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    Wprowadzenie


    Java to świetna technologia. Używam jej od lat. Lubię Javę, ponieważ jest uporządkowana. Niemal każdy jej element przestrzega prostych zasad. Czasami te zasady mogą wydawać się onieśmielające, ale w tej książce pomogę Ci się w niech rozeznać. Jeżeli zatem chcesz zacząć używać języka Java, ale nie lubisz tradycyjnego stylu książek technicznych w miękkiej okładce, to usiądź wygodnie, zrelaksuj się i zacznij czytać Javę dla bystrzaków.


    Jak korzystać z tej książki?


    Chciałbym móc powiedzieć: „otwórz na dowolnej stronie i zacznij pisać kod w języku Java. Próbuj różnych rzeczy i nie oglądaj się za siebie”. I w pewnym sensie tak jest. Tworząc kod w języku Java, nie możesz niczego zepsuć, a zatem masz pełną swobodę do eksperymentowania.


    Muszę być jednak szczery. Jeżeli nie poznasz ogólnych zasad języka, to napisanie jakiegokolwiek programu będzie naprawdę trudne. I dotyczy to każdego języka programowania, nie tylko Javy. Jeżeli wpisujesz tylko kod, nie rozumiejąc, jak on działa, a potem okazuje się, że program nie funkcjonuje tak, jak powinien, to nie masz szans go poprawić.


    W tej książce staram się dzielić tworzenie programów w Javie na łatwe do zrozumienia części. Każda z takich części zajmować będzie (mniej więcej) jeden rozdział. Możesz zatem przejść w dowolne miejsce w książce — rozdział 5., rozdział 10. albo dowolny inny. Możesz nawet zacząć od środka wybranego rozdziału. Starałem się przygotować interesujące przykłady, nie wprowadzając zależności pomiędzy poszczególnymi rozdziałami. Jeżeli w danym rozdziale korzystam z ważnej idei omawianej w innym rozdziale, to załączam też notatkę ułatwiającą zrozumienie koncepcji.


    W skrócie mogę podać takie porady:


    Jeżeli już coś wiesz, to nie musisz czytać na ten temat.


    Jeżeli zżera Cię ciekawość, to śmiało przejdź do kolejnych rozdziałów. Zawsze masz możliwość zajrzenia do wcześniejszych, jeżeli zaszłaby taka potrzeba.


    Konwencje używane w tej książce


    Niemal każda książka techniczna zaczyna się krótkim opisem stosowanych w niej czcionek, dlatego Java dla bystrzaków nie będzie tu wyjątkiem. Poniżej przedstawiam zatem listę czcionek, z jakich będę korzystał w tej książce:


    [image: ] Nowe pojęcia oraz adresy stron WWW (adresy URL) będą podawane kursywą.


    [image: ] Jeżeli będzie trzeba wpisać tekst podawany w środku zwykłego tekstu, to odpowiednie znaki zostaną wyróżnione pogrubieniem. Na przykład: „W polu tekstowym wpisz MyNewProject”.


    [image: ] Często zobaczysz też czcionkę o stałej szerokości znaków. Za jej pomocą będę podawał kod języka Java, komunikaty pojawiające się na ekranie i tym podobne rzeczy. Co więcej, jeżeli tekst do wpisania będzie bardzo długi, to będzie się pojawiał w osobnym wierszu (lub wierszach) z czcionką o stałej szerokości znaków.


    [image: ] Niektóre elementy wprowadzanych przez Ciebie programów wymagają dostosowania. Na przykład mogę poprosić Cię o wpisanie:

    public class DowolnaNazwa


    co oznacza, że musisz wpisać tekst public class, a następnie dowolną wymyśloną przez siebie nazwę. Słowa, które musisz zamienić wymyślonym przez siebie tekstem, będą wyróżniane pochyłą czcionką o stałej szerokości znaków.


    Czego nie musisz czytać?


    Znajdź rozdział lub podrozdział zawierający coś, o czym jeszcze nie wiesz, i zacznij czytać od tego miejsca. Jeżeli jednak podobnie jak i ja nie lubisz podejmować decyzji, to poniżej przedstawiam krótki poradnik, z którego możesz skorzystać:


    [image: ] Jeżeli już wiesz, czym właściwie jest Java, i wiesz, że chcesz zacząć z niej korzystać, to pomiń rozdział 1. i od razu przejdź do rozdziału 2. Naprawdę, wcale się nie obrażę.


    [image: ] Jeżeli już wiesz, jak uruchomić program w języku Java i nie interesuje Cię, jakie mechanizmy działają w tle, aby taki program mógł pracować, to możesz pominąć rozdział 2. i zacząć od rozdziału 3.


    [image: ] Jeżeli na życie zarabiasz pisaniem programów, ale używasz języka programowania innego niż C lub C++, to zacznij od rozdziałów 2. i 3. Gdy dotrzesz do rozdziałów 5. i 6., to prawdopodobnie stwierdzisz, że nie stanową one wyzwania. Te pojawią się dopiero w rozdziale 7.


    [image: ] Jeżeli już piszesz w języku C (ale nie C++), to zacznij od rozdziałów 2., 3. i 4., natomiast możesz tylko krótko przejrzeć rozdziały 5. i 6.


    [image: ] Jeżeli zajmujesz się pisaniem programów w języku C++, to zajrzyj tylko do rozdziałów 2. i 3., krótko przejrzyj rozdziały od 4. do 6. i zacznij poważne czytanie od rozdziału 7. (Java nieco różni się od C++ w sposobie obsługi klas i obiektów).


    [image: ] Jeżeli na co dzień zajmujesz się pisaniem programów w Javie, to zapraszam do mojego domu. Możesz mi pomóc przygotowywać następne wydanie książki Java dla bystrzaków.


    Jeżeli chcesz pominąć paski boczne albo ikony z informacjami technicznymi, to proszę, nie krępuj się. W tej książce możesz pomijać, co tylko zechcesz.


    Głupie założenia


    W książce przyjąłem kilka założeń na Twój, Czytelniku, temat. Jeżeli któreś z tych założeń nie jest prawidłowe, to z pewnością nic się nie stanie. Jeżeli wszystkie założenia będą niewłaściwe, to… i tak kup sobie tę książkę.


    [image: ] Zakładam, że masz dostęp do komputera. I od razu dobra wiadomość: większość kodów z tej książki można uruchomić na niemal dowolnym komputerze. Jedynymi komputerami, na których nie da się uruchomić tych kodów, są prastare maszyny mające więcej niż dziesięć lat (mniej więcej).


    [image: ] Zakładam, że umiesz poruszać się wśród standardowych menu i korzystać z okien dialogowych. Nie musisz być zaawansowanym użytkownikiem systemów Windows, Linux lub Macintosh, ale dobrze byłoby umieć uruchomić program, wysłać plik albo umieścić go w określonym katalogu… takie sprawy. Przez większość czasu podczas ćwiczeń z materiałami z tej książki będziesz wpisywać kod na klawiaturze, a nie posługiwać się myszą.


    W tych rzadkich przypadkach, gdy zajdzie potrzeba przeciągnięcia i upuszczenia jakiegoś elementu, wycięcia i wklejenia go albo podłączenia i uruchomienia, dokładnie będę opisywał wszystkie niezbędne korki. Pamiętaj jednak, że Twój komputer może być skonfigurowany w jeden z miliardów możliwych sposobów, dlatego moje instrukcje mogą nie do końca pasować do Twojego systemu. Gdy dotrzemy do jednego z takich zadań, staraj się wykonywać instrukcje z tej książki. Jeżeli jednak nie będą one dokładnie pasować do Twojej sytuacji, to zajrzyj do książki właściwej dla Twojego systemu.


    [image: ] Zakładam, że umiesz myśleć logicznie. O to właśnie chodzi w programowaniu w języku Java. Jeżeli umiesz myśleć logicznie, to sprawa załatwiona. Jeżeli sądzisz, że logiczne myślenie jest poza Twoim zasięgiem, mimo wszystko czytaj dalej. Lektura może Cię mile zaskoczyć.


    [image: ] Przyjmuję kilka założeń na temat Twoich umiejętności programowania komputerów (albo ich braku). Podczas pisania tej książki starałem się osiągnąć niemożliwe. Próbowałem przygotować książkę, która byłaby interesująca dla doświadczonych programistów, a jednocześnie zrozumiała dla osób o niewielkim lub zerowym doświadczeniu w programowaniu. Oznacza to, że jeśli chodzi o Ciebie, nie zakładam istnienia jakichkolwiek doświadczeń w tym temacie. Jeżeli nigdy nie zdarzyło Ci się przygotować pętli albo indeksowanej tablicy, to wszystko jest w porządku.


    Z drugiej strony, jeżeli masz już za sobą doświadczenia z programowaniem (może w języku Visual Basic, Python albo C++), to zauważysz w języku Java ciekawe zmiany względem tego, co już znasz. Twórcy języka Java wykorzystali najlepsze idee programowania obiektowego, przebudowali je odpowiednio i połączyli w ramach doskonałego sposobu rozwiązywania problemów. Z pewnością zauważysz w języku Java wiele nowych funkcji, które prowokują do przemyśleń. Gdy dokładniej poznasz każdą z tych funkcji, korzystanie z nich stanie się dla Ciebie całkowicie naturalne. Z całą pewnością używanie języka Java będzie przyjemnym doświadczeniem.


    Podział treści w książce


    Cała książka została podzielona na podsekcje, które zostały pogrupowane w sekcje, a te z kolej składają się na rozdziały zebrane w ramach pięciu części. (Podczas pisania książki całkiem dobrze poznajesz jej strukturę. Po wielu miesiącach pisania Twoje sny wypełnione są najróżniejszymi sekcjami i rozdziałami). Poniżej przedstawiam poszczególne części tej książki:


    Część 1. Zaczynamy pracę z językiem Java


    Ta część to wyczerpujące wprowadzenie do języka Java. Znajdziesz w niej informacje na temat tego, czym jest Java, oraz cały rozdział umożliwiający szybkie rozpoczęcie pracy (rozdział 3.). W rozdziale 3. przyjrzymy się najważniejszym koncepcjom technicznym i rozbierzemy prosty program na części pierwsze.


    Część 2. Pisanie własnych programów w języku Java


    W rozdziałach od 4. do 6. opisywane będą podstawy. Znajdą się w nich te wszystkie rzeczy, które są niezbędne do prawidłowej pracy komputera.


    Jeżeli masz już za sobą doświadczenia w tworzeniu programów w takich językach jak Visual Basic lub C++, to materiał zgromadzony w 2. części książki nie powinien być całkowitą nowością. Możesz zatem pominąć wybrane sekcje albo jedynie pobieżnie je przejrzeć. Nie pomijaj jednak całości, ponieważ język Java nieco różni się od innych języków programowania, szczególnie w tematyce poruszanej w rozdziale 4.


    Część 3. Praca w szerszej perspektywie — programowanie obiektowe


    W 3. części książki znajdują się moje ulubione rozdziały. To w tej części zajmiemy się niezwykle istotnym tematem programowania obiektowego. Z tych rozdziałów dowiesz się, jak można tworzyć rozwiązania dla wielkich problemów. (Oczywiście przykłady podawane w tych rozdziałach nie będą ogromne, ale z pewnością będą ilustrować wielkie idee). Małymi kroczkami nauczysz się projektować klasy, wykorzystywać istniejące już klasy oraz konstruować obiekty.


