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Wprowadzenie - czyli szybki rzut oka

Ogdlne omdwienie platformy

Nie wierze, ze osoba czytajagca to zdanie nigdy nie styszata nazwy ,JAVA”. Jestem catkowicie
przekonany, ze nawet korzystates$/as juz z programéw napisanych w Javie nawet o tym nie wiedzac.
Jave spotykamy bowiem wszedzie — w aplikacjach desktopowych, aplikacjach webowych, a nawet w
mikrokontrolerach (dos¢ swieza JAVA ME). Nas jednak obchodzi duzo bardziej wnikliwa odpowiedz na
pytanie ,Czym jest JAVA?”. Otdéz jest to platforma napisana w C++ udostepniajgca nowy jezyk
programowania (ktérego skfadnia jest wzorowana na C++). Co wiecej programy napisane w Javie sg
catkowicie niezalezne od systemu operacyjnego. Ten sam program, ktory napiszemy korzystajgc z
systemu Windows, tak samo uruchomimy na dowolnym Linuksie czy OS X. Warunek jest jeden — na
danej maszynie musi by¢ zainstalowana Java.

Sktadowe JAVA — zagadkowe trdjliterowce JDK, JVM, JRE

Podstawowy element pozwalajagcy na uruchamianie programéw Javy to JRE (Java Runtime
Enviroment). Jesli zainstalujemy JRE uruchomimy kazdy program napisany w Javie przeznaczony do
uruchamiania na desktopach. JDK (Java Development Kit) jest to pakiet sktadajgcy sie z JRE
uzupetnionego o kompilator (javac). Majac zainstalowane JDK mozemy zaréwno uruchamiac
programy Javowe, jak rOwniez pisa¢ wiasne. Podsumujmy wiec:

JAVA SE= JRE _. Java Runtime Enviroment
JDK =JRE+ javac (kompilator) - Java Development Kit

OK. Wyjasnilismy juz dwa skréty, pozostat ostatni — JVM (Java Virtual Machine). Pojecie maszyny
wirtualnej Javy wynika z jej podstawowego zatozenia — przenosnosci kodu (Code Once Run Anywhere)
i jest Srodkiem do jego osiggniecia. Standardowo proces przetworzenia kodu zrodtowego do kodu
wykonywalnego przebiega nastepujaco (np. w przypadku C, C++):

Kod Zrédtowy

o Kod wykonywal
Kompilacja e

(source) (101001010111011010)

W ten sposob powstat kod maszynowy, ktdry jest Scisle zwigzany z systemem operacyjnym. W Javie
powyzszy proces przebiega inaczej — wprowadza sie jeszcze jeden etap posredni:
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Kod Zrodfowy [N Wykonanie na

(source) Bytecod € maszynie fizycznej

Juz ttumacze co sie tu dzieje. Otdéz w Javie, jesli kompilujemy nasz kod Zrédtowy (kody Zrodtowe
znajdujg sie w plikach * . java) — nie jest on przetwarzany bezposrednio do kodu maszynowego, a do
tzw. Bytecode (w wyniku kompilacji powstaje plik * . class). Bytecode jest kodem, ktéry moze by¢
wykonywany na maszynie wirtualnej Javy i to ona zajmuje sie przettumaczeniem naszego Bytecode’u
na komendy sprzetowe. Z powyzszego wykresu bezposrednio wynika, ze Bytecode, jest uniwersalny
(niezalezny od platformy systemowej), wszystko jest kwestia odpowiedniego JVM. | tak jest w
rzeczywistosci. Utrzymaniem i rozwojem JVM zajmuje sie firma Oracle, nam pozostaje tylko pisa¢,
pisac, pisac i pisa¢ ©

Instalacja JDK 1.8 i sSrodowiska programistycznego NetBeans IDE 8.0.2

Instalke najnowszego JDK (wersja 1.8) pobieramy z oficjalnej strony Oracle’a. JDK dla réznych platform
znajduje sie pod adresem http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.

Sign In/Register Help Country ~ Communities ~ |ama... ~ |wantto.. » Search Q

ORACLE -
Products Solutions Downloads Store Support Training Partners About |OTN|

Oracle Technology Network = Java - Java SE - Downloads

Java SE |'m'| Downloads | Documentation || Community H Technologies || Training | & )
Java EE =’JavaOne
Java ME Java SE Downloads Junho 23-25, 2015
Java SE Support Sio Paulo, Brasil
Java SE Advanced & Suite | Favaanaor

Java Embedded _:-_(E,) Iava_ @ "mmans e .l
Java DB — A \-. L,

Web Tier B ‘%

JavaTv Java Platiorm (JOK) 3u51 NetBeans with JDK 3 ' N o-c.- |

MNew to J
v to Java | Java Platform, Standard Edition |

Community

Java SE 8us1

This release includes important security fixes. Oracle strongly recommends that all Java SE &
users upgrade to this release

Java Magazine

Learn more +
= Installafion Instructions JDK
DOWNLOAD *
= Release Notes

= Oracle License

Rysunek 1 - Instalacje JDK 1.8
Mamy tu do wyboru dwie opcje. Ta po lewej oznacza instalacje samego JDK (czyli samej platformy),
natomiast druga oznacza instalacje zaréwno JDK 1.8 jak réwniez srodowiska programistycznego
NetBeans IDE 8.0.2 z modutami do programowania w Javie SE (Standard Edition). Nas interesuje da
druga opcja.
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JDK 8u51 with NetBeans 8.0.2
Po This distribution of the JOK includes the Java SE bundle of NetBeans IDE, which is a powerful
integrated development environment for developing applications on the Java platform. Learn more

You mustacceptthe JOK 8us1 and MetBeans 8.0.2 Cobundle License Agreementto
download this software.

Thanl wen far arcantinn thae INK 2081 and BMetRaane 20 7 Mabhondla | icranca
JUnitis a Java unit testing framework

i@ [ accept the terms in the license agreement, Install JUnit

(71 Do notinstall JUnit

[ < Back ][ Mext = ] [ Cancel ]
|
Wac U5 X x64 JZGT6WME ¥ jdk-Bu51-nb-8_0_2-macosx-x64.dmg
Windows x86 Rysyaekdy iigralaclg ?Emlﬁtﬁ i %EEB_U_E-winclnws-iﬁﬂﬁ.exe
Windows x64 28627 MB  # jdk-8u51-nb-8_0_2-windows-x64.exe

Sciggnieciu odpowiedniej dla siebie wersji (w moim przypadku Windows x64). Po prostu

uruchamiamy instgyg’t‘SFk(P’rBE%t?pﬂ?sif'éfglce]?jeﬁﬁ@wéséﬁj SRR S ‘ﬂ%ﬁﬂ?&%\ﬁ%f‘oﬁerwsze pytanie
instalatora to instalacja biblioteki JUnit - dajacej narzedzia do przeprowadzania testéw
jednostkowych i integracyjnych naszego oprogramowania. Zainstalujemy ja.

Nastepnie wybieramy Sciezke pod ktérg zostanie zainstalowane nasze JDK. NajczesSciej zostawia sie
domysing. Kolejny ekran to wskazanie katalogu, gdzie zostanie zainstalowany NetBeans. Ostatni ekran
to potwierdzenie danych, ktére juz wprowadziliSmy i pytanie czy instalator ma sprawdzi¢ aktualizacje
dla NetBeans. Po kliknieciu Nex t nastgpi instalacja — uprzedzam — trwa dos¢ dtugo.

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski ~ www.jsystems.pl Strona |7



http://www.jsystems.pl/

r

|£| Java SE Development Kit and MetBeans IDE Installer
—

Installation

Please wait while the installer installs NetBeans IDE and runtimes.

ORACLE

Installing Java SE...

Extracting D:\Program Files\NetBeans 8.0. 2\javaimodules\extinb-javac-impl.jar.pack.gz

Next >

: |

Ostatni ekran instalacji to pytanie o przekazywanie informacji dla twércéw NetBeans IDE w celu

-
| £| Java SE Development Kit and MetBeans IDE Installer

Setup Complete
Click Finish to finish the NetBeans IDE setup.

ORACLE

Installation completed successfully.

Junit library successfully installed.

To launch the IDE, use either the Start menu ar the NetBeans desktop icon.

IDE.

[7] Contribute to the NetBeans project by providing anonymous usage dats

details concerning your projects. See more information,

To change installed components and add NetBeans plugins, use Plugin Manager that is an integral part of NetBeans

@ If you agree to participate, the IDE will keep track of the high-evel features you use
@ The collected anonymous data will be submitted to a usage statistics database at netbeans.org server

The usage statistics will help the development team to better understand user requirements and prioritize
improvements in future releases. We cannot and will not reverse-engineer that collected data to find specific

poprawiania aplikacji.
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Po kliknieciu Finish nastgpi wyjscie z instalatora. W tym momencie posiadamy juz zainstalowane
JDK 1.8 oraz sSrodowisko programistyczne. Mozemy sprawdzi¢ poprawnos¢ instalacji za pomoca
komendy:

java -version

odpalonej w Windows’'owym Command Line:

B C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁ

Microsoft Windows [Wersja 6.1.76011
Copvright (c) 2009 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

C:\Users\Kamil>java -version

java version "1.8.0_25"

Javal{TM) SE Runtime Environment {(build 1.8.8_25-b18)

Java HotSpot{TH) 64-Bit Server YM (build 25.25-bB2, mixed mode)

C:\UserssKamil>

Rysunek 5 - sprawdzenie poprawnosci instalacji JDK 1.8

Jezeli w konsoli uzyskasz podobny Output oznacza to poprawnos¢ instalacji — Gratulacje! ©
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Zaczynamy pisac pierwszy program

Kompilacja i uruchomienie programu z konsoli

W tym momencie mozemy juz napisaé kazdy, nawet najbardziej rozbudowany program — oczywiscie
bytoby to strasznie niewygodne, ale wszystkie narzedzia wspomagajace proces kompilacji (Ant,
Maven) i budowania programu wykonujg operacje, ktére zaraz wykonamy my. Napiszemy bowiem
najprostszy program w notatniku, skompilujemy go i uruchomimy recznie. Omodwie najpierw
podstawowa strukture programu w Javie:

1. public class Test {

3. public static void main (String[] args) {

5. System.out.println( "HELLO WORLD!" );

9. }

Strasznie to skomplikowane..., co tu sie w ogdle dzieje? Spokojnie © jest to bardzo proste. Zacznijmy
od poczatku. W Javie wszystko znajduje sie w klasach (nie jest to do korica prawda, ale na poczatek
mozemy tak zatozyé), w kazdym razie nasz plik musi zaczynac sie od definicji klasy publiczne;j.

WAZNE!

W jednym pliku moze by¢ tylko jedna klasa publiczna i jej nazwa musi dokfadnie odpowiadaé nazwie
pliku (Java jest Case Sensitive — wielkos$¢ liter ma znaczenie). Zatem w pliku Test.java
bedzie znajdowac sie publiczna klasa Test.

Obiecuje, ze dziatanie stow kluczowych public oraz static bardzo doktadnie oméwimy przy
programowaniu obiektowym ©.

Nastepnie w klasie Test, musi znalez¢ sie publiczna, statyczna, nic nie zwracajagca metoda main
przyjmujgca jako argument tablice elementéw typu String. Wiem, ze nic Ci to nie méwi, na razie
przyjmij, ze oznacza to, ze metoda ma uruchomié sie wszedzie (public), zawsze (static), nic nie
zwraca¢ (void), nazywac¢ sie main itd. Ciato tej metody jest wykonywane w momencie
uruchomienia pliku.
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Aby skompilowa¢ méj plik Test.java musze wykona¢ komende kompilatora Javy (javac)
w konsoli. Kompilator znajduje sie w folderze bin\ katalogu z instalacjag JDK (domyslnie
C:\Program Files\Java\jdkl.8.0[wersja aktualizacjil\). Ja  akurat

zainstalowatem JDK na dysku D: \.

v Komputer » Dysk lokalny (D:) » Program Files » Java » jdk1.8.0_25 » bin
— L ——

Organizuj = E Otwérz Mowy folder

1 Ulubione — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 —

L ' ' ' L ' ' <l '
=1 Ostatnie migjsca =" |
4. Pobrane appletview  extcheck.ex idlj.exe jabswitch.e jar.exe Jjarsigner.ex ‘ja‘.fa.r:xr:' javac.exe | ]
B Pulpit er.exe e xe &

- ; ) - - - - -

J Biblioteki =7 = |
£ Dokurnenty java-rmi.ex ja‘.'aw.ex;a jé‘.faws.ex'e jomdexe  jconsoleex jdb.exe jdeps.exe jhat.exe

Uruchamiam Command Line i Erzechodze do folderu z moim plikiem Test.java. Nastepnie
. L Rysunek 6 - Lokalizacja kompilatora Javy (javac) | .. . ,

przeciggam plik Jjavac.exe do Command Line — zostanie wstawiona petna $ciezka do javac’a.

Pozostaje mi juz tylko dopisa¢ petng nazwe pliku do skompilowania. Jesli kompilacja przebiegta

prawidtowo uruchamiam méj program komenda

java Test

Tym razem nie piszemy juz rozszerzenia pliku. Powinienes uzyskac nastepujgcy Output:

Em C:\Windows\system32\cmd. (o x|

C:wUserssKamilsjavardir
Wolumin w stacji C nie ma etykiety.
Humer seryjny woluminuw: 3IC7B-BF23

Katalog: C:sllzserzsxKamilsjava

2015-87-19 11:51 <DIR> .
2015-87—19 11:51 <DIR> ..
201568719 11:4% 116 Test.java
1 plik<{ou> 116 bhajtow
2 katalog¢dw> 28 421 687 424 bajtdiw wolnych

m

C:sUserssKamilsjava>"D:sProgram FilessJavasjdkl. 8. 8_25%hinMjavac.exe' Test.java
C:slUsers~Kamilsjavardipr

Wolumin w stacji C nie ma etuykiety.

Humer seryjny woluminuw: 3C78-BF23

Katalog: C:xlserssKamilsjava

2015-A7-19 11:51 <DIR> -

413 Test.class
116 Test.java
2 plik<dw> 529 hajtow
2 katalog<dw? 28 428 487 296 bajtiw wolnych

C:sUserssKamilsjavarjava Test
HELLO WORLD
C:slUsers~Kamilsjava>

Rysunek 7 - Kompilacja pliku Test.java z konsoli

Jezeli uzywasz systemu Linux nie musisz podawac sciezki do pliku javac.exe. Wystarczy, ze
w terminalu wydasz komende javac Test.java. Cata reszta nie rozni sie niczym od Windows’a.
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Jak wida¢ w wyniku kompilacji z pliku Zrédtowego Test . java powstat plik Test.class.

Programowanie na powaznie - NetBeans

Pierwsze uruchomienie NetBeans IDE i stworzenie nowego projektu

Po uruchomieniu srodowiska programistycznego NetBeans IDE 8.0.2 zobaczysz ponizszy obszar

roboczy:

File Edit View Navigste Source e
PSS 9

Profects #[Fles_ Servicn

@ NetBeans|pe

My NetBeans

Recent Projects Instal Plugins

© HRAwesomeltanager oo

A

ORACLE S Javar

[

Stworzymy teraz nowa aplikacje. Iﬂ{'gag@y g\_ad[g%gm,lg@gwwdgyﬁymﬁgémym rogu:

[ NetBeansIDE 802

I&I Edit Wiew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Teal
i B HE ‘e

Projects % | Files | Services =) i

Na nastepnym ekranie z katalogu Java wybieram Java Application. Uzyskuje ponizszy ekran:
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-
0 Mew Java Application

Steps Mame and Location

1. Choose Project

Project Mame:
2. Name and Location

Project Location:

avaApplication3

Di\DeveloperkaNetBeansProjects

Browse...

Projects % |Files | Services |

Start Page E|@Java.ﬁ.pplicaﬁon3.java 1

=48 Javaspplication3
E} {3 Source Packages
. B[ javaapplication3

E} & Libraries
&-E] 10K 1.8 (Default)

&

Hismry | E " & *|ﬂ%5‘t

1 & A d= L R
1
w
i
]
il
i
T

package javaapplication3;
|

Project Name to oczywiscie nazwa naszej aplikacji. Pole Create Main Class to nazwa klasy,
ktérej metoda main zostanie wykonana w przypadku uruchomienia catego projektu, a nie
konkretnego pliku. Ja pozostawie domysing konfiguracje. Po kliknieciu Finish do naszej zaktadki
Projects zostanie dodany nowy projekt z nazwg (w moim przypadku) JavaApplication3.

Struktura projektu jest dos¢ prosta:

= W zaktadce Source Packages znajdujg sie pakiety, a w nich nasze pliki *.java. Czym
i po co sg pakiety oméwimy zaczynajgc programowanie obiektowe.

= W zakladce Libraries znajdujg sie biblioteki, ktére dotgczymy do naszego projektu — np.
biblioteke ojdbc6. jar czyli sterownik JDBC dla Oracle Database pozwalajgcy taczyc¢ sie

z bazg danych.

Rysunek 10 - Struktura nowego projektu Aplikacji Java SE

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski
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Podstawy podstaw - typy nieobiektowe

Pojecie zmiennej i typy nie obiektowe

Zmienng nazywamy wartos¢ ktérg widzimy w programie pod okreslong nazwa. Jest to najbardziej
elementarna struktura niemal kazdego jezyka programowania. Mozemy sobie jg wyobrazaé jako
pudetko na jakg$ wartosc¢. Definicja zmiennej w Javie wyglada tak samo jak w C, C++:

1. [typ zmiennej] [nazwa zmiennej] = [wartosc];
Np.:

1. int liczbaCalkowita = 5;

2. double liczbaZmiennoprzecinkowa = 3.14;

Od tej pory mozemy uzywac wartos¢ 5 podajagc nazwe zmiennej. Jest to zadeklarowanie zmienne;j
potaczone z jej inicjalizacjy. W Javie (w przeciwienstwie do np. C, C++) nie musimy inicjowaé kazdej
zmiennej, wyglada to np. tak:

1. int liczbaCalkowita;

Jednak préba uzycia takiej zmiennej (poza instrukcjg przypisania wartosci) bedzie powodowata bfad
kompilacji:

pukblic class JavaApplication3 {

args

public =static void main(String[] args) {
variable liczbaCalkowita might not have been inttialized

int liczbaCalkowita:| (Alt-Enter shows hints)

System.covut.printin( liczbaCalkowita ):

Rysunek 11 - Btad! Préba wypisania na ekran niezainicjowanej zmiennej

Instrukcje wypisania na ekran ( System.out.println () ) juz poznaliSmy wiec powyzszy kod
powinien by¢ jasny.

WAZNE!
W Javie nie ma czego$ takiego jak wartos¢ domysina zmiennej! Zaobserwujemy jednak pewne wyjatki
od tej reguty.

UzyliSmy do tej pory tylko dwdch typdw zmiennych int oraz double, jest ich oczywiscie troszke
wiecej.
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Typy zmiennych nieobiektowych w Javie:

= int - liczba catkowita w zakresie od -2147483648 do 2147483647

= long - liczba catkowita w zakresie od -9223372036854775808 do 9223372036854775807

* double - liczba zmiennoprzecinkowa w zakresie od 4.9 do 1.79769313486231573%®

= float -typ reprezentujgcy te same dane do double tylko w mniejszym zakresie

= char - pojedynczy znak. Jest to zwykly int, ale inaczej interpretowany. Operacja ‘a’ + 5

jest jak najbardziej prawidtowa ©
= Dbyte — pojedynczy bajt. Bedziemy uzywac tego typu danych przy obstudze plikéw
* Dboolean —typ logiczny. Moze przyja¢ dwie wartosci: true lub false

Wprowadzimy sobie jeszcze jeden typ zmiennych — String, ktdry przechowuje tekst. Jest to jednak
typ obiektowy! O réznicy miedzy obiektem i nieobiektem dowiesz sie pdzniej. Ponizej przedstawie
zadeklarowanie, zainicjowanie i wypisanie zmiennej kazdego omdéwionego typu (oprécz byte):

12 | pukblic class Javalpplication3 {

13

14 |[E

15 args

16 -

17| public static wold main(String[] args) {
18

19 int i = 321476554;

20 long 1 = 9985999999959595999999L;
21 double d = 3.3245239459324579;
22 flopat £ = 3.13f;

23 boolean b = true;

24 char ¢ = 'a';

25 S5cring tekst = "Rla ma kota":
26

27 Byztem.cut.println("i = " + 1i):
28 System.cut.println("1l = " + 1);
29 Syscem.ocut.println("c = " + c):
30 Syatem.cut.println("d = " + d):
31 System.cut.println("t = " + b);
32 System.cut.println("f = " + £):
33 Syscem.ocut.println("tekst = " + tekst):
-

35

6 3

éf}javaapphcaﬁnn3.JavaApphcaﬁnn3 :&

Jutput - JavaApplication3 (run) ﬂ|

D run:
i = 32147554

P 1 = 5395355959993553933
o=z

% d = 3.324523345332458
b = true

= 3.13
tekst = RAla m=a kota
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Rysunek 12 - typy zmiennych nieobiektowych oraz typ String
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Zapewne zainteresowaty Cie literki (L, £) na koncu zmiennych typu long, float. Sg potrzebne,
poniewaz literaty (czyli wartosci podane przez programiste bezposrednio i ,z palca”) w Javie réwniez
sg typowane. Wartos¢ 999999999999999999 wykracza poza zakres zmiennej int (a piszac liczbe
»Zwyczajnie” domyslnym typem literatu jest witasnie int), dlatego musze dookresli¢ typ literatu
dopisujgc na jego koniec L. W przypadku literatu 3.13 domyslny typ literatu zmiennoprzecinkowego to
double, ktéry ma wiekszy zakres niz f1oat, dlatego musze okresli¢ wartos¢ literatu jako float.

Plik uruchamiamy w NetBeans'ie skrétem klawiszowym Shift + Fé6.

Odbiér danych z konsoli i konwersje miedzy typami

Napiszemy sobie prosty kalkulator. Program ma przyjgé¢ od uzytkownika (z konsoli) dwie liczby typu
double i wyswietli¢ wynik dodawania, odejmowania, mnozenia, dzielenia w postaci:

[liczba 1] + [liczba 2] = [wynik]
Zaczniemy od odbioru danych z konsoli, potrzebny bedzie nam tzw. Scanner, ktéry deklarujemy
W nastepujgcy sposob:
1. Scanner s = new Scanner( System.in );

2. double liczbal = Double.parseDouble( s.nextLine() );

3. s.close();

Nie bede ttumaczyt co oznacza System. in, komenda new — wszystko wyjasni sie przy omawianiu
struktur obiektowych. Na razie wystarczy Ci informacja, ze od momentu zadeklarowania Scannera,
do wywotania s.close (), mozemy odczytywac dane z konsoli metodg s.nextLine (). Zwraca
ona jednak String — czyli tekst, ktdry musimy przekonwertowad na liczbe typu double. Robimy to
metodg Double.parseDouble (String argument). Kod takiego programu wyglada
nastepujaco:

Zwrdé¢ uwage, ze wartos¢ wyniku zamknagtem do dodatkowe nawiasy. Jest to konieczne ze wzgledu na
to, ze np. w przypadku dodawania operator + nie moze zosta¢ prawidtowo zinterpretowany
(kompilator nie wie czy potraktowac go jako konkatenacje tekstow, czy dodanie liczb).
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Rysunek 13 - Prosty kalkulator


http://www.jsystems.pl/

14 | public cla=s Kalkulator {

15
16| puklic static void main(String[] args) {
17
& double liczbal = 0;
doukle liczba2 = 0;
20
@ Scanner s = new Scanner( System.in )
22 liczbal = Double.parseDouble( =.nextLine() }:
23 liczbaz = Doubkle.parseDouble( s.nextline() ):
24 s.close():
25
26 Sy=tem.ocut.println ("Dodawanie™
27 System.cut.println(liczbal + " + " 4+ liczbaZ + " = " 4+ (liczbal+liczbal)):
28 System.cut.println ("Odejm ie");
29 Sv=cem.cut.println{liczbal + " - " + ligczka? + " = " + (liczbal-liczbal));
30 System.ocut.println ("Mnozenis"
31 System.cut.println{liczbal + " * " 4+ liczbaZ + " = " 4+ (liczbal*liczbal)):
32 Syztem.ocut.println ("Dzielenie™);
33 System.out.println(liczbal + " / " + liczba2 + " = " + (liczbal/liczba2)):
34
35 | [
36| - }
37
CI |

@ cwiczenia.dzien 1.podstawy. Kalkulator }

Output - SzkolenieJavald (run) = |

Dodawanie

12.1 + 4.0 = 1.1

Odejmowanie

12.1 - 4.0 = 8.1

Mnozenie

12.1 = 4.0 = 48.4

Dzielenie

12.1 / 4.0 = 2.025

BUILD SUCCESSFUL (total time: Z seconds)

R

Nie stato sie nic nieprzewidzianego, duzo ciekawsze jest jednak operowanie na typie int:
[+fefef=fefefefefef:fefrm

Na poparcie swoich stow dorzuce screen’a:
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12 public class JavalApplication3 {

132

14| [ * %

15 * (@param args the command line arguments
1a| - =

17| [=] pukblic static woid main(String[] args) {
18
19 int dzielna = 4;
20 int dzielnik = 8;
21
22 System.ocut.println( dzielna/dzielnik ):
23| - }
24

25

@javaapplicah’onS.Java#\pplicaﬁonS } ([ main }

DJutput - JavaApplication3 (run) & |
j> [u]

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Konwersje miedzy typami podstawowymi nazywane tez rzutowaniem

A co jesli chciatbym wpisaé double’a do inta? W przypadku odwrotnym nie nastapi btad, poniewaz
double ma zakres wiekszy niz int.

puklic static void main(S5tring[] args) {

int liczbal = 4
doukle liczbal g.0;:

o=

doukble liczba3 = liczbal;

incompatible types: possible lossy conversion from double to int

[Alt-Enter shows hints)

Ig:'nt liczbad4 = liczbaZ:;

Rysunek 15 - Préba wpisanie double'a do inta

Co wtedy? — wtedy musze uzy¢ konwertowania, nazywanego tez rzutowaniem zmiennych — ma ono
nastepujacg sktadnie.

[1. [typ docelowy] [nazwa] = ([typ docelowy]) [zmienna innego typu]

Poprawiam linijke informujgca o btedzie w nastepujgcy sposdb:

27| | int liczbad4 = (int) liczba2;

Rysunek 16 - konwersja double do int
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Sterowanie programem - warunki

Podstawowa sktadnia prostej instrukcji warunkowej

1. if ( [wyrazenie typu boolean] ) {
2.

3. . Operacje do wykonania

4.

5. }

Np. ponizszy program przyjmuje od uzytkownika jedng liczbe i sprawdza czy jest nig 5, jesli tak —

wyswietla komunikat. Operator poréwnania w Javie to == (podwdjne réwna sie)

19 [ pukblic =static wvold main(String[] args) {

20

& Scanner = = new Scanner| System.in ):

22 int liczba = Integer.parseInt( s.nextlLine() ):
23 z.clase():

24 if { liczba == 5 ) {

25 System. cut.println("Wprowadziles mojg ulubions liczbeg
26

27

28 - H

29 }

[ javaapplication3. JavaApplication3 3 () main

Jutput - JavaApplication3 (run) 22 |

1> run:
b

5
Wprowadziltes mojg ulubiong liczbg =)
BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

Rysunek 17 - Najprostsza instrukcja warunkowa

Blokowos$¢ kodu i zakres widocznosci zmiennych

Jesli napisates powyiszy kod - zadeklarowates blok kodu nawet o nim nie wiedzac. Przypusémy, ze
chce zmodyfikowaé powyziszy program tak, aby zamiast komunikatu deklarowat nowg zmienna.
Nastepnie program bedzie wypisywat tg nowg zmienng na ekran. Otrzymam btad kompilacji:
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pukblic static volid main(String[] args) {

Scanner = = new Scanner( System.in );
int liczba = Integer.pars=eInt{ =s.nextLine() ):

s.close(): cannot find symbol

if { liczkba == 3 } { symbel: variable nowaZmienna
int nowaZmienna = 5; location: class JavaApplication3

(Alt-Enter shows hints)

System.out.println( nowvaZmicennal ) :

Rysunek 18 - zakres widocznosci zmiennych

Powyzszy btgd wynika z faktu, ze zmienna nowaZmienna zostata zadeklarowana w bloku-dziecku
bloku metody main, wtedy blok nadrzedny nie widzi takiej zmiennej. Blok to po prostu dwie klamry
{  }np:

puklic static vold main(String[] args) {
{
int 1 = 0;

System.out.println( I ]:I

Te klamry nie sg kwiatkiem na kozuchu, lecz majg okreslone dziatanie. Tak naprawde po np. warunku

wykonywana jest wytacznie jedna instrukcja (czyli wykonywane jest wszystko do pierwszego Srednika
©).

Blok (czyli te klamry) agreguje kilka instrukcji w pojedyncza komende (technicznie Statement).
Dlatego poprawng jest réwniez ponizsza sktadnia (dziata tylko przy instrukcjach warunkowych i
petlach):

public static void main(Scring[] args) {

Scanner = = new Scanner{ System.1in !

int liczka = Integer.parsseInt( s.nextLine() )
s.close () ;

if [ liczba == 5 )

System.out.println ("Wprowadzi

Jesli jednak po spetnieniu danego warunku chcemy wykonac¢ wiecej niz jedng instrukcje, wtedy
bezwzglednie musimy stworzyé nowy blok { }.

Bardziej pokrecone instrukcje warunkowe

W poprzednim przykfadzie sprawdzalismy tylko jeden warunek pojedynczym if’em. Jesli chcemy
sprawdzi¢ warunek przeciwny korzystamy ze stowa kluczowego else:
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if ( liczba == 5 } {

System.out.println ("Wprowadzite

else {

System.cut.println ("Nie wprowa

Chcac sprawdzi¢ kilka warunkow po kolei — jesli

liczba = 5 to cos, jesli liczba = 4 to co$ innego,

w przeciwnym wypadku jeszcze co$ innego nie mamy do dyspozycji dodatkowego stowa kluczowego
typu PL/SQlowego elsif, PHP'owego elseif czy Bash’'owego elif. Rozwigzujemy to w inny

Sposob:

if { liczba =— 5 ) {
System.cut.println ("Wprowadziles

glse if (liczba == 4 ) {
System.ocut.println ("Wprowadzizes

+ "ulubionej :)}"™}):

else {

System.cut.println("Nie wprowadzil

Rysunek 20 - rozszerzona konstrukcja if-else

Tak naprawde nie zrobilismy nic nowego ©. Blok if-else jest w rzeczywistosci pojedyncza
instrukcja. Program najpierw sprawdza czy liczba = 5, jesli nie wykonuje sie blok else — czyli
kolejny blok if-else. Sprytne uzycie struktury blokowej programu pozwolito zachowac petna
funkcjonalnos¢ bez wprowadzania dodatkowych stéw kluczowych.

Operatory logiczne

Operatory poréwnania:

(=—rowne
L—wieksze
(—mniejsze

(—wieksze lubrowne
(—mniejsze lubrowne
I=—nieréwne
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& A—koniunkcja(spéjnik'i")
(V —alternatywa(spéjnik ' lub’)
!—negacja(’ae')

Przyktad uzycia operatoréw z pierwszej grupy:

if ( liczba '= 5 ) {
System.cut.println ("Wprowadziltes moja uwlubiong liczbe 1) ™);

elze if (liczba <= 4 )} {

System.cut.princln ("Wprowadzites liczbe mniejsza od moje
+ "ulubionej :)"):
else {
System. out.println ("Hie wprowadziltes mojei uwlubionei liczby :("):
Oraz z pierwszej i drugiej grupy:
if { liczba >= 5 && liczba <= 10 )} {
System.out.println ("Wprowadzites moja uwlubiong liczbe :)™):

glse if ( !'{ liczba '= 4 && liczba '= 11 )} )} {

System.out.println ("Wprowadziles liczbe mniejszg od

gl=e {
System.out.println ("Hie wprowadzites mojej ulubionej liczbhy (")

Rysunek 21 - taczenie warunkdw za pomoca koniunkgji, alternatywy i negacji

Negacja w drugim warunku odwraca wartos¢ warunku wewnetrznego (!false = true
analogicznie ! true = false), dlatego mozna ten warunek przeksztatci¢ do postaci:

1. else if (liczba == 4 || liczba == 11)

(Prawa de Morgana).
BADZO WAZNE!

Za pomocy zwyktego operatora poréwnania == nie mozna porownywac tekstow (String).
Dlaczego? Bo String jest obiektem! Stuzy do tego metoda equals () ktdra wykonuje poréwnanie
obiektowe.



Instrukcja switch

Kazdy blok if - else if - else wykonuje sie liniowo. Ponadto jego wykonanie zostanie
przerwane po znalezieniu pierwszego pasujgcego warunku. Jesli nie chcemy aby tak sie stato
uzywamy instrukcji switch, ktéra ma nastepujgca sktadnie:

1. switch ( [zmienna do sprawdzenia] ) {

2.

3. case [wartosc¢]:

4.

5. . OPERACIJE

6.

7. case [inna wartos¢]:

8.

9. . OPERACIJE

10.

11. break; // przerwanie sprawdzania
12. default:

13.

14. . Operacje wykonane jesli

15. . zaden warunek nie zostal speiniony
16.

17. }

Np.:

switch (liczba) {
case 1:
System.cut.println("");
System.

HOO )™y :
System.cut.println{(""});

case 2:
break:;

defaulc:
System.cut.println("Hic nie pasujie..."};

Rysunek 22 - instrukcja switch
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Jest jednak stosowana bardzo rzadko, ze wzgledu na swojg nieczytelnos$é, ale takze powazne
ograniczenia. Za pomocg switch’a mozna sprawdzac wytgcznie wartosci jakiejs zmiennej i tylko typu
String, int lub Integer.
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Petle - podstawa algorytmiki

Czym jest petla?

Petla jest konstrukcjg algorytmiczng i oznacza powtarzanie jaki$ akcji dopdki spetniony jest jakis
warunek, lub po prostu okresSlong ilos¢ razy. Sg poteznym i podstawowym narzedziem
algorytmicznym. W Javie stworzone zostaty trzy rodzaje petle do-while, while oraz for.

Operatory inkrementacji i dekrementacji

W kontekscie petli nie mozna nie wspomnie¢ o dwdch najczesciej wykonywanych operacjach na
liczbach przez programistéw. Sg to: zwiekszenie zmiennej o 1 i zwrdcenie wartosci (inkrementacja) i
zmniejszenie zmiennej o 1 i zwrdcenie wartosci (dekrementacja). Wykonujemy je tak czesto, ze
dostaty wtasne operatory:

1. int liczba = 1;

3. liczba++; // postinkrementacja ---> i =1 + 1;

4. ++liczba; // preinkrementacja

5.
6. liczba--; // postdekrementacja --->1i =1 - 1;
7. --liczba; // predekrementacja

Réznice miedzy ++1iczbailiczba++ obrazuje ponizszy przyktad:

19 public static void main(S5tring[] args) {
20

21 int liczba = 0;

22 System.out.println( liczba++ )

23 System.cuf.println{ ++liczba );

24 }

25t

@ javaapplication3. JavaApplication3 }

Jutput - JavaApplication3 (run) & |

Pl -
1> a

OILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Rysunek 23 - postinkrementacja i preinkrementacja

Réznica polega na tym, ze postinkrementacja zwraca warto$s¢ zmiennej przed zwiekszeniem,
a preinkrementacja zwraca warto$¢ juz zwiekszonga. Dla dekrementacji wyglada to analogicznie.
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Rzadka petla do-while

Petla do—while ma nastepujacya sktadnie:

1. do {

2.

3. . OPERACIJE
4.

5. }

6. while ( [wyrazenie typu boolean] );

Np.:
19 |[=] puklic static void main(String[] args) |
20
(o Scanner s = new Scanner( System.in );
22 int liczba = Integer.parselInt{ =s.nextLine() }:
23 s.clase () :
24 System.out.println ("s5%F Przechodze do petli™);
25 do {
26 System.cut.println( "liczba = " +4liczba);
27 ]
28 while (liczba++ < 20):;
29| -
30" H

[Sb javaapplication3. JavaApplication3 }

lutput - JavaApplication3 (run) 22 |

D run:

D 15
£#§ Przechodze do petli
liczka = 15

% liczba = 1@
liczba = 17

liczba = 18
liczba = 1%
liczba = 20

BUILD SUCCESSEFUL (total time: 1 second)

Rysunek 24 - przyktad petli do-while

Jej dziatanie polega na tym, ze wykonuje ona swoje ciato — czyli zawartos¢ miedzy klamrami po stowie
do, a pbiniej sprawdza warunek okreslny w nawiasach po stowie while. Jedli warunek jest
spetniony, ciato zostanie wykonane ponownie, ponownie zostanie sprawdzony warunek, jesli warunek
jest spetnio... ©. Wazne w petli do-while jest to, ze jej ciato jest wykonywane co najmniej raz.
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Bardzo wazna petla while

Petla while dziata prawie tak samo jak petla do-while, réznica polega na tym, ze najpierw
sprawdzany jest warunek, a dopiero potem wykonywane jest ciato (w petli do-while jest
odwrotnie). Jej sktadnia jest nastepujgca:

1. while ( [wyrazenie typu boolean] ) {
2.

3. . OPERACIE

4.

5. }

Powyiszy przyktad przeksztatcony do petli while:

) Scanner 3 = new Scanner | System.in )

2 int liczbka = Integer.parsseint( s.nextLine() )
3 s.clase ()

4 System.out.println("#%% Frzechodze do pegtli™):
5 while (liczba++ < 20) {

E[ System.cut.println{ "liczka = " +liczba);
7 }

g

& javaapplication3. Javaspplication3 » () main 3 while ficzba++ < 20) 3

tput - JavaApplication3 (run) |

15
£§# Przechodze do petli
liczba = 1%

i liczba = 17

liczba = 18
liczba = 15
liczba = 20
BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 seccnd)

Rysunek 25 - przykfad z petlg while

Najczesciej uzywana petla for

Petla for jest najczesciej uzywang petlg ze wzgledu na swojg elastycznosc. Jezeli programowates/as
w PL/SQL wiesz, ze petla for wykonuje sie od jakiejs wartosci do jakiej$ innej wartosci. Petla for
w Javie (podobnie zresztg jak w C i C++) jest inteligentniejsza. Javowy for to tak naprawde while,
ale tak zdefiniowany, ze potrafi stworzy¢ warunek zakonczenia petli juz na etapie jej deklarowania.
Skfadnia for’a wyglada nastepujaco:

1. for ( [wyrazenie typu void]; [wyrazenie typu boolean]; [wyrazenie typu void] ) {
2.

