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  O autorze


  Jeff "JavaJeff" Friesen jest aktywnym programistą Javy od końca lat 90. Jeff programował w Javie, pracując dla różnych firm, między innymi dla firmy doradztwa w zakresie ochrony zdrowia, dla której zaimplementował według własnego projektu kompletny system do obsługi kart z czipami. Jest także autorem licznych artykułów na temat języka Java, które były publikowane w serwisach JavaWorld (www.javaworld.com), informIT (www.informit.com) oraz java.net (http://java.net). Autor kilku książek na temat Javy, w tym książki Beginning Java SE 6 Platform: From Novice to Professional (Apress, New York 2007), w której skupił się wyłącznie na wersji 6 języka Java i jego ulepszonych elementach. Jeff uczył Javy na uniwersytecie oraz w college'u. Posiada tytuł magistra matematyki i informatyki Uniwersytetu Brandon w mieście Brandon, Manitoba w Kanadzie. Aktualnie prowadzi własną działalność i zajmuje się tworzeniem rozwiązań w Javie i innych technologiach informatycznych.


  O recenzencie technicznym


  Paul Connolly jest głównym inżynierem odpowiedzialnym za rozwój linii produktów RightSuite w firmie Atypon Systems. RightSuite to zaawansowany system kontroli dostępu i obsługi klientów używany przez wiele spośród największych światowych wydawnictw i mediów. Paul pasjonuje się projektowaniem i implementowaniem wysoko wydajnych, przemysłowych systemów informatycznych. Aktywnie bierze także udział w życiu społeczności rozwijającej oprogramowanie o otwartym dostępie do kodu źródłowego.


  Zanim rozpoczął pracę w Atypon Systems, Paul był starszym programistą w firmie Standard and Poor's, w której projektował architekturę i implementował kluczowe systemy komunikacji. Paul posiada certyfikaty Sun Certified Java Programmer, Sun Business Component Developer oraz Sun Certified Web Component Developer. Mieszka w Nowym Jorku z żoną Mariną.


  Rozdział 1

  Pierwsze kroki w języku Java


  Android to wyprodukowany przez firmę Google pakiet oprogramowania dla urządzeń przenośnych, na który składają się system operacyjny oraz warstwa pośrednia. Za pomocą Javy system operacyjny wykonuje specjalnie zaprojektowane aplikacje języka Java, czyli tak zwane aplikacje dla Androida. Ponieważ aplikacje te są zaimplementowane w Javie, warto poznać ten język, zanim zacznie się tworzyć aplikacje dla Androida.

  


  
    Uwaga

    • W niniejszej książce elementy języka Java są prezentowane za pomocą przykładowych aplikacji, które nie są aplikacjami przeznaczonymi dla systemu Android.

  

  


  Ten rozdział stanowi punkt wyjścia do poznawania kluczowych elementów języka Java, których działanie należy zrozumieć, aby rozpocząć karierę jako programista aplikacji dla Androida. Najpierw postaramy się odpowiedzieć na pytanie "Czym jest Java?". Następnie zostaną opisane procedura instalowania Java SE Development Kit oraz narzędzia JDK przeznaczone do kompilowania i uruchamiania aplikacji Javy.


  Po przedstawieniu sposobu instalacji oraz metod pracy ze środowiskami IDE NetBeans i Eclipse o otwartym dostępie do kodu źródłowego, pozwalającymi znacznie szybciej implementować aplikacje, zostanie zaprezentowana aplikacja do gry w karty o nazwie Kareta. Aplikacja ta powinna lepiej przybliżyć istotę języka Java i będzie stanowić oś dalszych rozważań na temat implementowania aplikacji.


  Czym jest Java?


  Java to język programowania i platforma opracowana przez firmę Sun Microsystems. Celem tego punktu jest krótkie przedstawienie języka i wyjaśnienie, co to właściwie oznacza, że Java jest platformą. Wychodząc naprzeciw różnorodnym potrzebom, firma Sun opracowała trzy główne wydania Javy: Java SE, Java EE i Java ME. W tym punkcie zostaną pokrótce opisane poszczególne wydania, a także sam system Android.

  


  
    Uwaga

    • Java ma ciekawą historię, która rozpoczęła się w grudniu 1990 roku. Wtedy to właśnie James Gosling, Patrick Naughton i Mike Sheridan (wszyscy byli wówczas pracownikami firmy Sun Microsystems) otrzymali zadanie zidentyfikowania najważniejszych trendów w obszarze rozwoju technologii informatycznych. Cała trójka doszła do wniosku, że jednym z takich trendów jest przenikanie się w coraz większym stopniu urządzeń obliczeniowych i urządzeń codziennego użytku przeznaczonych dla zwykłych konsumentów. W ten sposób narodził się projekt Green.

  

  


  W wyniku realizacji projektu Green powstało Star7 — przenośne urządzenie bezprzewodowe z ekranem LCD o przekątnej wynoszącej pięć cali, procesorem SPARC, zaawansowanymi funkcjami graficznymi i dostosowaną do niego wersją systemu Unix. Oprócz tego w ramach projektu James Gosling opracował język Oak, przeznaczony do tworzenia aplikacji właśnie dla urządzenia Star7. Nazwa języka, która oznacza w języku angielskim "dąb", wzięła się od drzewa rosnącego za oknem biura firmy Sun. Aby uniknąć konfliktu nazewnictwa z innym językiem programowania o tej samej nazwie, dr Gosling wkrótce zmienił nazwę swojego języka na Java.


  Sun Microsystems intensywnie rozwijał język i platformę Java aż do momentu, gdy firma ta została przejęta przez Oracle na początku 2010 roku. Najnowsze informacje na temat stanu prac nad Javą prowadzonych przez Oracle można znaleźć na stronie pod adresem http://java.sun.com/.


  Java jest językiem programowania


  Java to język, za pomocą którego programiści wyrażają kod źródłowy (czyli tekst programu). Składnia Javy (a zatem zasady łączenia symboli w elementy języka) wywodzi się po części z C i C++, dzięki czemu programistom tych języków nieco łatwiej jest nauczyć się programowania w Javie.


  Na poniższej liście zawarto kilka podobieństw między językami Java i C/C++:


  
    	W Javie i C/C++ stosuje się takie same style komentarzy jedno- i wielowierszowych. Za pomocą komentarzy dokumentuje się kod źródłowy.


    	Wiele słów zastrzeżonych języka Java jest identycznych jak ich odpowiedniki z C/C++ (na przykład for, if, switch i while) oraz odpowiedniki z C++ (na przykład catch, class, public i try).


    	Java także obsługuje typy podstawowe: znaki, liczby zmiennoprzecinkowe o podwójnej precyzji, liczby zmiennoprzecinkowe, liczby całkowite, długie liczby całkowite i krótkie liczby całkowite, a także używa do tego celu tych samych słów zastrzeżonych: char, double, float, int, long i short.


    	Java także obsługuje wiele tych samych operatorów, w tym operatory arytmetyczne (+, -, *, / i %) oraz warunkowe (?:).


    	Java także używa znaków nawiasów klamrowych ({ i }) do separowania bloków instrukcji.

  


  Natomiast poniższa lista przytacza kilka różnic między Javą i C/C++:


  
    	Java obsługuje dodatkowy styl komentarzy, tak zwany styl Javadoc (styl ten zostanie pokrótce opisany w dalszej części rozdziału).


    	Java zawiera słowa zastrzeżone, które nie są obecne w C/C++ (na przykład extends, strictfp, synchronized i transient).


    	Java obsługuje bajtowy typ całkowitoliczbowy, natomiast nie obsługuje typu znakowego ze znakiem oraz wersji bez znaku typów całkowitoliczbowego, długiego całkowitoliczbowego i krótkiego całkowitoliczbowego. Co więcej, wszystkie typy podstawowe Javy mają gwarantowany rozmiar implementacji, co jest niezwykle istotne z punktu widzenia przenośności (więcej o tym za chwilę). Tego samego nie można natomiast powiedzieć o odpowiadających im typach podstawowych języków C i C++.


    	Java udostępnia operatory, których nie ma w C/C++. Takimi operatorami są instanceof i >>> (operator przesunięcia w prawo z wypełnieniem zerami).


    	Java udostępnia instrukcje przerywania i kontynuacji z etykietami, których nie uświadczy się w C/C++.

  


  Komentarze jedno- i wielowierszowe zostaną przedstawione w rozdziale 2. W tym samym rozdziale zajmiemy się także słowami zastrzeżonymi, typami podstawowymi, operatorami, blokami i instrukcjami (w tym instrukcjami przerwania i kontynuacji z etykietami).


  Javę zaprojektowano z myślą o tym, by była ona językiem bezpieczniejszym niż C/C++. Wyższy stopień bezpieczeństwa osiągnięto między innymi dzięki rezygnacji z niektórych rozwiązań dostępnych w C/C++. Na przykład Java nie obsługuje wskaźników (czyli zmiennych zawierających adresy), a także nie pozwala na przeciążanie operatorów.


  Wyższy poziom bezpieczeństwa Javy osiągnięto także przez zmodyfikowanie niektórych elementów znanych z C/C++. Na przykład pętle muszą być sterowane wyrażeniami logicznymi, a nie wyrażeniami całkowitoliczbowymi, w których 0 oznacza fałsz, a wartość niezerowa — prawdę. (Więcej informacji na temat pętli i wyrażeń zamieszczono w rozdziale 2.).


  Załóżmy, że w C/C++ trzeba zaimplementować pętlę while, która ma się wykonywać nie więcej niż dziesięć razy. Znużony programista mógłby napisać while (x) x++; (przy założeniu, że x to zmienna całkowitoliczbowa o wartości początkowej 0 — więcej na temat zmiennych powiemy w rozdziale 2.), gdzie x++ oznacza zwiększenie wartości x o jeden. Jednak tak skonstruowana pętla nie zakończy się, gdy x osiągnie wartość 10, mamy więc do czynienia z błędem (defektem) w kodzie.


  W Javie ryzyko popełnienia takiego błędu jest zdecydowanie mniejsze, ponieważ kompilator zwróci błąd, gdy natknie się na fragment while (x). W ten sposób programista zostanie zmuszony do ponownego sprawdzenia wyrażenia, które najprawdopodobniej zmieni na while (x != 10). W ten sposób wzrasta nie tylko bezpieczeństwo (ponieważ nie wystarczy po prostu wskazać zmiennej x), ale także czytelność kodu — wszak while (x != 10) jest zdecydowanie bardziej zrozumiałe niż konstrukcja while (x).


  Do podstawowych elementów języka należą klasy, obiekty, dziedziczenie, wielopostaciowość i interfejsy. Java udostępnia także zaawansowane rozwiązania związane z obsługą typów zagnieżdżonych, pakietów, importów statycznych, wyjątków, asercji, adnotacji, typów ogólnych, typów wyliczeniowych i innych. Wszystkie te elementy zostaną opisane w kolejnych rozdziałach książki.


  Java jest platformą


  Java to platforma do wykonywania programów. W odróżnieniu od platform, które zawierają fizyczne procesory (na przykład procesory Intel) i systemy operacyjne (na przykład Linux), platforma Java zawiera maszynę wirtualną i związane z nią środowisko wykonawcze.


  Maszyna wirtualna to program, który pełni rolę procesora i posiada własny zbiór instrukcji. Powiązane z nią środowisko wykonawcze zawiera biblioteki przeznaczone do uruchamiania programów i prowadzenia interakcji z systemem operacyjnym.


  Środowisko wykonawcze posiada bogatą bibliotekę prekompilowanych plików klas, które wykonują podstawowe zadania, takie jak działania matematyczne (na przykład obliczenia trygonometryczne) czy operacje sieciowe. Tego typu biblioteka jest zwykle określana jako standardowa biblioteka klas.


  Specjalny program Javy, tak zwany kompilator Javy, tłumaczy kod źródłowy na instrukcje (i powiązane z nimi dane), które są następnie wykonywane przez maszynę wirtualną. Takie instrukcje to tak zwany kod bajtowy.


  Kompilator zapisuje kod bajtowy programu oraz jego dane w plikach z rozszerzeniami .class. Są to tak zwane pliki klas, ponieważ zwykle zawierają one skompilowane odpowiedniki klas; więcej o klasach powiemy w rozdziale 2.


  Program napisany w języku Java wykonuje się za pomocą narzędzia (na przykład programu java), które ładuje i uruchamia maszynę wirtualną oraz przekazuje do niej główny plik klasy programu. Maszyna wirtualna używa specjalnego programu zwanego classloader (komponentu maszyny wirtualnej lub środowiska wykonawczego), który odpowiada za załadowanie pliku klas.


  Po załadowaniu pliku klas kolejny komponent maszyny wirtualnej, tym razem weryfikator kodu bajtowego, sprawdza poprawność kodu bajtowego i ewentualne naruszenia reguł bezpieczeństwa. Jeżeli weryfikator stwierdzi problem w kodzie bajtowym, natychmiast zakończy działanie maszyny wirtualnej.


  Jeśli w kodzie bajtowym z pliku klas nie zostanie wykryty żaden problem, interpreter wchodzący w skład maszyny wirtualnej rozpocznie interpretowanie kodu bajtowego instrukcja po instrukcji. Interpretacja polega na identyfikowaniu instrukcji kodu bajtowego i wykonywaniu odpowiadających im instrukcji natywnych.

  


  
    Uwaga

    • Instrukcje natywne (zwane również kodem natywnym) to instrukcje rozumiane przez fizyczny procesor obecny na platformie.

  

  


  Gdy interpreter stwierdzi, że sekwencja instrukcji kodu bajtowego jest wykonywana w sposób powtarzalny, wyda kompilatorowi Just In Time (JIT) maszyny wirtualnej polecenie skompilowania tych instrukcji do postaci kodu natywnego.


  Kompilacja JIT jest wykonywana tylko jeden raz dla danej sekwencji instrukcji kodu bajtowego. Dzięki temu, że instrukcje natywne są wykonywane zamiast odpowiadającej im sekwencji instrukcji kodu bajtowego, cały program jest wykonywany zdecydowanie szybciej.


  W trakcie wykonywana programu interpreter może natknąć się na żądanie wykonania kodu bajtowego pochodzącego z innego pliku klas. W takim przypadku interpreter zażąda od programu classloader, aby załadował on plik klas, zaś weryfikatorowi kodu bajtowego wyda polecenie zweryfikowania poprawności kodu, zanim go wykona.


  Dzięki temu, że Java ma charakter platformy, uzyskuje się efekt przenośności, wynikający z tego, że platforma stanowi warstwę abstrakcji oddzielającą od rzeczywistej platformy sprzętowej. Dzięki temu ten sam kod bajtowy może być bez żadnych zmian wykonywany na platformach z systemem Windows, Linux, Mac OS X i innymi.

  


  
    Uwaga

    • Hasłem przewodnim dla Javy było: "Napisz raz, uruchamiaj wszędzie". Wprawdzie twórcy Javy dokładają wszelkich starań, by zapewnić pełną przenośność, jednak nie zawsze im się to udaje. Znakomita większość elementów języka działa niezależnie od platformy, jednak niektóre rozwiązania obecne w Javie (na przykład harmonogramowanie wątków, o którym więcej powiemy w rozdziale 7.) działają w różny sposób, zależnie od platformy.

  

  


  Fakt, że Java jest platformą, pozytywnie wpływa także na bezpieczeństwo programów, bowiem platforma ta stanowi bezpieczne środowisko wykonywania programów. Celem takiego rozwiązania jest zapobieganie sytuacjom, w których złośliwy kod mógłby zaszkodzić platformie (i na przykład przechwycić wrażliwe dane).

  


  
    Uwaga

    • Według niektórych programistów język Java nie jest najlepszym narzędziem, a mimo to przywiązują oni dużą wagę do Javy jako do platformy, dlatego tworzą nowe języki (na przykład Groovy), które działają właśnie na platformie Java. Co więcej, Java w wersji 7 zawiera rozszerzoną maszynę wirtualną, która uprości adaptowanie do platformy kolejnych dynamicznych języków programowania (czyli języków, w których dyscyplina tworzenia kodu nie jest tak restrykcyjna — nie trzeba w nich na przykład definiować typu zmiennej, zanim się jej użyje).

  

  


  Java SE, Java EE, Java ME i Android


  Programiści używają różnych wersji platformy Java, aby tworzyć programy, które mają działać na komputerach biurkowych, w przeglądarkach internetowych, na serwerach WWW, urządzeniach przenośnych (na przykład telefonach komórkowych) oraz urządzeniach wbudowanych (takich jak przystawki set-top box):


  
    	Java Platform, Standard Edition (Java SE) — platforma Javy przeznaczona do tworzenia aplikacji, czyli programów działających samodzielnie na komputerach biurkowych. Java SE jest także przeznaczona do implementowania apletów, czyli programów, które są uruchamiane w przeglądarkach internetowych.


    	Java Platform, Enterprise Edition (Java EE) — platforma Javy przeznaczona do tworzenia aplikacji do zastosowań przemysłowych oraz serwletów. Serwlety to programy działające na serwerze, zgodne z Servlet API platformy Java EE. Java EE stanowi rozwinięcie Javy SE.


    	Java Platform, Micro Edition (Java ME) — platforma Javy przeznaczona do implementowania MIDletów, czyli programów działających na urządzeniach przenośnych, oraz Xletów, czyli programów działających na urządzeniach wbudowanych.

  


  Ponadto niektórzy programiści wykorzystują platformę Javy udostępnioną przez firmę Google (więcej informacji na ten temat znajduje się na stronie pod adresem http://developer.android.com/index.html) i przeznaczoną do tworzenia aplikacji dla systemu Android, działających na urządzeniach z tym systemem operacyjnym. Ta wersja Javy to tak zwana platforma Android.


  Platforma Android firmy Google składa się w głównej mierze z podstawowych bibliotek języka Java (wywodzących się po części z Javy SE) oraz maszyny wirtualnej znanej pod nazwą Dalvik. Tak skonstruowany zestaw oprogramowania działa na specjalnie zmodyfikowanym jądrze Linuksa.

  


  
    Uwaga

    • Aby uzyskać więcej informacji na temat systemu operacyjnego, warto sprawdzić definicję hasła "Android (operating system)" pod adresem http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system). Z kolei dodatkowe informacje na temat maszyny wirtualnej Dalvik można znaleźć w Wikipedii pod hasłem "Dalvik (software)", na stronie http://en.wikipedia.org/wiki/Dalvik_(software).

  

  


  W tej książce zostaną opisane język Java (obsługiwany przez Java SE i Android) oraz API Javy SE (również obsługiwane przez Android). Ponadto zostaną zaprezentowane kody źródłowe (a właściwie ich fragmenty) aplikacji przeznaczonych dla Java SE.


