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  Przedmowa


  Branża IT z każdym rokiem staje się coraz popularniejsza i atrakcyjniejsza dla wielu ludzi. Jedną ze związanych z nią profesji, które cieszą się największym zainteresowaniem, jest zawód programisty, czyli osoby zajmującej się pisaniem programów komputerowych z użyciem języka programowania. Jako młody człowiek, pracujący w tej branży od ponad pięciu lat, zdaję sobie sprawę, jak trudno nauczyć się pisania kodu oraz jak wiele wyzwań niesie ze sobą proces stawania się zawodowym programistą. W internecie możemy napotkać mnóstwo artykułów i poradników na ten temat. Wiedza ta jest jednak mocno rozproszona i nieuporządkowana, a jej ilość często potrafi przytłoczyć, co nie motywuje do podjęcia wyzwania, jakim jest programowanie.


  Z tego powodu niniejsza książka ma dość uproszczoną formę i dotyczy najważniejszych, moim zdaniem, aspektów pisania kodu w Javie. Lektura ta z pewnością pomoże Ci odpowiedzieć na pytanie, czy programowanie Cię zainteresuje i przypadnie Ci do gustu. Nie zniechęcaj się jednak zbyt wcześnie — nawet jeśli początkowo nie zrozumiesz omawianego zagadnienia, przeczytaj je jeszcze raz, a jeśli to nie pomoże, nie wahaj się szukać pomocy w internecie. Poszukiwanie w sieci odpowiedzi na nurtujące pytania również stanowi część pracy programisty, więc czas na to poświęcony z pewnością nie pójdzie na marne.


  Pisząc tę książkę, starałem się jak najprościej wyjaśnić omawiane zagadnienia i przedstawić pisanie kodu jako coś prostego i intuicyjnego. Zawiera ona bardzo solidne podstawy do tego, aby wyruszyć w drogę prowadzącą do zawodowego programowania. Dlatego też skierowana jest do początkujących i do osób chcących od podstaw nauczyć się programowania w Javie. Pracując z tą książką, pisz na bieżąco kod zgodnie z zawartymi w niej instrukcjami oraz wykonuj zadania. Dzięki temu Twoja wiedza się utrwali, a nauka będzie efektywniejsza. Notuj zagadnienia, które są dla Ciebie trudne i wymagają powtórzenia, oraz te, które wydają Ci się najbardziej przydatne. Wracaj do nich i ćwicz. Książka zawiera wiele konkretnych informacji i wymaga dość intensywnej pracy umysłowej. Jeśli czujesz się zmęczony, pozwól sobie odpocząć i kontynuuj naukę następnego dnia.


  Życzę Ci miłej lektury i owocnej nauki. Do zobaczenia w świecie IT! :)


  Rozdział 1. Dobry początek — wstęp do programowania


  Czym są język programowania i program komputerowy?


  Zanim przejdziemy do poznawania języka Java, najpierw omówmy, czym w ogóle są język programowania i program komputerowy. Jak powszechnie wiadomo, komputer jest maszyną zawierającą wiele różnych programów, od trywialnych, typu Notatnik czy Paint, po bardziej złożone, takie jak te zawarte w pakiecie Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint itp.). Każdy z tych programów musiał zostać napisany przez programistę z użyciem odpowiedniego języka programowania. My będziemy korzystać z Javy. Język programowania pomaga nam wytłumaczyć komputerowi, co ma zrobić. W przypadku Notatnika komputer ma za zadanie wyświetlić okienko umożliwiające wpisanie tekstu oraz zapewnić kilka dodatkowych funkcji, takich jak zapis oraz odczyt dokumentu itp. Pisząc program, musimy posługiwać się odpowiednimi poleceniami, które są wykonywane jedno po drugim i tworzą w ten sposób rozmaite algorytmy. Kod programu typu Notatnik mógłby wyglądać tak:


  Listing 1.1. Pseudokod programu typu Notatnik


  
    Wyświetl okienko

  


  
    Dodaj w prawym górnym rogu przycisk w kształcie litery "X", który zamknie okno po kliknięciu

  


  
    Dodaj menu w lewym górnym rogu, a w nim opcje "Zapisz" i "Otwórz"

  


  
    Dodaj na środku pole tekstowe umożliwiające wpisanie tekstu

  


  Gotowe! Oto właśnie kod programu! Wystarczy jedynie umieścić go w odpowiednim edytorze kodu zwanym IDE, zastosować się do składni danego języka programowania (w tej książce będzie to Java) i uruchomić program. Tak, to takie proste, ale zarazem takie trudne z powodu istnienia wielu specjalistycznych i zawiłych opracowań na temat pisania „kodu” i innych „bardzo skomplikowanych” operacji. Programowanie jest rzeczą intuicyjną dla osoby, która wyłapuje pewne schematy — staje się to dla niej naturalne, a pisanie kodu przypomina pisanie książki czy zwykłych poleceń dla komputera, takich jak powyższy pseudokod. Zatem zamiast wnikać w techniczne aspekty programowania, od początku postaraj się przełożyć ten proces na otaczającą nas rzeczywistość. Zapewniam Cię, że stosując tę technikę, nauczysz się programowania 10 razy szybciej niż ludzie „wkuwający” sztywne techniczne zasady (które również są ważne, ale na wszystko przyjdzie czas). Proponuję, żebyś obecnie wyobraził sobie pisanie kodu jako budowanie czegoś. Budowniczy buduje dom, a programista — program komputerowy. Stwórz zatem w głowie takie wyobrażenie, a stopniowo będziemy je poszerzać i rozwijać. A teraz bierzmy się do dzieła — czas przygotować niezbędne narzędzia do pracy z Javą.


