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Wprowadzenie

Twoéj moézg mysli o Javie. W tym rozdziale Ty probujesz sie czegos dowiedzie¢, natomiast
Twéj mézg wyswiadcza Ci uprzejmo3¢ i stara sie, aby te informacje nie zostaty zgpamietane

na dfugo. Mysli sobie: ,Lepiej zostawi¢ miejsce na wazniejsze rzeczy, takie jak dzikie zwierzeta,
ktorych nalezy sie wystrzega¢, lub rozwazania, czy jezdzenie na snowboardzie w stroju Adama
to dobry pomyst”. Jak zatem mozna oszuka¢ whasny mézg i przekona¢ go, ze od znajomosci
Javy zalezy nasze zycie?

Dla kogo jest przeznaczona ta ksigzka? XXV
Wiemy, co sobie mys§lisz XXV
Metapoznanie — my$lenie o myS§leniu XXVii
Oto co zrobiliSmy XXViii
Oto co mozesz zrobi¢, aby zmusi¢ swoj mozg do postuszefistwa XXiX
Czego potrzebujesz, aby skorzystaé z tej ksigzki? XXX
Kilka ostatnich spraw, o ktérych musisz wiedzie¢ XXXi
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Przelamujac zalew poczatkowych trudnosci

Java zabiera nas w nowe miejsca. Od momentu pojawienia sie pierwszej, skromnej wersji
o numerze 1.02 Java pociggata programistow ze wzgledu na przyjazna sktadnie, cechy obiektowe,
zarzadzanie pamiecia, a przede wszystkim obietnice przenosnosci. Wskoczymy od razu na gteboka
wode: napiszemy prosty program w Javie, skompilujemy go i uruchomimy. Pokazemy sktadnie Javy,
instrukcje warunkowe, petle i inne rzeczy, ktore sprawiajg, ze Java jest super. A wiec do dzieta!

w‘?;ﬁﬂ:g Jak dziata Java? 2
Co bedziesz robi¢ w Javie? 3
Method Impreza() / Kroétka historia Javy 4
0 aload_0 L7 .
1 invokespe- s Struktura kodu w Javie 7
cial #1 <Method 2 :} . .
java lang Objeci()> \ / Tworzenie klasy z metodg main() 9
— \ Petle i petle, i... 13
Kod wynikowy = Rozgalezienia warunkowe 15
Tworzenie powaznej aplikacji biznesowej 16
Program krasomoéwczy 19
Cwiczenia 20
Rozwigzania ¢wiczen 24
Wycieczka do Obiektowa
Méwiono mi, ze bedg obiekty. W rozdziale 1. caty tworzony kod byt umieszczany
w metodzie main (). Nie jest to poprawne rozwigzanie obiektowe. Teraz musimy wiec
zostawi¢ Swiat programowania proceduralnego i zacza¢ tworzy¢ whasne obiekty. Przyjrzymy sie
czynnikom, ktére sprawiaja, ze programowanie zorientowane obiektowo w jezyku Java jest takie
fajne. Przedstawimy réznice pomiedzy klasg a obiektem. Przekonamy sie, w jaki sposéb obiekty
mogg ufatwi¢ nam Zzycie.
Wojna o fotel 28
Tworzenie pierwszego obiektu 36
. e jedna klaca Tworzenie i testowanie obiektow Film 37
ellosc Szybko! Opuszczamy metode main()! 38
~_imie Uruchamianie zgadywanki 40
S czeka) Cwiczenia 42
Rozwigzania ¢wiczen 46

wiele obiekiéw

Xiii



Spis tresci

Poznaj swoje zmienne

Zmienne mozna podzieli¢ na dwie kategorie: zmienne typéw podstawowych
oraz odwotania. Ale przeciez musi by¢ co$ bardziej interesujacego niz liczby

catkowite, tancuchy znakéw i tablice. Co nalezy zrobi¢, gdybysmy chcieli stworzy¢ obiekt
WYaScicielZwierzaka ze zmienng instancyjng Pies? Albo obiekt Samochdd ze zmienng
instancyjng SiTnik? W tym rozdziale wyjasnimy tajemnice typdw danych w Javie i przyjrzymy sie,
co mozna zadeklarowac jako zmienng, co w takiej zmiennej mozna zgpisac i do czego jej mozna uzyc.
W koficu zobaczymy takze, jak ngprawde wyglada Zycie na automatycznie od$miecanej stercie.

Deklarowanie zmiennej S0

»Prosze podwadjna. Albo nie — catkowitg!” S1

Trzymaj sie z daleka od tego stowa kluczowego! S3

Kontrolowanie obiektu Pies 54

Odwotanie do obiektu to jedynie inna warto$¢ zmiennej SS

Zycie na od$miecanej stercie 57

Tablica jest jakby tacg z kubkami S9

Przyktadowy obiekt Pies 62

referencja Cwiczenia 63
Pies Rozwiazania ¢wiczen 68

Jak dziatajq obiekty?

Stan wptywa na dziatanie, a dziatanie wptywa na stan. Wiemy juz, ze obiekty maja
stan oraz dziatanie, ktore to aspekty obiektow sg odpowiednio reprezentowane przez zmienne
instancyjne oraz metody. Teraz zajmiemy sie zagadnieniem, w jaki sposéb stan oraz dziatanie
obiektu s3 ze sobg powigzane. Zachowania obiektu korzystaja z jego unikalnego stanu. Innymi stowy;
metody wykorzystujq wartosci zmiennych instancyjnych. Na przyktad ,Jesli pies wazy mniej
niz 7 kilograméw, szczekaj piskliwie, w przeciwnym razie..." badz tez: ,Powieksz wage o 2 kilogramy”.
A zatem pozmieniajmy stan.

Pamietaj! Klasa opisuje to, co obiekt wie, oraz to, co robi 72
. » Wielko$¢ ma wplyw na sposéb szczekania 73
Java przekazuje argumenty przez wartosc. . . .
) T Do metod mozna przekazywaé informacje 74
To oznacza, ze przekazywana jest kopia. . | L,
- Metoda moze co$ zwrocicé 7S
Kopiq _ Do metody mozna przekazaé wiecej niz jedna informacje 76
0&,}, 000\\\ @ Ciekawe rozwigzania wykorzystujace parametry
N ® i wartosci wynikowe 79
Hermetyzacja 80
int int Jak zachowujg sie obiekty w tablicy? 83
tmp. idz(x) ; void idz(int z) {} Deklarowanie i inicjalizacja zmiennych instancyjnych 84
Poréwnywanie zmiennych (typéw podstawowych oraz odwotan) 86
Cwiczenia 88
Rozwigzania ¢wiczen 93

Xiv



O N w

m

Napiszemy gre
.Zatopi¢ startup

Spis tresci

Supermocne metody

Dodajmy naszym metodom nieco sity. Igralimy ze zmiennymi, zabawialismy sie

z kilkoma obiektami i napisalismy pare wierszy kodu. Ale potrzeba nam wiecej narzedzi.
Takich jak operatory. Oraz petle. Moze sie nam przyda¢ umiejetno$¢ generowania liczb
losowych. Albo zamieniania taficucha znakéw na liczbe, ech... to by byto Swietne.

A czy nie mozna by sie nauczy¢ tego wszystkiego, piszqc jakis program? Tak Zeby zobaczy¢,
jak wyglada pisanie i testowanie normalnego programu od samego poczatku. Na przyktad
jakas gre... taka jak gra w okrety.

Napiszmy gre przypominajaca okrety, o nazwie ,,Zatopi¢ startup” 96

Tworzenie klasy 99
Pisanie implementacji metod 101
Pisanie kodu testowego dla klasy ProstyStartup 102
ﬂ Metoda sprawdz() 104
—§ - Kod przygotowawczy klasy ProstyStartupGra 108
poniez Metoda main() gry 110
Zagrajmy 113
Troche wiecej o petlach for 114
;i Rozszerzone petle for 116
pacql Rzutowanie warto$ci typ6w podstawowych 117
0 1 2 3 4 5 6 Cwiczenia 118
Rozwigzania ¢wiczen 121
Korzystanie z biblioteki Javy
Java jest wyposazona w setki gotowych do uzycia klas. Jesli tylko potrafisz
znalez¢ w bibliotece Javy, nazywanej Java API, to, czego Ci potrzeba, to nie bedziesz musiat
ponownie wymyslac kota. W koricu masz ciekawsze rzeczy do roboty. Jesli musisz napisac kod,
to réwnie dobrze mozesz napisa¢ wytacznie te jego fragmenty, ktérg sg unikalne dla tworzonej
aplikacji. Java API to cata masa klas, ktore tylko czekaja, bys zaczat ich uzywac jako elementow
konstrukcyjnych w swoich programach.
»Dobrze wiedziec, ze w pakiecie java.util istnieje Ostatni rozdziatl zakonczylt sie w dramatycznych okoliczno$ciach
klasa ArrayList. Ale jak mogtabym sie o tym — w programie znalezliSmy btad 124
N _ Julie lat 31, modelka  ODUGZ si€ i przejrzyj biblioteke 130
Niektére mozliwos$ci klasy ArrayList 131
Poréwnanie klasy ArrayList ze zwyczajng tablica 135
Napiszmy WEASCIWA wersje gry ,,Zatopi¢ startup” 138
Kod przygotowawczy wilaSciwej klasy StartupGraMax 142
Ostateczna wersja klasy Startup 148
Wyrazenia logiczne o bardzo duzych mozliwoSciach 151
Stosowanie biblioteki (Java API) 152
Cwiczenia 160
Rozwigzania ¢wiczen 161
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Wygodniejsze zycie w Obiektowie

Planuj swoje programy, myslgc perspektywicznie. Co by byto, gdybys mogt tworzyé

swoj kod w Javie w taki sposob, by kto$ inny mégt go tatwo rozszerzac? | gdybys mogt pisac
kod bardzo elastyczny, pozwalajacy na wprowadzanie tych denerwujgcych zmian specyfikacji
zgtaszanych w ostatniej chwili. Gdy zdobedziesz Plan Polimorfizmu, poznasz pie¢ krokéw do

lepszego projektowania klas, trzy sztuczki polimorficzne i osiem sposobow tworzenia elastycznego

kodu, a jesli zadzwonisz juz teraz — otrzymasz dodatkowg lekcje na temat czterech sposobdw
stosowania dziedziczenia.

Wojna o fotel raz jeszcze... 164
Zrozumienie dziedziczenia 166
Zaprojektujmy drzewo dziedziczenia dla programu
symulacji zwierzat 168
one, Poszukiwanie dalszych mozliwo$ci zastosowania dziedziczenia 171
. Z Relacje JEST oraz MA 175
Drin e, Jak mozesz okresli¢, czy dobrze zaprojektowate$ hierarchie
rku - dziedziczenia? 177
Zachogs ! Pa "?ta;‘f J Navf:i;z Wiersyy Czy korzystapie z dziedziczer}ia przy projektowaniu klas
relacja 42 ’Y Zzerzy ) jest ,,uzywaniem”, czy ,,naduzywaniem”? 179
@ mus Jak dotrzymac kontraktu — reguly przestaniania 188
Przecigzanie metody 189
Cwiczenia 190
Rozwigzania é¢wiczen 193
Powazny polimorfizm
Dziedziczenie to jedynie poczatek. Aby w petni wykorzystaé mozliwosci, jakie daje
polimorfizm, bedziemy potrzebowac interfejséw. Musimy zostawi¢ proste dziedziczenie i p6js¢
dalej — dotrze¢ do poziomu elastycznosci i mozliwosci rozbudowy kodu, jakie daja jedynie
projektowanie i programowanie z wykorzystaniem specyfikacji interfejsow. Jednak czym jest
interfejs? Otdz interfejs to catkowicie — w stu procentach — abstrakcyjna klasa. A co to jest
abstrakcyjna klasa? To klasa, ktora nie daje mozliwosci tworzenia obiektow. A do czego taka
klasa moze nam sie przydac? O tym dowiesz sie z tego rozdziatu.
Object o = lista.get(indeks); Czy projektujac przedstawiong obok hierarchie klas,
Pies p = (Pies) o; 0 czyms$ zapomnieliSmy? 196
p.szczekaj(); Kompilator nie pozwoli utworzy¢ obiektow klasy abstrakcyjnej 199
Abstrakcyjne kontra konkretne 200
MUSISZ zaimplementowaé wszystkie metody abstrakcyjne 202
Polimorfizm w dziataniu 204
04 o ke picS Acoz opigktami inflyc_h klgs? Dlaczego r}ie .
stworzy¢ listy, w ktérej mozna by zapisaé cokolwiek? 206
Kiedy Pies nie zachowuje sie jak Pies 210
Rzutuie ] Rozwazmy rézne mozliwosci projektowe 217
b‘jec.'ll' rzn);a:ut/)r"i‘;;: lasy  Tworzenie i implementowanie interfejsu ZwierzakDomowy 223
ﬁaﬁ,‘z:ﬁs'- gdyz gvie::;, Wywotywanie wersji metody zdefiniowanej w klasie bazowej 226
Jest tej Klasy.  ¢wiczenia 228
Rozwigzania ¢wiczen 231
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Zycie i Smierc obiektu

Obiekty sie rodzg i obiekty umierajg. To Ty odpowiadasz za ich cykl Zycia. Ty decydujesz,
kiedy obiekt nalezy utworzy¢. Réwniez Ty decydujesz, kiedy obiekt nalezy porzuci¢. OdSmiecacz
sterty odzyskuje pamie¢. W tym rozdziale opisujemy, w jaki sposéb obiekty sg tworzone, gdzie sg
przechowywane podczas swojego istnienia oraz jak mozna je efektywnie zachowa¢ lub porzucic.
Oznacza to, Ze bedziemy pisac o stercie, stosie, zasiegu, konstruktorach, konstruktorach bazowych,
odwotaniach pustych oraz nadawaniu sie do usuniecia.

it Koczka jest Stos i sterta. Gdzie sg przechowywane dane? 234
T;?zﬁi’f - dgvnéggZ“Z;‘;m Metody sa zapisywane na stosie 235
/ ‘;?,‘;,’?Jé’é‘éuwmoéc null. A co ze zmiennymi lokalnymi, ktére s3 obiektami? 236
Cud utworzenia obiektu 238
: Tworzenie obiektu Kaczka 240

