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Napisz swdj pierwszy program

Zagadnienia do nauki:

wpisywanie programu w edytorze tekstu,
porzadkowanie programu za pomoca nawiasow,
zapisywanie informacji w zmiennej,

wyswietlanie informacji przechowywanej w zmiennej,

vV v v v Vv

zapisywanie, kompilowanie i uruchamianie programu.

Jak juz pisatem w godzinie 1., ,,Zostan programistg”, program komputerowy jest zesta-
wem instrukgji, ktére méwig komputerowi, co ma robié. Instrukcje te sq przekazywane
komputerowi przy uzyciu jezyka programowania.

W ciggu tej godziny utworzysz swoj pierwszy program w Javie, wpisujac instrukcje
w edytorze tekstu. Nastepnie zapiszesz program, skompilujesz go i przetestujesz. Potem
sprébujesz go celowo zepsuc i naprawic, tylko po to, zeby zobaczy, jak to sie robi.

Co jest potrzebne do napisania programu?

Jak juz wiadomo z godziny 1., do tworzenia programéw w Javie potrzebne jest narzedzie
programistyczne obstugujace pakiet Java Development Kit (JDK), jakim jest np. zintegro-
wane $rodowisko programistyczne (IDE) NetBeans. Potrzebujesz narzedzia, ktdre skompi-
luje i uruchomi programy napisane w Javie, oraz edytor tekstowy, w ktérym napiszesz
te programy.

W wiekszosci przypadkdéw programy komputerowe pisze sie w edytorze tekstu (zwanym
takze edytorem kodu Zrédtowego). Niektére jezyki programowania majg wiasne edytory.
Srodowisko NetBeans zawiera taki edytor do pisania programéw w Javie.

Programy pisane w Javie sg zwyktymi plikami tekstowymi bez specjalnego formatowania,
np. wysrodkowania lub pogrubienia. Edytor kodu Zrédtowego w NetBeans dziata jak prosty
edytor tekstu, ale jest wyposazony w kilka usprawnien przydatnych dla programistéw.
Podczas wprowadzania tekstu zmienia sie jego kolor zgodnie z poszczegélnymi elemen-
tami jezyka. NetBeans tworzy takze odpowiednie wciecia akapitéw i zapewnia pomocna
dokumentacje programistyczna.

Poniewaz programy Javy sg plikami tekstowymi, mozna je otwierac i edytowac¢ w kazdym
edytorze tekstu. Mozesz napisa¢ program w srodowisku NetBeans, otworzy¢ go w window-
sowym Notatniku, wprowadzi¢ tam zmiany i ponownie, bez zadnych probleméw, otworzy¢
w edytorze NetBeans.
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28 Napisz swéj pierwszy program

Przygotowanie do pisania
programu Saluton

Pierwszy program, ktéry napiszesz, wyswietla tradycyjne w $wiecie informatykéw pozdro-
wienie: ,Saluton mondo!” (czyli ,Witaj, Swiecie”).

Jesli jeszcze tego nie zrobites, przygotuj pierwszy projekt programistyczny w NetBeans.
W tym celu utwérz nowy projekt o nazwie Java24, wykonujac nastepujace czynnosci:
1. Z menu File wybierz polecenie New Project. Otworzy sie okno dialogowe New Project.

2. Wybierz kategorie projektu Java oraz typ projektu Java Application, a nastepnie
Kkliknij przycisk Next.

3. Jako nazwe projektu wpisz Java24 (jesli wczesniej utworzytes juz projekt o tej nazwie,
pojawi sie komunikat o btedzie informujgcy, ze taki folder juz istnieje i nie jest pusty —
Project folder already exists and is not empty).

4. Wytacz tworzenie klasy gtéwnej przez usuniecie zaznaczenia pola wyboru Create
Main Class.

5. Kliknij przycisk Finish, aby zakonczy¢ tworzenie nowego projektu.

Dla projektu Java24 zostat utworzony nowy folder. Z tego projektu mozesz korzystac
przy pisaniu wszystkich programdéw Javy omawianych w tej ksigzce.

Rozpoczynamy pisanie programu
NetBeans grupuje powigzane programy we wspolny projekt. Jesli projekt Java24 nie jest
otwarty, wykonaj ponizsze czynnosci:

1. Wybierz polecenie File/Open Project. Pojawi sie okno dialogowe wyboru pliku.

2. Odszukaj i wskaz folder NetBeansProjects (jesli nie jest jeszcze wybrany).

3. Zaznacz pozycje Java24 i kliknij przycisk Open Project.

Projekt Java24 pojawi sie na panelu Projects obok ikony filizanki kawy oraz znaku plus (+),
ktérego klikniecie rozwija liste plikow i folderéw wchodzacych w sktad projektu.

Aby doda¢ nowy program do aktualnie otwartego projektu, wybierz polecenie File/New File.
Otworzy sie kreator New File pokazany na rysunku 2.1.

W panelu Categories wySwietlane sa rézne rodzaje programéw, ktére mozesz utworzy¢.
Kliknij pozycje Java, aby zobaczy¢, jakie typy plikow nalezg do tej kategorii. Na potrzeby
swojego pierwszego projektu wybierz typ Empty Java File (na koncu listy File Types) i kliknij
przycisk Next.

Otworzy sie okno dialogowe New Empty Java File. Wykonaj ponizsze czynno$ci, aby rozpo-
czaC pisanie programu:

1. W polu tekstowym Class Name wpisz nazwe klasy Saluton.

2. W polu Package wpisz nazwe pakietu com. java24hours.

3. Kliknij przycisk Finish.
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@ New File X
Steps Choose File Type
1. choose File Type Project: | & Java24 ~
i e
Q Filter:
Categories: File Types:
ol Web A |{_g] Java Enum A
A JavaServer Faces |¢f| Java Annotation Type
)\ Java €] Java Exception
1\ JavaFx |5 Java Package Info
Swing GUI Forms 1] JApplet
)\ JavaBeans Objects g ?apvpalehtlain i
R AW GUL Forsis ] Java Singleton Class
Unit Tests & pty Jova File.
!\ Persistence ~ | |EA Java Package v

Description:

Creates an empty Java source file. No code is generated except for the required
package statement. Use this template to create a class from scratch.

Back Finish Cancel Help

RYSUNEK 2.1. Kreator nowego pliku

Mozesz juz teraz rozpocza¢ prace nad swoim programem — w edytorze kodu Zrédtowego
otworzy sie pusty plik o nazwie Saluton.java. Korzystajac z tego edytora, rozpocznij kariere
programisty i wprowadz wszystkie wiersze z listingu 2.1. Zawarte tam instrukcje nosza
nazwe kodu Zrédtowego programu.

