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Obudz sie! Czas na Jave!

« Poznaj podstawowe zasady programowania
« Dowiedz sie, jak tworzy¢ aplikacje i aplety
- Opanuj podstawy tworzenia programéw z graficznym interfejsem

Java, jeden z najpopularniejszych dzis obiektowych jezykéw programowania, ma cate mnéstwo
zalet. Jest funkcjonalna, $wietnie skonstruowana i fatwa do zastosowania przy programowaniu
réznego typu urzadzen. Te cechy sprawiaja, ze wielu programistow nie wyobraza sobie codziennej
pracy bez uzywania tego jezyka — przy tworzeniu apletow na strony WWW, programéw dziafajacych
w telefonach komérkowych czy rozbudowanych aplikacji dla komputeréw osobistych i serweréw.
Java na dobre zadomowita sie w globalnej sieci, wiec najwyzszy czas poznac chociaz jej podstawy!

7 ksiaika ,Java. Cwiczenia praktyczne” nie bedzie to wcale takie trudne. Znajdziesz tu najwazniejsze
informacje o tym jezyku i niezbednych narzedziach, oméwienie zmiennych, operatoréw i funkji
oraz wyjasnienie zastosowania tablic. Dowiesz sie, na czym polega programowanie obiektowe, do
czego stuzg obiekty i klasy, jak zapewnic obstuge btedéw i wyjatkéw oraz jak wykonywac operacje
wejscia-wyjscia. Nauczysz sie odrézniac aplet od aplikacji, zapewnisz interakcje programu

z uzytkownikiem i stworzysz aplikacje z interfejsem graficznym. Kazde z tych zagadnien bedziesz
mogt od razu przecwiczyc, a cwiczenia te zagwarantuja Ci dogtebne, praktyczne zrozumienie
dziatania poszczegdinych fragmentéw kodu.

+ Programowanie w Javie

- Zmienne, operatory i instrukcje

+ Tablice

« Obiekty i klasy

« Obstuga bteddw i wyjatki

« Operacje wejscia-wyjscia

« Aplety

« Interakgja z uzytkownikiem

« Aplikacje z interfejsem graficznym
- Grafika i komponenty

Java — na pewno Ci sie spodoba!
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Wstep

Ten stosunkowo mtody jezyk programowania, w poréwna-

niu z C++ czy Pascalem, wyjatkowo szybko zdobyl bardzo
duza popularno$¢ i akceptacje ze strony programistéw na calym
Swiecie. Poczatkowo wiele oséb kojarzylo Jave tylko z apletami za-
wartymi na stronach WWW. To jednak tylko niewielka czg$¢ zasto-
sowan, ktéra dzi§ stracita juz nieco na znaczeniu. Tak naprawde to
doskonaly obiektowy jezyk programowania, majacy réznorodne za-
stosowania — od krétkich apletéw do powaznych aplikacji. Poczatki
byly jednak zupelnie inne.

i Chyba kazdy, kto interesuje sie informatyka, styszal o Javie.

By¢ moze trudno w to obecnie uwierzy¢, ale jezyk ten, pierwotnie
znany jako Oak (z angielskiego ,,dab”), miat stuzy¢ jako narzedzie do
sterowania tzw. urzgdzeniami elektronicznymi powszechnego uzytku,
czyli wszelkiego rodzaju telewizorami, magnetowidami, pralkami czy
kuchenkami mikrofalowymi. Praktycznie dowolnym urzadzeniem,
ktére posiadato mikroprocesor. I to pierwotne przeznaczenie nie jest
wspolczesnie mniej istotne niz kiedy$. W dobie powszechnej kom-
puteryzacji i podigczania rozmaitych urzadzen do sieci, w tym takze
wspomnianych lodéwek i pralek, to zastosowanie wrecz zwieksza
atrakcyjnosé jezyka, a nie zmniejsza jej. Stad tez wywodzi sie jedna
z najwiekszych zalet Javy — jej przenosnosé¢, czyli mozliwosé uru-
chamiania jednego programu na wielu ré6znych platformach. Skoro
miata stuzy¢ do programowania dla tak wielu ré6znorodnych urzadzen,
musiata byt niezalezna od platformy sprzetowo-systemowej. Ten sam
program mozna bedzie wiec uruchomié, przynajmniej teoretycznie,
na komputerze PC i Macintosh, w Windowsie i w Uniksie.
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Historia jezyka Oak rozpoczela sie pod koniec 1990 roku. Jezyk zostal
opracowany jako czes¢ projektu o nazwie Green, rozpoczetego przez
Patricka Naughtona, Mike’a Sheridana i Jamesa Goslinga w firmie
Sun Microsystems. Jezyk byl opracowany juz w 1991 roku, jednak
do 1994 roku nie udato sie go spopularyzowac i prace nad projektem
zostaly zawieszone. Byl to jednak czas gwaltownego rozwoju Internetu
i okazalo sie, ze Oak doskonale sprawdzaltby sie w tak réznorodnym
srodowisku, jakim jest globalna sie¢. W ten oto sposéb w 1995 roku
swiatlo dzienne ujrzala Java.

To, co stalo sie pézniej, zaskoczylo chyba wszystkich, w tym samych
twoércow jezyka. Java niewiarygodnie szybko zostala zaakceptowana
przez spolecznosé internetowsg i programistéw na calym Swiecie.
Niewatpliwie bardzo duzy wplyw miata tu umiejetnie prowadzona
kampania marketingowa producenta. Niemniej decydujace byty z pew-
noscig wyjatkowe zalety tej technologii. Java to bardzo dobrze skonstru-
owany jezyk programowania, ktéry programistom zwykle przypada do
gustu juz przy pierwszym kontakcie. W kazdym razie o Javie m6owig
i piszg wszyscy, pojawiajg sie setki ksigzek i stron internetowych,
powstaja w koficu napisane w niej programy. Obecnie to juz dojrza-
ta, cho¢ wcigz rozwijana technologia, ktéra wrosta na dobre w §wiat
informatyki.

