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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dedykacja


    Rogerowi Cadenheadowi seniorowi (1946 – 2017)
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    To zdjęcie pochodzi z 1970 roku i przedstawia mnie wraz z tatą. To on pożyczył mi swojego Timexa Sinclaira 1000, gdy miałem 12 lat i nigdy już mi go nie zabrał.


    Jako syn pierworodny nauczyłem się od niego paru rzeczy:


    
      	Sygnał nadjeżdżającego pociągu i opuszczający się szlaban oznaczają: „pospiesz się i zobacz, czy zdążysz przed pociągiem”.


      	Jeśli ojciec zostawia cię w windzie, to masz tam pozostać. W końcu się zorientuje, że cię nie ma i wróci.


      	Gdy tata mówi: „potrzymaj mi piwo, a ja coś sprawdzę”, na wszelki wypadek odsuń się na bezpieczną odległość.

    


    Tato był elektronikiem, zatwardziałym republikaninem, krótkofalowcem (znak wywoławczy K5PCS) i współzwycięzcą w zawodach minigolfa dla ojców i synów, jakie odbyły się w czerwcu 1980 roku na terenie centrum handlowego Hulen Mall. Można było zacząć z nim rozmowę na temat pogody, aby po godzinie dyskutować o praprzyczynach pierwszej wojny światowej. Spoczywa na cmentarzu w swoim ukochanym miasteczku Honey Grove, w stanie Teksas, obok swojej mamy i babci, która go wychowywała. Jego śmierć spowodowała, że teraz ktoś inny jest głównym krytykiem Jona Danielsa, trenera drużyny Texas Rangers.

  


  
    O autorze


    Rogers Cadenhead jest autorem książek, programistą i webdeweloperem. Napisał już ponad 25 książek o tematyce programistycznej i internetowej, włącznie z podręcznikiem Java w 21 dni. Utrzymuje witrynę Drudge Retort, która w ciągu roku jest odwiedzana ponad 20 milionów razy. Prowadzi również witrynę poświęconą tej książce (www.java24hours.com) i twittuje jako @rcade.

  


  
    Podziękowania


    Dziękuję pracownikom wydawnictwa Pearson, a szczególnie Markowi Taberowi, Lori Lyons, Abigail Manheim Bass, Borisowi Minkinowi i Dhayanidhiemu Karunanidhiemu. Samodzielne wydanie takiej książki jak ta jest raczej niemożliwe. Wszystko, czego się od tych ludzi nauczyłem, na pewno zaowocuje w przyszłości.


    Dziękuję również mojej żonie Mary, a także moim synom: Maksowi, Eliemu i Samowi.

  


  
    Wprowadzenie


    Jako autor książek o tematyce komputerowej spędzam dużo czasu na myszkowaniu po takich właśnie działach księgarskich i obserwowaniu zachowań czytelników, podczas gdy sam udaję, że czytam najnowsze wydanie czasopisma „Soap Opera Digest”.


    Z moich obserwacji wynika, że skoro wziąłeś do ręki tę książkę i zacząłeś czytać to wprowadzenie, to mam jeszcze zaledwie 13 sekund na przekonanie Cię, abyś jej nie odłożył i nie poszedł do kawiarenki na podwójną bezkofeinową kawę latte z dwiema szczyptami wanilii.


    Dlatego powiem krótko: programowanie w języku Java jest łatwiejsze, niż się wydaje.


    Nie zamierzam uzasadniać tego faktem, że tysiące programistów znających Javę zdobyło dobrze płatną pracę przy pisaniu oprogramowania dla rozmaitych urządzeń i serwerów, a także przy tworzeniu aplikacji androidowych. Nie ma chyba programisty, który chciałby uświadomić swojego szefa, że przy odrobinie chęci i uporu niemal każdy jest w stanie opanować ten najpopularniejszy na świecie język programowania. Ty też możesz to osiągnąć, jeśli tylko sumiennie przerobisz każdą z zaproponowanych w tej książce jednogodzinnych lekcji.


    Każdy może nauczyć się pisania programów komputerowych — nawet ktoś, kto nie potrafi zaprogramować nagrywania audycji telewizyjnych. Java jest jednym z tych języków programistycznych, których warto się nauczyć, ponieważ reprezentuje technologię nowoczesną i użyteczną, której wielkie możliwości doceniają nawet największe firmy z całego świata.


    Książka ta jest kierowana do tych, którzy nie są jeszcze programistami, do tych, którzy próbują być programistami, ale uważają, że to nie dla nich, i do doświadczonych programistów, którzy chcieliby szybko nauczyć się Javy. W swojej treści odnosi się do najnowszej i najdoskonalszej wersji tego języka (Javy 9).


    Swoją popularność Java zawdzięcza temu wszystkiemu, co można za jej pomocą zrobić. Można pisać programy z graficznym interfejsem użytkownika, łączące się z usługami sieciowymi, działające na androidowych smartfonach lub tabletach itp.


    Język ten można spotkać w wielu zaskakujących miejscach. Jednym z nich jest Minecraft, fenomen świata gier napisany całkowicie przy użyciu Javy (w tej książce znajdziesz przepis na tworzenie programów działających w środowisku Minecrafta obok creeperów i świńskich zombie!).


    Książka uczy programowania w języku Java od podstaw. Pojęcia programistyczne są objaśniane w niej w sposób zrozumiały dla każdego, bez używania specjalistycznego żargonu. Przykłady tworzenia funkcjonujących programów są objaśniane krok po kroku. Po 24 godzinach spędzonych z tą książką będziesz w stanie pisać własne programy i zyskasz solidne podstawy do dalszego poznawania możliwości Javy. Nabędziesz także umiejętności, których znaczenie ciągle rośnie — mam na myśli korzystanie z łączności internetowej, projektowanie graficznych interfejsów użytkownika, tworzenie aplikacji i programowanie obiektowe.


    Może na razie nic Ci to nie mówi, a nawet zniechęca i przeraża, ale skoro potrafisz za pomocą komputera utworzyć album fotograficzny na Facebooku, zapłacić podatki czy sformatować arkusz kalkulacyjny w Excelu, to możesz się również nauczyć programowania. Dzięki tej książce możesz to osiągnąć w 24 godziny!
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            Jeśli w tym momencie bliższa Twojemu sercu jest kawa niż Java, proszę połóż tę książkę na półce w najbardziej widocznym miejscu księgarni.

          
        

      
    

  


  
    Godzina 1.

    Zostań programistą


    Zagadnienia do nauki:


    
      	odkryj powody, dla których warto poznać Javę,


      	dowiedz się, jak działają programy komputerowe,


      	wybierz środowisko programistyczne,


      	przygotuj się do napisania swojego pierwszego programu.

    


    Zapewne spotkałeś się z opinią, że programowanie jest czymś niesłychanie trudnym. Że wymaga wykształcenia informatycznego, kosztownego sprzętu i oprogramowania, wyjątkowo analitycznego umysłu, anielskiej cierpliwości i skłonności do nadużywania napojów kofeinowych.


    Wszystko to, poza kofeiną, jest nieprawdą. Programowanie jest łatwiejsze, niż myślisz, tylko programiści opowiadają ludziom takie rzeczy, aby zmniejszyć konkurencję w staraniu się o dobrze płatną pracę.


    Obecnie panują dobre czasy do nauki programowania. Powstaje mnóstwo narzędzi wspomagających tworzenie programów i wiele z nich każdy może sobie za darmo pobrać z internetu. Tysiące programistów publikuje swoje prace na zasadzie open source, więc inni mogą podglądać, jak dany program został napisany, a nawet mogą go poprawiać i ulepszać. W warunkach rozwijającej się gospodarki światowej coraz więcej firm zgłasza zapotrzebowanie na programistów.


    Warto uczyć się Javy, ponieważ ten język jest wszechobecny. Miliardy urządzeń mobilnych działają pod kontrolą Androida — systemu operacyjnego, dla którego wszystkie aplikacje są pisane w Javie. Jeśli masz telefon z Androidem, korzystasz z dorobku programistów Javy za każdym razem, gdy oglądasz film, słuchasz muzyki lub kierujesz wrogie ptaszyska na kiepsko skonstruowaną twierdzę świni.


    Celem niniejszej książki jest nauczenie programowania w Javie każdego, kto zalicza się do jednego z następujących trzech rodzajów ludzi:


    
      	Niecierpliwi nowicjusze, którzy nigdy wcześniej nie programowali.


      	Rozgoryczeni nowicjusze, który próbowali swoich sił w programowaniu, ale znienawidzili je, tak jak Lord Voldemort znienawidził brytyjskie sieroty.


      	Intelektualiści, którzy znają inny język programowania, ale chcą dodatkowo szybko opanować podstawy Javy.

    


    Aby osiągnąć ten cel, posługuję się prostym językiem i na ile to tylko możliwe, staram się unikać technicznego żargonu oraz mało znanych skrótów. Każdy termin programistyczny objaśniam dokładnie przy pierwszym użyciu.


    Jeśli mi się powiedzie, po skończonej lekturze tej książki będziesz dysponował wystarczającymi umiejętnościami programistycznymi, aby stać się niebezpiecznym dla siebie i innych. Będziesz w stanie pisać programy, czerpać dalszą wiedzę z wykładów i podręczników, a także uczyć się innych języków (języków programowania, oczywiście; ta książka nie pomoże Ci w nauce hiszpańskiego, esperanto czy klingońskiego).


    Nauczysz się też posługiwać Javą — najbardziej rozpowszechnionym językiem programowania na Ziemi.


    Pierwszą godzinę poświęcimy na wprowadzenie do programowania i przygotowanie stanowiska pracy do pisania programów i ich uruchamiania.


    Wybór języka


    Jeśli umiesz się posługiwać komputerem na tyle dobrze, by za jego pomocą przygotować ładnie wyglądające sprawozdanie, zbilansować swoje przychody i wydatki lub umieścić swoje zdjęcia na Instagramie, to potrafisz również samodzielnie tworzyć programy komputerowe.


    Kluczową sprawą w nauce programowania jest wybór właściwego języka programistycznego. Zazwyczaj jest to uzależnione od zadania, jakie program ma wykonywać. Każdy język ma swoje mocne i słabe strony. W czasach, gdy ja zaczynałem naukę programowania, jako kilkunastolatek, wszyscy uczyli się BASIC-a, ponieważ był to język stworzony z myślą o początkujących programistach.
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            BASIC został tak opracowany, aby studenci mogli się go łatwo nauczyć — litera B w nazwie BASIC oznacza początkujących (Beginers). Ujemną stroną posługiwania się jakąkolwiek formą tego języka jest łatwość nabycia nawyków niedbałego programowania.

