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    Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.
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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/ja21d7_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    O autorze


    Rogers Cadenhead to programista i autor. Napisał ponad 30 książek na temat programowania i tworzenia stron WWW, między innymi Sams Teach Yourself Java in 24 Hours i Absolute Beginner’s Guide to Minecraft Mods Programming. Publikuje swoje artykuły w Drudge Retort i innych witrynach mających ponad 20 milionów odwiedzin rocznie. Prowadzi również oficjalną witrynę dotyczącą tej książki dostępną pod adresem http://www.java21days.com. Jego osobisty blog można znaleźć pod adresem http://workbench.cadenhead.org.

  


  
    Dedykacja


    Mojemu synowi, Maksowi Cadenheadowi, który właśnie rozpoczął swój pierwszy rok w szkole sztuk pięknych. Twój talent i pełne zaangażowanie w to rzemiosło już na tak wczesnym etapie sprawiają, że jestem z Ciebie dumny.


    — Ojciec

  


  
    Podziękowania


    Książka poruszająca tak wiele tematów (i przy tym dosyć gruba!) wymaga ciężkiej pracy i poświęcenia wielu osób. Większość z nich pracuje w Sams Publishing w Indianapolis — i to właśnie im chciałbym podziękować w sposób szczególny. Dotyczy to przede wszystkim Borisa Minkina, Barbary Hacha, Elaine Wiley i Marka Tabera. Dziękuję również mojej żonie, Mary, a także moim synom: Maksowi, Eliemu i Samowi.


    Dziękuję wszystkim Czytelnikom, którzy zgłosili pomocne komentarze, poprawki i sugestie dotyczące tego wydania, a także wszystkich poprzednich. Na tej liście znajdują się następujące osoby: Dave Barton, Patrick Benson, Ian Burton, Lawrence Chang, Jim DeVries, Ryan Esposto, Kim Farr, Sam Fitzpatrick, Bruce Franz, Owen Gailar, Rich Getz, Bob Griesemer, Jenny Guriel, Brenda Henry-Sewell, Ben Hensley, Jon Hereng, Drew Huber, John R. Jackson, Bleu Jaegel, Natalie Kehr, Mark Lehner, Stephen Loscialpo, Brad Kaenel, Chris McGuire, Paul Niedenzu, E.J. O’Brien, Chip Pursell, Pranay Rajgarhia, Peter Riedlberger, Darrell Roberts, Luke Shulenburger, Mike Tomsic, John Walker, Joseph Walsh, Mark Weiss, P.C. Whidden, Chen Yan, Kyu Hwang Yeon i J-F. Zurcher.

  


  
    Poinformuj nas!


    Jako Czytelnik tej książki jesteś jej najważniejszym krytykiem i komentatorem. Cenimy Twoją opinię i chcemy wiedzieć, co robimy dobrze, co moglibyśmy robić lepiej, o jakiej tematyce książki powinniśmy wydawać i cokolwiek innego, co chciałbyś nam przekazać.


    Ucieszymy się z każdego komentarza. Napisz do nas e-mail i poinformuj, co Ci się podoba lub nie w tej książce, a także co możemy uczynić, aby wydawane przez nas książki były jeszcze lepsze.


    Pamiętaj, że nie jesteśmy w stanie pomóc Ci w tematach technicznych związanych z tą książką.


    Jeśli chcesz zgłosić erratę do książki, wejdź na stronę http://helion.pl/user/erraty/.

  


  
    Wprowadzenie


    Niektóre rewolucje zaskakują świat. Twitter, system operacyjny Linux czy program Gwiazdy lombardu wzięły świat szturmem — i to całkowicie niespodziewanie.


    Z drugiej strony ogromny sukces języka programowania Java nie był dla nikogo zaskoczeniem. Java była źródłem dużych oczekiwań już w momencie jej powstawania 20 lat temu. Gdy wprowadzano ją do przeglądarek internetowych, publika bardzo ciepło przyjęła pojawienie się nowego języka.


    Współzałożyciel Sun Microsystems, Bill Joy, powiedział: „Reprezentuje on wynik ponad 15-letnich prób wymyślenia lepszego języka programowania i utworzenia środowiska do budowy prostszego i bardziej niezawodnego oprogramowania”.


    Firma Sun, która utworzyła język Java w 1991 roku i upubliczniła go 4 lata później, została przejęta przez korporację Oracle w 2010 roku. Oracle, która w rozwój języka Java była zaangażowana w zasadzie od momentu jego powstania, kontynuuje prace nad językiem i cały czas udostępnia jego nowe wersje.


    W pierwszych latach po powstaniu Java zyskała naprawdę duży rozgłos. Sam język stał się bardzo silnym elementem całego ekosystemu programistycznego i często słusznie jest kojarzony z krzewami kawowca na stokach Jawy. Kawa z Jawy nie pozwala zasnąć w nocy niektórym programistom. Innym programistom Jawa pozwala odpoczywać w spokoju po ciężkim dniu programowania.


    Java początkowo była oferowana jako technologia rozbudowywania witryn internetowych o programy działające w przeglądarce. Dziś znacznie łatwiej znaleźć ten język na serwerach, gdzie pozwala tworzyć dynamiczne aplikacje internetowe o dużym ruchu, wspierane przez relacyjne bazy danych, a także obsługiwać miliony telefonów i tabletów z systemem Android, gdyż umożliwia tworzenie gier i aplikacji takich jak Clash of Clans lub Instagram.


    Każde nowe wydanie Javy zwiększa możliwości języka jako ogólnego języka programowania dla wielu różnorakich środowisk. Dziś Java stosowana jest w aplikacjach typu desktop, usługach internetowych, na urządzeniach mobilnych i w wielu innych środowiskach. Zdarza się nawet, że powraca do przeglądarek internetowych jako zaawansowane aplikacje.


    Wraz z dziewiątym dużym wydaniem — Java 8 — sam język stał się bardzo dojrzałym konkurentem wielu innych popularnych języków programowania ogólnego stosowania, takich jak C++, Python lub Ruby.


    Być może znasz popularne narzędzia programistyczne wspomagające pisania kodu w języku Java, takie jak Eclipse, NetBeans lub IntelliJ IDEA. Dzięki tym narzędziom korzystanie z Java Development Kit (JDK) firmy Oracle jest zdecydowanie wygodniejsze. JDK jest dostępne bezpłatnie do pobrania na stronie WWW i stanowi zestaw narzędzi wiersza poleceń pozwalający na pisanie, kompilację i testowanie programów w języku Java. NetBeans, inne narzędzie oferowane bezpłatnie przez firmę Oracle, to zintegrowane środowisko programistyczne do tworzenia programów Javy. Jest dostępne do pobrania z witryny http://www.netbeans.org.


    Książka omawia wszystkie najważniejsze elementy najnowszej wersji języka Java i korzysta z preferowanych technik programowania w wydaniu Java Standard Edition, czyli najbardziej popularnej wersji języka. Programy zostały przygotowane i przetestowane za pomocą NetBeans, więc można je bez przeszkód szybko uruchomić.


    Po przeczytaniu książki z pewnością zrozumiesz, dlaczego Java stała się jednym z najpowszechniej stosowanych języków programowania na naszej planecie.


    Układ książki


    Książka uczy języka Java w taki sposób, aby możliwe stało się szybkie rozpoczęcie tworzenia aplikacji dla każdego środowiska — czy będzie to aplikacja typu desktop, czy aplikacja dla Androida uruchamiana na smartfonach i innych urządzeniach mobilnych. Po przeczytaniu książki zyskasz szeroką wiedzę na temat Javy i jej podstawowych bibliotek. Na podstawie tej ogólnej wiedzy będziesz się mógł zająć dodatkowymi tematami, takimi jak usługi sieciowe, połączenia z bazą danych, przetwarzanie XML-a i programowanie mobilne.


    Książka uczy na podstawie przykładów, więc każdego dnia pojawi się kilka programów. Kod źródłowy wszystkich programów jest dostępny pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ja21d7.zip. Znajdziesz tam również plik z odpowiedziami na pytania.


    Opis języka Java i jego bibliotek został podzielony na 21 dni zgrupowanych w trzech tygodniach. Każdy tydzień opisuje dosyć duży obszar języka wraz z przykładami.


    W pierwszym tygodniu poznasz sam język Java:


    
      	Dzień 1. opisuje podstawy — czym jest Java, dlaczego warto poznać ten język, a także w jaki sposób tworzyć oprogramowanie za pomocą efektywnego stylu programowania nazywanego programowaniem obiektowym. W tym dniu utworzysz swój pierwszy program.


      	W 2. dniu zagłębimy się w podstawy języka Java, takie jak typy danych, zmienne i wyrażenia.


      	W 3. dniu skupimy się na opisie obiektów języka Java — ich tworzeniu, wykorzystywaniu jako zmiennych, wywoływaniu ich metod i porównywaniu ich.


      	Dzień 4. poświęcimy na nadanie programom dodatkowej logiki za pomocą instrukcji warunkowych, pętli i tablic.


      	Dzień 5. w całości poświęcimy na tworzenie klas — podstawowego bloku, z którego powstają programy Javy.


      	W 6. dniu zajmiemy się interfejsami i pakietami, które przydają się do grupowania klas i organizowania klas w hierarchie.


      	Dzień 7. poświęcimy na poznanie trzech bardzo istotnych funkcjonalności języka Java: wyjątków, czyli sposobu radzenia sobie z błędami; wątków, czyli jednoczesnego wykonywania wielu różnych części programu; oraz asercji, czyli techniki zwiększającej jakość aplikacji.

    


    Drugi tydzień poświęcimy na poznanie najbardziej użytecznych klas oferowanych przez Oracle do stosowania we własnych programach:


    
      	Dzień 8. wprowadza struktury danych, które mogą posłużyć jako alternatywy dla tekstów i tablic — listy tablicowe, stosy, mapy, tablice mieszające i zbiory bitów. Poznamy również specjalną wersję pętli for, która ułatwia obsługę pętli.


      	Dzień 9. to początek pięciodniowego kursu programowania aplikacji graficznych. Dowiesz się, w jaki sposób budować interfejs graficzny za pomocą klas Swing i ich interfejsów, grafik oraz pól wprowadzania danych.


      	Dzień 10. opisuje ponad tuzin komponentów interfejsu, z których można skorzystać we własnych programach: przyciski, pola tekstowe, suwaki, obszary tekstu z przewijaniem oraz ikony.


      	Dzień 11. omawia, w jaki sposób za pomocą menedżerów układu graficznego sprawić, by interfejs użytkownika stał się wygodny w użyciu. Menedżery to zestawy klas, które sterują sposobem układania komponentów interfejsu użytkownika.


      	Dzień 12. opisuje klasy zarządzania zdarzeniami, dzięki którym program może reagować na kliknięcia myszy lub inne interakcje użytkownika.


      	W dniu 13. poznamy rysowanie kształtów i znaków wewnątrz komponentów interfejsu użytkownika.


      	Dzień 14. prezentuje Java Web Start, czyli technikę, dzięki której instalacja programu Java jest równie łatwa jak kliknięcie łącza internetowego.

    


    Trzeci tydzień dotyczy tematów bardziej zaawansowanych:


    
      	Dzień 15. poświęcimy na opis obsługi wejścia i wyjścia za pomocą strumieni, czyli zestawu klas, które umożliwiają dostęp do plików i do sieci, a także zapewniają inne zaawansowane aspekty obsługi danych.


      	Dzień 16. to opis domknięć, czyli jednej z najciekawszych nowych funkcji języka Java 8. Domknięcia, nazywane również wyrażeniami lambda, umożliwiają wykorzystanie w Javie po raz pierwszy nowego stylu programowania nazywanego programowaniem funkcyjnym. Opiszemy również klasy wewnętrzne, ponieważ są powiązane z tematyką domknięć.


      	W dniu 17. zajmiemy się rozszerzeniem wiedzy o strumieniach o pisanie programów, które komunikują się z internetem, włączając w to programowanie gniazd sieciowych, buforów, kanałów i obsługę adresów URL.


      	Dzień 18. opisuje, jak połączyć się z relacyjną bazą danych za pomocą Java Database Connectivity (JDBC) w wersji 4.2. Dowiesz się, jak wykorzystać możliwości Derby, czyli bazy danych o otwartym kodzie źródłowym dołączonej do Javy.


      	Dzień 19. poświęcimy na odczyt i zapis dokumentów RSS za pomocą XML Object Model (XOM), biblioteki Javy o otwartym kodzie źródłowym. Kanały RSS, czyli jeden z najpopularniejszych obecnie dialektów XML-a, umożliwiają milionom osób śledzenie aktualizacji witryn, którymi są zainteresowani.


      	W dniu 20. zajmiemy się tworzeniem klienta usług sieciowych za pomocą biblioteki XML-RPC fundacji Apache.


      	Dzień 21. poświęcimy na opis najszybciej rozwijającej się dziedziny języka Java — tworzeniu aplikacji na telefony i tablety z systemem Android. Wykorzystamy w tym celu bezpłatne środowisko programistyczne Android Studio oraz zestaw narzędzi programistycznych o nazwie Android SDK. Utworzoną aplikację zbudujemy i przetestujemy na telefonie.

    


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Książka uczy programowania w języku Java i jest skierowana do trzech grup osób:


    
      	nowicjuszy, którzy dopiero zaczynają swoją przygodę z programowaniem,


      	osób znających wcześniejsze wersje języka Java i chcących poznać nowości,


      	programistów z doświadczeniem w innych językach programowania, takich jak Visual C++, Visual Basic lub Python.

    


    Po zakończeniu książki bez przeszkód powinieneś radzić sobie z każdym aspektem języka Java. Bez problemów będziesz rozwijać swoje własne projekty — zarówno działające w internecie, jak i offline.


    Jeśli dopiero zaczynasz swoją przygodę z programowaniem i nigdy nie napisałeś żadnego programu, zastanawiasz się zapewne, czy jest to książka odpowiednia dla Ciebie. Ponieważ wszystkie koncepcje są ilustrowane działającymi programami, powinieneś bez problemów poradzić sobie z każdym tematem niezależnie od doświadczenia. Jeżeli wiesz, czym są pętle i zmienne, poradzisz sobie z zawartością książki. Przeczytaj książkę, jeśli którekolwiek z poniższych stwierdzeń jest prawdziwe.


    
      	Uczęszczałeś w szkole na lekcje podstaw programowania, wiesz, czym jest programowanie, i słyszałeś, że Java to język łatwy do nauczenia, bardzo użyteczny i po prostu ciekawy.


      	Kilka lat programowałeś w innym języku programowania, słyszałeś wiele dobrego o języku Java i chcesz się dowiedzieć, czy to, co o nim mówią, to prawda.


      	Słyszałeś, że Java to wspaniały język programowania dla aplikacji internetowych i systemu Android.

    


    Jeśli nigdy wcześniej nie miałeś do czynienia z programowaniem obiektowym, czyli stylem programowania stosowanym w Javie, nie poddawaj się. Ta książka nie zakłada, że znasz podstawy programowania obiektowego. Poznasz je w trakcie nauki języka.


    Jeśli dopiero zaczynasz swoją przygodę z programowaniem, może Ci się wydawać, że niektóre tematy są omówione zbyt pobieżnie. Java jest jednak językiem, który warto poznać jako jeden z pierwszych, więc jeśli dokładnie przeanalizujesz każdy przykład, najprawdopodobniej zrozumiesz podstawowe zasady i zdobędziesz biegłość w posługiwaniu się językiem Java.


    Konwencje stosowane w książce
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            Uwaga zawiera interesujące, czasem techniczne informacje powiązane z opisywanym tematem.

          
        

      
    


    


    [image: Obraz188769.PNG]


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazówki zawierają porady, czasem wskazują łatwiejszy sposób wykonania zadania.
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            Ostrzeżenie ostrzega przed potencjalnym problemem i pomaga uniknąć błędu.

