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Jesli chcesz poznac Jave, nie szukaj dalej -
oto pierwsza ksiazka techniczna z graficznym interfejsem uzytkownika!

Technologie oparte na Javie s3 wszedzie — jesli piszesz oprogramowanie i jeszcze nie poznates
Javy, nadszedt czas, by ruszy¢ gtowa!

Otworz sie na Jave i projektowanie obiektowe. Przystap do nauki unikalng metoda, wykraczajaca
poza suche opisy sktadni oraz sposobdw omijania codziennie spotykanych raf programistycznych.
To doskonaty podrecznik dla osob, ktére lubig uczyc sie nowych jezykéw programowania i nie
maja wyksztatcenia informatycznego lub programistycznego. Zostan fantastycznym programista
i zdobadz wiedze kompletna: od tworzenia obiektow, po graficzny interfejs uzytkownika (GUI),
obstuge wyjatkéw (bteddw) oraz komunikacje sieciowa (gniazda) i wielowatkowos¢, a nawet
pakowanie grupy plikéw klasowych w jeden plik instalacyjny.

Naprzdd, gtowo! Nikt ci tego nie potrafit wyttumaczy¢? Wydaje i sie, ze to problem nie na Twoja
gtowe? Nie potrzebujesz elektrowstrzasow, zeby pobudzi¢ swéj mézg do aktywnego dziatania.
Tylko zadnych gwattownych gestow! UsiadZ wygodnie, otworz ksiazke, dopiero teraz si¢ zacznie.
Na poczatek — rusz gtowa!

Precz z nudnymi wykfadami i zakuwaniem bez zrozumienia! Nauka to znacznie wiecej niz
tylko czytanie suchego tekstu. Twéj mozg jest niczym gtodny rekin, caty czas pracy naprzdd
w poszukiwaniu nowej, apetycznej przekaski. Jak karmimy Twoj wygtodniaty umyst?

Uzywamy rysunkéw, bo obraz wart jest 1024 stéw. Stosujemy powtérzenia, by zakodowac na
state dane w Twojej chtonnej gtowie. Oddziatujemy na emocje, jestesmy nieprzewidywalni,
zaskakujacy i zabawni. Stawiamy przed Tobg wyzwania i zadajemy pytania, ktére angazujg Cie
w proces studiowania przedstawianych zagadnien. Caty czas pobudzamy Twdj umyst do
aktywnego dziatania, zmuszamy go do postuszefistwa. .. a za ciezka prace nagrodzimy go
smakowitym ciasteczkiem w postaci wiedzy — wisienka gratis!

RozgryZ to sam!

« Klasy i obiekty

« Typy danych

« Pierwszy program w Javie

« Java API

« Programowanie obiektowe — dziedziczenie, polimorfizm, interfejsy i klasy abstrakcyjne
+ Metody

« Obstuga wyjatkow

« Graficzny interfejs uzytkownika

- Operacje wejscia-wyjscia

+ Programowanie sieciowe i RMI
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Wprowadzenie

Szybki skok na gleboka wode. Przetamujqc zalew poczqtkowych trudnosci
Klasy i obiekty. Wycieczka do Obiektowa

Typy podstawowe i odwotania. Poznaj swoje zmienne

Metody wykorzystujg sktadowe. Jak dziatajq obiekty?

Pisanie programu. Supermocne metody

Poznaj Java API. Korzystanie z biblioteki Javy

Dziedziczenie i polimorfizm. Wygodniejsze zycie w Obiektowie

Interfejsy i klasy abstrakcyjne. Powazny polimorfizm

Konstruktory i od$miecacz. Zycie i §mierc obiektu

Liczby oraz metody i sktadowe statyczne. Liczby majg znaczenie
Obstuga wyjatkow. Ryzykowne dziatania

Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika. Historia bardzo graficzna
Stosowanie biblioteki Swing. Popracuj nad Swingiem

Serializacja i operacje wejScia-wyjscia na plikach. Zapisywanie obiektow
Zagadnienia sieciowe i watki. Nawigz polqczenie

Kolekcje i typy ogélne. Struktury danych

Pakiety, archiwa JAR i wdrazanie. Rozpowszechnij swoj kod

Zdalne wdrazanie z uzyciem RMI. Przetwarzanie rozproszone

Ostatnie doprawianie kodu

Dziesie¢ najwazniejszych zagadnien, ktére niemal znalazly si¢ w tej ksiazce. ..
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Spis tresci (z prawdziwego zdarzenia)

Wprowadzenie

Twoéj mézg mysli o Javie. W tym rozdziale Ty probuijesz sie czegos dowiedzie¢, natomiast
Twoj mézg robi Ci uprzejmos¢ i stara sie, aby te informacje nie zostaty zapamietane na dfugo. My3li
sobie: ,Lepiej zostawi¢ miejsce na wazniejsze rzeczy, takie jak dzikie zwierzeta, ktorych nalezy sie
wystrzegad, lub rozwazania, czy jezdzenie na snowboardzie w stroju Adama to dobry pomyst”.

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

Dla kogo jest przeznaczona ta ksiazka?

Co sobie mysli Twdj mézg?

Metapoznanie

Zmu$ swoj mozg do postuszenstwa

Czego potrzebujesz, aby skorzystac z tej ksiazki?
Redaktorzy techniczni

Podzigkowania

22
23
25
27
28
30
31
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Przetamujac zalew poczatkowych trudnosci

Java zabiera nas w nowe miejsca. Od momentu pojawienia sie pierwszej, skromnej wersji
o numerze 1.02, Java pociagata programistow ze wzgledu na przyjazna sktadnie, cechy obiektowe,

zarzadzanie pamiecia, a przede wszystkim obietnice przenosnosci. Od samego poczatku
.Wwskoczymy na gteboka wode” — napiszemy prosty program, skompilujemy go i wykonamy.
Porozmawiamy o sktadni, petlach, rozgatezieniach oraz innych czynnikach, ktére sprawiajg,
ze Java jest taka fajna. Zatem, wskakuj!

Jak dziata Java? 34
Struktura kodu w Javie 39
maszyny Anatomia klasy 40
wirtualne Tworzenie klasy z metoda main 41
Method Impreza) / Petle 43
Olalaed_ﬂ & e ..
;au'n;?‘ - = ks Rozgah;z.lema W;?rur.lkov&./e o . 45
Jivr:-zr:-omect{:’ \\’ e, -= ; Tworzenie powaznej aplikacji biznesowe;j 46
/ Program krasoméwczy 49
wy:i(;:mg == Ijogawc;dki przy kominku: kompilator i JVM 50
Cwiczenia i zagadki 52
Wycieczka do Obiektowa
Méwiono 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¢ swiat programowania proceduralnego i rozpoczaé
tworzenie wtasnych 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 sposdb obiekty moga utatwi¢ nam zycie.
Wojna o fotel (Bronek programista proceduralny
kontra Jurek programista obiektowy) 60
T . Dziedziczenie (wprowadzenie) 63
rosa jedna klaea Przestanianie metod (wprowadzenie) 64
Co jest w klasie (metody, sktadowe) 66
Tworzenie pierwszego obiektu 68
Uzywanie metody main () 70
Gra Zgadywanka 72
Cwiczenia i zagadki 74

10
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Poznaj swoje zmienne

Istnieja dwa rodzaje zmiennych: zmienne typéw podstawowych oraz odwotania.

W programach bedg istniec takze inne typy danych niz jedynie liczby catkowite, faficuchy znakéw
i tablice. Co zrobic, jesli chcielibysmy stworzy¢ obiekt WrascicielZwierzaka zawierajacy
sktadowa Pies? Albo Pojazd ze sktadowa Si1nik? W tym rozdziale ujawnimy tajemnice
typdw danych w Javie oraz pokazemy, co mozna zadeklarowac jako zmienna, zapisa¢ w zmiennej
oraz co z takg zmienng mozna potem zrobi¢. W koicu przekonamy sie, jak wyglada zycie na
automatycznie porzadkowanej stercie.

Deklarowanie zmiennej (Java zwraca uwage na typ) 82
Typy podstawowe (,,Prosz¢ podwdjna z dodatkowa pianka™) 83
Stowa kluczowe w Javie 85
Zmienne referencyjne (czyli piloty do obiektow) 86
Deklaracje i przypisywanie obiektéw 87
Obiekty na automatycznie od$mieconej stercie 89
Tablice (pierwszy rzut oka) 91
Cwiczenia i zagadki 95

odwotanie do

obiektu Pies

Jak dziataja obiekty?

Stan wplywa na dzialanie, a dzialanie wplywa na stan. Wiemy, ze obiekty maja
swoj stan i okreslone dziatanie reprezentowane odpowiednio przez sktadowe i metody.
Teraz sprawdzimy, w jaki spos6b stan i dziatanie obiektow sg ze sobg powigzane. Ot6z w swych
dziataniach obiekty wykorzystuja swoj unikalny stan. Innymi stowy, metody wykorzystujq
wartosci sktadowych obiektow. Na przyktad: ,Jesli pies wazy mniej niz 20 kilogramow,
szczekamy radodnie, w przeciwnym przypadku..”. Sprébujmy zmienié stan obiektu!

Metody wykorzystuja stan obiektu (obiektowy pies szczeka inaczej) 105
Java przekazuje argumenty przez wartogé. Argumenty metod i typy zwracanych warto$ci 107
To , e przekazywana jest kopia. Przekazywanie przez warto$¢ (zmienna zawsze jest kopiowana) 108
kopia x Metody pobierajace i zapisujace 109
SN 005\\“/_\ Hermetyzacja (uzyj jej lub zaryzykuj upokorzenie) 112
@9 ® @ : Wykorzystanie odwota w tablicy 115
; @ Cwiczenia i zagadki 120
int int
tmp.idz(x); void idz(int z) {}

n
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Supermocne metody

Dodajmy naszym metodom nieco sily. Zajmowalismy sie juz zmiennymi, eksperymentowalismy
z kilkoma obiektami i napisalismy kod paru programéw. Jednak potrzeba nam wiecej narzedzi.

Na przyktad operatoréw. | petli. Moze przydatoby sie wygenerowaé kilka liczb losowych

i zamieni¢ taficuch znakow na liczbe catkowita. O tak, to bytoby super. | dlaczego nie nauczymy

sie tego wszystkiego, tworzqc cos rzeczywistego, by przekonac sie, jak wyglada pisanie (i testowanie)
programu w Javie od samego poczatku do kofca. Moze jakas gre, taka jak ,Zatopi¢ portal”

(podobna do gry w okrety).

Stworzymy gre Zatopi¢ portal! Tworzenie gry Zatopi¢ portal 128

Rozpoczynanie pracy nad prosta wersja gry Zatopi¢ portal 130

Pisanie kodu przygotowawczego (pseudokodu gry) 132

5 Kod testowy prostej wersji gry 134
o Pisanie kodu prostej wersji gry 135
© .ongt.pl Ostateczny kod prostej wersji gry Zatopi¢ portal 138
Generowanie liczb losowych przy uzyciu Math. random() 143

Gotowy kod do pobierania danych wpisywanych w wierszu polecen 144

Realizacja cykliczna przy uzyciu petli for 146

www.wg.pl Rzutowanie duzych typéw prostych na mniejsze 149

0o 1 2 3 4 5 6 Konwersje tancuchéw znakéw na liczby przy uzyciu Integer.parselnt() 149
Cwiczenia i zagadki 150

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 wymyslac kofa.

