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pp Czym jest jezyk Java
pp Skad sie wywodzi jezyk Java

p» Dlaczego jezyk Java jest taki
niesamowity

pp Jak zorientowac sie
w programowaniu obiektowym

Rozdziat 1
Klasy w C++
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»

6w, co chcesz, o komputerach. Jesli o mnie chodzi, to uwazam, ze kom-
putery s3 dobre z dwdéch prostych powodéw:

Gdy komputery pracuja, nie odczuwaja oporow, stresu, nudy ani zmeczenia.
Komputery sg naszymi elektronicznymi niewolnikami. M6j komputer pracuje
24 godziny na dobe, 7 dni w tygodniu, wykonujac obliczenia dla Cosmology@Home
— rozproszonego projektu obliczeniowego, ktérego celem jest zbadanie modeli
opisujacych wszechs$wiat. Czy jest mi przykro z powodu ciezkiej pracy mojego
komputera? Czy komputer narzeka? Czy komputer zgtosi mnie do Panstwowej
Inspekcji Pracy? Nie.

Moge zada¢, wydawac rozkazy komputerowi i strzelac z bicza. Czy czuje sie
(lub powinienem sie czu¢) cho¢ odrobine winny? Ani troche.

Komputery, a nie papier poruszajg idee. Jeszcze nie tak dawno temu, chcac
wysta¢ komu$ wiadomos¢, trzeba byto wynaja¢ postarica. Postaniec wsiadt na

swojego konia i osobiscie dostarczyt wiadomos$¢. Wiadomos¢ byta zapisana na
papierze, pergaminie, glinianej tabliczce lub jakimkolwiek innym materialnym
nosniku, ktory byt wtedy dostepny.

Caty ten proces wydaje sie teraz marnotrawstwem czasu, ale to tylko dlatego,
ze Ty i ja siedzimy wygodnie w erze elektronicznej. Wiadomosci sg ideami, a fizyczne
rzeczy, takie jak atrament, papier i konie, majg niewiele lub nic wspdlnego
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z prawdziwymi ideami; s3 tylko ich tymczasowymi nosicielami (pomimo ze ludzie
przez kilka stuleci uzywali ich w ten sposéb). Niemniej jednak same idee istniejg
bez papieru, bez koni i bez postancéw.

Dobra rzeczag w komputerach jest to, ze skutecznie przenoszg idee. Przetwarzajg
wytacznie idee, kilka fotondw i troche energii elektrycznej. Robig to bez zadnych
ktopotéw i bez zadnego dodatkowego fizycznego bagazu.

Kiedy zaczynasz skutecznie radzi¢ sobie z ideami, dzieje sie co$ bardzo ciekawego.
Nagle znikaja wszystkie dodatkowe obciazenia. Zamiast uzywac papieru i atra-
mentu, tworzysz liczby i koncepcje. Bez dodatkowych obcigzen mozesz znacznie
szybciej wykonywac swoje prace, ktére dodatkowo s3 o wiele bardziej zlozone niz
kiedykolwiek wczesniej.

Co mozesz zrobi¢ za pomoca jezyka Java

28
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Byloby milo, gdyby cala ta ztozono$¢ byla dostepna za darmo, ale niestety tak nie
jest. Kto$§ musi sie mocno zastanowi¢ i zdecydowa¢, o co dokladnie poprosi¢ kom-
puter. Po tych przemys$leniach kto§ musi napisa¢ zestaw instrukcji, tak aby
komputer postepowat zgodnie z nimi.

Biorgc pod uwage obecny stan rzeczy, nie mozesz napisa¢ tych instrukcji w je-
zyku polskim ani w zadnym innym jezyku naturalnym. Fantastyka naukowa jest
pehna historii o ludziach, ktérzy mowig proste rzeczy robotom i uzyskujg katastro-
falne, nieoczekiwane rezultaty. Jezyk polski i inne mu podobne jezyki z kilku
powodow nie nadaja sie do komunikacji z komputerami:

P Polskie zdanie moze zostaé Zle zinterpretowane. ,Zuj jedng tabletke trzy razy
dziennie, az do zakonczenia”.

P» Trudno jest wytworzy¢ bardzo skomplikowane polecenie w jezyku polskim.
.Potacz kotnierz A z wypuktoscig B, upewniajac sie, ze tylko zewnetrzna krawedz
kotnierza A jest potgczona z wiekszym koncem wypuktosci B, jednoczesnie tgczac
$rodkowe i wewnetrzne krawedzie kotnierza A z przelotka C".

»» Zdanie polskie ma duzo dodatkowego bagazu. ,Zdanie zawiera niepotrzebne
stowa".