  Instalacja i poznawanie możliwości JDK


  Java Runtime Environment (JRE) implementuje platformę Java SE i pozwala na wykonywanie programów Javy. Publicznie dostępne JRE można pobrać ze strony Java SE Downloads (http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp).


  Jednak JRE dostępne publicznie nie pozwala na implementowanie programów Javy. Aby zyskać taką możliwość, trzeba pobrać i zainstalować Java SE Development Kit (JDK), które zawiera narzędzia programistyczne (w tym kompilator języka Java) oraz własne JRE.

  


  
    Uwaga

    • JDK 1.0 to pierwsza opublikowana wersja JDK, która pochodzi z maja 1995 roku. Przed udostępnieniem JDK w wersji 6 skrót JDK oznaczał jedynie Java Development Kit (nie zawierał on symbolu SE). Z biegiem lat pojawiały się kolejne wersje JDK, a w trakcie powstawania tej książki najnowszą była JDK 7 planowana do udostępnienia jesienią lub zimą 2010 roku[1].

  

  


  Numer wersji JDK wskazuje numer wersji języka Java. Na przykład JDK 1.0 wskazuje Javę w wersji 1.0, zaś JDK 5 zawiera Javę w wersji 5.0. JDK 5 było jednocześnie pierwszym wydaniem, które posiadało także wewnętrzny numer wersji 1.5.0.


  Na stronie Java SE Downloads można także pobrać aktualne JDK, którym w momencie powstawania tej książki było JDK 6 Update 20. Aby pobrać program instalacyjny przeznaczony dla używanej platformy, należy kliknąć łącze Download JDK.

  


  
    Uwaga

    • Niektóre kody źródłowe prezentowane w książce wymagają obecności JDK 7, które w momencie powstawania książki było dostępne jedynie w wersji zapoznawczej (ang. preview release) — http://java.sun.com/javase/downloads/ea.jsp.

  

  


  Instalator JDK instaluje pakiet JDK w swoim katalogu macierzystym (w innym katalogu może być zainstalowane jedynie JRE). W systemie Windows XP katalogiem macierzystym jest C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_16, ponieważ w momencie rozpoczęcia pisania książki aktualną wersją JDK była wersja JDK 6 Update 16.

  


  
    Wskazówka

    • Gdy JDK zostanie już zainstalowane, do zmiennej środowiskowej PATH systemu operacyjnego powinno się dodać ścieżkę dostępu do podkatalogu bin katalogu macierzystego JDK. Pozwoli to na uruchamianie narzędzi JDK z dowolnego katalogu systemu plików.

  

  


  W katalogu macierzystym JDK można także utworzyć podkatalog projekty przeznaczony do przechowywania projektów Javy, a następnie w podkatalogu tym tworzyć odrębne podkatalogi dla każdego projektu.


  W katalogu macierzystym znajdują się różnorodne pliki (w tym README.html, który zawiera informacje na temat JDK, oraz src.zip, który zawiera kody źródłowe standardowej biblioteki klas), a także podkatalogi, w tym trzy najbardziej istotne:


  
    	bin — podkatalog zawiera wybrane narzędzia JDK, w tym kompilator języka Java. Część tych narzędzi zostanie opisana w dalszej części książki.


    	jre — podkatalog zawiera prywatną dla JDK wersję JRE. JRE pozwala na wykonywanie programów Javy bez konieczności pobierania i instalowania JRE publicznego.


    	lib — podkatalog zawiera pliki bibliotek używanych przez narzędzia JDK. Na przykład biblioteka tools.jar zawiera pliki klas kompilatora Javy, ponieważ sam kompilator również został zaimplementowany w języku Java.

  


  W książce będziemy używać tylko niektórych narzędzi znajdujących się w katalogu bin. W szczególności chodzi o javac (kompilator języka Java), java (program do uruchamiania aplikacji Javy), javadoc (generator dokumentacji Javy) oraz jar (program do tworzenia, zmiany i rozpakowywania archiwów Javy).

  


  
    Uwaga

    • Program javac nie jest sam w sobie kompilatorem języka Java. Jest to jedynie narzędzie, które ładuje i uruchamia maszynę wirtualną, wskazuje maszynie wirtualnej główny plik klas kompilatora (zlokalizowany w pliku tools.jar) i przekazuje do niego nazwę pliku źródłowego, który ma zostać skompilowany.

  

  


  Narzędzia JDK wykonuje się w wierszu poleceń i przekazuje się do nich argumenty wiersza poleceń. Więcej informacji na temat wiersza poleceń można znaleźć w Wikipedii pod hasłem "Wiersz poleceń" na stronie pod adresem http://pl.wikipedia.org/wiki/Wiersz_poleceń.


  Gdy JDK został już zainstalowany i posiadamy już najważniejsze informacje na temat wchodzących w jego skład narzędzi, możemy przeanalizować prostą aplikację DumpArgs, która wypisuje argumenty wiersza poleceń w standardowym wyjściu.

  


  
    Uwaga

    • Standardowe wyjście to element mechanizmu zwanego standardowym wejściem-wyjściem. Mechanizm ten, na który składają się standardowe wejście, standardowe wyjście oraz standardowy błąd i który pochodzi z systemu operacyjnego Unix, umożliwia wczytywanie tekstu z różnych źródeł (na przykład z klawiatury lub pliku) i zapisywanie tekstu do różnych urządzeń docelowych (na przykład na ekran albo do pliku).

  

  


  Tekst jest wczytywany ze standardowego wejścia, którym domyślnie jest klawiatura, lecz można je zmienić na plik. Tekst jest przesyłany do standardowego wyjścia, którym domyślnie jest ekran, lecz można go przekierować również do pliku. Komunikat błędu jest przekazywany do standardowego błędu, którym domyślnie jest ekran, lecz można go przekierować do pliku innego niż plik będący standardowym wyjściem.


  Na listingu 1.1 przedstawiono kod źródłowy przykładowej aplikacji DumpArgs.


  Listing 1.1. Wyświetlanie argumentów wiersza poleceń z tablicy args metody main() na standardowym wyjściu

  public class DumpArgs
{
  public static void main(String[] args)
  {
    System.out.println("Przekazane argumenty:");
    for (int i = 0; i < args.length; i++)
      System.out.println(args[i]);
  }
}


  Widoczna na listingu 1.1 aplikacja DumpArgs zawiera klasę o nazwie DumpArgs, zaś w klasie tej zdefiniowano metodę o nazwie main(). Metoda main() stanowi punkt początkowy aplikacji i zawiera kod, który należy wykonać. (Więcej informacji na temat klas i metod znajduje się w rozdziale 2.).


  Do metody main() jest przekazywana tablica ciągów znaków (czyli sekwencji znaków), która reprezentuje argumenty wiersza poleceń dla aplikacji. Ciągi znaków są przechowywane w zmiennej tablicowej args, której elementy są typu String. (Wywoływanie metod, tablice i zmienne zostaną opisane w rozdziale 2.).

  


  
    Uwaga

    • Nazwą zmiennej tablicowej jest args, jednak nazwa ta nie jest w żaden sposób wyjątkowa. Zmiennej można nadać dowolną inną nazwę.

  

  


  Metoda main() najpierw wykonuje instrukcję System.out.println("Przekazane argu amenty:");, która wywołuje metodę println() strumienia wyjścia System.out i przekazuje do niej ciąg znaków "Przekazane argumenty:". Metoda przekazuje ciąg "Przekazane argumenty:" do standardowego wyjścia, a następnie kończy bieżący wiersz, aby następne dane wyjściowe znalazły się już w nowym wierszu. (Więcej informacji na temat System.out można znaleźć się w rozdziale 7.).

  


  
    Uwaga

    • System.out udostępnia całą gamę metod println(), a także wiele metod print(), które służą do zwracania różnego rodzaju danych (na przykład sekwencji znaków albo liczb całkowitych). W odróżnieniu od metod println(), metody print() nie kończą bieżącego wiersza, dlatego kolejne porcje danych wyjściowych trafiają do tego samego wiersza.

  

  


  Każda metoda println() kończy wiersz przez zwrócenie dodatkowo ciągu separatora wiersza, zdefiniowanego przez systemową właściwość line.separator. Właściwość ta nie musi zawierać tylko pojedynczego znaku nowego wiersza (który w kodzie źródłowym zapisuje się za pomocą literału znakowego '\n'). (Właściwości systemowe zostaną opisane w rozdziale 7., właściwość line.separator w rozdziale 10., zaś literały znakowe w rozdziale 2.). Na przykład w systemach z rodziny Windows na ciąg separatora wierszy składa się znak powrotu karetki (którego kodem całkowitoliczbowym jest 13) oraz następujący po nim znak nowego wiersza (o kodzie całkowitoliczbowym 10).


  W metodzie main() użyto pętli for, aby kilkakrotnie wykonać metodę System.out. aprintln(args[i]);. Pętla jest wykonywana args.length razy, czyli tyle razy, ile ciągów znaków znajduje się w tablicy args. (Więcej informacji na temat pętli zostanie przedstawionych w rozdziale 2.).


  Metoda System.out.println(args[i]); odczytuje ciąg znaków, który znajduje się na i-tej pozycji w tablicy args. Pierwszy element tej tablicy znajduje się pod indeksem (lokalizacją) 0, zaś indeksem ostatniego elementu tablicy jest args.length-1. W efekcie wywołanie metody prowadzi do zwrócenia ciągu znaków z określonej pozycji tablicy do standardowego wyjścia.


  Jeżeli aktualnie otwarty jest interfejs wiersza poleceń, należy przejść do katalogu DumpArgs i skopiować kod źródłowy z listingu 1.1 do pliku o nazwie DumpArgs.java. Następnie trzeba skompilować plik przez wykonanie w wierszu poleceń następującego polecenia:

  javac DumpArgs.java


  Jeżeli dla pliku zdefiniowano rozszerzenie .java wymagane przez narzędzie javac oraz jeżeli plik DumpArgs.java został skompilowany prawidłowo, w katalogu bieżącym powinien pojawić się plik o nazwie DumpArgs.class. Jest to aplikacja, którą można wykonać przez wpisanie następującego polecenia w wierszu poleceń:

  java DumpArgs


  Jeżeli nie wystąpił żaden błąd, na ekranie powinien się pojawić następujący wynik:

  Przekazane argumenty:


  Aby nieco uatrakcyjnić wynik działania aplikacji DumpArgs, można do niej przekazać jakieś konkretne argumenty wejściowe. Na przykład poniższe polecenie wykona aplikację DumpArgs i przekaże do niej trzy argumenty o wartościach Karol, Asia i Laura:

  java DumpArgs Karol Asia Laura


  Tym razem wynik widoczny na ekranie będzie już nieco bardziej rozbudowany:

  Przekazane argumenty:
Karol
Asia
Laura


  Dane wynikowe można przekierować do innego wyjścia — do pliku wyjściowego. W tym celu należy wpisać zamykający nawias kątowy (>) oraz nazwę pliku wyjściowego. Na przykład polecenie java DumpArgs Karol Asia Laura >out.txt spowoduje, że aplikacja zwróci wynik swojego działania do pliku o nazwie out.txt.

  


  
    Uwaga

    • Zamiast wywoływać metodę System.out.println(), można by wywołać metodę System. aerr.println(), aby za jej pomocą zwrócić znaki do standardowego błędu (System.err udostępnia te same rodziny metod println() i print() co System.out). Jednak System.err powinno się używać zamiast System.out jedynie wówczas, gdy konieczne jest zwrócenie komunikatu błędu i jego wyświetlenie na ekranie, nawet jeżeli standardowe wyjście jest przekierowane do pliku.

  

  


  W ten sposób szczęśliwie skompilowaliśmy kod źródłowy swojej pierwszej aplikacji i ją uruchomiliśmy! Na listingu 1.2 przedstawiono kod źródłowy drugiej przykładowej aplikacji, która przesyła tekst uzyskany ze standardowego wejścia do standardowego wyjścia.


  Listing 1.2. Przekazywanie tekstu pochodzącego ze standardowego wejścia do standardowego wyjścia

  public class EchoText
{
  public static void main(String[] args) throws java.io.IOException
  {
    System.out.println("Proszę wpisać jakiś tekst i nacisnąć Enter!");
    int ch;
    while ((ch = System.in.read()) != 13)
      System.out.print((char) ch);
    System.out.println();
  }
}


  Po wyświetleniu tekstu zachęty do wpisania jakiegoś przykładowego tekstu metoda main() tworzy zmienną ch typu int, aby przechowywać w niej całkowitoliczbową reprezentację kolejnych znaków. (Więcej informacji na temat liczb całkowitych i typu int zostanie przedstawionych w rozdziale 2.).


  Następnie metoda main() wykonuje pętlę while (o której więcej w rozdziale 2.), aby odczytywać i zwracać znaki. W pętli najpierw wykonywana jest metoda System.in.read(), która wczytuje znak i przypisuje jego wartość całkowitoliczbową zmiennej ch. Wykonanie pętli dobiega końca, gdy wpisany zostanie znak o wartości całkowitoliczbowej 13 (jest to wartość odpowiadająca klawiszowi Enter).

  


  
    Uwaga

    • Jeżeli standardowe wejście nie jest przekierowane do pliku, System.in.read() zwraca wartość 13, gdy zostanie wciśnięty klawisz Enter. W systemach z rodziny Windows kolejne wywołanie metody System.in.read() spowoduje zwrócenie kolejnego znaku o wartości całkowitoliczbowej 10, która wskazuje przejście do nowego wiersza. Z kolei bez względu na to, czy standardowe wejście jest przekierowane, czy nie, System.in.read() zwróci –1, gdy nie będzie już żadnego znaku do wczytania.

  

  


  Jeżeli zmienna ch będzie mieć wartość inną niż 13, zostanie ona przekształcona na odpowiadający jej znak przez operator char, który jest przykładem dostępnych w Javie operatorów rzutowania (więcej na ten temat w rozdziale 2.). Tak uzyskany znak jest następnie zwracany przez metodę System.out.println(). Ostatnie wywołanie System.out.println(); kończy bieżący wiersz bez zwracania do niego żadnych dodatkowych znaków.

  


  
    Uwaga

    • Gdy standardowe wejście jest przekierowane do pliku i System.in.read() nie może wczytać z tego pliku tekstu (czyli gdy na przykład plik jest przechowywany na przenośnym dysku i dysk ten został usunięty z systemu przed wykonaniem odczytu), wówczas wykonanie System.in.read() nie powiedzie się i rzucony zostanie obiekt opisujący zaistniały problem. Potwierdzeniem tego jest fragment throws java.io.IOException, który znajduje się na końcu nagłówka metody main(). Instrukcja throws zostanie opisana w rozdziale 4., zaś obiekt java.io.IOException zostanie opisany w rozdziale 10.

  

  


  Kod źródłowy z listingu 1.2 należy skompilować poleceniem javac EchoText.java, a następnie uruchomić aplikację poleceniem java EchoText. Na ekranie pojawi się prośba o wpisanie jakiegoś tekstu. Gdy tekst zostanie wpisany i naciśnięty zostanie klawisz Enter, tekst zostanie przesłany do standardowego wyjścia. Wynik działania programu może przedstawiać się następująco:

  Proszę wpisać jakiś tekst i nacisnąć Enter!
Cześć Java
Cześć Java


  Jako źródło danych wejściowych można wskazać plik. W tym celu należy użyć otwierającego nawiasu kątowego (<) i wpisać nazwę pliku źródłowego. Na przykład polecenie java EchoText <EchoText.java spowoduje wczytanie tekstu z pliku EchoText.java i wyświetlenie go na ekranie.


  Po uruchomieniu aplikacji na ekranie zostanie wyświetlony tylko pierwszy wiersz tekstu z pliku EchoText.java. Przyczyną jest fakt, że każdy wiersz w pliku kończy się znakiem powrotu karetki o wartości 13 (na platformie Windows po tym znaku następuje jeszcze znak przejścia do nowego wiersza), a aplikacja EchoText kończy działanie właśnie po napotkaniu znaku powrotu karetki.


  Oprócz pobrania i zainstalowania JDK można też pobrać plik z dokumentacją JDK (w trakcie pisania książki aktualna dokumentacja była dostępna w pliku jdk-6u18-docs.zip).


  Gdy plik archiwum dokumentacji zostanie pobrany z tej samej strony Java SE Downloads (http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp), należy go rozpakować i przenieść katalog docs do katalogu macierzystego JDK.


  Aby otworzyć dokumentację, należy wywołać w przeglądarce internetowej stronę startową dokumentacji. Na przykład w moim systemie po przeniesieniu katalogu docs do katalogu macierzystego JDK w przeglądarce internetowej otwieram stronę C:\Program Files\Java\ jdk1.6.0_24\docs\index.html. Widać to na rysunku 1.1.


  Stronę początkową dokumentacji należy przewinąć w dół, do sekcji API, Language, and Virtual Machine Documentation, w której znajduje się łącze do specyfikacji Java 2 Platform API. Po kliknięciu łącza zostanie wyświetlona dokumentacja standardowej biblioteki klas.

  


  
    Wskazówka

    • Dokumentację online można otworzyć przez wywołanie w przeglądarce internetowej adresu http://download.java.net/jdk6/archive/b104/docs/. Na stronie tej znajduje się dokumentacja JDK 6.

  

  


  Instalacja i poznawanie możliwości dwóch najpopularniejszych środowisk IDE


  Korzystanie z narzędzi wiersza poleceń JDK jest wystarczające w przypadku niewielkich projektów. Nie zaleca się jednak takich praktyk, jeśli realizowane projekty mają już znaczne rozmiary, ponieważ takimi projektami można skutecznie zarządzać jedynie za pomocą zintegrowanego środowiska programistycznego (ang. Integrated Development Environment — IDE).


  Środowisko IDE zawiera menedżer projektu, który służy do zarządzania plikami wchodzącymi w skład projektu, edytor tekstu do wpisywania i edycji kodu źródłowego, debugger przeznaczony do identyfikowania błędów oraz inne narzędzia. Dwoma najpopularniejszymi IDE są NetBeans oraz Eclipse.

  


  
    Uwaga

    • Dla ułatwienia w książce będziemy korzystać z narzędzi JDK, a jedynie w tym punkcie zostaną wykorzystane środowiska IDE NetBeans oraz Eclipse.
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  Rysunek 1.1. Pierwsza część strony początkowej dokumentacji Javy


  Zintegrowane środowisko programistyczne NetBeans


  Środowisko NetBeans to IDE o otwartym dostępie do kodu źródłowego, zaimplementowane w Javie i przeznaczone do tworzenia programów w języku Java i innych (takich jak PHP, Ruby, C++, Groovy i Scala). W trakcie powstawania polskiego wydania książki aktualną wersją środowiska była wersja 6.9.1.