3. . OPERACIJE

4.
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5. }

Np.:
19 pukblic =tatic woid main(String[] args)
20 for (int i = 0; 1 < 5; i++4)
L System.out.println ("FF I'_ =" + i)
22 }
23

@ javaapplication3. JavaApplication3 } {[y main } for (inti =0;i < 5;i++4) }

Jutput - JavaApplication3 (run) 2 |

i> rum:
## 1 =0

D 2 1 =1
2 i =2

% ## i=3
2 1= 4

BUILD SUCCESSFUL {(total time: 0 seconds)

Rysunek 26 - Przyktad petli for

Dziata to w ten sposdb, ze pierwszy element for’a (int

0), jest deklarowany przed

wywotaniem petli. Nastepnie sprawdzany jest warunek (1 < 5), jesli jest spetniony to wykonywane

jest ciato petli. Po kazdym obrocie wywotywana jest trzecia instrukcja for’a (i++)

WAZNE!

Zaden z elementéw znajdujgcych sie w nawiasach po stowie for nie jest obowigzkowy, petla z

powyzszego przyktadu mogtaby wygladaé réwnie dobrze tak:

1. for (int i =0; i < 5; ) {

2.

3. System.out.println( "## i = " + 1i);
4. i++;

5. }

Albo nawet tak:

1. int i = o;

2. for ( ; i<5 ;) {

3.

4. System.out.println( "## i = " + 1i);
5. i++;

6. }
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Teraz juz widaé, ze petla for to tak naprawde petla while, ale z mozliwoscig stworzenia warunku
zakonczenia petli na etapie jej deklarowania. Dopuszczalna jest nawet taka sktadnia:

1. for ( ;5 ) {

2. System.out.println( "## Petla nieskoriczona! " );

Przyktady zastosowania petli while i ich transformacje do petli for

Tak jak powiedziatem przy poprzednim przyktadzie petla for to taki rozszerzony while. Ponizej
przedstawie dwa przyktady z petlg while iich transformacje do petli for:

Ponizszy kod przyjmuje liczbe z konsoli i rozktada jg na czynniki pierwsze:
1. Scanner s = new Scanner( System.in );
2. int liczbaDoRozlozenia = Integer.parseInt( s.nextLine() );

3. s.close();

5. int dzielnik = 2;

6. while (dzielnik <= liczbaDoRozlozenia) {

7. if ( liczbaDoRozlozenia % dzielnik == 0 ) {
8. System.out.println( dzielnik );

9. liczbaDoRozlozenia /= dzielnik;

10. }

11. else {

12. dzielnik++;

13. }

14. }

S3 tu w zasadzie tylko dwie rzeczy do wyjasnienia. Operator % oznacza tzw. dzielenie modulo czyli
obliczenie reszty z dzielenia. Natomiast operator /= oznacza jednoczesne podzielenie i przypisanie
wartosci czyli liczba /= dzielnik <==> liczba = 1liczba / dzielnik.
Oczywiscie analogicznie wygladajg inne operatory tego typu (+=, —-=, *=).

Teraz to samo za pomocg petli for:

1. Scanner s = new Scanner( System.in );
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2. int liczbaDoRozlozenia = Integer.parseInt( s.nextLine() );

w

s.close();

6. for (int dzielnik = 2; dzielnik <= liczbaDoRozlozenia; ) {

7. if ( liczbaDoRozlozenia % dzielnik == 0 ) {
8. System.out.println( dzielnik );

9. liczbaDoRozlozenia /= dzielnik;

10. }

11. else {

12. dzielnik++;

13. }

14. }

Kolejny przyktad:

Ponizszy kod oblicza ilo$¢ lat potrzebnych do osiggniecia okreslonego kapitatu na lokacie:

1. double kapitalPoczatkowy = 1000;
2. double kapitalDocelowy = 10000;

3. double oprocentowanie = 0.04;

5. int ilosclLat = 9;

6. while ( kapitalPoczatkowy < kapitalDocelowy ) {

7. kapitalPoczatkowy *= (oprocentowanie+1);
8. iloscLat++;
9. }

10. System.out.println( "Potrzebne byto " + iloscLat + " lat." );
Teraz to samo for’em:

1. double kapitalPoczatkowy = 1000;

2. double kapitalDocelowy = 10000;

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona | 26



3. double oprocentowanie = 0.04;

7. int ilosclat = 0;
8. for (; kapitalPoczatkowy < kapitalDocelowy; iloscLat++ ) {
9. kapitalPoczatkowy *= (oprocentowanie+1);

10. }

11. System.out.println( "Potrzebne by*o " + iloscLat + " lat." );
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Tablice - najprostsze zbiory zmiennych

Czym jest tablica?

Tablica nazywamy zbiér o okreslonej dtugosci oraz, zdolny do przechowywania zmiennych
okreslonego typu. O ile zmienng mozemy wyobraza¢ sobie jako zwyczajne pudetko na jakg$ wartosé,
to tablica jest pudetkiem z przegrédkami (kazda przegrodka ma swoj numer, czyli indeks), ale na
samym poczatku musimy okresli¢ ilos¢ tych przegrodek.

Rysunek 28 - Tablica

Rysunek 27 - Zmienna

Rdézne sposoby deklarowania tablic jednowymiarowych

Zaczniemy od wprowadzenia podstawowego sposobu deklarowania tablicy:
|1. [typ przechowywany] [] [nazwa tablicy] = new [typ przechowywany][ilos¢ elementow]
Np.:
Ell | int[] tablicalntow = new int[10]:

Dopuszczalna w wiekszosci przypadkow jest rowniez sktadnia charakterystyczna dla C, C++:
21| | int tablicalntow[] = new int[10]:
WAZNE!

Tablice w Javie sg obiektami! Wrdcimy do tego pdzniej.

Wopiszemy teraz co$ do naszej tablicy. W przeciwienstwie do np. PL/SQL czy PHP, w Javie indeksem
tablicy moze by¢ wytgcznie liczba.
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13| [=] puklic static wvoid main(String[] args) {

20

21 int tablicaIntow[] = new int[5]:

22 tablicalntow[0] = 12;

23 tablicaIntow[2] = 4:

24 tablicalntow[3] = 222;

25 for (int 1 = 0; 1 < tablicalntow.length; i++) {
26 System.cut.println{ "tablica["+i+"] = " + tablicalntow[i] ):
27

28| -

23" ¥

@ javaapplication3. JavaApplication 3 }

Jutput - JavaApplication3 (run) |

I> run:

b tablica[0] = 12
tablicall] =0
tablica[2] = 4

W tablica[3] = 222
tablica[4] 1]

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Pierwsza rzecz — elementy tablicy (w tym przypadku jednowymiarowej) indeksujemy od zera wiec dla
tablicy o dtugosci 5 indeksy sg liczbami catkowitymi z przedziatu [0, 4].

Po drugie — tablice w Javie sg nieco inteligentniejsze od tych znanych z C, C++, poniewaz znajg swoj

rozmiar.

| na koniec, powiedziatem, ze w Javie nie ma czegos takiego jak wartosci domyslna zmiennej.
Natomiast tworzac 5 — elementowg tablice int’éw zadeklarowaliémy 5 zmiennych typu int. Skad
wiec na indeksach 1 i 4 warto$é¢ 0 ?!. OdpowiedZ wynika z C++. Po alokacji tablicy na stercie, w C++
nalezy zainicjowac wszystkie elementy tablicy, aby mdc pdiniej jej bezpiecznie uzywacé. Typ int w C+
+ (podobnie jak w Javie zresztg) nie moze przyjaé¢ wartosci NULL (bo nie przechowuje wskaznika tylko
wartosé). Stad biorg sie te dziwaczne 0 ©.

Deklarowanie tablicy i jednoczesne wpisywanie warto$ci do elementéw

Istnieje jeszcze jeden sposdb deklarowania tablicy, ktéry od razu tworzy tablice odpowiedniego
rozmiaru i jednoczesnie wpisuje wartosci do jej elementéw. Wyglada to nastepujaco:

22 int[] tablicalntow = { 34, 22, 34, 23, 4, 324 }:

23 for (int 1 = 0; i < tablicalIntow.length; i++) {

24[ System.ocut.println("takblica["+i4+"] = " 4+ tablicalntow[i] }:
25 i

26 ]

27

@ javaapplication3. Javaspplication3 } ([h main } for (inti = 0; i = tablicalntow.length; i+4+) }

Jutput - JavaApplication3 (run) 2= |

| tablica[0] = 34
tablica[l] = 22
tablica[2] = 34

Y2 tablica[3] = 23
tablical[4] = 4
tablica[5] = 324

Tablice wielowymiarowe i ich inicjowanie, tablice szarpane
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To tej pory uzywalismy tylko tablic jednowymiarowych, czyli posiadajgcych tylko dtugosc.
Wprowadzimy sobie teraz tablice wielowymiarowe. Np. tablica dwuwymiarowa (uzywamy ich np. do
tworzenia JTable w Swingu) typu char:

21 | char[][] alfabet = new char[7][12]:

OK. Czyli moja tablica ma 7 wierszy i 12 kolumn — powstata mi tabelka znakéw. Co w ogdle technicznie
oznacza, ze tablica jest dwuwymiarowa? Technicznie nie ma czego$ takiego jak tablica
wielowymiarowa, ale tworzac tablice tablic uzyskujemy taki efekt. Na poziomie C++ wygladatoby to
tak (wskaznik na wskaznik ©):

|1. char** tablicaDwuwymiarowa = NULL;

Indeksy tablicy dwuwymiarowe] przedstawiajg sie jak ponizej:

21 int[][] alfabet = mew int[5][7]:

22

23 for (int i = 0; i < alfabet.length; i++) {

24 for (int j = 0 j < alfabet[i].length;y j++) {

L System.out.print{ "["+ 1 +P::“+ I 4A"]" + "ALT )
26 }

27 Syatem.cut.println() ;

28 }

29| -

30

@ javaapplication3. Javaspplication3 } ([l main } for {inti = 0; i < alfabet.length; i++) } for (intj =0;7 «

Output - JavaApplication3 (run) E|

:|> run.

b (01[01 [01[1] ([O1(2] ([O1[31 ([OI(4] ([O]J[5] ([O][&]
(11001 [11011 [1102] [110=] (11041 [110[=] ([11[€]

| (21001 [2101] ([2102] [210[3] (21041 ([21[5] ([2]1[&]

Y@ | [31001 [31[1]1 [31(2] [31(3] [31[4]1 [31[5] [3][6]
(41001 [4101] [4102] [410[3] [4104] ([41[5] ([41[&]

BUILD SUCCESSFUL {total time: 0 seconds)

Rysunek 30 - indeksy tablicy dwuwymiarowej

Posiadajgc wiedze z poprzedniego akapitu jasna powinna by¢ juz ponizsza podwdjna petla:

for (int i = 0; i <« alfabet.length; i++) {
for (int j = 0; j < alfabet[i].length; j++) {

Rysunek 31 - podwdjna petla iterujaca po tablicy dwuwymiarowe;j

Teraz, zeby wpisac co$ do mojej tablicy musze odwoftac sie do obu ,wspétrzednych”:
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21 char[][] alfabet = new char[7]1[12]:;

22

23 for (int i = 0; i <« alfabet.length; i++) {

24 for (int j = 0; j < alfabet[i].length; j++)
253 char zmak = (char) (alfabet.length*i +
26 alfabet[i] [i] = znak:

27 System.cnt.print( znak + " " )

28 }

29 Bystem.ocut.println():

30 ¥

31| - ¥

32 }

@ javaapplication3. JavaApplication3 } () main }

{

+ J):

Jutput - JavaApplication3 (run) = |

j} rumn:

j> ABCDEFGHIJHKL
HIJKELMNOPQRS

= OCPQRSTUVWXYZ

2l VWEYZI[N] S oa
]~_"&eabcdefagh
defghijklmnoao
kFklmnopgrstuvwv

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Oczywiscie operacje z linijki 25 powinny by¢ jasne (dlaczego do znaku mozna dodac¢ liczbe).

W tej chwili nasza tablica jest tabelkg 7x12. Nie chciatbym, aby$ miat/a mylne przeswiadczenie, ze
tablice mogg by¢ wylacznie prostokgtami. Po pierwsze, mogg mie¢ dowolng skoriczong ilos¢

wymiaréow. Po drugie, nie muszg miec statego wymiaru.

Spdjrz na ponizszy przyktad:

21 int[][] alfabet = {

22 { 12, 436, 643, 3, 46, 456, 54, 65, 46},

23 { 3534, 34, 457, 5 },

24 { 234, 5, 435, 53, 3, 45 }

25 b

26

& for (int 1 = 0; i < alfabet.length; i++)

28 for {(int j = 0; j < alfabet[i].length; j++) {

29 System. cut.print{ alfabet[i] [J] + "\ t" }):

30 }

3 System.ocut.println():

32 H

33| - H

34" }

ﬁ-\:, javaapplication3. JavaApplication3 }

Jutput - JavaApplication3 (run) ﬁ|

I[> run:

:[> 12 438 643 3 48 4568 54 1 48
3534 34 457 5

= 234 5 435 53 3 45

= BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Rysunek 32 - Tablica szarpana

Tablice, ktére nie majg statego wymiaru nazywamy tablicami szarpanymi.
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Petla for-each

Zaczynajac zabawe ze zbiorami (na razie tylko w postaci tablic — podobnych struktur jest sporo
wiecej), nie sposdb nie wspomnieé o petli for-each. Jest to skrocona sktadnia for’a, ktory iteruje
po wszystkich elementach tablicy. Czyli zamiast:

1. for (int i = ©; i < tablica.length; i++) {

2.
3. System.out.println( tablica[i] );
4.
5. }
napiszemy:

1. for (int element: tablica) {

3. System.out.println( element );

Dziata to w ten sposdb, ze nie musimy juz za kazdym razem odwotywac sie do elementu tablicy po
indeksie, tylko dostajemy za darmo zmienng element, ktéra reprezentuje kazdy kolejny element
tablicy. Niestety for—-each ma jedno ograniczenie. Nie zmodyfikujemy tablicy piszagc nastepujaca
komende:

1. element = 12;
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Metody w Javie

Pojecie metody i po co s3g? Deklarowanie metod

Metodg nazywamy zamkniety i samodzielny fragment kody zdolny do zwracania wartosci

i przyjmowania argumentow. PoznaliSmy juz jedng metode — main (String[] args)i nie
poruszaliSmy sie poza nig. Zmienimy zaraz ten stan rzeczy. Zadeklarujemy bowiem wtasng metode, ale
najpierw przedstawie sktadnie takiej deklaracji (na razie bedziemy uzywaé tylko metod publicznych
statycznych - co to znaczy wyjasnie pdzniej):

1. public static [typ zwracany] [nazwa metody]([zestaw argumentdéw]) {
2.
3. OPERACIJE
4.
5. }
Np.:
1 public =static int zwrocliczbe() {
17 Sy=tem.out.println ("FF Jestem w metodzie zwrocLiczbe™):
18 return 21;
13
WAZNE! Rysunek 33 - deklaracja pierwszej metody

Metody deklarujemy zawsze bezposrednio w klasach! Nigdy nie znajdziesz ich w innych miejscach.

Przyktad innej deklaracji i wywotania:

14 public clas=s JavaApplication3 {

15

16| = pukblic =static int zwrocliczbe| int argument) {

17 System.cut.println ("#§% Jestem w metodzie zwrocLiczbe™);
18 return argument;

19 - }

20

21 |[=] public static void main(String[] args) {

22 System.ocut.println ("% Jestem W metodzie main™);
23 System.out.println{ zvrocliczbs( 21 ) }:

24

25 -

26

|‘_<.f, javaapplication3. JavaApplication3 }

Output - JavaApplication3 (run) =2 |

j> ## Jestem w metodzie main
## Jestem w metodzie EwWwroclLiczbe
21

% BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 3econds)

Rysunek 34 - deklaracja i wywotanie metody
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Poréwnajmy same deklaracje metod. Na rysunku 33 metoda zwrocLiczbe nie przyjmuje zadnych
argumentow (wtedy jej wywotaniem bytoby po prostu zwrocLiczbe () ), natomiast na rysunku 34
przyjmuje jeden argument typu int, ktéry w ciele mojej metody widze w postaci zmiennej o nazwie
argument. Zwrdcenie wartosci przez metode wstawia zwracang wartos¢ w miejsce wywotania.

WAZNE!

Zwrdocenie wartosci przez metode jest réwnoznaczne z natychmiastowym przerwaniem jej
wykonywania. Ponadto, jesli zadeklarujemy, ze metoda bedzie zwracata wartos¢ danego typu to musi
taki typ zwrdcié — jesli tego nie robi program sie nie skompiluje.

Wartosci jakiego typu moze zwraca¢ metoda? Kazdego © Co wiecej, metoda moze nie zwracaé nic
i wtedy jej typ oznaczamy jako void. Np.:

21| = puklic static woid funi() {

22 System.cut.println("s§ Jestem w metodzie fun™);
23 for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {

24 System.out.print({ i + "\t"):

25 }

26| - i

27| public static void main(String[] args) {

28 System.ocnt.println ("% Jestem w metodzie main™);
29 funi():

3o - }

st

Q‘. javaapplication3. JavaApplication3 }

lutput - Javafpplication3 (run) |
## Jestem w metodzie main

## Jestem w metodzie fun
] 1 2 3 4 5 [

-1
L]

Rysunek 35 - metodo nie zwracajaca nic - typ void

W metodach typu void réwniez mozemy uzywac komendy return ale nie podajemy zmiennej, lub
literatu do zwrdcenia, piszemy po prostu return; - co oznacza przerwanie metody w tej linijce.

Przecigzanie metod

Czasem chcemy, zeby nasza metoda przyjmowata, powiedzmy, dziesie¢ argumentéw, ale siedem z
nich ma przyjmowac wartos¢ domysing, tak, abym nie musiat zawsze powtarzac petnej konfiguracji.
Albo chce, zeby moja metoda byta w stanie przyjgc jako argument jednego int’a, i tablice int’éw.
Moge oczywiscie stworzy¢ podobnie nazywajace sie metody, ale nie bytoby to eleganckie rozwigzanie,
poniewaz moge dwie metody nazwac tak samo!
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16
17
1z
13
20
21
22
23
24
25
26
27
28
25
30
sl

|

public static int Ewreocliczbe( int argument) {

System.cut.println("§%¥ Jestem w metodzie zwroclic

return argument;

}

public static int Ewreocliczbe( 5tring argument ) {
int arg = Integer.parsseInt({ argument );
return 2vrocliczhe( arg ):

}

public static int =swrocLiczbe() {
return gvrocliczbs( 5 ):

}

public static wvoid main(String[] args) {
System.ocvut.println("sF Jestem W metodzie main®}):;
Syvstem.cut.println{ zvrocLiczbe ("12") )

@ javaapplication3. Javaspplication3 }

Jutput - JavaApplication3 (run) =2 |

b
b

|

&

ruamn.:

## Jestem w metodzie main

## Jestem w metodzie zwrocliczhbe

12

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Jest to konstrukcja bardzo charakterystyczna dla Javy, poniewaz w Javie metody nie muszg mieé
unikalnych nazw. Jednoznacznym identyfikatorem dla metody jest dopiero nazwa metody i zestaw
argumentéw. Zadeklarowanie metody o tej samej nazwie, a innym zestawie argumentéw, nazywamy
przecigzaniem metod i bardzo czesto to wykorzystujemy. Jesli chcesz zobaczy¢ jak wiele jest
metody println (), ktéra wykorzystujemy bez przerwy, wpisz

przecigzen

System.out.printlninaci$nijCtrl + Spacja.

o Sgstem.out.grintlgj-:

1

i2 } O println(Cbiect o) void

i3 } O println(String string) void|

1 javaapplication3.Javapplication O println(boolean bin)  void
0 println(char c) void|

utput - JavaApplication3 (run) &

¥

]

|

(=10

O println(char[] chars) wvoid
rum:

## Jestem w metodzie Lol ERTle oD void
## Jestem w metodzie Oprintln(float £) void
12 Qprintln(int i) void

O println(long 1) void

BUILD SUCCESSFUL (to
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Rekurencja czyli problem — matrioszka

Pojecie rekurencji (rekursji)

Moze pamietasz z matematyki cos takiego jak indukcja matematyczna (metoda udowadniania
twierdzen). Chodzito w niej o to, ze posiadajgc udowodnione twierdzenie dla kilku wartosci mozna
byto wykaza¢ prawdziwos$¢ twierdzenia dla kazdej kolejnej wykorzystujgc prawdziwos¢ dla wartosci
poprzednich. Jest to witasnie istota rekurencji. Troszke bardziej obrazowym przyktadem jest np. cigg
Fibonacciego ktéry definiujemy nastepujgco:

jak

F(0)

N

wygladatoby obliczenie F (4) :

F,=0
F,= F,=1
F.=F, +F_,
VR .
F(4) Zauwaz
7\ \I/ N\
F(3) F(2)
T -
F(1) F(0) F(1)
N — N

Tak musiatbys$/musiatabys to rozpisaé, zeby obliczy¢ wynik. Komputer liczy takie rzeczy doktadnie tak
samo. Zwrdc jednak uwage, ze wartos¢ F (2) liczymy dwa razy. Cztowiek zapamieta wynik i kolejne
obliczenie F (2) nie sprawi mu problemu. Komputer jednak tego nie potrafi i ponowi obliczanie tego
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co liczyt przed kilkoma utamkami sekundy. Nie w tym jednak tkwi problem. Pomysl jak wielkie bytoby
drzewko dla F (100). Kazde kéteczko w powyzszym grafie to wartos¢ przechowywana na stosie (a

doktadniej méwigc odwotanie), ktéry jak wiemy jest ograniczony — dlatego dla rozbudowanych

rekursji moze dojs¢ do przepetnienia stosu.
Whioski nasuwajg sie same:

= Rekurencja bardzo mocno obcigza pamieé

= Jest niebezpieczna ze wzgledu na zapychanie stosu (StackOverFlowError)

= Zwykle jest wolna, komputer musi rozwigzywaé mnostwo odwotan.

Ale:

=  Wszystko to, co da sie napisaé petlg, da sie tez zatatwic rekursjg — w drugg strone to nie dziata

= (Czesto pozwala fatwo rozwigzywac skomplikowane problemy

* Najszybszy algorytm sortowania tablic jest rekurencyjny © (Algorytm QuickSort z 1962r.)

Implementowanie wzoréw rekursywnych

Zaimplementujemy teraz opisany wyzej cigg Fibonacciego w metodzie o nazwie fib( int n ).

16| =& public static int fib{ int n )
17 if (n==10 )

18 return 0;

19 ¥

0 if (nm== 1)

=

return 1;

[¥L]

[T B S R LS T 5 )
P

=
I

Rysunek 37 - pierwsza metoda wykorzystujgca rekursje

return fik( n-1 ) + fik({ n-2 )

Jak widzisz nie ma btedu. Metoda w swoim ciele widzi samg siebie. Czyli dwa wywotania fib (4)

zostanie wywotana metoda fib (3) i fib (2) — doktadnie tak jak na rysunku.

Analogicznie mdgtbym opisac obliczanie silni:

0/=1
nl!'= 1/=1
n!:n*(n—l)*...*Z*l

Czyli:

5/=5%x4%3%2x%1
41=4%3%2x1
3/=3%2%1

A z tego tatwo zauwazyé, ze:

S5!=5%4!
41=4%3!
n!zn*(n—l)!
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Zatem moja metoda bedzie wyglada¢ nastepujaco:

1. public static int factorial( int n ) {

2. if (n==0) {

3. return 1;

4. }

5. return n * factorial( n-1 );
6. }

Oczywiscie takie przyktady sg do$¢ wymuszone © Do obliczania wyrazéw ciggu Fibonacciego mamy
wz0r Eulera — Bineta, a do silni wzory Stirlinga, oddajg one jednak doskonale istote rzeczy. Jesli chodzi
za$ o niematematyczny przyktad zastosowania rekursji to zastandw sie jak wyglgdatby algorytm do
wypisywania zawartosci drzewa katalogéw i plikobw z dysku twardego. Takiego problemu nie
rozwigzalibysmy stosujgc petle. Konieczne bytoby wykorzystanie rekurencji.
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ObiektowosS¢ w Javie

Krotki wstep do programowania obiektowego

Do tej pory nie uzywalismy obiektéw (oprdcz tablic, tak naprawde nawet nie bardzo zdajac sobie z
tego sprawe, ze sg obiektami), a wiec nie korzystalismy (Swiadomie ©) z elementéw posiadajgcych
jaka$ wewnetrzng strukture. Czas przej$¢ na wyzszy poziom abstrakcji — zaczgé programowacd
obiektowo. Java jest jezykiem niemal catkowicie obiektowym i prawie wszystko w Javie jest obiektem
(z wyjatkiem tych kilku typow, o ktérych powiedziatem, ze nimi nie sg).

OK, wszystko fajnie, ale do tej pory programowatem/am proceduralnie i jestem bardzo zadowolony/a.

Tak, ale zaden z Twoich programéw nie byt hermetyczny. Wszystko dato sie zmodyfikowac z kazdego
miejsca w programie. Brak byto wydzielenia odpowiedzialnosci (dostep do bazy danych, odbidr
danych od uzytkownika) poszczegdlnych fragmentéw aplikacji. To wszystko daje programowanie
obiektowe (OOP — Object Oriented Programming).

Na czym polega rdznica miedzy obiektem, a nieobiektem

Tak jak wspomniatem typ nieobiektowy jest tak prosty, ze nie posiada, zadnej wewnetrznej struktury
(bo i jakag strukture mogtoby mie¢ 5 albo ‘a’). Obiekt tablicy dowolnego typu posiada w sobie
zmienne oraz informacje o dtugosci tablicy (i to jest ta jego wewnetrzna struktura). Zabawmy sie w
zgadywanke © Ja zadeklaruje i zainicjuje zmienng a Ty odpowiedz jaka jest jej warto$¢. Zaczynamy!

Zagadka nr 1:
1. int liczba = 5;

Odpowiedz? jest oczywista — 5.

Zagadka nr 2:
1. String tekst = "abc";

Zapewne odpowiedziates/as — tekst abc. Guzik prawda! Ale niech by nawet tak byto...

Zagadka nr 3:
1. Scanner s = new Scanner( System.in ); // yyyyyyyyyy... :)

Noooooo wtasnie... jaka wartos¢ znajduje sie w zmiennej s? Nawet jesli wypiszesz jg na ekran nie
zobaczysz jej prawdziwej zawartosci ©. Otdz znajduje sie w niej referencja do pamieci (do sterty
bedac precyzyjnym), do miejsca, gdzie znajduje sie obiekt Scanner. | to jest techniczna rdznica
miedzy obiektem a typem prostym. Wartoscig zmiennej typu prostego jest po prostu jego wartoscig,
natomiast wartos$cig zmiennej typu obiektowego jest referencja w pamiec.
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Kod naszego programu

Pamie¢ (sterta)

inta=25;

Scanner s = new Scanner(System.in),‘"/

String[ ] tablString = new String[10]*——

String tekst = "Abc";

I

\ 4

\//

Rysunek 38 - Istota pojecia referencji

Zapoznaj sie teraz z ponizszym przyktadem, poniewaz jest to test na sprawdzenie obiektowosci
jakiegos typu, a przy okazji ujawnia pewien szczegoét zwigzany z wywotywaniem metod.

16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30

=

}

pukbklic static volid modyfikujObiekt( int[] tak ) {
tak[0] = 12;

public static vold meodyfikujNiecbiekt| int liczba ) {
liczba = 4:

pukblic static volid main(String[] args) {
int[] tablica = { -2 };
int liczba = 0;
modvfikujohiekt | tablica ):
modyvfikujNisobiskt|{ liczba )
System.cut.println ("Tablica: " 4+ tablica[0]):
System.cut.println{"Liczba: " + liczba);

ﬁ) javaapplication3. JavaApplication3 }

lutput - JavaApplication3 (run) = |

[
4

Tablica: 12
Liczba: 0
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Rysunek 39 - Programowa réznica miedzy referencjg, a typem prostym

Zauwaz, ze warto$¢ zmiennej typu int nie ulegta zmianie, natomiast tablica jak najbardziej.
Dlaczego? Bo tablica jest obiektem, a int nie! Warto w tym miejscu powiedzie¢ o drobnym szczegdle
zwigzanym z wywotywaniem metod.

Gdy wywotujesz metode, a jako argument podasz jaka$s wartos¢, albo zmienng, do metody nie trafi
wartos¢ jako ona sama, tylko jej kopia. Dlatego metoda modyfikujNieobiekt () pracuje na
zupetnie innej zmiennej. A metoda modyfikujObiekt ()? Tez! Ale co z tego, ze skopiuje
referencje skoro kopia pokazuje doktadnie w to samo miejsce w pamieci — czyli pracuje na tym samym

obiekcie!
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Klasa i obiekt danej klasy

Ogdlne rozeznanie

Zatdzmy, ze chciatbym uruchomic¢ produkcje samochoddéw. Od czego bym zaczat? Od zrobienia
doktadnego projektu, opisujgcego wszystkie wtasciwosci mojego samochodu, powigzania miedzy
czesSciami, a takze funkcjonalnosci auta. OK. Projekt stworzony, uruchamiam produkcje — powstajg
kolejne samochody wykonane wg mojego projektu. Posiadajg pewne wtasciwosci wspdlne dla
wszystkich samochoddw z mojej produkcji (moc silnika), ale tez elementy charakterystyczne tylko dla
konkretnego egzemplarza (kolor, numer silnika). W Swiecie programowania taki super-doktadny
projekt nazywamy klasg, a na jego podstawie (czyli klasy) tworzone s3g kolejne obiekty (mdéwimy tez

instancje klasy), czyli egzemplarze.

Piszemy pierwszg klase

Aby utworzy¢ nowa klase klikam prawym przyciskiem myszy na pakiecie wybieram New » Java

Class.

|- & JavaApplication3
: — {5 Source Packages

... [3
£

L e Mew
- B[ Lbrz Find...
+1-- {89 5 Szkoleni
Cut
Copy
Paste

L P A

Ctrl+F

Ctrl+X
Ctrl+C

Ctrl+V

L P A

Folder...
lava Class...

Java Package...

XML Document...

Properties File...

Perzistence Unit...

- e -

Rysunek 40 - Tworzenie nowej klasy

Na kolejnym ekranie podajemy nazwe naszej nowej klasy. Chce stworzy¢ klase, ktéra bedzie
reprezentowata punkt na ptaszczyznie kartezjanskiej. Konwencja nazewnicza w Javie kaze nazywac
wszystkie klasy z duzej litery, wiec moja klasa bedzie nazywa¢ sie Punkt. Wychodze na cos takiego:

10 L
11

12 public class Punkt {

13
14
15

Rysunek 41 - Pusta klasa Punkt

Najpierw zdefiniuje wtasciwosci mojego punktu. Bedg to wspodtrzedne x, y — obie typu double.
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Zeby obiekt klasy Punkt miat wiasciwosci x, y musze dodaé tzw. pola. Robimy to w nastepujacy
sposob:

12 public class Punkt {
13

14 public double x;
15 public double v
1a

17 ¥

Rysunek 42 - Pola klasy

Zwréé uwage na roznice miedzy polami a zwyktymi zmiennymi. Po pierwsze, pola deklarujemy
w klasach i tylko w nich, nigdy w metodach. Po drugie, pola majg przed sobg public czyli
specyfikator dostepu. Po trzecie, s widoczne z kazdego miejsca w klasie.

Aby stworzy¢ obiekt Punkt w jakiejs klasie z metodg ma in musze napisac ponizszg linijke.

14 pukblic static volid main(String[] args) {
15 T Punkt p = new Punkt():

1la

170

Rysunek 43 - Tworzymy obiekt

Zauwaz, ze tworzac klase, definiuje nowy typ zmiennych. Jest to dos¢ intuicyjne Punkt p jest
nowym punktem. Stowo kluczowe new tworzy nowy obiekt. W nastepnym rozdziale wyjasnimy
znaczenie tych tajemniczych nawiaséw. Zeby dobraé sie do naszych pél, uzywam operatora ‘.’ .

12| public class JavaApplicationd {

13

14 public static void main(String[] args) {

15 Punkt p = new Punkt():

14 p.x = 5;

17 p.v = 3.13;

18 Bystem,.cut.println{ "["+ p.x +", "+ p.yv #7717 }):
19 }

20" H

Rysunek 44 - dostep do pdl obiektu

Oczywiscie jesli chciatbym dodac kolejng wiasciwosé mojego Punktu, wystarczy, ze dopisze kolejne
pole.

Metody obiektéw

Napisze teraz program obliczajgcy odlegtos¢ miedzy dwoma punktami. Potrzebne mi bedzie jakas
metoda, umiejaca liczyé odlegtos¢. Mégtbym zawrzeé wszystkie obliczenia w metodzie main,
ewentualnie stworzyé oddzielng metode (takg jak do tej pory robiliSmy) przyjmujacg dwa argumenty
typu Punkt.

Dzieki programowaniu obiektowym mozemy zrobié to znacznie bardziej elegancko.
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W klasie Punkt deklaruje metode obliczOdlegtosc ( Punkt p ).(metode niestatyczna!)

12 pukblic class Punkt {

13

14 public double x:

15 public double v

1a

17 pukblic doukle obliczOdleglosc( Punkt p )} {
5 T recurn 0;

15

20

21

Rysunek 45 - metody niestatyczne

Od teraz na rzecz obiektu typu Punkt moge wywota¢ metode obliczOdleglosc ( Punkt p ):

12 puklic class Javafpplication3 {

13

14| & public static wold main(S5tring[] args) {
15 Punkt p = new Punkt():

14 p.x = 5;

17 p.v = 3.13;

1z

L® p.oblicz{dleglosc | null ) ;

20

21 System.ocut.println{ "["+ p.x +", "+ p.¥ +"]1" }:
22 -

23

Rysunek 46 - wywotanie metody na rzecz obiektu

Pewnie dziwi Cie, dlaczego metoda obliczOdleglosc przyjmuje tylko jeden argument — przeciez
potrzebne s3 dwal. Nie sposdb sie nie zgodzi¢, ale mam dwa argumenty © — jeden jawnie
zadeklarowany, a drugim ,,argumentem” bedzie obiekt na rzecz ktérego wywotano metode. Odwotuje
sie do niego za pomocg stowa kluczowego this. (a tak naprawde nawet nie musze pisa¢ this.x,
robie to tylko po to aby odwotfanie byto catkowicie jawne) Wrdémy do klasy Punkt i
zaimplementujmy metode obliczOdleglosc.

(?] public class Pu.nktl{

13

14 public double x;

15 public double w;

16

17 pukbklic double obliczOdleglosc( Punkt p ) {
il double odlegloscX = this.x - p.x:

15 double odlegloscY = thi=s.yv - p.v:

20

21 return Math.sgrt| odlegloscX*odlegloscX + odlegloscY*odlegloscY );
22 }

23

24

Nastepnie przechodze do klasy z metodg main, stworze tam nowy Punkt i wywotam metode
obliczOdleglosc juzz prawidtowym argumentem.

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona |43



12 |- pukblic class JavaApplication3 {I

13

14 (| [=] public static void main(String[] args) {

15 Punkt p = new Punkti():

1& p.®x = 5;

17 p.v = 3.13;

18

139 Punkt p2 = new Punkt():

20 pd.x = 12;

21 p2.v = =-2;

22

23 double odleglosc = p.obliczOdleglosc|( p2 ) ==
24 System. cut.println("Cdleglosc miedzy p 1 pd wynosi: " + odleglosc):
25 -

26| }

@ javaapplication3. JavaApplication3 §

Dutput - JavaApplication3 (run) |
:[> O0dleglosc miedzy p 1 p2 wynosi: 8.678530981681174
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Spdjrz jak pieknie upraszcza sie kod naszej metody main. Co wiecej, jest o wiele czytelniejszy cata
magia dzieje sie w linijce 23 — po prostu méwie punktowi p, zeby obliczyt jak daleko jest od punktu
p2. Dzieki klasom kazdy Punkt bedzie wiedziat jak ma oblicza¢ odlegtos¢ od siebie do jakiego$
innego Punktu.

Poréownanie obiektowe

Tak jak juz wspomniatem, za pomoca zwyktego operatora == nie mozna pordwnywac tekstéw, stuzy
do tego metoda equals (). Juz pokazuje dlaczego tak nie mozna:

3 public class JavafApplication3 {

4

L public static void maim(String[] args) {
[ String t = "abc";

Lo S5tring t2 = new String("abc™):

o) System.ocut.println{ £t == t2 );

9

1w 3

ﬁ, javaapplication3. JavaApplication3 }

Jutput |

{> |GlassF|shSenrer4.1 3 |Run (DatabaseConnector) 5 | JavaApplication3
false

o) BUILD 3UCCE3SFUL (total time: 0 seconds)

Czy dzieje sie tu co$ dziwnego? abc # abc? Nie o to chodzi. Operator poréwnania stuzy do
poréwnywania wartosci zmiennych. A co jest wartoscig zmiennej obiektowej? Referencja! Moge miec
dwa rdézne obiekty (referencje), ale w obu obiektach moze znajdowaé sie ta sama tresé. Krotko
mowigc operatorem == zadaje pytanie czy t i £2 to ten sam obiekt, a nie taki sam.
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Zeby wykonaé takie poréwnanie poprawnie nalezy uzyé metody equals () tak jak na ponizszym

przyktadzie:

System.ocut.println( t.eguals (] )2

3 public class JavaApplication3 {

4

3 public static void main(5tring[] args) {
& String t = "abc";

@ String t2 = new String("zbc"):

B

9

.0

-

E’J javaapplication3. JavaApplication3 }

Itput 2 |

f |GlassF|shServ\er4.1 % |F‘.ur1 {DatabaseConnector) & | Javahpplication;

H

true
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Elty

Rysunek 47 - uzycie metody equals()

A co z naszym Punktem?

