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Cechy Javy przemawiajace za jej wyborem

* Przeno$no$¢ - mozesz uruchomi¢ program na kazdym systemie i sprzgcie, na ktéry istnieje implementacja
wirtualnej maszyny Java.

* Wygoda - podstawowe klasy i mechanizmy Java sa zaimplementowane tak, ze dostarczaja programiscie
wygodnych w uzyciu bibliotek, ktéra w wielu przypadkach znacznie przys$pieszaja tworzenie aplikacji.

* Szybko$¢ tworzenia aplikacji - w Java aplikacje pisze si¢ szybciej niz w niektérych innych jezykach
programowania. Wszystko dzigki uzytecznym klasom i madrze zaplanowanym bibliotekom, narze¢dziom oraz
IDE.

* Duze wsparcie ze strony twércéw srodowisk programowania - dzigki srodowiskom IDE, takim jak NetBeans czy
Eclipse, programy mozesz tworzy¢ jeszcze szybciej i jeszcze wydajniej uzywajac profesjonalnych narzedzi, ktére
utatwiag tworzenie duzych aplikacji i panowanie nad tworzeniem oraz utrzymywaniem kodu.

* Ciekawe mozliwosci tworzenia interfejsu uzytkownika - mozliwos¢ dostepu do wygodnych w uzyciu bibliotek i
narzedzi pozwalajacych szybko i bezbolesnie stworzy¢ niezalezny od systemu i przeno$ny interfejs graficzny dla

aplikacji. Biblioteki graficzne udostepniaja metody, ktére sa doktadnie tym, czego potrzebujesz.

* Duza iloé¢ publikacji - w sieci jest sporo informacji na temat jezyka Java. Jest to ogromna zaleta szczegdlnie dla

0s0b uczacych si¢ tego jezyka. W Internecie znaleZz¢ mozna sporo przyktadowego kodu, artykutéw czy tutoriali.

* Garbage collection, czyli automatyczne zwalnianie nieuzywanych juz obszaréw pamigci

Wady, o ktérych warto pamietaé

* Przewaznie programy uruchamiane pod maszyna wirtualng dziataja wolniej niz programy napisane w C++

(szczegdblnie czasochlonne jest uruchamianie aplikacji).
* Uzytkownik potrzebuje zainstalowanej maszyny wirtualnej javy (JVM), aby méc uruchomic¢ nasz program.

e Java ustgpuje innym jezykom programowania (np. C++ lub Ada) w tworzeniu aplikacji czasu rzeczywistego. We

Francji uchwalono prawo zabraniajace uzywania systemow czasu rzeczywistego napisanych w Javie.

Czego potrzebujesz, zeby zaczaé

Java to nie tylko jezyk programowania - to rowniez srodowisko uruchomieniowe, w ktérym dziataja programy, tak
zwana Wirtualna Maszyna Java (Java Virtual Machine - JVM). Java jest zaliczana do jezykéw
kompilowano-interpretowanych - aby napisane przez nas programy zadzialaly, wymagany jest kompilator, ktéry
przeksztalci kod Zrédtowy do tzw. byte code, czyli odpowiednika kodu maszynowego rozumianego przez JVM (w
tej ksiazce funkcjonuje réwniez termin kod bajtowy). Zaréwno JVM jak i kompilator sa dostarczane za darmo przez
tworcow Javy - firme Oracle [, Najlepiej Sciagnac¢ wszystko w jednym pakiecie, ktéry obecnie nosi nazwe Java SE
(Java Platform, Standard Edition). Java SE jest dostgpna na wiele platform, w tym dla systeméw 32- i 64-bitowych

Windows i GNU/Linux. Jest to wszystko, czego potrzebujemy do rozpoczgcia pracy.



http://java.sun.com/
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Linux
Istnieje kilka implementacji J avy.[z] Wybierzmy otwarta implementacj¢ OpenJDK. 3]
W konsoli wpisujemy :

sudo apt—-get install openjdk-6-7jdk openjdk-6-jre openjdk-6-doc

To polecenie instaluje pakiety zawierajace :

e jre - Java Runtime Environment = Srodowisko uruchomieniowe
* jdk - Java Software Development Kit = zestaw narzgdzi programistycznych

* doc - dokumentacje

Java z punktu widzenia programisty

Srodowisko uruchomieniowe i developerskie

Aby dobrze programowaé, warto zrozumie¢, jak wyglada cate podtoze mechanizmu Java. Pierwszym podstawowym
elementem jest JRE (Java Runtime Environment - srodowisko uruchomieniowe Javy). JRE jest niezbedne do
uruchamiania aplikacji Java na komputerze. A co to oznacza dla nas programistéw? Oznacza nie mniej, nie wigcej, a
doktadnie tyle, Ze programy pisane w tym jezyku uruchamiane sa nie "w komputerze", ale w pewnym Srodowisku
dzialajacym na komputerze. Dzigki temu jesteSmy pewni, ze jesli powstanie implementacja Wirtualnej Maszyny
Java (JRE - w naszym przypadku) na jakakolwiek maszyng, to bgdziemy mogli na tej maszynie uruchomié nasz
program bez wzgledu na to, czy bedzie to: Atari ST, XBOX czy najnowsza wersja tostera marki "dla Ciebie dla
Domu". Dzigki temu programy pisane w Javie bedq mogty by¢ uruchamiane nawet na sprzecie, ktéry pojawi si¢ za

10-20 lat, o ile bedzie istniata implementacja Wirtualnej Maszyny Java dla tych urzadzen.

Wykonywanie aplikacji jezyka Java poprzez JRE rozwijato si¢ w nast¢pujacych kierunkach:

* Poczatkowo program moégt byé interpretowany instrukcja po instrukcji (podobnie jak w jezykach skryptowych)
jednak rozwiazanie to bylo bardzo niewydajne i powodowato, ze programy napisane w jezyku Java dziataly

bardzo wolno.