LISTING 2.1. Program Saluton

package com.java24hours;

1:
2:

3: class Saluton {

4: public static void main(String[] arguments) {
5 // Tutaj trafi moj pierwszy program w Javie.

6 }

7:}

Kup ksigzke

_Ostrzezenie

Nie wprowadzaj numeru wiersza i dwukropka na poczatku poszczegdlnych wierszy
— sg one dodawane jedynie po to, aby utatwi¢ odnoszenie sie do poszczego6inych
fragmentéw kodu.

Pamietaj, aby przepisa¢ wszystko doktadnie tak, jak jest w listingu (wtacznie z wielkoScia
liter), i za pomoca spacji lub klawisza Tab wprowadz wciecia w wierszach od 4. do 6.
Gdy skonczysz, wybierz polecenie File/Save, aby zapisa¢ plik.

W tym momencie plik Saluton.java zawiera jedynie podstawy programu Java. Napiszesz
wiele programow, ktore beda wygladac tak jak ten, z wyjatkiem stowa Saluton w wierszu 3.
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30 Napisz swéj pierwszy program

Stanowi ono nazwe programu i za kazdym razem bedzie inne. Zawarto$¢ wiersza 5. na
pewno rozumiesz, poniewaz jest napisany w jezyku, ktdrego uzywasz na co dzien. Reszta
moze by¢ nowoscia.

Instrukcja class

Pierwszy wiersz programu na nastepujaca postac:
package com.java24hours;

Pakiet (package) to w Javie sposéb na grupowanie programoéw. Ten wiersz informuje kom-
puter, aby nadat pakietowi nazwe com. java24hours.

Po pustym wierszu znajduje sie trzeci wiersz o tresci:
class Saluton {

W przektadzie na jezyk codzienny oznacza to: ,Komputerze, nadaj mojemu programowi
nazwe Saluton”.

Jak pewnie przypominasz sobie z godziny 1., kazde polecenie wydawane komputerowi
jest nazywane instrukcjg. Za pomoca instrukcji class nadajesz programowi komputero-
wemu nazwe. Stuzy ono takze do zdefiniowania innych danych programu, o ktérych do-
wiesz sie nieco pézniej. Pojecie klasy (class) ma istotne znaczenie, poniewaz programy
pisane w Javie takze sa nazywane klasami.

W prezentowanym przyktadzie nazwa programu Saluton odpowiada nazwie pliku Saluton.
java. Program w Javie musi mie¢ nazwe pasujgca do pierwszej czesci nazwy jego pliku,
czyli tej, ktora znajduje sie przed znakiem kropki (.). Obie nazwy powinny by¢ takze
napisane literami o takiej samej wielkosci.

Jesli nazwa programu nie odpowiada nazwie pliku, préba skompilowania niektérych pro-
gramdOw moze zakonczy¢ sie komunikatem o btedzie — wszystko zalezy od tego, w jaki
sposob instrukcja class zostata uzyta do skonfigurowania programu.

Za co odpowiada instrukcja main?

Kolejny wiersz programu ma nastepujacg postac:

public static void main(String[] arguments) {

Méwi on komputerowi: ,Tutaj zaczyna sie gtéwna cze$¢ programu”. Programy w Javie
sktadajg sie z réznych sekcji. Musi wiec istnie¢ sposéb na zidentyfikowanie tej czesSci
programu, ktdéra po jego uruchomieniu jest wykonywana jako pierwsza.

Instrukcja main jest punktem poczatkowym wiekszosci programéw pisanych w Javie.
Wyjatki stanowig aplety, czyli programy uruchamiane na stronie internetowej przez

przegladarke, serwlety, czyli programy uruchamiane przez serwer sieciowy, oraz aplikacje
mobilne, czyli programy pracujace na urzadzeniach mobilnych.
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Wiekszo$¢ programoéw opisanych w tej ksigzce uzywa instrukcji main jako punktu poczat-
kowego. Wynika to z faktu, ze beda uruchamiane na komputerze. Aplety i serwlety sa
uruchamiane posrednio przez inny program lub urzadzenie.

Dla odrdznienia programy uruchamiane bezposrednio przez uzytkownika sg nazywane
aplikacjami.

Nawiasy klamrowe

W programie Saluton wiersze 3., 4., 6.1 7. zawierajg znaki nawiaséw klamrowych { oraz }.
Stuza one do grupowania wierszy programu (podobnie jak zwykte nawiasy grupujg stowa
w zdaniu). Wszystko, co znajduje sie miedzy nawiasem otwierajagcym ({) a zamykajgcym (}),
nalezy do tej samej grupy.

Takie zgrupowania nosza nazwe blokéw. W listingu 2.1 nawias otwierajacy w wierszu 3.
jest zwigzany z nawiasem zamykajagcym w wierszu 7., tworzac w ten sposob blok stanowigcy
caty program. Takie stosowanie nawiaséw pozwala wskaza¢ poczatek i koniec programu.

Bloki moga znajdowac sie takze wewnatrz innych blokéw (podobnie jak nawiasy stosowane
w tym zdaniu (w ktérym uzyty jest tez drugi zestaw nawiaséw)). W wierszach 4. i 6.
programu Saluton znajduja sie nawiasy definiujgce kolejny blok. Blok ten zaczyna sie od in-
strukcji main. Wiersze nalezace do bloku main beda wykonywane jako pierwsze po urucho-
mieniu programu.

Wskazowka

NetBeans pomaga okresli¢ miejsca, w ktérych dany blok sie rozpoczyna i konczy.
Kliknij jeden z nawiaséw klamrowych w kodzie Zzrédtowym programu Saluton.
Nawias ten podswietli sie na z6tto wraz z odpowiadajgcym mu drugim nawiasem.
Instrukcje Javy zamkniete miedzy tymi dwoma nawiasami tworzg blok. Ta wskazdwka
nie jest szczegdlnie przydatna w przypadku tak krotkiego programu jak Saluton,
ale przy pisaniu dtuzszych kodéw znacznie utatwi Ci prace.

Wewnatrz tego bloku znajduje sie jedynie ponizsza informacja:
// Tutaj trafi méj pierwszy program w Javie.

Wiersz ten jest tzw. wypetniaczem. Dwa znaki uko$nika (//) na poczatku wiersza méwig
komputerowi, aby go zignorowat, poniewaz wiersz zostat umieszczony jedynie dla oséb
analizujacych kod zrédtowy. Wiersze stuzace do takiego celu okre$la sie jako komentarze.