3 public class Javadpplication3 {

4

5 public =static wold main(String[] args) {
[ Punkt pl = new Punkt({l, 0):

7 Punkt p2 = new Punkt(l, 0):

g System.cut.println{ pl.equals(p2) )
9

(il }

X

Wy javaapplication3. JavaApplication3 }

utput = |

¢ |GlassF|sh Serverd4.1 |F'.ur1 (DatabaseConnector) & | JavahApplication3 (i
? g

false
Yy BUILD SUCCESSFUL ({total time: 0 seconds)

Czyzby pordwnanie obiektowe nie dziatato? Dziata, ale Java nie wie jak ma stwierdzi¢ tozsamos¢
dwdch obiektéw typu Punkt. Pordwnanie obiektowe polega na przyréwnaniu do siebie wszystkich
pol dwdch obiektow. Niestety JVM nie jest w stanie dynamicznie odwotaé sie do tych pdl, dlatego
zeby mdc uzywac¢ metody equals () na obiektach typu Punkt musielibySmy przestoni¢ metode
equals () z klasy Object. Do tego jednak potrzebna nam bedzie znajomos¢ takiego zjawiska jak
polimorfizm, ktére omdéwimy pdznie;j.
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Konstruktory — po co byty te nawiasy?

Jednoczesne tworzenie obiektu i inicjowanie pdl

Dotychczas, chcac stworzyé obiekt Punkt i wpisa¢ w niego informacje, musiatem pisa¢ az trzy linijki
kodu:

15 Punkt p = new Punkt():
1a p-x = 5;
17 p.-v = 3.13;

Czy nie da sie tego zatatwic¢ prosciej i wygodniej, tak abym modgt od razu podac¢ wartosci, ktore zostang
wpisane w obiekt? Moge © Po to jest wtasnie konstruktor, czyli twér metodopodobny, ktéry umie
przyjmowac argumenty i jest wywotywany PO stworzeniu obiektu w celu zainicjowania pol.

Konstruktory piszemy w klasach, ktérych obiektéw beda dotyczy¢ — czyli konstruktor zadeklaruje w
klasie Punkt. Majg one nastepujacg sktadnie:

1. public class [nazwa klasy] {

3. public [nazwa klasy] ([zestaw argumentdw]) { // <--- KONSTRUKTOR

5. . OPERACIJE

8. }

Czyli konstruktor Punktu bedzie wygladat tak:

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona |46



12 public class Punkt {

13

14 public double x:

15 public double ¥:

16

17 public Ponkt {double =, double v} {

18 thi=z.x = x:

19 this.v = y;

20 }

21

22 public doukle obliczOdleglosc( Punkt p ) {
23 double odlegloscX = this.x - p.x:?

24 double odlegloscY = this.v - p.v:

25

26 return Math.sgrt| odlegloscX*odlegloscX + odlegloscY*odlegloscY )
27

28

29

Zapewne zauwazytes$/as juz, ze w momencie zapisania klasy Punkt w obecnej formie pojawity sie
btedy w klasie z metodg main:

constructor Punkt in class Punkt cannot be applied to given types;
public static void main(3| required: doubledouble

Punkt = new Punkt found: no arguments
p.x = 5; reason: actual and formal argument lists differ in length
p.vy = 3.13; mmos

(Alt-Enter shows hints)

r

Powyzszy btad sygnalizuje, ze do konstruktora podaliSmy nieprawidtowy zestaw argumentéw, bo nie
dostata zadnego, spodziewat sie otrzymac¢ dwa argumenty typu double. Poprawiam wiec, méj kod
do ponizszej postaci:

g public static void main(String[] argb] i
5 Funkt p = new Punkt{ 5, 3.13 );

6

T Funkt pZ2 = new Punkt( 12, -2 )

8

Teraz, nie musze recznie wpisywac wartosci w pola — robi to za mnie konstruktor. Te tajemnicze
nawiasy po new Punkt sg po prostu wywotaniem odpowiedniego konstruktora.

Chwila chwila... Przeciez wczesniej nie napisaliSmy zadnego konstruktora i mogliSmy napisa¢ new
Punkt (). Teraz, gdy mamy juz nowy konstruktor tamten (tzw. konstruktor pusty) gdzies zniknat.

Dokfadnie tak. Znikngt. W Javie kazda klasa musi mieé konstruktor, dlatego kompilator jesli nie
wykryje zadnego konstruktora w klasie, dokleja wtasny — pusty, czyli nie robigcy nic i nie przyjmujacy
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zadnych argumentow. ALE! Tylko w przypadku, gdy w klasie nie bedzie zadnego konstruktora. Jesli
napiszemy wtasny oznacza to wziecie na siebie odpowiedzialnosci za okreslenie inicjowania obiektu.

Przecigzanie konstruktoréw

Na pewno zauwazytes olbrzymie podobieristwo sktadniowe miedzy konstruktorem, a metodg. Przy
konstruktorze po prostu nie piszemy zwracanego typu. OK. PisaliSmy juz metody prawidtowo
reagujgce na dane roéznego typu (przecigzenia). Podobnie mozemy przecigza¢ konstruktory, nie
uzyjemy jednak stowa kluczowego return (bo konstruktor nie zwraca nic, nie jest void’em —i zeby
byto jasne — konstruktor nie tworzy obiektu!). Wykorzystamy stowo kluczowe this, ale w inny, mniej
konwencjonalny sposdb.

13| [ public Ponkt (doubkle =, doukle y) {

20 thi=s.x = x;

21 this.y = yi!

22 -

23

24| [ public Ponkt (String =, String vy) {

23 this { Double.parsselouble( x ), Double.parselouble( v ) ]l:
26| -

) . . Rysunek 48 - Przecigzanie konstruktora .
this ()oznacza wywotanie innego konstruktora tej samej klasy. Jest to konstrukcja

charakterystyczna dla konstruktoréw i dostepna tylko w nich. Dodatkowo musi to by¢ pierwsza jego
instrukcja.

Cykl zycia obiektu

Gdzie obiekt sie zaczyna, a gdzie konczy?

Odpowiedzmy najpierw na to pierwsze pytanie — powotujemy obiekt do zycia piszac new [nazwa
klasy] (). W tym momencie nastepuje alokacja pamieci, ktérg zajmie obiekt. TworzyliSmy juz
obiekty, ale nie usuwaliSmy ich z pamieci. Czyli albo spowodowalismy tzw. wyciek pamieci
(programisci C, C++ doskonale wiedzg o czym mowa ©), albo robi sie to jeszcze inaczej. Obiekt zyje,
krétko moéwigc, od momentu kiedy zostanie stworzony do momentu gdy przestaje by¢ potrzebny.
Decyzji o tym, czy obiekt jest jeszcze potrzebny nie podejmuje programista, a Javowa Odsmieciarka
©, programista moze co najwyzej pomac jej podjac decyzje.

W Javie programista panuje wytgcznie nad tworzeniem obiektdw, nie przejmuje sie ich kasowaniem
(w rozbudowanych aplikacjach naprawde ciezko jest okresli¢ dobry moment na skasowanie obiektu),
robi to za niego Garbage Collector. Jestto twdr, ktory skanuje pule wszystkich obiektéw i szuka
referencji do niego w uruchomionych programach Javy oraz w innych obiektach. jesli znajdzie cho¢
jedng — oznacza to, ze obiekt jest wykorzystywany (alive-object), jesli nie — obiekt zostat
porzucony (dead-object), czyli istnieje, ale program stracit referencje do niego — idzie wiec do
niszczarki.

Garbage Collector, wystawianie obiektow do skasowania
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Zajmiemy sie najpierw odznaczaniem obiektdw do skasowania. Poprzez wprowadzenie pojecia
referencji rozumiesz, ze moge mie¢ w programie jedng zmienng, a stworzy¢ 10 obiektéw i odwrotnie:
moge mie¢ 10 zmiennych, a tylko jeden obiekt (kazda z tych 10 zmiennych to ten sam obiekt). Aby
wystawic obiekt do Garbage Collection wystarczy ze napisze:

14| = public static void main(String[] args) {
15 Punkt p = new Punkt({ 5, 3.13 ):

18

17 p = muall;

8

19

Chodzi oczywiscie o linijke 17. Wystarczy w zmienng przechowujgca referencje wpisa¢ warto$¢ null,
ktéra oznacza pustg referencje (czyli przerwanie istniejgcej). null oczywiscie mozna wpisa¢ w kazdy
obiekt. Jesli byta to jedyna zmienna, ktéra posiadata referencje do Punktu — przy najblizszym
uruchomieniu Garbage Collector punkt zostanie usuniety z pamieci. Kiedy nastgpi takie
wywotanie? Tego wiemy nigdy. Mozemy jednak zasugerowac¢ maszynie wirtualnej, aby przeprowadzita
Garbage Collection.

Robimy to wywofaniem:

16 System.gcl()

=
el
Java.lang.System -

public static wvoid go()

Runzs the garbage collector.

Calling the gc method suggests that the Java Virtual

m

Machine expend effort toward recycling unused objects in
order to make the memory they currently occupy available
for gquick reuse. When control returns from the method

Rysunek 49 - Dokumentacja metody gc() z klasy System

Nie byto ztym pomystem zabranie programiscie mozliwosci uruchomienia Garbage Collection
na zadanie, poniewaz Garbage Collector dziata w obrebie wszystkich aplikacji, a programista
porusza sie zawsze w obrebie jednej. Ciggte wywotywanie Garbage Collectora (ktéry jest dosc
czasochtonnym procesem) paradoksalnie doprowadzitoby wytgcznie do spadku wydajnosci.
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Pakiety - jednostka organizacji klas

Idea pakietu

Pakiety w Javie sg jednostkg agregujgca wiele klas w grupy odpowiadajgce za pewng czes¢ aplikacji
lub biblioteki (Przynajmniej tak powinno by¢). Zaktadka Source Packages zawiera w sobie
pakiety naszej aplikacji.

= (5P gSekolenielavald

=t I!‘_-If‘Su:uun:E Packages

H--|o cwiczenia.dzienl.petle

- [ gowiczenia.dzien 1. podstawy

=] owiczenia.dzienl.sterowanieWykonaniem
=] owiczenia.dzien . tablice

-5 owiczenia.dzien2. fabrykaDzemuZWyjatkami
-5 owiczenia.dzien2.klasy. fabrykaDzemu
[ cwiczenia.dzien 2 kasy.poleFiguryWypuklej
-5 owiczenia.dzien2.klasy.singleton

-5 owiczenia.dzien2.koszyk

[ owiczenia.dzien3. kolekcje

-5 owiczenia.dzien3.kolekde. polki

-5 owiczenia.dzien4. obslugaPlikow

- cwiczenia.dziend.watki

-5 owiczenia.dzien5.bazyDanych.controller
-5 owiczenia.dzien5.bazyDanych.dao

- cwiczenia.dziens.bazyDanych. domain
-5 owiczenia.dzien5.bazyDanych.utils

~EH owiczenia.swing

ey Oy TSNy OO sy oy OO O g OO SO oy O RPN oy OO RSOy O RO g ROy O o Y

-[E0 i
EE szoleniejavald

Rysunek 50 - pakiety repozytorium szkoleniowego

W kazdym z tych pakietéw znajduje sie wiele klas, dzieki temu mozna tatwiej zachowaé porzadek
w projekcie.

Instrukcja import

Przy pierwszych éwiczeniach (tych w ktérych korzystalismy z klasy Scanner) na pewno podswietlato
Ci na czerwono deklaracje zmiennej typu Scanner, musiate$/as wiec wykonaé import klasy.
Dlaczego musielismy wykona¢ takg operacje? Ot6z Scanner jest zwykig klasg (nie rézni sie niczym
od naszej klasy Punkt), a klasy widzg sie wzajemnie tylko w obrebie jednego pakietu. Moja klasa
Punkt byta

w pakiecie javaapplication3, natomiast klasa Scanner w pakiecie java.util, dlatego
musieliSmy dodac¢ instrukcje import, przed deklaracjg klasy publicznej:

g E import java.util.Scanner;

Obejrzyjmy jej strukture — jest to po prostu nazwa klasy poprzedzona pakietami. Po wpisaniu tej
instrukcji zostat dodany ,,synonim” — typ Scanner oznacza Scanner z pakietu java.util. Tak
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naprawde nie musisz dodawac importédw — wystarczy, ze przed kazdym typem napiszesz petng sciezke
pakietowa:

package javaapplication3;
public class JavaiApplication3 {
puklic =static wvolid main(S5tring[] args) {

java.util.Scanner s = new java.util.Scanner (System.in):
zg.close ()

Wm0 ] g W s L R

}

Rysunek 51 - uzywanie petnych sciezek pakietowych

Konwencja nazewnicza pakietéw

Programisci Javy nie mogg dopuscic¢ zeby powstata sytuacja w ktérej dwéch programistéw identycznie
nazwato swoje klasy i umiescili je w tak samo nazywajgcych sie pakietach (bo jak je wtedy odrdznic?).
Przypuszczajgc, ze trzeci programista musi wykorzystaé¢ obie z nich, w tym momencie ma zwigzane
rece, poniewaz moze zaimportowac tylko jedna z nich. Dlatego powstata konwencja nazewnicza
pakietdw, ktérej w aplikacjach komercyjnych aplikacjach lepiej przestrzegad.

Nazwa pakietu:
[odwrécona domena w ktorej pracujemy] . [nazwa aplikacji] . [czes$¢ tej aplikacji]
Np.:
pl.jsystems.zlotaKaczkaNaLacuchu.controller

Przestrzeganie tej reguty gwarantuje unikalnos¢ klas w pakietach.
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Specyfikatory dostepu — public i spotka

Po co ogranicza¢ dostep do pél i metod?

Nie zawsze wystawianie wszystkich struktur naszych obiektéw jest dobrym pomystem. Zacznijmy od
tego, ze docelowo piszemy tylko klasy, ktore pdiniej sy wykorzystywane w innych miejscach i
oprogramowywane przez innych programistéw, ktorzy mogg nie znaé wszystkich powigzan i
zaleznosci. Np. blokujac dostep do pdl mozemy udostepni¢ metode, ktdra zrobi doktadnie to samo,
ale w ramach metody moge wykona¢ dodatkowy kod — chociazby zaokraglenie kwot pienieznych do
drugiego miejsca po przecinku. Kolejng korzyscig jest to, ze w moim obiekcie wyksztatci sie swego
rodzaju obudowa, nie pozwalajgca dowolnie modyfikowaé¢ mojego obiektu, a jesli juz, to tylko w
okreslony przeze mnie-twoérce sposob.

Jak dziata specyfikator dostepu?

Ogranicza widocznos$¢ pol i metod. Pamietasz pierwszego main’a ktérego pisaliSmy? Powiedziatem
wtedy, ze public oznacza, ze metoda jest widoczna wszedzie. Zmienie teraz specyfikator na
private. (W nastepnym rozdziale oméwie zakresy kazdego z nich) Klasa Punkt:

Teraiz ' public class Pankt {
13
=) privat public static void main(String[] args) {
G privat
18 Punkt p = new Punkt(2234.34, 34324.4);
17| 3 public ¥ has private access in Punkt
18 th ===
19 i (Alt-Enter shows hints)
200 - ¥ System.out.printin{ p.x ):
21| [= public
22 de
23 de 4
24 IEE-'.JI:I Math.sgrt|{ odlegloscX*odlegloscX + odlegloscY*odlegloscY ) ;
25| L } Rysunek 53 - dziatanie specyfikatora dostepu
26
27 }

Analogicznie wygladatoby okreslenie dostepu do jakiej$ metody.
Rysunek 52 - specyfikator private

Zakres widocznosci kazdego ze specyfikatoréw

Klasa . Podklasy poza Reszta

_ Pakiet : 0

macierzysta pakietem aplikac;ji
public + + + +
protected + + + -
Bez specyfikatora + + - -
private + - - -

Klasa macierzysta to klasa w ktérej zadeklarowane zostato pole lub metoda. Dlatego nie mogtem
dostac sie do pola x w obiekcie typu Punkt. Nastgpito odwotanie spoza klasy macierzyste;.

Wedle konwencji pola klas zawsze bedg prywatne i dostawac sie za pomocg metod get [pole] () i
set [pole] ().Zatem klasa Punkt zostanie uzupetniona o metody:
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17| = public Punkt (doubkle x, doukle v) {

18 this.x = x;

19 this.yv = ¥;

20 - ]

21

22| [ public double getX() {

23 return x;

24 = ]

25

28 [£] public woid setX¥ (doukle x) {
27 this.x = x;

28 - ]

29

30 [ public doukle get¥() {

31 return y:

32 - }

33

34 [ public wvoid setY (doukle v) {
35[ this.y = ¥;

36 L |

Rysunek 54 - klasa encyjna wg konwencji

Wynikajg z takiej architektury same korzysci. Po pierwsze, mozemy zarzadzaé dostepem do pdl — np.
tworzy¢ pola tylko do odczytu, albo okresla¢ sposéb wpisywania danych do obiektu. Po drugie,
otrzymalismy miejsce na dodawanie reakcji na dane innego typu — np. typu String. Po trzecie, gdy
na obiekcie bedziemy mogli wywotywac¢ 300 metod (a takie sytuacje nader czesto zdarzajg sie w
programowaniu Ul), mozemy filtrowa¢ metody za pomocg prefiksow (wszystkie metody odczytujgce
zaczynaja sie od get, a wszystkie wpisujace od set).

Zestaw takich metod mozemy wygenerowac za pomocg srodowiska NetBeans. Wystarczy, ze bedac w
klasie nacisnieszalt + insert:

23 Generate
24 Constructor... g0
23 Logger... cX
26 Getter... il
27 Setter... Ei
28 Getter and Setter...
79 equals() and hashCode(]...
20 toString (). ..
Owerride Method...
31 Add Property...
Call Web Service Operation...
Generate REST Client...

Rysunek 55 - Autogeneracja metod za pomoca NetBeans
Wystarczy, ze wybierzesz z powyiszej listy pozycje Getter and Setter i zaznaczysz pola, dla
ktérych chcesz wygenerowad akcesory (czyli metody get i set).
Najczesciej klasy pisze sie w nastepujgcej konwencji:

= Prywatne pola
*  Mocno sparametryzowane metody oznaczamy jako prywatne
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= Reszte metod oznaczamy jako publiczne

Np.:
12 puklic class AnalizaFinansowa {
13
14 private double netto;
15 private double wat;
1&
17| & public double getNetto() {
18 return netto;
19 - }
20
21 [ pukblic void setNetto(doukle netto) {
22 this.netto = netto;
23 = H
24
25| = public doukle getVat() {
26 return vat;
27 = H
28
23 [=] public woid setVat (doukle wat) {
30 this.wvat = wat;
31 - }
32
33| & puklic AnalizaFinansowa getAnalizaZOstatniegoMiesiaca() {
34 return getAnalizaOkres| "miesiac" )
35| - }
36| [ private AnalizaFinansowa getAnalizaOkres (String okres) {
37 this.netcto = 234*%okres.length();
38 this.vat = 32.2/o0kres.lengthi):
39 return this;
40 = }

aa
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Tworzenie dokumentac;

Komentarze

Komentarze sg tekstem oznaczonym przez programiste, ktéry ma zostaé catkowicie zignorowany przez
kompilator. Czesto wykorzystuje je sie takze do wytgczania krotkich fragmentow kodu. W Javie mamy
komentarz jednoliniowy, ktéry wykomentuje wszystko od miejsca w ktérym zostat wstawiony do
konca obecnej linii, oraz komentarz wieloliniowy, ktdry musimy zamyka¢ po otwarciu:

Komentarz jednoliniowy to po prostu dwa slash’e:

pubklic static wvoid main(S5tring[] args) {

Woh -1 & A

,_
o]

Rysunek 56 - Komentarz jednoliniowy

Komentarz wieloliniowy zaczynamy od / *, a konczymy * /.

pukblic static wvolid main(String[] args) {

| = TN = R = R B - R

Rysunek 57 - Komentarz wieloliniowy

Gdzie znajduje sie dokumentacja kodu i jak jg tworzy¢?

Dokumentacja znajduje sie ponad metodami w postaci komentarzy wielolinowych o dosé
charakterystycznym wygladzie, bo zaczynajg sie od /* *, a kazda ich linia zaczyna sie od *:

23 [
24
25
26 |
27
28| -
& = public double cbliczOdleglosc( Punkt p ) {
30 double odlegloscX = thi=s.x - p.X:

31 double odlegloscY = thi=s.v - p.v:

32 return Math.sgrt({ ocdlegloscX*odlegloscX + odlegloscY¥*odlegloscY ) ;
33| - }

Zeby zobaczy¢ naszg dokurfieshtakjes idpétanenyaciempetedvindiraQdisalsie liste dostepnych metod na
obiekcie Punkt (Ctrl + Spacja)iwybierzemy z niej metode obliczOdleglosc:
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Punkt p = new Punkt (234, 3432): )
p.mbl

* ,
aind =

Javaapplicationd.Punkt

public double obliczOdleglosc (Punkt p)

TO JEST METCDA DO OBLICZANIA CDLEGEOSCI MIEDZY DWOMA PUNETAMI

tion3. JavaApplication3 } [y main P
Punkt p = new Punkt (234, 3432):
p.r:.l

=235

Javaapplication3.Punkt

»

public double cbliczOdleglosc (Punkt p)

Deprecated.

:
Javahpplication3 } [y main

)

m

Metoda zwracajaca odlegiosé miedzy punktem podanym jako
argument, a tym na ktérym wywWwolana ta metode.

Parameters:

p - Punkt do ktdrego ma zostad obliczona odlegiosdé

L A A S

Returns:
odlegiost miedzy punktami il
33| 1= pukblic double ebiiesfdiegiese( Punkt p ) {
34 doukle odlegloscX = this.x - p.x?
35 double odlegloscY = this.y - p.v:?
36 return Math.sgrt| odlegloscX*odlegloscX + odlegloscY*odlegloscY )2
37 }

Generowanie javadoc

Przegladanie dokumentacji w tej formie nie jest zbyt wygodne, dlatego w Srodowisku NetBeans
mozemy wygenerowac sobie strone internetowgq (javadoc), ktéra bedzie ergonomicznie prezentowac
dokumentacje kazdej klasy w naszej aplikacji. Robimy to klikajgc prawym przyciskiem myszy na
projekcie i wybieramy Generate Jjavadoc.

j@ Javaspplication 3

Mew 3

Build
Clean and Build
Clean

Generate Javadoc

Rysunek 59 - generowanie dokumentacji projektu

Jesli projekt sie skompiluje zostanie wygenerowana i otwarta ponizsza strona internetowa:
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S

= C' [ file:///D:/Dx icati ist/j index.html

Lo oo cusss use mee oevneoaren mox wee

AnalizaFinansowa
JavaApplication3
Punkt

PREVPACKAGE NEXTPACKAGE  FRAMES NOFRAMES

;;wochud Package javaapplication3

| class summary
Class Description
AnalizaFinansowa
Javahpplication3
Punkt
Samochod

Tir

PACKAGE CLASS USE TREE DEPRECATED INDEX HELP

PREVPACKAGE NEXTPACKAGE  FRAMES NOFRAMES

Obejrzyjmy dokumentacje naszej metody obliczOdleglosc, wchodze wiec w klase Punkt:

Constructor Detail
Punkt

public Punkt(double x,
double y)

Method Detail
obliczOdleglosc

public double obliczodleglosc(Punkt p)
Deprecated.
Metoda zwracajaca odleglos¢ miedzy punktem podanym jake argument, a tym na korym wywolana ta metode.

Parameters:
p - Punkt do ktérego ma zosta¢ obliczona odleglos¢

Returns:

odlegtosé misdzy punktami
Since:

JbK 1.8

Rysunek 60 - Korzystanie z javadoc

Pola i metody statyczne

Co robi stowo static?

Krétko méwigc umieszcza metode w klasie, a nie w obiekcie. Jesli oznaczymy jakies pole, albo metode
jako statyczng, przestajg one by¢ zwigzane z jakim$ obiektem — np. metoda getX () z klasy Punkt
wypisywata wspétrzedng x z OBIEKTU Punkt. Po co uzywac elementdéw statycznych — zeby wydzieli¢
jakies informacje, albo funkcjonalnosci poza obiekty. Np. chcemy zeby nasze punkty bylty
numerowane, bede wiec potrzebowat jakiegos$ licznika. Intuicyjnie bytoby umiesci¢ go w klasie
Punkt, ale nie bedzie on zwigzany z zadnym obiektem. W takim przypadku klasa Punkt musiataby
wyglgdac nastepujaco:

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona |57



12 pukblic class Punkt {

13 private static int numerscias = 0;
private double x:

7 private doukle v:

G private int numerPunktu;

17

18| [ public Punkt (doubkle x, doukle vy) {

15 this.x = X:

20 this.y = ¥:

21 this.numerPunktu = ++numeracia)

22 =

23

24 [ pubklic static int getNumeracjial) {

25 return numeracia;

26 - }

Pojawity sie dwa nowe pola -

numeracja, numerPunktu. Pole numeracja jest moim licznikiem z ktérego konstruktor OBIEKTU
Punkt pobiera kolejne wartosci (ale numeracja jest zwigzana z klasg, a nie z obiektem), natomiast

pole numerPunktu Pamiec to po prostu numer
konkretnego OBIEKTU
Punkt.

Klasa Pola i metody

- statyczne
| —

Pola i metody /
niestatyczne

=

OBIEKTY

[

WAZNE!
Jedli przerwiemy zwigzek metody z obiektem oznaczajac jg stéwkiem static nie mozemy w jej ciele
uzywac stdwka kluczowego this. Co wynika z pierwszej czesci poprzedniego zdania. Z poziomu

Rysunek 61 - Istota pdl i metod statycznych

metod niestatycznych mamy jednak dostep do wszystkich pdl i metod zadeklarowanych jako
statyczne.

OK. Wszystko bardzo fadnie, ale jak takg metode wywotaé? Trzeba najpierw wejs¢ w element w
ktérym ta metoda sie znajduje, czyli do klasy.
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3r puklic class JavaApplication3 {

4

5| public static vold main(S5tring[] args) {
&

7 Punkt pl = new Punkt(l2, 222.3):

8 Punkt p2 = new Punkt (12, 222.3):

] Punkt p3 = new Punkt (12, 222.3);

10 Punkt p4 = new Punkt (12, 222.3):

11

12 System.cut.println( Punkt.getNumerscjs() ):
13| -

1t

&. javaapplication3. Javaspplication3 }

Output - JavaApplication3 {run) |

P
A

H

e

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Wzorzec projektowy Singleton — zwienczenie tego co statyczne

Bardzo czesto w aplikacjach musimy zapewnic¢ wytgcznie jedng instancje klasy w obrebie catej aplikacji
(np. klasy reprezentujgce ustugi, potaczenie z bazg danych). Zeby to osiggnaé, musimy
zaimplementowac wzorzec projektowy nazwany Singleton. Nasza klasa ma zablokowaé dostep do
konstruktora i przy pierwszym wywofaniu pobrania obiektu stworzy¢ go, a kazde kolejne wywotanie
pobrania obiektu ma zwrdcic juz istniejgcy obiekt. Na poczatek zablokujemy dostep do konstruktora
spoza klasy rodzicielskiej — oznaczam go wiec jako prywatny:

12 pukblic cla=zs Singleton {
13

14| [E private Singleton() {}
15

16

W tej chwili nie da sie juz utworzy¢ obiektu klasy Singleton:

Singleton() has private access in Singleton

public =static void main(Stri|/ "
(Alt-Enter shows hints)

Singleton 2 = new Singleton() ;l

mcogjmm.r:-

Skoro utracitem juz mozliwos¢ recznego tworzenia obiektu poza klasg Singleton (oznaczytem
kostruktor jako prywatny), takie wywotanie musi nastgpic¢ z wewnatrz klasy, a jesli nie mam obiektu to
musze odwotac sie przez klase jakg$ metodg statyczna.

Nastepnie musze gdzies przechowacd informacje o tym, czy utworzytem juz obiekt klasy Singleton
czy nie. Potrzebuje wiec pola statycznego przechowujgcego instancje mojej klasy. Bedzie to wygladac
nastepujaco:
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12| pukrlic class Singleton {

13

14 private static Singleton instsncs;
15

16| = private Singleton() {}

17 public static Singleton getInstance() {
18 if == null) {

149 = new Singleton():’
20

21 return instance;

22

23

Od teraz to klasa Singleton zarzadza tworzeniem swoich obiektdw. Jeszcze tylko screen dla
dowodu:

5= public static wvoid main(String[] args) {

f

7 Singleton 8 = Singleton.getInstance():

i Singleton nibyDrugiCbiekt = Singleton.gstInstance()
9

L0 System.cut.printlni = + " = " + nibyDrugiCbiekt ):
L1

L2y -

L2 }

/f‘. javaapplication3. JavaApplication3 }

utput - JavaApplication3 (run) |

» run:

b javaapplication3.3ingleton@l15dba742 == javaapplication3.3ingleton@l5dbaT4az
BUILD SUCCESSFUL ({total time: 0 seconds)

State w Javie

W przeciwienistwie do wielu jezykdéw programowania state w Javie oznaczamy stéwkiem kluczowym
final. Ponadto, stata bedzie najczesciej publicznym statycznym polem. Np.:

12 public class Punkt {
13
@ public static final fint STALZ = 1;

Rysunek 62 - deklaracja statej w Javie

Wg konwencji state we wszystkich jezykach programowania zapisujemy wielkimi literami.

Znacznie ciekawsze sg state obiektowe np.:
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public static final Punkt CONST POINT = new Punkt (12, 12);

public static vold main(5tring[] args) {

LT £ T I T o B

11 b Rysunek 63 - Stata obiektowa

Jak myslisz co sie stanie gdy wywotam nastepujacg linijke
l1. consT POINT.setX( 14.4 );

Czy nastgpi btgd? Zobaczmy:

L public static final Punkt CONST POINT = new Punkt (12, 12);
&

7 puklic static wvoid main(String[] args) {

g8 T CONST POINT.zetX( 14.% ):

9

ot i

Dlaczego nic sie nie stato? Czyzby stéwko final nie dziatato?

Dziata, ale troszke inaczej niz Ci sie wydaje. Ot6z final blokuje mozliwos$¢ zmiany wartosci jakiegos
pola lub zmiennej. Metoda setX () nie zmienia referencji do naszego Punktu, tylko pole znajdujace
sie w nim. Dlatego wszystko sie zgadza ©. Dla dowodu:

puklic static final Punkt Col]cannct assign a value to final variable CONST_POINT

T public static woid ma:r'_n(Strizﬂj‘%lf'E”tE;SPJ':'V'{Shi”tS:I

CONST POINT = nmew Punkt (324, 234

mpqmm.&-
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Dziedziczenie klas

Czym jest dziedziczenie

Wyobraz sobie sytuacje w ktérej musisz stworzy¢ klase, ktora posiada, powiedzmy, dwadziescia pél.
Co wiecej kazde z nich musi zosta¢ oprogramowane. Nastepnie dostates/as informacje, ze musisz
stworzy¢ jeszcze dziesiec takich klas, ktdre rdznig sie od tej pierwszej dwoma polami i majg o dwie
metody wiecej. Gdyby nie mechanizm dziedziczenia, musielibysmy dostownie przekopiowac catosé
kodu z klasy bazowej i umiesci¢ go w catosci w innych klasach. Dzieki dziedziczeniu mozemy zrobi¢
doktadnie to o co nas proszg — napisac jedng klase bazowg i na jej podstawie kilka dziedziczacych,
ktére uzupetniajg bazowg o kilka elementow. To tylko taki prosty przyktad, korzysci z uzywania
dziedziczenia jest znacznie wiece;j.

Sktadnia dziedziczenia, pierwsze uzycie

Informacje o tym, ze jedna klasa dziedziczy po drugiej umieszczamy na etapie jej deklaracji w
nastepujgcej formie:

1. public [klasa dziedziczgca] extends [klasa bazowa] {

3. . Dodatkowe pola i metody

Np.:

13

12[ public class Tir extends Samochod {
14

H

Stowo kluczowe extends jest dos¢ intuicyjne, poniewaz w klasach dziedziczagcych mozemy
wyfacznie dodawac pola i metody.

Dodam teraz kilka metod do klasy Samochod i doklasy Tir.

Klasa Samochod:
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Oraz klasa Tir:

12
13
14
15
16
17
18
13
20
21
22
23
24
25
26
27

=) public class Samochod {

13 private 5tring marka;
14
15 public S5tring getMarka() {
16 return marka;
17 }
18
18 pubklic void setMarka (String marka) {
20 thi=s.marka = marka;
21 }
22 }
ruklic class Tir extends Samochod {
private Double ladownosc:
public Tir(Double ladownosc) {
this.ladownosc = ladownaosc;
}
pukblic Double getLadownosc() {
return ladownoscs
}
pukblic wvoid setladownosc (Double ladownosc)

this=s.ladownosc = ladownosc;

Przyjrzyjmy sie teraz metodom obiektu klasy Tir:

(=R R

pukblic static void main(String[] args)

Tir ¢t = new Tir(123.0);

o

{

@® =2guals (Cbject o) boolean

(0 getClass=() Class<?>
0 getLadownosc () Double
0 getMarka () String
(O hashCode () int
QO notifvi) void
O notifyall () void
(0 setLadownosc (Double ladownosc) void
0 setMarka (String marka) wvoid
0 toString () String
QO wait () void
O wait (long 1) void
QO wait {long 1, int i) void

Rysunek 64 - Metody obiektu dziedziczacego po klasie

i

Zauwaz, ze w obiekcie klasy Tir mam zaréwno metody klasy Tir jak i Samochod. To m.in. jest
korzys¢ z uzywania dziedziczenia, mozemy dzieki temu pisac bardziej generyczne elementy.
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Z dziedziczeniem wigze sie jeszcze cata gama szczegotow, ktérych powyiszy przyktad nie ujawnit,
omowimy je w kolejnych rozdziatach.

WAZNE!
Struktura klas w Javie jest drzewem, a to oznacza ze dziedziczy¢ mozemy wytacznie po jednej klasie!

Dziatanie dziedziczenia, instrukcja super()

Zaczniemy od sprecyzowania, ktére elementy sg dziedziczone. Publiczne, prywatne, chronione, a
moze wszystkie? Odpowiedz jest jedna — wszystkie, natomiast w dokumentacji Oracle’a napisane jest,
ze elementy prywatne nie s dziedziczone. Chodzi po prostu o to, ze nie mamy do nich
bezposredniego dostepu. Zostaty jednak stworzone:

25 L ) marka has private access in Samochod
26 T

27 public (Alt-Enter shujrwsthintsj

?Y T marka = "Niewiadomo ;;l':

29

30

Wiele osdéb twierdzi, ze pola i metody prywatne nie sg dziedziczone — chodzi po prostu interpretacje
dziedziczenia. Zostaty stworzone (musiaty by¢ stworzone — zaraz wyjasnimy dlaczego), ale po prostu
nie mamy do nich bezposredniego dostepu (elementy prywatne sg widoczne tylko z poziomu klasy w
ktérej zostaty zadeklarowane). Dlatego tutaj musze skorzystac z setter’a.

27 public void fan() {

28 T setMarka ("NHiewiadomoco™) ;
29

30

Jesli chcemy miec bezposredni dostep do pdl i metod w klasach dziedziczacych, a jednoczesnie nie
chcemy wystawiac ich catkowicie na zewnatrz — korzystamy ze specyfikatora protected — po to
zostat stworzony.

WAZNE!

Kazda klasa dziedziczy niejawnie po klasie Object. Jest to fundamentalna klasa Javy
zaimplementowana natywnie (czyli w C++). Stad wtasnie biorg sie metody hashCode (),
equals (), toString(), wait(), notify() etc.

Odpowiemy teraz na pytanie jak dziata dziedziczenie od spodu. Spdjrz na ponizszy przyktad:

Klasa Tir:
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12 | pubklic class Tir extends Samochod {
13
14 T public Tir{) {

15 Syvstem. cut.println ("% Tworze Tira™):
16
17

1w 3

Klasa Samochod:

@ public class Samochod {
13
14 puklic Samochod() {
15 T

1&é

17

1

System. ont.println ("F Tworze =samochod");

Klasa tworzaca Tira:

public class JavaApplication3 {

pukblic static wvolid main(5tring[] args) {
Tir £t = new Tir():

3
4
3
[
7
&

i
ﬁ. javaapplication3. JavaApplication3 }

Output = |

[l> | Javaapplication3 (run) |GIassFish Server 4.1 @ |F‘.un ({HR.AwesomeMan
## Tworze samocchod

%‘% ## Tworze Tira
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 secconds)

Spdjrz na output. OK. Napisu ## Tworze Tira sie spodziewalismy, ale skad wzieto sie ##
Tworze samochod? Otdz, dziedziczenie dziata w ten sposdb, ze zeby stworzyé obiekt Tira, Java
musi dodaé do niego catg strukture klasy nadrzednej, klasa Samochod dziedziczy po klasie Object,
wiec musi zosta¢ stworzona réwniez kolejna struktura. Te wywotania muszg nastgpi¢ od typu
najbardziej ogélnego do typu najbardziej szczegdlnego, czyli Object >> Samochod >> Tir.Z
kolei po stworzeniu obiektu, wywotywany jest konstruktor, czyli po stworzeniu obiektu klasy Object
zostat wywotany jego konstruktor, po stworzeniu obiektu klasy Samochod zostat wywotany jego
konstruktor i w korcu po stworzeniu obiektu klasy Tir zostat wykonany jego konstruktor. Stad wziat
sie powyzszy output.

Moze lepiej wyjasni to ponizszy rysunek:
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Tir t = new Tir();

Object Object Samochod Object Samochod

Na potrzeby przyktadu zredukowatem klasy Samochod i Tir do samego konstruktora. Co sie stanie,
gdy konstruktor Samochodu bedzie przyjmowat jakie$ parametry? (a przeciez od tego jest).