»» Jezyk polski jest trudny do zinterpretowania. ,W ramach niniejszej umowy
wydawniczej miedzy Johnem Wiley & Sons, Inc. (Wiley) a autorem (Barry Burd)
Wiley zaptaci kwote tysigca dwustu piecdziesieciu siedmiu ztotych i szesc¢dziesieciu
trzech groszy (1257,63 zt) na rzecz autora za czesciowe przestanie ksigzki Java
dla bystrzakéw (dzieto)".

CZESC| Zaczynamy prace z jezykiem Java
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Aby powiedzie¢ komputerowi, co ma robi¢, musisz uzyc¢ specjalnego jezyka sktada-
jacego sie ze zwiezlych, jednoznacznych instrukcji. Specjalny jezyk tego rodzaju
nazywany jest jezykiem programowania komputera. Zestaw instrukcji napisanych
w takim jezyku nazywany jest programem. Gdy potraktujemy je jak wielki zbior
instrukeji, to bedziemy mogli nazywac je oprogramowaniem lub kodem. Oto jak
wyglada taki kod, gdy jest napisany w jezyku Java:

public class PayBarry {
public static void main(String args[]) {
double checkAmount = 1257.63;
System.out.print("Zaptac za rachunek od ");
System.out.print("dr. Barry'ego Burda ");
System.out.print ("PLN");
System.out.printin(checkAmount);

Dlaczego warto uzywac jezyka Java

Czas $wietowad! Masz juz w rece kopie ksiazki Java dla bystrzakéw i czytasz 1.
rozdzial. W tym tempie w krotkim czasie staniesz sie ekspertem w dziedzinie
jezyka Java', wiec ciesz sie z ewentualnego sukcesu, rzucajac sie w wir wielkiej
zabawy.

Aby przygotowac sie do imprezy, trzeba bedzie upiec ciasto. Jestem leniwy, wiec
uzyje gotowej mieszanki do pieczenia ciasta. Zobaczmy... dodaj wode do mieszanki,
a nastepnie dodaj masto i jajka — hej, zaczekaj! Wlasnie spojrzatem na liste sklad-
nikéw. Co to jest MSG? A co to jest glikol propylenowy? Te sktadniki sa chyba uzy-
wane w ptynach przeciw zamarzaniu, prawda?

Jednak zmienie plany i zrobie ciasto samodzielnie. Oczywiscie, jest troche trud-
niej, ale w ten sposéb otrzymuje dokladnie to, czego chce.

Programy komputerowe dzialaja w ten sam sposob. Mozesz uzy¢ cudzego pro-
gramu lub napisa¢ wiasny. Jesli korzystasz z cudzego programu, uzywasz wszyst-
kiego, co jest w nim zawarte. Kiedy piszesz wlasny program, mozesz dostosowac
program specjalnie do swoich potrzeb.

Pisanie kodu komputerowego to duzy $wiatowy przemyst. Robig to firmy, nieza-
lezni specjalisci, robig to hobbysci — robi to wiele réznych ludzi. Typowa duza
firma posiada zespoty, dzialy i departamenty, ktdre pisza dla niej programy. Ale
mozesz pisa¢ programy dla siebie lub kogos$ innego, dla zarobku lub dla zabawy.

! W kregach zawodowych obowiazki twércy oprogramowania s zazwyczaj szersze niz obowiazki
samego programisty. Ale w tej ksigzce uzywam terminéw programista i tworca oprogramowania
niemalze zamiennie.

Kup ksigzke
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Wedlug ostatnich szacunkow liczba wierszy kodu pisanego kazdego dnia przez
samych programistéw w Stanach Zjednoczonych przekracza liczbe czasteczek
metanu na planecie Jowisz.? Zastanéw si¢, co mozna zrobi¢ przy uzyciu kompu-
tera. Majac wystarczajaco duzo czasu, mozesz napisa¢ wlasny program realizu-
jacy wybrane zadanie. (Oczywiscie ,,wystarczajaco duzo czasu” moze okazaé sie
bardzo dlugim okresem, ale nie o to chodzi. Wiele ciekawych i przydatnych
programéw mozna napisa¢ w ciagu kilku godzin lub nawet minut).

Informacje historyczne: skad pochodzi Java

Oto krétka historia nowoczesnego programowania komputerowego:

P» 1954 - 1957 — powstaje jezyk FORTRAN.

FORTRAN byt pierwszym nowoczesnym jezykiem programowania komputerowego.
Jezeli chodzi o programowanie naukowe, to FORTRAN jest naprawde niedoscigniony.
Z roku na rok FORTRAN stawat sie coraz bardziej wiodacym jezykiem wsrod
programistéw komputerowych na catym Swiecie.

P» 1959 — Grace Hopper w Remington Rand tworzy jezyk programowania
COBOL.

