GetParam() z C++.

Stowa kluczowego super nalezy uzy¢ réwniez gdy zamierzamy w Konstruktorze klasy
pochodnej wywota¢ konstruktor klasy bazowej. W C++ w takiej sytuacji umieszcza si¢
wywotanie konstruktora klasy bazowej w liScie inicjalizujace;j.

Jesli klasa pochodna nie wywotuje w konstruktorze jawnie konstruktora lasy bazowej to przed
rozpoczgciem wykonania konstruktora klasy pochodnej wywotywany jest konstruktor
domyslny klasy bazowej. Jesli taki konstruktor nie jest zdefiniowany to wystapi btad
kompilacji.

Do zmiennej referencyjnej klasy bazowej mozna podstawia¢ referencje na obiekty klas
pochodnych (podobnie jak ze wskaznikami w C++).

W Javie nie ma potrzeby deklarowania metod wirtualnych, poniewaz kazda
metoda jest z zalozenia wirtualna (inaczej niz w C++).

Wspolna nadklasa Object

Wszystkie klasy dziedzicza od wspdélnej nadklasy Object
Réwniez typy tablicowe dziedzicza od klasu Object

B[] tabB;
Object[] tabO;

tabB = newP[10];

tabO = tabB;
tabO[1l] = new B{();
tabO[2] = new X(); // BLAD wykonania bo teraz

// tabO wskazuje na B[]
W klasie Object zdefiniowana jest metoda toString, clone i equals

Metoda clone odpowiada konstruktorowi kopiujacemu w C++
Metody te wymagaja przedefiniowania w klasach pochodnych.

Zmienna referencyjna do klasy Object moze przechowywacé referencj¢ do dowolnej klasy
(odpowiednik wskaznika (void *) w C++

class A

{
}



class B

{
}

Object x, vy;

X = new A();

y = new B();

A a;

a = (A)x; // OK bo x wskazuje na A

a (A)y; // BRAD wykonania - ale nie kompilaciji

Klasy opakowujace

Aby mozna bylo wykorzystywa¢ metody dziatajace na referencjach dla typéw prostych (int,
double, float, char, boolean) wprowadzono klasy opakowujace Integer,

Double, Float, Character, Boolean

Klasy opakowujace dostarczaja dodatkowo metod konwertujacych tancuchy na wartosci

class Integer

{

public int intvalue();
public String toString( int i );
public static Integer valueOf( String s );
public static int parselInt ( String s );
}
Klasa Class

Obiekt klasy Class zawiera informacje o klasie.

Dane w obiekcie klasy Class wiaza obiekt binarny istniejacy w trakcie wykonania programu
z jego opisem w jezyku zrédtowym.

Obiekt klasy Class moze by¢ uzyskany za pomoca metody getClass () klasy Object.

Poniewaz Class jest nadklasa kazdej innej klasy metod¢ getClass mozna wywota¢ dla
kazdego obiektu.

class Bazowa

{
}

class Pochodna extends Bazowa

{
}



B b = new Pochodna();
Class cl = b.getClass();

Metoda getName klasy Class zwraca nazwe klasy uzyta w programie:
System.out .println( cl.getName() ); // Wynik: Pochodna

Referencje do obiektu Class opisujacego klas¢ mozna uzyskac korzystajac z pseudoatrybutu
statycznego class:

System.out.println( Bazowa.class.getName () );

Dla kazdej klasy tworzony jest jeden obiekt typu Class - stad mozna poréwnywac referencje:

if ( b.getClass() == Bazowa.class )
System.out.println( "To klasa Bazowa" );
else

System.out.println( "To klasa inna niz Bazowa );

Klasa Class dostarcza metody newInstance (), ktéra tworzy obiekt klasy opisywanej
przez obiekt Class, wywoluje dla niego konstruktor domyslny i zwraca referencje¢ do
utworzonego obiektu.