» Aby zwigkszy¢ wydajnos¢ programéw napisanych w jezyku Java w nowoczesnych maszynach wirtualnych Java,
zaimplementowano mechanizmy majace przyspieszy¢ dzialanie programéw. Jednym z nich jest technika JIT (Just
In Time). Technologia Just In Time kompiluje kod bezposrednio przed jego wykonaniem. Dzigki temu
kompilowane sa tylko i wylacznie funkcje czy klasy, ktérych uzywamy w naszym programie (a nie caly
program). JIT w potaczeniu z optymalizacja adaptacyjng pozwala dziata¢ programom napisanych w Java niemal

tak szybko jak aplikacjom C/C++.

Poza JRE (niezbgdnym uzytkownikowi) istnieje inna popularna forma dystrybucji pakietu Java. JDK (Java
Development Kit), zwana réwniez SDK (Software Development Kit). To dystrybucja jezyka Java dla oséb
tworzacych kod w jezyku Java. Poza S§rodowiskiem uruchomieniowym zawiera miedzy innymi: kompilator,

dokumentacj¢/pomoc i debugger.
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Kod wykonywalny programu

Po napisaniu kodu Zrédlowego program kompilowany jest do bytecodu. Nie jest to jeszcze kod zrozumiaty dla
procesora w sposob bezposredni, ktéry pozwalalby nam na jego uruchomienie. Jest to jednak kod zapisany w
okreslonym formacie, ktéry moze zosta¢ poprawnie zinterpretowany przez Maszyng Wirtualng Java, przettumaczony

na kod wykonywalny i uruchomiony.

Zwalnianie pamieci w jezyku Java - Garbage Collector

W jezyku Java w tle, podczas dziatania naszego programu, dziala mechanizm zwany Garbage Collector (zbieracz
Smieci). Ma on na celu zwolnienie programisty z obowiazku dbania o zwalnianie pamigci w programie. Stosuje on
szereg algorytméw majacych na celu wylapanie niepotrzebnych obiektéw i usunigcie ich. Posiada to swoje wady i

zalety.

Zaleta jest to, ze programista nie musi pamigta¢ o zniszczeniu obiektu lub zwolnieniu pamigci. Mamy wolny czas,
ktéry normalnie poswigciliby§my na tworzenie destruktoréw i czasochtonne myslenie nad tym, czy oby na pewno
dobrze alokuj¢ i zwalniam pamigc. Wigcej nawet - istnieja problemy w ktérych nie jesteSmy w stanie rozstrzygnaé,
czy obiekt powinien zosta¢ "juz" zwolniony czy jeszcze powinien pozostaé przy zyciu. GC zrzuca z nas réwniez ten
cigzar.

Wada jest to, ze dziatanie Garbage Collectora zajmuje czas. Nigdy nie wiadomo kiedy Garbage Collector postanowi
zadziata¢ i wyszukaé oraz zwréci¢ do systemu nieuzywana juz przez program pamigé. Przez to systemy czasu
rzeczywistego pisane w Javie obwarowane sa dodatkowymi restrykcjami, poniewaz dzialanie programu moze by¢ w

kazdej chwili wstrzymane na od$miecanie.

Najprostsze mechanizmy dzialania Garbage Collectora to usuwanie obiektow, dla ktérych ilos¢ referencji wynosi
zero (z takiego obiektu nie skorzystamy bo nie mamy si¢ do niego jak odwotaé, wigc nie ma sensu trzymaé go w
pamigci) i odnajdywanie tréjkacikow (referencja A wskazuje na B, B wskazuje na C ale C znowu wskazuje na A),
ale istniejg rowniez bardziej ztozone.

Ciekawostki

Istnieja wlasciwie dwa GC. Jeden uruchamiany jest czg¢sto i zwalnia zmienne ktére nie sg juz potrzebne, a ktére
zostaly utworzone "niedawno". Np. uzyte zmienne lokalne po opuszczeniu metody ktéra ich uzywata. Drugi jest
uruchamiany rzadziej, ale czysci doktadniej calg pamigé, jednak jego dziatanie moze powodowacd zatrzymanie JVM
do czasu zakoniczenia procesu od$miecania (istnieja jednak implementacje JVM ktdére nie posiadaja tej wady).
Powinienes wiedzie¢, ze GC w "zasadzie dziala", ale dla aplikacji bardzo intensywnie uzywajacych pamig¢é moze
zdarzy¢ si¢ sytuacja, ze GC nie zdazy z od$mieceniem nim nastapi przepetnienie pamigci - w takim przypadku
zostanie zrzucony wyjatek OutOfMemoryError i aplikacja w zasadzie przestanie dziata¢. W takich programach
warto uzywaé przypisania do "null" - pomoze to GC latwiej odnajdywaé obiekty do usunigcia. Mozna réwniez
recznie zainicjowaé dzialanie GC poprzez uzycie System.gc() - nie gwarantuje to, ze wszystkie Smieci zostang
zwolnione, ale czgsto moze poméc. Welebiajac si¢ w rézne aspekty pamigci uzywanej przez JVM odnajdziesz
obszar PermGen. Obszar PermGen nie jest odSmiecany (tak méwi do§wiadczenie) przez JVM, przechowuje si¢ w
nim migdzy innymi informacje o klasach zaladowanych przez ClassLoadera. Byt taki problem z biblioteka
javaassist, uzywanej przez kontener EJB3, ktéry powodowat ciagte powigkszanie obszaru zajmowanego PermGen,
az do katastrofy JVM. Do sterowania (w pewnym stopniu) GC moga stuzy¢ parametry uruchomieniowe JVM.
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Notka dla programistéow C++

* W Java nie ma wielkosci globalnych. Poniewaz w dobrym przyblizeniu wszystko jest klasg (doktadnie rzecz
ujmujac moze by¢ klasa), wigc wartos¢ globalna nie istnieje (kazda warto$¢ jest sktadowa jakiejs klasy lub
zmienng lokalng).