Otéz dostane btagd kompilacji:
Klasa Samochod:

] public class Samochod {

13
& private String marka;
15
16 pukblic Samochod(String marka) {
17 this.marka = marka;
i System.cut.println{"#5f Iworze samochod™);
135 }
20
21
Klasa Tir:
8 constructor Samochod in class Samochod cannot be applied to given types;
3 required: String
0 found: no arguments
a reason: actual and formal argument lists differ in length
2 pukblic class T/~
3 (Alt-Enter shows hints)
7] public Tir(} §
5 T System.ocut.println ("5 Tworze Tira™):
K }
T I
a3

Co jest tu nie tak? Kompilator nie moze wywota¢ konstruktora klasy nadrzednej, poniewaz ten
wymaga jednego argumentu typu String. Rozwigzaniem jest modyfikacja konstruktora klasy Tir
do ponizszej postaci:
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12 | public class Tir extends Samochod {

13

14 public Tir(String marka) {

15 super (marka) ;

16 System.ocut.println("#F Tworze Tira™);
17 }

1

Pojawito nam sie nowe stowo kluczowe super (), ktére oznacza wywotanie konstruktora klasy
nadrzednej, ktére jest ZAWSZE pierwszg instrukcjg kazdego konstruktora. Jesli nie napiszemy jej sami,
kompilator zrobi to za nas, ale wywota zawsze konstruktor pezparametrowy. Jesli takowego nie ma —
otrzymamy powyzszy btad.

Réznica miedzy specyfikatorem protected, a brakiem specyfikatora

Rdéznica jest, prawie niezauwazalna bedac szczerym, ale jest ©. Ujawnia sie dopiero gdy dziedziczymy
po jakiejs klasie, przy czym klasa bazowa jest w innym pakiecie, a klasa dziedziczagca w innym.

Przyjrzyjmy sie ponizszemu przyktadowi. Mam znang Ci klase Samochod, a teraz dodaje klase
Autobus dziedziczacg po Samochodzie, przy czym Autobus znajduje sie w innym pakiecie niz
Samochod.

Klasa Samochod:

(= public class Sambchod {

13

14 protected String marka:

15

16| [ puklic Samochod (String marka) {
17 this.marka = marka:;

g System.cut.println("#5 Tworze s=samochod™):
13 - }

20

@ = puklic String getMarkai() {

22 return marka;

23 -

24

Klasa Autobus:

(=] public class Antobuls extends Samochod {

15 public Antobus (String marka) {
16 T super (marka) ;

17

18

19 BOverride

@ puklic S5tring getMarka() {

21 T return marka;

22

23

Zauwaz, ze pole marka jest dla Autobusu widoczne mimo, ze jest w innym pakiecie. Po usunieciu
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specyfikatora protected zostanie uzyty domysiny, ktéry zablokuje widocznos¢ pola marka poza
pakietem dla klas dziedziczgcych.

Klasa Samochod:

) puklic class Samochod {

13
14 S5tring marka;
15
16 L|T_| public Samochod (String marka) {
Klasa Autobus:
18 marka is not public in Samoched; cannot be accessed from cutside package
19 B0verride T
@ public String (Alt-Enter shows hints)
o T return marka;
22
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Polimorfizm — kwintesencja obiektowosci

Czym jest polimorfizm?

Pierwsze co przychodzi mi na mysl to polimorficzne stwierdzenie — Tir jest Samochodem.
W polimorfizmie chodzi, krétko moéwigc, o traktowanie obiektéw pewnych klas jako obiekty innych
klas z zachowaniem petnej funkcjonalnosci w obrebie wspdlnego mianownika.

Wiem, ze strasznie to niejasne, ale spdjrz na ponizsza linijke:
public =s=tatic vold main(String[] args) {

Samochod t = new Tir("TIEE: "):

Rysunek 66 - Odwotanie polimorficzne

Moge potraktowaé obiekt Tir jako obiekt Samochod — Tir dziedziczy po Samochod, a wiec nim
jest! (przypomnij sobie rysunek jak powstaje nasz Tir).

Przestanianie metod — czyli co oferuje polimorfizm?

Przypusémy, ze tworzymy aplikacje odpowiadajgcg za system informatyczny w jakims sklepie,
bedziemy wiec z catg pewnoscig potrzebowaé klasy Produkt i Koszyk. Koszyk bedzie
przechowywat jakis zbiér produktéw (przyjmijmy na ten moment, ze bedzie nim tablica). Natomiast
cena moze by¢ uzalezniona od wifasciwosci charakterystycznych dla bardziej szczegétowych klas
reprezentujgcych Produkty — np. Kosmetyk. Gdyby nie polimorfizm i dziedziczenie nie mdgtbym
trzymac w jednej tablicy obiektéw niejako réznych typow. Co wiecej, zaktadajac, ze Produkt ma w
sobie metode getCena (), nie mam wiasciwosci pozwalajgcych w miare racjonalnie owg cene
obliczyé. Polimorfizm w dos¢ prosty sposdb pozwala rozwigzaé ten problem.

Klasa Produkt:
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@ public class Produkt {

13
Lo private String nazwa;
15
16| = puklic Prodokt (String nazwa) {
17 this.nazwa = nazwa;
18| - }
13
20 public String getWazwal() {
21 return nazwa;
22| -~ }
23
24 |2 public double getCenal() {
25 return 0;
26| -
Klasa Kosmetyk: a1t
28
12 pukblic class Fosmetyk extends Produkt {
13
(2 private String marka:
15
16 public FKosmetyk (String nazwa, String marka) {
17 super (nazwa)
18 this.marka = marka;
19
20 }
21 |

Na razie nic specjalnie skomplikowanego ani ciekawego, prawdziwe czary zaczng sie dziaé gdy
zmodyfikuje klase Kosmetyk do ponizej postaci:

L) public class EKosmetyk extends Prodhkt i

13

L= private String marka;

15

l& public Fosmetyk (String nazwa, String marka) {
17 super (nazwa) ;

18 thi=s.marka = marka:;

19

20

21 @0verride

@ puklic doukble getCena () {

23 doukle wspolczynnik = 1;

24 if (marka.equals("Supermarka™)) {
25 wespolczynnik = 2;

26 ]

27 return 211.32 * wespolczynnik:

28

29

Rysunek 67 - Przestoniecie metody

Co tu sie stato? Podatem nowg implementacje metody getCena () z klasy Produkt w klasie
Kosmetyk. W przypadku takiego zapisu, ktéra z nich zostanie wykonana? Ta z klasy Produkt czy ta
z klasy Kosmetyk?
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14| [ public static vold main(S5tring[] args) {

L5

l& Produkt p = new EKosmetvk("Erem", "Supermarka™):;
L7
2] System.ocut.println{ "Cena: P + p.getCena() )}
La
20 =

Odpowiedz? jest jedna! Ta z klasy Kosmet yk:

Cena: 422.684
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Teraz moge juz powiedzie¢ co oznacza to tajemnicze @Override nad metoda. Jest to tzw. adnotacja
(wprowadzone zostaty od JDK 1.5) i informuje ona programiste, ze ponizsza metoda przestania t3 z
klasy bazowej. Adnotacja @Override nie ma zadnego skutku w czasie wykonania, ani kompilacji —
jest po prostu informacjg dla programisty (co nie znaczy, ze wszystkie adnotacje dziatajg w ten
sposdb).

Przestoniecie metody toString() z klasy Object

Jestem pewien, ze probowates/as juz wypisaé na ekran jaki$ wtasny obiekt i otrzymates/as podobny
output:

koszvk.Hosmetyk@15d4db3742
BUILD SUCCESSFUL ({total time: 0 seconds)

Nie jest to (boze bron!) referencja do naszego obiektu, a jedynie wynik dziatania metody
toString () z klasy Object. Jak przed chwilg pokazalismy metody mozemy bez przeszkdd
przestania¢, wiec do dzieta:

b WIpOLCZYynnilk = £;

26

27 recturn 211.32 * wspolczynnik;

28

29

30 @0verride

@ public String toString() {

32 [i return "Eosmetyk "+ getNazwa() +" marki " + marka;
33

34

ae

Analogicznie mozemy przestoni¢ metode equals () z klasy Object. Teraz po wypisaniu naszego
obiektu na ekran zobaczymy juz taki output:
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14
15
16
17
138
15

public static void main(String[] args)
Produkt p = new Eosmetvk("Erem",

Svstem.cut.printlni p ):

éblmswkﬁnuymhﬂ }

{

Jutput - JavaApplication3 {run) &

b

Kosmetyk Hrem marki Supermarka
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)
Rysunek 68 - wynik przestoniecia metody toString()

Stowo kluczowe super, a polimorfizm

Wrdécimy na chwilke do przyktadu z Tirem i Samochodem. Odkryjemy tam kolejng funkcjonalnosé
zwigzang ze stowem kluczowym super w kontekscie polimorfizmu. Przypusémy, ze w klasie
dziedziczacej chce tak przestoni¢ metode z klasy nadrzednej, aby cate przestoniecie polegato na
poprzedzeniu wywotania tej metody jakim$ innym kodem — za to odpowiada réwniez stowo super —
wywotuje metode z klasy nadrzedne;.

Spéjrz na ponizszy przyktad:

Klasa Samochod:

13

15
16
17
1z
19
21
22
23

Klasa Tir:

pukblic class Samochod {

i

private S5tring marka;

puklic Samochod (String marka) {
this.marka = marka;

System.ocut.println ("5 Tworze

pukblic String getMarka() {
return marka;
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12
13
14
13
16
17
138
15
G
21
22
23

public class Tir extends Samochod {

public Tir(String marka) {

super (marka) ;

System.ocut.println("#f Tworze Tira™);
@0verride
public String getMarka() {

return "FF

+ super.getMarkal();

Zauwaz, ze stowo super reprezentuje w tym kontekscie stworzony obiekt niejako klasy nadrzednej,
dlatego w dalszym ciggu mam dostep poprzedniej implementacji getMarka () :

Wywotanie i output:

b =] o A i La

10
11
12

B

puklic class Javahpplication3 {

Samochod © new Tir("Ciezarowl

System.ocut.println{ t.getHarkh(]

f.-:i, javaapplication3. JavaApplication3 } [y main }

public static void main(String[] args)

i

)i

utput - JavaApplication3 (run) E|

»
4

## Tworze samochod
## Tworze Tira
## TIR Ciezarowka:

BOILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Blokowanie mozliwosci przestaniania metod w klasach dziedziczgcych

Uzyskujemy to, podobnie jak w przypadku pdl, stowem kluczowym final, ktére moze zostaé uzyte
zaréwno przy deklaracji metody:

16
17
18
19
@
21
22
23

T

public Samochod (String marka) |

this.marka marka;

System.out.println ("%

public final String getMarka() {
return marka;

i

Od teraz nie bedzie dato sie nadpisaé implementac;ji tej metody w zadnej klasie dziedziczacej:

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski

Strona |73



14
15
16
17
18
19

o3

22

i

public Tir(S5tring marka) {

super (marka) :

System.cut.println

BOverride

getharka() in Tir cannot override getMarka() in Samochod

overridden method is final

(Alt-Enter shows hints)

public String getMarka() {I

return "sF TIE " +
}

super.getMarka () :
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Klasy abstrakcyjne i interfejsy

Blokowanie tworzenia obiektu

Wrdécimy do przyktadu z Produktem i Klasami dziedziczagcymi po nim. Metoda getCena () w klasie
Produkt zwraca 0 mimo, ze nie powinna nic zwraca¢, powiem wiecej nie powinno sie nawet dac
utworzy¢ obiektu klasy Produkt tak bezposrednio. W tym celu wprowadzono w Javie klasy
abstrakcyjne — oznaczamy nimi klasy, ktérych obiektéw nie chcemy tworzyé bezposrednio —
wymuszamy na programistach uzywajacych takiej klasy dziedziczenie po niej i podanie implementacji
pewnych metod (abstrakcyjnych) na poziomie klas dziedziczgcych.

Stowo kluczowe abstract i konsekwencje jego uzycia

Zaczniemy od oznaczenia klasy Produkt jako abstrakcyjng, robimy to dodajgc stowo kluczowe
abstract na poziomie deklarowania klasy:

@ - puklic akstract class Produkt {
13

G private S5tring nazwa;

5

.8 public Produokt (S5tring nazwa)
L7 T this.nazwa = nazwa;

8

L

mn I_T_l public String getMazwa() {

Rysunek 69 - Oznaczanie klas jako abstrakcyjnych

Oznaczenie klasy jako abstrakcyjnej uniemozliwia stworzenie obiektu tej klasy (ale tak catkowicie — to
nie to samo co oznaczenie konstruktora stowem private).

Produkt iz abstract: cannot be instantiated

[

7 puklic static wvoid main(5| """

8 (Alt-Enter shows hints)
1PN Produkt p = new Produkt ("PECDUET"™) ,:I
10

11

Po oznaczeniu klasy jako abstrakcyjng mozemy oznaczaé réwniez metody jako abstrakcyjne — oznacza
to, ze nie podaje wtedy ich implementacji — natomiast bedzie trzeba jg poda¢ na poziomie klas
dziedziczacych (o ile klasa dziedziczgca tez nie jest abstrakcyjna).
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@ public abstract class Produokt {

13

=) private S5tring nazwa;

15

16 public Produkt (String nazwa) {
17 T this.nazwa = nazwa;

18

13

20 puklic String getMazwal() {

21 T return nNazwa;

22

23

[EY] pukblic abstract double getCenal():
25 }  Rysunek 70 - Prosta klasa abstrakcyjna

Zauwaz, ze nie podaje implementacji metody getCena (). Po prostu oznaczam jg jako abstrakcyjng
— czyli aby mozna byto utworzy¢ obiekt Produktu —ta metoda musi zostaé¢ ukonkretniona.

Jedli teraz skasuje implementacje metody getCena () w klasie Kosmetyk otrzymam btagd kompilacji:

g Kosmetyk is not abstract and does not override abstract method getCena() in Produkt
10 T

1 (Alt-Enter shows hints)

7Y public class Kosmetyk extends Produkt {

13

L) private String marka;

15

16 puklic FEosmetyk (S5tring nazwa, String marka) {
17 super (nazwa) ;

18 this.marka = marka;

19 |

To samo tyczy sie bezposredniego tworzenia obiektow klasy Produkt:

7 =l public static wvoid main(String[] args) {
g [ Produkt p = new Produkt ("Frodukc™) {
10

11 @0verride

@ pukblic double getCenal() {

13 return 100;

14| }

15| ;

16

v = }

18

Czyli na etapie tworzenia klasy Produkt musze podaé implementacje metody getCena ().

Interfejsy - czyli niby to samo, ale inaczej
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Interfejsy to takie specjalne twory, dzieki ktérym mozemy niejako dziedziczy¢ po kilku klasach naraz.
W praktyce mozemy potraktowac interfejs jako klase abstrakcyjng w ktorej mozemy deklarowac tylko
metody i zawsze wszystkie metody bedg abstrakcyjne. Interfejs deklarujemy w nastepujacy sposéb:

12 pukblic interface Wypisywalny {
13

14 puklic String wypis=z():

15

16 3

Za pomocg interfejsow zwykle okreslamy metody, ktére musi zawierac jakas klasa, aby mogta spetniac
jakas funkcjonalnosé. Np. chcac zadeklarowac interfejs CRUD, czyli zestaw metod do podstawowych
operacji na encji bazodanowej (create, read, update, delete) zawieratby metody:

= getAll()
= getOne()
"= Jinsert()
= update()
= delete ()

Moéwimy, ze klasy implementujg pewne interfejsy i doktadnie tak samo dodajemy metody z interfejsu
do klasy — uzywamy stowa kluczowego implements:

a
g Koszyk is not abstract and does not override abstract method wypisz() in Wypisywalny
10 T

11 {Alt-Enter shows hints)

- public class Koszyk implements Wypisywalny k

13

& private Produkt[] produkty:

15

1g public Koszyk() {

17 T produkty = new Produkt[5]:

ls

19

20 puklic void dodajProduokt( Produkt p ) {

21 ﬁ] for (int i = 0; i < produkty.length: i++) {

Oczywiscie otrzymuje doktadnie ten sam btad, ktory poznaliSmy omawiajac klasy abstrakcyjne —
musze poda¢ implementacje metod zadeklarowanych w interfejsie. Po zaimplementowaniu metody
wypisz () wszystko jest juz OK:

33 @0verride
@ = public String wypisz() {
35 S5tring result = "";
36 for (Produkt p: produkty) {
37 if (p '= null)
38 result +=p + " = " + p.getlCenal();
39
40 return result;
Jedna klasa - ' - wiele

interfejsow

Tak jak powiedziatem w poprzednim rozdziale, interfejsy pozwalajg obej$¢ ograniczenie dziedziczenia
po jednej klasie — oczywiscie — poniewaz jedna klasa moze implementowac wiele interfejséw:
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22

public class Foszyk implements Wypisywalny,

Serializable, Statement, ActionlListener,

Spojrz teraz ile metod zostato dodanych do klasy Koszyk:

=@

CO00OOO0OO00OO00O0COOC

Koszyk 1 Wypisywalny, Serializable, Statement, ActionListener, (

Koszyk()

actionPerformed{ActionEvent ae)
addBatch(String string)

cancel()

dearBatch()

dearwarnings()

close()

doseOnCompletion()

compare(Object t, Object t1) : int
dodajProdukt{Frodukt p)

execute(String string) : boolean
execute(String string, int i) : boolean
execute(String string, int[] ints) : boolean
execute(String string, String[] strings) ¢ boolean
executeBatch() : int[]

executeQuery (String string) : ResultSet
executelpdate(String string) @ int
executelpdate(String string, int i) 1 int
executelpdate(String string, int[] ints) : int
executelpdate(String string, String[] strings) : int
getConnection(]) : Connection
getFetchDirection() : int

getFetchSize() @ int

Comparator {

To tylko cze$¢ z nich ©. Na razie jednak nigdzie nie widaé¢ podobnych korzysci, ktore mielismy w
przypadku dziedziczenia — na razie tylko deklaracje metod piszg sie za nas ©. Otéz uzywajac
interfejsdw, réwniez mozemy korzystaé z najwazniejszego mechanizmu obiektowosci - polimorfizmu:

Mo oue W @ E O omm

=

public static wvoid main(String[] args) {

Wypisywalny k =

k|
® equals (Object o) boolean

new Koszyk():

() getClass|() Class<?>
{0) hashCode () int
QO notify () void
0 notifyAll () void
() toString() String
Dwait() void
Owait({long 1) void
Owait(long 1, int i) void
wypisz () String

Czyli moge traktowacé obiekt jakiejs klasy jako co$, co spetnia pewne zadane przez interfejs
funkcjonalnosci — jak? — nie obchodzi mnie to ani troche ©.

Wazniejsze interfejsy

Na wyziszym poziomie Javy nie korzysta sie juz praktycznie z klas abstrakcyjnych, tylko niemal
wytacznie z interfejsdw, poniewaz sg bardziej generyczne. Ponadto pozwalajg osiggna¢ funkcjonalnie
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to samo co klasy abstrakcyjne (dopdki nie musimy dziedziczy¢ pdl). Nie chciatbym abys$ miat/a mylne
przeswiadczenie, ze interfejsy nie mogg dziedziczyé — mogg jak najbardziej ©.

Nie chce sie rozwodzi¢ tu nad przydatnoscig interfejsow — sg niezbedne. Omdwimy pokrétce kilka
wazniejszych interfejsow wykorzystywanych najczesciej:

Interfejs Comparator i Comparable

Stuzy do pokazania Javie jak ma poréwnywac obiekty, np. gdy sortujemy tablice intéw wywotujemy
po prostu statyczng metode sort () zklasy Arrays:

S public class JavaApplicationd {

&

7 public =static void main(S5tring[] args) {

g int[] taklica = { 435, 345, 3, 5, 4325, 234, 5, 3245}:
g Arrays.sort(tablica);

10 System.out.println( Arrays.toString(tablica) )

11 }

12|~ }

ﬁ;}jauaapphcaﬁan3.JauaAppHcaﬁDn3 :&

DJutput - JavaApplication3 (run) ﬁ|
[3, 5, 5, 234, 345, 435, 3245, 4325]
BOILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

A co jesli chcielibysmy posortowac tablice Produktoéw? Jak wtedy posortowacd taka tablice? Mamy
dwa wyijscia — albo klasa Produkt musi implementowac interfejs Comparable (wtedy bedziemy
mogli sortowa¢ Produkt tylko na jeden sposéb), albo stworzy¢ oddzielng klase, ktéra bedzie
implementowata interfejs Comparator — wtedy mozemy stworzyé¢ kilka Comparatordw, dla
réznych sortowan — skorzystamy z tego drugiego rozwigzania.

14 puklic clas=z Porownywarka implements Comparator<Produkt>{
15

16 @0verride

o puklic int compare (Produkt t, Produkt tl) {
18 if (t.getCena() < tl.getCena()) {

19 return 1:;

20 }

21 return -1;

22

23

20 4

Comparator jest interfejsem tzw. generycznym czyli pomiedzy nawiasami ostrymi podaje typ, jaki
bede poréwnywat (jesli nie okresle — zostanie uzyty typ Object). Nastepnie do metody
Arrays.sort () podaje obiekt tablicy i obiekt Comparatora:

Teraz tablica Produktdw zostata posortowana malejgco po cenie.
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10 [ public static void main(String[] args) {

11

12 Produkt[] tab = new Produkt[] { new Kosmetyk("EHrem", "M"),

g hew EKosmetyk ("Szampon™, "I™),

14 new Kosmetyk("Zel", "Supermarka™) }:
15 Arrays.sort| tab, new Porownywarkal() }:

16 System.out.println( Arravs.toString( tab )} ):

17 - ]

@javaapplicationlJavaAppIicatinn3 } [y main } tab }

Output - JavaApplication3 (run) 2 |
j> [Kosmetyk Zel marki Supermarka, Kosmetyk Szampon marki T, Kosmetyk Krem marki M]
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Interfejs Serializable:
Omoéwimy go pdzniej — pozwala zapisywac obiekty do plikow (ale nie w postaci a’la plik CSV).
Interfejs Runnable:

Pozwala uruchamia¢ watki, czyli wydziela¢ cze$¢ operacji do oddzielnych procesdw.

Interfejs ActionListener:

Wykorzystywany w tworzeniu Graficznego Interfejsu Uzytkownika — pozwala oprogramowywac
reakcje na zdarzenia (np. klikniecie na przycisk).
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Klasy wewnetrzne

Straszny galimatias, klasy gtéwne niepubliczne

Nie wyszliSmy jeszcze poza schemat — jedna klasa — jedna plik. Czas to zmienié. Otéz w jednym pliku
moze znajdowac sie tylko jedna gtdowna klasa publiczna, ale nie ma zadnych ograniczen co do klas
nieoznaczonych zadnym specyfikatorem dostepu (specyfikator domysiny).

12 clas=s Siatka {

13

14 ]

15 class Reklamowka {

18 pukblic class Koszyk implements Wypisywalny {
19 |

Rysunek 71 - kilka klas w jednym pliku

Do takich klas mamy dostep wytgcznie w obrebie pakietu w ktdrym stworzona zostata klasa Koszyk.

Kiedy uzywamy takich klas? Bardzo rzadko — niekiedy definiujemy w ten sposéb klasy reprezentujgce
watki, ktére chcemy wykorzystywac tylko w jednym module aplikacji. Mozna natomiast zapewnic
doktadnie takg samg funkcjonalnos¢ duzo bardziej elegancko.

Klasy wewnetrzne

Niekiedy istnienie jakiejs klasy ma sens wytacznie w przypadku, gdy istnieje obiekt jakiej$ innej klasy.
Np. jakas klasa potrzebuje do swojego dziatania jakiejs struktury wykorzystywanej tylko w niej. (np.
interfejs Entry w interfejsie Map — interfejsy zachowujg sie doktadnie tak jak klasy). Za pomoca klas
wewnetrznych zwykle definiuje sie typy wykorzystywane tylko w jednej konkretnej klasie, albo
definiuje sie wtasne definicje bteddw, zeby oznaczy¢ jedng klase jako $cisle zwigzang z druga.

Klasy wewnetrze udostepniajg tez co$ co nazywamy rzutowaniem w goére (w konwencjonalny sposéb
rzutujemy w dot — z typu bardziej ogdélnego do typu bardziej szczegdlnego). Jedna jest to juz bardzo
zaawansowana Java.

Klasy wewnetrzne mozemy definiowac jako publiczne, prywatne etc., a takze jako statyczne.

Ponizej przedstawiam przyktad klasy MailUtil, ktéra wspomagataby wysytanie maili. Natomiast
potrzebna jest mi rdwniez mozliwosé wysytania nie jednego, a dwudziestu tysiecy maili — uzywat bede
wtedy zupetnie innych struktur (miatem okazje pisa¢ co$ takiego — naprawde tak jest ©) — potrzebna
bedzie wiec klasa, ktdra jest scisSle zwigzana z MailUtil (nazwijmy ja BulkMail) i tylko
MailUtil bedzie mégtz nig pracowad.

Bardzo uproszczony schemacik. Np.:
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12 public class MailUtil {

13

14 private class BulkMail {

15 i

16| = public volid runMailing() {

17 System.out.println ("TA METODAR WYSYEA 20 000 maili ™
18 + " i wykorzystuje inne struktury");
19| -

200 -

21

22 [ public void wys=slijMaila() {

23 System.ont.println ("Ta metoda wysyvia 1 maila™);
24 =

25

26| [ public void runMailing() {

27 new EalkMail(j.runHailing(jJ

28| -

29

30

Klasa BulkMail jest jakby kolejnym elementem obiektu klasy MailUtil — czyli do stworzenia
obiektu BulkMail potrzebny jest obiekt MailUtil. Mdwimy wtedy, ze obiekt BulkMail opiera
sie na obiekcie Mai1Util.

CIEKAWOSTKA
Klasy wewnetrzne mozemy definiowaé réwniez w metodach — np. typy danych potrzebne do
wykonania pojedynczego wykonania metody. ©

Wykorzystanie klas wewnetrznych statycznych

Jesli nie chcemy zeby definicja jakiejs klasy byta fabrykowana przy kazdym utworzeniu obiektu jakiej$
innej klasy — mozemy jej definicje wyciggnaé poza obiekty i umiesci¢ w innej klasie. Oczywiscie
uzywamy do tego stowa kluczowego static (tak — klasy réwniez moga by¢ statyczne).

Pokaze teraz bardzo fajny (przynajmniej tak mi sie wydaje ©) przyktad zastosowania klas
wewnetrznych statycznych.

Gdy tworzymy obiekt jakiej$ klasy za pomocg konstruktora, musimy podac petny zestaw jego
argumentéw. Niekiedy encje majg znacznie wiecej niz pietnascie pdl — co wiecej nie zawsze
uzupetniamy wszystkie pola. Koniec koricdw, konstruktor — fajna sprawa, ale jaki$ on taki strasznie
mato elastyczny.

Za pomoca publicznej statycznej klasy wewnetrznej mozemy w prosty sposdb obejs¢ ten problem:
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14 public class Pracownik {

15

la private S5tring imie:

17 private 5tring nazwisko;

18 private Date dataZatrudnienia;

139

20| =] pukbklic static class PracownikBuilder {

21

G private Pracownik nowy = new Pracownik():

23

24 | public FracownikBulilder withImie(String imie)
25 nowy.imie = imie;

26 return this;

270 }

28| =] public PracovnikBullder withMazwisko (String nazwisko) {
29 nowy.nazwizko = nazwisko;

30 return this;

31| }

32| public PracownikBuilder withDataZatrudnienia (Date data) {
33 nowy.dataZatrudnienia = data:

34 return this;

35| }

36

37| public Pracownik compile() {

38 return nowy;

39| }

40| - }

al

Rysunek 72 - Zastosowane klasy wewnetrznej statycznej

Zauwaz, ze z poziomu klasy wewnetrznej mam dostep do prywatnych pdl klasy zewnetrznej. Teraz

nowego pracownika moge utworzy¢ za pomocq ponizszego tancuszka metod:

(tak dla jasnosci Pracownik.PracownikBuilder to petna nazwa nowopowstatego typu

danych).

14 puklic class PracownikTest {

15| & pukblic static wvold main(String[] args) {
18
17 Pracownik p = new Pracownik.PracownikBuilder ()

18 .WithImie |

19 withMazwisko |
20 .withDataZatrudnieni

21 Ccompile ()
22
23 System.out.println ( d =
24 = ¥

25 H

{i¢) klasyWewnetrzne PracownikTest 3 () main

ki)

al new Date() )

Jutput - JavaApplication3 (run) |

Pracownik{imie=Jasic, nazwisko=Kowalski, dataZatrudnienia=Thu Jul 23 15:2%:21 CEST 2015}

BUILD SUCCESSFUL ({total time: 1 second)
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Zwréé uwage, ze wywotuje te metody z klasy PracownikBuilder ktére chce — nie musze
wpisywac wszystkich wartosci i nie musze przejmowac sie juz kolejnoscig, nazwijmy to, argumentow.

Wyjatki i obstuga btedow

Wyjatek, a btgd — jakie$ réznice?

Zaden z naszych programéw napisanych do tej pory nie zostat zabezpieczony przed niespodziankami,
ktére robig nam — programistom, uzytkownicy — czyli nieprawidtowymi danymi (np. podanie tekstu
zamiast liczby). OK — czasem nawet programisci sami sobie zostawiajg podobne niespodzianki.
Oczywiscie mozemy takie rzeczy sprawdza¢ odpowiednig iloscig i f-6w, ale Java udostepnia gotowy
mechanizm obstugi bteddw.

W Javie wyrézniamy dwa rodzaje btedéw (w rozumieniu nietechnicznym). Mamy bowiem wyjatki i
btedy (to sg terminy techniczne). Reprezentuje to ponizsze drzewko klas:

Throwable

Error Exception

ClassDeffNotFoundError StackOverflowError RuntimeException
NullPointerException NumberFormatException

SQLException

Rysunek 73 - Drzewo klas reprezentujacych strukture btedéw i wyjatkow
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Bfad (Error) réini sie od wyjatku (Exception) tym, ze wystgpienie wyjatku oznacza, ze co$ poszto

nie tak w czasie wykonania programu i dotyczy tylko jego. Wystgpienie btedu (Error) oznacza btad
po stronie JVM na tyle powazny, ze program zawsze zostanir wtedy przerwany. Mozemy obstugiwac
wyjatki — btedéw (Error) nawet nie warto, poniewaz i tak ich zaistnienie nastepuje poza naszym

kodem.
Klauzula try-catch

Przechwycenie btedu w Javie ma nastepujaca sktadnie:

1. try {

2.

3. . Operacje, ktére moga powodowac wyjatki
4.

5. }

6. catch ([klasa wyjatku] e) {

7. . Obstuga danego wyjatku

Oczywiscie klauzul catch () moze byé wiecej, co zaraz pokazemy na przyktadach.

Przypomne teraz pierwszy program, ktdry pisaliémy — kalkulator jego kod wyglgdat tak:

public static volid main(String[] args)

{

doukble liczbal = 0;

double liczba2 = 0;

Scanner 3 = new Scanner( System.in )

liczbal = Doubkle.parssDouble( =.nextline() )7
liczbaz = Double.parselonble| s.nextline() -

s.clase():

Nie jest to oczywiscie jego petny kod, ale interesuje nas wytgcznie ponizszy kawatek. Popetnilismy
straszny btad. Instrukcja Double.parseDouble() zostata pozostawiona sama sobie — nie ma nic, co
pozwolitoby obstuzy¢ sytuacje w ktérej uzytkownik zamiast liczby poda tekst. Musze wiec to

otrajkeczowaé ©.

LA T S T S T S T 8 )

e.printStackIrace ()

coﬁjmm.&wm@

R
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Scanner 8 = new Scanner| System.in ):

try {
liczbal = Doukle.parssDouble( =.nextline() ):
liczba? = Doukle.parssDouble( =.nextline() ):

catch (HumberFormatException e) {
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W klauzuli try umieszczam kod, ktéry moze rzucac wyjatkami, natomiast w klauzuli catch () musze
umiescic¢ informacje jakiego wyjatku dotyczy (kaluzul catch () moze wyé wiecej — mozemy rdznie
reagowac na rézne btedy), a pdzniej podac nazwe obiektu wyjgtku (tak tak... btedy tez sy obiektami)
w obrebie bloku kodu bedacego reakcjg na wyjgtek — co$ jak argument w metodzie. Metoda
printStackTrace () jest bardzo charakterystyczna dla wyjatkdw i stuzy do wypisania wszystkich
klas, ktére wysypaly sie przez zaistnienie wyjatku na standardowy strumien dla btedéw
(System.err), a takze klasy i wiadomosci btedu.

Output po podaniu do programu wartosci Ala ma kota:

b BEla ma kota
java.lang.NurkberFormatException: For input string: "Rla ma kota™

at sun.misc.FloatingDecimal.readJavaFormetString(FloatingDecimal.java:2043)

t sun.misc.FloatingDecimal.parseloukle (FloatingDecimal.java:110)

java.lang.Double.parselDouble (Double.java:538)
klasyWewnetrzne.Kalkulator.main(Kalkulator.java:23)

W
of ot o«

Dodawanie

0.0 + 0.0 = 0.0

Odejmowanie

0.0 - 0.0 = 0.0

MnoZenie

0.0 *# 0.0 = 0.0

Dzielenie

0.0 f 0.0 = NalN

BUILD SUCCESSFUL (total time: 4 seconds)

Warto powiedzie¢, ze gdybySmy nie dodali klauzuli try-catch. Output bytby bardzo podobny,
natomiast program zostatby przerwany w momencie zaistnienia wyjgtku.

Klasy wyjatkéw i deklarowanie wtasnych

Zajmiemy sie przede wszystkim deklarowaniem wiasnych wyjatkéw, jednak bedzie nam potrzebna
pewna wiedza — czym one sg fizycznie. Otdz wyjatkiem jest obiekt jakiejkolwiek klasy dziedziczacej po
klasie Exception. Kolejng wazng rzeczg jest fakt, ze tylko metody moga zgtasza¢ wyjatki. | ostatnia
sprawa — jesli metoda moze zgtosic¢ jakikolwiek wyjatek —to musimy ten wyjatek obstuzy¢. Np.:

18 [ puklic static void main(String[] args) {

13

20 SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat ("dd-MM-vyyyy™)

21 String data = "12-12-200:5";

22 unreported exception ParseException; must be caught or declared to be thrown
23 Tt

24 I (Alt-Enter shows hints)

G Date d = sdf.parse(data):

Klasa SimpleDateFormat odpowiada za konwersje dat z formatu String do formatu
java.util.Date. Parsowanie moze sie nie udaé (czyli moze zosta¢ rzucony wyjatek), a my
musimy go obstuzy¢ — jesli go nie obstuzymy — program sie nie skompiluje.

Nie musimy obstugiwac¢ kazdego wyjatku, ktéry moze podnies¢ metoda tylko w jednym przypadku —
kiedy klasa wyjatku dziedziczy po RuntimeException (oddzielnie zaznaczytem ja na drzewku).
Dziedziczg po niej takie klasy jak Nul1PointerException, NumberFormatException etc. Sg
to wyjatki, ktére mogg nastgpi¢ dostownie wszedzie (zwtaszcza NullPointerException) i
dlatego nie warto ich try—catch’owad.
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@

OK. Wiemy juz wszystko co nam potrzebne do zadeklarowania wtasnego wyjatku. Ja stworze sobie

klase MechanicznyException:

7] public class Hecha}liczny]?.xcepticn extend=s Exception {

13

14 rublic MechanicznyException(3tring message) {
15 super (message) ;

16

17

18
Rysunek 74 - Deklaracja wiasnego wyjatku

| to tyle ©. Teraz mam juz wtasny wyjgtek i chce, aby ewentualnie podnosi

fa go metoda

getLadownosc () obiektu Samochod. Ponadto, MechanicznyException jest $Scisle zwigzany z klasa

Samochod, wiec wydziele go jako klase publiczng wewnetrzng statyczna.

Klasa Samochod teraz wyglada tak:

kublic class Samochod {
public static class MechanicznyException extends Exception {
puklic MechanicznyException (String message) |
super (message)
private double ladownosc;
= puklic Samochod (doukle ladownosc) {
this.ladownosc = ladownosc;
System.out.println("s5 Tworze s=samochod");
= public doukle getladownosc() throws MschanicznvException {
if (ladownosc < 1000)
throw new MechanicznyException ("Zbvt niska ladownosé - to samochod
return ladownosc:

Interesuje nas z tego wszystkiego przede wszystkim metoda getLadownosc ().

Podniesienie

wyjatku uruchamiamy komendg throw po ktérej musimy podac obiekt wyjatku, ktéry ma zostaé

rzucony. Jesli rzucany wyjatek nie jest typu RuntimeException, musimy na etapie deklarowania

metody dodaé klauzule throws i po przecinku podac¢ klase lub klasy wyjatkdw, ktére moga zostac

zgtoszone przez metode.

Teraz kazde wywotanie metody getLadownosc () bedzie pociggac za sobg koniecznosé otoczenia

go try—-catch’em.
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5 & bublic static wvoid main(5tring[] args) {
[
7 Samochod = = new Samochod (124)
g
] cry {
10 System.cut.println{ s.getLadownosc() )
13 ]
12 catch (Samochod.MechanicenvException ex) {
=) ex.printStackTrace();
14 ]
15
16| -
17 ¥
ﬁ)javaapplicah’onB.JavaAppIicaﬁonS } ([l main }
lutput ml

» | JavaApplication3 (run) % | Run (HRAwesomeManager) % | GlassFish Server4.1

| run:

## Tworze samochod

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Klauzula finally

% javaepplication3.SamochodsMechanicznyException: Zbyt niskas iadownosSc - to samochod, & nie rower
at javaapplicationd.Samochod.getladownosc (Samochod.java:3d)
at javaapplication3.Javelpplicationd.main{Javahkpplication3.java:ls)

W Javie wszystkie operacje wejscia-wyjscia sg obstugiwane za pomocg strumieni (omdéwimy je zresztg
bardzo doktadnie). W przypadku strumieni obowigzkowe jest ich zamykanie — metodg close ().
Pojawia sie problem — operacje 10 sg generalnie bardzo btedogenne i kazda komunikacja z jakim$
odbiornikiem moze podnosi¢ wyjatek TOException. Zeby zachowaé nasz kod w czytelnej postaci
warto jest uzy¢ klauzuli finally, ktéra jest wykonywana zawsze gdy program opusci bloki try-

catch.
Przyktad:
14 FileCutputStream fo=s = null;
15 try {
14 fos = new FileQutputStream( new File ("nowy
17 fo=z.write (nmull) ;
18 }
19 catch (FileMNotFoundException e) {
@ e.printStackTrace():
21 }
22 catch (ICException e) {
=) e.printStackTrace () ;
24 }
25 catch (Exception e) {
=) e.printStackTrace () ;
27 }
28 finally {
29 try {
G fos.close():
3 }
32 catch (Exception e) {
G e.print5tackTrace () ;
34 }
35
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Spéjrz jak straszny robi sie batagan. Klauzula finally nie jest tu konieczna (gdybym j3 usunat, kod
dziatatby tak samo), ale tgczy caty ten rozbudowany tancuch w jedng, w miare spdjna, catosc.