  Aby móc wykonać czynności prezentowane w tym punkcie, należy pobrać i zainstalować NetBeans IDE 6.9.1 lub w wersji bardziej aktualnej. W przeglądarce internetowej należy wywołać stronę pod adresem http://netbeans.org/downloads/ i wykonać następujące czynności:


  
    	Wybrać odpowiedni język dla IDE (na przykład polski).


    	Wybrać odpowiednią platformę systemową (na przykład Linux).


    	Kliknąć przycisk Download znajdujący się pod skrajną lewą kolumną tabeli o nagłówku Java SE.

  


  Po kilku chwilach strona zostanie zastąpiona kolejną stroną, z której będzie można pobrać plik instalacyjny. Dla systemu Windows XP, którego używam, dostępny jest plik instalatora netbeans-6.9.1-ml-javase-windows.exe o rozmiarze 54 MB.

  


  
    Uwaga

    • Zgodnie z informacjami zawartymi w instrukcji instalacji NetBeans 6.8 (http://netbeans.org/community/releases/69/install.html) przed zainstalowaniem NetBeans 6.8 trzeba zainstalować JDK 6 Update 13 lub nowsze. Jeżeli nie jest zainstalowany JDK, nie będzie można zainstalować NetBeans.

  

  


  Należy uruchomić plik instalatora, a następnie wykonywać kolejne instrukcje. Trzeba będzie wyrazić zgodę na warunki licencji NetBeans oraz opcjonalnie, już po zakończeniu instalacji, zgodzić się na anonimowe przekazywanie informacji na temat sposobu użytkowania środowiska i zarejestrowanie posiadanej kopii NetBeans.


  Jeśli NetBeans zostało już zainstalowane, można je uruchomić. Na ekranie pojawi się ekran powitalny z informacją o wersji IDE, a następnie główne okno środowiska podobne do widocznego na rysunku 1.2.
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  Rysunek 1.2. Główne okno środowiska IDE NetBeans 6.9.1


  Interfejs użytkownika środowiska NetBeans składa się z okna głównego, które zawiera pasek menu, pasek narzędziowy, obszar roboczy i pasek stanu. Obszar roboczy początkowo zawiera zakładkę Start Page, na której dostępne są samouczki na temat NetBeans oraz informacje i blogi.


  Aby przedstawić sposób korzystania z interfejsu użytkownika NetBeans, pokażę, jak tworzy się projekt DumpArgs zawierający pojedynczy plik źródłowy DumpArgs.java przedstawiony na listingu 1.1. Pokażę także, jak skompilować i uruchomić tę przykładową aplikację.


  Aby utworzyć projekt DumpArgs, należy wykonać następujące czynności:


  
    	W menu File trzeba wybrać polecenie New Project.


    	W wyświetlonym oknie dialogowym należy się upewnić, że na liście Categories została wybrana pozycja Java, a na liście Projects jest wybrana pozycja Java Application. Następnie należy kliknąć przycisk Next.


    	Na kolejnej zakładce w polu tekstowym Project Name trzeba wpisać nazwę projektu DumpArgs. Po jej wpisaniu w polu tekstowym obok pola wyboru Create Main Class pojawi się wpis dumpargs.Main. Wpis ten należy zastąpić nazwą DumpArgs, a następnie kliknąć przycisk Finish (dumpargs to nazwa pakietu, o których powiemy w rozdziale 4., natomiast Main oznacza klasę przechowywaną w tym pakiecie).

  


  Po kilku chwilach na ekranie zostanie wyświetlona przestrzeń robocza widoczna na rysunku 1.3.
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  Rysunek 1.3. Przestrzeń robocza jest podzielona na kilka obszarów roboczych


  Po utworzeniu projektu DumpArgs można zauważyć, że NetBeans zorganizował przestrzeń roboczą w cztery główne obszary: projekty (Projects), edytor (editor), nawigator (Navigator) i zadania (Tasks).


  Obszar projektu służy do zarządzania projektami. Okno jest podzielone na zakładki Projects, Files i Services:


  
    	Zakładka Projects udostępnia pliki z kodem źródłowym i zasobami wchodzącymi w skład projektu. Prezentuje ona logiczny układ najważniejszych elementów projektu.


    	Zakładka Files prezentuje widok projektu podobny do widoku katalogów, w tym wszystkie pliki i foldery, które nie są widoczne na zakładce Projects.


    	Zakładka Services zapewnia dostęp do zasobów fazy wykonania. Prezentuje ona logiczny układ najważniejszych zasobów fazy wykonania, takich jak serwery, bazy danych i usługi sieciowe zarejestrowane w IDE.

  


  Obszar edytora służy do edycji plików źródłowych wchodzących w skład projektu. Dla każdego pliku przeznaczona jest oddzielna zakładka, której nagłówkiem jest nazwa pliku.


  Na rysunku 1.3 widoczna jest jedna zakładka o nazwie DumpArgs.java, która zawiera szkielet kodu źródłowego. Wkrótce zastąpimy ten kod kodem źródłowym z listingu 1.1.


  Szkielet kodu źródłowego zawiera komentarze jednowierszowe i wielowierszowe (o których powiemy w rozdziale 2.), a także komentarze Javadoc (o których więcej w dalszej części rozdziału).


  Obszar nawigatora zawiera zakładkę Navigator, która w zwarty sposób prezentuje aktualnie edytowany plik oraz ułatwia nawigowanie między jego poszczególnymi częściami.


  Obszar zadań zawiera zakładkę Tasks, na której widnieje lista zadań do wykonania w poszczególnych plikach wchodzących w skład projektu.


  Szkielet kodu źródłowego należy zastąpić kodem źródłowym z pliku DumpArgs.java, przedstawionym na listingu 1.1, a następnie z menu Run wybrać polecenie Run Main Project, aby skompilować i uruchomić aplikację. Na rysunku 1.4 przedstawiono wynik wykonania aplikacji.
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  Rysunek 1.4. Na zakładce Output z lewej strony zakładki Tasks widnieje wynik wykonania aplikacji DumpArgs


  Na rysunku 1.4 zakładka Output zawiera tylko wynik wywołania metody System.out. aprintln("Przekazane argumenty:"). Aby ujrzeć bardziej obszerne dane wynikowe, do aplikacji DumpArgs trzeba przekazać argumenty wiersza poleceń. W NetBeans IDE 6.9.1 argumenty wiersza poleceń przekazuje się w następujący sposób:


  1. W menu File należy wybrać polecenie Project Properties (DumpArgs).


  2. W wyświetlonym oknie dialogowym Project Properties na drzewie Categories trzeba wybrać Run i w polu Arguments wpisać Karol Asia Laura. Następnie należy kliknąć przycisk OK.


  Ponownie w menu Run należy wybrać projekt Run Main Project, aby uruchomić aplikację DumpArgs. Tym razem jednak na zakładce Output, pod tekstem Przekazane argumenty:, będą się znajdować także dodatkowe wartości Karol, Asia i Laura — każdy w oddzielnym wierszu.


  To wszystko na temat środowiska NetBeans IDE. Więcej informacji na ten temat można uzyskać z samouczków dostępnych na zakładce Start Page, z pomocy dotyczącej środowiska i dostępnej w menu Help, a także z bazy wiedzy na temat NetBeans dostępnej na stronie pod adresem http://netbeans.org/kb/.


  Zintegrowane środowisko programistyczne Eclipse


  Zintegrowane środowisko programistyczne Eclipse to IDE o otwartym dostępie do kodu źródłowego, które służy do tworzenia programów w Javie i innych językach (takich jak C, Cobol, PHP, Perl i Python). Jedną z wersji środowiska dostępnych do pobrania jest Eclipse Classic. W trakcie powstawania polskiej wersji książki aktualną wersją była wersja 3.6.2.


  Aby wykonać przykłady opisywane w tym punkcie, należy pobrać i zainstalować Eclipse Classic. W tym celu w przeglądarce należy wywołać adres http://www.eclipse.org/downloads/ i wykonać następujące czynności:


  1. Przewinąć stronę, aż widoczna stanie się pozycja Eclipse Classic.


  2. Z prawej strony pozycji kliknąć łącze odpowiadające używanej platformie (na przykład Linux 32 Bit).


  3. Na następnej stronie wybrać serwer, z którego ma zostać pobrane oprogramowanie, i rozpocząć pobieranie instalatora.


  Dla swojego systemu Windows XP pobrałem plik archiwum eclipse-SDK-3.6.2-win32.zip o rozmiarze około 171 MB. Następnie rozpakowałem archiwum, przeniosłem katalog macierzysty eclipse do innej lokalizacji i utworzyłem skrót do pliku eclipse.exe znajdującego się w tym katalogu.

  


  
    Uwaga

    • W odróżnieniu od NetBeans 6.9.1, które do poprawnego uruchomienia instalatora wymaga wcześniejszego zainstalowania JDK, uruchomienie pliku eclipse.exe nie jest uwarunkowane obecnością JDK, ponieważ środowisko Eclipse posiada własny kompilator Javy. Tym niemniej do uruchomienia większości przykładowych kodów źródłowych omawianych w książce konieczne będzie posiadanie co najmniej JDK 6 Update 16 (a uruchomienie wszystkich kodów możliwe będzie dopiero w przypadku posiadania JDK 7).

  

  


  Jeśli Eclipse Classic został już zainstalowany, należy uruchomić aplikację. Na ekranie powinny się pojawić ekran powitalny z informacją o środowisku oraz okno dialogowe, w którym można będzie wskazać lokalizację przestrzeni roboczych do przechowywania projektów. W dalszej kolejności pojawi się okno główne widoczne na rysunku 1.5.


  Najważniejszym elementem interfejsu użytkownika środowiska Eclipse jest okno główne, które zawiera pasek menu, pasek narzędziowy, obszar roboczy i pasek stanu. W obszarze roboczym na początku wyświetlana jest zakładka Welcome, na której dostępne są łącza prowadzące do samouczków i innych pomocy.


  [image: ]


  Rysunek 1.5. Główne okno środowiska Eclipse 3.6.2


  Aby przybliżyć nieco sposób pracy z interfejsem użytkownika środowiska Eclipse, pokażę, w jaki sposób utworzyć w nim projekt DumpArgs z jednym plikiem źródłowym o nazwie DumpArgs.java, którego zawartość pokazano na listingu 1.1. Powiem również, w jaki sposób należy skompilować i uruchomić tę aplikację.


  Aby utworzyć projekt DumpArgs, należy wykonać następujące czynności:


  1. W menu File trzeba wybrać polecenie New, a na wyświetlonej liście pozycję Java Project.


  2. W wyświetlonym oknie dialogowym New Java Project w polu tekstowym Project name trzeba wpisać DumpArgs. Pozostałe wartości należy pozostawić w domyślnej postaci i kliknąć przycisk Finish.


  3. Następnie należy kliknąć skrajną prawą ikonę łącza (Workbench), aby przejść do środowiska roboczego. Eclipse pominie zakładkę Welcome i przeniesie użytkownika od razu do obszaru roboczego przy każdym kolejnym uruchomieniu środowiska.

  


  
    Wskazówka

    • Aby powrócić do zakładki Welcome, należy wybrać polecenie Welcome w menu Help.

  

  


  Po wykonaniu ostatniej wskazanej czynności zostanie wyświetlone środowisko robocze podobne do widocznego na rysunku 1.6.


  Z lewej strony środowiska roboczego znajduje się zakładka o nazwie Package Explorer. Zakładka ta prezentuje pakiety wchodzące w skład projektu otwartego w środowisku roboczym (więcej na temat pakietów powiemy w rozdziale 4.). Na rysunku zakładka Package Explorer zawiera wyłącznie jedną pozycję — DumpArgs.


  Kliknięcie ikony plusa obok projektu DumpArgs spowoduje rozwinięcie pozycji i wyświetlenie dwóch kolejnych pozycji folderów src oraz JRE System Library. W folderze src znajdują się pliki źródłowe projektu DumpArgs, natomiast folder JRE System Library zawiera różnego rodzaju pliki JRE wykorzystywane do wykonania aplikacji.
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  Rysunek 1.6. Środowisko robocze jest podzielone na kilka obszarów roboczych


  Do folderu src dodamy teraz nowy plik o nazwie DumpArgs.java. W tym celu należy wykonać następujące czynności:


  1. Należy zaznaczyć folder src i w menu File wybrać polecenie New. Na liście rozwijanej trzeba wybrać pozycję File.


  2. Zostanie wyświetlone okno dialogowe New File, w którego polu tekstowym File name należy wpisać nazwę pliku DumpArgs.java. Następnie trzeba kliknąć przycisk Finish.


  Eclipse wyświetli zakładkę edytora z nagłówkiem DumpArgs.java. Do edytora należy wkleić kod źródłowy przedstawiony na listingu 1.1, a następnie skompilować i uruchomić aplikację. W tym celu w menu Run trzeba wybrać polecenie Run. Wynik tego działania przedstawiono na rysunku 1.7.


  Podobnie jak w NetBeans IDE, aby uzyskać bardziej rozbudowany wynik wykonania aplikacji DumpArgs, trzeba do niej przekazać argumenty wiersza poleceń. W środowisku Eclipse 3.6.2 należy w tym celu wykonać czynności opisane poniżej:


  1. W menu Run należy wybrać polecenie Run Configurations.


  2. W oknie dialogowym Run Configurations trzeba wybrać zakładkę Arguments.


  3. W polu tekstowym Program arguments należy wpisać wartości Karol Asia Laura i kliknąć przycisk Close.


  Aby uruchomić aplikację DumpArgs z argumentami wiersza poleceń, trzeba ponownie wybrać polecenie Run z menu Run. Tym razem w zakładce Console pod tekstem Przekazane argumenty: pojawią się, widniejące w oddzielnych wierszach, argumenty wiersza poleceń Karol, Asia i Laura.


  [image: ]


  Rysunek 1.7. Na zakładce Console na dole środowiska roboczego widnieje wynik wykonania aplikacji DumpArgs


  To wszystkie informacje na temat środowiska IDE Eclipse. Więcej informacji na temat pracy ze środowiskiem można znaleźć w samouczkach dostępnych na zakładce Welcome, w pomocy środowiska dostępnej w menu Help oraz w dokumentacji środowiska Eclipse dostępnej pod adresem http://www.eclipse.org/documentation/.


  Gra karciana Kareta


  Pisanie aplikacji nie jest zadaniem prostym. Jeżeli aplikacja nie zostanie szczegółowo zaplanowana jeszcze przed rozpoczęciem jej implementacji, prawdopodobnie znacznie więcej czasu i pieniędzy straci się na jej projektowanie w trakcie pisania kodu, a istnieje także duże ryzyko, że czas i pieniądze stracą również użytkownicy oprogramowania, które nie będzie spełniać ich potrzeb.

  


  
    Ostrzeżenie

    • Niezwykle ważne jest dokładne przetestowanie napisanego programu. W przypadku gdy nieprawidłowo działające oprogramowanie narazi użytkowników na straty finansowe, autor oprogramowania może nawet zostać pozwany do sądu.

  

  


  W tym punkcie zostanie zaprezentowana jedna z technik efektywnego tworzenia aplikacji. Zostanie ona omówiona na przykładzie aplikacji języka Java, która pozwala grać z komputerem w prostą grę karcianą o nazwie Kareta.


  Reguły gry w Karetę


  Zanim usiądzie się do komputera i zacznie pisać kod źródłowy, trzeba najpierw dokładnie zrozumieć domenę problemu, który ma zostać zamodelowany w kodzie. W naszym przykładzie domeną problemu jest gra Kareta, dlatego trzeba najpierw zrozumieć, jakie są zasady tej gry.


  W grę Kareta gra od dwóch do czterech graczy, którzy korzystają z talii 52 kart. Celem gry jest zostanie pierwszym graczem, który zbierze cztery karty z tą samą figurą (na przykład cztery asy). Taki gracz zostaje zwycięzcą gry.


  Gra rozpoczyna się od potasowania kart i położenia talii grzbietem do góry. Każdy gracz bierze jedną kartę z góry talii. Osoba, która wyciągnie najwyższą kartę (najwyższą figurą jest król), rozdaje wszystkim graczom po cztery karty, rozpoczynając od gracza po swojej lewej stronie. Następnie osoba ta rozpoczyna rozgrywkę.


  Gracz sprawdza posiadane przez siebie karty, aby ustalić, jakie karty pozwolą mu uzbierać karetę. Gracz odrzuca następnie kartę najmniej dla niego ważną na stos kart niepotrzebnych i bierze kolejną kartę z góry talii. Jeżeli każda karta w zbiorze kart gracza ma inną figurę, gracz odrzuca losowo wybraną kartę. Jeżeli natomiast gracz uzbierał karetę, rzuca karty na stół i wygrywa partię.


  Model gry Kareta w pseudokodzie


  Ponieważ wiemy już, na czym polega gra w Karetę, można opracować jej model. Nie będziemy tworzyć modelu w kodzie źródłowym Javy, ponieważ musielibyśmy od razu zagłębić się w zbyt wiele szczegółowych zagadnień. Dlatego użyjemy do tego celu pseudokodu.


  Pseudokod to zwarty, nieformalny i wysokopoziomowy sposób opisu domeny problemu. W odróżnieniu od opisu Karety z poprzedniego punktu, gra opisana w pseudokodzie definiuje już sekwencję czynności zmierzających do rozwiązania problemu. Opis reguł gry w pseudokodzie przedstawiono na listingu 1.3.


  Listing 1.3. Pseudokod reguł gry w Karetę dla dwóch graczy (człowieka i komputera)

  1. Utworzyć talię kart i je potasować.
2. Utworzyć pusty stos kart odrzuconych.
3. Przydzielić graczowi i komputerowi po jednej karcie pobranej z góry talii.
4. Wskazać gracza, który otrzymał najwyższą kartę, jako gracza rozpoczynającego grę.
5. Zwrócić karty na dół talii.
6. Bieżący gracz rozdaje po cztery karty każdemu z dwóch graczy w sposób naprzemienny; pierwsza karta jest wydawana drugiemu graczowi.
7. Bieżący gracz sprawdza swoje karty, aby zdecydować, które karty pozwolą mu najszybciej zebrać karetę. Bieżący gracz odrzuca kartę najmniej pomocną na górę stosu kart odrzuconych.
8. Bieżący gracz pobiera nową kartę z góry talii. Jeżeli bieżący gracz zebrał karetę, rzuca wszystkie karty na stół i wygrywa partię.
9. Wskazać drugiego gracza jako gracza bieżącego.
10. Jeżeli w talii nie ma już więcej kart, wziąć stos kart odrzuconych i go potasować, a następnie udostępnić jako nową talię kart do pobierania.
11. Powtórzyć czynności, począwszy od kroku siódmego.