Litera B w nazwie jezyka COBOL oznacza biznes, i to na nim koncentruje sie ten
jezyk. Podstawowg cechg tego jezyka jest przetwarzanie jednego rekordu
za drugim, jednego klienta po drugim lub jednego pracownika po drugim.

W ciggu kilku lat od swojego powstania COBOL stat sie najczesciej uzywanym
jezykiem do przetwarzania danych biznesowych.

P» 1972 — Dennis Ritchie z AT&T Bell Labs opracowuje jezyk programowania C.

Charakter kodu widocznego w przyktadach z tej ksigzki pochodzi z jezyka
programowania C. W kodzie napisanym w jezyku C uzywa sie nawiasow
klamrowych, instrukgji if, for i tak dalej.

Jesli chodzi o zakres zastosowan, to mozesz uzy¢ jezyka C, aby rozwigzac te same
problemy, ktére mozesz takze rozwigzac przy uzyciu jezyka FORTRAN, Java lub
dowolnego innego nowoczesnego jezyka programowania. (Mozesz na przyktad
napisac¢ program kalkulatora naukowego w jezyku COBOL, ale to bytoby juz
naprawde dziwne). Réznica migdzy jednym jezykiem programowania a innym nie
polega zatem na ich mozliwosciach. R6znica polega na tatwosci uzywania danego
jezyka i poziomie dopasowania go do danego zadania. Tutaj wtasnie wyrdznia sie
jezyk Java.

2 Sam to wymyslitem.
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1986 — Bjarne Stroustrup (ponownie w AT&T Bell Labs) opracowuje C++.
W przeciwienstwie do swojego przodka (jezyka C) jezyk C++ pozwala na
programowanie obiektowe. Ta nowa mozliwos$¢ stanowi ogromny krok
naprzéd (zobacz nastepny podrozdziat).

23 maja 1995 — Sun Microsystems wydaje pierwszg oficjalng wersje jezyka
programowania Java.

Java ulepsza jeszcze koncepcje zawarte w jezyku C++. Filozofia jezyka Java ,napisz
raz, uruchom gdziekolwiek” sprawia, ze jezyk jest idealny do rozpowszechniania
kodu w internecie.

Ponadto Java jest doskonatym jezykiem programowania ogdlnego przeznaczenia.
Dzieki Javie mozesz pisac aplikacje okienkowe, tworzy¢ i przeszukiwac bazy
danych, kontrolowac urzgdzenia przenosne i jeszcze o wiele, wiele wiecej. W ciggu
pieciu krotkich lat jezyk programowania Java miat 2,5 miliona programistow na
catym Swiecie. (Wiem. Mam na dowod pamigtkowg koszulke).

Listopad 2000 — College Board ogtasza, ze poczawszy od roku 2003,
egzaminy Advanced Science z Computer Science beda oparte na Javie.

Chcesz wiedzie¢, czego ten nudziarz mieszkajacy na koncu ulicy uczy sie w szkole
Sredniej? Zgadtes — jezyka Java.

2002 — Microsoft wprowadza nowy jezyk o nazwie C#.
Wiele funkgji jezyka C# pochodzi bezpos$rednio z jezyka Java.

Czerwiec 2004 — Sys-Con Media donosi, ze popyt na programistéw

Javy przewyzisza popyt na programistéw C++ o 50%
(http://java.sys-con.com/node/48507).

| to nie wszystko! Zapotrzebowanie na programistow jezyka Java o 8% przekracza
taczne zapotrzebowanie na programistow jezyka C++ i C#. Programisci Javy sg

0 190% bardziej pozadani niz programisci jezyka Visual Basic (VB).

2007 — Google przyjmuje jezyk Java jako podstawowy jezyk do tworzenia
aplikacji na urzadzeniach mobilnych z Androidem.

Styczer 2010 — Oracle Corporation kupuje Sun Microsystems, wprowadzajgc
technologie Java do rodziny produktéw Oracle.

Czerwiec 2010 — eWeek plasuje Jave na pierwszym miejscu listy

.10 najpopularniejszych jezykéw programowania pozwalajgcych utrzymacé
zatrudnienie” (www.eweek.com/c/a/Application-Development/Top-10-
Programming-Languages-to-Keep-You-Employed-719257).

2016 — Java dziata na 15 miliardach urzadzen (http://java.com/en/about),
a Android Java dziata na 87,6% wszystkich telefonéw komérkowych na
calym Swiecie (www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market- share.jsp).
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Ponadto technologia Java zapewnia interaktywne mozliwosci wszystkim urzgdzeniom
Blu-ray i jest najpopularniejszym jezykiem programowania w Indeksie
Spotecznosci Programistycznej (Programming Community Index) TIOBE
(www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci), na PYPL: indeks popularnosci
jezykéw programowania (PopularitY of Programming Language Index)
(http://sites.google.com/site/pydatalog/pypl/PyPL-PopularitY-of-Programming-
Language) oraz na innych indeksach.

