Projektowanie aplikacji internetowych — laboratorium

Programowanie w jezyku Java

Do realizacji projektu potrzebne jest zintegrowane srodowisko programistyczne NetBeans 7 (zrzuty
ekranow pochodza z wersji 7.0.1). Kazda z aplikacji powinna stanowi¢ odrebny projekt.

1. Twoim pierwszym zadaniem begdzie zbudowanie najprostszej aplikacji konsolowej (bez
graficznego interfejsu uzytkownika), ktéra wypisze na ekranie tekst ,,Hello World!”.

a) Uruchom $rodowisko programistyczne NetBeans.

b) Z menu File wybierz pozycj¢ New Project. W oknie definiowania parametréow projektu, w
panelu Categories, zaznacz pozycj¢ Java, w panelu Projects zaznacz pozycje Java

Application. Nastepnie naci$nij przycisk Next >.

----- ) MNetBeans Modules
[~ ) Samples

-
E:] New Project |i|
Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
2. e[ Java I Wlava Application
i[1) Java Web &p Java Desktop Application
..... )} JavaEE & Java Clasls Libr:ar\,r B
..... )\ Maven &» Java Project with Existing Sources

&% Java Free-Form Project

Description:

your project.

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug

[ Cancel ][ Help

c) W polu Project Name wpisz nazwe¢ tworzonego projektu: Java0l. Zlikwiduj zaznaczenie
opcji Create Main Class, pozostaw zaznaczong opcje Set as Main Project. Nacisnij przycisk

Finish.



i

~
[L] New lava Applicatio

Steps Name and Location

1. Choose Project

Project Mame: Javani
2. Mame and Location

Project Location:  |C:\Workspace\Metbeans

Project Folder: C:\Workspace\Netheans'Javal 1

[7] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Falder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

|:| Create Main Class |java0l.Javall
Set as Main Project

<Back Next > | | Finish ][ Cancel ][ Help ]

Struktura projektu powinna wygladac¢ tak, jak na ponizszym rysunku. Zauwaz, ze projekt nie
posiada na razie zadnych klas Javy (pusta zawarto$¢ gatezi Source Packages).

‘Projects 4 % : Files : Services
=& Java0l

E} |5 Source Packages

@ <default package >
I‘i'_}--lb Libraries

=-E)] 10K 1.6 Default)
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rt.jar

jsse.jar
joe.jar
charsets.jar
dnsns.jar
localedata.jar
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sunjce_provider.jar

d) Zdefiniujesz teraz klase w projekcie. W tym celu kliknij prawym klawiszem myszy w

obszar nazwy projektu i z menu kontekstowego wybierz pozycje New — Java Class.



i Projects 4 % | Files : Services | ‘
1

==

Set Configuration

& & Mew 2 Properties File...
oo . €] Java Class...
Build I}
B i@ . Servlet..,
: Clean and Build
& @ Java Interface...
Clean
2 Java Package...
Generate Javadoc
D JPanel Form...
Run JFrame Form...
Debug Entity Class...
Profile Entity Classes from Database...
Test Alt+F6 | @  Web Service Client...
i

Other...

Unset as Main Project
Open Required Projects

Close

e) Nazwa definiowanej klasy to HelloWorld (pole Class Name), klasa nie ma by¢
umieszczona w zadnym pakiecie (pole Package pozostaw puste). Nacis$nij przycisk Finish.

]

i:] N_ijava Class

Steps Name and Location

1. Choose File Type Class Mame: |HelloWorId
2. MName and Location

Project: | Javall

Location: [Sow::e Packages

Package: ||

Created File: |C:\WorkspaceWeﬂaeansUavaO 1arc\HelloWorld.java

g’ﬁ Warning: It iz highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Mext > [ Finish ][ Cancel ][ Help ]




Kreator utworzyt plik HelloWorld. java (nazwa pliku musi by¢ zgodna z nazwg klasy,
ktora zawiera) z publiczng klasg HelloWor1d. Klasa nie posiada na razie zadnych pol ani

metod.