Try-catch with resources — nowa, lepsza metoda niz uzycie finally

Powyzszy przyktad mozna zmodyfikowa¢ do postaci:

try (FileCutputStream fosz = new FileCutputStream({ new File ("nowyplik™) ) {
fos.write (null) ;

catch (FileNotFoundException e) {
e.printStackIrace () :

catch (ICException e) {

b

e.printS5tackTrace () ;

Rysunek 75 - try-catch with resources

Jest to metoda try-catchowania dedykowana dla wszystkich klas (wprowadzona w JDK 1.7), dla
ktorych musi zosta¢ wywotana metoda close (), poniewaz ta metoda zostanie wywotana zawsze po
zakonczeniu bloku try-catch (nie musimy uzywac juz finally).

W tej chwili obiekt FileOutputStream staje sie zasobem boku try-catch i jest widoczny
zaréwno w bloku try jak réwniez w blokach catch.

Uzywajac try-catch with resources musimy wiedzie¢ o kliku rzeczach, ktére reguluja jego
uzycie. Po pierwsze wszystkie elementy ktére oznaczymy jako resource stajg sie finalne. Po drugie,
aby oznaczy¢ obiekt naszej klasy jako resource — klasa musi implementowaé jeden z interfejséw:

"= (Closeable
= AutoCloseable

Zaimplementuje ten interfejs do klasy Samochod i oznacze go jako resource:

Klasa Samochod:

@ puklic class Samochod implements Closeable {

15

16 BOverride

@ puklic void close() |

lﬂlf System.cut.println ("FF k;ZZ:EZ: ZOSTAE POPRAWNIE ZAMENIETY :)"™);
19

20

21 if pukblic static class MechanicznyException extends Exception {

22

A teraz wywotanie i output:
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5 [ public static void main(5tring[] args) {

[

7 try ( Samochod = = new Samochod (400); ) {
8 =.getlLadownosc () ;

E }

Lo catch (Samochod.MechanicznyException e) {
& e.printStackTrace () ;

L2 H

L3 catch (Exception e) {

by e.printStackTrace () ;

LS: }

e = H

L7 H

2) javaapplication3. JavaApplication3 }

utput 2 |

Javahpplication3 (fun) % | Run (HRAwesomeManager) = | GlassFish Server4.1 %

¥
? run:
| ## Tworze samochod
L ## SRMOCHOD ZOSTAL POFRRWNIE ZAMENIETY :)
! javaapplication3.Samochod$MechenicznyException: Zbyt niska fadownos¢ - to samochod, a nie rower
at jawvaapplicationi.Samochod.getladownosc (Samochod.java: 36)
at jawvaapplication3.Javalpplicationd.main(Javalkpplicaticnd.java:g)
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona |90



Propagacja wyjatkéw, czyli co dzieje sie gdy rzucany jest wyjatek

Dla bardziej skomplikowanych uktadéw (a bedziemy z takimi pracowa¢ omawiajgc strumienie), warto
wiedzie¢ jak przebiega obstuga wyjatku w bloku try—-catch.

Jesli pojawia sie wyjatek w sekcji, ktéra nie ma try—-catcha, nastepuje wyswietlenie StackTrace
i przerwanie programu. A jak wyglada obstuga wyjatku w przypadku zagniezdzenia klauzuli try-
catch?

Otéz Java najpierw przerywa blok try w ktérym nastgpit wyjatek i szuka liniowo najblizszej sekcji
catch, ktorej klasa wyjatku odpowiada klasie wyjatku zgtoszonego (polimorfizm caly czas dziata!) i
jesli znajdzie pasujacag to po prostu wykona jej ciato i przejdzie dalej (pomijajac kolejne catch’e).
Jesli nie znajdzie dalej przerwie kolejny blok try i znowu bedzie szuka¢ pasujgcego catch’a. Jesli i
tam nie znajdzie — wtedy przerwie watek.

1. try {
2. try {
3. e // Tu mamy wyjatek (ParseException) - przerwanie bloku try
4. L System.out.println("Chyba wszystko OK"); //instrukcja sie nie wykona
5. }
6. _..--- catch (IOException e) { // Nie pasuje
7. k% e.printStackTrace();
e
8. }
9. - catch (NumberFormatException e) { // Nie pasuje - przerywa blok try!!!
10. i e.printStackTrace();
kS

11. }
12. }
13. _..--- catch (NullPointerException e) { // Nie pasuje
14. ., e.printStackTrace();

N
15. }
16. _...- catch (RuntimeException e) { // Nie pasuje
17. :\_ e.printStackTrace();

e
18. }
19. catch (Exception e) { // Pasuje - wykonanie bloku catch
20. e.printStackTrace();
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J21.

A teraz bez ostatniej sekcji catch (Exception e):

6.

8.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

try {
try {

R // Tu mamy wyjatek (ParseException) - przerwanie bloku try

i‘k System.out.println("Chyba wszystko OK"); //instrukcja sie nie wykona
}

- catch (IOException e) { // Nie pasuje

\\__ e.printStackTrace();

catch (NumberFormatException e) { // Nie pasuje - przerywa blok try!!!

e.printStackTrace();

IUrtE catch (NullPointerException e) { // Nie pasuje

e.printStackTrace();

catch (RuntimeException e) { // Nie pasuje - nastgpi przerwanie watku!!!

e.printStackTrace();

Debugowanie programu

Debugowanie programu polega gtéwnie na podejrzeniu zawartosci obiektéw, albo zmiennych

w pewnym momencie. Taki moment nazywamy breakpoint’em. Mozemy uzupetni¢ nasz program
0 mnoéstwo instrukcji System.out.println (), ale jest do tego dedykowane narzedzie

- Debugger. Debugger dostepny w NetBeans dziata w ten sposdb, ze bedzie zatrzymywat sie
w kazdym miejscu, ktére oznaczymy jako breakpoint i udostepni nam mozliwos¢ podejrzenia
wszystkich zmiennych zadeklarowanych do tej linijki.

Aby oznaczy¢ jakas linijke jako breakpoint wystarczy, ze klikne w numer linijki:
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try ([ Samochod = = new Samochod (400); ) {

int[] tabk = new int[10]:
double 1 = 0.0;
1 = s.getlLadownosc()s

e
oo O O o

Aby rozpocza¢ proces debugowania wybieram Debug >> Debug Poject, albo uzywam skrétu

klawiszowego Ctrl + F5.

5 = public static vold main(String[] args) {

[

7 try | Samochod = = new Samochod (400): ) {
= int[] tab = new int[10]:

9 doukle 1 = 0.0;

O 1 = s.getLadownosc ()

11

(i javaapplication3. JavaApplication3 % (pmain p oty

Jutput |Variables # | Breakpoints |

j Mame Value

<Enter new watch >

[/ static

<> arags #a66(length=0)
&2 Eléps =67
@ > ladownosc 400,0

Gdy Debugger dojdzie do linijki oznaczonej jako breakpoint wstrzymuje wykonanie programu.
Mozemy teraz podejrze¢ wartos¢ kazdej zmiennej zadeklarowanej do linijki w ktérej znajduje sie
Debugger.

Dodatkowo mamy mozliwos$¢é kontynuowania wykonania programu, lub jego przerwania — pojawia sie
bowiem dodatkowe menu w pasku narzedziowym NetBeans’a:

JavaApplication3.java ==

Rysunek 77 - Menu Debugger'a
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Kolekcje — zbiory ciekawsze od tablic

Po co kolekcje?

Do reprezentacji jakichkolwiek zbiorow w naszych programach uzywalismy tablic. S3 one jednak
strasznie niewygodne i ograniczone funkcjonalnie Nie mamy mozliwosci automatycznego dodania
obiektu na ostatni wolny indeks tablicy, nie mozemy rozszerzyc¢ tablicy etc. W pakiecie java.util
znajduja sie odpowiednie klasy i interfejsy odpowiedzialne za obstuge bardziej praktycznych zbioréw.
Mamy tam m.in. klasy pozwalajgce na obstuge:

= List

= Zbioréw w sensie matematycznym (tzn. bez powtérek)
= Map — czyli reprezentacji zjawiska asocjacji w Javie

= Kolejek

Kolekcje w pakiecie java.util

Zaczniemy od drzewka klas:

Collection
| i
l l

Rysunek 78 - drzewko klas i interfejséw podstawowych kolekcji
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Oto podstawowe kolekcje jezyka Java (wszystkich jest ich znacznie, znacznie wiecej). Kolorem
zielonym oznaczytem interfejsy, a kolorem niebieskim klasy je implementujace.

Aby jakas klasa mogta stac sie listg musi implementowac interfejs list — dopiero zestaw konkretnych
metod okresla czy jakas klasa moze by¢ uznana za liste czy kolejke.

Omowimy sobie kazdg z tych kolekcji w szczegdlnosci skupiajac sie na listach i mapach.

Lista — najczesciej uzywana kolekcja

Lista jest najprostszg z kolekcji. Mozemy jg traktowac jako taka fajng tablice, ktéra dopasowuje sie do
ilosci elementdw, jednoczesnie udostepniajgc nam wiele akcji wspomagajacych prace z nig. Np.:

=  Przeszukanie listy w celu odnalezienia konkretnego elementu

= Sprawdzenie czy konkretny element znajduje sie na licie

= Skasowanie elementu na podanym indeksie lub podanie obiektu do wyrzucenia z listy
= Dodanie jednego elementu lub przekopiowanie elementéw z innej kolekgji

Ale jaki pomyst lezy u podstaw listy — jak to dziata? Aby stworzyé bardzo prostg liste wystarczy do
klasy dodaé pola reprezentujgce element poprzedni i nastepny - element pierwszy w polu
poprzedniObiekt miatby null.

Element 1

Element 2

Element 3
Element 4
Rysunek 79 - Powigzanie kolejnych elementdw - istota listy

Liste deklarujemy w nastepujgcy sposdb:
1. List<[typ elementdéw]> [nazwa] = new ArraylList<[typ elementdw]>();

Np.:

ﬁ,l | List<5tring> lista = new ArravList<S5tring>():

Kolekcje sg tzw. typami generycznymi i stagd bierze sie okreslanie typu miedzy nawiasami ostrymi — tak
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naprawde mamy z tego wytgcznie korzysci. Gdyby nie typy generyczne — elementy listy zawsze
musiatyby by¢ typu Object, a tak — od razu wyjmiemy z niej obiekt odpowiedniej klasy.

Co w ogdle oznacza ArrayList? Na drzewku kolekcji zaznaczytem, Zze List to interfejs, a
ArrayList i LinkedList to konkretne jego implementacje. OK. A na czym polega rdznica
pomiedzy ArrayList (lista tablicowa), a LinkedList (lista wigzana). Rdznica jest jak wida¢ na
poziomie implementacji. Pod spodem ArrayList wykorzystuje zwykte tablice — tak sprytnie
natomiast oprogramowane, ze spetniajg wszystkie funkcjonalnosci listy. Lista tablicowa daje niemal
zerowy czas odczytu danych z niej, ale wszelkie modyfikacje sg duzo trudniejsze. Lista wigzana spetnia
dokfadnie schemat z powyzszego rysunku — kolejne obiekty sg uzupetniane o dwie referencje
(element poprzedni i nastepny). Dzieki temu wszelkie modyfikacje listy ograniczaja sie do kilku bardzo
prostych operacji. Duzo dtuzej trwajg natomiast odczyty.

Zastanawiajgce moze by¢ dla Ciebie rowniez niby niepotrzebne uzywanie polimorfizmu. Przeciez
mogtem napisa¢ ,normalnie” — nie uzywajac polimorfizmu. Z takiego (tzn. tego polimorficznego)
zapisu mamy same korzysci. Po pierwsze, lista jest interfejsem, a ArrayList konkretng
implementacjg tegoz interfejsu — uzywajac polimorfizmu mozemy bezkolizyjnie zmienié¢ te
implementacje. Takie polimorficzne deklarowanie jest uniwersalne dla wszystkich kolekcji.

Przyktad uzycia listy:

List«<5tring> lista = new ArrayList<String>{():
String tekst = "ala";

lista.add( tekst ):

lista.add( "ma"™ };

lista.add( "kota™ };

lista.add( tekst ;|

[T I R o ]

[}

for ( String s: lista) {
Byatem.cut.println{ = );

mco»]@mu{jmmn—io@

k3 K3 k2

[ KasyWewnetrzne Kalkulator % (hmain
lutput &

[ | GlassFish Server4.1 s |Run (HRAwesomeManager) s | JavaApplication3 (run) s

I run:
ala

% ma
kota
ala

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Zauwaz, ze powtodrki tego samego obiektu sg traktowane w liscie jako oddzielne elementy. Iteracja po
listach petla for—-each nie rézni sie niczym od iteracji po tablicy. Jednak o ile przy tablicach nie
bylismy w stanie w ogdle jej zmodyfikowaé, o tyle w przypadku list mozemy wykona¢ modyfikacje na
niej jesli nie wptywajg one na ilos¢ elementdéw w liscie — np. metoda set ().

Jesli w trakcie iteracji po liscie petla for-each, wywotamy na niej metody zmieniajace ilos¢
elementdéw znajdujacych sie w niej — otrzymamy ConcurrentModificationException.
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@R for { S3tring s: lista) |
®) lista.remvets};l
28 }

[ KasyWewnetrzne. Kalkulator 2 (main » for (String s : lista)

Jutput = |

P |GlassF|shSeruercLl % |Run {HRAwesomeManager) |Java-ﬁpplicaﬁon3{run} ®

b run:

Java Result: 1
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Exception in thread "main" java.util.ConcurrentModificationException

% at java.util.Arraylistsltr.checkForComodification (Arraylist.jawv
‘ at java.util.ArraylistéItr.next (ArrayLlist.java:851)
I at klasyWewnetrzne.Kalkulator.main(Kalkulator.java:2g)

1901}

Przyczyna tego wyjatku jest to, ze w trakcie iteracji po jakim$ elemencie petla for-each uzywany
jest interfejs Tterator, a lista tablicowa ma witasng implementacje ITterator’a w postaci klasy

wewnetrznej.

Rozwigzaniem tego problemu jest iteracja po kopii naszej listy. Klasa ArrayList ma zdefiniowany
konstruktor w ktérym jako argument podajemy inng kolekcje ktérej elementy sg tego samego typu.

Np.:

L7 List«<5tring» lista = new ArrayList<String>():
=) List<5tring> li=ztal = new ArraylList<String>( li=sta }:

Rysunek 80 - kopiowanie zawartosci listy

Teraz mozemy iterowac po innej liScie, a usuwac elementy z innej:

(= List<5tring> lista?2 = new ArrayList<String>(
28 System.cut.println{ lista ):

(= for ( String =: lista2) {

30 lista.remove (3) 7

LAl }

32 System.out.println{ lista ]:I

33 ¥

&) KasyWewnetrzne. Kalkulator } ([ main }

utput 3 |

P |GlassF|sh Server4.l = |Run (HRAwesomeManager) & | Javahpplication3 (run) =

[ala, ma, kota, ala]

é[]

BOILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

Jeszcze inaczej mozna rozwigzac ten problem uzywajgc wprost ITterator’a. Obiekt typu Iterator

mozemy wyjac z prawie kazdej kolekcji:

31
32
33
34
33
36

System.ocut.println{ li=sta )

for (Iterator<String> i = lista.iteratoxr():; i.hasNext() ; ) {

i.next(}):
i.remove ()

¥
System.cut.println{ lista }:;

Rysunek 81 - Iteracja po liscie za pomoca Iterator'a
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Wywotanie i.next () oznacza zwrdcenie kolejnego elementu z listy. Nalezy jednak pamietaé, ze
Iterator ma dosé ograniczong funkcjonalnosc:

Co

mozna
kolekcjach, a czego nie — klasy opakowujgce

WAZNE!
W kolekcjach sktadowa¢ mozemy wytgcznie elementy typdéw obiektowych. Nie mozna stworzy¢ listy

intoéw.

@® equals (OCbject o) boolean

0 forBEachRemaining (Consumer<? super String> cnsmr) void
() getClass () Clas=s<?>
() hasNext () boolean
@ hashCode () int
O next () String
@ notify () void
QO notifyAll () wvoid
0 remove () void
O toString () String
O wait () void
QD wait (long 1) void
@ wait (long 1, int i) void

trzymac w

Jak w takim razie stworzy¢ liste liczb catkowitych? Miedzy innymi w tym celu prowadzono w Javie
klasy opakowujace dla typdéw prostych, tak, aby posiadaty klasy i dato sie stworzy¢ kolekcje je
przechowujace.

Klasa Integer —dla typu int

Klasa Double — dla typu double
Klasa Character —dla typu char
Klasa Boolean —dla typu boolean

Uzywamy ich doktadnie tak samo jak odpowiednikdéw nieobiektowych. Nalezy jednak pamietac, ze nie
sg to takie ,normalne” obiekty. Typy powyzszych klas opakowujgcych zachowuja sie doktadnie tak
samo jak ich nieobiektowe odpowiedniki:

13
20
21
22
23
24
25
26
27

=l

public static void meodyfikujNibyObiekt|{ Integer i ) {

i = 20;

public static void main(String[] args) {
Integer i = 10:
modyfikuiNibydbisekt (i) ;

| Syatem.cut.println{ i ):

}

(Y KasyWewnetrzne Kalkulator } {[ly main }

Jutput = |

|> |GlassF|5hSerwer4_1 2 IF‘.un {HR.AwesomeManager) = | JavaApplication3 (run) s

P

2

10
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Zadeklarowanie kolekcji np. liczb catkowitych wyglada tak:
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%) List<Integer> lista = new ArrayList<Integer>():

20 lista.add({ 2 ):
21 lista.add( 4 }:
22 lista.add| & ):
23 System.cut.println({ lista );

Zbiory -—
listy bez powtdrzen

Zbiér (Set) w Javie to dos¢ rzadko uzywana kolekcja, niemniej jest wazng sktadowgq kolekcji Map. Od
listy odrdznia go to, ze Set nie dopuszcza do zaistnienia powtérek.

Deklaracja zbioru wyglada tak:

G | Set<S5tring> zbior = new HashSet<String>():

Oczywiscie to wszystko, co obowigzywato przy listach obowigzuje réwniez przy zbiorach (np.
ConcurrentModificationException przy petli for-each).

Jak juz wspomniatem, zbidr nie dopuszcza powtérek, sprawdzmy to:

=Y Set<Samochod> zbior = new HashSet<Samochod> () ;
23 zbior.add( new Samochod (100} ):

24 zbior.add( new Samochod (100} ):

25 Svstem.cut.println{ zbior )

26

<) KasyWewnetrzne Kalkulator 5

lutput |

> |GlaﬂsFlshServer4.1 b |F‘.un {HRAwesomeManager) | Javahpplication3 {run) 5 L
| 4 run:

[Samochod [ ladownosc=100.0}, Samochod|ladownosc=100.0}]
& BOILD SOCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Czyzby zbdr uzywac poréwnania referencyjnego? Nic podobnego! Uzywa normalnego equals’a.
Niestety my nie pokazalismy Javie, jak poréwnuje sie obiekty typu Samochod. Zrobimy to teraz
przestaniajagc metode equals ( Object o ) wklasie Samochod.

33 BOverride

@ [ public boolean equmals (Cbject obj) {

35 if (obj == null) {

36 return false;

37 }

38 if (getClass() '= obj.getllass()) {
39 return false;

40 ]

41 Samochod other = (Samochod) obj:

42 return this.ladownosc == other.ladownosc;
43 -

Rysunek 82 - Przecigzenie metody equals()

(Jak wida¢ klasy w Javie tez mogg stac sie obiektami — mozna z nich wyciggna¢ bardzo duzo informacji
nawiasem moéwiac). Teraz kod z poprzedniego przyktadu da juz prawidtowy wynik:
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1a public static wvoid main(S5tring[] args) {

19

G Set«<Samochod> zbhior = new HashSet<Samochod> () :
21 zhior.add( new Samochod(100) ):

22 zbior.add | new Samochod (100} ):

23 System.cut.println({ zbior ):;

24 ¥

[0y KasyWewnetrzne Kalkulator 3

Jutput =2 |
D> | GlassFish Server 4.1 % |Run (HRAWesomeManager) s | JavaApplication3 (run) & L
[Samochod{ladownosc=100.01]

U BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second) L
Rysunek 83 - Prawidtowo dziatajacy zbior

Mapy — asocjacja

W programowaniu bardzo czesto musimy powigza¢ pewng wartos¢ z jakims$ kluczem. Oczywiscie
zaréwno klucz jak i warto$¢ moga by¢ dowolnego typu obiektowego.

Mapa sktada sie ze zbioru kluczy i specjalnego typu Values, bedacego klasg wewnetrzng
implementacji mapy, reprezentujgcg wartosci. Préba pobrania z mapy elementu od nieistniejgcego
klucza nie powoduje wyjatku, tylko zwrdcenie wartosci null.

Deklaracja i uzycie mapy wyglada np. tak:

Lo Map<5tring, Samochod>» mapa = new HashMap<5tring, Samochod>():
22 mapa.put{ "numer 1", new Samochod(123) ):

23 mapa.put [ "numer 2", new Samochod (125) )

24

25 System.cut.println{ mapa.get ("numer 1"} };

26 System.cut.println{ mapa.get amy )

27

28 mapa.put ([ "numer 1", new Samochod (120} );

29 System.out.println{ mapa.get {"numer 1"} };

30 = }

(g KasyWewnetrzne. Kalkulator } ([l main }

Jutput 22 |

:[> |GIassF|shSemer4.1 B IF‘.un {HR.AwesomeManager) = | JavaApplication3 (run) &2
Samochod{ladownosc=123.0}

% null
' Samochod{ladownosc=120.0}
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Zauwaz, ze ponowne dodanie elementu na istniejacy juz klucz powoduje zaktualizowanie tegoz
elementu.
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Klucz1l —_| |1

Kluez 2 =——_ | WARTOSCI

Klucz 3 ]

Klucz 4

\/

Klucz5 — |

OK, skoro mamy asocjacje — jak w takim razie iterowaé po mapach? Stuzy do tego specjalny typ
Entry, ktéry jest interfejsem wewnetrznym w interfejsie Map. Reprezentuje on pare klucz-wartosé.
Uzywamy go w troche nieintuicyjny sposéb. (metoda entrySet () zwraca zbiéor elementéw typu

G Map<5tring, Samochod> mapa = new HashMap<String, Samochod>():

22 mapa.put{ "numer 1", new Samochod (123) ):

23 mapa.put { "numer 2", new Samochod(123) ):

24 |

=) for { Map.EntrvwString, Samochod> entry: mapa.entrySet() )} {

26 System.cut.println{ entry.getBey() + ": " + entry.getValue() ):
27

() Masywewnetrzne.Kalkulator 5 () main

Jutput 22 |

[ |GIassF|5hSenrer4.1 2 |Run {HRAwesomeManager) 2 | JavaApplication3 (run) s

numer 1: Samochod{ladownosc=123.0}

% numer 2: Samochod{ladownosc=125.0}
' BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 secconds)

Entry):

Szczegdlnym typem mapy jest klasa Properties. Jest to kolekcje, ktdra nie implementuje bezposrednio
interfejsu Map i jest zdolna do przechowywania par Object-Object. Zostata jednak stworzona
przede wszystkim do przechowywania par String-String, dlatego dodano w niej metody
wspomagajgce prace z tzw. wiasciwosciami — np. getProperty (), setProperty (), a takze o
metody wspomagajgce tadowanie wtasciwosci z plikbw XML — metoda load (). Oczywiscie dalej
mamy dostep do wszystkich metod z interfejsu Map.

Ta kolekcja jest intensywnie uzywana przy np. JavaMail.
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22 \‘ Properties prop = new Properties():

(7] rop. ge

2 ¥ @ get (Object o) Object
= ' O getClass () Class<?>
26 @ getOrDefault (OCbject o, Object W) Object

® getProperty (S5tring string)

@HasyWewnetrzne.Kal O getProperty (5tring string, String stringl) String
Tu mamy

wyjatek — kolekcji Properties nie deklarujemy polimorficznie. Jeszcze tylko metody pozwalajace

fadovvaé Properties prop = new Properties|(): dane dO
kolekcji:
® load (InputStream in)
(0 load (Reader reader) void
O loadFrom¥ML (InputStream in) void
naKmkﬂ:E€>EﬂEE

»

Java.ntil.Properties

public synchronized woid load(InputStream in) throws
ICException

m

connd Reads a property list (key and element pairs) from the

Rysunek 85 - tadowanie danych z pliku *.properties

Kolejki — szeregowanie elementdw, FIFO (First In First Out)

Kolejki pozwalajg szeregowac elementy (podobnie jak listy) w kolejnosci w jakiej zostaty dodane.
Oferuja jednak ograniczenie rozmiaru kolejki, sprawdzanie, czy udato sie dodac element do kolejki, a
takze znacznie bardziej rozbudowany zestaw $rodkéw do pobierania elementdéw z niej.

Dwie podstawowe implementacje interfejsu Queue to ArrayDeque oraz PriorityQueue.
Kolejke deklarujemy jak ponizej:

G Cueue<3tring> g = new ArrayvDeque<String>():

ArrayDeque nie jest ograniczona przez rozmiar — dopasowuje sie do ilosci elementéw. Jako kolejka
ma metody dla nich charakterystyczne:

= poll () —zwracaiusuwa element znajdujacy sie na szczycie kolejki
= peek () —tosamocopoll (), ale nie usuwa nic z kolekgcji
= remove () — to samo co poll (), ale podnosi wyjgtek jesli kolejka jest pusta (poll ()

zwracanull)
= offer () — podejmuje prébe dodania elementu na koniec kolejki — zwraca true jesli

operacja sie powiodta, false, jesli przekroczymy tadownos¢ kolejki
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Ciekawszg implementacja kolejki jest kolejka priorytetowa (PriorityQueue). Dziata w ten sposob,
ze dodajac nowy element do kolekcji od razu wskakuje on na pozycje wynikajacg z jakiegos
sortowania (interfejs Comparator). Deklaryjemy jg w nastepujacy sposéb:

& Cneue<Task> tasks = new PriorityQueue<Task>» (3, CMPRTR):
35
36 tasks.add (new Task("niswazne", 1)} )

37 tasks.add (new Task("naiwazniej=sze", 10} };
] tasks.add (new Task("wz e 5)Y )

39 while | tasks.size() > 0 ) {

40 System.cut.println{ tasks.poll{) ):

11 }

&) KasyWewnetrzne Kakulator 5 () main

utput ﬁ|

2§|Glassﬁsh5emer4hl 8 |F‘.un {HRAwesomeManager) | JavaApplication3 {run) =2
» R

Task{name=najwainiejsze, priority=10}

% Task{name=waine, pricrity=5}
Task{name=niewazne, pricrity=1}
BUOILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Zmienna CMPRTR to obiekt Comparator sortujgcy mojg kolejke malejagco po priorytecie.
Wartos¢ 3 w konstruktorze kolejki okresla startowag objetosé¢ kolejki (nie oznacza ograniczenia
tadownosci!)

Wazne jest, zeby nie uzywac iteracji za pomocg for—-each’a — dostaniemy wtedy elementy w takiej
kolejnosci w jakiej dodalismy je do kolejki (nieposortowane po priorytecie).

Pierwsze operacje 10 — obstuga plikow

Zbieranie podstawowych informacji o plikach

W Javie niemal wszystko jest obiektem, tak wiec nietrudno sie domysleé, ze za obstuge plikow
odpowiada klasa File. Samo stworzenie obiektu pliku w programie nie pocigga za sobg jeszcze
zadnych konsekwencji trwatych — tzn. na dysku jeszcze nic sie nie stanie. Warto jeszcze tylko
powiedzie¢, ze foldery w Javie rdwniez obstugujemy za pomoca klasy File.

21 File £ = new File ("bang.txt");

22 System.cut.println({ f.exists() }:

23 System.cut.println( f£.isFile() ):

24 System.ount.println{ f.gethAbsoluteFile(} }:
25

& klasyWewnetrzne. Kalkulator } ([l main }

DJutput - JavaApplication3 (run) 2 |

) falzse
D:%\Developerka\HetBeansProjects\Javakpplication3\bang.txt
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

H

Wynik na wyjsciu powinien by¢ raczej jasny — zapoznaj sie z metodami, ktére mozna wywotac na pliku
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- naprawde mozna z nich wyciggnaé¢ mndstwo informacji. Np. ponizszy program przyjmuje Sciezke do
folderu z konsoli i wypisuje jego zawartosé:

@ Scanner = = new Scanner( System.in ):

3 File £ = new File| s.nextLine(} }:

14 if { £f.isDirectoryi() )} {

5 int i = 0;

6 for ( File f£f: f£.li=stFile=a() ) {

7 System.out.printlni++i + ".\t" + ff.getPathi() ):
8

9 }

30 a.clase ()

& KasyWewnetrzne Kakulator % () main

utput - JavahApplication3 (run) E|

¥ run
b arc
1. archjavaapplication3
2. archklasyWewnetrzne
% 3. srch\koazyk

BUILD SUCCESSFUL ({total time: 2 seconds)

OK. Napiszemy prosty program, ktéry sprawdzi czy podany plik istnieje i jesli nie to go utworzy.
W zasadzie interesuje nas tylko komenda stworzenia pliku — jest to metoda createNewFile ()
wywotana na obiekcie pliku.

File £ = nmew File| "bang.t=zt" };
unreported exception IOException; must be caught or declared to be thrown

(Alt-Enter shows hints)

f.createNewFile () :

Jest jednak maty problem — metoda createNewFile () moze podnies¢ wyjatek wejscia — wyjscia.
Za co on odpowiada? Np. za btad pracy dysku, ale najczesciej za nieprawidtowg nazwe pliku. Mdj
program wyglada tak:

@ Scanner = = new Scanner | System.in }:

25 File £ = new File( =.nextLine(} }:

8 try {

27 if ( f.createNewFile ()} )} {

28 System.ocut.println ("PLIE ZOSTAE UTWCRZCONY POPRAWNIE™) :
29 }

30 else {

3l System.=srr.println( "FLIE JUZ ISTNIEJE" );:
32 }

33 ]

34 catch (ICException ex) {

35 System.=srr.println| ex.getMes=sage() );

36 }

37 s.closel):

38| - }

39

i) Kasywewnetrzne.Kalkulator > () main > f

utput - JavaApplication3 {run) $|
¥
B a*()*s
Nazwa pliku, nazwz katalogu lub skiadnia etykiety woluminu je5t nispoprawna
BUILD SUCCESSFUL (total time: 4 seconds)

>
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Mozliwe, ze dziwi Cie brak jakiegokolwiek wywotania f.exists (). Nie jest ono potrzebne. Metoda
createNewFile () zwraca true jesli plik, ktdry ma stworzy¢ nie istnieje, a false w przeciwnym
wypadku.

Czytanie i pisanie do pliku. Strumienie znakowe.

Zaczniemy od omdwienia strumieni. Wszystkie operacje |0 w Javie obstuguje sie tak samo — za
pomocg strumieni. Strumienie dzielimy na bajtowe i znakowe. Na razie zajmiemy sie znakowymi. Sg
to klasy konczace sie sufiksem Reader lub Writer. Do pisania i czytania z plikdw uzywamy klas
FileWriter, FileReader, BufferedReader, PrintWriter.

Najprostszy zapis do pliku wyglada tak:

22 File £ = new File( "bang.t=xt"™ ):»
23 FileWriter out = null;

24 try {

25 out = new FileWriter({ £ ):
26 f.createlewFile (),

27 out.write{ "HELLDO WORLD".toChariArray() ):
28 ]

29 catch (ICException ex) {

@ ex.printStackTrace ()

31 }

32 finally {

33 try {

G out.clase ()

35 ]

36 cateh (ICException ex) {

Lo ex.printStackTrace ()

38 ]

39

Chciatbym zwrdci¢ uwage na kilka rzeczy. Wywotanie out .write () nie powoduje zapisu do pliku, a
jedynie zapisanie do cache’a w postaci strumienia. Dopiero wywofanie metody flush () na
strumieniu pocigga za sobg fizyczne potaczenie z odbiornikiem i oprdznienie strumienia. Warto
wiedzie¢ ze wywotanie f1ush () zawiera sie w wywotaniu close (). Miedzy innymi dlatego nalezy
bezwzglednie zamykad strumienie.

WAZNE!

Kazdy strumien musi zosta¢ zamkniety niezaleznie od tego czy w trakcie pracy z nim wystgpity
wyjatki czy nie! Jesli tego nie zrobimy najprawdopodobniej nic sie nie stanie (na pewno strumien nie
zostanie przez zamknieciem oprdzniony), ale istnieje szansa ze otrzymamy btagd ResourceLeak.

Zauwaz, ze metoda write () nie potrafi zapisywac catych linijek, a wytacznie pojedyncze znaki lub
tablice znakow.

Ulepszymy teraz nasz program tak, aby umiat zapisywac cate linijki i zrezygnujemy z klauzuli
finally na rzecz try-catch with resources, wtedy strumien zostanie automatycznie
zamkniety.
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24 File £ = new File{ "bang.t=xt" }:

25

26 try | PrintWriter out = new PrintWriter( new FileWriter(f) ):; ) {
27 f.createlNewFile () :

28 out.println{ "HELLZ WCORLD"™ );

29 }

30 catch (ICException ex) {

Lo ex.printStackTrace ()

32 }

Chciatbym zwrdci¢ uwage na linijke 26. Specjalnie w ten sposob zadeklarowatem obiekt
PrintWriter, mimo, ze konstruktor jest w stanie przyjgé réwniez argument typu File. Chodzi o
to, ze takie opakowujgce deklarowanie jest bardzo charakterystyczne dla strumieni. Dzieki temu
opakowaniu dostajemy doskonale znang nam metode println (), ktorg teraz mozemy zapisywacd
dane do pliku.

Odczytamy teraz catg zawartosé jakiegos pliku. Najprostszy odczyt wyglada nastepujgco. Podstawowg
klasg do czytania z pliku jest oczywiscie FileReader, niestety ma do$¢ mocno ograniczong
funkcjonalnosc:

new FileReader(f). read

® read()

() read (CharBuffer ch) int
ch (Exception e} | read(char[] chars) int
e.printStacklral ) read (char[] chars, int i, int il) int

0 readv () boolean

Uzyjemy zatem charakterystycznego dla strumieni opakowania — do klasy Buf feredReader. Klasa
BufferedReader dodatkowo daje nam korzys¢ w postaci buforowania, dlatego nie kazde
wywotanie odczytu bedzie wigza¢ sie z fizycznym odczytem z dysku, a z bufora, ktéry jest znacznie
szybszy.

27 | try | BufferedReader in = new BufferedReader({ new FileReader(f) }: )} {

Nasz odczyt bedzie wygladat tak jak ponizej:

25 File £ = new File| "lorem.txt™ };

26

27 try (| BufferedReader in = new BufferedReader( new FileReader(f) )}» )} {
28 String line;

29 while { (line = in.readLine(}) '= null ) {
30 System.ocut.println{ line };

3

32 ]

33 catch (Exception e) {

G e.printStackTrace () :

35 ]

@ KasyWewnetrzne, Kalkulator } ([l main } try }

Jutput - JavaApplication3 (run) 22 |
1> Sed ut perspiciatis, unde omnis iste natus error 3it veoluptatem accusantium doloremoque
laudantium, totam rem aperiam eague ipsa, quae ab illc inventore weritatis et quasi

mmmlmd e, lmm i, v s Ad A A marmT  mmlns Weme mmdm dmmmme rrm T s, e m rra Tl dame o md

Chce koniecznie pokaza¢ Ci konstrukcje wewnatrz while w linijce 29, chodzi 0 (line =
in.readLine () ). Taki konstrukcja jest bardzo sprytna i czesto wykorzystywana przy obstudze
odczytéw ze strumieni. Chodzi o to, ze instrukcja przypisania zwraca wartos¢ wpisywang, dlatego po
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zamknieciu jej w nawiasy moge uzy¢ poréwnania, a w ciele petli aktualna linia jest widoczna w
zmiennej line.

Czytanie danych w postaci bajtéw — doktadniej o strumieniach

Zaczniemy od drzewka klas dla strumieni znakowych:

InputStreamReader BufferedReader QOutputStreamWriter g PrintWriter
FileReader g BufferedWriter

Wszystkie te klasy znajduja sie w pakiecie java.io.
Rysunek 87 - Strumienie znakowe

Struktura klas dla strumieni bajtowych:

InputStream

OutputStream

FileOutputStream L FilterOutputStream FilelnputStream R
zyku JAVA. St 2 0
BufferedOutputStream J Szl sieam
Rysunek 88 - Strumienie bajtowe




O ile do zapisywania tresci znakowych uzywaliSmy Reader’dow i Writer'dw, o tyle do danych
bajtowych uzyjemy klas z powyiszego drzewka. Ich obstuga znaczgco rézni sie od klas, ktdrych
uzywaliSmy ostatnio.

Przyktadowy kod kopiujacy plik instalacyjny NetBeans IDE ( 190 MB ):

28 File toBRead = new File( "nb.exe" }; Do
29 File tolWrite = new File( "nblopy.exe" });

30 trey | FileInputStream fiz = new FileInputStream( toRead );
31 FileCutputStream fos = new FileQutputStream( toWrite )
32 )

33 {

34 toWrite.createNewFile ()

35 byvte[] data = new byte[ fis.available() 1:

36 fis.read( data )}

37 fos.write (data);

38 ]

39 catch (FileNotFoundException ex) {

@ ex.printStackTrace ()

41 }

42 catch (I0Exception e) {

=) e.printStackTrace():

44 }

konstruktoréw strumieni wyjscia i wejscia podaje odpowiednie pliki. Nastepnie tworze tablice bajtéow
w ktérej przechowam dane z pliku toRead. Metoda available () zwraca ilos¢ bajtow
znajdujacych sie w strumieniu. Do linijki 35 nie wykonatem jeszcze zadnego odczytu, wiec metoda
available () zwrdci rozmiar pliku. Tablica bajtdw data to miejsce gdzie przechowam cafg
zawarto$é pliku toRead pomiedzy odczytem, a zapisaniem danych.