*  Wszystkie klasy sa pochodnymi od jednej wspdlnej klasy Object.

* W Java nie ma wielokrotnego dziedziczenia. W Java wystgpuje za to mechanizm interfejséw. Jedna klasa moze
implementowac wiele interfejsow.

* Brak preprocesora. Nie jest potrzebny poniewaz wszystkim moze zajaé si¢ Wirtualna Maszyna Java.

* Nie ma plikéw nagtéwkowych. Program podzielony jest na pakiety.

* Brak typedef - tworzenie alternatywnych nazw dla istniejacych typéw nie jest wspierane.

* Brak mozliwosci przeciazania operatoréw.

* Operator zakresu :: jest zastapiony znakiem kropki.

* W jezyku Java nie istnieje mozliwos¢ przekazania domyslnej wartosci, ani listy inicjalizujacej w C++.

» Java posiada wsparcie dla wielowatkowosci.

* Brak destruktoréw i koniecznosci pamigtania o zwalnianiu pamigci. Dziata garbage collector, ktéry robi to za nas.

* Nie ma wskaznikéw - wszystko przekazywane jest przez referencje.

* W Javie tadcuchy znakéw sa obiektami klasy java.lang.String.

* W Javie argumenty typow prymitywnych sg przekazywane do metod przez wartos¢.

Nauka programowania w jezyku Java

Nauke programowania mozna podzieli¢ na pewne etapy. Pierwszy to poznanie struktur jezyka takich jak: petle,
warunki, operatory, podstawowe wyrazenia i sktadnia. Nie da si¢ w tym czasie uniknaé osobnego dziatu, jakim jest
korzystanie z bibliotek dostepnych w jezyku. Chocby po to, by wyswietli¢ co$§ na ekranie lub pobra¢ wiadomos¢ od
uzytkownika. Te dwa elementy przeplataja si¢ w poczatkowych etapach nauki jezyka. PéZniej przychodzi czas na
szczegély zwiazane z semantyka oraz sktadnia kodu, nivansami, dzigki ktérym mozna tworzy¢ optymalny kod i
pisa¢ kod sprytniej i wydajnie;j.

Poza nauka jezyka programowania trzeba poznaé paradygmaty programowania jako takiego czyli przyjgte,
obowiazujace lub zalecane reguty pisania programu, niezalezne od tego w jakim jezyku programowania (wysokiego
poziomu) piszemy. Jest to tak zwany dzial "inzynierii oprogramowania", ktérym tutaj nie bedziemy si¢ zajmowac.
Potraktuj nauke jezyka programowania jak etapy, w ktérych jestes wyposazany w kolejne narz¢dzia. Na poczatku
Twoja wiedza jest rowna niemalze zeru, péZniej umiesz pierwsza rzecz, druga, trzecia... jeste§ wyposazany w

kolejne narzedzia, poznajesz wigcej mechanizméw, ktérych mozesz uzyé do swojej pracy z jezykiem.

Komunikacja z uzytkownikiem

Z racji struktury uzywanych dzi§ systemdow operacyjnych istnieja dwie podstawowe warstwy komunikacji z
uzytkownikiem: konsola i GUI (Graphic User Interface). Pierwsza z nich to tak zwana konsola, czyli literki w
okienku (czy na ekranie). Komunikowanie si¢ z uzytkownikiem (wyswietlanie informacji, pobieranie danych od
uzytkownika) jest znacznie prostsze w trybie konsoli. Dlatego tez wszystkie poczatkowe sktadniki Javy poznamy
piszac programy dzialajace wlasnie pod konsola. Unikniemy w ten sposéb komplikowania kodu fragmentami
charakterystycznymi dla bibliotek obstugujacych graficzny tryb uzytkownika, ktéry poznamy w dalszej czgSci kursu.
Pozwoli to skupi¢ si¢ i wyeksponowal to czego uczymy nie zaciemniajac kodu niepotrzebnymi fragmentami,
niezwigzanymi z tematem. Kiedy juz oswoisz si¢ z Java jako taka - nic nie stoi na przeszkodzie aby$ zaczat tworzy¢

aplikacje posiadajace graficzny interfejs - jednak nauke¢ najlepiej rozpocza¢ od prostych aplikacji pisanych pod
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konsola.

Kurs podstawowy

W tej czgsci postaram sig zapoznaé Cig z podstawowymi elementami jezyka takimi jak: petle, warunki, zmienne itp.
Na poczatku kazdego zagadnienia bedzie kilka stéw teorii, p6Zniej postaram si¢ zobrazowaé go w postaci kodu
programu. Do niektérych dzialéw bede dodawal dodatkowe paragrafy uscislajace pewne kwestie, wazne dla 0séb juz
znajacych si¢ na programowaniu. Jezeli dopiero zaczynasz swoja przygode z pisaniem programéw, nie musisz ich
czytaé, sa one tam raczej dla zaawansowanych programistow potrafiacych juz postugiwaé si¢ jezykiem
programowania w celu zwrdcenia uwagi na pewne kwestie mogace odgrywaé role w ich programach - osobie
dopiero uczacej si¢ mogtyby tylko zaciemni¢ obraz catosci i staé si¢ niepotrzebna na poczatku komplikacja.

Poniewaz aby co§ wyswietli¢ lub pobra¢ jakies dane od uzytkownika trzeba uzy¢ bibliotek oraz w trakcie
programowania uzywac¢ pewnych konwencji - niektére fragmenty moga wydac¢ si¢ dla Ciebie na samym poczatku
niezrozumiale - a do ich objasnienia dojdziemy pdZniej. Postaraj si¢ nie zwracaé na nie uwagi w poczatkowej fazie

nauki, przyjaé, ze "tak si¢ robi" i poczekac trochg az z czasem wszystko si¢ wyjasni. Zaczynamy!

