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Otworz swoj umyst. Poznaj jezyk Java w niekonwencjonalny sposéb. Nie bedziesz
musiat przebijac sie przez dtugie wywody i czyta¢ kilometrowych przyktadow.

Autorzy ksiazki ,Head First Java. Edycja polska” wybrali inny sposdob przedstawienia
czytelnikom najpopularniejszego jezyka programowania ery internetu — uniwersalnego,
obiektowego, o prostej i czytelnej sktadni, a co najwazniejsze — dostepnego
nieodptatnie na wszystkich platformach systemowych i sprzetowych.

W ,Head First Java. Edycja polska” znajdziesz ukfadanki, ilustrowane wyjasnienia,
zagadki oraz wywiady z najwazniejszymi obiektami Javy. W ten nietypowy sposob
nauczysz sie zasad programowania zorientowanego obiektowo w jezyku Java.

Z ksiazki dowiesz sie niemal wszystkiego — zaczynajac od zagadnien zupetnie
podstawowych, a koficzac na bardzo zaawansowanych, takich jak watki, potaczenia
sieciowe oraz programowanie rozproszone przy wykorzystaniu technologii RMI.
Najwazniejsze jest jednak to, ze nauczysz sie myslec jak programista uzywajacy
obiektowych jezykdw programowania.

* Podstawowe informacije o jezyku Java

* Klasy i obiekty

 Typy danych

* Pierwszy program w Javie

e Java API

* Programowanie obiektowe — dziedziczenie, polimorfizm,
interfejsy i klasy abstrakcyjne

e Metody

* (Obstuga wyjatkow

e Graficzny interfejs uzytkownika

* QOperacje wejscia-wyjscia

* Programowanie sieciowe i RMI
Jesli chcesz poznac Jave i Swietnie sie przy tym bawié — kup te ksiazke.
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Wprowadzenie

Przetamujac zalew poczatkowych trudno$ci — szybki skok na gteboka wode
Wycieczka do Obiektowa — tak, tam bedg same obiekty

Poznaj swoje zmienne — typy podstawowe i referencje

Jak dziataja obiekty — stan obiektu wplywa na dziatanie metod
Supermocne metody — sterowanie przeplywem, operacje i nie tylko
Korzystanie z biblioteki Javy — nie musisz pisa¢ tego sam

Wygodniejsze zycie w Obiektowie — planowanie swojej przysztosci
Powazny polimorfizm — wykorzystanie abstrakcyjnych klas i interfejséw
Zycie i §mier¢ obiektu — konstruktory i zarzadzanie pamiecia

Liczby maja znaczenie — klasa Math, formatowanie, klasy ,,opakowujace”
i skladowe statyczne

. Ryzykowne dziatania — obstuga wyjatkow

Historia bardzo graficzna — wprowadzenie do GUI, obstugi zdarzen

i klas wewnetrznych

Popracuj nad Swingiem — menedzery rozktadu i komponenty
Zapisywanie obiektow — serializacja i operacje wejscia-wyjscia

Nawiaz potaczenie — potaczenia sieciowe i wielowatkowosé
Rozpowszechnij swoj kod — pakowanie i publikowanie

Przetwarzanie rozproszone — RMI z odrobinka serwletéw, EJB i Jini
Ostatnie doprawianie kodu

Dziesie¢ najwazniejszych zagadnien, ktére niemal znalazly sie w tej ksiazce...
Skorowidz

Spis tresci (na serio)

Wprowadzenie

Twoj mozg mysli o Javie. W tym rozdziale Ty probujesz sie czegos dowiedzie¢, natomiast
Twoj mézg robi Ci uprzejmo3é i stara sie, aby te informacje nie zostaty zapamietane na dtugo.

17
27
51
73
95
119
147
185
217
255

293
321
357

403
431
471
529
553
595
605
625

Mysli sobie: ,Lepiej zostawié miejsce na wazniejsze rzeczy, takie jak dzikie zwierzeta, ktérych nalezy sie

wystrzegaé, lub rozwazania, czy jezdzenie na snowboardzie w stroju Adama to dobry pomyst”.

A zatem jak mozna oszukaé wtasny mozg i przekonac go, ze od znajomosci Javy zalezy nasze zycie?

Dla kogo jest przeznaczona ta ksigzka?

Co sobie mysli Twéj mézg?

Metapoznanie

Zmus$ swoj mozg do postuszefistwa

Czego potrzebujesz, aby skorzystac z tej ksiazki?
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Przetamujac zalew poczatkowych trudnosci

Java zabiera nas w nowe miejsca. 0d momentu pojawienia sie pierwszej, skromnej
wersji o numerze 1.02, Java pociggata programistéw ze wzgledu na przyjazng sktadnie, cechy
obiektowe, zarzadzanie pamiecia, a przede wszystkim obietnice przenosnosci. Od samego poczatku
JWwskoczymy na gteboka wode” — napiszemy prosty program, skompilujemy go i wykonamy.
Porozmawiamy o sktadni, petlach, rozgatezieniach oraz innych czynnikach, ktére sprawiaja, ze Java jest
taka fajna. Zatem, wskakuj!

Jak dziata Java? 28
masczyny I Struktura kodu w Javie 31
wirtualne @ Anatomia klasy 32
Metoda main() 33
Petle 35

Method |
Oeaload_rgpreza() iy Rozgatezienia warunkowe (test if) 37
1 ilnﬁkeﬁpﬁ;od _ Tworzenie aplikacji ,,99 butelek piwa” 38

<| i ! z

gﬂajang'gbjecm, - Program krasomowczy 41
4 return / Pogawedki przy kominku — spor kompilatora z JVM 42
Cwiczenia i zagadki 44

ckompilowany
kod bajtowy

Wycieczka do Obiektowa

Moéwiono mi, ze bedg tam same obiekty. W rozdziale 1. caty kod programu zostat
umieszczony w metodzie main (). Nie jest to w petni zgodne z zasadami programowania
obiektowego. A zatem trzeba porzuci¢ $wiat programowania proceduralnego i rozpoczaé tworzenie
wiasnych obiektéw. Zobaczymy, co sprawia, ze programowanie obiektowe w Javie jest takie fajne.
Wyjasnimy takze, na czym polega réznica pomiedzy klasa a obiektem. W koricu pokazemy, w jaki
spos6b obiekty moga utatwié nam zycie.

Wojna o fotel (Jurek ,,obiektowiec” kontra Bronek ,,proceduralny”) 52

jedna klaea Dziedzic.zen.ie (wprowadzenie) . 55

Przestanianie metod (wprowadzenie) 56

Czym jest klasa? (metody, sktadowe) 58

szczekaj() Tworzenie pierwszego obiektu 60
Uzycie metody main() 62

Kod od kuchni 63

Cwiczenia i zagadki 66

wiele obiektow



Poznaj swoje zmienne

Istniejg dwa rodzaje zmiennych: zmienne typéw podstawowych oraz
odwolania. W programach beda istnie¢ takze inne typy danych niz jedynie liczby catkowite,
faficuchy znakéw i tablice. Co zrobi¢, jesli chcielibySmy stworzy¢ obiekt WkadcicielZwierzaka
zawierajacy sktadowa Pies? Albo Pojazd ze sktadowag Silnik? W tym rozdziale ujawnimy
tajemnice typow danych w Javie oraz pokazemy, co mozna zadeklarowaé jako zmienna, zapisa¢

w zmiennej oraz co z taka zmienng mozna potem zrobic. W kofcu przekonamy sie, jak wyglada zycie
na automatycznie porzadkowanej stercie.

Deklarowanie zmiennej (Java zwraca uwage na typ) 74
Typy podstawowe (,,Poprosze podwdjne z dodatkowa pianka”) 75
Stowa kluczowe Javy 77
Odwotania (zdalne sterowanie obiektami) 78
Deklarowanie i przypisywanie obiektow 79
Obiekty na automatycznie sprzatanej stercie 81
Tablice (pierwszy rzut oka) 83
Cwiczenia i zagadki 87

odwotanie do obiektu Pies

Jak dziataja obiekty?

Stan wplywa na dzialanie, a dziatanie wplywa na stan. Wiemy, ze obiekty
maja swoj stan i okreslone dziatanie reprezentowane odpowiednio przez skiadowe i metody.
Teraz sprawdzimy, w jaki sposob stan i dziatanie obiektow sg ze sobg powigzane. Otdz w swych
dziataniach obiekty wykorzystuja swoj unikalny stan. Innymi stowy, metody wykorzystujq
wartosci sktadowych obiektow. Na przyktad: ,Jedli pies wazy mnigj niz 20 kilo, szczekamy
radosnie, w przeciwnym przypadku..”. Sprobujmy zmieni¢ stan obiektu!

Metody wykorzystuja stan obiektu (obiektowy pies szczeka inaczej) 97

Argumenty metod i typy zwracanych wartoSci 98
Przekazywanie przez warto§¢ (zmienna zawsze jest kopiowana) 101
. L. Metody pobierajace i zapisujace 103
przekazywanie przez w 0zn3cza Hermetyzacja (uzyj jej lub zaryzykuj upokorzenie) 104
przekazywanie przez koglg Wykorzystanie odwotan w tablicy 107
. Cwiczenia i zagadki 112
kopia x
& ()0(“&’L
Q Q
% |
int int
pmc.idz(x) idz(int z)



Supermocne metody

Dodajmy naszym metodom nieco sily. zajmowalismy sie juz zmiennymi,
eksperymentowali z kilkoma obiektami i napisali kod paru programéw. Jednak potrzeba nam wiecej
narzedzi. Na przyktad operatoréw. | petli. Moze przydatoby sic wygenerowac kilka liczb
losowych i zamieni¢ tancuch znakéw na liczbe catkowita. O tak, to bytoby super.

| dlaczego nie zajmiemy sie stworzeniem prawdziwego programu, aby zobaczy¢ (i dodwiadczy¢),

rzymy 9re jak wyglada kodowanie w Javie? Moze jak3as$ gre, taka jak ,Zatopic portal” (podobng
o
sZt:top'\é portal do gry w okrety).
A Tworzenie gry Zatopi¢ portal 120
Rozpoczynanie pracy nad prosta wersja gry Zatopi¢ portal 122
B Pisanie kodu przygotowawczego (pseudokodu gry) 123
—£ Kod testowy prostej wersji gry 126
c _‘E Pisanie kodu prostej wersji gry 127
= Ostateczny kod prostej wersji gry Zatopi¢ portal 130
D www.onet.pl Generowanie liczb losowych przy uzyciu Math.xrandom() 135
E Gotowy kod do pobierania danych wpisywanych w wierszu polecen 136
Realizacja cykliczna przy uzyciu petli for 138
F Rzutowanie duzych typdw prostych na mniejsze 140
Konwersje tancuchéw znakdw na liczby przy uzyciu
G mrw.wq.pl Integexr.parselnt() 140
b 1 2 3 4 5 & Cwiczenia i zagadki 141

Korzystanie z biblioteki Javy

Java jest wyposazona w setki gotowych klas. Jesli tylko dowiesz sie, jak znalez¢ w bibliotece Javy
(nazywanej takze Java API) to, czego szukasz, nie bedziesz musiat ponownie wymyslaé kota.