  Instalacja Javy


  Aby posługiwać się językiem Java, musimy użyć zewnętrznych narzędzi, umożliwiających nam pracę z tą technologią. W tym celu należy pobrać jedną z wersji JDK (ang. Java Development Kit), czyli, w uproszczeniu, środowisko umożliwiające tworzenie aplikacji z użyciem języka Java. Istnieje kilka dystrybucji JDK, jednak najbardziej znaną i popularną jest ta dostarczana przez Oracle pod adresem https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/. Możemy tam wybrać wersję JDK, z której chcemy skorzystać (im jest ona nowsza, tym więcej daje możliwości, gdyż każda kolejna wersja ulepsza język programowania). Na rysunku 1.1 widać, że wybrano wersję Java 21. W ramach tej książki skupimy się na systemie Windows, a zatem w celu pobrania JDK możesz kliknąć jedną z opcji dostępnych pod zakładką Windows (w przypadku systemów Linux i macOS postąpilibyśmy analogicznie).
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  Rysunek 1.1. Pobieranie JDK


  Nieważne, którą opcję wybierzesz — najważniejsze jest miejsce, w którym JDK zostanie zainstalowany (w przypadku pliku .zip jest to miejsce wypakowania plików, a w przypadku .exe i .msi — miejsce instalacji). Załóżmy, że pobrany zostanie plik .zip, który następnie zostanie rozpakowany w katalogu C:\Program Files\Java.


  Zawartość wypakowanych plików nie ma zbyt dużego znaczenia z punktu widzenia programisty. Jest to po prostu pewien zestaw plików, dzięki którym będziemy mogli pisać programy w Javie oraz je uruchamiać. Na tym etapie taka wiedza z pewnością wystarczy.


  Kiedy mamy już pobrane JDK, możemy zacząć myśleć o napisaniu pierwszego programu.


  Środowisko programistyczne IntelliJ


  Jeśli chcesz pisać programy komputerowe w sposób efektywny, musisz zapoznać się przynajmniej z jednym środowiskiem programistycznym — w przypadku programistów Java najczęściej jest to IntelliJ Idea. Środowisko to pełni w ich pracy podobną funkcję jak Word w przypadku osób pracujących z dokumentami tekstowymi. Możesz po prostu pisać w nim kod programu oraz korzystać z wielu udogodnień, które poznasz w tej książce. Na tym etapie jednak musisz wiedzieć przede wszystkim to, że w środowisku IntelliJ Idea możesz tworzyć nowe projekty (programy komputerowe), zapisywać je, wczytywać i uruchamiać, a także korzystać z szeregu udogodnień, takich jak podpowiedzi czy informacje o błędach składni kodu. IntelliJ możesz pobrać pod adresem https://www.jetbrains.com/idea/download/#section=windows. Środowisko to jest dostępne w wersji płatnej (Ultimate) oraz bezpłatnej, nieco uproszczonej (Community). Do pracy z tą książką wystarczy wersja Community.
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  Rysunek 1.2. Pobieranie IntelliJ


  Po pobraniu i zainstalowaniu tego narzędzia uruchom je, a następnie kliknij New Project.
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  Rysunek 1.3. Nowy projekt


  Powinno wyświetlić się okienko tworzenia nowego projektu, które przedstawia rysunek 1.4.
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  Rysunek 1.4. Okno tworzenia nowego projektu


  Najważniejsze będą dla nas następujące pozycje:


  
    	Nazwa programu — może być dowolna; tutaj podano nazwę PierwszyProgram.


    	Lokalizacja projektu — miejsce na dysku, w którym zostaną zapisane pliki naszego projektu. Może to być dowolna ścieżka; tutaj wskazano C:\mojeProgramy.


    	JDK — JDK, z którego chcesz skorzystać. IntelliJ powinien domyślnie wskazać wersję, którą pobrałeś — jeśli tego nie zrobił, wybierz ją z listy rozwijanej.


    	Zaznacz opcję Add sample code, dzięki czemu otrzymasz odrobinę kodu w prezencie na dobry początek.

  


  Na koniec kliknij przycisk Create. Powinieneś otrzymać następujący widok:
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  Rysunek 1.5. Główne okno IntelliJ


  Po lewej stronie (1) znajduje się widok Twojego projektu. Znajdziesz tam wszystkie pliki, które zawiera ten projekt. Natomiast po prawej stronie (2) możesz przeglądać i edytować zawartość plików wybranych z widoku projektu. Jak widzisz, nie wyświetla się tu podgląd żadnego pliku. Wobec tego zajrzyjmy do automatycznie wygenerowanego kodu w pliku o nazwie Main, który znajduje się po lewej stronie w widoku projektu (1). Kliknij go dwukrotnie. W edytorze powinieneś zobaczyć następujący kod:


  Listing 1.2. Automatycznie wygenerowany kod


  
    public class Main {

  


  
        public static void main(String[] args) { // początek

  


  
            System.out.println("Hello world!"); // tutaj znajduje się Twój kod

  


  
        } // koniec

  


  
    }

  


  Na listingu 1.2 widzimy automatycznie wygenerowany kod. Możesz w nim dostrzec wiele elementów, jednak na razie zwróć uwagę na początek i koniec działania programu, czyli na:


  
    	{ — klamrę otwierającą oznaczoną komentarzem // początek;


    	} — klamrę zamykającą oznaczoną komentarzem // koniec.

  


  Klamry te stanowią Twoje pole do popisu, ponieważ w ich ramach możesz wydawać komputerowi rozmaite polecenia. Wspomniane komentarze to fragmenty kodu poprzedzone podwójnym ukośnikiem: //. Wszystko, co napiszesz po takim znaczniku (w danej linii), zostanie pominięte w programie i nie będzie brane pod uwagę przy wykonywaniu programu (// tutaj znajduje się Twój kod). Komentarze często przydają się do wyjaśnienia danego fragmentu kodu lub mogą być użyte na potrzeby edukacyjne, tak jak w tej książce.


