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Przetamujac zalew poczatkowych trudnosci

Java zabiera nas w nowe miejsca. Od momentu pojawienia sie pierwszej, skromnej wersji
0 numerze 1.02 Java pociagata programistow ze wzgledu na przyjazng sktadnie, cechy obiektowe,

zarzadzanie pamiecia, a przede wszystkim obietnice przenosnosci. Od samego poczatku
.wskoczymy na gtebokg wode” — napiszemy prosty program, skompilujemy go i wykonamy.
Porozmawiamy o sktadni, petlach, rozgatezieniach oraz innych czynnikach, ktére sprawiaja,
ze Java jest taka fajna. Zatem wskakuj!

Jak dziata Java? 34
::::: :I:i Struktura kodu w Javie 39
Anatomia klasy 40
Tworzenie klasy z metoda main 41
Petle i petle i... 43
Przyktady petli while 44
Rozgal¢zienia warunkowe 45
Tworzenie powaznej aplikacji biznesowej 46
Program krasoméwczy 49
Wycieczka do Obiektowa
Méwiono mi, ze bedg tam same obiekty. W rozdziale 1. caty kod programu zostat
umieszczony w metodzie main (). Nie jest to w petni zgodne z zasadami programowania
obiektowego. A zatem trzeba porzuci¢ swiat programowania proceduralnego i rozpocza¢
tworzenie whasnych obiektow. Zobaczymy, co sprawia, 7e programowanie obiektowe w Javie
Jest takie fajne. Wyjasnimy takze, na czym polega réznica pomigdzy klasa a obiektem. W koficu
pokazemy, w jaki sposob obiekty moga utatwi¢ nam zycie.
Wojna o fotel (albo Jak Obiekty Moga Zmienié Twoje Zycie) 60
Na plazy na laptopie Jurka 61
= O tym beztrosko zapomniano napisac w specyfikacji 62
jedna klaca A co z metodg obroc() dla ,,ameby”? 64
Ta niepewno$¢ mnie zabije! Kto wygra Superfotel? 65
Tworzenie pierwszego obiektu 68
Tworzenie i testowanie obiektéw Film 69
Szybko! Opuszczamy metod¢ main! 70
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Poznaj swoje zmienne

Istniejg dwa rodzaje zmiennych: zmienne typéw podstawowych oraz
odwolania. W programach beda istnie¢ takze inne typy danych niz jedynie liczby catkowite,
taficuchy znakéw i tablice. Co zrobi¢, jesli chcielibysmy stworzy¢ obiekt WtascicielZwierzaka
zawierajgcy sktadowa Pies? Albo Pojazd ze sktadowa $i1nik? W tym rozdziale ujawnimy
tajemnice typéw danych w Javie oraz pokazemy, co mozna zadeklarowac jako zmienna, zapisa¢
w zmiennej oraz o z taka zmienng mozna potem zrobi¢. W koricu przekonamy sig, jak wyglada
zycie na automatycznie porzadkowanej stercie.

Deklarowanie zmiennej 82
,Prosz¢ podwdjna. Albo nie — catkowita!” 83
Naprawdg nie chcesz niczego rozsypywac 84
Tabela stow zarezerwowanych 85
Odwotanie do obiektu to jedynie inna warto$¢ zmiennej 87
Zycie na od$miecanej stercie 89
Tablice takze sg obiektami 91
Tworzymy tablicg obiektéw Pies 92
Przykladowy obiekt Pies 94

Java przekazuje argumenty przez wartosé.
To oznacza, ze przekazywana jest kopia.

kopia x

Jak dziataja obiekty?

Stan wplywa na dzialanie, a dzialanie wplywa na stan. Wiemy, ze obiekty majg
swoj stan i okreslone dziatanie reprezentowane odpowiednio przez skfadowe i metody.
Teraz sprawdzimy, w jaki sposéb stan i dziatanie obiektow s3 ze soba powigzane. Otoz w swych
dziataniach obiekty wykorzystujg swoj unikalny stan. Innymi stowy, metody wykorzystujq
wartosci sktadowych obiektéw. Na przyktad: ,Jesli pies wazy mniej niz 20 kilogramow,
szczekamy radosnie, w przeciwnym przypadku..”. Sprobujmy zmienic stan obiektu!