Jak kompilowaé / uruchamia¢ programy

Jezeli uzywasz konsoli najpierw musisz skompilowaé¢ kod (przettumaczy¢ na jezyk zrozumiaty dla Wirtualnej

Maszyny Java). Robisz to poleceniem:

javac NazwaPliku. java

Powstanie wtedy plik NazwaPliku.class, ktéry bedzie juz programem w jgzyku Java. Aby go uruchomié wykonaj:

java NazwaPliku

i po problemie.

Jezeli uzywaé Srodowiska IDE nie bedziesz musial wpisywaé zadnych komend. W Eclipse wystarczy, ze
wybierzesz: Run \ Run As \ Java Application . W NetBeans za$§ wybierz Run \ Run Main Project (musisz tylko
zwroéci¢ uwage ktory projekt jest wyrdzniony po lewej stronie na liScie projects). Jezeli chcesz uruchomié inny
projekt, kliknij na jego nazwe prawym przyciskiem myszy i wybierz Set As Main Project.

Struktura podstawowego programu

W Javie kazdy program posiada pewna sztywna strukturg. Nie proszg, aby$ ja zrozumial (jeszcze nie teraz), ale

zebys$ po prostu zapamigtal ja i przyjal, ze taka jest (z czasem wszystko stanie si¢ dla Ciebie jasne).

public class NazwaPliku {
public static void main (String [] args) {
}

}

Jezeli chcialby$ uruchomié ten program, musialby$ go zapisa¢ w pliku NazwaPliku. java. Po prostu w miejscu
gdzie widnieje NazwaPliku musisz wpisa¢ nazwe pliku, w ktérym zapisujesz swéj program. Jezeli plik bgdzie

nazywal si¢ Pusty. java to powyzszy kod bedzie wygladat tak:

public class Pusty {
public static void main (String [] args) {

}
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Dobrym nawykiem jest pisanie nazwy klasy wielka literag. Nazwa pliku z kodem musi by¢ taka sama jak nazwa
klasy. W tym przypadku to "Pusty", a plik, w jakim zapiszemy kod, to Pusty. java.

Powyzszy program nic nie robi - jest jak tupinka orzecha pustego w Srodku. Jezeli Twéj edytor wspiera tworzenie
szablonéw nowych dokumentéw, to dobrym pomystem moze okazaé si¢ stworzenie wilasnie takie szablonu w

edytorze - przynajmniej na poczatek. Zwolni Cig to z obowiazku przepisywania tej struktury za kazdym razem.

Struktura programu dla zaawansowanych

Poniewaz w jezyku Java wszystko jest obiektem, réwniez program musi by¢ reprezentowany jako klasa. JRE
proszone o uruchomienie pliku, wywotuje domys$lnie metod¢ main klasy, o nazwie identycznej z nazwa pliku.
Jezeli w pliku nie znajduje si¢ klasa o tej samej nazwie zostanie zwrécony blad. Wszystko, co znajduje si¢ w
metodzie main, to wlasnie nasz program. Poniewaz nigdzie nie jest tworzony obiekt naszej klasy, metoda main
musi by¢ statyczna, aby mozna bylo ja wywota¢ bez tworzenia instancji klasy (czyli bez tworzenia obiektu). Naktada
to na nas pewne ograniczenia - na przyktad nie mozemy korzysta¢ z this (nie ma ono zadnego sensu w metodzie
statycznej). Metoda pozwalajaca ominaé ten problem jest stworzenie obiektu w metodzie main 1 przeniesienie
kodu do konstruktora:

public class Pusty({

public Pusty () {
// Tutaj kod programu

public static void main (String [] args) {

new Pusty () ;

Powyzszy kod tworzy obiekt klasy, ktéra projektujemy - dzigki temu ograniczenia zwiazane z pisaniem kodu w
metodzie statycznej znikaja. Zastanawia¢ moze jeszcze fragment kodu String [] args - jest to nic innego jak
przekazanie do programu listy (tutaj tablicy) stringédw (fancuchéw znakéw czy jak wolisz napiséw), bedacych
parametrami wywotania Twojego programu. To wiasnie poprzez zmienng args (arguments) otrzymujesz dostep do
wszystkich parametréw z jakimi zostata uruchomiona twoja aplikacja. Przekazanie parametréw od wersji Java SES

moze wyglada¢ réwniez tak:

public static void main (String ... args) {

Zmienne

Zmienne mozesz sobie wyobrazi¢ jak pudelka, ktére najpierw opisujesz jakas etykietka (nazwa), potem co$ do
takiego pudetka wktadasz i to tam trzymasz. Jest tylko jeden warunek: musisz wcze$niej powiedzieé, co bedziesz w
tym pudetku trzymal. W analogii do zwierzat: inne pudetko weZmiesz dla psa (budg), inne dla rybki (akwarium).
Dlatego musisz wzia¢ odpowiednie pudetko w zaleznosci od tego, co chcesz trzymaé. Potem mozesz nazwaé to
pudetko. Znowu analogicznie mozesz naklei¢ nalepke z napisem "Nemo" na akwarium - informujaca o tym, ze rybka

w akwarium nazywa si¢ Nemo. Moze by¢ wiele rybek, ale twoja odréznia od innych to, Ze nazywa si¢ Nemo.
Jezeli nie zrozumiale$ analogii ze zwierzatkami, to moze poréwnanie matematyczne da Ci do myslenia. Kiedy

rozwiazujesz jakie$ zagadnienie matematyczne, gdzies$ na korficu pojawia si¢ co$§ w stylu:

X = 2
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Caly czas postugiwales si¢ symbolem x no i nagle okazuje sig, ze jest réwny 2 ... jezeli x = 2 to

X + xXx +x =6

zgadza si¢ ? Czyli postugujesz si¢ x-em jak dwdjka i za kazdym razem gdy piszesz x myslisz 2. Identycznie sprawa
ma si¢ ze zmiennymi.