°6rehw€‘*° Czy kompilator zawsze tworzy dla nas konstruktor
bezargumentowy? 244

Nanoprzeglad. Cztery rzeczy o konstruktorach,

ob"ekr Re,‘?!’!( s o SW ktére na?ezy zapamle;ta’c o . 247
et ¥ Znaczenie konstruktoréw klasy bazowej w zyciu obiektu 249
W zmiennej instancyjnej k" jest zapisywana warto$ Czy dziecko moze istnie¢ przed rodzicami? 252

i 6 ie jest
null, co mozna porownac z pilotem, ktéry nie je

zaprogramowany do obstugi zadnego :::;.ﬂf,ﬁmns o(‘;‘;‘;,'h A co ze zmiennymi referencyjnymi? 258
wnie Za|

i ie zostanie pono e S : i . . . . C s .
e ety ody zapiszemy wz"I;Jogil‘jf*:‘f’e';kQéog;j Nie podoba mi si¢ kierunek, w jakim to wszystko zmierza. 259
5 iej + uzywac wra. A . .
mozemy jej nawet Uy Cwiczenia 264
Rozwigzania ¢wiczen 268

Liczby majq znaczenie

Wykonuj obliczenia matematyczne. Java APl udostepnia metody pozwalajace wyznaczyé
warto$¢ bezwzgledna liczby, zaokragli¢ jg albo znalez¢ wieksza lub mniejszg z dwoch wartosci.
A co z formatowaniem? Moglibysmy chcie¢ wyswietlac liczby z doktadnie dwoma liczbami
dziesietnymi lub z odstepami pomiedzy grupami cyfr. Oprécz tego moze sie pojawic koniecznodé
wyswietlania dat. Albo zamiany liczb na taficuchy znakéw. Albo taficucha na liczbe. Zaczniemy

Wszystkie obiekty tej od wyjaénienia, co dla zmiennej lub metody oznacza bycie statyczng.

samej klasy wspdlnie

uzywaja jednej kopii

:f:;?:,i:: fadowyeh Metody klasy Math — najlepsze z mozliwych odpowiednikéw

smienna  drugi obiekt dziecko metod globalnych 272

statyczna — lody Réznice pomiedzy metodami zwyczajnymi a statycznymi 273
) ) ) Inicjalizacja zmiennych statycznych 279

Zmienne instancyjne
— po jednej Metody klasy Math 284

w kazdej instancji . . . . . R
— Reprezentowanie wartosci typéw podstawowych w formie obiektow 286

Zmienne statyczne  Aytomatyczna konwersja dziala niemal wszedzie 288
— jedna dla catej

Klasy A teraz w przeciwnym kierunku... zamiana liczby na taficuch znakéw 291

Formatowanie liczb 292
Specyfikator formatu 296
Cwiczenia 302
Rozwigzania ¢wiczen 304
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Struktury danych

Przechowywanie w Javie nie nastrecza zadnych trudnosci. Dysponujesz wszystkimi

narzedziami zwigzanymi z korzystaniem z kolekcji oraz sortowaniem danych i nie musisz pisa¢

Zzadnych wtasnych algorytméw. Biblioteka kolekgji Javy udostepnia struktury danych, ktére powinny
zaspokoi¢ praktycznie wszelkie Twoje potrzeby. Chciatbys miec liste, do ktorej bedziesz mogt bez
probleméw dodawac nowe elementy? Chcesz znalez¢ co$ na podstawie nazwy? Chcesz stworzyc¢
liste, ktdra bedzie automatycznie eliminowac powtarzajace sie elementy? Chcesz posortowac liste
wspdtpracownikéw wedtug liczby okreslajacej, ile razy znienacka uderzyli Cie w plecy?

Poznajemy API pakietu java.util, List i Collections
Typy ogblne oznaczaja wieksze bezpieczefistwo typow
Ponownie odwiedzimy metode sort()

Nowa, poprawiona, poréwnywalna klasa Piosenka
Sortowanie z wykorzystaniem wytgcznie komparatoréw
Zastosowanie wyrazen lambda w kodzie aplikacji szafy grajacej
Wykorzystanie kolekcji HashSet zamiast ArrayList

Co MUSIMY wiedzie¢ o klasie TreeSet...

PoznaliSmy juz listy i zbiory, teraz poznamy mapy

W koficu wracamy do typoéw og6lnych

Rozwigzania ¢wiczen

310
320
323
326
332
338
343
349
351
354
360

AEE =

Wyrazenia lambda i strumienie: co, a nie jak

A co by byto, gdybys...

nie musiat méwi¢ komputerowi, jak co$ zrobié?
W tym rozdziale zajmiemy sie API strumieni. Przekonasz sie w nim takze, jak przydatne moga

by¢ wyrazenia lambda w potgczeniu ze strumieniami, i dowiesz sie, jak uzywac API strumieni do
wyszukiwania i przeksztatcania danych w kolekcjach.

.stream()
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Drugie wyzwanie Leona: lista wszystkich gatunkéw
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Ryzykowne zachowanie

Rozne rzeczy sie zdarzaja. Pliku nie ma tam, gdzie powinien by¢. Serwer zostat
wytaczony. Niezaleznie od tego, jak dobrym jeste$ programista, nie jeste$ w stanie kontrolowaé

wszystkiego. Piszac ,ryzykowng” metode, bedziesz potrzebowat kodu, ktéry ,poradzi” sobie
w sytuacji, gdy zdarzy sie co$ ztego. Jednak skad wiadomo, ze metoda jest ,ryzykowna"?

| gdzie nalezy umiesci¢ kod przeznaczony do obsfugi tej wyjqtkowej sytuacji? W tym rozdziale
napiszemy odtwarzacz muzyki MIDI, korzystajac z ,ryzykownego” JavaSound API, dlatego lepie]
bedzie, jesli dowiemy sie, jak obstugiwac taki potencjalnie niebezpieczny kod.

. Stwoérzmy program MuzMachina 418
QSZG WYJQTek . .
49 Przede wszystkim potrzebujemy sekwensera 420
Wyjatek jest obiektem... klasy Exception 424
Sterowanie przeplywem w blokach try-catch 428
p— s o Czy wspominali$my, ze metoda moze zgtaszaé wiecej
gt ¢ niz jeden wyjatek? 431
Rt wywoluje W przypadku uzycia wielu blokéw catch nalezy je uporzadkowaé
. ryzykowna, ze wzgledu na zakres — od najmniejszego do najwiekszego 434
Twéj kod metode klasa Zrezygnowanie z obstugi wyjatku (poprzez jego zadeklarowanie)
zawuel:'anca jedynie odsuwa w czasie to, co nieuniknione 438
ry;ztgg:q Kod od kuchni 441
Wersja 1. Twdj pierwszy odtwarzacz muzyki 444
Wersja 2. Eksperymenty muzyczne z wykorzystaniem
argumentéw przekazywanych z wiersza polecen 448
Cwiczenia 450
Rozwigzania ¢wiczen 453

Historia bardzo graficzna

Pogodz sie z faktem, ze potrzebujesz graficznego interfejsu uzytkownika.
Nawet jesli wierzysz, ze cate zycie spedzisz na pisaniu programéw wykonywanych po stronie
serwera, gdzie funkcje interfejsu uzytkownika petnig strony WWW, to i tak wczedniej czy pdzniej
bedziesz musiat napisac jaki$ program narzedziowy i zapewne zechcesz wyposazy¢ go w graficzny
interfejs uzytkownika. Zagadnieniami zwigzanymi z graficznym interfejsem uzytkownika bedziemy
sie zajmowac przez dwa rozdziaty, a w miedzyczasie poznamy takze kilka nowych mozliwosci
jezyka Java, takich jak obstuga zdarzei oraz klasy wewnetrzne. Wyswietlimy na ekranie
przycisk, narysujemy co$ w oknie, wyswietlimy obrazek JPEG, a nawet napiszemy prostg animacje.

class MojaKlasaZewnetrzna {

class MojaKlasaWewnetrzna {

“}ﬁd GBI Wszystko zaczyna sie od okna 456

} Przechwytywanie zdarzen generowanych przez dziatania uzytkownika 459

} Odbiorcy, Zrédta i zdarzenia 463
Stworz wiasny komponent umozliwiajacy rysowanie 466

Klasa wewnetrzna jest catkowicie
zawarta w klasie zewnetrzne;. @

Fajne operacje, jakie mozna realizowaé w metodzie paintComponent() 467
Uktady GUI — wy$wietlanie w ramce wiecej niz jednego komponentu 472

Te dwa qbiekh; P':Zi:yeggé\fe ,\(’%\ Klasy. we.wnetrzne spi.esza z pomoca! . 478
na §terc’;:t‘:e:‘:cwewnarznzowych 2 e\“‘\u Wyrazenia lambda spieszg z pomocg (ponownie)! 484
‘:rvt:gizé korzystaé Z:e;‘o"“’ Wykorzystanie klas wewnetrznych do tworzenia animacji 486
obiektu ze?’,:‘f"z Q Prostszy sposob tworzenia komunikatéw-zdarzen 492
(i na odwr® ewne Cwiczenia 496
Rozwigzania ¢wiczen 501
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XX

Popracuj nad Swingiem

Swing jest tatwy. Chyba ze naprawde zwracasz uwage na to, gdzie zostang wyswietlone
poszczegdlne elementy interfejsu uzytkownika. Kod wykorzystujacy biblioteke Swing wyglgda na
prosty, jednak potem go kompilujesz, uruchamiasz, patrzysz na wyniki i myslisz: ,Hej, to nie miato
by¢ w tym miejscu”. Elementem, ktory sprawia, ze tworzony kod jest prosty, a kontrola potozenia
elementéw trudna, jest menedzer uktadu. Jednak przy niewielkim naktadzie pracy mozna nagia¢
menedzer uktadu do swojej woli. W tym rozdziale ,popracujemy nad naszym Swingiem” i dowiemy
sie takze czego$ wiecej o komponentach.

Komponenty biblioteki Swing 504
Kor‘:\:;i'c‘;\'ﬂ‘ e Menedzery ukladu 505
w "
wch‘cﬁ':i‘xm Wielka tréjka menedzeréw ukiadu: BorderLayout,
lu;?sku:\tl a FlowLayout oraz BoxLayout 507
WG
s‘;friﬁ%sc Zabawy z komponentami biblioteki Swing 517
K Z‘;c"of' centrum fechad Kod od kuchni 522
°'“PC_’"EMK ymiary komponentu umibszc . . .. .
W,ireg,onuc W regionjie centralnym bediq g Tworzenie aplikacji MuzMachina 523
oy odpowiadac wielkoici cbedru Cwiczeni 528
Uzyskqu:OWYm Pozostatego w ramce.. wiczenia
x;efirgwunq — Rozwigzania ¢wiczen 530
soko$¢ . ne
Zapisywanie obiektow (i tekstu)
Obiekty mozna ,,pakowac”, a nastepnie odtwarzaé. Obiekty maja swoj stan
i dziatanie. Dziatanie jest okreslane przez sama klase obiektu, jednak stan okreslaja
poszczegdlne obiekty. Jesli Twoj program musi zapisywac stan, to moZesz to zrobi¢ w ztozony
sposéb — odczytujac stan kazdego obiektu i pracowicie zapisujgc wartos¢ kazdej zmiennej
instancyjnej w pliku w wybranym formacie. Mozesz takze zrobi¢ to samo w prosty
obiektowy sposdb — po prostu ,zapisa¢-zamrozi¢-wysuszyé-zachowac” sam obiekt,
a nastepnie go ,odczyta¢-odmrozi¢-namoczyé-odtworzy¢”.
Obiekt ser'iah'zchlny Zapisywanie serializowanego obiektu do pliku 534
Jesli chcesz, aby klasa zapewniala mozliwo$¢ serializacji,
zaimplementuj interfejs Serializable 539
Deserializacja — odtwarzanie obiektow 543
4 Identyfikator wersji — wielki problem serializacji 548
30\‘-‘6'5 p‘l"““‘c' Zapisywanie fancucha znakéw w pliku tekstowym 551
Obiekt Odczyt zawartosci pliku tekstowego 558
odtworzony .
Kwiz — gra (zarys kodu) 559
Typy Path, Paths i Files (zabawy z katalogami) 565
Finalnie, blizsze spojrzenie na finally 566
Zapisywanie kompozycji 571
Cwiczenia 574
Rozwigzania ¢wiczen 576
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Nawiaz polaczenie

Nawigz potaczenie ze swiatem zewnetrznym. To catkiem tatwe. Wszystkie szczegdty
niskiego poziomu zwigzane z komunikacjg sieciowa sg realizowane przez klasy nalezace do
wbudowanej biblioteki Javy. Jedng z ogromnych zalet Javy jest to, ze komunikacja sieciowa bardzo

przypomina zwyczajng obstuge wejscia-wyjscia, a obie operacje mogg sie rézni¢ jedynie obiektami
umieszczanymi na samym koAcu tancucha strumieni. W tym rozdziale utworzymy gniazdo klienta.
Utworzymy takze gniazdo serwera. Napiszemy réwniez kod klienta oraz kod serwera. Zanim ten
rozdziat sie skofczy, bedziesz dysponowac w petni funkcjonalnym, wielowgtkowym klientem do
obstugi pogawedek internetowych. Czy uzylismy stowa wielowgtkowy?

