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ROZDZIAL

Podstawy Javy

W tym rozdziale poznasz:

historie i filozofi¢ jezyka Java,

znaczenie jezyka Java dla Internetu,

istote kodu bajtowego,

terminologie zwigzana z Java,

podstawowe zasady programowania obiektowego,

sposoby tworzenia, kompilowania i wykonywania prostych programéw w jezyku Java,
zmienne,

zastosowanie instrukgji sterujacych if i for,

tworzenie blokéw kodu,

zasady tworzenia tekstu programu (pozycje instrukeji, wcigcia),

n
"
n
"
n
"
n
"
n
"
m stowa kluczowe jezyka Java,
"

zasady tworzenia identyfikatorow Java.

Niewiele technologii wywarlo na swiat komputeréw tak wielki wplyw jak jezyk Java. Jego powstanie
w poczatkowym okresie ery Internetu uksztaltowalo jego nowoczesng postaé, i to zaréwno po stro-
nie klienta, jak i serwera. Nowoczesne cechy Javy zapewnily postep zaréwno pod wzgledem sztuki,
jak i nauki programowania, wyznaczajac takze nowe standardy projektowania jezykéw programo-
wania. Kultura myslenia z wyprzedzeniem, jaka wyksztalcita sie wokdt tego jezyka, gwarantuje, ze
bedzie on aktywny i zywy oraz ze bedzie si¢ dostosowywal do btyskawicznych zmian, jakie czesto
wystepuja w $wiecie komputerow.

Cho¢ jako jezyk programowania Java jest czesto kojarzona z programowaniem aplikacji inter-
netowych, jej mozliwosci w Zadnym razie nie ograniczaja si¢ do tego obszaru zastosowan. Java jest
poteznym, kompletnym jezykiem programowania ogoélnego przeznaczenia. Zatem dla wszystkich
zaczynajacych przygode z programowaniem bedzie stanowi¢ doskonaly wybér. Co wiecej, w dzisiej-
szych czasach bycie profesjonalnym programistg wigze si¢ z umiejetnoécig programowania w Javie,
jezyk ten bowiem jest wyjatkowo wazny. Dzigki tej ksiazce zdobedziesz podstawowe umiejetnosci,
ktére pozwola Ci opanowac Jave.

Zadaniem niniejszego rozdzialtu jest wprowadzenie czytelnikéw w $wiat Javy, przedstawienie jej
historii, filozofii projektowania programéw oraz kilku najwazniejszych cech jezyka. Najwiekszg trud-
noscig zwigzang z naukg kazdego jezyka programowania jest to, ze zaden jego element nie pozostaje
w izolacji. Kazdy element jezyka dziata w polaczeniu z innymi. Powigzania te sg szczegolnie widoczne
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w Javie i trudno jest omawiaé poszczegdlne aspekty tego jezyka, nie nawiazujac do innych. Aby poradzi¢
sobie z tym problemem, w tym rozdziale oméwie zwigzle kilka podstawowych cech jezyka, takich jak
ogolna posta¢ programow, niektdre z podstawowych struktur sterujacych oraz operatoréw. Nie bede
zaglebia¢ sie w szczegoly, lecz raczej skoncentruje sie na ogélnych koncepcjach wspdlnych wszystkim
programom w Javie.

Historia i filozofia Javy

Zanim bedzie mozna w pelni doceni¢ unikalne cechy jezyka Java, trzeba zrozumie¢ przyczyny, ktére
doprowadzily do jego powstania, filozofi¢ programowania, jaka reprezentuje, oraz kluczowe aspekty
jego projektu. Podczas lektury kolejnych rozdzialéw tej ksiazki bedzie mozna zauwazy¢, ze wiele
aspektow Javy jest bezposrednim lub posrednim efektem historycznych sil, ktére uksztattowaly ten jezyk.
Dlatego tez zasadnym jest rozpoczecie naszej prezentacji Javy od pokazania jej zwigzkow z szerszym
uniwersum programowania.

Pochodzenie Javy

Autorami jezyka Java sa James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank i Mike Sheridan,
ktorzy opracowali go w Sun Microsystems w 1991 roku. Poczatkowo jezyk ten nosil robocza nazwe
»0ak”, ale w 1995 roku zmieniono ja na ,,Java”. Co nieco zaskakujace, poczatkowo przeznaczeniem
jezyka nie byt wcale Internet! Gtéwna motywacja dla Javy byta potrzeba istnienia jezyka programowania
umozliwiajacego tworzenie aplikacji przeno$nych na rézne platformy, gléwnie konsumenckie urza-
dzenia elektroniczne takie jak tostery, kuchenki mikrofalowe czy piloty zdalnego sterowania. Jak
tatwo sie domysli¢, w urzadzeniach tych stosowane sa procesory najrézniejszych typéw. W owym czasie
jednak wigkszo$¢ jezykéw programowania zaprojektowano z mysla o kompilacji kodu zZroédtowego
programéw do kodu maszynowego wykonywanego na okreslonych rodzajach procesoréw. Wezmy
na przyklad jezyk C++.

Chociaz teoretycznie programy napisane w tym jezyku mozna skompilowa¢ dla kazdego typu
procesora, to w praktyce wymaga to posiadania kompilatora specjalnie stworzonego dla konkretnego
typu procesora. Jednak tworzenie kompilatoréw to zajecie wymagajace wiele czasu i pracy. Poszukujac
lepszego rozwiazania, Gosling i jego koledzy zaprojektowali przeno$ny jezyk umozliwiajacy tworzenie
kodu wykonywanego na réznych procesorach w réznych srodowiskach. W ten sposéb narodzita si¢ Java.

Mniej wiecej w tym samym czasie, gdy dopracowywano szczegdly Javy, pojawit sie kolejny czynnik,
ktéry mial zadecydowac o jej powodzeniu. Oczywiscie chodzi tutaj o rozwdj sieci World Wide Web.
Gdyby nie on, Java moglaby pozosta¢ wprawdzie uzytecznym, ale mato znanym narzedziem tworzenia
oprogramowania elektroniki konsumenckiej. Rozwo6j World Wide Web wysunat ja jednak na pierwszy
plan jezykow programowania, poniewaz rowniez wymagal tworzenia przenosnych programow.

Wigkszo$¢ programistow wezeénie przekonuje sie, ze przenosne programy sa rownie rzadkie co
pozadane. Chociaz poszukiwania sposobu tworzenia efektywnych i przenos$nych (dziatajacych na roz-
nych platformach) programow sg prawie tak stare jak historia samego programowania, to jednak
z czasem ustgpily one pola innym, bardziej palacym problemom. Dopiero rozwoj Internetu i WWW
spowodowal, ze zagadnienie przeno$nosci powrdcito ze zdwojong sita. Pamietajmy, Ze Internet jest
W swej istocie rozproszonym srodowiskiem przetwarzania, na ktére skladaja sie komputery najrézniej-
szych typow, dzialajace pod kontrolg roznych systemdéw operacyjnych na réznych procesorach.

Problem przenosnosci odzyskat utracony priorytet. W 1993 roku dla czlonkéw zespotu pracujacego
nad Java stalo sie jasne, Ze problemy przeno$nosci zwigzane z tworzeniem oprogramowania elektroniki
konsumenckiej beda w réwnej mierze trapi¢ twércow kodu dzialajacego w Internecie. Dlatego tez
zdecydowano si¢ skoncentrowa¢ dalszy rozwoj jezyka na tym drugim zagadnieniu. Zatem chociaz
u poczatkow Javy legta potrzeba stworzenia jezyka umozliwiajacego programowanie niezalezne od
konkretnej platformy, to o jej ostatecznym sukcesie zadecydowat rozwéj Internetu.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/javp8v
https://helion.pl/rt/javp8v

Rozdziat 1. Podstawy Javy 23

Java a jezyki Ci C++

Historia jezykow programowania nie skfada sie z odizolowanych zdarzen. To raczej nieprzerwane
kontinuum, w ktérym kazdy z nowych jezykéw zostal w mniejszym lub wiekszym stopniu oparty na
swoich poprzednikach. Java nie jest pod tym wzgledem wyjatkiem. Dlatego nim przejdziemy dalej,
warto zrozumie¢, w ktérym miejscu rodzinnego drzewa jezykéw programowania jest miejsce Javy.

Dwoma jezykami stanowigcymi bezpo$rednich przodkéw Javy sa C i C++. Jak zapewne wiesz,
C oraz C++ s3 jedynymi z najwazniejszych jezykow programowania, ktore sa powszechnie uzywane
od poczatkéw swojego istnienia. Z jezyka C Java dziedziczy skladnie, a z jezyka C++ zaadaptowano
model programowania obiektowego. Zwiazki Javy z tymi jezykami s wazne z wielu powod6w. Po pierw-
sze, w czasie kiedy powstawata Java, wielu programistow znalo sktadnie jezyka C/C++. Dzieki zna-
jomej skladni dla programistow, ktérzy wezesniej uzywali C/C++, opanowanie Javy nie stanowilo wigk-
szego problemu. Oznaczalo to, ze Java mogla zosta¢ blyskawicznie wykorzystana przez rzesze
istniejacych programistow, co z kolei znaczaco utatwito powszechne zaakceptowanie jej w programi-
stycznej spotecznosci.

Po drugie, projektanci Javy nie musieli ponownie ,wymysla¢ kota”. Zamiast tego udoskonalili
jedynie istniejacy, udany sposdb programowania. Era nowoczesnego programowania zaczela sie wha-
$nie od jezyka C. Po nim nastgpil C++, a pdzniej Java. Korzystajac z dorobku tej tradycji, Java dostarcza
poteznego, spojnego logicznie srodowiska programowania, ktére wykorzystuje najlepsze osiagniecia
poprzednikéw, dodajac do nich nowe mozliwosci zwigzane z wykorzystaniem $rodowisk internetowych
i zapewniajac tym samym postep w sztuce programowania. Co najwazniejsze, ze wzgledu na podobien-
stwa C, C++ i Java definiuja wspdlny szkielet koncepcyjny uzywany przez profesjonalnych programi-
stow. Dzieki temu przechodzac do programowania w kolejnym jezyku, nie natrafiaja oni na powaz-
niejsze przeszkody.

Z jezykami C i C++ taczy Jave jeszcze jedna wspdlna cecha: zostata ona zaprojektowana, przete-
stowana i ulepszona przez prawdziwych programistow-praktykéw. U podstaw tego jezyka leza
potrzeby i oczekiwania jego tworcow. Nie ma lepszego sposobu na stworzenie doskonatego praktycz-
nego jezyka programowania.

I jeszcze jedna, ostatnia sprawa: choc¢ jezyki C++ i Java sg ze sobg powigzane, zwlaszcza pod wzgle-
dem wsparcia dla programowania obiektowego, to jednak nie mozna uznaé Javy jedynie za ,interne-
towa wersje jezyka C++”. Jave wiele rézni od C++, tak na plaszczyznie praktycznej, jak i filozoficzne;j.
Co wigcej, Java nie jest takze rozszerzona wersja C++. Przykladowo: nie jest zgodna z jezykiem C++
ani w dol, ani w gore. Zadaniem Javy jest rozwigzanie pewnego zbioru problemoéw, a jezyka C++
innego. Dlatego tez oba jezyki beda jeszcze dtugo istnie¢ obok siebie.

Wplyw Javy na Internet

Internet umozliwit Javie wysuniecie sie na czoto jezykéw programowania. Z kolei i Java wywarta
wplyw na rozwdj Internetu. Nie tylko uproscita tworzenie programéw dzialajacych w sieci, ale réwniez
doprowadzila do powstania nowej kategorii programéw zwanych apletami, ktore zmienily sposéb
postrzegania tre$ci dostepnych w Internecie. Java stanowi réwniez odpowiedz na najpowazniejsze
problemy zwigzane z Internetem: kwestie przeno$nosci i bezpieczenstwa. Przyjrzyjmy sie zatem blizej
tym zagadnieniom.

Java uproscita programowanie aplikacji internetowych

Java ulatwita programowanie aplikacji internetowych na wiele sposobéw. Prawdopodobnie najwaz-
niejszym z nich bylo zapewnienie mozliwosci tworzenia przeno$nych, wieloplatformowych progra-
moéw. Niemal réwnie wazne byto wsparcie dla programowania sieciowego, jakie oferuje ten jezyk.
Jego biblioteka, udostepniajgca gotowe do uzycia mozliwosci funkcjonalne, zapewnita programistom
mozliwos¢ tworzenia programéw korzystajacych z Internetu na wiele réznych sposobéw. Oproécz tego
Java udostepnia mozliwosci rozpowszechniania programéw przez Internet. Cho¢ szczegdtowe przedsta-
wienie tych zagadnien i rozwigzan wykracza poza ramy tematyczne tej ksigzki, trzeba wiedzie¢, ze
wsparcie Javy dla wykorzystania Internetu stalo sie jednym z kluczowych czynnikéw btyskawicznego
wzrostu jej popularnosci.
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Aplety Javy

W poczatkowym okresie po udostepnieniu Javy jedna z najbardziej fascynujacych mozliwosci byly aple-
ty. Aplet jest specjalnym rodzajem programu w jezyku Java zaprojektowanym do przesytania w sieci In-
ternet i automatycznego wykonania w przegladarce WWW. Jesli uzytkownik kliknie hipertacze
zawierajace aplet, zostanie on automatycznie zaladowany i uruchomiony przez przegladarke. Aplety
byly pomyslane jako niewielkie programy, wykorzystywane przewaznie do wyswietlania danych
udostepnianych przez serwer, obstugi danych wprowadzanych przez uzytkownika lub lokalnego wy-
konywania prostych funkgji, takich jak kalkulator kredytowy. Zastosowanie apletéw umozliwia zatem
przeniesienie okreslonej funkcjonalnosci z serwera na klienta.