    Każdy z pewnością czytał już książki objaśniające programowanie obiektowe za pomocą nic nieznaczących, ogólnych pojęć. Mogę z dumą powiedzieć, że książka Java dla bystrzaków jest inna. W tej książce każdą opisywaną koncepcję ilustruję za pomocą prostego, choć bardzo konkretnego przykładu.


    Część 4. Sprytne techniki Javy


    Jeżeli spodoba Ci się język Java i zechcesz dowiedzieć się więcej, to koniecznie musisz zajrzeć do tej części książki. Zawarte w niej rozdziały zostały poświęcone szczegółom — rzeczom niewidocznym przy pierwszym czytaniu dostępnych materiałów. Po przeczytaniu wcześniejszych części i napisaniu kilku własnych programów możesz przejść do zaawansowanych tematów omawianych w 4. części tej książki.


    Część 5. Dekalogi


    Dekalogi przypominają sklepik ze słodkościami dla języka Java. W tej części znajdziesz listy — listy porad, jak unikać błędów, jak znajdować niezbędne zasoby oraz wiele innych interesujących ciekawostek.


    Ikony stosowane w tej książce


    Ktoś, kto by mi się przyglądał podczas pisania tej książki, zauważyłby, że rozmawiam sam z sobą, siedząc przy komputerze. Każde zdanie powtarzam sobie w głowie. Większość z nich wymawiam nawet kilka razy. Jeżeli przychodzi mi do głowy nowy pomysł, dodatkowy komentarz albo coś, co nie należy do głównego tekstu, to lekko kręcę głową. Dzięki temu ktoś, kto przygląda mi się podczas pracy (zwykle nikogo takiego nie ma), wie, że chwilowo odbiegam od tematu.


    Oczywiście w samej książce nie zauważysz mojego kręcenia głową. Potrzeba nam zatem sposobu na wyróżnienie takich pobocznych przemyśleń. W książce używam do tego ikon. Gdy zobaczysz ikonę Wskazówka albo Zapamiętaj, to znak, że na chwilę zboczymy z tematu.


    Oto lista ikon, z których korzystam w tej książce:


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: A picture containing pool ballDescription automatically generated]

          

          	
            Wskazówka jest dodatkową informacją. Czymś przydatnym, co może nie pojawiać się wcale w innych książkach.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Każdy popełnia błędy. Przyznam się, że i mi zdarzyło się popełnić ich kilka. Jeżeli zatem uznam, że w danym miejscu istnieje duże prawdopodobieństwo popełnienia błędu, będę stosował ikonę ostrzeżenia.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Pytanie: Co jest ważniejsze od wskazówki, ale nie aż tak ważne jak ostrzeżenie?


            Odpowiedź: Ikona Zapamiętaj.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: A close up of a signDescription automatically generated]

          

          	
            „Jeżeli nie pamiętasz, co znaczy to-i-to, zajrzyj do bla-bla-bla” albo „Więcej informacji znajdziesz w bla-bla-bla”.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: A picture containing pool ballDescription automatically generated]

          

          	
            Pisanie kodu programu jest działaniem, a najlepszą metodą nauczenia się tego działania są ćwiczenia. Dlatego właśnie przygotowałem dla Ciebie zadania do wypróbowania, które będą wspomagały Twoją wiedzę. Wiele z nich ma wzmacniać Twoją pewność siebie, ale część z nich stanowi swego rodzaju wyzwanie. Gdy w końcu zaczniesz wykorzystywać wiedzę w praktyce, natkniesz się na najróżniejsze problemy, przeszkody i trudności, które nawet nie pojawiają się w tekście książki. To doskonale! Tak trzymać! Nie poddawaj się. A jeżeli mimo wszystko sobie nie poradzisz, to zajrzyj na stronię WWW tej książki (https://users.drew.edu/bburd/JavaForDummies/)[1]. Znajdziesz na niej wskazówki i rozwiązania. Spolonizowany kod dostępny jest na serwerze ftp wydawnictwa Helion: ftp://ftp.helion.pl/ przyklady/javby7.zip.

          
        

      
    


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: A close up of a logoDescription automatically generated]

          

          	
            Ta ikona ma zwrócić Twoją uwagę na przydatne materiały dostępne w internecie. Przyjrzyj się im!
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            Czasami natkniemy się na techniczne ciekawostki. Takie informacje pozwolą nam zrozumieć, jak myśleli ludzie tworzący język Java. Nie musisz czytać tych informacji, choć z pewnością będą one przydatne. Takie ciekawostki przydadzą się, jeżeli planujesz przeczytać też inne (bardziej zaawansowane) książki na temat języka Java.

          
        

      
    


    
      
        [1] Materiały dodatkowe dostępne w języku angielskim. — przyp. red.

      

    

  


  
    Część I

    Zaczynamy pracę z językiem Java


    
      W tej części…


      ► Dowiesz się, jak używać narzędzi do tworzenia programów w języku Java.


      ► Dowiesz się, jak język Java wpasowuje się w dzisiejszą scenę technologiczną.


      ► Zobaczysz swój pierwszy programy w języku Java.

    

  


  
    Rozdział 1.

    Klasy w C++


    
      W tym rozdziale:


      [image: ] Czym jest język Java


      [image: ] Skąd się wywodzi język Java


      [image: ] Dlaczego język Java jest taki niesamowity


      [image: ] Jak zorientować się w programowaniu obiektowym

    


    Mów, co chcesz, o komputerach. Jeśli o mnie chodzi, to uważam, że komputery są dobre z dwóch prostych powodów:


    [image: ] Gdy komputery pracują, nie odczuwają oporów, stresu, nudy ani zmęczenia. Komputery są naszymi elektronicznymi niewolnikami. Mój komputer pracuje 24 godziny na dobę, 7 dni w tygodniu, wykonując obliczenia dla Cosmology@Home — rozproszonego projektu obliczeniowego, którego celem jest zbadanie modeli opisujących wszechświat. Czy jest mi przykro z powodu ciężkiej pracy mojego komputera? Czy komputer narzeka? Czy komputer zgłosi mnie do Państwowej Inspekcji Pracy? Nie.


    Mogę żądać, wydawać rozkazy komputerowi i strzelać z bicza. Czy czuję się (lub powinienem się czuć) choć odrobinę winny? Ani trochę.


    [image: ] Komputery, a nie papier poruszają idee. Jeszcze nie tak dawno temu, chcąc wysłać komuś wiadomość, trzeba było wynająć posłańca. Posłaniec wsiadł na swojego konia i osobiście dostarczył wiadomość. Wiadomość była zapisana na papierze, pergaminie, glinianej tabliczce lub jakimkolwiek innym materialnym nośniku, który był wtedy dostępny.


    Cały ten proces wydaje się teraz marnotrawstwem czasu, ale to tylko dlatego, że Ty i ja siedzimy wygodnie w erze elektronicznej. Wiadomości są ideami, a fizyczne rzeczy, takie jak atrament, papier i konie, mają niewiele lub nic wspólnego z prawdziwymi ideami; są tylko ich tymczasowymi nosicielami (pomimo że ludzie przez kilka stuleci używali ich w ten sposób). Niemniej jednak same idee istnieją bez papieru, bez koni i bez posłańców.


    Dobrą rzeczą w komputerach jest to, że skutecznie przenoszą idee. Przetwarzają wyłącznie idee, kilka fotonów i trochę energii elektrycznej. Robią to bez żadnych kłopotów i bez żadnego dodatkowego fizycznego bagażu.


    Kiedy zaczynasz skutecznie radzić sobie z ideami, dzieje się coś bardzo ciekawego. Nagle znikają wszystkie dodatkowe obciążenia. Zamiast używać papieru i atramentu, tworzysz liczby i koncepcje. Bez dodatkowych obciążeń możesz znacznie szybciej wykonywać swoje prace, które dodatkowo są o wiele bardziej złożone niż kiedykolwiek wcześniej.


    Co możesz zrobić za pomocą języka Java


    Byłoby miło, gdyby cała ta złożoność była dostępna za darmo, ale niestety tak nie jest. Ktoś musi się mocno zastanowić i zdecydować, o co dokładnie poprosić komputer. Po tych przemyśleniach ktoś musi napisać zestaw instrukcji, tak aby komputer postępował zgodnie z nimi.


    Biorąc pod uwagę obecny stan rzeczy, nie możesz napisać tych instrukcji w języku polskim ani w żadnym innym języku naturalnym. Fantastyka naukowa jest pełna historii o ludziach, którzy mówią proste rzeczy robotom i uzyskują katastrofalne, nieoczekiwane rezultaty. Język polski i inne mu podobne języki z kilku powodów nie nadają się do komunikacji z komputerami:


    [image: ] Polskie zdanie może zostać źle zinterpretowane. „Żuj jedną tabletkę trzy razy dziennie, aż do zakończenia”.


    [image: ] Trudno jest wytworzyć bardzo skomplikowane polecenie w języku polskim. „Połącz kołnierz A z wypukłością B, upewniając się, że tylko zewnętrzna krawędź kołnierza A jest połączona z większym końcem wypukłości B, jednocześnie łącząc środkowe i wewnętrzne krawędzie kołnierza A z przelotką C”.


    [image: ] Zdanie polskie ma dużo dodatkowego bagażu. „Zdanie zawiera niepotrzebne słowa”.


    [image: ] Język polski jest trudny do zinterpretowania. „W ramach niniejszej umowy wydawniczej między Johnem Wiley & Sons, Inc. (Wiley) a autorem (Barry Burd) Wiley zapłaci kwotę tysiąca dwustu pięćdziesięciu siedmiu złotych i sześćdziesięciu trzech groszy (1257,63 zł) na rzecz autora za częściowe przesłanie książki Java dla bystrzaków (dzieło)”.


    Aby powiedzieć komputerowi, co ma robić, musisz użyć specjalnego języka składającego się ze zwięzłych, jednoznacznych instrukcji. Specjalny język tego rodzaju nazywany jest językiem programowania komputera. Zestaw instrukcji napisanych w takim języku nazywany jest programem. Gdy potraktujemy je jak wielki zbiór instrukcji, to będziemy mogli nazywać je oprogramowaniem lub kodem. Oto jak wygląda taki kod, gdy jest napisany w języku Java:

    public class PayBarry {

        public static void main(String args[]) {

            double checkAmount = 1257.63;

            System.out.print("Zapłać za rachunek od ");

            System.out.print("dr. Barry’ego Burda ");

            System.out.print("PLN");

            System.out.println(checkAmount);

        }

    }


    Dlaczego warto używać języka Java


    Czas świętować! Masz już w ręce kopię książki Java dla bystrzaków i czytasz 1. rozdział. W tym tempie w krótkim czasie staniesz się ekspertem w dziedzinie języka Java[1], więc ciesz się z ewentualnego sukcesu, rzucając się w wir wielkiej zabawy.


    Aby przygotować się do imprezy, trzeba będzie upiec ciasto. Jestem leniwy, więc użyję gotowej mieszanki do pieczenia ciasta. Zobaczmy… dodaj wodę do mieszanki, a następnie dodaj masło i jajka — hej, zaczekaj! Właśnie spojrzałem na listę składników. Co to jest MSG? A co to jest glikol propylenowy? Te składniki są chyba używane w płynach przeciw zamarzaniu, prawda?


    Jednak zmienię plany i zrobię ciasto samodzielnie. Oczywiście, jest trochę trudniej, ale w ten sposób otrzymuję dokładnie to, czego chcę.