Metoda read ( byte[] ) wpisuje do podanej jako argument tablicy tyle bajtow ile pomiesci
tablica. Analogicznie metoda write ( byte[] ) strumienia wyjsciowego zapisuje wszystkie bajty
z podanej tablicy do pliku, podanego w konstruktorze strumienia. Dla dowodu, ze powyzszy kod dziata

©:

|| manifest.mf 2015-07-1912:41 Plik MF 1 KB
L4 nbuexe 2015-07-14 22:26 Aplikacja 189 440 KB
N5 nbCopy.exe 2015-07-27 14:46 Aplikacja 185 449 KB

Dla
bardziej zaawansowanych operacji na wiekszych plikach warto zapoznac sie z metodami statycznymi z
klasy Files.

Serializacja czyli zapisywanie obiektéw do plikow

Java udostepnia mechanizm serializacji obiektéw — czyli przekonwertowanie ich struktury do bajtow i
zapisanie ich do pliku. Jest jeden warunek — aby méc serializowaé obiekty danej klasy, musi ona
implementowac interfejs Serializable. Jest on pusty — nie ma w nim zadnych metod.

(=] public class Samochod implements Serializable |
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Teraz caty obiekt bedzie mdgt zosta¢ zapisany do pliku. Przyjrzyjmy sie ponizszemu, niewielkiemu
programowi:

List<Samochod> lista = new ArrayList<Samochod>():
File f = new File{ "object=.o" }:
[ try {
f.createlewFile ()
} catch (ICException ex) {
return;
Scanner = = new Scanner( System.in )}
String cmd ;

while (| !{cmd = s.nextlLine()).equals("exit") )} {
if (cmd.equals("1="})) {
for { Samochod i: lista ) {

System.cut.println{ i )

else if ( cmd.eguals ("cead") ) {
try (CbjectInputStream ois = new CbhjectInputStream( new FileInputStream(f) ); ) {
lista = (List<Samochod») ois.readCbhiect();

catch (ICException ex) {
ex.printStackTrace ()

} catch (ClassNotFoundException ex) {
ex.printStackTrace ()

else if ( cmd.eguals("write") ) {
try (CbhjectCutputStream oos =
oos.writeCbject( lista )

} catch (ICException ex) {

new ChjectOutputStream( new FileQutputStream(f) ) ) {

ex.printStackTrace ()

else {
try {
li=zta.add | new Samochod( Double.parseDouble(cmd) ) )7

catch (HumberFormatException e) {

System.srr.println ("NIEPRAWIDECWE DANE™) ;

;.close(jJ

output — pierwsze wykonanie. D8t ®&-Jumider sehiplizagishieévdo pliku:

1=

Samochod|ladownosc=123.0]}
Samochod | ladownosc=321.0}

wWrite

EXit

3UIL3 SUCCESSFUL (total time: 13 seconds)

Teraz drugie wykonanie. Odczyt z pliku i wyswietlenie wynikéw:
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1s

read

13
Samochod{ladownosc=123.0]}
Samochod{ladownosc=321.0}
eXit

BUILD SUCCESSFUL (total time: 11 seconds)

Powyzsze operacje s3 mozliwe dzieki klasom ObjectInputStream i ObjectOutputStream,
ktére sg zwyktymi strumieniami uzupetnionymi o metody readObject () iwriteObject ().

Odczyt wiekszych plikéw

Wg wielu ludzi Java jest wolna, ale najczesciej powodem wolnego jej dziatania jest problem na
poziomie kodu, a nie samej Javy. Pokaze teraz program ujawniajacy pewien szczegdt zwigzany z
uzywaniem klasy String, czytaniem plikdw i optymalizacja programoéw.

Ponizszy, prosty program wczytuje catg zawartosc¢ pliku do pamieci, a nastepnie wyswietla jg na ekran.
Jeden szczegot — plik ma 30 MB — to ponad 30 miliondéw znakdw.

33 File £ = new File( "bulk.txt" }:

34 System.ovut.println{ "Plik " + f.getPath() + " - " 4+ (f£.length{)/(1024.0%1024})) + "ME" );
35 String zawartoscPliku = "";

36 try | BufferedReader in = new BufferedReader | new FileReader(f) ): ) {
=i String line:

38 while { (line = in.readLine()) '= null } {

39 zawartoscPFliku += line;

40 }

41 System.cut.println( zawartoscPliku ):;

42 i

43 catch (Exception e) {

R e.printS3tackTrace ()

45 }

ﬁ\__. KasyWewnetrzne. Kalkulator } ([ main }

Jutput - JavaApplicationd (run) =

Flik bulk.txt - 29.56680965423584MB
3UIL? STOPPED (total time: 10 seconds)

Jak wida¢ w ciggu dziesieciu sekund Java nie byta w stanie wyswietli¢ zawartosci pliku. Czy to znaczy,
Ze nie jest w stanie poradzi¢ sobie z zatadowaniem 30 MB do pamieci?

Jest! Niestety w powyzszym programie jest do$¢ powazny btgd. Problem znajduje sie w linijce 39.
Hmm... Przeciez to zwykta konkatenacja tekstu — co moze by¢ w tym problematycznego? Otz klasa
String zostata tak napisana, ze uzywa jej sie tak samo jak typow nieobiektowych — tzn. kazda
operacja na obiekcie String tworzy obiekt. Plik bulk.txt ma ponad 390 000 linii, a wiec w trakcie
petli dla kazdej linii powstaje nowy obiekt. Potwierdza to obcigzenie procesora:

Uzyde CPU Historia uzyda procesora
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Jak wiemy na poziomie C, C++ wszystkie napisy sg reprezentowane przez tablice znakow.
Rozwigzaniem naszego problemu jest dobranie sie do tablicy znakdw, ktérg zawiera w sobie Stringi
modyfikacje jej bez tworzenia nowego obiektu. Robimy to uzywajac klasy StringBuilder (lub jej
starszego brata — StringBuffer).

33 File £ = mew File{ "bulk.t=t" }):

34 System.cut.println{ "Plik " + f.getPath() + " - " + (f.length()/(1024.0%1024)) + "ME" JJ
35 try ( BufferedReader in = new BufferedBReader( new FileReader(f)} ); )} {
38 S5tring line;

37 StringBuilder sbs = new StringBuilder():

38 while { (line = in.readLine(})} '= null } {

39 sbs.append (line) .append ("\n") ;

40 }

41 System. cut.println{ sbs.toString() ):

42 ]

43 catch (Exception &) {

@ e.printStackTrace():

45 ]

k 90 - Uzycie ki Stri jld ,
W klasach StringBuilder ?ysgr]fr:?ngé\lﬁc'fe%(eajsry z%%?rlﬂofvrano metode append (), ktdra

modyfikuje zawarto$¢ String’a bez tworzenia nowego obiektu. Po tej drobnej modyfikacji wyniki
dostaje od razu:

Choro possit te usu, te vel nikh doctus persius, guis latine wim ut. Eu est iusto altera nominati, docendi ancillae et quo. Cum id splendide constitute, fac
censtitute no nec, labeoramus peosidonium cu vix. Qui cheorc quande indoctum in. Elit detracto eum at.

Et errem perfecto pro, nulla platonem vim ex. Mel cu agem pericula, pri partem quaeque eu. Cum ad detracto quaserendum consequuntur, no recteque sapientem iv
Ad reque sclet referrentur mei, cu duc guem laboramus. Cu sea commodo apeirian honestatis, id duis ewverti ius.

Te vim minim repudiandae, gui scleat labores ne. Putant philosophia wvel ad, vim veniam corpora ex, eam homerc dolorum legendos ut.

Lorem ipsum dolor sit amet, vis meis dolor volutpat id. Augue omittam eo0s ne, usu impetus alienum definitiones eu, magna graeci mel ei. Ut sale dicunt phil
i, pro ad exerci altera moderatius. Eu cum suas vide. Est iudico invenire wvolutpat ut, cum cetero latine appellantur in.

i, pro ad exerci altera moderatius. Eu cum suas vide. Est iudico invenire wolutpat ut, cum ceterc latine appellantur in.BUILD STOPPED (total time: 2 seconds

Foldery w Javie

Za obstuge folderéw w Javie rowniez odpowiada klasa File. Do tworzenia nowych folderéw
stworzono dwie metody:

= mkdir ()
= mdirs()

Ich uzycie jest bardzo proste, poniewaz te metody nie podnoszg zadnych wyjatkéw, a jedynie zwracajg
warto$¢ boolean, ktdra okresla czy utworzono folder, czy nie.

Uzycie mkdir () od mkdirs () rdézni sie jedynie tym, ze mkdir () moze utworzy¢ tylko jeden
folder. mkdirs () potrafi natomiast utworzy¢ cate drzewko folderéw jednym wywotaniem.
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49| [ public static vold main(String[] args) {

50

51 File folder = new File| "nowyFolder™ ):

52

53 File foldery = new File( "1/2/3/4/5/6/6/7/8/™ }):

54

55 if ( folder.mkdir() )} {

5E System.cut.println({ "#%F UIWORZYLEM FOLDER " + folder ):

57 }

58

59 if [ !'foldery.mkdir() )} {

&0 System.out.println( "#% NIE UIWCORZYEEM FOLDEROW - nie ta metoda™ }:
6l }

62 if ( folderyv.mkdirs() )} {

63 System.cut.println( "## UTWORZYEEM MNGSTWO FOLDEROW JEDNA KOMENDA"™ )|
64 }

@ pl.jsystems.materialy Java.utils. DatabaseConnectar } % initConnection }

T Output -MVCApp (run) |

ruan.

#%# UTWORZYEEM FOLDER nowyFolder

## NIE UTWORZYEEM FOLDEROW - nie ta metoda
4% UTWORZYEEM MNOSTWO FOLDEROW JEDNA KOMENDE,
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

B ET Y
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Wielowatkowosc

Pojecie watku

Wszystko co napisaliémy teraz, wykonywato sie liniowo — tzn. linijka po linijce. To z kolei znaczy, ze
nasze programy byty w stanie robic¢ tylko jedng rzecz jednoczesnie. W rzeczywistosci komputer potrafi
robi¢ sto, tysigc rzeczy jednoczesnie. Watkiem nazywamy proces wydzielony przez program, ktory
wykonuje sie niezaleznie od reszty programu (watku gtéwnego).

System

Dojsda 30965
Watki 1193
Procesy 73

Rysunek 92 - llos¢ watkow - screen z monitora zasobéw w Windows 7

Czyli przy programowaniu wspoétbieznym (wielowatkowym) linijka 20 wcale nie musi wykonac sie po
linijce 19 ©. W zamian oferujg wielozadaniowo$¢ aplikacji. Pamietasz przyktad z kopiowaniem
plikow? Jesli kopiowanie pliku trwatoby dziesie¢ minut, musielibySmy poczeka¢ na zakonczenie
kopiowania, aby wyda¢ kolejng komende. Wydzielenie samego przekopiowania do oddzielnego watku
pozwolitoby uzytkownikowi na ciggte wydawanie komend — natomiast samo kopiowanie odbywatoby
sie w tle.

Klasa Thread i interfejs Runnable

Watki tworzymy tak jak obiekty innych klas — za pomoca stowa kluczowego new.

Thread £t = new Threadl
& Thread ()

4 Thread (Runnakle r})
¢ Thread (5tring =tring)

Rysunek 93 - Tworzenie nowego watku

Klasa Thread odpowiada za asynchroniczne wykonywanie zadan i do swojego konstruktora
przyjmuje obiekt typu Runnable. Thread mozna poréwnac do pracownika, ktéremu delegujemy
zadanie — reprezentowane przez obiekt typu Runnable. Stworze zatem zadanie polegajace na 10-
krotnym wyswietleniu napisu ,Hello From Async”. Wewnatrz klasy w ktdrej obecnie sie znajduje
tworze prywatna statyczng klase wewnetrzng implementujgcg interfejs Runnable.

16| [ private static class Async implements Runnable {
17
18 @0verride

@ = public void ron{} {

20 for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {

21 System.ocut.println( "s% HELLCO FRCM ASYHNC™ )
22
23|
24 =
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Kod metody main tworzgcej i uruchamiajacej watek:

28 public static void main{5tring[] args) {

29

30 Thread t = new Thread( new Aswvnc() ):

n T.start():

32 System.cout.println{ "HELLO FROM .i'_-”..':" }:
33 ¥

ﬁ) mvcapp. MYCApp } {[y main }
Jutput - MVCAPP (run) 3 |
b HELLO FROM SYNC
## HELLO FROM ASYNC
## HELLO FROM ASYNC

[F [

Rysunek 94 - Wykonanie asynchroniczne

Watki uruchamiamy metoda start (). Jest tez mylgca metoda run (), ktéra po prostu uruchamia
ciato metody run () znajdujacej sie w obiekcie typu Runnable, ktéry podawalismy jako argument.

Koniecznie przyjrzyj sie wynikom wykonania programu. Czyzby linijka 32 wykonata sie przed 317
Poniekad. Uruchomienie watku nastgpito oczywiscie przed wypisaniem ,HELLO FROM SYNC” na
ekran, ale program przystgpit do wykonania ciata watku pdzniej. Czy tak bedzie zawsze?
Zdecydowanie nie! Wypisanie ,HELLO FROM SYNC” moze nastgpi¢ w dowolnym miejscu poniewaz

petla wykonuje sie catkowicie niezaleznie.

WAZNE!
Jeden watek moze by¢ wykonany tylko raz. Jesli spréobujemy wywota¢ na jednym watku start ()

drugi raz otrzymamy wyjatek T11legal ThreadStateException.

26 public static volid main(String([] args) {
27

28 Thread t = new Thread( new RAsync{) ):
29 t.startij:l

30 L.starc():

21 1
ﬁ. myvcapp. MVCApp } {[y main }
= Output - MYCApp (run) ﬁ|
b Exception in thread "main" jave.lang.IllegalThreadStateException
at jeva.lang.Thread.stert(Thread.java:705)
at mvcapp.MVCApp.main (MVCApp.Jjawva:30)
ﬁ Java Result: 1

BUOILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Przerywanie wykonania watku

Niekiedy potrzebujemy mozliwosci przerwania jednego watku z poziomu innego — np. watku
gtéwnego. Mozemy na watku wywota¢ metode stop () — oznaczong jako Deprecated, oraz
metode interrupt (). Generalng zasadg jest, ze unikamy przerywania jednego watku z poziomu
innego. Jesli juz musimy to zrobi¢ uzywamy metody interrupt (), nigdy stop ().
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Metoda stop() zabija watek natychmiastowo — by-force, natomiast interrupt () powoduje, ze w
watku pojawia sie wyjgtek InterruptedException, co z nim zrobimy —to juz nasza sprawa.

Dlaczego interrupt () ? Przypusémy ze wydelegowalismy do oddzielnego watku realizacje jakiejs
transakcji. Transakcja w rozumieniu informatycznym jest zestawem operacji gdzie dane sg w stabilnym
stanie przed i po jej wykonaniu — niekoniecznie w trakcie. Watek moze korzystac ze strumieni, ktére
zawsze bedzie musiat zamkng¢ etc. Chyba nie potrzeba wiecej ttumaczenia do czego mogtoby
doprowadzi¢ przerwanie wykonania watku w potowie pracy.

Jak zatem obstuzy¢ zaktdcenie wykonania watku metodg interrupt () ? Mozemy zrobic to na dwa
sposoby. Tak jak powiedziatem w watku pojawia sie wyjatek — czyli wszystkie metody zdolne do
podniesienia InterruptedException podniosg go:

Klasa Async:
16 |[=] private static class Async implements Runnable {
17
18 @Cverride
@ = public void run() {
20 try {
21 while (true) {
&y Thread.slesp(0);
23 }
24 L
25 catch (InterruptedException e) {
@ e.print3tackTrace():
27 }
28
29|
30 - }

Metoda Thread.sleep () wstrzymuje wykonanie watku na okreslong ilos¢ milisekund i moze

podnosi¢ InterruptedException.

Wywoftanie i output:

38 Thread t = new Thread({ new Async() ):
37 t.starti():;

38 t.interrupt () ;l

39

|<_b mvcapp. MVCApp } ([ main }
= Qutput - MYCApp {run) ﬁ|
) java.lang.InterruptedException: sleep interrupted
at java.lang.Thread.sleep(Hative Method)
| at mvcapp.MVCRAppsisync.run (MVCApp.java:22)
% at java.lang.Thread.run(Thread.java:745)
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Wszystko dziata ©. Nie jest to jednak dobra metoda. Problem stanowig dwie rzeczy. Po pierwsze,
wyjatek InterruptedException podnoszg dwie metody — jedng juz poznaliémy, druga to
metoda wait () wywotywana na dowolnym obiekcie (nie bedziemy jej omawiac). Po drugie, w takim
uktadzie wyjgtek mozna przechwycié¢ tylko w momencie wykonywania Thread.sleep ().
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Czesto jednak wykonujemy pewne czesci transakgji i dopiero po ich zakoriczeniu bedziemy sprawdzaé
czy mozemy iS¢ dalej, czy przerywamy wykonanie. Stuzy do tego metoda isInterrupted/()

wykonywana na watku. Uzywamy jej w nastepujgcy sposob.

@ pubklic void ran() {

20

21 while (true) {

22 if { Thread.curr=sntThread().isInterrupted() ) {
23 System.out.println({ "#% Fohczeg wykonanie" );
24 return;

25 }

26

Metoda statyczna currentThread () zwraca obecnie wykonywany watek. Nastepnie wystarczy

sprawdzi¢ czy inny watek nie podjat decyzji o zaktéceniu tego,

w ktérym wykonano

isInterrupted (). Przy takim samym wywotaniu uzyskuje ponizszy output:

| [y mvcapp.MVCApp 3 [ Async 3

E. Qutput - MYCApp (run) ﬁ|

H> rumn:

## Honcze wykonanie

BUILD SUCCESSFUL ({total time: 0 seconds)

Nalezy uwaza¢ na bardzo podobng metode interrupted (), ktdra dziata inaczej. Mianowicie jesli
watek zostat zaktécony i dwa razy wywotamy metode interruped () zwrdci ona true tylko przy
pierwszym wywotaniu. Mozemy jg wywotac rowniez bezposrednio na klasie Thread.

Metoda run () :

Euverraias

public woid roni() {

System. cut.println{ Thread.currsentThread() . interrupted|()

)y
System.out.println({ Thread.currentThread() . interruptad () ]J
System.cut.println( Thread.currentThread() .interrupted() ):

Oraz output przy takim samym wywotaniu jak poprzednio:

E. Output - MVCApp (run) El

true
W
false
false
%% BUILD 3UCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Problem wspdtdzielenia zasobdéw

Przyjrzyjmy sie ponizszemu prostemu przyktadowi. Zadeklarowatem dwa watki, ktdore operujg
niezaleznie od siebie na jednej zmiennej, czyli wspdtdzielg zaséb. Jeden z nich dziesieé tysiecy razy
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dodaje do zmiennej jeden, a drugi dziesie¢ tysiecy razy odejmuje jeden. Ciekawe jaki bedzie stan
zmiennej po zakonczeniu obu watkow.

16| = private static class Incrementer implements BEunnable{
17

18 @0verride

@ [ public wvoid ron() {

20 for (int 141 = 0; i < 10000; i++) {

21 vart++;

22

23 System.out.println{ "Eohczeg z wynikiem: " + war ):
24

25| =

26

27 = private static class Decrementer implements Runnakble {
28

29 BOverride

@ [ public wvoid run() {

21 for (int 1 = O0; i < 10000; i++) {

32 var—-;

33

34 System.ocut.println( "Fonczge z wynikiem: " + wvar ):
35| }

36| -

37 private static Integer var = 0;

Wydawatoby sie, ze jeden watek zawsze skoriczy z wynikiem 0. Nic bardziej mylnego:

i Korficze z wynikiem: 4629

Koficze z wynikiem: -1694

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)
a8 |

Z czego wynika powyiszy output? Dlaczego 0+10000—10000Z0 ? Wynika to m. in.
z nieatomowosci operacji realizowanych przez te watki. Aby output byt prawidtowy nalezy te watki
skoordynowac (to jest termin techniczny) uzywajac metod wait () i notify (). Jednak ich uzycie
znaczgco wykracza poza zakres tych materiatéw.

Jedli jednak chcesz zgtebi¢ temat wspétbieznosci, zapoznaj sie z pojeciem synchronizacji, zmiennymi
wspotdzielonymi (ulotnymi), metodami wait (), notify (), zamkami obiektowymi, semaforami
oraz kolekcjami z pakietu java.concurrent —np. ArrayBlockingQueue.
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Obstuga relacyjnych baz danych —JDBC

Model warstwowy aplikacji

Wg wzorca projektowego MVC dzielimy czesci aplikacji na warstwy majace swoje wtasne
odpowiedzialnosci (komunikacja z uzytkownikiem, bazg danych etc.). Pojawiajg nam sie ponizsze
warstwy aplikacyjne:

DAO Controller
(Data Access Object)

Model Widok

(Domain) (View)

Baza danych

Rysunek 95 - Wzorzec projektowy DAO

Warstwa najnizszg jest oczywiscie baza danych, po niej jest warstwa modelowa, czyli obiektowe
odwzorowanie tabel bazodanowych. Nie zawieramy w modelu zadnej logiki — jest to tylko
reklamdéwka na dane. Klasa modelu sktada sie z prywatnych pdl, publicznych akcesoréw i niczego poza
tym! Nie piszemy w nich konstruktoréow (Ewentualnie za pomocg klas wewnetrznych — nazywalismy je
Builder’ami).

Kolejng warstwg jest DAO (Data Access Object). Jej odpowiedzialnoscia jest rozmowa z bazg danych i
tworzenie obiektow modelu, ktére zostang wykorzystane na wyzszych warstwach aplikacji. Zawiera
takze metody do utrwalania obiektéw w bazie danych.

Controller to warstwa odpowiedzialna za odebranie danych od uzytkownika, parsowanie ich, oraz
wprowadzenie informacji do bazy danych. W controller’ach znajduje sie rzeczywista logika
aplikacji.

Widok to klasa, ktéra odpowiada wytgcznie za prezentacje danych. W przypadku aplikacji
desktop’owych Controller i Widok bedzie jedng klasa.
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Pierwsze potgczenie z bazg danych

Bede oczywiscie potrzebowat jakiej$ bazy danych. Dla celéw ponizszych materiatéw postuze sie bazg
Oracle 11g Express. Wykorzystam wbudowany w niej schemat HR, ktéry mozemy odblokowa¢
uruchamiajgc na koncie SYS ponizszg komende:

Worksheet Query Builder

alter user hr identified by hr account unlock;

W

[ Query Result = % Script Qutput *
# ¢ H B E | Taskcompleted in 0,015 seconds

user HRE altered.

Rysunek 96 - Odblokowanie konta HR w bazie Oracle

OK. Teraz moge taczy¢ sie z bazg za pomocg SQLDeveloper’a, ale z poziomu programu jeszcze nie. Aby
moc nawigza¢ potgczenie z bazg danych w Javie, czyli uzyska¢ instancje interfejsu
java.sqgl.Connection.

Zaktadam sobie pakiet:

pl.jsystems.materialyJava.utils

A w nim klase DatabaseConnector.

- MVCApp

-1 g Source Packages

- mveapp
EEEl pl.jsystems. materialy Java. utils

e @ DatabaseConnector.java
-l g Libraries

package pl.jsystems.materialyJava.utils;

public class DatabaseConnector {

doem R W L R

Obiekt potgczenia z bazg danych bedzie oczywiscie Singleton’em. Dlatego doprowadzam klase do
ponizszego stanu:

Bl public class DatabaseConnector {

9

Lo private static Connection connection;

L1

12| =l puklic static Connection getConnection() {
L3 if { connection =— nmull )} {

L4 connection = initConnection();

L5

L& return connection;

L7 =

La| = ==

L5 = awiazujaca polaczenie

20 =

L -

22| private static Connection initConnection() {
13

14 return null;

5| =

8

nt
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Zajmiemy sie teraz ciatem metody initConnection (). Pierwsza rzecz, ktdrej bedziemy
potrzebowac to sterownik JDBC dla bazy danych Oracle. Jest to zwykta biblioteka zewnetrzna
umozliwiajgca nam taczenie sie z bazg danych. Plik nazywa sie doktadnie ojdbc6.jar i mozna
pobrac go z oficjalnej strony firmy Oracle.

Sign In/Register Help Country v Communities v lama... v lwantto.. v Search Q

ORACLE
Products Solutions Downloads Store Support Training Partners About |OTN

Oracle Technology Metwork = Applications

AlA Pre-Built Integrations Popular Downloads
E-Business Applications # Berkeley DB
Technelogy Oracle Database 11g Release 2 JDBC Drivers  Enterorise Manager

Oracle Policy Autemation _
# Database EE and XE
Autovue

Erimavera Thank you for accepting the OTN License Agreement; you may now download this sofware ¥ Developer Vs
R # Enterprise Pack for Eclipse
Oracle Commerce Oracle Database 11g Release 2 (11.2.0.4) JDBC Drivers -
Utilties ¥ Java
SimpleFAN _
Communications & simplefan.jar (20,365 bytes) - (SHA1 Checksum: # JDeveloper and ADF
307a7e203d7e141964158d181ca849d512d7e710) = i
Classes for subscribing to RAC events via ONS: simplefan policy and javadoc # Sadelinue and Szl ¥
& MySoL
JDEC Thin for All Platforms ¥ MetBeans IDE
¥ JavaDoc (6,415,512 bytes) -
§ README # MNoS0L Database
Solaris

¥ ojdbc6.jar (2,739,670 bytes) - (SHAT Checksum:
a483al46eee2f404d264a6f5h09dcle1helfebc)

Po s$ciggnieciu pliku, umieszczamy go w naszym projekcie w folderze libs (trzeba bedzie go
utworzyc).

. « Developerka » NetBeansProjects » MVCApp » libs

4 Umiesc w biblictece « Udostepnij = MNowy fold

-
Mazwa
e

nie migjsca |#] ojdbch.jar

Pozostaje juz tylko dodac biblioteke ojdbc6 do projektu. Robimy to klikajgc na sekcji Libraries
projektu w NetBeans.

- MyCApp
E} {3 Source Packages
: EE| mvcapp
E|EE| pl.jsystems.materialy Java.utils

: |F_5| DatabaseConnector, java
- =} Libraries
= Add Project...
Add Library...
Add JAR/Folder...
Properties

Wystarczy, ze wskazemy plik biblioteki, a zostanie dotgczona do naszego projektu — bedziemy zatem
mie¢ dostep do nowych klas odpowiedzialnych za obstuge baz danych.
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Nawigzanie potgczenia z bazg przebiega wg dos$¢ prostego schematu. Najpierw musimy sprawdzié czy
posiadamy zaimportowany sterownik JDBC, pdzniej podajemy wszystkie dane do potaczenia i jesli w
trakcie nawigzywania potgczenia nie zostanie podniesiony zaden wyjgtek — wtedy mozemy
bezproblemowo zwrécic obiekt typu Connection.

Na poczatek sprawdzam, czy w aplikacji jest sterownik Oracle JDBC:

29| private static Connection initConnection() {

30 try {

31 Class. forName ("oracle.jdbc.driver.OracleDriver™) ;
32 }

33 catch (ClassNotFoundException ex) {

34 System.err.println ("5 BRAK STERCWNIEA JDEC™);

35

36

a7 return null;

;- - b3

Nastepnie nawigzuje juz potgczenie z bazg danych. Potrzebne do tego s3 trzy informacje: URL bazy
danych (charakterystyczny dla niej), nazwa uzytkownika i hasto. Pofaczenie zwréci mi metoda
statyczna z klasy DriverManager.

30| = private static Connection initConnection() {

31 try {

32 Class. forName ("oracle.jdbc.driver.OracleDriver™) ;
33

g String url = "jdbc:oracle:thin:Blocalhost:1521 :xe™;
35 String username = "hr";

3a S5tring passwd = "hr";

37 return DriverManager.getConnection(url, username, passwd);
B ]

39 catch (ClassHNotFoundException ex) {

40 System.err.println ("5 BRAE STERCWNIEZ JDBC™);

41 ]

42 catch (SQLException ex) {

o) ex.printStackTrace ()

44 }

45

48 return null;

47 =

Zauwaz, ze pojawita kolejna Rleé’GzeL'ﬁ 3 'cséat[_‘ga}{d%‘%gfacgzﬁrail%gi%éi@géaélﬁtion. Jest to uniwersalna
posrad sterownikdéw bazodanowych klasa reprezentujgca wszystkie wyjatki zwigzane z bazg danych —
w tym np. btagd autoryzacji. Oczywiscie istniejg tez wyjatki bardziej szczegdétowe np.
ConstraintIntegrityViolationException, ktére jednak dziedzicza po klasie
SQLException.

Istnieje tez inna metoda taczenia sie z bazg. Zamiast uzywa¢ DriverManager’a mozemy recznie
utworzy¢ obiekt sterownika i poda¢ mu URL bazy danych oraz kolekcje Properties z
wiasciwosciami user i password.

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona | 121

Rysunek 98 - Inna forma taczenia sie z bazg danych



Przy tym podejsciu nie musimy programowo sprawdza¢, czy mamy sterownik JDBC, poniewaz jesli go

nie 30 E private =2tatic Connection initlonnection() {
31 Driver d = new oracle.jdbc.driver.OracleDriver():
32 Properties props = new Properties():
33
34 props.secProperty ("usex", "hr"):
35 props.setPropercy ("password”, "hr"):
36
37 try {
38 return d.connect ("jdbc:oracle:thin:Elocalhost:1521:xe™, props):
39 ]
40 catch (SQLException ex) |
& ex.printStackTrace () ;
42 ]
43 return null;
44 -

bedzie powyzszy kod sie nie skompiluje.

Obstuga SELECT’60w — dwie pierwsze warstwy aplikacji.

Napiszemy teraz kilka SELECT’6w wykonywanych z poziomu aplikacji. Zmapujemy encje regions
ze schematu HR. Zaczniemy od klasy modelowej odwzorowujacej pojedynczy region. Potrzebny
bedzie oddzielny pakiet:

pl.jsystems.materialyJava.domain

Tworze w nim klase Region.

[ package pl.jsystems.materialvyJava.domain;
7

g public clas=s Region {

9

10 private Long regionID;

13 private S5tring regionbame;

12

13 [= pukblic Long getRegionID() {

14 return regionID;

15| - }

1a

17 [ public wvoid setRegionID (Long regionID) {
8 this.regionID = regionID;

13| - }

20

21 E] pukblic String getRegionWame () {

Rysunek 99 - Standardowa klasa modelowa

Tak jak powiedziatem, przy bazach danych nalezy uzywac tylko typow obiektowych — po to aby médc
wpisa¢ w nie warto$¢ null. Ponadto, jesli uzywamy w tabeli klucza gtéwnego bedacego liczbg, lepiej
nie uzywac typu Integer, poniewaz wartosci sekwencji sg w stanie przekroczy¢ jego zakres.

Nastepnie tworze kolejny pakiet:

pl.jsystems.materialyJava.dao
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A w nim klase RegionsDao:

package pl.jsystems.materialyJava.dao;

puklic class ReglonsDac {

[« T R I = ]

Napiszemy w niej metode zwracajgcg wszystkie regiony z bazy danych w postaci listy. Zaczniemy od
prostego szkieletu:

14 public List<Region> getAll () {

G List<Begion> result = new ArravList<BRegion>{():
16

17 return result;

Nie stato sie jeszcze nic szczegdlnego. Musimy jeszcze wyciggnac dane z bazy i przettumaczy¢ je na
obiekty klasy Region.

Schemat odczytu wyglagda nastepujgco. Musimy mie¢ obiekt typu Statement (interfejs
java.sql.Statement). Dopiero on bedzie w stanie wykona¢ SELECT’a na bazie danych
zwracajgc nam wyniki jako obiekt typu ResultSet (interfejs java.sgl.ResultSet). Obiekty
klasy Region bedziemy tworzy¢ iterujgc po zbiorze wynikéw.

18 [ public List<BRegion>» getAll () {

(oY Liszt<Region> result = new Arraylist<Region>():

20 try {

(oY Statement = = DatabaseConnector.gstlonnection() .createStatement ()
22 String =gl = "=zelect * from regions=";

23 BesultSet rows = z.executseQuery(sgl):

24 while | rows.next() )} {

25 Begion r = new Region():

26 r.setRegionID( rows.getLong("region_ id") )

27 r.zetRegionlame ( rows.getString ("region name") };
28 result.add{ r }:

29

30 rows.clo=ze () ;

31 z.close ()

32 }

33 catch (SQLException ex) {

B ex.printStackTrace () ;

35

36 return result;

()
b
T

|

Jak wida¢, obiekt Statement uzyskujemy z pofaczenia z bazg danych. ResultSet to zbidr
wynikéw. Wywotujgc na nim metode next () przesuwamy sie niejako po kolejnych wierszach.
Jednoczesnie metoda next () zwraca warto$¢ boolean, ktéra okresla czy w zbiorze wynikéw
znajdujg sie jeszcze jakie$ wiersze.

Kazdy kolejny wiersz ma w sobie dane na podstawie ktdrych moge stworzy¢ obiekt. Wartosci
poszczegdlnych kolumn wyciggam wywotujagc metody getString (), getInteger () etc. Jako
argument moge podac nazwe lub indeks kolumny (indeksy w bazach danych liczone s3 od 1!). Warto
wiedzieé, ze typ bazodanowy nie ma nic wspdlnego z typem programowym. Moge w kolumnie typu
VARCHAR?2 trzymac liczby i na poziomie aplikacji wyjmowac je jako typ Long.
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Teraz, gdy mam juz stworzong odpowiedniag metode w klasie DAO, odczyt danych z bazy sprowadza
sie do prostej petli for-each:

19 RegionszDao rd = new RegionsDao():

20

=) for ( Region r: rd.getBll() )} |

22 System.cut.println{ r.getRegionID() + ". " + r.getRegionName () );
23 H

() mvcapp.MVCApp () main 3

j. Output - MVCApp (run) ﬁl

[> run:
b 1. Eurcpe
2. Mmericas
3. Asis
Z| 4. Middle East and Africa

EOILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Zapytania preparowane — PreparedStatement

Zajmiemy sie teraz wprowadzaniem i modyfikowaniem danych w bazie — czyli komendami DML.
Analogicznie przygotowujemy sobie metode w klasie DAO — dodajRegion (). Zastandw sie jakie
argumenty przyjmowacd bedzie powyzsza metoda — nazwe regionu? Mozna i tak, ale po co? Mamy
przeciez klase modelowg Region, ktéra potrafi przechowaé¢ w sobie wszystkie informacje
0 Regionie.

Deklaracja metody bedzie wygladaé zatem tak:

42 pukblic wvoid dodajRegion( BRegion r ) {
13 |
44

Whpierw utworze w schemacie sekwencje o nazwie universal tak aby zaczetfa liczy¢ od 300, a jej
wartosci wzrastaty od 1.

|1. create sequence universal start with 300 increment by 1;

Pozostaje mi tylko na poziomie programu napisa¢ odpowiednig komende SQL i wstrzykng¢ do niej
wartosci.

44
45

'" + r.getBRegionWName {} + H

‘ String =gl

Aby uruchomi¢ te metode wystarczy, ze stworze obiekt typu Statement i wywotam na nim metode
executeUpdate ().

Od razu méwie, ze nie jest to prawidtowy sposdb wprowadzania danych do bazy! ©

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona | 124



42| [ public wvoid dodajRegion| Region r© ) {

43
44 S5tring =gl = "in

45 + "w 1

45 System.ocvut.println{ =gl )

47 try {

G Statement = = DatabaseConnector.gsetlonnection() .createStatement ()
49 s .executelUpdate (=gl) ;

50 z.claose()

51

52 catch (Exception e) {

L7 e.printStackTrace () ;

54

55

56| -

Powyzszy kod nie jest jednak poprawny. Wszystko bedzie dziata¢ dopdki nazwa regionu nie bedzie
zawierata apostrofu.

Spojrzmy na ponizszy przykfad:

50 RegionsDac rd = new RegionsDac():
51

52 RBegion r = new Region():

23 r.setRegionName ( "Eus=sia™ ),
54

25 Eegion r2 = new Region():

o6 r2.setRegionMName [ "C'thulu™ );
57

58 rd.dodajRegion(r) :

55 rd.dodajRegion (r2) ;

&0

6l - }

ﬁ. pl.jsystems.materialyJava.utils, DatabaseConnector } {[l» main }

) Output - MVCApp (run) ﬁ|

I ingert into regions (region id, region name) walues (universal.nextval, 'Russia')
insert into regions (region_id, region_name) walues (universal.nextval, "C'thulu’)
jawva.sql.50LSyntaxErrorException: ORR-00917: missing comma

&

at oracle.]jdbc.driver.T4CTTIoer.processError (T4CTTIoer. javasr 447)
gt oracle.jdbc.driver.T4CITIoer.processError (T4CTTIoer. javas: 396)

Oczywiscie mozemy zaszy¢ gdzieS w kodzie zamiane apostrofu na dwa apostrofy i wtedy znow
wszystko zacznie dziata¢, ale nie tedy droga.

Rozwigzaniem s3g tzw. zapytania preparowane czyli typ PreparedStatement. Jest to interfejs
dziedziczacy po Statement.

9 public interface PreparedStatement extends S5tatement {
10
11 public ResultSet execnte(mery () throws SQLException,

Jego uzycie pozwala nam na wczesniejsze przygotowanie zapytania do bazy i pdzniejsze wstrzykniecie
wartosci pomijajgce sktadnie SQL. Dzieki temu mdj kod stanie sie mniej podatny na btedy, a samo
zapytanie SQL zyska na czytelnosci.

Wyglada to w nastepujgcy sposob. Modyfikuje komende do ponizszej postaci:
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44 String =gl = "ins
45 + "

- < < v <

11
B
it
f
|
]
w

przygotowuje zapytanie przed jego wykonaniem.
Metoda setString () wstawia w pierwsze miejsce oznaczone znakiem zapytania podang wartos¢

try {
PreparedStatement ps = DatabaseConnector.getlonnection() .prepareStatement (=2qgl)
p=.=2et5tring (1, r.getReglionMName ())

pe.executelpdate () ;
pe.close () :

catch (Exception e} {

i

e.printStackTrace ()

. ) . Rysunek 100 - Uzycie PreparedStatement do operacji DML . i i
jako String. Jednak nie jest to fizyczne wstrzykniecie wartosci do sktadni SQL. Mozemy poréwnad

to do bindowania zmiennych w PL./SQL.