Tak oto napisate$ kompletny program w Javie. Mozesz go skompilowaé¢, ale po urucho-
mieniu nic sie nie stanie. Nie powiedziate$ bowiem jeszcze komputerowi, co ma robic.
Blok instrukcji main zawiera jedynie komentarz, ktéry jest ignorowany przez komputer.
Musisz wstawic jakies instrukcje miedzy nawiasami otwierajgcym i zamykajgcym bloku main.
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Przechowywanie informacji w zmiennych

W swoich programach bedziesz potrzebowat miejsca, w ktérym bytoby mozna przechowac
informacje przez pewien czas. Stuzy do tego zmienna, czyli przestrzen magazynowa
przechowujgca informacje, takie jak liczby catkowite, liczby zmiennoprzecinkowe, wartosci
prawda/fatsz, znaki i tanicuchy tekstowe. Informacja zapisana w zmiennej moze sie zmieniac¢
— i wlasnie dlatego ten element nosi nazwe zmiennej.

W pliku Saluton.java zastap wiersz 5. nastepujacym:

String greeting = "Saluton mondo!";

”

Ta instrukcja méwi komputerowi, aby zapisat tekst ,Saluton mondo!” w zmiennej greeting.

W programie pisanym przy uzyciu Javy musisz powiedzie¢ komputerowi, jaki rodzaj
informacji ma by¢ przechowywany w zmiennej. W tym programie zmienna greeting jest
typu tancuchowego — moze przechowywac ciagi znakow, takich jak litery, cyfry czy
znaki interpunkcyjne. Wprowadzone do instrukcji stowo String definiuje zmienng jako
zdolna do przechowywania taficuchéw.

Przy wprowadzaniu tej instrukcji do programu nalezy jg zakoniczy¢ $rednikiem. Sredniki
konicza wszystkie instrukcje programéw pisanych w Javie. Sa czym$ w rodzaju kropki na
koncu zdania. Na ich podstawie komputer moze okresli¢, gdzie koniczy sie jedna instrukcja
i rozpoczyna nastepna.

Wprowadzanie kazdej instrukcji w odrebnym wierszu sprawia, Ze program jest bardziej
zrozumiaty (dla nas, ludzi).

Wyswietlanie zawartosci zmiennej

Jesli teraz uruchomisz program, nadal bedzie sie wydawato, ze nic sie nie dzieje. Polecenie
zapisania tekstu w zmiennej greeting dziata niejako w tle. Jesli chcesz sie przekonag, ze
komputer jednak co$ zrobil, mozesz wyswietli¢ zawarto$¢ zmienne;j.

Wstaw kolejny pusty wiersz w programie Saluton, pod instrukcja String greeting =
"Saluton mondo!". W nowym wierszu wpisz nastepujacg instrukcje:

System.out.printin(greeting);

Ta instrukcja méwi komputerowi, aby wyswietlit wartos¢ przechowywana w zmiennej
greeting. Instrukcja System.out.print1n kaze komputerowi wyswietli¢ informacje na sys-
temowym urzadzeniu wyjSciowym — na monitorze.

To jest juz cos.

Zapisywanie kompletnego programu

Twoj program powinien teraz przypominac ten z listingu 2.2, chociaz moze mie¢ nieco
inne odstepy w wierszach 5. i 6. Wykonaj potrzebne poprawki i zapisz plik (za pomoca
polecenia File/Save).
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LISTING 2.2. Gotowa wersja programu Saluton

package com.java24hours;

1:
2:
3: class Saluton {

4 public static void main(String[] arguments) {
5: String greeting = "Saluton mondo!";

6 System.out.printin(greeting);

7: }
8: }

Gdy komputer uruchomi ten program, wykona poszczegoélne instrukcje w ramach bloku
main umieszczone w wierszach 5. i 6. W listingu 2.3 pokazano, jak wygladatby program,
gdyby zostat napisany w jezyku polskim, a nie w Javie.

LISTING 2.3. Opis poszczegélnych wierszy programu Saluton

UmieS¢ ten program w pakiecie com.java24hours.

Tutaj rozpoczyna sie program Saluton:
Tutaj rozpoczyna sie gtdwna czeSC programu:
Zapisz tekst ,Saluton mondo!" w zmiennej tancuchowej o nazwie greeting.
WySwiet]l zawartoS¢ zmiennej greeting.
Tutaj konczy sie g¥downa czeS¢ programu.
Tutaj koficzy sie program Saluton.

O Ny OB WN

Listing 2.4 pokazuje, jak wygladatby ten program, gdyby byt napisany w jezyku klingonskim,
czyli jezyku wojownikow z serialu Star Trek.

LISTING 2.4. Program Saluton w jezyku klingonskim

: Ten program nalezy do rodu com.javazhours!

1
2:
3: Jes1i nie chcesz, by spotkato Cie coS ztego, rozpocznij teraz program Saluton!
4 Tutaj uroczyScie rozpoczyna sie gtdwna czeSC programu!

5: Zapisz betkot ,Saluton mondo!" w zmiennej Taficuchowej o nazwie greeting.
6 WySwietl ten betkot w jezyku klingonskim!

7 Aby nie narazic¢ sie na mdj gniew, zakohcz gtdwng czeS¢ programu!

8: Zakoncz teraz program Saluton i ciesz sie, ze uszedtes z zyciem!

Kompilowanie programu do pliku klasy

Zanim uruchomisz program napisany w Javie, musisz go skompilowac. Podczas kompilacji
instrukcje wydawane w ramach programu sg przeksztatcane do postaci zrozumiatej dla
komputera.
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NetBeans kompiluje programy automatycznie podczas ich zapisywania. Jesli udato Ci sie
wprowadzi¢ wszystko tak jak na listingu 2.2, program skompiluje sie prawidtowo.

Zostanie utworzona skompilowana wersja programu, czyli nowy plik o nazwie Saluton.class.
Wszystkie programy pisane w Javie sa kompilowane do plikéw klasy, ktére otrzymuja
rozszerzenie .class. Program w Javie moze sie sktada¢ z wielu wspédtpracujacych ze soba
klas, ale w tak prostym programie jak Saluton potrzebna jest tylko jedna.

Kompilator przeksztatca kod Zrédtowy Javy na kod bajtowy, czyli nadaje mu posta¢, ktéra
moze by¢ wykonywana przez wirtualng maszyne Javy (JVM).

Uwaga

Kompilator Javy odzywa sie tylko wtedy, gdy wykryje jakis btad, o ktérym musi
poinformowac. Jesli kompilacja przebiegnie pomysinie bez zadnych problemoéw,
nie wygeneruje zadnej odpowiedzi.