Bazowa b = new Pochodna();

Object o = b.getClass () .newInstance();
// stworzony zostanie obiekt klasy Pochodna

System.out.println( o.getClass () .getName () );
// Wynik: Pochodna

Polimorfizm

Z. zalozenia wszystkie metody klasy sa polimorficzne - nie trzeba
umieszcza¢ sfowa virtual przed definicja metody

class B

{
void £ ()
{

System.out.println( "Z klasy bazowej" );
}
}

class Pl extends B

{
void £()



System.out.println( "Z klasy P1" );

}
}
public
class Main
{
public static void main (String args]|[])
{
B b = new P1();
b.f(); // Wywotane zostanie f z Pl
}
}

Jesli zamierzamy wymusi¢ wczesne wiazanie metody z jej identyfikatorem to nalezy w klasie
bazowej przed definicja metody umiesci¢ stowo final. Jednakze uniemozliwia to
przestonigcie metody z klasy bazowej w klasie pochodne;.

class B
{
final void £()
{
System.out.println( "Z klasy bazowej" );
}
}
class Pl extends B
{
void £() // BEAD - nie mozna przysltonié metody finalnej
{
}
}

Jesli klasa nie definiuje wszystkich swoich metod to jest abstrakcyjna i nalezy poprzedzi¢ ja
stowem kluczowym abstract

Jesli metoda nie jest zdefiniowana w klasie abstrakcyjnej to nalezy ja réwniez poprzedzi¢
stowem kluczowym abstract.

Interfejsy

Java nie obsluguje dziedziczenia wielokrotnego (tzn. klasa moze
bezposrednio dziedziczy¢ tylko od jednej klasy).

W miejsce tego Java dostarcza mechanizmu interfejsu.

public interface Intl



{
double f1( int i );

}

Klasa moze implementowa¢ metody zadeklarowane w interfejsie. Mozna wskaza¢ wiele
interfejsow, ktdre klasa implementuje.

class ImplIntl implements Intl, Int2

{
public int f1() { return 1;} // Metoda z interfejsu Intl
public int f1() { return 1;} // Metoda z interfejsu Int2

}

Jesli metoda nie implementuje pewnej metody z zadeklarowanego w jej naglowku interfejsu
to jest abstrakcyjna i musi by¢ poprzedzona stowem abstract.

Interfejsy moga dziedziczy¢ od innych interfejséw, rowniez od wielu:

public interface Int2 extends IntO, Intl

{
double £2( int i );

}

Interfejs w znaczeniu Javy jest czysta klasa abstrakcyjna ktéra:

® nie implementuje zadnej z metod,

® posiada wszystkie metody publiczne,

e jesli posiada zmienne to sa one public static final.

Mozna tworzy¢ zmienne referencyjne dla interfejsow. Zmienna taka moze wskazywa¢ na
obiekt klasy ktéra implementuje interfejs.

Intl oi = new ImplInl();

Rzutowanie i konwersja typow

W Javie sprawdzanie dopuszczalnosci konwersji wykonywane jest 1 na etapie kompilacji 1 na
etapie wykonania

class B

{
}

class P extends B

{
}

B[] tabB = new B[10];



tabB[1l] = new P();

P pl = (P)tabB[l]; // OK bo tabB[l] wskazuje na P
P p2 (P)tabB[2]; // BEAD wykonania - ale nie kompilacji

Tworzenie kopii obiektow

Poniewaz nie ma zmiennych obiektowych (tak jak w C++) a tylko zmienne referencyjne to
kopiowanie zmiennych nie tworzy kopii Obiektu

class X

{

}

X x1, x2;

x1 = new X();

x2 = x1 // W C++ obiekt zostalby skopiowany za pomoca

// operatora podstawienia - domyslnego lub
// zdefiniowanego w klasie X
// W Javie nastepuje tylko skopiowanie referencji -
// obydwie zmienne wskazuja na ten sam obiekt.
Aby stworzy¢ kopig obiektu nalezy do tego celu napisa¢ wlasna metodg.

W klasie Object od ktérej dziedziczy kazda inna klasa zdefiniowana jest metoda clone ()
Object <clone();
clone zwraca referencj¢ do obiektu bedacego kopia tego, dla ktérego zawotano metodg.

clone jest metoda chroniong - mozna ja wywolywac tylko z wnetrza kodu metod danej
klasy.