          
        

      
    


    


    Tekst, który wpisujesz na ekranie lub inny kod programu, jest zapisywany czcionką o stałej szerokości:


    
      Tak wygląda tekst pisany czcionką o stałej szerokości. Witaj, mamo!

    


    Tekst, który pojawia się na ekranie jako część programu, jest zapisywany kursywą, a zmienne lub wyrażenia w kodzie, które należy zastąpić, są zapisane kursywą o stałej szerokości.


    Na końcu każdej lekcji znajduje się kilka specjalnych dodatków: odpowiedzi na pytania najczęściej pojawiające się w związku z opisywanym tematem, quiz sprawdzający przyswojenie wiedzy, ćwiczenia, które należy wykonać samodzielnie, i pytania, które pomogą przygotować się do testu z języka Java. Rozwiązania ćwiczeń i odpowiedzi na pytania znajdują się w materiałach do pobrania z witryny wydawnictwa pod adresem http://helion.pl/ksiazki/ja21d7.htm.


    


    

  


  
    Tydzień I. Język Java


    


    W tej części:


    • Dzień 1. „Rozpoczynamy przygodę z Javą”


    • Dzień 2. „ABC programowania”


    • Dzień 3. „Praca z obiektami”


    • Dzień 4. „Listy, logika i pętle”


    • Dzień 5. „Tworzenie klas i metod”


    • Dzień 6. „Pakiety, interfejsy i inne cechy klas”


    • Dzień 7. „Wyjątki i wątki”

  


  
    Dzień 1. Rozpoczynamy przygodę z Javą


    Sprawy, które Java stara się wykonywać i w których odnosi duże sukcesy, obejmują wiele różnych dziedzin, więc można realizować zadania serwerowe, zadania dotyczące telefonów komórkowych, oprogramowanie naukowe, programy typu desktop, nawigację międzyplanetarną, w zasadzie każdy rodzaj zadań…


    — twórca języka Java, James Gosling


    Gdy język programowania Java ujrzał światło dzienne w 1995 roku, był ciekawą zabawką, której przeznaczeniem były strony internetowe, choć miała potencjał, aby stać się czymś więcej.


    Słowo „potencjał” to komplement, który ma również swoją datę ważności. Wcześniej czy później potencjał trzeba zrealizować i w jego miejsce pojawiają się inne wyrazy, takie jak „próżniak”, „zawód”, „strata” lub „duże rozczarowanie dla matki i dla mnie”.


    Po zrealizowaniu po 21 dniach wszystkich ćwiczeń będziesz mógł sam ocenić, czy język Java faktycznie zasługiwał na ponad dekadę ogromnego szumu, który się wokół niego wytworzył.


    Staniesz się również programistą Javy z ogromnym potencjałem.


    Język Java


    Po wydaniu dziewiątej wersji języka Java spełniła oczekiwania, które pojawiły się w momencie jego ogłoszenia. Ponad 4 miliony programistów nauczyło się języka i aktywnie używa go w takich miejscach jak NASA, IBM, Kaiser Permanente i Google. Obecnie to standardowy język nauczany i stosowany na wykładach z informatyki na wielu uczelniach. Choć początkowo służył do realizacji prostych programów na stronach WWW, obecnie można go znaleźć w następujących miejscach (i wielu innych):


    
      	serwery WWW,


      	relacyjne bazy danych,


      	teleskopy na orbicie,


      	czytniki e-booków,


      	telefony komórkowe.

    


    Choć Java nadal pozostaje użytecznym językiem dla programistów stron WWW, jej ambicje wykraczają znacznie poza witryny internetowe. Java stała się jednym z najpopularniejszych języków ogólnego stosowania.


    Historia języka


    Historia języka Java jest obecnie dobrze znana. James Gosling wraz z zespołem programistów pracował nad projektem interaktywnej telewizji w firmie Sun Microsystems w połowie lat 90. XX wieku. Gosling był niezadowolony z języka, z którego korzystali. C++ był językiem obiektowym wymyślonym ponad dekadę wcześniej jako rozszerzenie języka C.


    Aby rozwiązać pewne problemy języka C++, które wywoływały frustrację Goslinga, zamknął się on w swoim biurze i wymyślił nowy język, bardziej odpowiedni dla tworzonego projektu.


    Choć projekt interaktywnej telewizji nie wypalił, język Goslinga wydawał się bardzo dobrym kandydatem do zastosowania w nowym medium, które właśnie stawało się popularne, czyli stronach WWW.


    Java została przedstawiona publicznie po raz pierwszy w 1995 roku. Choć większość funkcji języka była prymitywna w porównaniu do C++ (i dzisiejszej Javy), specjalne programy Javy nazywane apletami mogły działać jako część stron WWW w najpopularniejszej w tamtym czasie przeglądarce internetowej, czyli Netscape Navigator.


    Ta nowa funkcjonalność — pierwsza interaktywność stron WWW — spowodowała ogromne zainteresowanie językiem. W pierwszych sześciu miesiącach poznało go kilkaset tysięcy programistów.


    Choć nowinka w postaci Javy na stronach WWW nie odniosła spektakularnego sukcesu, sam język miał wiele oczywistych zalet i przyjął się wśród programistów. Obecnie istnieje więcej profesjonalnych programistów języka Java niż programistów języka C++.


    Firma Sun Microsystems kontrolowała rozwój języka Java od momentu jego powstania do roku 2010, w którym to została wykupiona przez firmę Oracle — giganta oprogramowania dla firm i baz danych — za 7,4 miliarda dolarów. Oracle, długoletni użytkownik języka w swoich własnych produktach, nadal silnie wspiera rozwój języka i zwiększa jego funkcjonalność w kolejnych wydaniach.


    Wprowadzenie do języka Java


    Java to język zorientowany obiektowo, neutralny platformowo i bezpieczny. Został zaprojektowany, aby był łatwiejszy do nauczenia od języka C++, a jednocześnie utrudniał niewłaściwe użycie, o co dosyć łatwo w językach C i C++.


    Programowanie obiektowe (ang. Object-Oriented Programming — OPP) to metodologia programowania, w której program jest reprezentowany jako grupa współpracujących ze sobą obiektów. Obiekty powstają na podstawie szablonów nazywanych klasami — zawierają dane i polecenia niezbędne do obsługi tych danych. Java jako język bardzo silnie korzysta z zasad programowania obiektowego, o czym się za chwilę przekonasz, tworząc pierwszą klasę i używając jej do utworzenia obiektów.


    Neutralność platformowa to możliwość działania bez modyfikacji w różnych środowiskach programistycznych. Programy Javy zamieniane są na format nazywany kodem bajtowym (ang. bytecode), który może być uruchomiony na dowolnym komputerze lub urządzeniu posiadającym maszynę wirtualną Javy (ang. Java Virtual Machine — JVM). Program Javy tworzony na komputerze z systemem Windows 10 można uruchomić na serwerze z systemem Linux, komputerze Apple Mac z systemem OS 10.10 lub telefonie firmy Samsung z systemem Android. Jeśli platforma posiada JVM, można na niej uruchomić kod bajtowy.


    Choć relatywna łatwość nauki jednego języka programowania względem drugiego jest dla programistów tematem zażartych sporów, język Java został zaprojektowany tak, aby był łatwiejszy do nauczenia niż język C++.


    
      	Java automatycznie zajmuje się alokacją i zwalnianiem pamięci, dzięki czemu programista nie musi dbać o to sam.


      	Java nie korzysta ze wskaźników, bardzo użytecznej funkcji dla zaawansowanych programistów, którą jednak łatwo źle zastosować, co powoduje problemy z bezpieczeństwem.


      	Java w swoim modelu programowania obiektowego stosuje dziedziczenie tylko i wyłącznie po jednym przodku.

    


    Brak wskaźników i automatyczne zarządzanie pamięcią to dwa kluczowe elementy wpływające na bezpieczeństwo Javy.


    Wybór narzędzi programistycznych


    Gdy już przedstawiliśmy głównego aktora, czyli język Java, możemy przejść do poważniejszych zadań i napisać pierwszy program.


    Po przeczytaniu całej książki nie powinieneś mieć problemów z wykorzystaniem większości możliwości języka Java, włączając w to obsługę grafiki, plików, przetwarzanie XML-a, a nawet tworzenie aplikacji dla Androida. Będziesz pisał programy, które działają na stronach WWW i inne, które działają na komputerze, serwerach WWW i w innych nietypowych środowiskach.


    Zanim jednak rozpoczniemy zabawę, musimy się upewnić, że na własnym komputerze masz zainstalowaną najbardziej aktualną wersję języka Java, czyli wersję 8.


    Kilkoma popularnymi środowiskami programistycznymi (ang. Integrated Development Environment — IDE) obsługującymi Javę w wersji 8 są Intellij IDEA i opensource’owe IDE o nazwie Eclipse.


    Gdy próbujesz poznać te narzędzia, równocześnie ucząc się języka Java, zadanie może być bardzo trudne. Większość IDE kierowana jest do zaawansowanych programistów, którzy chcą być bardziej produktywni, a nie do początkujących, którzy dopiero zaczynają swoją przygodę z nowym językiem.


    Najprostszym narzędziem do programowania w języku Java jest Java Development Kit (JDK), które można pobrać bezpłatnie pod adresem http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads.


    Gdy tylko Oracle wyda nową wersję języka Java, udostępnia na stronie internetowej odpowiednią wersję JDK. Obecnie jest to Java SE Development Kit 8.


    Wadą korzystania z JDK jest to, że wszystkie narzędzia dostępne są tylko i wyłącznie z poziomu wiersza poleceń. Nie ma interfejsu graficznego do edycji programów, zamieniania ich na klasy Javy i testowania. (Wiersz poleceń to aplikacja systemowa umożliwiająca wydawanie poleceń w formie tekstowej. W systemie Windows jest dostępna pod nazwą Wiersz polecenia).


    Oracle oferuje bardzo dobre i bezpłatne IDE dla programistów Javy o nazwie NetBeans. Jest ono dostępne na stronie http://www.netbeans.org. Ponieważ NetBeans jest dla większości osób łatwiejsze w użyciu niż JDK, właśnie to IDE będziemy stosować w dalszej części książki.


    Jeśli nie masz jeszcze zainstalowanego środowiska Java i chcesz wypróbować IDE NetBeans, możesz się dowiedzieć, jak skorzystać z oprogramowania, z dodatku A, „Korzystanie ze zintegrowanego środowiska programistycznego NetBeans”. Dodatek opisuje, w jaki sposób pobrać i zainstalować IDE, a także użyć go do utworzenia i uruchomienia bardzo prostego programu, aby upewnić się, że wszystko działa prawidłowo.


    Po zainstalowaniu odpowiednich narzędzi na komputerze obsługujących Javę 8 możemy przystąpić do opisu języka.


    Jeśli na komputerze nie ma właściwych narzędzi, dokonaj odpowiedniej konfiguracji — najlepiej skorzystaj z IDE NetBeans.
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            Aby poznać inne popularne IDE pozwalające na tworzenie aplikacji w języku Java, odwiedź strony http://www.jetbrains.com/idea dla IDE IntelliJ IDEA lub http://www.eclipse.org dla IDE Eclipse. Z IDE o nazwie Android Studio (wersja IntelliJ IDEA wykorzystywana do tworzenia aplikacji mobilnych) skorzystamy w dniu 21., „Tworzenie aplikacji dla Androida w języku Java”.

          
        

      
    


    


    Programowanie obiektowe


    Najprawdopodobniej największym wyzwaniem dla nowego programisty języka Java jest nauka programowania obiektowego w tym samym czasie co nauka samego języka.


    Jeśli nie miałeś wcześniej do czynienia z tym stylem programowania, zadanie może się wydawać bardzo trudne, ale potraktuj to jako promocję typu „dwa za jeden”. Ucząc się języka Java, przy okazji nauczysz się również programowania obiektowego, bo po prostu nie ma innego sposobu korzystania z Javy.


    Programowanie obiektowe to podejście do budowania programów komputerowych w sposób, który czerpie inspirację z budowania obiektów w prawdziwym świecie.


    Dzięki stosowaniu tego stylu programowania tworzy się kod, który jest pewniejszy w działaniu, z którego można wielokrotnie korzystać i który jest łatwiejszy do zrozumienia.


    Aby jednak osiągnąć pewien poziom biegłości, trzeba się najpierw dowiedzieć, w jaki sposób Java wprowadza zasady programowania obiektowego.


    Jeśli już wcześniej programowałeś w sposób obiektowy, większość dzisiejszego materiału będzie powtórką zdobytej wiedzy. Nawet jeśli tylko pobieżnie przeczytasz prezentowany tu materiał, powinieneś utworzyć przykładowy program, aby zdobyć pewne doświadczenie w tworzeniu, kompilacji i uruchamianiu programów Javy.


    Istnieje wiele sposobów na opisanie programu komputerowego. Jednym z nich jest potraktowanie programu jako zestawu instrukcji wykonywanych w sposób sekwencyjny. Taki sposób opisu nazywa się najczęściej programowaniem proceduralnym. Niektórzy programiści swoją przygodę z programowaniem rozpoczynają właśnie od języków proceduralnych, takich jak BASIC.


    Języki proceduralne odwzorowują w zasadzie faktyczny sposób wykonywania instrukcji przez komputer, więc powstające w ten sposób programy dostosowują się do rzeczywistego działania komputera. Pierwszą rzeczą, którą musi zrobić programista proceduralny, jest podzielenie problemu na serię prostych kroków, które należy wykonać w odpowiedniej kolejności.


    W programowaniu obiektowym patrzy się na programy komputerowe pod nieco innym kątem i skupia się raczej na zadaniu do realizacji niż na faktycznym sposobie jego realizacji przez komputer.


    W programowaniu obiektowym program komputerowy to zbiór obiektów, które współpracują razem, aby wykonać stawiane przed nimi zadania. Każdy obiekt to osobna część programu, która wchodzi w interakcję z innymi częściami w ściśle określony sposób.


    Przyjrzyjmy się wieży stereo jako przykładowi projektowania obiektowego w rzeczywistym świecie. Większość systemów jest zbudowana jako połączenie wielu różnych obiektów nazywanych najczęściej komponentami. Jeśli pójdziesz do sklepu, by kupić wieżę stereo, wrócisz do domu z następującymi obiektami:


    
      	kolumnami głośnikowymi, które odpowiadają za tony średnie i wysokie,


      	subwooferem odpowiadającym za tony o niskiej częstotliwości (basy),


      	wzmacniaczem,


      	tunerem, który odpowiada za odbiór sygnałów radiowych,


      	odtwarzaczem CD, który odczytuje dane audio z płyt CD,


      	adapterem, który odczytuje dane audio z płyt winylowych.

    


    Komponenty współpracują ze sobą przy użyciu ustandaryzowanych łączy wejściowych i wyjściowych. Nawet jeśli zakupisz elementy wieży stereo od różnych firm, uda się je połączyć ze sobą i będą współpracowały bez przeszkód, ponieważ posiadają standardowe złącza.


    Programowanie obiektowe działa na podobnej zasadzie — program powstaje przez tworzenie nowych obiektów, łączenie ich ze sobą i z innymi obiektami dostarczonymi przez Oracle lub innych programistów. Każdy obiekt to komponent większego programu, a ich wzajemne połączenia korzystają z ustalonego standardu. Każdy obiekt gra określoną rolę w większej całości.


    Obiekt to samowystarczalny element programu komputerowego, który reprezentuje powiązaną grupę funkcji i jest zaprojektowany do realizacji konkretnego zadania.


    Obiekty i klasy


    Programowanie obiektowe powstało na podstawie obserwacji rzeczywistego świata, w którym duże obiekty powstają niejednokrotnie z mniejszych obiektów.


