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1. Co to jest ekstensja klasy (wg. K. Subieta)

Zestaw aktualnie istniejących obiektów danej klasy. Zwykle ten termin oznacza specjalna strukturą danych skojarzona z dana klasa, której zadaniem jest przechowywanie wszystkich obiektów będących wystąpieniami tej klasy. Filozofia ta jest uważaną za atawizm, kontynuacje koncepcji modelu relacyjnego, gdzie deklaracja typu tablicy (relacji) była nierozerwalnie związana z utworzeniem samej tablicy. Dla każdej deklaracji typu w schemacie relacyjnej bazy danych istniała dokładnie jedna tablica przechowywana w bazie danych. Wielu specjalistów postulowało rozdzielenie tych dwóch deklaracji. Postulat uniezależnienia deklaracji typów/klas i odpowiadających im obiektów staje się aktualny w przypadku obiektowości, której filozofią jest dekompozycja pojeć oraz ortogonalna ich kombinacja. Pojecie ekstensji staje sie semantycznie mało spójne w przypadku klas abstrakcyjnych.

2.1. Ekstensja klasy jako tablica statyczna.

Jednym ze sposobow implementacji w Javie ekstensji klasy jest uzycie tablicy statycznej w ktorej przechowywane sa wszystkie wystapienia danej klasy. W tym celu nalezy zadbac o to, aby przy kazdym tworzeniu i usuwaniu klasy tablica zawierajaca liste obiektow byla zawsze uaktualniania. W takim podejsciu metody ekstensji klasy (czyli te metody ktore wykonuja operacje na wszystkich wystapieniach danej klasy) zawieraja sie w kodzie implementowanej klasy sa statyczne.


Przykład kodu:

class Testowa {

    private static Testowa ekstensja[] = new Testowa[100];

    private static int ekstensjaLicznosc = 0;

    private int liczba;

    // Konstruktor klasy 

    public Testowa(int liczba) {

        System.out.println("Testowa() konstruktor");

        this.liczba = liczba;

        // dodajemy do tablicy i zwiekszamy licznosc

        ekstensja[ekstensjaLicznosc++] = this;

        System.out.println("Licznosc wystapien obiektow tej klasy :"+ekstensjaLicznosc);

    }

    // metoda klasy

    public int dajLiczbe() {

        return liczba;

    }

    // Metoda ekstensji klasy

    public static int dajSume() {

        int suma = 0;

        for (int i = 0; i < ekstensjaLicznosc; i++) {

            suma += ekstensja[i].dajLiczbe();

        }

        return suma;

    }

    // metoda sluzaca do usuwania obiektu

    public static void usun(Testowa t) {

        System.out.println("Iteracja po "+ekstensjaLicznosc+" elementach tablicy");

        for (int i = 0; i < ekstensjaLicznosc; i++) {

            if (ekstensja[i] == t) {

                System.out.println("Usuwam element nr. "+i);

                ekstensja[i] = ekstensja[ekstensjaLicznosc-1];

                ekstensja[ekstensjaLicznosc--] = null;

                break;

            }

        }

    }

}

public class main {

    public main() {

        Testowa t1 = new Testowa(1);

        Testowa t2 = new Testowa(2);        

        Testowa t3 = new Testowa(3);        

        System.out.println("Wywolanie metody dajSume():" + Testowa.dajSume());

        Testowa.usun(t2);

        Testowa.usun(t3);

        Testowa.usun(t1);

        System.out.println("Wywolanie metody dajSume():" + Testowa.dajSume());

    }

    public static void main(String[] args) {

        new main();

    }   

}

Wady rozwiązania:

· Wielkość tablicy przechowujacej referencje do tworzonych obiektow musi byc podana na etapie kompilacji kodu, co za tym idzie nie jest mozliwe dynamiczne zmienianie jej wielkosci. 

Zalety:

· nie stwierdzono

2.2. Ekstensja klasy jako statyczna tablica alokowana dynamicznie.

Drugim rozwiazaniem jest zastosowanie statycznej tablicy ktorej wielkosc jest alokowana dynamicznie. Dzieki temu unikamy podawania ilosci mozliwych wystapien klasy w czasie kompilacji programu. 

class Testowa {

    private static Testowa ekstensja[] = new Testowa[0];
    private int liczba;

    // prywatna metoda dodaj wywolywana przez konstruktor

    // dynamicznie zwieksza wielkosc statycznej tablicy i umieszcza

    // w niej referencje nowego obiektu

    private static void dodaj(Testowa t) {

        int licznosc = ekstensja.length;