Jest to troche frustrujace. Kiedy zaczynatem swojg przygode z Java, miatem nadzieje,
ze udanej kompilacji beda towarzyszy¢ fanfary.

Naprawianie btedéw

Podczas pisania programu w edytorze kodu zrédtowego, bedacym czescia sSrodowiska
NetBeans, btedy s3 oznaczane czerwong ikong alertu wyswietlang przy lewej krawedzi
panelu edytora, jak pokazano na rysunku 2.2.

© Java24 - NetBeans IDE 8.2
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RYSUNEK 2.2. Sygnalizacja btedéw w edytorze kodu zrédiowego
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Ikona wyswietla sie w wierszu, w ktérym biad zostat wykryty. Mozesz ja klikna¢, aby wy-
Swietli¢ okno dialogowe btedu zawierajgce nastepujgce informacje:

> nazwa programu w Javie,
> typ bieduy,
> wiersz, w ktérym wykryto btad.

Oto przyktad zawarto$ci okna btedu, ktére moze sie wyswietli¢ przy kompilowaniu progra-
mu Saluton:

cannot find symbol.

symbol : variable greting
location: class Saluton

Komunikatem o btedzie jest pierwszy wiersz w oknie: cannot find symbol (nie mozna od-
nalez¢ symbolu). Te komunikaty czesto moga by¢ mylace dla poczatkujacych programistow.
Jesli komunikat o btedzie nie ma wedtug Ciebie sensu, nie tra¢ zbyt wiele czasu, aby go roz-
szyfrowad. Lepiej przyjrze¢ sie problematycznemu wierszowi i sprawdzi¢ go pod katem naj-
bardziej oczywistych przyczyn.

Przyktadowo, czy potrafisz stwierdzi¢, co jest nie tak w ponizszej instrukcji?
System.out.printin(greting);

Biad polega na literéwce w nazwie zmiennej, ktéra powinna mie¢ postac greeting zamiast
greting. Wprowadyz te liter6wke celowo w edytorze NetBeans i zobacz, co sie stanie.

Jesli podczas pisania programu Saluton pojawig sie okna z btedami, ponownie sprawdz,
czy kod odpowiada listingowi 2.2 i popraw wykryte niescistosci. Upewnij sie, ze wielko$¢ li-
ter jest prawidtowa i ze wstawite$ wszystkie znaki interpunkcyjne, np. {, } oraz ;.

Bardzo czesto krétkie spojrzenie na wiersz wskazany w oknie btedu wystarczy do znale-
zienia btedu (lub btedéw) i naprawienia go.

Wskazowka

Na serwerze FTP wydawnictwa: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/jav24h.zip znajduja sie
kody zrédtowe wszystkich prezentowanych tu programow.

Uruchamianie programu

Aby sprawdzi¢, czy program Saluton rzeczywiscie wykonuje to, co powinien, uruchom
go za pomocy interpretera Javy. W NetBeans wybierz polecenie Run/Run File. Ponizej
edytora kodu zrodtowego otworzy sie panel Output. Jesli kod nie zawiera btedéw, w tym
miejscu wySwietli sie rezultat dziatania programu, jak pokazano na rysunku 2.3.

Jesli wyswietli sie tekst ,Saluton mondo!”, to oznacza, Zze wtasnie udato Ci sie napisa¢
pierwszy dziatajacy program w Javie! Komputer przywitat sie ze §wiatem — jest to tradycja
w $Swiecie programistow tak samo wazna, jak napoje energetyczne, koszule z krétkimi
rekawami i League of Legends.
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OQutput - Java24 (run) * —
W run: 5

W/ saluton mondo!

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

@
=

6:19 s

RYSUNEK 2.3. Uruchamianie pierwszego programu napisanego w Javie

Pewnie zastanawiasz sie, dlaczego tradycyjnym pozdrowieniem jest wtasnie ,Saluton
mondo!”. Zdanie to oznacza ,Witaj, $wiecie!” w esperanto, sztucznym jezyku opracowanym
przez Ludwika Zamenhofa w 1887 roku w celu utatwienia komunikacji miedzynarodowe;.

To pozdrowienie jest tradycyjne tylko dlatego, Ze wtasnie probuje rozpoczac taka tradycje.

Wskazowka

Na swoich stronach internetowych firma Oracle udostepnia wyczerpujaca doku-
mentacje jezyka Java. Nie jest Ci ona potrzebna przy czytaniu tej ksigzki, poniewaz
kazdy temat jest tu dokfadnie omawiany, ale jesli bedziesz chcie¢ poszerzaé swoja
wiedze i pisa¢ wiasne programy, takie zasoby moga Ci sie przydac.

Cata dokumentacje mozna pobra¢, ale wygodniejsze jest wyszukiwanie potrzebnych
informacji na stronie internetowej. Najbardziej aktualna dokumentacja jezyka Java
znajduje sie pod adresem https://docs.oracle.com/javase/9/.

Podsumowanie

Podczas tej godziny miate$ szanse napisa¢ swoj pierwszy program w Javie. Dowiedziate$
sie, Ze w celu opracowania takiego programu trzeba wykonac cztery nastepujace czynnosci
podstawowe:

1.

2.
3.
4.

Napisa¢ program w edytorze tekstowym lub przy uzyciu narzedzia takiego
jak NetBeans.

Skompilowa¢ program do pliku klasy.
Rozkazaé wirtualnej maszynie Javy, aby uruchomita klase.

Powiadomi¢ o tym swoja mame.

Przy okazji poznate$ kilka podstawowych poje¢ programistycznych, takich jak kompilatory,
interpretery, bloki, instrukcje i zmienne. Zostang one doktadniej wyjasnione w trakcie
nastepnych godzin. Jesli w ciggu tej godziny udato Ci sie napisa¢ dziatajgcy program Saluton,
mozesz przejs¢ dalej.

(Czwarty krok nie ma nic wspdlnego z programowaniem w Javie. Po prostu mama poprosita
mnie, abym o niej wspomniat w ksiazce).
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Warsztaty

Pytania i odpowiedazi

P. Jakie znaczenie ma umieszczenie odpowiedniej liczby odstepéw na poczatku
wiersza w programie pisanym w Javie?

0. Dla komputera nie ma to zadnego znaczenia. Odstepy sg przeznaczone jedynie dla ludzi
przegladajgcych program komputerowy — kompilator Javy ignoruje je zupehie. Mozesz
napisac¢ program Saluton bez wcie¢ wykonywanych przy uzyciu klawisza spacji lub Tab,
a i tak zostanie on pomyslnie skompilowany.