Jestem pod wrazeniem.

Programowanie obiektowe (OOP)

Jest trzecia rano. Snie o egzaminie z historii w szkole $redniej, ktéry udato mi sie
obla¢. Nauczyciel krzyczy na mnie: ,Masz dwa dni na nauke do sprawdzianu
koncowego, ale nie pamietasz o tym, zeby sie uczy¢. Zapomnisz o tym i poczu-
jesz sie winny, winny, winny”.

Nagle dzwoni telefon. Obudzilem sie wyrwany z glebokiego snu. (Jasne, nie po-
dobal mi sie sen o egzaminie z historii, ale jeszcze bardziej nie lubie sie z nagla
obudzié). Po pierwsze upuszczam telefon na podtoge. Po jego niezdarnym pod-
niesieniu wydaje zrzedliwe: ,,Cze$¢, kto to?”. Glos odpowiada: ,Jestem reporterem
z »New York Timesa«. Pisze artykul o Javie i musze wiedzie¢ wszystko o tym
jezyku programowania w pieciu lub mniej stowach. Mozesz nam przyblizy¢ ten
temat?”.

Mo6j umyst jest zbyt zamglony. Nie moge mysleé. Mowie wiec pierwsza rzecz,
ktéra przychodzi mi do glowy, a potem wracam spac.

Rano prawie nie pamietam rozmowy z reporterem. Nie pamietam nawet, w jaki
sposdb odpowiedziatem na to pytanie. Czy powiedziatem reporterowi, gdzie moze
sobie wsadzi¢ ten artykut o Javie?

Zakladam wdzianko i wybiegam na podjazd przed domem. Gdy zabieram poranng
gazete, spogladam na pierwsza strone i widze nagtéwek w rozmiarze dwéch cali:

Burd nazywa jezyk Java ,,$§wietnym jezykiem obiektowym”.

Jezyki obiektowe
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Java jest zorientowana obiektowo. Co to znaczy? W przeciwieristwie do jezykéw
takich jak FORTRAN, ktére koncentruja sie na wydawaniu komputerowi polecen
,Z1rob to, zrob tamto”, jezyki obiektowe skupiaja sie na danych. Oczywiscie pro-
gramy zorientowane obiektowo nadal informuja komputer, co ma robi¢, ale za-
czynaja jednak od uporzadkowania danych, a polecenia pojawiaja sie p6zniej.
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Jezyki zorientowane obiektowo s3 lepsze od jezykow ,,Zréb to, zréb tamto”, po-
niewaz organizujg dane w sposdb, ktory pomaga ludziom zrobi¢ z nimi rézne
rzeczy. Aby zmodyfikowa¢ dane, mozesz korzystac z tego, co juz masz, zamiast
wyrzuca¢ wszystko, co zrobites, i zaczyna¢ od nowa za kazdym razem, gdy mu-
sisz zrobi¢ co$ nowego. Chociaz programisci komputerowi sa zazwyczaj inteli-
gentnymi ludZmi, troche czasu zajelo im rozgryzienie tego tematu. Pelna lekcja
historii znajduje sie w ramce ,,Kreta droga z FORTRAN-a do Javy” (ale nie bede
miec Ci za zle, jesli jej nie przeczytasz).

KRETA DROGA Z FORTRAN-A DO JAVY

W potowie lat 50. XX wieku zespot ludzi stworzyt jezyk programowania o nazwie
FORTRAN. Byt to dobry jezyk, ale opierat sie na idei, ze nalezy wydawa¢ kompute-
rowi bezposrednie, imperatywne polecenia. ,Komputer, zrob to. Komputer, zréb
tamto”. (Oczywiscie komendy w prawdziwym programie FORTRAN byty znacznie
bardziej precyzyjne niz takie ogélne ,zréb to” lub ,zréb tamto”).

W kolejnych latach zespoty programistéw opracowaty wiele nowych jezykéw pro-
gramowania komputeréw, a wiele z tych jezykéw skopiowato znany z FORTRAN-a
model ,zréb to, zréb tamto”. Jeden z bardziej popularnych jezykéw z tej grupy
otrzymat jednoliterowg nazwe — C. Oczywiscie 0b6z ,zréb to, zréb tamto” miat kilku
odszczepiencéw. W jezykach o nazwach SIMULA i Smalltalk programisci przeniesli
niezbedne polecenia ,zréb to” na drugi plan i skoncentrowali sie na opisie danych.
W tych jezykach nie mozna byto bezposrednio powiedzie¢: ,Wydrukuj mi liste zale-
ghtych rachunkéw”, zamiast tego trzeba byto zaczynac od stwierdzenia: ,Tak wyglada
konto. Konto ma swojg nazwe i saldo”. Nastepnie mozna byto powiedzie¢: ,A tak
mozna zapytac konto, czy ma ono zalegtosci”. Nagle dane staly sie najwazniejsze.
Konto byto czyms, co miato nazwe, saldo i odpowiedni sposob na przekazanie Ci in-
formacji dotyczacych zalegtych ptatnosci.