Wielko$¢ ma wplyw na sposob szczekania 105
Do metod mozna przekazywa¢ informacje 106
Metoda moze co$ zwrdci¢ 107
Java przekazuje argumenty przez warto$é 109

Ciekawe rozwiazania wykorzystujace parametry i wartosci wynikowe 111

Hermetyzacja 112

@ @ @ Ukryj dane 113
tnp.ilz;(x); void 1dzlz;nt z) {} Jak zachowujq sig¢ obiekty w tablicy? 115
Deklarowanie i inicjalizacja sktadowych 116

Roéznica pomigdzy sktadowymi a zmiennymi lokalnymi 117

Poréwnywanie zmiennych (typéw podstawowych oraz odwotlan) 118
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Supermocne metody

Dodajmy naszym metodom nieco sily. Zajmowalismy sie juz zmiennymi, eksperymentowalismy

zkilkoma obiektami i napisalismy kod paru programéw. Jednak potrzeba nam wiecej narzedzi.

Na przykfad operatoréw. | petli. Moze przydatoby sie wygenerowac kilka liczb losowych

i zamienic taricuch znak6w na liczbe catkowita. O tak, to byfoby super. | dlaczego nie nauczy¢
tego wszystkiego, tworzqc cos rzeczywistego, by przekonac sie, jak wyglada pisanie (i testowanie)
programu w Javie od samego poczatku do korica. Moze jakas gre, taka jak ,Zatopi¢ portal”
(podobng do gry w okrety).

Stworzymy gre ,Zatopic portal!” Napiszmy gr¢ przypominajacg , statki”, o nazwie ,,Zatopic portal”

Lagodne wprowadzenie do prostszej wersji gry

Pisanie implementacji metod
Pisanie kodu testowego dla klasy ProstyPortal

1 Kod testowy dla klasy ProstyPortal
w dt.pl Ostateczny kod klas ProstyPortal oraz ProstyPortalTester

Kod przygotowawczy klasy ProstyPortalGra

Troche wigcej o petlach for

Réznica pomigdzy petlami for i while

Rozszerzone pgtle

6 Rzutowanie wartosci typéw podstawowych

sie

128
130
133
134
135
138
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146
147
148
149

Korzystanie z biblioteki Javy

Java jest wyposazona w setki gotowych klas. Jesi tylko dowiesz sie, jak znalez¢ w bibliotece

Javy (nazywanej takze Java API) to, czego szukasz, nie bedziesz musiat ponownie wymyslac kofa.

W koricu masz ciekawsze rzeczy do roboty. Jesli masz zamiar napisac program, to réwnie dobrze mozesz
napisac tyko te jego fragmenty, ktore sg unikalne. Standardowa biblioteka Javy to gigantyczny zbior klas,

ktore tylko czekaja, aby uzy¢ ich jako klockéw przy tworzeniu programéw.

wDobrze jest wiedzied, ze w pakiecie java.util i rozdzi s = 7z : Sci
conial. - Apmmier ogfhipesmini i Ostatni ro; dZ{al zakor,lc.{yi si¢ w dramatycznych okolicznosciach
o tym sama dowiedziec?” — w programie znalezliSmy blgd

— Julia, lat 31, modelks Oryginalny kod przygotowawczy fragmentu metody sprawdz()

Niektére mozliwosci klasy ArrayList

ArrayList

Poréwnanie klasy ArrayList ze zwyczajng tablica
Napiszmy wiasciwg wersj¢ gry ,,Zatopic portal”

Co (i kiedy) robia poszczegélne obiekty w grze?
Kod przygotowawczy wlasciwej klasy PortalGraMax
Wyrazenia logiczne o bardzo duzych mozliwo$ciach
Stosowanie biblioteki (Java API)

Jak pozna¢ API?

156
160
163
164
167
170
172
174
181
184
188
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Wygodniejsze Zzycie w Obiektowie

Planuj swoje programy, myslqgc o przysziosci. A gdyby tak mozna tworzy¢ kod, ktory
inni programisci mogliby rozbudowywac, i to w prosty sposob? A gdyby tak mozna byto tworzy¢
elastyczny kod z my3lg o tych najnowszych zmianach wprowadzanych w specyfikadji? Kiedy
dowiesz sie o Planie Polimorfizmu, poznasz 5 krokéw stuzacych projektowaniu lepszych klas,

3 sztuczki z polimorfizmem oraz 8 sposobdow tworzenia elastycznego kodu, a jesli zaczniesz juz
teraz, dodatkowo otrzymasz 4 podpowiedzi odnosnie do wykorzystywania dziedziczenia.