    Możliwość łączenia obiektów to tylko jeden z aspektów programowania obiektowego. Inną jego ważną cechą są klasy.


    Klasa to szablon służący do utworzenia obiektu. Każdy obiekt utworzony z tej samej klasy ma podobne funkcjonalności.


    Klasy zawierają w sobie wszystkie cechy pewnego zestawu obiektów. Gdy program powstaje w języku obiektowym, nie definiuje się poszczególnych obiektów. Zamiast tego definiuje się klasy, na podstawie których powstaną obiekty.


    Jeśli w języku Java będziemy tworzyć program sieciowy, być może utworzymy klasę HighSpeedModem, która opisuje cechy wszystkich modemów internetowych. Urządzenia posiadają następujące cechy wspólne:


    
      	podłączane są do portu Ethernet komputera,


      	wysyłają i odbierają informacje,


      	komunikują się z usługami internetowymi.

    


    Klasa HighSpeedModem służy jako abstrakcyjny model opisujący koncepcję modemu. Aby móc w jakiś konkretny sposób manipulować elementem w programie, potrzebny jest obiekt. Klasa HighSpeedModem posłuży więc do utworzenia obiektu HighSpeedModem. Proces tworzenia obiektu na podstawie klasy nazywa się tworzeniem egzemplarzy, a same obiekty egzemplarzami lub instancjami.


    Klasa HighSpeedModem może posłużyć do utworzenia obiektów HighSpeedModem z różnymi parametrami określonymi na etapie tworzenia:


    
      	niektóre modemy działają również jako bezprzewodowe bramki, a inne nie,


      	niektóre mogą być używane jako router sieciowy,


      	obsługują różne szybkości połączenia.

    


    Pomimo tych różnic dwa obiekty HighSpeedModem są na tyle podobne, że można je traktować jako odmiany tego samego komponentu.


    Oto inny przykład — za pomocą Javy możemy utworzyć klasę reprezentującą wszystkie przyciski poleceń — klikalne prostokąty pojawiające się w oknach, oknach dialogowych i innych częściach interfejsu graficznego programu.


    Gdy tworzymy klasę CommandButton, możemy zdefiniować następujące funkcjonalności:


    
      	tekst wyświetlany na przycisku,


      	rozmiar przycisku,


      	sposób wyświetlania, na przykład cień 3D.

    


    Klasa CommandButton mogłaby także definiować, jak zachowuje się przycisk, gdy zostanie kliknięty.


    Po zdefiniowaniu klasy CommandButton można utworzyć instancje tego przycisku, czyli obiekty CommandButton. Wszystkie obiekty mają dostęp do podstawowych funkcjonalności zdefiniowanych w klasie. Każdy obiekt może jednak wyglądać nieco inaczej i inaczej się zachowywać w zależności od przydzielonego mu zadania.


    Po utworzeniu klasy CommandButton nie trzeba ponownie pisać kodu każdego przycisku, z którego chce się skorzystać w programie. Co więcej, nic nie stoi na przeszkodzie, aby wielokrotnie korzystać z klasy CommandButton i tworzyć inne przyciski zarówno w tym samym programie, jak i w innych programach.


    Gdy pisze się program Javy, tak naprawdę projektuje się i konstruuje zestawy klas. Gdy program działa, na podstawie klas powstają obiekty, które są następnie stosowane zgodnie z potrzebami. Zadaniem programisty Javy jest utworzenie właściwego zestawu klas, czyli takiego, który pozwoli programowi na realizację zadań zgodnych z jego przeznaczeniem.


    Na szczęście nie trzeba zaczynać wszystkiego od podstaw. Język Java zawiera standardową bibliotekę klas, w której znajduje się ponad 4 tysiące klas z gotową do wykorzystania funkcjonalnością. Klasy są dostarczane wraz ze środowiskiem programistycznym, czyli JDK.


    Gdy mówi się o programowaniu w języku Java, najczęściej ma się na myśli wykorzystanie tej biblioteki oraz standardowych słów kluczowych i operatorów zdefiniowanych w Javie.


    Biblioteka klas obsługuje wiele zadań, na przykład funkcje matematyczne, tekst, grafikę, interakcję z użytkownikiem i połączenia sieciowe. Korzystanie z tych klas nie różni się niczym od stosowania klas napisanych samodzielnie.


    W przypadku bardziej rozbudowanych programów Javy można wykonać własną bibliotekę klas, z której będzie się w przyszłości korzystać w innych programach.


    Ponowne użycie kodu to jedna z podstawowych zalet programowania obiektowego.
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            W bibliotece klas Javy w pakiecie javax.swing znajduje się standardowa klasa JButton, która w zasadzie zawiera całą funkcjonalność hipotetycznej klasy CommandButton, a nawet znacznie więcej. Tworzenie obiektów tej klasy przećwiczymy w dniu 9., „Korzystanie z biblioteki Swing”.

          
        

      
    


    


    Atrybuty i zachowanie


    Klasa Javy składa się z dwóch różnych rodzajów informacji: atrybutów i zachowania.


    Oba wystąpią w MarsRobot, projekcie, który dzisiaj zaimplementujemy jako klasę. Ten projekt to prosta symulacja łazika, którego inspiracją jest Mars Exploration Rover użyty przez program NASA Jet Propulsion Laboratory do badań powierzchni i geologii Marsa.


    Zanim przystąpimy do tworzenia programu, musisz się dowiedzieć, w jaki sposób w języku Java projektuje się programy obiektowe. Koncepcje mogą być trudne do zrozumienia, gdy są wprowadzane po raz pierwszy, ale w dalszej części książki będzie mnóstwo okazji, by to przećwiczyć.


    Atrybuty pewnej klasy obiektów


    Atrybuty to dane, które odróżniają jeden obiekt od drugiego. Służą do określania wyglądu, stanu i innych cech obiektu, który należy do tej klasy.


    Łazik powinien posiadać następujące atrybuty:


    
      	status — eksploracja, poruszanie się, powrót do domu;


      	prędkość — mierzona w kilometrach na godzinę;


      	temperatura — mierzona w stopniach Celsjusza.

    


    W klasie atrybuty definiuje się za pomocą zmiennych — miejsc przechowywania informacji w programie komputerowym. Zmienne egzemplarza to atrybuty, których wartości różnią się między poszczególnymi obiektami.


    Zmienna egzemplarza definiuje atrybuty jednego, konkretnego obiektu. Klasa obiektu definiuje, co to za rodzaj atrybutu, a każdy egzemplarz przechowuje własną wersję atrybutu. Zmienne egzemplarza nazywa się również zmiennymi obiektu lub zmiennymi składowymi.


    Każdy atrybut klasy ma jedną odpowiadającą mu zmienną. Atrybut obiektu zmienia się poprzez modyfikowanie wartości tej zmiennej.


    Na przykład klasa MarsRobot definiuje zmienną egzemplarza speed. Musi to być zmienna egzemplarza, ponieważ każdy robot podróżuje z inną prędkością. Wartość zmiennej speed można zmienić, aby robot poruszał się szybciej lub wolniej.


    Zmienne egzemplarza mogą otrzymać wartość w momencie tworzenia obiektu i pozostawać niezmienione przez cały czas życia obiektu. Z drugiej strony ich wartości mogą się zmieniać w trakcie działania programu.


    W przypadku niektórych zmiennych większy sens ma jedna wartość współdzielona przez wszystkie obiekty klasy. Tego rodzaju atrybuty nazywa się zmiennymi klasowymi.


    Zmienna klasowa definiuje atrybuty całej klasy. Zmienna ma zastosowanie dla całej klasy i wszystkich jej egzemplarzy, więc przechowywana jest tylko jedna wartość, niezależnie od liczby utworzonych klas.


    Przykładem zmiennej klasowej dla klasy MarsRobot byłaby zmienna topSpeed przechowująca maksymalną prędkość, z jaką może się poruszać robot. Gdyby dla przechowywania tej prędkości utworzyć zmienną egzemplarza, każdy obiekt mógłby przechowywać inną wartość. Nie byłoby to właściwe, bo żaden robot nie może przekroczyć maksymalnej prędkości.


    Zmienna klasowa rozwiązuje wspomniany problem, bo wszystkie obiekty klasy automatycznie współdzielą tę samą wartość. Każdy obiekt MarsRobot ma dostęp do tej zmiennej.


    Zachowanie klasy obiektów


    Zachowanie odnosi się do tego, co dana klasa obiektów może zrobić — w odniesieniu do siebie, jak i do innych obiektów. Zachowanie może posłużyć do zmiany atrybutów obiektu, otrzymania informacji z innych obiektów lub wysyłania komunikatów do innych obiektów.


    Marsjański robot mógłby posiadać następujące zachowania:


    
      	sprawdzenie aktualnej temperatury,


      	rozpoczęcie badań,


      	zwiększenie lub zmniejszenie prędkości,


      	przekazanie raportu o aktualnym położeniu.

    


    Zachowanie klasy obiektów implementuje się jako zbiór metod.


    Metody to grupy powiązanych ze sobą instrukcji w klasie, przeprowadzających konkretne zadania. Służą do wykonania zadań na własnym obiekcie lub na innych obiektach. Można je porównać do funkcji lub podprocedur istniejących w innych językach. Dobrze zaprojektowana metoda wykonuje tylko jedno zadanie.


    Obiekty komunikują się ze sobą za pomocą metod. Klasa lub obiekt mogą z wielu powodów wywołać metody w innej klasie lub obiekcie. Oto kilka z nich:


    
      	zgłoszenie zmiany do innego obiektu,


      	poinformowanie innego obiektu o zmianie czegoś u siebie,


      	poproszenie innego obiektu o wykonanie pewnego zadania.

    


    Przykładowo dwa roboty mogą używać metod do raportowania ich wzajemnego położenia i unikania kolizji. Jeden z robotów może poinformować drugi, aby się na przykład zatrzymał.


    Podobnie jak istnieją zmienne egzemplarza i klasy, tak istnieją metody egzemplarza i klasy. Metody egzemplarza, nazywane po prostu metodami, stosuje się, gdy korzysta się z obiektu klasy. Jeśli metoda zmienia konkretny obiekt, musi być metodą egzemplarza. Metody klasowe dotyczą całej klasy.


    Tworzenie klasy


    Aby zobaczyć klasy, obiekty, atrybuty i zachowania w działaniu, utworzymy klasę MarsRobot i obiekty tej klasy, a następnie skorzystamy z nich w działającym programie.
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            Głównym celem tego rozdziału jest zaprezentowanie programowania obiektowego. Składnię języka Java omówimy dokładniej w dniu 2., „ABC programowania”.

          
        

      
    


    


    W tej książce korzystamy z IDE NetBeans jako głównego środowiska programistycznego do tworzenia programów w języku Java. NetBeans organizuje klasy Javy w projekty. Warto więc utworzyć projekt, w którym będą przechowywane klasy utworzone w tej książce. Jeśli jeszcze nie utworzyłeś nowego projektu, oto kroki, jak tego dokonać.


    1. Wybierz z menu File polecenie New Project. Pojawi się okno dialogowe New Project.


    2. W części zatytułowanej Categories wybierz Java.


    3. W części zatytułowanej Projects wybierz Java Application i kliknij przycisk Next. Pojawi się okno dialogowe New Java Application.


    4. W polu tekstowym Project Name wpisz nazwę projektu (ja wpisałem Java21). Pole Project Folder będzie uzupełniane automatycznie w trakcie pisania. Zapamiętaj nazwę folderu, bo właśnie tam znajdziesz na komputerze wszystkie napisane programy Javy.


    5. Wyłącz opcję Create Main Class.


    6. Kliknij przycisk Finish.


    Projekt został utworzony. Możesz z niego korzystać, realizując ćwiczenia i programy prezentowane w książce.


    Jeśli utworzyłeś projekt już wcześniej, najprawdopodobniej będzie automatycznie otwarty w NetBeans. (Jeśli nie, wybierz polecenie File/Open Recent Project). Nowa klasa, którą utworzymy, zostanie dodana do tego projektu.


    Aby rozpocząć tworzenie pierwszej klasy, uruchom program NetBeans i wykonaj poniższe polecenia.


    1. Wybierz z menu File polecenie New File. Pojawi się okno dialogowe New File.


    2. W części zatytułowanej Categories wybierz Java.


    3. W części zatytułowanej File Types wybierz Empty Java File i kliknij przycisk Next. Pojawi się okno dialogowe Empty Java File.


    4. W polu tekstowym Class Name wpisz MarsRobot. Tworzony plik jest wyświetlony w polu Create File, ale nie można go edytować. Plik otrzyma nazwę MarsRobot.java.


    5. Kliknij przycisk Finish.


    Edytor NetBeans otworzy całkowicie pusty plik. Wypełnij go kodem z listingu 1.1. Po zakończeniu zapisz plik poleceniem File/Save. Zmiany zostaną zapisane w pliku MarsRobot.java.
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            Nie wpisuję numerów wierszy na początku każdego wiersza listingu. Nie stanowią one części programu. Ich zadaniem w książce jest ułatwienie odniesienia się w opisie do konkretnego wiersza kodu.

          
        

      
    


    


    Listing 1.1. Pełna treść pliku MarsRobot.java


    
      
         1: class MarsRobot {

      


      
         2:     String status;

      


      
         3:     int speed;

      


      
         4:    float temperature;

      


      
         5:

      


      
         6:    void checkTemperature() {

      


      
         7:        if (temperature < -62) {

      


      
         8:            status = "powrót do domu";

      


      
         9:            speed = 5;

      


      
        10:        }

      


      
        11:    }

      


      
        12:

      


      
        13:     void showAttributes() {

      


      
        14:         System.out.println("Status: " + status);

      


      
        15:         System.out.println("Prędkość: " + speed);

      


      
        16:         System.out.println("Temperatura: " + temperature);

      


      
        17:     }

      


      
        18: }

      

    


    


    Jeśli w zapisywanym pliku nie ma żadnych błędów, NetBeans automatycznie utworzy klasę MarsRobot. Proces ten nazywa się kompilacją klasy i wykorzystuje narzędzie o nazwie kompilator. Kompilator zamienia wiersze kodu źródłowego w kod bajtowy, który potrafi uruchomić maszyna wirtualna Javy.


    Polecenie class z pierwszego wiersza listingu 1.1 definiuje i określa nazwę klasy MarsRobot. Wszystko, co znajduje się między nawiasem otwierającym { z wiersza 1. i nawiasem zamykającym } z wiersza 18., stanowi treść klasy.


    Klasa MarsRobot zawiera trzy zmienne egzemplarza i dwie metody egzemplarza.


    Zmienne egzemplarza zostały zdefiniowane w wierszach od 2. do 4.:


    
      String status;

    


    
      int speed;

    


    
      float temperature;

    


    Zmienne noszą nazwy status, speed i temperature. Każda z nich służy do przechowywania innego rodzaju informacji:


    
      	status przechowuje obiekt typu String, czyli zbiór liter, cyfr, znaków przestankowych i innych podobnych znaków;


      	speed przechowuje wartość typu int, czyli liczbę całkowitą;


      	temperature przechowuje wartość typu float, czyli liczbę zmiennoprzecinkową.

    


    Obiekty String bazują na klasie String wchodzącej w skład standardowej biblioteki Javy.
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            Jak zapewne zauważyłeś na przykładzie użycia String, klasy mogą korzystać z obiektów jako zmiennych egzemplarzy.

          
        

      
    


    


    Pierwsza z metod egzemplarza klasy MarsRobot została zdefiniowana w wierszach od 6. do 11.:


    
      void checkTemperature() {

    


    
          if (temperature < -80) {

    


    
              status = "powrót do domu";

    


    
              speed = 5;

    


    
          }

    


    
      }

    


    Metody definiuje się w podobny sposób jak klasy. Rozpoczynają się od polecenia definiującego nazwę metody, identyfikują rodzaj informacji wytwarzanej przez metodę itp.