Jezyki, ktore skupiajg sie przede wszystkim na danych, nazywane sg jezykami pro-

gramowania obiektowego. Stanowig one doskonate narzedzia programistyczne. Oto

lista powodow, dlaczego tak jest:

P> Jezeli najpierw skupiasz sie na danych, to znaczy, ze jeste$ dobrym programista
komputerowym.

P> Mozesz w kotko rozszerzacd i ponownie wykorzystywac opisy danych. Kiedy
prébujesz nauczy¢ stare programy FORTRAN nowych sztuczek, pokazujg one,
jak bardzo sg kruche. Po prostu psuj3 sie.

W latach 70. XX wieku jezyki zorientowane obiektowo, takie jak na przyktad SIMULA
i Smalltalk, wspominane byty jedynie w artykutach hobbystycznego magazynu kompu-
terowego. Natomiast w miedzyczasie jezyki oparte na starym modelu FORTRAN roz-
mnazaty sie jak kroliki.
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Jednak w 1986 roku cztowiek o nazwisku Bjarne Stroustrup stworzyt jezyk o nazwie
C++. Stat sie on bardzo popularny, poniewaz zmieszat starg terminologie jezyka C
z ulepszong strukturg obiektowa. Wiele firm odwrdcito sie od starego stylu programo-
wania FORTRAN/C i przyjeto jezyk C++ jako swoj standard.

Ale jezyk C++ miat pewng wade. Uzywajac go, mozna pomina¢ wszystkie funkcje
obiektowe i napisac¢ program przy uzyciu starego stylu programowania FORTRAN/C.
Podczas pisania programu ksiegowego w jezyku C++ mozesz wybrac jedng z drég:

P> Zacza¢ od wydawania bezposrednich polecern komendami ,zréb to”, tworzac
matematyczny odpowiednik polecenia: ,Wydrukuj liste kont z zalegto$ciami
i zréb to szybko”.

P» Wybra¢ podejscie zorientowane obiektowo i opisa¢ najpierw, jak ma wygladac
konto.

Niektérzy méwili, ze programowanie w jezyku C++ oferuje najlepsze z obu $wiatéw,
ale inni twierdzili, ze pierwszy Swiat (Swiat FORTRAN i C) nie powinien by¢ czescig
nowoczesnego programowania. Gdybys dat programistom mozliwos¢ pisania kodu
w dowolny sposbb, zbyt czesto zdecydowaliby sie na napisanie go w sposéb nie-
wiasciwy.

W 1995 roku James Gosling z firmy Sun Microsystems stworzyt jezyk o nazwie Java.
Tworzac Jave, Gosling zapozyczyt wyglad jezyka C++, ale wiekszo$¢ jego starych
funkcji ,,zrob to, zréb tamto” wrzucit do kosza. Nastepnie dodat funkcje, dzieki kto-
rym tworzenie obiektéw byto znacznie tatwiejsze. W sumie Gosling stworzyt jezyk,
ktérego filozofia obiektowa jest przejrzysta i czysta. Kiedy programujesz w Javie, nie
masz innego wyboru; musisz pracowac z obiektami. | tak wtasnie powinno by¢.

Obiekty i ich klasy

34

Kup ksigzke

W jezyku zorientowanym obiektowo do porzadkowania danych uzywa sie obiek-
tow oraz Klas.

Wyobraz sobie, ze piszesz program komputerowy przechowujacy informacje o do-
mach w nowej inwestycji domkow wilasnosciowych (wcigz w budowie). Domy
r6znia sie tylko nieznacznie od siebie, kazdy z nich ma charakterystyczny kolor
elewacji, kolor $cian wewnetrznych oraz styl szafek kuchennych i tak dalej.
W Twoim zorientowanym obiektowo programie komputerowym kazdy dom jest
obiektem.

Ale same obiekty to nie wszystko. Chociaz domy rdéznig sie nieco od siebie,
wszystkie maja te samg liste wspdlnych cech. Na przyktad kazdy dom ma ceche
zwang kolorem elewacji, kazdy z nich ma tez ceche zwang stylem szafek kuchen-
nych. W Twoim programie obiektowym potrzebna jest gtdwna lista zawierajaca
wszystkie te cechy, ktére moze mie¢ obiekt domu. Ta gltéwna lista cech nazywa
sie klasq.
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A to dopiero! Programowanie obiektowe otrzymalo bltedng nazwe. Powinno by¢
nazywane , programowaniem za pomocag klas i obiektow”.