          
        

      
    


    Popularną odmianą tamtego języka jest obecnie Visual Basic, który w zamierzeniach Microsoftu (twórcy tego języka) ma służyć do tworzenia programów przeznaczonych na komputery i urządzenia mobilne działające pod kontrolą systemu operacyjnego Windows. Popularny jest również język PHP umożliwiający pisanie skryptów generujących strony internetowe. Inne szeroko stosowane języki, o których zapewne słyszałeś, to C++, Ruby, JavaScript i Python.


    Każdy z nich ma swoich zwolenników, lecz na kierunkach informatycznych wyższych uczelni najczęściej nauczanym językiem jest jednak Java.


    Opracowany przez firmę Oracle język Java jest trudniejszy od takich języków jak Visual Basic czy PHP, ale z wielu powodów naukę programowania warto zacząć właśnie od niego. Przede wszystkim można go stosować w różnych systemach operacyjnych i konfiguracjach sprzętowych. W Jawie można pisać programy desktopowe, aplikacje internetowe, oprogramowanie serwerowe, aplikacje androidowe i wiele innych programów działających w rozmaitych systemach operacyjnych, takich jak Windows, Mac czy Linux. Tę uniwersalność dobrze oddaje slogan reklamowy z początkowego okresu rozwoju Javy: „Napisz raz, uruchamiaj wszędzie”.
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            Programiści, którzy jako pierwsi zaczęli używać Javy, głosili nieco inną wersję tego sloganu: „Napisz raz, debuguj wszędzie”. Od tamtego czasu, czyli od swych narodzin w 1996 roku, Java przebyła jednak długą drogę i dzisiaj jest już całkiem dojrzałym językiem.

          
        

      
    


    Inną ważną zaletą języka Java jest to, że do pisania programu trzeba podchodzić w sposób wysoce zorganizowany. Programista musi zwracać baczną uwagę na to, jak program przechowuje i modyfikuje dane.


    Gdy zaczynasz naukę programowania, taka drobiazgowość języka może Ci się wydać raczej wadą niż zaletą. Możesz uznać za męczące poprawianie pozornie błahych błędów, żeby móc w ogóle uruchomić napisany program. Warto jednak podjąć ten dodatkowy wysiłek, gdyż dzięki niemu program będzie działał stabilniej i przewidywalnie.


    W trakcie przerabiania kolejnych godzin tego kursu poznasz wszystkie reguły językowe Javy i wiele pułapek, których należy unikać.


    Język Java został opracowany przez kanadyjskiego informatyka Jamesa Goslinga jako lepszy sposób na tworzenie programów komputerowych. W 1991 roku, pracując nad pewnym projektem w Sun Microsystems, Gosling uznał, że używany przez niego język C++ stawia zbyt duże ograniczenia, i postanowił poszukać zupełnie nowego rozwiązania. Od początku istnienia Javy toczą się spory o jej wyższość nad innymi językami, ale o jej sile najlepiej świadczy sukces, jaki odniosła. Piętnaście miliardów urządzeń na całym świecie korzysta z programów napisanych w Javie. Liczba jest olbrzymia, więc dla pewności ją powtórzę: piętnaście miliardów! Od momentu rozpowszechnienia Javy napisano na jej temat ponad 1000 książek (ta jest moją dwudziestą).


    Nieważne, czy Java jest najlepsza, ale na pewno warto ją poznać. Pierwszy kontakt z nią czeka Cię w trakcie godziny 2. „Napisz swój pierwszy program”.


    Dobre opanowanie jednego języka programowania ułatwia poznawanie następnych. Pod wieloma względami są one podobne do siebie, więc nie trzeba za każdym razem zaczynać wszystkiego od nowa. Na przykład programiści używający języków C++ i Smalltalk bardzo szybko uczą się Javy, ponieważ ta zapożycza wiele elementów od tych swoich poprzedników. Podobnie język C# przejmuje wiele od Javy, więc nauczenie się go przychodzi łatwiej tym, którzy znają już Javę.
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            Ostatnio kilkakrotnie pojawił się zapis C++, więc być może zastanawiasz się, co on oznacza i jak się go wymawia. Otóż wymowa jest prosta: „C-plus-plus” i jest to nazwa języka programowania opracowanego przez duńskiego informatyka Bjarnego Stroustrupa pracującego w Bell Laboratories. C++ jest rozwinięciem języka C i stąd te dwa plusy w nazwie. Dlaczego nie C+? Wyjaśnię to w dalszej części książki.

          
        

      
    


    Mówienie komputerowi, co ma robić


    Program komputerowy, zwany też aplikacją, jest sposobem na wydawanie komputerowi poleceń. Wszystko, co robi komputer, od uruchomienia po zamknięcie, jest dyktowane przez program. Mac OS X jest programem, Minecraft jest programem, sterownik drukarki jest programem, nawet budzący grozę niebieski ekran śmierci znany użytkownikom komputerów z systemem Windows jest programem.


    Program komputerowy jest niczym innym jak listą poleceń, które komputer wykonuje w określonej kolejności. Każde polecenie jest nazywane instrukcją.


    Gdybyś miał własnego kamerdynera i był pedantem z osobowością typu A, prawdopodobnie dałbyś owemu służącemu szczegółowy zestaw instrukcji, które powinien wykonywać każdego dnia:


    Drogi Panie Wiśniewski,


    w czasie gdy ja będę zabiegał w ministerstwie o dofinansowanie, proszę wykonać poniższe polecenia:


    Punkt 1. Odkurzyć salon.


    Punkt 2. Pójść do sklepu.


    Punkt 3. Kupić sos sojowy, wasabi i tyle rolek kalifornijskiego sushi, ile zdoła Pan udźwignąć.


    Punkt 4. Wrócić do domu.


    Z uszanowaniem, Pański Pan i Władca,


    Jan Kowalski


    Jeśli mówisz kamerdynerowi, co ma robić, ma on pewną swobodę w wyborze metody wykonywania poszczególnych zadań. Jeśli rolki kalifornijskie są niedostępne, Wiśniewski może zamiast nich kupić sushi bostońskie.


    Komputery nie są tak elastyczne. Wykonują polecenia ściśle według zapisu. Programy, które piszesz, są wykonywane bardzo dokładnie, jedno polecenie po drugim.


    Poniższy przykład jest trzywierszowym programem komputerowym napisanym w BASIC-u. Przyjrzyj mu się uważnie, ale nie przejmuj się, jeśli nie wiesz, co poszczególne wiersze naprawdę oznaczają.

    1 PRINT "Cześć Tomek, to jest Jurek z biura po drugiej stronie holu."



    2 PRINT "Miło cię poznać stary, jak leci?"



    3 INPUT A$




    W naszym codziennym języku program ten byłby równoważny następującej liście poleceń:


    Drogi komputerze,


    Punkt 1. Wyświetl komunikat: „Cześć Tomek, to jest Jurek z biura po drugiej stronie holu.”.


    Punkt 2. Zadaj pytanie: „Miło cię poznać stary, jak leci?”.


    Punkt 3. Stwórz użytkownikowi możliwość udzielenia odpowiedzi.


    Z uszanowaniem, Pański Pan i Władca,


    programista Ireneusz


    Każdy wiersz programu komputerowego nazywany jest instrukcją. Komputer wykonuje wszystkie instrukcje programu w określonej kolejności, podobnie jak robi to kucharz z poszczególnymi punktami przepisu, według którego przyrządza potrawę, lub pan Wiśniewski, kamerdyner wykonujący polecenia Jana Kowalskiego. W BASIC-u do ustalania właściwej kolejności instrukcji służą numery poszczególnych wierszy. Inne języki, takie jak Java, stosują inne metody dyktowania komputerowi, jak ma wykonywać program.


    Za złe działanie programu nie można winić komputera, gdyż ten wykonuje dokładnie to, co ma nakazane, więc odpowiedzialność za wszelkie błędy spoczywa na programiście.


    To jest zła wiadomość. Dobrą jest to, że jako programista nie możesz komputera fizycznie zepsuć. Żaden komputer nie ucierpi, gdy będziesz się uczyć programowania w Javie.


    Jak działają programy


    Zbiór instrukcji stanowiących program komputerowy nosi nazwę kod źródłowy.


    Większość programów jest pisana podobnie jak e-maile — przez wpisywanie poszczególnych instrukcji w oknie tekstowym. Niektóre narzędzia programistyczne mają własne edytory kodu, a inne współpracują z dowolnym edytorem tekstu.


    Napisany program jest umieszczany w pliku zapisanym na dysku. Zazwyczaj taki plik otrzymuje specjalne rozszerzenie informujące o rodzaju zawartości. Pliki z programami napisanymi w Javie mają rozszerzenie .java, np. Calculator.java.
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            Programy komputerowe nie wymagają żadnego specyficznego formatowania. Notatnik, edytor tekstu będący składnikiem systemu Windows, zapisuje wszystkie pliki jako tekst nieformatowany. Podobnie działają edytory TextEdit (w systemie Mac) oraz vi i Emacs (w systemie Linux). Pod koniec tej godziny poznasz jednak znacznie łatwiejsze rozwiązanie.

          
        

      
    


    Program zapisany jako plik, żeby mógł być uruchomiony, musi zostać poddany dalszej obróbce. Rodzaj tej obróbki zależy od tego, w jakim języku program został napisany. Część języków wymaga stosowania interpretera, który analizuje każdy wiersz programu i po wykonaniu zapisanej w nim instrukcji przechodzi do wiersza następnego. Przykładem języków interpretowanych są liczne wersje BASIC-a.


    Największą zaletą tego typu języków jest łatwość i szybkość testowania programów. Gdy piszesz program w BASIC-u, możesz go na bieżąco wypróbowywać i od razu korygować wykryte błędy. Największą ich wadą jest to, że działają wolniej niż inne programy. Każdy wiersz takiego programu musi zostać zinterpretowany, czyli przetłumaczony na instrukcje, które komputer potrafi wykonać, wiersz po wierszu.


    Inne języki wymagają kompilatora. Kompilator bierze program jako całość i nadaje mu formę zrozumiałą dla komputera. Program skompilowany jest wykonywany ze znacznie większą wydajnością. Może zostać uruchomiony bez potrzeby interpretowania poszczególnych wierszy kodu.


    Programy kompilowane działają szybciej niż interpretowane, ale wymagają więcej czasu na testowanie. Aby taki program dało się przetestować, trzeba go w całości napisać i skompilować. Po naprawieniu wykrytego błędu trzeba program ponownie skompilować.