W koricu masz ciekawsze rzeczy do roboty. Jesli masz zamiar napisaé program, to réwnie dobrze mozesz
napisac tylko te jego fragmenty, ktére sg unikalne. Standardowa biblioteka Javy to gigantyczny zbiér klas,
ktore tylko czekaja, aby uzy¢ ich jako klockéw przy tworzeniu programéw.

,, Dobrze jest wiedziec, ze w pakiecie java.util : H H i <4

e e oyl 4 ]epja e g;a oy sic Analizowanie btedu w prostej wersji gry Zatopic¢ portal 156

o tym sama dowiedziec?” ArrayList (wykorzystanie Java API) 162

— Julia, lat 31, modelka

Poprawa kodu klasy Portal 168
Tworzenie wlasciwej wersji gry (Zatopié portal) 170
Pseudokod wtasciwej wersji gry 176
Kod wiasciwej wersji gry 176
Wyrazenia logiczne (boolowskie) 181
Korzystanie z biblioteki (Java API) 184
Korzystanie z pakietéw (instrukcja import i petne nazwy) 185
Cwiczenia i zagadki 188
Korzystanie z dokumentacji w wersji HTML 189
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Wygodniejsze zycie w Obiektowie

Planuj swoje programy, myslgc o przysziosci. A gdyby tak mozna tworzy¢ kod, ktory

inni programisci mogliby rozbudowywad, i to w prosty sposéb? A gdyby tak mozna byto tworzy¢

elastyczny kod z my3la o tych najnowszych zmianach wprowadzanych w specyfikacji? Kiedy
dowiesz sie o Planie polimorficznym, poznasz 5 krokéw stuzacych projektowaniu lepszych klas,
3 sztuczki z polimorfizmem oraz 8 sposobéw tworzenia elastycznego kodu, a jesli zaczniesz juz

teraz, dodatkowo otrzymasz 4 podpowiedzi odnodnie wykorzystywania dziedziczenia.

i watki, uk/oy::p l
Zapamigtaj wait() b
to dobrze rotif)

Roze sq czerwone i mogq poktu¢ Cie

Kwadrat jest Figurgq, lecz odwrotnie nie,

Piwo jest Drinkiem, kazdy to wie, lecz

nie kazdy Drink jest Piwem, to normalna rzecz.

W porzadku, teraz Twoja klej. Napisz wierszyk,

o'tym, ze relacje JEST dziata tylko w jednym
kierunku. | pamietaj — jesli X rozszerza Y,
to musi zachodzi¢ relacja X JESTY.

Zrozumienie dziedziczenia

(relacje migdzy klasami nadrzednymi i podrzednymi)
Projektowanie drzewa dziedziczenia (symulacja na zwierzetach)
Unikanie powielania kodu (przy wykorzystaniu dziedziczenia)
Przestanianie metod

JEST i MA (dziewczyna z wanna)

Co dziedziczysz po klasie nadrzednej?

Co w rzeczywistosci daje nam dziedziczenie?

Polimorfizm (uzywanie odwotania klasy nadrzednej
do obiektu klasy podrzednej)

Reguly przestaniania (nie dotykaj tych argumentow

i typu warto$ci wynikowej)

Przeciazanie metody (powtdrnie uzyta nazwa metody, nic wigcej)
Cwiczenia i zagadki

196
198
199
200
205
208
210

211

218
219
220

Powazny polimorfizm

Dziedziczenie to tylko poczatek. Aby w petni wykorzystac polimorfizm, niezbedne nam beda

interfejsy. Musimy pdjs¢ dalej, poza proste dziedziczenie, i uzyskaé elastycznosé, jakg moze
zapewni¢ wytacznie projektowanie i kodowanie z wykorzystaniem interfejséw. Czym jest interfejs?
W 100% abstrakcyjng klasa. 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 = lista.get(indeks);
Pies p = (Pies) o;
p.szczekaj();

Obiektéw niektorych klas po prostu nie nalezy tworzy¢

Klasy abstrakcyjne (nie daja mozliwosci tworzenia obiektéw)

Metody abstrakcyjne (musza zosta¢ zaimplementowane)

Polimorfizm w dziataniu

Klasa Object (ostateczna klasa nadrzedna)

Odczytywanie obiektow z listy ArrayList (sa odczytywane jako Object)
Kompilator sprawdza typy odwotafi (nim pozwoli na wywotanie metody)
Potacz si¢ ze swoim wewnetrznym Object-em

Odwotania polimorficzne

Rzutowanie odwotania do obiektu

»Smiertelny romb” (problem wielokrotnego dziedziczenia)
Wykorzystanie interfejsow (najlepsze rozwiazanie!)

Cwiczenia i zagadki

228
229
231
234
236
239
241
242
243
244
251
252
258
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Zycie i Smier¢ obiektu

Obiekty sie rodzqg i umierajg. To Ty jestes za to odpowiedzialny. To Ty decydujesz, kiedy

i jak skonstruowac obiekt. Ty takze decydujesz, kiedy go porzuci¢. OdSmiecacz pamieci odzyska
pamie¢ zajmowang przez niepotrzebne obiekty. Przyjrzymy sie, w jaki sposob obiekty sg tworzone,
gdzie ,zyja" i w jaki sposob efektywnie je przechowywac lub porzucaé. Oznacza to, ze bedziemy
dyskutowac o stercie, stosie, zasiegach, konstruktorach, konstruktorach nadrzednych, odwotaniach
pustych oraz przydatnosci odsmiecacza pamieci.

i kto$ wywota metode
;(z:gg(), ten gbiekf Kaczka
J Zostanie porzucony- Jedyne
odwotanie do niego zostato
Fzeprogramowane do
obstugininnego obiektu.

| A0
vt BN stel
Oiekt RR® Bigjer v&‘f"g
W skfadowej k" jest zapisywany nowl{ ;Jgii;!::

czka, przez co oryginalny (pierwszy) oot
égsfaje gorzucony. Teraz ten pierwszy obiekt do

niczego sig nam juz nie przyda.

Stos i sterta, gdzie mieszkaja zmienne i obiekty

Metody na stosie

Gdzie sa przechowywane zmienne lokalne?

Gdzie sa przechowywane skfadowe?

Cud utworzenia obiektu

Konstruktory (kod wykonywany, gdy powiemy: ,,Stan si¢”)
Inicjalizacja stanu nowego obiektu Kaczka

Konstruktory przeciazone

Konstruktory klas nadrzednych (taficuch wywotan konstruktoréw)
Wywolywanie przeciazonych konstruktoréw przy uzyciu this ()
Istnienie obiektu

Odsmiecanie (i zapewnianie przydatnosci obiektu)

Cwiczenia i zagadki

264
265
266
267
268
269
271
275
278
284
286
288
294
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Liczby maja znaczenie

Zabaw sie w matematyka. Java API udostepnia metody do wyznaczania wartosci
bezwzglednej, zaokraglania liczb, okreslania warto3ci minimalnej i maksymalnej i tak dalej. A co

z formatowaniem? MoglibySmy chcie¢ wyswietla liczby ze znakiem dolara na poczatku i dwoma
miejscami dziesietnymi. Albo wyswietli¢ dang w formie daty. Albo daty w zapisie stosowanym

w Anglii. A co z przeksztatcaniem farficucha znakéw na liczbe? Lub zamiana liczby na faficuch

znakow? Zaczniemy jednak od wyjasnienia, co oznacza, ze zmienne lub wiasciwosci sa statyczne.

Zmienne statyczne s3
wspétdzielone przez
wszystkie kopie klas

¥ P Y drugi obiekt
sktadowa statyczna dziecko
— lody

pierwszy obiekt
dziecko

Sktadowe — po jednej
w kazdym obiekcie.

Sktadowe statyczne
— jedna dla catej klasy.

14

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

Zmienne statyczne

State (statyczne zmienne sfinalizowane)

Metody klasy Math (random(), round(), abs () i inne)
Klasy ,,opakowujace” (Integer, Boolean, Character itd.)
Automatyczne ,,opakowywanie”

Formatowanie liczb

Formatowanie i operacje na datach

Import statyczny

Cwiczenia i zagadki

302
303
305
310
314
315
317
322
329
335
338



Ryzykowne dziatania

Spis tresci

Czasami zdarzajqg sie nieprzewidziane sytuacje. Pliku nie ma tam, gdzie powinien
by¢. Serwer zostat wytaczony. Niezaleznie od tego, jak dobrym jestes programista, nie jestes

w stanie kontrolowac wszystkiego. Kiedy tworzysz metode, ktérej dziatanie jest opatrzone
ryzykiem niepowodzenia, musisz takze stworzy¢ kod, ktéry obstuzy potencjalnie niebezpieczna
sytuacje. Ale skad wiadomo, ze metoda moze nies¢ ze soba potencjalne niebezpieczefistwo?
Gdzie umieszcza¢ kod obsfugujgcy wyjatkowe sytuacje? W tym rozdziale stworzymy odtwarzacz
MIDI wykorzystujacy ryzykowny interfejs programistyczny JavaSound, zatem lepiej dowiedzmy

sie, jak zabezpieczy¢ sie przed potencjalnymi niebezpieczerstwami.

Tworzenie maszyny muzycznej (MuzMachina) 344

160528 Wy jare, A co, jesli trzeba wywotaé potencjalnie niebezpieczny kod? 347
Wyjatki informuja, Ze ,,mogto si¢ stac cos ztego” 348

Kompilator gwarantuje (sprawdza), ze bedziesz Swiadom zagrozen 349

Przechwytywanie wyjatkow przy uzyciu try-catch (deskorolkarz) 350

Sterowanie przeptywem w blokach try-catch 354

ryzykowna Blok finally (niezaleznie od tego, co si¢ dzieje, wytacz piekarnik!) 355
Twéj kod metode klasa zawierajaca Przechwytywanie wielu wyjatkéw (kolejno$¢ ma znaczenie) 357
ryzykowna, Deklarowanie wyjatkow (pomif go) 363

metode Prawo obstuguj lub deklaruj 365

Kod od kuchni (generowanie dzwickow) 357

Cwiczenia i zagadki 376

class MojaKlasaZewnetrzna {

class MojakKlasaWewnetrzna {
void doDziela() {
}
}
}

Klasa wewnetrzna jest catkowicie zawarta
w klasie zewnetrznej

i j a
Te dwa obiekty przebywajace M
<tercie taczy szczegdina wiek- e
Obiekt wewngtrzny moze korzysta
7o skfadowych obiektu zewnefrznego
(i na odwrdt).

