Семинарское занятие №2
1. Объекты
1.1. java.lang.Object
Новый объект создается с помощью оператора new
Object obj = new Object();
ArrayList num = new ArrayList(5);

Базовым классом языка Java является специальный класс java.lang.Object.
Любой объект можно привести к типу Object
Object objNum = (Object) num;

Object objStr = (Object) str;
1.2. Время жизни объектов. Сборщик мусора

Java машина контролирует создание и уничтожение объектов. 

Каждый объект при создании размещается в области памяти Java машины.

В программе можно создать сколько угодно переменных, ссылающихся на этот объект.
Объект удаляется из памяти, когда в программе не остается ссылок на этот объект.

Процесс, который контролирует удаление объектов, называется сборщик мусора (Garbage Collector)
1.3. Базовые методы объекта

Все объекты наследуют методы класса java.lang.Object

Это значит, что у каждого объекта доступны все методы определенные в классе Object.
Например,
toString() – возвращает строковое представление объекта

equals() – сравнивает два объекта на эквивалентность
getClass() – возвращает специальный класс для описания класса данного объекта
Полное описание методов базового класса доступно в помощи по API.
2. Массивы

2.1. Представление массивов в Java
Любой массив является объектом.

Новый
 массив создается с помощью оператора new.

Размерность массива задается с помощью квадратных скобок.

Длина массива доступна через переменную length.
Элементы массива нумеруются от 0 до (length - 1).
Для обращения к элементам массива используется оператор индекса []

Java поддерживает массивы различной размерности.
2.2. Объявление массивов
Пример объявлений массивов простых типов:
byte[] intArr0 = new byte[0];

int[] intArr1 = new int[1];
foat intArr2[] = new float[2];
double[] intArr3 = new double[3];
Пример объявлений массивов объектов:

Object[] objects = new Object[1];
String[] args = new String[3];
java.util.Date[] dates = new java.util.Date[1];
3. Статический контекст
3.1. Статические поля и методы 
Статические поля и методы определяются с помощью ключевого слова static
Пример объявления статических полей:

public static final String constStr = “ABC”;

public static int count = 10;
Пример объявления методов:

public static void message(String s) {

System.out.println(s);

}
3.2. Блок статической инициализации
Статический блок определяется ключевым словом static.
Во время выполнения программы такой блок выполняется только один раз при первом обращении к классу.
Пример:
public class Test {

static {

System.out.println(“Static initialization”);
}

}
4. Классы
4.1. Объявление класса

Класс определяет поведение всех своих экземпляров (объектов)
Для объявления нового класса используется ключевое слова class.

Пример объявления класса:

public class Person {
}
4.2. Поля и методы класса

Класс определяет структуру данных и поведение всех своих потомков.

Набор полей класса определяет состояние объекта.

Набор методов класса определяет поведение объекта.
Пример объявления класса :
public class Person {

private String name;


public String getName() {



return name;

}

}
Объект может содержать ссылки на другие объекта.

4.3. Конструкторы класса

Конструктор – это специальный метод класса, вызываемый в момент создания нового экземпляра класса.

Конструкторы используются для определения данных объекта на этапе инициализации.
Пример конструкторов для класса Person:
public Person () {

this.name = ”неизвестный”;
}

public Person (String name) {


this.name = name;
}
4.4. Ключевое слово this 
Ключевое слово this доступно только внутри нестатических методов класса.

Ключевое слово this можно рассматривать как ссылку на объект, в контексте которого был вызван метод. (ссылка на самого себя)
Пример использования:
public void setName(String name) {


this.name = name;

}

4.5. Создание экземпляра класса

Объект является экземпляром класса. 

Стандартный способ создания объекта – использование оператора new

Например, 
Person person = new Person(“Ivanov”);
Зная имя объекта, можно создать экземпляр объекта используя специальный класс Class.

Пример использования:
Class.forName(“Person”).newInstane();
5. Наследование классов

5.1. Наследование в Java
От одного класса может быть порождено произвольное количество новых классов. В результате получается иерархия классов, порожденных один от другого.

Ключевое слово extends определяет набор наследуемых классов.

Пример:

public class Worker extends Person {

private int salary = 0;


public Worker (String name, int salary) {



super(name);



this.salary = salary;

}

public int getSalary() {


return salary;

}
}

Ключевое слово super вызывает конструктор у класса-предка.
5.2. Абстрактные классы
Абстрактный класс может определять реализацию только для части своих методов.
Объявленные, но не реализованные методы называются абстрактными и должны быть реализованы в классах потомках.

Невозможно создать экземпляр абстрактного класса, так как его методы еще не реализованы (не определено поведение объекта). Возможно только создание его неабстрактных наследников.
Пример абстрактного класса:

public abstract class Master extends Person{
public PremiumWorker(String name, int salary) {



super(name, salary);

}


public abstract int calculatePremium();

}
5.3. Интерфейсы
Интерфейс можно рассматривать как специализированный класс, содержащий только абстрактные методы.
Пример интерфейса:

public interface Man {

Sting getName();
}

Пример реализации:

public class Person implements Man {

private String name;


public String getName() {



return name;

}

}
Как и абстрактный класс, невозможно создать экземпляр интерфейса. Возможно только создание его неабстрактных реализаций.
6. Обработка исключительных ситуаций
6.1. Исключительная ситуация

Исключительная ситуация может возникнуть при работе Java-программы в результате ошибки (например, деления на ноль).