PO*QCZen,'e

Nawigzywanie polaczenia, wysytanie i odbieranie danych 582
Program CodziennePoradyKlient 590
Tworzenie prostej aplikacji serwera 593

Mozliwo§¢ stosowania wielu watkow w Javie zapewnia
jedna klasa — Thread 602
Trzy stany nowego watku 608
Usypianie watku 614
Klient Serwer Tworzenie i uruchamianie dwdch (lub wiekszej liczby!) watkéw 618
potaczenie zwrotne Koniec pracy w puli watkéw 621
z ‘gii’é?’;: Nowa i poprawiona wersja programu ProstyKlientPogawedek 624
%6.164 100 na Cwiczenia 626
porcie 42 Rozwiazania ¢wiczef 628

Rozwigzywanie problemow wspotbieznosci

Jednoczesne robienie dwoch lub wiekszej liczby rzeczy jest trudne. Pisanie kodu
wielowatkowego nie przysparza probleméw. Jednak pisanie kodu wielowatkowego, ktory bedzie
dziatat w oczekiwany sposéb, moze by¢ znacznie trudniejsze. W tym ostatnim rozdziale ksigzki

pokazemy Ci kilka przyktadowych probleméw, ktére moga wystepowac w przypadku korzystania
z dwoch lub wiekszej liczby jednoczesnie dziatajgcych watkow. Przy okazji poznasz takze wybrane
z narzedzi dostepnych w pakiecie java.util.concurrent, utatwiajgcych pisanie poprawnie
dziatajacego kodu wielowatkowego. Dowiesz sie tu, jak tworzy¢ obiekty niemodyfikowalne

(czyli takie, ktorych stan nie moze sie zmieniac), ktorych mozna bezpiecznie uzywac w wielu
jednoczednie dziatajgcych watkach. Pod koniec rozdziatu bedziesz dysponowat wieloma
r6znorodnymi narzedziami do pisania kodu wspdtbieznego.

Problem Moniki i Roberta w formie kodu 634
Stosowanie blokady obiektu 639
Przerazajacy problem ,,utraconej modyfikacji” 642
Zadeklaruj metode inkrementuj() jako metode atomowa.
iteracja Synchronizuj ja! 644
m e ) 34 173—\ WzaJen?na blokad'a, n.lroczna' strona watkow 646
do odczytu Operacje CAS z uzyciem zmiennych atomowych 648
Stosowanie niezmiennych obiektéw 651
;azis . \‘133 34 5173 5 S & s\*\b} Wiecej problemow ze wspotuzytkowanymi danymi 654
P .\,\«,‘*‘( Stosowanie struktur danych bezpiecznych
Copyor™ pod wzgledem wielowatkowym 656
Cwiczenia 660
Rozwigzania ¢wiczen 662
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Dodatek A

Ostatnie doprawianie kodu. Kompletny kod klienta i serwera MuzMachiny z funkcjg
sieciowych pogawedek. Twoja szansa na zostanie gwiazdg rocka.

Ostateczna wersja programu MuzMachina 666
Ostateczna wersja serwera aplikacji MuzMachina 673
Dodatek B

Jedenascie najwazniejszych tematow, ktore nie zmiescity sie

w gtownej czesci ksiazki

Jeszcze nie mozemy pozwoli¢ Ci odejs¢. Wcigz mamy dla Ciebie pare waznych informacji,
ale to juz jest koniec tej ksigzki. | tym razem mowimy powaznie.

Nr 11. JShell (Java REPL) 676
Nr 10. Pakiety 677
Nr 9. Niezmienno$§¢ w tancuchach i klasach opakowujacych 680
Nr 8. Poziomy i modyfikatory dostepu (czyli kto co widzi) 681
Nr 7. Zmienna lista argumentow 683
Nr 6. Adnotacje 684
Nr S. Lambdy i mapy 685
Nr 4. Strumienie réwnolegte 687
Nr 3. Wyliczenia (nazywane takze typami wyliczeniowymi) 696
Nr 2. Wnioskowanie typéw zmiennych lokalnych
(stowo kluczowe var) 690
Nr 1. Rekordy 691
Skorowidz 693
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2. Klasy i obiekty

Wycieczka do Obiektowa

Jedziemy do
Obiektowa! Na dobre
zostawiamy to stare,

zakurzone proceduralne
miasteczko. Wyslemy Ci
pocztéwke.

Powiedziano mi, ze bedg obiekty. W rozdziale 1. caly tworzony kod byt umieszczany

w metodzie main(). Nie jest to poprawne rozwigzanie obiektowe. W rzeczywistosci, z punktu
widzenia programowania zorientowanego obiektowo, jest to rozwigzanie catkowicie niewtasciwe.
Céz, w programie krasoméwczym wykorzystalismy kilka obiektéw, takich jak tablice fancuchéw
znakéw (obiektéw String), jednak nie stworzylismy zadnego wtasnego typu obiektowego.

Teraz musimy wiec zostawic $wiat programowania proceduralnego, usungc to, co najwazniejsze,
z metody main() i zacza¢ tworzy¢ whasne obiekty. Przyjrzymy sie czynnikom, ktére sprawiaja,

Ze programowanie zorientowane obiektowo przy uzyciu jezyka Java jest takie fajne. Przedstawimy
réznice pomiedzy klasg a obiektem. Przekonamy sie, w jaki sposéb obiekty mogg utatwi¢ nam
zycie (a przynajmniej jego aspekty zwigzane z programowaniem; nie bedziemy bowiem w stanie
sprawi¢, abys$ zaczat sie zna¢ na modzie i wyrobit sobie dobry gust). Jedno ostrzezenie: kiedy
dotrzesz do Obiektowa, mozesz juz nigdy sie z niego nie wydosta¢. Wyslij nam pocztowke.

to jest nowy rozdziat » 27



Dawno temu w Obiektowie

Wojna o fotel

(albo jak obiekty moga zmienié Twoje Zycie)
awno temu w sklepie z oprogramowaniem dwdéch programistow gpecgﬁkaqa
dostato te sama specyfikacje i kazano im ,napisac, J
co trzeba”. Naprawde denerwujacy szef projektu zmusit
obu programistéw do rywalizowania ze soba,
obiecujac im, ze ten, ktéry pierwszy odda kod, dostanie
Superfotel™ oraz biurko z regulacja wysokoSci, ktore
maja wszyscy programisci w Dolinie Krzemowej. Laura,
programistka proceduralna, oraz Bronek, programista
obiektowy, wiedza, Ze wykonanie zadania bedzie jak ODIO™ ek 7€
przystowiowa kaszka z mlekiem. wokazOW

odtworZy I'P“k iz\(: A
Laura, siedzac w swoim boksie, pomyS§lata: ,, Jakie rzeczy W {u)fif‘ac.lcﬁﬁr;e_
ten program ma robi¢? Jakich procedur potrzebuje?”. Kiknigte) 18

Po czym sama sobie odpowiedziala: ,,Potrzebne mi beda
procedury: obroc i odtworzDzwiek”. I zabrala sie za pisanie
odpowiednich procedur. No bo w koficu czym innym jest
program, jesli nie zbiorem stosownych procedur?

W miedzyczasie Bronek poszedt do kawiarni na filizanke
kawy i zadat sobie pytanie: , Jakie sg obiekty w tym
programie... jacy sg jego najwazniejsi bohaterowie?”. Pierwsza
odpowiedzia, jaka mu przyszia do glowy, byta: Figury. Oczywiscie

W programie wystepuja tez inne obiekty, takie jak Uzytkownik,
Dzwiek czy tez zdarzenie Klikniecie, ale Bronek dysponuje juz
biblioteka obstugujaca te obiekty, zatem moze sie skoncentrowaé na
tworzeniu Figur. Przeczytaj dalszg tre$¢ rozdziatu, aby sie przekonac,
jak Laura i Bronek tworzyli swoje programy, a przede wszystkim

aby uzyska¢ odpowiedZ na najbardziej palace pytanie:

,»Kto dostanie Superfotel i regulowane biurko?”.

W bokeie Laury W bokeie Bronka przy filizance kawy
Jak miliardy razy wcze$niej, Laura zabrata Bronek stworzyl klasy dla kazdej z trzech figur.
sie do pisania niezwykle waznych procedur.
Btyskawicznie napisata procedury obroc Kwadrat
s alee obroc() {

oraz odtworzDzwiek: 1 kod obracajg Okrag
obroc (numFigury) { } Ob’/r‘;{f)(;{obm( Trojkat

/I obrécenie figury o 360 stopni odtworzDzwiek() {| } obroc() {
} // kod odtwarza | //kod obracajgcy trijkqt
odtworzDzwiek (numFigury) { // skojarzony z 1 OS}VZOZDEW'G }

. , od odtw(

// na podstawie numeru figury okresl, } // skojarzon| odtworzDzwiek() {

// jaki plik AIF naleZy odtworzyé, i odtworz go } // kod odtwarzajqcy plik AIF
} // skojarzony z trojkqtem

}

28



Laura myélata, ze ma wygrang w garéei.
Juz niemal czuta migkk3 ckére Supetfotela pod swojg...

Ale chwileczke! Nactapita zmiana epecyfikacji.

Klasy i obiekty

— W porzadku. Technicznie rzecz biorac, wygrata Laura — powiedziat Szef — ale musimy doda¢ do programu
jedna malutka rzecz. Dla takich do§wiadczonych programistéw jak wy nie bedzie to stanowito zadnego problemu.

— Gdyby tak dostawac dziesie¢ groszy za kazdq zmiane specyfikacji... — pomys$lata Laura, zdajac sobie doskonale
sprawe z tego, ze bezproblemowos¢ zmian specyfikacji jest czysta fikcja. — A jednak Bronek jest dziwnie spokojny.
Co jest grane? — Mimo to Laura wcigz trzymatla sie swojej opinii, ze podejécie obiektowe, choé ciekawe, jest wolne.
Pomysélata tez, ze jesli kto$ chcialby sprawié, by zmienita zdanie, musialby poddac ja bezlitosnym torturom.

Z powrotem w bokeie Laury

Procedura obracania nawet po zmianach bedzie dziataé
dobrze, podobnie jak kod stuzacy do przejrzenia tablicy figur
i dopasowania wartosci numFigury do faktycznej figury.

Ale trzeba zmienic procedure odtworzDzwiek.

odtworzDzwiek (numFigury) {
// jesli ksztalt to nie ameba,
// to na podstawie numeru figury okresl,
// jaki plik AIF nalezy odtworzyé, i odtwdrz
/Il go
//'w przeciwnym razie
// odtworz plik diwiekowy .mp3 skojarzony
// 7 amebg
}

Okazalo sie, ze zmiany nie sg takie straszne, niemniej
koniecznos¢ modyfikowania juz sprawdzonego kodu
wywolata u Laury pewne uczucie niepokoju. W koficu
wlaénie ona jak nikt inny powinna doskonale wiedzie¢,
Ze niezaleznie od tego, co moéwi szef projektu,
specyfikacja zawsze sie zmienia.

Oto co zoetato dodane do epecyfikacji
(— pecy )

Na plazy na laptopie Bronka

Bronek u§miechnat sie, wychylit tyczek swojej
Margarity i napisat jedng nowq klase. Czasami

my§$lal sobie, Ze rzecza, ktéra najbardziej kocha

W programowaniu obiektowym, jest brak koniecznosci
modyfikowania kodu, ktéry juz raz zostal przetestowany
i udostepniony. ,,Elastyczno$¢, rozszerzalnos¢...” —
mruczal pod nosem Bronek, przypominajac sobie
wszystkie zalety programowania obiektowego.

Ameba

obroc() {

// kod obracajqcy amebe
}
odtworzDzwiek() {

// kod odtwarzajqcy plik .mp3

// skojarzony z amebg

}

29
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Laura wpadta do biura ezefa tuz przed Bronkiem

(Aha! I tyle sg warte te wszystkie obiektowe bzdury). Ale uSmiech na jej twarzy szybko zgasi, kiedy naprawde
denerwujacy szef projektu powiedzial: — Alez nie! Ameba miata by¢ obracana w zupetnie inny sposéb...
/\

L2

— Jestem ugotowana — pomy$lata Laura, wyobrazajac sobie bulgoczacy KociotekSzamana™. — Chociaz, niech
pomysle... Mogtabym przeciez doda¢ do procedury obracajacej figury jeszcze jedng instrukcje if-else i w niej
zakodowa¢ na stale punkt obrotu dla ameby. To prawdopodobnie nie zepsuloby calej procedury. — Ale wtedy cichutki
gtosik w jej gtowie odezwatl sie: — Wielki biqd. Czy jestes absolutnie pewna, ze specyfikacja znowu sie nie zmieni?

Okazuje sie, ze kod obracajacy figury napisany przez obu programistéw dziata w nastepujacy sposéb:

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 miat by¢ obracany wokét punktu znajdujacego sie
na jego koncu, zupelnie tak samo jak wskazéwka zegara.

O tym beztrocko zapomniano
napicaé w epecyfikacji

ﬂ.mdgwac l/
ameby:

Gdzie pmw.'in‘ten sig

punm obrotu

Z powrotem w bokeie Laury

Laura doszla do wniosku, ze lepszym rozwigzaniem bedzie
dodanie do procedury obracajacej figury argumentow,
ktore okreslaja wspoirzedne punktu obrotu. Doprowadzito
to do powaznych zmian w kodzie. Testowanie,
rekompilacja, cata masa roboty, ktéra trzeba wykonaé od
nowa. To, co wczesniej dziatato, teraz przestato dziataé.

obroc (numFigury, xPt, yPt) {

// jesli figura to nie ameba,
// wyznaczenie srodka na podstawie
// prostokgta opisanego
//i obrécenie figury o 360 stopni,

//'w przeciwnym razie
// wyznaczenie punktu obrotu 7 uwzglednieniem
// podanego przesuniecia xPt, yPt
/I'i obrdcenie figury o 360 stopni

30

Na laptopie Bronka, gdzieé na widowni
Fectiwalu Kapel Wittualnych

Nie tracac nawet jednego taktu z prezentowanych

utworéw, Bronek zmodyfikowal metode obracajaca, ale
wylacznie w klasie Ameba. W zaden sposob nie zmienil
przetestowanych, skompilowanych i dziatajqcych kodow

stanowigcych pozostale czesci
programu. Aby okre§li¢ punkt
obrotu figury przypominajacej
amebe, Bronek dodal atrybuty,
ktére bedq mieé wszystkie
ameby. Zmodyfikowat,
przetestowat i przestat
(oczywiscie bezprzewodowo)
zmodyfikowang wersje
programu w czasie trwania
utworu Serce metody.