  Pierwszy program nie powinien być zbyt skomplikowany — w zupełności wystarczy pokazanie napisu powitalnego, żeby po prostu oswoić się ze sposobem uruchamiania aplikacji. Aby wyświetlić linijkę tekstu w konsoli aplikacji (konsola to miejsce, w którym możemy nakazać komputerowi wyświetlenie dowolnego tekstu), używamy polecenia System.out.println("TEKST"). W miejscu słowa TEKST możesz podać dowolny fragment, który ma zostać pokazany. Spróbuj zmienić domyślnie wstawione powitanie „Hello world!” na „Witaj, <TwojeImię>!”.
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  Rysunek 1.6. Kod po poprawkach (własny tekst)


  Na rysunku 1.6 widać zrzut ekranu pokazujący kod po poprawkach. Spróbujmy uruchomić tę prostą aplikację. W tym celu kliknij jedną z dwóch zielonych strzałek (zaznaczonych na rysunku 1.6), a następnie Run 'Main.main()'.
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  Rysunek 1.7. Uruchomienie aplikacji


  Po chwili u dołu okna IntelliJ powinna pojawić się dodatkowa sekcja zawierająca konsolę programu i wyświetlony w niej tekst, co obrazuje rysunek 1.8.
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  Rysunek 1.8. Efekt działania programu


  W ten oto prosty sposób napisałeś pierwszy program w Javie — brawo! Pozostaje do wyjaśnienia jeszcze jedna kwestia. Jak zapewne zauważyłeś, na końcu polecenia dotyczącego wyświetlenia tekstu znalazł się średnik (;). Oznacza on koniec instrukcji do wykonania w Javie — to bardzo ważne, aby o tym pamiętać. Jeśli o nim zapomnisz, środowisko IntelliJ podkreśli ten fragment na czerwono, a przy próbie uruchomienia programu zwróci błąd.
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  Rysunek 1.9. Błąd polegający na braku średnika


  Na powyższym zrzucie ekranu widać komunikat o błędzie mówiący o tym, że w linijce 5. oczekiwano średnika. Możesz również pomylić się podczas wpisywania instrukcji do wykonania i np. popełnić literówkę w słowie println — priln.
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  Rysunek 1.10. Błędna instrukcja


  Gdy popełnisz taką pomyłkę, środowisko IntelliJ automatycznie zaznaczy błędne słowo (2) na czerwono. Dodatkowo po lewej stronie linii zawierającej błąd pojawi się czerwona żarówka (1). Można go naprawić samemu lub z pomocą IntelliJ (rysunek 1.11).
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  Rysunek 1.11. Procedura naprawy błędu składni w IntelliJ
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  Szybka powtórka


  Kod programu — zestaw instrukcji, które ma wykonać komputer w ramach programu.


  Program komputerowy — wynik napisania kodu programu. Po jego uruchomieniu komputer wykonuje to, co zlecił mu programista.


  Narzędzia potrzebne do programowania w Javie:


  
    	JDK (ang. Java Development Kit);


    	IDE (edytor, w którym można pisać kod — np. IntelliJ).

  


  Początek programu wskazuje klamra otwierająca, a koniec — klamra zamykająca:
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  Rozdział 2. Zrób coś ciekawego — początki programowania


  Pudełko na wartości — zmienna


  Przyszedł czas, aby poznać kolejne zagadnienie, jakim jest zmienna. Można ją porównać do małego pudełka, które pozwala nam przechować pewną wartość, np. liczbę lub pojedynczy znak. Pudełko to musi mieć nazwę oraz typ wartości, która się w nim znajdzie (beczka na wino nie powinna zawierać ropy — w przypadku zmiennych sytuacja wygląda analogicznie). Gdybyśmy chcieli w jakiś sposób zobrazować zmienną, która miałaby reprezentować np. naszą ulubioną liczbę, wyglądałoby to tak:
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  Rysunek 2.1. Charakterystyka zmiennej


  Teraz trzeba to „przenieść na papier”, czyli utworzyć taką zmienną, używając kodu. Aby zadeklarować zmienną, musimy podać kolejno typ oraz nazwę, a następnie za pomocą znaku równości przypisać jej wartość. Poniżej znajdziesz przykład.
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  Rysunek 2.2. Składnia zmiennej


  W ten oto prosty sposób zadeklarowaliśmy swoją ulubioną liczbę w programie. Możesz zadeklarować również pustą zmienną, niezawierającą żadnej wartości, a następnie przypisać jej wartość.


  Listing 2.1. Deklaracja zmiennej


  
    int ulubionaLiczba; // deklaracja zmiennej (domyślnie dla typu int wartość będzie równa 0)

  


  
    ulubionaLiczba = 10; // przypisanie liczby 10 do zmiennej

  


  Zapewne zastanawiasz się, co oznacza słowo int — określa ono typ liczb całkowitych.


  Zmienne mają wiele ciekawych zastosowań. W przypadku zmiennych liczbowych możemy np. wykonywać standardowe operacje dodawania (+), odejmowania (–), mnożenia (*) i dzielenia (/). Spróbujmy zatem zapisać wynik mnożenia ulubionej liczby przez 2 i wyświetlić go w konsoli.