  Przekształcenie ogólnego opisu Karety w pseudokod przedstawiony na listingu 1.3 to pierwszy etap projektowania aplikacji, która będzie implementacją gry karcianej. W pseudokodzie odzwierciedlono wykonanie różnorodnych czynności, w tym podejmowanie decyzji i powtarzanie określonych kroków.


  Pomimo że pseudokod z listingu 1.3 bardzo ułatwia zrozumienie reguł gry w Karetę, jest on wciąż zbyt ogólny, by przekształcić go w kod języka Java. Dlatego ten pseudokod trzeba dalej uszczegółowić, aby doprowadzić go do stanu, gdy możliwe będzie jego przetłumaczenie na język programowania. Uszczegółowiony pseudokod przedstawiono na listingu 1.4.


  Listing 1.4. Uszczegółowiony pseudokod gry w Karetę dla dwóch graczy (człowieka i komputera)

   1. deck = new Deck()
 2. deck.shuffle()
 3. discardPile = new DiscardPile()
 4. hCard = deck.deal()
 5. cCard = deck.deal()
 6. if hCard.rank() == cCard.rank()
   6.1. deck.putBack(hCard)
   6.2. deck.putBack(cCard)
   6.3. deck.shuffle()
   6.4. Powtórzenie od kroku 4.
 7. curPlayer = HUMAN
   7.1. if cCard.rank() > hCard.rank()
      7.1.1. curPlayer = COMPUTER
 8. deck.putBack(hCard)
 9. deck.putBack(cCard)
10. if curPlayer == HUMAN
   10.1. for i = 0 to 3
       10.1.1. cCards[i] = deck.deal()
       10.1.2. hCards[i] = deck.deal()
   else
   10.2. for i = 0 to 3
       10.2.1. hCards[i] = deck.deal()
       10.2.2. cCards[i] = deck.deal()
11. if curPlayer == HUMAN
   11.01. output(hCards)
   11.02. choice = prompt("Wskaż kartę, którą chcesz odrzucić")
   11.03. discardPile.setTopCard(hCards[choice])
   11.04. hCards[choice] = deck.deal()
   11.05. if isFourOfAKind(hCards)
        11.05.1. output("Człowiek wygrywa!")
        11.05.2. putDown(hCards)
        11.05.3. output("Karty komputera:")
        11.05.4. putDown(cCards)
        11.05.5. Koniec gry
   11.06. curPlayer = COMPUTER
   else
   11.07. choice = leastDesirableCard(cCards)
   11.08. discardPile.setTopCard(cCards[choice])
   11.09. cCards[choice] = deck.deal()
   11.10. if isFourOfAKind(cCards)
        11.10.1. output("Komputer wygrywa!")
        11.10.2. putDown(cCards)
        11.10.3. Koniec gry
   11.11. curPlayer = HUMAN
12. if deck.isEmpty()
   12.1. if discardPile.topCard() != null
       12.1.1. deck.putBack(discardPile.getTopCard())
       12.1.2. Powtórzenie od kroku 12.1.
   12.2. deck.shuffle()
13. Powtórzenie od kroku 11.


  Uszczegółowiony pseudokod z listingu 1.4 jest dłuższy niż jego wcześniejsza wersja z listingu 1.3, a ponadto bardziej przypomina kod języka Java. Na przykład na listingu 1.4 znajdują się już wyrażenia Javy (jak choćby new Deck(), które tworzy obiekt talii Deck), operatory (na przykład ==, który sprawdza równość dwóch wartości) i wywołania metod (na przykład deck.isEmpty(), co stanowi wywołanie metody isEmpty() obiektu Deck, która zwraca wartość logiczną true lub false wskazującą, czy talia jest odpowiednio pusta, czy nie).


  Przekształcenie pseudokodu na kod języka Java


  Ponieważ pseudokod z listingu 1.4 już sam w sobie zawiera niektóre elementy Javy, możemy przystąpić do przetłumaczenia pseudokodu na pełnoprawny kod źródłowy języka Java. Proces ten składa się z kilku kroków.


  W pierwszym kroku procesu tłumaczenia pseudokodu z listingu 1.4 na kod Javy trzeba zidentyfikować kluczowe komponenty struktury gry i zaimplementować je w postaci klas. Klasy zostaną szczegółowo opisane w rozdziale 2.


  Oprócz gracza-komputera (implementowanego w logice gry) istotnymi komponentami są karta, talia i stos kart odrzuconych. Komponenty te będą reprezentowane odpowiednio przez klasy Card, Deck i DiscardPile. Na listingu 1.5 przedstawiono definicję klasy Card.

  


  
    Uwaga

    • Jeżeli kod źródłowy Javy prezentowany w tym punkcie będzie trudny do zrozumienia, nie należy się tym przejmować. Zrozumienie tego kodu przyjdzie zdecydowanie łatwiej po przeczytaniu kilku kolejnych rozdziałów książki.

  

  


  Listing 1.5. Definicja kart za pomocą kolorów i figur

  /**
 *  Model karty do gry.
 *
 *  @author Jeff Friesen
 */
public enum Card
{
  AS_TREFL(Suit.TREFL, Rank.AS),
  DWÓJKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.DWÓJKA),
  TRÓJKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.TRÓJKA),
  CZWÓRKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.CZWÓRKA),
  PIĄTKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.PIĄTKA),
  SZÓSTKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.SZÓSTKA),
  SIÓDEMKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.SIÓDEMKA),
  ÓSEMKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.ÓSEMKA),
  DZIEWIĄTKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.DZIEWIĄTKA),
  DZIESIĄTKA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.DZIESIĄTKA),
  WALET_TREFL(Suit.TREFL, Rank.WALET),
  KRÓLOWA_TREFL(Suit.TREFL, Rank.KRÓLOWA),
  KRÓL_TREFL(Suit.TREFL, Rank.KRÓL),
  AS_KARO(Suit.KARO, Rank.AS),
  DWÓJKA_KARO(Suit.KARO, Rank.DWÓJKA),
  TRÓJKA_KARO(Suit.KARO, Rank.TRÓJKA),
  CZWÓRKA_KARO(Suit.KARO, Rank.CZWÓRKA),
  PIĄTKA_KARO(Suit.KARO, Rank.PIĄTKA),
  SZÓSTKA_KARO(Suit.KARO, Rank.SZÓSTKA),
  SIÓDEMKA_KARO(Suit.KARO, Rank.SIÓDEMKA),
  ÓSEMKA_KARO(Suit.KARO, Rank.ÓSEMKA),
  DZIEWIĄTKA_KARO(Suit.KARO, Rank.DZIEWIĄTKA),
  DZIESIĄTKA_KARO(Suit.KARO, Rank.DZIESIĄTKA),
  WALET_KARO(Suit.KARO, Rank.WALET),
  KRÓLOWA_KARO(Suit.KARO, Rank.KRÓLOWA),
  KRÓL_KARO(Suit.KARO, Rank.KRÓL),
  AS_KIER(Suit.KIER, Rank.AS),
  DWÓJKA_KIER(Suit.KIER, Rank.DWÓJKA),
  TRÓJKA_KIER(Suit.KIER, Rank.TRÓJKA),
  CZWÓRKA_KIER(Suit.KIER, Rank.CZWÓRKA),
  PIĄTKA_KIER(Suit.KIER, Rank.PIĄTKA),
  SZÓSTKA_KIER(Suit.KIER, Rank.SZÓSTKA),
  SIÓDEMKA_KIER(Suit.KIER, Rank.SIÓDEMKA),
  ÓSEMKA_KIER(Suit.KIER, Rank.ÓSEMKA),
  DZIEWIĄTKA_KIER(Suit.KIER, Rank.DZIEWIĄTKA),
  DZIESIĄTKA_KIER(Suit.KIER, Rank.DZIESIĄTKA),
  WALET_KIER(Suit.KIER, Rank.WALET),
  KRÓLOWA_KIER(Suit.KIER, Rank.KRÓLOWA),
  KRÓL_KIER(Suit.KIER, Rank.KRÓL),
  AS_PIK(Suit.PIK, Rank.AS),
  DWÓJKA_PIK(Suit.PIK, Rank.DWÓJKA),
  TRÓJKA_PIK(Suit.PIK, Rank.TRÓJKA),
  CZWÓRKA_PIK(Suit.PIK, Rank.CZWÓRKA),
  PIĄTKA_PIK(Suit.PIK, Rank.PIĄTKA),
  SZÓSTKA_PIK(Suit.PIK, Rank.SZÓSTKA),
  SIÓDEMKA_PIK(Suit.PIK, Rank.SIÓDEMKA),
  ÓSEMKA_PIK(Suit.PIK, Rank.ÓSEMKA),
  DZIEWIĄTKA_PIK(Suit.PIK, Rank.DZIEWIĄTKA),
  DZIESIĄTKA_PIK(Suit.PIK, Rank.DZIESIĄTKA),
  WALET_PIK(Suit.PIK, Rank.WALET),
  KRÓLOWA_PIK(Suit.PIK, Rank.KRÓLOWA),
  KRÓL_PIK(Suit.PIK, Rank.KRÓL);
  private Suit suit;
  /**
   *  Zwraca kolor karty <code>Card</code>.
   *
   *  @return <code>TREFL</code>, <code>KARO</code>, <code>KIER</code>
   *  lub <code>PIK</code>
   */
  public Suit suit() { return suit; }
  private Rank rank;
  /**
   *  Zwraca figurę karty <code>Card</code>.
   *
   *  @return <code>AS</code>, <code>DWÓJKA</code>, <code>TRÓJKA</code>,
   *  <code>CZWÓRKA</code>, <code>PIĄTKA</code>, <code>SZÓSTKA</code>,
   *  <code>SIÓDEMKA</code>, <code>ÓSEMKA</code>, <code>DZIEWIĄTKA</code>,
   *  <code>DZIESIĄTKA</code>, <code>WALET</code>, <code>KRÓLOWA</code>,
   *  <code>KRÓL</code>.
   */
  public Rank rank() { return rank; }
  Card(Suit suit, Rank rank)
  {
    this.suit = suit;
    this.rank = rank;
  }
  /**
   *  Kolor karty.
   *
   *  @author Jeff Friesen
   */
  public enum Suit
  {
    TREFL, KARO, KIER, PIK
  }
  /**
   *  Wagą karty jest jej wartość całkowitoliczbowa.
   *
   *  @author Jeff Friesen
   */
  public enum Rank
  {
    AS, DWÓJKA, TRÓJKA, CZWÓRKA, PIĄTKA, SZÓSTKA, SIÓDEMKA, ÓSEMKA, DZIEWIĄTKA, 
    aDZIESIĄTKA, WALET, KRÓLOWA, KRÓL
  }
}


  Kod widoczny na listingu 1.5 rozpoczyna się od komentarza Javadoc, który krótko opisuje klasę Card i wskazuje autora definicji klasy. Komentarze Javadoc zostaną przedstawione na końcu tego punktu.

  


  
    Uwaga

    • W komentarzach Javadoc można między innymi osadzać znaczniki HTML. Znaczniki te definiują różne rodzaje formatowania dla poszczególnych fragmentów tekstu wchodzących w skład komentarza. Na przykład znaczniki <code> i </code> wskazują, że zawarty między nimi tekst powinien zostać sformatowany jako kod źródłowy. W dalszej części tego rozdziału pokażemy, jak przekształcić takie komentarze w dokumentację w postaci HTML.

  

  


  Card jest przykładem typu wyliczeniowego, czyli specjalnym rodzajem klasy, o którym więcej powiemy w rozdziale 5. Na razie możemy potraktować Card jako miejsce, w którym będą tworzone i przechowywane obiekty identyfikujące wszystkie 52 karty stanowiące łącznie kompletną talię kart.


  W klasie Card zadeklarowano zagnieżdżony typ wyliczeniowy Suit (więcej na temat zagnieżdżania powiemy w rozdziale 4.). Ten typ wskazuje kolor karty. Jedynymi dozwolonymi wartościami Suit są TREFL, KARO, KIER i PIK.


  W klasie Card znajduje się także deklaracja zagnieżdżonego typu wyliczeniowego Rank. Jedynymi dozwolonymi wartościami typu Rank są wartości, które wskazują figurę karty: AS, DWÓJKA, TRÓJKA, CZWÓRKA, PIĄTKA, SZÓSTKA, SIÓDEMKA, ÓSEMKA, DZIEWIĄTKA, DZIESIĄTKA, WALET, KRÓLOWA i KRÓL.


  Obiekt klasy Card jest tworzony w momencie przekazania obiektów Suit i Rank do konstruktora (więcej na temat konstruktorów powiemy w rozdziale 2.). Na przykład instrukcja KRÓL_KIER(Suit.KIER, Rank.KRÓL) łączy Suit.KIER i Rank.KRÓL w jedną kartę KRÓL_KIER.


  Klasa Card zawiera metodę rank(), która zwraca obiekt Rank karty Card, czyli figurę karty. Analogicznie w klasie Card zaimplementowano też metodę suit(), która zwraca obiekt Suit karty Card, czyli kolor karty. Na przykład instrukcja KRÓL_KIER.rank() zwraca Rank.KRÓL, natomiast KRÓL_KIER.suit() zwraca Suit.KIER.


  Na listingu 1.6 znajduje się kod źródłowy klasy Deck, która implementuje talię 52 kart.


  Listing 1.6. Wyciągnięcie dowolnej karty

  import java.util.ArrayList;
import java.util.Collections;
import java.util.List;
/**
 *  Symulacja talii kart.
 *
 *  @author Jeff Friesen
 */
public class Deck
{
  private Card[] cards = new Card[]
  {
    Card.AS_TREFL,
    Card.DWÓJKA_TREFL,
    Card.TRÓJKA_TREFL,
    Card.CZWÓRKA_TREFL,
    Card.PIĄTKA_TREFL,
    Card.SZÓSTKA_TREFL,
    Card.SIÓDEMKA_TREFL,
    Card.ÓSEMKA_TREFL,
    Card.DZIEWIĄTKA_TREFL,
    Card.DZIESIĄTKA_TREFL,
    Card.WALET_TREFL,
    Card.KRÓLOWA_TREFL,
    Card.KRÓL_TREFL,
    Card.AS_KARO,
    Card.DWÓJKA_KARO,
    Card.TRÓJKA_KARO,
    Card.CZWÓRKA_KARO,
    Card.PIĄTKA_KARO,
    Card.SZÓSTKA_KARO,
    Card.SIÓDEMKA_KARO,
    Card.ÓSEMKA_KARO,
    Card.DZIEWIĄTKA_KARO,
    Card.DZIESIĄTKA_KARO,
    Card.WALET_KARO,
    Card.KRÓLOWA_KARO,
    Card.KRÓL_KARO,
    Card.AS_KIER,
    Card.DWÓJKA_KIER,
    Card.TRÓJKA_KIER,
    Card.CZWÓRKA_KIER,
    Card.PIĄTKA_KIER,
    Card.SZÓSTKA_KIER,
    Card.SIÓDEMKA_KIER,
    Card.ÓSEMKA_KIER,
    Card.DZIEWIĄTKA_KIER,
    Card.DZIESIĄTKA_KIER,
    Card.WALET_KIER,
    Card.KRÓLOWA_KIER,
    Card.KRÓL_KIER,
    Card.AS_PIK,
    Card.DWÓJKA_PIK,
    Card.TRÓJKA_PIK,
    Card.CZWÓRKA_PIK,
    Card.PIĄTKA_PIK,
    Card.SZÓSTKA_PIK,
    Card.SIÓDEMKA_PIK,
    Card.ÓSEMKA_PIK,
    Card.DZIEWIĄTKA_PIK,
    Card.DZIESIĄTKA_PIK,
    Card.WALET_PIK,
    Card.KRÓLOWA_PIK,
    Card.KRÓL_PIK
  };
  private List<Card> deck;
  /**
   *  Tworzy talię <code>Deck</code> 52 kart <code>Card</code>.
   *  Tasuje obiekty kart.
   */
  public Deck()
  {
    deck = new ArrayList<Card>();
    for (int i = 0; i < cards.length; i++)
    {
      deck.add(cards[i]);
      cards[i] = null;
    }
    Collections.shuffle(deck);
  }
  /**
   *  Wydaje kartę <code>Card</code> z góry talii <code>Deck</code>.
   *
   *  @return obiekt karty <code>Card</code> znajdującej się 
   *  na górze talii <code>Deck</code>
   */
  public Card deal()
  {
    return deck.remove(0);
  }
  /**
   *  Zwraca wskaźnik, który pokazuje, czy talia <code>Deck</code> jest pusta.
   *
   *  @return true, jeśli talia <code>Deck</code> nie zawiera żadnej karty <code>Card</code>;
   *  w przeciwnym razie false
   */
  public boolean isEmpty()
  {
    return deck.isEmpty();
  }
  /**
   *  Zwraca kartę <code>Card</code> na dół talii <code>Deck</code>.
   *
   *  @param card obiekt karty <code>Card</code>, która została zwrócona.
   */
  public void putBack(Card card)
  {
    deck.add(card);
  }
  /**
   *  Tasuje talię <code>Deck</code>.
   */
  public void shuffle()
  {
    Collections.shuffle(deck);
  }
}


  W klasie Deck inicjalizowana jest prywatna tablica cards, która zawiera 52 obiekty kart Card. Ponieważ talię Deck łatwiej jest zaimplementować w postaci listy, która będzie przechowywać obiekty kart, odpowiednią listę tworzy konstruktor klasy Deck, który dodaje również do listy kolejne obiekty Card. (Więcej informacji na temat klas List i ListArray zostanie przedstawionych w rozdziale 8.).


  Klasa Deck zawiera także metody deal(), isEmpty(), putBack() i shuffle(), które odpowiednio wydają jedną kartę Card z talii Deck (karta zostaje fizycznie usunięta z talii), sprawdzają, czy talia Deck jest pusta, odkładają kartę Card do talii Deck i tasują karty Card w talii Deck.


  Listing 1.7 zawiera kod źródłowy klasy DiscardPile. Klasa ta implementuje stos kart odrzuconych, na który gracze mogą odrzucić maksymalnie 52 karty.