Cho¢ liczba spacji na poczatku wiersza nie ma znaczenia dla komputera, to jednak warto
stosowac spojny system odstepow i wcie¢ w swoich programach. Dlaczego? Poniewaz
odpowiednie wciecia utatwiaja zorientowanie sie¢ w strukturze programu oraz szybkie
sprawdzenie, do ktérej instrukcji nalezy dany blok.

Programy, ktére piszesz, powinny by¢ zrozumiate dla innych programistéw, a takze dla
Ciebie, gdy po kilku tygodniach lub miesigcach spréobujesz naprawi¢ jakis btad lub wprowa-
dzi¢ zmiane. Spdjne odstepy i wciecia sa czyms$, co nazywany stylem programowania.
Dobrzy programisci majg swoj styl i go zawsze stosuja.

P. Program pisany w jezyku Java zostal okreslony jako Kklasa i jako grupa Klas.
Czym jest w rzeczywistosci?

0. Jednym i drugim. Proste programy, ktére napiszesz w Javie w ciaggu kilku nastepnych
godzin, sg kompilowane do jednego pliku z rozszerzeniem .class. Mozesz je uruchomic za
pomoca wirtualnej maszyny Javy. Programy napisane w Javie moga jednak sktadac¢ sie
takze z wielu wspétpracujacych ze soba klas. Ten temat zostal szczegétowo opisany
w godzinie 10. ,Utworz swoj pierwszy obiekt”.

P. Skoro kazda instrukcja musi by¢ zakonczona srednikiem, to dlaczego wiersz ko-
mentarza // Tutaj trafi moj pierwszy program w Javie nie Konczy sie w taki sposob?

0. Komentarze sa catkowicie ignorowane przez kompilator. Jesli wstawisz znaki // do
wiersza programu, kompilator zignoruje wszystko to, co znajduje sie na prawo od tych
znakow. W ponizszym przyktadzie pokazano komentarz umieszczony w tym samym wier-
szu co instrukcja:

System.out.printin(greeting); // Witaj, Swiecie!
P. Nie moge znalez¢ Zadnego bledu w wierszu wskazanym przez kompilator. Co
moge zrobic?

0. Numer wiersza wyswietlany w komunikacie o btedzie nie zawsze oznacza miejsce,
w ktérym nalezy usuna¢ blad. Przyjrzyj sie instrukcjom znajdujacym sie bezposrednio
nad komunikatem o btedzie i sprawdz, czy nie zawieraja one literéwek lub innych btedéw.
Btad z reguty znajduje sie w tym samym bloku programu.
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P. W jaki sposob moge odwiedzi¢ Antarktyde?

0. Jesli nie zamierzasz zosta¢ badaczem naukowym lub pracownikiem obstugi (np. kucha-
rzem, elektrykiem lub lekarzem), mozesz by¢ jednym z 10 000 ludzi, ktérzy co roku tury-
stycznie odwiedzajg ten mrozny kontynent.

Wyloty s3 organizowane z Australii, Nowej Zelandii i Ameryki Potudniowej, a ich koszt
wynosi okoto 1000 dolaréw od osoby.

Kursuja takze statki rejsowe — takie wycieczki trwajg od 10 dni do trzech tygodni, a naj-
drozsze z nich kosztujg okoto 25 000 dolarow. Niektore z takich rejséw dajg mozliwos¢
poptywania kajakiem pomiedzy pingwinami, wejscia na gére lodowa, a nawet przespania
sie w obozie.

Wiecej informacji dla chcacych zwiedzi¢ Antarktyde znajduje sie na stronie Polar Cruises
(www.polarcruises.com).

Brytyjska organizacja Antarctic Survey ma dla takich turystéw przydatng rade: ,Nie wchodz
na lodowce ani duze pola $niegu, jesli nie masz odpowiedniego przygotowania”.

Quiz
Ponizej znajduja sie pytania, ktére pomoga Ci sprawdzi¢ wiedze nabyta w trakcie tej godziny.
1. Co tak naprawde robisz, kompilujgc program?
A) Zapisuje go na dysku.
B) Konwertuje do postaci bardziej zrozumiatej dla komputera.
C) Dodaje go do swojej kolekcji programéw.
2. Czym jest zmienna?
A) Czyms, co sie kotysze, ale nie przewraca.
B) Tekstowym elementem programu ignorowanym przez kompilator.
C) Miejscem do przechowywania informacji podczas dziatania programu.
3. Jak nazywa sie proces usuwania btedéw?
A) Demolowanie.
B) Debugowanie.

C) Dekomponowanie.

Odpowiedzi

1. B. Kompilowanie programu przeksztatca plik java w plik .class lub zestaw plikéw .class.

2. C.Zmienne sa jednym ze sposobdw przechowywania informacji; w dalszej czesci
ksigzki dowiesz sie o innych mozliwosciach, takich jak tablice lub state. Tym, co sie
kotysze, ale nie przewraca jest wanka-wstanka, a elementem programu
ignorowanym przez kompilator jest komentarz.
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3. B. Poniewaz btedy w programie komputerowym s nazywane bugami, proces
usuwania tych btedow nazywa sie debugowaniem. Niektdre narzedzia
programistyczne sg wyposazone w debugger, ktéry pomaga eliminowac btedy.
NetBeans ma jeden z najlepszych debuggerdéw.

Cwiczenia
Jesli chcesz troche doktadniej zgtebic tematy opisane w trakcie tej godziny, sprobuj wykonac
ponizsze ¢wiczenia:

» Zdanie ,Witaj, Swiecie!” mozesz przettumaczy¢ na inne jezyki, uzywajac Ttumacza
Google dostepnego pod adresem http://translate.google.com. Napisz program, za
pomoca ktérego komputer przywita sie ze $wiatem, np. w jezyku francuskim, wtoskim
lub portugalskim.

» Wr6¢ do programu Saluton i wprowadz do niego jeden lub dwa btedy. Przyktadowo,
usun $rednik z korica wiersza lub zmien tekst print1n na println (wprowadzajac
cyfre 1 zamiast litery 1). Zapisz program i sprébuj go skompilowad¢, a nastepnie
poréwnaj komunikaty o btedach z wprowadzonymi btedami.