Объект, порождаемый при возникновении исключения, служит для хранения информации о возникшей исключительной ситуации (точка возникновения, описание и т.п.). 

Используя методы этого объекта можно, например, вывести на экран или в файл информацию о возникшем исключении.

Основным классом, используемым для описания исключений, является класс Exception.

Для распечатки трассировки исключения (Stack Trace) нужно использовать метод printStackTrace() класса Exception
6.2. Обработка исключительной ситуации
Для обработки исключительных ситуаций используется конструкция 
try {


<блок операторов>
} catch ( <исключение> ) {

<блок обработки ошибки>
}
Пример обработки исключения:

try {

new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in)).readLine();
} catch (IOException err) {


err.printStackTrace();

}
6.3. Возбуждение исключительной ситуации

Для создания исключительной ситуации используется ключевое слово throw
Пример использования:
File file = new File(“test.txt”);

If ( ! file.exists()) {


throw new FileNotFoundException(“File ” + file.getName() + “ not found”);

}
6.4. Ключевое слово finally
Блок обработки исключений может содержать блок с ключевым словом finally.

Этот блок выполняется всегда, независимо от хода выполнения программы.

Пример:
try {


long length = new RandomAccessFile(“test.txt”, “rw”).length();
} catch (IOException err) {


System.out.println(“read length failed”);


throw err; 
} finally {


System.out.println(“try read length of the file test.txt”);

}
7. Упражнения 

7.1. Создание объекта заданного типа
Реализовать программу, которая создает экземпляр заданного класса по его имени.

При неудачном создании объекта программа должна перехватывать исключение и распечатывать трассировку исключения (Stack Trace).
При удачном создании объекта программа должна распечатать информацию об объекте, используя метод toString() класса Object.
Проверить работу программы, использую имена следующих классов:

Java.lang.String

Java.lang.StringBuffer

java.util.Date
java.lang.Boolean

java.lang.Integer // будет ошибка создания, т.к. нет конструктора по умолчанию
7.2. Построение иерархии классов

Построить иерархию классов для подсчета площадей плоских фигур: прямоугольника (Rectangle), квадрата(Square) и круга(Circle). Базовый интерфейс должен называться Shape (фигура) и предоставлять метод для подсчета площади фигуры getArea()
В каждом объекте должен быть переопределен метод toString(), возвращающий строку с информацией, что это за фигура и какие у нее параметры.
Схема объектов представлена на рисунке.
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Для тестирования иерархии классов необходимо создать класс ShapeTest, в котором выполнить следующие действия:

1. Создать контейнер для объектов

2. Добавить в контейнер 10 прямоугольников с длинами и высотами от 1 до 10

3. Добавить в контейнер 10 квадратов со стороной от 1 до 10

4. Добавить в контейнер 10 кругов с радиусом от 1 до 10

5. В цикле пробежаться по содержимому контейнера и посчитать сумму площадей фигур в контейнере.
7.3. Реализация контейнера

Реализовать простейший контейнер для хранения объектов.

Контейнер предоставляет следующие возможности.

1. Добавление объекта в контейнер (add)

2. Возврат объекта по его номеру в контейнере (get)
3. Удаление объекта по его номеру (remove)
4. Определение текущего размера контейнера (size)
5. Распечатка содержимого контейнера путем переопределения метода toString()
6. Проверка принадлежности объекта к контейнеру (contains)

Класс должен иметь имя ObjectContainer
Реализация должна быть основана на использовании динамически расширяемого массива объектов, нумерация объектов от 0.

Для тестирования контейнера необходимо создать класс ObjectContainerTest, в котором выполнить следующие действия:
1. Создать экземпляр контейнера
2. Добавить в контейнер 100 объектов Integer со значениями от 0 до 99
3. Вывести на экран строковое представление контейнера

4. Организовать цикл от 0 до 99 и взять объект из контейнера по его номеру. Проверить, что все возвращаемые значения соответствуют своему номеру.

5. Организовать обратный цикл от 99 до 0 и проверить, что метод проверки принадлежности выполняется для соответствующего объекта Integer
6. Удалить все объекты из контейнера.
8. Дополнительные упражнение
Реализовать простейшую объектную модель записной книжки. Реализация должна состоять из двух классов NoteBook (книжка) и NoteRecord (запись)
Записная книжка может хранит записи, которые содержат уникальное название записи и ее содержание. Уникальное название записи не может содержать пробелы.

Записная книжка поддерживает следующие операции:

· Создание новой записи. Имя является обязательным параметром. Если содержание записи не указано, используется пустая строка.

· Изменение содержимого существующей записи

· Удаление записи по имени

· Показ содержимого записи по имени
Для проверки работоспособности записной книжки необходимо реализовать класс для тестирования с именем NoteBookTest
В тестовом классе нужно создать экземпляр записной книжки и выполнить c ней следующие действия:

· Создать произвольную запись в записной книжке и вывести ее на экран

· Изменить созданную запись и вывести ее на экран

· Удалить созданную запись
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