  Listing 1.7. Stos na karty odrzucone przez graczy

  import java.util.ArrayList;
import java.util.List;
/**
 *  Symulacja stosu kart odrzuconych.
 *
 *  @author Jeff Friesen
 */
public class DiscardPile
{
  private Card[] cards;
  private int top;
  /**
   *  Tworzy stos kart <code>DiscardPile</code>, w którym mogą się znajdować maksymalnie
   *  52 karty <code>Card</code>. Stos <code>DiscardPile</code> jest na początku pusty.
   */
  public DiscardPile()
  {
    cards = new Card[52]; // Miejsce na wszystkie karty na stosie
                   // (nigdy nie powinno być potrzebne).
    top = -1;
  }
  /**
   *  Zwraca kartę <code>Card</code> na górę stosu <code>DiscardPile</code>.
   *
   *  @return obiekt karty <code>Card</code> na górze stosu <code>DiscardPile</code> lub
   *  null, jeśli stos <code>DiscardPile</code> jest pusty.
   */
  public Card getTopCard()
  {
    if (top == -1)
      return null;
    Card card = cards[top];
    cards[top--] = null;
    return card;
  }
  /**
   *  Wskazuje obiekt karty <code>Card</code> jako kartę na górze stosu <code>DiscardPile</code>.
   *
   *  @param card obiekt karty <code>Card</code> rzucanej na górę stosu <code>DiscardPile</code>.
   */
  public void setTopCard(Card card)
  {
    cards[++top] = card;
  }
  /**
   *  Identyfikuje kartę <code>Card</code> na górze stosu <code>DiscardPile</code>
   *  bez usuwania tej karty.
   *
   *  @return karta <code>Card</code> z góry stosu lub null, jeśli stos
   *  <code>DiscardPile</code> jest pusty.
   */
  public Card topCard()
  {
    return (top == -1) ? null : cards[top];
  }
}


  Klasa DiscardPile implementuje stos kart, na który składają się odrzucone karty Card. Stos odrzuconych kart ma postać analogiczną do stosu znanego z informatyki: ostatnia karta Card rzucona na stos jest umieszczana na górze stosu i jest jednocześnie pierwszym obiektem Card do usunięcia z niego.


  Klasa przechowuje stos obiektów Card w prywatnej tablicy o nazwie cards. Doszedłem do wniosku, że najwygodniej będzie zadeklarować tablicę o wielkości 52 elementów, ponieważ maksymalna liczba kart Card wynosi właśnie 52. (Tym niemniej w grze nigdy nie dojdzie do sytuacji, gdy w tablicy znajdą się wszystkie karty).


  Oprócz konstruktora klasa DiscardPile udostępnia także metody getTopCard(), setTop aCard() i topCard(). Metoda getTopCard() usuwa i zwraca kartę Card z góry stosu, setTop aCard() zapisuje nowy obiekt Card na szczycie stosu, zaś topCard() zwraca kartę, która leży na szczycie stosu, lecz jej stamtąd nie usuwa.


  W konstruktorze znajduje się jednowierszowy komentarz, który rozpoczyna się od sekwencji znaków //. Komentarz informuje, że tablica cards ma wystarczająco dużo miejsca, aby przechowywać całą talię Deck kart Card. Komentarze jednowierszowe zostaną szczegółowo opisane w rozdziale 2.


  W kolejnym kroku trzeba przekształcić pseudokod Javy z listingu 1.4 na rzeczywisty kod źródłowy. W kodzie tym zaimplementowana zostanie klasa FourOfAKind, której metoda main() będzie zawierać kod Javy odpowiadający pseudokodowi z listingu 1.4. Kod źródłowy klasy FourOfAKind znajduje się na listingu 1.8.


  Listing 1.8. Kod źródłowy aplikacji FourOfAKind

  /**
 *  <code>FourOfAKind</code> implementuje grę karcianą rozgrywaną między dwoma graczami:
 *  człowiekiem i komputerem. Grę rozgrywa się przy użyciu standardowej talii 52 kart,
 *  a jej celem jest ogranie komputera w ten sposób, by jako pierwszy gracz 
 *  zebrać cztery karty tej samej rangi (na przykład cztery asy).
 *
 *  <p>
 *  Gra rozpoczyna się od potasowania talii kart i położenia jej grzbietem do góry.
 *  Każdy gracz bierze kartę z góry talii. Gracz, który wyciągnie wyższą kartę
 *  (najwyższą kartą jest król), rozdaje cztery karty najpierw drugiemu graczowi,
 *  a potem sobie. Następnie gracz, który rozdawał karty, rozpoczyna partię.
 *
 *  <p>
 *  Gracz sprawdza karty i ustala, które z nich dają największe szanse na zebranie karety.
 *  Następnie gracz odrzuca jedną kartę na stos kart odrzuconych i pobiera jedną kartę
 *  z góry talii. Jeżeli gracz zbierze karetę, rzuca wszystkie swoje karty na stół
 *  (figurami do góry) i wygrywa partię.
 *
 *  @author Jeff Friesen
 *  @version 1.0
 */
public class FourOfAKind
{
  /**
   *  Gracz — człowiek
   */
  final static int HUMAN = 0;
  /**
   *  Gracz — komputer
   */
  final static int COMPUTER = 1;
  /**
   *  Główna metoda aplikacji.
   *
   *  @param args tablica argumentów wiersza poleceń przekazanych do metody.
   */
  public static void main(String[] args)
  {
    System.out.println("Witaj w grze Kareta!");
    Deck deck = new Deck(); // talia jest potasowana automatycznie
    DiscardPile discardPile = new DiscardPile();
    Card hCard;
    Card cCard;
    while (true)
    {
      hCard = deck.deal();
      cCard = deck.deal();
      if (hCard.rank() != cCard.rank())
        break;
      deck.putBack(hCard);
      deck.putBack(cCard);
      deck.shuffle(); // zapobieżenie sytuacji, w której każda następna
    }            // dwójka kart ma tę samą figurę
    int curPlayer = HUMAN;
    if (cCard.rank().ordinal() > hCard.rank().ordinal())
      curPlayer = COMPUTER;
    deck.putBack(hCard);
    hCard = null;
    deck.putBack(cCard);
    cCard = null;
    Card[] hCards = new Card[4];
    Card[] cCards = new Card[4];
    if (curPlayer == HUMAN)
      for (int i = 0; i < 4; i++)
      {
        cCards[i] = deck.deal();
        hCards[i] = deck.deal();
      }
    else
      for (int i = 0; i < 4; i++)
      {
        hCards[i] = deck.deal();
        cCards[i] = deck.deal();
      }
    while (true)
    {
      if (curPlayer == HUMAN)
      {
        showHeldCards(hCards);
        int choice = 0;
        while (choice < 'A' || choice > 'D')
        {
          choice = prompt("Której karty chcesz się pozbyć (A, B, " +
                     "C, D)? ");
          switch (choice)
          {
            case 'a': choice = 'A'; break;
            case 'b': choice = 'B'; break;
            case 'c': choice = 'C'; break;
            case 'd': choice = 'D';
          }
        }
        discardPile.setTopCard(hCards[choice-'A']);
        hCards[choice-'A'] = deck.deal();
        if (isFourOfAKind(hCards))
        {
          System.out.println();
          System.out.println("Człowiek wygrywa!");
          System.out.println();
          putDown("Karty człowieka:", hCards);
          System.out.println();
          putDown("Karty komputera:", cCards);
          return; // wyjście z aplikacji przez zakończenie metody main()
        }
        curPlayer = COMPUTER;
      }
      else
      {
        int choice = leastDesirableCard(cCards);
        discardPile.setTopCard(cCards[choice]);
        cCards[choice] = deck.deal();
        if (isFourOfAKind(cCards))
        {
          System.out.println();
          System.out.println("Komputer wygrywa!");
          System.out.println();
          putDown("Karty komputera:", cCards);
          return; // wyjście z aplikacji przez zakończenie metody main()
        }
        curPlayer = HUMAN;
      }
      if (deck.isEmpty())
      {
        while (discardPile.topCard() != null)
          deck.putBack(discardPile.getTopCard());
        deck.shuffle();
      }
    }
  }
  /**
   *  Sprawdza, czy wszystkie obiekty kart <code>Card</code>
   *  przekazane do metody mają tę samą rangę.
   *
   *  @param cards tablica obiektów <code>Card</code> przekazana do metody.
   *
   *  @return true, jeśli wszystkie obiekty <code>Card</code> mają tę samą rangę;
   *  w przeciwnym razie false.
   */
  static boolean isFourOfAKind(Card[] cards)
  {
    for (int i = 1; i < cards.length; i++)
      if (cards[i].rank() != cards[0].rank())
        return false;
    return true;
  }
  /**
   *  Wskazuje jedną kartę <code>Card</code> spośród kart przekazanych do metody,
   *  która jest kartą najmniej pożądaną do dalszego przetrzymywania.
   *
   *  @param cards tablica obiektów <code>Card</code> przekazana do metody.
   *
   *  @return najmniej pożądana karta (0 to as, król to 13).
   */
  static int leastDesirableCard(Card[] cards)
  {
    int[] rankCounts = new int[13];
    for (int i = 0; i < cards.length; i++)
      rankCounts[cards[i].rank().ordinal()]++;
    int minCount = Integer.MAX_VALUE;
    int minIndex = -1;
    for (int i = 0; i < rankCounts.length; i++)
      if (rankCounts[i] < minCount && rankCounts[i] != 0)
      {
        minCount = rankCounts[i];
        minIndex = i;
      }
    for (int i = 0; i < cards.length; i++)
      if (cards[i].rank().ordinal() == minIndex)
        return i;
    return 0; // wyłącznie dla kompilatora (instrukcja nigdy nie powinna zostać wykonana)
  }
  /**
   *  Prośba do gracza, aby wpisał znak.
   *
   *  @param msg komunikat prezentowany graczowi.
   *
   *  @return wartość całkowitoliczbowa znaku wpisanego przez gracza.
   */
  static int prompt(String msg)
  {
    System.out.print(msg);
    try
    {
      int ch = System.in.read();
      // Usunięcie wszystkich kolejnych znaków, w tym kończącego znaku \n,
      // aby nie wpływały one na kolejne wywołanie metody prompt().
      while (System.in.read() != '\n');
      return ch;
    }
    catch (java.io.IOException ioe)
    {
    }
    return 0;
  }
  /**
   *  Wyświetlenie komunikatu i wszystkich kart posiadanych przez gracza.
   *  Odpowiada rzuceniu wszystkich kart na stół.
   *
   *  @param msg komunikat wyświetlany graczowi.
   *  @param cards tablica obiektów <code>Card</code> rzucanych na stół.
   */
  static void putDown(String msg, Card[] cards)
  {
    System.out.println(msg);
    for (int i = 0; i < cards.length; i++)
      System.out.println(cards[i]);
  }
  /**
   *  Wyświetlenie posiadanych kart <code>Card</code> w oddzielnych wierszach.
   *  Każdy wiersz rozpoczyna się od litery <code>A</code>.
   *
   *  @param cards tablica obiektów <code>Card</code>.
   */
  static void showHeldCards(Card[] cards)
  {
    System.out.println();
    System.out.println("Posiadane karty:");
    for (int i = 0; i < cards.length; i++)
      if (cards[i] != null)
        System.out.println((char) ('A'+i) + ". " + cards[i]);
    System.out.println();
  }
}


  Kod z listingu 1.8 wykonuje kolejne kroki uwzględnione już wcześniej w pseudokodzie z listingu 1.4. Ponieważ kod źródłowy zawiera dość rozbudowane komentarze, nie ma potrzeby dodatkowego objaśniania sposobu jego działania. Jest tylko kilka zagadnień, którym warto jeszcze poświęcić trochę uwagi:


  
    	Typ wyliczeniowy Rank zagnieżdżony w klasie Card przechowuje sekwencję 13 obiektów, która rozpoczyna się od AS, a kończy na KRÓL. Obiektów nie można porównywać ze sobą bezpośrednio za pomocą operatora >, aby sprawdzić, który z nich ma wyższą rangę. Można jednak porównywać odpowiadające im całkowitoliczbowe wartości porządkowe (pozycyjne) — w tym celu wykorzystywana jest metoda ordinal() obiektu Rank. Na przykład metoda Card.AS_PIK.rank().ordinal() zwraca wartość 0, ponieważ na liście obiektów Rank AS znajduje się na pozycji 0. Z kolei Card.KRÓL_KARO.rank().ordinal() zwraca wartość 12, ponieważ KRÓL znajduje się na liście na ostatniej pozycji.


    	Metoda leastDesirableCard() odczytuje wartości kart Card z tablicy obiektów Card przekazanej do tej metody i umieszcza te wartości w tablicy rankCounts. Na przykład jeśli gracz ma aktualnie w ręku dwójkę karo, asa trefl, trójkę karo i asa karo, tablica będzie zawierać informację o jednej dwójce, dwóch asach i jednej trójce. Metoda przeszukuje następnie tablicę rankCounts od indeksu najniższego (który reprezentuje asa) do najwyższego (króla), aby znaleźć pierwszą niezerową liczbę kart o danej randze (ponieważ liczba kart poszczególnych rang może być taka sama, jak choćby jedna dwójka i jedna trójka). Wartość zero oznacza w tym przypadku, że w tablicy obiektów Card nie ma żadnej karty o danej randze. Na koniec metoda przeszukuje tablicę obiektów Card i znajduje obiekt, którego całkowitoliczbowa wartość porządkowa odpowiada indeksowi najmniejszej, niezerowej liczebności, po czym zwraca indeks tak zidentyfikowanego obiektu Card.

  


  Taki sposób działania metody powoduje, że kartą najmniej pożądaną jest zawsze karta o najniższej randze. Co więcej, jeżeli w tablicy znajduje się więcej niż jedna karta o takiej randze i ranga ta jest niższa niż ranga kolejnej karty w tej tablicy, metoda wybierze pierwszą kartę (licząc od lewej) spośród kart tej samej rangi i wskaże ją jako niepożądaną. Z kolei jeśli ranga większej liczby kart będzie wyższa niż ranga karty kolejnej, to jako niepożądana zostanie wskazana następna karta.


  Jak wspomniano wcześniej, kod na listingu 1.5 rozpoczyna się od komentarza Javadoc, który opisuje klasę Card i wskazuje autora kodu klasy. Komentarz Javadoc jest elementem, który dokumentuje klasę, metodę lub inny element programu.


  Komentarz Javadoc rozpoczyna się sekwencją znaków /**, a kończy znakami */. Między tymi separatorami (czyli parą znaków, które wskazują początek i koniec jakiejś sekcji) może się znajdować tekst, znaczniki HTML (na przykład <p> albo <code>) oraz znaczniki Javadoc poprzedzone znakiem @. Najczęściej używanymi znacznikami Javadoc są:


  
    	@author — wskazuje autora kodu źródłowego.


    	@param — wskazuje jeden z parametrów metody (o których więcej powiemy w rozdziale 2.).


    	@return — wskazuje typ wartości zwracanej przez metodę.

  


  JDK zawiera narzędzie javadoc, które odczytuje wszystkie komentarze Javadoc z jednego lub większej liczby plików źródłowych i generuje pliki HTML prezentujące odczytane komentarze w czytelnym formacie. Tak wygenerowane pliki pełnią funkcję dokumentacji programu.


  Załóżmy na przykład, że w bieżącym katalogu znajdują się pliki Card.java, Deck.java, DiscardPile.java i FourOfAKind.java. Aby wyodrębnić wszystkie komentarze Javadoc obecne w tych plikach, należy wykonać następujące polecenie:

  javadoc *.java


  Narzędzie javadoc wyświetli w odpowiedzi następujące komunikaty:

  Loading source file Card.java... 
Loading source file Deck.java... 
Loading source file DiscardPile.java... 
Loading source file FourOfAKind.java... 
Constructing Javadoc information... 
Standard Doclet version 1.6.0_16 
Building tree for all the packages and classes... 
Generating Card.html... 
Generating Card.Rank.html... 
Generating Card.Suit.html... 
Generating Deck.html... 
Generating DiscardPile.html... 
Generating FourOfAKind.html... 
Generating package-frame.html... 
Generating package-summary.html... 
Generating package-tree.html... 
Generating constant-values.html... 
Building index for all the packages and classes... 
Generating overview-tree.html... 
Generating index-all.html... 
Generating deprecated-list.html... 
Building index for all classes... 
Generating allclasses-frame.html... 
Generating allclasses-noframe.html... 
Generating index.html... 
Generating help-doc.html... 
Generating stylesheet.css...


  Narzędzie generuje także pliki dodatkowe, w tym index.html, który jest początkowym plikiem dokumentacji. Jeśli plik index.html zostanie otwarty w przeglądarce, na ekranie powinna zostać wyświetlona strona podobna do przedstawionej na rysunku 1.8.


  Domyślnie narzędzie javadoc generuje dokumentację w postaci plików HTML dla klas publicznych oraz składowych publicznych i chronionych tych klas. Więcej informacji na temat klas publicznych oraz składowych publicznych i chronionych zostanie przedstawionych w rozdziale 2.


  Dokumentacja aplikacji FourOfAKind opisuje zatem wyłącznie publiczną metodę main(). Nie ma w niej natomiast opisu metody isFourOfAKind() oraz innych metod prywatnych wchodzących w skład pakietu. Aby zapewnić, że dokumentacja będzie również zawierać opis metod prywatnych, należy ją wygenerować poleceniem javadoc z parametrem -package:

  javadoc -package *.java

  


  
    Uwaga

    • Dokumentacja standardowej biblioteki klas również została wygenerowana przez narzędzie javadoc i posiada taki sam format.

  

  


  [image: ]


  Rysunek 1.8. Pierwsza strona dokumentacji Javadoc aplikacji FourOfAKind i klas dodatkowych


  Kompilowanie, uruchamianie i udostępnianie aplikacji FourOfAKind


  W odróżnieniu od wcześniej prezentowanych aplikacji DumpArgs i EchoText, które składają się z tylko jednego pliku źródłowego, aplikacja FourOfAKind zawiera pliki Card.java, Deck.java, DiscardPile.java i FourOfAKind.java. Aby skompilować wszystkie te pliki, należy wykonać następujące polecenie:

  javac FourOfAKind.java


  Narzędzie javac uruchamia kompilator języka Java, który w sposób rekurencyjny kompiluje pliki źródłowe poszczególnych klas napotykanych w trakcie kompilacji. Jeżeli kompilacja została wykonana bez błędów, w bieżącym katalogu powinno się pojawić sześć plików klas.

  


  
    Wskazówka

    • Aby skompilować wszystkie pliki źródłowe Javy znajdujące się w bieżącym katalogu, należy wykonać polecenie javac *.java.