Powstanie apletéw zrewolucjonizowato programowanie w Internecie, poniewaz w tamtym czasie
doprowadzilo do poszerzenia spektrum obiektéw, ktdre moga przemieszcza¢ si¢ w cyberprzestrzeni.
Obiekty transmitowane pomiedzy serwerem i klientem mozemy podzieli¢ na dwie podstawowe
kategorie: pasywne informacje i dynamiczne, aktywne programy. Na przyktad czytajac poczte elektro-
niczng, przegladamy pasywne dane. Gdy tadujemy tradycyjny program z Internetu, to jego kod réw-
niez stanowi pasywne dane, az do momentu, w ktérym zostanie uruchomiony. Natomiast aplet stanowi
dynamiczny, automatycznie uruchamiany program. Pelni on funkeje aktywnego agenta na komputerze
klienta, cho¢ jest dostarczany przez serwer.

W poczatkowym okresie wykorzystywania jezyka Java aplety stanowily jedno z jego kluczowych
zastosowan. Stanowily ilustracje jego mozliwosci i korzysci, jakie zapewnia, znaczaco uatrakcyjnialy
takze strony WWW i pozwalaly programistom na poznawanie pelnego zakresu mozliwosci zapew-
nianych przez Jave. Choc jest catkiem mozliwe, ze aplety wciaz sg uzywane, to jednak wraz z uptywem lat
ich znaczenie zmalalo, a jak juz niebawem wyjasnie, w JDK 9 zaczeto je wycofywac, a w JDK 11 wsparcie
dla apletow zostato calkowicie usuniete.

Ekspert odpowiada

Pytanie: Czym jest jezyk C# i jak sie on ma do Javy?

Odpowiedz: Kilka lat po udostepnieniu Javy firma Microsoft opracowata i stworzyta jezyk C#. To
wazne, gdyz jest on blisko zwigzany z Java. W rzeczywistosci wiele cech C# to bezposrednie odpo-
wiedniki cech Javy. Zaréwno Java, jak i C# stosuja te sama og6lng sktadnie bazujaca na jezyku C++,
dysponuja wsparciem dla programowania rozproszonego i uzywaja podobnego modelu obiektowego.
Oczywiscie pomiedzy tymi dwoma jezykami wystepuija takze pewne réznice, niemniej jednak ogélna
postac i charakter obu sg bardzo podobne. Oznacza to, ze jesli juz znasz C#, to nauka Javy przyj-
dzie Ci z duza fatwoscia. | odwrotnie: jesli planujesz w przysztosci pozna¢ C#, to znajomos¢ Javy
okaze sie bardzo przydatna.

Bezpieczenstwo

Niezaleznie od tego, jak pozadane i dynamiczne sg programy sieciowe, stwarzajg one powazne pro-
blemy zwigzane z bezpieczenstwem i przeno$noécia. Oczywiscie nie mozna dopuscié, by programy,
ktére sa automatycznie pobierane i uruchamiane na komputerze klienta, wyrzadzity na nim jakie$
szkody. Oprocz tego taki program musi mie¢ mozliwos$¢ dzialania w wielu réznych srodowiskach
i systemach operacyjnych. Jak sie przekonasz, Java rozwigzuje te problemy w efektywny i wydajny
sposob. Przyjrzyjmy sie kazdemu z tych zagadnien, zaczynajac od bezpieczenstwa.

Pobierajgc z sieci program, narazamy sie na niebezpieczenstwo, poniewaz jego kod moze zawie-
ra¢ wirusa, konia trojanskiego lub inny szkodliwy kod. U Zrédta problemu lezy fakt, ze program wiru-
sa ma mozliwo$¢ wykonania szkodliwych dzialan, poniewaz uzyskat nieautoryzowany dostep do za-
sobow systemu. Przykladowo: program wirusa moze zbiera¢ prywatne informacje, takie jak numery
kart kredytowych, stany kont bankowych czy hasta, przeszukujac zawartoé¢ lokalnego systemu plikow
Twojego komputera. Aby programy mogty by¢ bezpiecznie tadowane z sieci i wykonywane na kom-
puterze klienta, nalezalo uniemozliwi¢ im przeprowadzanie wspomnianych atakow.

Java umozliwia taka ochrone poprzez ograniczenie aplikacji do $rodowiska wykonywania
Javy i uniemozliwienie jej dostepu do innych elementéw komputera. (Wkrétce zobaczysz, w jaki
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sposdb sie to odbywa). Mozliwo$¢ bezpiecznego pobierania aplikacji bez obaw o potencjalne wyrzadze-
nie szkdd czy naruszenie bezpieczenistwa byla czynnikiem, ktdry znaczaco przyczynit sie do poczat-
kowego sukcesu Javy.

Przenosnos¢

Przeno$nos¢ jest podstawowym aspektem dziatania programéw w Internecie, poniewaz do sieci tej
przylaczone sg najrozniejsze typy komputeréw dziatajacych pod kontrolg najrézniejszych systemow
operacyjnych. Jedli program w jezyku Java ma dziata¢ na dowolnym komputerze potaczonym z Inter-
netem, to musi istnie¢ sposéb umozliwiajacy jego dzialanie w systemach operacyjnych réznych typow.
Innymi stowy, konieczny jest mechanizm pozwalajacy na wczytywanie i wykonywanie aplikacji na
przeréznych procesorach, w roznych systemach operacyjnych oraz przegladarkach. Malo praktycznym
rozwigzaniem tego problemu byloby stworzenie réznych wersji aplikacji, przeznaczonych dla réznych
komputeréw. Aby aplikacja miata sens, ten sam kod musi dziata¢ na wszystkich komputerach. Dlatego tez
nalezalo stworzy¢ mechanizm generowania przenosnego kodu wykonywalnego. Jak wkrétce zoba-
czysz, ten sam mechanizm pozwala rowniez zapewni¢ bezpieczenistwo wykonywania takiego kodu.

Magiczny kod bajtowy

Kluczem do rozwigzania opisanych problemoéw bezpieczenstwa i przenosnosci programéw Java jest to,
ze kompilator tego jezyka nie generuje kodu wykonywalnego. Zamiast niego tworzony jest kod bajtowy.
Kod bajtowy jest zoptymalizowanym zbiorem instrukeji przeznaczonych do wykonania w $rodowi-
sku Java, zwanym maszyng wirtualng Java (Java Virtual Machine, w skrécie JVM), ktora wchodzi
w sktad srodowiska uruchomieniowego Javy (Java Runtime Environment, w skrdcie JRE). Oryginal-
ng maszyne JVM zaprojektowano w zasadzie jako interpreter kodu bajtowego. Stanowi to pewna
niespodzianke, poniewaz wiele nowoczesnych jezykow programowania jest wylacznie kompilowa-
nych do kodu wykonywalnego i przeznaczonych dla konkretnych rodzajow procesoréw, gtéwnie ze
wzgledow efektywno$ciowych. Jednak w przypadku programoéw w jezyku Java fakt ich wykonywania
przez maszyne wirtualng umozliwia rozwigzanie opisanych problemoéw zwiazanych z pobieraniem i uru-
chamianiem kodu z Internetu. Oto dlaczego.

Kompilowanie programéw w Javie do kodu bajtowego utatwia ich wykonywanie w réznych $ro-
dowiskach, poniewaz jedynie JRE (zawierajace wirtualnag maszyne Javy) trzeba zaimplementowac
osobno dla kazdej platformy. Gdy $§rodowisko uruchomieniowe jest juz dostepne w danym syste-
mie, moga w nim dziata¢ dowolne programy napisane w jezyku Java. Chociaz JRE r6znig sie szcze-
gbélami implementacji w réznych systemach, to wszystkie wykonuja ten sam kod bajtowy Java. Gdyby
programy Java byly kompilowane do kodu wykonywalnego, to dla réznych komputeréw w Interne-
cie musialyby istnie¢ rézne wersje kazdego programu. Takie rozwigzanie nie mialoby wigkszego sensu.
Dlatego wykonywanie kodu bajtowego przez maszyne wirtualng jest najprostszym sposobem osiagniecia
rzeczywistej przenosnosci programow.

Wykonywanie programoéw Java przez maszyne wirtualng pomaga réwniez zapewni¢ bezpieczen-
stwo. Poniewaz wirtualna maszyna Javy dysponuje pelng kontrola, moze zarzadza¢ realizacja progra-
mu. JVM moze zatem utworzy¢ $rodowisko wykonawcze o ograniczonych mozliwoéciach, nazywane
piaskownica (ang. sandbox), zawierajace wykonywany program i uniemozliwiajace mu uzyskanie
nieograniczonego dostepu do komputera. Dodatkowo bezpieczenstwo zapewniaja rowniez pewne
restrykcje istniejace w samym jezyku Java.

W ogolnym przypadku program interpretowany dziata wolniej niz ten sam program skompilowany
do kodu wykonywalnego. Jednak w przypadku programéw Java réznica ta jest niewielka. Poniewaz kod
bajtowy zostat zoptymalizowany, maszyna wirtualna wykonuje go szybciej, niz moglibysmy sie spodziewac.

Chociaz jezyk Java zaprojektowano z mysla o interpretowanym wykonywaniu programoéw przez
maszyne wirtualng, nic nie stoi na przeszkodzie, aby dokona¢ kompilacji kodu bajtowego do kodu
wykonywalnego dla poprawy efektywnoséci wykonywania programu. Dlatego wkrétce po udostep-
nieniu pierwszych wersji Javy pojawila si¢ technologia HotSpot JVM. HotSpot zawiera kompilator JIT
(just-in-time) kodu bajtowego. Kompilator JIT stanowi cze$¢ maszyny wirtualnej i umozliwia w czasie
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rzeczywistym kompilacje wybranych fragmentow kodu bajtowego do kodu wykonywalnego jeden
po drugim i na zadanie. Nalezy zauwazy¢, ze kompilator JIT kompiluje kod bajtowy dopiero, gdy
jest to konieczne, tuz przed jego wykonaniem. Co wigcej, nie wszystkie sekwencje kodu bajtowego sa
kompilowane, a jedynie te, w przypadku ktérych kompilacja poprawi efektywnoé¢ dziatania. Pozostaly
kod jest jedynie interpretowany. Mimo to zastosowanie kompilatora JIT daje znaczacg poprawe efek-
tywnoéci dzialania programoéw. Zachowuje przy tym wszystkie zalety zwigzane z bezpieczenstwem
i przeno$noscia, poniewaz programy nadal wykonywane sg pod kontrolag maszyny wirtualne;j.

I jeszcze jedna informacja: zaczynajac od JDK 9, wybrane $rodowiska jezyka Java beda zawieraly
kompilator ahead-of-time — z wyprzedzeniem — ktory bedzie mégl by¢ uzywany do kompila-
¢ji kodéw bajtowych do kodu natywnego jeszcze przed jego wykonaniem przez JVM, a nie w trak-
cie tego wykonywania. Ta kompilacja z wyprzedzeniem jest wyspecjalizowang mozliwoécig, ktora
nie zastepuje opisanego wczesniej, tradycyjnego modelu wykonywania kodu stosowanego w Javie.
Ze wzgledu na wysoce wyspecjalizowany charakter nie jest to rozwiazanie stosowane podczas nauki
Javy i dlatego nie bede go opisywal w tej ksigzce.

Ekspert odpowiada

Pytanie: Styszatem, ze istnieje specjalny rodzaj programéw Java zwanych serwletami. Czym sie
one charakteryzuja?

Odpowiedz: Serwlet jest niewielkim programem wykonywanym na serwerze. Serwlet dynamicznie
poszerza mozliwosci funkcjonalne serwera. Mimo Zze aplikacje klienckie sg tak uzyteczne, stanowiag
one jedynie potowe réwnania klient-serwer. Wkrétce po udostepnieniu Javy stato sie jasne, ze tech-
nologia ta przyda sie réwniez na serwerach. W efekcie powstaly serwlety. W ten sposob Java rozsze-
rzyfa swoj zasieg na oba konce potaczenia klient-serwer. Zagadnienie tworzenia i stosowania serwletow
oraz ogolnie programowania po stronie serwera wykracza poza zakres niniejszej ksiazki, ale z pewnoscia
warto zainteresowac sie nim, kiedy juz lepiej poznasz jezyk Java.

Cos wigcej niz aplety

Minely juz dwie dekady od momentu wprowadzenia pierwszej wersji Javy. W ciagu tych lat w jezyku
tym wprowadzono wiele zmian. W czasie kiedy Java zostala udostgpniona, Internet byt nowym i ekscy-
tujacym wynalazkiem, przegladarki WWW byly dynamicznie rozwijane i usprawniane, smartfony,
w ich obecnej, nowoczesnej postaci jeszcze nie istnialy, a na wszechobecno$¢ komputeréw trzeba byto
poczekad jeszcze kilka lat. Jak mozna si¢ spodziewac, takze jezyk Java ulegal zmianom, a wraz z nim
sposoby jego stosowania.