  Listing 2.2. Operacja mnożenia z użyciem dodatkowej zmiennej


  
    public static void main(String[] args) {

  


  
        int ulubionaLiczba = 10;

  


  
        int mnoznik = 2;

  


  
        int wynikMnozenia = ulubionaLiczba * mnoznik;

  


  
        System.out.println(wynikMnozenia);

  


  
    }

  


  W konsoli powinien wyświetlić się wynik 20. Zastanów się przez chwilę — do czego są nam tak naprawdę potrzebne zmienne? Czy nie moglibyśmy od razu napisać 10 * 2 i wyświetlić oczekiwanego wyniku? Kod programu wydałby się wtedy krótszy, a jego działanie pozostałoby takie samo.


  Listing 2.3. Operacja mnożenia bez użycia dodatkowej zmiennej


  
    public static void main(String[] args) {

  


  
        int wynikMnozenia = 10 * 2;

  


  
        System.out.println(wynikMnozenia);

  


  
    }

  


  Z pozoru może się to wydawać prostsze, jednak zmienne mają tę przewagę, że nazywają daną wartość. Skąd mamy wiedzieć, czym tak naprawdę są wskazane liczby: 10 i 2? Czy 10 stanowi cenę, wagę, długość lub szerokość czegoś? W przypadku zapisu bez użycia zmiennych nie znamy odpowiedzi na to pytanie. Pamiętaj o tym, aby program był czytelny i aby łatwiej się z nim pracowało.


  Zmienne w Javie możemy nazywać tak, jak chcemy, jednak nie możemy używać polskich znaków ani stosować spacji. Przyjęło się, że w celu oddzielenia wyrazów początek zmiennej pisany jest małą literą, a każde kolejne słowo — dużą, jak np. toJestBardzoDlugaZmienna.


  No dobrze, poznałeś już typ liczb całkowitych, pora więc omówić kolejny, czyli typ liczb zmiennoprzecinkowych (z możliwymi wartościami ułamkowymi). W Javie mamy do czynienia z dwoma podstawowymi typami przechowywania takich liczb — są to float i double. Różnią się one od siebie przede wszystkim pojemnością oraz precyzją (float może przechowywać nieco mniejsze liczby niż double — dokładne pojemności przedstawione są w tabeli 2.1). Należy pamiętać o tym, że część ułamkową i całkowitą oddzielamy za pomocą kropki (.), a nie przecinka. Napiszmy zatem prosty program dodający do siebie dwie liczby zmiennoprzecinkowe z użyciem typu double.


  Listing 2.4. Dodawanie liczb zmiennoprzecinkowych


  
    public static void main(String[] args) {

  


  
        double x = 1.2;

  


  
        double y = 1.3;

  


  
        System.out.println(x + y);

  


  
    }

  


  Jak nietrudno się domyślić, rezultatem działania tego programu będzie wyświetlenie liczby 2.5 w konsoli. Spróbujmy nieco tutaj namieszać i zamieńmy typ zmiennej x na float.


  Listing 2.5. Dodawanie liczb zmiennoprzecinkowych o różnych typach


  
    public static void main(String[] args) {

  


  
        float x = 1.2f; // litera f umieszczona po liczbie

  


  
        double y = 1.3;

  


  
        System.out.println(x + y); // dodanie zmiennej typu double do zmiennej typu float

  


  
    }

  


  Zwróć uwagę na to, że aby przypisać liczbę do zmiennej typu float, należy posłużyć się literą „f” lub „F”. Dzieje się tak dlatego, iż domyślnie w Javie liczba zmiennoprzecinkowa jest traktowana jako double. W tym miejscu pojawia się pewna ciekawostka. Mianowicie podczas dodawania do siebie float i double (lub wykonywania innej operacji arytmetycznej) dochodzi do konwersji, która sprawia, że wynik jest niedokładny. Ważne, żeby pamiętać, że przy pracy ze zmiennymi typu float i double może dojść do niedokładnych wyników. Dlatego w praktyce przy dokładnych obliczeniach stosuje się typ BigDecimal. Poznasz go w jednym z kolejnych rozdziałów tej książki. Jeśli potrzebujesz skorzystać ze zmiennej typu float lub double, sugeruję raczej użycie typu double ze względu na większą pojemność i precyzję.


  Chciałbym przedstawić Ci jeszcze jeden bardzo istotny typ prosty, jakim jest boolean. To bardzo ciekawy typ, gdyż może przyjmować tylko dwie wartości: true (prawda) i false (fałsz). Można wyobrazić go sobie jako wagę, na której umieszczone są prawda (P) i fałsz (F). W zależności od tego, co jej przekażemy, przechyli się ona w danym kierunku. Obrazuje to następujący rysunek:
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  Rysunek 2.3. Typ boolean


  Brzmi banalnie, ale nie jest to takie oczywiste. Na przykład w kodzie wyrażenie 1 > 0 także ma wartość true. Spójrz na listing 2.6.


  Listing 2.6. Przykładowe zastosowanie zmiennej typu boolean


  
    public static void main(String[] args) {

  


  
        boolean domyslnie; // jeśli nic do niej nie przypiszesz, domyślnie będzie miała wartość false

  


  
        boolean wartosc = true; // przypisanie wartości true

  


  
        boolean czyJedenWiekszeOdDwoch = 1 > 2; // fałsz, ponieważ 1 jest mniejsze od 2

  


  
        System.out.println(wartosc); // prawda

  


  
        System.out.println(czyJedenWiekszeOdDwoch); // fałsz

  


  
    }

  


  Jak widzisz, typ boolean może być pomocny nie tylko w przechowywaniu oczywistej wartości prawda/fałsz, ale także w sprawdzaniu danego wyrażenia. Takim wyrażeniem może być zarówno warunek logiczny, jak i np. porównanie dwóch fragmentów tekstu i ocena, czy są one takie same. Operacje tego typu poznasz jednak nieco później — idźmy spokojnie do przodu, krok po kroku. W tej chwili skup się na ogólnych zastosowaniach poszczególnych typów, a w kolejnych rozdziałach poznasz ich rozszerzone możliwości. Proces nauki programowania wymaga pewnych etapów i otwierania kolejnych skrzyń okrytych tajemnicą.