  

  


  Gdy FourOfAKind.java oraz pozostałe trzy pliki źródłowe zostaną poprawnie skompilowane, aplikację będzie można uruchomić następującym poleceniem:

  java FourOfAKind


  W wyniku wykonania tego polecenia na ekranie zostanie wyświetlony komunikat powitalny, a następnie zostaną wyświetlone cztery karty wydane graczowi. Poniżej przedstawiono przebieg przykładowej gry:

  Witaj w grze Kareta!
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. KRÓL_KIER
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. TRÓJKA_KARO
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. DZIESIĄTKA_TREFL
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. SZÓSTKA_KARO
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. AS_KARO
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. CZWÓRKA_KARO
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. DZIEWIĄTKA_TREFL
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. ÓSEMKA_KARO
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. ÓSEMKA_KIER
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. AS_TREFL
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. AS_PIK
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. DZIEWIĄTKA_KIER
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Posiadane karty:
A. KRÓLOWA_TREFL
B. DZIEWIĄTKA_PIK
C. SIÓDEMKA_KARO
D. DWÓJKA_KIER
Której karty chcesz się pozbyć (A, B, C, D)? B
Komputer wygrywa!
Karty komputera:
KRÓL_PIK
KRÓL_KARO
KRÓL_TREFL
KRÓL_KIER


  Choć Kareta nie jest typową grą karcianą, na pewno warto będzie udostępnić aplikację FourOfAKind swoim znajomym. Jeśli jednak zapomnimy przekazać im choć jednego spośród pięciu plików klas dodatkowych, nikt nie będzie w stanie uruchomić aplikacji.


  Ryzyko to można zminimalizować w ten sposób, że wszystkie sześć plików klas aplikacji FourOfAKind połączy się w jeden plik JAR (Java ARchive). W rzeczywistości jest to plik ZIP, który zawiera specjalny katalog oraz rozszerzenie .jar. W takim przypadku wystarczy przekazać znajomym tylko plik JAR.


  JDK udostępnia narzędzie jar, które tworzy pliki JAR. Aby połączyć wszystkie sześć plików klas w jeden plik JAR o nazwie FourOfAKind.jar, należy wykonać polecenie widoczne poniżej, w którym parametr c nakazuje narzędziu jar utworzenie pliku JAR, zaś parametr f wskazuje nazwę docelowego pliku JAR:

  jar cf FourOfAKind.jar *.class


  Gdy plik JAR zostanie już utworzony, można spróbować uruchomić aplikację następującym poleceniem:

  java -jar FourOfAKind.jar


  Jednak zamiast uruchomienia aplikacji na ekranie zostanie wyświetlony komunikat o błędzie, który wskazuje, że wśród sześciu plików klas wchodzących w skład pliku JAR java nie potrafi rozpoznać pliku będącego głównym plikiem klas (czyli pliku, którego metoda main() powinna zostać wykonana jako pierwsza).


  Główny plik klas można wskazać w pliku tekstowym, który zostanie dołączony do manifestu pliku JAR. Plik manifestu to specjalny plik o nazwie MANIFEST.MF, który przechowuje informacje na temat zawartości pliku JAR i znajduje się w katalogu META-INF pliku JAR. Zawartość odpowiedniego pliku tekstowego znajduje się na listingu 1.9.


  Listing 1.9. Sposób wskazania głównej klasy aplikacji

  Main-Class: FourOfAKind


  Instrukcja przedstawiona na listingu 1.9 wskazuje narzędziu java ten z plików klas obecnych w pliku JAR, który jest głównym plikiem klas. (Po wierszu Main-Class: FourOfAKind musi się jeszcze znajdować pusty wiersz).


  Poniższe polecenie tworzy plik FourOfAKind.jar, a dodatkowo zawiera parametr m oraz nazwę pliku tekstowego, który zawiera treść manifestu:

  jar cfm FourOfAKind.jar manifest *.class


  Tym razem polecenie java -jar FourOfAKind.jar zostanie wykonane bez błędów, a aplikacja zostanie uruchomiona, ponieważ java będzie już w stanie zidentyfikować główny plik klas aplikacji FourOfAKind.


  Ćwiczenia


  Celem poniższych ćwiczeń jest sprawdzenie wiedzy wyniesionej z tego rozdziału, dotyczącej Javy, JDK, NetBeans, Eclipse i sposobu tworzenia aplikacji języka Java.


  1. Czym jest Java?


  2. Co to jest maszyna wirtualna?


  3. Co jestem celem kompilatora języka Java?


  4. O instrukcjach zawartych w pliku klas mówi się jako o kodzie bajtowym. Prawda czy fałsz?


  5. Co zrobi interpreter maszyny wirtualnej, gdy okaże się, że sekwencja instrukcji kodu bajtowego jest wykonywana w sposób powtarzalny?


  6. W jaki sposób platforma Java zapewnia przenośność?


  7. W jaki sposób platforma Java zapewnia bezpieczeństwo?


  8. Java SE to platforma Javy, która służy do tworzenia serwletów. Prawda czy fałsz?


  9. Co to jest JRE?


  10. Jaka jest różnica między publicznym a prywatnym JRE?


  11. Co to jest JDK?


  12. Które narzędzie JDK służy do kompilowania kodu źródłowego napisanego w Javie?


  13. Które narzędzie JDK służy do uruchamiania aplikacji Javy?


  14. Do czego służy narzędzie JDK o nazwie jar?


  15. Co to jest standardowe wejście-wyjście?


  16. Co to jest IDE?


  17. Należy wskazać dwa najbardziej popularne środowiska IDE.


  18. Co to jest pseudokod?


  19. W jaki sposób można uzyskać zawartość pliku FourOfAKind.jar (listę katalogów i plików, które znajdują się w pliku JAR)?


  20. Należy zmodyfikować aplikację FourOfAKind w taki sposób, aby każdy gracz mógł pobrać kartę ze szczytu talii lub stosu kart odrzuconych (pod warunkiem że stos kart odrzuconych nie jest pusty; stos ten jest pusty, gdy gracz-człowiek gra pierwszy i rozpoczyna swoją pierwszą kolejkę). Dla gracza-człowieka należy wyświetlić pierwszą kartę ze stosu kart odrzuconych (nie należy natomiast wyświetlać pierwszej karty ze szczytu talii).


  Podsumowanie


  Java jest zarówno językiem programowania, jak i platformą. Jako język Java do pewnego stopnia przypomina C i C++, co sprawia, że łatwiej jest się jej nauczyć programistom C/C++. Jako platforma Java składa się z maszyny wirtualnej oraz powiązanego z nią środowiska wykonawczego.


  Programiści tworzą aplikacje w Javie z wykorzystaniem różnych wersji języka. Aplikacje mogą być przeznaczone na komputery biurkowe, przeglądarki internetowe, serwery WWW, urządzenia przenośne i urządzenia wbudowane, natomiast dostępnymi wersjami Javy są Java SE, Java EE i Java ME.


  Programiści korzystają także ze specjalnej wersji platformy Java przygotowanej przez firmę Google i przeznaczonej do tworzenia aplikacji dla systemu Android, które docelowo mają działać na urządzeniach z tym systemem operacyjnym. Wersja ta — tak zwana platforma Android — składa się przede wszystkim z podstawowych bibliotek Javy oraz maszyny wirtualnej o nazwie Dalvik.


  Publiczne JRE implementuje platformę Java SE i pozwala na uruchamianie programów napisanych w Javie. Z kolei JDK zawiera narzędzia (w tym kompilator języka Java), które służą do tworzenia programów w Javie. JDK zawiera także prywatną kopię JRE.


  Jeżeli realizowany jest duży projekt, nie zaleca się używania narzędzi JDK w wierszu poleceń. Trudno jest bowiem zarządzać dużymi projektami bez pomocy zintegrowanych środowisk programistycznych. Dwoma najpopularniejszymi środowiskami IDE są NetBeans i Eclipse.


  Implementowanie aplikacji nie jest prostym zadaniem. Wszystkie aplikacje (oprócz tych najbardziej trywialnych) trzeba najpierw precyzyjnie zaplanować, ponieważ w przeciwnym razie prawdopodobnie straci się dużo czasu i pieniędzy — i to nie tylko własnych, ale też użytkowników aplikacji. Jednym ze sposobów skutecznego tworzenia aplikacji jest tworzenie pseudokodu.


  Aplikacja FourOfAKind przybliżyła nieco specyfikę języka Java. Na razie zapewne większość kodu źródłowego aplikacji jest jeszcze niezrozumiała. Powinno się to jednak zmienić już po lekturze rozdziału 2., który prezentuje podstawowe informacje na temat języka Java.


  
    
      [1]Wbrew planom w momencie publikacji niniejszej książki JDK7 wciąż nie było dostępne — przyp. tłum.

    


    

  


  Rozdział 2

  Podstawy języka Java


  Ambitny programista aplikacji dla systemu Android musi rozumieć język Java. Java jest językiem programowania zorientowanym obiektowo, w którym programiści za pomocą obiektów reprezentują encje (ang. entities — elementy istniejące w rzeczywistości, na przykład samochód, konto bankowe czy też przyciski i inne elementy interfejsu użytkownika). Tematem przewodnim tego rozdziału, jak i rozdziału 3. są właśnie te elementy Javy, które dotyczą orientacji obiektowej. Bardziej zaawansowane elementy języka zostaną przedstawione w rozdziałach 4. i 5. Kolejne elementy zaawansowane, lecz już o nieco mniejszym znaczeniu, będą sukcesywnie prezentowane w dalszych rozdziałach książki.


  Klasy


  W aplikacjach zorientowanych obiektowo encje są reprezentowane za pomocą obiektów (encji abstrakcyjnych). Każdy obiekt łączy w sobie atrybuty i metody encji (jest to tak zwana enkapsulacja, czyli łączenie składowych w jeden obiekt). Na przykład obiekt reprezentujący oszczędnościowe konto w banku może posiadać atrybut salda (o aktualnej wartości 50 PLN) oraz udostępniać czynności wpłaty środków na konto i ich wypłaty.

  


  
    Uwaga

    • Enkapsulacja pozostaje w jawnej sprzeczności z zasadą odseparowywania od siebie atrybutów i czynności, obecnej w C i innych strukturalnych języka programowania. W języku strukturalnym programista nie ma możliwości łączenia atrybutów i czynności wykonywanych na encji w jeden obiekt, lecz musi oddzielnie deklarować atrybuty, wykorzystując do tego odpowiednie struktury danych (wskazujące sposób organizacji danych), oraz deklarować czynności za pomocą odpowiednio skonstruowanych funkcji, do których przekazywane są instancje struktur danych z odpowiednimi atrybutami.

  

  


  Obiekty nie biorą się znikąd — trzeba z czegoś stworzyć ich instancję. W językach takich jak C++ i Java tym czymś jest klasa, czyli szablon, na podstawie którego tworzy się obiekty (czasami mówi się także, że jest to instancja klasy albo po prostu instancja). W tym rozdziale zostaną przedstawione te elementy języka Java, które służą do tworzenia klas.


  Deklarowanie klas


  Ponieważ instancja obiektu nie może powstać z klasy, która nie istnieje, trzeba najpierw tę klasę zadeklarować. Deklaracja klasy składa się z nagłówka i ciała. Nagłówek musi co najmniej zawierać słowo zastrzeżone class i następującą po nim nazwę, która identyfikuje klasę i za pomocą której klasa jest przywoływana w dalszych częściach kodu źródłowego. Ciało klasy rozpoczyna się znakiem otwierającego nawiasu klamrowego ({) i kończy się zamykającym nawiasem klamrowym (}). Pomiędzy tymi separatorami (czyli znakami, które wskazują początek i koniec określonej sekcji) występują pola, metody i inne deklaracje (listing 2.1).


  Listing 2.1. Deklaracja najprostszej klasy CheckingAccount

  class CheckingAccount 
{ 
  // deklaracja pól, metod i innych składowych
}


  Na listingu 2.1 znajduje się deklaracja klasy o nazwie CheckingAccount. Zgodnie z panującą konwencją nazwa klasy zaczyna się wielką literą. Ponadto wielką literą zaczyna się każde kolejne słowo wchodzące w skład nazwy klasy. Jest to tak zwana notacja wielbłądzia (ang. camel-casing).

  


  
    Uwaga

    • Deklaracja klasy to przykład typu, czyli szablonu definiującego zbiór danych i operacji, które można wykonywać na tych danych.

  

  


  CheckingAccount to przykład identyfikatora, czyli nazwy identyfikującej klasę lub inną encję obecną w kodzie źródłowym. Identyfikatory składają się z liter (A – Z, a – z lub odpowiadające im małe i wielkie litery w innych językach), cyfr (0 – 9 lub odpowiadające im cyfry w innych językach), łączących znaków interpunkcyjnych (na przykład znak podkreślenia) oraz symboli walut (na przykład znak dolara). Identyfikator może się jednak zacząć tylko od litery, symbolu waluty lub łączącego znaku interpunkcyjnego. Ponadto długość identyfikatora nie może przekraczać długości wiersza, w którym ten identyfikator się znajduje.

  


  
    Uwaga

    • Identyfikatory wyraża się w kodzie Unicode (http://en.wikipedia.org/wiki/Unicode). Unicode to uniwersalny zestaw znaków, w którym są zakodowane różnorodne symbole tworzące obecne na całym świecie języki pisane.

  

  


  Innymi przykładami identyfikatorów są temperature, Temperature, _class, first$name i loopCounter1. Temperature i temperature to dwa różne identyfikatory, ponieważ Java jest językiem, w którym wielkość liter jest brana pod uwagę. Z kolei 6x i door^color nie są już identyfikatorami, ponieważ pierwsza sekwencja znaków rozpoczyna się od cyfry, zaś druga sekwencja zawiera znak niedozwolony (^).


  Klasom i innym encjom kodu źródłowego nadaje się nazwy, którymi mogą być niemal dowolne identyfikatory. Jednak w Javie zarezerwowano niektóre nazwy — tak zwane słowa zastrzeżone — które są przeznaczone do specjalnych celów. Słowami zastrzeżonymi są: abstract, assert, boolean, break, byte, case, catch, char, class, const, continue, default, do, double, enum, else, extends, false, final, finally, float, for, goto, if, implements, import, instanceof, int, interface, long, native, new, null, package, private, protected, public, return, short, static, strictfp, super, switch, synchronized, this, throw, throws, transient, true, try, void, volatile i while. Jeżeli któreś z tych słów zastrzeżonych zostanie użyte w kontekście innym niż dla niego przeznaczony, kompilator zwróci błąd.


  Ciało klasy jest obecnie puste, ponieważ nie poznałeś jeszcze pól, metod ani innych składowych klas. Wskazuje na to treść komentarza jednowierszowego, czyli wiersza dokumentacji rozpoczynającego się sekwencją znaków //. Kompilator ignoruje wszystkie znaki, począwszy od // aż do końca wiersza.


  Pola


  Po zadeklarowaniu klasy w jej treści można zadeklarować zmienne (lokalizacje w pamięci, których wartości mogą się zmieniać). Niektóre zmienne są używane w kontekście obiektu do opisywania atrybutów encji. Inne zmienne z kolei występują w kontekście klas i opisują atrybuty klas (atrybuty współużytkowane przez wszystkie istniejące obiekty, na przykład zmienna, która przechowuje liczbę wszystkich utworzonych obiektów danej klasy). Bez względu na jej przeznaczenie zmienna zadeklarowana w ciele klasy to tak zwane pole. W tym punkcie objaśnimy, jak deklaruje się pola, jak inicjalizuje się je wartościami innymi niż domyślne oraz jak zadeklarować pola przeznaczone tylko do odczytu.


  Deklarowanie pól


  Aby zadeklarować pole w ciele klasy, trzeba co najmniej wskazać typ pola oraz identyfikator pola, po którym musi nastąpić znak średnika (;). Na listingu 2.2 przedstawiono deklaracje dwóch pól.


  Listing 2.2. Deklaracja pól owner i balance w klasie CheckingAccount

  class CheckingAccount 
{ 
  String owner; // imię i nazwisko właściciela konta
  int balance; // ilość pieniędzy, jaką można wypłacić z konta
}


  Na listingu 2.2 zadeklarowano dwa pola o nazwach owner i balance. Zgodnie z powszechnie stosowaną konwencją nazwa pola zaczyna się małą literą, natomiast pierwsza litera każdego kolejnego słowa występującego w nazwie pola jest już literą wielką.


  Typ pola wskazuje rodzaj wartości, jakie można przypisywać polu. Pole owner jest typu String; jest to jedna z predefiniowanych klas języka Java. Obiekty klasy String zawierają sekwencje znaków. Sekwencja znaków w dowolnym obiekcie klasy String przypisanym polu owner będzie zawierać imię i nazwisko właściciela konta.


  Pole balance jest typu całkowitoliczbowego, o czym świadczy zastrzeżone słowo int. Standardowo mówi się, że balance jest typu int. W polu przechowywane jest saldo konta wyrażone liczbą całkowitą, bez wartości ułamkowej.


  Typ całkowitoliczbowy jest jednym z kilku obsługiwanych przez Javę typów podstawowych (czyli typów, których wartości nie są obiektami). W tabeli 2.1 opisano wszystkie podstawowe typy języka Java oprócz typu void, którym zajmiemy się nieco później.


  W tabeli 2.1 wskazano, ile bitów (binarnych cyfr, gdzie każda cyfra to 0 albo 1) zajmuje w pamięci wartość danego typu podstawowego. Grupa ośmiu bitów to bajt.


  Zastosowany w tabeli zapis "0 w Unicode" oznacza "pierwszy znak Unicode", natomiast zapis "IEEE 754" (http://pl.wikipedia.org/wiki/IEEE_754) odwołuje się do standardu reprezentacji liczb zmiennopozycyjnych w pamięci.


  Implementacja każdego typu podstawowego ma określony rozmiar. Wyjątkiem jest typ logiczny, którego rozmiar zależy od implementacji (w jednej implementacji języka Java wartość logiczna może być przechowywana w jednym bicie, w innej implementacji natomiast wymagana jest reprezentacja ośmiobitowa, co wynika z dążenia do zapewnienia jak najwyższej wydajności).

  


  
    Uwaga

    • W odróżnieniu od odpowiadających im typów C/C++, typy podstawowe języka Java mają takie same rozmiary w każdej implementacji Javy, co po części wynika z dążenia do zapewnienia odpowiedniego stopnia przenośności.