Wréémy do zmiennych jako takich. Zmienne to nic innego, jak nazywanie w programie napisow i liczb. Mozesz
liczbie 2 przypisa¢ dowolng nazwe. Uzywane nazwy moga by¢ niemalze dowolnie dlugie (nie wazne czy zmienna
bedzie nazywata si¢ x czy niewiadoma_rownania_x). W nazwach najlepiej ograniczaé si¢ do stosowania matych i

wielkich liter, cyfr i znaku podkreslenia.

Typy zmiennych

Podstawowe informacje, jakie mozemy chcie¢ przetrzymaé¢ w komputerze, to: warto§¢ logiczna, liczba, napis lub
pojedynczy znak. Mamy wigc rézne typy zmiennych. Podstawowa wartos$cia, ktéra mozesz chcie¢ przechowaé sobie
gdzie$ (zanotowa¢ na tak dlugo jak Ci jest potrzebna - a tak dziataja zmienne), jest liczba. Komputer rozréznia
liczby catkowite (2; -15; 123) i zmiennoprzecinkowe (2,14; 3,14; -1,5). Do trzymania liczby catkowitej uzywac

bedziemy typu int. Tak wigc napisanie:

int liczba;

stworzy zmienng o nazwie liczba. Teraz powr6t do analogii pudetek. Stworzyles pudetko, ktére umie trzymac liczby
catkowite i nazwales je liczba. Masz wigc pudetko liczba. Ale co w nim jest? Nie wiadomo - i naprawdg to jest
poprawna odpowiedZ. Musisz pamigtaé! Jak tworzysz pudetko to ono w ogélnosci na starcie nie jest puste (tylko w
pewnych szczegdlnych przypadkach). Aby teraz na przyktad wlozy¢ do tego pudetka liczbg 2 piszesz:

liczba = 2;

no i w pudetku znalazta si¢ liczba 2, a to co bylo w Srodku, zostalo automatycznie wyrzucone. Mozna w jednej

linijce stworzy¢ pudetko i wlozy¢ do niego cos piszac:

int liczba = 2;

Teraz wartosci zmiennoprzecinkowe. Typ zmiennej nazywa si¢ float:

float liczba_zmiennoprzecinkowa = 3.14;

stworzy pudetko do trzymania liczb zmiennoprzecinkowych (float) o nazwie liczba_zmiennoprzecinkowa i wlozy
do tego pudetka warto$¢ 3,14. Teraz przechodzimy z terminologii pudetkowej do terminologii zmiennych -

najwyzszy czas! Wiec teraz uwazaj. Do zapisania pojedynczego znaku uzyjesz typu char.

char znak = 'a';

Powyzsza linijka utworzy zmienng typu char o nazwie znak i wartosci a (zawarto$¢ pudetka bedziemy nazywaé
warto$cia zmiennej). Zapewne trapi Cig¢ caly czas pytanie: "skad tam sie wzial Srednik na koncu". Otéz
programowanie polega na wydawaniu komputerowi polecei. Tak jak to powyzsze "Utwérz zmienng typu
znakowego o wartosci a". Kazde takie polecenie w jezyku Java musi kornczy¢ sie¢ Srednikiem. Programujac
przyjmuje si¢, ze zapisujemy jedno polecenie w jednej linijce (cho¢ mozna w jednej linijce zapisa¢ wigcej polecen -
sa wtedy po prostu oddzielone srednikami). Dzigki temu program wyglada tak, ze kazda linijka konczy sie
srednikiem - choc tak naprawde kazde polecenie (instrukcja) konczy si¢ Srednikiem. Ot cata filozofia Srednikéw.
Zwrd¢ jeszcze uwage, na to, ze pojedyncze znaki zapisujemy w apostrofach. Uzycie cudzystowu byloby biedem.

Powyzsza wiedze przedstawig w tabelce:
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Typ zmiennej | Przeznaczenie Przyklad Uwagi

int liczby catkowite int liczba = -777; |brak

float liczby zmiennoprzecinkowe | float pi = 3.14; brak

char pojedynczy znak char znak = 'A'; zawsze zapisuje si¢ pomiedzy apostrofami

Kazidgq instrukcje koricz znakiem Srednika ;

Pierwszy program

Utwoérzmy plik Hello. java o ponizszej tresci.

//gtéwna klasa programu:
public class Hello ({
//gtébwna metoda programu:
public static void main (String args|[]) {
System.out .print ("Witaj swiecie!"); //ten tekst w nawiasie zostanie
wy$
}

Najlepiej do tego celu uzy¢ edytora plikow tekstowych kolorujacego sktadnig. Dzigki temu bez problemu odréznisz
tres¢ programu od licznych komentarzy, ktérych obecnos¢ ma poméc zorientowaé si¢ w temacie i nie wptywa w

zaden sposéb na dziatanie naszego programu.

Ja uzylem darmowego programu Vim (wersj¢ dla twojego systemu operacyjnego pobierzesz spod adresu http://
www. vim. org/ download. php. Mozesz skopiowaé powyzsze Zrédto programu, lub przepisaé je r¢cznie (w celu
rozpoczgeia reeznej edycji tekstu programu, nalezy przestawi¢ Vima w tryb edycji za pomoca klawisza a), a
nastepnie zapisaé w pliku Hello.java .

Poniewaz domyslnie Vim koloruje sktadni¢ jezyka programowania na podstawie rozszerzenia otwieranego pliku,

dopiero po ponownym otwarciu pliku Hello. java zobaczymy kolorowa sktadni¢ jezyka Java.

Chcac skompilowac¢ nasz program do postaci kodu bajtowego, wydajemy polecenie javac Hello.java.
Utworzony zostanie wéwczas plik o nazwie Hello.class, ktéry - poniewaz zdefiniowaliSmy metod¢ gléwna

main( ) -mozemy wykonaé za pomoca polecenia java Hello.