Jak juz wyjasnilem, w poczatkowym okresie istnienia Javy aplety stanowily jedno z jej kluczo-
wych zastosowan. Nie tylko podnosily atrakcyjnos¢ stron WWW, lecz urosty do roli wizytowki
zwigkszajacej prestiz i popularnos$¢ jezyka. Niemniej jednak dziatanie apletow zalezalo od wtyczek
rozszerzajacych mozliwosci przegladarek WWW. A zatem by aplet mogl dziata¢, przegladarka mu-
siata go obslugiwaé. Obecnie wsparcie dla wtyczek Javy przeznaczonych dla przegladarek WWW
staje sie coraz mniejsze. Mowigc bez ogrédek: bez wsparcia dla tych wtyczek aplety tracg racje bytu.
Z tego wzgledu po wprowadzeniu JDK 9 technologie apletéw uznano za niezalecang i zaczeto wy-
cofywac sie ze wsparcia apletow w przegladarkach. W terminologii jezyka Java oznacza to, ze dane
rozwigzanie wcigz jest dostepne, lecz uwaza sie je za przestarzale. Ten proces wycofywania zakonczyl
sie wraz z wprowadzeniem JDK 11, gdzie wsparcie dla apletéw zostalo calkowicie usuniete.

W ramach ciekawostki warto wspomnie¢, ze kilka lat po pojawieniu si¢ Javy udostepniono roz-
wigzanie stanowigce alternatywe dla apletéw. Java Web Start, bo tak nazywa sie¢ to rozwiazanie, umozli-
wia dynamiczne pobieranie aplikacji ze stron WWW. Java Web Start byl mechanizmem urucho-
mieniowym przydatnym w szczegélnosci w przypadku duzych aplikacji, ktére nie nadawaly sie do
zaimplementowania w formie apletéw. Roznica pomiedzy apletami a aplikacjami Java Web Start polega
na tym, ze aplikacje te dziatajg samodzielnie, a nie wewnatrz przegladarek WWW. Dlatego wygladaja
niemal jak ,normalne” aplikacje. Niemniej jednak do ich dziatania konieczne jest zainstalowanie na
komputerze niezaleznego $rodowiska uruchomieniowego Javy (JRE) wspierajacego mechanizm Java
Web Start. W JDK 11 wsparcie dla Java Web Start zostalo usuniete.
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Zwazywszy na to, ze w najnowszej wersji Javy nie sa dostgpne ani aplety, ani Java Web Start, mozna
sie zastanawia¢, jakiego innego mechanizmu uzywa¢ do wdrazania aplikacji pisanych w tym jezyku.
W czasie kiedy przygotowywalem te ksigzke, jedng z opcji bylo uzycie narzedzia jlink dodanego
w JDK 9. Pozwala ono tworzy¢ kompletne obrazy uruchomieniowe, zawierajace wszystkie sktadniki
niezbedne do uruchomienia programu, w tym takze JRE. Jak mozna si¢ domysli¢, wdrazanie jest za-
awansowanym zagadnieniem wykraczajacym poza ramy tematyczne niniejszej ksigzki. Na szczescie,
aby korzystac z tej ksigzki, nie trzeba zaprzatac sobie nim glowy, gdyz wszystkie prezentowane w niej
programy przyktadowe mozna uruchamia¢ bezposrednio na wlasnym komputerze. Nie trzeba ich
wdraza¢ za poérednictwem Internetu.

Szybszy harmonogram udostepniania

W Javie wprowadzono ostatnio takze inng, istotng zmiane, cho¢ nie dotyczy ona samego jezyka ani
$rodowiska uruchomieniowego. Chodzi o sposéb udostepniania kolejnych wersji Javy. W przeszto-
$ci kolejne gléwne wersje jezyka byly udostepniane co mniej wiecej dwa lata lub nawet w dtuzszych
odstepach czasu. Niemniej jednak po udostepnieniu JDK 9 ten okres czasu pomiedzy wprowadza-
niem kolejnych gtéwnych wersji Javy ulegl skroceniu. Obecnie oczekuje sie, ze gléwne wersje jezyka
beda sie pojawia¢ wedlug $cisle okreslonego harmonogramu co sze$¢ miesiecy.

Kazda z tych gléwnych wersji jezyka, okreslanych jako feature release, ma zawiera¢ nowe mozliwo-
$ci, ktore beda gotowe w momencie udostepniania. Taka zwigkszona czesto$¢ udostepniania spra-
wia, ze programiéci uzywajacy Javy beda mogli szybciej korzysta¢ z nowych mozliwosci i usprawnien
jezyka. Najprosciej rzecz ujmujac, szybszy harmonogram udostepniania bedzie bardzo korzystny dla
programistow Javy.

Obecnie nowe wersje Javy sa zaplanowane na marzec i wrzesien kazdego roku. W efekcie JDK 10
udostepniono w marcu 2018 roku, czyli szes¢ miesiecy po JDK 9. Kolejna wersja, JDK 11, pojawila
sie we wrze$niu 2018 roku. Oczekuje sie, Ze nastepne wersje beda sie pojawiac co kolejne sze$¢ mie-
siecy. Informacje o najnowszych wersjach Javy mozna znalez¢ w harmonogramie udostepniania.

W czasie kiedy przygotowywatem te ksigzke, zapowiadano wprowadzenie do jezyka Java kilku nowo-
$ci. Ze wzgledu na szybszy harmonogram udostepniania jest bardzo prawdopodobne, ze kilka z nich
zostanie wprowadzonych w ciggu paru najblizszych lat. Warto zatem dokladnie analizowac¢ infor-
macje o nowoséciach wprowadzanych w kazdej nowej wersji jezyka. Zapowiada si¢ naprawde ekscy-
tujacy okres dla programistow Javy!

Terminologia Javy

Wprowadzenie do jezyka Java warto zakonczy¢ wyjasnieniem terminologii czesto pojawiajacej sie
w jego kontekscie. Chociaz podstawowymi czynnikami sprawczymi powstania Javy byly przeno$nos¢
i bezpieczenstwo, to istotng role w nadaniu jej ostatecznego ksztaltu odegraty réwniez inne czynniki.
Ich podsumowanie dokonane przez zespdt Java zawiera tabela 1.1.

Programowanie obiektowe

Kluczowa koncepcja jezyka Java jest programowanie obiektowe. Metodologia obiektowa i Java s
nierozdzielnie zwigzane i wobec tego kazdy program w jezyku Java jest obiektowy — przynajmniej do
pewnego stopnia. Ze wzgledu na znaczenie obiektowosci w Javie warto, by$ najpierw ogdlnie poznal
podstawowe zasady programowania obiektowego, zanim napiszesz pierwszy program w tym jezyku.
W dalszej czesci ksigzki dowiesz sie, w jaki sposdb wykorzystac te zasady w praktyce.

Programowanie obiektowe stanowi istotny postep w sztuce programowania. Metodologie progra-
mowania zmienialy si¢ wielokrotnie od momentu powstania pierwszego komputera, gtéwnie w odpo-
wiedzi na rosnacg ztozonos$¢ programoéw. Pierwsze komputery programowano, wprowadzajac in-
strukcje kodu maszynowego za pomocg przelacznikéw umieszczonych na panelu sterujagcym komputera.
Rozwigzanie takie sprawdzalo si¢ w praktyce, dopoki objeto$¢ programéw nie przekraczata kilkuset
instrukeji kodu maszynowego. Wzrost objetosci programéw spowodowal powstanie jezykow asem-
blerowych umozliwiajacych symboliczng reprezentacje instrukeji kodu maszynowego. Dalszy wzrost
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Tabela 1.1. Terminologia Javy

Termin Znaczenie

Prostota Java dysponuje zwieztym i spéjnym zbiorem cech, ktére utatwiaja jej nauke
i wykorzystanie.

Bezpieczenstwo Java dostarcza srodkéw zapewniajacych tworzenie bezpiecznych aplikacji
internetowych.

Przenosnos¢ Programy Java moga by¢ wykonywane w dowolnych §rodowiskach, jesli tylko
istnieje w nich maszyna wirtualna Java.

Obiektowos¢ Java wykorzystuje nowoczesng filozofie programowania obiektowego.

Niezawodnos¢ Java wspiera niezawodnos¢ programéw poprzez Scisle przestrzeganie zgodnosci
typow oraz kontrole kodu podczas wykonywania.

Wielowatkowo$é Java zawiera zintegrowane wsparcie dla programowania wielowatkowego.

Niezaleznos¢ Java nie jest zwigzana z okreslonym typem maszyny czy systemem operacyjnym.

Interpretowalnos¢ Programy Java moga by¢ wykonywane na réznych platformach dzieki zastosowaniu
kodu bajtowego.

Wysoka efektywnos¢  Kod bajtowy Java zostal zoptymalizowany z mysla o efektywnosci wykonania.

Rozproszonos¢ Jave zaprojektowano z mysla o rozproszonym $rodowisku dzialania, jakim jest Internet.

Dynamicznos¢ Programy Java zawieraja wystarczajaca informacje o typie obiektow, co pozwala

dodatkowo weryfikowa¢ poprawnos¢ dostepu podczas wykonywania programu.

objetosci programéw przyczynil sie do powstanie jezykéw programowania wysokiego poziomu oferu-
jacych programiscie jeszcze lepsze sposoby implementowania coraz bardziej ztozonych programow.
Pierwszym takim jezykiem, ktoéry zdobyl szersza popularno$é, byl oczywiscie FORTRAN. Chociaz
FORTRAN robit spore wrazenie jako pierwszy krok w dziedzinie jezykéw wysokiego poziomu, to raczej
nie byt jezykiem zachgcajacym programistow do tworzenia przejrzystego kodu.

W latach 60. ubiegtego wieku narodzilo si¢ programowanie strukturalne. Metode te stosuje sie
w jezykach takich jak C czy Pascal. Jezyki programowania strukturalnego umozliwiajg dos¢ tatwe
tworzenie programéw o calkiem sporym stopniu komplikacji. Jezyki te charakteryzuje przede wszystkim
mozliwo$¢ tworzenia samodzielnych podprograméw, stosowania zmiennych lokalnych, réznorakich
instrukeji sterujacych zamiast instrukcji skoku bezwarunkowego GOTO. Chociaz jezyki programo-
wania strukturalnego stanowig potezne narzedzie, to nawet one potrafig tworzy¢ bariery, gdy ztozo-
nos¢ projektu przekracza pewne granice.

Kazdy milowy krok w rozwoju programowania wymagat stworzenia technik i narzedzi, ktére
pozwolityby programiscie poradzi¢ sobie ze wzrastajaca ztozonoscig programéw. Kazde nowe podejscie
do programowania korzystato z najlepszych dokonan poprzednikéw i rozszerzato je o istotne inno-
wacje. Zanim zaproponowano programowanie obiektowe, wiele projektéw dotarto juz do granic
mozliwosci podejscia strukturalnego. Metodologie obiektowg wymyslono, aby pomoéc projektantom
i programistom pokonac¢ kolejne bariery.

Programowanie obiektowe taczy najlepsze idee programowania strukturalnego z kilkoma zupelnie
nowymi koncepcjami. W rezultacie zmienia si¢ catkowicie sposdb organizacji programu. W ogélnym
przypadku program moze by¢ zorganizowany na jeden z dwdch sposobow: wokét kodu (co sie dzieje)
lub wokét danych (co sie zmienia). W przypadku zastosowania samych technik programowania struktu-
ralnego programy sg zwykle zorganizowane wokét kodu. Inaczej méwiac, w tym przypadku ,,kod
dziata na danych”.

Programy obiektowe dzialaja odwrotnie. Sg zorganizowane wokot danych i obowigzuje zasada,
ze ,dane steruja dostepem do kodu”. W jezyku programowania obiektowego definiujemy dane oraz
procedury, ktore mogg dziata¢ na tych danych. W ten sposob typ danych definiuje precyzyjnie operacje,
ktére moga by¢ wykonywane na tych danych.

Wigkszo$¢ jezykow programowania obiektowego, w tym rowniez Java, stosuje trzy podstawowe
zasady programowania obiektowego: hermetyzacje, polimorfizm i dziedziczenie. Przyjrzyjmy sie
doktadniej kazdej z nich.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/javp8v
https://helion.pl/rt/javp8v

Rozdziat 1. Podstawy Javy 29

Hermetyzacja

Hermetyzacja jest mechanizmem programowym wigzacym dane z kodem, ktéry na nich operuje.
Rozwigzanie takie zapobiega przypadkowym interferencjom z zewnetrznym kodem oraz niepopraw-
nemu uzyciu danych. W jezykach obiektowych powigzanie kodu z danymi tworzy si¢ w taki sposob,
ze powstaje samodzielna czarna skrzynka. Zawiera ona wszystkie niezbedne dane i kod. Z takiego
polaczenia danych i kodu powstaja wtasnie obiekty. Innymi stowy, obiekt jest konstrukcjg umozli-
wiajaca hermetyzacje.