  

  


  Tabela 2.1. Typy podstawowe


  
    
      
        	
          Typ podstawowy

        

        	
          Słowo zastrzeżone

        

        	
          Rozmiar

        

        	
          Wartość minimalna

        

        	
          Wartość maksymalna

        
      


      
        	
          Logiczny

        

        	
          boolean

        

        	
          --

        

        	
          --

        

        	
          --

        
      


      
        	
          Znakowy

        

        	
          char

        

        	
          16 bitów

        

        	
          0 w Unicode

        

        	
          216 – 1 w Unicode

        
      


      
        	
          Bajtowa liczba całkowita

        

        	
          byte

        

        	
          8 bitów

        

        	
          –128

        

        	
          +127

        
      


      
        	
          Krótka liczba całkowita

        

        	
          short

        

        	
          16 bitów

        

        	
          –215

        

        	
          +215 – 1

        
      


      
        	
          Liczba całkowita

        

        	
          int

        

        	
          32 bity

        

        	
          –231

        

        	
          +231 – 1

        
      


      
        	
          Długa liczba całkowita

        

        	
          long

        

        	
          64 bity

        

        	
          –263

        

        	
          +263 – 1

        
      


      
        	
          Liczba zmiennopozycyjna

        

        	
          float

        

        	
          32 bity

        

        	
          IEEE 754

        

        	
          IEEE 754

        
      


      
        	
          Liczba zmiennopozycyjna o podwójnej precyzji

        

        	
          double

        

        	
          64 bity

        

        	
          IEEE 754

        

        	
          IEEE 754

        
      

    
  


  Każdy typ podstawowy ma wartość minimalną i maksymalną oprócz typu logicznego, którego jedynymi wartościami są prawda i fałsz. Głębsza analiza wartości maksymalnych i minimalnych prowadzi do wniosku, że typ char jest typem bez znaku (wszystkie jego wartości są dodatnie), natomiast każdy typ liczbowy jest typem ze znakiem (co oznacza, że typ obsługuje zarówno wartości dodatnie, jak i ujemne).

  


  
    Uwaga

    • Programiści, którzy stoją na stanowisku, że wszystko w Javie powinno być obiektem, głośno wyrażają swoje niezadowolenie z obecności w tym języku typów podstawowych. Jednak w Javie typy podstawowe umieszczono po to, by obejść ograniczenia związane z szybkością pracy i dostępną pamięcią, charakterystyczne dla urządzeń z początku lat dziewięćdziesiątych, dla których język pierwotnie zaprojektowano.

  

  


  Pola owner i balance to przykłady pól, które nie są tablicą, ponieważ obydwa pola mogą przechowywać tylko jedną wartość. Tablica jest zmienną wielowartościową, a każdy element tablicy (jednostka przechowywania danych) zawiera tylko jedną z wartości. Java pozwala także deklarować pola tablicowe, które identyfikuje się za pomocą nawiasów kwadratowych (znak [ i ]). Widać to na listingu 2.3.


  Listing 2.3. Deklaracja pól tablicowych cities i temperatures w klasie WeatherData

  class WeatherData 
{ 
  String country; 
  String[] cities; 
  double[][]temperatures; 
}


  Na listingu 2.3 zadeklarowano klasę WeatherData, która przechowuje informacje o skrajnych temperaturach w różnych miastach określonych krajów. Jednowymiarowa tablica cities zawiera nazwy tych miast, natomiast dwuwymiarowa tablica temperatures zawiera wartości temperatur minimalnej i maksymalnej dla każdego miasta.


  Tablica jednowymiarowa to sekwencyjna lista wartości. Jest ona identyfikowana w kodzie źródłowym przez jedną parę nawiasów klamrowych. Tablica dwuwymiarowa to tabela wartości — identyfikują ją dwie pary nawiasów kwadratowych w kodzie źródłowym. Nawiasy mogą się znajdować po dowolnej stronie nazwy pola, jednak często wpisuje się je zaraz po nazwie typu. Java obsługuje ponadto tablice o większej liczbie wymiarów.


  Pola owner i balance klasy CheckingAccount, a także pola country, cities i temperatures klasy WeatherData to przykłady pól instancji, które towarzyszą obiektom. Każda instancja obiektu klasy CheckingAccount posiada własną kopię pól owner i balance; kopie te są tworzone w tym samym momencie, gdy tworzony jest sam obiekt. Analogicznie każda instancja obiektu WeatherData posiada własną kopię pól country, cities i temperatures powstałą w momencie tworzenia obiektu. Zmiana wartości któregoś pola nie wpływa na wartość przechowywaną w innej kopii tego samego pola.


  W wielu sytuacjach pola instancji w całości spełniają potrzeby programisty. Czasami jednak dochodzi do sytuacji, w której potrzeba tylko jednej kopii pola bez względu na to, ile obiektów zostanie utworzonych.


  Załóżmy na przykład, że trzeba śledzić liczbę utworzonych obiektów CheckingAccount i w tym celu do definicji klasy dodaje się pole counter (którego wartością początkową jest 0). Ponadto w konstruktorze klasy (który zaprezentuję, gdy przejdę do opisu konstruktorów) w momencie tworzenia obiektu wartość pola counter będzie zwiększana o 1. Ponieważ jednak każdy obiekt posiada własną kopię pola counter, wartość pola nigdy nie przekroczy 1.


  W celu rozwiązania tego problemu można zadeklarować counter jako pole klasy, czyli takie pole, które jest powiązane z klasą, a nie z obiektami klasy. Rozwiązanie przedstawiono na listingu 2.4, na którym deklarację pola counter poprzedza słowo zastrzeżone static.


  Listing 2.4. Deklaracja nowego pola counter w klasie CheckingAccount

  class CheckingAccount
{ 
  String owner;
  int balance;
  static int counter;
}


  Obecne na listingu 2.4 słowo zastrzeżone static oznacza, że ma istnieć tylko jedna kopia pola counter, a nie wiele kopii — po jednej w każdym obiekcie. Teraz za każdym razem, gdy tworzony będzie nowy obiekt, wartość pola counter będzie zwiększana o 1. W ten sposób przez cały czas będzie dostępna informacja o rzeczywistej liczbie nowych obiektów CheckingAccount.


  Pola owner i balance są tworzone w momencie, gdy powstaje obiekt CheckingAccount, i niszczone, gdy sam obiekt zostaje zniszczony. W przeciwieństwie do nich pole counter powstaje w momencie ładowania klasy CheckingAccount do pamięci i jest niszczone dopiero wtedy, gdy klasa ta jest usuwana z pamięci (czyli w chwili zakończenia pracy aplikacji). Ta cecha to tak zwany czas życia.


  Dostęp do pola owner i balance jest możliwy wyłącznie w kontekście instancji obiektu (na przykład w konstruktorze). Natomiast pole counter jest dostępne zarówno w kontekście instancji, jak i klasy (na przykład w metodzie klasy, o której więcej powiemy w dalszej części rozdziału). Ta cecha to tak zwany zasięg.


  Inicjalizowanie pól


  Na listingu 2.4 pola owner i balance są inicjalizowane domyślnymi wartościami — odpowiednio — null i 0. Inicjalizacja następuje w momencie utworzenia obiektu klasy CheckingAccount. Pole counter jest inicjalizowane wartością 0 w momencie załadowania klasy do pamięci.


  Powszechną praktyką jest inicjalizowanie pola instancji w konstruktorze klasy wartością potencjalnie unikatową. Polu można jednak także jawnie przypisać jakąś konkretną, nieunikatową wartość domyślną, a następnie zezwolić na pokrycie tej wartości domyślnej przez konstruktor. W odróżnieniu od pola instancji pola klasy często inicjalizuje się jawnie.


  Niezależnie od tego, w jaki sposób pole zostanie zainicjalizowane, wartością pola jest wynik wyrażenia. Samo wyrażenie to kombinacja zmiennych, wywołań metod, literałów (wartości określonych dosłownie) i operatorów. Typ wyrażenia, które jest przypisywane polu, musi być zgodny z typem pola. W przeciwnym razie kompilator zwróci błąd.


  Wyrażenia proste


  Wyrażenie proste to wartość wyrażona w kodzie źródłowym przez nazwę zmiennej (wartość jest wówczas odczytywana ze zmiennej), wywołanie metody (wartość jest wówczas zwracana przez metodę) lub literał.


  Java obsługuje kilka typów literałów: ciągi znaków, logiczne, znakowe, całkowitoliczbowe, zmiennopozycyjne oraz null (o tym ostatnim powiemy więcej w dalszej części tego rozdziału).


  Literał w postaci ciągu znaków składa się z sekwencji znaków Unicode otoczonej parą cudzysłowów ("). Na przykład: "Mężny bądź, chroń pułk twój i sześć flag.".


  Literał w postaci ciągu znaków może także zawierać sekwencje ucieczki. Sekwencja ucieczki to specjalna składnia (reguła łączenia symboli w elementy języka), służąca do reprezentowania określonych drukowalnych i niedrukowalnych znaków, które w inny sposób nie mogłaby się pojawić w literale. Na przykład w literale "Mężny bądź, chroń \"pułk\" twój i sześć flag." użyto sekwencji ucieczki \", aby otoczyć cudzysłowami wyraz pułk. W tabeli 2.2 przedstawiono wszystkie obsługiwane sekwencje ucieczki.


  Tabela 2.2. Sekwencje ucieczki


  
    
      
        	
          Składnia ucieczki

        

        	
          Opis

        
      


      
        	
          \\

        

        	
          Lewy ukośnik

        
      


      
        	
          \"

        

        	
          Cudzysłów

        
      


      
        	
          \'

        

        	
          Apostrof

        
      


      
        	
          \b

        

        	
          Backspace

        
      


      
        	
          \f

        

        	
          Wysuw strony

        
      


      
        	
          \n

        

        	
          Nowy wiersz (czasem określany też jako wysuw wiersza)

        
      


      
        	
          \r

        

        	
          Powrót karetki

        
      


      
        	
          \t

        

        	
          Tabulator poziomy

        
      

    
  


  Literał w postaci ciągu znaków może także zawierać sekwencje ucieczki Unicode. Są to specjalne składnie przeznaczone do reprezentowania znaków Unicode. Sekwencja ucieczki Unicode rozpoczyna się sekwencją znaków \u, po której następują cztery cyfry szesnastkowe (0-9, A-F, a-f) bez przedzielającego znaku spacji. Na przykład sekwencja \u0041 reprezentuje wielką literę A, natomiast \u20ac reprezentuje symbol waluty euro.


  Literał logiczny to zastrzeżone słowo true lub zastrzeżone słowo false.


  Literał znakowy zawiera pojedynczy znak Unicode otoczony apostrofami (na przykład 'A'). Literał znakowy można także zaprezentować za pomocą sekwencji ucieczki (na przykład '\'') lub sekwencji ucieczki Unicode (na przykład '\u0041').


  Literał całkowitoliczbowy zawiera sekwencję cyfr. Jeżeli literał ma reprezentować długą liczbę całkowitą, trzeba go zakończyć wielką literą L lub małą literą l (L jest literą bardziej czytelną). Jeżeli takiego sufiksu zabraknie, literał będzie reprezentował 32-bitową liczbę całkowitą (typu int).


  Literały całkowitoliczbowe można definiować w domyślnym formacie dziesiątkowym, szesnastkowym, ósemkowym, a w Javie w wersji 7 również w formacie binarnym:


  
    	Format dziesiątkowy jest formatem domyślnym. Na przykład 255.


    	Format szesnastkowy wymaga poprzedzenia literału sekwencją znaków 0x lub 0X, po której mają następować cyfry szesnastkowe (0-9, A-F, a-f). Na przykład 0xFF.


    	Format ósemkowy wymaga poprzedzenia literału znakiem 0, po którym powinny nastąpić cyfry ósemkowe (0-7). Na przykład 077.


    	Format binarny wymaga poprzedzenia literału sekwencją znaków 0b lub 0B, po której mają nastąpić zera i jedynki. Na przykład 0b11111111.

  


  W wersji 7 języka Java dodano jeszcze jedno ciekawe rozwiązanie dotyczące literałów całkowitoliczbowych. Dzięki nowemu rozwiązaniu między cyframi można wstawiać znak podkreślenia, aby zwiększyć czytelność literału, na przykład 123_456_789. Między kolejnymi cyframi literału można umieścić więcej niż jeden znak podkreślenia (na przykład 0b1111__0000), lecz podkreślenie nie może już wystąpić na początku literału (jak w _123), ponieważ kompilator potraktuje literał jakby był identyfikatorem. Znak podkreślenia nie może również występować na końcu literału (jak w 123_).


  Literał zmiennopozycyjny zawiera część całkowitoliczbową, znak części dziesiętnej (w postaci znaku kropki .), część ułamkową, wykładnik (który rozpoczyna się literą E lub e) oraz sufiks typu (litera D, d, F lub f). Większość z tych elementów ma charakter opcjonalny, jednak literał musi zawierać co najmniej tyle informacji, aby można było odróżnić literał zmiennopozycyjny od literału całkowitoliczbowego. Przykładami literału zmiennopozycyjnego są 0.1 (liczba zmiennopozycyjna o podwójnej precyzji), 10F (liczba zmiennopozycyjna), 10D (liczba zmiennopozycyjna o podwójnej precyzji) i 3.0E+23 (liczba zmiennopozycyjna o podwójnej precyzji).


  Załóżmy, że trzeba utworzyć klasę, której obiekty mają zapisywać komunikaty do odpowiedniego pliku. Każda instancja klasy będzie posiadać pole identyfikujące plik docelowy, które będzie inicjalizowane domyślną nazwą pliku. Na listingu 2.5 znajduje się kod źródłowy klasy, a także instrukcja, która inicjalizuje pole.


  Listing 2.5. Inicjalizacja pola filename klasy Logger

  class Logger
{
  String filename = "log.txt";
}


  Na listingu 2.5 zastosowano prostą inicjalizację do zainicjalizowania pola, które nie jest tablicą. Ten sam mechanizm można wykorzystać również do zainicjalizowania pól tablicowych. Na przykład na listingu 2.6 pokazano, jak zainicjalizować pola tablicowe cities i temperatures.


  Listing 2.6. Zainicjalizowanie pól klasy WeatherData

  class WeatherData
{
  String country = "United States";
  String[] cities = {"Chicago", "New York", "Los Angeles"};
  double[][] temperatures = {{0.0, 0.0}, {0.0, 0.0}, {0.0, 0.0}};
}


  Domyślnie klasa WeatherData z listingu 2.6 zawiera dane pogodowe dla trzech miast USA. Tablica cities jest inicjalizowana listą trzech literałów ciągów znaków oddzielonych od siebie przecinkiem i umieszczonych w nawiasach klamrowych. Tablica temperatures jest inicjalizowana tablicą o trzech wierszach i dwóch kolumnach, która zawiera zera wyrażone w postaci liczb zmiennopozycyjnych i podwójnej precyzji. Zera te znajdują się w trzyelementowej tablicy jednowierszowej, której elementy są od siebie oddzielone znakiem przecinka i każdy element jest zdefiniowany jako dwuelementowa tablica jednokolumnowa.


  Wyrażenia złożone


  Wyrażenie złożone to sekwencja prostych wyrażeń i operatorów, w których operator to sekwencja instrukcji (reprezentowanych symbolicznie w kodzie źródłowym) odpowiedzialnych za przekształcanie jednej lub większej liczby wartości, tak zwanych operandów, w inną wartość.


  Na przykład symbol + jest operatorem dodawania lub łączenia ciągów znaków, a jego konkretne znaczenie zależy od typu dwóch operandów. Jeżeli symbol pojawi się między operandami liczbowymi (na przykład 6+4), zostanie wykonana czynność dodawania. Z kolei jeżeli + znajdzie się między literałami, które są ciągami znaków (na przykład "A"+"B"), zostanie wykonane połączenie tych ciągów znaków.


  Java obsługuje dość szeroki wachlarz operatorów, które są klasyfikowane zależnie od liczby operandów. Operator unarny to operator przykładany do jednego operandu, operator binarny jest przykładany do dwóch operandów, zaś jedyny w Javie operator trójskładnikowy jest przykładany do trzech operandów.


  Operatory klasyfikuje się także na podstawie przedrostka, przyrostka i wzrostka. Operator przedrostkowy to operator unarny, który poprzedza operand. Operator przyrostkowy to operator unarny, który występuje za operandem, natomiast operator wzrostkowy to operator binarny lub trójskładnikowy, który występuje między dwoma (w przypadku operatora binarnego) lub trzema (w przypadku operatora trójskładnikowego) operandami.


  W tabeli 2.3 opisano wszystkie dostępne operatory. (Priorytety operatorów zostaną opisane w następnym akapicie).


  Tabela 2.3. Operatory
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          W wyrażeniu operand1 + operand2, w którym operand musi być typu znakowego lub liczbowego, dodaje operand1 do operand2 i zwraca ich sumę.
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          Indeks tablicy
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          W wyrażeniu zmienna[indeks], w którym indeks musi być typu całkowitoliczbowego, odczytuje wartość lub zapisuje ją do magazynu, jakim jest zmienna, w lokalizacji wskazywanej przez indeks.
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          W wyrażeniu zmienna = operand, w którym musi występować zgodność przypisania (to znaczy typy zmiennej i operandu muszą być zgodne), przypisuje operand zmiennej.
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          Bitowa
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          W wyrażeniu operand1 & operand2, w którym operandy muszą być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, dokonuje bitowej koniunkcji odpowiadających bitów i zwraca wynik. Bit wynikowy jest ustawiany na 1, jeżeli każdy odpowiadający bit operandu również jest ustawiony na 1. W przeciwnym razie bit wynikowy jest ustawiany na 0.
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          Bitowe
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          W wyrażeniu ~operand, w którym operand musi być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, zamienia bity operandu (jedynki na zera i zera na jedynki) i zwraca wynik.
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          Bitowe LUB
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          W wyrażeniu operand1 ^ operand2, w którym każdy operand musi być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, przykłada operator bitowego LUB wyłączającego i zwraca wynik. Bit wynikowy jest ustawiany na 1, jeżeli odpowiadający bit jednego operandu jest ustawiony na 1 i odpowiadający bit drugiego operandu jest ustawiony na 0. W przeciwnym razie bit wynikowy jest ustawiany na 0.
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          Bitowe LUB włączające
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          W wyrażeniu operand1 | operand2, w którym każdy operand musi być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, przykłada operator bitowego LUB włączającego i zwraca wynik. Bit wynikowy jest ustawiany na 1, jeżeli któryś z odpowiadających bitów (lub obydwa) operandów jest ustawiony na 1. W przeciwnym razie bit wynikowy jest ustawiany na 0.
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          W wyrażeniu (typ) operand przekształca operand do odpowiadającej mu wartości reprezentowanej przez typ. Na przykład operatora można użyć do przekształcenia wartości zmiennopozycyjnej w 32-bitową liczbę całkowitą.
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          +=, -=, *=, /=, %=, &=, |=, ^=, <<=, >>=, >>>=

        

        	
          W wyrażeniu zmienna operator operand, w którym operator jest jednym z symboli wskazanych w kolumnie z lewej strony, a operand jest zgodny z sensie przypisania ze zmienną, wykonuje operację wskazaną przez operator. Wartość zmiennej jest wartością lewego operandu operatora i jest ona przypisywana zmiennej.