Zrozumienie dziedziczenia 196

;“:’1.:“’4*;'_ ‘ Przykfad dziedziczenia 197

'k Jakie metody nalezy przestoni¢? 200

Zapamigtaj ' :afn?i ag § Jaka metoda jest wywolywana? 203

fo dobrae. QW f Projektowanie drzewa dziedziczenia 204

Roze sq czerwone i mogq poktu¢ Cie. | Ale poczekaj! To jeszcze nie wszystko! 206

:"Zd/';:’; i::s.‘:"k ’:z‘; :;W:i’e"’l':c:f& . Jak mozesz okreslié, czy dobrze zaprojektowales hierarchi¢ dziedziczenia? 207
nie kazdy Drink jest Piwem, to m;,mama o Czy korzysta_nie z dziedziczer.lia przy pfgjektowaniu klas

:Vtsz'flia:f;; tce_raz Twoja kolej. Napisz wierszyk = ”ULywame.m : czy ,inaduzywz?mex-n ; . R

Wik Fr i ;fa?:Tjg;'ia;a’?;l:::;vz :'etyinym : Co w rzeczywistosci daje nam dziedziczenie? 210

to musi zachodzi¢ relacja X JESTY, Jak dotrzymaé kontraktu — reguly przestaniania 218

Przecigzanie metody 219

Object o = lista.get(indeks);
Pies p = (Pies) o;
p.szczekaj();

Powazny polimorfizm
Dziedziczenie to tylko poczgtek. Aby w petni wykorzystac polimorfizm, niezbgdne nam

beda interfejsy. Musimy p&js¢ dalej, poza proste dziedziczenie, i uzyskac elastycznosc, jaka moze
zapewni¢ wyltacznie projektowanie i kodowanie z wykorzystaniem interfejsow. Czym jest interfejs?
W 100% abstrakcyjna klasa. A czym jest klasa abstrakcyjna? To klasa, ktéra nie pozwala na

tworzenie obiektéw. A co nam po takiej klasie? Przeczytaj, to sie dowiesz...

Abstrakcyjne kontra konkretne 230
Metody abstrakcyjne 231
Polimorfizm w dziataniu 234
Czym jest ,superultramegaklasa” Object? 237
Stosowanie polimorficznych odwotan typu Object ma swoja ceng... 239
Kiedy Pies nie zachowuje si¢ jak Pies 240
Object nie szczeka 241
Potgcz si¢ ze swoim wewngtrznym Object-em 242
A co, je$li musimy zmienic¢ kontrakt? 246
Na pomoc spiesza interfejsy! 257
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Zycie i émieré obiektu

Obiekty sie rodzq i umierajq. To Ty jestes za to odpowiedzial ny. To Ty decydujesz, kiedy

ijak skonstruowac obiekt. Ty takze decydujesz, kiedy g0 porzucic. Od$miecacz pamieci odzyska
pamigc zajmowang przez niepotrzebne obiekty. Przyjrzymy sie, w jaki sposob obiekty s3 tworzone,
gdzie ,2yja" i w jaki sposob efektywnie je przechowywac lub porzucac. Oznacza to, ze bedziemy
dyskutowac o stercie, stosie, zasiegach, konstruktorach, konstruktorach nadrzednych, odwotaniach
pustych oraz przydatnosci od$miecacza pamieci.

: = odle
Ki kto$ wywota mett
jnggZ(), ten obiekt Kaczka
4 zostanie porzucony. Jedyne

odwotanie do niego zostafo

j uk” j i biekt
W sktadowej .k jest zapisywany nowy obi
Kacszka, przéz co or#ginalny (pierwszy) obiekt
e

zostaje porzucany. Teraz ten pierwszy obiekt do
niczego sig nam juz nie przyda.

Stos i sterta. Gdzie sg przechowywane informacje?
Metody s zapisywane na stosie
A co ze zmiennymi lokalnymi, ktére s obiektami?