        // tworzenie nowej tablicy i jeden element wiekszej

        Testowa ekstensja_new[] = new Testowa[licznosc+1];

        // kopiowanie zawartosci starej tablicy do nowej

        for (int i = 0; i < licznosc; i++) {

            ekstensja_new[i] = ekstensja[i];

        }

        ekstensja_new[licznosc] = t;

        ekstensja = ekstensja_new;

        ekstensja_new = null;

    }

    // Konstruktor klasy 

    public Testowa(int liczba) {

        System.out.println("Testowa() konstruktor");

        this.liczba = liczba;

        dodaj(this);

    }

    // metoda klasy

    public int dajLiczbe() {

        return liczba;

    }

    // Metoda ekstensji klasy

    public static int dajSume() {

        int suma = 0;

        for (int i = 0; i < ekstensja.length; i++) {

            suma += ekstensja[i].dajLiczbe();

        }

        return suma;

    }

    // metoda sluzaca do usuwania obiektu

    public static void usun(Testowa t) {

        int licznosc = ekstensja.length;

        // tworzenie nowej tablicy o jeden element mniejszej

        Testowa ekstensja_new[] = new Testowa[licznosc-1];

        System.out.println("Iteracja po "+licznosc+" elementach tablicy");

        int counter = 0;

        // kopiowanie elementow tablicy

        for (int i = 0; i < licznosc; i++) {

            if (ekstensja[i] != t) {

                // jezeli natrafiono na element usuwany - nie kopiujemy go

                ekstensja_new[counter++] = ekstensja[i];

            }

        }

        ekstensja = ekstensja_new;

        ekstensja_new = null;

    }

}

public class main {


taka sama jak poprzednio

}

Wady: Przy kazdym stworzeniu i usunieciu obiektu, tablica jest przepisywana co prowadzi do duzego narzutu na moc obliczeniowa, zwlaszcza przy strukturach o duzej ilosci elementow.

Zalety: Sposob prosty i latwy w wytlumaczeniu i implementacji.

3. Kolekcje

Kolekcja jest to struktura danych sluzaca do przechowywania i operowania na danych. W porownaniu do tablicy, kolekcja jest klasa posiadajaca metody umozliwiajace na proste dodawanie, usuwanie oraz iterowanie (przegladanie) po elementach w niej zawartych. 


Przyklady klas realizujacych funkcje kolekcji w Javie: 

HashSet,

TreeSet,

ArrayList,

LinkedList,

HashMap,

TreeMap,

WeakHashMap,

HashTable,

Vector,

Stack


Przyklady (na kolekcji Vector);

· Stworzenie kolekcji Vector kolekcja = new Vector();
· Dodanie obiektu do kolekcji kolekcja.add(obiekt);
· Usuniecie obiektu z kolekcji kolekcja.remove(nrindeksu)lub remove(obiekt);

Przegladanie kolekcji odbywa sie za pomoca iteratorow. Iteratory umozliwiaja dostep do kazdego elementu kolekcji wedlug okreslonej kolejnosci (najczesciej wg. kolejnosci wstawiania obiektow do kolekcji).



Przyklad wykorzystania iteratora:

Vector kolekcja = new Vector();

        Integer liczba_1 = new Integer(2);

        Integer liczba_2 = new Integer(5);

        Integer liczba_3 = new Integer(8);

        kolekcja.add(liczba_1);

        kolekcja.add(liczba_2);

        kolekcja.add(liczba_3);

        Iterator i = kolekcja.iterator();

        while (i.hasNext()) {

            System.out.println((Integer)i.next());

        }

4.0. Ekstensja klasy jako kolekcja obiektow.

Jako ekstensje klasy mozemy uzyc statycznej kolekcji, co w porownaniu z tablica daje mniejszy narzut kodu oraz sprawniejsze (szybsze) dzialanie aplikacji. Uzycie kolekcji obiektow laczy zalety wykorzystania tablicy statycznej oraz statycznej alokowanej dynamicznie.

Przyklad zastosowania kolekcji jako ekstensji klasy:

import java.util.*;

class Testowa {

    private static Vector ekstensja = new Vector();

    private int liczba; 

    // Konstruktor klasy 

    public Testowa(int liczba) {

        System.out.println("Testowa() konstruktor");

        this.liczba = liczba;

        // dodanie referencji do tworzonego obiektu do kolekcji Vector

        ekstensja.add(this);

    }

    // metoda klasy

    public int dajLiczbe() {

        return liczba;

    }

    // Metoda ekstensji klasy

    public static int dajSume() {

        int suma = 0;

        Iterator i = ekstensja.iterator();

        while (i.hasNext()) {

            suma += ((Testowa)i.next()).dajLiczbe();

        }

        return suma;

    }

    // metoda sluzaca do usuwania obiektu

    public static void usun(Testowa t) {

        ekstensja.remove(t);

        t = null;

    }

}

public class main {

taka sama jak poprzednio

}

5.0. Obsługa ekstensji klasy używając klasy pomocniczej.

Obsługa ekstensji klasy używając klasy pomocniczej, polega to na tym, że tworzeniem obiektów i zarządzaniem nimi zajmuje się klasa pomocnicza – kontener. 