    Programy komputerowe działają w ten sam sposób. Możesz użyć cudzego programu lub napisać własny. Jeśli korzystasz z cudzego programu, używasz wszystkiego, co jest w nim zawarte. Kiedy piszesz własny program, możesz dostosować program specjalnie do swoich potrzeb.


    Pisanie kodu komputerowego to duży światowy przemysł. Robią to firmy, niezależni specjaliści, robią to hobbyści — robi to wiele różnych ludzi. Typowa duża firma posiada zespoły, działy i departamenty, które piszą dla niej programy. Ale możesz pisać programy dla siebie lub kogoś innego, dla zarobku lub dla zabawy. Według ostatnich szacunków liczba wierszy kodu pisanego każdego dnia przez samych programistów w Stanach Zjednoczonych przekracza liczbę cząsteczek metanu na planecie Jowisz.[2] Zastanów się, co można zrobić przy użyciu komputera. Mając wystarczająco dużo czasu, możesz napisać własny program realizujący wybrane zadanie. (Oczywiście „wystarczająco dużo czasu” może okazać się bardzo długim okresem, ale nie o to chodzi. Wiele ciekawych i przydatnych programów można napisać w ciągu kilku godzin lub nawet minut).


    Informacje historyczne: skąd pochodzi Java


    Oto krótka historia nowoczesnego programowania komputerowego:


    [image: ] 1954 – 1957 — powstaje język FORTRAN.


    FORTRAN był pierwszym nowoczesnym językiem programowania komputerowego. Jeżeli chodzi o programowanie naukowe, to FORTRAN jest naprawdę niedościgniony. Z roku na rok FORTRAN stawał się coraz bardziej wiodącym językiem wśród programistów komputerowych na całym świecie.


    [image: ] 1959 — Grace Hopper w Remington Rand tworzy język programowania COBOL.


    Litera B w nazwie języka COBOL oznacza biznes, i to na nim koncentruje się ten język. Podstawową cechą tego języka jest przetwarzanie jednego rekordu za drugim, jednego klienta po drugim lub jednego pracownika po drugim.


    W ciągu kilku lat od swojego powstania COBOL stał się najczęściej używanym językiem do przetwarzania danych biznesowych.


    [image: ] 1972 — Dennis Ritchie z AT&T Bell Labs opracowuje język programowania C.


    Charakter kodu widocznego w przykładach z tej książki pochodzi z języka programowania C. W kodzie napisanym w języku C używa się nawiasów klamrowych, instrukcji if, for i tak dalej.


    Jeśli chodzi o zakres zastosowań, to możesz użyć języka C, aby rozwiązać te same problemy, które możesz także rozwiązać przy użyciu języka FORTRAN, Java lub dowolnego innego nowoczesnego języka programowania. (Możesz na przykład napisać program kalkulatora naukowego w języku COBOL, ale to byłoby już naprawdę dziwne). Różnica między jednym językiem programowania a innym nie polega zatem na ich możliwościach. Różnica polega na łatwości używania danego języka i poziomie dopasowania go do danego zadania. Tutaj właśnie wyróżnia się język Java.


    [image: ] 1986 — Bjarne Stroustrup (ponownie w AT&T Bell Labs) opracowuje C++.


    W przeciwieństwie do swojego przodka (języka C) język C++ pozwala na programowanie obiektowe. Ta nowa możliwość stanowi ogromny krok naprzód (zobacz następny podrozdział).


    [image: ] 23 maja 1995 — Sun Microsystems wydaje pierwszą oficjalną wersję języka programowania Java.


    Java ulepsza jeszcze koncepcje zawarte w języku C++. Filozofia języka Java „napisz raz, uruchom gdziekolwiek” sprawia, że język jest idealny do rozpowszechniania kodu w internecie.


    Ponadto Java jest doskonałym językiem programowania ogólnego przeznaczenia. Dzięki Javie możesz pisać aplikacje okienkowe, tworzyć i przeszukiwać bazy danych, kontrolować urządzenia przenośne i jeszcze o wiele, wiele więcej. W ciągu pięciu krótkich lat język programowania Java miał 2,5 miliona programistów na całym świecie. (Wiem. Mam na dowód pamiątkową koszulkę).


    [image: ] Listopad 2000 — College Board ogłasza, że począwszy od roku 2003, egzaminy Advanced Science z Computer Science będą oparte na Javie.


    Chcesz wiedzieć, czego ten nudziarz mieszkający na końcu ulicy uczy się w szkole średniej? Zgadłeś — języka Java.


    [image: ] 2002 — Microsoft wprowadza nowy język o nazwie C#.


    Wiele funkcji języka C# pochodzi bezpośrednio z języka Java.


    [image: ] Czerwiec 2004 — Sys-Con Media donosi, że popyt na programistów Javy przewyższa popyt na programistów C++ o 50% (http://java.sys-con.com/node/48507).


    I to nie wszystko! Zapotrzebowanie na programistów języka Java o 8% przekracza łączne zapotrzebowanie na programistów języka C++ i C#. Programiści Javy są o 190% bardziej pożądani niż programiści języka Visual Basic (VB).


    [image: ] 2007 — Google przyjmuje język Java jako podstawowy język do tworzenia aplikacji na urządzeniach mobilnych z Androidem.


    [image: ] Styczeń 2010 — Oracle Corporation kupuje Sun Microsystems, wprowadzając technologię Java do rodziny produktów Oracle.


    [image: ] Czerwiec 2010 — eWeek plasuje Javę na pierwszym miejscu listy „10 najpopularniejszych języków programowania pozwalających utrzymać zatrudnienie” (www.eweek.com/c/a/Application-Development/Top-10-Programming-Languages-to-Keep-You-Employed-719257).


    [image: ] 2016 — Java działa na 15 miliardach urządzeń (http://java.com/en/about), a Android Java działa na 87,6% wszystkich telefonów komórkowych na całym świecie (www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market- share.jsp).


    Ponadto technologia Java zapewnia interaktywne możliwości wszystkim urządzeniom Blu-ray i jest najpopularniejszym językiem programowania w Indeksie Społeczności Programistycznej (Programming Community Index) TIOBE (www.tiobe.com/index.php/content/paperinfo/tpci), na PYPL: indeks popularności języków programowania (PopularitY of Programming Language Index) (http://sites.google.com/site/pydatalog/pypl/PyPL-PopularitY-of-Programming-Language) oraz na innych indeksach.


    Jestem pod wrażeniem.


    Programowanie obiektowe (OOP)


    Jest trzecia rano. Śnię o egzaminie z historii w szkole średniej, który udało mi się oblać. Nauczyciel krzyczy na mnie: „Masz dwa dni na naukę do sprawdzianu końcowego, ale nie pamiętasz o tym, żeby się uczyć. Zapomnisz o tym i poczujesz się winny, winny, winny”.


    Nagle dzwoni telefon. Obudziłem się wyrwany z głębokiego snu. (Jasne, nie podobał mi się sen o egzaminie z historii, ale jeszcze bardziej nie lubię się z nagła obudzić). Po pierwsze upuszczam telefon na podłogę. Po jego niezdarnym podniesieniu wydaję zrzędliwe: „Cześć, kto to?”. Głos odpowiada: „Jestem reporterem z »New York Timesa«. Piszę artykuł o Javie i muszę wiedzieć wszystko o tym języku programowania w pięciu lub mniej słowach. Możesz nam przybliżyć ten temat?”.


    Mój umysł jest zbyt zamglony. Nie mogę myśleć. Mówię więc pierwszą rzecz, która przychodzi mi do głowy, a potem wracam spać.


    Rano prawie nie pamiętam rozmowy z reporterem. Nie pamiętam nawet, w jaki sposób odpowiedziałem na to pytanie. Czy powiedziałem reporterowi, gdzie może sobie wsadzić ten artykuł o Javie?


    Zakładam wdzianko i wybiegam na podjazd przed domem. Gdy zabieram poranną gazetę, spoglądam na pierwszą stronę i widzę nagłówek w rozmiarze dwóch cali:


    Burd nazywa język Java „świetnym językiem obiektowym”.


    Języki obiektowe


    Java jest zorientowana obiektowo. Co to znaczy? W przeciwieństwie do języków takich jak FORTRAN, które koncentrują się na wydawaniu komputerowi poleceń „Zrób to, zrób tamto”, języki obiektowe skupiają się na danych. Oczywiście programy zorientowane obiektowo nadal informują komputer, co ma robić, ale zaczynają jednak od uporządkowania danych, a polecenia pojawiają się później.


    Języki zorientowane obiektowo są lepsze od języków „Zrób to, zrób tamto”, ponieważ organizują dane w sposób, który pomaga ludziom zrobić z nimi różne rzeczy. Aby zmodyfikować dane, możesz korzystać z tego, co już masz, zamiast wyrzucać wszystko, co zrobiłeś, i zaczynać od nowa za każdym razem, gdy musisz zrobić coś nowego. Chociaż programiści komputerowi są zazwyczaj inteligentnymi ludźmi, trochę czasu zajęło im rozgryzienie tego tematu. Pełna lekcja historii znajduje się w ramce „Kręta droga z FORTRAN-a do Javy” (ale nie będę mieć Ci za złe, jeśli jej nie przeczytasz).


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Kręta droga z FORTRAN-a do Javy

          

          	
        


        
          	
            W połowie lat 50. XX wieku zespół ludzi stworzył język programowania o nazwie FORTRAN. Był to dobry język, ale opierał się na idei, że należy wydawać komputerowi bezpośrednie, imperatywne polecenia. „Komputer, zrób to. Komputer, zrób tamto”. (Oczywiście komendy w prawdziwym programie FORTRAN były znacznie bardziej precyzyjne niż takie ogólne „zrób to” lub „zrób tamto”).


            W kolejnych latach zespoły programistów opracowały wiele nowych języków programowania komputerów, a wiele z tych języków skopiowało znany z FORTRAN-a model „zrób to, zrób tamto”. Jeden z bardziej popularnych języków z tej grupy otrzymał jednoliterową nazwę — C. Oczywiście obóz „zrób to, zrób tamto” miał kilku odszczepieńców. W językach o nazwach SIMULA i Smalltalk programiści przenieśli niezbędne polecenia „zrób to” na drugi plan i skoncentrowali się na opisie danych. W tych językach nie można było bezpośrednio powiedzieć: „Wydrukuj mi listę zaległych rachunków”, zamiast tego trzeba było zaczynać od stwierdzenia: „Tak wygląda konto. Konto ma swoją nazwę i saldo”. Następnie można było powiedzieć: „A tak można zapytać konto, czy ma ono zaległości”. Nagle dane stały się najważniejsze. Konto było czymś, co miało nazwę, saldo i odpowiedni sposób na przekazanie Ci informacji dotyczących zaległych płatności.


            Języki, które skupiają się przede wszystkim na danych, nazywane są językami programowania obiektowego. Stanowią one doskonałe narzędzia programistyczne. Oto lista powodów, dlaczego tak jest:


            [image: ] Jeżeli najpierw skupiasz się na danych, to znaczy, że jesteś dobrym programistą komputerowym.


            [image: ] Możesz w kółko rozszerzać i ponownie wykorzystywać opisy danych. Kiedy próbujesz nauczyć stare programy FORTRAN nowych sztuczek, pokazują one, jak bardzo są kruche. Po prostu psują się.


            W latach 70. XX wieku języki zorientowane obiektowo, takie jak na przykład SIMULA i Smalltalk, wspominane były jedynie w artykułach hobbystycznego magazynu komputerowego. Natomiast w międzyczasie języki oparte na starym modelu FORTRAN rozmnażały się jak króliki.