  Dokonajmy jeszcze kilku deklaracji typów prostych, aby oswoić się z ich używaniem.


  Listing 2.7. Deklaracja wszystkich typów prostych


  
    char znak = "c";

  


  
    boolean prawda = true;

  


  
    boolean falsz = false;

  


  
    boolean czyJedenWiekszeOdDwoch = 1 > 2;

  


  
    double liczbaNiecalkowita = 1.3;

  


  
    byte malaLiczba = 3;

  


  
    short niecoWieksza = 32123;

  


  
    int duzaLiczba = 434234234;

  


  
    long wielkaLiczba = 232321321312l;

  


  
    float mniejszaZmiennoprzecinkowa = 312.32f;

  


  
    double wiekszaZmiennoprzecinkowa = 321312.4342342;

  


  Tabela 2.1 przedstawia typy dostępne w Javie. Zwróć uwagę na to, że typy proste są pisane małą literą.


  Tabela 2.1. Typy proste w Javie


  
    
      
        	
          Typ

        

        	
          Co reprezentuje

        

        	
          Możliwe wartości

        
      


      
        	
          boolean

        

        	
          Prawda/fałsz

        

        	
          true (prawda), false (fałsz)

        
      


      
        	
          char

        

        	
          Pojedynczy znak, np. litera

        

        	
          Wartości pojedynczych znaków otoczone apostrofami, np. 'a', 'b'

        
      


      
        	
          byte

        

        	
          Bajt

        

        	
          Jeden bajt (w praktyce: liczba od –128 do 127)

        
      


      
        	
          short

        

        	
          Niewielka liczba całkowita

        

        	
          Liczba całkowita z przedziału:


          –32 768 – 32 767

        
      


      
        	
          int

        

        	
          Liczba całkowita średniej długości

        

        	
          Liczba całkowita z przedziału:


          –2 147 483 648 – 2 147 483 647

        
      


      
        	
          long

        

        	
          Długa liczba całkowita

        

        	
          Liczba całkowita z przedziału:


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

        
      


      
        	
          float

        

        	
          Średniej długości liczba zmiennoprzecinkowa (z możliwymi wartościami po przecinku)

        

        	
          Liczba zmiennoprzecinkowa z przedziału:


          3.40282347 × 1038 – 1.40239846 × 10–45

        
      


      
        	
          double

        

        	
          Długa liczba zmiennoprzecinkowa

        

        	
          Liczba zmiennoprzecinkowa z przedziału:


          1.7976931348623157 × 10308 – 4.9406564584124654 × 10–324

        
      

    
  


  Pomocnik wykonujący czynności — metoda


  Załóżmy teraz, że najpierw mnożysz liczby, a potem chcesz je dodatkowo zsumować z dwoma innymi. Zgodnie z tym, z czym zapoznałeś się do tej pory, kod wyglądałby mniej więcej tak:


  Listing 2.8. Dodawanie wielu liczb


  
    public static void main(String[] args) {

  


  
        int liczba = 5;

  


  
        int mnoznik = 2;

  


  
        int wynikMnozenia = liczba * mnoznik;

  


  
        int pierwszaDoDodania = 2;

  


  
        int drugaDoDodania = 3;

  


  
        int suma = wynikMnozenia + pierwszaDoDodania + drugaDoDodania;

  


  
        System.out.println(suma);

  


  
    }

  


  Powyższy kod wygląda z pozoru normalnie, ale czy jest czytelny? Co jeśli operacji tych byłoby o wiele, wiele więcej? Z pomocą przychodzą tak zwane metody. Metoda to coś w rodzaju naszego pomocnika, który ma określone zadanie. Tak jak prawdziwy pomocnik, np. stolarza, może on dostać do obróbki kawałek drewna (w kodzie byłby to parametr metody), a rezultatem jego pracy może być choćby drewniana figurka (w kodzie byłaby to wartość zwracana przez metodę). Poniżej znajdziesz ilustrację obrazującą poszczególne elementy metody.


  [image: Obraz]


  Rysunek 2.4. Porównanie metody z prawdziwym pracownikiem


  Poszczególne elementy metody wyglądają następująco:
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  Rysunek 2.5. Składnia metody


  A zatem przy deklaracji metody musimy wskazać zwracany przez nią typ zmiennej, nazwę metody oraz parametry. Dalej znajduje się jej ciało w nawiasach klamrowych, a wewnątrz nich musimy zwrócić jakąś wartość zwracanego typu, używając słowa return. Słowo to oznacza także koniec wykonania metody, a zatem nie możemy po nim wykonywać żadnych innych operacji. Niedopuszczalna jest taka konstrukcja:


  Listing 2.9. Instrukcja wywoływana po słowie return


  
    int metoda() {

  


  
        return 0; // koniec metody

  


  
        System.out.println("Test"); // błąd

  


  
    }

  


  Istnieje pewne — ale tylko pozorne — odstępstwo od tej reguły, o którym dowiesz się więcej w kolejnym podrozdziale, dotyczącym instrukcji warunkowych if i switch. Metoda może również nie przyjmować żadnych parametrów i niczego nie zwracać (wtedy jako typ zwracany podajemy void oraz nie musimy używać return). Przykład takiej metody znajdziesz poniżej.