Klasa pomocnicza posiada metody które pozwalają na dodawanie i usuwanie obiektów innej klasy. Przykład przedstawia właśnie taką klasę Monety, która zarządza ekstensją klasy Moneta : 

import java.util.*;

public class OddzielnaKlasa {

  public static void main(String[] args) {

    new OddzielnaKlasa();

  }

  public OddzielnaKlasa() {

    Monety monety = new Monety();

    System.out.println("Stworzylem obiekt zarzadzajacy ekstensja klasy Moneta");

    monety.dodajMonete(1);

    monety.dodajMonete(4);

    monety.dodajMonete(2);

    monety.dodajMonete(9);

    monety.dodajMonete(4);

    monety.dodajMonete(1);

    System.out.println(monety);

    monety.usunMonete(2);

    System.out.println("Usuwam trzeci elemnet");

    System.out.println(monety);

    monety.usunMonetyOwartosci(1);

    System.out.println("Usuwam elemnty o wartosci 1");

    System.out.println(monety);

  }

}

/* Klasa reprezentujaca monety

 */

class Moneta {

    int wartosc;        //wartosc monety

    public Moneta(int arg) {

        wartosc = arg;

    }

}

class Monety {

    Vector bilon = new Vector();  //do przechowywania obiektów klasy Moneta

    /* Funckja dodaje monete do kolekcji tworzac nowy obiekt Monety

     */

    public void dodajMonete(int wartosc) {

        Moneta tmp = new Moneta(wartosc);

        bilon.addElement(tmp);

    }

    /* Zwraca licznosc kolekcji obiektów

     */

    public int policzMonety() {

        return bilon.size();

    }

    /* Zwraca wartosc monet w kolekcji

     */

    public int policzWartoscMonet() {

        int wartosc = 0;

        for (int i = 0; i < bilon.size();i++) {

            Moneta tmp = (Moneta)bilon.elementAt(i);

            wartosc += tmp.wartosc;

        }

        return wartosc;

    }

    /* Usuwa monete na pozycji i , czyli i+1`tą monete

     */

    public boolean usunMonete(int i) {

        if (bilon.size() <= 0) {

            return false;

        } else {

            bilon.removeElementAt(i);

            return true;

        }

    }

    /* Usuwa monety o zadanej wartosci

     */

    public boolean usunMonetyOwartosci(int arg) {

        if (bilon.size() <= 0) {    //sprawdza czy sa elementy

            return false;

        } else {

            Vector nowy = new Vector();

            int count = 0;

            for (int i = 0; i < bilon.size(); i++) {

               Moneta mon = (Moneta)bilon.elementAt(i);

               if (mon.wartosc != arg) nowy.addElement(bilon.elementAt(i));  //jezeli nie sa rowne nie przepisywane sa dalej

               else count++;
            }

            System.out.println("Usunieto " + count + " elemnetów.");

            bilon = nowy;

        }

        return true;

    }

    /* Dzieki tej funkcji mozna oniekt Monety bezpośrednio wyswietlic za pomoca

       System.out.pritln(monety);

       Zostana wtedy wyswietlone wszystkie dane ekstensji klasy Moneta.

     */

    public String toString() {

        String mess = "Ekstensja zawiera " + this.policzMonety() + " elementów.\n";

        mess += "Ekstensja jest warta " + this.policzWartoscMonet() + ".\n";

        for (int i = 0; i < bilon.size(); i++) {

            mess += i + " -> " + ((Moneta)bilon.elementAt(i)).wartosc + "\n";

        }

        return mess;

    }

}
Jak widać klasa Monety posiada pełną kontrole nad obiektami klasy Moneta.

5.1 Wady i zalety obsługi ekstensji klasy za pomocą klasy pomocniczej.

Wielką zaletą takiego sposobu obsługi ekstensji jest to że programista posiada  kontrole nad tworzeniem i usuwaniu obiektów. Ponadto takie klasy mają dużą funkcjonalność, w przykładzie jest tylko kilka podstawowych funkcji takich jak zliczanie elementów ekstensji, ale można je rozszerzyć o bardziej skomplikowane i równie pożyteczne metody (np. sortowanie). 