Z powyzszej konstrukcji mamy same korzysci. Tak jak juz powiedziatem: oddzielamy samg sktadnie
zapytania od wartosci, wiec uodparniamy zapytanie na atak SQI. Injection.

Mozemy tez wstawia¢ do kolumn dtuzsze teksty (zapytanie SQL nie moze mie¢ zwykle wiecej niz
okoto 3800 znakow, jesli je przekroczymy JDBC zwrdci wyjatek String Literal Too Long), a
takze strumienie ktdre zapiszg w bazie dane do kolumn typu BLOB, albo Readery ktére wstawig
dane do kolumn typu CLOB.

Oczywiscie mozemy tez uzywaé PreparedStatement do uruchamiania zwyktych zapytan
SELECT, poniewaz PreparedStatement dziedziczy po Statement.

42| [ pukblic Region getOneByIld| Long regionID §} {

43 Region r = null;

44 try {

45 String sgl = "select * from regions where region id = ?7;
= PreparedStatement ps = DatabaseConnector.gsetlonnection() .prepareStatement (=2gl)
47 ps.setlong (1, regionID);

48 ResultSet rows = ps.executelueryi):

49 if [ rows.next () )} {

30 r = new Region{);

31 r.=zetRegionlID( rows.getLong("region id"™) );

52 r.zetRegionName ( rows.getString("region_name") }:

53 }

54 ps.clase():

55 }

56 catch (Exception e) {

(=} e.printStackTrace () ;

58 }

59 return r;

el -

. Rysunek 101 - Uzycie PreparedStatement do kwerend
Autogenerowanie kluczy

Jesli programowates$/as w PL/SQL, prawdopodobnie znasz klauzule returning into. Zwraca
ona wartosci, ktére w rzeczywistosci trafity do bazy — po ,przepuszczeniu” komendy przez
trigger’y, odwotania do sekwencji etc. JDBC rédwniez oferuje taka funkcjonalnosé, nazywamy to
autogeneracja kluczy.
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W aplikacjach bardzo czesto potrzebujemy wykona¢ insert do bazy danych i zwrdcié z niego
wartos¢  klucza gtéwnego. Aby mdéc w ogdle cos takiego wykona¢ musimy uzyc
PreparedStatement.

Przerobimy tak metode dodajRegion () aby zwracata wartos¢ klucza gtdwnego pod jakim zostat
umieszczony region w bazie. Do metody zwracajacej obiekt PreparedStatement oprécz
zapytania SQL musze podaé tablice String’éw, ktérej elementami sg nazwy kolumn, ktérych
wartosci bede chciat przechwycic.

S5tring sgl = "insert into regions (region id, region name

System.cut.println{ sgl )’
try {
PreparedStatement ps = DatabaseConnector.
getConnection() .prepareStatement (8qgl, new String[] { "recgionm id™ } ):
ps.zetString(l, r.getRegionMName()):

Rysunek 102 - Autogeneracja kluczy w JDBC
Teraz po wykonaniu insert’a (wywotaniu executeUpdate ()), moge wywota¢ metode
getGeneratedKeys () zwracajgcg obiekt typu ResultSet w ktérym zawarte bedg nasze
wyniki.

Po wywotaniu next () na zbiorze wynikdw moge juz bez przeszkdd wyciggac z niego informacje, tak
samo jak ze zwyktego SELECT’a — jeden warunek — nie moge juz uzywac¢ nazw kolumn, musze
uzywacé indekséw!. Po zmianie zwracanego typu przez metode dodajRegion () i dodaniu
zmiennej

Long result = null; przystepuje do modyfikacji metody do ponizszego stanu.

72 pe.executelpdate () ;

73

T4 ReszultSet keys = p=.getGeneratedEeys();
75 if | keys.next() )} {

76 result = keys.getLong(l):

77 }

78 ps.claose ()

Jesli uzytbym nazwy kolumny, JDBC podniostoby wyjatek:

insert into regions (region_id, region_name) wvalues { universal.nextval, 2 )
java.sgl.530LException: Funkcija niecbsiugiwana

at oracle.jdbc.driver.0racleReturnResultSet.findColumn (OracleReturnBesultSet.java:1909)

at oracle.jdbc.driver.0racleResultSet.getlong (OracleResultSet.java:444)

at pl.jsystems.materialyJava.dao.BegionsDac.dodajRegion (RegionaDac. java:76)

at pl.jsystems.materialyJava.utils.Databaselonnector.main (Databaselonnector.java:ol)
BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

Teraz wywotanie dodajRegion () za kazdym razem zwrdci wartos¢ typu Long bedgcg kluczem
gtéwnym pod jakim dodany zostat Region.

Wywotanie metody:

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona | 127



RegionsDao regionsDao = new RegionsDao():

Region r = new Regioni():;
r.2etRegionName { "EBidziszzewo" ):

Long idRegionu = regionsDao.dodajBRegion{ r }:

System. cut.println| regionzDac.getOneById (idRegionu) .getRegionName () ) ; Output

insert into region3 (region_id, region name) values ( universal.nextval, 2 )
Bidziszewo
BUILD SUCCESSFUL {(total time: 0 seconds)

Oraz petna zawartos¢ metody dodajRegion ():

puklic Long dodajRegion( Region r ) {
Long result = 1
String sgl =

System.cut.println{ =gl )
try {
PreparedStatement ps = DatabaseConnector.

getConnection() .prepareStatement (sql, new String[] { "regi

ps.setString(l, r.getRegionName());
pa.executelpdate ()

BesultSet keys = pa.getGeneratedEevys ()
if | kevs.next() ) {
result = keys.getLong( 1 ):
}
ps.close();
}
catch (Exception e) {
e.princtStackTrace () :
}
return result;

CallableStatement - specjalny typ do obstugi procedur sktadowanych

Zajmiemy sie teraz uruchamianiem procedur sktadowanych, a takze wychwytywaniem parametréw
OUT. Przygotujemy sobie najpierw w bazie jakis prosty pakiet i dwie procedury.

Nagtéwek:
=l create or replace package dummy is

procedure without out params( nazwa varchar2? ) ;
procedure with out params ( nazwa varchar?, ilosc out integer };

end;

| ciato pakietu:
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=l create or replace package body dummy is

E' procedure without cut params({ nazwa varchar2 ) is
pragma autonomous_transaction;
begin
= update employees seb salary = salary *1.1
where department id in
gelect department id from departments where department Name = NAZWA
:
commit;
end;
E  procedure with_out_params ( nazwa varchar2, ilosc out integer ) is
pragma autonomous_transaction;
begin
= update employvees set salarvy = salary *1.1
where department id in
zelect department_id from departments where department name = nazwa
I
ilosc := sgl%rowcount;
commit;
end;

end;

S3 to dwie banalne procedury dajace 10% podwyzki wszystkim pracujgcym w danym departamencie.
Rdézinig sie tylko tym, ze druga przekazuje ilos¢ zmodyfikowanych wierszy jako parametr OUT.
Zaczniemy od wywotania tej pierwszej. Stworze zatem oddzielng klase EmployeesDao w ktorej zawre
metode dajPodwyzke ().

12 pukbklic class EmployeesDao {

13

14 puklic void dajPodwyzke ( String departmentName |} {
15 [T

16

17

18

Nastepnie musze stworzyé obiekt zdolny do uruchomienia procedury czyli CallableStatement.
Robie to doktadnie tak samo jak poprzednio:

17| = puklic woid dajPodwyzke | String departmentMame ) {

18 try {

G CallableStatement c3 = DatabaseConnector.getConnection()
20 -prepareCall ("{call dummy.without out_ params 20 F"):
21 cs.setString(l, deparctmentMName) ;

22 cs.executelpdate () 2

23 cs.close();

24 ]

25 cateh (Exception e) {

L= e.printStackTrace():

27 )

28 -

Wyglada to analogicznie do operacji DML wykonywanych za pomocg PreparedStatement
(CallableStatement dziedziczy po PreparedStatement). Nalezy pamietaé, ze wywotanie
procedury przez JDBC ma kompletnie inng sktadnie nizw SQT.

Wywotanie procedury przez JDBC ma nastepujacg strukture:
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|1. {call [nazwa procedury i parametry] }

Dalsza cze$¢ metody powinna by¢ juz zrozumiata. Sprawdzmy czy procedura dziata:

Przygotowatem sobie wcze$niej metode odczytujgcy srednig zarobkéw wsrdd pracownikdw.

16 |-[=] public static void main(String[] args) {

47

48 EnployveesDac enployveesDac = new EmploveesDao():
45 System.cut.println{ employeesDaoc.getSrednial) )
50

51 enployeesDac.dajPodwyzke (| "IT" ) ;

52

53 Bystem.ocut.println( emploveesDao.getSrednia() ):
sa-L |

55 }

@ pl.jsystems. materialy Java. utils. DatabaseConnector } {[y main }

[=) Output - MVCApp {run) E|
i) 6461.8317757009345
6488.747663551402
BUOILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Jak wida¢ po daniu podwyzki catemu dziatowi IT $rednia zarobkdéw wzrosta czyli uruchomienie
procedury dziata prawidtowo.

Odbieranie parametréw OUT procedur

Wszyscy wiemy jak czesto korzysta sie z parametrow wyjsciowych procedur. Ich odbidr na poziomie
JDBC na szczescie nie jest trudny. Wrécimy do metody dajPodwyzke () z klasy EmployeesDao.
Zmienie wywoftanie tak, aby uruchamiato drugg procedure:

=) CallableStatement cs = DatabaseConnector.getlonnection()
40 .prepareCall ("{call dummy.with out params 7, 7 LTy

Oczywiscie wprowadzam tez zmienng i modyfikuje deklaracje metody tak, aby zwracata wartos¢ typu
Integer. Jak wida¢ procedura przyjmuje dwa argumenty z czego jeden jest typu OUT. Jesli chce
wyjac z niego wartos¢ musze poinformowac JDBC o tym, ktdry parametr jest typu OUT i jakiego jest
typu. Robimy to metodg registerOutParameter ().

40 .prepareCall ("{call dummy.with out params 7, 2 =M
41
42 cs.regizsterfutParameter (2, java.=sgl.Tvpes. INTEGER) ;

Az e aarTrwdrmee (1 AarmasrmarntiTaoma il o«

Po raz kolejny przypominam, ze indeksy w JDBC liczymy od 1! Drugi argument metody to numer typu
ktérego jest parametr. Oczywiscie numerkdw nikt nie pamieta, dlatego w klasie Types (z pakietu
java.sql) zdefiniowano odpowiednie state. Po wywotaniu cs.executeUpdate (), moge wyjac
wartos¢ parametru wywotujgc odpowiednig metode i podajgc indeks parametru.
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@ cs.executeUpdatet}ﬂ

45 result = cs.getiInt(2):
48 cz.clo=se();
Wywotanie i output:

a5 [ public static void main({String[] args) {
47
48 EnployeesDaoc employeesDac = new EmployeesDaol() ;
45 System.cut.println( employeesDac.getSrednial() )
50
a1 Integer ilosc = emnploveesDao.dajPodwyzke( "IT" )}
52 System. cut.println("FPodwyzke dostalo " 4+ ilosc + " ozdkh"™ );
53
LT ] Svstem.out.println( emploveesDaoc.getSrednia() )
L }

Rl U ¥

6518.355140186916

Podwyzke dostalo 5 ostb
6550.923364485981

BUILD SUCCESSFUL {total time: 0 seconds)

air I

Oraz petny kod metody dajPodwyzke ():

36| [ public Integer dajPodwyzke( String departmentMame ) {

37 Integer result = null;

38 try {

G CallableStatement c=s = DatabaseConnector.getConnection()
40 .prepareCall ("{call dummy.with out_params| 7, 7 )} }"};
41

42 ce.registerOutParameter (2, java.sgql.Types.INTEGER):

43 cs.3etString (1, departmentName) 2

44 cs.executelpdace () ;

45 result = cs.getcInt(2);

46 cz.claose (),

47 }

4z catch (Exception e) {

) e.print3tackTrace () ;

50 }

a1 return result;

52 = }
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Graficzny Interfejs Uzytkownika — SWING

Krétko o samym Swingu’u

Swing jest bibliotekg Javy za pomocy ktérej mozemy tworzy¢ bardziej wyrafinowany interfejs
uzytkownika niz tylko napisy na konsoli. Nie jest juz najnowszg bibliotekg — najnowszg jest JavaFX.
Swng jest jednak najstabilniejszg i najszerzej uzywang bibliotekg do tworzenia okienek ©.

Pierwsze okienko

Aby utworzy¢ okienko w Javie. Nasza klasa musi dziedziczy¢ po klasie JFrame znajdujacej sie w
pakiecie Javax.swing. Catginicjalizacje interfejsu uzytkownika umiescimy w konstruktorze.

18 (| [ public MVCApp () {
super|{ "Moje pierwsze okienko™ };
setDefaultCloselbperation( JFrame.EXIT ON CLOSE );

setBounds (100, 100, 400, 270);

[ T T % R %

mgju:jwhjl—*cz
]

public static void main(String[]l args) {
new MVCApD () .setWVisible | true ):

]

Wynik jest nastepujgcy:

| £ Moje pierwsze okienko =TAEN X

Wywotanie super () z argumentem ustawia tytut okienka, mozna tez uzy¢ w tym celu metody
setTitle () — jak kto woli. Instrukcja setDefaultCloseOperation () okresla jaka akcja
zostanie wykonana po kliknieciu na przycisk zamkniecia okna. Mamy tu trzy mozliwosci:

* EXIT ON CLOSE - powoduje zamkniecie catej aplikacji
* DISPOSE ON_CLOSE - powoduje zamknigcie pojedynczego okna
* DO NOTHING ON_CLOSE —nie pocigga za sobg zadnej akcji

Metoda setBounds() okresla rozmiar i pozycje okienka. Pierwszy argument to przesuniecie w prawo
od lewej krawedzi ekranu, drugi odlegtos¢ od gory ekranu, trzeci okresla szerokos¢ okna, a czwarty
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jego wysokos¢. Na koniec w metodzie main po prostu tworze obiekt mojego okna i ustawiam je jako
widoczne.

JPanel i podstawowe kontrolki

W zasadzie moglibysmy juz zacza¢ nanosié jakie$ kontrolki na nasze okienko, ale wg konwencji nie
nalezy ,pisa¢” bezposrednio na JFrame. Wprowadzimy do naszego kodu obiekt JPanel, ktdry jest
po prostu kontenerem do ktérego dodajemy kontrolki.

Napiszemy prosty kalkulator, ktéry bedzie przeliczat stopnie Fahrenheita na stopnie Celsjusza.
Zaczniemy od dodania do naszego okna JPanel’u.

7 private JPanel panel;

18

19| [& public MVCApp () {

20 super( "Moje pierwsze okienko™ };
21 setDefanltCloselperation( JFrame.DD NOTHING ON CLOSE )i
22 zetBounds (100, 100, 400, 270);:

23

24 panel = new JPanel () ;

25 panel,.setLayout (null) ;

26 add (panel) ;

2

Przyjeto sie, ze wszystkie kontrolki w ramach jednego JFrame, trzymamy w polach naszej klasy.
Metoda setLayout () ustawia tzw. LayoutManager w obrebie JPanel. Bedziemy jeszcze je
omawiac¢, podanie do metody wartosci null spowoduje, ze recznie bedziemy podawac rozmiar i
pozycje kazdej kontrolki.

Metoda add (), po prostu dodaje JPanel do JFrame’a.
Wyglad naszego okienka oczywiscie sie nie zmieni.
Dodam teraz do JPane1’a kilka podstawowych kontrolek:

= JLabel —statyczny tekst, nieedytowalny przez uzytkownika
= JTextField - podstawowe pole tekstowe
=  JButton —Zwykty przycisk

Zaczne od JLabel. Dodaje pole do mojej klasy i umieszczam w konstruktorze ponizszy wpis:
tekst = new JLabel ("Jestem zwykiyvm tekstem");
tekst.setBounds (10, 10, 200, 2I3):

panel.add (tekst) ;

Konstruktor JLabel przyjmuje tekst, ktéry bedzie wyswietlat w okienku . Oczywiscie mozemy
troszke pozmieniac nasz tekst. Ograniczymy sie do zmiany czcionki i koloru.
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39 tekst = new JLabel ("Jestem zZwykivym tekstem™);
36 tekst.sectBounds (10, 10, 200, 235):
F

37 teks| | 4| Moje pierwsze okienko e} S Fone . 1Az, 15) )
38 teks

33 Dans | Jestem zwykiym tekstem

Teraz okienko wygladaé  bedzie

tak jak na ponizszym screen’ie:

Metoda setFont () zmienia czcionke JLabel, a setForeground () zmienia kolor czcionki.
Klasami Color i Font nie bedziemy sie zajmowac. Ich uzywanie jest bardzo intuicyjne.

Za proste pola tekstowe odpowiada klasa JTextArea. Po dodaniu pola i ponizszego wpisu w
konstruktorze, w okienku powstanie pole tekstowe.

field = new JlextAreal):;
field.setBounds (10, 4%, 150, EGJJ
panel.add (field) ;

Teraz okienko wyglada jak ponizej:

-

| £ Moje pierwsze okienko S [p S |-

Jestem zwykiym tekstem

qwerty

Zajmiemy sie ostatnig z najbardziej podstawowych kontrolek — JButton. Dodamy teraz przycisk do
naszego prostego okienka. Standardowo dodajemy pole i wpis do konstruktora.

button = new JButton({ "Eliknij mnie"™ });
button.setBounds= (10, 75, 100, 25);
panel.add{ button )

Domyslnie przycisk wyglada tak jak teraz:

|£:| Moje pierwsze okienko o [p(E] |

Jestem zwykiym tekstem

Oczywiscie po jego kliknieciu nic jeszcze sie nie dzieje. Niedtugo to zmienimy, ale najpierw przygotuje
sobie podstawowe GUI do kalkulatora, ktéry bedziemy pisaé.
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-

|£:| Moje pierwsze okienko =SAC X

Stopnie Fahrenheita

Stopnie Celsjusza

| Konwertuj! |
Podpinanie zdarzen do
kontrolek — interfejs ActionListener

Aby nasze kontrolki byly interaktywne podepniemy do nich stuchacza zdarzen. Kontrolki beda
nadajnikami zdarzen, a JFrame odbiornikiem. Aby okienko mogto stucha¢ zdarzen musi
implementowaé interfejs ActionListener, zdefiniowano w nim jedng metode -
actionPerformed (), ktdra przyjmuje jako argument obiekt zdarzenia.

public class MVCApp extends JFrame implements Actionlistener

private JPanel pahel;

Oraz metoda actionPerformed ():

&6 @0verride

i pukblic void actionPerformed (RctionEvent evt) {
68 T

69

Zostanie ona wywotana za kazdym, gdy jakis obiekt (niewazne ktdry) stworzy zdarzenie.
Zaimplementowatem tam po prostu wyswietlenie ,,HELLO FROM EVT” na konsole. Nastepnie musze
poinformowa¢ JButton o tym, ze okno bedzie stuchato zdarzen typu ActionEvent. Przechodze
do konstruktora i dodaje kolejng linijke.

button = new JButton ("Xonwertu)!™)
button.setBound= (10, 80, 150, 20);

Teraz po kliknieciu na przycisk na konsoli widac¢ kolejne komunikaty:

(= Cutput & Stopnie Celsjusza
MVCApp (run) = | Buid

Konwertuj!

g

Ol| ## HELLO FROM EVI
ju| #% HELLO FROM EVI

W obecnej formie, ta sama akcja jest wywotywana dla kazdego obiektu. Aby méc odrézni¢ zrodta
zdarzen wystarczy na obiekcie zdarzenia wywota¢ metode getSource (), ktdéra zwraca obiekt
Zrédta zdarzenia.
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a7 E0verride

€3] public wvoid actionPerformed (ActionEwvent ewvt) {
69 if ( evt.getSource|() == button )} {
70 System.cut.println("s% HELLD FROM EVI™),
71
72 H
Uzycie zwyktego

poréwnania powinno by¢ raczej oczywiste. Chodzi mi po zadanie pytanie czy obiekt generujacy
zdarzenie i przycisk to jeden i ten sam obiekt.

Zdarzenie typu ActionEvent jest generowane w momencie wystapienia akcji charakterystycznej
dla danej kontrolki — np. w przypadku JButton bedzie to klikniecie, ale w przypadku JTextField
bedzie to nacisniecie [ENTER].

Dla bardziej wyspecjalizowanych zdarzen np. myszy uzywamy interfejsu MouselListener.
Zaimplementujemy go teraz:

CApp extends JFrame implements Actionlistener, HnuseListenerI{

nel panel;

Pojawig sie dodatkowe metody w naszej klasie:

77 @0verride

[EY] pukblic wvoid mounseClicked (MouseEvent me) {
75 T System.ocub.println{ "onClick"™ };

g0

81

82 @0verride

[E3] public void monsePressed (MouseEvent me) {
24 T System.ocvut.println{ "mouseDown™ }:

85

86

a7 @0verride

@ public volid monseReleased (MouseEvent me) {
29 T System.ocut.println{ "mouseUp™ };

a0

al

92 @0verride

@ public wvolid monseEntered (MouseEvent me) {
94 T System.cut.println( "mouselwver"™ };

a5

96

97 @0verride

@ public void monseExited (MouszeEvent me) {
99 [T Syatem.cut.println{ "mouseOut™ )

.00

Podpiecie MouselListener’a do JButton wyglada analogicznie jak w przypadku
ActionListener’a.

LayoutManager — automatyczne skalowanie kontrolek do rozmiaru okna
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Uzywalismy juz LayoutManager’a nawet o tym nie wiedzac. Domysinym layoutem dla kazdego
kontenera — JFrame, JPanel jest FlowLayout. Zajmiemy sie najpierw BorderLayout.
Reprezentuje on ponizszy uktad komponentdw:

PAGE_START

LINE_START CENTER LINE_END

PAGE_END

Omoéwimy kilka najwazniejszych LayoutManager’ow:

= BorderLayout
= FlowLayout

= GridLayout

= Null Layout

Dodam teraz kilka JButton’dw do JPanel na ktérym ustawie BorderLayout. Pozycje
JButton’aw BorderLayout okreslamy cyfrg w trakcie dodawania komponentéw do JPanel.

LS

anel = new JPanel| new BorderLayout () }:

LS
[aT]
i

[s]
w

i
=

o
o
i i

m m M M M

[s]
w
=1

Okienko bedzie wygladaé doktadnie tak, jak na powyzszym obrazku:

(£ BorderLayout = | B |
PAGE_START
LINE_START CENTER LINE_END
PAGE_END

Jak wida¢, komponent wstawiony na konkretng pozycje w BorderLayout zostanie automatycznie
doskalowany do rozmiaru swojej sekcji. Najczesciej uzywa sie go w potaczeniu z innymi layoutami.
Jako komponent ustawiamy inny JPanel, a w nim inny layout.

Zajmiemy sie teraz domysinym layoutem — czyli FlowLayout. Ustawiamy go doktadnie tak samo jak
BorderLayout. FlowLayout umieszcza kolejne komponenty liniowo w ustawieniu

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona | 137



horyzontalnym, wertykalnym — zaleznie od ustawionego wyréwnania. Domyslnie FlowLayout
centruje umieszczone w nim komponenty.

42 panel = new JPanel| new FlowLayout | FlowLayout.LEFT } }:
43

44 panel.add( buttonl }:

45 panel.add|( buttonz }:

44 panel.add|( button3 };

47 panel.add| buttongd };

Do konstruktora FlowLayout podaje liczbe, ktdra okresla wyréwnanie komponentéw. Teraz dodaje
juz kolejne kontrolki normalnie. Kontrolki zostang utozone poziomo lub pionowo (zaleznie od
szerokosci okna) i wyréwnane do lewe;j:

| £ Flowlayout . o | E S

| BUTTOHN 1 || BUTTON 2 || BUTTON 3 || BUTTON 4 || BUTTOHN 5 |

Jesli zweze okno kontrolki utozg sie jedna pod druga:

If=:

Pt ey X
BUTTON 1
BUTTOHN 2
BUTTOHN 3
BUTTON 4

BUTTON 5

- w L

GridlLayout stuzy do ustawiania komponentow w ksztatt tabelki, utozymy z niego teraz prosta
klawiature.

panel = new JPanel( new GridLavout (3, 3) ):
Konstruktor GridLayout przyjmuje dwa argumenty, pierwszym jest ilos¢ wierszy, a drugim ilos¢

kolumn naszej pseudo-tabelki. Po dodaniu dziewieciu JButton’éw zostang one utozone w ksztatt
prostej tabelki w ktérej kazdy komponent ma taki sam rozmiar:
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|| GridLayout = | B |

BUTTOM 1 BUTTON 2 BUTTON 3
BUTTON 4 BUTTON 5 BUTTON 6
BUTTON7 BUTTON 8 BUTTON 9

NullLayout jest dos¢ czesto uzywany,

poniewaz wymusza na programiscie obowigzek podania rozmiaru i pozycji kazdego komponentu.
Wtedy programista ma petng kontrole nad uktadem komponentéw. UzywaliSmy go na samym
poczatku piszac:

51 | panel = new JPanel{ null )

Obstuga kolejnych kontrolek

Korzystanie z GUI Designer’a w NetBeans

Podczas tworzenia bardziej skomplikowanego interfejsu okienkowego powstaje niebotyczna ilosé
kody odpowiedzialna za samo inicjowanie sceny, podpiecie zdarzen etc. Dlatego bardzo modne staty
sie GUlI Designer’y. NetBeans IDE posiada wbudowany Designer, dla Eclipse trzeba $ciggnac
wtyczke — najpopularniejsza to WindowDesigner.

Aby mdc skorzysta¢ z GUI Designer’a w NetBeans musimy utworzyé nowy JFrame Form.

E- 5 MVCApp e pri
|4 Source Packages 'E&. pri
1 New ) C3 Folder..
: Find... Ctrl+F IFrame Form...
&| Java Class...
Cut Cubex | ) |fava Class
@] Hibernate Mapping Wizard ...
m Copy Ctrl+C

Bl Wilccnabn Doconern Comie cncioo Wieaedd
Kolejny widok to juz specjalna zaktadka dla JFrame pozwalajgca projektowac interfejs uzytkownika

metoda Drag and Drop. Przyjrzymy sie teraz panelom narzedziowym. Po prawej stronie mamy
palete z wbudowanymi kontrolkami:
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Palette 5 | =
(=) Swing Containers

I:‘ Panel ﬁ Tabbed Pane [ split Pane Q Seroll Pane
[= Tool Bar w% Desktop Pane ﬁ Internal Frame E| Layered Pane
-1 Swing Controls

kel Label Button Toggle Button E— Check Box
®- Radio Button 8: Button Group [I=] comba Bax List

[ Text Field Text Area GEL Scroll Bar i Slider

[ Progress Bar Formatted Field  [--] Password Field [12] Spinner
|—| Separator TextPane Editor Pane Tree
[=] Table

Swing Menus
Swing Windows
Swing Fillers
AWT

Beans

Java Persistence

Pod nig znajduje sie panel ze wszystkimi wtasciwosciami danego komponentu:

[JFrame] - Properties | =
Binding Events Code
[=| Properties -
defaultClose0Operation EXIT_OM_CLOSE - E] |
title (&)
(=l Other Properties.
alwaysOnTop |:| [:] L
alwaysOnToepSupported 3
autoReguestFocus E]
background [ [240,240,240] E]
bounds <Mot Set [
— =

Po lewej stronie na dole znajduje sie panel ze strukturg naszych komponentéw pozwalajacy fatwo

wybiera¢ nawet te niewidoczne.

jPanel1 [JPanel] - Havigator [=]
B Form MewIFrame
-5 Other Components

EI [IFrame]

& BorderLayout

[ e

Aby zmieni¢ podstawowe wiasciwosci danego komponentu (np. layout w przypadku JFrame)
wystarczy ze klikne prawym przyciskiem myszy na pozycje reprezentujgcg JFrame i z menu

kontekstowego po prostu zmieniam layout.

Preview Design L

JFrame] - N Bind 3 =
S Form MNev Events 3
i-[] Other
2 Set Layout | Free Design
’Efg B Customize Layout...
D i Absolute Layout
) Add From Palette "
Border Layout (Default)
Design This Container
Box Layout

Cor o P_E_ oo
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Teraz bezproblemowo przygotujemy takie samo GUI dla naszego kalkulatora po prostu przeciggajac
odpowiednie kontrolki do JPanel.

| £/ Kalkulator stopni =RREN X

Stopnie Fahrenheita

Stopnie Celsjusza

Konwertuj!

Krotko o Pluggable Look and Feel

Jak juz zauwazyte$/as nasze kontrolki zaprojektowane za pomocg NetBeans’a réznig sie wyglagdem od
tych, ktdre pisalismy recznie. Wynika to z tego, ze w Javie istnieje co$ takiego jak Pluggable Look
and Feel czyli wiele styli kontrolek. Domysinym typem kontrolek jest styl Metal (stabo
wygladajacy na Windowsie, ale Swietnie prezentuje sie na Linuksach), natomiast NetBeans domyslnie
ustawia styl Nimbus (ten ktéry wida¢ powyzej). Aby zmienié¢ ustawienia styli, bedziemy na chwile
wréci¢ do kodu. Wybieramy zaktadke Source z menu nad obszarem projektowania:

v BVE |§| Region.java ﬁ“ﬁ] RegionsDao.java ﬁ|
Source Histaory | % @ | =g

o . . .
g Select the root node in Navigator to access various

Po rozwinieciu zaktadki Look and Feel
setting code wystarczy, ze zmienimy Nimbus na Windows, a kontrolki od razu zaczng wyglagdac
bardziej znajomo.

try {
for (javax.swing.UIManager.LockdAndFe=1Info info : javax.swir
if ("Windows=".egquals(info.getName())) {
javax.swing.UIManager. setLockdAndFesl (info.getClassN:
break:;

i
} catch (ClassHotFoundException ex) {

java.util.logging.Logger.getlogger (HewJFrame.class . getHame ()

e AT m e S e S mm T S e —eek

Zmiane wida¢ od razu:

| £ Kalkulator stopni o e S

Stopnie Fahrenheita

Stopnie Celsjusza
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Programowa obstuga podstawowych kontrolek

Napiszemy teraz kod, ktory spowoduje, ze po kliknieciu na przycisk zostanie wykonana konwersja
stopni Fahrenheita do stopni Celsjusza.

Uzywajgc Designer’a moge po prostu dwa razy klikng¢ na przycisk, a zostanie dodana specjalna
metoda wywotywana w momencie klikniecia na przycisk. Jesli jednak chciatbym uzyé bardziej
wyspecjalizowanych zdarzen, musze przejs¢ do zaktadki Events, panelu z wtasciwosciami mojego
JButton.

jButton2 [JButton] - Properties | [=]
Properties Binding Code
~|Events -
acticnPerformed jButton2ActionPerformed - [
ancestorAdded <none - [
ancestorMoved znonex - [
Cowa B - —

Implementacja nie jest zbyt skomplikowana:

private void jButtonZActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {

try {
Double =stopnieF = Double.parsseDouble| jTextFieldl.getText() ):
Double stopnieC = (stopnieF - 32)% ( 5.0 /J 8 )
JTextFieldZ.setText( String.valuelf(stopnieC) )

catch (HumberFormatException e) {
jTextField?.setText | "Wprowadzono ni

m
)

(w3

Fu

I
W
I

}

JCheckBox i JRadioButton — konfigurowanie dziatania programu

Umozliwimy teraz konwersje dwukierunkowa - do tej pory dato sie konwertowa¢ wytgcznie
Fahrenheity na Celsjusze. Zrobimy to najpierw prostsza w obstudze kontrolkg — czyli JCheckBox,
a pdzniej grupg JRadioButton’éw.

JCheckBox to bardzo prosta, doskonale znana kontrolka z ponizszego screena. W zasadzie jedyne
uzywane jej wiasciwosci to label — czyli tekst obok samego checkbox’a oraz wiasciwosc
selected okresdlajaca czy checkbox ma domyslnie byé zaznaczony.

Stopnie Fahrenheita

Stopnie Celsjusza

Konwertuj! Odwrac konwersje

Jego obstuga programowa tez jest bardzo prosta. Z catej gamy metod, ktére mozemy wywotaé na
JCheckBox najbardziej bedzie interesowaé nas prosta metoda isSelected() zwracajaca
wartos¢ boolean.
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if ([ '"JCheckBoxl.isSelected() ) {
try {
Double =stopnieF = Double.parseDouble| jTextFie
Double stopnieC = (stopnieF - 32)*% ( 5.0 /7 9 )

JTextFieldZ.=setText | S5tring.valusOf (stopniel)

Zajmiemy sie teraz kontrolka JRadioButton jej wykorzystanie wymaga od nas wprowadzenia
drugiego komponentu — But tonGroup. Wystarczy jg przeciggnac z palety do naszego okna:

buttonGroup [ButtonGroup] - Navigator |

=l

B Form MewIFrame
EIEj Other Components
i----%: buttonGroup1 [ButtonGroup]
EI [IFrame]
>§; BorderLayout
E}D jPanel1 [IPanel]

Nastepnie przeciggam dwa JRadioButton do okna, ale aby dziataty w potaczeniu ze sobg, musimy

podpiagc¢ oba JRadioButton pod jedng ButtonGroup.

Okienko teraz

jRadioButtoni [JRadioButton] - Properties | [=]
Binding Events Code

[=| Properties

action <none > - [
background [ [240,240,240] [:]
model <default> - [J[E
buttonGroup buttonGroupl [:]
font Tahoma 11 Plain [

wyglada tak.

Oczywiscie JRadioButton réwniez posiada witasciwos¢ selected, ktéra dziata doktadnie tak

samo jak w przypadku JCheckBox.

| £ Kalkulator stopni

Stopnie Fahrenheita

Stopnie Celsjusza

() Konwersja F =2 C

Obstuga programowa nie rézni sie niczym od JCheckBox.

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski

Strona | 143



if ( jRadiocButtonl.isSelected() } {
try {
Double stopnieF = Double.parseDouble| 3
[stopnieF — 32)* ([ 5.

Double =topnieC

Trudniejsze komponenty — JComboBox

JComboBox to po prostu rozwijana lista:

4 -
| £| Komis Samochodowy
Item 1 v
Item 2
Item 3
Item 4

Od prostego HTML-owego selektora odrdznia go to, ze w JComboBox, trzymamy cate obiekty, a
napisy, ktére widaé¢ w liscie to po prostu wynik wywotania metody toString () na obiektach
trzymanych w JComboBox. Takie listy majg nieco bardziej skomplikowang strukture niz np.
JCheckBox. Chodzi o to, ze w Swingu rozdzielamy dane trzymane w JComboBox od samego
selektora. Samo wprowadzenie JComboBox do okna nie jest trudne — wystarczy przeciggnac¢ pozycje
ComboBox do okna. Uzyskasz wtedy doktadnie taki sam ComboBox jak na powyzszym obrazku.

Zmiana danych w ComboBRox’ie nie jest juz taka prosta. Zobaczmy jak doktadnie wyglada stworzenie
ComboBox od strony kodu. Aby od razu przejs¢ do odpowiedniego miejsca kliknij w pozycje
Customize Code w menu kontekstowym ComboBox.

Duplicate
Delete

Customize Code...

Properties
Otrzymasz ponizsze okno. Aby méc zmieni¢ jakgkolwiek linijke z
bocznego selektora wybierz pozycje Custom Property.
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[ Code Customiizer X
Component: :jComboBoxl v:

Initialization code

:default code - jComboEBoxl = new javax.swing.JComboBox () :

| custom property v | §ComboBox1. setModel |
new javax.swing.DefaultComboBoxModel (
new String[] { "Item 1", "Item 2", "Item 3", "Item 4" }
)
)i

Variable declaration code

private javax.swing.JComboBox jComboBoxl;

Variable: :ﬁeld v: Access: :pri\tate v: [ final [] static [] transient [ volatile

[ Ok ” Cancel ][ Help ]

ComboBox'y sg jednym z komponentdw, ktére do swojego dziatania wykorzystuja tzw. Model. Model
reprezentuje dane przechowywane w danym selektorze. Jesli chcielibysmy mieé kilka ComboBox’dw,
w ktérych zawsze przechowywane bytyby te same obiekty, musielibysmy wyeksportowaé model do
jakiegos$ pola i pracowac tylko na nim. Mamy dwa typy reprezentujagce model w ComboBox’ach —
ComboBoxModel (interfejs), DefaultComboBoxModel (klasa), oba typy sg generyczne dlatego
moge okresli¢ doktadnie jaki typ ma przechowywac¢ mdéj selektor. DefaultComboBox model do
kostruktora przyjmuje tablice obiektéw (lub innych typdéw), ktéra zostanie wstawiona do
selektora.

Po jej usunieciu lista zostanie wyczyszczona ( DefaultComboBoxModel posiada pusty

konstruktor).
| £| Komis Samochodowy “

Aby teraz doda¢ cokolwiek do mojego ComboBox musze wyjaé obiekt modelu. Dodam zatem jakis
JButton, ktdrego akcje oprogramuje.

Defaul tConboBoxModel<Samochod> model =
(DefanltComboBoxModel<Samochod>) JComboBox]l .getModel () ;
model . addElement [ new Samochod() !

Warto przyjrzeé jeszcze sie klasie Samochod. Obiekt tej klasy ma kilka wtasciwosci numer, marke
oraz moc. Metoda toString () zwraca nawis informujacy o numerze Samochodu.
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return moc;

pukblic void setMoc (Double moc) {

thisz.moc = moc;

@0verride
pubklic String toString() {
return "Samochod " + carID;

Po kilkukrotnym kliknieciu na oprogramowany przycisk wynik od razu rzuca sie w oczy:

=

[£| Komis Samochodowy

Samochod 1 - |

Samochod 1
Samochod 2

[ Dodaj nowy samochad ]

Stworzymy teraz prosty formularz do dodawania i edytowania Samochoddéw umieszczonych w
ComboBox. W tym celu wykorzystamy kolejny komponent czyli TabbedPane.