Teraz zauwaz, ze najpierw uzytem slowa klasa. Dlaczego to zrobitem? Wbrew
pozorom jeszcze nie oszalatem. Pomysl o tym, jak budowany jest nowo powsta-
jacy dom. Gdzie$ w okolicy w rozklekotanej przyczepie zaparkowanej przy dro-
dze znajduje sie gléwna lista cech znanych jako projekt. Projekt architekta
przypomina klase programisty stosujacego rozwigzania obiektowe Projekt to lista
cech, ktore bedzie miat kazdy dom. W projekcie zapisana jest ,,elewacja”, a rze-
czywisty obiekt domu ma szara elewacje. W projekcie znajdziesz element ,,szafka
kuchenna”, a rzeczywisty obiekt domu ma szafki kuchenne w stylu Ludwika XIV.

Analogia nie konczy sie na listach cech. Istnieje jeszcze jedna wazna paralela
miedzy planami a klasami. Rok po utworzeniu projektu mozesz uzy¢ go do bu-
dowy dziesieciu doméw. To samo dotyczy klas i obiektéw. Najpierw programista
pisze kod opisujacy klase. Po uruchomieniu programu komputer tworzy obiekty
na podstawie klasy (projektu).

To jest prawdziwy zwigzek miedzy klasami i obiektami. Programista definiuje
klase, a na jej podstawie komputer tworzy poszczegdlne obiekty.

Co jest takiego dobrego
w jezyku zorientowanym obiektowo?

Kup ksigzke

Korzystajac z opowiesci o budowie domu z poprzedniego punktu, wyobraZ sobie,
ze napisate$ juz program komputerowy, ktéry sledzi kolejne kroki budowy do-
méw na nowym osiedlu. I wtedy wazny szef firmy decyduje o zmodyfikowaniu
planu budowy, tak ze polowa z doméw bedzie miata trzy sypialnie, a druga po-
lowa bedzie wyposazona w cztery.

Jesli uzywasz starego stylu programowania komputerowego FORTRAN/C, Twoje
instrukcje beda wygladaly tak:

Wykop ziemie pod fundamenty.
Wylej beton na tawy fundamentow.
Pot6z dwa czworoboki wzdtuz bokéw taw fundamentow.

Wygladaloby to tak, jakby architekt tworzyl dluga liste instrukcji zamiast nary-
sowac plan. Aby znalez¢ instrukcje dotyczace budowania sypialni, musisz zmo-
dyfikowa¢ plan budowy, sortujac liste kolejnych krokéw. Co gorsza, poszczegdl-
ne instrukcje moga sie znajdowaé na stronach 234, 394 — 410, 739, 10 i 2. Jesli
budowlaniec musialby rozszyfrowaé¢ skomplikowane instrukcje innych ludzi, zada-
nie byloby dziesie¢ razy trudniejsze.
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RYSUNEK 1.1.
Terminologia

W programowaniu
obiektowym

Rozpoczecie prac nad programem od przygotowania klasy jest podobne do roz-
poczecia budowy domu od przygotowania projektu. Jesli zdecydujesz sie budo-
wac domy z trzema i czterema sypialniami, mozesz zacza¢ od ogdlnego projektu
zwanego planem domu, na ktérym znajdzie sie rysunek parteru i pietra, ale nie
bedzie rozrysowanych na pietrze Scian wewnetrznych. Nastepnie tworzysz dwa
projekty pietra — jeden dla domu z trzema sypialniami, a drugi dla domu z cztere-
ma sypialniami. (Nazywasz te nowe plany domem z trzema sypialniami i domem
z czterema sypialniami).

Twoi koledzy budowlancy sa zdumieni Twoim poczuciem logiki i organizacji, ale
majg zastrzezenia. I zadajg pytanie: ,,Nazwate$ jeden z projektéw domem z trzema
sypialniami. To sie nie zgadza. Ale to jest przecieZ projekt samego pietra, a nie
catego domu?”.

Madrze sie usmiechasz i méwisz: ,,Zauwazcie, ze w projekcie domu z trzema
sypialniami znajduje si¢ notatka: »informacje na temat dolnych pieter znajduja
sie w oryginalnym projekcie domu«. W ten sposob projekt domu z trzema sypial-
niami staje sie kompletnym projektem catego domu. W projekcie domu z czte-
rema sypialniami znajdziecie taka sama notatke. Dzigki tej konfiguracji mozemy
wykorzysta¢ cala wykonang wczesniej prace, aby opracowa¢ kompletny projekt
domu i zaoszczedzi¢ mnéstwo pieniedzy”.

