Programowanie i projektowanie obiektowe
Klasy zagniezdzone, interfejsy

Jak programowac¢ poprawnie?
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Zasieg widocznosci

Zmienne i klasy s3 widoczne tylko w obrebie zasiegu, w ktérym zostaty
zadeklarowane.

W Javie zasiegi obliczane s3 statycznie.

Zasiegi (w kolosalnym uproszczeniu) wyznaczane s3 nawiasami kIamrowymi.J

class Foo {

int i;
void bar() {
int val=100;
while(val>2) {
{
double val;
¥
val--;
}
}
.
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Zasieg widocznosci — statycznie czy dynamicznie

Widocznos¢ zmiennych moze zaleze¢ od miejsca definicji zasiegu (podejscie
statyczne) lub miejsca jego wywotania (podejscie dynamiczne).

To nie jest Javal

int x = 0;

int £() { return x; }

int g() { int x = 1; return £(); }

W Javie zasiegi obliczane s3 statycznie. J
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Modyfikator static

static oznacza, ze element klasy nie nalezy do zadnej jej instancji. J

class Foo {
static int bar;
float baz;

}

Foo f=new Foo();

//Poprawnie
Foo.bar=10
f .baz=Foo.bar;

//Niepoprawnie
Foo.baz;
f.bar;
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Modyfikator static c.d.

Statyczne metody nie maja dostepu do atrybutéw instancji.

class Foo {
static int bar;
float baz;

void qux() { //Dobrze
int i=bar;
baz=2*baz;

3

static void bag() {
baz+=3.14; // Zle
int j=2xbar; // Dobrze
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Klasy zagniezdzone

Zwykte klasy (niezagniezdzone)

class Foo {
// Class members

by

Klasy zagniezdzone

class Foo { // Top-level class
class Bar { // Nested class
}
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Klasy zagniezdzone c.d.

Klasy lokalne

class Foo {
void bar() {

class Foobar { // Local class within a method

}

Klasy anonimowe

class Foo {
void bar() {
new Object() {

// Creation of a new anonymous class extending Obj

};
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Interfejsy

Interfejs to szczegélny przypadek klasy abstrakcyjnej, ktéra nie
implementuje zadnych metod.

Przyktad

class Pracownik extends Osoba
// dziedziczenie po klasie

class Samochdéd implements Pojazd, Towar
// dziedziczenie po kilku interfesjach

class Chomik extends Ssak implements Puchate, DoGtaskania
// dziedziczenie po klasie i kilku interfejsach
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Interfejsy c.d.
Przyktad

interface ActionListener {
void actionSelected(int action);

}

interface RequestListener {
int requestReceived();

}

class ActionHandler implements ActionListener, RequestListener {
void actionSelected(int action) {}

public int requestReceived() {}
}

//Calling method defined by interface
RequestListener listener = new ActionHandler(); /*ActionHandler can be
represented as RequestListener...*/
listener.requestReceived(); /*...and thus is known to implement
requestReceived() method*/

W
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pierwszym uruchomieniu.

Praktycznie nie zdarza sie, zeby program zadziatat poprawnie przy
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Praktycznie nie zdarza sie, zeby program zadziatat poprawnie przy
pierwszym uruchomieniu.

Jak pisa¢ mozliwie poprawne programy?
Jak szuka¢ btedow?
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Jak pisa¢ mozliwie poprawne programy?

Metoda matych krokéw
© Zacznij od matego programu, ktéry robi co$ widocznego.
@ Dodawaj po kilka linii kodu i za kazdym razem sprawdzaj, jak dziata.

© Rob tak, az skonczysz.

Kazda zmiana jest przetestowana i poprawna.
tatwo lokalizowa¢ btedy.
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Strategie

Opakowywanie i uogélnianie

Jezeli widzisz kawatek kodu, ktéry robi cos spdjnego i (by¢ moze)
powtarzalnego, zréb z niego metode.

Szybkie prototypowanie

Na poczatek mozesz stosowac rozwiazanie uproszczone np. mniej wydajne.
v

Bottom-up

Zacznij od matych klockéw.

Top-down

Zacznij od rozplanowania catosci, nastepnie wypetniaj kawatki trescia.

Warto wyposaza¢ kazda klase w metode toString. |
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Czeste btedy

Zbyt duze przyrosty

Duze kawatki nowego kodu sa trudne do poprawiania.