            Jednak w 1986 roku człowiek o nazwisku Bjarne Stroustrup stworzył język o nazwie C++. Stał się on bardzo popularny, ponieważ zmieszał starą terminologię języka C z ulepszoną strukturą obiektową. Wiele firm odwróciło się od starego stylu programowania FORTRAN/C i przyjęło język C++ jako swój standard.


            Ale język C++ miał pewną wadę. Używając go, można pominąć wszystkie funkcje obiektowe i napisać program przy użyciu starego stylu programowania FORTRAN/C. Podczas pisania programu księgowego w języku C++ możesz wybrać jedną z dróg:


            [image: ] Zacząć od wydawania bezpośrednich poleceń komendami „zrób to”, tworząc matematyczny odpowiednik polecenia: „Wydrukuj listę kont z zaległościami i zrób to szybko”.


            [image: ] Wybrać podejście zorientowane obiektowo i opisać najpierw, jak ma wyglądać konto.


            Niektórzy mówili, że programowanie w języku C++ oferuje najlepsze z obu światów, ale inni twierdzili, że pierwszy świat (świat FORTRAN i C) nie powinien być częścią nowoczesnego programowania. Gdybyś dał programistom możliwość pisania kodu w dowolny sposób, zbyt często zdecydowaliby się na napisanie go w sposób niewłaściwy.


            W 1995 roku James Gosling z firmy Sun Microsystems stworzył język o nazwie Java. Tworząc Javę, Gosling zapożyczył wygląd języka C++, ale większość jego starych funkcji „zrób to, zrób tamto” wrzucił do kosza. Następnie dodał funkcje, dzięki którym tworzenie obiektów było znacznie łatwiejsze. W sumie Gosling stworzył język, którego filozofia obiektowa jest przejrzysta i czysta. Kiedy programujesz w Javie, nie masz innego wyboru; musisz pracować z obiektami. I tak właśnie powinno być.

          
        

      
    


    Obiekty i ich klasy


    W języku zorientowanym obiektowo do porządkowania danych używa się obiektów oraz klas.


    Wyobraź sobie, że piszesz program komputerowy przechowujący informacje o domach w nowej inwestycji domków własnościowych (wciąż w budowie). Domy różnią się tylko nieznacznie od siebie, każdy z nich ma charakterystyczny kolor elewacji, kolor ścian wewnętrznych oraz styl szafek kuchennych i tak dalej. W Twoim zorientowanym obiektowo programie komputerowym każdy dom jest obiektem.


    Ale same obiekty to nie wszystko. Chociaż domy różnią się nieco od siebie, wszystkie mają tę samą listę wspólnych cech. Na przykład każdy dom ma cechę zwaną kolorem elewacji, każdy z nich ma też cechę zwaną stylem szafek kuchennych. W Twoim programie obiektowym potrzebna jest główna lista zawierająca wszystkie te cechy, które może mieć obiekt domu. Ta główna lista cech nazywa się klasą.


    A to dopiero! Programowanie obiektowe otrzymało błędną nazwę. Powinno być nazywane „programowaniem za pomocą klas i obiektów”.


    Teraz zauważ, że najpierw użyłem słowa klasa. Dlaczego to zrobiłem? Wbrew pozorom jeszcze nie oszalałem. Pomyśl o tym, jak budowany jest nowo powstający dom. Gdzieś w okolicy w rozklekotanej przyczepie zaparkowanej przy drodze znajduje się główna lista cech znanych jako projekt. Projekt architekta przypomina klasę programisty stosującego rozwiązania obiektowe Projekt to lista cech, które będzie miał każdy dom. W projekcie zapisana jest „elewacja”, a rzeczywisty obiekt domu ma szarą elewację. W projekcie znajdziesz element „szafka kuchenna”, a rzeczywisty obiekt domu ma szafki kuchenne w stylu Ludwika XIV.


    Analogia nie kończy się na listach cech. Istnieje jeszcze jedna ważna paralela między planami a klasami. Rok po utworzeniu projektu możesz użyć go do budowy dziesięciu domów. To samo dotyczy klas i obiektów. Najpierw programista pisze kod opisujący klasę. Po uruchomieniu programu komputer tworzy obiekty na podstawie klasy (projektu).


    To jest prawdziwy związek między klasami i obiektami. Programista definiuje klasę, a na jej podstawie komputer tworzy poszczególne obiekty.


    Co jest takiego dobrego w języku zorientowanym obiektowo?


    Korzystając z opowieści o budowie domu z poprzedniego punktu, wyobraź sobie, że napisałeś już program komputerowy, który śledzi kolejne kroki budowy domów na nowym osiedlu. I wtedy ważny szef firmy decyduje o zmodyfikowaniu planu budowy, tak że połowa z domów będzie miała trzy sypialnie, a druga połowa będzie wyposażona w cztery.


    Jeśli używasz starego stylu programowania komputerowego FORTRAN/C, Twoje instrukcje będą wyglądały tak:

    Wykop ziemię pod fundamenty.

    Wylej beton na ławy fundamentów.

    Połóż dwa czworoboki wzdłuż boków ław fundamentów.

    ...


    Wyglądałoby to tak, jakby architekt tworzył długą listę instrukcji zamiast narysować plan. Aby znaleźć instrukcje dotyczące budowania sypialni, musisz zmodyfikować plan budowy, sortując listę kolejnych kroków. Co gorsza, poszczególne instrukcje mogą się znajdować na stronach 234, 394 – 410, 739, 10 i 2. Jeśli budowlaniec musiałby rozszyfrować skomplikowane instrukcje innych ludzi, zadanie byłoby dziesięć razy trudniejsze.


    Rozpoczęcie prac nad programem od przygotowania klasy jest podobne do rozpoczęcia budowy domu od przygotowania projektu. Jeśli zdecydujesz się budować domy z trzema i czterema sypialniami, możesz zacząć od ogólnego projektu zwanego planem domu, na którym znajdzie się rysunek parteru i piętra, ale nie będzie rozrysowanych na piętrze ścian wewnętrznych. Następnie tworzysz dwa projekty piętra — jeden dla domu z trzema sypialniami, a drugi dla domu z czterema sypialniami. (Nazywasz te nowe plany domem z trzema sypialniami i domem z czterema sypialniami).


    Twoi koledzy budowlańcy są zdumieni Twoim poczuciem logiki i organizacji, ale mają zastrzeżenia. I zadają pytanie: „Nazwałeś jeden z projektów domem z trzema sypialniami. To się nie zgadza. Ale to jest przecież projekt samego piętra, a nie całego domu?”.


    Mądrze się uśmiechasz i mówisz: „Zauważcie, że w projekcie domu z trzema sypialniami znajduje się notatka: »informacje na temat dolnych pięter znajdują się w oryginalnym projekcie domu«. W ten sposób projekt domu z trzema sypialniami staje się kompletnym projektem całego domu. W projekcie domu z czterema sypialniami znajdziecie taką samą notatkę. Dzięki tej konfiguracji możemy wykorzystać całą wykonaną wcześniej pracę, aby opracować kompletny projekt domu i zaoszczędzić mnóstwo pieniędzy”.


    W języku programowania obiektowego klasy domów z trzema i czterema sypialniami dziedziczą cechy oryginalnej klasy domu. Można również powiedzieć, że klasy domów z trzema i czterema sypialniami rozszerzają pierwotną klasę domów (patrz rysunek 1.1).


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Terminologia w programowaniu obiektowym


    Oryginalna klasa domu nazywa się klasą nadrzędną klas domów trzy- i czteropokojowych. Podążając tym tropem, można powiedzieć, że klasy domów z trzema i czterema sypialniami są podklasami oryginalnej klasy domu. Innymi słowy, oryginalna klasa domu nazywa się klasą bazową klas domów trzy- i czteroosobowych. Klasy domów z trzema i czterema sypialniami są klasami potomnymi pierwotnej klasy domu (patrz rysunek 1.1).


    Nie trzeba dodawać, że Twoi koledzy budowlańcy są zazdrośni. Cały tłum ludzi kręci się wokół Ciebie, aby usłyszeć o Twoich wspaniałych pomysłach. W tym momencie dorzucasz jeszcze jedną rewelację: „Tworząc klasę z podklasami, możemy w przyszłości ponownie wykorzystać nasz projekt. Jeśli ktoś w przyszłości zażyczy sobie projektu domu z pięcioma sypialniami, możemy rozszerzyć nasz oryginalny plan domu, tworząc wersję z pięcioma sypialniami. Nigdy więcej nie będziemy musieli wydawać pieniędzy na oryginalny plan domu”.


    „Ale co się stanie, jeśli ktoś zechce inny projekt parteru? — pyta kolega z tylnego rzędu. — Będzie trzeba wyrzucić oryginalny plan domu, czy zaczniemy poprawiać gotowy, oryginalny projekt? To będzie sporo kosztować, prawda?”


    Pewnym tonem odpowiadasz: „Nie musimy nawet dotykać oryginalnego projektu domu. Jeśli ktoś chce jacuzzi w swoim salonie, możemy stworzyć nowy, mały projekt opisujący tylko nowy salon i nazwać go projektem domu z jacuzzi. Ten nowy projekt może odwoływać się do oryginalnego projektu domu, pobierając z niego informacje o pozostałej części domu (części, która nie znajduje się w salonie)”. W języku programowania obiektowego projekt domu z jacuzzi w salonie nadal rozszerza oryginalny plan domu. Projekt domu z jacuzzi jest nadal podklasą oryginalnego planu domu. Nadal obowiązuje tu cała terminologia dotycząca klasy nadrzędnej, klasy bazowej i klasy potomnej. Jedyną nowością jest to, że projekt domu z jacuzzi zastępuje funkcje salonu w oryginalnym projekcie domu.


    W czasach poprzedzających języki obiektowe świat programowania doświadczył kryzysu w rozwoju oprogramowania. Programiści pisali kod, następnie pojawiały się nowe potrzeby, przez co byli zmuszeni zniszczyć swój kod i zacząć od zera. Ten problem wciąż się powtarzał, ponieważ kod, który pisali programiści, nie mógł być ponownie użyty. Programowanie zorientowane obiektowo zmieniło to wszystko na lepsze (a jak powiedział Burd, Java to „świetny język obiektowy”).


    Lepsze zrozumienie klas i obiektów


    Podczas programowania w Javie stale pracujesz z klasami i obiektami. Te dwie idee są naprawdę ważne. To dlatego w tym rozdziale będę prezentował kolejne analogie opisujące klasy i obiekty.


    Zamknij na chwilę oczy i pomyśl, co to znaczy, że coś jest krzesłem…


    Krzesło ma siedzisko, podparcie pleców i nogi. Każde siedzisko ma kształt, kolor, stopień miękkości i tak dalej. To są właściwości każdego krzesła. To, co o czym teraz piszę, to istota krzesła — opis czegoś, co jest krzesłem. Stosując terminologię obiektową, opisuję tutaj klasę Chair.


    Teraz odłóż na chwilę tę książkę i rozejrzyj się po swoim pokoju. (Jeśli nie siedzisz teraz w swoim pokoju, spróbuj sobie go wyobrazić).