Rozwiagzania ¢wiczen znajdziesz na serwerze FTP wydawnictwa: ftp://ftp.helion.pl/
przyklady/jav24h.zip.
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A

adnotacja @Override, 168
adres
strony internetowej, 216
URL, 311
Android, 15
emulator, Patrz: AVD
historia, 371
wersja, 374
Android SDK, 42, 372,379,410
Android Software Development Kit,
Patrz: Android SDK
Android Studio, 372, 373, 381, 390
animacja, 210
antyaliasing, 324
apka, Patrz: aplikacja mobilna
aplet, 225
aplikacja, Patrz tez: program
androidowa, 373
framework, 374
argument, 55, 56, 63
btedy, 398
ekran, Patrz: ekran
ikona, 381, 382
kompletowanie, 281
manifest, 382
mobilna, 41, 371
projektowanie, 380, 381
sieciowa, 41
tworzenie, 53
uruchamianie, 378, 388, 398
zasoby, 381, 382
autoboxing, 141, 187
AVD, 377,378

bean, Patrz: ziarno
bezpieczenstwo, 46
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biblioteka
AWT, 240, 258
Kklas, 55,57
dokumentacja, 57, 58
Tomcat, 57
klienta HTTP, 309
Spigot, 357
Swing, 215, 229, 240, 258
BIOS, 412,413
blok, 31
main, 54
try-catch, 196, 197, 201, 210
try-catch-finally, 199

btad, 34, 56, 193, 398, Patrz tez: wyjatek

logiczny, 20
powazny, 193, 206
sktadni, 20

bug, 20

C

character, Patrz: znak
Creative Commons, 297
czas, 103

D

dane, 170
pobieranie, 295
zapisywanie, 301
data, 103
debugowanie, 20, 157,377
diagram kotowy, 329
dombkniecie, Patrz: wyrazenie lambda
dziedziczenie, 137, 138, 165
hierarchia klas, 138
wielokrotne, 146
dzwiek, 365
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edytor, 19, 27, 396

elipsa, 327

ekran menu, 383

enkapsulacja, Patrz: hermetyzacja
etykieta, 246, 247

folder, 295

font, 323

framework aplikacji, 374
FreeBalls, 44

G

Google Maps, 380

Gosling James, 17,42, 49, 393

gra
Celtic Heroes, 42
JSoko, 49
Minecraft, Patrz: Minecraft
sieciowa, 42

GUI, 210, 215, 239, 240, 323, 382
schemat wizualno-funkcyjny, 242

Nimbus, 242
H
HAXM, 410, 411, 412
hermetyzacja, 154
Hopper Grace, 20
I

IDE, 21, 393
Android Studio, 409
NetBeans, 21, 22, 27,42, 390
instalacja, 393, 394
zajeto$¢ pamieci, 163
instrukcja, 18, 78, Patrz tez: metoda,
polecenie
blokowa, 65, 96
try-catch, 196
break, 98, 105, 114
case, 98
class, 30,136, 150
extends, 137
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if, 94, 96, 105
if-else, 97
import, 215, 415
main, 30
Math.sqrt, 54, 55
new, 122
petli, Patrz: petla
super, 169
switch, 97, 98, 105
System.out.print, 82
System.out.println, 32, 82, 152
warunkowa, 93, 99
Integrated Development Environment,
Patrz: IDE
intencja, 387
interfejs, 146
ActionListener, 218, 232, 276, 277
datyi czasu, 104
ItemListener, 278
KeyListener, 229, 230, 278, 279
LivingEntity, 359
nastuchowy, 275, 276, 277
Runnable, 209, 210, 211, 232
Set, 187
Spigot API, 340
uzytkownika graficzny, Patrz: GUI
interpreter, 19, 20
ISS Detector, 46, 47
iteracja, 111

Java, 23,372
dokumentacja, 36, 163, 402
historia, 42
maszyna wirtualna, Patrz: JVM
nazwa, 43
wydanie, 43, 44
Java 9,310
Java Class Library, Patrz: biblioteka klas
Java Development Kit, Patrz: JDK
Java EE, 51, 393
Java Foundation Classes, 258
Java ME, 393
Java SE, 51, 393
JDK, 21, 42,393
jezyk
esperanto, 36
programowania
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BASIC, 16, 23
C#,17
C++,17,23,43,49
interpretowany, 19, 23
Java, Patrz: Java
kompilowany, 23
PHP, 16
Smalltalk, 17, 23
Visual Basic, 16
wieloplatformowy, 45
wybdr, 16
JFC, 258
Joy Bill, 42
JShell, 20, 61, 62
zamykanie, 62
JVM, 20, 34, 45, 343
zajetos¢ pamieci, 163

K

klasa, 30,49, 57,134, 136, 226

ArrayList, 170, 180, 185,
Patrz tez: lista tablicowa

Arrays, 126
atrybut, 150
BorderLayout, 264
BoxLayout, 265
Collections, 173
Color, 323, 324
Error, 206
Exception, 194, 196, 201, 206
File, 294, 295, 301
FileInputStream, 301
FileOutputStream, 301
FileReader, 301
Files, 314
FileStore, 255
FileWriter, 301
FlowLayout, 245, 262, 263
Font, 323
FreeSpacePanel, 252, 253, 254
gtéwna, 396
Graphics2D, 325
GridLayout, 263, 270
HashMap, 186
HomePage, 204
HttpClient, 310, 311
HttpHeaders, 311
HttpRequest, 311
HttpRequest.Builder, 310
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HttpResponse, 311
IceCreamScoop, 364
InputStreamReader, 167
Insets, 265

I0Exception, 254

java.time.LocalDateTime, 103

java.time.temporalfield.ChronoField, 103

JavaPlugin, 350
JButton, 240, 245
JCheckBox, 248
JComboBox, 248, 249
JFrame, 215, 241, 266
JLabel, 246

JPanel, 252, 270
JScrollPane, 251
JTextArea, 250
JTextField, 240, 247
JWindow, 240, 241
KeyAdapter, 230
KeyEvent, 279
KeyViewer, 230
Line2D.Float, 326
Location, 350
Logger, 350

Map, 187
module-info, 416
Object, 140
Optional, 312

Paths, 255

Point, 174, 182
pomocnicza, 157
Properties, 303
publiczna, 158
Random, 58, 60
Reader, 167

Root, 54
RuntimeException, 202
StringBulfter, 214
System, 299

Thread, 209, 210
UlManager, 242
URI, 311
uruchamialna, 210
View, 386

watkowa, Patrz: klasa uruchamialna
wewnetrzna, 158, 159, 226, 236, 326
anonimowa, 228, 229, 230, 231, 234,