W koricu masz ciekawsze rzeczy do roboty. Jedli masz zamiar napisa¢ program, to réwnie dobrze
mozesz napisac tylko te jego fragmenty, ktére sg unikalne. Standardowa biblioteka Javy to gigantyczny
zbidr klas, ktore tylko czekajg, aby uzy¢ ich jako klockéw przy tworzeniu programow.

wJak to dobrze, ze w pakiecie java.util dostepna jest

) i . . Analizowanie btedu w prostej wersji gry Zatopi¢ portal 148

klaszil Ar.ragil;lst. Ale jak mogtbym sie o tym sam ArrayList (wykorzystanie Java APT) 154
dowiedziec? — Julian, 31 lat, model Poprawa kodu klasy Portal 160
. Tworzenie wlasciwej wersji gry (Zatopi¢ portal) 162

Pseudokod wlasciwej wersji gry 166

Kod wiasciwej wersji gry 168

Wyrazenia logiczne (boolowskie) 173

Korzystanie z biblioteki (Java APT) 176

Korzystanie z pakietéw (instrukcja importu i pelne nazwy) 177

Korzystanie z dokumentacji w wersji HTML i literatury 180

Cwiczenia i zagadki 182




Wygodniejsze zycie w Obiektowie

Planuj swoje programy, myslgc o przysztosci. A gdyby tak mozna tworzy¢ kod,
ktory inni programisci mogliby rozbudowywac, i to w prosty sposéb? A gdyby tak mozna byto

tworzy€ elastyczny kod z mysla o tych najnowszych zmianach wprowadzanych w specyfikacji Javy?

Kiedy dowiesz sie o planie polimorficznym, poznasz 5 krokéw stuzacych projektowaniu lepszych klas,
3 sztuczki z polimorfizmem oraz 8 sposob6w tworzenia elastycznego kodu, a jesli zaczniesz juz teraz,
dodatkowo otrzymasz 4 podpowiedzi odno3nie wykorzystywania dziedziczenia.

Zapamietaqj
to dt:br?z:J

I pamigta - jeg; x
: 4 maumyb
a relacja X JESTY,

Zrozumienie dziedziczenia (relacje miedzy klasami nadrzednymi
i podrzednymi)

Projektowanie drzewa dziedziczenia (symulacja na zwierzetach)

Unikanie powielania kodu (przy wykorzystaniu dziedziczenia)

Przestanianie metod

JEST i MA (dziewczyna z wanng)

Co dziedziczysz po klasie nadrzedne;j?

Co w rzeczywistosci daje nam dziedziczenie?

Polimorfizm (uzywanie odwotania klasy nadrzednej
do obiektu klasy podrzednej)
Reguly przestaniania (nie dotykaj tych argumentow
i typu wartosci wynikowej)
Przeciazanie metody (powtdrnie uzyta nazwa metody, nic wiecej)
Cwiczenia i zagadki

Powazny polimorfizm
Dziedziczenie to tylko poczgtek. Aby w petni wykorzysta¢ polimorfizm, niezbedne nam

beda interfejsy. Musimy p6js¢ dalej, poza proste dziedziczenie, i uzyskac elastycznosé, jaka moze
zapewni¢ wytacznie projektowanie i kodowanie z wykorzystaniem interfejséw. Czym jest interfejs?

188
190
191
192
197
200
202

203
210

211
213

W 100% abstrakcyjna klasg. A czym jest klasa abstrakcyjna? To klasa, ktéra nie pozwala na tworzenie
obiektéw. A co nam po takiej klasie? Przeczytaj, to sie dowiesz..

Object o = al.pobierz(id);
Pies d = (Pies) o;

d.szczekaj()

Fzutujemy op;

) ject
ha obiekt Pies,

° k'_térym wiemy
e Jest tutaj,

Obiektéw niektorych klas po prostu nie nalezy tworzy¢
Klasy abstrakcyjne (nie daja mozliwosci tworzenia obiektow)
Metody abstrakcyjne (musza zosta¢ zaimplementowane)
Polimorfizm w dziataniu
Klasa Object (ostateczna klasa nadrzedna)
Odczytywanie obiektow z listy ArraylList
(sa odczytywane jako Object)
Kompilator sprawdza typy odwotan (nim
pozwoli na wywolanie metody)
Potacz si¢ ze swoim wewnetrznym Obiect-em
Odwotania polimorficzne
Rzutowanie odwotania do obiektu &
(przesuwanie si¢ w dot drzewa dziedziczenia)
,Smiertelny romb” (problem wielokrotnego dziedziczenia)
Wykorzystanie interfejsow (najlepsze rozwiazanie!)
Cwiczenia i zagadki

220
221
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226
228

231

233
234
235

236
243
244
249



Zycie i Smier¢ obiektu
Obiekty sie rodzqg i umierajq. To Ty jestes za to odpowiedzialny. To Ty decydujesz, kiedy i jak

skonstruowac obiekt. Ty takze decydujesz, kiedy go porzucic. Od$miecacz pamieci odzyska
pamie¢ zajmowang przez niepotrzebne obiekty. Przyjrzymy sie, w jaki sposéb obiekty sa tworzone,
gdzie ,zyja" i w jaki sposob efektywnie je przechowywacé lub porzucaé. Oznacza to, ze bedziemy
dyskutowac o stercie, stosie, zasiegach, konstruktorach, konstruktorach nadrzednych, odwotaniach

pustych oraz przydatnosci odémiecacza pamieci.

& rta
%/‘e h Ko-d*‘ Ste

Zmiennej ,d* jest przypisywany nowy obiekt
Kaczka, przez co oryginalny (poprzedni)
obiekt zostaje porzucony. Nastepnie
oryginalna Kaczka zostaje upieczona.

Stos i sterta, gdzie mieszkaja zmienne i obiekty
Metody na stosie
Gdzie sa przechowywane zmienne lokalne?

Gdzie sa przechowywane sktadowe?

Cud uworzenia obiektu

Konstruktory (kod wykonywany, gdy powiemy: ,,Stan si¢”)

Inicjalizacja stanu nowego obiektu Kaczka

Kompilator potrafi stworzy¢ konstruktor domyslny
(bezargumentowy)

Konstruktory przeciazone

Konstruktory klas nadrzednych (tancuch wywotan konstruktoréw)

Wywolywanie przeciazonych konstruktoréw przy uzyciu this()

Istnienie obiektu

Od$miecanie (i zapewnianie przydatnosci obiektu)

Cwiczenia i zagadki

Liczby maja znaczenie

Zabaw sie w matematyka. Java APl udostepnia metody do wyznaczania wartosci
bezwzglednej, zaokraglania liczb, okreslania wartosci minimalnej i maksymalnej i tak dalej.
A co z formatowaniem? Moglibysmy chcie¢ wyswietlaé liczby ze znakiem dolara na poczatku i dwoma

256
257
258
259
260
261
263

265
267
270
276
278
280
287

miejscami dziesietnymi. Albo wyswietli¢ dang w formie daty. Albo daty w zapisie stosowanym w Anglii.

A co z przeksztatcaniem faficucha znakdw na liczbe? Lub zamiang liczby na tafcuch znakow?
Zmienne statyczne Zaczniemy jednak od wyjadnienia, co oznacza, ze zmienne lub wiadciwosci sg statyczne, omédwimy

53 wspéldzielone takze state w Javie — statyczne zmienne sfinalizowane.

przez wszystkie
kopie klasy zmienna
a Statyczna:

pierwsza kop' Lody

Dl'u a .
obiektu Dzieciak 92 kopia

obiekty Dzieciqy

Wtasciwosci:
po jednej
w kopii obiektu

Po jednej
w catej klasie

Klasa Math (czy naprawde potrzeba nam obiektu tej klasy?)
Metody statyczne

Zmienne statyczne

Stale (statyczne zmienne sfinalizowane)

Metody klasy Math (xrandom(), round(), abs () i inne)
Klasy ,,opakowujace” (Integer, Boolean, Character itd.)
Formatowanie liczb

Formatowanie dat

Cwiczenia i zagadki

294
295
297
302
306
307
310
312
315



pow-‘edzi zgfaszany jesf

Ryzykowne dziatania

Czasami zdarzajg sie nieprzewidziane sytuacije. Pliku nie ma tam, gdzie powinien
by¢. Serwer zostat wytgczony. Niezaleznie od tego, jak dobrym jestes programistg, nie jestes w stanie
kontrolowaé wszystkiego. Kiedy tworzysz metode, ktorej dziatanie jest opatrzone ryzykiem
niepowodzenia, musisz takze stworzyc¢ kod, ktéry obstuzy potencjalnie niebezpieczng sytuacje.

Ale skad wiadomo, ze metoda moze nies¢ ze soba potencjalne niebezpieczerstwo? Gdzie umieszczaé
kod obstugujgcy wyjatkowe sytuacje? W tym rozdziale stworzymy odtwarzacz MIDI wykorzystujacy
ryzykowny interfejs programistyczny JavaSound, zatem lepiej dowiedzmy sie, jak zabezpieczy¢ sie
przed potencjalnymi niebezpieczefistwami.