    W pokoju jest kilka krzeseł, a każde krzesło jest obiektem. Każdy z tych obiektów jest przykładem tej eterycznej rzeczy zwanej klasą Chair. Tak to działa — klasa jest opisem istoty krzesła, a każde krzesło jest obiektem.
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            Klasa nie jest jedynie zbiorem elementów. W pewnym sensie jest ona ideą pewnego rodzaju rzeczy. Kiedy mówię o klasie krzeseł z Twojego pokoju, mówię o tym, że każde z nich ma nogi, siedzisko, kolor i tak dalej. Każde z krzeseł znajdujących się w pokoju może mieć inny kolor, ale to nie ma znaczenia. Kiedy mówisz o klasie rzeczy, skupiasz się na właściwościach, które ma każda z tych rzeczy.

          
        

      
    


    Sensowne w tym miejscu jest myślenie o obiekcie jako konkretnym egzemplarzu danej klasy. I rzeczywiście, oficjalna terminologia jest zgodna z tym tokiem myślenia. Jeśli napiszesz program w języku Java, w którym to zdefiniujesz klasę Chair, każde rzeczywiste krzesło (krzesło, na którym siedzisz, puste krzesło tuż obok itd.) nazywane będzie instancją klasy Chair.


    A oto inny sposób myślenia o klasie. Wyobraź sobie tablicę wyświetlającą dane Twoich trzech kont bankowych (patrz tabela 1.1).


    Tabela 1.1. Tabela kont


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Numer konta

          

          	
            Typ konta

          

          	
            Saldo konta

          
        


        
          	
            16-13154-22864-7

          

          	
            Konto główne

          

          	
            174,87

          
        


        
          	
            1011 1234 2122 0000

          

          	
            Kredyt

          

          	
            –471,03

          
        


        
          	
            16-17238-13344-7

          

          	
            Oszczędności

          

          	
            247,38

          
        

      
    


    Możesz myśleć o zbiorze nagłówków kolumn tabeli jak o klasie, a o każdym wierszu tabeli jak o obiekcie. Nagłówki kolumn tabeli opisują klasę Account.


    Zgodnie z nagłówkami kolumn tabeli każde konto ma numer konta, typ konta i saldo. Definiując to w terminologii programowania zorientowanego obiektowo, każdy obiekt klasy Account (tj. każda instancja klasy Account) ma numer konta, typ konta i saldo konta. Tak więc dolny wiersz tabeli jest obiektem o numerze konta 16-17238-13344-7, ma on typ Oszczędności i saldo 247,38. Po otworzeniu nowego konta mielibyśmy kolejny obiekt, a tabela powiększyłaby się o dodatkowy wiersz. Taki nowy obiekt byłby instancją tej samej klasy Account.


    Co dalej?


    Ten rozdział wypełniony jest ogólnymi opisami różnych rzeczy. Ogólny opis jest dobry w momencie, gdy dopiero zaczynasz poznawać tę tematykę, ale tak naprawdę rozumiesz to wszystko po poznaniu dodatkowych szczegółów. Dlatego w następnych kilku rozdziałach będę omawiał te szczegóły.


    Proszę więc, przewróć tę stronę. Następny rozdział już się nie może doczekać, aż go przeczytasz.


    
      
        [1] W kręgach zawodowych obowiązki twórcy oprogramowania są zazwyczaj szersze niż obowiązki samego programisty. Ale w tej książce używam terminów programista i twórca oprogramowania niemalże zamiennie.

      


      
        [2] Sam to wymyśliłem.

      

    

  


  
    Rozdział 2.

    Wszystko o oprogramowaniu


    
      W tym rozdziale:


      [image: ] Zrozumienie roli narzędzi do tworzenia oprogramowania


      [image: ] Wybór odpowiedniej dla Ciebie wersji Javy


      [image: ] Przygotowanie do pisania i uruchamiania programów Javy

    


    Najlepszym sposobem na poznanie języka Java jest pisanie w nim programów. Zajmując się tym językiem, piszesz, testujesz i uruchamiasz własne programy. Ten rozdział jest wstępem do języka Java. Opisuje ogólną konfigurację oprogramowania — oprogramowania, które musisz mieć na swoim komputerze niezależnie od tego, czy używasz systemu operacyjnego Windows, Mac, Linux, czy prywatnego systemu operacyjnego Janusza. W tym rozdziale nie znajdziesz konkretnych instrukcji instalacji dla systemu Windows, komputerów Mac ani dla żadnego innego systemu.
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            Aby uzyskać instrukcje konfiguracji właściwe dla swojego systemu, odwiedź stronę internetową tej książki (https://users.drew.edu/bburd/JavaForDummies/).

          
        

      
    


    Skrócona instrukcja


    Jeśli jesteś już doświadczonym weteranem komputerów i przetwarzania danych (cokolwiek to znaczy) i dodatkowo brakuje Ci cierpliwości, aby uzyskać szczegółowe instrukcje ze strony tej książki, to możesz spróbować zainstalować wymagane oprogramowanie, postępując zgodnie z ogólnymi instrukcjami zawartymi w tym podrozdziale. Instrukcje te działają na wielu komputerach, ale nie na wszystkich. W tym podrozdziale nie ma żadnych szczegółowych kroków, żadnych specjalnych rozwiązań typu „jeśli to, to zrób to” albo „to działa, ale lepiej będzie zrobić coś innego”.


    Aby przygotować komputer do pisania programów w języku Java, wykonaj następujące kroki:


    1. Zainstaluj pakiet Java Development Kit.


    W tym celu odwiedź stronę www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads.


    Aby pobrać i zainstalować najnowszą wersję Java SE JDK, postępuj zgodnie z instrukcjami zawartymi na tej stronie.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Szukaj wersji standardowej (SE). Nie przejmuj się wersją Enterprise Edition (EE) ani żadną inną. Ponadto pobierz wersję JDK, a nie JRE. Możesz też zobaczyć dziwny kod, taki jak 9u3. Oznacza on „trzecią aktualizację pakietu Java 9”. Ogólnie rzecz biorąc, wszystko oznaczone jako Java 9 lub nowsze będzie odpowiednie do uruchamiania przykładów z tej książki.

          
        

      
    


    2. Zainstaluj zintegrowane środowisko programistyczne.


    Zintegrowane środowisko programistyczne (IDE) to program ułatwiający tworzenie i testowanie nowego oprogramowania. W celu uruchomienia przykładowych programów zawartych w tej książce możesz użyć prawie każdego środowiska IDE obsługującego język Java.


    Oto lista najpopularniejszych IDE dla Javy:


    [image: ] Eclipse


    Według badań zawartych na stronie www.baeldung.com/java-ides-2016, w połowie 2016 roku 48,2% światowych programistów języka Java używało środowiska Eclipse IDE.


    Aby pobrać i używać Eclipse, postępuj zgodnie z instrukcjami znajdującymi się pod adresem http://eclipse.org/downloads. Na stronie pobierania środowiska Eclipse możesz znaleźć kilka różnych pakietów, w tym Eclipse dla Javy EE, Eclipse dla JavaScriptu, Eclipse dla Javy i DSL oraz inne. Aby uruchomić przykłady zawarte w tej książce, będziesz potrzebował stosunkowo niewielkiego pakietu Eclipse — środowiska Eclipse IDE dla programistów Javy.


    Eclipse jest bezpłatny do użytku komercyjnego i niekomercyjnego.


    [image: ] IntelliJ IDEA


    W badaniu Baeldung na temat środowisk IDE Javy (http://www.baeldung.com/ java-ides-2016) środowisko IntelliJ IDEA jest na drugim miejscu, z 43,6% wszystkich programistów na pokładzie.


    Gdy odwiedzisz stronę www.jetbrains.com/idea, możesz pobrać wersję społecznościową Community Edition (która jest bezpłatna) lub wersję Ultimate Edition (która nie jest już darmowa). Aby uruchomić przykłady zawarte w tej książce, możesz użyć wersji społecznościowej. Tej wersji możesz też używać do tworzenia komercyjnego oprogramowania!


    [image: ] NetBeans


    Badanie Baeldung na temat wykorzystania środowisk IDE Javy (http://www.baeldung.com/java-ides-2016) daje NetBeans zaledwie 5,9%. Ale za to środowisko NetBeans jest oficjalnym środowiskiem Java firmy Oracle. Jeśli witryna zaoferuje wybór pakietów do pobrania, wybierz pakiet Java SE.


    Aby uzyskać własną kopię NetBeans, odwiedź dział plików do pobrania na stronie https://netbeans.org/.


    Środowisko NetBeans jest bezpłatne do użytku komercyjnego i niekomercyjnego.


    3. Przetestuj zainstalowane oprogramowanie.


    To, co zrobisz w tym kroku, zależy od tego, które środowisko IDE wybierzesz w kroku 2. Oto kilka ogólnych instrukcji:


    a. Uruchom swoje środowisko IDE (Eclipse, IntelliJ IDEA, NetBeans lub cokolwiek innego).


    b. W swoim środowisku IDE utwórz nowy projekt Java.


    c. W ramach projektu Java utwórz nową klasę o nazwie Displayer (w większości środowisk IDE trzeba wybrać z menu pozycję File/New/Class).


    d. Edytuj nowy plik Displayer.java, wpisując kod z listingu 3.1 (pierwszy listing w rozdziale 3).


    W większości środowisk IDE wpisujesz kod do dużego (w większości pustego) okienka edytora. Spróbuj wpisać kod dokładnie tak, jak widzisz go na listingu 3.1. Jeśli zobaczysz wielką literę, wpisz wielką literę. Zrób także to samo ze wszystkimi małymi literami.
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            Słucham? Mówisz, że nie masz ochoty na wpisywanie całego kodu z książki? No dobrze! Kod do wszystkich przykładów z tej książki możesz pobrać z adresu ftp://ftp.helion.pl/przyklady/javby7.zip.

          
        

      
    


    e. Uruchom plik Displayer.java i upewnij się, że wynikiem jego pracy będzie tekst: Pokochasz Javę!


    I to wszystko! Ale pamiętaj: nie każdy (komputerowy maniak czy też nie) może bezproblemowo skorzystać z tych instrukcji. Oto inne rozwiązania:


    [image: ] Odwiedź stronę tej książki.


    Nie pomijaj jej. Zapomnij o skróconej instrukcji przedstawionej w tym podrozdziale. Postępuj zgodnie z bardziej szczegółowymi instrukcjami, które można znaleźć pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/javby7.zip.


    [image: ] Wypróbuj skróconą instrukcję przedstawioną w tym podrozdziale.


    Próbując, nie możesz niczego popsuć. Jeśli przypadkowo zainstalujesz niewłaściwe oprogramowanie, zapewne możesz pozostawić je na komputerze. (Nie musisz go od razu odinstalowywać). Jeśli nie masz pewności, czy oprogramowanie zostało zainstalowane poprawnie, zawsze możesz skorzystać ze szczegółowych instrukcji zawartych na mojej witrynie.


    [image: ] Wyślij do mnie e-mailem pytania na adres JavaForDummies@allmycode.com.


    [image: ] Tweetuj mnie na @allmycode.


    [image: ] Odwiedź moją /allmycode stronę na Facebooku.


    Lubię kontakt ze swoimi czytelnikami[1].


    Co zainstalować na swoim komputerze?


    Spotkałem kiedyś producenta narzędzi. Korzystał on z narzędzi do tworzenia narzędzi. Byłem szczęśliwy, mogąc go spotkać, ponieważ wiedziałem, że pewnego dnia zrobię „analogię” między programistami komputerowymi a twórcami narzędzi.