/*

*/

/**

*

*/

}

* To change this template,
* and open the template in the editor.

choose Tool

* @Qauthor Me

public class HelloWorld {

s | Templates

Klasa HelloWorld bedzie zawiera tylko jedna, statyczng metode main, od ktorej bedzie
si¢ rozpoczynato uruchomienie aplikacji. W metodzie main umiescisz kod, wypisujacy na
ekranie tekst ,,Hello World!”. Dodaj wewnatrz klasy HelloWorld ponizszy kod.

public static void main(String[] ar

gs) |

System.out.println ("Hello World!");

f) Sprobuj teraz uruchomié¢ aplikacje. Mozna to zrobi¢ dwoma sposobami. Pierwszy to

kliknigcie

prawym klawiszem myszy

na nazwe

pliku z definicja klasy

(HelloWorld. java) w oknie struktury projektu i wybranie pozycji Run File.

Debug Test File

Add

: Projects 4 % | Files ! Services [ Helloworld. je
= Java0l | &~
E} {7 Source Packages 1 -
i B[ <default package > - ? & T
= & Libraries Open R
5. 10K 1.6 (Defz
=8 oK16 0 Cut Ctrl+X
resources
; rt.jar Copy Ctrl+C
jsse.jar Paste Ctrl+V
Jee.Jar Compile File F9
charsets.| ol
dnsns.jar Run File Shift+F6 %
localedats Debug File Ctrl+Shift+F5
surmee_pf Profile File
Test File Ctrl+Fo

Ctrl+Shift+Fb



Drugi sposob to wybranie z gtbwnego menu srodowiska pozycji Run a nast¢gpnie Run Main
Project lub naci$niecie przycisku P, umieszczonego na pasku narzedziowym.

(] Java0l - NetBeans

File Edit View Navigate Source Refactor Debug Profile Team Tools Window Help

ﬁ % % 'éH <defi [P Run Main Project F&
: : ' Test Project (Java01) Alt+F6 -
i Projects <0 % | Files |: Servi i
-5 Java0l T Build Main Project F11
U Source Packages ) Clean and Build Main Project  Shift+FL1
: El@ <default package > -
HelloWorld. java Set Project Configuration » E

g) Tutaj trzeba dodatkowo wskaza¢ gtowna klase¢ projektu (nie podaliSmy jej, definiujac

projekt). W tym celu zaznacz w oknie Run Project klase He1l1loWor1d i naci$nij przycisk
OK.

R Ron Proret x

@ Project Java01 does not have a main dass set.

Select the main dass:

HelloWorld

ok || Cancel




Jesli klasa zostala zdefiniowana poprawnie, w dolnej czegsSci srodowiska, w oknie
zatytutowanym Output — Java01 (run) powinien pojawi¢ si¢ wynik poprawnego wykonania
programu — napis ,,Hello World!”.

: Qutput - Java01 (run) 1= |

u> Helloc World!
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

o

Mozesz teraz zamkna¢ projekt — kliknij prawym klawiszem myszy na nazwg projektu i z
menu kontekstowego wybierz pozycje Close (projekt pozostanie zapisany na dysku, jednak
przestanie by¢ wyswietlany w oknie projektow; mozesz do niego pdzniej wrdcié, wezytujac
go przez wykonanie operacji File — Open Project).



2. W drugim zadaniu zaimplementujesz kolejng aplikacje konsolowa, tym razem zawierajaca dwie
klasy: Matematyka w pakiecie utils i Aplikacja w pakiecie app:

e utils.Matematyka bedzie zawierata dwie publiczne metody statyczne: silnial i
silnia?2 przyjmujace jeden argument typu long, wyznaczajace wartos¢ silni podanej
jako parametr liczby naturalnej. Pierwsza metoda powinna wylicza¢ silni¢ korzystajac z
instrukcji petli, a druga korzystajac z rekurencji. Na razie pomin kwesti¢ sprawdzania czy
podany parametr jest nieujemny.

e app.Aplikacja to klasa, od ktérej bedzie rozpoczynato si¢ uruchomienie aplikacji
(klasa musi zawiera¢ metod¢ main o odpowiedniej sygnaturze). Metoda main powinna
wyswietli¢ wartosci silni liczb od 0 do 10 najpierw korzystajac z petli while 1 pierwszej
implementacji silni, a nastepnie z petli for i1 drugiej implementac;ji silni.