    Metoda checkTemperature() rozpoczyna się od nawiasu otwierającego w 6. wierszu listingu 1.1, a nawias zamykający znajduje się w wierszu 11. Metoda wywołana na obiekcie MarsRobot pozwala zmodyfikować pewne dane na podstawie aktualnej temperatury.


    Metoda sprawdza, czy temperatura obiektu przechowywana w zmiennej egzemplarza temperature jest mniejsza od –80. Jeśli tak, modyfikuje zawartość dwóch zmiennych instancji:


    
      	zmienna status zostaje zmieniona na tekst "powrót do domu", co oznacza, że jest za zimno i robot wraca do bazy;


      	prędkość (zmienna speed) zostaje ustawiona na wartość 5 (prawdopodobnie to najwyższa szybkość, z jaką może się poruszać robot).

    


    Druga metoda egzemplarza, showAttributes(), jest zdefiniowana w wierszach od 13. do 17.:


    
      void showAttributes() {

    


    
          System.out.println("Status: " + status);

    


    
          System.out.println("Prędkość: " + speed);

    


    
          System.out.println("Temperatura: " + temperature);

    


    
      }

    


    Metoda wywołuje metodę System.out.println(), aby wyświetlić wartości trzech zmiennych, a także dodatkowy tekst wyjaśniający znaczenie poszczególnych zmiennych.


    Jeśli jeszcze nie zapisałeś pliku, wybierz polecenie File/Save. Polecenie będzie nieaktywne, jeśli od ostatniego zapisu nie zostały w pliku wprowadzone żadne modyfikacje.


    Uruchomienie programu


    Nawet jeśli program MarsRobot z listingu 1.1 został wpisany poprawnie i skompilowany do pliku klasy, nie można go uruchomić. Zdefiniowana klasa definiuje, jak powinien wyglądać obiekt MarsRobot, ale nie tworzy takiego obiektu.


    Istnieją dwa sposoby na wykorzystanie klasy MarsRobot:


    
      	napisanie osobnego programu Javy, który utworzy obiekt należący do tej klasy,


      	dodanie do klasy MarsRobot specjalnej metody klasowej o nazwie main(), aby mogła być ona uruchamiana jako aplikacja; utworzenie obiektu nastąpi w tej metodzie.

    


    W tym ćwiczeniu wybierzemy pierwsze rozwiązanie.


    Listing 1.2 zawiera kod źródłowy MarsApplication, klasy Javy, która tworzy obiekt MarsRobot, ustawia zmienne egzemplarza i wywołuje metody. Wykonaj podobne kroki jak wcześniej, aby utworzyć w NetBeans nowy plik z klasą o nazwie MarsApplication.


    Listing 1.2. Pełna treść pliku MarsApplication.java


    
      
         1: class MarsApplication {

      


      
         2:     public static void main(String[] arguments) {

      


      
         3:         MarsRobot spirit = new MarsRobot();

      


      
         4:         spirit.status = "eksploracja";

      


      
         5:         spirit.speed = 2;

      


      
         6:         spirit.temperature = -60;

      


      
         7:

      


      
         8:         spirit.showAttributes();

      


      
         9:         System.out.println("Zwiększanie prędkości do 3.");

      


      
        10:         spirit.speed = 3;

      


      
        11:         spirit.showAttributes();

      


      
        12:         System.out.println("Zmiana temperatury na -90.");

      


      
        13:         spirit.temperature = -90;

      


      
        14:         spirit.showAttributes();

      


      
        15:         System.out.println("Sprawdzenie temperatury.");

      


      
        16:         spirit.checkTemperature();

      


      
        17:         spirit.showAttributes();

      


      
        18:     }

      


      
        19: }

      

    


    


    Aby rozpocząć tworzenie drugiej klasy, wykonaj poniższe polecenia w programie NetBeans.


    1. Wybierz z menu File polecenie New File. Pojawi się okno dialogowe New File.


    2. W części zatytułowanej Categories wybierz Java.


    3. W części zatytułowanej File Types wybierz Empty Java File i kliknij przycisk Next. Pojawi się okno dialogowe Empty Java File.


    4. W polu tekstowym Class Name wpisz MarsApplication. Tworzony plik jest wyświetlony w polu Create File, ale nie można go edytować. Plik otrzyma nazwę MarsApplication.java.


    5. Kliknij przycisk Finish.


    Wpisz kod przedstawiony na listingu 1.2 w oknie edytora NetBeans.


    Po użyciu polecenia File/Save, które zapisze plik na dysku twardym, NetBeans przystąpi również od razu do kompilacji kodu do pliku MarsApplication.class, który zawiera kod bajtowy dla maszyny wirtualnej Javy.
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            Jeśli pojawiłyby się problemy z kompilacją któregokolwiek z programów prezentowanych w książce, pobierz kod źródłowy wszystkich przykładów z witryny wydawnictwa.

          
        

      
    


    


    Po skompilowaniu aplikacji uruchom program, wybierając z menu polecenie Run/Run File. Wynik działania programu pojawi się w zakładce Output NetBeans (patrz rysunek 1.1).
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    Rysunek 1.1. Wynik działania klasy MarsApplication


    Wykorzystując listing 1.2 jako wskazówkę, prześledźmy, co dzieje się w metodzie main() głównej aplikacji.


    
      	Wiersz 2. — zostaje utworzona i nazwana metoda main(). Wszystkie metody main() mają taki sam format, o czym przekonasz się w dniu 5., „Tworzenie klas i metod”. Na razie najważniejszym elementem jest słowo kluczowe static, które oznacza, że metoda jest metodą klasową współdzieloną przez wszystkie obiekty MarsApplication.


      	Wiersz 3. — powstaje nowy obiekt wykorzystujący klasę MarsRobot jako szablon. Obiekt otrzymuje nazwę spirit.


      	Wiersze od 4. do 6. — trzy zmienne egzemplarza obiektu spirit otrzymują nowe wartości: status zostaje ustawiona na "eksploracja", speed na 2, a temperature na –60.


      	Wiersz 8. — w tym wierszu, a także w kilku następnych zostaje wywołana metoda showAttributes() obiektu spirit. Metoda wyświetla aktualne wartości zmiennych egzemplarza status, speed i temperature.


      	Wiersz 9. — w tym wierszu, jak i w kilku następnych używamy metody System.out.println() do wyświetlenia na ekranie tekstu podanego w nawiasach.


      	Wiersz 10. — zmienna speed otrzymuje wartość 3.


      	Wiersz 13. — zmienna temperature otrzymuje wartość –90.


      	Wiersz 16. — zostaje wywołana metoda checkTemperature() obiektu spirit. Metoda ta sprawdza, czy zmienna egzemplarza o nazwie temperature spadła poniżej –80. Jeśli tak, przypisuje zmiennym status i speed nowe wartości.
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            Jeśli z jakichś powodów nie możesz stosować IDE NetBeans do pisania oraz uruchamiania programów i musisz korzystać z JDK, zajrzyj do dodatku D, „Korzystanie z JDK”, aby dowiedzieć się, jak zainstalować JDK, oraz do dodatku E, „Programowanie z użyciem JDK”, aby dowiedzieć się, jak skompilować i uruchomić program Javy.

          
        

      
    


    


    Organizacja klas i ich zachowania


    Wprowadzenie do programowania obiektowego w Javie wymaga opisania trzech ważnych koncepcji: dziedziczenia, interfejsów i pakietów. Wszystkie trzy mechanizmy odpowiadają za organizację klas i ich zachowania.


    Dziedziczenie


    Dziedziczenie, czyli najprawdopodobniej jedna z najważniejszych koncepcji programowania obiektowego, ma wpływ na to, jak projektuje i tworzy się własne klasy Javy.


    Dziedziczenie to mechanizm, dzięki któremu jedna klasa może odziedziczyć zachowanie i atrybuty po innej klasie.


    Poprzez dziedziczenie nowa klasa automatycznie przyjmuje funkcjonalność istniejącej klasy. Nowa klasa musi jedynie określić, w których elementach różni się od istniejącej klasy.


    Dzięki dziedziczeniu wszystkie klasy — włączając w to te tworzone samodzielnie i te znajdujące się w bibliotece standardowej — są ułożone w ścisłej hierarchii.


    Klasa, która dziedziczy po innej klasie, nazywana jest podklasą. Klasę, po której się dziedziczy, nazywa się klasą bazową lub nadklasą.


    Klasa może posiadać tylko jedną nadklasę, ale wiele podklas. Podklasy dziedziczą wszystkie atrybuty i całe zachowanie po klasie bazowej.


    W praktyce oznacza to, że jeśli nadklasa posiada zachowanie i atrybuty, których potrzebujesz, nie trzeba przedefiniowywać zachowania ani kopiować kodu, aby uzyskać takie samo działanie. Nowa klasa automatycznie otrzymuje wszystkie niezbędne elementy z klasy nadrzędnej, a ona ze swojej klasy nadrzędnej i tak dalej aż do samego wierzchołka hierarchii. Nowa klasa to połączenie jej unikatowych cech z cechami wszystkich klas znajdujących się przed nią w hierarchii.


    Sytuacja przypomina dziedziczenie pewnych cech po rodzicach, na przykład koloru włosów, wzrostu lub zamiłowania do bananów. Rodzice część tych cech odziedziczyli po swoich rodzicach, oni po swoich itd., a na początku był Eden, wielki wybuch, ogromny potwór spaghetti lub [tu wstaw swoje osobisty wierzenia].


    Rysunek 1.2 ilustruje wygląd hierarchii klas.
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    Rysunek 1.2. Hierarchia klas


    Na samym szczycie hierarchii klasy Javy znajduje się klasa Object.


    Wszystkie klasy dziedziczą po tej klasie bazowej. To najbardziej ogólna klasa w hierarchii. Definiuje zachowanie dziedziczone przez wszystkie klasy ze standardowej biblioteki.


    Każda klasa znajdująca się niżej w hierarchii jest bardziej dostosowana do konkretnego zadania. Hierarchia klas definiuje abstrakcyjne koncepcje na samym szczycie hierarchii. Koncepcje te stają się coraz bardziej szczegółowe w trakcie poruszania się w dół hierarchii.


    Bardzo często w trakcie tworzenia nowej klasy Javy chce się otrzymać całą funkcjonalność istniejącej klasy poza kilkoma szczegółami. Być może chcemy wykonać nową wersję CommandButton, która wydaje dźwięk w momencie kliknięcia.


    Aby otrzymać całą funkcjonalność CommandButton bez ponownego jej tworzenia, wystarczy zdefiniować nową klasę jako podklasę CommandButton.


    Z powodu dziedziczenia klasa automatycznie otrzymuje zachowanie i atrybuty zdefiniowane w CommandButton, a także wszystkie atrybuty i zachowania nadklasy CommandButton. Oznacza to, że wystarczy się skupić na zagadnieniach, które różnią nową klasę od CommandButton. Tworzenie podklas to mechanizm definiowania różnic między tymi klasami i ich nadklasami.


    Tworzenie podklas to kreowanie nowej klasy, która dziedziczy po istniejącej klasie. Jedynym zadaniem podklasy jest wskazanie różnic w zachowaniu i atrybutach między podklasą i jej klasą nadrzędną.


    Jeśli klasa definiuje całkowicie nowe zachowanie i nie jest podklasą innej klasy, dziedziczy bezpośrednio po klasie Object.


    Jeżeli tworzymy nową klasę i nie wskażemy jej klasy nadrzędnej, Java założy, że dziedziczenie powinno nastąpić bezpośrednio z Object. Utworzona wcześniej klasa MarsRobot nie określiła nadklasy, więc stanowi podklasę Object.


    Tworzenie hierarchii klas


    Jeśli tworzy się duży zbiór klas, najczęściej warto, aby nowe klasy bazowały na istniejącej hierarchii klas, a czasem nawet tworzyły własną strukturę. Zapewnia to nowym klasom kilka zalet:


    
      	Funkcjonalność wspólną dla wielu klas można umieścić w klasie bazowej, co pozwala na wielokrotne korzystanie z tych samych rozwiązań w wielu klasach znajdujących się niżej w hierarchii.


      	Zmiany wprowadzone w klasie bazowej są automatycznie widoczne we wszystkich podklasach, ich podklasach itd. ze względu na dziedziczenie, więc nie trzeba ich wprowadzać w klasach znajdujących się poniżej.

    


    Przypuśćmy, że zaimplementowaliśmy klasę Javy, która implementuje wszystkie funkcjonalności łazika. (Zadanie to nie powinno wymagać dużej dozy wyobraźni).


    Klasa MarsRobot została ukończona i działa bardzo dobrze. Twój szef w NASA prosi o wykonanie nowej klasy Javy o nazwie MercuryRobot.


    Oba roboty mają bardzo podobne funkcje. Oba muszą pracować w trudnych warunkach i przeprowadzać badania planety. Oba mierzą aktualną temperaturę i przechowują aktualną prędkość.


    W pierwszej chwili najprawdopodobniej otworzyłbyś plik MarsRobot.java, skopiował cały kod, wkleił go do pliku o nazwie MercuryRobot.java i wprowadził w nim wszystkie niezbędne modyfikacje.


    Lepszym rozwiązaniem jest jednak poznanie wspólnej funkcjonalności MercuryRobot i MarsRobot, a następnie przygotowanie odpowiedniej hierarchii. Oczywiście dla klas MercuryRobot i MarsRobot zadanie może być zbyt skomplikowane, ale wyobraźmy sobie, że później chcielibyśmy dodać klasy MoonRobot, UnderseaRobot i DesertRobot. Przeniesienie wspólnych elementów do jednej lub kilku nadklas wielokrotnego użytku znacząco zmniejszy ogólną ilość prac do wykonania.


    Aby zaprojektować hierarchię klas, która może służyć podanemu celowi, zacznijmy od samego szczytu, czyli klasy Object stanowiącej podstawę wszystkich klas Javy.


    Następną najbardziej ogólną klasą, do której mogą należeć roboty, będzie klasa Robot. Robotem będziemy nazywać każde urządzenie z funkcją samodzielnie sterowanej eksploracji. W klasie Robot zdefiniujemy tylko i wyłącznie zachowania dotyczące urządzenia jako takiego, możliwości samodzielnego sterowania i eksploracji.


    Poniżej klasy Robot zdefiniujmy dwie inne klasy: WalkingRobot i DrivingRobot. Różnica między nimi będzie polegać na tym, że pierwszy z nich (WalkingRobot) będzie chodził, a drugi (DrivingRobot) jeździł. Robot chodzący może zawierać specyficzne dla niego zachowania, jak rozciąganie się, przykucanie, bieganie itp. Jeżdżący robot będzie się zachowywał inaczej. Rysunek 1.3 przedstawia strukturę utworzoną do tej pory.
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    Rysunek 1.3. Prosta hierarchia klas robotów


    W następnym kroku hierarchia może się stawać jeszcze bardziej szczegółowa.


    W przypadku WalkingRobot możemy wyróżnić kilka podklas: ScienceRobot, GuardRobot, SearchRobot itd. Jeśli te podklasy miałyby wspólne części, można by zastosować klasy pośrednie, takie jak roboty dwunożne (TwoLegged) i czteronożne (FourLegged), o różnych zestawach zachowań (patrz rysunek 1.4).
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    Rysunek 1.4. Hierarchia z robotami dwunożnymi i czteronożnymi


    Hierarchia jest wreszcie gotowa i możemy w niej umieścić klasę MarsRobot. Mogłaby się stać podklasą ScienceRobot, która jest podklasą WalkingRobot, która jest podklasą Robot, która jest podklasą Object.