Jednak taki sposób posiada również wady. Najważniejsza jest to fakt, że jest to najbardziej skomplikowany sposób obsługi ekstensji. Ponad to jakakolwiek zmiana klasy Moneta prawie zawsze wymusza zmienienie metod klasy Monety
6.0. Metoda obiektu a metoda klasowa

Definicja klasy składa się między innymi z metod. Można wyróżnić dwa rodzaje metod :

· Metody obiektu  - operują na atrybutach jednego obiektu, tego dla którego zostały wywołane. Obiekt stanowi argument domyślny dla tych metod.

· Metody klasy  - operują na ekstensji klasy, czyli na atrybutach wszystkich obiektów należących do ekstensji klasy. 

	Pracownik

	Imie

Nazwisko

DataUrodzenia

Pensja

	PoliczWiek() – metoda obiektu

PodajWiekNajstarszego() – metoda klasy 


6.1 Metody obiektów

Metody opisują zachowanie się obiektów. Inaczej mówiąc, opisują wszystko, co dzieje się podczas tworzenia obiektu oraz wszystkie zadania, które dany obiekt może realizować.

Definicja metody składa się z czterech głównych części:

- nazwy metody,

- listy parametrów,

- typy obiektu lub typ danych elementarnych zwracanych przez metodę,

- ciała metody.

Pierwsze dwa wymienione elementy, tworzą razem tzw. prototyp metody.

Oprócz wyżej wymienionych głównych części definicja metody może zawierać modyfikator public lub private. W języku Java w obrębie tej samej klasy może występować kilka różnych metod o tej samej nazwie, ale innych prototypach. Taki sposób postępowania jest nazywany przeciążaniem metod.

Podstawowa definicja metody wygląda następująco:

returnType methodName (type1 arg1, type2 arg2, type3 arg3, …) {

// ciało metody

}

W przykładzie tym returnType jest typem wartości zwracanej przez metodę. Może to być jeden z typów elementarnych, nazwa klasy lub słowo kluczowe void, jeżeli dana metoda nie zwraca żadnej wartości.

Ciało metody może zawierać polecenia (instrukcje), wyrażenia, wywołania metod na rzecz innych obiektów, instrukcje warunkowe, pętle oraz inne – czyli w zasadzie wszystkie elementy.

Jeżeli w definicji metody nie zostanie umieszczone słowo kluczowe void, to po zakończeniu działania zwróci ona pewną wartość będącą wynikiem jej działania. Zwracana wartość musi być jawnie zadeklarowana przy użyciu słowa kluczowego return, umieszczanego zazwyczaj pod koniec definicji metody.

Podczas tworzenia definicji metody może zdarzyć się sytuacja, w której będzie potrzeba odwołania się do bieżącego obiektu, tzn. tego obiektu, na rzecz którego została wywołana dana metoda. Tego typu odwołanie będzie niezbędne, jeśli chcemy np. dostać się do zmiennych tego obiektu bądź przekazać go jakoś parametr wywołania do innej metody. W takich przypadkach należy w odwołaniu do obiektu zamiast nazwy obiektu zastosować słowo kluczowe this.

Słowo kluczowe this odnosi się zawsze do bieżącego obiektu i można go stosować w każdym miejscu, w którym normalnie występuje odwołanie do obiektu (w zapisie notacji z kropką, jako parametr wywołania metody, jako wartość zwracana przez metode itp.)

Przykłady zastosowania słowa kluczowego this.

t = this.x;

// odwołanie do zmiennej x bieżącego obiektu

this.setData(this);
// wywołanie metody setData zdefiniowanej w danej klasie I przekazanie bieżącego obiektu jako parametru wywołania
return this;

// zwraca bieżący obiekt
W wielu przypadkach jawne użycie słowa this okaże się niekonieczne, gdyż domyślnie dana operacja będzie wykonywana na bieżącym obiekcie. Przykładowo, w odwołaniu zarówno do zmiennych obiektowych, jak i metod zdefiniowanych w bieżącej klasie, słowo this jest domniemane i wystarczy podać samą nazwę interesującego nas elementu.

t = x;

setData(this);

Ponieważ słowo kluczowe this odnosi się do bieżącego obiektu danej klasy, to powinno być stosowane tylko i wyłącznie w obrębie definicji ciała metody takiego obiektu. Metody klasowe, czyli metody zadeklarowane ze słowem kluczowym static nie mogą korzystać z odwołania this.