Dane i kod wewnatrz obiektu mogg pozostawaé prywatne dla obiektu lub zosta¢ udostepnione
publicznie. Prywatne dane i kod sg dostepne jedynie dla innych sktadowych tego samego obiektu.
Innymi stowy, prywatne dane i kod nie sg dostepne dla programu istniejacego na zewnatrz obiektu.
Natomiast publiczne dane i kod, mimo ze zdefiniowane wewnatrz obiektu, moga by¢ uzywane przez
inne czeéci programu. Typowo publiczne sktadowe obiektu sg definiowane, aby utworzy¢ interfejs
kontrolujacy sposob wykorzystania prywatnych sktadowych obiektu.

W jezyku Java podstawowa jednostka hermetyzacji jest klasa. Klasa zostanie omdwiona szcze-
gotowo w dalszej czesci ksiazki, teraz jednak pomocne bedzie krotkie wprowadzenie. Klasa definiuje
posta¢ obiektu. Okresla dane obiektu oraz kod, ktéry operuje na tych danych. Java uzywa specyfika-
¢ji klasy do tworzenia obiektéw. Obiekty sg instancjami klasy. Innymi stowy, klasa stanowi plan
konstrukcji obiektow.

Kod i dane tworzgce obiekt nazywamy sktadowymi klasy. W szczegélnosci dane zdefiniowane
w klasie okre$lane s3 mianem zmiennych sktadowych lub zmiennych instancji. Kod dziatajacy na tych
danych nazywamy metodami skladowymi lub po prostu metodami. Metoda jest w jezyku Java
okre$leniem podprogramu. Je$li znasz jezyk C/C++, to metoda w jezyku Java stanowi odpowiednik
funkcji w jezyku C/C++.

Polimorfizm

Polimorfizm (z greckiego, wiele form) oznacza w programowaniu obiektowym mozliwos¢ postugi-
wania sie pewnym zbiorem akcji za pomocg jednego interfejsu. Konkretna akcja zostaje wybrana
w konkretnej sytuacji. Najprostszym przykladem polimorfizmu moze by¢ kierownica samochodu.
Kierownica (czyli interfejs) wyglada zawsze tak samo niezaleznie od tego, jaki mechanizm kierowa-
nia zastosowano w aucie. Kierownicy uzywasz zawsze w taki sam sposob niezaleznie od tego czy sa-
mochéd posiada zwykta przekladnie kierownicza, czy wyposazony jest we wspomaganie. Jesli umiesz
postugiwac sie kierownicg, mozesz jezdzi¢ dowolnym typem auta.

Ta sama zasada znajduje zastosowanie w programowaniu. Wezmy pod uwage na przyktad stos
(rozumiany jako lista obstugiwana zgodnie ze strategia pierwszy na wejéciu — ostatni na wyjsciu (ang.
last-in, first-out — LIFO). Mozesz napisa¢ program, ktory bedzie wymagat uzycia trzech typow stosu.
Jeden bedzie przechowywat wartosci calkowite, drugi warto$ci zmiennoprzecinkowe, a ostatni znaki.
We wszystkich tych przypadkach algorytm implementujacy stos bedzie taki sam, mimo Zze poszczegolne
stosy przechowuja rozne dane. W jezyku programowania strukturalnego musialby$ jednak utworzy¢
trzy rézne zestawy operacji na stosie roznigce si¢ nazwami i parametrami funkcji. W jezyku Java
dzieki polimorfizmowi wystarczy utworzy¢ jeden ogdlny zestaw operacji na stosie, ktére bedg dziala¢
we wszystkich trzech przypadkach. Zatem jesli potrafisz postugiwa¢ si¢ w Javie jednym stosem, to mozesz
korzysta¢ z najrézniejszych typow stosow.

Koncepcje polimorfizmu mozna przekaza¢ w najbardziej ogdlny sposéb jako ,jeden interfejs,
wiele metod”. Oznacza to mozliwoé¢ zaprojektowania ogdlnego interfejsu dla grupy powiazanych akgji.
Polimorfizm pozwala ograniczy¢ ztozonos¢ programu poprzez zastosowanie tego samego interfejsu dla
okreslenia ogolnej klasy akcji. Zadaniem kompilatora jest wybranie okreslonej akgji (czyli metody),
ktorg nalezy zastosowa¢ w konkretnej sytuacji. Programista nie musi dokonywa¢ tego wyboru
w programie. Wystarczy, Ze uzywa ogoélnego interfejsu.

Dziedziczenie

Dziedziczenie jest procesem, w ktorym obiekt otrzymuje wlasciwosci innego obiektu. Mechanizm ten
wspiera tworzenie hierarchicznych klasyfikacji. Jesli sie nad tym blizej zastanowisz, to zauwazysz, ze
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wiekszo$cig naszej wiedzy mozemy zarzadza¢ wlasnie za pomocg hierarchicznych (zstepujacych) klasy-
fikacji. Na przyklad jabtko odmiany Zlota Reneta nalezy do ogolniejszej klasyfikacji jabtka, ktora
z kolei jest czescia klasy owoc, ktdra nalezy do ogdlniejszej klasy Zywnosé. Klasa zywnosé posiada okre-
$lone wlasciwosci (np. warto$¢ odzywcza), ktore odnosza si¢ do jej klas pochodnych, w tym klasy
owoc. Oprocz wlasciwosci dziedziczonych po klasie Zywnos¢ klasa owoc moze posiada¢ wlasne, spe-
cyficzne wlasciwosci (soczystos¢, stodkosé itd.), ktére odrdzniajg ja od innych podklas klasy zyw-
nos¢. Klasa jabtko definiuje z kolei wlasciwosci specyficzne dla jablek (rosnie na drzewach, w klimacie
umiarkowanym itd.). Klasa Zlota Reneta dziedziczy wlasciwosci wszystkich wymienionych klas i dodaje
whasne, ktore czynig jg unikatows.

Gdyby nie hierarchie dziedziczenia, kazdy obiekt musialby jawnie definiowa¢ calg swojg charak-
terystyke. Zastosowanie mechanizmu dziedziczenia powoduje, ze obiekt definiuje jedynie te wlasciwosci,
ktoére czynia go unikatowym w klasie. Pozostate atrybuty moze dziedziczy¢ po klasie nadrzedne;j.
W ten sposéb mechanizm dziedziczenia sprawia, ze obiekt moze by¢ traktowany jako specyficzna in-
stancja ogdlniejszej klasy.

Java Development Kit

Poznate$ juz teorie lezaca u podstaw Javy, pora zatem zajac sie pisaniem programdéw. Zanim bedziesz
mogt kompilowa¢ i uruchamia¢ te programy, musisz najpierw zainstalowac Java Development Kit (JDK)
na swoim komputerze. Gdy powstawala ta ksigzka, najnowsza wersja JDK byla JDK 11. Wersja ta jest
uzywana przez Java SE 11 (SE oznacza Standard Edition). Jest to takze wersja JDK opisywana w niniej-
szej ksigzce. Poniewaz JDK 11 zawiera wiele nowosci niedostepnych w starszych wersjach jezyka Java,
wazne jest, aby$ uzywal JDK 11 (lub nowszego) do kompilowania i uruchamiania programéw
omawianych w tej ksigzce. (Pamietaj, ze ze wzgledu na czestsze udostepnianie oczekuje sie, Ze nowe
wersje JDK beda sie pojawiac co szes¢ miesiecy. Dlatego nie zdziw sie, jesli sie okaze, ze jest dostep-
na wersja JDK z wiekszym numerem). Niemniej w zaleznosci od $rodowiska roboczego na komputerze
moze by¢ zainstalowana wczesniejsza wersja JDK. W takim przypadku nowsze mozliwosci jezyka
Java nie beda dostepne.

Jesli bedziesz musiat zainstalowa¢ JDK na swoim komputerze, pamietaj, ze w przypadku nowych
wersji jezyka do pobrania dostepne sa zaréwno Oracle JDK, jak i wersje open source — OpenJDK.
Ogolnie rzecz biorac, w pierwszej kolejnosci znajdz wersje JDK, ktdrg cheesz zainstalowaé. Na przyktad
w momencie przygotowywania tej ksigzki Oracle JDK mozna znalezé na stronie http://www.oracle.
com/technetwork/java/javase/downloads/index.html. Jednoczesnie ze strony http://jdk.java.net mozna po-
bra¢ wersje open source JDK. Po pobraniu JDK nalezy zainstalowa¢ na komputerze zgodnie z instruk-
¢jami. Gdy zainstalujesz JDK, bedziesz w stanie kompilowac i wykonywac programy w jezyku Java.

JDK zawiera dwa podstawowe programy. Pierwszy z nich, javac, jest kompilatorem jezyka Java.
Drugi, java, jest standardowym interpreterem kodu bajtowego jezyka Java i jest takze okreslany jako
program do uruchamiania aplikacji. Wazna informacja: JDK dziala wylacznie w trybie wiersza polecen,
nie jest aplikacja okienkowa. Nie jest réwniez zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym (IDE).

Ekspert odpowiada

Pytanie: W ksigzce padto stwierdzenie, ze programowanie obiektowe stanowi efektywny sposob
tworzenia rozbudowanych programéw. Wydaje sie zatem, ze w przypadku niewielkich programow
moze wiazac sie z istotnym, niepotrzebnym narzutem. Poniewaz w Javie wszystkie programy sa
w zasadzie obiektowe, czy rzeczywiscie ma to niekorzystny wplyw na efektywnos¢ dziatania matych
programow?

Odpowiedz: Nie. Jak sie przekonasz, w przypadku matych programéw obiektowe cechy jezyka Java
s praktycznie transparentne. Chociaz Java rygorystycznie stosuje model obiektowy, pozostawiono
programiscie sporg swobode co do stopnia jego wykorzystania. W przypadku matych programéw ich
obiektowos¢ jest ledwie dostrzegalna. Wraz ze wzrostem ich objetosci programista moze bez wiek-
szego wysitku wprowadzac coraz wiecej cech obiektowych.
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‘& Oproécz podstawowych narzedzi JDK uruchamianych w wierszu polecen istnieje wiele
doskonatych zintegrowanych Srodowisk programisty jezyka Java, takich jak NetBeans
czy Eclipse. Sa one szczeg6lnie przydatne podczas tworzenia komercyjnych aplikacji.
Mozesz réwniez uzywac ich do kompilacji i uruchamiania programéw omawianych
w tej ksiazce. Jednak zawiera ona wskazéwki tylko odnosnie do kompilowania
i uruchamiania programéw za pomoca JDK. Istnieje ku temu kilka waznych powodéw.
Po pierwsze, JDK jest tatwo dostepne dla wszystkich czytelnikéw. Po drugie, wskazowki
dotyczace postugiwania sie JDK sa takie same dla wszystkich czytelnikéw. Co wiecej,
w przypadku prostych programéw omawianych w tej ksiazce narzedzia JDK stanowia
réwniez najprostszy sposob ich kompilowania i uruchamiania. Jesli zdecydujesz sie uzywac
$rodowiska IDE, musisz sam zapoznac sie ze sposobami jego uzytkowania. Trudno
w tym przypadku poda¢ zestaw ogélnych wskazéwek ze wzgledu na réznice pomiedzy
poszczegblnymi Srodowiskami IDE.

Uwaga

Pierwszy prosty program

Przygode z Java zaczniesz od skompilowania i uruchomienia krétkiego programu przedstawionego na
listingu 1.1.

Listing 1.1. Examplejava

/>(>
Pierwszy program w jezyku Java.

Nazwij plik Example.java

Y/

class Example {

// Program w Javie rozpoczyna dziatanie od wywotania main()
public static void main(String args[]) {

System.out.printin("Java rzadzi siecia.");

}

}

W tym celu musisz wykona¢ nastepujace kroki:
1. Wprowadz tekst programu.
2. Skompiluj program.
3. Uruchom go.

Wprowadzenie tekstu programu

Teksty programéw omawianych w tej ksiazce sa dostepne pod adresem fip://ftp.helion.pl/przyklady/javpp8.zip.
Oczywiscie rownie dobrze mozesz wprowadzac je samodzielnie. W takim przypadku musisz uzy¢ od-
powiedniego edytora, najlepiej mozliwie prostego, a nie zaawansowanego procesora tekstu. Te osta-
nie umieszczaja w plikach szereg dodatkowych informacji, ktére nie sa zrozumiate dla kompilatora.
Na platformie Windows mozesz uzy¢ na przyktad edytora WordPad lub innego edytora przeznaczo-
nego dla programistow.

W przypadku wiekszosci jezykow programowania mozesz dowolnie wybra¢ nazwe pliku, w ktérym
umiescisz kod zZrédlowy programu. W Javie sytuacja wyglada jednak inaczej. Pierwsza zasada doty-
czgcg programdéw w Javie, ktorg musisz zapamietad, jest to, ze nazwa pliku Zrédtowego ma istotne
znaczenie. W naszym przypadku nazwg pliku musi by¢ Example.java. Oto dlaczego.