Historia bardzo graficzna

Musisz sie z tym pogodzi¢ — tworzenie interfejsow graficznych jest konieczne.
Nawet jedli wierzysz, ze juz do korica zycia bedziesz pisaé programy dziatajace na serwerze,

to jednak bedziesz takze musiat pisa¢ programy narzedziowe i zapewne bedziesz chciat, aby

miaty one jakis interfejs graficzny. Zagadnieniom interfejsu graficznego poswiecimy dwa

rozdziaty, w ktorych przedstawimy takze inne cechy jezyka, takie jak obstuga zdarzef oraz klasy
wewnetrzne. Naci$niemy przycisk na ekranie, wskazemy co$ mysza, wyswietlimy obraz zapisany

w formacie JPEG, a nawet stworzymy matg animacje.

Twaj pierwszy interfejs graficzny

Przechwytywanie zdarzef generowanych przez uzytkownika

Implementacja interfejsu odbiorcy

Przechwytywanie zdarzenia ActionEvent przycisku
Tworzenie interfejsu uzytkownika wykorzystujacego grafike

Zabawa z metoda paintComponent ()
Obiekt Graphics2D

Umieszczanie na ekranie wigcej niz jednego przycisku
Pomoc ze strony klas wewnetrznych (stworz odbiorcg jako klase wewnetrzna) — 402

381
383
384
386
389
391
392
396

Animacja (przesun to, narysuj to, przesuni to, narysyj to i tak dalej) 408

Kod od kuchni (rysowanie przy dzwigkach muzyki)

Cwiczenia i zagadki

412
420
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Spis tresci

Kgmponenfy_

na wschodzie
i zachodzie Ma)4
preferowantl
szeroko$¢

Takze komponenty
na po’fnocy

i potudniu majq
Preferowanq
wysokos¢é

Popracuj nad Swingiem

Swing jest fatwy. Chyba ze naprawde zwracasz uwage na to, co jest gdzie wyswietlane. Kod
wykorzystujacy Swing wydaje sie prosty, ale kiedy go skompilujesz, uruchomisz i popatrzysz na
wyniki, to czesto bedziesz mogt sobie pomyslec: ,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 ukfadu do naszej woli. W tym rozdziale popracujemy nad naszym Swingiem

i dowiemy sie czegos$ wiecej o roéznych elementach graficznych.

Zachéd

Element
sig do
przez p

Komponenty biblioteki Swing 428

Menedzery uktadu (kontroluja wielko$¢ i rozmieszczenie) 427

Trzy menedzery uktadu (BorderLayout, FlowLayout, BoxLayout) 429

= BorderlLayout (zarzadza pigcioma regionami) 430

pincc FlowLayout (zwraca uwage na kolejnos¢ i preferowana wielko$c) 434
BoxLayout (podobny do poprzedniego, lecz moze rozmieszczaé

elementy w pionie) 437

contrum Wechod JTextField (stuzy do wpisywania pojedynczego wiersza tekstu) 439

; JTextArea (sthuzy do wpisywania wielu wierszy tekstu
{ contralny dostopowuje i ma mozliwos¢ jego przewijania) 440
pozostawionego

ejczeryidienenty JCheckBox (czy ta opcja jest wybrana?) 442

Poludnie JList (lista elementéw z mozliwoscia przewijania i zaznaczania) 443

Kod od kuchni 444

Cwiczenia i zagadki 450

jakie$ pytania?
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Zapisywanie obiektow

Obiekty mozna pakowac i odtwarzac. Obiekty maja swoj stan i dziatanie. Dziatanie obiektu okresla
jego klasa, natomiast stan zalezy od konkretnego obiektu. Jesli program musi zapisac stan obiektu,
mozesz to zrobi¢ w sposob trudny — analizujac kazdy obiekt i pracowicie zapisujgc wartosci wszystkich
wihadciwosci. Mozesz takze zapisac obiekt w sposéb tatwy i obiektowy — ,zamrazajac” obiekt
(przeprowadzajac jego serializacje), a nastepnie odtwarzajac (poprzez jego deserializacje).

obiekt Stan obiektéw 455
serializowany Zapisywanie zserializowanego obiektu do pliku 456
Strumienie wejScia-wyjscia w Javie 457

ﬁ Serializacja obiekt6w 458
¢ Implementacja interfejsu Serializable 461
Stosowanie zmiennych pomijanych podczas serializacji 463

Deserializacja obiektow 465

Zapis zawartosci pliku tekstowego 47

java.io.File 476

Odczyt zawartoSci pliku tekstowego 478

Dzielenie faicucha na fragmenty przy uzyciu metody sp1it () 482

Kod od kuchni 486

Cwiczenia i zagadki 490



Spis tresci

Nawiaz potaczenie

Nawigz polgczenie ze Swiatem zewnetrznym. To takie tatwe. Wszelkie szczegdty
zwigzane z komunikacja sieciowg na niskim poziomie s obstugiwane przez klasy nalezace do
biblioteki java.net. Jedng z najlepszych cech Javy jest to, iz wysytanie i odbieranie danych przez
sie€ to w zasadzie normalne operacje wejscia-wyjscia, z ta réznica, 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
zardwno 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 wielowqtkowy?

Potaczenia Ogodlne oméwienie programu klienta 497
%Z%%%gzg;ﬁe Nawiazywanie polaczenia, wysylanie i odbieranie 498
Gniazda sieciowe 499

Porty TCP 500

Odczytywanie danych z gniazda (przy uzyciu BufferedReader) 502

Zapisywanie danych w gniezdzie (przy uzyciu Printhriter) 503

Vlicnt Pisanie programu CodziennePoradyKlient 504
f"k'ﬁif.‘igiﬁ Tworzenie prostego serwera 507
iﬁ?ﬁ‘:ﬁ’ggaz. Kod aplikacji CodziennePoradySerwer 508
Tworzenie klienta pogawedek 510

Wiele stosow wywolaf 514

Uruchamianie nowego watku (utworzenie i rozpoczecie dzialania) 516

Interfejs Runnable (zadanie, jakie watek ma wykonac) 518

Trzy stany nowego obiektu Thread (nowy, uruchamialny, dziatajacy) 519

Petla dziatania 520

Mechanizm szeregowania watkéw (to on decyduje, a nie Ty) 521

Usypianie watku 525

Tworzenie i uruchamianie dwoch watkow 527

Zagadnienia wsp6tbieznosci — czy te problemy mozna rozwiazac? 529

Problem wspoétbieznosci Romka i Moniki 530

Blokowanie w celu stworzenia elementéw atomowych 534

Kazdy obiekt ma blokade 535

Przerazajacy problem ,,utraconej modyfikacji” 536

Metody synchronizowane (przy uzyciu blokowania) 538

Wzajemna blokada! 540

Kod wielowatkowego klienta pogawedek 542

Gotowy do uzycia ProstyKlientPogawedek 544

Cwiczenia i zagadki 548
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Spis fresci

Struktury danych
Sortowanie w Javie to pestka. Dysponujesz wszystkimi narzedziami do gromadzenia
i manipulowania danymi i to bez koniecznosci pisania wasnych algorytmow. Biblioteka kolekgji

Javy (Java Collections Framework) posiada struktury danych, ktére powinny sprosta¢ praktycznie
wszystkiemu, co bedziesz chciat zrobi¢. Potrzebujesz listy, do ktérej bedziesz mogt tatwo dodawac
elementy? Chcesz znaleZ¢ cos na podstawie nazwy? A moze chcesz stworzy¢ liste, ktéra
automatycznie bedzie usuwac powtarzajace sie elementy? Albo posortowac liste pracownikdéw
na podstawie liczby ,przyjacielskich klepnie¢ w plecy”?

# 0 Kolekcje 557
Sortowanie kolekcji ArrayList przy uzyciu metody Collections.sort() 558
Lista ﬂ ﬂ Typy ogblne i bezpieczefistwo typow 564

Sortowanie elementéw implementujacych interfejs Comparable 571

@ i‘h\ Sortowanie elementéw przy uzyciu wlasnego komparatora 576
Biblioteka kolekcji — listy, zbiory i mapy 581

Zbior ﬁ‘ Eliminacja powtdrzen poprzez uzycie zbioru HashSet 583
Przestanianie metod hashCode() i equals() 584

Kolekcja HashMap 591

Mapa S/tosowanie znakdow wieloznacznych w celach polimorficznych 598
Cwiczenia i zagadki 600

Rozpowszechnij swoéj kod
Juz czas wyplynaé na ,szerokie wody". Napisates kod swojej aplikacji. Przetestowates go.
Udoskonalites. Powiedziate$ wszystkim znajomym, ze Swietnie by byto, gdyby3 juz w zyciu nie

musiat napisa¢ chocby jednej linijki kodu. Ale w koficu stworzytes dzieto sztuki. Przeciez Twoja
aplikacja dziata! W ostatnich dwaoch 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! Niektore z najbardziej niesamowitych rozwiagzan, jakimi moze

sie poszczycic Java, g prostsze, niz mozna by przypuszczac.

Mozliwo$ci wdrazania 606

B n Niezalezne przechowywanie kodu Zrédtowego i plikéw klasowych 608
Tworzenie wykonywalnych plikéw JAR (archiwéw Javy) 609

kit g |l ,?um Uru.chamia.nie \Yykonywalnycl.l plikow JAR 610
Unmieszczaj swoje klasy w pakietach! 611

Pakietom musi odpowiada¢ odpowiednia struktura katalogow 613

Kompilacja i uruchamianie programu wykorzystujacego pakiety 614

Kompilacja z opcja -d 615

Tworzenie wykonywalnych plikéw JAR (z wykorzystaniem pakietow) 616

MojaAplikacja.jar Wdrazanie przez internet przy uzyciu technologii JWS 621
Jak tworzy¢ i wdraza¢ aplikacje JWS? 624

Cwiczenia i zagadki 626
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stos klienta

Spis tresci

Przetwarzanie rozproszone

Zdalne wykonywanie aplikacji nie zawsze jest zte. Oczywiscie to prawda, ze zycie jest
tatwiejsze, gdy wszystkie elementy aplikacji znajduja sie w jednym miejscu i sa zarzadzane przez
jedna 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 E£JB (ang. Enterprise Java
Bean) oraz technologii Jini.

<tos serwera @ H Wywotywanie zdalnych metod (RMI), bardzo szczegétowy opis praktyczny 636
Serwlety (pobiezna prezentacja) 647
Enterprise JavaBeans (komponenty EJB, bardzo pobiezna prezentacja) 653
Jini, najlepsza z mozliwych sztuczek 654
Tworzenie naprawde fajnej, uniwersalnej przegladarki ustug 658
Koniec 670

Dodatek A

Ostatnie doprawianie kodu. Kompletny kod aplikacji MuzMachina w ostatecznej wersji klient-
serwer z mozliwoscig prowadzenia muzycznych pogawedek. Twoja szansa, by zostac gwiazda rocka.

MuzMachinaKoncowa (kod klienta) 672
SerwerMuzyczny (kod serwera) 679

Dodatek B
Dziesie¢ najwazniejszych zagadniei, ktére niemal znalazly sie w tej ksigzce...
Jeszcze nie mozemy Cie zostawic i wypusci¢ w Swiat. Mamy dla Ciebie jeszcze kilka dodatkowych

informacji, jednak to juz jest koniec tej ksigzki. | tym razem méwimy to zupetnie serio.