236,237
tworzenie, 227
zalety, 226
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klasa
World, 350
zsynchronizowana, 189
klawiatura, 278
klucz-warto$¢, 186, 187
kod
bajtowy, 34, 294
Zrédtowy, 19, 34
kolekcja LIFO, 189
kolor, 323
niestandardowy, 325
komentarz, 31, 387
kompilator, 19, 20, 34
komponent, 240, 245
generowanie zdarzenia, 276, 277
odstepy od krawedzi, 265
tworzenie, 252
wiaczanie, 280
wyltaczanie, 280
konkatenacja, Patrz: tanicuch sklejanie
konsola, 299
konstruktor, 155
bezargumentowy, 155, 156
nadklasy, 168
podklasy, 168
kontener, 240, 241, 244, 245, 323
menedzer uktadu, 245, 257, 261, 262,
263, 264, 265
wymiary, 261, 263
ksztatt, 325, 326, 328

L
liczba pierwsza, 211, 212
LIFO, 189
linia, 326
lista

opcji, Patrz: pole kombi

tablicowa, 170, 180, 185
rozmiar, 171
tworzenie, 180
wielko$¢, 180, 181

L

lancuch, 63, 81
dtugos¢, 87
konwersja na liczbe catkowitg, 143
poréwnywanie, 86
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przeszukiwanie, 87

pusty, 85,90

sklejanie, 84

wys$wietlanie, 82
tuk, 328

Maklyakov Ivan, 44

mapa, 186

maszyna wirtualna
Androida, Patrz: AVD
Javy, Patrz: JVM

metoda, 152, Patrz tez: instrukcja, polecenie
actionPerformed, 218, 277
add, 171, 180, 181, 244
addActionListener, 276
addItemListener, 278
addKeyListener, 278
append, 214
argument, 139
asString, 311
browse, 219
build, 311
close, 167
contains, 88,171, 182
containsKey, 187
containsValue, 187
createNewFile, 295
createTempFile, 314
currentTimeMillis, 117
deklarowanie, 152
delete, 295
dostepowa, 154
encode, 317
entrySet, 187
equals, 86,90, 177
equalslgnoreCase, 86
exists, 295
firstValue, 311, 312
fromString, 317
get, 171, 182, 186, 187
getActionCommand, 277
getEntityID, 360
getFileStore, 255
getld, 386
getKeyChar, 279
getKeyCode, 279
getKeyText, 279
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getLivingEntities, 359
getLocation, 360
getName, 295
getOrDefault, 187
getProperty, 304
getSource, 277
getTotalSpace, 255
getUsableSpace, 255
header, 318

headers, 311

indexOf, 87, 88

isPresent, 312
keyPressed, 229, 278, 279
keyReleased, 229, 278, 279
keyTyped, 229, 230, 278, 279
klasowa, 156, 162

length, 87, 295

list, 304

listFiles, 295

log.info, 348

move, 174

newBuilder, 317,318
nextint, 59, 60
onCommand, 348

paint, 290

parseDouble, 364
playSound, 365

POST, 318

przestanianie, 167, 168
put, 186

random, 355

read, 296, 299

remove, 181

renameTo, 295

repaint, 218, 290

resume, 214

run, 211

scoopTerrain, 364

send, 311

sendMessage, 360
setColor, 324
setContentView, 386
setDefaultCloseOperation, 242
setEditable, 272
setEnabled, 280

setFont, 324

setLayout, 245, 252, 266
setLookAndFeel, 242, 244, 271
setText, 290
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setValue, 254
setWrapStyleWord, 250
size, 181, 187
sleep, 210

sort, 173

spawn, 349

sqrt, 55

start, 214, 217
stop, 214

substring, 298
suspend, 214
sygnatura, 155
toLowerCase, 87
toString, 177
toUpperCase, 87,90
translate, 174
zasieg, 157
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Miedzynarodowa Stacja Kosmiczna,

Patrz: 46,47
Minecraft, 339
mod, 339, 340
polecenie, 359

tworzenie, 346, 347,351, 352,362

wyszukiwanie, 358
serwer, 344

konfigurowanie, 340

uruchamianie, 340, 341
umowa, 341

modut jdk.incubator.httpclient, 415

nadklasa, 138
null, 187, 203, 312

(0

obiekt, 48,57, 82, 134
atrybut, 149, Patrz: atrybut
JButton, 245, 276
konwersja, 139, 140, 141
rzutowanie, 140, 141
tworzenie, 136, 143, 155
wspotdzielenie, 169

Object-Oriented Programming,

Patrz: programowanie obiektowe

obszar tekstowy, 250
okno, 241
okrag, 327
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OOP, Patrz: programowanie obiektowe plik, 19, 294
operator .class, 34
-> 232 AndroidManifest.xml, 381, 382
dekrementacji, 73, 74, 75 appicon.png, 381
inkrementacji, 73, 74, 75 colors.xml, 381
matematyczny, 72 config.dat, 304
nieréwnosci, 95 ic_launcher.png, 381
poréwnania, 75, 94 ic_launcher_round.png, 381
postfiksowy, 73, 74 identyfikator, 382
prefiksowy, 73, 74 JAR, 309, 341
priorytet, 75 java.exe, 343
réwnosci, 95 konfiguracyjny, 303
strzatkowy, Patrz: operator -> module-info.java, 416
tréjargumentowy, Patrz: operator MP3, 296, 298
warunkowy plugin.yml, 350, 361
warunkowy, 99, 100 strings.xml, 381
Oracle, 42, 402 styles.xml, 381
Oracle Technology Network, 402 tekstowy odczytywanie, 296
tworzenie, 294, 314
P tymczasowy, 314
pluskwa, 20
pakiet, 151 podklasa, 138, 168
Java Development Kit, Patrz: JDK pole
java.awt, 182, 215, 245, 258 kombi, 248, 249, 278
java.awt.event, 215, 230, 232, 275 tekstowe, 247, 250, 290
java.awt.geom, 326 wyboru, 248, 278
java.io, 58, 215,301 polecenie, Patrz tez: instrukcja, metoda
java.net, 215 java, 55
javanio, 314 Run/Run File, 54
java.time, 58, 104 throw, 201
java.time.temporal, 104 postfiks, 73
java.util, 58,151, 186 powtoka, 61, 62
javax.swing, 215, 241, 258, 265 prefiks, 73
jdk.incubator.http, 310 program, 18, 19, 65, Patrz tez: aplikacja
panel, 252 desktopowy, 41
pasek przewijania, 251 kompilowanie, 33
petla, 109 Math, 55
do-while, 109, 113 przyspieszanie, 210
for, 109, 110, 181, 360 spowalnianie, 210
przegladanie listy tablicowej, 172 tworzenie, 28
zlozona, 116 uruchamianie, 35
licznik, 110 zajeto$¢ pamieci, 163
nazwa, 115 programowanie obiektowe, 48, 133, 134, 169
nieskonczona, 118 projekt Spigot, Patrz: Spigot
while, 109, 112, 114 prostokat, 326
zagniezdzanie, 115 protokdét HTTP, 314, 316, 319
zakonczenie, 114 przezytek, 214

przycisk, 262
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ramka, 241, 266, 323
nazwa, 242
tworzenie, 241
ukrywanie, 243
widocznos¢, 241
wymiary, 242
zamykanie, 242