W jezyku Java plik zrédiowy nosi oficjalng nazwe jednostka kompilacji. Jest to plik tekstowy, ktory
zawiera (miedzy innymi) definicje jednej lub wiekszej liczby klas (na razie bedziesz uzywaé plikow zro-
dtowych zawierajacych definicje tylko jednej klasy). Kompilator jezyka Java wymaga, aby nazwy pli-
kéw zrédlowych posiadaly rozszerzenie .java. Jak pewnie zauwazyles, nazwa klasy definiowanej
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w naszym przykladzie jest réwniez Example. Nie jest to przypadek. W jezyku Java caly kod musi naleze¢ do
klasy. Wymagane jest, aby nazwa gtéwnej klasy byta taka sama jak nazwa pliku, ktéry zawiera jej definicje.
Znaczenie ma réwniez sposob zapisu tej nazwy za pomocg malych i wielkich liter, ktore sa rozrdzniane
przez Jave. Na tym etapie zasada tworzenia nazw plikéw odpowiadajacych nazwom klas moze wydawac
Ci sie restrykcyjna, ale przekonasz sie, ze ulatwia ona utrzymanie i organizacje kodu programéw. Co wie-
cej, jak przekonasz sie w dalszej czesci ksigzki, w niektérych przypadkach jest ona wymagana.

Kompilowanie programu

Aby skompilowa¢ program Example, wywolaj kompilator javac, podajac nazwe pliku zrédtowego
w wierszu wywolania:

javac Example.java

Kompilator javac utworzy plik o nazwie Example.class zawierajacy kod bajtowy naszego programu.
Pamigtaj, ze kod bajtowy nie jest kodem wykonywalnym. Kod bajtowy moze dziala¢ jedynie na maszynie
wirtualnej Java. Dlatego wynik dzialania kompilatora nie jest plikiem wykonywalnym.

Aby uruchomi¢ program w jezyku Java, musisz wywola¢ interpreter kodu bajtowego, java. W wier-
szu wywolania nalezy przekaza¢ mu nazwe klasy, ktora powinien uruchomic:

java Example
Uruchomienie programu spowoduje wyswietlenie nastepujacego napisu:

Java rzadzi siecia.

Q\ Od tlumacza: aby programy przykfadowe poprawnie wyswietlaty polskie znaki diakrytyczne
na konsoli, musimy podczas uruchamiania programéw poinformowac Jave o zastosowanym
kodowaniu tych znakéw. W tym celu uzyjemy opcji wywotania maszyny wirtualnej
-Dfile.encoding. W systemie Windows uruchomimy przyktadowy program w nastepujacy
sposob:

java -Dfile.encoding=CP852 Example

Uwaga

W innych systemach moze okaza¢ si¢ konieczne uzycie innego kodowania niz CP852.

Podczas kompilowania kodu zrédtowego programu w jezyku Java kod bajtowy kazdej klasy zostaje
umieszczony w osobnym pliku, ktérego nazwa jest taka sama jak nazwa klasy, a rozszerzeniem nazwy
jest .class. Wtasnie dlatego warto nadawa¢ plikom Zrédlowym nazwe odpowiadajaca nazwie klasy, ktora
zawierajg. Wtedy nazwa pliku Zrédtowego bedzie réwniez odpowiada¢ nazwie pliku .class. Gdy uru-
chamiasz interpreter Java w pokazany powyzej sposob, podajesz mu nazwe klasy, ktorej kod powinien
wykonac. Interpreter automatycznie poszukuje pliku o takiej nazwie i rozszerzeniu .class. Jesli go
odnajdzie, wykonuje kod podanej przez Ciebie klasy.

Nim przejdziemy dalej, nalezy zwrdci¢ uwage, ze zaczynajac od JDK 11 Java udostepnia takze
mozliwo$¢ wykonywania prostych programéw bezposrednio z poziomu kodéw zrodlowych, bez ich
weze$niejszej, jawnej kompilacji. Technika ta, ktora moze si¢ przyda¢ w niektorych sytuacjach, zo-
stala opisana w dodatku C. Jednak w przypadku przyktadéw prezentowanych w tej ksigzce zaktadam, ze
bedziesz uzywa¢ standardowego, opisanego powyzej procesu kompilacji.

Q\ Gdy prébujesz skompilowaé program, a komputer nie moze odnalez¢ kompilatora javac

(przy zalozeniu, ze poprawnie zainstalowate$ JDK), to by¢ moze powinienes$ okresli¢
Sciezke dostepu do narzedzi pakietu JDK. W systemie Windows bedzie to oznacza¢
koniecznos$¢ dodania tej sciezki do $ciezek definiowanych przez zmienna srodowiska
o nazwie PATH. Na przykiad: jesli zainstalowate$ JDK w katalogu Program files, to $ciezka
dostepu do jego narzedzi jest C:\Program files\Java\jdk1.8.0\bin. (Oczywiscie bedziesz
musiat okresli¢ Sciezke dostepu do plikéw JDK na swoim komputerze, gdyz moze sie
ona rézni¢ od tej podanej powyzej. Inny moze by¢ takze numer wersji JDK podany
w nazwie katalogu). By¢ moze bedziesz musiat zajrze¢ do dokumentacji uzywanego
systemu operacyjnego, by dowiedzie¢ sie, jak doda¢ nazwe katalogu do zmiennej
Srodowiskowej PATH, gdyz w r6znych systemach robi sie to inaczej.

Uwaga
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Pierwszy program wiersz po wierszu

Chociaz program Example.java jest bardzo krotki, ma kilka kluczowych cech wspdlnych wszystkim
programom w Javie. Przyjrzyjmy si¢ zatem blizej kazdej jego czesci.
Program zaczyna si¢ od ponizszych wierszy:
/)4»
Oto prosty program w Javie

Nazwij plik Example.java
¥/

Wiersze te stanowia komentarz. Podobnie jak wigkszo$¢ jezykéw programowania, réwniez Java
pozwala na zamieszczanie uwag w kodzie zrodlowym programéw. Zawartos¢ komentarza jest igno-
rowana przez kompilator. Zadaniem komentarza jest opis lub wyja$nienie dziatania programu kaz-
demu, kto czyta jego kod zZrédlowy. W tym przypadku komentarz przedstawia program i przypomina,
ze jego kod nalezy umiesci¢ w pliku Example.java. Oczywiscie w przypadku innych programow
komentarze uzywane sa gléwnie do wyjasnienia sposobu dzialania pewnych czeéci kodu lub przed-
stawienia ich zadania.

W jezyku Java mozesz uzywa¢ dwoch stylow komentowania. Przedstawiony powyzej to komentarz
wielowierszowy. Ten typ komentarza musi rozpoczynac¢ si¢ sekwencjg znakow /* i konczy¢ sekwen-
cja */. Wszystko, co umieécisz pomiedzy tymi sekwencjami, zostanie zignorowane przez kompilator.
Jak sugeruje nazwa, komentarz taki moze zajmowac wiele wierszy w tekscie programu.

Kolejny wiersz programu wyglada nastepujaco:
class Example {

W tym wierszu stowa kluczowego class uzytes, aby zadeklarowac definicje nowej klasy. Jak juz
wspomniafem, klasa stanowi podstawowg jednostke hermetyzacji w Javie. ExampTle jest w tym przy-
padku nazwa klasy. Definicja klasy rozpoczyna si¢ otwierajgcym nawiasem klamrowym ({) i konczy
odpowiadajacym mu nawiasem zamykajacym (}). Wszystkie elementy umieszczone pomiedzy tymi
nawiasami sg sktadowymi klasy. W tej chwili nie powinienes jeszcze przejmowac si¢ szczegdtami
definicji klasy, wystarczy, ze zapamietasz, ze wszystko, co robi program, musi naleze¢ do jakiej$ klasy.
Z tego powodu wszystkie programy w Javie s3 (przynajmniej w pewnym stopniu) obiektowe.

W kolejnym wierszu znalazl si¢ komentarz jednowierszowy:

// Program Java rozpoczyna dziatanie od wywotania main()

W ten sposob poznate$ drugi typ komentarzy w Javie. Komentarz jednowierszowy rozpoczyna sie
sekwencja znakéw // i konczy wraz z koficem biezacego wiersza. Programisci zwykle uzywaja komen-
tarzy wielowierszowych do umieszczania dtuzszych objasnien, a jednowierszowych do krétkich uwag,
czesto opisujacych kolejne wiersze programu.

Nastepny wiersz kodu wyglada nastepujaco:

public static void main (String args[]) {

Od tego wiersza rozpoczyna sie¢ metoda main(). Jak juz wspomnialem wcze$niej, podprogramy
w Javie nazywamy metodami. Jak sugeruje komentarz poprzedzajacy ten wiersz kodu, tutaj rozpocznie
sie dziatanie programu. Dzialanie wszystkich programéw w Javie rozpoczyna sie od wywotania metody
main(). Nie wyjasnie teraz dokladnego znaczenia poszczegdlnych stéw kluczowych umieszczonych
w tym wierszu, gdyz wymaga to szczegétowego omdwienia kilku kolejnych wlasciwosci Javy. Poniewaz
jednak wiersz ten bedzie pojawia¢ si¢ w tej postaci w wielu programach zamieszczonych w tej ksigzce,
przyjrzyjmy sie krotko jego elementom.

Stowo kluczowe public stanowi modyfikator dostepu. Okre$la on dostepnos¢ sktadowej klasy
dla innych czesci programu. Gdy sktadowa klasy jest poprzedzona modyfikatorem public, to jest
dostepna rowniez dla kodu spoza klasy, w ktorej zostata zdefiniowana. (Przeciwienistwem modyfika-
tora public jest private, ktory uniemozliwia dostep do sktadowej na zewnatrz klasy). W tym przy-
padku metoda main() musi by¢ zadeklarowana jako public, poniewaz musi zosta¢ wywotana przez kod
spoza klasy podczas uruchamiania programu. Stowo kluczowe static umozliwia wywolanie metody
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main(), zanim zostanie utworzony jakikolwiek obiekt klasy. Jest to konieczne w tym przypadku, poniewaz
metoda main() zostanie uruchomiona przez maszyne wirtualng, zanim zostang utworzone jakiekol-
wiek obiekty. Stowo kluczowe void informuje kompilator, ze metoda main() nie zwraca zadnej
wartosci. Jak zobaczysz poZniej, metody moga réwniez zwraca¢ rozne wartoéci. Jesli nie jeste$ pewien,
ze dokladnie zrozumiate$ znaczenie tych stéw kluczowych, nie przejmuj sie, zostang one oméwione
szczegdtowo w kolejnych rozdziatach.

Jak wspomnialem, metoda main() zostaje wywolana w momencie uruchamiania programu Java.
Jesli program ten zostat uruchomiony z jakimi$§ parametrami, zostang one przekazane tej metodzie za
posrednictwem zmiennych okreslonych wewnatrz nawiaséw nastepujacych po nazwie metody.
Zmienne te nazywamy parametrami metody. Je$li metoda nie ma zadnych parametrow, to za jej
nazwa musimy umiesci¢ puste nawiasy. Metoda main() ma jeden parametr, String args[]. Jest nim
tablica args zawierajaca obiekty typu String (tablice sa kolekcjami podobnych obiektéw). Obiekty typu
String przechowuja sekwencje znakéw. W tym przypadku tablica args bedzie zawiera¢ argumenty
przekazane programowi podczas jego uruchomienia. Nasz program nie czyni z nich zadnego uzytku,
ale inne programy, ktore poznasz podczas lektury tej ksigzki, beda ich uzywac.

Ostatnim znakiem w tym wierszu jest {. Sygnalizuje on poczatek ciata metody main(). Caly kod
metody umieszczamy pomiedzy otwierajacym nawiasem klamrowym i odpowiadajacym mu nawiasem
zamykajacym.

Kolejny wiersz kodu przedstawiony zostal ponizej. Zwro¢ uwage, ze jest on umieszczony wewnatrz
metody main().

System.out.printin("Java rzadzi siecia");

Zadaniem tego wiersza jest wy$wietlenie napisu Java rzadzi siecia, po ktéorym umieszczony
zostanie znak nowego wiersza. Zadanie to wykonuje wbudowana metoda printin(). W tym przypadku
wyséwietla ona fancuch znakdw, ktory zostal jej przekazany. Zobaczysz pozniej, ze metody tej mozna
uzywac rowniez do wyswietlania innych typéw informacji. Omawiany wiersz rozpoczyna sie od
System.out. Na tym etapie musisz zadowoli¢ si¢ wyjasnieniem, Ze System jest predefiniowang klasa
umozliwiajaca dostep do systemu, a out jest strumieniem wyjsciowym pofaczonym z konsolg. W ten
sposdb System.out jest obiektem hermetyzujacym wyjscie konsoli. Fakt, ze Java uzywa obiektu do
hermetyzacji wyjscia konsoli, jest kolejnym dowodem jej obiektowej natury.

Jak pewnie sie domyglite$, wyjscie konsoli (i wejécie) nie sg zbyt czesto uzywane przez profesjo-
nalne aplikacje Javy. Wiekszo$¢ nowoczesnych programéw uzywa graficznego interfejsu uzytkownika
i dlatego wejscie-wyjscie konsoli jest wykorzystywane gtéwnie przez proste programy narzedziowe,
programy demonstracyjne oraz kod dzialajacy na serwerach. W poézniejszych rozdzialach poznasz
inne sposoby generowania informacji na wyjsciu programéw Java, ale na razie bedziemy nadal korzy-
sta¢ z metod wejscia-wyjscia konsoli.

Zwrd¢ uwage, ze wiersz wywolujacy metode printin() konczy sie $rednikiem. Wiele instrukeji
w Javie nalezy konczy¢ w taki sposob. Jak sie przekonasz, $rednik jest bardzo waznym elementem
sktadni jezyka Java.