Domyslna implementacja clone() w klasie Object tylko kopiuje zawartos¢
poszczegdlnych pdl obiektu. Jesli obiekt zawiera referencje do swoich lokalnych sktadowych
taki sposob kopiowania jest niewystarczajacy - nalezy utworzy¢ kopig¢ sktadowych.

W tym celu nalezy w napisa¢ wtasng wersj¢ metody clone().

Aby mozna bylo wywotywa¢ clone klasa musi implementowac interfejs Cloneable
(zdefiniowany w standardowych pakietach Javy). Aby mozna bylo wykorzystywac
kopiowanie z zewnatrz klasy nalezy przedefiniowa¢ metode jako publiczna i dodatkowo
zwracajaca referencjg to tej klasy dla ktorej zostata wywotana

class X implements Cloneable

{
public X clone()

{

X X = super.clone();



// wykonaj dodatkowe operacje na x

return x;

Poniewaz wynik jest referencja na Obiekt przed jej uzyciem nalezy dokona¢ rzutowania na
typ faktyczny.

X x1, x2;
x1 = new X();
x2 = (X)xl.clone();

Klasy wewnetrzne

Klasy mozna definiowac¢ nie tylko na poziomie pliku zrédtowego ale tez:
e wewnatrz klas (jako prywatne lub publiczne komponenty innych klas)
e wewnatrz metod innych klas

Klasy takie nazywane sa klasami wewnetrznymi

class Zewn

{

private i_zewn;

public class Wewn

{
public Wewn( int i )
{
i wewn = i_zewn + i;
}
public int podajSumel ()
{

return i_wewn + i_zewn;
}
}

private Wewn wew;
public Zewn ()
{

i_zewn = 6;

wew = new Wewn( 5 );

}

Klasa wewngtrzna zdefiniowana wewnatrz innej klasy ma dostgp do zmiennych prywatnych i
publicznych klasy zewngtrzne;.



W przypadku, gdy obiekt klasy wewnetrznej jest alokowany wewnatrz kodu metod klasy
zewnetrznej nalezy przy tworzeniu obiektu wskaza¢ na obiekt klasy zewngtrznej, do ktorej
klasa wewngtrzna bedzie miata dostgp.

Zewn zew;
Zewn .Wewn wew;

zZew new Zewn () ;
wew = zew.new Wewn (7);

Klasa wewngtrzna metody ma dostgp do zmiennych lokalnych metody zadeklarowanych z
kwalifikatorem £inal.

Tablice

Java dopuszcza deklarowanie referencji do tablic wielowymiarowych:
int x[][];

w przeciwienstwie do C++ nie mozna deklarowac tablicy
int x[5][7];
a jedynie referencje ktére nalezy zainicjowac np. tworzac tablice za pomoca new

X = new int [5][7];

lub

X = new int [5]][]

for (int i=1; i<5; i++)
x[i] = new int [7];

Pakiety
Odpowiednikiem biblioteki w innych j¢zykach programowania jest pakiet

Pakiet ma budowe hierarchiczna — pliki zawierajace skompilowane klasy utozone sa w
strukturze katalogu - pakiet zawiera podpakiety

Klasy w r6znych gal¢ziach pakietu moga mie¢ powtarzajace si¢ nazwy.

Klas¢ mozna jednoznacznie zidentyfikowa¢ podajac petna sciezk¢ do klasy np. dla klasy
Data zawartej w podpakiecie util pakietu java

java.util.Data dzisiaj = new java.util.Data();

Dla skrécenia zapisu mozna uzy¢ dyrektywy import

import <s$ciezka do pakietu>.*;

lub

import <sciezka do pakietu>.<nazwa klasy>;



Pierwsza wersja importuje wszystkie klasy ze wskazanego pakietu, druga tylko jedna
wskazang klasg.

Druga wersja moze by¢ uzyta do unikania przedrostka klasy przy odwotaniach do jej
komponentéw statycznych.

