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Typy generyczne. Kolekcje

1 Wprowadzenie

1.1 Typy generyczne

• Klasy (typy) generyczne s¡ to klasy o parametryzowanych typach danych.

• Klasy generyczne posiadaj¡ kompletn¡ implementacj¦, jednak nie de�niuj¡ typów danych

wykorzystanych w tej implementacji.

• Od wersji Java 1.5, kolekcje s¡ klasami generycznymi (tzw. kolekcje uogólnione).

1.1.1 Kolekcje

• Kolekcja - obiekt grupuj¡cy elementy danych (inne obiekty), pozwalaj¡cy traktowa¢ je jako

jeden zestaw danych oraz umo»liwiaj¡cy wykonywanie operacji na zestawie danych (np. do-

dawanie, usuwanie).

• Java Collections Framework - zestaw bibliotek zawieraj¡cych gotowe do wykorzystania

kolekcje (abstrakcyjne struktury danych).

• Interfejsy i klasy sªu»¡ce do tworzenia i posªugiwania si¦ ró»nego rodzaju kolekcjami zde�nio-

wane s¡ w pakiecie java.util.

• Rodzaje kolekcji:

� listy,

� zbiory,

� mapy (tablice asocjacyjne).

1.1.2 Listy

• Lista � zestaw elementów, z których ka»dy znajduje si¦ na okre±lonej pozycji.

• Implementowany interfejs: List.

• Przykªadowe implementacje (klasy):

ArrayList<E>

LinkedList<E>
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1.1.3 Zbiory

• Zbiór - zestaw niepowtarzaj¡cych si¦ elementów.

• Implementowany interfejs: Set.

• Przykªadowe implementacje (klasy):

HashSet<E>

TreeSet<E>

LinkedHashSet<E>

1.1.4 Mapy

• Mapa - zestaw par "klucz-warto±¢", przy czym odwzorowanie kluczy w warto±ci jest jedno-

znaczne.

• Implementowany nterfejs: Map.

• Przykªadowe implementacje (klasy):

HashMap<K,V>

TreeMap<K,V>

LinkedHashMap<K,V>

1.1.5 Interfejs Collection

• Interfejs Collection de�niuje wspólne metody dla list i zbiorów. Interfejsami pochodnymi s¡

interfejsy List i Set.

• Wybrane metody interfejsu Collection:

Metoda Opis

add(E) dodawanie obiektu do kolekcji
boolean remove(E) usuwanie obiektu z kolekcji
boolean contains(E) sprawdzanie czy obiekt znajduje si¦ w kolekcji
int size() okre±lenie liczby obiektów znajduj¡cych si¦ w kolekcji
boolean isEmpty() sprawdzanie czy kolekcja jest pusta
void clear() usuwanie wszystkich obiektów z kolekcji
Iterator<E> iterator() pobranie iteratora dla kolekcji

1.1.6 Interfejs Map

• Interfejs Map de�niuje wspólne metody dla map.

• Wybrane metody interfejsu Map:

Metoda Opis

V put(K,V) dodawanie pary warto±¢-klucz do mapy
V get(K) pobranie warto±ci dla podanego klucza
V remove(K) usuni¦cie warto±ci dla podanego klucza
int size() okre±lenie liczby par warto±¢-klucz znajduj¡cych si¦ w mapie
boolean isEmpty() sprawdzanie czy mapa jest pusta
void clear() usuwanie wszystkich par klucz-warto±¢ z mapy
boolean containsKey(K) sprawdzenie czy mapa zawiera podany klucz
boolean containsValue(V) sprawdzenie czy mapa zawiera podan¡ warto±¢
Set<K> keySet() pobranie zbioru wszystkich wyst¦puj¡cych kluczy w mapie
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1.1.7 Iteratory

• Iterator - obiekt klasy implementuj¡cej interfejs Iterator, sªu»¡cy do przegl¡dania kolekcji.