Jesli zmienne lokalne sg przechowywane na stosie,
to gdzie sg przechowywane sktadowe?

Cud utworzenia obiektu

Tworzenie obiektu Kaczka

Inicjalizacja stanu nowégo obiektu Kaczka

Nanoprzeglad. Cztery rzeczy o konstruktorach, ktére nalezy zapamigtaé
Znaczenie konstruktoréw klasy bazowej w zyciu obiektu

Konstruktory klas bazowych pobierajace argumenty

Wywolywanie jednego przeciazonego konstruktora z poziomu innego

264
265
266

267
268
270
271
277
Z79
283
284

Liczby maja znaczenie

Zabaw si¢ w matematyka. Java AP| udostepnia metody do wyznaczania wartoici

bezwzglednej, zaokraglania liczb, okrelania wartosci minimalnej i maksymalnej i tak dalej. A co

z formatowaniem? Moglibysmy chcie¢ wyswietla¢ liczby ze znakiem dolara na poczatku i dwoma

miejscami dziesietnymi. Albo wyéwietli¢ dana w formie daty. Albo daty w zapisie stosowanym
w Anglii. A co z przeksztatcaniem faficucha znakéw na liczbe? Lub zamiang liczby na taficuch

znakow? Zaczniemy jednak od wyjasnienia, co oznacza, ze zmienne lub wiasciwosci sq statyczne.

Zmienne statyczne s3

wspéidzielone przez

wszystkie kople klasy drugi obiekt
Sktadowa statyczng dziecko

pierwszy obiekt — lody « \

dziecko

b Sitadowe — po jednej
w kazdym gbiicie

| Sitadowe statyczne
§ — jedna dia calej kiasy.

Metody klasy Math — najlepsze z mozliwych odpowiednikéw
metod globalnych

Réznice pomigdzy metodami zwyczajnymi a statycznymi
Co oznacza, ze klasa ma statyczne metody

Skfadowa statyczna — ta sama warto$¢ we wszystkich obiektach danej klasy

Inicjalizacja sktadowych statycznych

Rolg statych petnig statyczne zmienne finalne
Nie tylko zmienne statyczne moga by¢ finalne
Formatowanie liczb

Specyfikator formatu

Operacje na datach

Stosowanie obiektéw Calendar

Wybrane mozliwosci API klasy Calendar

302
303
304
307
309
310
311
322
326
330
333
334
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Ryzykowne dziatania

Czasami zdarzajq sie nieprzewidziane sytuacije. Pliku nie ma tam, gdzie powinien
by¢. Serwer zostat wytaczony. Niezaleznie od tego, jak dobrym jestes programista, nie jestes

w stanie kontrolowaé wszystkiego. Kiedy tworzysz metode, ktérej dziatanie jest opatrzone
ryzykiem niepowodzenia, musisz takze stworzy¢ kod, ktéry obstuzy potencjalnie niebezpieczna
sytuacje. Ale skad wiadomo, ze metoda moze nies¢ ze soba potendjalne niebezpieczenstwo?
Gdzie umieszczac kod obstugujgcy wyjatkowe sytuacje? W tym rozdziale stworzymy odtwarzacz
MIDI wykorzystujacy ryzykowny interfejs programistyczny JavaSound, zatem lepiej dowiedzmy
sie, jak zabezpieczy¢ si¢ przed potencjalnymi niebezpieczefistwami.

Stwérzmy program MuzMachina 344
JavaSound API 345
Wyjatek jest obiektem... klasy Exception 350
Finally — blok kodu, ktéry musi zosta¢ wykonany
niezaleznie od wszystkiego 355
Przechwytywanie wielu wyjatkow 357
Reguly zwigzane ze stosowaniem wyjatkow 366
‘ jqca Generowanie dzwigkow 368
ryzykowna Twoj pierwszy odtwarzacz muzyki 370
metode Tworzenie obicktéw MidiEvent (danych piosenki) 371
Komunikat MIDI — serce zdarzenia MidiEvent 372
Zmiana komunikatu 373

class MojaKlasaZewnetrzna {

class MojaKlasaWewnetrzna |{
void doDziela() {
}
}
}

Klasa wewnetrzna jest catkowicie zawarta
w klasie zewnetrznej

Te dwa obiekty przebywajace na
stercie fqczy szczegdina wieZ- =
Obickt wewngtrzny moze korzys

2¢ skfadowych obiektu Zewnglrznego
(i na odwrét).