Ameba
int xPO;
int yPO;
obroc() {
// kod obracajqcy amebe

// wokot punktu xPO, yPO

odtworzDzwiek() {
// kod odtwarzajgcy nowy plik .mp3
// skojarzony z amebg

}




Klasy i obiekty

Czyli to ,obicktowiec” Bronek
zdobyt Superfotel i biurko, czy tak?

Nie tak szybko. Laura znalazta pewna wade rozwiazania
przedstawionego przez Bronka. A poniewaz uwazala, ze

jesli zdobedzie Superfotel i biurko, to bedzie takze pierwsza
kandydatka do przysziego awansu, musiata przystgpi¢ do natarcia.

LAURA: W twoim programie powtarzajg sie te same fragmenty
kodu! Procedura do obracania jest we wszystkich tych rzeczach...
no, figurach.

BRONEK: To jest metoda, a nie procedura. A to nie sg rzeczy,
tylko klasy.

LAURA: Niewazne. Idiotyczny projekt. Musisz mieé az cztery
rézne ,,metody” do obracania. Czy taki projekt moze by¢ dobry?

BRONEK: 0! Jak mniemam, nie widziata$ ostatecznej wersji. Oto czego naprawde chciata Laura }
Pozwdl, ze pokaze ci co$, co w programowaniu obiektowym (uwazata, ze fotel bedzie pierwszym krokiem
okre$lamy jako dziedziczenie. do awansu i wiekszych pieniedzy)

Kwadrat Okrag Trojkat Ameba H

Wuybratem elementy,

obroc() obroc() obroc() obroc() ktére 3 wspélne
odtworzDzwiek() odtworzDzwiek() odtworzDzwiek() odtworzDzwiek() dla wgzggtkich czterech kiae

<«

To wezyetko e3 Figury i wezyetkie je mozna obracaé, Figura
a ich klikniecie powoduje obrét i odiworzenie pliku obroc()
dzwigkowego. Dlatego tez wyodrebnitem ich wepéine odtworzDzwiek() Nactepnie potgezytem

cechy i umieéeitem je w nowej klacie 0 nazwie Figura.

wezyctkie cztery klacy

_ o o - Figura figur z now3 klaeg Figura,
Nalezy to rozumie¢ jako: ,,Kwadrat dziedziczy po obroc() . wykorzyetujge przy tym
Figurze”, ,,Okrag dziedziczy po Figurze” i tak klaca bazowa | odtworzDzwiek() relacje okreélana jako
dalej. Usunagtem metody obroc() i odtworzDzwiek () o .

z pozostatych klas, dzieki czemu teraz jest tylko \ dziedziczenic.

jedna kopia tych metod.

. klagy potom
Klasa Figura jest nazywana klasg bazowa dla acy potomne

pozostaltych czterech klas. Natomiast te cztery
klasy sg klasami potomnymi klasy Figura. Klasy
potomne dziedziczg metody klasy bazowej. Innymi
stowy, jesli klasa Figura ma jakies mozliwosci
funkcjonalne, to mozliwosci te sq automatycznie
dostepne w klasach potomnych.

Kwadrat Okrag Trojkat Ameba
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Dawno temu w Obiektowie

A co z metodg obroc() dla ameby?

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

BRONEK: Metody.

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

BRONEK: To ostatni etap zadania. Klasa Ameba moze przestoni¢ metody
Kklasy Figura. Nastepnie, podczas wykonywania programu, kiedy kazemy
obréci¢ amebe, JVM bedzie doktadnie wiedzieé, jaka metode obroc()
nalezy wykonac.

klaca bazowa

(bardziej abetrakeyjna) Fgura W kiacie Ameba przectaniam
obroc() metody obroc() i odtworzDzwiek()
L bazowej klaey Figura.
Przectanianie oznacza po proctu,

klaey potomna vV

(bardziaj szezeg6towa) ze jeéli klaea potomna muei

zmienié lub rozezerzyé dziatanie

\ Kwadrat Okrag Trojkat Ameba jednej z Oqzlf!dzwz.or.xg.ch metod,
to ponownie j3 definiuje.

obroc() {
# kod obracajgcy figure

// przypominajqcq \

/amebe }
odtworzDzwiek() {
//kod odtwarzajqcy

A plik diwiekowy

// skojarzony zamebq }

przestanianie metod

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

LAURA: A w jaki sposéb ,,kazesz” obiektowi
Ameba co$ zrobi¢? Czy nie musisz wywotaé jakiej$
funkcji, o, przepraszam — metody — i wskazac jej,
ktorg figure obrocic?

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

BRONEK: I to wia$nie jest najfajniejsza rzecz

w programowaniu obiektowym. Kiedy trzeba
obroci¢ na przyktad trdjkat, kod programu
wywoluje metode obroc() obiektu trojkqta.
Pozostata cze$¢ programu tak naprawde wcale
nie interesuje sie tym, w jaki spos6b obraca sie
trojkat. A kiedy trzeba doda¢ co$§ nowego do
programu, tworzy sie nowg klase dla nowego typu
obiektu; dzieki temu ten nowy obiekt bedzie sie
zachowywac¢ w sposéb unikalny.
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Ta niepewnoéé mnie zabije!
Kto wygra Superfotel i biurko?

Ania z drugiego pietra.

(Bez czyjejkolwiek wiedzy szef projektu

przekazat specyfikacje programu

trzem programistom. Ania skonczyta

go najszybciej, gdyz uzyta wersji
obiektowej, a przy tym z nikim sie
nie musiala spierac).

Co Ci cie podoba
w programowaniu obiektowym?

.Pomaga mi projektowaé programy w bardziej
naturalny sposéb. Obiekty wchodzace w skiad
programéw moga ewoluowac".

— Jonasz, 27, projektant oprogramowania

.To, Ze w razie koniecznosci dodahia nowych
mozliwosci hie musze ingerowaé w kod, ktéry 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, mitosnik piwa

.Podoba mi sie mozliwos$¢ wykorzystywania kodu
w innych aplikacjach. Tworzac nowa klase, moge
Jja napisaé w sposéb na tyle elastyczny, by mozna
Jja byto wykorzystaé w przysztosci w innych
programach”.

— Krzysiek, 39, menedzer projektu

.Nie moge uwierzy¢, ze Krzysiek, ktdry od pieciu lat
nie napisat nawet jednej linijki kodu, powiedziat co$
takiego”.

— Darek, 44, pracuje dla Krzyska

.Oprécz mozliwoéci zdobycia Superfotela?”
— Ania, 34, programistka

Klasy i obiekty

MOC
@ UMYSEV

Nadszedt czas, zeby troche rozruszac neurony.

Przeczytate$ wtasnie opowiesc o programiscie
proceduralnym konkurujacym z programista
obiektowym. Przy okazji mogtes sie przyjrzec

krotkiej prezentacji kluczowych pojec zwigzanych

z programowaniem obiektowym, takich jak klasy,
metody oraz atrybuty. Dalsza cze$¢ rozdziatu

zostanie poswiecona doktadniejszej prezentac;ji klas

i obiektéw (do zagadnien dziedziczenia i przestaniania
metod powrdcimy w kolejnych rozdziatach).

Bazujac na informacjach uzyskanych do tej pory

(@ moze takze na wiedzy zdobytej podczas korzystania
zinnego jezyka zorientowanego obiektowo), poswiec
chwilke na przemyslenie ponizszych pytan i prébe
podania na nie odpowiedzi:

Jakie sa podstawowe zagadnienia, ktére nalezy
przemysle¢, projektujac klasy w jezyku Java? Jakie
pytania nalezy sobie przy tym zadac¢? Gdybys miat
stworzy¢ liste rzeczy, ktére nalezy zrobic¢ podczas
projektowania nowych klas, to co znalaztoby sie
na tej liscie?

Metapoznaniowa podpowied?

Jedli utknates i nie mozesz znaleZ¢ rozwiazania ¢wiczenia,
sprébuj porozmawiac o nim na gtos ze soba. Mowienie
(i stuchanie) aktywizuje rézne czesci mézqu. Choc metoda
ta daje najlepsze rezultaty, kiedy mozna porozmawiac
zinng osoba, to jednak mozna takze porozmawiac
z ulubionym zwierzakiem. To wasnie w ten sposob
nasz pies dowiedziat sie, czym jest polimorfizm.
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Myslenie o obiektach

Projektujge klace, myél o obiektach, ktére beda
tworzone na podetawie jej typu. Pomyél o:

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

Koszyk Przycisk
zawartosc Wie ::p);::e N Wie
) . okreslKolor() .
dodajDoKoszyka() wykonuje okreslEtykiete() wykonuje
usunZKoszyka() weisnij()
sprawdz() zwolnij()

Informacje, jakie obiekt ma o cobie, ¢a nazywane

B zmiennymi instancyjnymi

Czynnoéei, jakie obiekt ject w etanie wykonywaé,
€3 nazywane

B metodami

To, co obiekt wie na swéj temat, nazywamy zmiennymi
instancyjnymi. Reprezentuja one stan obiektu (dane)

i moga przyjmowac unikalne warto$ci w kazdym

z obiektow danego typu.

Pamietaj, Ze méwiac o instancji, mamy na mys$li obiekt.

CzynnoSci, jakie obiekt moze wykonywacé, nazywamy
metodami. Projektujac klase, nalezy okreslié¢, jakie informacje
na swéj temat obiekt musi znaé, jak rowniez zaprojektowac
metody, ktére beda operowaé na tych danych. Bardzo czesto

sie zdarza, ze obiekty majg metody stuzace do ustawiania oraz
odczytywania wartoSci zmiennych instancyjnych. Na przyktad
obiekt Alarm ma zmienng instancyjng okreSlajaca czas alarmu
oraz dwie metody stuzace do okreslania i pobierania tego czasu.

Obiekty maja zatem instancje, zmienne instancyjne oraz
metody, jednak zar6wno zmienne instancyjne, jak i metody
stanowig czesci klasy.
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zmienne inetaneyjne
(ctan)

metody
(dziatanie)

Alarm

alarm(zas
alarmTryb

okres|CzasAlarmu()
pobierzCzasAlarmu()
czyAlarmUstawiony()
wstrzymaj()

Piosenka

tytul
wykonawca

okresITytul()
okresIWykonawce()
odtworz()

G Zaostrz otdwek

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

Telewizor

wie

wykonuje

wie

wykonuje

Zmienne
instancyjne

metody

— Do samodzielnego rozwiazania.



Klasy i obiekty

Jaka jest réoznica pomiedzy
klasa a obiektem?

PIES Klaea nie ject obiekiem
jedna klaca

wielkosc (jednak stuzy do ich tworzenia)
rasd

Klasa jest jak gdyby matrycq stuzaca do tworzenia

obiektow. Informuje ona wirtualng maszyne Javy, JUM
jak nalezy utworzy¢ obiekt tego konkretnego
typu. Kazdy obiekt utworzony na podstawie klasy
moze mie¢ unikalne warto$ci zmiennych
instancyjnych. Na przyktad mozna uzy¢
klasy Przycisk do stworzenia kilkunastu
réznych przyciskéw, z ktérych kazdy
bedzie mie¢ inne kolor, wielko$¢, ksztatt,
etykiete i tak dalej. Kazdy z tych r6znych
przyciskéw byltby odrebnym obiektem.

“szczekaj()

wy0brai to SObie Obiekt mozna by poréwnac z jednym wpisem
. na liscie kontaktow.
w hastepujacy sposéb...

Jedna z mozliwych analogii klas i obiektow jest lista kontaktow

w telefonie. Kazdy z kontaktéw ma takie same pola do wypetnienia
(odpowiadajace zmiennym instancyjnym obiektu). Kiedy tworzysz
nowy kontakt, tworzysz instancje (obiekt), a informacje zapisane

w tym kontakcie bedga reprezentowac jego stan.

[ Nazwisko Poli Motfizm Metody klasy to czynnosci, jakie mozna wykonywa¢ na konkretnym
| felefon 555-0243 kontakcie; klasa Kontakt mogtaby mie¢ nastepujace metody:
pobierzNazwisko(), zmienNazwisko(), okresTNazwisko().
E-mail P"@E&P&Dchghg

Kazdy kontakt moze zatem wykonywac te same operacje (pobrac
nazwisko, zmienic je i tak dalej), jednak kazdy z nich zawiera unikalne
informacje, charakterystyczne wytacznie dla niego.
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Tworzenie obiektow

Tworzenie pietwezego obiektu

Czego wiec bedziesz potrzebowac do stworzenia i wykorzystania swojego pierwszego
obiektu? Beda Ci potrzebne dwie Kklasy. Pierwsza bedzie klasg obiektu, ktérego chcesz
uzy¢ (Pies, Budzik, Telewizor i tak dalej), natomiast druga postuzy do przetestowania
nowej klasy. To wta$nie w tej Klasie testujgcej zostanie umieszczona metoda main(),

a w niej bedzie tworzony obiekt Twojej nowej klasy. Klasa testujgca ma tylko jedno
zadanie — przetestowaé metody i zmienne instancyjne obiektu Twojej nowej klasy.

Zaczynajac od tego miejsca, w wielu przykiadach przedstawionych w dalszej cze$ci
ksigzki bedziesz mogt znalez¢ dwie klasy. Pierwsza z nich bedzie tg wlasciwg —
czyli klasa, ktérej obiektéw chcemy uzywac; z kolei druga bedzie klasg testujaca,

a jej nazwa bedzie odpowiadac nazwie klasy wta$ciwej z dodanym na koncu stowem
Tester. Na przykiad jesli stworzymy klase Bungee, to bedzie nam potrzebna takze
klasa BungeeTester. Wylacznie klasa <jakasTamKlasa>Tester bedzie posiadaé
metode main(), a celem jej istnienia bedzie stworzenie obiektéw nowej klasy

(nie klasy testujacej) i wykorzystanie operatora kropki (.) w celu uzyskania dostepu
do metod i zmiennych tych obiektéw. Wszystkie te zasady stang sie catkowicie jasne,
gdy przeanalizujesz ponizsze przykiady.

o Napisz kod klasy. PIES

Operator kropki (.)