    Java jest językiem niezwykłym, ponieważ wymaga zarówno kompilatora, jak i interpretera. Kompilator zamienia instrukcje zapisane przez programistę na kod bajtowy. Po zakończeniu tego procesu kod bajtowy jest wykonywany przez interpreter zwany maszyną wirtualną Javy.


    Maszyna wirtualna Javy (w skrócie JVM) jest tym elementem, dzięki któremu ten sam program może być uruchamiany w różnych systemach operacyjnych i w różnych konfiguracjach sprzętowych. To ona przekształca kod bajtowy na instrukcje możliwe do wykonania przez dany system operacyjny.
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            Java 9 wprowadza nowe narzędzie o nawie JShell, które działa jak interpreter, wykonując instrukcję natychmiast po jej wpisaniu. JShell umieszcza instrukcję w programie, kompiluje cały program i go wykonuje. Jest narzędziem bardzo pomocnym w uczeniu się programowania i testowaniu pisanych programów.

          
        

      
    


    Gdy program nie chce działać


    Wielu programistów zniechęciło się do dalszej pracy, gdy zaczęło testować swoje programy. Błędy mogą występować wszędzie. Niektóre mają charakter składniowy i powodują, że komputer nie wie, jak ma interpretować nieprawidłowo zapisaną instrukcję. Zdarzają się też błędy logiczne, które zauważyć może tylko programista podczas testowania programu (ale może je też przeoczyć). Błędy logiczne często sprawiają, że program działa niezgodnie z zamierzeniami jego twórcy.


    Wszystkie rodzaje błędów poznasz bliżej, gdy tylko zaczniesz pisać własne programy. Błędy są naturalną częścią procesu programowania. W żargonie informatycznym są nazywane bugami (pluskwami), a termin ten zrodził się ponad sto lat temu jako określenie pewnego rodzaju usterek w urządzeniach technicznych.


    Proces naprawiania tych błędów nosi nazwę debugowanie.
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            Jeden z pierwszych błędów komputerowych został odkryty w 1947 roku przez zespół amerykańskich informatyków pracujących pod kierownictwem Grace Hopper. Podczas testów przeprowadzanych na Uniwersytecie Harvarda stwierdzono złe działanie jednego z przekaźników. Problemem nie był błąd programowy — to była prawdziwa pluskwa! W tym przypadku debugowanie polegało rzeczywiście na odpluskwieniu, a martwego owada wklejono do sprawozdania z testu i opatrzono dopiskiem: „Przyczyna pierwszego napotkanego błędu”. Kartkę ze wspomnianego sprawozdania z przyklejonym owadem można obejrzeć w internecie pod adresem http://www.doncio.navy.mil/CHIPS/ArticleDetails.aspx?id=3489.

          
        

      
    


    Nieprzypadkowo istnieje wiele sposobów na opisywanie błędów. Doświadczenia w debugowaniu programów nabierzesz wraz z nauką programowania — czy będziesz tego chciał, czy nie.


    Wybór narzędzia programistycznego


    Do pisania programów w języku Java potrzebne jest odpowiednie narzędzie programistyczne. Jednym z nich jest stosunkowo prosty pakiet Java Development Kit, ale istnieją także bardziej rozbudowane kombajny, zwane zintegrowanymi środowiskami programistycznymi (IDE — ang. Integrated Development Environment), takie jak Eclipse, IntelliJ IDEA czy NetBeans, których używają zawodowi programiści.


    Gdy firma Oracle wydaje nową wersję Javy, pierwszym narzędziem obsługującym zawarte w niej nowości jest Java Development Kit (JDK).


    Aby utworzyć programy opisane w książce, musisz dysponować pakietem JDK w wersji 9 lub innym, co najmniej równoważnym, narzędziem programistycznym. Pakiet JDK jest zestawem narzędzi uruchamianych z wiersza poleceń. Nie ma graficznego interfejsu użytkownika, więc jeśli nie masz wprawy w posługiwaniu się tego typu interfejsem tekstowym, używanie pakietu JDK może Ci przysporzyć dodatkowych trudności.


    Znacznie łatwiejszym sposobem na pisanie i testowanie kodu Javy jest posłużenie się zintegrowanym środowiskiem programistycznym NetBeans, które, podobnie jak JDK, jest udostępniane za darmo przez firmę Oracle. NetBeans ma graficzny interfejs, edytor kodu źródłowego, narzędzie do projektowania graficznego interfejsu tworzonej aplikacji i menedżera projektu. Działa w połączeniu z JDK, więc żeby utworzyć jakikolwiek program, musisz mieć zainstalowane oba narzędzia.


    Większość programów prezentowanych w książce została napisana przy użyciu narzędzia NetBeans, które można pobrać i zainstalować niezależnie od JDK. Możesz też użyć innego narzędzia zgodnego z JDK 9.
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            Podczas lektury tej książki nie musisz używać środowiska NetBeans. Jeśli umiesz tworzyć, kompilować i uruchamiać programy za pomocą pakietu JDK lub innego narzędzia programistycznego, to możesz z niego korzystać. Opisy ćwiczeń odnoszą się do NetBeans, ponieważ dla czytelników poprzednich wydań środowisko to okazało się znacznie łatwiejsze niż JDK. Poza tym sam używam tego środowiska, gdy piszę programy w języku Java.

          
        

      
    


    W godzinie 24., „Pisanie aplikacji androidowych”, będziemy używać środowiska programistycznego Android Studio. Firma Google, która stworzyła Androida, zaleca to darmowe narzędzie wszystkim programistom piszącym programy w Javie dla systemu Android.


    Instalowanie narzędzia programistycznego


    W każdej godzinie tego kursu są prezentowane projekty programistyczne, które możesz wykonać w celu utrwalenia nabytej wiedzy.


    Nie będziesz w stanie tego zrobić bez zainstalowania odpowiednich narzędzi programistycznych w swoim komputerze.


    Jeśli masz już zainstalowane jakieś narzędzie umożliwiające programowanie w języku Java, możesz go używać do wykonywania ćwiczeń z pozostałych 23 godzin kursu. Musisz jednak dysponować przynajmniej podstawowymi umiejętnościami w zakresie obsługi tego narzędzia. Uczenie się jednocześnie programowania i posługiwania skomplikowanym środowiskiem programistycznym może być zniechęcające.


    Najlepszym wyborem z punktu widzenia tej książki jest środowisko NetBeans, które możesz pobrać za darmo z witryny internetowej firmy Oracle (http://netbeans.org). Wprawdzie zawiera ono wiele funkcji, których opanowanie wymaga dłuższego czasu, ale proste aplikacje może w nim tworzyć nawet początkujący użytkownik.


    Szczegółowy opis pobierania i instalowania środowiska NetBeans znajdziesz w dodatku A zatytułowanym „Korzystanie z zintegrowanego środowiska programistycznego NetBeans”.


    Podsumowanie


    W trakcie tej godziny zapoznałeś się z pojęciem programowania — traktowanym jako wydawanie komputerowi zestawu poleceń, zwanych instrukcjami, mówiącymi mu, co ma robić. Dowiedziałeś się także, dlaczego dobrym wyborem jest nauka programowania w Javie, a nie w jakimś innym języku.


    Poza tym przygotowałeś się do dalszej pracy przez zainstalowanie narzędzi programistycznych potrzebnych do wykonywania ćwiczeń w trakcie następnych godzin.


    Zapytaj dziesięciu programistów o najlepszy język programowania, a usłyszysz dziesięć różnych odpowiedzi uzupełnionych docinkami w stylu „mój język jest pod każdym względem lepszy od twojego” lub „ależ ten twój kod jest rozdęty”. W takich przepychankach słownych Java radzi sobie świetnie, ponieważ jest szeroko stosowana, niezwykle uniwersalna i dobrze dopracowana. Za jej pomocą można zdziałać naprawdę wiele, a to ułatwia uczenie innych.


    Jeśli nadal nie ogarniasz tego wszystkiego, co wiąże się z programami komputerowymi, językami programowania czy z samą Javą, nie wpadaj w panikę. Wszystko zacznie Ci się układać podczas drugiej godziny, kiedy to napiszesz swój pierwszy program i tym samym przejdziesz przez wszystkie najważniejsze etapy pisania programów w języku Java.


    Warsztaty


    Pytania i odpowiedzi


    P. BASIC? C++? Smalltalk? Java? Co mogą znaczyć nazwy tych języków?


    O. BASIC jest skrótem od Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (symboliczny kod instrukcji ogólnego przeznaczenia dla początkujących). C++ jest udoskonaloną wersją języka C, który z kolei powstał jako udoskonalenie języka B. Smalltalk jest innowacyjnym językiem programowania obiektowego opracowanym w 1970 roku i zawierającym wiele rozwiązań przejętych później przez Javę.


    Java zrywa z tradycją nazywania języków skrótami lub innymi zapożyczonymi określeniami. Po prostu słowo Java bardziej się podobało twórcom tego języka niż WebRunner, Silk, Ruby i wiele innych (w tamtym czasie język Ruby jeszcze nie istniał).


    Jeśli stworzę własny język programowania, nadam mu nazwę Salsa. Każdy lubi salsę.


    P. Dlaczego języki interpretowane są wolniejsze od kompilowanych?


    O. Z tego samego powodu, dla którego osoba tłumacząca czyjeś przemówienie na żywo robi to wolniej niż tłumacz dokonujący przekładu tego samego przemówienia w formie pisemnej. Tłumacz symultaniczny musi właściwie zinterpretować każde zdanie w czasie, gdy jest ono wypowiadane. Natomiast tłumacz pracujący z tekstem może się najpierw zapoznać z całością przemówienia i potem w optymalny sposób oddać jego treść. Poza tym języki kompilowane są szybsze od interpretowanych, ponieważ w trakcie kompilacji wprowadzane są zmiany usprawniające wykonywanie programów.


    P. Czy pytania muszą dotyczyć tylko Javy?


    O. Ależ skąd. Mogą dotyczyć wszystkiego.


    P. W takim razie, jaka jest najniższa ocena przyznana kiedykolwiek w programie Taniec z gwiazdami?


    O. Najniżej oceniony taniec w popularnej audycji telewizyjnej nadawanej przez amerykańską stację ABC wykonał raper Master P podczas drugiego sezonu w 2006 roku. Jego paso doble wykonane wespół z profesjonalną tancerką Ashly DelGrosso otrzymało zaledwie 8 punktów. Jurorzy Len Goodman i Bruno Tonioli przyznali tancerzom po 2 punkty, a Carrie Ann wystawiła im nieco lepszą ocenę w postaci 4 punktów.