Lista dziesieciu zagadnien 682

Skorowidz
699

19



2. Klasy i obiekty

Wycieczka do Obiektowa

Jedziemy do Obiektowa!
Na dobre zostawiamy to
stare, zakurzone proceduralne
miasteczko. Wyslemy Ci
pocztdwke.

Méwiono mi, ze bedq obiekty. W rozdziale 1. caty tworzony kod byt umieszczany w metodzie
main(). Nie jest to poprawne rozwigzanie obiektowe. W rzeczywistosci, z punktu widzenia programowania
zorientowanego obiektowo, jest to rozwigzanie cafkowicie niewtasciwe. C6z, w programie ,krasoméwczym”
wykorzystalismy kilka obiektéw, takich jak tablice tafcuchdw znakéw (obiektow String), jednak nie
stworzylismy zadnego wiasnego typu obiektowego. Zatem teraz musimy zostawic $wiat programowania
proceduralnego, usunac to co najwazniejsze z metody main () i zacza¢ tworzy¢ wiasne obiekty. Przyjrzymy
sie czynnikom, ktdre sprawiaja, ze programowanie zorientowane obiektowo przy uzyciu jezyka Java, jest
takie fajne. Przedstawimy réznice pomiedzy klasq a obiektem. Przekonamy sie, w jaki sposob obiekty moga
utatwi¢ nam zycie (a przynajmniej jego aspekty zwigzane z programowaniem; nie bedziemy bowiem w stanie
sprawic, abys zaczat sie zna¢ na modzie i wyrobit sobie dobry gust). Jedno ostrzezenie: kiedy juz dotrzesz do
Obiektowa, mozesz juz nigdy sie z niego nie wydostac. Wyslij nam pocztéwke.

to jest nowy rozdziat » 59



Dawno temu w Obiektowie

Wojna o fotel '
(albo Jak Obiekty Moga Zmienié Twoje Zycie)

dostalo te samg specyfikacje i kazano im ,,napisa¢ co trzeba”.

Naprawde Denerwujacy Szef Projektu zmusit obu programistéw do
rywalizowania z soba, obiecujac im, ze ten, ktéry pierwszy odda kod, dostanie
Superfotel™, ktéry maja wszyscy programisci
w Dolinie Krzemowej. Bronek — programista
proceduralny — oraz Jurek — programista
obiektowy — wiedza, ze wykonanie zadania
bedzie jak przystowiowa , kaszka z mleczkiem”.

@ awno temu w sklepie z oprogramowaniem dwoch programistow

Na graficzoym interfejsie uiy.tkowmka
programu bedg wyéwiet‘lane figury:
lowadrat, okrag oraz tréjkat. Gdy
uzytkownik kliknie ksztal‘t, zostanie
on obrocony o 360 stopni zgodnie

2 ruchem wskazowek zegara, po czym
program odtworzy Aplik dzwigkowy
zapisany W formacie AIF, odpowiadajacy

Kliknietej figurze.
M

Bronek, siedzac w swoim boksie, pomy§lat:
wJakie rzeczy ten program ma robi¢? Jakich
procedur potrzebuje?”. Po czym sam sobie
odpowiedzial: ,,Potrzebne mi beda procedury:
obré¢ i odtwérzDzwiek”. I zabrat si¢ za pisanie
odpowiednich procedur. No bo w koficu czym

innym jest program, jesli nie zbiorem stosownych

procedur?

W miedzyczasie Jurek poszedt do kawiarni na

filizanke kawy i zadat sobie pytanie: ,Jakie sa
obiekty w tym programie... jacy sa jego najwazniejsi
bohaterowie?”. Pierwsza odpowiedzia, jaka mu przyszia do glowy, byla:
Figury. OczywiScie w programie wystepuja tez inne obiekty, takie jak
Uzytkownik, Dzwigk czy tez zdarzenie Kliknigcie, ale Jurek dysponuje
juz biblioteka obstugujaca te obiekty, zatem moze si¢ skoncentrowac na
tworzeniu Figur. Przeczytaj dalsza tres¢ rozdziatu, aby sie przekonad, jak
Jurek i Bronek tworzyli swoje programy, a przede wszystkim, aby uzyskac
odpowiedz na najbardziej palace pytanie: ,,Kfo dostanie Superfotel?”.

W bokeie Bronka

Jak miliardy razy wczesniej Bronek zabrat si¢ do pisania Niezwykle
Waznych Procedur. Blyskawicznie napisal procedury obroc oraz

Specyfikacja

v

W kawiarni na laptopie Jurka

Jurek stworzyl klasy dla kazdej z trzech figur.

odtworzDzwiek:
Kwadrat
obroc(numFigur obroc
( B g. Y) ,{ . I kot(i}c{:bracz Okrag
// obrocenie figury o 360 stopni oy _
} odiworzDzwiel // kod obracd Trojkat
. . If'kod odtwan } obroc{) {
odtworzDzwiek (numFigury) { }Hsko;arzcny ofaocziowial 7ol obeacalacy éjkat
// na podstawie numeru figury okresl, e — ﬂ:akgi:rdzt(\;\;a;}
jaki i 7 E i 6 odtworzDzwiekl
// jaki plik AIF nalezy odtworzy¢ i odtwdrz go } HkudodtwangjrécyplikAlF
} I skojarzony z Tréjkatem
}

60 Rozdzial 2.




Bronek myélat, ze juz ma w garéei wygrana.

Klasy i obiekty

Juz niemal mégt czué migkka ckére Superfotela pod ewoim...

Ale chwileczke! Nactgpita zmiana cpecyfikacji.

— W porzadku. Technicznie rzecz biorac, wygral Bronek — powiedziat Szef — ale musimy
doda¢ do programu jedna malutka rzecz. Dla takich dos§wiadczonych programistow jak wy,

nie bedzie to stanowito zadnego problemu.

— Gdyby dostawac dziesiec groszy za kazdg zmiane specyfikaciji...

— pomyslat Bronek.

— A jednak Jurek jest dziwnie spokojny. Co jest grane? Jednak Bronek wciaz trzymat si¢ swojej
opinii, ze podejscie obiektowe, cho¢ ciekawe, jest wolne. Pomyslat tez, ze jesli kto§ chciatby

sprawié, by zmienit zdanie, musialby poddac¢ go bezlitosnym torturom.

mina kszt

wnik Kiknie t% ﬁg
3205\3\3’

® rzeniem h‘

co$ co przypom
Kiedy uzytkown
obrocis tak jak
dwigkowy 2 107528

ie teZ
ch ﬁgur bedze
Na ekranie, 0proc ey m amebe.

u\-Q na\ezY a

Oto, co zoctato dodane
do specyfikacji

Z

Z powrotem w bokeie Bronka

Procedura obracania nawet po zmianach bedzie dziataé

dobrze, podobnie jak kod stuzacy do przejrzenia tablicy figur

i dopasowania warto$ci numFigury do faktyczne;j figury. Ale trzeba
zmienic procedure odtworzDzwiek. 1 co to jest ten caly plik .Aif?

odtworzDzwiek (numFigury) {
// jesli ksztatt to nie "ameba",
// to na podstawie numeru figury okresl,
// Jaki plik AIF nalezy odtworzy¢ i odtworz
/] g0

// w przeciwnym razie
// odtwdorz plik dzwiekowy .hif skojarzony
// z "ameba"

}

Okazalo si¢, ze zmiany nie s takie straszne, niemniej jednak
koniecznosé modyfikowania juz sprawdzonego kodu spowodowata
u Bronka pewne uczucie niepokoju. W koficu wlasnie on, jak nikt
inny, powinien doskonale wiedzie¢, ze niezaleznie od tego co
mowi szef projektu, specyfikacja zawsze sie zmienia.

Na plazy na laptopie Jurka

Jurek, uSmiechnat sie, wychylit tyczek swojej
Margherity i napisat jedng nowq klase. Czasami
sobie my§lat, ze rzecza, ktéra najbardziej

kocha w programowaniu obiektowym, jest brak
konieczno$ci modyfikowania kodu, ktéry juz raz
zostal przetestowany i udostgpniony.

Elastyczno$¢, rozszerzalno$¢... — mruczatl pod
nosem Jurek, przypominajac sobie wszystkie zalety
programowania obiektowego.

Ameba

obroc() {
Il kod obracajacy "amebe"
}

odtworzDzwiek() {
Il kod odtwarzajacy plik .hif
I skojarzony z Amebg

jestes tutaj » 61



Dawno temu w Obiektowie

Bronek wpadt do biura Szefa tuz przed Jurkiem

(Achal! I tyle sa warte te wszystkie obiektowe bzdury). Ale uSmiech na jego twarzy szybko zgast, kiedy Naprawde

Denerwujacy Szef Projektu powiedziat: ,,Alez nie! Ameba miata by¢ obracana w zupehie inny sposéb...”.

Okazuje si¢, ze kod obracajacy figury napisany przez obu programistéw dziata w nastepujacy sposob:

1) Okresla prostokatny obszar, w jakim miesci sie figura.

2) Wyznacza srodek tego obszaru i obraca go wokét tego punktu.

Ale, jak sie okazuje, ksztalt przypominajacy amebe mial by¢ obracany wokoét punktu znajdujacego si¢ na jego koricu,

zupeknie tak samo jak wskazéwka zegara.

— Jestem ugotowany — pomy$lat Bronek, wyobrazajac sobie bulgoczacy KociotekSzamana™ . — Chociaz, niech
pomysle... Mdglbym przeciez doda¢ do procedury obracajacej figury jeszcze jedna instrukcje if-else i w niej
zakodowac na stale punkt obrotu dla ameby. To prawdopodobnie nie zepsuloby catej procedury. Ale wtedy cichutki
glosik w jego glowie odezwat si¢: — Wielki blqd. Czy jestes absolutnie pewny, ze specyfikacja znowu sie nie zmieni?

Punkt opr
7] »
Bronka j AMeby” w kodzie

Gdzie Powini
inien sj .
kod obrop, ﬂme:’ﬁ 2najdowag

O tym beztrocko zapomniano

napicaé w epecyfikacji

Z powrotem w bokeie Bronka J

Bronek doszedl do wniosku, ze lepszym rozwiazaniem bedzie
dodanie do procedury obracajacej figury argumentdéw, ktore
okreslaja wspotrzedne punktu obrotu. Wprowadzito to powazne
zmiany w kodzie. Testowanie, rekompilacja, cata masa roboty,
ktéra trzeba wykonac¢ od nowa. To, co wczedniej dziatalo, teraz
przestato dziatac.

obroc(numFigury, xPt, yPt) {
// jesli figura to nie "ameba",
// wyznaczenie Srodka na podstawie
prostokata opisanego
// i obrocenie figury o 360 stopni
// w przeciwnym razie
// wyznaczenie punktu obrotu z uwzglednieniem
// podanego przesuniecia xPt, yPt i
// obrdcenie figury o 360 stopni
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Na laptopie Jurka, gdzieé na widowni
Fectiwalu Kapel Wittualnych

Nie tracac nawet jednego taktu z prezentowanych
utwordw, Jurek zmodyfikowat metode obracajaca,
ale wylacznie w klasie Ameba. W zaden sposib nie
zmienil Zadnego z przetestowanych, skompilowanych
i dziatajgcych kodow stanowiacych pozostate

czesei programu. Aby okresli¢ punkt obrotu figury
przypominajacej amebe,

Jurek dodat atrybuty, Ameba
ktére beda mieé Wszystkie intxP0
»ameby”. Zmodyfikowal, inI: )'Pg{
. 0oroc

przetestowat i przestat :::: kocll( ;brauakj&lcy F;aomgpgo
(oczywiscie bezprzewodowo) e e

i i odtworzDzwiek
zmodyfikowana wersje i S
programu w czasie trwania 11 plikéw dzwiekowych hif

utworu Serce metody. }” ol plzaez Arly




Czyli to Jurek — , obiektowiec”
— zdobyt Superfotel, czy tak?