Historia bardzo graficzna

Musisz sie z tym pogodzi¢ — tworzenie inferfejséw graficznych jest konieczne.
Nawet jesli wierzysz, ze juz do kofica zycia bedziesz pisac programy dziatajgce na serwerze,

to jednak bedziesz takze musiat pisa¢ programy narzedziowe i zapewne bedziesz chciat, aby

miaty one jaki§ interfejs graficzny. Zagadnieniom interfejsu graficznego poswiecimy dwa

rozdziaty, w ktérych przedstawimy takze inne cechy jezyka, takie jak obstuga zdarzen oraz klasy
wewnetrzne. Naci$niemy przycisk na ekranie, wskazemy cos mysza, wyswietlimy obraz zapisany
w formacie JPEG, a nawet stworzymy mata animacje.

Wszystko zaczyna si¢ od okna 380

Twoj pierwszy interfejs graficzny — przycisk w ramce 381

Przechwytywanie zdarzen generowanych przez dziatania uzytkownika 383

Odbiorcy, zrodta i zdarzenia 387

Stworz whasny komponent umozliwiajacy rysowanie 390

£ Odwotanie do porzadnej klasy Graphics ukrywa obiekt Graphics2D 392
o Uklady GUI — wyswietlanie w ramce wigcej niz jednego komponentu 396
=) Jak stworzy¢ obiekt klasy wewngtrznej? 404
N AN Wykorzystanie klas wewnetrznych do tworzenia animacji 408
Odbieranie zdarzen niezwigzanych z interfejsem uzytkownika 413

15
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Popracuj nad Swingiem

Swing jest latwy. Chyba ze naprawde zwracasz uwage na to, co jest gdzie wyéwietlane. Kod
wykorzystujgcy Swing wydaje sie prosty, ale kiedy go skompilujesz, uruchomisz i popatrzysz na
wyniki, to czesto bedziesz mdgt sobie pomyslec: ,Hej, przeciez to nie miato by¢ wyswietlone w tym
miejscu”. To, co zapewnia prostote kodu, sprawia jednoczesnie, ze trudne jest kontrolowanie
potozenia elementéw — tym ,czyms” jest menedzer uktadu. Jednak przy odrobinie pracy mozna
nagig¢ menedzer uktadu do naszej woli. W tym rozdziale popracujemy nad naszym Swingiem

i dowiemy sie czegos wiecej o roznych elementach graficznych.

Xomponenty

na £5°"°d’i° :
i zachodzie Maja
PrgfarowanQ
szeroko$C.

Takze komponenry

na péinocy

! poludniu majq
preferowang
wysokosé,

Komponenty biblioteki Swing 426
Komponenty mozna zagniezdzac 426
Menedzery uktadu 427
W jaki sposob menedzery ukfadu podejmuja decyzje? 428
Rézne menedzery ukladu majg rézne zasady rozmieszczania 428
Wielka tr6jka menedzeréw ukladu: BorderLayout, FlowLayout

oraz BoxLayout 429
Zabawy z komponentami biblioteki Swing 439
Tworzenie aplikacji MuzMachina 445

jakie$ pytania?
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Zapisywanie obiektéow

Obiekty mozna pakowaé i odtwarzaé. Obiekty maja swdj stan i dziatanie. Dziatanie obiektu
okresla jego klasa, natomiast stan zalezy od konkretnego obiektu. Jesli program musi zapisac stan
obiektu, moZesz to zrobi¢ w sposéb trudny — analizujac kazdy obiekt i pracowicie zapisujac wartosci
wszystkich wiasciwosci. Mozesz takze zapisac obiekt w sposob tatwy i obiektowy — ,zamrazajac”
obiekt (przeprowadzajac jego serializacje), a nastepnie odtwarzajac (poprzez jego deserializacje).

obiekt Odczytywanie taktow 454
Seriglizawng Zapisywanie stanu 455
Zapisywanie serializowanego obiektu do pliku 456