        

        	
          0

        
      


      
        	
          Warunek
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          W wyrażeniu operand1 ? operand2 : operand3, w którym wszystkie operandy muszą być typu logicznego, zwracany jest operand2, jeśli operand1 jest równy true, lub operand3, jeżeli operand1 ma wartość false. Typy operandu1 i operandu2 muszą być zgodne.
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          W wyrażeniu operand1 && operand2, w którym każdy operand musi być typu logicznego, zwraca wartość true, jeżeli obydwa operandy mają wartość true. W przeciwnym razie zwracana jest wartość false. Jeżeli operand1 ma wartość false, wartość operandu2 nie jest sprawdzana. Jest to tak zwany skrót.
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          W wyrażeniu operand1 || operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu logicznego, zwraca wartość true, jeżeli co najmniej jeden operand ma wartość true. W przeciwnym razie zwracana jest wartość false. Jeżeli operand1 ma wartość true, wartość operandu2 nie jest sprawdzana. Jest to tak zwany skrót.
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          Dzielenie
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          W wyrażeniu operand1 / operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, dzieli operand1 przez operand2 i zwraca iloraz.
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          Równość
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          W wyrażeniu operand1 == operand2, w którym obydwa operandy muszą być zgodne w sensie przypisania (nie można na przykład porównywać liczby całkowitej z literałem będącym ciągiem znaków), sprawdza równość obydwóch operandów i zwraca true, jeżeli operandy są równe. W przeciwnym razie zwracana jest wartość false.
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          W wyrażeniu operand1 != operand2, w którym obydwa operandy muszą być zgodne w sensie przypisania (nie można na przykład porównywać liczby całkowitej z literałem będącym ciągiem znaków), sprawdza brak równości między obydwoma operandami i zwraca wartość true, jeżeli operandy nie są sobie równe. W przeciwnym razie zwracana jest wartość false.
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          W wyrażeniu operand1 << operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, przesuwa binarną reprezentację operandu1 w lewo o liczbę bitów wskazywaną przez operand2. W każdym przesunięciu jako bit najmniej znaczący wstawiane jest 0, natomiast bit najbardziej znaczący jest usuwany. W przypadku liczb całkowitych 32-bitowych przesuwanych jest tylko pięć najmniej znaczących bitów (aby zapobiec przesuwaniu większej liczby bitów, niż składa się na 32-bitową liczbę całkowitą). W przypadku liczb całkowitych 64-bitowych przesuwanych jest tylko sześć najmniej znaczących bitów (aby zapobiec przesuwaniu większej liczby bitów, niż składa się na 64-bitową liczbę całkowitą). W trakcie operacji przesuwania utrzymywane są wartości ujemne. Operacja przesuwania odpowiada mnożeniu przez wielokrotność liczby dwa, a jednocześnie jest wykonywana szybciej niż standardowe mnożenie.
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          W wyrażeniu operand1 & operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu logicznego, zwraca wartość true, jeżeli obydwa operandy mają wartość true. W przeciwnym razie zwracana jest wartość false. W przeciwieństwie do warunkowej koniunkcji, w koniunkcji logicznej nie dokonuje się skrótu.
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          Logiczne
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          W wyrażeniu !operand, w którym operand musi być typu logicznego, zamienia wartość operandu (true na false i false na true) i zwraca wynik.
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          Logiczne LUB
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          W wyrażeniu operand1 ^ operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu logicznego, zwraca wartość true, jeżeli jeden z operandów ma wartość true i drugi ma wartość false. W przeciwnym razie zwraca wartość false.
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          Logiczne LUB włączające
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          W wyrażeniu operand1 | operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu logicznego, zwraca wartość true, jeżeli co najmniej jeden z operandów ma wartość true. W przeciwnym razie zwraca wartość false. W przeciwieństwie do warunkowego LUB, logiczne LUB włączające nie dokonuje skrótu.
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          Dostęp do składowej
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          W wyrażeniu identyfikator1.identyfikator2 udostępnia składową identyfikator2 identyfikatora1. Więcej na temat tego operatora powiemy w dalszej części rozdziału.

        

        	
          13

        
      


      
        	

        	
          ()

        

        	
          W wyrażeniu identyfikator(lista argumentów) wywołuje metodę wskazywaną przez identyfikator wraz z odpowiadającą listą argumentów. Więcej na temat wywoływania metod powiemy w dalszej części rozdziału.
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          Mnożenie
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          W wyrażeniu operand1 * operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, mnoży operand1 przez operand2 i zwraca ich iloczyn.
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          Tworzenie obiektu
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          W wyrażeniu new identyfikator(lista argumentów) alokuje pamięć dla obiektu i wywołuje konstruktor wskazywany przez identyfikator(lista argumentów). Wyrażenie w postaci new identyfikator[rozmiar całkowitoliczbowy] spowoduje zaalokowanie jednowymiarowej tablicy wartości.
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          W wyrażeniu zmienna--, w którym zmienna musi być typu znakowego lub liczbowego, odejmuje 1 od wartości zmiennej (a wynik przypisuje tej zmiennej), po czym zwraca wartość początkową.
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          W wyrażeniu zmienna++, w którym zmienna musi być typu znakowego lub liczbowego, dodaje 1 do wartości zmiennej (a wynik przypisuje tej zmiennej), po czym zwraca wartość początkową.
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          W wyrażeniu –zmienna, w którym zmienna musi być typu znakowego lub liczbowego, odejmuje 1 od wartości zmiennej, przypisuje wynik zmiennej i go zwraca.
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          ++

        

        	
          W wyrażeniu ++zmienna, w którym zmienna musi być typu znakowego lub liczbowego, dodaje 1 do wartości zmiennej, przypisuje wynik zmiennej i go zwraca.
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          Relacyjne większe niż
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          W wyrażeniu operand1 > operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, zwraca wartość true, jeżeli operand1 jest większy niż operand2. W przeciwnym razie zwraca wartość false.
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          Relacyjne większe niż lub równe

        

        	
          >=

        

        	
          W wyrażeniu operand1 >= operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, zwraca wartość true, jeżeli operand1 jest większy niż operand2 lub równy operandowi2. W przeciwnym razie zwraca wartość false.
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          Relacyjne mniejsze niż
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          W wyrażeniu operand1 < operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, zwraca wartość true, jeżeli operand1 jest mniejszy niż operand2. W przeciwnym razie zwraca wartość false.
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          Relacyjne mniejsze niż lub równe

        

        	
          <=

        

        	
          W wyrażeniu operand1 <= operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, zwraca wartość true, jeżeli operand1 jest mniejszy niż operand2 lub równy operandowi2. W przeciwnym razie zwraca wartość false.
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          Relacyjne

        

        	

        	
          W wyrażeniu operand1 instanceof operand2, w którym operand1 jest obiektem, a operand2 klasą (lub innym typem zdefiniowanym przez użytkownika), zwraca wartość true, jeżeli operand1 jest instancją operandu2. W przeciwnym razie zwraca wartość false.
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          Reszta z dzielenia

        

        	
          %

        

        	
          W wyrażeniu operand1 % operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, dzieli operand1 przez operand2 i zwraca resztę z dzielenia.
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          >>

        

        	
          W wyrażeniu operand1 >> operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, przesuwa binarną reprezentację operandu1 w prawo o liczbę bitów wskazywaną przez operand2. W każdym przesunięciu kopia bitu znaku (czyli bitu najbardziej znaczącego) jest przesuwana w prawo, zaś bit najmniej znaczący jest usuwany. W przypadku liczb całkowitych 32-bitowych przesuwanych jest tylko pięć najmniej znaczących bitów (aby zapobiec przesuwaniu większej liczby bitów, niż składa się na 32-bitową liczbę całkowitą). W przypadku liczb całkowitych 64-bitowych przesuwanych jest tylko sześć najmniej znaczących bitów (aby zapobiec przesuwaniu większej liczby bitów, niż składa się na 64-bitową liczbę całkowitą). W trakcie operacji przesuwania utrzymywane są wartości ujemne. Operacja przesuwania odpowiada dzieleniu przez wielokrotność liczby dwa, a jednocześnie jest wykonywana szybciej niż standardowe dzielenie.
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          Łączenie ciągów znaków
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          W wyrażeniu operand1 + operand2, w którym co najmniej jeden operand jest typu String, dokleja reprezentację operandu2 w postaci ciągu znaków do reprezentacji operandu1 w postaci ciągu znaków i zwraca ciąg znaków powstały w wyniku połączenia.
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          W wyrażeniu operand1 – operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub liczbowego, odejmuje operand2 od operandu1 i zwraca różnicę.

        

        	
          10

        
      


      
        	
          Unarny minus
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          W wyrażeniu –operand, w którym operand musi być typu znakowego lub liczbowego, zwraca wartość przeciwną do wartości operandu.
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          Unarny plus
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          Podobnie jak operator poprzedni, lecz w tym przypadku zwracany jest operand. Operator rzadko używany.
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          >>>

        

        	
          W wyrażeniu operand1 >>> operand2, w którym obydwa operandy muszą być typu znakowego lub całkowitoliczbowego, przesuwa binarną reprezentację operandu1 w prawo o liczbę bitów wskazywaną przez operand2. W każdym przesunięciu jako bit najbardziej znaczący wstawiane jest 0, natomiast bit najmniej znaczący jest usuwany. W przypadku liczb całkowitych 32-bitowych przesuwanych jest tylko pięć najmniej znaczących bitów (aby zapobiec przesuwaniu większej liczby bitów, niż składa się na 32-bitową liczbę całkowitą). W przypadku liczb całkowitych 64-bitowych przesuwanych jest tylko sześć najmniej znaczących bitów (aby zapobiec przesuwaniu większej liczby bitów, niż składa się na 64-bitową liczbę całkowitą). W trakcie operacji przesuwania wartości ujemne nie są utrzymywane. Operacja przesuwania odpowiada dzieleniu przez wielokrotność liczby dwa, a jednocześnie jest wykonywana szybciej niż standardowe dzielenie.
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  Zawarte w kolumnie Opis tabeli 2.3 sformułowanie "typ całkowitoliczbowy" dotyczy dowolnego spośród typów: bajtowej liczby całkowitej, krótkiej liczby całkowitej albo długiej liczby całkowitej, o ile tylko liczba całkowita zajmuje najwyżej 32 bity. Natomiast sformułowanie "typ liczbowy" dotyczy dowolnego spośród wymienionych typów całkowitoliczbowych, a także typu zmiennopozycyjnego oraz typu zmiennopozycyjnego z podwójną precyzją.


  W prawej kolumnie tabeli 2.3 znajdują się wartości, które wskazują priorytet (pierwszeństwo) danego operatora. Im wyższa jest to wartość, tym wyższy priorytet operatora. Na przykład priorytet dodawania to 10, a mnożenie ma priorytet 11, co oznacza, że w trakcie obliczania wartości wyrażenia 40+2*4 najpierw wykonane zostanie mnożenie, a dopiero potem dodawanie.


  Priorytety można obchodzić przez wstawianie w wyrażeniu nawiasów otwierającego i zamykającego (odpowiednio ( i )). Wówczas wyrażenie znajdujące się w najbardziej wewnętrznej parze nawiasów jest obliczane jako pierwsze. Na przykład w wyrażeniu (40+2)*4 najpierw zostanie wykonane dodawanie, a potem mnożenie, natomiast w wyrażeniu 40/(2-4) najpierw zostanie wykonane odejmowanie, a dopiero potem dzielenie.


  W trakcie obliczania wartości wyrażenia operatory z tym samym priorytetem (na przykład dodawania i odejmowania, które mają ten sam priorytet 10) są przetwarzane zgodnie z ich łącznością (ang. associativity). Jest to cecha, która wyznacza sposób grupowania operatorów o tym samym priorytecie, w sytuacji gdy nie zastosowano nawiasów.


  Na przykład wyrażenie 6*3/2 zostanie obliczone tak jak wyrażenie (6*3)/2, ponieważ zarówno *, jak i / charakteryzują się łącznością od lewej do prawej strony. Z kolei wyrażenie a=b=c=10 zostanie obliczone tak jak wyrażenie a=(b=(c=10)), to znaczy najpierw zmiennej c zostanie przypisana wartość 10, nowa wartość zmiennej c (czyli 10) zostanie przypisana zmiennej b, a nowa wartość zmiennej b (10) zostanie przypisana zmiennej a. Wynika to z faktu, że = jest operatorem łączącym od prawej do lewej.


  Większość operatorów języka Java charakteryzuje się łącznością lewostronną (od strony lewej do prawej). Do operatorów łączności prawostronnej zaliczają się operatory przypisania, dopełnienia bitowego, rzutowania, przypisania złożonego, warunkowy, dopełnienia logicznego, tworzenia obiektu, predekrementacji, preinkrementacji, unarny minus i unarny plus.


  Za każdym razem, gdy operandy danego operatora mają różne typy, operator próbuje przekształcić jeden z operatorów (albo obydwa) do typu odpowiedniego dla wykonywanej operacji. Na przykład jeżeli 16-bitowa krótka liczba całkowita jest dodawana do 32-bitowej liczby całkowitej, operator dodawania najpierw przekształci krótką liczbę całkowitą w 32-bitową wartość całkowitoliczbową, a następnie doda do siebie dwie całkowitoliczbowe wartości

  32-bitowe.


  Analogicznie, jeżeli podjęta zostanie próba dodania 32-bitowej liczby całkowitej do

  32-bitowej liczby zmiennopozycyjnej, operator najpierw przekształci 32-bitową liczbę całkowitą w 32-bitową liczbę zmiennopozycyjną, a następnie doda do siebie obydwie wartości zmiennopozycyjne. Operator zawsze przekształca wartość o bardziej ograniczonej reprezentacji (na przykład 16-bitową liczbę całkowitą) w odpowiadającą jej wartość o mniej ograniczonej reprezentacji (na przykład w 32-bitową liczbę całkowitą).


  Czasami przekształcenie trzeba wykonać jawnie; w takich przypadkach stosuje się rzutowanie. Załóżmy na przykład, że w klasie znajdują się następujące deklaracje pól:

  char c = 'A'; 
byte b = c;


  W momencie napotkania instrukcji b = c kompilator zwróci błąd z informacją o utracie precyzji. Przyczyną jest fakt, że c może reprezentować dowolną liczbę całkowitą bez znaku z przedziału od 0 do 65 535, natomiast b może reprezentować wyłącznie liczbę całkowitą ze znakiem z przedziału od –128 do 127. Wprawdzie wartości 'A' odpowiada wartość +65, która należy do zakresu dozwolonych wartości pola b, lecz równie dobrze polu c można by przypisać wartość początkową '\u123', która już wykracza poza ten zakres. Dlatego ze względu na możliwą utratę precyzji kompilator zwraca błąd.


  Rozwiązaniem problemu jest wykonanie rzutowania operatorem (byte), który jawnie wskaże kompilatorowi, że programista jest świadomy możliwości utraty precyzji, lecz mimo wszystko chce wykonać przekształcenie:

  byte b = (byte) c;


  Jednak nie wszystkie przekształcenia da się wykonać. Na przykład operator odejmowania nie może od 32-bitowej liczby całkowitej odjąć literału będącego ciągiem znaków. Ponadto próba zrzutowania wartości zmiennopozycyjnej na klasę String, na przykład w instrukcji String s = (String) 20.0;, nie powiedzie się. W takich sytuacjach kompilator zawsze zwróci odpowiedni komunikat błędu.


  Operatory matematyczne (+, -, *, /, %) mogą zwracać wartości, które wykraczają poza graniczne wartości typu wartości wynikowej. Na przykład pomnożenie dwóch dużych, dodatnich, 32-bitowych liczb całkowitych może dać w wyniku wartość, której nie będzie już można zaprezentować jako 32-bitowej liczby całkowitej. Java nie rozpoznaje takich przypadków.


  Ciekawy wynik daje również próba podzielenia wartości liczbowej przez 0 za pomocą operatorów / lub %. W pierwszym przypadku próba podzielenia liczby całkowitej przez 0 spowoduje rzucenie obiektu wyjątku ArithmeticException (więcej na temat wyjątku ArithmeticException powiemy w rozdziale 4., gdy będą bliżej opisywane wyjątki). W drugim przypadku natomiast podzielenie wartości zmiennopozycyjnej przez 0 spowoduje, że operator zwróci plus nieskończoność lub minus nieskończoność, zależnie od tego, czy dzielna miała wartość dodatnią, czy ujemną. Z kolei dzielenie zmiennopozycyjnej wartości 0 przez 0 spowoduje, że operator zwróci wynik NaN (ang. Not a Number, czyli wartość nieliczbowa).


  Załóżmy, że zaimplementowano klasę ReportWriter, która przesyła raporty do drukarki. W czasie testowania implementacji chcemy zapewnić, by raporty były generowane prawidłowo, a jednocześnie nie chcemy zużywać na to papieru. Można więc przekierować wyniki do pliku. Kolejne wymaganie stanowi, że musi istnieć możliwość zmiany nazwy pliku lub 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3

  Mechanizmy języka zorientowane obiektowo
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4

  Zaawansowane mechanizmy języka — część I
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5

  Zaawansowane mechanizmy języka — część II
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6

  Podstawowe interfejsy API — część I
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7

  Podstawowe interfejsy API — część II
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8

  Biblioteka kolekcji
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9

  Dodatkowe biblioteki klas narzędziowych
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10

  Operacje wejścia-wyjścia
Dostępne w wersji pełnej.

  dodatek A

  Odpowiedzi do ćwiczeń
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/Image1835_opt.jpg
Welcome to Eclipse

overview Tutoriols
Samples What's New






OEBPS/Images/Image1910_opt.jpg
e — g

[Enum Constant Summary.






OEBPS/Images/Image1760_opt.jpg
Java SE 6 Documentation

et e e o v e K 0K v S s Enorrt 5

P
L o i s e e e By g
D A e e e s

Jr— -

e o oo o
T a1 R DL Ouly Monory Tutshont Sty 4T
L ewesa  meeearign








OEBPS/Images/Image1854_opt.jpg
5:0-a- we- @4 PN boice Oz
N e anve

S e + 6.
el B T O R










OEBPS/Images/Image1777_opt.jpg
hﬁﬂ% !F ST

o . e o o e 1

*THPBG

Fres
B

| e+ i

&% aued g







OEBPS/Images/Image1843_opt.jpg
$:0-a- @we- &
[rer— =









OEBPS/Images/Image1784_opt.jpg
A D e

-

(BG-a- ﬂ‘b!‘v‘na EEIT







OEBPS/Images/Image1769_opt.jpg
DEEY e

THIB-6-

Bomonsns






OEBPS/Images/jappan_m.jpg
ZdobadZ wiedze i umiejetnosci, ktére pomoga Ci tworzy¢
efektywne aplikagje dla systemu Android!

Java

Przygotowanie do programowania na

platforme Android

Jeff Friesen

Apress®