    Programista komputerowy wykorzystuje istniejące programy jako narzędzia do tworzenia nowych programów. Istniejące już programy i te nowo tworzone mogą wykonywać bardzo zróżnicowane zadania. Na przykład program w języku Java (program, który tworzysz) może zarządzać danymi klientów firmy. Aby utworzyć program do zarządzania takimi danymi, możesz użyć już istniejącego programu, który ma za zadanie wyszukiwanie błędów w kodzie Java. Ten ogólny program do wykrywania błędów może działać i znajdować błędy w dowolnym innym kodzie Java — w kodzie śledzenia klienta, w kodzie przewidywania pogody, kodzie gry lub w kodzie aplikacji na telefonie komórkowym.


    Ilu narzędzi potrzebujesz do tworzenia programów w języku Java? Jako nowicjusz potrzebujesz ich tylko trzech:


    [image: ] Potrzebujesz kompilatora.


    Kompilator pobiera napisany przez Ciebie kod Java i zamienia go na zbiór instrukcji zwanych kodem bajtowym.


    Ludzie nie są w stanie łatwo tworzyć ani odszyfrowywać instrukcji kodu bajtowego. Jednak odpowiednie programy uruchamiane na komputerze mogą interpretować i wykonywać instrukcje kodu bajtowego.


    [image: ] Potrzebujesz wirtualnej maszyny Java (JVM).


    Wirtualna maszyna Java to oprogramowanie, które interpretuje i wykonuje instrukcje kodu bajtowego.


    [image: ] Potrzebujesz zintegrowanego środowiska programistycznego (IDE).


    Zintegrowane środowisko programistyczne pomaga obsługiwać kod języka Java i zapewnia wygodne sposoby pisania, kompilowania i uruchamiania kodu.
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            Szczerze mówiąc, w rzeczywistości nie potrzebujesz zintegrowanego środowiska programistycznego, ponieważ niektórzy programiści są dumni z używania zwykłych, starych edytorów tekstu, takich jak Notatnik systemu Windows, Macintosh TextEdit lub edytor vim w systemie Linux. Ale jako początkującemu programiście takie rozbudowane IDE znacznie ułatwia życie.

          
        

      
    


    W sieci WWW znajdują się darmowe, dostępne do pobrania wersje każdego z tych narzędzi:


    [image: ] Pobierając pakiet Java SE JDK z witryny Oracle (www.oracle.com/technetwork/ java/javase/downloads/index.html), otrzymasz kompilator i maszynę JVM.


    [image: ] Odwiedzając witrynę Eclipse (www.eclipse.org/downloads), IntelliJ IDEA (www.jetbrains.com/idea) lub NetBeans (https://netbeans.org/downloads), uzyskasz środowisko IDE.
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            Możesz znaleźć odstępstwa na obrazie, który maluję w dwóch poprzednich punktach. Wiele środowisk IDE ma własne maszyny wirtualne JVM, a witryna firmy Oracle może zaoferować połączony pakiet maszyny wirtualnej JDK i środowiska NetBeans. Niemniej jednak sposób, jaki przedstawiam powyżej, jest użyteczny i niezawodny. Gdy zastosujesz się do moich instrukcji, może się okazać, że na Twoim komputerze znajdą się dwie kopie maszyn wirtualnych JVM lub dwa różne środowiskami IDE, ale i to będzie w porządku. Nigdy nie wiesz, kiedy będziesz potrzebować zapasowego.
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            Ten rozdział zawiera podstawowe informacje o oprogramowaniu, którego potrzebujesz na komputerze. Nie znajdziesz w nim jednak szczegółowych instrukcji, które pomogą Ci zainstalować takie oprogramowanie. Szczegółowe instrukcje można znaleźć na stronie tej książki (ftp://ftp.helion.pl/przyklady/javby7.zip).

          
        

      
    


    Pozostała część tego rozdziału opisuje kompilatory, maszyny JVM i środowiska IDE.


    Czym jest kompilator?


    Kompilator przyjmuje napisany przez Ciebie kod Javy i zamienia go w zbiór instrukcji zwanych kodem bajtowym.


    — Barry Burd, Java dla bystrzaków


    Jesteś człowiekiem. (Oczywiście, każda reguła ma wyjątki. Ale jeśli czytasz tę książkę, prawdopodobnie jesteś człowiekiem). W każdym razie ludzie są w stanie napisać i zrozumieć kod pokazany na listingu 2.1.


    Listing 2.1. Szukam pustego pokoju

    // To jest część programu Java.

    // To nie jest kompletny program Java.

    roomNum = 1;

    while (roomNum < 100) {

        if (guests[roomNum] == 0) {

            out.println("Pokój " + roomNum + " jest wolny.");

            exit(0);

        } else {

            roomNum++;

        }

    }

    out.println("Brak wolnych pokoi");


    Kod Javy pokazany na listingu 2.1 sprawdza, czy są wolne pokoje w małym hotelu (w hotelu z pokojami o numerach od 1 do 99). Nie możesz uruchomić kodu z listingu 2.1 bez dodawania kilku kolejnych wierszy. Ale tutaj w rozdziale 2. te dodatkowe wiersze nie są ważne. Ważne natomiast jest to, że wpatrując się w kod, mrużąc oczy i ignorując te wszystkie dziwne znaki interpunkcyjne, możesz zobaczyć, co ten kod próbuje zrobić:

    Ustaw numer pokoju na 1.

    Tak długo, jak długo numer pokoju jest mniejszy niż 100,

         Sprawdź liczbę gości w pokoju.

         Jeśli liczba gości w pokoju wynosi 0, wtedy

             zgłoś, że pokój jest dostępny,

             i stój.

         W innym przypadku

             przygotuj się do sprawdzenia następnego pokoju przez

             dodanie 1 do numeru pokoju.

    Jeśli dojdziesz do nieistniejącego pokoju numer 100, to

         zgłoś, że nie ma wolnych miejsc.


    Jeśli nie widzisz podobieństw między kodem pokazanym na listingu 2.1 a jego polskim odpowiednikiem, nie martw się. Czytasz książkę Java dla bystrzaków i jak większość ludzi możesz nauczyć się czytać i pisać kod znajdujący się na listingu 2.1. Kod pokazany na tym listingu nazywany jest kodem źródłowym Javy.


    A oto drobny szczegół: komputery nie są istotami ludzkimi. Zwykle nie wykonują instrukcji takich jak instrukcje pokazane na listingu 2.1. Oznacza to, że komputery nie przestrzegają instrukcji kodu źródłowego Javy. Zamiast tego stosują tajemnicze instrukcje, takie jak te z listingu 2.2.


    Listing 2.2. Kod z listingu 2.1 przetłumaczony na kod bajtowy języka Java

    aload_0

    iconst_1

    putfield Hotel/roomNum I

    goto 32

    aload_0

    getfield Hotel/guests [I

    aload_0

    getfield Hotel/roomNum I

    iaload

    ifne 26

    getstatic java/lang/System/out Ljava/io/PrintStream;

    new java/lang/StringBuilder

    dup

    ldc "Pokój "

    invokespecial java/lang/StringBuilder/<init>(Ljava/lang/String;)V

    aload_0

    getfield Hotel/roomNum I

    invokevirtual java/lang/StringBuilder/append(I)Ljava/lang/StringBuilder;

    ldc " jest wolny."

    invokevirtual

      java/lang/StringBuilder/append(Ljava/lang/String;)Ljava/lang/StringBuilder;

    invokevirtual java/lang/StringBuilder/toString()Ljava/lang/String;

    invokevirtual java/io/PrintStream/println(Ljava/lang/String;)V

    iconst_0

    invokestatic java/lang/System/exit(I)V

    goto 32

    aload_0

    dup

    getfield Hotel/roomNum I

    iconst_1

    iadd

    putfield Hotel/roomNum I

    aload_0

    getfield Hotel/roomNum I

    bipush 100

    if_icmplt 5

    getstatic java/lang/System/out Ljava/io/PrintStream;

    ldc "Brak wolnych pokoi"

    invokevirtual java/io/PrintStream/println(Ljava/lang/String;)V

    return


    Instrukcje zawarte na listingu 2.2 nie są instrukcjami kodu źródłowego języka Java. Są to instrukcje kodu bajtowego Javy. Podczas pisania programu w języku Java piszesz instrukcje kodu źródłowego (takie jak te pokazane na listingu 2.1). Po napisaniu kodu źródłowego uruchamiasz program (to znaczy używasz narzędzia do jego uruchomienia) do swojego kodu źródłowego. Program ten jest kompilatorem. Kompilator tłumaczy instrukcje kodu źródłowego na instrukcje kodu bajtowego języka Java. Innymi słowy, kompilator pobiera kod, który można napisać i zrozumieć (jak kod pokazany na listingu 2.1), i tłumaczy go na kod, który komputer ma szansę wykonać (jak kod z listingu 2.2).
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            Możesz umieścić swój kod źródłowy w pliku o nazwie Hotel.java. Jeśli tak zrobisz, to kompilator najprawdopodobniej umieści swój kod bajtowy Javy w innym pliku o nazwie Hotel.class. Zwykle nie będziemy się przejmować przeglądaniem kodu bajtowego znajdującego się w pliku Hotel.class. W rzeczywistości kompilator nie przekodowuje pliku Hotel.class do postaci zwykłego tekstu, więc nie można zbadać kodu bajtowego za pomocą zwykłego edytora. Jeśli spróbujesz otworzyć Hotel.class za pomocą Notatnika, TextEdit, KWrite lub nawet Microsoft Word, zobaczysz tylko kropki, zawijasy i inne dziwactwa. Aby utworzyć (zwizualizować) kod znajdujący się na listingu 2.2, musiałem zastosować jeszcze jedno narzędzie do konwersji mojego pliku Hotel.class. To narzędzie wyświetli tekstową wersję pliku kodu bajtowego Java. Użyłem edytora Java Bytecode Ando Saabasa (www.cs.ioc.ee/ ~ando/jbe).
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            Nikt (z wyjątkiem kilku szalonych programistów siedzących w niektórych odizolowanych laboratoriach znajdujących się w odległych miejscach) nie pisze kodu bajtowego Java. Uruchamiasz oprogramowanie (kompilator), aby utworzyć kod bajtowy Java. Jedynym powodem, aby spojrzeć na kod z listingu 2.2, jest chęć sprawdzenia, jak ciężką pracę wykonuje nasz komputer.

          
        

      
    


    Czym jest wirtualna maszyna Javy?


    Wirtualna maszyna Javy to oprogramowanie, które interpretuje i wykonuje instrukcje kodu bajtowego.


    — Barry Burd, Java dla bystrzaków


    W poprzednim podrozdziale „Czym jest kompilator?” robię wielkie zamieszanie na temat komputerów wykonujących instrukcje podobne do tych z listingu 2.2. Jakkolwiek by spojrzeć, jest to bardzo ciekawe zamieszanie. Ale jeśli nie czytasz każdego dziwnego słowa, możesz źle zinterpretować cały tekst. Dokładne sformułowanie to „…komputery stosują tajemnicze instrukcje, takie jak te pokazane na listingu 2.2”. Instrukcje na listingu 2.2 są bardzo podobne do instrukcji, które może wykonać komputer, ale generalnie komputery nie wykonują instrukcji kodu bajtowego Java. Zamiast tego każdy rodzaj procesora komputerowego ma swój własny zestaw instrukcji wykonywalnych, a każdy komputerowy system operacyjny używa instrukcji procesora w nieco inny sposób.