  Listing 2.10. Metoda, która niczego nie zwraca


  
    void wyswietlMilyTekst() {

  


  
        System.out.println("Lubię Cię! :)");

  


  
    }

  


  Takich metod używamy zazwyczaj wtedy, gdy musimy wykonać pewną odseparowaną czynność, która nie jest sprzężona z innymi. Przykładowo, jeśli chcemy napisać metodę wyświetlającą okienko, gdy użytkownik naciśnie przycisk, to wystarczy zaimplementować metodę, która niczego nie zwraca (zwraca void), a ta po prostu wyświetli okienko, czyli zrobi to, co miała zrobić, i rezultat jej działania nie będzie nikomu dalej potrzebny. Metody zwracające jakiś wynik zazwyczaj biorą udział w jakimś większym przedsięwzięciu. Ich rezultat często jest poddawany dalszej obróbce przez inne powiązane metody, co tworzy coś w rodzaju sieci.


  Metodę wywołujemy, podając jej nazwę, a w nawiasach okrągłych — wartości, które przekazujemy do jej parametrów. Wartość zwracaną przez metody możemy przypisać do zmiennej. Cały kod z listingu 2.8 wzbogacony o metody służące dodawaniu i mnożeniu liczb wyglądałby następująco:
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  Jak możesz zauważyć, metody pomnoz() i sumuj() zostały umieszczone poza metodą main(), którą poznałeś wcześniej jako wyznacznik początku i końca wykonywania programu. Zapytasz pewnie: „Ale jak to? Przecież miała ona stanowić początek i koniec, więc jakim cudem coś znajduje się poza jej ramami?”. Już wyjaśniam: deklaracje metod znajdują się poza metodą main(), ale są wewnątrz niej wywoływane, czyli zasada początku i końca działania programu zostaje zachowana. Ważne, aby pamiętać, że metody muszą być umieszczone wewnątrz klasy (w tym wypadku: class Main). Nie będziemy teraz zagłębiać się w tę tematykę — klasy poznasz później, podobnie jak słowo kluczowe static (umożliwia ono wywołanie metody w metodzie main(), dlatego jest konieczne). Wiem, wiem — pojawiło się już sporo nowych elementów, które musisz pominąć. Nie chcę Ci jednak robić mętliku w głowie, dlatego idźmy stopniowo do przodu. Obecnie najważniejsze, co musisz zapamiętać, to struktura metody, miejsce, w którym może być ona zadeklarowana (poza inną metodą, wewnątrz klasy), oraz sposób jej wywołania.


  [image: ]


  Jeśli tak, to zrób tak — instrukcje warunkowe if i switch-case


  Nadszedł czas, aby poznać kolejne możliwości, jakie niesie za sobą pisanie programów komputerowych. Na przykład w przypadku aplikacji do przelewów bankowych użytkownik nie powinien mieć możliwości wykonania przelewu na kwotę wyższą niż ta, którą posiada na koncie — a zatem Ty, jako programista, musisz być w stanie to sprawdzić. Z pomocą przychodzi instrukcja warunkowa if. Jej konstrukcja jest bardzo prosta:


  Listing 2.12. Składnia instrukcji if


  
    if(warunek) {

  


  
        // wykonaj, jeśli warunek został spełniony

  


  
    }

  


  Warunek musi odpowiadać typowi boolean, czyli stanowić prawdę lub fałsz (true lub false). W instrukcji if nie możemy podać litery ani cyfry — to nie miałoby sensu, więc przy takiej próbie środowisko zwróciłoby Ci błąd.


  Napiszmy zatem prosty program, który „wykona przelew” i sprawdzi, czy jest on w ogóle możliwy. Można to zrobić w następujący sposób (celowo pominąłem metodę main() w celu skrócenia kodu i skupienia się na konkretnym fragmencie):


  Listing 2.13. Program sprawdzający możliwość wykonania przelewu


  
    int stanKonta = 2000;

  


  
    int kwotaPrzelewu = 100;

  


  
    if(stanKonta > kwotaPrzelewu) {

  


  
        stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; // odjęcie kwoty przelewu

  


  
        System.out.println("Wykonano przelew");

  


  
    }

  


  Program wydaje się dość prosty: deklarujemy stan konta i kwotę przelewu, a następnie sprawdzamy, czy stan konta jest większy. Jeśli tak, to przelew zostaje wykonany, a jeśli nie… No właśnie: czegoś tu brakuje, prawda? Co jeśli ilość środków na koncie jest mniejsza od kwoty przelewu? W tym przypadku program nie przedstawi żadnej informacji na ten temat — po prostu pominie czynność zawartą w instrukcji if. Aby obsłużyć przeciwny przypadek, należy posłużyć się słowem else.


  Listing 2.14. Użycie konstrukcji if-else


  
    int stanKonta = 2000;

  


  
    int kwotaPrzelewu = 100;

  


  
    if(stanKonta > kwotaPrzelewu) {

  


  
        stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; // odjęcie kwoty przelewu

  


  
        System.out.println("Wykonano przelew");

  


  
    } else {

  


  
        System.out.println("Błąd - za mało środków na koncie");

  


  
    }

  


  Oczywiście istnieje możliwość konfigurowania wielu przypadków. Przykładowo, jeśli chcielibyśmy wyświetlić komunikat, w sytuacji gdy kwota przelewu byłaby identyczna jak kwota znajdująca się na koncie, musielibyśmy posłużyć się konstrukcją else-if.