Deserializacja — odtwarzanie obiektow 465

Zapisywanie fancucha znakéw w pliku tekstowym 471

Klasa java.io.File 476

od OZ::; Odeczyt zawartosci pliku tekstowego 478
Przetwarzanie fancuchow znakéw przy uzyciu metody split() 482

Identyfikator wersji — wielki problem serializacji 484

Stosowanie serialVersionUID 485

Zapisywanie kompozycji 487
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Nawiaz potaczenie

Nawigz polgczenie ze swiatem zewnetrznym. To takie fatwe. Wszelkie szczegoty
zwigzane z komunikacjg sieciowa na niskim poziomie s obstugiwane przez klasy nalezace do
biblioteki java.net. Jedna z najlepszych cech Javy jest to, iz wysytanie i odbieranie danych przez
sie¢ to w zasadzie normalne operacje wejscia-wyjscia, z tg réznica, ze s3 w nich wykorzystywane
nieco inne strumienie. W tym rozdziale stworzymy gniazda uzywane przez programy klienckie.
Stworzymy takze gniazda uzywane przez programy petnigce funkcje serwerow. Napiszemy
zarbwno program klienta, jak i serwera. Zanim skoficzysz czytac ten rozdziat, bedziesz juz
dysponowac w petni funkcjonalnym, wielowatkowym programem do prowadzenia internetowych
pogawedek. Zaraz... czy whasnie padto stowo wielowgtkowy?

B Muzyczne pogawedki w czasie rzeczywistym 496

,:%P%%aas’gm?q Nawigzywanie potgczenia, wysylanie i odbieranie danych 498
Nawigzanie potaczenia sieciowego 499
Port TCP to tylko numer. 16-bitowa liczba identyfikujaca
konkretny program na serwerze 500
Aby odczytywaé dane z gniazda, nalezy uzy¢ strumienia BufferedReader 502
Aby zapisa¢ dane w gniezdzie, uzyj strumienia PrintWriter 503
Program CodziennePoradyKlient 504
Kod programu CodziennePoradyKlient 505

g Tworzenie prostego serwera 507

Kod aplikacji CodziennePoradySerwer 508
Tworzenie klienta pogawedek 510
Mozliwo$é stosowania wielu watkéw w Javie
zapewnia jedna klasa — Thread 514
Jakie sa konsekwencje posiadania wigcej niz jednego stosu wywotan? 515
Aby stworzy¢ zadanie dla watku, zaimplementuj interfejs Runnable 518
Mechanizm zarzadzajacy watkami 521
Usypianie watku 523
Usypianie watkéw w celu zapewnienia bardziej
przewidywalnego dziatania programu 526
Tworzenie i uruchamianie dwoch watkéw 527
Coz... Tak, mozemy. JEST pewien problem zwigzany
ze stosowaniem watkow 528
Problem Moniki i Roberta w formie kodu 530
Przyktad Moniki i Roberta 531
Musimy wykona¢ metodg pobierzGotowke() jako operacjg atomowa 534
Stosowanie blokady obiektu 535
Przerazajacy problem ,,utraconej modyfikacji” 536

Wykonajmy ten przyktadowy kod... 537

Zadeklaruj metodg inkrementuj() jako metodg 538

Mroczna strona’synchronizacji 0
/

Nowa i poprawiona wersja programu Pros Klif!ntl?ogawedek

Naprawdg prosty serwer pogawedek >\ |
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Mapa “Pitka1” | “Pitka2”

Struktury danych

Sortowanie w Javie to pestka. Dysponujesz wszystkimi narzedziami do gromadzenia
danych i manipulowania nimi, i to bez koniecznosci pisania wiasnych algorytméw. Biblioteka
kolekcji Javy (Java Collections Framework) posiada struktury danych, ktére powinny sprostaé
praktycznie wszystkiemu, co bedziesz chciat zrobi¢. Potrzebujesz listy, do ktérej bedziesz mogt
tatwo dodawac elementy? Chcesz znalez¢ cos na podstawie nazwy? A moze chcesz stworzyc
listg, ktora automatycznie bedzie usuwac powtarzajace sie elementy? Albo posortowaé liste
pracownikéw na podstawie liczby ,przyjacielskich klepnie¢ w plecy”?