0 o8 > Tworzenie maszyny muzycznej (MuzMachina) 322

?"e,f A co, jedli trzeba wywola¢ potencjalnie niebezpieczny kod? 325

Wyjatki informuja, ze ,,mogto si¢ sta¢ co$ ztego” 326

Kompilator gwarantuje (sprawdza), ze bedziesz swiadom zagrozen 327

"‘L:::dzri ¢ el Przechwytywanie wyjatkéw przy uzyciu try-catch (deskorolkarz) 328
moo() ; if (serverbown) { Sterowanie przeptywem w blokach try-catch 332
o { T Blok finally (niezaleznie od tego, co si¢ dzieje, wytacz piekarnik!) 333
Ll wywotanie Przechwytywanie wielu wyjatkow (kolejno$é ma znaczenie) 335

I m!’:g:;;{:é’;‘;]eej Deklarowanie Wythk(’)w (pqmiﬁ o) 341
metody Prawo obstuguj lub deklaruj 343

Twdj kod klasa zawierajgca  Kod od kuchni (generowanie dzwigkéw) 345
potencjainie Cwiczenia i zagadki 354

niebezpieczng
metode

Historia bardzo graficzna

Musisz sie z tym pogodzi¢ — tworzenie interfejsow graficznych jest
konieczne. Nawet jesli wierzysz, ze juz do kofica zycia bedziesz pisa¢ programy dziatajace na
serwerze, to jednak bedziesz takze musiat pisaé programy narzedziowe i zapewne bedziesz chciat,
aby miaty one jakis interfejs graficzny. Zagadnieniom interfejsu graficznego poswiecimy dwa rozdziaty,
w ktérych przedstawimy takze inne cechy jezyka, takie jak obstuga zdarzen oraz klasy
wewnetrzne. Nacisniemy przycisk na ekranie, wskazemy cos mysza, wy3wietlimy obraz zapisany
w formacie JPEG, a nawet stworzymy matg animacje.

it Ellpmigiocan T Twaj pierwszy interfejs graficzny 359

Przechwytywanie zdarzen generowanych przez uzytkownika 361

ﬂ’::ﬂ:l:::;ﬁ!?l ; Implementacja.interfejsu .odbior<.:y . 362

I Przechwytywanie zdarzenia ActionEvent przycisku 364

z Tworzenie interfejsu uzytkownika wykorzystujacego grafike 367

I ) Zabawa z metoda paintComponent () 369

- - S Obiekt Graphics2D 370

Teraz obiekt zewngtrzny i wewnetrzny - Umi . kranie wiecei niz ied sk 376
sq polaczone w sposdb intymny. ./#’ _ mieszczanie na ekranie wigcej niz jednego przycisku

I' i (L“‘)’ Pomoc ze strony klas wewnetrznych (stwdrz odbiorce jako klase

4 spercie 52 S A wewnetrznag) 382

Te dwa Ob\ektsyp:::éb 51_c,1_e9°‘“y<io \ + Animacja (przesun to, narysuj to, przesuf to, narysuj to i tak dalej) 386
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Komponenty

na wschodzie
{ zachodzie MaJa
preferowand
Wielkoéé-

Takze
"°’”P°"enfy na
PStocy i potudniq,
Mmajq P"efef‘OWQnQ
wielkos¢.

Popracuj nad Swingiem

Swing jest tatwy. Chyba ze naprawde zwracasz uwage na to, co jest gdzie wy3wietlane. Kod
wykorzystujacy Swing wydaje sie prosty, ale kiedy go skompilujesz, uruchomisz i popatrzysz na wyniki,
to czesto bedziesz mégt sobie pomysleé: ,Hej, przeciez to nie miato by¢ wyswietlone w tym miejscu”.
To, co zapewnia prostote kodu, sprawia jednoczesnie, ze trudne jest kontrolowanie potozenia
elementéw — tym ,czyms” jest menedzer uktadu. Jednak przy odrobinie pracy mozna nagia¢
menedzer uktadu do naszej woli. W tym rozdziale popracujemy nad naszym Swingiem i dowiemy sie

czegos wiecej o réznych elementach graficznych.

pozost"afe cztery elenm enty.

-lojx|| Komponenty biblioteki Swing 404
Etinoc | Menedzery uktadu (kontroluja wielko$¢ i rozmieszczenie) 405
Trzy menedzery uktadu

(BorderLayout, FlowLayout, BoxLayout) 407
BorderLayout (zarzadza pigcioma regionami) 408
i i Wethtd FlowLayout (zwraca uwage na kol§jnoéé i preferowanal.wielkoéé) 412

Element centralny BoxLayout (poglobpy do poprzedniego, lecz moze rozmieszczad
dostosowuje sie do gbszaru elementy w pionie) 415
Pozostawionego przez JTextField (stuzy do wpisywania pojedynczego wiersza tekstu) 417

I4

jakie$ pyfania?

12

G

obie

JTextArea (stuzy do wpisywania wielu wierszy tekstu
Poludnie | i ma mozliwo$¢ jego przewijania) 418
JCheckBox (czy ta opcja jest wybrana?) 420
JList (lista elementéw z mozliwoScia przewijania) 421
Kod od kuchni (co§ wielkiego — tworzenie klienta
pogawedek aplikacji MuzMachina) 422
Cwiczenia i zagadki 428

Zapisywanie obiektow

Obiekty mozna pakowacé i odtwarza€. Obiekty majg swj stan i dziatanie. Dziatanie
obiektu okresla jego klasa, natomiast stan zalezy od konkretnego obiektu. Jesli program musi zapisac
stan obiektu, mozesz to zrobi¢ w sposéb trudny — analizujac kazdy obiekt i pracowicie zapisujac
wartosci wszystkich wiasciwosci. Mozesz takze zapisa¢ obiekt w sposéb fatwy i obiektowy

— ,zamrazajac” obiekt (przeprowadzajac jego serializacje), a nastepnie odtwarzajac (poprzez jego
deserializacje).

biekt po serializacji Stan obiektéw biblioteki Swing 433

Zapisywanie zserializowanego obiektu do pliku 434
Strumienie wejScia-wyjscia w Javie 437
Serializacja obiektow 438

Implementacja intefejsu Serializable 439
Stosowanie zmiennych pomijanych podczas serialiacji 441
kt po deserializacji Deserializacja obiektow 443
Zapis zawartosci pliku tekstowego 447
java.io.File 452
Odczyt zawartosci pliku tekstowego 454
StringTokenizer 458
Kod od kuchni 462
Cwiczenia i zagadki 466



Potgczenie

Nawiaz potaczenie
Nawigz polgczenie ze Swiatem zewnetrznym. To takie fatwe. Wszelkie szczegdty
zwigzane z komunikacjg sieciowa na niskim poziomie sg obstugiwane przez klasy nalezace do biblioteki
java.net. Jedna z najlepszych cech Javy jest to, iz wysytanie i odbieranie danych przez siec to
w zasadzie normalne operacje wejscia-wyjscia, z ta réznicg, ze s w nich wykorzystywane nieco inne
strumienie. W tym rozdziale stworzymy gniazda uzywane przez programy klienckie. Stworzymy takze
gniazda uzywane przez programy petnigce funkcje serweréw. Napiszemy zaréwno program klienta,
jak i serwera. Zanim skoficzysz czytac ten rozdziat, bedziesz juz dysponowac w petni funkcjonalnym,

wielowatkowym programem do prowadzenia internetowych pogawedek. Zaraz... czy wtasnie padto
stowo wielowgtkowy?

Z portem 5000

na serwerze
0 adresje
196.164.1.103

klient

PonCZenie
z klientem
adresie
?Q6.164.1 100
na porcie

serwer

Ogolne omdwienie programu klienta

Nawiazywanie polaczenia, wysylanie i odbieranie

Gniazda sieciowe

Porty TCP

Odczytywanie danych z gniazda (przy uzyciu BufferedReader)
Zapisywanie danych w gniezdzie (przy uzyciu PrintWriter)
Pisanie programu CodziennePoradyKlient

Tworzenie prostego serwera

Kod aplikacji CodziennePoradySexwer

Tworzenie klienta pogawedek

Wiele stoséw wywotan

Uruchamianie nowego watku (utworzenie i rozpoczgcie dzialania)
Interfejs Runnable (zadanie, jakie watek ma wykonac)

Trzy stany nowego obiektu Thread (nowy, uruchamialny, dziatajacy)
Petla dziatania

Mechanizm szeregowania watkéw (to on decyduje, a nie Ty)
Usypianie watku

Tworzenie i uruchamianie dwoch watkow

Zagadnienia wspotbiezno$ci — czy te problemy mozna rozwiazac?
Problem wspotbieznosci Romka i Moniki

Blokowanie w celu stworzenia elementéw atomowych

Kazdy obiekt ma blokade

Przerazajacy problem ,,utraconej modyfikacji”

Metody synchronizowane (przy uzyciu blokowania)

Wzajemna blokada!

Kod wielowatkowego klienta pogawedek

Gotowy do uzycia ProstyKlientPogawedek

Cwiczenia i zagadki

473
474
475
476
478
479
480
483
484
486
490
492
493
495
496
497
501
503
505
506
510
511
512
514
516
518
520
524
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MojaApl.jar

MojaApl.class

Rozpowszechnij swdéj kod

Juz czas wyplyngé na , szerokie wody”. Napisates kod swojej aplikacji. Przetestowates
go. Udoskonalites. Powiedziate$ wszystkim znajomym, ze Swietnie by byto, gdybys juz w zyciu nie
musiat napisa¢ chocby jednej linijki kodu. Ale w koficu stworzyte$ dzieto sztuki. Przeciez Twoja aplikacja
dziata! W ostatnich dwéch rozdziatach ksigzki zajmiemy sie zagadnieniami zwigzanymi

z organizowaniem, pakowaniem i wdrazaniem kodu. Przyjrzymy sie mozliwosciom wdrazania
lokalnego, mieszanego i zdalnego, w tym wykonywalnym plikom Jar, technologii Java Web Start,

RMI oraz serwletom. Nie stresuj sie! Niektére z najbardziej niesamowitych rozwigzan, jakimi

moze sie poszczyci¢ Java, sg prostsze, niz mozna by przypuszczac.

Mozliwosci wdrazania 530
Niezalezne przechowywanie kodu Zrodtowego i plikéw klasowych 532
Tworzenie wykonywalnych plikéw JAR (archiwow Javy) 533
Uruchamianie wykonywalnych plikéw JAR 534
: Umieszczaj swoje klasy w pakietach! 535
Zapobieganie konfliktom nazw pakietow 536
Pakietom musi odpowiada¢ odpowiednia struktura katalogéw 537
Kompilacja i uruchamianie programu,

w ktérym wykorzystywane sg pakiety 538
Kompilacja z opcja -d 539
Tworzenie wykonywalnych plikéw JAR (z wykorzystaniem pakietéw) 540

Wdrazanie przez internet przy uzyciu technologii JWS
(ang. Java Web Start) 545
Plik ,jnlp 547
Jak tworzy¢ i wdrazac aplikacje JWS? 548
Cwiczenia i zagadki 549

Przetwarzanie rozproszone

Zdalne wykonywanie aplikacji nie zawsze jest zte. Oczywiscie to prawda, ze zycie
jest fatwiejsze, gdy wszystkie elementy aplikacji znajduja sie w jednym miejscu i sg zarzadzane przez
jedng wirtualng maszyne Javy. Jednak takie rozwigzanie nie zawsze jest mozliwe. Co w sytuacji,

gdy aplikacja realizuje bardzo ztozone obliczenia? Co, jesli potrzebuje informacji pochodzacych

z zabezpieczonej bazy danych? W tym rozdziale przedstawiona zostanie zadziwiajgco prosta
technologia wywotywania zdalnych metod — RMI (ang: Remote Method Invocation). Pobieznie
przyjrzymy sie takze innym rozwigzaniom — serwletom, komponentom £/B (ang. Enterprise Java
Bean) oraz technologii Jini.