Obie klasy maja zosta¢ umieszczone w tym samym projekcie o nazwie Java02.

a) Z menu File wybierz pozycje New Project. W oknie definiowania parametrow projektu, w
panelu Categories, zaznacz pozycj¢ Java, w panelu Projects zaznacz pozycje Java
Application. Nastepnie naciénij przycisk Next >.

b) Nazwij projekt Java02, zaznacz opcj¢ Create Main Class, w pole obok wpisz
app.Aplikacja (to bedzie nasza klasa projektu — od niej rozpocznie si¢ wykonanie
aplikacji), pole Set as Main Project pozostaw zaznaczone. Naci$nij przycisk Finish.

Steps

g ™

Name and Location

1. Choose Project
2. Mame and Location

Project Mame: Javal2

Project Location:  |C:\Workspace\Metheans

Project Falder: Ci\Workspace\Netheans\Javal2

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder:

Different users and projects can share the same compilation
libraries {(see Help for details).

Create Main Class app..ﬂ.plikav_j'a|
Set as Main Project

Browse...

Browse...

Mext = Finish ” Cancel ” Help




Zwro¢ uwage na strukture projektu — plik Aplikacja.java zostal umieszczony w gatezi
app — oznacza to, ze klasa Aplikacja zostala umieszczona w pakiecie app.

i Projects 4 % |; Files |
E@ Java02

EI {3 Source Packages

- = am

@ Aplikacia.java

- & Libraries

Zanalizuj wygenerowany kod klasy app.Aplikacja — zwr6¢ uwage na komende
package. Zauwaz, ze klasa zostala wyposazona w statyczng funkcje main — to jest efekt
zaznaczenia opcji Create Main Class przy definiowaniu projektu.

c) Zdefiniuj teraz druga klase, mianowicie utils.Matematyka. W tym celu kliknij
prawym klawiszem myszy na nazwie projektu i z menu kontekstowego wybierz pozycje
New — Java Class. Wpisz nazwe¢ klasy (pole Class Name), nie zapomnij poda¢ nazwy
pakietu, w ktérym zostanie umieszczona klasa (pole Package). Nacisnij przycisk Finish.

Creviece . ==

Steps Name and Location

1, Choose File Type Class Mame: |Matematyka
2. Name and Location -

Project: Javal2
Location: 'Source Packages - ]
Package: uti|5| -

Created File: | C:\Workspace\Wetheans\Javal 2\srcutils\Matematyka.java

Mext = ’ Einish ” Cancel ” Help ]

W edytorze kodu powinno zosta¢ otwarte nowe okno, wyswietlajace kod nowo
zdefiniowanej klasy. Zwro¢ uwage na zmiany w oknie projektu.

d) Dodaj teraz do klasy utils.Matematyka publiczng, statyczng metod¢ silnial, o
jednym argumencie typu long, ktora wyliczy warto$¢ silni korzystajac z instrukcji petli.



g)

Sprobuj zdefiniowa¢ kod tej metody samodzielnie. Jesli masz problemy, kod zostat
zamieszczony w Dodatku 1.

Przejdz teraz do edycji klasy app.Aplikacja. Umies¢ w metodzie main wywolania
metody silnial klasy utils.Matematyka dla wartosci od 0 do 10 przy uzyciu petli
while. Uzyskane wyniki majg zosta¢ wypisane na ekranie w ponizszej formie:

Test metody silnial
0! 1

1! 1

2! 2

3! 6

4! 24

5! 120

6! 720

7! 5040

8! 40320

9! 362880
10! = 3628800

Pamietaj, ze metoda silnial znajduje si¢ w innej klasie i pakiecie niz klasa
app.Aplikacja — konieczne bedzie zaimportowanie klasy utils.Matematyka.
Kod klasy app . Aplikacja znajduje si¢ w Dodatku 2. Uruchom aplikacjg.