W jezyku programowania obiektowego klasy doméw z trzema i czterema sypial-
niami dziedziczq cechy oryginalnej klasy domu. Mozna réwniez powiedzie¢, ze
klasy domoéw z trzema i czterema sypialniami rozszerzajq pierwotng klase doméw
(patrz rysunek 1.1).

Klasanadrzedna ~ Klasa domu jest
klasq nadrzedng klasy domu z trzema sypialniami,

klasa domu klasq bazowq klasy domu z trzema sypialniami,
klasq nadrzedng klasy domu z czterema sypialniami,
klasq bazowq klasy domu z czterema sypialniami

Klasa potomna Klasa potomna
klasa domu klasa domu
Z trzema sypialniami Z czterema sypialniami
Klasa domu z trzema sypialniami Klasa domu z czterema sypialniami
rozszerza klase domu, rozszerza klase domu,
dziedziczy cechy klasy domu, dziedziczy cechy klasy domu,
jest podklasq klasy domu, jest podklasg klasy domu,
jest klasq potomna klasy domu jest klasq potomna klasy domu

Oryginalna klasa domu nazywa sie klasq nadrzedng klas domoéw trzy- i czteropoko-
jowych. Podazajac tym tropem, mozna powiedzieé, ze klasy doméw z trzema i czte-
rema sypialniami sg podklasami oryginalnej klasy domu. Innymi stowy, oryginalna
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klasa domu nazywa sie klasq bazowq klas doméw trzy- i czteroosobowych. Klasy
domoéw z trzema i czterema sypialniami sg klasami potomnymi pierwotnej klasy
domu (patrz rysunek 1.1).

Nie trzeba dodawac, ze Twoi koledzy budowlancy sg zazdro$ni. Caty ttum ludzi
kreci sie wokot Ciebie, aby ustysze¢ o Twoich wspaniatych pomystach. W tym
momencie dorzucasz jeszcze jedng rewelacje: ,,Tworzac klase z podklasami, mo-
zemy w przysztosci ponownie wykorzystac nasz projekt. Jesli ktos w przysztosci
zazyczy sobie projektu domu z piecioma sypialniami, mozemy rozszerzy¢ nasz
oryginalny plan domu, tworzac wersje z piecioma sypialniami. Nigdy wiecej nie
bedziemy musieli wydawaé pieniedzy na oryginalny plan domu”.

,»Ale co sie stanie, jesli kto$ zechce inny projekt parteru? — pyta kolega z tylnego
rzedu. — Bedzie trzeba wyrzuci¢ oryginalny plan domu, czy zaczniemy poprawiac
gotowy, oryginalny projekt? To bedzie sporo kosztowac, prawda?”

Pewnym tonem odpowiadasz: ,,Nie musimy nawet dotyka¢ oryginalnego projektu
domu. Jesli kto$ chce jacuzzi w swoim salonie, mozemy stworzy¢ nowy, maty
projekt opisujacy tylko nowy salon i nazwac go projektem domu z jacuzzi. Ten no-
wy projekt moze odwolywac sie do oryginalnego projektu domu, pobierajgc z niego
informacje o pozostatej cze$ci domu (czesci, ktéra nie znajduje sie w salonie)”.
W jezyku programowania obiektowego projekt domu z jacuzzi w salonie nadal
rozszerza oryginalny plan domu. Projekt domu z jacuzzi jest nadal podklasa ory-
ginalnego planu domu. Nadal obowigzuje tu cala terminologia dotyczaca klasy
nadrzednej, klasy bazowej i klasy potomnej. Jedyng nowoscig jest to, ze projekt
domu z jacuzzi zastepuje funkcje salonu w oryginalnym projekcie domu.

W czasach poprzedzajacych jezyki obiektowe swiat programowania doswiadczyt
kryzysu w rozwoju oprogramowania. Programisci pisali kod, nastepnie pojawiaty
sie nowe potrzeby, przez co byli zmuszeni zniszczy¢ swoéj kod i zaczaé od zera.
Ten problem wciaz sie powtarzal, poniewaz kod, ktéry pisali programisci, nie
mogl by¢ ponownie uzyty. Programowanie zorientowane obiektowo zmienito to
wszystko na lepsze (a jak powiedziat Burd, Java to ,,$wietny jezyk obiektowy”).

Lepsze zrozumienie klas i obiektow

Kup ksigzke

Podczas programowania w Javie stale pracujesz z klasami i obiektami. Te dwie idee
s3 naprawde wazne. To dlatego w tym rozdziale bede prezentowat kolejne ana-
logie opisujace klasy i obiekty.

Zamknij na chwile oczy i pomysl, co to znaczy, ze cos jest krzestem...