Wywotywanie zdalnych metod (RMI),

bardzo szczegdtowy opis praktyczny 554-570
Serwlety (pobiezna prezentacja) 571
Enterprise JavaBeans (komponenty EJB,

bardzo pobiezna prezentacja) 577
Jini, najlepsza z mozliwych sztuczek 578
Tworzenie naprawde fajnej, uniwersalnej przegladarki ustug 582

Koniec 594



Dodatek A

Ostatnie doprawianie kodu. Kompletny kod aplikacji MuzMachina w ostatecznej wersji
klient-serwer z mozliwoscig prowadzenia muzycznych pogawedek.

MuzMachinaKonicowa (kod klienta) 596
SerwerMuzyczny (kod serwera) 603

_loixl
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Dodatek B

Dziesie¢ najwazniejszych zagadnien, ktore niemal znalazly sie w tej
ksigzce... Jeszcze nie mozemy Cie zostawic i wypuscié w $wiat. Mamy dla Ciebie jeszcze kilka
dodatkowych informaciji, jednak to juz jest koniec tej ksigzki. | tym razem méwimy to zupetnie serio.

Operacje bitowe

606
Niezmienno$¢ 607
Asercje 608
Zasieg blokowy 609
Potaczone wywotania 610
Przestanianie metody equals() 611
Poziomy dostepu oraz modyfikatory dostepu (czyli co kto widzi) 612
Metody klas String oraz StringBuffer 614
Tablice wielowymiarowe 615
Kolekcje 616
(]
Skorowidz 625
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Rozdziatl 1. Szybki skok na gtebokg wode
Przetamujac zalew

poczatkowych trudnosci

Wskakujcie, woda
jest swietna! Napiszemy

nieco kodu, skompilujemy go

i uruchomimy. Porozmawiamy

takze troche o sktadni,

o petlach, rozgatezieniach oraz
innych sprawach, ktére sprawiaja,
ze Java jest taka fajna. Zanim
sie obejrzycie juz bedziecie
pisac programy.

Java zabiera nas w nowe miejsca. Od momentu pojawienia sie pierwszej, skromnej wersji o numerze
1.02, Java pociggata programistow ze wzgledu na przyjazna sktadnie, cechy obiektowe, zarzgdzanie pamiecia,
a przede wszystkim obietnice przenosnosci. Pokusa, jaka niesie ze soba hasto ,napisz raz — uruchamiaj
wszedzie”, jest po prostu zbyt duza. Nagle pojawito sie wielu oddanych uzytkownikdw Javy, cho¢ programisci
walczyli z btedami, ograniczeniami i, a takze, faktem, ze jezyk byt strasznie wolny. Ale tak byto wieki temu. Jesli
wiasnie zaczynasz nauke i korzystanie z Javy, masz szczescie. Niektorzy z nas musieli brnac 10 kilometréw

w $niegu, w obie strony pod gore (i to boso), aby uruchomi¢ nawet najprostszy aplet. Ale Ty, Ty masz do
dyspozycji udoskonalong, szybszq i o niebo potezniejsza, nowoczesng wersje jezyka. . | pamietaj
— pionierzy Javy nie mieli do dyspozycji tej ksigzki. C6z, byto im trudniej.

to jest nowy rozdziat 27



Jak dziala Java?

Jak dziata Java?

Naszym celem jest napisanie jednej aplikacji (w tym przykiadzie beda to
interaktywne zaproszenia na impreze¢) i zagwarantowanie, aby mogta ona dziataé
na dowolnych urzadzeniach, ktére posiadaja Twoi przyjaciele.

kod zrodtowy
interaktywnych
zaproszen na

impreze

kod zrédtowy

1

Stworzenie dokumentu
Zrodtowego.
Wykorzystywany jest przy
tym okreslony protokét

(w tym przypadku — jezyk
Java).

28 Rozdziat1

kompilator

12/

Przetworzenie dokumentu
przy uzyciu kompilatora
kodu Zrédtowego.
Kompilator sprawdza, czy

w programie nie ma btedéw,
i nie dopusci do jego
skompilowania az do
momentu, gdy uzyska
pewnos¢, ze program bedzie
dziata¢ dobrze.

Method Impreza()
0 aload_0
1 invokespe-

cial #1 <Method
java.lang.Object()>

4 return

kod wynikowy

©

Kompilator tworzy nowy
dokument, ktérego
zawartos¢ stanowi
skompilowany kod bajtowy
Javy. Java bedzie w stanie
zinterpretowac

(lub przettumaczy¢) ten
dokument do postacdi, ktérg
bedzie w stanie wykonac.
Skompilowany kod bajtowy
sg niezalezne od platformy
systemowej.

maczyny
wirtualne

o

Twoi przyjaciele nie majg
fizycznej maszyny Javy,
dysponujg jednak
maszynami wirtualnymi
(zaimplementowanymi

w formie programéw)
dziatajagcymi w réznego typu
gadzetach elektronicznych.
Te wirtualne maszyny
odczytujg i wykonuja kody
bajtowe.



Szybki skok na

Co bedziemy robié w Javie?

Napiszemy plik zawierajacy kod zrédtowy, skompilujemy go,
wykorzystujac w tym celu kompilator javac, a nastepnie wykonamy
skompilowany kod bajtowy przy uzyciu wirtualnej maszyny Javy.

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

class Impreza {

public void twérzZaproszenie() {

Frame f = new Frame();
Label | = new Label("Impreza u Tomka");
Button b = new Button("Pewnie!");
Button ¢ = new Button("eeee ...")
Panel p = new Panel();
p.add(l);

} Il wiecej kodu...

kod zrédtowy

1

Whpisz kod Zrodtowy.

Zapisz go jako Impreza.java.

Method Impreza()

0 aload_0

1 invokespecial #1 <Method
java.lang.Object()>

4 return
Method void twérzZaproszenie()

0 new #2 <Class java.awt.Frame>

kompilator 3 dup
4 invokespecial #3 <Method
java.awt.Frame()>

12/

Skompiluj plik Impreza.java,
uruchamiajac program javac
(czyli kompilator). Jesli nie
pojawia sie zadne btedy,
wygenerowany zostanie drugi
plik o nazwie Impreza.class.
Wygenerowany przez
kompilator plik Impreza.class
zawiera kody bajtowe.

kod wynikowy

3/

Skompilowany kod: Impreza.class.

N - (T[]

Impreza u Tomkal

Pewnie! eee..
maczyny
wirtualne

4

Wykonaj program, uruchamiajac
w tym celu wirtualng maszyne
Javy (ang. Java Virtual Machine,
w skrécie JVM) i przekazujac do
niej plik Impreza.class.
Wirtualna maszyna Javy
przeksztatca kod bajtowy na
polecenia, ktére jest w stanie
zrozumie€ system
komputerowy, w jakim dziata,

a nastepnie wykonuje program.

29



Historia Javy?

Krétka hictoria Javy

2 2500

=

o 2250

3}

2 2000

2

= 1750

=

= 1500
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S 1000

=

c

£ 750

17

2 500

&

= 250

S 100 o

g 5

Java 1.02 Java 1.1 Java 2 (wereja 1.4 i wyzezo)
250 klas 500 klas 2300 klas (Java 1.4)
Wolna Nieco szybsza Duzo szybsza; moze (czasami) dziafa¢ z szybkoscig
Fajna nazwa i logo. Jej Wiecej mozliwosci, nieco dorbwnujaca szybkosci dziatania programow

kompilowanych do postaci kodu natywnego. Powazny

uzywanie dawato duzo bardziej przyjazna dla . i S,
.. , o . jezyk programowania o ogromnych mozliwosciach.
radosci. Masa btedow. programistow. Staje sie bardzo . . "
Zdecydowanie opularna. Leoszy kod do Dostepna w trzech wersjach: Micro Edition (J2ME),
ey popuarna. ~epszy . Standard Edition (J2SE) oraz Enterprise Edition (J2EE).
najciekawsze s3 aplety. obstugi graficznego interfejsu

Stata sie preferowanym jezykiem dla aplikacji

uzytownika (GUD) biznesowych i internetowych.

aostrz otowek

Zobacz, jak tatwo jest

napig 26 program w Javie. Czy potrafisz okresli¢, do czego stuzg poszczegbine wiersze kodu?
int wielkosc = 27; Deklaruje zmienng catkowitq o nazwie .wielkosc” i przypisuje jej wartos¢ 1.
String imie = "Azorek";

Pies mojPies = new Pies(imie, wielkosc);

X = wielkosc - 5;

1f (x < 25) mojPies.szczekaj(8);
while (x > 3) {
mojPies.zabawa();

} Hej, ruszcie glowami!
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Struktura kodu w Javie

metoda |
instrukcja

metoda 2
instrukcja
instrukcja

Umies¢ definicje klasy

w pliku zrédiowym.

W klasie umies¢ definicje
metod.

W metodach umiesé
instrukcje.

Szybki skok na glebokg wode

Co si¢ umieszcza
w pliku zrédtowym?

Plik Zrodlowy (ten z rozszerzeniem
Java) zawiera definicj¢ klasy. Klasa
reprezentuje pewien element programu,
cho¢ bardzo mate aplikacje moga si¢
sktadac tylko z jednej klasy. Zawartos¢
klasy musi by¢ umieszczona wewnatrz
pary nawiaséw klamrowych.

Co si¢ umieszcza
w klagie?

Wewnatrz klasy umieszcza si¢ jedna
lub kilka metod. W klasie Pies metoda
szczekaj mogtaby zawiera¢ instrukcje
okreslajace, w jaki sposdb pies ma
szczekaC. Wszystkie metody musza by¢
deklarowane wewnatrz klasy (innymi
stowy, wewngtrz nawiasow klamrowych
wyznaczajacych klase).

Co sie umieszcza
w metodzie?

Wewnatrz nawiaséw klamrowych
metody nalezy umieszcza¢ instrukcje
okreslajace sposob dziatania metody.
Kod metody to po prostu zbidr instrukcji
i, jak na razie, mozesz wyobraza¢ sobie,
ze metoda to co$§ podobnego do funkcji
lub procedury.

public class Pies {

public class Pies {

void szczekaj() {

public class Pies {
void szczekaj () {

instrukcjal;
instrukcja2;

}
inetrukceje

jestes tutaj » 31



Klasa Javy?