Druga wersja pozwala réwniez na uniknigcie niejednoznaczno$ci, gdy dwa zaimportowane
pakiety zawieraja t¢ sama klase. Wtedy dodatkowo zaimportowana klasa przystania klasy we
wczesniej zaimportowanych pakietach:

import java.util.*; // zawiera klase Date

import java.sql.¥*; // zawiera rdéwniez klase Date

import java.util.Date;

Date data = new Date(); // bedzie uzyta klasa java.util.Date;

Wszystkie standardowe klasy Javy znajduja si¢ w pakietch "java"i "javax"

Odnajdowanie pakietow:

Pakiety poszukiwane sa w:

e standardowych pakietach javy (w lokalizacji jre/lib/rt.jar),

e Jokalizacjach wskazanych przez zmienng sSrodowiskowa CLASSPATH lub przez parametr
kompilatora lub interpretera o takiej samej nazwie. Kolejne $ciezki w tej zmiennej
oddzielane sa znakiem ;

Do sciezek z CLASSPATH dotaczane sa wzgledne Sciezki okreslone w dyrektywie import
Sciezka w CLASSPATH moze wskazywaé nie kartoteke ale konkretny plik archiwum (plik z
rozszerzeniej jar - Java ARchive). Plik tej jest zwyktym archiwum w formacie ZIP i mozna
go przeglada¢ dowolnym archiwizatorem obstugujacym ten format.

Przyktad:
w pliku zrédtowym

import x.y.*
MyClass Ccx;

javac -classpath /home/uzytkownik/klasy; .; /home/uzytkownik/archiwa; /home/my/3d. jar

Importowany pakiet bedzie poszukiwany w lokalizacjach:

¢ /home/uzytkownik/klasy/x/y

e ./x/y

e /home/uzytkownik/archiwa/x/y

¢ w podkatalogu x/y/ w archiwum /home/my/3d.jar

Klasa MyClass bgdzie poszukiwana:
¢ w aktualnym pliku
¢ w aktualnym katalogu



e w importowanych pakietach.

Wyjatkiem jest sytuacja, gdy potrzebna klasa jest osobno importowana dyrektywa import.

Wzgledy efektywnosci

Nie mozna uzywa¢ zmiennych obiektowych - zawsze nalezy obiekt alokowac. Alokowanie i
automatyczne zwalnianie obiektu jest nieco bardziej czasochtonne niz jego alokacja na stosie.

Wszystkie metody niestatyczne 1 nieoznaczone jako £inal sa wirtualne - wolanie metody
wirtualnej jest nieco bardziej czasochtonne niz dla metody o wczesnym wigzaniu.

Nie ma mozliwos¢ zazadania skasowania obiektu w ustalonej chwili. Dopdki jest
gdziekolwiek referencja do tego obiektu bedzie on utrzymywany na skladzie.

Nie mozna przewidzie¢ kiedy odsSmiecacz podejmie swoja akcj¢. Dziatanie takie spowolni w

trudno przewidywalnym momencie dziatanie programu - stad zastosowania Javy do budowy
krytycznych czasowo aplikacji dzialajacych w czasie rzeczywistym jest ktopotliwe.

Niejednorodnosci i niekonsekwencje

Java dla niektérych klas wbudowanych (klasy opakowujace, String) dokonuje konwersji
typéw pomimo, ze programista nie ma takiej mozliwosci, np. mozna napisac

String s = "ala" + 10;

Dla klasy String przeciazono zatem operator +

Problemy wynikajace z dostgpu do pdl klasy zewnetrznej z klasy wewngtrznej znacznie
komplikuja jezyk 1 daja mozliwos¢ ingerencji w zmienne prywatne

Dziwaczna konstrukcja:

obiekt_klasy zewnetrznej.new KlasaWewnetrzna ()

wystgpujacy przy tworzeniu obiektow klas wewngtrznych — trudno zakwalifikowa¢ do
jakiego rodzaju bytéw programistycznych nalezy operator new — przeciez w Javie nie mozna
definiowac operatoréw

Sktadnia klas anonimowych znacznie zmniejsza czytelno$¢ kodu