    Tonioli podsumował: „To koszmar. Wyglądałeś jak dziecko w tłumie szukające matki”.


    Goodman: „Widzowie myślą, że będą uprzejmi, jeśli cię przywrócą. Ale to nie będzie uprzejmość, lecz okrucieństwo — wobec Ashly i wobec jurorów”.


    Inaba: „A ja uważam, że to był twój najlepszy taniec”.


    Master P ćwiczył przed tym występem zaledwie 20 godzin, podczas gdy jego konkurenci poświęcali na przygotowania nawet 130 godzin. Nie zgodził się na występ w obuwiu tanecznym i wyszedł na parkiet w trampkach. Tym tańcem zakończył swój udział w turnieju.


    Taniec można obejrzeć na YouTubie, gdzie jeden z komentatorów napisał: „W porządku, jeśli ktoś chce patrzeć na zwykłego cepa”.


    W międzynarodowej edycji Tańca z gwiazdami najniższą ocenę — po 1 punkcie od czterech jurorów, czyli łącznie 4 punkty — otrzymał australijski gwiazdor programów typu reality show, Dave Graham, w 2007 roku. Swój występ zamieścił na YouTubie z dopiskiem: „Może to nie jest najlepszy powód do dumy, ale każdy bije rekordy tam, gdzie może”.


    Quiz


    Sprawdź swoją znajomość materiału przerobionego w trakcie tej godziny i odpowiedz na następujące pytania:


    
      	Który z poniższych argumentów NIE jest tym, co sprawia, że programowanie wydaje się ludziom niezwykle trudne?

        
          	Programiści rozgłaszają taką opinię, aby poprawić sobie warunki zatrudnienia.


          	Wyrażenia, zwroty i skróty żargonowe są w tej branży zbyt rozpowszechnione.


          	Ludzie, dla których programowanie jest zbyt trudne, szybciej otrzymują subwencje rządowe.

        

      


      	Które narzędzie programistyczne wykonuje program komputerowy, realizując go systematycznie wiersz po wierszu?

        
          	Narzędzie powolne.


          	Interpreter.


          	Kompilator.

        

      


      	Dlaczego James Gosling zaszył się w swoim biurze i stworzył Javę?

        
          	Znane mu języki programowania nie pozwalały na sprawną realizację projektu, nad którym pracował.


          	Jego ulubiony zespół rockowy odwołał wszystkie koncerty.


          	Jeśli nie możesz w pracy oglądać YouTube’a, internet staje się nudny.

        

      

    


    Odpowiedzi


    
      	C. Autor książki też nie otrzymał subwencji.


      	B. Interpreter analizuje każdy wiersz kodu oddzielnie. Kompilator uwzględnia instrukcje następne, dzięki czemu wykonywanie programu może odbywać się sprawniej i szybciej.


      	A. Był rozczarowany językiem C++. W 1991 roku, gdy Gosling tworzył Javę, termin „YouTube” mógł kojarzyć się najwyżej z tubką pasty do zębów o nazwie YouToothpaste.

    


    Ćwiczenia


    Jeśli chcesz przygotować się lepiej do poznawania Javy i programowania komputerowego, wykonaj następujące zadania:


    
      	Przeczytaj wpis zamieszczony na blogu Oracle University pod adresem https://blogs.oracle.com/oracleuniversity/10-reasons-why-you-should-consider-learning-java.


      	Używając języka naturalnego, zapisz zestaw poleceń, jakie komputer powinien wykonać, aby zamienić temperaturę wyrażoną w stopniach Celsjusza na stopnie Fahrenheita. Podziel te polecenia na jak największą liczbę krótkich, jednozdaniowych wierszy.

    

  


  
    Godzina 2.

    Napisz swój pierwszy program


    Zagadnienia do nauki:


    
      	wpisywanie programu w edytorze tekstu,


      	porządkowanie programu za pomocą nawiasów,


      	zapisywanie informacji w zmiennej,


      	wyświetlanie informacji przechowywanej w zmiennej,


      	zapisywanie, kompilowanie i uruchamianie programu.

    


    Jak już pisałem w godzinie 1., „Zostań programistą”, program komputerowy jest zestawem instrukcji, które mówią komputerowi, co ma robić. Instrukcje te są przekazywane komputerowi przy użyciu języka programowania.


    W ciągu tej godziny utworzysz swój pierwszy program w Javie, wpisując instrukcje w edytorze tekstu. Następnie zapiszesz program, skompilujesz go i przetestujesz. Potem spróbujesz go celowo zepsuć i naprawić, tylko po to, żeby zobaczyć, jak to się robi.


    Co jest potrzebne do napisania programu?


    Jak już wiadomo z godziny 1., do tworzenia programów w Javie potrzebne jest narzędzie programistyczne obsługujące pakiet Java Development Kit (JDK), jakim jest np. zintegrowane środowisko programistyczne (IDE) NetBeans. Potrzebujesz narzędzia, które skompiluje i uruchomi programy napisane w Javie, oraz edytor tekstowy, w którym napiszesz te programy.


    W większości przypadków programy komputerowe pisze się w edytorze tekstu (zwanym także edytorem kodu źródłowego). Niektóre języki programowania mają własne edytory. Środowisko NetBeans zawiera taki edytor do pisania programów w Javie.


    Programy pisane w Javie są zwykłymi plikami tekstowymi bez specjalnego formatowania, np. wyśrodkowania lub pogrubienia. Edytor kodu źródłowego w NetBeans działa jak prosty edytor tekstu, ale jest wyposażony w kilka usprawnień przydatnych dla programistów. Podczas wprowadzania tekstu zmienia się jego kolor zgodnie z poszczególnymi elementami języka. NetBeans tworzy także odpowiednie wcięcia akapitów i zapewnia pomocną dokumentację programistyczną.


    Ponieważ programy Javy są plikami tekstowymi, można je otwierać i edytować w każdym edytorze tekstu. Możesz napisać program w środowisku NetBeans, otworzyć go w windowsowym Notatniku, wprowadzić tam zmiany i ponownie, bez żadnych problemów, otworzyć w edytorze NetBeans.


    Przygotowanie do pisania programu Saluton


    Pierwszy program, który napiszesz, wyświetla tradycyjne w świecie informatyków pozdrowienie: „Saluton mondo!” (czyli „Witaj, świecie”).


    Jeśli jeszcze tego nie zrobiłeś, przygotuj pierwszy projekt programistyczny w NetBeans. W tym celu utwórz nowy projekt o nazwie Java24, wykonując następujące czynności:


    
      	Z menu File wybierz polecenie New Project. Otworzy się okno dialogowe New Project.


      	Wybierz kategorię projektu Java oraz typ projektu Java Application, a następnie kliknij przycisk Next.


      	Jako nazwę projektu wpisz Java24 (jeśli wcześniej utworzyłeś już projekt o tej nazwie, pojawi się komunikat o błędzie informujący, że taki folder już istnieje i nie jest pusty — Project folder already exists and is not empty).


      	Wyłącz tworzenie klasy głównej przez usunięcie zaznaczenia pola wyboru Create Main Class.


      	Kliknij przycisk Finish, aby zakończyć tworzenie nowego projektu.

    


    Dla projektu Java24 został utworzony nowy folder. Z tego projektu możesz korzystać przy pisaniu wszystkich programów Javy omawianych w tej książce.


    Rozpoczynamy pisanie programu


    NetBeans grupuje powiązane programy we wspólny projekt. Jeśli projekt Java24 nie jest otwarty, wykonaj poniższe czynności:


    
      	Wybierz polecenie File/Open Project. Pojawi się okno dialogowe wyboru pliku.


      	Odszukaj i wskaż folder NetBeansProjects (jeśli nie jest jeszcze wybrany).


      	Zaznacz pozycję Java24 i kliknij przycisk Open Project.

    


    Projekt Java24 pojawi się na panelu Projects obok ikony filiżanki kawy oraz znaku plus (+), którego kliknięcie rozwija listę plików i folderów wchodzących w skład projektu.


    Aby dodać nowy program do aktualnie otwartego projektu, wybierz polecenie File/New File. Otworzy się kreator New File pokazany na rysunku 2.1.
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    Rysunek 2.1. Kreator nowego pliku


    W panelu Categories wyświetlane są różne rodzaje programów, które możesz utworzyć. Kliknij pozycję Java, aby zobaczyć, jakie typy plików należą do tej kategorii. Na potrzeby swojego pierwszego projektu wybierz typ Empty Java File (na końcu listy File Types) i kliknij przycisk Next.


    Otworzy się okno dialogowe New Empty Java File. Wykonaj poniższe czynności, aby rozpocząć pisanie programu:


    
      	W polu tekstowym Class Name wpisz nazwę klasy Saluton.


      	W polu Package wpisz nazwę pakietu com.java24hours.


      	Kliknij przycisk Finish.

    


    Możesz już teraz rozpocząć pracę nad swoim programem — w edytorze kodu źródłowego otworzy się pusty plik o nazwie Saluton.java. Korzystając z tego edytora, rozpocznij karierę programisty i wprowadź wszystkie wiersze z listingu 2.1. Zawarte tam instrukcje noszą nazwę kodu źródłowego programu.


    Listing 2.1. Program Saluton

    1: package com.java24hours;



    2:



    3: class Saluton {



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



    5:       // Tutaj trafi mój pierwszy program w Javie.



    6:    }



    7: }
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            Nie wprowadzaj numeru wiersza i dwukropka na początku poszczególnych wierszy — są one dodawane jedynie po to, aby ułatwić odnoszenie się do poszczególnych fragmentów kodu.

          
        

      
    


    Pamiętaj, aby przepisać wszystko dokładnie tak, jak jest w listingu (włącznie z wielkością liter), i za pomocą spacji lub klawisza Tab wprowadź wcięcia w wierszach od 4. do 6. Gdy skończysz, wybierz polecenie File/Save, aby zapisać plik.


    W tym momencie plik Saluton.java zawiera jedynie podstawy programu Java. Napiszesz wiele programów, które będą wyglądać tak jak ten, z wyjątkiem słowa Saluton w wierszu 3. Stanowi ono nazwę programu i za każdym razem będzie inne. Zawartość wiersza 5. na pewno rozumiesz, ponieważ jest napisany w języku, którego używasz na co dzień. Reszta może być nowością.


    Instrukcja class


    Pierwszy wiersz programu na następującą postać:

    package com.java24hours;




    Pakiet (package) to w Javie sposób na grupowanie programów. Ten wiersz informuje komputer, aby nadał pakietowi nazwę com.java24hours.