Operator kropki (.) zapewnia dostep
do stanu oraz do zachowania obiektu
(zmiennych instancyjnych i metod).

// tworzymy nowy obiekt

Pies p = new Pies();

// kazemy psu szczekad,
// dodajqc do zmiennej p
// operator kropki w celu
// wywolania metody

// szczekaj()

p.szczekaj();

// okreslamy wielkos¢ psa,
// takze tym razem

// uzywajqc operatora
. // kropki (.)
class Pies f ZMienne jnss ielkose p.wielkosc = 40;
int wielkosc; ancyjne rasa
String rasa; /\/ imie
String imie; szczekai()
Mmetodaq
void szczekaj() {
System.out.printin("Hau! Hau, hau!");
} } 0 e Napisz klase testujaca (Tester).
ain

. ¥ \ko meTon m
Klasa posioda |:/roku umiescimy

tepnym Kroku,
wfne‘?\srfgtoydzie jakis kod)

class PiesTester {

// testujgcy klase Pies

}
}

W klasie testujacej stworz obiekt
i uzyj jego zmiennych instancyjnych i metod.

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

Pies p = new Pies(); €&—— Utwérgy obiekt p;
ies

.wielkosc = 40;
operator /;'-SZCZGkaJ' OH R u2yj operatorq kropki ()

kropki \_;,} . w c‘elu okreslenia wielkosci psq
! Wywotaniq je,
} szczekajj() 90 metody
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public static void main(String[] args) {
// Tutaj umiescimy kod

Jesli masz juz jakie$ rozeznanie
w programowaniu obiektowym, to
bedziesz wiedziat, ze nie uzywamy
hermetyzacji. Tym zagadnieniem
zajmiemy sie w rozdziale 4.,

.Jak dziataja obiekty?".




Klasy i obiekty
Tworzenie i tectowanie obiektéw Film

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

_ void odtworz() {
A AL E System.out.printIn("Odtwarzamy film.");
i 3

. }
z":‘,‘,’,“ggi‘gﬁfﬂi‘;ﬂ, public class FilmTester {
=z —_— - ; public static void main(String[] args) {
Film pierwszy = new Film();
pierwszy.tytul = "Przemineto z hossa";
pierwszy.gatunek = "Tragedia";
pierwszy.ocena = -2;
Film drugi = new Film();
drugi.tytul = "Matrix dla zuchwatych";
drugi.gatunek = "Komedia";
drugi.ocena = 5;
drugi.odtworz();
Film trzeci = new Film();
trzeci.tytul = "Byte Club";
trzeci.gatunek = "Tragedia, ale o wydZwieku optymistycznym";
trzeci.ocena = 127;
}
}
Q’%ggsf ek
FILM .
/'tytuf h
tytu
gatunek obiekt 1 rodzaj
ocena \_ocena )
odtworz()
" 4 tytut )
Klasa FiTmTester tworzy trzy obiekty (instancje) obiekt 2 rodzaj
klasy Fi1m, a nastepnie, przy wykorzystaniu operatora ocena
kropki (.), przypisuje konkretne wartosci ich zmiennym - /
instancyjnym. Klasa ta wywotuje takze metode jednego e N
z tych obiektéw. Na rysunku z prawej strony w pustych tytut
miejscach wpisz wartosci, jakie beda miaty odpowiednie obiekt 3 rodzaj
zmienne obiektéw pod koniec dziatania metody main(). ocena
- J

—» Do samodzielnego rozwiazania.
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Jak najdalej od metody main

Szybko! Opuezezamy metode main()!

Dopoki dziatasz w obrebie metody main(), dopéty tak naprawde nie dotarte$ do Obiektowa.

Wykonywanie operacji w tej metodzie jest dobre dla prostego programu testowego, jednak
prawdziwe aplikacje pisane obiektowo wymagaja, aby obiekty komunikowaty sie z innymi
obiektami, a nie byly tworzone i testowane w jakiej$ statycznej metodzie.

Dwa zactocowania metody main():

m do testowania klas wykorzystywanych w aplikaciji,
m do uruchamiania bgdz wykonywania aplikacji.

Prawdziwa aplikacja napisana w Javie to w zasadzie nic innego jak grupa obiektow, ktére
komunikujg sie pomiedzy sobg. W tym przypadku komunikowanie sie oznacza wywolywanie
metod obiektéw. Na poprzedniej stronie (jak rowniez w rozdziale 4. ksigzki, ,,Jak dzialajg
obiekty?”) metoda main() zostata umieszczona w niezaleznej klasie Tester i stuzyta do
utworzenia i sprawdzenia metod oraz zmiennych innych klas. W rozdziale 6., ,,Korzystanie
z biblioteki Javy”, przyjrzymy sie wykorzystaniu klasy, w ktérej metoda main() stuzy do
uruchomienia prawdziwej aplikacji napisanej w Javie (czyli miedzy innymi do utworzenia
obiektow i zapewnienia im mozliwos$ci interakcji z innymi obiektami).

Na razie przedstawimy jednak prosty przykiad tego, jak moze dziala¢ prawdziwa aplikacja
Javy. Poniewaz wcigz znajdujemy sie na samym poczatku nauki Javy, nasz warsztat jest
bardzo ograniczony, dlatego tez uznasz zapewne, ze przedstawiony program jest nieco
glupkowaty i nieefektywny. MozZesz sie zastanowic, co zrobi¢, aby go poprawié; swoja
droga, doktadnie to zrobimy w nastepnych rozdziatach. Nie przejmuj sie, jesli bedziesz
miec trudno$ci ze zrozumieniem fragmentéw kodu — jego podstawowym celem jest
przedstawienie komunikacji pomiedzy obiektami.

Zgadywanka

Podsumowanie:

Nasza gra — zgadywanka — wykorzystuje obiekt gry oraz trzy obiekty graczy.

Gra generuje liczbe losowg z zakresu od 0 do 9, a trzej gracze starajg sie ja odgadnac.
(Nikt nie mowit, ze to ma by¢ pasjonujqca gra).

Klasy:
Zgadywanka.class Gracz.class StarterGry.class

Logika dziatania:

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

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

3. Cata gra odbywa sie wewnatrz metody rozpocznijGre() obiektu Zgadywanka.
Metoda ta tworzy trzech graczy, po czym ,wymysla”losowa liczbe (ktora gracze maja
odgadnac). Nastepnie metoda prosi graczy o odgadniecie liczby, sprawdza podane
przez nich wartosci i wyswietla informacje o zwyciezcy (zwyciezcach) albo prosi
0 ponowna probe odgadniecia.

38

StarterGry
Two,
be "2y oh:
i A :Ywa:/?;ek t
s V' r°2po§2m9
main(String[] args) «© g e
Zgadywanka
gl
2 Zm
9 o lnsrle""e
g3 » ep"Q"ICyJ'ne
trze eze"h"\i
. ch " qc
rozpocznijGre() 9raczy,
Gracz
Lic

Liczba 6—’

zgaduj() &




Klasy i obiekty

public class Zgadywanka {
Gracz gl; instancy . d Ma trzy zmienne
Gracz g2; < Yine stuzqce do
Gracz g¢3; acz.

public void rozpocznijGre() {

gl = new Gracz(); <\ Utworzenie +
rz iolctd
92 = new Eracz(); Gracz i ZGPisan?:,':'c?\b:sk:ow
g3 = new Gracz(); Zmiennych i"Sfdncyjnych rzech
int typgl = 0; Deklaracja trzech Zmienn :
i ch, w kt
int typg2 = 03 &~ beda przechowywane tray liczby Wyt
int typg3 = 0; Przez poszczegélnych graczy. ypowane
boolean glodgadl = false; Deklaracja trzech zmiennych, ktére beda przelcP_\owyvyac
boolean g2odgadl = false; wartosci true (prawda) lub false (fatsz), w zaleznosci
boolean g3odgadl = false; od odpowiedzi konkretnego gracza.

Wyznaczenie liczby, j
int liczbaOdgadywana = (int) (Math.random() * 10); < musieli odgadngé g),l.;lc‘]::q bedq
System.out.printin("Mysle o liczbie z zakresu od 0 do 9..."); .

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

gl.zgaduj(); : .
g2.zgaduj(); é - Wywotanie metody zgaduj() kazdego z graczy.
g3.zgaduj();

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

Pobranie liczb wyt ;

. ypowanych przez k

typg2 = g2.1iczba; Z graczy (WYnikéyw Wonthia 'r:,netodyazcjego

System.out.printin("Gracz drugi wytypowal liczbe: " + typg2); zgaduj()) poprzez odczytanie ich ze
zmiennych instancyjnych obiekts

typg3 = g3.liczba; v oW graczy.

System.out.printin("Gracz trzeci wytypowal liczbe: " + typg3);

if gt}épg}ﬂ:i liczt')aOdgadywana) { Sprawdzenie liczb wytypowanych przez
} glodgadl = true; graczy w celu okreslenia, cz odpowiadajq
one wyznaczonej liczbie. Jesli gracz

if (typg2 == TiczbaOdgadywana) { wyTypowa’r poprawnie, to odpowiedniej

} g2odgadl = true; (z;“ﬁ’_‘"fej, P"ZYF:jisywana Jjest wartosé true
amietaj, ze domyslnie zmi

if (typg3 == liczbaOdgadywana) { wartos$é false). 4 Zmienna ta ma

g3odgadl = true;

1

Jesli gracz pierwsz i

if (glodgadl || g2odgadl || g3odgadl) { trzeci odgadF’,r... (ope)rl-al‘—rl:rB ﬁr‘:zz'odr‘_-zg.l LLL:JBBQPGCZ

System.out.printIn("Mamy zwyciezce!"); glczne ).
System.out.printin("Czy gracz pierwszy wytypowal poprawnie?" + glodgadl);
System.out.printin("Czy gracz drugi wytypowal poprawnie?" + g2odgadl);
System.out.printin("Czy gracz trzeci wytypowal poprawnie?" + g3odgadl);
System.out.printin("Koniec gry.");
break; // Gra skonczona, zatem wychodzimy z petli while

} else {
// musimy kontynuowaé, gdyz nikomu nie udato si¢ wytypowaé poprawnie! c\!'vl pr. Zeciwnym
System.out.printin("Gracze beda musieli sprobowac jeszcze raz."); 9'€) realizopq Przypadky petla je
} // koniec if - else W)‘T'ypoquie kol a CZe sq i)jr' o f
} // koniec while €Jnych liczp Oszeni

} // koniec metody rozpocznijGre
} // koniec klasy

jestes tutaj » 39



Uruchamianie zgadywanki

A all Java sama
- ﬁ: wynosi Smieci
' Za kazdym razem, gdy w Javie jest
~ tworzony obiekt, trafia on do obszaru
pamieci nazywanego sterta. Wszystkie
obiekty, niezaleznie od tego, kiedy, jak i gdzie
zostang utworzone, zawsze sg przechowywane
na stercie. Jednak nie jest to sterta starej,
zapomnianej pamieci; w Javie sterta jest takze
nazywana stertg automatycznie od$miecana.
Kiedy tworzysz obiekt, Java rezerwuje na stercie
obszar o wielkosci odpowiadajacej potrzebom
konkretnego obiektu. Obiekt posiadajacy,
dajmy na to, 15 zmiennych instancyjnych bedzie
prawdopodobnie potrzebowat wiecej miejsca
niz obiekt majacy jedynie 2 zmienne instancyjne.
Co sie jednak dzieje, kiedy bedzie trzeba odzyskac
miejsce przydzielone na stercie? W jaki sposob
mozna usungac z niej obiekt, kiedy skornczymy go
juz uzywac? To Java zarzadza pamiecia za nas!
Kiedy wirtualna maszyna Javy (JVM) ,zauwazy’,
ze obiekt nie bedzie juz mégt by¢ wykorzystywany
w programie, zostaje on uznany za nadajqcy sie do
odsmiecenia, a gdy w systemie zacznie brakowac
pamieci, zostanie uruchomiony od$miecacz, ktéry
usunie z niej wszystkie nieosiggalne obiekty. W ten
sposéb pamiec zostanie zwolniona i bedzie mozna
ja ponownie wykorzysta¢. Wiecej informacji na ten
temat znajdziesz w kolejnym rozdziale.
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Nie istnieja

gtupie pytania

QCO zrobi¢, jesli bede
potrzebowac globalnych
zmiennych i metod? Jak to
zrobig, jesli wszystko musi by¢
umieszczane wewnatrz klas?

0: 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() zastosowang 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 publicznych (przy uzyciu stowa
kluczowego public) i statycznych

(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 stafg.

ﬂAle co to za obiektowos¢,
skoro wcigz mozna tworzy¢
zaréwno funkcje, jak i dane
globalne?

0: Przede wszystkim to, co jest
tworzone w Javie, musi by¢ umieszczone
w jakiejs klasie. Stata pi oraz metoda
random(), cho¢ statyczne i publiczne,
sg zatem jednak zdefiniowane w klasie
Math. Poza tym nalezy pamietac,

Ze takie dane i metody ,globalne”,
stanowig w Javie raczej wyjatek,

a nie regufe. S3 one szczegdlnym
przypadkiem, w ktérym nie trzeba
tworzy¢ wielu kopii obiektu, aby
skorzystac z jego danych lub metod.

?Czym jest program pisany
w Javie? Co sie w zasadzie
rozpowszechnia?

0: Program napisany w Javie to grupa
klas (a przynajmniej jedna klasa).

W kazdej aplikacji doktadnie jedna
klasa musi mie¢ metode main(),

ktora stuzy do uruchamiania programu.
Ty, jako programista, musisz zatem
napisa¢ jedng lub wiekszg liczbe klas.

| wtasnie one sg rozpowszechniane jako
program. Jesli uzytkownik koficowy nie
posiada JVM, to do klas tworzacych
aplikacje trzeba bedzie dotaczy¢ takze
Srodowisko wykonawcze Javy, dzigki
ktdremu uzytkownicy bedg modgli
uruchomi¢ program. Dostepnych

jest wiele programéw instalacyjnych
pozwalajgcych na taczenie wasnych klas
z JVM i umieszczanie ich w katalogu
lub pliku, ktéry bedzie mozna
udostepni¢ w dowolnie wybrany sposéb
(na przyktad przez internet). Nastepnie
uzytkownik koncowy moze zainstalowac
odpowiednia wersje JVM (zaktadajac, ze
na jego komputerze wirtualna maszyna
Javy nie jest jeszcze zainstalowana).