    Gdzie znajdą się atrybuty takie jak status, temperature i speed? Oczywiście w tej klasie, w której będą miały największy sens. Ponieważ wszystkie roboty muszą śledzić temperaturę otoczenia, atrybut temperature najlepiej umieścić jako zmienną egzemplarza w klasie Robot. Wszystkie podklasy również będą posiadały wspomniany atrybut. Pamiętaj, że zachowanie lub atrybut wystarczy umieścić w hierarchii tylko w jednym miejscu, a automatycznie staną się dostępne dla wszystkich podklas.
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            Wykonanie hierarchii klas w odpowiedni sposób wymaga dobrego planowania i częstych dostosowań. Gdy jakieś zachowanie lub atrybut mają się znaleźć w hierarchii, trzeba rozważyć wszystkie za i przeciw w kwestii umieszczenia ich w konkretnym miejscu. Celem jest redukcja liczby powtarzających się elementów, a tym samym pozbycie się powieleń kodu.

          
        

      
    


    


    Dziedziczenie w akcji


    Dziedziczenie w Javie działa znacznie prościej niż w rzeczywistym świecie. Nie potrzeba żadnych testamentów i sądów, gdy dziedziczy się coś po rodzicach.


    Gdy powstaje nowy obiekt, Java śledzi każdą zmienną zdefiniowaną dla tego obiektu, a także każdą zmienną zdefiniowaną w klasach nadrzędnych. W ten sposób wszystkie klasy połączone razem stanowią szablon dla aktualnego obiektu, a obiekt wypełnia je informacjami w zależności od aktualnej sytuacji.


    Metody działają podobnie. Nowy obiekt ma dostęp do wszystkich nazw metod swojej klasy i wszystkich jej klas nadrzędnych. To, która metoda zostanie użyta, jest określane w sposób dynamiczny w trakcie działania programu. Jeśli wywołana zostanie metoda konkretnego obiektu, maszyna wirtualna Javy najpierw sprawdza klasę obiektu. Jeśli nie znajdzie tam metody, maszyna wirtualna szuka jej w nadklasie aktualnej klasy. Cała operacja powtarza się aż do momentu znalezienia metody. Cały proces ilustruje rysunek 1.5.
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    Rysunek 1.5. Sposób znajdowania metod w hierarchii klas


    Sprawy zaczynają się komplikować, gdy podklasa definiuje metodę, której nazwa i parametry odpowiadają metodzie zdefiniowanej w klasie nadrzędnej. W takiej sytuacji zostanie użyta wersja metody znaleziona jako pierwsza (czyli taka, która znajduje się niżej w hierarchii).


    Z opisu wynika więc, że można zapobiec wywołaniu w podklasie metody z klasy nadrzędnej. Taka metoda musi jednak mieć taką samą nazwę, parametry i zwracany typ jak metoda klasy nadrzędnej. Całą procedurę, nazywaną przesłanianiem metody, przedstawia rysunek 1.6.
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    Rysunek 1.6. Przesłanianie metod
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            Język Java stosuje dziedziczenie jednobazowe, ponieważ każda klasa może mieć tylko jednego rodzica, choć jeden rodzic może mieć wiele podklas.


            Istnieją jednak języki programowania, na przykład C++, w których klasy mogą posiadać więcej niż jedną nadklasę, i w takiej sytuacji dziedziczą zmienne i metody po wszystkich nadklasach. To tak zwane dziedziczenie wielobazowe. Java upraszcza całe zagadnienie dziedziczenia, dopuszczając stosowanie tylko jednej nadklasy.

          
        

      
    


    


    Interfejsy


    Dziedziczenie jednobazowe powoduje, że związki między klasami, jak i implementowana przez nie funkcjonalność są łatwiejsze do zrozumienia i zaprojektowania. Z drugiej strony rozwiązanie to wprowadza pewne ograniczenia, szczególnie jeśli podobne działanie trzeba wprowadzić w wielu różnych gałęziach hierarchii klas. Java rozwiązuje problem współdzielonego zachowania poprzez interfejsy.


    Interfejs to zbiór metod, które wskazują, że klasa obsługuje dodatkowe zachowania, które nie wynikają ze standardowej hierarchii dziedziczenia. Metody zadeklarowane w interfejsie nie definiują żadnego konkretnego działania; zadanie to powierza się klasom implementującym interfejs.


    Oto przykład. Istnieje interfejs Comparable, który zawiera metodę porównującą dwa obiekty tej samej klasy i stwierdzającą, która powinna się znaleźć wyżej na posortowanej liście. Dowolna klasa implementująca ten interfejs informuje wszystkich, że potrafi ustalić kolejność sortowania utworzonych na jej podstawie obiektów. Działanie to nie byłoby dostępne dla klasy bez interfejsu.


    Więcej informacji o interfejsach znajduje się w dniu 6., „Pakiety, interfejsy i inne cechy klas”.


    Pakiety


    Pakiety to mechanizm języka Java pozwalający na zgrupowanie razem interfejsów i klas. Pakiety umożliwiają łatwiejsze odnoszenie się do klas z poziomu innych grup klas. Dodatkowo eliminują potencjalne źródła konfliktów nazewnictwa.


    Do klasy w języku Java można się odnosić za pomocą krótkiej nazwy, takiej jak Object, lub nazwy pełnej, takiej jak java.lang.Object.


    Domyślnie wszystkie klasy Javy mogą się odnosić do klas w pakiecie java.lang za pomocą krótkich nazw. Pakiet ten wprowadza najbardziej podstawowe elementy języka, na przykład obsługę tekstów i operacje matematyczne. Korzystanie z klas znajdujących się w innych pakietach wymaga zastosowania pełnej nazwy wraz z pakietem albo użycia polecenia import, które importuje pakiet do wybranego pliku źródłowego.


    Ponieważ klasa Color znajduje się w pakiecie java.awt, to w innych programach stosuje się zapis java.awt.Color.


    Jeżeli za pomocą polecenia import zaimportuje się cały pakiet java.awt, w danym pliku można używać krótkiej nazwy Color.


    Nazwę pakietu, w którym znajduje się klasa, określa polecenie package. Wiele z klas utworzonych w tej książce znajduje się w pakiecie com.java24hours, czyli stosuje polecenie:


    
      package com.java24hours;

    


    Powyższe polecenie musi być pierwszym elementem pliku źródłowego. Jeśli zostanie pominięte, jak miało to miejsce w prezentowanych klasach MarsRobot i MarsApplication, klasa znajdzie się w nienazwanym pakiecie, czyli pakiecie domyślnym.


    Podsumowanie


    Jeśli dzisiaj po raz pierwszy miałeś do czynienia z programowaniem obiektowym, przekazany materiał mógł Cię nieco przytłoczyć i wydać Ci się nieco zbyt teoretyczny.


    Ponieważ głowa została wypełniona pojęciami dotyczącymi programowania obiektowego, możesz mieć wrażenie, że zabraknie w niej miejsca na pozostałe 20 dni lekcji.


    Nie panikuj. Uspokój się i kontynuuj.


    W tym momencie powinieneś rozumieć podstawowe pojęcia, takie jak klasa, obiekt, atrybut i zachowanie. Nie powinieneś mieć także problemów z opisaniem, czym są zmienne egzemplarzy i metody. Użyjesz ich już następnego dnia.


    Inne aspekty programowania obiektowego, takie jak dziedziczenie i pakiety, zostaną opisane bardziej szczegółowo w następnych dniach.


    W zasadzie programowanie w sposób obiektowy będzie się odbywało każdego dnia opisanego w książce. Nie ma innego sposobu tworzenia programów w języku Java.


    Już po pierwszym tygodniu nauki będziesz posiadał doświadczenie w pracy z obiektami, klasami, dziedziczeniem i wszystkimi innymi aspektami tej metodologii pracy.


    Pytania i odpowiedzi


    Pytanie: Metody to funkcje zdefiniowane wewnątrz klas. Jeśli wyglądają jak funkcje i działają podobnie jak funkcje, dlaczego nie są nazywane funkcjami?


    Odpowiedź: Niektóre obiektowe języki programowania nazywają je funkcjami. (Język C++ nazywa je funkcjami składowymi). Inne języki obiektowe rozróżniają funkcje znajdujące się wewnątrz klasy i funkcje znajdujące się poza nią — to rozróżnienie jest ważne, gdyż ma wpływ na sposób działania funkcji. Ponieważ różnica jest istotna także w innych językach, dla rozwiązań obiektowych przyjęło się stosować nazwę metoda. Java stosuje po prostu przyjęty termin.


    Pytanie: Jaka jest różnica między zmiennymi i metodami egzemplarza a zmiennymi i metodami klasy?


    Odpowiedź: Prawie wszystko to, co robi się w języku Java, odnosi się do egzemplarzy (nazywanych obiektami), a nie do klas. Zdarzają się jednak pewne zachowania lub atrybuty, których przechowywanie wydaje się bardziej sensowne w klasie, a nie w obiekcie.


    Przykładowo klasa Math pakietu java.lang zawiera zmienną klasową o nazwie PI, która przechowuje przybliżenie liczby pi. Wartość ta nie ulega zmianie, więc nie ma sensu przechowywać jej osobnych kopii w każdym obiekcie klasy Math. Z drugiej strony każdy obiekt String zawiera metodę length(), która zwraca długość tekstu przechowywanego w tym konkretnym obiekcie String. Wartość ta jest inna w każdym obiekcie, więc metoda musi być metodą egzemplarza.


    Zmienne klasy zajmują pamięć operacyjną aż do momentu zamknięcia programu, więc nie należy używać ich w dużych ilościach. Jeśli zmienna klasowa odnosi się do obiektu, w pamięci będzie się znajdował również ten obiekt. To dosyć typowy problem, bo w takiej sytuacji program zajmuje za dużo pamięci i jest wolniejszy.


    Pytanie: Czy jeśli klasa Javy importuje cały pakiet, to zwiększa to rozmiar klasy po jej kompilacji?


    Odpowiedź: Nie. Używany termin „import” jest dosyć mylący. Słowo kluczowe import nie powoduje dodania kodu bajtowego pakietu do kodu bajtowego innej klasy. To jedynie mechanizm ułatwiający odnoszenie się do klas znajdujących się w innych pakietach.


    Jedynym zadaniem importu jest skrócenie nazw klas w instrukcjach języka Java. Stosowanie pełnych nazw, na przykład javax.swing.JButton lub java.awt.Graphics, w każdej sytuacji byłoby dosyć niewygodne — znacznie łatwiej użyć nazw JButton lub Graphics.


    Quiz


    Oceń przyswojenie dzisiejszego materiału, odpowiadając na poniższe pytania.


    Pytania


    1. Jakim innym wyrazem nazywa się klasy?


    a) obiekt,


    b) szablon,


    c) egzemplarz.


    2. Gdy tworzy się podklasę, co należy w niej zdefiniować?


    a) Nic. Wszystko zostało już zdefiniowane.


    b) Elementy, którymi różni się od swojej nadklasy.


    c) Wszystko, co dotyczy tej klasy.


    3. Co reprezentuje metoda egzemplarza klasy?


    a) atrybuty tej klasy,


    b) zachowanie tej klasy,


    c) zachowanie obiektu utworzonego na podstawie tej klasy.


    Odpowiedzi


    1. Odpowiedź: b. Klasa to abstrakcyjny szablon służący do tworzenia podobnych do siebie obiektów.


    2. Odpowiedź: b. Samemu definiujemy, w jaki sposób podklasa różni się od swojej nadklasy. Elementy podobne są już zdefiniowane dzięki zastosowaniu dziedziczenia. Choć z technicznego punktu widzenia poprawna jest również odpowiedź a, to jednak gdyby wszystko w podklasie było takie samo jak w klasie nadrzędnej, nie byłoby potrzeby tworzenia podklasy.


    3. Odpowiedź: c. Metody egzemplarza odnoszą się do zachowania konkretnego obiektu. Metody klasowe odnoszą się do zachowania wszystkich obiektów klasy.


    Zadania z certyfikacji


    Poniższe pytanie może się pojawić na teście ze znajomości języka programowania Java. Odpowiedz na nie bez zaglądania do przerobionego materiału.


    Które z poniższych stwierdzeń jest prawdziwe?


    A. Wszystkie obiekty utworzone z tej samej klasy muszą być identyczne.


    B. Wszystkie obiekty utworzone z tej samej klasy mogą mieć różne atrybuty.


    C. Obiekt dziedziczy atrybuty i zachowanie z klasy zastosowanej do jego utworzenia.


    D. Klasa dziedziczy atrybuty i zachowanie po swojej podklasie.


    Odpowiedź na pytanie znajduje się w przykładach dostępnych do pobrania z witryny wydawnictwa. Zajrzyj do pliku certyfikacja1.txt.


    Ćwiczenia


    Aby poszerzyć swoją wiedzę o poruszanych dziś tematach, wykonaj poniższe ćwiczenia.


    1. W metodzie main() klasy MarsRobot utwórz drugi obiekt MarsRobot o nazwie opportunity, skonfiguruj zmienne egzemplarza i wyświetl je.


    2. Utwórz hierarchię dziedziczenia dla pionków zestawu szachowego. Zdecyduj, gdzie w hierarchii zdefiniować takie zmienne egzemplarza jak color, startingPosition, forwardMovement czy sideMovement.


    Rozwiązania ćwiczeń znajdują się w przykładach dostępnych do pobrania z witryny wydawnictwa pod adresem http://helion.pl/ksiazki/ja21d7.htm.


    

  


  
    Dzień 2. ABC programowania


    Program Javy składa się z klas i obiektów, a te z metod i zmiennych. Metody z kolei to instrukcje i wyrażenia, których elementami są operatory.


    W tym momencie możesz pomyśleć, że Java przypomina rosyjskie lalki matrioszki. Każda lalka ma w sobie mniejszą lalkę, która wygląda tak samo i ma tyle samo szczegółów co jej większy odpowiednik. Cała sytuacja powtarza się aż do dojścia do najmniejszej z nich.


    Dzisiaj zdejmiemy dużą lalkę i zaczniemy zajmować się mniejszymi elementami języka Java. Na razie odstawimy na bok klasy, obiekty oraz metody i zajmiemy się sprawami, które można zmieścić w jednym wierszu kodu Javy.


    Omówimy następujące tematy:


    • instrukcje i wyrażenia,


    • zmienne i podstawowe typy danych,


    • stałe,


    • komentarze,


    • literały,


    • arytmetykę,


    • porównania,


    • operatory logiczne.


    Instrukcje i wyrażenia


    Wszystkie zadania wykonywane w programie Javy można rozbić na zestaw instrukcji. W języku programowania instrukcja to proste polecenie, które powoduje, że coś się dzieje.


    Instrukcje reprezentują pojedynczą akcję podejmowaną w programie Javy. Oto trzy proste instrukcje:


    
      int weight = 255;

    


    
      System.out.println("Zamów bezpłatne periodyki!");

    


    
      song.duration = 230;

    


    Niektóre instrukcje mogą tworzyć nową wartość, na przykład gdy dodajemy do siebie dwie wartości lub porównujemy je ze sobą.


    Instrukcję, która tworzy wartość, nazywa się wyrażeniem. Wartość tę można przechować do późniejszego użycia, wykorzystać od razu w innej instrukcji lub pominąć. Wartość wytworzona przez instrukcję to tak zwana wartość zwracana.


    Niektóre wyrażenia zwracają wartość numeryczną, na przykład po dodaniu do siebie dwóch liczb. Inne tworzą wartość logiczną, czyli true (prawda) lub false (fałsz), a nawet obiekt Javy. Dziś omówimy wszystkie przypadki.