Obiektowe podstawy

Podobnie do pierwszego programu napisanego w jezyku Java , aby uruchomié ponizsze przyklady, nalezy je
wczesniej skompilowaé do kodu bajtowego za pomocg polecenia javac <nazwa pliku o rozszerzeniu .java>, a
nastgpnie uruchomi¢ na Wirtualnej Maszynie Javy za pomoca polecenia java <nazwa pliku o rozszerzeniu .class
pisana tutaj bez rozszerzenia>. Pamig¢tajmy, ze uruchomi¢ mozemy tylko t¢ klase, ktéra zawiera metodg main( ).
Zatem dla Przyktadu 1 po wydaniu polecenia javac Proba.java, w celu wykonania programu nalezy wykonaé
polecenie java Proba.

T:\archiwum\ java>java Proba
Jan Kowalski, 1981, PESEL: 81111224350

T:\archiwum\ java>

Wykonanie polecenia java Proba.class wygeneruje wyjatek podobny do tego ponizej. Polecenie java jako

argumentu oczekuje nazwy klasy, a nie nazwy pliku, do ktérego skompilowano klase. Stad ponizszy komunikat.
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T:\archiwum\ java>java Proba.class

Exception in thread "main" java.lang.NoClassDefFoundError: Proba/class

T:\archiwum\ java>

Roéwniez polecenie java Person zglosi wyjatek

T:\archiwum\ java>java Person

Exception in thread "main" Jjava.lang.NoSuchMethodError: main

T:\archiwum\ java>

poniewaz klasa Person nie zawiera metody main ( ), ktérej deklaracja jest konieczna, jesli chcemy uruchamiaé
nasz program z wiersza polecei. W naszym przykladzie klasa Person zawiera wylacznie definicje typdw danych,

sktadajacych si¢ na opis osoby.

Przyklad 1

Listing pliku Proba. java

public class Proba {

public static void main(String[] args) {
Person p, g, r;
p = new Person|();
g = new Person();

r = new Person();

.firstname = "Jan";
.lastname = "Kowalski";
.year = 1981;

.PESEL = "81111224350";

'O '8 ‘T 'O

.firstname = "Anna";
.lastname = "Nowak";
.year = 1975;

.PESEL = "75032074926";

Q Q9 Q \Q

System.out.println( p.firstname + " " + p.lastname + ", " +
p.year + ", PESEL: " + p.PESEL );

System.out.println( g.firstname + " " + g.lastname + ", " +
g.year + ", PESEL: " + q.PESEL );

class Person
{
public String firstname, lastname;

public int year;
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public String PESEL;

Plik zawiera definicje dwoch klas Person oraz Proba . Pierwsza z nich definiuje typ w postaci, w ktérym bedziemy
przechowywac dane na temat przyktadowych oséb Jana Kowalskiego i Anny Nowak. Klasa Proba zawiera przyktad
zastosowania klasy Person w krétkim programie wpisujacym dane osobowe naszych bohateréw Jana i Anny oraz
wyswietlajacym je w zrozumialej dla uzytkownika formie. Jak wida¢ z przykladu, pomimo tego, ze wzorzec jest
wspOlny dla trzech obiektéw (definiacja klasy Person), kazdy z nich przechowuje swoje niezalezne dane. Powyzszy
kod jest jedynie przykladem i zastosowano w nim konwencje, ktérych w normalnym programowaniu nie powinno

si¢ stosowac (np. publiczne atrybuty obiektu).

Przyklad 2

Najlepiej w nowo utworzonym folderze edytujemy plik o nazwie Test.java wg ponizszej tresci:

class Complex
{
public double re, im; // odpowiednik definicji rekordu
// re — czesé rzeczywista
liczby zespolone’
// im — czes$é urojona liczby

zespolone]

public double mod () // definicja metody w klasie
{

return Math.sgrt ( this.re*this.re + this.im*this.im );

} // this oznacza dany obiekt w klasie Test bedzie to z.re 1
z.im
public String toString()
{
return " (" + this.re + ", " + this.im + ")" ;
}
public Complex coupled()
{
Complex other; // bufor dla this, zZeby nie zmienii
other = new Complex () ; // swojej wartosci .im
//! other = this; // bledne, ustawienie 'this' do zmiennej
other.re = this.re; // ustawiamy tylko wartosci

other.im = this.im;

other.im = -other.im;

return other;
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class Test
{
public static void main(String[] args) {
Complex x, y, Z; // x,v,Z reprezentujg obiekty klasy

Complex

”n ”n

x = new Complex () ; // tworzenie nowego obiekt "x

y = new Complex () ;

N
Il

new Complex() ;

x.re = 5.0; x.im = 3.0;

y.re = 4.0; y.im = 4.0;

System.out .print

( "Liczby zesp.: " + x.toString() ); // do liczby mozna
dodac
// nie moze byc przecinkow // string, wowczas liczba
// w tym nawiasie // staje sie stringiem
System.out.println( ", " + y.toString() );
System.out.println (
n n ) ,.
z.re = xX.re + y.re;
z.im = x.im + y.im;
System.out.println( "suma liczb: " + z.toString() );
Zz.re = X.re*y.re - X.im*y.im;
z.im = x.re*y.im + x.im*y.re;
System.out.println( "iloczyn liczb: " + z.toString() );
System.out.println( "modul pierwszej: " + x.mod() );
z = x.coupled(); // tworzy sprzezong do x 1 wstawia ja
// w miejsce z
System.out.println( x.toString() + "sprzezona do pierwszej: " +
z.toString () );

Mamy tutaj zdefiniowane dwie klasy Complex i Test. Zatem po zakonczeniu kompilacji do kodu bajtowego
otrzymamy dwa pliki z rozszerzeniem .class . Klasa Complex zawiera definicje typu liczby zespolonej, na
przyktadzie ktérej wykonywaé bedziemy operacji dodawania, mnozenia, itd. przyktadowych liczby zespolonych. W

klasie Test znajduja si¢ polecenia wykorzystujace typ i metody zdefiniowane dla klasy Complex.
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Przyklad 3
Plik Zrédtowy CrashTest2.java :

class Vehicle

{

//
/7
//

"\n";

private String owner;
public String model;
public int type; //1,2,3 - typy samochodow

private int reg;

public void setOwner (String s) { owner=s; }

public String getOwner () { return owner; }

public String toString/()