0 ksigice

Celem niniejszej publikacji nie jest przedstawienie wszystkich aspek-
téw programowania w Javie, ale jedynie pewnego wycinka tego za-
gadnienia. Oméwiono podstawowe zasady programowania, zamiesz-
czono przyktady tworzenia apletéw, czyli programéw osadzanych
w stronach WWW, a takze zaprezentowano podstawy tworzenia aplika-
¢ji z graficznym interfejsem oraz operacje wejécia-wyjscia. Niestety,
ze wzgledu na ograniczong ilo§¢ miejsca nie mozna bylo przedstawié
wielu ciekawych i bardziej zaawansowanych zagadnien, dlatego tez
bedzie to raczej wycieczka po programowaniu w Javie niz meto-
dyczny kurs opisujacy calo$é zagadnienia. Jak jednak wskazuje sam
tytul, ta publikacja to ¢wiczenia, ktére majg pozwoli¢ na szybkie za-
poznanie sie z podstawowymi konstrukcjami jezyka, niezbednymi
do rozpoczecia programowania. Niniejsze ¢wiczenia beda wiec za-
réwno doskonalym podrecznikiem dla oséb, ktére szybko chciatyby
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zapozna¢ sig ze strukturg jezyka, jak i uzupelnieniem bardziej me-
todycznego kursu, jakim jest np. publikacja Praktyczny kurs Java
(http://helion.pl/ksiazki/pkjav2.htm).

Narzedzia

Aby rozpoczgé programowanie w Javie, niezbedne sa odpowiednie
narzedzia. Konkretnie — kompilator oraz maszyna wirtualna, ktéra
interpretuje skompilowane programy. Bedziemy opiera¢ sie tu na
pakiecie Java Development Kit (JDK). Mozna skorzysta¢ z wersji sy-
gnowanej przez oficjalnego producenta Javy — firme Oracle' — lub
rozwijanej na zasadach wolnego oprogramowania wersji OpenJDK.
Wersja oficjalna dostepna jest pod adresami http://java.sun.com (na-
stapi przekierowanie do domeny oracle.com) i http://www.java.com,
a OpenJDK pod adresem http://openjdk.java.net/. Najlepiej korzystac
z mozliwie nowej wersji JDK, tzn. 1.6 (6.0), 1.7 (7.0) lub wyzszej (o ile
taka bedzie dostepna), cho¢ podstawowe przyktady beda dziataé
nawet na bardzo wiekowej juz wersji 1.1.

Przy ¢wiczeniach omawiajacych tworzenie apletéw mozna skorzy-
sta¢ z dowolnej przegladarki internetowej obstugujacej jezyk Java lub
tez dostepnej w JDK aplikacji appletviewer. Wiekszo$é obecnie do-
stepnych na rynku przegladarek udostepnia Jave poprzez mecha-
nizm wtyczek, umozliwiajac zastosowanie najnowszych wersji JRE
(ang. Java Runtime Environment), czyli érodowiska uruchomieniowego.
Nalezy z tej mozliwosci skorzystac.

Oprécz JDK bedzie jedynie potrzebny dowolny edytor tekstowy (ko-
rzystajacym ze srodowiska Windows mozna poleci¢ np. doskonaty
Notepad++) pozwalajacy na wpisywanie tekstu programéw i zapi-
sywanie ich w plikach na dysku. Co prawda, istnieje mozliwos¢ uzy-
wania zintegrowanych $rodowisk programistycznych, jednak osobom
poczatkujacym polecatbym zestaw JDK i najprostszy edytor tekstowy,
tak aby pozna¢ dobrze sam jezyk, a dopiero potem bardziej zaawan-
sowane narzedzia programistyczne.

! Pierwotny producent — Sun Microsystems — zostal zakupiony przez Oracle
w 2009 roku. Tym samym obecnie to Oracle oficjalnie odpowiada za rozwdj

Javy.
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Wersje Javy

Pierwsza powszechnie wykorzystywana wersja Javy nosita numer
1.1 (JDK 1.1 i JRE 1.1). Stosunkowo szybko pojawita sie jednak ko-
lejna wersja, oznaczona numerem 1.2. Niosta ona ze sobg na tyle
znaczace zmiany i usprawnienia, ze nadano jej nazwe Platforma Java 2
(z ang. Java 2 Platform). Tym samym wersja poprzednia zostata na-
zwana Platformg Java 1. W ramach projektu Java 2 powstaly trzy wersje
narzedzi JDK i JRE: 1.2, 1.3 i 1.4, a kazda z nich miala od kilku do
kilkunastu podwersji. Kolejnym krokiem w rozwoju projektu byla wer-
sja 1.5, ktéra ze wzgledow czysto marketingowych zostata przemia-
nowana na 5.0. Nastepnie pojawily sie wersje 6.0 (czyli 1.6) oraz 7.0
(czyli 1.7). Podczas przygotowywania materialéw do ksigzki uzywa-
ne byly wersje 6 i 7. Jesli stosowano konstrukcje jezyka dostepne
wylacznie w wersji 7, bylo to oznaczane w opisach przyktadéw.
Warto przy tym wspomnieé, ze wewnetrzna numeracja narzedzi (wi-
doczna np. w opcjach kompilatora javac czy narzedzia uruchomie-
niowego java) wcigz bazuje na wczesniejszej, logicznej numeracji
(czyli Java 6.0 jest tozsama z wersjg Java 1.6, a Java 7.0 to to samo co
Java 1.7).
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