Nie tak szybko. Bronek znalazt pewna wade rozwiazania przedstawionego
przez Jurka. A poniewaz uwazal, ze jesli zdobedzie Superfotel, to zdobedzie
takze pania Lucynke z ksiggowoSci, musial zatem przystapi¢ do natarcia.

BRONEK: W twoim programie powtarzaja si¢ te same fragmenty kodu!
Procedura do obracania jest we wszystkich tych rzeczach... no — figurach.

JUREK: To jest metoda, a nie procedura. A to nie s rzeczy tylko klasy.

BRONEK: Niewazne. Idiotyczny projekt. Musisz miec az cztery rdzne

,metody” do obracania. Czy taki projekt moze by¢ dobry?

JUREK: O! Jak mniemam, nie widziale$ ostatecznej wersji. Pozwol,
ze ci pokaze co$, co w programowaniu obiektowym okreslamy jako

Klasy i obiekty

To o niej marzyt Bronek (zaktadat, ze
Superfotel zrobi odpowiednie wrazenie)

dziedziczenie.
Kwadrat Ameba
obroc() obroc()
odtworzDzwiek() odtworzDzwiek()

2]

Wybratem elementy, kiére ¢3 wepéine
— dla wezystkich czterech klas.

To wezyetko e3 Figury, wezyetkie Figura

je mozna obracaé, a ich kliknigeie ggm{émm) e

powoduje obrét i odtworzenie

pliku dzwiekowego. Dlatego tez Nactepnie potgezytem

wyodrebnitem ich wepéine cechy wezyctkie cztery klacy

i umieécitem je w nowej klacie figur z nowg klaeg Figura,

o nazwie Figura. Kasa —— (000 0 wykorzyctujge przy tym relacje
bazowd okreélang jako dziedziczenie.

Nalezy to rozumie¢ jako: ,Kwadrat dziedziczy po Figurze”,
.Okrag dziedziczy po Figurze" i tak dalej. Usunatem metody
obroc() i odtworzDzwiek () z pozostatych klas, dzieki czemu
teraz jest tylko jedna kopia tej metody.

Klasa Figura jest nazywana klasa bazowa dla pozostatych
czterech klas. Natomiast te cztery klasy, sa klasami potomnymi
klasy Figura. Klasy potomne dziedzicza metody klasy bazowej.
Innymi stowy, jesli klasa Figura ma jakies moZliwosci funkcjonalne,
to moZliwosci te sq automatycznie dostepne w klasach potomnych.

klasy
potoczne

Kwadrat Okrag Trojkat
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Dawno temu w Obiektowie

A co z metodg obroc() dla ,,ameby”?

BRONEK: Ale na czym polegal caly problem — czy nie na tym, ze figura przypominajaca
ksztaltem amebe miata mie¢ catkowicie inne procedury obroc() i odtworzDzwiek()?

JUREK: Metody.

BRONEK: Niewazne. W jaki sposéb ,,ameba” moze robi¢ co$ innego, jesli dziedziczy
mozliwosci funkcjonalne po klasie Figura?

JUREK: To ostatni etap zadania. Klasa Ameba moze przestoni¢ metody klasy Figura.
Nastepnie, podczas wykonywania programu, kiedy kazemy obrdcic ,,amebe”, JVM bedzie
doktadnie wiedzieé, jaka metode obroc () nalezy wykonad.

klaca bazowa Figura

(bardziej abetrakeyjna) \ obroc()

odtworzDzwiek()

(4]

W klacie Ameba przectaniam metody
obroc() i odtworzDzwiek() bazowaej
klacy Figura.

klacy potomna
(bardziej ezezegdtowe)

L Kwadrat Okrag Trojkat Ameba Przectanianie 0znacza po prostu,
obroc() { ze jeéli klaca potomna muei zmienié
I kod obracajacy figure - . P .
Il przypominajaca amebe ) lub rozezerzyé dziatanie jednej
odworzDawisk(){ z odziedziczonych metod, to po
Il kod odiwarzajacy diwiek . . .. .
Il skojarzony z “ameba' } proetu j3 ponownie definiuje.

Moge sie sama
o siebie zatroszczyc.
Doskonale wiem, jak Ameba
powinna sie obracaé i jak
odtwarzaé skojarzony
ze mna plik dzwigkowy.

BRONEK: A w jaki sposob ,,kazesz” obiektowi
Ameba co$ zrobi¢? Czy nie musisz wywolac jakiej$
funkcji, o przepraszam — metody — i wskazac jej,
ktorg figure obrécié?

Wiem , jak ma dziataé
figura. Twoim zadaniem jest
okreslenie, co mam zrobig,
a moim — zrobienie tego, co nalezy.
I nie zawracaj sobie swojej malutkiej
gtéwki tym, jak to zrobie.

JUREK: I to wlasnie jest najfajniejsza rzecz

w programowaniu obiektowym. Kiedy trzeba
obrdcié, na przyktad, tréjkat, kod programu
wywoluje metode obroc () obiektu tréjkqgta.
Pozostata czes$¢ programu tak naprawde wcale
nie interesuje si¢ tym, w jaki sposéb obraca si¢
trojkat. A kiedy trzeba dodac co$§ nowego do
programu, tworzy siec nowa klase dla nowego typu
obiektu; dzieki temu ten nowy obiekt bedzie sie
zachowywaé w sposob unikalny.
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Ta niepewnoéé mnie zabije!
Kto wygra Superfotel?

Ania z drugiego pietra.
(bez wiedzy kogokolwiek innego

Szef Projektu przekazat specyfikacje
programu frzem programistom)

Co Ci cie podoba w programowaniu
obiektowym?

.Pomaga mi projektowaé programy w bardziej naturalny
sposéb. Obiekty wchodzace w sktad programéw moga,
ewoluowad."

— Jonasz, 27, projektant oprogramowania

.To, ze w razie koniecznosci dodania nowych mozliwosci
nie musze ingerowaé w kod, ktdry juz zostat napisany
i przetestowany.”

— Bartek, 32, programista

.Podoba mi sie, ze dane i metody, ktére na tych danych
operuja, sa zgrupowane w jednej klasie.”
— Jonatan, 22, mitodhik piwa

.Podoba mi sie mozliwo$¢é wykorzystywania kodu
w innych aplikacjach. Tworzac nowgq klase, moge
janapisaé w sposéb na tyle elastyczny, ze bedzie
Jjamozna wykorzystaé w przysziodci w innych
programach.”

— Krzysiek, 39, menedzer projektu

.Nie moge uwierzyé, ze Krzysiek co$ takiego powiedziat.
Nie napisat nawet jednej linijki kodu od pieciu lat.”

— Darek, 44, pracuje dla Krzyska

.Oprocz mozliwosci zdobycia Superfotela?”
— Ania, 34, programistka

Klasy i obiekty

WYSIL
@ SZARE KOMORKI

Nadszedt czas, zeby troche rozruszac neurony.

Przeczytates wiadnie opowies¢ o programiscie
proceduralnym konkurujacym z programistg obiektowym.
Przy okazji mogtes sie przyjrze¢ krotkiej prezentagiji
kluczowych poje¢ zwiazanych z programowaniem
obiektowym, takich jak klasy, metody oraz atrybuty.

Dalsza czes¢ rozdziatu zostanie poswiecona doktadniejszej
prezentadji klas i obiektéw (do zagadnie dziedziczenia

i przestaniania metod powrécimy w kolejnych rozdziatach).

Bazujac na informacjach zdobytych do tej pory (a moze
takze na wiedzy zdobytej podczas korzystania z innego
jezyka zorientowanego obiektowo), podwie¢ chwilke na
przemyslenie i probe podania odpowiedzi na ponizsze
pytania:

Jakie s3 podstawowe zagadnienia, ktére nalezy
przemysle¢, projektujac klasy w jezyku Java? Jakie pytania
nalezy sobie przy tym zadac? Gdybys miat stworzy¢

liste rzeczy, ktére nalezy zrobi¢ podczas projektowania
nowych klas, to co znalaztoby sie na tej liscie?

Metapoznaniowa podpowiedz

Jesli utknates i nie mozesz znalez¢ rozwiazania ¢wiczenia,
sprébuj porozmawiac o nim z sobg na gtos. Méwienie
(i stuchanie) aktywizuje rozne czesc mézqu. Cho¢ metoda
ta daje najlepsze rezultaty, kiedy mozna porozmawiac
zinng osoba, to jednak mozna takze porozmawiac
z ulubionym zwierzakiem. To wtasnie w ten sposob
nasz pies dowiedziat sie, co to jest polimorfizm.
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Myslenie o obiektach

Projektujge klace, mysl o obiektach, kiére beds

tworzone na podetawie tego typu. Pomyél o:

B informacjach, jakie obiekt zna,
B czynnosciach, jakie obiekt wykonuje.

Koszyk Przycisk
. etykieta .
zawartosc wie Kolor wie
dodajDoKoszyka() gz:.:::gg::;;{{e”
usu I'IZKOSZ)‘I(BI:] wykonuje ZWOlniil::l wgko nllje
sprawdz() weisnij()

Informacje, jakie obiekt ma o cobie, €3 nazywane

B sktadowymi

Czynnosei, jakie obiekt ject w etanie wykonywaé, £3 nazywane

B metodami

Informacje, jakie obiekt wie, na swoj temat, nazywamy sktadowymi.
Reprezentuja one stan obiektu (dane) i moga przyjmowac unikalne
wartosci w kazdym z obiektéw danego typu.

Pamietaj, ze méwigc o kopii, mamy na mysli obiekt.

CzynnoSci, jakie obiekt moze wykonywaé, nazywamy metodami.
Projektujac klase, nalezy okresli¢, jakie informacje na swdj temat
obiekt musi znad, jak réwniez zaprojektowa¢ metody, ktére beda
operowac na tych danych. Bardzo czesto si¢ zdarza, ze obiekty

maja metody stuzace do ustawiania oraz odczytywania wartosci
sktadowych. Na przyktad obiekt Alarm ma skladowa okre§lajaca czas
alarmu oraz dwie metody stuzace do okreslania i pobierania tego
czasu.