Dodaj teraz do klasy utils.Matematyka druga publiczng, statyczng metod¢ silnia2,
o jednym argumencie typu long, ktora wyliczy warto$¢ silni korzystajac z rekurenciji.
Sprébuj zdefiniowa¢ kod tej metody samodzielnie. Je§li masz problemy, kod zostat
zamieszczony w Dodatku 3. Dodaj wywotania tej metody do metody main klasy
app.Aplikacja przy uzyciu petli for, wynik ma by¢ prezentowany w analogiczny
sposob jak przy metodzie silnia2. Zmodyfikowana posta¢ klasy app.Aplikacja
znajdziesz w Dodatku 4.

Test metody silniaZ2
0! 1

1! 1

2! 2

3! 6

4! 24

5! 120

6! 720

7! 5040

8! 40320

9! 362880
10! = 3628800

Zmodyfikuj teraz obie metody, wyliczajace silni¢, w taki sposob, aby w sytuacji wywolania
metod z ujemna warto$cig parametru rzucaty wyjatek
java.lang.ArithmeticException. Kod metod po modyfikacji mozesz znalezé w
Dodatku 5. Przetestuj dziatanie metod — wywolaj obie z ujemng wartoscig parametru
(np. -1). Czy zaobserwowatas/e$ komunikat o bledzie?



3. W trzecim zadaniu zaimplementujesz konsolowg aplikacje, wykorzystujaca dziedziczenie i
polimorfizm.

a) Utworz nowy projekt o nazwie Java03.

b) Utworz abstrakcyjng klase test . Pojazd zawierajaca:

Prywatne pola: predkosc typu int i model typu String

Publiczne metody setPredkosc, setModel, getPredkosc, getModel o

odpowiednich argumentach i typach zwrotnych. Metody te mozesz zdefiniowac reczenie

lub wygenerowac za pomocg kreatora. W tym celu:

1. Kliknij prawym klawiszem myszy w obrgbie edytora, z menu kontekstowego
wybierz pozycje Refactor — Encapsulate Fields....

2. W wyswietlonym dialogu zaznacz che¢¢ generacji wszystkich metod naciskajac
przycisk Select All a nast¢gpnie Refactor.

List of Fields to Encapsulate:

Field ... Create Getter ... Create Setter Select Al
predkosc : int getPredkosc setPreko::sc

&7 model : String getModel setModel Select lone

Select Getters

Select Setters

i

Insert Point: :Default

Sort By: :GetberfSetter pairs -
Javadoc: ereate default comments
Fields' Visbiity: | private |

Accessors' Visibility: .public -
Use Accessors Even When Field Is Accessible

[ Preview ][ Refactor ][ Cancel ][ Help ]

2-argumentowy publiczny konstruktor ustawiajacy predkosc i model na podstawie
warto$ci podanych jako parametry wywotania.

Publiczng metod¢ zwracajaca String zawierajacy informacje o modelu pojazdu i jego
predkosci np. w formacie: ,,model: XXX predkosc:YYY”. Nazwij metode tak aby byta
wykorzystywana jako domyS$lna metoda zwracajaca tekstowa reprezentacje obiektu
(redefiniuj odpowiednig metode odziedziczong z java.lang.Object).

¢) Utworz klas¢ test . Samochod dziedziczacg z Pojazd:

Zawierajaca dodatkowo prywatne pole liczbaDrzwi 1 publiczne metody
getLiczbaDrzwiisetLiczbaDrzwi.
3-argumentowy konstruktor ustawiajacy wartosci pol tworzonego obiektu.