    Choć większość programów Javy zawiera jedną instrukcję na wiersz kodu, to podjęcie takiej decyzji dotyczącej formatowania nie wpływa na to, gdzie kończy się jedna instrukcja, a zaczyna następna. Każda instrukcja języka Java kończy się znakiem ;. Programista może w jednym wierszu umieścić kilka instrukcji, a cały kod skompiluje się bez przeszkód. Oto przykład:


    
      spirit.speed = 2; spirit.temperature = -60;

    


    Aby jednak program pozostawał czytelny dla innych programistów (i samego siebie), warto stosować się do konwencji, zgodnie z którą każda instrukcja znajduje się w osobnym wierszu.


    Instrukcje w języku Java grupuje się za pomocą nawiasów otwierającego { i zamykającego }. Grupę instrukcji umieszczonych między nawiasami nazywa się blokiem (lub blokiem instrukcji). Więcej informacji na ten temat pojawi się w dniu 4., „Listy, logika i pętle”.


    Zmienne i typy danych


    W aplikacji MarsRobot utworzonej w dniu 1. do zapamiętania pewnych informacji wykorzystaliśmy zmienne. Zmienna to miejsce, w którym przechowuje się dane w trakcie działania programu. Wartość można dowolnie zmieniać w czasie trwania programu — stąd wzięła się nazwa zmiennej.


    Aby utworzyć zmienną, trzeba nadać jej nazwę i określić typ przechowywanych informacji. Dodatkowo w momencie tworzenia zmiennej można jej nadać wartość początkową.


    Java stosuje trzy rodzaje zmiennych: zmienne egzemplarzy, zmienne klasowe i zmienne lokalne.


    Zmienne egzemplarzy, jak dowiedziałeś się wczoraj, definiują atrybuty obiektu.


    Zmienne klasowe definiują atrybuty całej klasy obiektów i mają zastosowanie do wszystkich egzemplarzy.


    Zmienne lokalne pojawiają się w definicjach metod lub nawet w mniejszych blokach poleceń w metodzie. Można z nich korzystać tylko wtedy, gdy metoda lub blok są wykonywane przez maszynę wirtualną Javy. Zaraz po opuszczeniu bloku zmienne lokalne przestają istnieć.


    Choć wszystkie trzy rodzaje zmiennych powstają w ten sam sposób, zmienne klasowe i egzemplarzy wykorzystuje się inaczej niż zmienne lokalne. Dzisiaj zajmiemy się zmiennymi lokalnymi, a zmienne klasowe i egzemplarzy opiszemy w dniu 3., „Praca z obiektami”.


    Tworzenie zmiennych


    Przed użyciem zmiennej w programie Javy trzeba ją utworzyć, deklarując jej nazwę i typ przechowywanych informacji. Najpierw podaje się typ informacji, a dopiero po spacji nazwę zmiennej. Poniżej znajdują się przykłady deklaracji zmiennych:


    
      int loanLength;

    


    
      String message;

    


    
      boolean gameOver;

    


    W tych przykładach int to typ reprezentujący liczby całkowite, String to obiekt przechowujący tekst, a boolean to typ obsługujący wartości logiczne, czyli prawdę lub fałsz.


    Zmienne lokalne można zadeklarować w dowolnym miejscu wewnątrz metody, a więc we wszystkich miejscach, gdzie może się znajdować instrukcja, ale muszą się one pojawić przed pierwszą próbą ich użycia.


    W poniższym przykładzie na początku metody main() programu zadeklarowano trzy zmienne:


    
      public static void main(String[] arguments) {

    


    
          int total;

    


    
          String reportTitle;

    


    
          boolean active;

    


    
      }

    


    Jeśli tworzymy kilka zmiennych tego samego typu, możemy zawrzeć je wszystkie w tej samej instrukcji, podając ich nazwy oddzielone przecinkami. Poniższe polecenie tworzy trzy zmienne typu String o nazwach street, city i state.


    
      String street, city, state;

    


    Zmiennym można w trakcie tworzenia przypisać wartość, stosując znak równości (=) i podając po nim wartość. Poniższe instrukcje tworzą nowe zmienne i przypisują im wartości początkowe.


    
      String zipCode = "02134";

    


    
      

    


    
      int box = 350;

    


    
      boolean pbs = true;

    


    
      String name = "Tuba", city = "Gliwice", state = "SL";

    


    Ostatni przykład pokazuje, w jaki sposób przypisać wartości do wielu zmiennych tego samego typu poprzez oddzielenie każdej zmiennej przecinkiem.


    Zmiennym lokalnym trzeba nadać wartości przed ich użyciem w programie, gdyż inaczej program się nie skompiluje. Z tego powodu warto nadawać wartości początkowe wszystkim zmiennym lokalnym.


    Zmienne klasowe i egzemplarzy otrzymują wartości początkowe w zależności od typu informacji, który przechowują:


    
      	zmienne numeryczne otrzymują wartość 0,


      	zmienne znakowe otrzymują wartość "\0",


      	zmienne logiczne otrzymują wartość false,


      	obiekty otrzymują wartość null.

    


    Nazewnictwo zmiennych


    Nazwa zmiennej w języku Java musi się zaczynać literą, znakiem podkreślenia _ lub znakiem dolara $.


    Nazwy zmiennych nie mogą się zaczynać cyfrą. Po pierwszym znaku nazwy zmiennych mogą zawierać dowolną kombinację liter, cyfr, znaków podkreślenia i znaków dolara.
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            Język Java wykorzystuje zestaw znaków Unicode, który zawiera tysiące znaków reprezentujących litery i znaki z różnych alfabetów. Znaki z akcentami lub inne symbole mogą być stosowane w nazwach zmiennych, o ile posiadają odpowiedni numer znaku w Unicode.

          
        

      
    


    


    W trakcie nazywania zmiennej i używania jej w programie warto pamiętać o tym, że Java jest językiem, w którym wielkość liter ma znaczenie, dlatego stosowane nazwy powinny być spójne pod kątem wielkości liter. Program może więc posiadać zmienną o nazwie X i zmienną o nazwie x (zmienna Rose to inna zmienna niż rose lub ROSE).


    W programach przedstawionych w książce lub dowolnych innych zmienne Javy otrzymują sensowne nazwy, które zawierają kilka połączonych ze sobą słów. Aby ułatwić czytanie poszczególnych słów nazwy zmiennej, stosuje się następujące zasady:


    
      	pierwsza litera nazwy zmiennej zapisana jest małą literą,


      	wszystkie następne wyrazy w nazwie zmiennej zaczynają się wielką literą,


      	wszystkie inne znaki są zapisane małymi literami.

    


    Wszystkie poniższe deklaracje zmiennych są zapisane zgodnie ze wskazanymi regułami:


    
      Button loadFile;

    


    
      int localAreaCode;

    


    
      boolean quitGame;

    


    Choć znaki dolara i podkreślenia w nazwach zmiennych są dopuszczalne, należy ich unikać — poza jednym wyjątkiem. Jeśli cała nazwa zmiennej jest zapisana wielkimi literami, do oddzielenia poszczególnych słów użyj znaku podkreślenia. Oto przykład:


    
      static int DAYS_IN_WEEK = 7;

    


    Jeszcze dziś dowiesz się, dlaczego nazwy zmiennych mogą być pisane wielkimi literami.


    Nigdy nie stosuj znaku dolara w nazwach zmiennych, choć sam znak jest dopuszczony do użycia. W oficjalnej dokumentacji języka Java odradza się jego stosowanie, więc należy dostosować się do tej konwencji.


    Typy zmiennych


    Poza nazwą deklaracja zmiennej musi również zawierać typ danych. Mogą to być następujące typy:


    
      	jeden z typów podstawowych, takich jak int lub boolean,


      	nazwa klasy lub interfejsu,


      	tablica.

    


    Sposób deklaracji i użycia zmiennych tablicowych został omówiony w dniu 4. Dzisiejsza lekcja jest poświęcona pozostałym typom zmiennych.


    Typy danych


    Java ma osiem prostych typów danych przechowujących liczby całkowite, liczby zmiennoprzecinkowe, znaki i wartości logiczne. Nazywa się je często typami podstawowymi, ponieważ stanowią część języka i nie są obiektami, co ułatwia ich tworzenie i wykorzystywanie. Wspomniane typy mają taki sam rozmiar i charakterystykę niezależnie od systemu operacyjnego lub platformy, na której uruchamiany jest program, co odróżnia Javę od wielu innych języków programowania.


    Do przechowywania wartości całkowitych służą cztery typy danych. To, który z nich zostanie użyty, zależy od rozmiaru wartości całkowitej, jak widać w tabeli 2.1.


    Tabela 2.1. Typy liczb całkowitych


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ

          

          	
            Rozmiar

          

          	
            Wartości, które można przechowywać

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            8 bitów

          

          	
            –128 do 127

          
        


        
          	
            short

          

          	
            16 bitów

          

          	
            –32 768 do 32 767

          
        


        
          	
            int

          

          	
            32 bity

          

          	
            –2 147 483 648 do 2 147 483 647

          
        


        
          	
            long

          

          	
            64 bity

          

          	
            –9 223 372 036 854 775 808 do 9 223 372 036 854 775 807

          
        

      
    


    


    Wszystkie wymienione typy obsługują znak liczby, co oznacza, że mogą przechowywać wartości dodatnie i ujemne. Typ używany dla zmiennej zależy od zakresu wartości, który musi przechowywać. Żaden z typów nie potrafi w prawidłowy sposób przechować wartości, która wykracza poza jego zakres, więc w trakcie doboru typu trzeba bardzo uważać.


    Innym rodzajem liczb są liczby zmiennoprzecinkowe, czyli takie, które przechowują liczby z ułamkami. Dostępne są tu dwa typy: float i double. Typ float obsługuje wartości z przedziału od 1.4E-45 do 3.4E+38, a typ double, który jest bardziej precyzyjny, wartości z przedziału od 4.9E-324 do 1.7E+308. Ponieważ double ma większą precyzję, jest częściej stosowany.


    Typ char jest wykorzystywany do przechowywania pojedynczych znaków, takich jak litery, cyfry, znaki przestankowe lub inne symbole.


    Ostatnim z ośmiu podstawowych typów danych jest typ boolean. Jak już wcześniej wspomnieliśmy, przechowuje on wartości true lub false.


    Wszystkie nazwy zmiennych zapisuje się małymi literami i tylko taka wersja jest obsługiwana przez Javę. Niektóre klasy mają takie same nazwy jak podstawowe typy danych, ale zapisuje się je wielką literą, na przykład Boolean lub Double. Typy te są najczęściej tworzone i obsługiwane inaczej niż programy Javy, więc w większości sytuacji nie można ich stosować zamiennie. Jutro dowiesz się, jak korzystać z tych specjalnych klas.
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            Tak naprawdę w Javie istnieje również dziewiąty typ danych — void — który reprezentuje nic. Jest używany w metodach, aby wskazać, że nie zwracają one żadnej wartości.

          
        

      
    


    


    Typy klas


    Poza podstawowymi typami danych zmienna może również definiować klasę jako typ danych, jak widać w poniższych przykładach:


    
      String lastName = "Kowalski";

    


    
      Color hair;

    


    
      MarsRobot robbie;

    


    Gdy zmienna jest typu klasowego, jej wartość dotyczy obiektu danej klasy lub jednej z podklas tej klasy.


    Ostatnia instrukcja z przykładu tworzy zmienną o nazwie robbie, która może przechowywać tylko obiekty MarsRobot. Jutro dowiesz się, jak powiązać obiekty ze zmiennymi.


    Przypisywanie wartości do zmiennych


    Po zadeklarowaniu zmiennej przypisuje się do niej wartość za pomocą operatora przypisania, którym jest znak równości (=). Oto kilka przykładów instrukcji przypisania:


    
      idCode = 8675309;

    


    
      accountOverdrawn = false;

    


    Stałe


    Zmienne są przydatne, gdy trzeba przechowywać informacje, które mogą się zmieniać w trakcie działania programu.


    Jeśli jakaś wartość nie powinna się nigdy zmieniać podczas pracy programu, można skorzystać z typu zmiennej nazywanej stałą. Stała to zmienna mająca wartość, która nigdy się nie zmienia. (Brzmi jak oksymoron, szczególnie w przypadku znaczenia słowa „zmienna”).


    Stałe są przydatne przy definiowaniu wartości współdzielonych przez wszystkie metody obiektu. W Javie można tworzyć stałe dla wszystkich trzech rodzajów zmiennych: egzemplarza, klasy i zmiennej lokalnej.


    Aby zadeklarować stałą, użyj słowa kluczowego final przed deklaracją zmiennej oraz wskaż początkową wartość zmiennej. Oto przykłady:


    
      final double PI = 3.141592;

    


    
      final boolean DEBUG = false;

    


    
      final int PENALTY = 25;

    


    Stałe mogą się przydać do nazywania różnych stanów obiektu, a następnie sprawdzania, czy ten stan wystąpił. Przypuśćmy, że program przyjmuje dane o kierunku poruszania się wystukiwane na klawiaturze numerycznej: 8 oznacza poruszanie się w górę, 4 — w lewo, 6 — w prawo, a 2 — w dół. Możemy zdefiniować te wartości jako stałe z liczbami całkowitymi:


    
      final int LEFT = 4;

    


    
      final int RIGHT = 6;

    


    
      final int UP = 8;

    


    
      final int DOWN = 2;

    


    Dzięki stałym program jest łatwiejszy do zrozumienia. Aby to zilustrować, zastanów się, która z dwóch poniższych instrukcji lepiej wyjaśnia znaczenie przypisania wartości.


    
      guide.direction = 4;

    


    
      guide.direction = LEFT;
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            Zauważ, że w prezentowanych przykładach nazwy stałych są pisane wielkimi literami, np. DEBUG lub LEFT. To konwencja stosowana przez programistów Javy, aby podkreślić, że zmienna jest tak naprawdę stałą. Java jako język nie wymaga stosowania wielkich liter w nazwach stałych, ale jest to ogólnie przyjęta praktyka.

          
        

      
    


    


    Jeśli nazwa stałej składa się z więcej niż jednego słowa, zapisanie wszystkich słów wielkimi literami jednym ciągiem utrudniałoby odczytanie nazwy, np. ESCAPECODE. Dlatego lepiej oddzielić słowa znakiem podkreślenia _. Oto przykład:


    
      final int ESCAPE_CODE = 27;

    


    Dziś pierwszym projektem jest aplikacja Javy, która tworzy kilka zmiennych, przypisuje im wartości początkowe i wyświetla dwie z nich jako wyjście programu. Uruchom NetBeans i utwórz nowy program Javy, wykonując kroki z dnia 1., ale z pewną różnicą.


    1. Z menu File wybierz polecenie New File. Pojawi się okno dialogowe New File.


    2. Z części zatytułowanej Categories wybierz Java.


    3. W części zatytułowanej File Types wskaż Empty Java File i kliknij przycisk Next. Pojawi się okno dialogowe Empty Java File.


    4. W polu tekstowym Class Name wpisz Variables. Plik otrzyma nazwę Variables.java.


    5. Tu pojawia się dodatkowy krok: w polu Package Name wpisz com.java21days.


    6. Kliknij przycisk Finish.


    W tym projekcie wskazaliśmy nazwę klasy i nazwę pakietu. Pakiety służą do organizacji większych programów Javy. Spełniają podobną rolę jak foldery w systemie plików. Wpisz w edytorze kod z listingu 2.1.


    Listing 2.1. Pełna treść pliku Variables.java


    
      
         1: package com.java21days;

      


      
         2:

      


      
         3: public class Variables {

      


      
         4:

      


      
         5:     public static void main(String[] arguments) {

      


      
         6:         final char UP = 'U';

      


      
         7:         byte initialLevel = 12;

      


      
         8:         short location = 13250;

      


      
         9:         int score = 3500100;

      


      
        10:         boolean newGame = true;

      


      
        11:

      


      
        12:         System.out.println("Poziom: " + initialLevel);

      


      
        13:         System.out.println("W górę: " + UP);

      


      
        14:     }

      


      
        15: }

      

    


    


    Zapisz plik poleceniem File/Save. NetBeans automatycznie skompiluje aplikację, jeśli nie zawiera żadnych błędów. Uruchom program poleceniem Run/Run File. Program generuje wynik przedstawiony na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Utworzenie i wyświetlenie wartości zmiennych


    Nazwę pakietu klasy określa instrukcja package, która musi się znajdować w pierwszym wierszu programu:


    
      package com.java21days;

    


    Klasa używa czterech zmiennych lokalnych i jednej stałej, a w wierszach 12. i 13. wywołuje metodę System.out.println(), aby wyświetlić wynik.