Anatomia klaey

Gdy JVM zaczyna dziata¢, szuka pliku podanego w wierszu polecen. Nastepnie poszukuje specjalnej metody,
ktéra wyglada doktadnie jak ta pokazana ponize;j:
public static void main (String[] args) {

// tu umieszcza sie kod metody

}

Nastepnie JVM wykonuje wszystkie instrukcje zapisane pomiedzy nawiasami klamrowymi { } metody main().
Kazda aplikacja Javy musi zawiera¢ przynajmniej jedng klase i przynajmniej jedna metode main (zwrdc uwage,
ze nie chodzi o przynajmniej jedng metode main na klase, lecz na caly aplikacje).

i oznacza

pul .
P ublicznd o t‘wiemj

klase PY~"", ktére) : . acy nawi
Czyl,‘j tabe,lee mieé to jest klasa a to jest nazwa klasy k/amrou;y I-:/[as;wms
kazdy

dostep \

public ||class||MojaPierwszaAplikacja

arg m
,?o/ ".'eggyy'P e;‘k",z.llwane
typ wyni l;udzwrac%nego fa;:jchdw ekaz, éejtabZZOd
. . przez metodg; voi nazwa tej (d Znakg, e
(fl;/fn'zfljmlemy SI®  oznacza, ze metoda nie metody ) a ;.; 'L l? typu Sror 'IU
pozniej) zwraca zadnej wartosci 1€a g ey, 97

public || static |[void||main||(String[] args) e"og"f?

= n " kazda instrukcja
System.out.print||("Ja rzadze") IZI\MUSI koﬁczyc)
/ sig $rednikiem!!!

to wywotanie nakazuje wyswietlenie
danych na standardowym wyjsciu
(domysinie pojawiq sig one

w wierszu poleceri systemu)

taricuch znakdw,
ktéry chcemy
wyswietli¢

\zamykajqcy nawias
klamrowy metody main

I\ zamykajqcy nawias klamrowy
klasy MojaPierwszaAplikacja

32 Rozdziat 1



public class MojaPierwszaAplikacja {

public static void main
(String[] args) {

System.out.print("Ja rzadze");
}
}

MojaPierwszaAplikacja.java

Method MojaPierwszaAplikacja() 0 aload_0
1

invokespecial #1 <Method
java.lang.Object()>

4 return

Method void
main(java.lang.String[])

0 getstatic #2 <Field

MojaPierwszaAplikacja.class

Szybki skok na glebokg wode

Tworzenie klacy z metod3 main

W Javie wszystko jest zapisywane w klasach. W pierwszej kolejnoSci nalezy
stworzyC plik Zrodlowy (z rozszerzeniem .java), a nast¢pnie skompilowaé go do
postaci nowego pliku klasowego (z rozszerzeniem .class). Uruchamiajac program,
tak naprawde uruchamiamy klase.

Uruchomienie programu oznacza wydanie wirtualnej maszynie Javy (JVM)
polecenia: ,,Zataduj klase Witamy, a nastepnie zacznij wykonywaé metode
main(). Program ma dziata¢ az do momentu wykonania catego kodu metody
main()”.

W rozdziale 2. doktadniej zajmiemy si¢ wszystkimi zagadnieniami zwigzanymi
z klasami, jednak jak na razie wystarczy, aby$ wiedzial, jak napisac kod Javy,
ktory bedzie mozna poprawnie wykonaé. A to zagadnienie rozpoczyna sie od
utworzenia metody main().

Dzialanie programu zaczyna si¢ wta$nie w metodzie main().

Niezaleznie od tego, jak duzy jest program (innymi stowy, z ilu klas si¢ sktada),
zeby zaczaé calg zabawe, konieczna jest metoda main().

public class MojaPierwszaAplikacja { .
o ) zopisz
public static void main (String[] args) { . . L.
System.out.println("Ja rzadze!"); MojaPierwszaAplikacja.java

System.out.println("Swiatem!");

@ skompilyj

javac MojaPierwszaAplikacja.java

@ Wykona;j

AWINDOWS\System32iemd .exe  [I[=] E3

» java MojaPierwszaAplikacja mm|
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Instrukcje, petle, rozgatezienia

Co mozna umieczezaé w gtéwnej metodzie programu?

Prawdziwa zabawa zaczyna si¢ podczas tworzenia zawartosci gtdwnej
metody programu — main () (jak réwniez wszelkich innych metod).
Mozna w niej umiesci¢ wszelkie konstrukcje stosowane w wiekszosci
innych jezykéw programowania i ktdre majg sprawié, aby komputer
cos zrobit.

Kod moze nakaza¢, aby wirtualna maszyna Javy:

€D Wukonata cos

Instrukcje: deklaracje, przypisania, wywotania metod i tak dalej.

int x = 3;

String imie = "Azorek"

X =x + 17;

System.out.print("x = " + x); 5Haduia

double d = Math.random();
// a to jest komentarz

9 Wuykonata coé wielokrotnie
Petle: for oraz while

Ha wesofo

while (x > 12) {
X =x-1; * Komentarze jednowierszowe zaczynajg sie do
} dwoch znakéw ukosnika.

// ten wiersz mi przeszkadza
for (; x < 10; x = x + 1) {

System.out.print("aktualnie x = " + x); * W wiekszosci przypadkéw odstepy nie maja
) znaczenia.
@ Wykonata coé pod pewnym warunkiem X - 3

Rozgatezienia: testy if oraz else
gate y iforaz * Zmienne deklaruje sie, podajac nazwe oraz typ

if (x == 10) { (wszelkie typy danych dostepne w Javie zostana
System.out.print("x musi mie¢ wartos¢ 10"); przedstawione w rozdziale 4.)
boelse { int waga;

System.out.print("x jest r6zne od 10"); . ) .
// typ: int (liczba catkowita),

// nazwa: waga

}
if ((x < 3) && (imie.equals("Azorek"))) {

System.out.print(“"Nie rusz! Do nogil™); * Definicje klas i metod nalezy umieszcza¢ wewnatrz

} nawiasow klamrowych.
System.out.print("Ten wiersz jest wykonywany
niezaleznie od wszystkiego!"); public void idzie() {
// tu znajdzie sie zadziwiajacy kod
}
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zaglujDalej ();
}

Petle i petle i...

Java udostepnia trzy podstawowe typy petli: while,

do — while oraz for. Petle zostang opisane doktadniej

w dalszej czesci ksiazki, ale jeszcze nie teraz, dlatego tez
na razie przedstawimy petle while.

Jej sktadnia (nie wspominajac w ogdle o logice dziatania)
jest tak prosta, Ze na pewno juz usnates z nudow.
Wszystko, co jest umieszczone wewnatrz bloku petli,

jest wykonywane dopdty, dopoki pewien warunek
logiczny jest spetniony. Blok petli jest wyznaczany przez
par¢ nawiasow klamrowych, a zatem wewnatrz nich
powinien znaleZ¢ si¢ caly kod, ktory ma by¢ powtarzany.
Kluczowe znaczenie dla dziatania petli ma test warunku.
W Javie testem takim jest wyrazenie, ktdre zwraca
warto$¢ logiczng — innymi stowy co§, co moze przyjaé
wartoS$¢ true (prawda) lub false (falsz).

Jesli napiszemy co§ w stylu: ,,Dopdki (ang. while)
wKubeczkuSqLody jest prawdg, jedz dalej”, uzyskujemy
typowy test logiczny. Istnieja tylko dwie mozliwoSci:

w kubeczku sq lody lub ich nie ma. Ale jesli napisalibySmy:
,Dopoki Janek kontynuuje konsumpcje”,

nie uzyskaliby§Smy prawdziwego testu. W takim przypadku
nalezaloby zmieni¢ warunek na co$ w stylu: ,,Dopoki
Janek jest gtodny...” Iub ,,dopdki Janek nie jest
najedzony...”.

Szybki skok na

while (wiecejPilek == true) {

Procte tecty logiczne

Prosty test logiczny mozna przeprowadzié, sprawdzajac
warto§¢ zmiennej przy wykorzystaniu operatora
poréwnania, takiego jak:

< (mniejszy niz),

> (wigkszy niz),

== (réwny; tak, tak, to sa dwa znaki rownosci).

Nalezy zwrdci¢ uwage na réznice pomiedzy operatorem
przypisania (ktérym jest pojedynczy znak réwnosci) oraz
operatorem réwnosci (zapisywanym jako dwa znaki
réwnosci). Wielu programistéw niechcaco wpisuje = tam,
gdzie w rzeczywistosci chcieli umiesci¢ ==. (Na pewno nie
dotyczy to Ciebie).
// przypisujemy zmiennej x wartos¢ 4
while (x > 3) {

// kod petli zostanie wykonany, gdyz

int x = 4;

// x jest wieksze od 3

x = x + 1; // petla bedzie wykonywana

w nieskonczonos¢

1
int z = 27;
while (z == 17) {
// kod petli nie zostanie wykonany, gdyz

// z nie jest réwne 17
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Podstawy Javy

Wie ma niemagdrych pytan

m: Dlaczego wszystko musi by¢
umieszczane wewnatrz klasy?

U: Java jest jezykiem zorientowanym obiektowo.
Nie przypomina w niczym kompilatoréw z dawnych
lat, kiedy to pisalo si¢ pojedyncze, monolityczne
pliki Zrodlowe zawierajace zbior procedur.

W rozdziale 2. dowiesz si¢, ze klasa jest wzorem,
na podstawie ktorego tworzone sa obiekty,

oraz ze w Javie prawie wszystko to obiekty.

a),' Czy metode main() nalezy umieszczaé
we wszystkich tworzonych klasach?

U - Nie. Programy pisane w Javie moga si¢ sktadac¢
z dziesiatek (a nawet setek) klas, lecz moze w nich
istnieé tylko jedna metoda main() — ta jedyna,
stuzaca do uruchamiania programu. Niemniej
jednak mozna tworzy¢ klasy testowe, ktore
posiadaja metode main () istuza do testowania
innych klas.

a) . W jezyku, ktérego uzywatem
wczesniej, mogitem tworzy¢ testy logiczne,
wykorzystujac przy tym zmienne catkowite.
Czy w Javie mozna napisa¢ cos takiego:

int x = 1;
while (x) { }

u . Nie. W Javie liczby catkowite oraz wartosci
logiczne nie sa typami danych zgodnymi ze soba.
Poniewaz wynik testu logicznego musi by¢ wartoScia
logiczna, zatem jedynymi zmiennymi, jakie mozna
sprawdzac bezposrednio (czyli bez wykorzystania
operatora poréwnania), sa zmienne logiczne.