Redefinicje publicznej metody zwracajacej tekstowa reprezentacj¢ obiektu, wywolujaca
metod¢ odziedziczong i dodatkowo uwzgledniajaca liczbe drzwi.



d)

g)

h)

3

Utworz klase test . Samolot dziedziczaca z Pojazd:

e Zawierajaca dodatkowo prywatne pole liczbaMiejsc 1 publiczne metody
getLiczbaMiejscisetLiczbaMie]jsc.

e 3-argumentowy konstruktor ustawiajacy wartosci pol tworzonego obiektu.

e Redefinicj¢ publicznej metody zwracajacej tekstowa reprezentacj¢ obiektu, wywotujaca
metod¢ odziedziczong i dodatkowo uwzgledniajaca liczbe miejsc.

Utworz startowg klase test . Test 1 w jej metodzie main kolejno:
e Utworz tablice do sktadowania 4 pojazdow.

e Wstaw do tablicy 2 samochody i 2 samoloty

e Przejdz tablicg petla for 1 wyswietl opisy pojazdow

e Przejdz tablice petla foreach 1 wyswietl opisy pojazdow.

Uruchom program z poziomu srodowiska IDE.

Dodaj do aplikacji interfejs test.Tuningowalny  zawierajacy  metode
zwiekszPredkosc z parametrem typu int.

Spraw aby klasa Samochod implementowata ten interfejs. Dodaj w klasie Samochod
implementacj¢ metody zwiekszPredkosc.

W metodzie main po wypetnieniu tablicy obiektami Pojazd zadeklaruj zmienna typu
Tuningowalny. Przypisz do niej referencj¢ do jednego z samochodow. Za pomoca
zmiennej typu Tuningowalny zwigksz predkos¢ tego samochodu.

Uruchom aplikacjg.



4. Zadanie dla chetnych: Aplikacja operujaca na tablicach liczb.

a) Dodaj do aplikacji z punktu 2. klase¢ utils.Tablice zawierajace trzy publiczne metody
statyczne przyjmujace jeden argument bedacy tablica warto$ci typu int: maksimum —
zwracajaca najwigkszg warto$¢ z tablicy, suma — zwracajaca sum¢ wartosci z tablicy i
sortuj — sortujaca elementy tablicy malejgco, niezwracajgcg zadnej wartosci.

a) Dodaj w klasie app.Aplikacija kod sprawdzajacy dziatanie wszystkich metod klasy
utils.Tablice.

b) Uruchom aplikacje i przetestuj jej dziatanie.



Dodatek 1. Kod metody silnial klasy utils.Matematyka.

public static long silnial (long n) {

long silnia = 1;
for (int i = 1; 1 <= n; 1++) {
silnia silnia * i;

}

return silnia;

Dodatek 2. Kod metody main klasy app.Aplikacija.

package app;
import utils.Matematyka;
public class Aplikacja {
public static void main(String[] args) {

System.out.println ("Test metody silnial");

int 1 = 0;
while (i <= 10) {
System.out.println(i + "! = " + Matematyka.silnial (i++));

}

Dodatek 3. Kod metody silnia2 klasy utils.Matematyka.

public static long silnia2(long n) {

if (no==0) {
return 1;
} else {

return n * silnia2(n - 1);

}




Dodatek 4. Kod metody main klasy app.Aplikacija.

package app;
import utils.Matematyka;
public class Aplikacja {
public static void main(String[] args) {

System.out.println ("Test metody silnial");

int i = 0;
while (i <= 10) {
System.out.println(i + "! = " + Matematyka.silnial (i++));

}

System.out.println ("Test metody silnia2");
for (int j = 0; j <= 10; J++) {
System.out.println(j + "! = " + Matematyka.silnia2(j));

Dodatek 5. Metody silnial i silnia2 wyposazone w detekcje wywotania z ujemna warto$cia
parametru.

public static long silnial(long n) throws java.lang.ArithmeticException ({
if (n < 0) {

throw new java.lang.ArithmeticException();
}

long silnia = 1;
for (int i = 1; 1 <= n; 1i++) {
silnia = silnia * 1i;

}
return silnia;

}

public static long silnia2(long n) throws java.lang.ArithmeticException ({
if (n < 0) {

throw new java.lang.ArithmeticException();

}

if (n == 0) {
return 1;
} else {

return n * silnia2(n - 1);

}