A zatem obiekty maja kopie, skladowe oraz metody, jednak zaréwno
sktadowe, jak i metody stanowig czeS¢ klasy.
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Alarm
alarmCzas .
alarmTryb wie
okres|CzasAlarmu()
pobierzCzasAlarmu() .
czyAlarmUstawiony() |  wykonuje
wstrzymaj()
N Piosenka
zimienhhe "
cktadowe \.,mykonam
(stan)
okres|Tytul()
okresWykonawce()
metody odtworz()
(dziatanie) —

@¥iostrz otéwek

Ponizej wpisz, co obiekt Telewizor
powinien wiedzie¢ i robi.

Telewizor

wie

wykonuje

zmienne
cktadowe

metody



Klasy i obiekty

Jaka jest roznica pomiedzy
klasa a obiektem?

Klaca nie ject obiektem
(jednak stuzy do ich tworzenia) vm

wielkosc
rasa
imie

jedna klaea
Klasa jest jak gdyby matrycq stuiaca do tworzenia
obiektéow. Informuje ona wirtualna maszyne Javy, jak
nalezy utworzy¢ obiekt tego konkretnego typu. Kazdy
obiekt utworzony na podstawie klasy moze miec¢
unikalne warto$ci sktadowych. Na przyktad,
mozna uzy¢ klasy Przycisk do stworzenia
wiale obicktéw kilkunastu réznych przyciskéw, z ktorych
kazdy bedzie mie¢ inny kolor, wielkos¢,
ksztatt, etykiete i tak dalej.

szczekaj()

Wyobrai to sobie Obiekt mozna by poréwnac z jednym wpisem w ksigzce adresowej.

w nastepujacy sposob... Jedna z mozliwych analogii obiektow sa puste karteczki, ktére mozna wpisac
do kotowego notatnika z adresami. Kazda z takich karteczek ma takie same
pola do wypetnienia (odpowiadajace sktadowym obiektu). Wypetniajac ja,
tworzymy kopie (obiekt), a podane na niej informacje okreslaja stan kopi.

Metody klasy to czynnoici, jakie mozna wykonywac na konkretnej
karteczce; klasa NotatnikAdresowy mogtaby mie¢ nastepujace metody:

d Nazwisko Poli Morfizm - . . . .
Telefon  555-0343 pobierzNazwisko(), zmienNazwisko(), okresTNazwisko().

Email  pm@BardzoChytry A zatem, kazda karteczka moze wykonywac te same operacje (pobrac
zapisane na niej nazwisko, zmienic je i tak dalej), jednak kazda z nich zawiera
unikalne informacje, dostepne wytacznie na niej.
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Tworzenie obiekiow

Tworzenie pierwezego obiektu

A zatem, czego bedziesz potrzebowat do stworzenia i wykorzystania
swojego pierwszego obiektu? Beda Ci potrzebne dwie klasy. Pierwsza

Operator kropki (.)

bedzie klasg obiektu, ktérego cheesz uzy¢ (Pies, Budzik, Telewizor i tak Operator kropki (.) zapewnia dostep

dalej), natomiast druga postuzy do przetestowania nowej klasy. To whasnie do stanu oraz do zachowania obiektu
. . Lo . . . .. . (sktadowych i metod).

w tej klasie testujgcej zostanie umieszczona metoda main(), a w niej bedzie

tworzony obiekt Twojej nowej klasy. Klasa testujaca ma tylko jedno zadanie // tworzymy nowy obiekt

— przetestowa¢ metody i sktadowe obiektu Twojej nowej klasy. Pies p = new Pies();

Zaczynajac od tego miejsca, w wielu przyktadach przedstawionych

w dalszej czesci ksiazki bedziesz mogt znalez¢ dwie klasy. Pierwsza z nich /] kazemy psu szczekac,
bedzie ta wlasciwg — czyli klasa, ktorej obiektéw chcemy uzywaé; z kolei // dodajac do zmiennej p
druga bedzie klasa testujgcg, a jej nazwa bedzie odpowiadaé nazwie // operator kropki w celu
klasy wiasciwej z dodanym na koncu stowem Tester. Na przyklad, // wywotania metody
jesli stworzymy klase Bungee, to bedzie nam potrzebna takze klasa /] szczekaji()
BungeeTester. Wylacznie klasa <jaka$STamKlasa>Tester bedzie posiadad p.szczekaj();
metode main(), a jedynym celem jej istnienia bedzie stworzenie obiektow
nowej klasy (nie klasy testujacej) i wykorzystanie operatora kropki (. ) // okreslamy wielkoS¢ psa,
w celu uzyskania dostepu do metod i sktadowych tych obiektow. Wszystkie // takze tym razem
te zasady stana si¢ catkowicie jasne, gdy przeanalizujesz ponizsze przyktady. // uzywajac operatora

// kropki (.)
0 Napisz kod klasy. p.wielkosc = 40;

class Pies { PIES

. . sktado .
int wielkosc; / we wielkosc
String rasa; irrisi:

String imie;

metoda szczekaj()
void szczekaj() { </ e Napisz klase testujacq (Tester).
System.out.printin("Chau! Chauuu!"); class PiesTester {
} } public static void main (String[] args) {
) otode main) —>  // Tutaj umiescimy kod
klasa posiada fy"‘ﬁ Irmieécimy w tej // testujacy klase Pies

(w nastepnym krok
metodzie jaki$ kod) }

}

e W klasie testujacej stworz obiekt
i uzyj jego sktadowych i metod.

twdrz obiekt Pies
class PiesTester { utwe

public static void main (String[] args) {
Pies p = new Pies(); :
operator s p.wielkosc = 40; < — uzyj operatora kropki (.)

w celu okresleni Jesdli juz masz jakie$ rozeznanie
kropki —> p.szczekaj(); wielkosci Pss‘:ema w programowaniu obiektowym, to
} X bedziesz wiedziat, ze nie uzywamy
i wywotania jego hermetyzacji. Tym zagadnieniem
} metody szczekaj() zajmiemy sie w rozdziale 4.
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Klasy i obiekty

Tworzenie i tectowanie obiektéw Film

class Film {
String tytul;
String rodzaj;
int ocena;

void odtworz() {
System.out.printin("0dtwarzamy film.");

public class FilmTester {
public static void main(String[] args) {
Film pierwszy = new Film();

pierwszy.tytul = "Przemineto z hossa";
pierwszy.rodzaj = "Tragedia";
pierwszy.ocena = -2;

Film drugi = new Film();

drugi.tytul = "Matrix dla zuchwatych";

drugi.rodzaj = "Komedia";

drugi.ocena = 5;

drugi.odtworz();

Film trzeci = new Film();

trzeci.tytul = "Byte Club";

trzeci.rodzaj = "Tragedia, ale o wydzwieku optymistycznym";
trzeci.ocena = 127;

}
}
N&°° Swek
v
FILM
4 2\
tytul
rodzaj tytut
ocena obiekt 1 rodzaj
odtworz() \_ocena Y,
4 2\
tytut
Klasa FilmTester tworzy trzy obiekty (kopie) klasy Fi1m, obiekt 2 rodzaj
a nastepnie, przy wykorzystaniu operatora kropki (. ), przypisuje
konkretne wartosci ich sktadowym. Klasa ta wywotuje takze \_ocena Y,
metode jednego z tych obiektdéw. Na rysunku z prawej strony -~ ~
w pustych miejscach wpisz wartosci, jakie beda miaty odpowiednie tytut
sktadowe obiektéw pod koniec dziatania metody main(). obiekt 3 rodzaj
\_ocena )

jestes tutaj » 69



Jak najdalej od metody main

Czybko! Opuszezamy metode main!

Dopdki dziatasz w obrebie metody main (), dopdty tak naprawde nie dotartes do Obiektowa.
Wykonywanie operacji w tej metodzie jest dobre dla prostego programu testowego, jednak prawdziwe
aplikacje pisane obiektowo wymagaja, aby obiekty komunikowaly si¢ z innymi obiektami, a nie by byly
tworzone i testowane w jakiej$ statycznej metodzie.

Dwa zactocowania metody main:

B do testowania klas wykorzystywanych w aplikagji,
B do uruchamiania badz wykonywania aplikacji.

Prawdziwa aplikacja napisana w Javie to w zasadzie nic innego jak grupa obiektow, ktore
komunikujg si¢ pomiedzy soba. W tym przypadku komunikowanie si¢ oznacza wywotywanie
metod obiektéw. Na poprzedniej stronie (jak réwniez w 4. rozdziale ksiazki) metoda main ()
zostala umieszczona w niezaleznej klasie Tester i stuzyla do utworzenia i sprawdzenia metod
i zmiennych innych klas. W rozdziale 6. przyjrzymy sie wykorzystaniu klasy, w ktrej metoda
main() stuzy do uruchomienia prawdziwej aplikacji napisanej w Javie (czyli, miedzy innymi,
do utworzenia obiektéw i zapewnienia im mozliwosci interakeji z innymi obiektami).

StarterG i
Jak na razie przedstawimy jednak prosty przyktad tego, jak moze dziata¢ prawdziwa arery ;“;2; Zywzg;;k*
aplikacja Javy. Poniewaz wciaz znajdujemy si¢ na samym poczatku nauki Javy, nasz i kaze mu

rozpoczqé gre.

%J

warsztat jest bardzo ograniczony, dlatego tez uznasz zapewne, ze przedstawiony program
jest nieco glupkowaty i nieefektywny. Mozesz si¢ zastanowié, co zrobié, aby go poprawic; main(String(] args)
swoja droga, doktadnie to zrobimy w nastepnych rozdziatach. Nie przejmuj sig, jesli
bedziesz mie¢ trudnosci ze zrozumieniem fragmentéw kodu — jego podstawowym celem
jest przedstawienie komunikacji pomig¢dzy obiektami.

Zgadywanka
Zgadywanka 1
p
: 2
Podsumowanie: ps Sktadowe
p reprezentujqce

Nasza gra — zgadywanka — wykorzystuje obiekt ,gry” oraz trzy obiekty ,graczy”. -
Gra generuje liczbe losowa z zakresu od 0 do 9, a trzej gracze staraja sie ja odgadnac. rozpocznijGre()
(Nikt nie mowit, ze to ma by¢ pasjonujgca gra).

trzech graczy.

Klasy:
Zgadywanka.class Gracz.class StarterGry.class

Liczba,
jakaq typuje

gracz.

Logika dziatania: liczba

Dziatanie aplikacji rozpoczyna sie w klasie StarterGry; klasa ta posiada metode main ().

W metodzie main() jest tworzony obiekt Zgadywanka, a nastepnie zostaje wywotana
metoda rozpocznijGre(). Metoda

typujqca
liczbe.