Na przyktad, mozna napisac:

boolean czyGorace = true;

while (czyGorace) { }
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Przyktady petli while

public class Petelki ({

public static void main(String[] args) {

int x = 1;

System.out.println("Przed wykonaniem petli");

while (x < 4) {
System.out.println("Wewnatrz petli");
System.out.println("Wartos¢ x = " + x);
x =x + 1;

}

System.out.println("I juz po petli...");

Aoty

% java Petelki <:__—////me"
Przed wykonaniem petli

Wewnagtrz petli

Wartosé¢ x =1

Wewnatrz petli

Wartosé x = 2

Wewnatrz petli

Wartos¢ x = 3

I juz po petli...

— KLUCZOWE ZAGADNIENWA\ ]

Instrukcje musza koficzy¢ sie Srednikiem ;.
Bloki kodu sa wyznaczane przez pary nawiaséw klamrowych {}.

Zmienna catkowitg nalezy definiowaé, podajac jej typ i nazwe, na
przykfad: int x;.

Operatorem przypisania jest pojedynczy znak réwnosci =.
Operatorem réwnosci sa dwa znaki réwnosci ==.
Petla while wykonuje wszystkie instrukcje umieszczone wewnatrz jej

bloku (wyznaczonego przez nawiasy klamrowe) tak dtugo, jak dtugo
podany warunek ma wartos¢ true.

Jesli warunek przyjmie wartos¢ false, to kod umieszczony wewnatrz
petli nie zostanie wykonany, a realizacja programu bedzie
kontynuowana od wiersza znajdujacego sie bezposrednio za blokiem

petli.
Testy logiczne nalezy umieszczac w nawiasach:
while (x == 4) { }




Rozgatezienia warunkowe

W Javie test if to praktycznie to samo co test warunku uzywany
w petli while, z ta r6znica, iz zamiast stwierdzenia ,,dopoki ciagle
mamy browar...” stwierdzamy: ,, jesli ciagle mamy browar...”.

class TestIf {
public static void main(String[] args) {
int x = 3;
if (x == 3) {
System.out.println("x musi miec¢ wartosc¢ 3");

}

System.out.println("Ta instrukcja zawsze zostanie
wykonana");

}

% java TestIf
x musi mie¢ wartos¢ 3
Ta instrukcja zawsze zostanie wykonana

Wyniki Wykonaniq Programy

W powyzszym programie wiersz wySwietlajacy tafnicuch znakéw ,,x musi
miec¢ warto§¢ 3” jest wykonywany wylacznie w przypadku, gdy warunek
(x jest rowne 3) bedzie spetniony. Z kolei instrukcja wySwietlajgca tekst
,, 1a instrukcja zawsze zostanie wykonana” jest wykonywana zupetnie
niezaleznie od wyniku wczeéniejszego warunku. A zatem w zaleznosci
od wartosci zmiennej x moze zosta¢ wykonana jedna lub dwie instrukcje
wyswietlajace komunikaty na ekranie.

Mozna jednak doda¢ do warunku klauzule else i dzigki temu powiedzie¢
co$ w stylu: ,,Jesli wciaz jest browar, to koduj dalej, natomiast
w przeciwnym razie kup browar i koduj dale;j...”.

class TestIf2 {
public static void main(String[] args) {

int x = 2;
if (x == 3) {
System.out.println("x musi miec¢ wartosc¢ 3");
} else {
System.out.println("x jest ROZNE od 3!");
}

System.out.println("Ta instrukcja zawsze zostanie
wykonana");

} owego Programu

} Wyniki wykonania 1
% java TestIf2

x jest ROZNE od 3!
Ta instrukcja zawsze zostanie wykonana

Szybki skok na glebokg wode

Qystem.out.print kontra
Qystem.out.printin

Jesli bytes uwazny (w co nie watpimy), na pewno
zauwazytes, ze czasami w programach
przyktadowych uzywana byta metoda print,

a czasami printin.

Czym one si¢ od siebie réznia?

Metoda System.out.printin dodaje na koricu
wyswietlanego faricucha znak nowego wiersza
(nazwe tej metody mozna potraktowac jako
printnewline, czyli — wydrukuj z nowym
wierszem), natomiast kolejne wywotania metody
System.out.print beda wyswietlac tafcuchy
znakdw w tym samym wierszu. Jesli zatem
wszystkie wyswietlane taficuchy znakéw maja
sie znalez¢ w osobnych wierszach, to nalezy
wykorzysta¢ metode printlm. Jesli natomiast
farficuchy maja by¢ wyswietlane razem, nalezy
sie postuzy¢ metoda print.

aostrz otowek

Na podstawie ponizszych wynikéw
wyswietlonych na ekranie:

% java Test
DooBeeDooBeeDo

uzupetnij brakujqce fragmenty kodu:

class DooBee {

public static void main(String[] args) {
intx=1;
while (x< )
System.out.printin("Doo™);
System.out.printin("Bee”);

X=x+1

System.out.printin("Do");
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Powazna aplikacja w Javie

Tworzenie powaznej
aplikacji biznecowej

Wykorzystajmy cala zdobyta wiedz¢ o Javie w stusznym celu

i stworzmy co$ praktycznego. Potrzebujemy klasy posiadajacej
metode main(), zmiennych typu int oraz String, petli while oraz
testu if. Jeszcze troche pracy, a bedziesz blyskawicznie tworzy¢
aplikacje biznesowe dzialajace na serwerach. Jednak zanim
spojrzysz na kod zamieszczony na tej stronie, zastandw si¢
przez chwile, w jaki sposdb samemu napisatbys klasyczna,
ulubiong piosenke dziecigca o 99 butelkach piwa.

class PiosenkaOPiwie {
public static void main(String[] args) {
int iloscButelek = 99;
String slowo = "bottles"”;

while (iloscButelek > 0) {

1f (iloscButelek == 1) {
slowo = "bottle";

}
System.out.println(iloscButelek + " " + slowo + " of beer on the
wall"); System.out.println(iloscButelek + " " + slowo + " of

beer."); System.out.println("Takie one down.");
System.out.println("Pass it around."); iloscButelek = iloscButelek -
1

if (iloscButelek > 0) {
System.out.println(iloscButelek + " " + slowo + " of beer on the
wall");

} else {
System.out.println("No more bottles of beer on the wall");

Przedstawiony program } // koniec else
WCigz zawiera pewne } // koniec while
btedy. Mozna go
poprawnie skompilowac
i uruchomié, jednak } // koniec klasy
wyniki, jakie generuje,

nie sa w 100 procentach

prawidfowe. Sprawdz,

czy potrafisz wykry¢

bfad i poprawic go.

} // koniec metody main
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Szybki skok na glebokg wode

W poniedziatek rano u Roberta

. . . .. . 7 Javg Wbudzb(’

W poniedziatek rano budzik Roberta dzwoni o 8:30, podobnie jak we wszystkie /5/// v
pozostate dni tygodnia. Ale Robert ma za sobg szalony weekend i dlatego nacisnat
przycisk DRZEMKA — wia$nie w tym momencie wszystko si¢ zaczeto i urzadzenia (

obstugiwane przez Jave rozpoczely dzialanie.

N\

p

]

Najpierw budzik przesyta informacje do ekspresu do kawy*: ,,Hej, mistrzunio ciagle $pi,
wigc przesufi parzenie kawy o 12 minut”.

Ekspres do kawy wysyta wiadomos¢ do tostera Motorola™: ,, Wstrzymaé produkcje [y ‘ Takze tu jest Java
tostow, Robert wciaz $pi!”. T
. Nastepnie budzik przesyta do telefonu komdérkowego Roberta — , )

_ Nokia Navigator™ — komunikat nastepujacej tresci: ,,Zadzwon do =
| S . . . . e .
‘i".&’ a® Roberta 0 9 rano i powiedz mu, ze jesteSmy juz troszke spoznieni”.

( ~ I, w koficu, budzik przesyla do bezprzewodowej obrozy Burka
Tefor P& (Burek to pies Roberta), az nazbyt dobrze znany komunikat:

2 Javg ,Lepiej przynie§ gazete — na spacer nie ma co liczy¢”.

Pie¢ minut pdzniej alarm w budziku wiacza sie ponownie, i takze tym razem Robert naciska
przycisk DRZEMKA, a urzadzenia ponownie zaczynaja swoje pogawedki. W koficu alarm
wiacza sie po raz trzeci. Lecz teraz, gdy tylko Robert wyciaga reke do wiadomego przycisku,
budzik przesyta do obrozy Burka komunikat ,;skacz i szczekaj”. Obudzony i przerazony
Robert od razu wstaje, dzigkujac w duchu swej znajomosci Javy i niewielkiej wyprawie

do sklepu Radio Bajer™, ktora w tak znaczacy sposob usprawnita jego codzienne zycie.
Tost Roberta jest upieczony. tu posmarowano
Jego kawa paruje w filizance. mastem

A gazeta lezy na miejscu.

Ot, kolejny poranek w domu obstugiwanym przez Jave.

Takze Ty mozesz mieszkaé w takim domu. Korzystaj z rozwiazan bazujacych na jezyku Java,
Ethernecie i technologii Jini. BadZ $wiadom ograniczen innych platform okreslanych jako
»podiacz i pracuj” (co w rzeczywistosci oznacza: podlacz i pracuj kolejne 3 dni nad tym,
aby to wszystko uruchomic€) lub ,,przeno$ne”. Ela, siostra Roberta, wyprébowata jedna

z tych innych technologii i wyniki nie byly, jakby to rzec, ani przekonujace, ani bezpieczne.
Lepiej w ogdle nie wspominac, co zrobit jej pies...

Czy ta opowies¢ mogtaby by¢ prawdziwa? | tak, i nie. Choc istniejg wersje Javy dziatajace w réznego typu urzadzeniach,
takich jak komputery przeno3ne PDA, telefony komérkowe, pagery, karty inteligentne i tak dalej, to jednak trudno by
byfo znalez¢ obroze lub toster obstugiwany przez Jave. Jednak jedli nawet nie udatoby Ci sie znalez¢ wersji ulubionego
gadzetu obstugiwanej przez Jave, to i tak bedziesz w stanie kontrolowaé go tak, jak gdyby byt wyposazony w ten jezyk,
wystarczy w tym celu uzy¢ innego interfejsu (na przyktad laptopa), w ktérym mozna korzystac z Javy. Takie rozwigzanie
nosi nazwe architektury zastepczej Jini. Tak, faktycznie mozna mie¢ taki niesamowity dom.

* Jesli jestes ciekaw protokotu, to jest do tego celu wykorzystywane rozsyfanie grupowe IP.
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Napiszmy program

Wyprébuj méj nowy program
okrasoméwezy®, a bedziesz
méwié réwnie pieknie i madrze jak szef
lub goscie z dziatu marketingu.

 © public class Krasomowca {
public static void main (String[] args) {

0 // trzy grupy stéw, ktére beda wybierane do zdania (dodaj wtasne!)

