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12. Klasy i pakiety

1 Klasy

W rozwi¡zaniu poni»szych zada« mo»na posiªkowa¢ si¦ materiaªami z wykªadów lub o�cjalnym
tutorialem j¦zyka Javy: http://docs.oracle.com/javase/tutorial/java/javaOO/index.
html

Zadanie 01 Stwórz klas¦ Student. W funkcji main (nale»¡cej do tej samej klasy) utwórz nowy
obiekt.

Zadanie 02 Do klasy Student dodaj prywatne atrybuty firstName i lastName typu String

oraz publiczn¡ metod¦ zwracaj¡c¡ peªne nazwisko studenta getLastName().

Zadanie 03 Do klasy Student dodaj konstruktor dwuargumentowy Student(String firstName,

String lastName) ustawiaj¡cy odpowiednie warto±ci atrybutów. Wykorzystaj sªowo kluczowe
this.

Czy mo»liwe jest teraz utworzenie obiektu klasy Student jak w zadaniu 1? Zaktualizuj kod w
gªównej funkcji.

2 Tablice

Zadanie 04 Do klasy Student dodaj prywatny atrybut int[] marks, w którym b¦d¡ prze-
chowywane wszystkie otrzymane przez studenta oceny. Dodaj równie» atrybut przechowuj¡cy
aktualny rozmiar tablicy. Jej maksymalny rozmiar ustal dowolnie.

Dodaj metod¦ addMark(int) pozwalaj¡c¡ dopisa¢ ocen¦. Utworzonemu obiektowi studenta do-
daj kilka ocen.

Zadanie 05 Do klasy dopisz konstruktor trójargumentowy, który jako trzeci argument b¦dzie
przyjmowaª tablic¦ ocen. Do inicjalizacji dwóch pierwszych atrybutów wykorzystaj konstruktor
dwuargumentowy poprzez sªowo kluczowe this, np.:

1 public Foo(int bar) {

2 this.bar = bar;

3 // ...pewien kod niezbedny do inicjalizacji obiektu

4 }

5

6 public Foo(int bar, String baz) {

7 this(bar); // wywolanie konstruktora jednoargumentowego

8 this.baz = baz;

9 }
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Zadanie 06 Napisz funkcj¦ int[] getMarks() zwracaj¡c¡ wszystkie otrzymane przez studenta
oceny. Pami¦taj, »e nale»y zwróci¢ kopi¦ tablicy, np. wykorzystuj¡c metod¦ copyOf(int[],

int) z klasy Arrays.

Czy w przypadku tablicy przekazywanej jako trzeci argument w konstruktorze trójargumentowym
wystarczy jej zwykªe przypisanie czy nale»aªo równie» j¡ skopiowa¢?

3 Skªadowe statyczne

Zadanie 07 Do klasy Student dodaj prywatny statyczny atrybut id, w którym przechowywana
b¦dzie liczba wszystkich utworzonych obiektów klasy Student. W odpowiednim konstruktorze
dopisz kod zwi¦kszaj¡cy ten atrybut (wystarczy w jednym � którym?).

Zadanie 08 Do klasy Student dopisz statyczn¡ metod¦ zwracaj¡c¡ liczb¦ wszystkich utworzo-
nych obiektów klasy Student. Na ko«cu funkcji main napisz kod wypisuj¡cy t¦ warto±¢.

Zadanie 09 Przenie± inicjalizacj¦ statycznego atrybutu id do bloku static.

4 Metody toString() oraz equals()

Zadanie 10 W funkcji main utwórz tablic¦ obiektów klasy Student. Korzystaj¡c z rozszerzonej
p¦tli for (nie jest to wymagane do poprawnej realizacji zadania) wypisz obiekt ka»dego studenta
na standardowe wyj±cie. Co zostaªo wypisane?

Rozszerzona p¦tla for:

1 String[] array = { "foo", "bar", "baz" };

2

3 for (String elem: array) {

4 System.out.println(elem); // elem bedzie przyjmowal kolejno wartosci

5 // 'foo', 'bar' i 'baz'

6 }

Zadanie 11 W klasie Student przeci¡» metod¦ String toString(), która zwróci informacje
o studencie zawieraj¡ce jego imi¦, nazwisko oraz oceny, np.:

1 Jan Kowalski: 5, 3, 2,

W jakiej postaci obiekty klasy Student s¡ teraz wypisywane?

Zadanie 12 Utwórz studenta z identycznym imieniem, nazwiskiem oraz ocenami jak jeden z
wcze±niej utworzonych obiektów. Porównaj ich wykorzystuj¡c operator porównania == oraz me-
tod¦ equals(). np.:
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1 System.out.println(s1 == s2);

2 System.out.println(s1.equals(s2));

Zadanie 13 Czemu sªu»y metoda equals i czym si¦ ró»ni od operatora ==? Zde�niuj metod¦
equals, aby zwracaªa prawd¦, je»eli studenci maj¡ te same imie i nazwisko. Przetestuj odpo-
wiednim fragmentem kodu.

5 Pakiety

Zadanie 14 Jak¡ funkcj¦ peªni sªowo kluczowe public przed deklaracj¡ klasy? Kiedy nale»y je
stosowa¢?

Uwaga: poni»sze zadania sugeruj¦ wykona¢ poza IDE.

Zadanie 15* Wydziel klas¦ Student do pakietu University (instrukcja package). Stwórz od-
dzieln¡ klas¦ aplikacji w pakiecie app, w której umie±cisz wcze±niejsz¡ funkcj¦ main. Do drugiego
z tych plików b¦dziesz musiaª zaimportowa¢ klas¦ Student z pakietu university poprzez sªowo
kluczowe import. Pami¦taj o odpowiedniej hierarchii katalogów, np.:

1 .

2 - university

3 - app

4 - UniversityApp.java

5 - university

6 - Student.java

Zadanie 16* Zaªó»my, »e mamy klas¦ Group reprezentuj¡c¡ grup¦ zaj¦ciow¡. Klasa ta b¦dzie
u»ywana razem z klas¡ Student równie» poza pakietem. W jakim miejscu i/lub pliku nale»y j¡
umie±ci¢ oraz z jakimi mody�katorami dost¦pu?

Zadanie 17* Zaªó»my, »e mamy klas¦ Locker, która reprezentuje prywatn¡ skrzynk¦ studenta.
Klasa ta nigdy nie b¦dzie u»ywana poza pakietem university. W jakich miejscach i/lub plikach
mo»emy j¡ umie±ci¢? Z jakimi mody�katorami dost¦pu?
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