Pierwszy z klamrowych nawiaséw zamykajacych } konczy definicje metody main(), a drugi definicje
klasy Example.

Na koniec jeszcze wazna uwaga: Java rozroznia mate i wielkie litery. Jesli o tym zapomnisz,
wpadniesz w tarapaty. Na przyklad: jesli przez przypadek napiszesz Main zamiast main lub PrintLn
zamiast print1n, to nasz przykladowy program przestanie by¢ poprawny. Co wiecej, chociaz kompila-
tor Javy skompiluje klasy niezawierajace metody main(), to maszyna wirtualna nie bedzie mogta uru-
chomic takiego programu. Jedli zatem blednie wpiszesz nazwe main, to program skompiluje si¢ bez
bledu. Jednak interpreter Javy zgtosi blad, gdyz nie znajdzie metody main().

Obstuga btedow sktadni

Jesli jeszcze tego nie zrobiles, najwyzsza pora wprowadzi¢ tekst programu, skompilowa¢ go i uru-
chomic¢. Jak pewnie wiele razy juz tego doswiadczyte$, podczas wprowadzania tekstu programu tatwo
popehi¢ blad. Na szczeécie podczas kompilacji zostaniesz w takim przypadku poinformowany o bledzie
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sktadni. Kompilator Java prébuje za wszelkg cene doszukac sie sensu we wprowadzonym przez Ciebie
tekscie i dlatego komunikat o bledzie nie zawsze odzwierciedla prawdziwe Zrédlo problemu. Na
przyklad w naszym programie przypadkowe pominiecie klamrowego nawiasu otwierajacego metode
main() spowoduje wyswietlenie przez kompilator nastepujacej informacji o dwdch bledach:
Example.java:8: ';' expected

public static void main(String args[])

A

Example.java:11l: class, interface, or enum expected

!

Jak tatwo zauwazysz, pierwszy komunikat nie jest poprawny, poniewaz w kodzie nie brakuje
$rednika, lecz nawiasu klamrowego.

Z tego przykladu wynika wniosek, ze gdy program zawiera blad skladni, nie nalezy do korica ufa¢
komunikatom kompilatora, poniewaz moga wprowadza¢ w btad. Nalezy zastanowi¢ si¢ nad inng
mozliwg przyczyna bledu, zwykle analizujac w tym celu kilka wierszy kodu poprzedzajacych komuni-
kat o bledzie. Czesto bowiem kompilator sygnalizuje btad dopiero kilka wierszy po jego wystapieniu.

L
Drugi prosty program
Nie ma chyba bardziej podstawowej instrukcji jezyka programowania niz przypisanie wartosci do
zmiennej. Zmienna stanowi reprezentacje lokalizacji w pamieci, w ktérej mozna umiesci¢ pewna
warto$¢. Warto$¢ zmiennej moze by¢ zmieniana w trakcie dziatania programu. Program przedstawiony
na listingu 1.2 tworzy dwie zmienne o nazwach myVarl i myVar2.

Listing 1.2. Example2.java

/X»
Demonstruje uzycie zmiennych

Nazwij plik Example2.java
*
/
class Example2 {
public static void main(String args[]) {
int myVarl; // Deklaracja zmiennej €——————— Deklaracja zmiennej
int myVar2; // Deklaracja kolejnej zmiennej

myVarl = 1024; // Przypisanie 1024 do myVar] «—————— Przypisanie wartosci do zmiennej
System.out.printin("myVarl zawiera " + myVarl);
myVar2 = myVarl / 2;

System.out.print("myVar2 zawiera myVarl / 2: ");
System.out.printin(myVar2);

Po jego uruchomieniu pojawia sie ponizsze napisy:

myVarl zawiera 1024
myVar2 zawiera myVarl / 2: 512

W programie tym pojawia si¢ kilka nowych elementéw. Na przyktad instrukcja
int myVarl; // Deklaracja zmiennej

zawiera deklaracje zmiennej myVarl typu catkowitego. W jezyku Java musisz zadeklarowac kazdg zmien-
ng, zanim zaczniesz jej uzywac. Co wiecej, musisz réwniez okresli¢ typ wartosci, ktére moze ona
przechowywac, czyli typ zmiennej. W tym przypadku zmienna myVarl moze przechowywaé wartosci
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calkowite. W Javie zmienng takg deklarujemy, poprzedzajac ja stowem kluczowym int. W ten
sposob powyzszy wiersz zawiera deklaracje zmiennej myVarl typu int.
Kolejny wiersz deklaruje druga zmienng o nazwie myVar2:

int myVar2; // Deklaracja kolejnej zmiennej

Zwro¢ uwage, ze deklaracja ta ma takg sama postac jak w przypadku poprzedniej zmiennej, rozni
sie jedynie nazwg zmienne;j.

W og6lnym przypadku deklaracja zmiennej ma postac:
typ nazwa-zmiennej;

W tym przypadku typ oznacza typ deklarowanej zmiennej, natomiast nazwa-zmiennej to jej nazwa.
Oprocz typu int w Javie dostepnych jest wiele innych typow.

Kolejny wiersz programu przypisuje zmiennej myVarl wartos¢ 1024:
myVarl = 1024; // Przypisanie 1024 do myVarl

W jezyku Java operator przypisania zapisujemy za pomoca pojedynczego znaku réwnosci. Powo-
duje on skopiowanie wartosci znajdujacej si¢ po prawej stronie operatora do zmiennej po jego lewej
stronie.

Zadaniem nastepnego wiersza jest wyswietlenie warto$ci zmiennej myVarl poprzedzonej tancu-
chem myVarl zawiera:

System.out.printin("myVarl zawiera " + myVarl);

Znak + oznacza, ze warto$¢ zmiennej myVarl nalezy wyéwietli¢ po poprzedzajacym ja tancuchu
znakow. Za pomocy operatora + mozesz faczy¢ dowolnie wiele elementéw wyswietlanych za po-
mocg jednej instrukeji printin().

Kolejna instrukcja przypisuje zmiennej myVar2 warto$¢ zmiennej myVarl podzielong przez 2:

myVar2 = myVarl / 2;

Ta instrukcja dzieli warto$¢ zmiennej myVarl przez 2, a wynik umieszcza w zmiennej myVar2.
W ten sposob po jej wykonaniu zmienna myVar2 bedzie zawiera¢ warto$¢ 512. Wartos¢ zmiennej myVarl
nie ulegnie zmianie. Podobnie jak w wielu innych jezykach programowania, tak i w Javie dostepnych
jest szereg operatorow arytmetycznych, w tym operator dodawania +, odejmowania —, mnozenia *
i dzielenia /.

Kolejne dwa wiersze programu wygladaja nastepujaco:

System.out.print("myVar2 zawiera myVarl / 2: ");
System.out.printin(myVar2);

Pojawiaja sie w nich dwa nowe elementy. W pierwszym do wyswietlenia tanicucha myVar2 zawiera
myVarl / 2: zostala uzyta wbudowana metoda print(). Jej uzycie spowoduje, ze po wyswietleniu
tancucha znakéw nie zostanie umieszczony znak nowego wiersza. W efekcie kolejna instrukcja wyj-
$cia bedzie kontynuowaé wyswietlanie w tym samym wierszu. Metoda print() dziala tak samo jak
metoda printin(), z ta réznica, Ze nie umieszcza znaku nowego wiersza na koncu wyswietlanych
informacji. Druga nowoscia jest uzycie samej zmiennej myVar2 jako parametru wywolania metody
printin(). Zaréwno print(), jak i print1n() moga by¢ uzywane do wyswietlania wartosci dowolnego
typu wbudowanego w Javie.

Zanim przejdziemy do innych zagadnien, najpierw jeszcze jedna uwaga dotyczaca deklarowania
zmiennych: jedna instrukcja deklaracji moze zawiera¢ deklaracje dwu lub wiecej zmiennych. Wystar-
czy w tym celu rozdzieli¢ ich nazwy przecinkiem. Na przyktad zmienne myVarl i myVar2 moglbys za-
deklarowa¢ w ponizszy sposob:

int myVarl, myVar2; // Obie zadeklarowane w jednej instrukcji
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Inne typy danych

W poprzednim programie uzyle$ juz zmiennych typu int. Jednak zmienne tego typu moga prze-
chowywa¢ jedynie wartoéci catkowite. Nie mozesz zatem umieszcza¢ w nich wartoéci utamkowych.
Na przykiad zmiennej typu int mozesz przypisa¢ wartos¢ 18, ale 18.3 juz nie. Na szczescie int jest
tylko jednym z typéw dostepnych w Javie. Wartosci utamkowe mozesz reprezentowa¢ za pomoca
dwoch typow zmiennoprzecinkowych: float i double, ktére umozliwiajg reprezentacje wartosci odpo-
wiednio o pojedynczej i podwdjnej precyzji. Z tych dwdch typéw czesciej uzywany jest double.
Zmienng typu double zadeklarujesz za pomocg ponizszej instrukcji:
doubTe x;

W tym przypadku x jest nazwa zmiennej typu double. Poniewaz x jest typu zmiennoprzecinkowego,
moze przechowywac wartosci takie jak 122.23, 0.034 czy -19.0.

Aby lepiej zrozumie¢ réznice pomiedzy typami int i double, uruchom ponizszy program przed-
stawiony na listingu 1.3.

Listing 1.3. Example3.java

/’#
Program ilustruje roznice
pomiedzy int i double

Y/
class Example3 {
public static void main(String args[]) {
int v; // Deklaracja zmiennej typu int
double x; // Deklaracja zmiennej typu double

v = 103 // Przypisuje zmiennej var wartos¢ 10
x = 10.0; // Przypisuje zmiennej x wartos¢ 10.0

System.out.printIn("Poczatkowa wartoSc zmiennej v: " + v);
System.out.printIn("Poczatkowa wartosS¢ zmiennej x: " + X);

System.out.printin(); // Wyswietla pusty wiersz < Wyswietla pusty wiersz

// Dzieli wartos¢ obu zmiennych przez 4
v=yv/4
x =x / 4;

System.out.printin("v po dzieleniu: " + v);
System.out.printIn("x po dzieleniu: " + x);

Jego wykonanie spowoduje wyswietlenie nastepujacych informacji:

Poczatkowa wartosS¢ zmiennej v: 10
Poczatkowa warto§¢ zmiennej x: 10.0

v po dzieleniu: 2 <« Czes¢ dziesietna utracona
x po dzieleniu: 2.5 « Czes¢ dziesietna zachowana

Jak tatwo zauwazysz, w przypadku dzielenia wartos$ci zmiennej przez 4 mamy do czynienia
z dzieleniem warto$ci catkowitej i jego wynikiem jest 2, gdyz utamkowa reszta z dzielenia zostaje
utracona. Zostaje ona zachowana w przypadku dzielenia zmiennej x, ktdra jest typu zmiennoprze-
cinkowego — double.

W programie tym jest jeszcze jedna nowos¢. Aby wyswietli¢ pusty wiersz, wywolujemy metode
printin() bez argumentéw.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/javp8v
https://helion.pl/rt/javp8v

38 Java. Przewodnik dla poczatkujacych

Ekspert odpowiada

Pytanie: Dlaczego w jezyku Java sa osobne typy danych dla wartosci catkowitych i zmienno-
przecinkowych? Czy nie wystarczytby jeden typ dla wszystkich wartoSci numerycznych?
Odpowiedz: Udostepniajac rozne typy danych, Java umozliwia Ci tworzenie efektywnych programéw.
Na przyktad dziatania arytmetyczne na liczbach catkowitych sa wykonywane znacznie szybciej niz na
zmiennoprzecinkowych. Zatem jesli nie potrzebujesz wartosci ufamkowych, nie ma sensu wprowadzac
narzutu zwiazanego z obsfuga typéw float i double. Oprdcz tego reprezentacja jednych typéw danych
moze zajmowac mniej pamieci niz w przypadku innych. Zatem udostepniajac wiele typéw danych,
Java pozwala Ci najefektywniej wykorzysta¢ zasoby systemu. Rowniez niektére algorytmy wymagaja
zastosowania okreslonego typu danych (albo przynajmniej dziataja wtedy efektywniej). Udostepnia-
jac szereg wbudowanych typéw danych, Java daje Ci w tych sytuacjach najwieksza uniwersalnosc.

grAUSECRA N Zamiana galonow na litry

i jezyka Java, nie wykonywaly zadnych uzytecznych dziatar. Mimo Ze na tym etapie
nie wiesz jeszcze zbyt wiele o Javie, to mozesz juz wykorzysta¢ nabyte informacje do stworzenia
przydatnego programu. W tym przykladzie stworzymy program, ktérego zadaniem bedzie zamiana
galonéw na litry. W tym celu zadeklarujemy dwie zmienne typu double. Jedna przechowywac bedzie
liczbe galonow, a druga liczbe litréw uzyskang wskutek zamiany. Jeden galon odpowiada 3,7854 litra.
Zatem aby zamieni¢ galony na litry, wystarczy pomnozy¢ ich liczbe przez 3,7854. Na koniec program
wyswietli liczbe galonéw i odpowiadajaca im liczbe litréw.