Upor
Nie nalezy przywigzywac sie do btednego kodu.

Btadzenie losowe

Woprowadzanie losowych zmian donikad nie prowadzi.

Uleganie komunikatom kompilatora

Komunikaty o btedach moga wprowadza¢ w btad.
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Btedy sktadniowe

Kompilator zwraca setki btedéw

Zazwyczaj tylko pierwszy jest istotny.

Dziwny komunikat o btedzie

@ Sprawdz nawiasy i klamry. Metody musza by¢ wewnatrz klas, a instrukcje
wewnatrz metod.

@ Wielkos¢ liter jest istotna.

@ Sredniki.

Cudzystowy (wokét tancuchéw znakowych) i apostrofy (wokét pojedynczych

znakéw).

Zgodnos¢ typéw w przypisaniach. Po lewej stronie musi by¢ |-wartos¢.
Liczba, typy i kolejnos¢ argumentéw w wywotaniach metod.

Czy wartos¢ zwrécona przez metode jest wykorzystana?

Czy typ obiektu odpowiada wywotywanej metodzie? Czy metoda statyczna jest
poprzedzona nazwa klasy?

@ Czy nie ma odwotan do elementéw instancji w metodzie statycznej?

v
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Btedy sktadniowe c.d.

Metoda ostatniej szansy

Wyszukiwanie binarne.

Nie zawsze warto stucha¢ kompilatora

“Class Golfer must be declared abstract. It does not define int
compareTo(java.lang.Object) from interface java.lang.Comparable.”
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Btedy wykonania

Sledzenie przebiegu wykonania

System.out.println doskonale sie do tego nadaje.

Program sie zawiesza

Nieskonczona petla lub rekurencja.
Nalezy zlokalizowa¢ problematyczna petle i sprawdzi¢ co sie dzieje z
warunkiem.

while (x > 0 & y < 0) {
// do something to x
// do something to y

System.out.println("x: " + x);
System.out.println("y: " + y);
System.out.println("condition: " + (x > 0 && y < 0));

v
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Btedy wykonania — wyjatki

NullPointerException

Préba dostepu do atrybutu lub metody referencji réwnej null. By¢ moze
zmienna jest niezanicjalizowana.

ArrayIndexOutOfBoundsException

Wyjscie poza zakres tablicy. Czy tablica nie jest za mata?

StackOverFlowException

Nieskonczona rekurencja.

ArithmeticException

Najczesciej dzielenie przez zero.
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Btedy wykonania — kiedy wszystko zawodzi

Zmniejsz rozmiar danych. J

Usun nieistotne fragmenty kodu. Znajdz minimalna wersje, ktéra zawiera J
btad.

Jezeli zmiana, ktéra nie powinna mie¢ efektu, zmienia dziatanie programu,
nalezy zwréci¢ na to uwage.
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Btedy logiczne — program dziata, ale Zle

Nalezy zrozumieé, co program naprawde robi.
@ Czy program ewidentnie powinien co$ robi¢, ale nie robi?
@ Czy robi co$ czego nie powinien?

o Czy jakis kawatek kodu daje niespodziewany rezultat?

Czeste btedy
@ Dzielenie liczb catkowitych daje catkowity wynik.
@ Operacje na liczbach zmiennoprzecinkowych nie s3 dokfadne.
@ Operator przypisania (=) zamiast (==).
@ Dla typéw obiektowych == oznacza tozsamos¢.

@ Dziedziczenie moze prowadzi¢ do wywotywania innych metod niz sie
wydaje.
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Kiedy wszystko zawodzi

Komputery emituja fale zaburzajace prace mézgu, ktére powoduja:
o frustracje i gniew

@ przesadnos¢ (“komputer mnie nienawidzi”) i myslenie magiczne
(“program dziata wytacznie, gdy trzymam sie za lewe ucho")

@ pesymizm (“ten program jest beznadziejny”)

Metoda gumowej kaczki

S
RO

P. Daniluk (Wydziat Fizyki) PO w. VIII Jesien 2012 20 /21



Zadanie 1 — Testy

Zadanie

Tworzac odpowiednie przyktady przetestuj dziatanie mechanizméw
przedstawionych na wykfadzie.

Wskazéwka

Konstrukcje niepoprawne (np. préby dostepu do atrybutéw prywatnych) po
przetestowaniu zaston komentarzem.

v
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