    Oto hipotetyczna sytuacja: jest rok 1992 (kilka lat przed upublicznieniem języka Java) i uruchamiasz system operacyjny Linux na komputerze ze starym procesorem Pentium. Twój znajomy używa Linuksa na komputerze z innym rodzajem procesora — procesorem PowerPC. (W latach 90. Intel Corporation tworzył procesory Pentium, a IBM produkował procesory PowerPC).


    Listing 2.3 zawiera zestaw instrukcji wyświetlających słowa „Witaj, świecie!” na ekranie komputera. Instrukcje działają na procesorze Pentium w systemie operacyjnym Linux[2].


    Listing 2.3. Prosty program dla procesora Pentium

    .data

    msg:

            .ascii  "Witaj, świecie!\n"

            len = . - msg

    .text

        .global _start

    _start:

            movl    $len,%edx

            movl    $msg,%ecx

            movl    $1,%ebx

            movl    $4,%eax

            int     $0x80

            movl    $0,%ebx

            movl    $1,%eax

            int     $0x80


    Na listingu 2.4 przedstawiam inny zestaw instrukcji wyświetlających słowa: „Witaj, świecie!” na ekranie. Instrukcje z listingu 2.4 działają na procesorze PowerPC z systemem Linux[3].


    Listing 2.4. Prosty program dla procesora PowerPC

    .data

    msg:

            .string "Witaj, świecie!\n"

            len = . - msg

    .text

            .global _start

    _start:

            li      0,4

            li      3,1

            lis     4,msg@ha

            addi    4,4,msg@l

            li      5,len

            sc

            li      0,1

            li      3,1

            sc


    Instrukcje pokazane na listingu 2.3 działają bezproblemowo na procesorze klasy Pentium. Ale te same instrukcje nic nie znaczą dla procesora PowerPC. Podobnie jak instrukcje zawarte na listingu 2.4 działają dobrze na procesorze PowerPC, ale są kompletnym bełkotem dla komputera z procesorem Pentium. Oprogramowanie procesora PowerPC Twojego znajomego może więc nie być dostępne na Twoim komputerze. A oprogramowanie Twojego komputera z procesorem Pentium Intela może w ogóle nie działać na komputerze Twojego przyjaciela.


    Teraz idź do domu swojego kuzyna. Komputer kuzyna ma procesor Pentium (tak jak i Twój), ale jego komputer ma system Windows zamiast Linuksa. Co zrobi komputer Twojego kuzyna, gdy podasz mu kod procesora Pentium, na przykład taki jak na listingu 2.3? Zawoła: „To nie jest prawidłowa aplikacja Win32” lub „Windows nie może otworzyć tego pliku”. Co za bałagan!


    Kod bajtowy języka Java wprowadza porządek do tego całego chaosu. W przeciwieństwie do kodu z listingu 2.3 i 2.4 kod bajtowy Java nie jest specyficzny dla jednego rodzaju procesora ani dla jednego systemu operacyjnego. Zamiast tego każdy komputer może mieć wirtualną maszynę Javy, a instrukcje kodu bajtowego języka Java są uruchamiane na dowolnej wirtualnej maszynie Javy naszego komputera. Maszyna wirtualna JVM działająca na procesorze Pentium z systemem Linux tłumaczy instrukcje kodu bajtowego Java na kod widoczny na listingu 2.3. JVM działająca na platformie z procesorem PowerPC z Linuksem tłumaczy instrukcje kodu bajtowego Java na kod widoczny na listingu 2.4.


    Jeśli napiszesz program w języku Java i skompilujesz ten program na kod bajtowy, to JVM może uruchomić ten kod na Twoim komputerze i na komputerze Twojego przyjaciela, a także na superkomputerze Twojej babci, i jeśli będziemy mieli szczęście, to JVM uruchomi go także na telefonie komórkowym lub na tablecie.
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            Aby zobaczyć przykładowy kod bajtowy Javy, spójrz na listing 2.2. Ale pamiętaj: nigdy nie musisz pisać ani odszyfrowywać kodu bajtowego Javy. Zapisywanie kodu bajtowego jest zadaniem kompilatora. Odszyfrowywanie kodu bajtowego to zadanie dla wirtualnej maszyny Javy.

          
        

      
    


    W Javie możesz pobrać plik kodu bajtowego utworzony za pomocą komputera z systemem Windows, następnie skopiować go na dowolny inny rodzaj komputera i uruchomić tam bez najmniejszych problemów. To jeden z wielu powodów, dla których Java stała się tak popularna. Ta wyjątkowa funkcja, która umożliwia uruchamianie kodu na wielu różnych komputerach, nazywana jest przenośnością.


    Co sprawia, że kod bajtowy Java jest tak wszechstronny? Ta fantastyczna uniwersalność, jaką cieszą się programy napisane w języku Java, pochodzi z wirtualnej maszyny Java. Wirtualna maszyna jest jednym z tych trzech narzędzi, które musisz mieć zainstalowane na swoim komputerze.


    Wyobraź sobie, że jesteś przedstawicielem systemu Windows w Radzie Bezpieczeństwa ONZ (patrz rysunek 2.1). Przedstawiciel systemu Macintosh siedzi po prawej stronie, a przedstawiciel systemu Linux jest po Twojej lewej stronie. (Oczywiście nie dogadujesz się z żadnym z nich. Zawsze jesteście serdeczni wobec siebie, ale nigdy nie jesteście szczerzy. Czego niby oczekujesz? To przecież polityka!) Wybitny przedstawiciel języka Java jest na podium. Przedstawiciel Javy mówi kodem bajtowym i ani Ty, ani Twoi koledzy ambasadorzy (Mac i Linux) nie rozumiecie słowa kodu bajtowego Java.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Wyimaginowane spotkanie Rady Bezpieczeństwa ONZ


    Ale każdy z was ma interpretera. Podczas gdy przedstawiciel Javy mówi, Twój interpreter tłumaczy z kodu bajtowego Java na język Windows, natomiast inny interpreter tłumaczy z kodu bajtowego Java na język Macintosha. Trzeci zaś tłumaczy kod bajtowy Java na język zrozumiały dla Linuksa.


    Pomyśl o swoim interpreterze jak o wirtualnym ambasadorze. Interpreter tak naprawdę nie reprezentuje Twojego kraju, ale wykonuje jedno z ważnych zadań, którym zajmuje się też prawdziwy ambasador. Interpreter słucha kodu w Twoim imieniu i robi to, co zrobiłbyś, gdyby Twój język ojczysty był kodem Javy. Interpreter udaje ambasadora systemu Windows i słyszy nudną mowę kodu bajtowego, przyjmując każde słowo i przetwarzając je w taki czy inny sposób.


    Masz interpretera — wirtualnego ambasadora. W ten sam sposób komputer z systemem Windows uruchamia własne oprogramowanie do interpretacji kodu bajtowego. Takie oprogramowanie to wirtualna maszyna Javy.


    Wirtualna maszyna Javy jest przedstawicielem, chłopcem na posyłki, pośrednikiem. Służy jako interpreter pomiędzy uruchamianym w dowolnym miejscu kodem bajtowym Javy a własnym systemem komputera. Podczas działania JVM prowadzi komputer przez proces wykonania kolejnych instrukcji kodu bajtowego. Bit po bicie pobiera ona kod bajtowy Twojego programu i wykonuje opisane w nim instrukcje. JVM interpretuje kod bajtowy dla systemu Windows, komputera Mac lub komputera z systemem Linux albo dla dowolnego innego komputera, którego używasz. Doskonale! Sprawia to, że programy Javy są bardziej przenośne niż programy napisane w jakimkolwiek innym języku.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Czym, do licha, jest Java 2 w wydaniu standard edition 1.2?

          

          	
        


        
          	
            Jeśli rozejrzysz się w internecie w poszukiwaniu narzędzi języka Java, znajdziesz przeróżne rzeczy o dziwacznych nazwach. Między innymi nazwy takie jak Java Development Kit, Software Development Kit, Java Runtime Environment i inne niezrozumiałe określenia.


            [image: ] Nazwy Java Development Kit (JDK) i Software Development Kit (SDK) oznaczają różne wersje tego samego zestawu narzędzi — zestawu narzędzi, którego kluczowym składnikiem jest kompilator Java.


            [image: ] Nazwa Java Runtime Environment (JRE) oznacza zestaw narzędzi, którego kluczowym komponentem jest wirtualna maszyna Javy.


            Jeśli na swoim komputerze zainstalujesz zestaw narzędzi JDK, to wraz z nim pojawi się też pakiet JRE. Możesz uzyskać także niezależny pakiet JRE. Co więcej, na swoim komputerze możesz mieć zainstalowanych wiele kombinacji pakietów JDK i JRE. Na przykład mój komputer z systemem Windows ma obecnie zestawy JDK 1.6, JDK 1.8 i JRE 8 umieszczone w katalogu c:\program files\Java, a także pakiet JDK 9 znajdujący się w katalogu c:\program files (x86)\Java. Tylko czasami zdarzają mi się konflikty wersji. Jeśli podejrzewasz, że masz konflikt wersji, to najlepiej odinstaluj wszystkie wersje narzędzi JDK i JRE z wyjątkiem najnowszej (na przykład JDK 9 i JRE 9).


            Numeracja wersji narzędzi Java może być myląca. Zamiast kolejnych numerów wersji „Java 1”, „Java 2” i „Java 3” stosowana jest numeracja, która przypomina prawdziwy tor przeszkód. W tabeli znajdującej się na końcu tej ramki przedstawiam sekwencję kolejnych wersji Javy w poszczególnych latach. Każda z tych wersji ma kilka nazw. Wersja produktu jest oficjalną nazwą używaną na całym świecie, a wersja programisty to numer identyfikujący wersje, pozwalający programistom na ich rozróżnianie. (W swoim żargonie programiści używają różnego rodzaju nazw dla różnych wersji języka Java). Nazwa kodowa jest bardziej zabawną nazwą, która identyfikuje wersję podczas jej tworzenia.


            Gwiazdki na rysunku oznaczają zmiany w formułowaniu nazw produktu pakietów Javy. W 1996 roku wersjami produktu były Java Development Kit 1.0 i Java Development Kit 1.1. Natomiast w 1998 roku ktoś zdecydował się zastosować nazwę produktu Java 2 Standard Edition 1.2, która do dziś wprowadza w błąd wszystkich. W tym czasie każdy, kto używa terminu Java Development Kit, został poproszony o używanie nazwy pakietu Software Development Kit (SDK).


            W roku 2004 firma odeszła od nazw wersji platformy zaczynających się od cyfry 1, natomiast w roku 2006 z nazwy platformy Java usunięto cyfry 2 i 0.


            Zdecydowanie najbardziej znaczące zmiany dla programistów Javy pojawiły się w roku 2004. Wraz z wydaniem J2SE 5.0 osoby nadzorujące rozwój platformy Java wprowadziły zmiany w języku, dodając nowe funkcje — takie jak typy generyczne, adnotacje i rozbudowane instrukcje for. (Aby zobaczyć w działaniu adnotacje języka Java, przejdź do rozdziałów 8., 9. i 16. Natomiast przykłady użycia rozszerzonych instrukcji for i typów generycznych znajdziesz w rozdziałach 11. i 12.).