String[] listaSlowl = {"architektura
wielowarstwowa”, "30000 metréw", "rozwigzanie B-do-B",

"aplikacja kliencka", "interfejs internetowy",
"inteligentna karta", "rozwiazanie dynamiczne”, "szes¢

22

sigma”, "przenikliwos$é"};

String[] listaSlow2 = {"zwieksza mozliwo$ci",

"poprawia atrakcyjno$é", "pomnaza wartosc¢”, “"opracowana

dla", "bazujgca na", "rozproszona", “"sieciowa",
"skoncentrowana na", "podniesiona na wyzszy poziom",

"skierowanej", "udostepniona"};

W porzadku, trzeba przyznaé, ze program ] )
. S . String[] listaSlow3 = {"procesu”, "punktu
piosenki o piwie nie byt tak naprawde powazna . N : s w w P "
] . ) ) wpisywania", "rozwigzania", “"strategii", "paradygmatu”,
aplikacja biznesowa. To byt jedynie maty zart. “portalu”, "witryny", "wersji", "misji"};
Wociaz jednak musisz pokaza¢ swojemu szefowi
) oy D
o8 r;asravydg powkaz(;wegq Przyjrzy) si¢ zatem // okreslenie, ile jest stow w kazdej z list
rzedstawionemu kodowi programu . . .
P . P g : . int listalDlugosc = listaSlowl.length;
krasoméwczego. To cacko moze Ci zapewnié ] ] ]
. o int lista2Dlugosc = listaSlow2.length;
dostep do kluczy do fazienki kierowniczej. ; } ;
int lista3Dlugosc = listaSlow3.length;
// generacja trzech losowych stow (lub zwrotow)
Notatka: W int rndl = (int) (Math.random() * listalDlugosc);
. 1] H
;; edaytorze,Ppi(z‘ﬁ,lg/ kggynggramu int rnd2 = (int) (Math.random() * lista2Dlugosc);
ec . ’
wiegs;:jqr' gdzie majq byc j:i':/oteksf int rnd3 = (int) (Math.random() * lista3Dlugosc);
klawi ' Stowal Nigdy nie nag; g
raﬁCuziz,azfg;?r' '(‘VPI'Sujqc dfugaic skaj
. ow (c. li ei . ) .
jgg;;g;gwpgmfedzyziéaif;’;,-z"“’ww // stworzenie zdania
nie skompmjgdfz?tk" Program s; String zdanie = listaSlowl[rndl] + " " +
widoczne ' pmedstaw%nn 'chkm'k". listaSlow2[rnd2] + " " + listaSlow3[rnd3];
(st e 12 T e o
. > PO ich wpi : .
Jjednak i Pisaniu nje ;
ona to (;'Zlgzli ,c;l:pu;’esza Enter, %% // wyswietlenie zdania
: . ro
;:;’;(‘g;emu WPisywanegO’J,Zﬁcuch System.out.println("To jest to, czego nam trzeba:"
’ “ + zdanie);
}

Tak naprawde to nie wiemy, czym jest tazienka kierownicza. }
Jesli Ty wiesz, przeslij nam prosze zdjecie poczta elektroniczna.
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Szybki skok na gtebokg wode

Program kracoméwezy

Jak to dziata?

Najogdlniej rzecz biorac, program tworzy trzy listy stéw (zwrotéw), nastepnie losowo
wybiera po jednym elemencie z kazdej z nich i wySwietla wyniki. Nie przejmuj si¢, jesli nie
rozumiesz doktadnie, jak dziata kazda z instrukcji programu. W koficu masz przed soba
cafg ksiazke, zatem wyluzuj sie. To tylko rozwigzanie B-do-B pomnaza warto$¢
paradygmatu.

I Pierwszym krokiem jest utworzenie trzech tablic tafcuchéw znakéw — beda one
zawieraé wszystkie stowa i zwroty. Deklarowanie i tworzenie tablic jest bardzo tatwe,

oto prosta tablica:

String[] zwierzaki = {"Burek", "Azorek", "As"};

Wszystkie stowa sa zapisane w cudzystowach (dotyczy to wszystkich grzecznych tancuchow
znakéw) i oddzielone od siebie przecinkami.

2.N aszym celem jest losowe wybranie z kazde;j z list (tablic) jednego stowa, a zatem
musimy wiedzie¢, jakie sa ich dhugosci. Jesli na liscie jest 14 stow, to potrzebna nam bedzie
liczba losowa z zakresu od 0 do 13 (w Javie pierwszy element tablicy ma indeks 0, a zatem
pierwsze stowo znajduje si¢ w komorce tablicy o numerze 0, drugie — w komdrce

o numerze 1, a ostatnie, czternaste stowo, w komdrce o numerze 13). Na szczescie tablice
w Javie catkiem chetnie informuja nas o swojej dlugosci, co jest bardzo wygodne.
Kontynuujac przyktad tablicy z imionami ulubieficéw, mozna zapytac:

int x = zwierzaki.length;

a w zmiennej x zostanie zapisana warto$¢ 3.

3. Teraz potrzeba nam trzech liczb losowych. Java ma w standardzie na wyposazeniu
wbudowang profesjonalng i kompetentna grupe metod matematycznych (jak na razie mozesz
je sobie wyobrazac¢ jako zwyczajne funkcje). Metoda random( ) zwraca wartos¢ z zakresu od
0 do ,,prawie” 1, a zatem musimy pomnozy¢ te warto$¢ przez ilos¢ elementéw uzywanej listy
(czyli przez dtugos¢ tablicy). Musimy tez wymusic, aby uzyskany wynik byt liczba catkowita
(miejsca po przecinku nie sa dozwolone!) i dlatego uzywamy rzutowania typow (szczegbtowe
informacje na ten temat zostana podane w rozdziale 4.). Niczym si¢ to nie rdzni od sytuacji,
w ktorej trzeba skonwertowac liczbe zmiennoprzecinkowa na catkowita:

int x = (int) 24.5;

k. Teraz musimy skonstruowac zdanie, wybierajac po jednym elemencie z kazdej z trzech
list i taczac je w jedna calo$¢ (jednoczes$nie umieszczamy pomiedzy nimi znaki odstgpu).
Nalezy w tym celu uzy¢ operatora +, ktory taczy (osobiscie wolimy bardziej techniczne
okreSlenie ,,przeprowadza konkatenacje”) obiekty String. Aby pobraé element z tablicy,
nalezy podac¢ jego numer jako indeks (czyli pozycje):

String s = zwierzaki[O]; // s ma warto$é "Burek"

s =s+ " " + "to pies"; // s ma warto$s¢ "Burek to pies”

5. W koncu wyswietlamy utworzony faficuch znakéw w strumieniu wyjsciowym. I... voila!
W ten sposob przechodzimy do dziatu marketingu.

Oto co my tutaj
mamy:

architektura
wielowarstwowa
pomnaza wartos¢
misji

przenikliwos¢
skierowanej strategii

karta inteligenina
podniesiona na
wyzszy poziom
paradygmatu

rozwigzanie B-do-B
poprawia atrakcyjnosé
portalu

aplikacja kliencka
opracowana dia
rozwigzania

szeS¢ sigma
skierowana na punkt
wpisywania
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Kompilator i wirtualna maszyna Javy (JVM)

Pogawedki przy kominku

Tematem dzisiejszej pogawedki jest spér pomiedzy

kompilatorem a wirtualng maszyna, Javy na temat
zagadnienia: , Ktore z tych narzedzi jest wazniejsze?”.

Wirtualna maszyna Javy

Co? Chyba sobie zartujesz! Halo! To ja jestem Java. To dzieki
mnie mozna wykonywac¢ programy. Kompilator jedynie
tworzy plik. 1 to wszystko. Nic wigcej — tylko plik. Mozesz
go sobie wydrukowac, uzy¢ jako tapety, wylozy¢ nim klatke
dla ptakéw lub zrobi¢ z nim cokolwiek innego — plik bedzie
bezuzyteczny, dopdki nie poprosi si¢ mnie o jego wykonanie.

No i wlasnie... kolejna sprawa... kompilator nie ma za grosz
poczucia humoru. Jeszcze raz powtorze, ze jeSli miatbys caly
dziefi poswigci¢ na sprawdzanie tych malutkich i ghupich
btedéw sktadniowych...

No przeciez nie méwig, ze jestes catkowicie bezuzyteczny.
Ale czym ty si¢ w zasadzie zajmujesz? Tak naprawde...

Bo w zasadzie to nie wiem. Programisci mogliby w gruncie
rzeczy sami pisa¢ kod bajtowy, a ja mogtabym je wykonywac.
I szybciutko straciltbys prace, bratku.

Pomine humorystyczne aspekty twojej wypowiedzi, ale wciaz
nie odpowiedziales na moje pytanie. Co ty w zasadzie
robisz?
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Kompilator

Nie podoba mi si¢ ten ton.

Wypraszam sobie, ale gdyby nie ja, to w zasadzie co byS byla
w stanie wykonywac? Dla twojej informacji — jest pewien
powdd, dla ktérego Java zostala zaprojektowana tak, aby
wykonywata kod bajtowy. Gdyby Java zostala zaprojektowana
jako jezyk calkowicie interpretowany, w ktérym wirtualna
maszyna musi w czasie rzeczywistym interpretowac kod
Zrédtowy prosto z edytora tekstow, to programy Javy
dzialatyby w tempie kulawego lodowca. Na szczescie Java
miata wystarczajaco duzo czasu, aby przekona¢ programistow,
ze w koficu jest wystarczajaco szybka i potezna, aby mozna jg
byto stosowac do realizacji wiekszosci zadan.

Wybacz, ale wychodzi tu twoja ignorancja (nie zebym mowit,
ze jeste$§ arogancka). Cho¢ to prawda — teoretycznie rzecz
biorac — ze mogtabys wykonywac wszystkie poprawnie
sformatowane kody bajtowe, nawet gdyby nie zostaly
utworzone przez kompilator, to w praktyce jest to zalozenie
absurdalne. Reczne pisanie kodéw bajtowych to jak gdyby
edycja tekstu poprzez przesuwanie poszczegdlnych pikseli na
ekranie monitora. I bylbym wdzieczny, gdyby$ nie zwracata
sie do mnie w ten sposob.



Wirtualna maszyna, Javy

Ale niektére wciaz do mnie docieraja! Moge zglosi¢ wyjatek
ClassCastException, a czasami programiSci prébuja
zapisywac dane w tablicach, ktére zostaly zadeklarowane

do przechowywania czego§ innego, i...