{ return model + ", " + type + "\nReg.No." + reg +

”n ”n

, wlasnosc: + owner + "\n'"; }

public String toString()
{ return model + ", " + typeToString() + "\nNr " + reg +

", wlasnosc: " + owner +

}

private static int count=1000; /* poniewaz jest static, z kazdego

obiektu nastepuje odwolanie do tej

samej komorki pamieci */

Vehicle () { reg = count++; } // konstruktor klasy

private String typeToString ()
{

if (type == 1) return "rower";
else if (type == 2) return "motocykl";
else if (type == 3) return "auto";

else return "NIEZNANY!";

class CrashTest2

{

public static void main(String[] args)
{

Vehicle vl = new Vehicle();

Vehicle v2 = new Vehicle();

Vehicle v3 = new Vehicle();

vl.model = "Syrena 105 Turbo";
vl.type = 3;
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vl.setOwner ("Jan Kowalski") ;

System.out.println (vl) ;

v2.model = "Harley D., 1965";
v2.type = 2;
v2.setOwner ("Crazy Jackill");

System.out.println (v2) ;

v3.model = "Romet Wigry 3";
v3.type = 1;
v3.setOwner ("John Brown") ;

System.out.println (v3);

Przyklad 4

Plik o nazwie CrashTest.java :

class Car

{
public String make;
public String model;
public int year;

private String reg;

public String toString/()

{ return make + ", " + model + ", " + year + ", " + reg; }

/* jesli cos jest prywatne, to dostep do tej rzeczy moze sie odbyc
poprzez jakis wewnetrzny mechanizm, w tym wypadku beda to ponizsze

metody */

public String getReg ()

{ return reg; }

Vi public void setReg (String r)

{ reg = r; }
Zamiast powyzszej metody wprowadzamy bardziej zaawansowana.
*/

public void setReg (String r)
{ if ( r.length() !'= 7 )
{ /* System.out.println( "Bad reg:" + r );
System.exit (1); */
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throw new IllegalArgumentException ("Bad reg: "
+ r); // wyrzucamy wyjatek
}

reg = r;

/* ponizej znajduja sie konstruktory wykorzystywane przy okazji
korzystania z klasy Car. Zasada polega na tym:

jesli deklarujemy choc jeden konstruktor, musimy zadeklarowac wszystkie
wykorzystywane. Do tej pory jedynym wykorzystywanym byl najprostszy
"o=new Car ()". Drugim konstruktorem jest ten, za pomoca ktorego

nada jemy

wartosc "g" */

Car () { }

Car (String mk, String md, int y, String rg)
{ make = mk;

model = md;

year = y;

setReg (rqg) ;

class CrashTest

{
public static void
main (String[] args)

{

Car p,qg,r;

p=new Car () ;

p.make = "Wolga";
p.model = "Cziornaja";

p.year = 1968;

//p.reg="SEB1999";
p.setReg ("SEB2000") ;

g = new Car( "Fiat", "126p 4wd", 1972, "XXXyyyy" );
// === — wystepuje jako konstruktor

System.out .println(p) ;
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System.out.println(q) ;

Przyklad 5 - prosta grafika

Plik o nazwie Rysik.java :

import java.awt.*;

import javax.swing.¥*;

public class Rysik
{
public static void main(String[] args)
{
JFrame okno = new JFrame ("Okno") ;

okno.add (new Plansza());
okno.setSize (100,100);

// dzieki tej 1linii program zakonczy sie po zamknieciu okna
okno.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;

/*

* bez ponizszej 1linii kodu nasze okno bedzie niewidoczne

* ustawienie setVisible (false) ukrywa okno, lecz go nie
niszczy

* to znaczy, Ze mozemy ukry¢ okno, a za chwile je pokazac

* bez koniecznosci ponownego tworzenia go od podstaw

*/

okno.setVisible (true) ;

class Plansza extends JPanel
{
Plansza ()
{
// te informacje wydrukowane zostana w konsoli/terminalu, a
nie w oknie programu!!
System.out .println ("Szerokosé¢ planszy:" + this.getWidth());
System.out.println ("Wysokos¢ planszy:" + this.getHeight ());

Vs
* w tej funkcji umieszczamy kod ze wszystkim, co chcemy

narysowac
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* jest to funkcja, ktéra wywoltywana jest automatycznie przez

Jave

*  za kazdym razem, gdy zachodzi taka potrzeba (np. zmiana
wielkosci

*  okna przez uzytkownika); lepiej nie wywotywaé jej na wiasnag
reke

*/
public void paint (Graphics g)
{

Vs
* umieszczenie tych zmiennych jako zmiennych lokalnych
*  funkcji paint () zapewni aktualizacje tych zmiennych
* podczas zmiany wielkosci okna przez uZytkownika

*/

int width = this.getWidth () ;

int height = this.getHeight () ;

// obiekt graficzny g rysuje linie po przekatnej panelu z
marginesem 10 pikseli
g.drawLine (10, 10, width - 10, height - 10);
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» Eclipse [6]
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Eclipse jest darmowa platforma przeznaczona do tworzenia desktopowych aplikacji Java, zaprojektowana
poczatkowo przez firm¢ IBM, a nastgpnie udostgpniona i rozwijana na zasadach Open Source przez Fundacje
Eclipse 7 (ang. Eclipse Foundation). Jest to tzw. Rich Client Platform — aplikacje tworzone na jej podstawie moga
posiada¢ wbudowana logike, w przeciwienistwie do tzw. Thin Client Platform, gdzie po stronie uzytkownika
dostepny jest jedynie interfejs aplikacji, natomiast wszystkie operacje wykonywane sa na serwerze (przyktadem

takiego rozwiazania jest zasada dziatania przegladarek WWW).