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

0: Owszem, dostarczanie
uzytkownikowi koficowemu tak duzej
ilosci plikdw bytoby ktopotliwe. Na
szczescie nie jest to konieczne. Mozna
umiesci¢ wszystkie pliki tworzace
aplikacje w jednym ,archiwum Javy”
— pliku .jar — bazujgcym na formacie
archiwéw pkzip. W pliku jar mozna
umiesci¢ odpowiednio sformatowany
plik tekstowy stanowigcy tak zwany
manifest i okreslajacy, ktéra klasa
umieszczona w danym archiwum
zawiera metode main(), ktdrg nalezy
wywotac.

— CELNE SPOSTRZEZENIA

B Programowanie obiektowe pozwala na

Klasy i obiekty

Klasa przyp°m'na
Przepijs,

Natomlast obiekt

7 53 jak cnasteczka

Dotknij tego,
3 zgjniesz!!

rozszerzanie programéw bez koniecznosci
modyfikowania przetestowanego wczesniej
dziatajgcego kodu.

W Javie caty tworzony kod jest umieszczany
wewnatrz klas.

Klasa opisuje, jak nalezy tworzy¢ obiekty danego
typu. Mozna jg zatem poréwnac do wzorca.
Obiekt potrafi o siebie zadba¢; nie musisz

ani wiedzie¢, ani zaprzatac sobie gtowy tym,

jak obiekt co$ robi.

Obiekt posiada informacje i wykonuje czynnosci.
Informacje, jakie obiekt ma na swoj temat,

sg przechowywane w tak zwanych zmiennych
instancyjnych. Reprezentujg one stan danego
obiektu.

Czynnosci, jakie obiekt wykonuje, s3 nazywane
metodami. Okreslajg one dziafanie (lub zachowanie)
obiektu.

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

Klasa moze dziedziczy¢ zmienne instancyjne

i metody po bardziej abstrakcyjnych klasach
bazowych.

W czasie wykonywania program Javy jest

w zasadzie grupg wzajemnie komunikujgcych
sie obiektow.

M



Cwiczenie. Badz kompilatorem

Cwiczenie

class StreamingUtworu {
String tytul;
String artysta;

int czasTrwania;

void odtworz() {

BADZ kompilatorem

Kazdy z plikéw przedstawionych na tej
stronie stanowi niezalezny kompletny plik
zr&dfowy. Twoim zadaniem jest stac sie
kompilatorem i okresli¢,
czy przedstawione programy
skompiluja sie, czy nie.
Jesli nie mozna ich skompilowa,
to jak je poprawic?
Jesli mozna je skompilowa,
to jakie wyniki wygeneruj3?

B
class Odcinek {

int numerSezonu;
int numerOdcinka;

void pominIntro() {
System.out.printin("Pomijam intro...");

System.out.printin("0dtwarzam piosenke"); }

}

void przeskoczDoNastepnego() {

void wyswiet1Szczegoly() { System.out.printIn("Wczytuje nastepny odcinek
System.out.printIn("To jest utwér " }
+ tytul + " grany przez " + artysta); }
}

}

class StreamingUtworuTester {

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

public static void main(String[] args) { Odcinek odcinek = new Odcinek();
odcinek.numerSezonu = 4;
utwor.artysta = "The Beatles"; odcinek.odtworz();
utwor.tytul = "Come Together"; odcinek.pominIntro();

utwor.odtworz() ;

utwor.wyswiet1Szczegoly(); }

— (\dpowiedzi znajdziesz na stronie 46.
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Cwiczenie

Klasy i obiekty

Magnesiki Z kodem — Odpowiedz' najdziesz na stronie 46.

Dziatajacy program Javy zostat podzielony na fragmenty
P.zagrajNaBebnie();

i zapisany na matych magnesach, ktére przyczepiono
Perkusja p = new Perkusja();

do lodéwki. Czy jestes w stanie ztozyé go z powrotem
w jedna cato$¢, tak aby wygenerowat przedstawione

ponizej wyniki? Niektdre nawiasy klamrowe spadty na
podifoge i byly zbyt mate, aby mozna je byto podnies¢;
dlatego w razie potrzeby mozesz je dodawad!

.| Wier:

boolean talerze = true;

boolean beben = true;

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

public static void main(String[] args) {

if (p-beben -

= true)
ebnie();

p.beben = false;

class PerkusjaTester {

P-zagrajnag

class Perkusja {

void zagrajNaTalerzach 0 {

Yy . s
S Ste .out p “t]” b Zdek b)Z Z)Zdeek
( H )
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Zagadka. Zagadkowy basen

Zagadkowy basen

Twoim zadaniem jest wybranie fragmentow
kodu z basenu i umieszczenie ich

w miejscach kodu oznaczonych

podkresleniami. Kazdy fragment

kodu moze by¢ uzyty wiecej niz raz,

a co wiecej, nie wszystkie fragmenty
zostang wykorzystane. Zadanie polega
na stworzeniu klasy, ktéra bedzie mozna
skompilowac i ktéra wygeneruje wyniki
przedstawione ponizej. Nie daj sie zwies¢
pozorom — ta zagadka jest trudniejsza,
niz mozna by przypuszczac.

Wyniki

] Wiersz polecenia

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

int x
while (

el.witaj();

0;
) |

) |

if (
= e2.ilosc + 1;

e2.ilosc =
}
if ( )

e2.ilosc e2.ilosc + el.ilosc;
}
X

X + 1;
}
System.out.printin(e2.ilosc);
}
}

Dodatkowe pytanie!

Jak rozwigzatbys$ zagadke,
gdyby w ostatnim wierszu

class {
int = 0;
void {
System.out.printin("sieeeeemasz...");

}
}

wynikéw pojawita sie
liczba 24, a nie 10?

X <4
X < 5 Echo
e2 x>0 Tester
ilosc x > 1 echo( ) e2 = el;
ilosc( ) .
el = el +1; witad( ) Echo e2,_ .
el = ilosc + 13 Echo e2 = el; « == 3
el.ilosc = ilosc + 1; Echo e2 = new Echo( );  __,
el.ilosc = el.ilosc + 1;

Notatka: kazdy fragment
kodu z basenu moze

zostac uzyty tylko raz! ’ |
vl
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— (dpowiedz znajdziesz na stronie 47.




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 odgadnac¢, kim one sa. Zatéz, ze komponenty zawsze

f) mowia prawde. Jesli mowig cos, co moze by¢ prawda w odniesieniu do kilku
. Q‘“ 3 z nich, wybierz wszystkie komponenty, dla ktérych podane stwierdzenie
\QS\ jest prawdziwe. W pustych miejscach obok podanych podpowiedzi podaj
w nazwy komponentéw biorgcych udziat w zabawie. Odpowiedz na pierwsza

podpowiedz podalismy sami.
-~ -2 W dzisiejszej zabawie udziat biora:

Klasa Metoda Obiekt Zmienna instancyjna

Jestem kompilowana na podstawie

pliku .java. klasa

Wartosci moich zmiennych instancyjnych
mog3 sie r6zni¢ od wartosci zmiennych
instancyjnych mojego brata blizniaka.

Dziatam jak wzorzec.

Lubie dziatac.

Moge mie¢ wiele metod.

Reprezentuje ,,stan”.

Mam swoje , dziatanie”.

Przebywam w obiektach.

Istnieje na stercie.

Stuze do tworzenia kopii obiektow.

MGéj stan moze sie zmieniac.

Deklaruje metody.

Moge sie zmienia¢ w trakcie
dziatania programu.

— (dpowiedz znajdziesz na stronie 47. 45



Rozwigzania

Cwiczenie
Rozwiazanie

Magnesiki z kodem (ze strony 43)

class Perkusja {
boolean talerze = true;
boolean beben = true;

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

void zagrajNaBebnie() {

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

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();

] Wiersz polecenia

46

B

BADZ kompilatorem (estrony42)

class StreamingUtworu {
String tytul;
String artysta;
int czasTrwania;

void odtworz() {
System.out.printin("0dtwarzam piosenke");

J

void wyswiet1Szczegoly() {
System.out.printIn("To jest utwor "
+ tytul + " grany przez " + artysta);
}

} Mamy juz szablon
. , T
musimy stworzyé obi:l::!z
class StreamingUtworuTester {
public static void main(String[] args) {

StreamingUtworu utwor = new StreamingUtworu();
utwor.artysta = "The Beatles";

utwor.tytul = "Come Together";

utwor.odtworz();

utwor.wyswiet1Szczegoly();

class Odcinek { w klasie
int numerSezonu; Bez _me'rod_Ye 332?:;;(;@ )
int numer0Odcinka; Odcinek ni psza: odcinek.

skompilowaé wie

20).
void odtworz() { odiwer

System.out.printIn(,Odtwarzam odcinek , + numerOdcinka);

void pominIntro() {
System.out.printin("Pomijam intro...");

}

void przeskoczDoNastepnego() {
System.out.printin("Wczytuje nastepny odcinek...");
}
}

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

Odcinek odcinek = new Odcinek();
odcinek.numerSezonu = 4;
odcinek.odtworz();
odcinek.pominIntro();



Rozwijzania zagadek

Zagadkowy basen (ze strony 44)

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

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

// == lub --

Echo e2 = el; //odpowied? na pytanie dodatkowe

int x = 03
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... ");

}

] Wiersz polecenia

Kim jeﬂ'em? (ze strony 45)

Jestem kompilowana na podstawie
pliku .java.

Wartosci moich zmiennych
instancyjnych moga sie réznic od
wartosci zmiennych instancyjnych
mojego brata blizniaka.

Dziatam jak wzorzec.
Lubie dziatac.

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.

Klasy i obiekty

klasa

obiekt

klasa

obiekt, metoda
klasa, obiekt
zmienna instancyjna
obiekt, klasa

metoda, zmienna
instancyjna

obiekt
klasa

obiekt, zmienna
instancyjna

klasa

obiekt, zmienna
instancyjna

Notatka: méwi sie, ze zaréwno klasy, jak i obiekty maja stan
i dziatanie. Sq one co prawda definiowane w klasie, jednak méwimy,
Ze takze obiekty je .posiadajq”. Na razie nie obchodzi nas, gdzie sie

one znajduja z technicznego punktu widzenia.
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¥

A

adnotacja, 684
@Functionallnterface, 392
adres IP
klienta, 583
serwera, 583, 593
aktualizacja warto$ci, 686
animacja, 486
wykorzystujaca klase
wewnetrzng, 488
anonimowa klasa
wewnetrzna, 333
API
dokumentacja, 156-158, 315
klasy ArrayList, 310
strumieni, Stream API, 365,
369, 371
aplikacja
klienta, S90
MuzMachina, 444, 449, 523
serwera, 593, 594
argumenty, 74, 49
formatowania, 298
klasy bazowej, 186
polimorficzne, 186, 354
typu T, 337
zmienna lista, 683
atomowy proces, 659
atrapa, mock, 306
atrybuty, 30
automatyczna konwersja, 288
argumenty metod, 288
operacje na liczbach, 289
przypisania, 289
warto$ci wynikowe, 288
wyrazenia logiczne, 288
automatyczne opakowywanie, 287

*
Skorowidz

B
bezpieczenstwo typow, 316
biblioteka, 123
JavaSound, 419
kolekcji Javy, Java Collections
Framework, 305, 342
Swing, 456, S03
komponenty, 5S04
blok
catch polimorficzny, 433
finally, 429
try-catch, 423, 427
sterowanie przeptywem, 428
blokada, 637-640, 659
bloki catch
odrebne dla wyjatkéw, 433
uporzadkowanie, 434
blokowanie optymistyczne,
optimistic locking, 648
btad
kompilacji, 117, 275, 276, 280, 355
serializacji, S40
BorderLayout, 507, 516
dodawanie przyciskéw, S08-511
BoxLayout, 507, 516
komponenty jeden nad drugim, 515
bufor, SS7

C

CSV, Comma Separated Values, 405

cykl zycia obiektu, 233, 252, 256-
262, 268, 484

D

dane MIDI, 442

definicja
interfejsu, 222

Skorowidz

klasy, 12
metody, 12
deklarowanie
metody, 76, 142
obiektu, 182
tablicy, 19
wyjatku, 425, 427, 437
zmiennej, 39, 50, 62, 142, 238
instancyjnej, 84
iteracyjnej, 116
referencyjnej, SS
tablicowej, 59
typu ogblnego, 317
deserializacja, 543, 548, S50, 572
dokumentacja
API, 156-158, 315
klas, 159
klasy ArrayList, 318
metody sort(), 334
dostep
modyfikatory, 681
poziomy dostepu, 681
drzewo dziedziczenia, 168, 176
dzialanie
animacji, 486
obiektow, 71
polimorfizmu, 204
dziedziczenie, 31, 41, 163-194
metody publiczne klasy bazowej, 181
unikanie powielania kodu, 180
wielokrotne, 220, 221, 227

E

elementy
kolekcji TreeSet, 350
konstrukcyjne, 376
dostosowywanie, 377
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F
filtrowanie
tancucha, 397
strumieni, 396-399
FlowLayout, 507, 516
ciggtosé utozenia komponentoéw, S12
dodanie dwoch przyciskow, 514
dodanie panelu, 512
dodanie przycisku do panelu, 513
formatowanie liczb, 292
dodawanie spacji, 294
tancuch formatujacy, 295, 296
modyfikator typu, 297
specyfikator formatu, 296
uzycie
instrukcji, 293
spacji, 292
wielu argumentéw, 298
znak6éw podkreslenia, 292
znak procentu, %, 294, 295
funkcja, 225
printf(), 292