    Metoda System.out.println() służy do wyświetlania tekstów i innych informacji na standardowym urządzeniu wyjściowym, którym najczęściej jest monitor.


    Metoda przyjmuje pojedynczy argument w nawiasach okrągłych — tekst. Aby wyświetlić więcej niż jedną zmienną lub literał przy użyciu println(), zastosuj operator +, dzięki czemu połączysz wszystkie wartości w jedną całość.


    Java udostępnia również metodę System.out.print(), która wyświetla tekst bez umieszczania na końcu znaku nowego wiersza. Użyj wersji print() zamiast println(), jeśli chcesz wyświetlić kilka wartości w jednym wierszu.


    Komentarze


    Jednym z najbardziej efektywnych sposobów poprawy czytelności programu jest stosowanie komentarzy. To tekst umieszczony w treści programu, który wyjaśnia, co się w nim dzieje. Kompilator Javy ignoruje komentarze w trakcie przygotowywania kodu bajtowego, więc nie ma żadnego narzutu związanego z ich użyciem.


    W programach Javy można stosować trzy rodzaje komentarzy.


    Komentarze jednowierszowe poprzedza się podwójnym znakiem ukośnika //. Tekst umieszczony po ukośnikach aż do końca wiersza jest traktowany jako komentarz i zostaje pominięty przez kompilator. Oto przykład:


    
      int creditHours = 3; // ustawienie godzin kredytowych dla kursu

    


    Wszystko po znakach ukośnika zostanie pominięte. Z punktu widzenia kompilatora powyższy kod jest równoważny poniższemu:


    
      int creditHours = 3;

    


    Komentarz wielowierszowy rozpoczyna się od znaków /*, a kończy znakami */. Wszystko, co znajduje się między tymi dwoma elementami, traktowane jest jako komentarz, nawet jeśli obejmuje swym zasięgiem wiele wierszy. Oto przykład:


    
      /* Ten program okazjonalnie usuwa wszystkie pliki na dysku twardym

    


    
      i powoduje jego całkowite unieruchomienie po kliknięciu przycisku Save. */

    


    Komentarze Javadoc rozpoczynają się od znaków /**, a kończą znakami */. Wszystko, co znajduje się w ich wnętrzu, jest uznawane za oficjalną dokumentację dotyczącą klasy i sposobu działania jej metod.


    Komentarze Javadoc zaprojektowano do odczytu przez narzędzia pomocnicze, takie jak javadoc, czyli narzędzie wiersza poleceń stanowiące część Java Development Kit (JDK). Używa ono oficjalnych komentarzy do utworzenia stron WWW, które dokumentują funkcjonalność klasy Java, pokazują jej miejsce w hierarchii klas i opisują każdą z jej metod.


    [image: Obraz190419.PNG]


    
      
        
      

      
        
          	
            Cała oficjalna dokumentacja wszystkich klas standardowej biblioteki klas Javy powstaje z komentarzy Javadoc. Obecna dokumentacja jest dostępna pod adresem http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api.


            Sposób korzystania z narzędzia javadoc został opisany w dodatku E, „Programowanie z użyciem JDK”.

          
        

      
    


    


    Literały


    Poza zmiennymi w instrukcjach programów Java pojawiają się literały. Literał to dowolna liczba, tekst lub inna informacja, która w sposób bezpośredni reprezentuje wartość.


    Poniższe przypisanie korzysta z literału:


    
      int year = 2016;

    


    Literał 2016 reprezentuje liczbę całkowitą 2016. Liczby, znaki i tekst to przykłady literałów. Java wykorzystuje różne rodzaje literałów reprezentujące liczby, znaki, tekst i wartości logiczne.


    Literały liczbowe


    Java stosuje kilka typów literałów liczb całkowitych. Liczba 4 to przykład literału dla typu zmiennej int. Można go również przypisać do zmiennych byte lub short, bo wartość jest na tyle mała, że zmieści się w tych typach. Literał o wartości większej, niż potrafi przechować typ int, jest automatycznie traktowany jako typ long. Można też jawnie wskazać, że literał jest typu long, dodając literkę L (pisaną małą lub wielką literą) na końcu liczby. Oto przykład:


    
      pennyTotal = pennyTotal + 4L;

    


    Polecenie dodaje wartość 4 sformatowaną jako long do aktualnej wartości zmiennej pennyTotal.


    Aby literał miał wartość ujemną, poprzedź go znakiem minusa (–), np. –45.


    Literały zmiennoprzecinkowe wykorzystują znak kropki do oddzielenia części całkowitej od ułamkowej. Poniższa instrukcja używa literału do ustawienia wartości zmiennej typu double:


    
      double gpa = 3.55;

    


    Wszystkie literały zmiennoprzecinkowe traktuje się jako wartości typu double, a nie wartości typu float. Aby wymusić traktowanie jako typ float, dodaj literkę F (pisaną małą lub wielką literą) na końcu liczby. Oto przykład:


    
      float piValue = 3.1415927F;

    


    Literały zmiennoprzecinkowe mogą stosować zapis wykładniczy. W tym celu użyj literki E lub e między wartością a wykładnikiem. Oto przykłady:


    
      double x = 12e22;

    


    
      double y = 19E-95;

    


    Przy dużych wartościach całkowitych zapisywanych jako literały można stosować znak podkreślenia _, aby poprawić czytelność wartości. Działanie literału przypomina stosowanie w standardowym zapisie odstępów między poszczególnymi wielokrotnościami wartości. Rozważmy dwa przykłady, w których w drugim zastosowane zostały znaki podkreślenia:


    
      int jackpot = 3500000;

    


    
      int jackpot = 3_500_000;

    


    Oba przykłady przypisują liczbę 3 500 000, ale druga wersja jest łatwiejsza do odczytania. Kompilator Javy ignoruje znaki podkreślenia użyte w przedstawiony sposób.


    Java obsługuje także literały przedstawiające liczby w zapisie dwójkowym, ósemkowym i szesnastkowym.


    Zapis binarny bazuje na systemie dwójkowym, w którym to jedynymi dopuszczalnymi cyframi są 0 i 1. To właśnie tego rodzaju zapis wykorzystują komputery, więc stanowi on fundamentalną część programowania. Zaczynając od 0, kolejnymi wartościami w systemie binarnym są 1, 10, 11, 100, 101 itd. Każda cyfra w liczbie to bit. Osiem bitów tworzy bajt. Literał binarny wskazuje się, poprzedzając go elementem 0b, na przykład 0b101 dla 101 (5 dziesiętnie) lub 0b01111111 (127).


    Zapis ósemkowy bazuje na systemie ósemkowym, czyli systemie używającym tylko wartości od 0 do 7 jako pojedynczych cyfr. Liczba osiem to ósemkowo 10. Liczby ósemkowe zaczynają się od 0, więc 010 to dziesiętnie 8, 012 to 9, a 020 to 16.


    Zapis szesnastkowy bazuje na systemie szesnastkowym, czyli systemie, w którym jedna cyfra przyjmuje jedną z 16 wartości. Litery od A do F reprezentują ostatnie sześć cyfr, więc pierwsze 16 wartości to 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E i F. Liczby szesnastkowe zaczynają się od 0x, więc 0x12 to 18 dziesiętnie, a 0xFF to 255 dziesiętnie.


    Systemy ósemkowe i szesnastkowe są w pewnych zadaniach programistycznych wygodniejsze w użyciu niż system dziesiętny. Jeśli kiedykolwiek edytowałeś strony WWW, to wiesz, że kolor tła określa się za pomocą wartości szesnastkowych, na przykład zielony to 0x00FF00, niebieski to 0x0000FF, a kolor toffi to 0xFFCC99.


    Literały wartości logicznych


    Literały wartości logicznych true lub false to jedyne dwie wartości, które można przypisać do zmiennych typu boolean lub zastosować w instrukcjach sprawdzających logikę.


    Poniższa instrukcja ustawia zmienną typu boolean:


    
      boolean chosen = true;
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            Jeśli programowałeś wcześniej w innych językach programowania, spodziewasz się zapewne, że wartość 1 jest równoważna prawdzie, a wartość 0 jest równoważna fałszowi. W przypadku Javy tak nie jest; do stosowania w typie boolean dopuszczone są tylko wartości true lub false.

          
        

      
    


    


    Zauważ, że wartość true nie jest otoczona cudzysłowami. Gdyby była, kompilator Javy założyłby, że jest to tekst.


    Literały znakowe


    Literały znakowe to pojedyncze znaki otoczone pojedynczymi cudzysłowami, na przykład 'a', '#' lub '3'. Być może znasz zestaw znaków ASCII, który zawiera 128 znaków, w tym litery, cyfry, znaki przestankowe i wiele innych. Java obsługuje zestaw znaków ASCII, a także wiele tysięcy innych znaków wchodzących w skład 16-bitowego standardu Unicode.


    Niektóre literały znakowe dotyczą znaków, które nie są łatwe do wyświetlenia lub nie są dostępne z klawiatury. Tabela 2.2 wymienia kody reprezentujące znaki specjalne, a także sposoby reprezentacji znaków z zestawu Unicode.


    Tabela 2.2. Kody wyjścia dla znaków


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Kod wyjścia

          

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            \n

          

          	
            nowy wiersz

          
        


        
          	
            \t

          

          	
            tabulacja

          
        


        
          	
            \b

          

          	
            znak cofnięcia

          
        


        
          	
            \r

          

          	
            powrót karetki

          
        


        
          	
            \f

          

          	
            wysunięcie kartki

          
        


        
          	
            \\

          

          	
            lewy ukośnik

          
        


        
          	
            \'

          

          	
            cudzysłów pojedynczy

          
        


        
          	
            \"

          

          	
            cudzysłów podwójny

          
        


        
          	
            \d

          

          	
            wartość ósemkowa

          
        


        
          	
            \xd

          

          	
            wartość szesnastkowa

          
        


        
          	
            \ud

          

          	
            znak Unicode

          
        

      
    


    


    W tabeli 2.2 litera d w wartościach ósemkowych, szesnastkowych i Unicode reprezentuje liczbę lub cyfrę szesnastkową (od a do f lub od A do F).


    Literały tekstowe


    Ostatnim z literałów dostępnych w języku Java jest tekst, czyli ciąg znaków. Tekst w Javie jest obiektem, a nie typem podstawowym. Teksty nie są przechowywane w tablicach, jak ma to miejsce w innych językach (np. C).


    Ponieważ tekst jest prawdziwym obiektem, dostępne są dla niego metody obsługujące łączenie tekstów, modyfikację tekstu, porównywanie wartości itp.


    Literał tekstowy składa się z ciągu znaków umieszczonych wewnątrz cudzysłowów podwójnych. Oto przykłady:


    
      String quitMsg = "Czy na pewno chcesz wyjść?";

    


    
      String password = "hasło";

    


    Tekst może zawierać kody wyjścia z tabeli 2.2. Oto kilka przykładów:


    
      String example = "Sokrates zapytał, \"Cykuta to trucizna?\"";

    


    
      System.out.println("Pozdrawiam,\nJan Kowalski\n");

    


    
      String title = "Naucz się szydełkować\u2122";

    


    Ostatni przykład, sekwencja Unicode \u2122, tworzy symbol ™, czyli specjalny symbol, który został skonfigurowany do obsługi Unicode.
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            Choć Java obsługuje przekazywanie znaków Unicode, odpowiednią obsługę musi również posiadać komputer, na którym został uruchomiony program. Standard Unicode definiuje sposób kodowania znaków dla systemów, które obsługują standard. Java obsługuje Unicode, ale za faktyczne wyświetlanie znaków odpowiada czcionka systemowa.


            Więcej informacji na temat Unicode znajdziesz na stronie Unicode Consortium pod adresem http://www.unicode.org.

          
        

      
    


    


    Choć literałów tekstowych używa się w kodzie w sposób podobny do innych literałów w programie, tak naprawdę wewnętrznie ich obsługa przebiega całkowicie inaczej.


    Dla literałów tekstowych Java przechowuje wartość jako obiekt String. Nie trzeba jawnie tworzyć obiektu, jak ma to miejsce w przypadku innych typów obiektowych, więc korzystanie z tekstów jest równie łatwe jak dla typów podstawowych. Teksty są w tej kwestii wyjątkowe — żaden inny typ podstawowy nie jest przechowywany jako obiekt. Więcej informacji na temat tekstów i klasy String znajdziesz w dalszej części lekcji.


    Wyrażenia i operatory


    Wyrażenie to instrukcja, która może zwracać wartość. Najpopularniejsze są wyrażenia matematyczne, których przykłady znajdują się poniżej:


    
      int x = 3;

    


    
      int y = x;

    


    
      int z = x * y;

    


    Wszystkie trzy instrukcje można traktować jako wyrażenia. Zwracają wartości, które trafiają do zmiennych. Pierwsza przypisuje literał 3 do zmiennej x. Druga przypisuje wartość zmiennej x do zmiennej y. W trzecim wyrażeniu operator mnożenia służy do pomnożenia wartości całkowitych x oraz y i zapisania wyniku w zmiennej całkowitej z.


    Wyrażenia to połączenia zmiennych, literałów i operatorów. Mogą zawierać wywołania metod, ponieważ metody są w stanie zwracać wartości do obiektów lub klas, które je wywołały.


    Wartość przekazywana przez wyrażenie to tak zwana wartość zwracana. Wartość tę można przypisać do zmiennej lub wykorzystać w programach Javy w dowolny inny sposób.


    Większość wyrażeń w Javie używa operatorów takich jak *. Operator to specjalny symbol używany do realizacji funkcji matematycznych, przypisywania lub porównywania wartości.


    Operatory arytmetyczne


    Do realizacji prostych operacji arytmetycznych służy w Javie pięć operatorów. Zostały one wymienione w tabeli 2.3.


    Tabela 2.3. Operatory arytmetyczne


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Operator

          

          	
            Znaczenie

          

          	
            Przykład

          
        


        
          	
            +

          

          	
            dodawanie

          

          	
            3 + 4

          
        


        
          	
            -

          

          	
            odejmowanie

          

          	
            5 – 7

          
        


        
          	
            *

          

          	
            mnożenie

          

          	
            5 * 5

          
        


        
          	
            /

          

          	
            dzielenie

          

          	
            14 / 7

          
        


        
          	
            %

          

          	
            modulo

          

          	
            20 % 7

          
        

      
    


    


    Każdy operator przyjmuje dwa operandy, po jednym dla każdej strony operatora. Operator odejmowania może służyć również do zanegowania wartości, jeśli zostanie użyty z jednym operandem, na przykład -1.


    Podczas dzielenia należy pamiętać o typie wartości wykorzystywanych w trakcie operacji. Jeśli wynik dzielenia trafia do zmiennej typu całkowitego, zostanie on przycięty do najbliższej pełnej wartości, ponieważ typ danych int nie potrafi przechowywać części ułamkowej.


    Na przykład wyrażenie 31 / 9 zapisze w zmiennej wartość 3, jeśli jest ona typu całkowitego.


    Reszta z dzielenia, która stosuje operator %, zwraca resztę, która pozostałaby po operacji dzielenia. Wyrażenie 31 % 9 zwróci wartość 4, ponieważ 31 podzielone przez 9 zwraca liczbę całkowitą 3 i resztę 4.