Cafa gra odbywa sie wewnatrz metody rozpocznijGre () obiektu Zgadywanka. Metoda
ta tworzy trzech graczy, po czym ,wymysla” losowa liczbe (kt6ra gracze majg odgadna¢).
Nastepnie metoda prosi graczy o odgadniecie liczby, sprawdza podane przez nich wartosci
i wyswietla informacje o zwyciezcy (zwyciezcach) albo prosi o ponowna probe odgadniecia.
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Klasy i obiekty

class Zgadywanka {

Gracz pl; Klasa Zgadywanka ma t
Gracz p2; — stuzqce do J 12y skladowe

przechowywania trzech

Gracz p3; obiektéw Gracz.
public void rozpocznijGre() { Utworzenie trzech obiektéw
pl = new Gracz(); Gracz i zapisanie ich
p2 = new Gracz(); «— w trzech sktadowych.
p3 = new Gracz();
Deklaracja trzech zmiennych,
int typpl = 03 w ktdrych bedq przechowywane
int typp2 = 03 < trzy liczby wytypowane przez
int typp3 = 0; poszczegdinych graczy.
boolean plodgadl = false; Deklaracja trzech zmiennych, ktére bedq przechowywac
boolean p2odgadl = false; ¢ — wartos$ci true (prawda) lub false (fatsz), w zaleznosci
boolean p3odgadl = false; od odpowiedzi konkretnego gracza.

int liczbaOdgadywana = (int) (Math.random() * 10); ¢ Wyznaczenie liczby, jakq bed
System.out.printin("Mysle o liczbie z zakresu od 0 do 9..."); musieli odgadnqé gn{czi o

while(true) {
System.out.printin("Nalezy wytypowaC liczbe: " + TiczbaOdgadywana );

g;zg:gzj 8’ Wywotanie metody zgaduj()
p3.zgaduj(); kazdego z graczy.

typpl = pl.liczba;
System.out.printin("Gracz pierwszy wytypowat Ticzbe: " + typpl);

typp2 = p2.liczba; Pobranie liczb wy?/pou'/ar}ych przez
System.out.printin("Gracz drugi wytypowal Ticzbe: " + typp2); kazdego z gracZS’ wynikéw wywotania
metody zgaduj()) poprzez odczytanie

typp3 = p3.liczba; jej ze sktadowych obiektéw graczy.
System.out.printin("Gracz trzeci wytypowal liczbe: " + typp3);

if (typpl == liczbaOdgadywana) {

plodgadl = true; Sprawdzenie liczb wytypowanych przez

graczy w celu okres$lenia, czy odpowiadajq

if (typp2 == liczbaOdgadywana) { one wyznaczonej liczbie. Jesli gracz

p2odgadl = true; wytypowat poprawnie, to odpowiedniej
} zmner}nej’pr'zypisywana Jjest wartosé true
if (typp3 == liczbaOdgadywana) { (pamigtaj, ze domysinie zmienna ta ma

p3odgad] = true; wartos$é false).
if (plodgadl || p2odgadl || p3odgadl) { Jesli gracz pierwszy LUB gracz drugi, LUB gracz

trzeci odgadt... (operator [| to logiczne LUB).

System.out.printin("Mamy zwyciezce!");

System.out.printin("Czy gracz pierwszy wytypowa® poprawnie? " + plodgadl);
System.out.printin("Czy gracz drugi wytypowal poprawnie? " + p2odgadl);
System.out.printin("Czy gracz trzeci wytypowa® poprawnie? " + p3odgadl);
System.out.printin("Koniec gry.");

break; // Gra skoficzona, zatem wychodzimy z petli while

} else { ) o ] W przeciwnym przypadku pgtla jest dalej
System.out.printin("Gracze beda musieli sprobowac jeszcze raz."); realizowand, a grdcze sq proszeni
} // koniec if - else o wytypowanie kolejnych liczb.

} // koniec while
} // koniec metody rozpocznijGre
} // koniec klasy
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Zgadywanka

Uruchamianie zgadywanki

class Gracz {
int liczba = 0; // tu jest zapisywana typowana liczba

public void zgaduj() {
liczba = (int) (Math.random() * 10);
System.out.printin("Typuje Ticzbe: " + Ticzba);
}

Wyniki (za kazdym razem beda inne)
class StarterGry {

public static void main(String[] args) { A

Zgadywanka gra = new Zgadywanka(); T:\HF-Java‘\Kody~RO2>java StartenGry
.. Mygle o liczhie =z zakresu od B do
gra.rozpocznijGre(); Malezy wytypowadé liczbe: 6

} Typuje liczhe: 7

Typuje liczhe: 3
} Typuje liczbe: 7
Gracz pierwvszy wytypowal liczhe: 7
Gracz drugl uytypoual llcgh@- 3

N ——)

BN Wiersz polecenia

m

Java sama
.« 2 . . i i H
T o WyﬂOSl smieci Gracz pierwszy wytypowal liczhe: 4
‘;ﬁww"ﬁf Gracz drugi wytypowal liczhe: 7
2 | v | Gracz trzeci wytypowal liczhb 4
Y;:igl‘dw Za kazdynwrazenj,gdyvvJawe Gracze bheda NUglell gprohuuag Jeszcze
A& jesttworzony obiekt, trafia on do Halezy wytypowaé liczbe: 6
S Typuje liczbhe: 2
obszaru pamieci nazywanego sterta. Typuje liczhe: 3

8 i 8 o Typuje liczhe= 5
. . Wszystk|e obiekty, niezaleznie od tego, emen® hiorusey wytypowal liczhe: 2
kiedy, jak i gdzie zostang utworzone, zawsze sg Gracz drugi wytypoual liczbe: 3
o 2. Q Gracz trzeci uytypoual 11(:"']39- L
przechowywane na stercie. Jednak nie jest to sterta G
starej, zapomnianej pamieci; w Javie sterta jest takze

racze beda mus 1e 1i sprdbowaé Jjeszcze
Naleny uytypnuac liczhe: &
nazywana stertg automatycznie odsmiecana.

Kiedy tworzysz obiekt, Java rezerwuje na stercie cl-acn pierwszy wytypowal liczhe: 7
obszar o wielkosci odpowiadajacej potrzebom Gracz ;‘;::‘g;l"ﬂ;gg;:;zg;ﬁ;fg- 2
konkretnego obiektu. Obiekt posiadajacy, dajmy flGracze beda musieli sprébowad jeszcze
. . Halezy wytypowaé liczbe: &

na to, 15 sktadowych, bedzie prawdopodobnie Typuje liczhe: 6

By 7=R ~=F=H RO ; ; g ; Tupuje liczhe: 6
potrzebowat wiecej miejsca niz obiekt majacy jedynie Tupuje liczhg: 5 _ _
2 sktadowe. Co sie jednak dzieje, kiedy bedzie trzeba Gracz pierwszy wytypowal liczhe: 6

L, .. . . .. Gracz drugi wytypowal liczhe: 6
odzyskac miejsce przydzielone na stercie? W jaki Gracz trzeci uytypoual liczbe: 5
. 5 . o0 . o 2 amy zuyciezce!?
spos6b mozna usunac z niej obiekt, kiedy skorficzymy Gey gracz pieryszy wytypoual poprawnic? true
UZ Uz é? iec | =y gracz drugi wytypowal poprawnie? true

gO Jh u;ywac. To Java zarza}dza PRIMIEAR) 22! ,n(?,s' Czy gracz trzeci wytypowal poprawnie? false
Kiedy wirtualna maszyna Javy (JVM) ,zauwazy”, Koniec gry.
ze obiekt nie bedzie juz mogt by¢ wykorzystywany i
w programie, zostaje on uznany za nadajgcy sie do - — o

odsmiecenia, a kiedy w systemie zacznie brakowac
pamieci, zostanie uruchomiony odsmiecacz, ktéry

usunie z niej wszystkie nieosiggalne obiekty. W ten
sposob pamiec zostanie zwolniona i bedzie mozna
ja ponownie wykorzystac. Wiecej informacji na ten
temat znajdziesz w kolejnym rozdziale.
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Nie.istniej

gtupie pytania

a): Co zrobic, jesli bede
potrzebowac globalnych zmiennych

i metod? Jak to zrobic, jesli wszystko
musi by¢ umieszczane wewnatrz
klas?

U: W programach obiektowych pisanych
w Javie nie istnieje pojecie zmiennych

lub metod ,globalnych”. W szczegdlnych
zastosowaniach istniejg jednak sytuacje,
gdy chcemy, aby metoda (lub stata) byta
dostepna dla dowolnego fragmentu

kodu dziatajacego w dowolnej czesci
programu. Przypomnij sobie metode
random() zastosowana w programie
krasoméwczym, stanowi ona doskonaty
przyktad metody, ktérg mozna wywotaé
w dowolnym miejscu programu. Albo, na
przyktad, stata pi. W rozdziale 10. dowiesz
sie, ze oznaczenie metod jako publiczne
(przy uzyciu stowa kluczowego public)
i statyczne (przy uzyciu stowa kluczowego
static) sprawia, ze zachowujg sie one
jak metody ,globalne” — bedzie miat

do nich dostep dowolny kod dziatajacy

w dowolnej klasie wchodzacej w sktad
programu. Z kolei, jesli zmienna zostanie
oznaczona jako publiczna, statyczna

i finalna (odpowiednio przy uzyciu stow
kluczowych: public, static oraz
final), to w efekcie stanie sie ona
globalnie dostepna stata.

a): Ale co to za obiektowos¢, skoro
wcigz mozna tworzy¢ zaréwno
funkcje, jak i dane globalne?

U: Przede wszystkim wszystko, co jest
tworzone w Javie, musi by¢ umieszczone

w jakiejs klasie. Zatem stata pi oraz metoda
random(), choc statyczne i publiczne,

to jednak sg zdefiniowane w klasie Math.
Poza tym nalezy pamietad, ze takie dane

i metody ,globalne”, stanowa w Javie
raczej wyjatek, a nie regute. Stanowia one
szczegdlny przypadek, w ktérym nie trzeba
tworzy¢ wielu kopii obiektu, aby skorzystac
z jego danych lub metod.

a): Czym jest program pisany
w Javie? Co si¢ w zasadzie
rozpowszechnia?

U: Program napisany w Javie to

grupa klas (a przynajmniej jedna klasa).
W kazdej aplikacji doktadnie jedna klasa
musi mie¢ metode main (), ktéra stuzy
do uruchamiania programu. A zatem

Ty, jako programista, tworzysz jedng

lub wiekszg ilos¢ klas. | wiasnie one sg
rozpowszechniane jako program. Jesli
uzytkownik koncowy nie posiada JVM, to
do klas tworzacych aplikacje trzeba bedzie
dotaczy¢ takze srodowisko wykonawcze
Javy, dzieki ktéremu uzytkownicy beda
mogli uruchomié program. Dostepnych
jest wiele programéw instalacyjnych
pozwalajgcych na taczenie wiasnych

klas z wieloma réznymi wersjami JVM
(na przyktad w zaleznosci od docelowej
platformy systemowej) i zapisywanie
wszystkich niezbednych plikéw na ptycie
CD-ROM. W ten sposdb uzytkownik
koficowy moze zainstalowaé odpowiednia
wersje JVM (zaktadajac, ze na jego
komputerze wirtualna maszyna Javy nie
jest jeszcze zainstalowana).

0’: A co w sytuacji, gdy moja
aplikacje tworzy sto klas? Albo tysiac?
Czy dostarczanie tylu plikow nie jest
powaznym utrudnieniem? Czy nie
mozna z nich zrobi¢ jednego duzego,
wykonywalnego pliku aplikacji?