  Listing 2.15. Użycie konstrukcji else-if


  
    int stanKonta = 2000;

  


  
    int kwotaPrzelewu = 100;

  


  
    if(stanKonta > kwotaPrzelewu) {

  


  
        stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; // odjęcie kwoty przelewu

  


  
        System.out.println("Wykonano przelew");

  


  
    } else if(stanKonta == kwotaPrzelewu) {

  


  
        System.out.println("Kwota przelewu jest równa ilości środków na koncie");

  


  
    } else {

  


  
        System.out.println("Nie można wykonać przelewu - za mało środków na koncie");

  


  
    }

  


  Do porównywania wartości (sprawdzania, czy są one sobie równe) używamy podwójnego znaku równości (==). Pojedynczy znak równości (=) jest zarezerwowany na potrzeby przypisywania wartości do zmiennej (z czym już się spotkałeś). Jeżeli chcemy sprawdzić, czy dane wartości nie są sobie równe, używamy do tego operatora != (znak ! jest zaprzeczeniem).


  Listing 2.16. Zaprzeczenie w instrukcji if


  
    if(stanKonta != kwotaPrzelewu) // czy stan konta jest różny od kwoty przelewu?

  


  W tym miejscu może pojawić się pytanie: „Czy istnieje możliwość łączenia kilku warunków w jeden, np. w celu sprawdzenia, czy ilość środków na koncie jest większa od kwoty przelewu i czy użytkownik należy do programu promocyjnego?”. Tak, jest to możliwe dzięki operatorowi &&. W praktyce oznacza on to samo co „i” w języku polskim. Instrukcja if dokonująca takiego sprawdzenia wyglądałaby następująco:
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  Istnieje jeszcze jeden podobny operator: ||, który oznacza „lub”. Sprawdźmy zatem, czy ilość środków na koncie użytkownika jest większa od kwoty przelewu lub czy ilość środków na drugim koncie jest większa od kwoty przelewu (kod ma charakter poglądowy).
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  Alternatywą dla instrukcji if jest konstrukcja switch. Ma ona następującą strukturę:
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  Rysunek 2.6. Składnia przełącznika switch


  Najprościej będzie to zobrazować na przykładzie. Załóżmy, że chcemy napisać aplikację wyświetlającą nazwę dnia tygodnia w zależności od numeru, który zostanie podany, czyli jedynka to poniedziałek, dwójka — wtorek itd. Zrobimy to za pomocą przełącznika switch. Jego wartością będzie numer dnia tygodnia.


  Listing 2.19. Deklaracja zmiennej


  
    int dzienTygodnia = 1;

  


  Następnie przekazujemy tę wartość do przełącznika switch i otwieramy klamrę.


  Listing 2.20. Deklaracja przełącznika switch


  
    switch (dzienTygodnia) {

  


  Używając słowa case, przekazujemy kolejne wartości i kod, który powinien zostać wykonany w przypadku ich wystąpienia.


  Listing 2.21. Przypadki przełącznika switch


  
    case 1: // wartość zmiennej z przełącznika

  


  
    System.out.println("Poniedziałek"); // kod do wykonania

  


  
    break; // zakończenie

  


  
    case 2:

  


  
    System.out.println("Wtorek");

  


  
    break;

  


  
    case 3:

  


  
    System.out.println("Środa");

  


  
    break;

  


  Na końcu możemy umieścić fragment kodu, który ma być wykonany dla pozostałych wartości zmiennej przełącznika. W tym celu użyjemy słowa default, zamykając konstrukcję switch.


  Listing 2.22. Domyślny przypadek przełącznika switch


  
    default:

  


  
    System.out.println("Nieznany dzień tygodnia");

  


  Całość kodu będzie prezentowała się tak jak na listingu 2.23.


  Listing 2.23. Instrukcja switch określająca dzień tygodnia


  
    int dzienTygodnia = 1; // zmienna, której wartość steruje przełącznikiem switch

  


  
    switch (dzienTygodnia) {

  


  
        case 1: // jeżeli 1

  


  
            System.out.println("Poniedziałek"); // kod do wykonania dotyczący przypadku 1.

  


  
            break; // zakończenie wykonania kodu dotyczącego przypadku 1.

  


  
        case 2: // jeżeli 2

  


  
            System.out.println("Wtorek"); // kod do wykonania dotyczący przypadku 2.

  


  
            break; // zakończenie wykonania kodu dotyczącego przypadku 2.

  


  
        case 3: // jeżeli 3

  


  
            System.out.println("Środa"); // kod do wykonania dotyczący przypadku 3.

  


  
            break; // zakończenie wykonania kodu dotyczącego przypadku 3.

  


  
        default: // jeżeli żadne z powyższych

  


  
            System.out.println("Niezdefiniowany dzień"); // domyślny kod do wykonania

  


  
    }

  


  W podrozdziale dotyczącym metod wspomniałem o pewnym odstępstwie od reguły, polegającym na tym, że w metodzie po słowie return nie możemy zawierać żadnych instrukcji. W przypadku instrukcji warunkowych takich jak if lub switch możemy umieścić return na końcu kodu danego warunku.


  Listing 2.24. Kilka słów return w metodzie używającej przełącznika switch


  
    char podajPierwszaLitereDniaTygodnia() {

  


  
        int dzienTygodnia = 1;

  


  
        switch (dzienTygodnia) {

  


  
            case 1:

  


  
                return 'p'; // nie trzeba dodawać słowa break, bo wychodzimy z przypadku za pomocą słowa return

  


  
            case 2:

  


  
                return 'w';

  


  
            case 3:

  


  
                return 's';

  


  
            default:

  


  
                return 'x';

  


  
        }

  


  
    }

  


  Listing 2.25. Kilka słów return w metodzie używającej instrukcji if


  
    char podajPierwszaLitereDniaTygodnia() {

  


  
        int dzienTygodnia = 1;

  


  
        if (dzienTygodnia == 1) {

  


  
            return 'p';

  


  
        } else if (dzienTygodnia == 2) {

  


  
            return 'w';

  


  
        } else if (dzienTygodnia == 3) {

  


  
            return 's';