    Należy pamiętać, że wiele operacji arytmetycznych dotyczących liczb całkowitych zwraca typ int niezależnie od oryginalnego typu operandów. Jeśli stosuje się inne liczby, na przykład liczby zmiennoprzecinkowe lub liczby całkowite typu long, upewnij się, że operandy są tego samego typu co oczekiwany wynik.


    Następny przykładowy projekt to klasa Javy ilustrująca przeprowadzanie prostych operacji arytmetycznych. Utwórz nowy pusty plik Javy o nazwie Weather w pakiecie com.java21days i wpisz w nim kod z listingu 2.2. Zapisz plik poleceniem File/Save.


    Listing 2.2. Pełna treść pliku Weather.java


    
      
         1: package com.java21days;

      


      
         2: 

      


      
         3: public class Weather {

      


      
         4:     public static void main(String[] arguments) {

      


      
         5:         float fah = 86;

      


      
         6:         System.out.println(fah + " stopni Fahrenheita to ...");

      


      
         7:         // Aby skonwertować temperaturę ze stopni Fahrenheita

      


      
         8:         // na stopnie Celsjusza, rozpocznij od odjęcia 32.

      


      
         9:         fah = fah - 32;

      


      
        10:         // Podziel wynik przez 9.

      


      
        11:         fah = fah / 9;

      


      
        12:         // Pomnóż wynik przez 5.

      


      
        13:         fah = fah * 5;

      


      
        14:         System.out.println(fah + " stopni Celsjusza\n");

      


      
        15:

      


      
        16:         float cel = 33;

      


      
        17:         System.out.println(cel + " stopnie Celsjusza to ...");

      


      
        18:         // Aby skonwertować temperaturę ze stopni Celsjusza

      


      
        19:         // na stopnie Fahrenheita, rozpocznij od pomnożenia przez 9.

      


      
        20:         cel = cel * 9;

      


      
        21:         // Podziel odpowiedź przez 5.

      


      
        22:         cel = cel / 5;

      


      
        23:         // Dodaj do odpowiedzi 32.

      


      
        24:         cel = cel + 32;

      


      
        25:         System.out.println(cel + " stopni Fahrenheita");

      


      
        26:     }

      


      
        27: }

      

    


    


    Uruchom program, wybierając polecenie Run/Run File. Wynik jego działania przedstawia rysunek 2.2.
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    Rysunek 2.2. Konwersja temperatury za pomocą wyrażeń


    W wierszach od 5. do 14. aplikacja zamienia temperaturę w stopniach Fahrenheita na stopnie Celsjusza, wykorzystując w tym celu operatory arytmetyczne.


    
      	Wiersz 5. — tworzymy zmienną zmiennoprzecinkową fah z wartością 86.


      	Wiersz 6. — wyświetlamy aktualną zawartość fah.


      	Wiersz 7. — pierwszy z kilku komentarzy wyjaśniających, co dzieje się w programie. Kompilator Javy ignoruje te komentarze.


      	Wiersz 9. — fah zostaje ustawiona na aktualną wartość minus 32.


      	Wiersz 11. — fah zostaje ustawiona na aktualną wartość podzieloną przez 9.


      	Wiersz 13. — fah zostaje ustawiona na aktualną wartość pomnożoną przez 5.


      	Wiersz 14. — po skonwertowaniu fah na stopnie Celsjusza następuje ponowne wyświetlenie wartości.

    


    Podobne działania są realizowane w wierszach od 16. do 25., ale w odwrotnej kolejności. Temperatura w stopniach Celsjusza zamieniana jest na stopnie Fahrenheita.


    Dodatkowe informacje na temat przypisywania


    Przypisywanie wartości do zmiennej jest wyrażeniem, ponieważ zwraca wartość. Z tego względu można łączyć operacje przypisania w dosyć nietypowy sposób:


    
      x = y = z = 7;

    


    Po wykonaniu instrukcji wszystkie trzy zmienne — x, y i z — otrzymają wartość 7.


    Prawa strona wyrażenia przypisania jest obliczana, zanim nastąpi przypisanie do elementu po lewej stronie. W ten sposób możliwe jest wykorzystanie instrukcji przypisania w sposób przedstawiony poniżej:


    
      int x = 5;

    


    
      x = x + 2;

    


    W wyrażeniu x = x + 2 najpierw wyliczana jest wartość x + 2. Wynik, czyli wartość 7, jest następnie przypisywany do x.


    Korzystanie z wyrażeń do zmiany wartości zmiennej jest w trakcie programowania często wykonywaną operacją. Z tego powodu wprowadzono kilka operatorów przewidzianych specjalnie do tego celu.


    Tabela 2.4 przedstawia operatory przypisania i odpowiadające im standardowe wyrażenia.


    Tabela 2.4. Operatory przypisania


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Wyrażenie

          

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            x += y

          

          	
            x = x+y

          
        


        
          	
            x -= y

          

          	
            x = x–y

          
        


        
          	
            x *= y

          

          	
            x = x*y

          
        


        
          	
            x /= y

          

          	
            x = x/y
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            Skrócone wersje operatorów przypisania działają w ten sam sposób co rozwiązanie dłuższe, ale tylko dla prostych wersji przedstawionych w tabeli. Jeśli jednak po prawej stronie operacji przypisania znajduje się dłuższe i bardziej skomplikowane wyrażenie, może dojść do sytuacji, w których obie wersje nie będą sobie równoważne. Na przykład jeśli x równa się 20, a y równa się 5, poniższe polecenia nie zapewnią takiego samego wyniku.


            
              x = x / y + 5;

            


            
              x /= y + 5;

            


            Pierwsze polecenie spowoduje wpisanie do x wartości 9, a drugie wartości 2. Jeśli masz wątpliwości co do działania wersji skróconej, zastosuj kilka instrukcji przypisania zamiast jednej.

          
        

      
    


    


    Inkrementacja i dekrementacja


    Bardzo często pojawiającym się zadaniem w trakcie pisania programu jest dodawanie lub odejmowanie wartości 1 do bądź od zmiennej będącej liczbą całkowitą. Wyrażenia te mają specjalne operatory, nazywane operatorami inkrementacji i dekrementacji. Inkrementacja oznacza dodanie 1 do aktualnej wartości zmiennej, a dekrementacja odjęcie wartości 1.


    Operatorem inkrementacji jest ++, a dekrementacji --. Operatory te umieszcza się tuż przed lub tuż za nazwą zmiennej. Oto przykład:


    
      int x = 7;

    


    
      x++;

    


    W przedstawionym przykładzie instrukcja x++ zwiększy wartość zmiennej x z 7 na 8.


    Oba operatory można umieścić przed nazwą zmiennej lub po niej, co wpływa na wartość wyrażenia, w którym pojawi się operator.


    Jeśli operator inkrementacji lub dekrementacji znajduje się przed nazwą zmiennej, nosi nazwę przedrostkowego, a gdy po nazwie zmiennej — przyrostkowego.


    W prostym wyrażeniu, takim jak count--;, zastosowanie wersji przyrostkowej lub przedrostkowej zapewni taki sam wynik, więc obie wersje będą równoważne. Gdy jednak operator inkrementacji lub dekrementacji stanowi część większego wyrażenia, dobór odpowiedniej wersji ma znaczenie.


    Rozważmy następujący przykład:


    
      int x, y, z;

    


    
      x = 42;

    


    
      y = x++;

    


    
      z = ++x;

    


    Trzy wyrażenia umieszczone w kodzie zapewniają inne wyniki z powodu różnic między operacjami przedrostkowymi i przyrostkowymi.


    Gdy stosuje się wersję przyrostkową dla zmiennej znajdującej się w większym wyrażeniu, wartość zmiennej jest zwracana do wyrażenia, a dopiero później inkrementowana lub dekrementowana. Oznacza to, że w y = x++ zmienna y otrzyma wartość x przed jej zwiększeniem o 1.


    Gdy stosuje się wersję przedrostkową dla zmiennej znajdującej się w większym wyrażeniu, wartość zmiennej jest inkrementowana lub dekrementowana, a dopiero później zwracana do wyrażenia. Oznacza to, że w z = ++x zmienna z otrzyma wartość x już po jej zwiększeniu o 1.


    Po wykonaniu przedstawionego kodu y równa się 42, z wynosi 44 i x — 44.


    Jeśli nadal masz problemy ze zrozumieniem, co dokładnie się dzieje, poniżej znajduje się ten sam przykład z dodatkowymi komentarzami:


    
      int x, y, z; // zadeklarowanie x, y i z

    


    
      x = 42;      // x otrzymuje wartość 42

    


    
      y = x++;     // y otrzymuje wartość x (42), zanim ta zostanie zwiększona

    


    
                   // x zostaje zwiększone do 43

    


    
      z = ++x;     // x zostaje zwiększone do 44 i x otrzymuje zawartość zmiennej x
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            Stosowanie operatorów inkrementacji i dekrementacji w złożonych wyrażeniach może dać nieoczekiwane wyniki.


            Opis „y otrzymuje wartość x, zanim ta zostanie zainkrementowana”, nie jest do końca prawdziwy, ponieważ Java oblicza wszystko po prawej stronie przypisania, zanim przypisze wartość na lewą stronę.


            Java przechowuje jednak pewne wartości w pamięci, aby wersja przyrostkowa działała tak, jak zostało to opisane.


            Jeśli złożone wyrażenie nie zapewnia oczekiwanych wyników, a korzystamy z operatorów przedrostkowych lub przyrostkowych, najlepiej rozbić wyrażenie na kilka mniejszych w celu jego uproszczenia.

          
        

      
    


    


    Porównania


    Java ma kilka operatorów obsługujących porównywanie wartości dwóch zmiennych, zmiennej i literału oraz innych typów informacji zawartych w programie.


    Operatory te są wykorzystywane w wyrażeniach, które zwracają wartości logiczne true lub false, w zależności od tego, czy porównanie jest prawdziwe, czy też nie. Tabela 2.5 przedstawia operatory porównań.


    Tabela 2.5. Operatory porównań


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Operator

          

          	
            Znaczenie

          

          	
            Przykład

          
        


        
          	
            ==

          

          	
            równy

          

          	
            x == 3

          
        


        
          	
            !=

          

          	
            różny od

          

          	
            x != 3

          
        


        
          	
            <

          

          	
            mniejszy od

          

          	
            x < 3

          
        


        
          	
            >

          

          	
            większy od

          

          	
            x > 3

          
        


        
          	
            <=

          

          	
            mniejszy lub równy

          

          	
            x <= 3

          
        


        
          	
            >=

          

          	
            większy lub równy

          

          	
            x >= 3

          
        

      
    


    


    Poniższy przykład ilustruje użycie operatora porównania:


    
      boolean isHip;

    


    
      int age = 37;

    


    
      isHip = age < 25;

    


    Wyrażenie age < 25 zwraca wynik true lub false w zależności od zawartości zmiennej age. Ponieważ w przykładzie age wynosi 37 (czyli nie jest mniejsze od 25), zmienna isHip otrzyma wartość false.


    Operatory logiczne


    Wyrażenia, których wynikiem są wartości logiczne, na przykład operatory porównań, mogą być połączone i utworzyć bardziej złożone wyrażenie. Operatory logiczne obsługują łączenie wartości za pomocą kombinacji AND, OR, XOR lub logicznego NOT.


    Kombinacja AND korzysta z operatorów logicznych & lub &&. Jeśli operator zostanie użyty dla dwóch wartości logicznych, true będzie wynikiem całej operacji tylko wtedy, gdy obie wartości logiczne są równe true.


    Rozważmy następujący przykład:


    
      boolean extraLife = (score > 75000) & (playerLives < 10);

    


    Wyrażenie łączy dwa porównania: score > 75000 i playerLives < 10. Jeśli oba wyrażenia są prawdziwe, wartość logiczna true trafi do zmiennej extraLife. We wszystkich pozostałych sytuacjach otrzyma wartość false.


    Różnica pomiędzy & i && wynika z tego, ile pracy włoży Java w łączenie wyrażenia. Jeśli korzystamy z wersji &, wyrażenia po obu stronach operatora będą obliczane niezależnie od sytuacji. W wersji &&, jeśli po lewej stronie operatora wynik będzie fałszem, wyrażenie po prawej stronie operatora nigdy nie zostanie obliczone.


    Oznacza to, że wersja && jest bardziej wydajna, bo nie wykonuje niepotrzebnej pracy. W przedstawionym przykładzie jeśli score nie jest większe niż 75 000, nie ma w ogóle potrzeby rozważać, czy playerLives jest mniejsze od 10.


    Kombinacja OR korzysta z operatorów logicznych | lub ||. Wynikiem całej operacji jest wartość true, jeśli którakolwiek z wartości logicznych jest równa true.


    Rozważmy następujący przykład:


    
      boolean extraLife = (score > 75000) || (playerLives < 10);

    


    Wyrażenie łączy dwa porównania: score > 75000 i playerLives < 10. Jeśli którekolwiek wyrażenie jest prawdziwe, wartość logiczna true trafi do zmiennej extraLife. Tylko jeśli oba wyrażenia będą fałszywe, zmienna otrzyma wartość false.


    Zwróć uwagę na użycie || zamiast |. Jeśli score > 75000 okaże się prawdą, extraLife otrzyma wartość true bez sprawdzania drugiego warunku.


    Kombinacja XOR stosuje jeden operator logiczny ^. Wynikiem jest prawda tylko wtedy, gdy wyrażenia logiczne będące jego częścią mają przeciwstawne wartości. Jeśli obie wartości są prawdą lub obie fałszem, operator ^ zwróci wartość false.


    Kombinacja NOT wykorzystuje operator logiczny !, po którym pojawia się pojedyncze wyrażenie. Odwraca wartość wyrażenia logicznego w taki sam sposób, w jaki znak minus zamienia wartość dodatnią na ujemną i odwrotnie. Na przykład jeśli age < 25 zwraca wartość true, to !(age < 25) zwraca wartość false.


    Operatory logiczne mogą być trudne do zrozumienia, gdy widzi się je po raz pierwszy. Będziesz miał jeszcze mnóstwo okazji w tym tygodniu, aby poćwiczyć ich użycie, w szczególności w dniu 5., „Tworzenie klas i metod”.


    Kolejność wykonywania działań


    Gdy w wyrażeniu pojawia się więcej niż jeden operator, Java stosuje ściśle ustaloną kolejność wykonywania działań, aby wyliczyć końcową wartość wyrażenia. W wielu sytuacjach kolejność wykonywania działań wpływa na wynik wyrażenia.


    Rozważmy następujące wyrażenie:


    
      y = 6 + 4 / 2;

    


    Zmienna y będzie równa 5 lub 8 w zależności od tego, która operacja arytmetyczna zostanie wykonana jako pierwsza. Jeśli najpierw wykonamy 6 + 4, y otrzyma wartość 5. W przeciwnym razie y otrzyma wartość 8.


    Ogólna kolejność wykonywania działań jest następująca:


    1. Operacje inkrementacji i dekrementacji.


    2. Operacje arytmetyczne.


    3. Porównania.


    4. Operacje logiczne.


    5. Wyrażenia przypisania.


    Jeśli dwie operacje są na tym samym poziomie ważności, najpierw zostanie wykonana ta po lewej stronie, a dopiero później ta po prawej. Tabela 2.6 przedstawia kolejność wykonywania operatorów języka Java. Operatory znajdujące się wyżej w tabeli są wykonywane wcześniej.


    Kilka operatorów wymienionych w tabeli 2.6 zostanie omówionych w dalszej części tygodnia.


    Wróćmy do wyrażenia y = 6 + 4 / 2. Zgodnie z tabelą 2.6 dzielenie ma wyższy priorytet niż dodawanie, więc y otrzyma wartość 8.
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