ArrayList nie jest jedyng dostgpna kolekcja 557
Deklaracja metody sort() 563
Poznajemy typy ogélne 565
Uzywanie KLAS uogélnionych 566
Stosowanie METOD uogélnionych 568
Ponownie odwiedzimy metode sort() 571
Stosowanie wlasnych komparatoréw 576
Potrzebujemy zbioru, a nie listy 581
Biblioteka kolekcji (fragment) 582
o Stosowanie argument6w polimorficznych i typéw ogélnych 593
Znaki wieloznaczne $piesza z pomoca 598

MojaAplikacja.jar

Rozpowszechnij swéj kod

Juz czas wyplyngé na ,szerokie wody”. Napisafes kod swojej aplikacji. Przetestowates
g0. Udoskonalites. Powiedziates wszystkim znajomym, ze Swietnie by byto, gdybys juz w zyciu

nie musiat napisac chocby jednej linijki kodu. Ale w koficu stworzytes dzieto sztuki. Przeciez Twoja
aplikacja dziata! W ostatnich dwaoch rozdziatach ksigzki zajmiemy sie zagadnieniami zwigzanymi

z organizowaniem, pakowaniem i wdrazaniem kodu. Przyjrzymy sie mozliwosciom wdrazania
lokalnego, mieszanego i zdalnego, w tym wykonywalnym plikom JAR, technologii Java Web Start,
RMI oraz serwletom. Nie stresuj sie! Niektore z najbardziej niesamowitych rozwigzan, jakimi moze
sie poszczyci¢ Java, s prostsze, niz mozna by przypuszczac.

Wdrazanie aplikacji 606
Oddzielanie kodu Zrédtowego od plikéw klasowych 608
Umieszczanie programéw w archiwach JAR 609
Uruchamianie (wykonywanie) archiwum JAR 610
Umies¢ klasy w pakietach 611
Zapobieganie konfliktom nazw pakietéw 612
Kompilacja i uruchamianie programu, w ktérym wykorzystywane sq pakiety ~ 614
Flaga -d jest nawet lepsza, niz twierdziliSmy 615
Tworzenie wykonywalnego archiwum JAR zawierajacego pakiety 616
Java Web Start 621
Plik .jnlp 623
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Przetwarzanie rozproszone

Zdalne wykonywanie aplikacii nie zawsze jest zle. Oczywiicie to prawda, ze zycie jest
tatwiejsze, gdy wszystkie elementy aplikacji znajduia sie w jednym miejscu i s3 zarzadzane przez
jedna wirtualna maszyne Javy. Jednak takie rozwigzanie nie zawsze jest mozliwe. Co w sytuaciji,
gdy aplikacja realizuje bardzo zfozone obliczenia? Co, jesli potrzebuje informacji pochodzacych

z zabezpieczonej bazy danych? W tym rozdziale przedstawiona zostanie zadziwiajgco prosta
technologia wywotywania zdalnych metod — RMI (ang. Remote Method Invocation). Pobieznie
przyjrzymy sie takze innym rozwigzaniom — serwletom, komponentom EJB (ang. Enterprise Java
Bean) oraz technologii Jini.

RMI udostepnia obiekty pomocnicze klienta i serwera 636

Bardzo prosty serwlet 649

Tak dla zabawy przerébmy nasz program krasoméwezy na serwlet 651

Enterprise JavaBeans — RMI na $rodkach dopingujgcych 653

I na samym koficu przedstawiamy. .. matego dzina Jini 654

Odkrywanie adaptacyjne w akcji 655
Dodatek A

Ostamnie doprawianie kodu. Kompletny kod aplikacji MuzMachina w ostatecznej wersji
klient-serwer z mozliwoscig prowadzenia muzycznych pogawedek. Twoja szansa, by zostac
gwiazda rocka.

Ostateczna wersja programu MuzMachina 672
Ostateczna wersja serwera aplikacji MuzMzhina 679

Dodatek B

Dziesieé najwazniejszych zagadniei, ktre niema znalazly sie w tej ksigzce...
Jeszcze nie mozemy Cie zostawic i wypusci¢ w Swiat. Mamy da Ciebie kilka dodatkowych
informadji, jednak to juz jest koniec tej ksigzki. | tym razem méwimy to zupefnie serio.

Lista dziesigciu zagadnief 682

Skorowidz
699
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