    Po pustym wierszu znajduje się trzeci wiersz o treści:

    class Saluton {




    W przekładzie na język codzienny oznacza to: „Komputerze, nadaj mojemu programowi nazwę Saluton”.


    Jak pewnie przypominasz sobie z godziny 1., każde polecenie wydawane komputerowi jest nazywane instrukcją. Za pomocą instrukcji class nadajesz programowi komputerowemu nazwę. Służy ono także do zdefiniowania innych danych programu, o których dowiesz się nieco później. Pojęcie klasy (class) ma istotne znaczenie, ponieważ programy pisane w Javie także są nazywane klasami.


    W prezentowanym przykładzie nazwa programu Saluton odpowiada nazwie pliku Saluton. java. Program w Javie musi mieć nazwę pasującą do pierwszej części nazwy jego pliku, czyli tej, która znajduje się przed znakiem kropki (.). Obie nazwy powinny być także napisane literami o takiej samej wielkości.


    Jeśli nazwa programu nie odpowiada nazwie pliku, próba skompilowania niektórych programów może zakończyć się komunikatem o błędzie — wszystko zależy od tego, w jaki sposób instrukcja class została użyta do skonfigurowania programu.


    Za co odpowiada instrukcja main?


    Kolejny wiersz programu ma następującą postać:

    public static void main(String[] arguments) {




    Mówi on komputerowi: „Tutaj zaczyna się główna część programu”. Programy w Javie składają się z różnych sekcji. Musi więc istnieć sposób na zidentyfikowanie tej części programu, która po jego uruchomieniu jest wykonywana jako pierwsza.


    Instrukcja main jest punktem początkowym większości programów pisanych w Javie. Wyjątki stanowią aplety, czyli programy uruchamiane na stronie internetowej przez przeglądarkę, serwlety, czyli programy uruchamiane przez serwer sieciowy, oraz aplikacje mobilne, czyli programy pracujące na urządzeniach mobilnych.


    Większość programów opisanych w tej książce używa instrukcji main jako punktu początkowego. Wynika to z faktu, że będą uruchamiane na komputerze. Aplety i serwlety są uruchamiane pośrednio przez inny program lub urządzenie.


    Dla odróżnienia programy uruchamiane bezpośrednio przez użytkownika są nazywane aplikacjami.


    Nawiasy klamrowe


    W programie Saluton wiersze 3., 4., 6. i 7. zawierają znaki nawiasów klamrowych { oraz }. Służą one do grupowania wierszy programu (podobnie jak zwykłe nawiasy grupują słowa w zdaniu). Wszystko, co znajduje się między nawiasem otwierającym ({) a zamykającym (}), należy do tej samej grupy.


    Takie zgrupowania noszą nazwę bloków. W listingu 2.1 nawias otwierający w wierszu 3. jest związany z nawiasem zamykającym w wierszu 7., tworząc w ten sposób blok stanowiący cały program. Takie stosowanie nawiasów pozwala wskazać początek i koniec programu.


    Bloki mogą znajdować się także wewnątrz innych bloków (podobnie jak nawiasy stosowane w tym zdaniu (w którym użyty jest też drugi zestaw nawiasów)). W wierszach 4. i 6. programu Saluton znajdują się nawiasy definiujące kolejny blok. Blok ten zaczyna się od instrukcji main. Wiersze należące do bloku main będą wykonywane jako pierwsze po uruchomieniu programu.
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            NetBeans pomaga określić miejsca, w których dany blok się rozpoczyna i kończy. Kliknij jeden z nawiasów klamrowych w kodzie źródłowym programu Saluton. Nawias ten podświetli się na żółto wraz z odpowiadającym mu drugim nawiasem. Instrukcje Javy zamknięte między tymi dwoma nawiasami tworzą blok. Ta wskazówka nie jest szczególnie przydatna w przypadku tak krótkiego programu jak Saluton, ale przy pisaniu dłuższych kodów znacznie ułatwi Ci pracę.

          
        

      
    


    Wewnątrz tego bloku znajduje się jedynie poniższa informacja:

    // Tutaj trafi mój pierwszy program w Javie.




    Wiersz ten jest tzw. wypełniaczem. Dwa znaki ukośnika (//) na początku wiersza mówią komputerowi, aby go zignorował, ponieważ wiersz został umieszczony jedynie dla osób analizujących kod źródłowy. Wiersze służące do takiego celu określa się jako komentarze.


    Tak oto napisałeś kompletny program w Javie. Możesz go skompilować, ale po uruchomieniu nic się nie stanie. Nie powiedziałeś bowiem jeszcze komputerowi, co ma robić. Blok instrukcji main zawiera jedynie komentarz, który jest ignorowany przez komputer. Musisz wstawić jakieś instrukcje między nawiasami otwierającym i zamykającym bloku main.


    Przechowywanie informacji w zmiennych


    W swoich programach będziesz potrzebował miejsca, w którym byłoby można przechować informację przez pewien czas. Służy do tego zmienna, czyli przestrzeń magazynowa przechowująca informacje, takie jak liczby całkowite, liczby zmiennoprzecinkowe, wartości prawda/fałsz, znaki i łańcuchy tekstowe. Informacja zapisana w zmiennej może się zmieniać — i właśnie dlatego ten element nosi nazwę zmiennej.


    W pliku Saluton.java zastąp wiersz 5. następującym:

    String greeting = "Saluton mondo!";




    Ta instrukcja mówi komputerowi, aby zapisał tekst „Saluton mondo!” w zmiennej greeting.


    W programie pisanym przy użyciu Javy musisz powiedzieć komputerowi, jaki rodzaj informacji ma być przechowywany w zmiennej. W tym programie zmienna greeting jest typu łańcuchowego — może przechowywać ciągi znaków, takich jak litery, cyfry czy znaki interpunkcyjne. Wprowadzone do instrukcji słowo String definiuje zmienną jako zdolną do przechowywania łańcuchów.


    Przy wprowadzaniu tej instrukcji do programu należy ją zakończyć średnikiem. Średniki kończą wszystkie instrukcje programów pisanych w Javie. Są czymś w rodzaju kropki na końcu zdania. Na ich podstawie komputer może określić, gdzie kończy się jedna instrukcja i rozpoczyna następna.


    Wprowadzanie każdej instrukcji w odrębnym wierszu sprawia, że program jest bardziej zrozumiały (dla nas, ludzi).


    Wyświetlanie zawartości zmiennej


    Jeśli teraz uruchomisz program, nadal będzie się wydawało, że nic się nie dzieje. Polecenie zapisania tekstu w zmiennej greeting działa niejako w tle. Jeśli chcesz się przekonać, że komputer jednak coś zrobił, możesz wyświetlić zawartość zmiennej.


    Wstaw kolejny pusty wiersz w programie Saluton, pod instrukcją String greeting = "Saluton mondo!". W nowym wierszu wpisz następującą instrukcję:

    System.out.println(greeting);




    Ta instrukcja mówi komputerowi, aby wyświetlił wartość przechowywaną w zmiennej greeting. Instrukcja System.out.println każe komputerowi wyświetlić informację na systemowym urządzeniu wyjściowym — na monitorze.


    To jest już coś.


    Zapisywanie kompletnego programu


    Twój program powinien teraz przypominać ten z listingu 2.2, chociaż może mieć nieco inne odstępy w wierszach 5. i 6. Wykonaj potrzebne poprawki i zapisz plik (za pomocą polecenia File/Save).


    Listing 2.2. Gotowa wersja programu Saluton

    1: package com.java24hours;



    2:



    3: class Saluton {



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



    5:       String greeting = "Saluton mondo!";



    6:       System.out.println(greeting);



    7:    }



    8: }




    Gdy komputer uruchomi ten program, wykona poszczególne instrukcje w ramach bloku main umieszczone w wierszach 5. i 6. W listingu 2.3 pokazano, jak wyglądałby program, gdyby został napisany w języku polskim, a nie w Javie.


    Listing 2.3. Opis poszczególnych wierszy programu Saluton

    1: Umieść ten program w pakiecie com.java24hours.



    2:



    3: Tutaj rozpoczyna się program Saluton:



    4:    Tutaj rozpoczyna się główna część programu:



    5:       Zapisz tekst „Saluton mondo!” w zmiennej łańcuchowej o nazwie greeting.



    6:       Wyświetl zawartość zmiennej greeting.



    7:    Tutaj kończy się główna część programu.



    8: Tutaj kończy się program Saluton.




    Listing 2.4 pokazuje, jak wyglądałby ten program, gdyby był napisany w języku klingońskim, czyli języku wojowników z serialu Star Trek.


    Listing 2.4. Program Saluton w języku klingońskim

    1: Ten program należy do rodu com.java2hours!



    2:



    3: Jeśli nie chcesz, by spotkało Cię coś złego, rozpocznij teraz program Saluton!



    4:    Tutaj uroczyście rozpoczyna się główna część programu!



    5:       Zapisz bełkot „Saluton mondo!” w zmiennej łańcuchowej o nazwie greeting.



    6:       Wyświetl ten bełkot w języku klingońskim!



    7:    Aby nie narazić się na mój gniew, zakończ główną część programu!



    8: Zakończ teraz program Saluton i ciesz się, że uszedłeś z życiem!




    Kompilowanie programu do pliku klasy


    Zanim uruchomisz program napisany w Javie, musisz go skompilować. Podczas kompilacji instrukcje wydawane w ramach programu są przekształcane do postaci zrozumiałej dla komputera.


    NetBeans kompiluje programy automatycznie podczas ich zapisywania. Jeśli udało Ci się wprowadzić wszystko tak jak na listingu 2.2, program skompiluje się prawidłowo.


    Zostanie utworzona skompilowana wersja programu, czyli nowy plik o nazwie Saluton.class. Wszystkie programy pisane w Javie są kompilowane do plików klasy, które otrzymują rozszerzenie .class. Program w Javie może się składać z wielu współpracujących ze sobą klas, ale w tak prostym programie jak Saluton potrzebna jest tylko jedna.


    Kompilator przekształca kod źródłowy Javy na kod bajtowy, czyli nadaje mu postać, która może być wykonywana przez wirtualną maszynę Javy (JVM).
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            Kompilator Javy odzywa się tylko wtedy, gdy wykryje jakiś błąd, o którym musi poinformować. Jeśli kompilacja przebiegnie pomyślnie bez żadnych problemów, nie wygeneruje żadnej odpowiedzi.


            Jest to trochę frustrujące. Kiedy zaczynałem swoją przygodę z Javą, miałem nadzieję, że udanej kompilacji będą towarzyszyć fanfary.