OK. Pewnie. Ale co z bezpieczeristwem? Spojrz na te
wszystkie metody zabezpieczen, ktére ja wykonuje...
A ty co? Sprawdzasz, czy kto§ nie zapomniat wpisa¢
Srednika? Och, to naprawde powazne zagrozenie
bezpieczefistwa! Dzigki ci za to o kompilatorze!

Niewazne. Ja tez musze¢ wykonywac t¢ sama prace tylko po
to, aby przed wykonaniem programu upewnic si¢, czy kto§
nie zmienial kodéw bajtowych, ktére ty wezesniej
skompilowates.

Och, mozesz na to liczy¢. Bratku.

Szybki skok na glebokg wode

Kompilator

Pamigtasz zapewne, ze Java jest jezykiem o Scistej kontroli
typéw, co oznacza, ze nie moge pozwoli¢, aby zmienne
zawieraly dane niewtasciwych typow. To kluczowe
zagadnienie bezpieczenistwa i to ja jestem w stanie zapobiec
pojawianiu si¢ znacznej wigkszosci nieprawidtowosci, zanim
w ogéle beda mogly przeszkodzi€ ci w dzialaniu. Poza tym...

Przepraszam, ale jeszcze nie skoficzylem. Owszem, istniejq
pewne wyjatki zwiazane z typami, ktére moga si¢ pojawiaé
w czasie dziatania programu, ale trzeba na nie pozwoli¢

ze wzgledu na kolejng niezwykle wazng ceche Javy,

a mianowicie — dynamiczne wiazanie. W czasie dziatania
programéw pisanych w Javie mozna do nich dotacza¢ nowe
obiekty, o ktérych programista tworzacy program nawet nie
wiedzial, dlatego tez musz¢ zezwoli¢ na pewna elastycznosc.
Jednak moje zadanie polega na wykryciu kodu, ktéry
spowoduje — moglby spowodowaé — wystapienie bledow
podczas dzialania programu. Zazwyczaj jestem w stanie
okresli¢, kiedy co$ nie bedzie dziataé, na przyktad kiedy
programista uzyje wartoSci logicznej zamiast potaczenia
sieciowego, wykryje to i zabezpiecze go przed problemami,
jakie pojawilyby sie po uruchomieniu programu.

Przepraszam bardzo, ale jestem pierwsza linig obrony,

jak zwykto sie mowic. Naruszenia typéw danych, o jakich
wezesniej méwitem, moglyby doprowadzi¢ do prawdziwego
chaosu w programie, gdyby tylko si¢ pojawity. Dodatkowo
wykrywam i zapobiegam naruszeniom praw dostepu, takim
jak préba wywotania metody prywatnej lub zmiana metod,
ktore ze wzgleddw bezpieczenstwa, nigdy nie powinny by¢
zmieniane. Uniemozliwiam programistom przeprowadzanie
modyfikacji kodu, ktérego nie powinni zmieniaé, w tym
takze kodu, ktdry prébuje uzyskac dostep do krytycznych
informacji innych klas. Opisanie znaczenia mojej pracy
mogloby zajaé wiele godzin, a moze nawet i dni.

Oczywiscie, ale jak juz wcze$niej zauwazytem, gdybym ja nie
zapobiegat okoto 99 procentom potencjalnych probleméw,
to ty bez watpienia szybko bys si¢ ,,zawiesila”. Poza tym,
wyglada na to, Ze nie masz juz czasu, a zatem wrocimy do
tego tematu w kolejnej pogawedce.
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€wiczenia. Magnesiki z kodem

Maguesiki 2 kodem

Dziatajacy program Javy zostat podzielony na
fragmenty. Czy jeste$ w stanie ztozy¢ go z powrotem
w jedng catos¢, tak aby wygenerowat przedstawione
ponizej wyniki? Niektore nawiasy klamrowe spadty na
podtoge i byty zbyt mate, aby mozna je byto podnies¢,
dlatego w razie potrzeby mozesz je dodawac!

if (x == 2) {
System.out.print("b c");

class Ukladanka {

public static void main(String[J args)

int x = 3;

x=><-l;
System.out.print(”~”)'

|while (x > 0) {l

AWIHDOWS System32icmd.exe

ava Ukladankal
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Cwiczenia

BADNZ kompilatorem

Razdy 2 plikow przedstawionych na tej
strouie to uiezalezuy, kompletny plik
2radfowy Favy. Twoim 2adaniem jest
wcieleunie sie w kompilator
i okreslenie, czy poszczegdlue pliki
mozua poprawuie skompilowac.
Jesli plikow nie wiozna
skompilowac, to jak nalezy je
poprawic? Z kolei, jesli mozua
je skompilowac, to jakie bedg
wyniki ich dziatania?

A.

class CwiczenielA {
public static void main(String[] args) {
int x = 1;
while (x < 10) {
if (x > 3) {
System.out.println("Wielkie X");

Szybki skok na

public static void main() {String[] args) ({
int x = 5;

while (x > 1) {
X =x - 1;
if (x < 3) {

System.out.println("Malutkie x");

}
}
class CwiczenielC {
int x = 5;

while (x > 1) {
X =x - 1;
if (x < 3) {
System.out.println("Malutkie x");
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Puzzle: pomieszane komunikaty

Ponizej zamieszczono prosty program napisany w Javie. Brakuje w nim jednego fragmentu.
Twoim zadaniem jest dopasowanie proponowanych blokéw kodu (przedstawionych
w lewej kolumnie) z wynikami, ktore program wygeneruje po wstawieniu wybranego bloku.
Nie wszystkie wiersze wynikdw zostang wykorzystane, a niektére z nich moga by¢ wykorzystane
wiecej niz jeden raz. Narysuj linie taczace bloki kodu z odpowiadajacymi im wynikami. (Wszystkie
odpowiedzi mozna znalez¢ na korcu rozdziatu).

=

(Pomieszaue
kowunikaty

class Test {
public static void main(String[] args) {
int x = 0;
int y = 0;
while (x < 5) {

T“fainalez'
u”z)'eS'cié
WyDra
kodu ny blO/(
A
System.out.print(x + "" + y + " ");
X = x+ 1;
}
1
}
Bloki kodu: Generowane wyniki:
YacZ _ ~ .
P ponowane  YITXEY; 22 46
F;J\Ok‘ kodd oy -y x
generowa.my T
wipreet N B {
( \ 1 >
‘NV"‘kam Yi -1 02 14 26 38
}
X = X + 1; 02 14 36 48
y =y * X
00 11 21 32 42
if (y < 5) {
>i(f(yx<+3) { 11 21 32 42 53
X =x - 1;
} 00 11 23 36 410
}
yo oy 02 14 25 36 47
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Zagadkowy bacen

Twoim zadaniem jest wybranie fragmentow kodu
z basenu i umieszczenie ich w miejscach kodu
oznaczonych podkreleniami. Zadnego fragmentu kodu
nie mozna uzy¢ wiecej niz raz, a co wiecej,
nie wszystkie fragmenty zostang wykorzystane.
Zadanie polega na stworzeniu klasy, ktéra bedzie
mozna skompilowac i ktora wygeneruje wyniki
przedstawione ponizej. Nie daj sie zwies¢ pozorom — ta
zagadka jest trudniejsza, niz mozna by przypuszczac.

Wuyniki:

e CIAWIHDOWS Sy stem32wcmd .exe

~=10] x|

» java ZagadkowyBasenl
a nasz
antatek

antyczny

Notatka: Kazdy
fragment kodu
z basenu moze
zostaé uzyty
tylko raz!

7 System.out.print(" ");

System.out.print("a");

X X X X
I
X X X X

System.out.print("n");

.out.print("an");

Szybki skok na gtebokg wode

class ZagadkowyBasenl ({

public static void main(String[] args)
{
int x = 0;
while ¢ ) {

if (x < 1) {

if (x == 1) {

}
if ( ) |

System.out.println("");

System.out.print("asz");

System.out.print("tyczny");

[l S S

’ System.out.print("yczn");

anta");
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rozwigzania zadan

Rozwigzania
= 2adawn

Magnesiki z kodem

class Ukladankal {
public static void main(String[] args) {

int x = 3;
while (x > 0) {

if (x > 2) {
System.out.print("a");

}

x = x -1;

System.out.print("-")

if (x == 2) {
System.out.print("b c")

if (x == 1) {
System.out.print("d");
x =x - 1;

e CIWIHDOWS System32icmd.exe [l [m]

» java Ukladankal
a-b c-d
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class CwiczenielA {
public static void main(String[] args) {
int x = 1;
while (x < 10) {
X=x-1;
if (x > 3) {
System.out.printIn("Wielkie X");

W oryginalnej postaci program mozna
uruchomic i skompilowaé, jednak bez
dodanego wiersza kodu program

} wpadnie w nieskoficzona petle!

class CwiczenielB {
public static void main(String[] args) {

int x = 5;

while (x > 1) {
X =Xx - 1;
if (x < 3) {

System.out.println("Malutkie x");

}

} Tego pliku nie da sie skompilowaé bez

? dodania deklaracji klasy. Dodatkowo nie
} nalezy zapominaé o dodaniu zamykajacego

nawiasu klamrowego!

class CwiczenielC {
public static void main(Stringl] args) {
int x = 5;
while (x > 1) {
X =x - 1;

if (x < 3) {
(3 System.out.println("Malutkie x");
}
} Klasa musi mieé przynajmniej jedna
? metode (choé wecale nie musi to
} byé metoda ,main“)).



Szybki skok na

Udpuwiedzr%mﬁzaqadki

Gratulujemy! Udato Ci
sie dotrzeé do pierwszej

strony z odpowiedziami w tej
ksiazce.

class Test {
public static void main(String[] args) {
int x = 0;
int y = 0;
while (x < 5) {

class ZagadkowyBasenl ({

public static void main(String[] args) {

, System.out.print(x + "" + y + " ");
int x = 0; X = x + 1
while ( X < &4 ) { ’
System.out.print(”a”); )
if (x < 1) { }
System.out.print(” ”); }
}
B "y,
53’ stem.out.print("n"); Bloki kodu: Generowane wyniki:
if (xs1) ¢
System.out.print(“tyczny”); y =X =Y 22 46
X=X+ y =yt X
} 11 34 59
y =y + 2
: :: if (y > 4) ¢
if e=D { ) . SR 02 14 26 38
System.out.print(“tatek”); y =y ;
} }
if Cx<1) X =%+ 1 02 14 36 48
System.out.print(“asz”); y =y + x;
} 00 11 21 32 42
if (y < 5) {
. s x4 1
System.out.println(""); % X 11 21 32 42 53
ifly < 3) {
LR R - CAWIHDOWSISystem32icmd.ex x=x-1
} } 00 11 23 36 410
» java FagadkowyBasenl }
} a nasz
} antatek y =y + 2 02 14 25 36 47

antyczny
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