Realtime Stock Quotes, 48

REPL, 62

SDK Manager, 410
serwer sieciowy, 310
adres, 311
Minecrafta, Patrz: Minecraft serwer
serwlet, 41
stowo kluczowe, 70
71
catch, 195
class, 226
extends, 177
finally, 195
for, 110
implements, 211, 276
new, 59, 122
private, 150
protected, 150
public, 136, 150, 158
static, 156
String, 82
super, 168, 175, 385
this, 159, 160, 168, 211, 276
throw, 195
throws, 195
try, 195
void, 91, 153
SourceForge, 49
Spigot, 340, 357
stata, 72
string, Patrz: fahcuch
Stroustrup Bjarne, 17
strumien, 293
bajtowy, 301
wejsciowy, 294, 295
buforowanie, 298
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wyjsciowy, 294
znakowy, 294, 301

4

S

423

$rodowisko programistyczne zintegrowane,

Patrz: IDE

T

tablica, 121, 171, 180

element

numer, 123
warto$¢ poczatkowa, 122, 123

sortowanie, 126

tworzenie, 122

wielkos¢, 122, 124,131

wielowymiarowa, 125, 126
TLDR, 255
typ

boolean, 69

byte, 68,307

char, 67, 140, 147

double, 71

float, 67,71, 72, 140

generyczny, 171, 180

int, 66, 68, 71, 140, 146, 307

konwersja, 139

long, 71, 140

tancuchowy, 32

short, 68

String, 67, 68, 82, 180
typowanie docelowe, 233

U
unboxing, 141, 187

w

warto$¢ null, 187, 203, 312
watek, 47, 209
tworzenie, 210
uruchamianie, 217
wykonywanie, 217
zatrzymywanie, 214, 221
wielowatkowos¢, 47, 209
wiersz polecen, 21, Patrz: konsola
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wyjatek, 193, 206, Patrz tez: btad
ArithmeticException, 198
ArrayIndexOutBoundsException, 194

ArrayIndexOutOfBoundsException, 124

ignorowanie, 202
IndexOutOfBoundsException, 181
InterruptedException, 210, 313
10Exception, 295, 313
kontrolowany, 202
MalformedURLException, 202, 205
niekontrolowany, 202, 203
NullPointerException, 203
NumberFormatException, 196, 198
obstuga, 195
przechwytywanie, 194, 197, 203
URISyntaxException, 223, 311
wlasny, 206
zgtaszanie, 194, 200, 203
wyrazenie, 66, 72, 76
lambda, 232, 236

y 4

Zamenhof Ludwik, 36
zdarzenie
klawiatury, 230, 278
nastuchiwanie, 275
obstuga, 218
pola
kombi, 278
wyboru, 278
zrodto, 277
ziarno, 170
zmienna, 32, 54
chroniona, 150, 151
dekrementacja, 73, 74
dostep, 151
inicjalizowanie, 71, 118
inkrementacja, 73, 74
instancyjna, 230
keyLabel, 230, 231
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klasowa, 151, 152, 162

kontrola dostepu, 150, 151

tancuchowa, 82
nazwa, 68, 70, 79
obiektowa, 151
Path, 343

prosta, 139

konwersja na obiekt, 141

prywatna, 150, 151, 154
publiczna, 150
rzutowanie, 139, 140
tworzenie, 66, 150
typ, 66, Patrz tez: typ
warto$¢ poczatkowa, 71
zasieg, 156, 157
znak, 81, 294

I=,95
+=, 85
==,95
ASCII, 130, 297
dolara, 70
kreski pionowej, 198
nawiasu klamrowego, 31
podkreslenia, 69, 70, 71
specjalny, 83
$rednika, 32
ukos$nika, 31

lewego, 83

wstecznego, 295
Unicode, 130, 297
zachety jshell>, 62

y 4

zgdanie
GET, 317
HTTP, 310,317
nagtéwek, 311
POST, 316, 317
sieciowe, 310
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Zmien swojq strone WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dot3cz juz dzisiaj!
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Java to jezyk programowania, ktérego warto sie nauczy¢. To technologia
nowoczesna i uzyteczna, a jej mozliwosci doceniajg najwieksze firmy na catym swiecie. Przy tym
jest to jezyk dojrzaly i lubiany, wspierany przez rzesze pasjonatéw programowania. Na tym nie
koniec zalet Javy: nauka tego jezyka jest prosta i przyjemna. Aby zaczac pisac aplikacje w Javie,
wystarczy odrobina wysitku i zaangazowania. Oznacza to, ze jesli zechcesz, wkrétce bedziesz pisaé
programy z graficznym interfejsem uzytkownika, taczace sie z ustugami sieciowymi, dziatajace
na urzadzeniach mobilnych, a nawet kod pracujacy w srodowisku Minecraftal

Ta hsiqiha LO bardzo przystepny, zwiezly podrecznik sktadajacy sie z 24 godzinnych lekcji.
Ich celem jest nauka programowania w jezyku Java od podstaw — pojecia programistyczne
zatem s3 objasniane w sposéb zrozumiaty, a technika tworzenia kodu zostata opisana krok po
kroku. Po 24 godzinach spedzonych z ta publikacjg bedziesz pisac¢ wiasne programy. Nauczysz sie
projektowania graficznych interfejsow uzytkownika, tworzenia aplikacji mobilnych, zrozumiesz
zasady programowania obiektowego. Ta ksigzka przygotuje Cie do nauki bardziej zaawansowanych
technik programowania w Javie.

Najwazniejsze zagadnienia:

= Konfiguracja srodowiska programistycznego Javy

= Podstawowe elementy kodu

= Budowanie funkcjonalnych interfejsow uzytkownika
= Stosowanie watkow i praca z plikami

= Techniki programowania obiektowego

= Tworzenie aplikacji mobilnych

ROQEI’S Cadenhead jest programista, twérca aplikacji,

autorem publikacji i wydawca internetowym. Napisat juz ponad

20 ksiazek o tematyce informatycznej. Przez kilka lat byt cztonkiem v
grupy RSS Advisory Board, ktéra zajmuje sie specyfikacja RSS. Swoje

artykuty publikuje w Drudge Retort i w innych popularnych serwisach

internetowych.

Programowanie w Javie? SAMS

tatwiejsze, niz sie wydaje!
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