          
        

      
    


    Naprawianie błędów


    Podczas pisania programu w edytorze kodu źródłowego, będącym częścią środowiska NetBeans, błędy są oznaczane czerwoną ikoną alertu wyświetlaną przy lewej krawędzi panelu edytora, jak pokazano na rysunku 2.2.
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    Rysunek 2.2. Sygnalizacja błędów w edytorze kodu źródłowego


    Ikona wyświetla się w wierszu, w którym błąd został wykryty. Możesz ją kliknąć, aby wyświetlić okno dialogowe błędu zawierające następujące informacje:


    
      	nazwa programu w Javie,


      	typ błędu,


      	wiersz, w którym wykryto błąd.

    


    Oto przykład zawartości okna błędu, które może się wyświetlić przy kompilowaniu programu Saluton:

    cannot find symbol.



    symbol  : variable greting



    location: class Saluton




    Komunikatem o błędzie jest pierwszy wiersz w oknie: cannot find symbol (nie można odnaleźć symbolu). Te komunikaty często mogą być mylące dla początkujących programistów. Jeśli komunikat o błędzie nie ma według Ciebie sensu, nie trać zbyt wiele czasu, aby go rozszyfrować. Lepiej przyjrzeć się problematycznemu wierszowi i sprawdzić go pod kątem najbardziej oczywistych przyczyn.


    Przykładowo, czy potrafisz stwierdzić, co jest nie tak w poniższej instrukcji?

    System.out.println(greting);




    Błąd polega na literówce w nazwie zmiennej, która powinna mieć postać greeting zamiast greting. Wprowadź tę literówkę celowo w edytorze NetBeans i zobacz, co się stanie.


    Jeśli podczas pisania programu Saluton pojawią się okna z błędami, ponownie sprawdź, czy kod odpowiada listingowi 2.2 i popraw wykryte nieścisłości. Upewnij się, że wielkość liter jest prawidłowa i że wstawiłeś wszystkie znaki interpunkcyjne, np. {, } oraz ;.


    Bardzo często krótkie spojrzenie na wiersz wskazany w oknie błędu wystarczy do znalezienia błędu (lub błędów) i naprawienia go.
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            Na serwerze FTP wydawnictwa: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/jav24h.zip znajdują się kody źródłowe wszystkich prezentowanych tu programów.

          
        

      
    


    Uruchamianie programu


    Aby sprawdzić, czy program Saluton rzeczywiście wykonuje to, co powinien, uruchom go za pomocą interpretera Javy. W NetBeans wybierz polecenie Run/Run File. Poniżej edytora kodu źródłowego otworzy się panel Output. Jeśli kod nie zawiera błędów, w tym miejscu wyświetli się rezultat działania programu, jak pokazano na rysunku 2.3.
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    Rysunek 2.3. Uruchamianie pierwszego programu napisanego w Javie


    Jeśli wyświetli się tekst „Saluton mondo!”, to oznacza, że właśnie udało Ci się napisać pierwszy działający program w Javie! Komputer przywitał się ze światem — jest to tradycja w świecie programistów tak samo ważna, jak napoje energetyczne, koszule z krótkimi rękawami i League of Legends.


    Pewnie zastanawiasz się, dlaczego tradycyjnym pozdrowieniem jest właśnie „Saluton mondo!”. Zdanie to oznacza „Witaj, świecie!” w esperanto, sztucznym języku opracowanym przez Ludwika Zamenhofa w 1887 roku w celu ułatwienia komunikacji międzynarodowej.


    To pozdrowienie jest tradycyjne tylko dlatego, że właśnie próbuję rozpocząć taką tradycję.
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            Na swoich stronach internetowych firma Oracle udostępnia wyczerpującą dokumentację języka Java. Nie jest Ci ona potrzebna przy czytaniu tej książki, ponieważ każdy temat jest tu dokładnie omawiany, ale jeśli będziesz chcieć poszerzać swoją wiedzę i pisać własne programy, takie zasoby mogą Ci się przydać.


            Całą dokumentację można pobrać, ale wygodniejsze jest wyszukiwanie potrzebnych informacji na stronie internetowej. Najbardziej aktualna dokumentacja języka Java znajduje się pod adresem https://docs.oracle.com/javase/9/.

          
        

      
    


    Podsumowanie


    Podczas tej godziny miałeś szansę napisać swój pierwszy program w Javie. Dowiedziałeś się, że w celu opracowania takiego programu trzeba wykonać cztery następujące czynności podstawowe:


    
      	Napisać program w edytorze tekstowym lub przy użyciu narzędzia takiego jak NetBeans.


      	Skompilować program do pliku klasy.


      	Rozkazać wirtualnej maszynie Javy, aby uruchomiła klasę.


      	Powiadomić o tym swoją mamę.

    


    Przy okazji poznałeś kilka podstawowych pojęć programistycznych, takich jak kompilatory, interpretery, bloki, instrukcje i zmienne. Zostaną one dokładniej wyjaśnione w trakcie następnych godzin. Jeśli w ciągu tej godziny udało Ci się napisać działający program Saluton, możesz przejść dalej.


    (Czwarty krok nie ma nic wspólnego z programowaniem w Javie. Po prostu mama poprosiła mnie, abym o niej wspomniał w książce).


    Warsztaty


    Pytania i odpowiedzi


    P. Jakie znaczenie ma umieszczenie odpowiedniej liczby odstępów na początku wiersza w programie pisanym w Javie?


    O. Dla komputera nie ma to żadnego znaczenia. Odstępy są przeznaczone jedynie dla ludzi przeglądających program komputerowy — kompilator Javy ignoruje je zupełnie. Możesz napisać program Saluton bez wcięć wykonywanych przy użyciu klawisza spacji lub Tab, a i tak zostanie on pomyślnie skompilowany.


    Choć liczba spacji na początku wiersza nie ma znaczenia dla komputera, to jednak warto stosować spójny system odstępów i wcięć w swoich programach. Dlaczego? Ponieważ odpowiednie wcięcia ułatwiają zorientowanie się w strukturze programu oraz szybkie sprawdzenie, do której instrukcji należy dany blok.


    Programy, które piszesz, powinny być zrozumiałe dla innych programistów, a także dla Ciebie, gdy po kilku tygodniach lub miesiącach spróbujesz naprawić jakiś błąd lub wprowadzić zmianę. Spójne odstępy i wcięcia są czymś, co nazywany stylem programowania. Dobrzy programiści mają swój styl i go zawsze stosują.


    P. Program pisany w języku Java został określony jako klasa i jako grupa klas. Czym jest w rzeczywistości?


    O. Jednym i drugim. Proste programy, które napiszesz w Javie w ciągu kilku następnych godzin, są kompilowane do jednego pliku z rozszerzeniem .class. Możesz je uruchomić za pomocą wirtualnej maszyny Javy. Programy napisane w Javie mogą jednak składać się także z wielu współpracujących ze sobą klas. Ten temat został szczegółowo opisany w godzinie 10. „Utwórz swój pierwszy obiekt”.


    P. Skoro każda instrukcja musi być zakończona średnikiem, to dlaczego wiersz komentarza // Tutaj trafi mój pierwszy program w Javie nie kończy się w taki sposób?


    O. Komentarze są całkowicie ignorowane przez kompilator. Jeśli wstawisz znaki // do wiersza programu, kompilator zignoruje wszystko to, co znajduje się na prawo od tych znaków. W poniższym przykładzie pokazano komentarz umieszczony w tym samym wierszu co instrukcja:

    System.out.println(greeting); // Witaj, świecie!




    P. Nie mogę znaleźć żadnego błędu w wierszu wskazanym przez kompilator. Co mogę zrobić?


    O. Numer wiersza wyświetlany w komunikacie o błędzie nie zawsze oznacza miejsce, w którym należy usunąć błąd. Przyjrzyj się instrukcjom znajdującym się bezpośrednio nad komunikatem o błędzie i sprawdź, czy nie zawierają one literówek lub innych błędów. Błąd z reguły znajduje się w tym samym bloku programu.


    P. W jaki sposób mogę odwiedzić Antarktydę?


    O. Jeśli nie zamierzasz zostać badaczem naukowym lub pracownikiem obsługi (np. kucharzem, elektrykiem lub lekarzem), możesz być jednym z 10 000 ludzi, którzy co roku turystycznie odwiedzają ten mroźny kontynent.


    Wyloty są organizowane z Australii, Nowej Zelandii i Ameryki Południowej, a ich koszt wynosi około 1000 dolarów od osoby.


    Kursują także statki rejsowe — takie wycieczki trwają od 10 dni do trzech tygodni, a najdroższe z nich kosztują około 25 000 dolarów. Niektóre z takich rejsów dają możliwość popływania kajakiem pomiędzy pingwinami, wejścia na górę lodową, a nawet przespania się w obozie.


    Więcej informacji dla chcących zwiedzić Antarktydę znajduje się na stronie Polar Cruises (www.polarcruises.com).


    Brytyjska organizacja Antarctic Survey ma dla takich turystów przydatną radę: „Nie wchodź na lodowce ani duże pola śniegu, jeśli nie masz odpowiedniego przygotowania”.


    Quiz


    Poniżej znajdują się pytania, które pomogą Ci sprawdzić wiedzę nabytą w trakcie tej godziny.


    
      	Co tak naprawdę robisz, kompilując program?

        
          	Zapisuję go na dysku.


          	Konwertuję do postaci bardziej zrozumiałej dla komputera.


          	Dodaję go do swojej kolekcji programów.

        

      


      	Czym jest zmienna?

        
          	Czymś, co się kołysze, ale nie przewraca.


          	Tekstowym elementem programu ignorowanym przez kompilator.


          	Miejscem do przechowywania informacji podczas działania programu.

        

      


      	Jak nazywa się proces usuwania błędów?

        
          	Demolowanie.


          	Debugowanie.


          	Dekomponowanie.

        

      

    


    Odpowiedzi


    
      	B. Kompilowanie programu przekształca plik .java w plik .class lub zestaw plików .class.


      	C. Zmienne są jednym ze sposobów przechowywania informacji; w dalszej części książki dowiesz się o innych możliwościach, takich jak tablice lub stałe. Tym, co się kołysze, ale nie przewraca jest wańka-wstańka, a elementem programu ignorowanym przez kompilator jest komentarz.


      	B. Ponieważ błędy w programie komputerowym są nazywane bugami, proces usuwania tych błędów nazywa się debugowaniem. Niektóre narzędzia programistyczne są wyposażone w debugger, który pomaga eliminować błędy. NetBeans ma jeden z najlepszych debuggerów.

