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Magiczne stowo ,,extends”

12 public class Zwierze {
13 int wiek;

14 double waga;

15 String imie;

la

17 }

1a

12 public class Pies extends Zwierze{
13 f®

14 * Dostep do wszystkiego

15 * Co byio w klasie "Zwierze™
la * ograz:

17 =7

18 vold szeczekali() {1

19 System.ont.println ("Hau! Hauw!");
20 H

21 }

220 |
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Serializacja Pliki tekstowe
Zapisuje calg klase Zapisuje wybrane informacje
Plik ,binarny” Plik tekstowy
Delimiter nieokreslony Delimiter ustawiamy sami

Nie da sie podgladac®© Mozna podejrzec



Porownanie tvpow plikow

rs 10
GameCharacter Save..,

int power
String type
Weapon[] weapons

getWeapon()
useWeapon()
increasePower()
// more

Serializacija
“isrGameCharacter
“%g88MUTIpowerLjava/lang/ .

i rheri) Plain tekst
:mnmammmunf.am-«"vl 80, Elf,bow, sword,dust
.metfm« "‘T’f:‘_"l“: 800,Troll,bare hands,big ax

s yoat voown 180,Magician,spells,invisibility

llstinvisibility



/—_\ - Wymagane do serializacji

obiektow!

Serializacja

public cla=ss Film implements Serializable {
String tytuk;
String gatunek;
int ocena;
static int liczba filmow=0;

o =1 iy A e S




Enkapsulacja

» Ukrywanie zmiennych wewnetrznych.

97 \‘ Film film = new Film():

98 film.setTytu (["Jakis tvtui"):

435 }

Film film = new Film{();
film.ctytu: = "Jakis tytuz;| ) ‘

12 ] S5tring getTytumt () {

13 return tytul;
14| L 3
15
PO CO? 16 0] void =setTytmi (String twvt) {
oe , c v 17 this.tytul=tyt;
Mozliwos¢ kontroli bledow el T |

przed ustawieniem

Uzytkownik nie widzi
wewnetrznej reprezentacji
pol.




Poziomy dostepu

public - dostep do atrybutu z kazdego miejsca

Private - dostep do atrybutu tylko z wnetrza klasy
bazowej/obiektu bazowego

Protected - dostep do atrybutu tylko z wnetrza klasy
bazowej lub nizszej w hierarchii dziedziczenia



Redefiniowanie metod

* W Javie wszystko co napiszemy dziedziczy po klasie
Object. I tam jest taka fajna metoda toString(). Ale nie
dziata ona tak jak chcemy... No to nic trudnego!

Java dba, abysmy sie nie

pomylili...

@ BOverride
13 pubklic S5tring toString() {
lé[f

15

16

17 }

return "Tytuk: " 4+ tytul 4+ "‘"nGatunsek: " + gatunek + "\nlce
}



Filmoteka

3 public cla=s=z Film inmplements Serializable {
String tytui;

String gatunek;
int ocena;
static int liczha_filmﬂw=ﬂ:

o =1 & N =



Filmoteka

public cla=ss Film implements Serializable {
String tytuz;
String gatunek;
int ocena;

3
4
5
6
7 static int liczba filmow=0;
g

No to co to ten

static?
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Dodajemy film

24 [-] static void utworz() {

23 Film nowy = new Film/{)

26 Scanner sSc = new Scanner (System.in):
27 System. cut.println ("Podaj tytui™);
28 nowy.tytuz = sc.nextLine () ;

25 System.ocut.println ("Podaj gatunsek™);
30 nowy.gatunek = sc.nextLine();

31 System. cut.println ("Fodaj oceng");
32 nowy.ocena = sc.nextInt ()

33 kartoteka[Film.liczba filmow++] = nowy’
34

a3a| - ¥




Zapisujemy obiekt(y)

36
3T
38
25
40
41
42
43
44
45
g
47

43
50

B

static vold zapisz() {
try {
File plik zapis = new File("dane.=zexr");
FileCutputStream strumien wyjsciowy = new FileCutputStream(plik zapis);
CbhbjectOutputStream strumien = new CbjectOutputStream(strumien wyjsciowy)
for(int i=0; i<Film.liczba filmow;i++) {
strumien.writelbject (kartoteka[1])
H
strumien.close () r
]
catch (Exception ex) {
System.cut.println ("Cups'! Cof ziego sig stalo™);
ex.print3tackTrace ()
H




... 1 je odczytujemy

51 |[=] static void odczytajii() {

52 try {

23 File plik odczyt = new File("dane.ser");

o4 FileInputStream strumien wejsclowy = new FileInputStream(plik odczyt);
55 ChbjectInputStream strumien = new ObjectInputStream(strumien wejsclowy):;
56 Cbject obiekt = null:;

57 Film.liczbha filmow = 0:

T for{int i=0;i<10;i++)

20 {

a0 obiekt = strumien.readCbiject ()

a1 kartoteka[Film.liczba filmow++] = (Film) obiekt;
62 }

a3 strumien.clo=e () ;

T }

65 catch (EOFException fp) {

66 System.ocub.println ("Eoniec pliku™);

a7 }

a8 catch(Exception ex) {

a9 System.ovnt.println{"Cups! Co2 zlego sie stalao™):

A ex.printStackTrace () ;

71 }

72 L 1




Zadanie

Napisz kompletny program do katalogowania kolekcji
broni/znaczkéw pocztowych/kapsli od piwa
Potrzebne funkcjonalnosci:

e Klasa do opisu obiektu (typ, nazwa, cena, itp.)

e Menu glowne z mozliwoscig wyswietlania, dodawania,
usuwania, edytowania elementéw kolekcji

* Wyswietlanie i sortowanie po wybranych kryteriach.

e Masowa zmiana ceny elementow z kolekcji (np. dodanie do
wszystkich wartosci 4% z powodu inflacji)

e Zapis i odczyt z pliku obiektowego

e Metoda toString() wyswietlajaca fadnie sformatowany opis
danego obiektu

e Zapis calosci do pliku tekstowego rozdzielanego srednikami