G
generowanie
dzwiekow, 442
liczby losowej, 111
gniazda sieciowe, sockets, 588, 606
gradient, 469
graficzny interfejs uzytkownika,
GUI, 455, 461, 463, 472
komponenty, 464
komponenty wlasne, 466
przycisk w ramce, 457
uktady, 472, Patrz takze menedzer
uktadu
tworzenie
utworzenie ramki, 456
utworzenie komponentu, 456
dodanie komponentu do
ramki, 456
wyS$wietlenie ramki, 456
wyS$wietlanie elementéw, 465
zdarzenia, 458
zrodia zdarzen, 460

H

hermetyzacja, 80, 82, 87
hierarchia
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dziedziczenia, 220
Kklas, 172

identyfikacja interfejsow
funkcyjnych, 392
identyfikator serialVersionUID, 549
implementacja
interfejsu, 222, 224
Comparable, 325
Runnable, 605
metod, 142, 143
metod abstrakcyjnych, 202
wyrazen lambda, 393
import statyczny, 299
inicjalizacja zmiennych
instancyjnych, 84
statycznych, 279
inicjalizator statyczny, 280
instancja, 34
instrukcja, Patrz stowo kluczowe
instrukcje, 7, 12, 14
formatowania, 293
if i switch z typami
wyliczeniowymi, 689
MIDI, 445
try-operujace-na-zasobach,
567-569
interfejs, 222
ActionListener, 461, 462
Autoclosable, 569
Comparable, 325-328, 386
Comparator, 332
ExecutorService, 607
Iterable, 366
List, 341
Map, 341, 686
MouseListener, 460
Predicate, 398
Runnable, 604, 605, 613
Serializable, 539, S50
Set, 341
WindowListener, 460
interfejsy, 222
funkcyjne, 337, 385, 390, 393
adnotacja @
Functionallnterface, 392
ActionListener, 485

implementacja, 222

metody
abstrakcyjne, 392, 485
domyS$lne, 392
statyczne, 392

odbiorcy zdarzen, 460

polimorfizm, 224

SAM, 337

tworzenie, 223

internet rzeczy, 1oT, 17

J
Java, 4
API, 123,154
FX, 458
NIO.2, 553
REPL, 676
JavaSound API, 419
JShell, 676
JVM, Java Virtual Machine, 2-4

K
kanat, S95
ServerSocketChannel, S95
SocketChannel, 591, 593, 595
katalog, 678
klasa, 7-9, 31, 35, 41, 72
ArrayList, 130, 310
metody, 131
pelna nazwa, 153
poréwnanie z tablica, 134, 135
ArrayList<E>, 318
Boolean, 290
BufferedWriter, S69
Collections, 310, 314, 327
Collectors, 383, 405
CopyOnWriteArrayList, 656, 657
CountDownLatch, 617, 622
Double, 290, 291
Enum, 689
Exception, 424, 434
Executors, 607, 613, 622
File, 556
Graphics, 467
Integer, 290
JComponent, S04
JFrame, 510
JPanel, 466



Math, 111

metody, 272, 284
List, 310
MidiEvent, 445
Object, 206-208, 212
Random, 111
RuntimeException, 426
Socket, S88
SocketChannel, 583
Stream, 371, 373
String, 291
Thread, 602, 606, 613
Throwable, 424
TreeSet, 349

Kklasy, 7-9, 31, 35, 41, 72

abstrakcyjne, 198, 203, 208, 227

bazowe, 31, 41, 109, 164, 167

danych, 691

dokumentacja, 159

finalne, 281, 282

implementowanie interfejsow, 224

kod
przygotowawczy, 108, 109
testowy, 102, 103, 109
witasciwy, 109

konkretne, 198, 200, 203

niezmienne, 659

odbiorcéw zdarzen, 477

opakowujace, 286

pelna nazwa, 154

pomocnicze, 112

potomne, 31, 32, 164, 169, 178

rozszerzanie, 206

statyczne metody, 274

testujace, 107

tworzenie, 99

tworzenie hierarchii, 172

uogoblnione, 317-320

wewnetrzne, 478, 482
tworzenie animacji, 486, 488
uzycie sktadowej klasy

zewnetrznej, 478
zmienne statyczne, 279

klient, 581, S95

pogawedek, 596, 600

kod

animacji, 488
aplikacji
CodziennePoradyKlient, 591

CodziennePoradySerwer, 594
KartaKwizowaEdytor, 554
klienta pogawedek, 596, 624
KwizGra, 560
Miniodtwarzacz3, 496
MuzMachina, 666
PomocnikGry, 150, 151
Roberta i Moniki, 634-636
serwera MuzMachina, 673
serwera pogawedek, S98
Startup, 148
StartupGraMax, 144, 146
mieszajacy, 345, 347
przygotowawczy, 99, 102, 109
klasy, 108, 142
metody, 128
testowy, 99, 109
dla klasy, 102, 103
wilasciwy, 99, 109
klasy, 106, 143
metody, 104
wynikowy, 2
Zrodiowy, 2, 3
kolekcja, 116, 305-357
ArrayList, 316, 319
HashSet, 343, 345
List, lista, 307, 341
Map, mapa, 341
Set, zbiodr, 341
TreeSet, 348, 350
kolekcje, 116, 305-357
operacje, 370
kolektory, 374, 405
komentarze jednowierszowe, 12
komparator, 327
komparatory wilasne, 328
kompilator, 2, 10, 11
javac, 3
komponent, 464, 470
JCheckBox, 520
JList, 521
JTextArea, 518, S19
JTextField, 517
komponenty
biblioteki Swing, S04
interakcyjne, S04
tla, S04
zagniezdzanie, S04
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komunikat MIDI, 446
zmiana komunikatu, 447
konkatenacja obiektoéw String, 19
konstruktor
bezargumentowy, 243-247
domyS$lny, 239
inicjalizacja stanu obiektu, 241,
242
klasy bazowej, 249, 253
przeciazanie, 243, 245, 247
przestanianie, 692
Z argumentami, 242
kontrakt, 181, 188, 215, 216, 223
kontrola wersji, 548
konwersja
automatyczna, 288
liczby na taficuch znakéw, 291
taficucha znakéw, 290

L
lambdy, 685, 686
liczby
losowe, 19
zmiennoprzecinkowe, S1
lista, 204
ArrayList, 307, 308
do przechowywania obiektéw, 205
List, 341

14

tancuchy
formatujace, 295, 296
uzycie metody split, S62

M

mapowanie typow, 401

mapy, 351, 685, 686
klucz i warto$¢, 351
Map, 341

maszyny wirtualne, 2

mechanizm zarzadzajacy
watkami, 611

menedzer ukladu, S0S, 516
BorderLayout, S07-511, 515
BoxLayout, S07, 515, 516
FlowLayout, 507, 512-516
zasady rozmieszczania

komponentéw, S06
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metoda, 7, 31, 34, 41, 72
abs(), 284
accept(), 593
actionPerformed(), 461
add(), 154
addActionListener(), 461
collect(), 374, 406
compare(), 329
compareTo(), 325-328
compute(), 686
computelfAbsent(), 685
computelfPresent(), 686
distinct(), 403, 405
draw3DRect(), 468
equals(), 86, 207, 337, 344-347, 692
fill3DRect(), 468
filter(), 399
finalna, 281
forEach(), 366-369, 383-385, 686
format(), 294
getClass(), 207
hashCode(), 207, 344-347, 692
indexOf(), 154
isEmpty(), 154
joining(), 405
limit(), 372, 374, 377
main(), 8, 12, 38, 110, 603

testowanie Kklas, 38
uruchamianie aplikacji, 38

map(), 400, 401, 402
max(), 285
merge(), 686
min(), 285
nextInt(), 19
open(), 583
paintComponent(), 466, 470, 489
parseBoolean(), 290
parselnt(), 290
print, 15
println, 15
random(), 111, 284
readObject(), SSO
remove(), 154
repaint(), 487
replaceAll(), 686
rotate(), 468
round(), 285
run(), 604, 605
scale(), 468

696

setLayout(), 516
setMessage(), 446, 492
setRenderingHints(), 468
shear(), 468
shutdown(), 621, 622
shutdownNow(), 622
size(), 154
sleep(), 622
sort(), 310, 314, 321-328, 334
split(), 562, 563
sqrt(), 285
stream(), 372, 380, 383
toList(), 383, 405
toMap(), 383, 405
toSet(), 383, 405
toString(), 207, 291, 692
toUnmodifiableList(), 383, 405
toUnmodifiableMap(), 383, 405
toUnmodifiableSet(), 383, 405
transform(), 468
valueOf(), 291
writeObject(), SSO
metody, 7, 31, 34, 41, 72
»get” 691
abstrakcyjne, 201, 202, 227, 385, 392
implementowanie, 202
deklarowanie, 142
do tworzenia zdarzen, 492
domys$lne, 392
implementowanie, 142, 143
interfejsu, 223
klasy
ArrayList, 130, 131
bazowej, 226
Collectors, 383
Graphics2D, 470, 468
Math, 272, 284
Object, 207
potomnej, 226
Stream, 371
modyfikujace, 87
niejawne rozszerzanie wartosci, 78
obstugi zdarzen, 464
ogblne, 358
parametry, 76, 78
pobierajace wyrazenie lambda, 390
prywatne, 179
przechwytujace wyjatki, 425, 431
przeciazone, 189

przekazywanie argumentéw przez
warto$é, 76-78

przestanianie, 32, 165

publiczne, 179

rekordow, 692

statyczne, 273-276, 282, 392, 641
uzywanie sktadowych

niestatycznych, 275
wywolywanie metod
niestatycznych, 276

stosowanie referencji, 404

strumieni, 372, 373

synchronizowane, 659

typow ogdélnych, 320

typu void, 75

ustawiajace, 79, 82, 87

wytworcze, 352, 353, 607

wywolywanie, 274

z argumentami typéw ogdélnych, 317

ze zmienng listg argumentéw, 683

zglaszajace wyjatek, 425, 427

zmienne lokalne, 49, 85

zZwracajace, 79, 82

zwracanie wartosci, 75

modyfikacja drzewa klas, 216-220
modyfikator

abstract, 198

final, 280

private, 81, 247, 681

public, 81, 280, 681

static, 280

typu, 297

N

narzedzia do obstugi operacji
wejscia-wyjscia, 553
nawiasy
katowe, 154
klamrowe, 14, 223
kwadratowe, 296
nazwy
pakietéw, 677
typ6w podstawowych, 286
zmiennych, 690
niezmiennos$¢
taficuchéw, 680
w klasach opakowujacych, 680
NIO.2, 553, 564
numery portéw, S84, 593-595



(@)
obiekt, 27, 35, 41, 141, 479
ArrayList, 133, 139-141
dynamiczna zmiana
wielko$ci, 154
uzywanie parametru typu, 154
Event, 463
ExecutorService, 607, 622
File, 556, 563
Graphics2D, 468, 469
JFrame, 456, 470
Math, 272
Message, 446
MidiEvent, 443, 445, 492
Optional, 409
Reader, 586, 591, S95
Runnable, 604
Sequence, 443
Sequencer, 420, 443
Thread, 601, 608, 613
Track, 443
Writer, S87
obiekty
deklarowanie, S5, 182
zmiennej, 238
zmiennej referencyjnej, 5SS
deserializacja, 543, 544
dziatanie, 71, 531
klasy
abstrakcyjnej, 199
wewnetrznej, 479, 480
zewnetrznej, 479
metody, 34, 49, 71
na stercie, 536
niezmienne, immutable objects,
650, 651
stosowanie, 651
zmienianie, 652
niszczenie, 233, 258-261
odwotania, 5S4, 56
opakowujace, 408, 680
polaczenie
obiektu i referencji, 182
obiektu z odwotaniem, 238
przechowywanie, 204, 205
przypisywanie, S5, 182
reprezentujace wartos¢, 286
réwne, 347
serializacja, 536, S38

stan, 531, S37

tablic, 59

tworzenie, 36, SS, 238

w tablicy, 83

wewnetrzne, 482, 483

wyjatek jako obiekt, 424

wyrazenia lambda, 385

zapisywanie, S31, 548, 550,
564-568, 573

zdarzenia, 460

zmienne instancyjne, 34, 49, 71, 248

obstuga
plikéw tekstowych, S52
wyjatkow, 417, 422, 431, 433, 439,
441
blok try-catch, 423, 427
kolejno$¢ blokéw catch, 434
osobne bloki catch, 433
polimorficzny blok catch, 433
rezygnacja poprzez
zadeklarowanie, 437-439
uporzadkowanie blokow
catch, 435
zdarzen, 459

odbieranie zdarzen ControllerEvent,

494
odbiorca zdarzen, 460-463, 470

panel, 495

rejestracja, 494, 475

z wielu zZrédet, 474-476
odczyt danych z serwera, S86
odczytywanie plikow, SS8
od$miecacz, 40, 233
odwolania, 62