    


    Ćwiczenia


    Jeśli chcesz trochę dokładniej zgłębić tematy opisane w trakcie tej godziny, spróbuj wykonać poniższe ćwiczenia:


    
      	Zdanie „Witaj, świecie!” możesz przetłumaczyć na inne języki, używając Tłumacza Google dostępnego pod adresem http://translate.google.com. Napisz program, za pomocą którego komputer przywita się ze światem, np. w języku francuskim, włoskim lub portugalskim.


      	Wróć do programu Saluton i wprowadź do niego jeden lub dwa błędy. Przykładowo, usuń średnik z końca wiersza lub zmień tekst println na print1n (wprowadzając cyfrę 1 zamiast litery l). Zapisz program i spróbuj go skompilować, a następnie porównaj komunikaty o błędach z wprowadzonymi błędami.

    

  


  
    Godzina 3.

    Wycieczka z Javą


    Zagadnienia do nauki:


    
      	historia Javy,


      	zalety Javy jako języka programowania,


      	przykłady zastosowań Javy.

    


    Zanim ponownie oddamy się programowaniu, przyjrzyjmy się przez chwilę samemu językowi i zobaczmy, co współcześni programiści są w stanie zrobić za jego pomocą. Java już dawno przestała być postrzegana jako język apletów uruchamianych w przeglądarkach internetowych i obecnie można znaleźć miliony przykładów jej stosowania w aplikacjach mobilnych.


    W trakcie tej godziny przejrzymy witryny internetowe prezentujące aplikacje napisane w Javie, przetestujemy kilka takich aplikacji i rzucimy okiem na historię rozwoju języka.


    Na wycieczkę musisz zabrać telefon lub tablet, na którym można uruchamiać aplikacje napisane w języku Java.


    Naładuj więc swoje urządzenie, włóż najlepszą koszulkę batikową i przygotuj się do wyprawy. Niestety nie ruszysz się z domu i nie zaznasz tych wszystkich przyjemności podróżowania, jakie wiążą się z odwiedzaniem egzotycznych miejsc, rozmawianiem z tubylcami, spożywaniem egzotycznych potraw, rozmawianiem z tubylcami spożywającymi egzotyczne potrawy itp.


    Spójrz jednak na jaśniejszą stronę takiej wyprawy — żadnych odpraw bagażu, żadnych paszportów i żadnego martwienia się o wodę zdatną do picia.


    Przystanek pierwszy — Oracle


    Wędrówkę z Javą rozpoczynamy od zwiedzania witryny www.java.com utrzymywanej przez firmę Oracle, która rozwija język Java.


    Program napisany w Javie, który można uruchomić na urządzeniu mobilnym, nazywany jest aplikacją mobilną, a przez niektórych — zdrobniale apką. Tego typu aplikacje są dostępne głównie na urządzeniach z systemem Android. Java jest obecna także w sieci — programy desktopowe mogą być uruchamiane z poziomu przeglądarki, serwlety działają na serwerach jako aplikacje sieciowe, a aplety występują na stronach internetowych.


    Na rysunku 3.1 pokazana jest scena z wieloosobowej gry sieciowej Celtic Heroes, której silnikiem napędowym są Java i Android. Gra jest całkowicie darmowa — wystarczy ją pobrać z Google Play lub innego sklepu i zainstalować na swoim urządzeniu.
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    Rysunek 3.1. Napisana przy użyciu Javy gra Celtic Heroes


    Zainstalowana gra uruchamia się w ciągu kilku sekund i możesz przystąpić do konfigurowania swojego bohatera, a potem do eksplorowania fantastycznego świata.


    Rozwijaniem języka Java zajmuje się jeden z działów firmy Oracle. O zastosowaniach Javy w urządzeniach androidowych, witrynach internetowych i na innych platformach możesz poczytać w czasopiśmie internetowym „Java Magazine” wydawanym przez firmę Oracle.


    Firma ta udostępnia także bardziej techniczne materiały dla programistów pod adresem www.oracle.com/technetwork/java. Tam można znaleźć najnowsze wersje środowiska NetBeans oraz pakietu JDK, a także mnóstwo innych zasobów przydatnych programistom.


    Naszą wycieczkę rozpoczęliśmy od Androida, ponieważ to on najbardziej przyczynił się do rozwoju Javy. Gdy już poznasz trochę ten język, będziesz mógł sprawdzić swoje umiejętności w tworzeniu aplikacji przy użyciu pakietu Android SDK (Software Development Kit) zawierającego narzędzia programistyczne działające w systemach Windows, Mac OS i Linux.


    Na telefony i inne urządzenia zarządzane systemem Android napisano już ponad 300 000 aplikacji mobilnych. Pisaniu takich aplikacji poświęcimy godzinę 24. „Pisanie aplikacji androidowych”.


    Krótka historia Javy


    Bill Joy, jeden z dyrektorów firmy Sun Microsystems, gdy jego pracownicy stworzyli Javę, nazwał ich dzieło „zwieńczeniem 15 lat wysiłków nad opracowaniem lepszego, bardziej niezawodnego sposobu pisania programów komputerowych”. Java okazała się jednak czymś więcej.


    Jej początki sięgają 1990 roku, kiedy to James Gosling stworzył język mający służyć do programowania urządzeń inteligentnych (telewizji interaktywnej, wszystkowiedzących piekarników, podróżujących w czasie Terminatorów, zagrażających ludzkości satelitów wojskowego systemu Skynet itp.). Gosling był ciągle niezadowolony z rezultatów uzyskiwanych za pomocą języka o nazwie C++. W przypływie inspiracji zamknął się w swoim biurze i opracował nowy język, lepiej dopasowany do istniejących potrzeb.


    Gosling nazwał swoje dzieło Oak (dąb) na cześć drzewa rosnącego za oknem biura. Język ów stał się częścią strategii mającej zapewnić firmie krociowe zyski, gdy już telewizja interaktywna stanie się branżą wartą miliony dolarów. Nic takiego jednak nie powstało (chociaż Amazon, Apple, Roku i jeszcze kilka innych firm nadal podejmuje próby w tym kierunku), ale nowy język Goslinga zrobił karierę w zupełnie innej dziedzinie. Gdy miał już trafić do kosza, na scenę wkroczył internet.


    Szczęśliwym trafem wiele cech tego języka przydatnych podczas programowania urządzeń inteligentnych okazało się przydatne również w zastosowaniach sieciowych. Zespół Goslinga szybko opracował metodę bezpiecznego uruchamiania programów z poziomu strony internetowej, a dla nowego języka wymyślono bardziej chwytliwą nazwę Java.
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            Być może słyszałeś, że Java to nic innego, jak jeszcze jeden dziwny skrót (Just Another Vague Acronym) albo że nazwa ta ma związek z wielkim zamiłowaniem Goslinga do kawy.


            Historia nazwy Java nie ma jednak nic wspólnego z zamiłowaniami do jakichkolwiek płynów. Nazwa ta została wybrana z tych samych powodów, dla których komik Jerry Seinfeld lubi wymawiać słowo salsa — po prostu fajnie brzmi.

          
        

      
    


    Chociaż Java sprawdza się w wielu rozmaitych zastosowaniach, to jednak internet sprawił, że zaczęła skupiać na sobie uwagę programistów z całego świata. Jej pozycja stała się tak wielka, że chyba nie ma na Ziemi człowieka, który by o niej nie słyszał.


    Do tej pory ukazało się 10 głównych wydań języka Java i każde przynosiło jakieś nowe rozwiązania. Oto lista pierwszych dziewięciu wydań:


    
      	Java 1.0 — wydanie pierwotne (1995),


      	Java 1.1 — łącze do baz danych (JDBC — ang. Java Database Connectivity), usprawnione tworzenie graficznych interfejsów użytkownika (1997),


      	Java 2, wersja 1.2 — klasy wewnętrzne, pluginy dla przeglądarek internetowych i struktury danych (1998),


      	Java 2, wersja 1.3 — usprawnione multimedia (2000),


      	Java 2, wersja 1.4 — usprawniona obsługa internetu, przetwarzanie formatu XML i asercje (2002),


      	Java 5 — typy generyczne, nowe pętle for, adnotacje i automatyczna konwersja danych (2005),


      	Java 6 — wbudowana baza danych Derby i usługi sieciowe (2006),


      	Java 7 — usprawnione zarządzanie pamięcią i zasobami oraz Nimbus — schemat graficznego interfejsu użytkownika (2011),


      	Java 8 — domknięcia (2014).

    


    Obecne wydanie, Java 9, ujrzało światło dzienne w 2017 roku. Po trzech latach opracowywania wersja ta wnosi usprawnienia w interfejsach i domknięciach — zaawansowanej funkcji języka, o której dowiesz się więcej w trakcie godziny 16. „Stosowanie klas wewnętrznych i domknięć”. Zawiera też klienta HTTP służącego do wysyłania i odbierania danych w sieci, o czym będzie mowa w trakcie godziny 21. „Korzystanie z nowego klienta HTTP”.


    Jeśli nie wiesz, co oznaczają te wszystkie pojęcia — klasy wewnętrzne, typy generyczne czy HTTP — nie wpadaj w panikę. Wszystkiego dowiesz się podczas następnych 21 godzin.
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            Zastanawiasz się, dlaczego numeracja kolejnych wersji Javy jest taka dziwna — z przeskokami od 2 do 6 i nazywaniem wersji siódmej jako Java 6, a także łączeniem w kilku przypadkach numeracji całkowitej z dziesiętną? Ja też!


            Ludzie decydujący o tym nie byli chyba z początku pewni, jak ta numeracja ma wyglądać.


            Na szczęście wszystko się unormowało i począwszy od 2006 roku każde nowe wydanie otrzymuje numer większy o jeden od poprzedniego.

          
        

      
    


    Java w szkole


    Internet zawiera mnóstwo materiałów przeznaczonych dla nauczycieli i uczniów. Jako że aplikacje pisane przy użyciu Javy są bardziej interaktywne niż strony internetowe, język ten stał się naturalnym wyborem dla programów wspomagających nauczanie.


    Jako jeden z przykładów zainstaluj aplikację o nazwie FreeBalls, będącą symulatorem ruchu cząsteczek. Program napisany przez rosyjskiego programistę Ivana Maklyakova demonstruje animację zgodnego z prawami fizyki ruchu tysięcy cząsteczek lub cieczy. Cząsteczki i ciecz reagują przy tym na przechylanie ekranu. Jedną z klatek animacji pokazano na rysunku 3.2.
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    Rysunek 3.2. Język Java umożliwia pisanie aplikacji będących interaktywnymi symulatorami zjawisk fizycznych


    Istnieją liczne programy edukacyjne przeznaczone dla rozmaitych systemów operacyjnych, ale tym, co wyróżnia tę aplikację, jest jej powszechna dostępność. Można ją uruchomić na każdym urządzeniu z systemem Android. Programy napisane w Javie można uruchamiać na dowolnym komputerze wyposażonym w wirtualną maszynę Javy (JVM).