  


  
        } else {

  


  
            return 'x';

  


  
        }

  


  
    }

  


  Możemy podać kilka słów return w jednej metodzie, gdyż 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3. Twórz własny świat w swoim programie — klasy i obiekty
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Pojemniki na rzeczy — tablice i kolekcje
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Coś, co jest dostępne wszędzie — static i typ wyliczeniowy enum
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Wspólnota klas — dziedziczenie
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Ups… Coś poszło nie tak — wyjątki
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Co mogę i co powinienem robić? Zaimplementuj to — interfejsy i klasy abstrakcyjne
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9. Akceptuję tylko wybranych — typy generyczne
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10. Nie wymyślaj koła na nowo — biblioteki zewnętrzne, testy jednostkowe
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11. Pisz prosty kod — podstawowe zasady pisania czystego kodu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 12. Poczuj się jak wykwalifikowany inżynier — techniczne aspekty Javy
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozwiązania zadań
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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JDK Development Kit 21 downloads

JDK 21 binaries are free to use in production and free to redistribute, at no cost, under the Oracle No-Fee Terms and Conditions (NFTC).

JDK 21 will receive updates under the NFTC, until September 2026, a year after the release of the next LTS. Subsequent JDK 21 updates will be licensed under the Java SE OTN License
(OTN) and production use beyond the limited free grants of the OTN license will require a fee.

Linux mac0S Windows

Product/file description File size Download

x64 Compressed Archive 180.99 MB https://download.oracle.com/java/21/latest/jdk-21_windows-x64_bin.zip (sha256)

x64 Installer 16012 MB htps://download.oracle.com/java/21/latest/jdk-21_windows-x64_bin.exe (sha256)

x64 MSl Installer 15890 MB htps://download.oracle.com/java/21/latest/idk-21_windows-x64_bin.msi (sha256)






OEBPS/Images/02_01.jpg
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Listing 2.17. Uzycie operatora && (,,i”)
int stanKonta = 2000;
int kwotaPrzelewu = 100;

boolean nalezyDoPromocji = true;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu && “nalezyDoPromocji) {

Uzycie operatora &&, czyli ,i”

stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printin("Wykonano przelew");

stanKonta = stanKonta + 2;

System.out.printin("Przyznano takze §rodki w ramach promocji");
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Zadanie 1.1

Napisz program wyswietlajgcy w konsoli liczby od 1 do 5 w osobnych liniach. Rezultat
powinien wygladac tak:

ol B W N =

Rozwigzanie zadania znajdziesz na koncu ksigzki. Powodzenia!
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Rename reference

Press Ctrl+Shift+Space to open preview

/

public static void main(string[] args) {

System.out.. pr‘ilﬂ( "Witaj, Piotrze!");
} priln

Wybierz jedna z poprawnych

o wersji polecenia, np. print

print

nAnint

/

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Witaj, Piotrze!"); Gotowe - kod poprawiony
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public static void main(String[] args) {

1 2

System.ou"Witaj, Piotrze!");

}
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public class Main {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Witaj, Piotrze!");
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Zadanie 2.1.

Napisz metode o nazwie sprawdz, ktdra przyjmie jako parametry dwie liczby catko-
wite (xiy)izwrdci wartosc true, jesli x jest wiekszy od y, a w przeciwnym wypadku
zwroci wartosé false. Wyswietl w konsoli wynik dlaliczb x=2,y=1orazx=1,y=2.

Wskazéwka: pamietaj o stowie static przed typem zwracanym, zebys mogt uzyé
tej metody w metodzie main().
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Vo y v

int pomnoz(int liczba, int mnoznik) {

int wynikMnozenia = liczba * mnoznik;
return wynikMnozenia;

}

f

Klamra Zwrocenie wyniku
zamykajaca (stowo return i wynik)
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Dam Ci wynikMnozenia

int pomnoz(int liczba, int mnoznik) {

int wynikMnozenia = liczba * mnoznik;
return wynikMnozenia;
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Listing 2.18. Uzycie operatora | | (,,lub”)

int stanKonta = 2000;
int kwotaPrzelewu = 2500; Uzycie operatora ||, czyli ,lub”

int stanDrugiegoKonta = 5000;
if(stanKonta > kwotaPrzelewu || stanDrugiegoKonta > kwotaPrzelewu) {

stanKonta = stanKonta - kwotaPrzelewu; //odjecie kwoty przelewu
System.out.printin("Wykonano przelew");
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Run Main

\Progran Files\Java\jdk-21\bin\java.exe* "-java

Process finished with exit code 0
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Listing 2.11. Przyktady metod

public class Main {

public static void main(String[] args) {

Wywotania

tod
int ]-iczbazs; /meo
int mnoznik =

int wyn1anozen1a = pomnoz (1liczba, mnoznik);

int pierwszaDoDodania = 2;

int drugaDoDodania = 3;

int suma = sumuj(wynikMnozenia, pierwszaDoDodania,
drugaDoDodania) ;

System.out.printin(suma);

}

static int pomnoz(int liczba, int mnoznik) {

return liczba * mnoznik; Deklaracje

} / metod

static int sumuj(int liczba, int liczbaDoDodania,
int kolejnaDoDodania) {

return liczba + liczbaDoDodania + kolejnaDoDodania;
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Deklaracja za pomoca ~ Parametr

stowa switch konstrukgji switch
Kod do
¢ ¢ wykonania dla
. przypadku 1.
switch (zmienna) { (case 1)
case 1:

System.out.println("Kod dla jedynki");

Zakonczenie

case 2: danego
System.out.println("Kod dla dwéjki™); Przypadku
break;

default:

System.out.println("Kod dla pozostatych");