6.2  Metody klasowe

Metody klasowe są dostępne dla każdego obiektu danej klasy oraz mogą być udostępniane innym klasom. Co więcej, w przeciwieństwie do metod obiektowych wywołanie metody klasowej nie wymaga utworzenia instancji klasy, która przechowuje taką metodę.

Metody klasy mogą również być wykorzystywane do zgrupowania metod ogólnego przeznaczenia w jednym miejscu (w jednej klasie). Na przykład klasa Math zawiera duży zbiór matematycznych operacji realizowanych przez metody klasy. Klasa ta nie posiada zdefiniowanych własnych obiektów, ale mimo to można wykorzystać metody tej klasy z argumentami typu int lub boolean. Przykładowo metod max() pobiera dwa argumenty i jako wynik zwraca większy z nich.

Np.: policz wiek (imię, nazwisko),

              znajdź  najstarszego
6.3  Polimorfizm metod

Polimorfizm metod jest ściśle powiązane z przesłanianiem metod. Przesłanianie polega na tym, że klasa bardziej wyspecjalizowana przesłania jakąś metodę klasy bardziej ogólnej. Podczas wykonywania programu wybierana jest metoda bliżej obiektu w sensie hierarchii dziedziczenia. Przesłonięte metody maja ta sama sygnaturę ale różnią się implementacją . 

Polimorfizm jest bardzo ważna cechą obiektowości, polega na tym, że operacja wywoływana za pośrednictwem komunikatu może być różnie wykonana, w zależności od rodzaju obiektu, do którego  ten komunikat został wysłany. Innymi słowy jeżeli w hierarchii dziedziczenia występuje przesłonięta metoda, to zostanie wykona ta która jest najbliżej obiektu na rzecz którego wywołano metodę, nie ma tu znaczenia rodzaj odnośnika. 

Przykład polimorfizmu:

class Instrument {

  public void zagraj() {

    System.out.println("nie okreslony dzwiek");

  }

}

class Trabka extends Instrument {

  public void zagraj() {

    System.out.println("trab trab");

  }

}

class Talerze extends Instrument {

  public void zagraj() {

    System.out.println("bach bach");

  }

}

public class Polimorfizm {

  public static void main(String[] args) {

    new Polimorfizm();

  }

  public Polimorfizm() {

    Instrument ins = new Instrument();

ins.zagraj();

//nie okreslony dziwek

    ins = new Trabka();

    ins.zagraj();

//trab trab

    ins = new Talerze();

    ins.zagraj();

//bach bach

  }

}  

Tak więc dzięki polimorfizmowi nie wywoływana jest metoda klasy jakiego rodzaju jest odnośnik na obiekt ins ale sprawdza dokładnie jakiej klasy jest obiekt na którym wywołano metodę.  

7. Trwałość danych

a) za pomocą serializacji obiektów

Serializacja obiektów umożliwia zaimplementowanie lekkiej trwałości (ang. lightweight persistence).Trwałość oznacza, że życie obiektu nie jest ograniczone do czasu działania programu — obiekt żyje pomiędzy kolejnymi jego uruchomieniami. Przez zapisanie serializowanego obiektu na dysku i odtworzenie go przy kolejnym wywołaniu programu można osiągnąć efekt trwałości. Powód, dla którego określamy ją jako „lekką", to fakt, że nie da się po prostu zdefiniować obiektu, używając czegoś w rodzaju słowa kluczowego „persistent" i pozwolić systemowi zadbać o szczegóły. Zamiast tego musimy jawnie serializować i deserializować obiekty w programach.

Aby zserializować obiekt, należy utworzyć jakiś rodzaj obiektu OutputStream, a następnie opakować go w obiekt ObjectOutputstream. W tym momencie wystarczy jedynie wywołać metodę write0bject(), żeby zserializowany obiekt został wysłany do OutputStream. Dla odwrócenia tego procesu opakowujemy InputStream w obiekt ObjectInputStream i korzystamy z metody read0bject().

Otrzymuje się w ten sposób referencję do obiektu klasy podstawowej Object, zatem trzeba dokonać odpowiedniego rzutowania, aby uzyskać pożądany efekt. Szczególnie ciekawą właściwością serializacji jest to, że zapisywany jest nie tylko obraz pierwotnego obiektu. Jeżeli zawiera on referencje do innych obiektów, to zostaną zapisane również te obiekty — a jeśli one zawieraj ą referencje, to kolejne obiekty itd. Powstałą strukturę określa się czasem jako „sieć obiektów", z jaką może być połączony pojedynczy obiekt, i zawiera ona zarówno tablice referencji, jak i wszystkie części składowe.