            Większość programów przedstawionych w tej książce działa tylko z platformą Java w wersji 5.0 lub nowszą. Nie zadziałają z żadną wcześniejszą wersją. W szczególności nie działają z Javą 1.4 lub Javą 1.4.2. Niektóre z przykładów z tej książki nie działają w wersji Java 9 lub niższej. Ale nie martw się zbytnio o numery wersji Java. Java 6 lub 7 jest lepsza niż jej brak. Nawet nie posiadając najnowszej wersji języka, możesz się sporo o nim dowiedzieć.


            
              
                
                
                
                
              

              
                
                  	

                  	
                    Platforma

                  

                  	
                    Nazwa kodowa

                  

                  	
                    Funkcje

                  
                


                
                  	
                    1995

                  

                  	
                    (Beta)

                  

                  	

                  	
                


                
                  	
                    1996

                  

                  	
                    JDK* 1.0

                  

                  	

                  	
                


                
                  	
                    1997

                  

                  	
                    JDK 1.1

                  

                  	

                  	
                    Klasy wewnętrzne, JavaBeans, Refleksja

                  
                


                
                  	
                    1998

                  

                  	
                    J2SE* 1.2

                  

                  	
                    Playground

                  

                  	
                    Klasy Swing do tworzenia interfejsów graficznych

                  
                


                
                  	
                    1999

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2000

                  

                  	
                    J2SE 1.3

                  

                  	
                    Kestrel

                  

                  	
                    Interfejs JNDI

                  
                


                
                  	
                    2001

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2002

                  

                  	
                    J2SE 1.4

                  

                  	
                    Merlin

                  

                  	
                    Nowe funkcje wejścia-wyjścia, wyrażenia regularne, parsowanie XML

                  
                


                
                  	
                    2003

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2004

                  

                  	
                    J2SE 5.0

                  

                  	
                    Tiger

                  

                  	
                    Typy generyczne, adnotacje, typy wyliczeniowe, metody o zmiennej liczbie argumentów, rozbudowane instrukcje for, statyczne importowanie, nowe klasy współbieżne

                  
                


                
                  	
                    2005

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2006

                  

                  	
                    Java SE* 6

                  

                  	
                    Mustang

                  

                  	
                    Obsługa języka skryptowego, poprawki wydajności

                  
                


                
                  	
                    2007

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	

                  	
                    Platforma

                  

                  	
                    Nazwa kodowa

                  

                  	
                    Funkcje

                  
                


                
                  	
                    2008

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2009

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2010

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2011

                  

                  	
                    Java SE 7

                  

                  	
                    Dolphin

                  

                  	
                    Ciągi znaków w instrukcji switch, przechwytywanie wielu wyjątków, instrukcje try z zasobami, integracja z JavaFX

                  
                


                
                  	
                    2012

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2013

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2014

                  

                  	
                    Java SE 8

                  

                  	

                  	
                    Wyrażenia lambda

                  
                


                
                  	
                    2015

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2016

                  

                  	

                  	

                  	
                


                
                  	
                    2017

                  

                  	
                    Java SE 9

                  

                  	

                  	
                    Modularność dzięki projektowi Jigsaw, programowanie interaktywne w JShell

                  
                

              
            

          
        

      
    


    Tworzenie oprogramowania


    Wszystko to wydarzyło się już wcześniej i wszystko się jeszcze powtórzy.


    — Peter Pan (J.M. Barrie) i Battlestar Galactica (2003 – 2009, NBC Universal)


    Podczas tworzenia programu w języku Java w kółko powtarzamy te same kroki. Taki cykl zilustrowałem na rysunku 2.2.


    [image: ]


    Rysunek 2.2. Tworzenie programu w języku Java


    Najpierw piszesz program. Po napisaniu pierwszego szkicu programu wielokrotnie go kompilujesz, uruchamiasz i modyfikujesz. Przy odrobinie doświadczenia kroki kompilacji i uruchamiania stają się bardzo łatwe. W wielu przypadkach jedno kliknięcie myszą rozpoczyna kompilację lub uruchomienie.


    Jednak pisanie pierwszej wersji programu i modyfikowanie jego kodu nie są zadaniami na jedno kliknięcie. Tworzenie kodu wymaga czasu i koncentracji.


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Nigdy nie zniechęcaj się, gdy pierwsza wersja Twojego kodu nie działa. Co więcej, nie poddawaj się, nawet gdy Twój projekt nie działa po 25. poprawce. Przepisywanie i zmienianie kodu jest jedną z najważniejszych rzeczy, które możesz robić (może z wyjątkiem zapewnienia pokoju na świecie).

          
        

      
    


    Szczegółowe instrukcje dotyczące kompilowania i uruchamiania programów pisanych w języku Java można znaleźć na stronie tej książki (ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ javby7.zip).


    Kiedy ludzie mówią o pisaniu programów, używają sformułowań z rysunku 2.2. Mówią „kompilujesz kod” i „uruchamiasz kod”. Jednak nie zawsze jasne jest, kto faktycznie wykonuje daną czynność, a słowo „kod” odnosi się do różnych elementów zależnie od części cyklu. Rysunek 2.3 nieco bardziej szczegółowo opisuje cykl działań z rysunku 2.2.
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    Rysunek 2.3. Kto co robi i z jakim kodem


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: A picture containing pool ballDescription automatically generated]

          

          	
            Rysunek 2.3 zawiera zbyt wiele informacji jak na potrzeby większości ludzi. Jeśli kliknę ikonę Uruchom, nie muszę pamiętać, że komputer uruchamia kod w moim imieniu. I wcale mnie nie obchodzi, czy komputer uruchamia mój oryginalny kod źródłowy Java, czy też jego wersję przerobioną na kod bajtowy. W tej książce wielokrotnie piszę: „kiedy uruchamiasz kod Java” lub „kiedy komputer uruchamia Twój program Javy”. Informacje z rysunku 2.3 nie są Ci potrzebne do szczęścia. Rysunek 2.3 ma jedynie pomóc, jeśli luźne sformułowania przedstawione na rysunku 2.2 wprowadzają Cię w błąd. Jeśli nie masz problemów z rysunkiem 2.2, to możesz go zignorować.

          
        

      
    


    Czym jest zintegrowane środowisko programistyczne?


    „Zintegrowane środowisko programistyczne pomaga zarządzać kodem Java i zapewnia wygodne sposoby pisania, kompilowania i uruchamiania kodu”.


    — Barry Burd, Java dla bystrzaków


    W dawnych czasach pisanie i uruchamianie programu Java wymagało otwarcia kilku okien — okna do wpisywania programu, innego okna do uruchamiania programu i może jeszcze trzeciego okna do śledzenia całego napisanego kodu (patrz rysunek 2.4).


    [image: ]


    Rysunek 2.4. Opracowywanie kodu bez wykorzystania zintegrowanego środowiska programistycznego


    Zintegrowane środowisko programistyczne bezproblemowo łączy wszystkie te funkcje w jedną dobrze zorganizowaną aplikację (patrz rysunek 2.5).


    [image: ]


    Rysunek 2.5. Opracowywanie kodu w zintegrowanym środowisku programistycznym Eclipse


    Java ma całkiem sporo różnych zintegrowanych środowisk programistycznych, takich jak na przykład Eclipse, IntelliJ IDEA i NetBeans. Wiele środowisk pozwala na przeciąganie i upuszczanie komponentów, dzięki czemu możesz wizualnie zaprojektować interfejs graficzny (patrz rysunek 2.6).


    [image: ]


    Rysunek 2.6. Używanie konstruktora Swing GUI typu „przeciągnij i upuść” w IDE NetBeans


    Aby uruchomić program, możesz kliknąć przycisk znajdujący się na pasku narzędzi lub wybrać z menu polecenie Run. Aby skompilować program, w wielu przypadkach nie musisz robić zupełnie nic. (Nie musisz nawet wydawać polecenia. Niektóre środowiska IDE automatycznie kompilują Twój kod podczas jego pisania).


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: A close up of a logoDescription automatically generated]

          

          	
            Aby uzyskać pomoc dotyczącą instalowania i używania zintegrowanego środowiska programistycznego, zobacz stronę książki (ftp://ftp.helion.pl/przyklady/javby7.zip).

          
        

      
    


    
      
        [1] Kontakt z autorem w języku angielskim — przyp. red.

      


      
        [2] Wykorzystuję tu instrukcje procesora firmy Intel z książki Linux Assembly HOWTO Konstantina Boldysheva (http://tldp.org/HOWTO/Assembly-HOWTO/hello.html).

      


      
        [3] Wykorzystuję tu kod procesora PowerPC ze strony „PowerPC Assembly” Hollisa Blancharda (www.ibm.com/developerworks/library/l-ppc). Hollis przeanalizował i recenzował dla mnie podrozdział „Czym jest wirtualna maszyna Javy?”. Dziękuję, Hollis.

      

    

  


  
    Rozdział 3.

    Używanie podstawowych elementów


    
      W tym rozdziale:


      [image: ] Mówimy w języku Java: API i specyfikacja języka


      [image: ] Pierwsze spojrzenie na kod języka Java


      [image: ] Poznawanie części prostego programu


      [image: ] Dokumentowanie kodu

    


    „Bce мыcли, кoтopыe имeют oгpoмныe пocлeдcтвия вceгдa пpocты”.


    (Wszystkie wielkie idee są proste)


    — Lew Tołstoj


    Ten cytat dotyczy wszystkich możliwych rzeczy — życia, miłości albo programowania komputerów. To właśnie dlatego w tym rozdziale zastosuję podejście wielowarstwowe. Przedstawię w nim pierwsze szczegóły na temat programowania w Javie. A dzięki tym szczegółom zauważysz prostotę tego języka.


    Mówimy w języku Java


    Spróbuj sobie wyobrazić, jak może wyglądać cały język polski. Co widzisz? Być może po prostu słowa, słowa, słowa. (Podobną wizję miał Hamlet). Przyglądając się językowi pod mikroskopem, zobaczymy tylko kolejne słowa. Taki obraz składający się z samych słów jest jak najbardziej w porządku, ale jeżeli trochę się cofniesz, to zobaczysz dodatkowo dwie rzeczy:


    [image: ] gramatykę języka,


    [image: ] tysiące wyrażeń, powiedzeń, idiomów i nazw historycznych.


    W pierwszej kategorii (gramatyka) znajdują się takie reguły jak „czasownik jest zgodny z rzeczownikiem pod względem liczby i osoby”. Do drugiej kategorii (wyrażenia, powiedzenia itp.) zaliczają się takie informacje jak „Juliusz Cezar był słynnym rzymskim imperatorem, dlatego lepiej nie nadawaj swojemu synowi imion Juliusz Cezar, chyba że chcesz, żeby obrywał codziennie po szkole”.


    Język programowania Java ma wszystkie elementy języka naturalnego, takiego jak język polski. W Javie znajdziesz słowa, gramatykę, powszechnie stosowane nazwy, idiomy stylistyczne oraz inne podobne elementy.


    Gramatyka i typowe nazwy


    Pracownicy firmy Sun Microsystems, którzy tworzyli język Java, uznali, że powinien on składać się z dwóch części. Podobnie jak język polski ma swoją gramatykę i typowe nazewnictwo, tak język Java ma swoją specyfikację (czyli gramatykę) oraz interfejs programowania aplikacji (typowe nazwy). Zawsze gdy piszę program w języku Java, mam na biurku dwa ważne elementy dokumentacji — po jednym dla każdej części języka:


    [image: ] Specyfikację języka Java — ta dokumentacja zawiera takie zasady jak: „Zawsze umieszczaj otwierający nawias za słowem for” albo „Do mnożenia dwóch liczb używaj 
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