U: Owszem, dostarczanie uzytkownikowi
kofAicowemu tak duzej ilosci plikéw

bytoby ktopotliwe. Na szczescie nie jest to
konieczne. Mozna umiesci¢ wszystkie pliki
tworzace aplikacje w jednym ,archiwum
Javy” — pliku jar— bazujacym na formacie
archiwow pkzip. W pliku jar mozna umiescic
odpowiednio sformatowany plik tekstowy
stanowigcy tak zwany manifest i okredlajacy,
ktora klasa umieszczona w danym
archiwum zawiera metode main (), ktéra
nalezy wywotac.

B Programowanie obiektowe pozwala na

B Obiekt posiada informacje i wykonuje czynnosci.
B |nformacje, jakie obiekt ma na swoj temat, s3

Klasy i obiekty

masa plzypo

min,
Natomiast opje, gl
53 jak ciasteczk,

R e

'!_"__-'-‘-«-

CELNE _
SPOSTRZEZENIA

rozszerzanie programéw bez koniecznosci
modyfikowania przetestowanego wczedniej
dziatajgcego kodu.

W Javie caty tworzony kod jest umieszczany
wewnatrz klas.

Klasa opisuje, jak nalezy tworzy¢ obiekty danego
typu. Mozna ja zatem poréwnac do wzorca.

Obiekt potrafi o siebie zadbaé; nie musisz ani
wiedzie¢, ani zaprzatac sobie gtowy tym,
jak obiekt co3 robi.

przechowywane w tak zwanych sktadowych.
Reprezentujg one stan danego obiektu.
Czynnosci, jakie obiekt wykonuje, s3 nazywane
metodami. Okreslaja one dziafanie (lub
zachowanie) obiektu.

Tworzac klase, mozna takze stworzy¢ niezalezna
klase testowa stuzaca do tworzenia i sprawdzania
obiektow nowej klasy.

Klasa moze dziedziczy¢ sktadowe i metody po
bardziej abstrakcyjnych klasach bazowych.

W czasie wykonywania program Javy jest

w zasadzie grupa wzajemnie komunikujacych
sie obiektow.

jestes tutaj » 73



€wiczenia. Bgdz kompilatorem

Cwiczenie

N

R
i

) O

& plik zrod

BADZ kompilatorem

A Kazdy z plikéw przedstawionych na tej
stronie stanowi niezalezny kompletny
towy. Twoim zadaniem jest sta¢
sie kompilatorem i okresli¢, czy
przedstawione programy
skompiluja sie czy nie. Jesli
hie mozna ich skompilowac,
to jak je poprawi¢? Jesli
mozna je skompilowac,

to jakie wygenerujg wyniki?

A

class Magnetofon {
boolean mozeNagrywac = false;

void odtworzTasme() {

System.out.printin("odtwarzam tasme");

void nagrajTasme() {

System.out.printin("nagrywam tasme");

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

m.mozeNagrywac = true;
m.odtworzTasme() ;

if (m.mozeNagrywac == true) {
m.nagrajTasme();

74 Rozdzial 2.

class OdtwarzaczDVD {
boolean mozeNagrywac = false;

void nagrajPlyteDVD() {
System.out.printin("nagrywam ptyte DVD");

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

OdtwarzaczDVD o = new OdtwarzaczDVD();
o.mozeNagrywac = true;
0.odtworzPlyteDVD();

if (o.mozeNagrywac == true) {
0.nagrajPlyteDVD();



Klasy i obiekty

Magnesiki z kodem

s . . Dziatajacy program Javy zostat podzielony na
Cwiczenie fragmenty, zapisany na matych magnesach,

ktére przyczepiono do lodéwki. Czy jestes p.zagrajNaBebnie();
w stanie ztozy¢ go z powrotem w jedna catosé, ’

tak aby wygenerowat przedstawione ponizej
wyniki? Niektére nawiasy klamrowe spadty na Perkusja p = new Perkusja();
podioge i bylty zbyt mate, aby mozna je byto
podnie$¢; dlatego w razie potrzeby mozesz
je dodawad! boolean talerze

boolean beben =

void zagrajNaBebnie() { )
System.out.print]n("bam, bam, baaaa-am-am");

}

public static void main(String[] args) {

if (p. beben ==

tr
P-2agrajnagey, ve)

nie(),

p.beben = false;

class PerkusjaTester {

E zagrajNaT al erzach 0Os

class Perkusja {

void zagrajNaTalerzach() {
System.out.print]n("

brzdek, brzrzrzdeek”);
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Zagadka. Zagadkowy basen

Wyniki:

sieeeeema:
18

Lagadkowy basen

Twoim zadaniem jest wybranie fragmentéw

kodu z basenu i umieszczenie ich w migjscach
kodu oznaczonych podkresleniami. Kazdy
fragment kodu mozne by¢ uzyty wiecej niz raz,
a co wiecej, nie wszystkie fragmenty zostana
wykorzystane. Zadanie polega na stworzeniu
klasy, ktéra bedzie mozna skompilowaé i ktéra
wygeneruje wyniki przedstawione ponizej. Nie daj
sie zwies¢ pozorom — ta zagadka jest trudniejsza,
niz mozna by przypuszczac.

Pytanie dodatkowe!

Jak rozwiazatbys zagadke, gdyby w ostatnim wierszu
wynikéw pojawita sie liczba 24, a nie 10?

Notatka: Kazdy fragment

kodu z basenu moze

zostac uzyty tylko

el
el
el
el

raz!

X < 4
x <5 Echo
e2 x>0 Tester
ilosc x> 1 echo( )
= el +1; ilosc( )
= jlosc + 1; witaj( )

.ilosc = ilosc + 1;
.ilosc = el.ilosc + 1;

public class EchoTester {
public static void main(String[] args) {
Echo el = new Echo();

int x = 0;
while ( ) |
el.witaj();

if ( ) |
e2.ilosc = e2.ilosc + 1;

}
if ( ) |

e2.ilosc = e2.ilosc + el.ilosc;

System.out.printin(e2.ilosc);

class {
int = 0;
void {

System.out.printin("sieeeeemasz... ");

e2 = el;
Echo e2;
Echo e2 = el;
Echo e2 = new Echo( );

—
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Klasy i obiekty

Grupa zamaskowanych komponentéw Javy gra w gre towarzyska o nazwie
+Zgadnij, kim jestem?”. Komponenty daja Ci podpowiedzi, a Ty na ich
podstawie starasz sie odgadna¢, kim one sa. Zatéz, ze komponenty zawsze

r) mowig prawde. Jedli mowig co$, co moze byé prawda w odniesieniu do kilku
. \Q“\ 3 z nich, wybierz wszystkie komponenty, dla ktérych podane stwierdzenie
jest prawdziwe. W pustych miejscach obok podanych podpowiedzi podaj

nazwy komponentdw bioracych udziat w zabawie. OdpowiedZ na pierwsza
podpowiedz podalismy sami.

W dzisiejszej zabawie udziat biora:

Klasa Metoda Obiekt Sktadowa

Jestem kompilowana na podstawie pliku .java. klasa

Wartosci moich sktadowych moga sie réznic od wartosci
sktadowych mojego brata blizniaka.

Dziatam jak wzorzec.

Lubie dziata¢.

Moge miec wiele metod.

Reprezentuje ,stan”.

Mam swoje ,,dziatanie”.

Przebywam w obiektach.

Istnieje na stercie.

Stuze do tworzenia kopii obiektow.

M6j stan moze sie zmieniac.

Deklaruje metody.

Moge sie zmienia¢ w trakcie dziatania programu.
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Rozwigzania cwiczen

Cwiczenie
rozwi3zanie

Magnesiki z kodem

class Perkusja {

boolean talerze = true;
boolean beben = true;

void zagrajNaBebnie() {
System.out.printin("bam, bam, baaaa-am-am");

}

void zagrajNaTalerzach() {
System.out.printin("brzdek, brzrzrzdeek");
1

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

Perkusja p = new Perkusja();
p.zagrajNaBebnie();

p.beben = false;
p.zagrajNaTalerzach();

if (p.beben == true) {
p.zagrajNaBebnie();
}

T:~>java PerkusjaTester
(ham. bam, baaaa—am—am

brzdek,. bhrzrzrzdeek
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class Magnetofon {
boolean mozeNagrywac = false;

void odtworzTasme() {
System.out.printin("odtwarzam tasme");

}

void nagrajTasme() {
System.out.printin("nagrywam tasme");
1
1

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

Magnetofon m = new Magnetofon();
m.mozeNagrywac = true;
m.odtworzTasme () ;

if (m.mozeNagrywac == true) {
m.nagrajTasme();
}
} Mamy juz wzorzec, teraz
} mugimy etworzyé obiekt!

class OdtwarzaczDVD {
boolean mozeNagrywac = false;
void nagrajPlyteDVD() {
System.out.printin("nagrywam ptyte DVD");
}
void odtworzPlyteDVD() {
System.out.printin("odtwarzam ptyte DVD");
}
1
class OdtwarzaczDVDTester {
public static void main(String[] args) {
OdtwarzaczDVD o = new OdtwarzaczDVD();
o.mozeNagrywac = true;
o.odtworzPlyteDVD();
if (o.mozeNagrywac == true) {
0.nagrajPlyteDVD();
}
} } Wietez kodu zawierajgey wywotanie
o.odtworzPlyteDVD() nie ckompiluje
cig, jeéli metoda nie bedzie ictnieé.




Rozwigzanie zagadki

Zagadkowy basen

public class EchoTester {

public static void main(String[] args) {

Echo el = new Echo();

Echo e2 = new Echo(); // poprawna odpowiedz

// -- lub --

Echo e2 = el; // odpowiedz na pytanie dodatkowe

int x = 0;
while ( x < 4 ) {
el.witaj();
el.ilosc = el.ilosc + 1;
if (x==3){
e2.ilosc = e2.ilosc + 1;
}
if (x>0) {
e2.ilosc = e2.ilosc + el.ilosc;

System.out.printin(e2.ilosc);

class Echo {
int ilosc = 0;
void witaj() {

System.out.printin("sieeeeemasz... ");

}

i e S

T:~\>java EchoTester
lcieeeeenas

lsieeeeemas

Klasy i obiekty

Kim jestem?
Jestem kompilowana na podstawie pliku .java.

Wartosci moich sktadowych moga sie réznic od
wartosci skladowych mojego brata blizniaka.

Dziatam jak wzorzec.

Lubie dziata¢.

Moge mie¢ wiele metod.
Reprezentuje ,stan”.

Mam swoje ,,dziatanie".
Przebywam w obiektach.

Istnieje na stercie.

Stuze do tworzenia kopii obiektow.
Méj stan moze sie zmieniac.
Deklaruje metody.

Moge sie zmienia¢ w trakcie dziatania
programu.

klasa

obiekt

klasa

obiekt, metoda
klasa, obiekt
sktadowa

obiekt, klasa
metoda, sktadowa
obiekt

klasa

obiekt, sktadowa

klasa

obiekt, sktadowa

Notatka: Mdwi sie, ze zaréwno klasy, jak i obiekty maja stan
i dziatanie. Sa one co prawda definiowane w klasie, jednak
méwimy, ze takze obiekty je .posiadajq”. Jak na razie nie
obchodzi nas, gdzie sie one znajduja z technicznego punktu

widzenia.
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