Krzesto ma siedzisko, podparcie plecéw i nogi. Kazde siedzisko ma ksztalt, kolor,
stopien miekkosci i tak dalej. To s3 wlasciwosci kazdego krzesta. To, co o czym
teraz pisze, to istota krzesta — opis czegos, co jest krzestem. Stosujac terminologie
obiektowg, opisuje tutaj klase Chair.
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Teraz od6z na chwile te ksigzke i rozejrzyj sie po swoim pokoju. (Jesli nie sie-
dzisz teraz w swoim pokoju, sprébuj sobie go wyobrazic).

W pokoju jest kilka krzesel, a kazde krzesto jest obiektem. Kazdy z tych obiektéw
jest przykladem tej eterycznej rzeczy zwanej klasa Chair. Tak to dziala — klasa
jest opisem istoty krzesta, a kazde krzeslo jest obiektem.

Klasa nie jest jedynie zbiorem elementéw. W pewnym sensie jest ona ideg pew-
nego rodzaju rzeczy. Kiedy moéwie o klasie krzesel z Twojego pokoju, méwie o tym,
b ze kazde z nich ma nogi, siedzisko, kolor i tak dalej. Kazde z krzesetl znajdujacych
ZAPAMIETA) sie w pokoju moze mie¢ inny kolor, ale to nie ma znaczenia. Kiedy méwisz o klasie
rzeczy, skupiasz sie na wlasciwosciach, ktére ma kazda z tych rzeczy.

Sensowne w tym miejscu jest mys$lenie o obiekcie jako konkretnym egzemplarzu
danej Kklasy. I rzeczywiscie, oficjalna terminologia jest zgodna z tym tokiem my-
$lenia. Jesli napiszesz program w jezyku Java, w ktorym to zdefiniujesz klase
Chair, kazde rzeczywiste krzesto (krzesto, na ktorym siedzisz, puste krzesto tuz
obok itd.) nazywane bedzie instancjq klasy Chair.

A oto inny sposob myslenia o klasie. Wyobraz sobie tablice wyswietlajagcg dane
Twoich trzech kont bankowych (patrz tabela 1.1).

TABELA 1.1. Tabela kont

Numer konta Typ konta Saldo konta
16-13154-22864-7 Konto gtéwne 174,87

1011 1234 2122 0000 Kredyt -471,03
16-17238-13344-7 Oszczednosci 247,38

Mozesz myslec o zbiorze nagtéwkow kolumn tabeli jak o klasie, a 0 kazdym wierszu
tabeli jak o obiekcie. Nagtowki kolumn tabeli opisujg klase Account.

Zgodnie z nagtéwkami kolumn tabeli kazde konto ma numer konta, typ konta
i saldo. Definiujac to w terminologii programowania zorientowanego obiektowo,
kazdy obiekt klasy Account (tj. kazda instancja klasy Account) ma numer konta,
typ konta i saldo konta. Tak wiec dolny wiersz tabeli jest obiektem o numerze
konta 16-17238-13344-7, ma on typ Oszczednosci i saldo 247,38. Po otworzeniu
nowego konta mielibySmy kolejny obiekt, a tabela powigkszytaby sie o dodatkowy
wiersz. Taki nowy obiekt bylby instancja tej samej klasy Account.
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Co dalej?

Ten rozdzial wypelniony jest ogélnymi opisami réznych rzeczy. Ogdlny opis jest
dobry w momencie, gdy dopiero zaczynasz poznawac te tematyke, ale tak na-
prawde rozumiesz to wszystko po poznaniu dodatkowych szczegotéw. Dlatego
w nastepnych kilku rozdziatach bede omawiat te szczegoéty.

Prosze wiec, przewr6¢ te strone. Nastepny rozdziat juz sie nie moze doczekad, az
g0 przeczytasz.
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dotacz juz dzisiaj! . i
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Java jest wszedzie, a rosngcy popyt na aplikacie WWW i dla Androida sprawia,
ze programisci Javy sg poszukiwani bardziej niz kiedykolwiek! Ten Swietny
podrecznik opisuje najwazniejsze elementy tego jezyka, takie jak powtoka
JShell. W ksigzce znajdziesz tez praktyczne pytania i ¢wiczenia, ktére pomoga
Ci rozwing¢ umiejetnosci programowania w Javie. Dzieki prostym instrukcjom
obstugiwania klas i metod jezyka Java, stosowania zmiennych oraz sterowania
przeptywem programu szybko staniesz sie ekspertem programowania

w Javie!

Dr Barry Burd

— profesor nauk komputerowych
na Drew University. Autor ksigzek
Java Programming for Android
Developers for Dummies oraz Android
Application Development All-in-One
for Dummies. Pisze artykuty dla
witryn Server Side (theserverside.
com), Android Authority
(androidauthority.com), InfoQ
(www.infog.com) oraz wielu innych.
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