,0”, 211

do obiektow, S4-58, 258

poréwnywanie, 86

typu Object, 209, 211, 213
opakowywanie, 680

Optional, 408-410

wartoSci typéw podstawowych,

286, 287

operacje

atomowe, 638

CAS, 647, 648

konicowe, terminal operations,

373, 379, 383, 406
leniwe, 378
na kolekcjach, 370
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na plikach, 5§31-571
na strumieniach, 375
poérednie, intermediate
operations, 372
wejScia-wyjécia na plikach,
533-577
bufory, 557

operator, 105

alternatywy, 39, 149
dekrementacji, 109, 115
diamentowy, <>, 308, 690
inkrementacji, 109
instanceof, 214
koniunkcji, 149
konkatenacji, 19, 291
kropki, 36, 54, 80

new, 239, 248, 249
postinkrementacji, 115
preinkrementacji, 115
przypisania, 14
réwnosci, 14, 86, 87

operatory

pierwszenstwo, 149
przetwarzania pelnego, 149
przetwarzania skréconego, 149

pakiet, 152, 677

java.awt, 473
java.awt.event, 460, 473
java.lang, 152, 154
java.net.Socket, S88
java.nio, 589
java.nio.channels, S89
java.nio.file, 556, 564, 565
java.util, 152, 310
java.util.concurrent, 607, 659
javax.sound.midi, 420
javax.swing, 152, 473, 456

pakiety

dodawanie wilasnych klas, 678
kompilacja i uruchamianie
programu, 679

parametr, 74

typu, 319, 320
typu T, 358
typu ogdlnego, 358

petla

for, 105, 106, 114, 366-369
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petla
for each, Patrz petla for
rozszerzona
for rozszerzona, 116, 109
while, 13, 14, 39, 115
pisanie programu, 109
pliki
.aif, 28
.class, 9, 678
.csv, 405
.gif, 470
Jjava, 9
.Jjpeg, 467
.jpg, 470
.mp3, 29
.txt, 551, 552, 558
MIDI, 419
odczytywanie, SS8
zapisywanie, SS6
pobieranie danych wej$ciowych, 111
polimorficzne odwotania typu
Object, 209
polimorfizm, 163-231, 356, 479
interfejsow, 224
polaczenia sieciowe, 582
nawigzywanie potaczenia, 582,
583, 587, 590
odczytywanie danych z serwera, 586
odczytywanie wiadomosci, 582, S90
stosowanie gniazd, S88
stosowanie kanatéw, S89
wysylanie wiadomosci, 582
poprawianie btedu programu, 126-128,
136
poréwnywanie
ArrayList z tablicg, 134, 135
odwotan, 86
zmiennych typéw podstawowych, 86
port TCP, 584, 595
porty
numery, 584, $93-595
potok strumienia, stream pipeline,
375, 376, 383, 403
tworzenie, 380
zlozony, 377
poziom
chroniony, 682
domy$lny, 682
prywatny, 681
publiczny, 681
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problem ,,utraconej modyfikacji”, 642
procedura obracajaca figury, 30
programowanie

obiektowe, 33

W oparciu o testy, TDD, 101

wspobtbiezne, 659
projektowanie dziedziczenia, 167-

173,177
przechowywanie obiektéw, 204, 205
przechwytywanie

wielu wyjatkéw, 431

zdarzen, 459, 462
przecigzanie

konstruktoréw, 245, 247

metod, 189
przekazywanie

kolekcji, 354, 35S, 356

przez wartos¢, 77

zachowan, 384
przeksztalcanie elementéw, 400
przestanianie

konstruktoréw, 692

metod, 32, 165, 170, 188

hashCode() i equals(), 346
odziedziczonych, 179

przetwarzanie faficuchéw znakéw, S62
przypisywanie

zmiennej, S2

obiektu, 182

R

ramka

regiony, 472

umieszczanie komponentéw, 472
referencje

metod, 404

wprzdd, forward references, 676
reguly przestaniania, 188
rejestracja odbiorcy zdarzen, 475, 494
rekordy, 691, 692
relacja

JEST, 175-179, 324

MA, 175
REPL, 676
rozgalezienia warunkowe, 15
rozszerzanie klasy, 179, 206
réwnolegtos¢, 687
réwnosc¢

obiektow, 344

referencji, 344

rysowanie, 466, 467
w takt muzyki, 495
rzutowanie, 111, 117, 227
odwotania do obiektu, 214

S
SAM, single abstract method, 337
schemat blokowy, 97
sekwenser, 420, 442
serializacja, 531-571
kontrola wersji, 548
obiektéw, 5S36-542, S50
zastosowanie, 546
serwer, 581, 595
pogawedek, S98
Telnet, 584
WWW, 584
Set, zbiodr, 341
skladowe
prywatne, 178
publiczne, 178
statyczne, 271-278, 282
stowo kluczowe, 53
abstract, 198, 227
break, 105, 109
class, 227
enum, 689
extends, 206, 251, 324
final, 280-283, 659
finally, 429, 566, 567
if, 15, 689
implements, 227
import, 153, 155
instanceof, 214
interface, 222, 227
new, 239
package, 678
private, 247
public, 280
return, 386, 387
static, 273, 280, 283
super, 178, 226
synchronized, 638, 640, 647, 659
throw, 427
throws, 422
transient, S41, S50
try, S67-569
var, 690
void, 75, 78



sortowanie, 310, 334
listy, 306, 307, 322, 331, 327
przy uzyciu wyrazen lambda, 338
strumienia, 376
usuwanie powtoérzen, 340
wtlasnych obiektéow, 312
Z wykorzystaniem komparatoroéw,
332
zbioru, 348
specyfikator formatu, 296
stan
obiektu, S37
watku, 608
statyczne zmienne finalne, 280
sterta, 40, 236
automatyczne od$miecanie, 40
obiekty, 234
zmienne instancyjne, 237, 245
stos
metody, 234-235
zmienne lokalne, 234, 237
zmienne przechowujace odwotania
do obiektéw, 236
stos wywolan, 602-606
stosowanie
biblioteki Swing, S03
buforéw, S57
dziedziczenia, 169, 171
komponentu JTextArea, S19
mapy, 351
niezmiennych obiektéw, 651
polimorfizmu, 183
rekordéw, 691
serializacji, 546
strumieni, 380
wielu odbiorcéw zdarzen, 474, 476
wyjatkow, 440
struktury danych, 305
wspotibiezne, 656
strumienie, 365-415
elementy konstrukcyjne, 375-377
filtrowanie, 396-399
jednokrotne uzycie, 380
kolektory, 405
lista wynikoéw, 379
tancuchowe, 535, SS0
metoda sorted(), 377
niezmienialna kolekcja zrédtowa,
380, 381

operacje, 370, 375
koncowe, 373, 379, 383, 406
leniwe, 378
posrednie, 372, 375, 383

pobieranie wynikéw, 374

potaczeniowe, S35, SSO

potok, 376, 383

potoki ztozone, 377

réwnolegte, 687

sktadanie potokéw, 403

sortowanie, 376

usuwanie powtérzen, 402

uzycie metody
distinct(), 403
joining(), 405
map(), 401

zasady stosowania, 380

strumien

BufferedReader, 563, 586, 595

BufferedWriter, 563

FilelnputStream, 543

FileOutputStream, SS0

FileReader, S63

FileWriter, 563

ObjectInputStream, 543

ObjectOutputStream, S50

PrintWriter, S87

System.out, S87

synchronizacja metod, 638-640,

642, 644

syntezator, 419

T
tablice, 59, 62
ArrayList<Object>, 209, 213, 227,
287
tancuchéw znakéw, 19
obiektéw, 60, 83
tworzenie, 19
TDD, Test-Driven Development, 101
technologia MIDI, 419
test logiczny, 13, 15
tworzenie
animacji, 486
graficznego interfejsu
uzytkownika, GUI, 455-501
hierarchii klas, 172
interfejsu, 223
Kklasy, 9, 99, 109, 138, 139
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kolekcji, 352

komunikatu MIDI, 446

listy, 353

mapy, 353

obiektu, 35, 55, 182, 238, 250
klasy wewnetrznej, 480
reprezentujgcego wartos¢, 286

potoku strumienia, 380

tablicy, 19, 59

tablicy obiektow, 60, 83

watku, 601

wlasnego komponentu, 466

zadania dla watku, 605

zbioru, 353

zdarzen, 492, 493

typ

»E”, 318

Function, 401

Optional, 406, 408, 410

T, 337, 358

void, 78

wyliczeniowy, 688

typy

ogoblne, 305-357, 371, 373, 401
AbstractList<E>, 318
deklarowanie zmiennych, 317

podstawowe, 49, 51, 286

v
uktady GUI, 472
unikanie powielania kodu, 169, 180
uporzgdkowanie naturalne, 311
uruchamianie
pojedynczego zadania, 607
watku, 606, 607
wielu watkow, 618, 620
usuwanie powtoérzen, 340, 402
uzycie
dziedziczenia, 179
interfejsu, 225
klasy, 225

W

wartosci
liczbowe, 51
logiczne, S1
odwotan, 62
zmiennych typow
podstawowych, 62
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warto$é
false, 14
null, 58, 62, 258, 261
true, 14
watki, 601, 613
chwilowo zablokowane, 609
giéwne, 602, 603
mechanizm zarzadzajacy, 610-613
odliczanie, 617
petla stanéw, 609
pula watkoéw, 619, 621
robocze, 603
stany, 608, 613
synchronizacja dziatania, 617, 647
uruchamianie wielu watkéw, 618,
620
usypianie, 614-616
wspoélzawodnictwo, 645-653
wzajemna blokada, 646
zamyKkanie, 621
wielowatkowos¢, 601, 622, 656-659, 687
wiersz polecen
przekazywanie argumentéw, 448
wirtualna maszyna Javy, JVM, 2, 3,
10, 11
wnioskowanie typow, type inference,
308
zmiennych lokalnych, 690
wskazniki do obiektow, 54
wspéibiezne struktury danych, 656
wsp6ibieznosé, 631, 642
wspoétuzytkowanie danych, 654
wyjatek, 417, 422
ClassCastException, 11
ConcurrentModificationException,
655
MidiUnavailableException, 422, 440
NullPointerException, 149
NumberFormatException, 290
wyjatki
deklarowanie, 425, 427, 437
klasa bazowa, 432
klasy RuntimeException, 426, 427
niesprawdzane, 426, 427
polimorficzne, 432
przechwytywanie, 425
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zasady stosowania, 440
zglaszanie, 425
wyliczenia, 688, 689
wyrazenia logiczne, 149
wyrazenie lambda, lambda
expression, 336, 365-415, 484
anatomia, 387
dowolna liczba parametréw, 389
implementujgca interfejs
funkcyjny, 385
Comparable, 386
jednowierszowa, 388
niczego nie zwracajaca, 389
postaé, 386-388
uzywana przy sortowaniu, 338
wielowierszowa, 388
wyS$wietlanie plikéw JPEG, 467
wywolanie
konstruktora, 239, 251, 254
metody, 38, 39, 72, 76, 274
metod klasy Object, 227
super(), 251-253
this(), 254
wzorzec, 225

y4

zapisywanie
tancucha znakéw, 551
obiektéw, 531, 548, S50, 564-568, 573
plikéw, S52, 556
serializowanego obiektu, 534
stanu obiektu, 533, 537, S50
zarzadzanie wykonywaniem watkow,
610-612
zbidr, Set, 341
zdarzenia
interfejsu odbiorcy, 460
interfejsu uzytkownika, 458
przechowywanie danych, 463
przechwytywanie, 459, 462, 463
tworzenie, 492, 493
wysylanie, 463
z dwoch zréodet, 475
zrédto zdarzen, 460
zdarzenie
ActionEvent, 461, 462, 470

ControllerEvent, 491, 494
MIDI, 442, 491
MidiEvent, 445, 446
MouseEvent, 460
NOTE ON, 491
WindowEvent, 460
zmienianie kontraktu, 216
zmienne
atomowe, 647, 648
catkowite, 14
deklaracja, 12, 49, 50, 62
finalne, 281
iteracyjne, 116
instancyjne, 34, 41, 72, 154, 234-
237,262
deklarowanie, 84
inicjalizacja, 84
jako prywatne, 81, 82, 87
warto$ci domys$lne, 87
lista argumentéw, 683
lokalne, 49, 74, 234, 236, 262
biad serializacji, SS0
czas istnienia, 257
finalne, 282
inicjalizacja, 85, 279
zasieg, 257
nazwa, 53, 62
poréwnywanie, 86
przechowujace odwotania do
obiektéw, 236
przypisywanie wartosci, 52
referencyjne, 54, 62
deklarowanie, SS
typu bazowego, 185
typu Object, 227
statyczne, 277-282, 300, 301
typ, S3
typ6w podstawowych, 62
znak
procentu, %, 294, 295
strzatki, ->, 384
wieloznaczny, ?, 357, 358
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Co jest takiego wyjgtkowego w tej ksigzce?

Od momentu pojawienia sie pierwszej wersji Java pociggata programistow
ze wzgledu na przyjazng sktadnie, cechy obiektowe, zarzgdzanie pamieciq,

a przede wszystkim obietnice przenos$nosci. Mijajg lata, a Java wcigz cieszy
sie ogromng popularnosciq, jest sukcesywnie rozwijana i uzywana do coraz to
nowszych zastosowan. Wszystko wskazuje na to, ze jeszcze diugo programisci
biegle postugujgcey sie tym jezykiem bedg mieli petne rece roboty.

Ta ksigzka, podobnie jak inne pozycje z serii Rusz gtowq!, zostata
przygotowana zgodnie z jedyng w swoim rodzaju metodykg nauczania,
wykorzystujgcg zasady funkcjonowania ludzkiego mézgu. Dzieki zagadkom
do rozwigzania, zabawnym ¢wiczeniom i przystepnie podanej wiedzy bez
trudu przyswoisz nawet dosc zlozone koncepcje, takie jak wyrazenia lambda,
typy ogdlne czy programowanie sieciowe i funkcyjne. Znajdziesz tu zabawne
i niekonwencjonalne ilustracje, $wietne analogie, pogawedki prowadzone
przy kominku przez programiste i kompilator. To wszystko sprawia, ze ta
pozycja jest absolutnie wyjgtkowym i niezwykle skutecznym podrecznikiem!
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To najbardziej zajmujgca ksigzka
do nauki programowania,
jakg kiedykolwiek widziatam!

— Angie Jones
Java Champion

Technologie bazujgce na
Javie sq wszedzie. Jedli jestes
programistq i jeszcze nie
znaszJavy, to zdecydowanie
czas jg poznag, najlepie;

z ksigzkg Java. Rusz glowq!

— Scott McNealy
byly wiceprezes,
prezes Sun Microsystems

Kathy Sierra od wielu lat
zajmuje sie teorig nauczania.
Pracowata na Uniwersytecie
Kalifornijskim i w Sun
Microsystems. W 2015 roku
otrzymata Pioneer Award —
nagrode przyznawang przez
Electronic Frontier Foundation.

Bert Bates byt programistg
systemow eksperckich i sys-
temow operacyjnych czasu
rzeczywistego. Od 2003 roku
pisze ksigzki, jest autorem
licznych pozyciji z serii Rusz
gfowq!

Trisha Gee jest zwigzana z Javg

od 1997 roku, pisata w tym jezyku
aplikacje dla réznych branz.
Przez siedem lat byta cztonkiem
zespotu Java Advocacy w firmie
JetBrains.




