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16. Klasy generyczne, kontenery

1 Klasy generyczne

Klasy generyczne w j¦zyku Java udost¦pniaj¡ programi±cie mo»liwo±¢ programowania uogól-

nionego, podobnie jak szablony w C++:

1 class Container<T> {

2 private T elem;

3

4 public void set(T e) { this.elem = e; }

5 public T get() { return this.elem; }

6 }

Typy dla klaszy szablonowej okre±la si¦ podczas tworzenia obiektu:

1 Container<Integer> iCont;

2 iCont.set(123);

3 int x = iCont.get();

Zadanie 01 Zmody�kuj de�nicj¦ klasy Box w taki sposób, aby mogªa przechowywa¢ w

skªadowej elements dane dowolnego typu.

Wskazówka: inicjalizacja tablicy przechowuj¡cej typ generyczny mo»e wygl¡da¢ nast¦puj¡co:

elements = (T[])new Object[size];

Zadanie 02 W funkcji main napisz fragment kodu demonstruj¡cy u»ycie klasy Box przecho-

wuj¡cej elementy co najmniej trzech typów: liczbowego, ªa«cuchowego oraz wªasnej przy-

kªadowej klasy.

2 Kontenery

Jednym z najcz¦±niej wykorzystywanych kontenerów w j¦zyku Java s¡ kontenery implemen-

tuj¡ce interfejs List<E>, np. klasa ArrayList<E>:

1 import java.util.List;

2 import java.util.ArrayList;

3

4 List<int> list = new ArrayList<int>();

5

6 list.add(5);

7 list.add(10);

8

9 list.size();

10 list.get(0)

Tablice asocjacyjne w j¦zyku Java reprezentowane s¡ przez klasy HashMap oraz TreeMap

implementuj¡ce interfejs Map.
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Zadanie 03 Wykorzystaj list¦ List, która zast¡pi tablic¦ przechowuj¡c¡ elementy pudeªka

Box. Jakie metody udost¦pnia interfejs List?

Wymagana b¦dzie zmiana kilku metod i by¢ mo»e implementacja metody odpowiedzialnej

za konwersj¦ listy do ªa«cucha znaków.

Zadanie 04 Do klasy Box dodaj metod¦ countElements, która zwróci tablic¦ asocjacyjn¡

informuj¡c¡ o tym, jakie elementy i ile razy s¡ zawarte w pudeªku. Kluczami tablicy aso-

cjacyjnej powinny by¢ obiekty klasy odpowiadaj¡cej klasie przechowywanym elementom, a

warto±ciami dodatanie liczby caªkowite.

Dodaj fragment kodu demonstruj¡cy u»ycie powy»szej metody z wypisaniem tablicy aso-

cjacyjnej na ekran.

3 Bloki inicjalizacyjne

Bloki inicjalizacyjne (instancyjne i statyczne) umo»liwiaj¡ wczesne wykonanie bloku kodu,

w szczególno±ci inicjalizacji zmiennych.

1 static int foo;

2 static {

3 foo = 0;

4 }

5

6 int bar

7 {

8 bar = 0;

9 }

Zadanie 05 Przenie± kod inicjalizuj¡cy zmienn¡ name oraz zmienn¡ statyczn¡ boxes do

bloków inicjalizacyjnych. Kiedy dokªadnie wzgl¦dem konstruktorów oraz klas bazowych wy-

woªywane s¡ bloki inicjalizacyjne?
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