Eclipse dostegpne jest dla wszystkich platform, ktére posiadaja wlasna implementacj¢ wirtualnej maszyny Java oraz
dla ktérych przygotowano implementacje opracowanej przez Fundacje biblioteki graficznej SWT, bedacej
alternatywa dla standardowych bibliotek graficznych Javy — AWT i Swing. Sama platforma nie dostarcza zadnych
narzedzi stuzacych do tworzenia kodu i budowania aplikacji, oferuje jednak obsluge wtyczek rozszerzajacych jej
funkcjonalno$¢, umozliwiajacych m.in. rozwijanie aplikacji w jezykach Java, C/C++, PHP, tworzenie GUI,

modelowanie UML, wspétprace z serwerami aplikacji, serwerami baz danych itp.
* Geany [8]

Geany jest to edytor tekstu stworzony z uzyciem GTK?2. Zawiera wszystkie podstawowe narzedzia z zintegrowanego
srodowiska programistycznego. Zostat on opracowany w celu zapewnienia matego i szybkiego IDE, ktére ma tylko
kilka zalezno$ci od innych pakietéw. Wspiera wiele typow plikéw, jezykow programowania oraz posiada kilka

ciekawych funkcji.
* NetBeans [9]

NetBeans to kolejna platforma programistyczna, ktéra ma na celu przyspieszenie procesu tworzenia aplikacji
pisanych w jezyku Java. Podstawowe mechanizmy wspierania programisty w pisaniu kodu to miedzy innymi:
podswietlanie btedéw, pomoc w uzupetnianiu sktadni, automatyczne importowanie potrzebnych modutéw czy
zaznaczaniu niepotrzebnych fragmentéw kodu oraz wygodny i uzyteczny debugger. Srodowisko dziata zaréwno pod
kontrola systemu Linux, jak i Windows, dzigki czemu mozesz bezbolesnie przesiadac si¢ pomig¢dzy systemami,

nadal pracujac z ta sama platforma.
NetBeans wspiera réwniez tworzenie aplikacji C/C++ oraz Ruby (RubyOnRails, po matych zmianach réwniez

Merb). Srodowisko domyslnie implementuje wsparcie dla biblioteki Swing, miedzy innymi graficzny designer do

projektowania wygladu aplikacji (okienek, kontrolek).



http://www.eclipse.org/
https://pl.wikibooks.org/w/index.php?title=Plik:Eclipse-screenshot.png
http://www.eclipse.org/org/foundation/
http://www.geany.org/
http://www.netbeans.org/
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* JCreator [10] proste i szybkie IDE, dostepne tylko na platform¢ Windows.

Co wybraé ?

Na to pytanie musisz odpowiedzie¢ sobie sam. Prawdopodobnie najlepszym wyjsciem jest dla Ciebie zainstalowanie
wszystkich dostgpnych w Twoim przypadku Srodowisk, stworzenie aplikacji, dwéch w kazdym z nich oraz
samodzielny wybor. Poeksperymentuj, sprawdz, ktére z narzedzi bardziej odpowiada Twoim wymaganiom, w
ktérym przyjemniej i milej Ci si¢ programuje, ktére bardziej przypadnie Ci do gustu.

By¢ moze zaczniesz uzywaé¢ obydwu narzedzi w zaleznos$ci od tego jaki projekt i z uzyciem jakich bibliotek

bedziesz tworzyt. Powodzenia!
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Warto przeczytac

* Wolne, lecz w okowach - putapka Javy (http://www.gnu.org/philosophy/java-trap.pl.html) - artykut Richarda
Stallmana z dn.2004-04-12

* 95% wolnej Javy (http://hedera. linuxnews. pl/ _news/2005/11/04/ _long/3537.html) - artykut na tamach

serwisu linuxnews.pl z dn. 2005-11-04

* Wolna Java od Suna! (http://hedera.linuxnews.pl/_news/2006/11/13/_long/4163.html) - artykut na tamach

serwisu linuxnews.pl z dn. 2006-11-13

Linki zewnetrzne

* http://java.sun.com/- oficjalna witryna Suna dotyczaca jezyka i Srodowiska Java

* http://math.hws.edu/javanotes/- bardzo dobry kurs programowania w Javie od podstaw

* http://java.oz.pl/- kurs programowania w Javie - po polsku i od podstaw

* http://arturt.republika.pl/java/- kurs programowania w Javie po polsku

* http://4programmers.net/Java/Podstawy_Javy - podstawowy kurs java po polsku

e Java. Obiekty refleksyjne (http://www. programowanieobiektowe. pl/java_obiekty_refleksyjne. php) - artykut
wyjasniajacy co to sa refleksje i jak si¢ je stosuje w Javie

* http://jdn.pl/- Java Developers Network - portal programistow

e Kurs programowania obiektowego w Javie (http:/ / wazniak. mimuw. edu. pl/ index.
php?title=Programowanie_obiektowe) - Kurs z Uniwersytetu Warszawskiego

e Zaawansowany kurs programowania obiektowego w Javie (http:/ / wazniak. mimuw. edu. pl/ index.
php?title=Zaawansowane_projektowanie_obiektowe) - Druga czg$¢ kursu z Uniwersytetu Warszawskiego

e Full Java Tutorial (http://www.meshplex.org/wiki/Java/Introduction_to_Java)
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https://help.ubuntu.com/community/Java
http://openjdk.java.net/
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http://hedera.linuxnews.pl/_news/2005/11/04/_long/3537.html
http://hedera.linuxnews.pl/_news/2006/11/13/_long/4163.html
http://java.sun.com/
http://math.hws.edu/javanotes/
http://java.oz.pl/
http://arturt.republika.pl/java/
http://4programmers.net/Java/Podstawy_Javy
http://www.programowanieobiektowe.pl/java_obiekty_refleksyjne.php
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