    Wirtualna maszyna Javy wczytywana przez urządzenie mobilne lub przeglądarkę internetową nie różni się od tej, której użyliśmy podczas uruchamiania aplikacji Saluton w trakcie godziny 2. „Napisz swój pierwszy program”.


    Programista piszący programy przy użyciu Javy, takie jak zaprezentowany przed chwilą symulator, nie musi robić tego z myślą o konkretnym systemie operacyjnym. A jako że systemy operacyjne, takie jak Windows czy Android, są nazywane także platformami, taką cechę języka programowania określa się wieloplatformowością lub niezależnością od platformy. Java jest przykładem takiego języka. Jej twórcy zakładali, że nowy język ma być wieloplatformowy, aby mógł być używany w rozmaitych systemach i na rozmaitych urządzeniach.


    Użytkownik ma dużą swobodę w wyborze zestawu urządzenia i systemu operacyjnego, w którym zechce uruchomić program napisany przy użyciu Javy. Programista nie musi wykonywać w tym celu żadnych dodatkowych zabiegów. Java praktycznie znosi konieczność tworzenia odrębnych wersji programu dla poszczególnych platform sprzętowo-systemowych.


    Przerwa na lunch w kuchni Food Network


    Po dwóch pracowitych postojach zróbmy sobie przerwę na posiłek, a dla zaostrzenia apetytu przetestujmy aplikację Food Network In the Kitchen, opublikowaną przez znany kulinarny kanał telewizyjny.


    Każdy z szefów kuchni występujących na antenie oferuje tu przepisy kulinarne opatrzone własnymi uwagami i komentarzami użytkowników oraz uzupełnione krótkimi filmami ilustrującymi przyrządzanie danej potrawy. Istotną zaletą tej aplikacji jest jej interaktywność. Rysunek 3.3 przedstawia przepis Giady De Laurentiis na podsmażaną rybę branzino. Pamiętaj o używaniu łopatki do ryb!
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    Rysunek 3.3. Jeden z przepisów kulinarnych zamieszczonych w aplikacji Food Network In the Kitchen


    Sklepy z aplikacjami, jak ten, w którym znaleźliśmy Food Network In the Kitchen, zawierają tysiące programów, które użytkownik może swobodnie wypróbowywać. Ponieważ są to programy pochodzące z wielu różnych źródeł, sklepy wprowadzają liczne środki bezpieczeństwa w celu ochrony użytkownika i jego urządzenia. Dlatego też od samego początku istnienia Javy toczy się gorąca dyskusja na temat bezpieczeństwa tego języka.


    Bezpieczeństwo języka jest istotne ze względu na sposób, w jaki programy pisane przy użyciu Javy funkcjonują w charakterze aplikacji. Aplikacje testowane przez nas w trakcie tej wycieczki są pobierane na telefon lub tablet i po automatycznym zainstalowaniu są gotowe do uruchomienia.


    Większość tych aplikacji została napisana przez ludzi, których nie znasz (chyba że masz naprawdę szeroki krąg znajomych na całym świecie). W kategoriach bezpieczeństwa nasze postępowanie niewiele różni się od zezwolenia na to, by naszych urządzeń mógł używać każdy, kto tylko zechce. Gdyby Java nie miała wbudowanych mechanizmów obronnych, instalowane aplikacje mogłyby wprowadzać do naszych urządzeń rozmaite wirusy, usuwać ważne pliki, odtwarzać piosenki recytowane przez Williama Shatnera i robić wiele innych niepożądanych rzeczy.


    Java ma kilka rodzajów takich zabezpieczeń, które gwarantują, że napisane przy jej użyciu programy są bezpieczne.


    Język ten przez długi czas uchodził za wystarczająco bezpieczny, aby mógł być stosowany w sieci, ale wykryte niedawno luki w zabezpieczeniach okazały się na tyle poważne, że wielu ekspertów zaleca użytkownikom całkowite wyłączanie Javy w przeglądarkach, a większość twórców przeglądarek wbudowała w swoje produkty ostrzeżenia odradzające uruchamianie apletów Javy zamieszczanych na stronach internetowych.


    Obecnie Java jest powszechnie stosowana do pisania aplikacji mobilnych, oprogramowania serwerowego i programów desktopowych. To dlatego podczas naszej wycieczki testujemy tylko aplikacje, a nie aplety.


    Oglądanie nieba w NASA


    Pierwszy popołudniowy przystanek w naszej podróży z Javą przeznaczymy na podziwianie kosmosu. NASA jest agencją rządu amerykańskiego, która dość intensywnie używa języka Java. Jednym z przykładów jest ISS Detector, darmowa aplikacja napisana przez dewelopera podpisującego się RunaR, przeznaczona dla amatorów obserwacji astronomicznych pragnących śledzić ruchy Międzynarodowej Stacji Kosmicznej oraz innych sztucznych satelitów Ziemi.


    Aplikacja ta nakłada bieżące położenia stacji i satelitów oraz ich trajektorie na obraz nocnego nieba. Rysunek 3.4 prezentuje ekran aplikacji śledzącej wędrówkę satelity Iridium 96 (GALEX) po wschodniej części nieba w pobliżu planet Wenus i Uran, począwszy od godziny 1:43 w nocy.
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    Rysunek 3.4. ISS Detector pokazujący trajektorie i aktualne położenia satelitów to istny skarb dla obserwatorów nieba


    Trajektorie i położenia śledzonych satelitów są ciągle aktualizowane zgodnie z ruchami tych obiektów, a także z kierunkiem patrzenia obserwatora. Taka aktualizacja w czasie rzeczywistym jest możliwa dzięki wielowątkowości Javy. Wielowątkowość oznacza, że komputer może wykonywać kilka zadań jednocześnie. Jedna część programu realizuje jakieś zadanie, a inna w tym samym czasie robi coś zupełnie innego i obie sobie nie przeszkadzają. Poszczególne części programu są nazywane wątkami.


    W takim programie jak ISS Detector każdy satelita może być śledzony w ramach innego wątku. Jeśli używasz systemu Windows 10, to uruchamiając kilka aplikacji naraz, korzystasz z wielowątkowości. Jeśli w pracy grasz w Minecrafta i jednocześnie przygotowujesz sprawozdanie finansowe firmy, a do tego rozmawiasz jeszcze przez telefon z przyjacielem, to gratuluję — potrafisz działać wielowątkowo!


    Powrót do spraw przyziemnych


    Po dotychczasowych etapach naszej wycieczki możesz odnieść wrażenie, że Java została stworzona głównie z myślą o miłośnikach kosmosu, dobrej kuchni i elfów wojowników. Kolejny przystanek poświęcimy więc sprawom bardziej przyziemnym i przetestujemy aplikację biznesową.


    Zainstaluj aplikację Realtime Stock Quotes, opracowaną przez uInvest Studio, która wyświetla aktualne notowania giełdowe akcji posiadanych przez użytkownika. Na rysunku 3.5 pokazane są bieżące dane dla akcji o symbolu giełdowym GOOG (oznaczającym firmę Alphabet Inc. nadrzędną w stosunku do Google’a).
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    Rysunek 3.5. Aplikacja napisana w Javie przez uInvest Studio prezentuje bieżące informacje giełdowe


    Programy takie jak powyższa aplikacja giełdowa można traktować rozmaicie. Można o nich myśleć jak o obiektach, które istnieją, zajmują określoną przestrzeń i potrafią wykonywać określone zadania. Programowanie obiektowe (OOP — ang. Object-Oriented Programming) — możliwe do realizacji za pomocą języka Java, o czym będzie mowa w godzinie 10. „Utwórz swój pierwszy obiekt” — jest sposobem na tworzenie programów jako grup obiektów. Każdy obiekt ma do wykonania swoją pracę i gdy trzeba, porozumiewa się z pozostałymi obiektami. Na przykład aplikacja giełdowa mogłaby się składać z następujących obiektów:


    
      	obiekt notowań — reprezentujący notowania poszczególnych akcji,


      	obiekt portfela — zawierający zestaw akcji notowanych na danej giełdzie,


      	obiekt inwestorski — wyświetlający zawartość portfela,


      	obiekt internetowy, obiekt użytkownika i wiele innych.

    


    Aplikacja giełdowa zbudowana według takiego modelu jest zbiorem obiektów niezbędnych do wykonania całościowego zadania.


    Programowanie obiektowe jest niezwykle skuteczną metodą programistyczną i sprawia, że tworzone w ten sposób programy są sprawniejsze i bardziej użyteczne. Wróćmy do programu giełdowego. Jeśli programista będzie chciał zawrzeć podobne funkcje w innej aplikacji, może po prostu umieścić w niej kopię odpowiedniego obiektu. Nie musi niczego pisać od nowa ani nawet zmieniać tego, co już raz napisał.


    Programy tworzone przy użyciu obiektów są łatwiejsze w utrzymaniu i konserwacji, ponieważ są dobrze zorganizowane. Obiekt zawiera nie tylko kod wykonujący określone zadanie, ale także dane niezbędne do wykonania tego zadania. Program złożony z obiektów jest też łatwiejszy w rozbudowywaniu. Zawsze można dołożyć nowy obiekt zwiększający możliwości programu o nowe funkcje.


    Przystanek SourceForge


    Nasza wycieczka po świecie Javy odbywa się pod kierunkiem profesjonalisty, który doskonale wie, co jest warte zobaczenia, i zna wszystkie zagrożenia czyhające na niedoświadczonego turystę. Wkrótce jednak wyruszysz w podobną drogę samodzielnie, więc dobrze byłoby zrobić wcześniej małe rozpoznanie terenu, a szczególnie witryny internetowej bardzo pomocnej dla programistów. Mam na myśli portal o nazwie SourceForge — jedno z najlepszych miejsc z kompletnymi przykładami działających programów napisanych przy użyciu Javy (lub jakiegokolwiek innego języka). Portal ten znajdziesz pod adresem www.sourceforge.net.


    Miejsce to jest poświęcone wymianie doświadczeń między programistami. Jeśli jesteś zainteresowany zespołowym tworzeniem programów, umieść swój projekt w SourceForge, zaproś innych do współpracy i wymieniaj z nimi 
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