1. Utwérz nowy plik o nazwie GalToLit.java.

2. Wprowadz w tym pliku tekst programu przedstawiony na listingu 1.4.

Listing 1.4. GalToLit.java

/X»
Program zamieniajgcy galony na litry
Nazwij plik GalToLit.java
*
/
class GalTolLit {
public static void main(String args[]) {
double gallons; // Przechowuje liczbe galonéw
double liters; // Przechowuje liczbe litréw (po zamianie)

gallons = 103 // 10 galonéw
liters = gallons * 3.7854; // Zamienia na litry

System.out.printin(gallons + " galonow odpowiada " + Tliters + " Titrom.");

3. Skompiluj program w ponizszy sposéb.
javac GalTolLit.java

4. Uruchom program jak ponizej.
java -Dfile.encoding=CP852 GalTolLit
Program wyswietli napis:
10.0 galondw odpowiada 37.854 Titrom.

5. W obecnej postaci program wyswietla liczbe litréw odpowiadajacg 10 galonom. Zmieniajac
warto$¢ zmiennej gallons, mozesz uzyska¢ informacje o liczbie litrow odpowiadajacej innej
liczbie galonow.
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Dwie instrukcje sterujace

Instrukcje umieszczone wewnatrz metody wykonywane sa jedna po drugiej. Mozesz to zmieni¢,
uzywajac roznych instrukeji sterujacych dostepnych w Javie. Chociaz zostang one przedstawione
szczegotowo pozniej, dwie z nich oméwie teraz krotko, aby$ mogt uzywac ich w kolejnych przyktadach.

Instrukcja if

Za pomocg instrukeji warunkowej if mozesz dokonywac wyboru wykonywanych fragmentéw pro-
gramu. Instrukcja ta dziata podobnie jak instrukcje IF w innych jezykach programowania. Okresla
tok realizacji programu zaleznie od tego, czy podany warunek zostanie spetniony czy nie. W naj-
prostszej postaci wyglada ona nastepujaco:

if (warunek) instrukcja;

Tutaj warunek reprezentuje wyrazenie logiczne. (Wyrazenie logiczne to takie, ktorego wynikiem jest
prawda lub falsz). Jesli jest prawdziwe, zostanie wykonana instrukcja. W przeciwnym razie zostanie
ona pominieta. Oto przyklad:
if (10 < 11) System.out.printin("10 jest mniejsze od 11 ");

W tym przykladzie rzeczywiscie 10 jest mniejsze od 11, zatem wyrazenie warunkowe jest praw-
dziwe i instrukcja zostaje wykonana. Inaczej niz w kolejnym przykladzie:

if (10 < 9) System.out.printin("ten tekst nie zostanie wySwietlony ");

Poniewaz 10 nie jest mniejsze od 9, metoda printin() nie zostanie wywolana.
Java definiuje pelny zestaw operatoréw relacyjnych, ktorych mozesz uzywaé w wyrazeniach warun-
kowych. Przedstawilem go w tabeli 1.2.

Tabela 1.2. Operatory relacyjne w jezyku Java

Operator Znaczenie

< Mniejsze od

<= Mniejsze od lub réwne
> Wigksze od

>= Wigksze od lub réwne
== Rowne

I= Rézne od

Zwré¢ uwage, ze sprawdzenie réwnosci wymaga uzycia dwoch znakow réwnosci.
Program ilustrujacy zastosowanie instrukgji if przedstawilem na listingu 1.5.

Listing 1.5. IfDemo.java

/)f
Demonstruje instrukcje warunkowq if

Nazwij plik IfDemo.java
Vi

class IfDemo {
public static void main(String args[]) {
int a, b, c;

a
b

2;
3;

if(a < b) System.out.printin("a jest mniejsze od b");
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// Ponizsza instrukcja nie zostanie wykonana
if(a == b) System.out.printin("To wywotanie nie zostanie wykonane");

System.out.printin();

c =a - b; //czawiera -1

System.out.printin("c zawiera -1");

if(c >= 0) System.out.printin("c nie jest ujemne");
if(c < 0) System.out.printin("c jest ujemne");
System.out.printin();

c =b - a; //czawiera teraz 1

System.out.printin("c zawiera 1");

if(c >= 0) System.out.printin("c jest nieujemne");
if(c < 0) System.out.printin("c jest ujemne");

Efekt dzialania programu jest nastepujacy:

a jest mniejsze od b

c zawiera -1
c jest ujemne

c zawiera 1
c jest nieujemne

Zwrd¢ uwage na ponizszy wiersz programu.
int a, b, c;

Zawiera on deklaracje trzech zmiennych — a, b, ¢ — w postaci listy nazw zmiennych rozdzielonych
przecinkami. Jak juz wczeéniej wspomniatem, jesli deklarujesz dwie lub wigcej zmiennych tego samego
typu, mozesz to uczynic¢ za pomocg pojedynczej instrukcji. Wystarczy rozdzieli¢ nazwy zmiennych
przecinkami.

Petla for

Te samg sekwencje kodu mozesz wykona¢ wielokrotnie, tworzac tak zwang petle. Petle sg uzywane
zawsze, gdy jakies zadanie trzeba wykona¢ wiele razy — zastosowanie ich jest znacznie tatwiejsze niz
probowanie wielokrotnego wstawiania do kodu tej samej instrukeji lub bloku instrukeji. Java udo-
stepnia rozbudowany asortyment instrukeji petli. Na razie przyjrzymy sie jedynie instrukcji for.
Najprostsza posta¢ petli for wyglada nastepujaco:

for(inicjalizacja; warunek; iteracja) instrukcja;

Najczesciej inicjalizacja sprowadza si¢ do nadania wartosci poczatkowej zmiennej sterujacej petli.
Warunek jest wyrazeniem logicznym sprawdzajacym warto$¢ zmiennej sterujacej. Jesli wyrazenie jest
spelnione (prawdziwe), zostaje wykonana instrukcja, a petla for kontynuuje iteracje. W przeciw-
nym razie petla konczy swoje dzialanie. Wyrazenie iteracja okresla sposdb zmiany wartosci zmien-
nej sterujacej podczas kolejnych wykonan petli. Na listingu 1.6 przedstawitem krétki program ilu-
strujacy dziatanie petli for.

Listing 1.6. ForDemo.java

/)1’
Demonstruje petle for

Nazwij plik ForDemo.java
Vi
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class ForDemo {
public static void main(String args[]) {
int count;

for(count = 0; count < 5; count = count + 1) €«————— Ta petla wykonuje 5 iteragji
System.out.printIn("WartoS¢ zmiennej sterujacej count: " + count);

System.out.printIn("Petla wykonana!");
}
}

Efekt jego dzialania bedzie wygladac jak ponizej:

WartoS¢ zmiennej sterujacej count: 0
WartoS¢ zmiennej sterujacej count:
WartoS¢ zmiennej sterujacej count:
WartoS¢ zmiennej sterujacej count:
WartoS¢ zmiennej sterujacej count:
Petla wykonana!

B w N

W tym przykladzie count jest zmienng sterujaca petli. Podczas inicjalizacji petli zmienna count
otrzymuje warto$¢ zero. Przed kazdym wykonaniem petli (réwniez pierwszym) sprawdzany jest waru-
nek count < 5. Jesli jest on prawdziwy, wywolana zostaje metoda printin(), a nastepnie wykonana
zostaje iteracja petli, ktora w powyzszym przykladzie polega na powiekszeniu wartosci zmiennej
count o 1. Proces ten jest kontynuowany do momentu, w ktorym wyrazenie warunkowe przestaje by¢
prawdziwe. W profesjonalnych programach rzadko spotkasz sposob zapisu iteracyjnej czesci petli,
ktéry zastosowaliSmy w naszym programie:

count = count + 1;

Java udostepnia specjalny operator inkrementacji, ktéry pozwala efektywniej wykonac¢ te sama
operacje. Operator ten zapisujemy jako ++ (czyli za pomocg dwéch sasiadujacych znakéw plus).
Operator inkrementacji zwigksza warto$¢ zmiennej o 1. Za jego pomoca mozemy zapisaé czes¢ itera-
cyjna naszej petli jako
count++;

Ostatecznie wiec nasza petla przyjmie nastepujaca postacé:
for(count = 0; count < 5; count++)

Warto, abys ja wyprébowal. Jak zauwazysz, sposéb dzialania petli nie zmieni sie.

Java udostepnia réwniez operator dekrementacji, zapisywany jako --. Zmniejsza on warto$¢ zmien-
nej o jeden.

Bloki kodu

Kolejnym kluczowym elementem programoéw w Javie jest blok kodu. Przez blok kodu rozumiemy
grupe dwdch lub wiecej instrukeji. Tworzac blok kodu, umieszczamy grupe instrukcji wewnatrz nawia-
sow klamrowych. Blok kodu jest jednostka logiczna, ktérg mozemy umiesci¢ zamiast pojedynczej
instrukeji. Na przyktad blok taki moze by¢ wykonywany przez instrukcje warunkowg if lub w petli
for. Przyjrzyj si¢ ponizszej instrukcji warunkowej if:

if (w<h) { € Poczatek bloku
vV=w?*h;
w = 0;

} € Koniec bloku

W tym przykladzie, jesli w jest mniejsze od h, wykonane zostang obie instrukcje umieszczone
w bloku. W ten sposéb obie instrukcje wewnatrz bloku stanowig logiczng calos¢ i jedna nie moze zosta¢
wykonana bez drugiej. Jesli potrzebujesz powigzac ze soba dwie lub wiecej instrukgji, to powiniene$
umie$ci¢ je wlasnie w jednym bloku. Zastosowanie blokéw kodu pozwala zwiekszy¢ przejrzystosé
programow i efektywno$é¢ ich dziatania.
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Na listingu 1.7 przedstawiam program, ktory uzywa bloku kodu, aby zapobiec dzieleniu przez zero.

Listing 1.7. BlockDemo.java

/)b
Demonstruje blok kodu

Nazwij plik BlockDemo.java
*/
class BlockDemo {
public static void main(String args[]) {
double i, j, d;

;
J

5;
10;

// Instrukcja warunkowa decyduje o wykonaniu bloku kodu
if(i 1= 0) {

System.out.printin("i nie jest rowne zero");
d=3 /i Instrukcja if decyduje
System.out.print("j / i rowna sie " + d); o wykonaniu cafego bloku

}
}
}

Na skutek jego wykonania wyswietlone zostang ponizsze informacje:
i nie jest rowne zero
j /i rowna sie 2.0

W tym przykladzie instrukcja warunkowa if decyduje o wykonaniu calego bloku kodu, a nie
tylko pojedynczej instrukcji. Jesli wyrazenie warunkowe instrukeji jest prawdziwe (a tak jest w tym
przypadku), wykonane zostang wszystkie trzy instrukcje umieszczone wewnatrz bloku. Sprobuj zmie-
ni¢ wartos¢ poczatkowa zmiennej i na zero i obserwuj wynik dzialania programu. Zobaczysz, ze pomi-
niety zostanie caly blok kodu.

Ekspert odpowiada

Pytanie: Czy stosowanie blokow kodu powoduje pogorszenie efektywnosci dziatania programéw?
Innymi stowy, czy znaki { i } oznaczaja koniecznos¢ wykonania dodatkowego kodu?

Odpowiedz: Nie. Ze stosowaniem blokéw kodu nie jest zwiazany zaden narzut. Wrecz przeciwnie,
poniewaz pozwalaja one uprosci¢ kod wielu algorytméw, to ich zastosowanie powoduje wzrost
efektywnosci dziatania programéw. Znaki { i } istnieja jedynie w kodzie zrodfowym i ich obecnos¢
nie powoduje wykonania zadnego dodatkowego kodu przez Jave.

W dalszej czesci ksigzki przekonasz sie, ze bloki kodu posiadaja dodatkowe wlasciwosci i zasto-
sowania. Jednak gtéwnym powodem ich istnienia jest tworzenie logicznych jednostek instrukcji
w kodzie programow.

Srednik i pozycja kodu w wierszu

W jezyku Java srednik jest separatorem. Jest on czesto stosowany do konczenia instrukeji. Mozna by
rzec, ze $rednik oznacza zakonczenie pewnej logicznej calosci.

Jak si¢ przed chwilg dowiedziales, blok kodu stanowi zbidr powiazanych logicznie instrukeji uje-
tych w znaki nawiasow klamrowych. Dlatego tez blok kodu nie koniczy sie $rednikiem. Koniec bloku
kodu jest oznaczony zamykajacym nawiasem klamrowym.

Java nie rozpoznaje znaku konca wiersza jako konica instrukcji. Z tego powodu nie ma znaczenia,
w jaki sposdb podzielisz kod pomiedzy kolejne wiersze.
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Na przyklad zapis:
X =Y
y=y+1

System.out.printin(x + " " + y);
nie rézni si¢ z punktu widzenia Javy niczym od ponizszego:
X =y;y=y+1; System.out.printin(x + " " +y);

Co wigcej, poszczegolne elementy instrukcji mozesz réwniez umieéci¢ w osobnych wierszach.
Na przykiad ponizszy sposdb zapisu jest akceptowany w Javie:
System.out.printin("Bardzo dtugi napis" +
X+y+z+
"dalszy ciag napisu");
Podzial dlugich wierszy w powyzszy sposéb poprawia czytelno$¢ programu i zapobiega koniecz-
nosci ,,zawijania” zbyt dlugich wierszy przez edytor tekstu.