• Metody interfejsu Iterator:

Metoda Opis

boolean hasNext() sprawdzenie czy istnieje nast¦pny obiekt w kolekcji
Object next() pobranie nast¦pnego obiektu z kolekcji
void remove() usuni¦cie z kolekcji ostatniego obiektu zwróconego przez iterator

1.1.8 Algorytmy kolekcyjne

• Klasa Collections dostarcza statyczne metody operuj¡ce na kolekcjach lub zwracaj¡ce ko-

lekcje.

• Wybrane algorytmy kolekcyjne:

Metoda Opis

int binarySearch(List<E>,E) wyszukiwanie binarne na li±cie
int binarySearch(List<E>,E,Comparator<E>) wyszukiwanie binarne na li±cie

wg. podanego komparatora
void sort(List<E>) sortowanie listy (w porz¡dku niemalej¡cym)
void sort(List<E>,Comparator<E>) sortowanie listy wg. podanego komparatora
E max(Collection<E>, wyszukiwanie elementu maksymalnego w kolekcji
E max(Collection<E>,Comparator<E>) wyszukiwanie elementu maksymalnego w kolekcji

wg. podanego komparatora
E min(Collection<E>) wyszukiwanie elementu minimalnego w kolekcji
E min(Collection<E>,Comparator<E>) wyszukiwanie elementu minimalnego w kolekcji

wg. podanego komparatora

1.1.9 Komparatory

• Komparator jest obiektem sªu»¡cym do porównywania innych obiektów.

• Klasa komparatora implementuje interfejs Comparator.

• Metody interfejsu Comparator:

Metoda Opis

int compare(E,E) Porównanie dwóch obiektów. Wynik porównania zwracany
jest jako liczba caªkowita:
-1 gdy obiekt pierwszy jest mniejszy,
0 gdy oba obiekty s¡ równe,
1 gdy obiekt pierwszy jest wi¦kszy.

2 Zadania

2.1

Stwórz aplikacj¦ pozwalaj¡c¡ przechowywa¢ na li±cie informacje o osobach (imi¦, nazwisko, wiek,

wzrost, waga). Aplikacja powinna ponadto umo»liwia¢:

• wyszukiwanie osób wedªug ró»nych kryteriów: nazwiska, wieku, wzrostu, wagi.

• wyszukiwanie osoby najstarszej, najwy»szej, najci¦»szej, najmªodszej, najmniejszej, najl»ej-

szej.

• sortowanie osób wedªug ró»nych kryteriów: wieku, wzrostu, wagi.
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2.2

Stwórz aplikacj¦ pozwalaj¡c¡ przechowywa¢ na li±cie informacje o wektorach w przestrzeni dwu-

wymiarowej (wspóªrz¦dna x, wspóªrz¦dna y). Aplikacja powinna ponadto umo»liwia¢ sortowanie

wektorów wzgl¦dem ich dªugo±ci oraz wyszukiwanie wektorów najdªu»szego i najkrótszego.

2.3

Zaproponuj odpowiedni¡ kolekcj¦ pozwalaj¡c¡ przechowywa¢ informacj¦ o stawkach wynagrodze-

nia dla poszczególnych osób identy�kowanych przez nazwisko. Nast¦pnie stwórz aplikacj¦, która

umo»liwia:

• wy±wietlanie informacji o stawce dla ka»dej osoby (do tego celu wykorzystaj iterator odpo-

wiedniej kolekcji),

• wy±wietlanie informacji o wszystkich wyst¦puj¡cych stawkach (do tego celu wykorzystaj od-

powiedni¡ kolekcj¦),

• znajdowanie stawki przyporz¡dkowanej danemu nazwisku.

2.4

Zaproponuj odpowiedni¡ kolekcj¦ pozwalaj¡c¡ przechowywa¢ informacj¦ o liczbie dni dla poszcze-

gólnych miesi¦cy identy�kowanych przez nazw¦. Nast¦pnie stwórz aplikacj¦, która umo»liwia:

• wy±wietlanie informacji o liczbie dni dla ka»dego miesi¡ca (do tego celu wykorzystaj iterator

odpowiedniej kolekcji),

• znajdowanie liczby dni dla podanego miesi¡ca.