TabbedPane — tworzenie zaktadek z oddzielnymi JPanel’ami

Wprowadzimy sobie bardziej ztozony kontener czyli TabbedPane. Przechowuje on komponenty
JPanel i tworzy zaktadki pomiedzy ktérymi fatwo sie przetaczaé:

|£| Komis Samochodowy - O X

: Dodawanie samochodu! Edycja wybranego samochodu

kv

Dodaj nowy samochdd

Aby doda¢ TabbedPane do JFrame wystarczy po prostu przeciggnac go do okna. Z kolei aby doda¢
zaktadke do TabbedPane, wystarczy przeciggngé komponent JPanel do TabbedPane
(paradoksalnie nie jest to takie tatwe © powinny podswietli¢ sie takie pomarariczowe linie na
TabbedPane). W kazdym razie struktura JFrame powinna wygladac tak:

== [IFrame]
E@ BorderLayout
= jTabbedPanel [JTabbedPane]
E}D jPanell [JPanel]

[zl jComboBox1 [JComboBox] |

: “-[EE jButtonl [JButton]
=1 iPanel2 IJPanell
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Przygotujemy sobie formularz edycji pojedynczego samochodu. W jednej zaktadce bedzie znajdowaé

sie tylko przycisk do dodawania samochodéw, a
odpowiedniego samochodu.

|£ | Komis Samochodowy

w drugiej formularz edycji z ComboBox do wybrania

Dodawanie samochodu Edycja wybranego samochodu

Samochod 1 w
Marka  Merc
Moc 123

Przeedytuj samochdd!

Dodanie nowego, pustego samochodu od strony programowej juz pokazatem, zajmiemy sie tylko
obstugg zmiany samochodu z ComboBox. Takie zdarzenie to po prostu ActionEvent. Obstuga
zmiany samochodu to tylko zaktualizowanie pdl formularza:

private wvolid jComboBoxZActionPerformed (java.awt.event.hctionEvent evt)

Samochod choise [Samochod)

i

ComkboBox2 .getSelectedItem()
TextFieldl.setText ([ cholse.getMarka ()
TextField?.setText( String.valus=s0f|

):

choise.getMoc () )

)

Tak jak powiedziatem, w ComboBox trzymamy obiekty w catosci! Dlatego moge wyciggna¢ z niego
obiekt, ktory wystarczy zrzutowaé na Samochod. Dalsze instrukcje sg juz trywialne.

Nastepnie obstuga klikniecia na przycisk Przeedytuj

JjTextFieldl.getText ()

samochdd! sprowadza sie do bardzo

private void JjBuotton2ActionPerformed (java.awt.event.hctionEvent evt) {
(Samochod) jComboBox2 . getSelectedItem() ;

Vi

dTextField2.getTextc () ) :

podobnych operacji:
151 [
152 Samochod choise = C
153 try {
154 choise.setMarka |
155 Double moc = Double.parssDouble|
156 choise.setMoc | moc );
157 ]
158 catch (NumberFormatException e) {
159 JTextField? .setText [ "Hi
160
161| - }

Menu w Java Swing

W aplikacjach desktopowych rozwijane menu jest jednym z najwazniejszych komponentéw do
nawigacji pomiedzy kolejnymi widokami w programie. Do budowy menu uzywamy elementéw

ponizszych klas:

JMenuBar

JMenultem

JMenu
JCheckboxMenulItem
JRadioButtonMenultem
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Napiszemy prosty edytor tekstowy, do ktérego dodamy mozliwo$¢ zapisywania pliku z menu. Ponadto
udostepnimy dedykowane menu do wstawiania czestych wartosci to pola tekstowego — np. Aktualng
date.

Zaczniemy od stworzenia JFrame (z ustawionym BorderLayout) i JPanel. Nastepnie musimy
klikng¢ prawym przyciskiem myszy klikngé¢ na JFrame i wybra¢ Add From Palette >> Swing
Menus >> Menu Bar. Spowoduje to dodanie paska z menu i przypisanie do niego dwdch
elementéw typu JMenu.

|£ | Notepad Upgraded - O X
File Edit

W nawigatorze powinna znajdowac sie ponizsza struktura:

& Form NotepadUpgraded
41651 Other Components
=[] DFrame]
—[fid jMenuBarl [IMenuBar]
- ~[Z1 jMenu1 [IMenu]
=] jMenu2 [IMenu]

= BorderLayout

+|:| jPanell [IPanel]

Nastepnie znowu uzywajac opcji Add From Palette dodam do menu File dwie opcje: Save i
Exit. Teraz wybieram MenuItem czyli pojedynczg pozycje w menu. Gdybym potrzebowat kolejnego
rozwijanego podmenu uzytbym komponentu Menu. Dodatkowo nowe dwie opcje rozdziele
Separatorem, dodajemy go analogicznie do poprzednich komponentéw:

=[] [IFrame]

—|m jMenuBarl [IMenuBar]

- =7 jMenul [IMenu]
-I=] jMenulteml [IMenultem]
~[7] jSeparator1 [Separatar]
-I=] jMenultem?2 [IMenultem]
- [=] jMenu2 [IMenu]
E;, BorderLayout
[ jPanell [IPanel]

Po uruchomieniu aplikacji moge juz rozwing¢ moje menu:

|£| Notepad Upgraded - O X
File Edit

Save

Exit

Podpiecie zdarzenia pod MenuItem sprowadza sie do dodania metody ActionPerformed.

private void jMenunItemZActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
System.exit (D) ;
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Komenda System.exit (0) oznacza zakorczenie wykonywania catego programu.

Dodawanie JCheckBoxMenulItem i JRadioButtonMenultem wyglada tak samo jak
dodawanie analogicznych kontrolek poza MenuBar. JRadioButton dalej potrzebuje
przyporzadkowania do ButtonGroup.

Pop-up menu

W Swingu Pop-up menu hazywamy po prostu menu kontekstowe wyswietlane po kliknieciu
prawym przyciskiem myszy na danym komponencie. Dodajemy je przeciggajac pozycje Pop-up
menu z palety do JFrame. Dodatem tez, JTextArea do okna, aby obstugiwac wieloliniowe teksty
— obstuga JTextField i JTextArea nie rozni sie od niczym. W nawigatorze pojawi sie
odpowiedni wpis:

jPopupMenui [JPopupMenu] - Havigator |
B Form MotepadUpgraded
—-E1 Other Components
1By jPopupMenul [JPopupMenu]
=™ DFrame]

| [fiE iMenuBarl [IMenuBar]

Nastepnie do JPopupMenu dodaje dwa JMenuItem:

[JFrame] - Navigator > |

B Form NotepadUpgraded

—+E3 Other Components

- [=Ed jPopupMenul [JPopupMenu]

+[#| jMenultem3 [IMenultem]

S |—| jMenultem4 [JMenultem]
el [JFrame]

Nastepnie w Properties mojego JTextArea odnajduje pozycje componentPopUpMenu i
ustawiam je na dodane przed chwilg JPopupMenu. Po odpaleniu programu menu kontekstowe
bedzie juz dziatac:

|£ | Notepad Upgraded - O X
File Edit

Dopisz date

Wyczysc

Oczywiscie do takiego menu moge dodac bardziej ztozone podmenu, a nawet CheckBox'y czy
RadioButton'y. Implementacja metody ActionPerformed dla obu JMenultem:
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private woid jMenultem3ActionPerformed(java.awt.event.hctionEvent evt) {

JTextireal.append | new Date () .toString()

)

private woid jMenultemd4ActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
jfax:;raa;.setText([]];

}

JOptionPane — okienka dialogowe

Omoéwimy teraz wyskakujgce okienka w aplikacjach — czyli okienka dialogowe. Wszystkie dialogi w
Swing’u reprezentowane sg przez klase JOpionPane i jej metody statyczne. Napiszemy niedtugo

formularz logowania oparty niemal wytgcznie o okna dialogowe — w przypadku nieprawidtowych
danych réwniez pokaze sie stosowny dialog.

Najprostsze okno dialogowe uruchamiamy statyczng metodg showConfirmDialog ():

public static wvoid main(String[] args)

JoptionPane. shovMessageDialog (null,

JOoptionPane . INFO

{

Rysunek 103 - Uruchomienie okna dialogowego

Jak widzisz, do wyswietlenia dialogu nie potrzebuje nawet JFrame ©. Omdwie teraz po kolei kazdy
argument powyzszej metody. Pierwszy to komponent rodzicielski — gdybym uzyt JOptionPane
w obrebie JFrame podatbym tu odwotanie do niego. Wtedy, w momencie wyswietlenia dialogu
JFrame zostatby zablokowany. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby poda¢ tu wartos¢ null. Kolejny
argument to tres¢ wiadomosci na okienku, po nim podajemy tytut. Ostatni argument to liczba

reprezentujgca ikone wyswietlang na okienku. Mamy tu do wyboru ponizsze opcje:

JOptionPane

JOptionPane
JOptionPane

.ERROR MESSAGE
JOptionPane.

INFORMATION MESSAGE

.WARNING MESSAGE
.QUESTION MESSAGE
JOptionPane.

PLAIN MESSAGE

Uruchomienie powyzszego programu da efekt jak na obrazku:

Metoda showMessageDialog ()

showConfirmDialog ()

HELLO WORLD >
)
(I OURFIRST JOptionPane

jest typu wvoid, istnieje

réwniez jej

blizniacza wersja

zwracajgca wartos¢ int, ktéra jest uzupetniona o jeszcze jeden
argument — zestaw opcji do wyboru.

pubklic static vold main(String[] args) {

int wynik = JOptionPane.shovwConfirmDialog(null, "OUE

System.ocut.println |
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W wyniku wykonania programu wyswietlone zostanie okno z takg ikonkg ostrzezenia, ale bedg w nim
opcje Tak, Nie po kliknieciu ktérych do zmiennej wyni k zostanie wpisana odpowiednia wartosc.

HELLO WORLD >

A OUR FIRST JOptionPane

Oraz output po kliknieciu Nie.

Run (HRAwesomeManager) * GlassFish Server 4.1
## Wecisnieto opoje: 1
BUILD SUCCESSFUL (total time: 2 secondas)

Jesli chodzi o zestawy opcji w oknach dialogowych mamy do wyboru ponizsze state:

. JOptionPane.DEFAULT_OPTION

* JOptionPane.YES NO OPTION

* JOptionPane.YES NO CANCEL OPTION
* JOptionPane.OK CANCEL OPTION

Ostatnim z okienek dialogowym jest InputDialog wyswietlanym przez metode
showInputDialog (), metoda zwraca obiekt String dlatego, ze w oknie wyswietlane jest pole
tekstowe do wpisania wartosci, ktérg zwréci metoda:

Input Dialog X

@ Type something
| |

| OK || Cancel|

Powyzsze okno jest wynikiem ponizszego wywotania metody showInputDialog ().

pukblic static woid main(String[] args) {

System.ocut.println |

Po kliknieciu OK w oknie uzyskuje spodziewany output:

UM | AMAWESUITIEVIDIIayer )} A~ LldS51sl SETveED 4.1 &~ L o

[ —

## wpisano: Hello to you
BUILD SOUOCCESSFUL (total time: & seconds)
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Choosery konstruowanie obiektow przez okna dialogowe — ColorChooser i FileChooser

Z okien dialogowych czesto korzysta sie jako Chooserdw — np. do wybrania pliku, ktéry chcemy
edytowac, albo wybranie rodzaju czcionki, ktérg chcemy zastosowaé do jakiego$ pola tekstowego.

W Swingu istniejg gotowe komponenty tego rodzaju do wybierania koloru i przegladania zawartosci
dysku. Wykorzystamy je w mikro-aplikacji, ktorg pisaliSmy niedawno czyli prostym edytorze
tekstowym. Na poczatek zapewnimy mozliwos¢ zmiany koloru i tta JTextArea z poziomu menu
kontekstowego (JPopUpMenu).

Wrécimy zatem do JFrame z edytorem tekstowym i dodamy do pop-up menu dwie nowe pozycje
rozdzielajac je separatorem.

Bl Form NotepadUpgraded
—-E3 other Components
=R jPopupMenul [JPopupMenu]
=| jMenultem3 [IMenultem]
=| jMenultemd4 [IMenultem]
0 jSeparator2 [Separator]
--| jMenultemS [IMenultem]
: [=| jMenultem6 [IMenuTtem]
=™ [IFrame]

+Iﬂ jMenuBarl [IMenuBar] Zmieri kolor tta

’E@ BorderLayout Zmieri kolor czcionki

=[] jPanel1 [JPanel]

—=f jScrollPanel [IScrollPane]

----- [t jTextAreal [JTextArea]

|£ | Notepad Upgraded - O X
File Edit

Dopisz date

— o/ = e

Whyczysc

Metoda ActionPerformed do obstugi klikniecia na JMenuItem jest bardzo prosta.

private void jMenuItembActionPerformed(java.awt.event.heotionEvent evt) {
Color bg = JColorChooser.showDialog({thi=s, "Wykierz kolor tia™, JTextirezl.getBackground() )
JTextireal .setBackground( bg )

Wyswietlenie metoda showDialog () przyjmuje trzy argumenty: pierwszy to standardowy dla
okien dialogowych komponent nadrzedny (this reprezentuje tu obiekt JFrame), kolejny argument
to tytut okna, a trzeci to kolor, ktéry ma zosta¢ automatycznie wybrany po wyswietleniu okna. Ponizej
efekt klikniecia na oprogramowang pozycje w menu kontekstowym:
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tevent .ActionEvent evt) {

File Edit
4 |£| Wybierz kolor tta X

HSV HSL RGB CMYK

Recent:

Look and feel setting Preview

¥ Sample Text Sample Text
java.awt.EventQueue.in D

public wvoid run/()
new NotepadUpg Cancel Reset

Zapewnimy teraz mozliwos¢ otwierania plikbw w naszym edytorze. Dodamy pozycje do menu File,
po kliknieciu ktorej wyswietli sie okno dialogowe pozwalajgce na wybranie pliku. Wybér plikéw
obstugujemy za pomoca klasy JFileChooser. Zaczynamy oczywiscie od dodania opcji w menu:

=T [Frame] : _
= [EE jMenuBarl [IMenuBar] \&J Notepad Upgraded O X

E} jMenul [IMenu] File| Edit
- ~[=] jMenultem7 [IMenultem]

1= jMenulternl [IMenultem] Open
[ jSeparatorl [Separator] Save
== _
-- jMenu2 [IMenu] Exit
-2 BorderLayout

Obstuga metody ActionPerformed
jest troszke bardziej skomplikowana niz w przypadku ColorChooser’a:

private wvolid JjMenmltem7ActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
JFileChooser choose = new JFileChooser():
chooge . showOpenDialog (this) ;
choose.getFileSelectionMode ( JFileChooser.FILES ONLY ) :

File f = choose.getSelectedFile();
StringBuilder b = new StringBuilder():

try ( BufferedBeader bi=z = new BufferedReader( new FileReader(f) ) ) H
S5tring line;

while { {(line = bis.readLine{))} '= null } {
b.append(line) .append ("\n") ;
jTexthreal.zetText | b.toString() ):

catch (FileNotFoundException ex) {}
catch (IOCException e) {}

JFileChooser nie zawsze jest uzywany jako okno dialogowe, ale istnieje taka mozliwos¢. Dlatego
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taki dialog nie jest reprezentowany przez metode statyczng (ponadto obiekt JFileChooser
powinien by¢ polem, a nie zmienng, ale chciatem pokaza¢ caty kod w jednym miejscu). Metodg
setFileSelectionMode () okreslam, ktdre elementy mnie interesujg — pliki, foldery albo jedno
i drugie. Mamy tu do dyspozycji ponizsze opcje:

* JFileChooser.FILES ONLY
* JFileChooser.DIRECTORIES ONLY
* JFileChooser.FILES AND DIRECTORIES

Wybrany przez uzytkownika plik wyjmuje z Chooser’a metodg getSelectedFile (). Dalsza
cze$¢ powinna byc¢ juz jasna — odczyty zawartosci plikow robilismy juz wielokrotnie ©. Na koniec juz
tylko screen z wykonania powyzszego programu.

File Edit
<?zxml wversion="l.0' encoding='utf-&'?> ~
<!--
Licensed to the Rpache Software Foundation (ASF) undg
. X ) . |£/ Open X
contributor license agreements. See the NOTICE file
thisz work for additional information regarding copyri Lookin: | 2 Dokumenty v| & = M-
The RSF licenses this file to You under the RApache Li -
{the "License"); you may not use this file except in T MNetBeansProjects W staticpng
the License. You may obtain a copy of the License af [~ Niestandardowe szablony pakietu Office
Niedawno ... Nowy folder
http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0 Settlers?
Unless regquired by applicable law or agreed to in wri Fulpit ax files.xml

distributed under the License is distributed on an "H /& dao.png
WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either = & Defaultrdp

|& dziedziczenie.png

See the License for the specific language governing {

Dokumenty
limitations under the License. — || lista.png
e 3 |& mapa.png
<!-- Note: & "Server" is not itself a "Container", =o =
define subcomponents such as "Valves" at this levg Ten komp... < 3

Documentation at /docs/config/server. html

e LQ* File name:

<Server port="8005" shutdown="SHUTDCWN"> Sie¢ Files of type:

All Files ~ Cancel
<Listener className="org.apache.catalina.startup.Verg
T
<!-- Security listener. Documentation at /docs/config/listeners.html ‘
—n ~

<Listener className="org.apache.catalina.security.SecurityListener” />

JTable — zwieAczenie interfejsu graficznego w Swing

JTable — czyli tabela, jest jednym z najbardziej ztozonych bytéw w catej bibliotece Swing. Podobnie
jak JComboBox wykorzystuje obiekt modelu, jednak jej obstuga jest duzo bardziej ztozona. Aby
umiesci¢ JTable w oknie po prostu standardowo przeciggamy tabelke do okna:

Title 1 Title 2 Title 3 Title 4

Jedli zastosowates w JPanel BorderLayout uzyskasz powyzszy efekt. Aby wyczyscié¢ tabelke
musimy wybraé opcje Customize Code z menu kontekstowego JTable.
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1
default code ~|jTablel = new javax.swing.JTable():

default code ~ | jTablel.setModel (new javax.swing.table.DefaultTableModel (

new Object [][] {
{null, null, null, null},
{null, null, null, null},
{null, null, null, null},
{null, null, null, null}

e

new String [] {

Yy:

Chyba jScreollPanel.setViewportView (jTablel) ;

widaé

juz, gdzie znajduja sie kolumny, a gdzie dane przechowywane w tabeli — wszystko znajduje sie w
modelu podawanym do konstruktora JTable. DefaultTableModel ma konstruktor pozwalajacy

podac tylko kolumny tabeli i ilo$¢ wierszy:

new String [] {

1z

j5crollPane1.setViewportView[jTableljJ

custom property | jTablel.setModel (new javax.swing.table.DefaultTableModel |

m
I
w

Pamietaj o odwrdceniu kolejnosci! Najpierw podaje nazwy kolumn jako tablice, a pdzniej ilosé

wierszy.

Zeby wstawic¢ do tabeli tre$¢ otrzymang z bazy danych znéw postuzymy sie klasg dostepu do danych —
EmployeesDao, ktdrg wczedniej sobie przygotowatem — jej obiekt bedzie oczywiscie polem w mojej

klasie okna:

private EmployeesDao 2d = new EmployeesDao():
92
93
94 private javax.swing.JPanel jPanell;

A s S— ——ef . TP AT = M _aaTi__ _m=

Ponownie wchodzac w opcje Customize Code dodaje petle for—each, ktéra wstawi kolejne
wiersze do JTable. Warto jednak wczesniej wyeksportowaé¢ model do oddzielnej zmiennej (wiersze

dodajemy do obiektu DefaultTableModel, a nie bezposrednio do JTable):
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i) Code Customizer

Component: | jTablel

Initialization code

R

Rename...

default code
pre-init
pre-init
pre-init
pre-init
pre-init
pre-init
pre-init
pre-init
custom property
post-init
post-init
post-init
post-init
post-init
post-init
post-init
post-init

WAZNE!

Tylko obiekty klasy DefaultTableModel majg metode addRow ().

b

for

Y Y Y L B A R KA R Y L A A KA KA KA K

Y

jTablel.setModel ( model ) ;
ed.gethll() )} {

{ Employee e:
model . addRow (

new Object[] {
e.getEmployeelId() ,

new String [] {

nT
L0y

jTablel = new javax.swing.JTable():

javax.swing.table.DefaultTableModel model =
new javax.swing.table.DefaultTableModel |

e.getFirstHame (),

e.getLastName (), e.get3alary(), e.getHireDate()

Metoda getModel ()

wywotana na JTable zwraca obiekt TableModel, ktéry jest tworem bardziej abstrakcyjnym. Zeby
uzyskac dostep do metody addRow () musimy uzy¢ rzutowania.

Po uruchomieniu catego JFrame uzyskamy ponizszy wynik:

& — O x

D Imie Mazwisko Wyptata Data zatrudnienia

100 Steven King 24000.0 2003-06-17 ~
101 Neena Kochhar 17000.0 2005-09-21

102 Lex De Haan 17000.0 2001-01-13

103 Alexander Hunold 11979.0 2006-01-03

104 Bruce Ernst 7986.0 2007-05-21

105 David Austin 6388.8 2005-06-25

106 Valli Pataballa 6388.8 2006-02-05

107 Diana Lorentz 5590.2 2007-02-07

108 Nancy Greenberg 12008.0 2002-08-17

109 Daniel Faviet 2000.0 2002-08-16

JTable w Swingu tworzy bardzo interaktywne tabelki, mozemy bez przeszkéd edytowac kazda

komodrke czy zaznacza¢ wiersze.

Dodamy teraz mozliwos$é zapisywania stanu zaznaczonego

pracownika w bazie danych poprzez menu kontekstowe. Catos¢ bedzie dziata¢ tak, ze uzytkownik
zmodyfikuje wiersz JTable, a do samej tabelki podepniemy menu kontekstowe. Stworzenie i
podpiecie JPopUpMenu pomijam, omawialiSmy to wczesniej:

12 |Lex |Ue Haan [1/000.U
103 Alexander Hunold 11979.0
104 Bruce al= 7986.0
105 David Zapisz zaznaczony wiersz 63538.8
106 Valli rawauarna 6388.8
107 Diana Lorentz 5590.2
1na Manrv Greenhern 120080
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Obstuga ActionPerformed dla powyzszego JMenultem wygladaé bedzie tak:

private woid jMennItemlActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
int zaznaczonyWiersz = jTablel.getSelectedRow():
Long id = (Long)JTablel.getModel () .getValusdt (zaznaczonyWiersz, 0);
String imie = (String)jTablel.getModel () .getValuelAt (zaznaczonyWiersz, 1)/
String nazwisko = (String)jTakblel.getModel () .getValuelt (zaznaczonyWiersz, 2);
Double wyplata = (Double)jTablel.getModel () .getValuelkt (zaznaczonyWiersz,| 3);
Date dataZatrudnienia = (Date)jTablel.getModel () .getValuelt (zaznaczonyWiersz, 4):

Enployvee & = new Emplovee():
.2ecEnployeeId( id ):
.getFirstHame [ imie );
.2eclastName { nazwisko )

.getHireDate | dataZatrudnienia ):
d.updateEmployee| & )7

slnie przee owWano praco

e

e

e

e.setSalary( wyplata );
e

e

i

CptionPane. shovMessageDialog(this, "F I
+ "" + e,.getFirstName() + " " + e.getlLastMName(),

", JOptionPane.FPLAIN .

Taaak © Strasznie to skomplikowane. Pierwsza rzecza, ktérg musimy zrobié¢ to zdobyé informacje o
zaznaczonym wierszu metodg getSelectedRow () wywotang na JTable. Pdzniej juz tylko
sktadam obiekt do zapisania w bazie odczytujgc konkretne komorki modelu JTable — pod spodem
model wykorzystuje tablice, jak juz widzieliSmy, wiec czas odczytu jest w zasadzie sprowadzalny do O.
Jednak metoda getValueAt () zwraca Object, wiec musze dodatkowo zrzutowac¢ wynik na
odpowiedni typ. Po ztozeniu obiektu, wystarczy tylko zapisaé go w bazie i wyswietlic jakie$
potwierdzenie:

qpal L ¢ S,
10 | & — Ll
1t
- ] Sukces! x
1D Imie Mazwisko
EE100 Stefcio King : . A PN
@101 Neena Kochhar Pomyslnie przeedytowano pracownika Stefcio King I
0—102 Lex De Haan R
=103 Alexander Hunold | .
104 Bruce Ernst "
105 Naid Avictin [F38a a [FNN5-NA-75
B update employees set first_name = ?, last_name = ?, salary = ?, hire date = ? where employee_id = 2
%% update employees set first_name = 2, last_name = ?, 3salary = ?, hire_date = ? where employee_id = 2
update employees set first_name = ?, last_name = ?, salary = ?, hire date = ? where employee_id = 2

Dla porzadku pasowatoby doda¢ juz tylko prawidtowe parsowanie liczb i dat, a takie obstuge
wyjatkéw. Nie robitem tu tego, aby nie zaburzaé czytelnosci przyktadu.
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Obstuga sieci w Javie

Podstawowe klasy i pojecia

Stworzymy prostg implementacje architektury klient-serwer w Javie. Ponownie bedziemy bawic¢ sie
strumieniami oraz wykorzystamy klasy Socket oraz ServerSocket. Najpierw napiszemy prosty
serwer, ktéry bedzie nadawat na porcie 221, a potem dorobimy do niego odpowiedniego klienta.

Najpierw serwer

Zacznijmy od tego, ze kazda operacja na klasach obstugujgcych gniazda sieciowe moze podniesé
IOException, wiec zaczgé¢ trzeba od solidnego try-catcha ©. Aby utworzy¢ obiekt
serwerowego gniazda sieciowego, do konstruktora musze podac¢ numer portu, ktéry chce otworzy¢:

try |
ServerSocket sock = new BerverSocket (221):

Samo stworzenie obiektu typu ServerSocket nie pocigga za sobg oczekiwania na potgczenie z jakims$
klientem, robi to metoda accept () zwracajgca obiekt typu Socket. Dopiero z tego obiektu moge
wyjgé strumienie wyjsciowe i wejsciowe, ktére postuzg mi do komunikacji z klientem:

try |
ServerSocket sock = new ServerSocket (221);
Socket so = sock.accepti():
PrintWriter pw = new PrintWriter| so.getOutputStream() ):

Teraz mam juz petny arsenat sSrodkdw do przestania jakiego$ komunikatu. Nie robimy na razie odczytu
ze strumienia wejsciowego, poniewaz nie mamy jeszcze odpowiedniego klienta. Kolejne linijki to po
prostu odczyt z konsoli i przestanie wprowadzonych danych przez sie¢:

try |
ServerSocket sock = new ServerSocket (221);
Socket 30 = sock.accept():!
PrintWriter pw = new PrintWriter( so.getOutputStream() ),

)

Scanner 3 = new Scanner( System.in ):

String cmd;

while { !{cmd = =.nextline()).eguals("exit™) )} {
pw.println{ cmd )
pw.Elush{) ;

s.clase():

catch (ICException ex) {
ex.printStackTrace():

Nie mozna zapomnie¢ o wywotaniu f1ush () po kazdym wpisaniu danych do strumienia —inaczej do
klienta dane trafig dopiero w momencie zamykania strumienia. Przetestujmy nasz serwer — jako
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klienta wykorzystamy zwyktg przegladarke internetowg. Po wprowadzeniu adresu localhost:221
bede madgt zaczgé pisac kolejne linijki, ktére wyswietli przegladarka:

Run (HRAwesomeManager) X GlassFish Server 4.1 % localhost:221 %

- €« C | [ localhost:221

HEYYR :) TU JREVR

Wlasnie przeslalem wiadomosc :)
HEYYA @) TU JAVA

exit . \ i
Wlasnie przeslalem wiadomosc @)

BUILD SUCCESSFUL (total time: 28 aeconds)

Potem klient

Napiszemy jaki$ prosty komunikator — odpalimy dwie konsole w NetBeans i skomunikujemy dwa
programy. Aby serwer mdgt odczytywac¢ komunikaty przestane przez klienta potrzebujemy Reader’a,
ktéry bedzie sprawdzat czy w strumieniu cos sie znajduje i jesli tak, to niech wyswietli na konsole jego
zawarto$é. Warto bytoby wydzieli¢ odczytywanie do oddzielnego watku:

public =static class Odezyt implements Runnable {

private BufferedReader in;
pukblic Odeczyt (BufferedReader in) {

this.in = in;
@Cverride
public void ron() {
cry {
while ( trues ) {
if ( in.ready() ) {
System.srr.println( in.readLine() )}’

catch (Exception e) {}
}

Specjalnie do wyswietlania nie uzytem System. out, poniewaz wypisanie za pomocg System.err
pokoloruje odebrane dane na czerwono. Cata obstuga odczytywania danych od klienta lub serwera
sprowadza sie teraz wytgcznie do dwdch linijek:
try |

Socket =zo0 = new Socket ("localhost™, 221):

PrintWriter out = new PrintWriter( so.getlutputStream() ):
BufferedBReader in = new BufferedReader( new InputStreamBReader | so.getInputStream() )

System.cub.println{ "§§% HAWIAZAEEM PCOEACZENIE"™ );
new Thread( new Odczvt(in) ).start():

Na powyzszym sample’u od razu widac jak potgczenie z serwerem nawigzuje klient — tworzymy
wtedy od razu obiekt Socket podajgc do konstruktora IP i numer portu. W try-catch’u pojawia
sie natomiast kolejny resource — BufferedReader, ktérym odczytamy dane z gniazda
sieciowego.

Analogicznie wyglada modyfikacja strony serwera:
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System.ont.println{ "% JESTEM SEEWEREM" ) ;

try |
ServerSocket sock = new ServerSocket (221);
Socket so = sock.acceptl():;
PrintWriter pw = new PrintWriter| so.getOutputStream() )
BufferedReader in = new BufferedReader |
new InputStreamBeader( so.getInputStream() )
)
)
{
System.cut.println{ "FF NAWIAZREEM POLACIZIENIE"™ )»
new Thread( new Client.Odczyt(in) ) .starti():

Przetestujmy nasz program, uruchamiajgc najpierw serwer, a pdzniej klienta:

P | ARAWESUITIEMANAYEr )~ QlaSseisil Server .1~ 1) Run (HRAwesomeManager) X GlassFish Server 4.1 X B
#4 JESIEM SERWE ;#JES'IEH KLIENTEM

:? m.“"ﬁz. _ S'E;ﬁgf _ gy ## NANIAZALEM POEACZENIE
1EAJ kliencis - Z Te] atrony Witaj kliencie - SERVER z tej strony

Dziekl watkom nie musze czekac na odczyty @) C s .

comRs e o= memAEl A= s Dzieki watkom nie musze czekac na odezyty @)

Czyli bez zadnych przeszkod mozemy rozmawiac? - . _ - o
Czyli bez zadnych przeszkod mozemy rozmawliac?

N..—'..tc wyglada :) Wa to wyglada @)
exit )
exit

BUILD SUCCESSFUL (total time: 52 seconds) BUTLD SUCCESSFUL (rotal time: 53 seconds)
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Co dalgj?

Poznates$/as juz podstawy (no dobra, nie takie znowu podstawy ©) programowania w Javie. Jesli
chciatbys$/chciatabys dalej zgtebia¢ ten temat warto zapoznac sie z ponizszymi zagadnieniami:

= Java Enterprise Edition — w Javie mozna pisa¢ rowniez bardzo zaawansowane
aplikacje i interfejsem webowym, oprogramowujemy za jej pomoca strone serwera

* Spring Framework — wielowarstwowy framework wspomagajgcy rozwdj aplikacji na
wszystkich warstwach, rowniez aplikacji WEB’owych

» Hibernate — framework typu ORM wspomagajgcy mapowanie obiektowo relacyjne.
Pozwala programiscie niemal catkowicie zapomnie¢ o bazie danych — caty SQL zostanie
wygenerowany przez framework

= Maven — narzedzie do kompilacji projektéow. Jego gtdwnym atutem jest brak koniecznosci
szukania w sieci odpowiednich bibliotek — wszystko sprowadza sie do prostej edycji jednego
pliku XML

= JUnit —biblioteka do testowania naszego oprogramowania

Programowanie w jezyku JAVA. Kamil Perczynski Strona | 161



	Wprowadzenie - czyli szybki rzut oka
	Ogólne omówienie platformy
	Składowe JAVA – zagadkowe trójliterowce JDK, JVM, JRE
	Instalacja JDK 1.8 i środowiska programistycznego NetBeans IDE 8.0.2

	Zaczynamy pisać pierwszy program
	Kompilacja i uruchomienie programu z konsoli

	Programowanie na poważnie - NetBeans
	Pierwsze uruchomienie NetBeans IDE i stworzenie nowego projektu
	Odbiór danych z konsoli i konwersje między typami
	Konwersje między typami podstawowymi nazywane też rzutowaniem

	Sterowanie programem - warunki
	Podstawowa składnia prostej instrukcji warunkowej
	Blokowość kodu i zakres widoczności zmiennych
	Bardziej pokręcone instrukcje warunkowe
	Operatory logiczne
	Instrukcja switch

	Pętle - podstawa algorytmiki
	Czym jest pętla?
	Operatory inkrementacji i dekrementacji
	Rzadka pętla do-while
	Bardzo ważna pętla while
	Najczęściej używana pętla for
	Przykłady zastosowania pętli while i ich transformacje do pętli for

	Tablice - najprostsze zbiory zmiennych
	Czym jest tablica?
	Różne sposoby deklarowania tablic jednowymiarowych
	Deklarowanie tablicy i jednoczesne wpisywanie wartości do elementów
	Tablice wielowymiarowe i ich inicjowanie, tablice szarpane
	Pętla for-each

	Metody w Javie
	Pojęcie metody i po co są? Deklarowanie metod
	Przeciążanie metod

	Rekurencja czyli problem – matrioszka
	Pojęcie rekurencji (rekursji)
	Implementowanie wzorów rekursywnych

	Obiektowość w Javie
	Krótki wstęp do programowania obiektowego
	Na czym polega różnica między obiektem, a nieobiektem

	Klasa i obiekt danej klasy
	Ogólne rozeznanie
	Piszemy pierwszą klasę
	Metody obiektów
	Porównanie obiektowe

	Konstruktory – po co były te nawiasy?
	Jednoczesne tworzenie obiektu i inicjowanie pól
	Przeciążanie konstruktorów

	Cykl życia obiektu
	Gdzie obiekt się zaczyna, a gdzie kończy?

	Pakiety - jednostka organizacji klas
	Idea pakietu
	Konwencja nazewnicza pakietów

	Specyfikatory dostępu – public i spółka
	Po co ograniczać dostęp do pól i metod?
	Jak działa specyfikator dostępu?
	Zakres widoczności każdego ze specyfikatorów

	Tworzenie dokumentacji
	Komentarze
	Gdzie znajduje się dokumentacja kodu i jak ją tworzyć?
	Generowanie javadoc

	Pola i metody statyczne
	Co robi słowo static?
	Wzorzec projektowy Singleton – zwieńczenie tego co statyczne
	Stałe w Javie

	Dziedziczenie klas
	Składnia dziedziczenia, pierwsze użycie
	Działanie dziedziczenia, instrukcja super()
	Różnica między specyfikatorem protected, a brakiem specyfikatora

	Polimorfizm – kwintesencja obiektowości
	Czym jest polimorfizm?
	Przesłanianie metod – czyli co oferuje polimorfizm?
	Przesłonięcie metody toString() z klasy Object
	Słowo kluczowe super, a polimorfizm

	Klasy abstrakcyjne i interfejsy
	Blokowanie tworzenia obiektu
	Słowo kluczowe abstract i konsekwencje jego użycia
	Interfejsy - czyli niby to samo, ale inaczej
	Jedna klasa – wiele interfejsów
	Ważniejsze interfejsy

	Klasy wewnętrzne
	Straszny galimatias, klasy główne niepubliczne
	Klasy wewnętrzne
	Wykorzystanie klas wewnętrznych statycznych

	Wyjątki i obsługa błędów
	Wyjątek, a błąd – jakieś różnice?
	Klasy wyjątków i deklarowanie własnych
	Klauzula finally
	Try-catch with resources – nowa, lepsza metoda niż użycie finally
	Propagacja wyjątków, czyli co dzieje się gdy rzucany jest wyjątek
	Debugowanie programu

	Kolekcje – zbiory ciekawsze od tablic
	Po co kolekcje?
	Lista – najczęściej używana kolekcja
	Co można trzymać w kolekcjach, a czego nie – klasy opakowujące
	Zbiory – listy bez powtórzeń
	Mapy – asocjacja
	Kolejki – szeregowanie elementów, FIFO (First In First Out)

	Pierwsze operacje IO – obsługa plików
	Zbieranie podstawowych informacji o plikach
	Czytanie i pisanie do pliku. Strumienie znakowe.
	Czytanie danych w postaci bajtów – dokładniej o strumieniach
	Serializacja czyli zapisywanie obiektów do plików
	Odczyt większych plików
	Foldery w Javie

	Wielowątkowość
	Pojęcie wątku
	Klasa Thread i interfejs Runnable
	Przerywanie wykonania wątku
	Problem współdzielenia zasobów

	Obsługa relacyjnych baz danych – JDBC
	Model warstwowy aplikacji
	Pierwsze połączenie z bazą danych
	Obsługa SELECT’ów – dwie pierwsze warstwy aplikacji.
	Zapytania preparowane – PreparedStatement
	Autogenerowanie kluczy
	CallableStatement - specjalny typ do obsługi procedur składowanych

	Graficzny Interfejs Użytkownika – SWING
	Krótko o samym Swingu’u
	Pierwsze okienko
	JPanel i podstawowe kontrolki
	Podpinanie zdarzeń do kontrolek – interfejs ActionListener
	LayoutManager – automatyczne skalowanie kontrolek do rozmiaru okna

	Obsługa kolejnych kontrolek
	Korzystanie z GUI Designer’a w NetBeans
	Krótko o Pluggable Look and Feel
	Programowa obsługa podstawowych kontrolek
	JCheckBox i JRadioButton – konfigurowanie działania programu
	Trudniejsze komponenty – JComboBox
	TabbedPane – tworzenie zakładek z oddzielnymi JPanel’ami
	Menu w Java Swing
	Pop-up menu
	JOptionPane – okienka dialogowe
	Choosery konstruowanie obiektów przez okna dialogowe – ColorChooser i FileChooser
	JTable – zwieńczenie interfejsu graficznego w Swing

	Obsługa sieci w Javie
	Podstawowe klasy i pojęcia
	Najpierw serwer
	Potem klient

	Co dalej?