Wociecia

Analizujac kod poprzednich przykltadow z pewnoscia zauwazyles, ze niektore instrukcje zostaty
poprzedzone wcieciami w tekscie. Jak przed chwilg wyjasnitem, Java pozostawia programistom duza
swobodg odnosnie do sposobu umieszczania instrukeji w tekscie programoéw. Jednak lata praktyki wielu
programistéw doprowadzily do wypracowania powszechnie akceptowanego stylu wcinania kodu, ktory
poprawia jego czytelnos¢. Styl ten bede konsekwentnie stosowac w tej ksigzce i polecam to réwniez
Tobie. Zasada tego stylu jest stosowanie kolejnego poziomu wcigcia po kazdym nawiasie otwierajacym
oraz powrdt poziom wyzej po kazdym nawiasie zamykajacym. Niekt6re instrukcje wymagaja stoso-
wania dodatkowych wcigé, co oméwie pdzniej.

grALS LA Ulepszony konwerter galonow na litry

" GalToLitTable.java Uzyjesz teraz pe;t’li for, .instrukcji warul.lkowej. ifi l?lgku k,odu, aby ulepszy¢
‘ i konwerter galondw na litry. Nowa wersja bedzie wyswietla¢ kompletng tabele
konwersji z zakresu od 1 do 100 galonéw. Po kazdych 10 galonach wyswietlony zostanie pusty wiersz
odstepu. Zwrd¢ szczegdlng uwage na zastosowanie zmiennej counter, ktora bedzie w tym celu zlicza¢

liczbe wyswietlonych wierszy.

1. Utworz nowy plik o nazwie GalToLitTable.java.

2. Umie$¢ w nim ponizszy kod programu przedstawiony na listingu 1.8.

Listing 1.8. GalToLitTablejava

/X»
Program wyswietla tabele zamiany
galonéw na litry

Nazwij plik GalToLitTable.java
*/
class GalToLitTable {
public static void main(String args[]) {
double gallons, liters;
int counter;
Licznik wierszy otrzymujei' poczatkowq wartosc zero

counter = 0; <
for(gallons = 1; gallons <= 100; gallons++) {
liters = gallons * 3.7854; //Zamiana na litry
System.out.printin(gallons + " galondw to " +
Titers + " Titrow.");
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&
<

counter++; Inkrementacja licznika z kazda iteracja petli
/] W co dziesigtym wierszu wyswietlamy pusty wiersz (odstep)
if(counter == 10) {
System.out.printin();
counter = 0; // Zeruje licznik wierszy

}

<&
<

Jesli licznik wierszy jest rowny 10, wySwietla pusty wiersz

3. Skompiluj program za pomocg nastepujacego wywolania:
javac GalTolLitTable.java
4. Uruchom go za pomoca ponizszej komendy:

java GalTolLitTable
Oto fragment tabeli wynikow tworzonej przez program':

1.0 galondw to 3.7854 Titrow.

2.0 galondw to 7.5708 litrow.

3.0 galondw to 11.356200000000001 Titrow.
4.0 galondw to 15.1416 Titrow.

5.0 galondw to 18.927 Titrow.

6.0 galondw to 22.712400000000002 1itrow.
7.0 galondw to 26.4978 Titrow.

8.0 galondw to 30.2832 Titrow.

9.0 galondw to 34.0686 1itrow.

10.0 galondw to 37.854 Tlitrow.

11.0 galondw to 41.6394 1itrow.

12.0 galondw to 45.424800000000005 1itrow.
13.0 galondw to 49.2102 litrow.

14.0 galondw to 52.9956 litrow.

15.0 galondw to 56.781 Titrow.

16.0 galondw to 60.5664 Titrow.

17.0 galondw to 64.3518 Titrow.

18.0 galondw to 68.1372 litrow.

19.0 galondw to 71.9226 1itrow.

20.0 galondw to 75.708 Titrow.

21.0 galondw to 79.49340000000001 Titrow.
22.0 galondw to 83.2788 Titrow.

23.0 galondw to 87.0642 1itrow.

24.0 galondw to 90.84960000000001 Titrow.
25.0 galondw to 94.635 Titrow.

26.0 galondw to 98.4204 1itrow.

27.0 galondw to 102.2058 Tlitrow.

28.0 galondw to 105.9912 Titrow.

29.0 galondw to 109.7766 litrow.

30.0 galondw to 113.562 Titrow.

Stowa kluczowe jezyka Java

Obecnie zdefiniowanych jest szes¢dziesigt jeden stéw kluczowych jezyka Java (patrz tabela 1.3).
Stowa te w polaczeniu ze skladnia operatorow i separatoréw tworza definicje jezyka Java. Ogdlnie
rzecz biorac, stéw tych nie wolno stosowac jako nazw zmiennych, klas czy metod. Wyjatkiem od tej

! Prawdopodobnie spodziewale$ sig, ze 3 galony to 11,3562 litra. Jednak program wyswietlil wartos$¢
11.356200000000001. Musisz przyzwyczaic sie, ze ze wzgledu na binarng reprezentacje liczb zmiennoprzecinkowych
wyniki nawet najprostszych dziatan (a nawet wartosci stalych zmiennoprzecinkowych) moga rézni¢ si¢ nieco

od spodziewanych dzie
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reguly sa nowe kontekstowe stowa kluczowe wprowadzone w JDK 9 i zwiazane z obstugag modutow.
(Wigcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 15.). Co wiecej, zaczynajac od JDK 9, sam
znak podkreslenia jest uznawany za stowo kluczowe, aby nie mozna bylo uzywa¢ go jako nazwy cze-
go$ w kodzie programu.

Tabela 1.3. Stowa kluczowe jezyka Java

abstract assert boolean break byte case

catch char class const continue default

do double else enum exports extends
final finally float for goto if
implements import instanceof int interface Tong

module native new open opens package
private protected provides public requires return

short static strictfp super switch synchronized
this throw throws to transient transitive
try uses void volatile while with

Stowa kluczowe const i goto zostaly zarezerwowane, ale nie sa uzywane. Poczatkowo dla jezyka
Java zarezerwowano rowniez kilka innych stow kluczowych, ale obecna definicja jezyka zawiera jedynie
stowa kluczowe przedstawione w tabeli.

Oprocz tych stow kluczowych Java rezerwuje réwniez cztery inne. Trzy z nich sg stosowane w Javie
od samego poczatku: true, false i null. Reprezentuja one wartoéci zdefiniowane w jezyku. Réwniez
tych stéw nie wolno uzywac jako nazw zmiennych, klas i metod. Od JDK 10 takze var zostalo dodane ja-
ko zalezna od kontekstu, zarezerwowana nazwa typu. (Wigcej informacji na temat stowa kluczowego
var mozna znalez¢ w rozdziale 5.).

Identyfikatory

W jezyku Java przez identyfikator rozumiemy nazwe nadang metodzie, zmiennej lub kazdemu innemu
elementowi zdefiniowanemu przez uzytkownika. Nazwy zmiennych moga rozpoczynac sie dowolna
literg alfabetu, znakiem podkreslenia lub znakiem dolara. Po tych znakach moze pojawic¢ si¢ kolejna
litera, cyfra, znak dolara lub podkreslenia. Ten ostatni moze by¢ stosowany dla poprawienia czytelnosci
nazwy, na przyklad Ticznik wierszy. Java rozréznia male i wielkie litery. Zatem w Javie mavar i MyVar
to dwa rézne identyfikatory zmiennych. Oto kilka przykltadéw poprawnych identyfikatorow:

Test X y2 MaxLoad
$up _top my_var sample23

Pamietaj, ze identyfikator nie moze rozpoczynac sie cyfra. Na przyktad identyfikator 12x nie jest
poprawny.

Nie wolno réwniez uzywac stow kluczowych jezyka Java jako identyfikatoréw. Zabronione jest tez
wykorzystywanie w tym celu nazw metod standardowych, takich jak printin. Niezaleznie od tych
zakazéw dobra praktyka programistyczna nakazuje stosowanie identyfikatoréw odzwierciedlajacych
znaczenie lub zastosowanie element6w, ktérych sa nazwami.

Biblioteki klas

Przyktadowe programy przedstawione w tym rozdziale wykorzystywaly dwie wbudowane metody
jezyka Java: printin() i print(). Metody te sa uzywane za posrednictwem sktadowej System.out.
Klasa System to predefiniowana klasa, ktora jest automatycznie dofaczana do Twoich programéw.
Srodowisko Java bazuje na kilku bibliotekach Klas, z ktérych kazda zawiera wiele metod stuzacych na
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przyklad do obstugi wejscia-wyjécia, przetwarzania fancuchéw znakowych, obstugi sieci czy tworzenia
graficznego interfejsu uzytkownika. Standardowe klasy jezyka Java umozliwiaja rowniez tworzenie
okienkowego interfejsu programéw. Java jako cato$¢ jest zatem potaczeniem jezyka programowania
i klas standardowych. Je$li masz zamiar zosta¢ profesjonalnym programistg Javy, z czasem bedziesz
musial nauczy¢ sie korzystac ze standardowych klas tego jezyka. W tej ksigzce pojawia sie rézne
elementy standardowych bibliotek klas i metod, ale petne ich poznanie bedzie wymaga¢ od Ciebie
samodzielnego studiowania tego tematu.

Test sprawdzajacy

1. Czym jest kod bajtowy i dlaczego ma on takie znaczenie dla zastosowan Javy w Internecie?
. Wymien trzy podstawowe zasady programowania obiektowego.

. Od czego zaczyna sie dzialanie programu w jezyku Java?

. Czym jest zmienna?

U s W N

. Ktére z ponizszych nazw zmiennych nie sg poprawne?

a) count

b) $count

¢) count27

d) 67count
. Jak tworzymy w tekécie programu komentarz jednowierszowy, a jak wielowierszowy?
. Przedstaw ogolna postac instrukeji 1f. Przedstaw ogélng postac petli for.

. W jaki sposéb tworzymy blok kodu?

o 0 NN A

. Grawitacja Ksiezyca stanowi okolo 17% ziemskiej. Napisz program, ktory obliczy Twoj cigzar
na Ksiezycu.

10. Zaadaptuj program przedstawiony na listingu 1.8, aby wyswietlal tabele konwersji cali na
metry. Wyswietl ja dla 12 stop, cal po calu. Umies¢ pusty wiersz co 12 cali. (Jeden metr réwna
sie w przyblizeniu 39,37 cala).

11. Jesli pomylisz sie, wprowadzajac kod zZrédlowy programu, jaki btad pojawi si¢ podczas
kompilacji?

12. Czy pozycja instrukeji w wierszu ma znaczenie?
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Zdobadz i utrwal najlepsze nawyki programisty!

Java jest ceniona przez programistow za dojrzatosé i nowoczesnoSc. Jako jeden z nielicznych
jezykdw miata zasadniczy wptyw na ewolucje programowania i okreslenie standardéw tworzenia
kodu. Caty czas jest dynamicznie rozwijana i od lat pozostaje w awandardzie innowacyjnosci. Na
uwade zastuguje wszechstronnosc Javy: to jezyk, ktdry pozwala na tworzenie stron WWW, aplikacji
webowych, mabilnych oraz wysoko specjalistycznego oprogramowania dla przeréznych urzadzen
technicznych. Jest to mozliwe miedzy innymi dzieki licznym bibliotekom i narzedziom wspierajgcym
proces kodowania. Mimo uptywu lat Java wcigz pozostaje bardzo madrym wyborem dla przysztych
deweloperdw.

Ta ksigzka jest 6smym wydaniem znakomitego podrecznika programowania dla poczatkujacych,
starannie zaktualizowanym i uzupetnionym o informacje dotyczace edycji 11. Zawiera podstawowg
wiedze o kompilacji i uruchamianiu programu w Javie oraz o stowach kluczowych i istotnych
konstrukcjach w tym jezyku — to na poczatek. Potemn krok po kroku przedstawia kolejne, coraz
bardziej zaawansowane zadadnienia dotyczace obiektow, dziedziczenia czy wyjatkdw, a takze
wspotbieznosci, typdw sparametryzowanych, wyrazen lambda oraz modutdw. Poszczeddlne partie
materiatu zostaty bogato uzupetnione przyktadami kodu z komentarzami, jak rowniez praktycznymi
Ewiczeniami, testami sprawdzajgcymi, wskazoéwkami i dodatkowymi informacjami. Podrecznik jest
przejrzysty, napisany jasnym i zrozumiatym jezykiem, co zdecydowanie utatwia nauke.

W tej ksigzce miedzy innymi:

« solidne podstawy Javy i programowania obiektowedo

« operacje wejscia-wyjscia oraz obstuga wyjatkow

« programowanie wielowatkowe

- zagdadnienia zaawansowane: wyrazenia lambda i referencje metod
» moduty, ustudi i biblioteka Swing

Herbert Schildt od ponad trzydziestu lat specjalizuje sie w programowaniu w Javie, C, C++ i C#.
Jest tez autorem popularnych ksigzek o tych jezykach, znanym z bezkompromisowego, zwieztego stylu
pisania. Pasjonuje sie wszystkim, co jest zwigzane z komputerami, szczegolnie z tworzeniem kodu.
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