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Java?

Zawartosc¢ nie jest dostepna w przyktadowej ksigzce. Ksiazke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.

Kanat Discord

Zawarto$¢ nie jest dostepna w przykladowej ksigzce. Ksigzke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.

Proces kompilacji kodu

Zawartosc¢ nie jest dostepna w przyktadowe;j ksigzce. Ksiagzke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.


http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera

Instalacja niezbednych
narzedzi i pierwszy
projekt
Zawarto$¢ nie jest dostepna w przyktadowej ksiazce. Ksiazke moz-

na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.

JDK

Zawarto$¢ nie jest dostepna w przyktadowej ksigzce. Ksigzke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.

IDE

Zawartosc¢ nie jest dostepna w przyktadowej ksigzce. Ksiazke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.

Utworzenie pierwszego projektu

Zawarto$¢ nie jest dostepna w przykladowej ksigzce. Ksigzke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.


http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
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http://leanpub.com/javaodzera

Instalacja niezbednych narzedzi i pierwszy projekt 3

Pierwszy program

Zawarto$¢ nie jest dostepna w przykladowej ksigzce. Ksigzke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.

Btedy kompilacji

Zawartosc¢ nie jest dostepna w przyktadowej ksigzce. Ksiazke moz-
na zakupic na platformie Leanpub pod adresem http://leanpub.com/
javaodzera.


http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
http://leanpub.com/javaodzera
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Zmienne

Bloki budulcowe programu

Powtérzmy to co zrobiliémy razem do tej pory i przy okazji zoba-
czymy z jakich blokéw budulcowych sktada si¢ nasz maty program.

Pierwszy program

public class HelloWorld ({
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Witaj");

Klasy

Calos¢ tego kodu, od stowa class po ostatni, klamrowy nawias
zamykajacy, jest to tak zwana klasa.

Struktura klasy

class HelloWorld ({

Stowo class oznacza, ze w tym pliku definiujemy klase, jest to tak
zwane sfowo kluczowe. Oznacza to tyle, Ze jest ono zarezerwowane
i nie mozna tak nazywac innych klas, funkcji, zmiennych i innych
rzeczy uzywanych przez programiste w ramach tworzenia progra-
mu.
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Kolejnym punktem programu jest Hel loWor 1d. Jest to nazwa wiasna
klasy. Wszelkie nazwy wlasne w programowaniu, niezaleznie od je-
zyka, przyjeto sie nadawac¢ w jezyku angielskim i tak tez bedziemy
robié.

Sama nazwa powinna opisywaé co dana klasa opisuje, czyli na
przyklad Customer dla klasy z danymi o kliencie, Car dla klasy

z informacjami o samochodzie, HelloWorld dla klasy wypisujacej
Hello World na ekranie.

Wazna rzeczg jest pisanie za pomocg notacji zwanej CamelCase,
czyli jesli nazwa klasy sklada sie z wiecej niz jednego stowa
powinnisSmy polaczy¢ je w jeden ciag znakow, gdzie kazde stowo
rozpoczyna sie wielka literg. Na przyktad HelloWorld albo Disco-
untCode.

Kolejng istotng rzecza jest to, ze w jednym pliku powinna znaj-
dowac sie jedna klasa, a sam plik powinien nazywac¢ sie tak jak
sama klasa, czyli klasa HelloWor1d powinna znajdowac sie w pliku
HelloWorld.java.

Metody / funkcje

Wchodzac w glab naszej klasy napotkamy kolejny blok budulcowy,
a mianowicie metode main

Metoda main

public class HelloWorld ({
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Witaj");

Od razu poruszymy kwestie nomenklatury. W §wiecie Javy mozna
uzywac naprzemiennie stowa metoda i funkcja. Technicznie istnie-
ja pewne roznice, ale na tym etapie zupelnie nas one nie interesuja.
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public, static i void to kolejny zestaw stow zastrzezonych, do
ktorych dotrzemy w dalszej czesci tej ksigzki. Natomiast main to
nazwa metody.

Podobnie jak w przypadku klas piszemy jg z angielska i ma jak
najlepiej opisywac¢ co klasa robi. Istotna réznica jest taka, ze
nazwy metod zaczynamy malg litera, wiec ToJestNazwaKlasy, a
toJestNazwaMetody.

Jeszcze uwaga co do nazywania czy to klas, czy metod, czy zmien-
nych. Wbrew pozorom nie jest to rzecz tatwa i nie przejmuj sie
jesli wymyslenie nazwy dla klasy czy funkcji zajmie Ci duzo czasu
i nigdy nie bedzie zadowalajace. Wprawa przychodzi z praktyka.

Nastepnie, pomiedzy parg nawiaséw okragtych ( ) mamy para-
metry. Sg to dane wejsciowe, jakie na poczatku dziatania otrzyma
nasza funkcja, by potem na nich operowa¢. Moze ich by¢ dowolna
ilo$¢, posiadajg one typ (w tym wypadku String[], a o samych
typach wkrotce) oraz nazwe wlasng (args).

Jesli parametréw byloby wiecej niz jeden, to wowcza owe pary typ
nazwa oddzielane sg przecinkiem.

To, co znajduje sie pomiedzy para nawiaséw klamrowych
{ 1} jest to tak zwane cialo metody. W tym wypadku jest to
System.out.println("Witaj"); Czyli kawatek kodu, ktéry na okno
terminala wypisze Witaj Pawle.

Co niezmiernie istotne main jest to specjalna funkcja, od ktore
rozpoczyna sie wykonywanie programu i w programie zawsze
musi by¢ funkcja public static void main(String[] args).

Deklaracja pierwszej zmiennej

Rozbudujmy nasz pierwszy program do takiej oto formy:
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Nowa wersja pierwszego programu

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

System.out.println("Imie: Pawet");
System.out.println("Wiek: 35");
System.out.println("Zonaty: tak");

Efektem dzialania tego programu bedzie pojawienie sie na konsoli
takiego oto tekstu:

Imie: Pawet
Wiek: 35
Zonaty: tak

Oczywiscie takie programy, ktore zarabiaja na siebie i czesto na
calg firme, nigdy nie sktadajg si¢ tylko i wylacznie z wypisywania
statycznego tekstu na ekran. Poza wspomnianymi powyzej dwoma
blokami budulcowymi mamy i trzeci, najwazniejszy, bo istniejacy
w kazdym jezyku programowania i pozwalajacy na tworzenie
zaawansowanych programéow. Mowa mianowicie o zmiennych.

Jest to blok budulcowy naszego programu, ktéry podczas jego
dziatania zmienia, nomen omen, warto$¢, jaka sie pod nim kryje.

Przyktadowa deklaracja zmiennej wyglada w taki oto sposob
String name = "Pawetl";

Pierwszym elementem deklaracji nowej zmiennej jest jej typ, czyli
jaka warto$¢ bedzie w danej zmiennej przechowywana. Moze to
by¢ tekst, moze to by¢ liczba, moze to by¢ wartos¢ logiczna, czyli
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prawda albo falsz. W tym wypadku stowo String méwi nam, ze
mamy do czynienia ze zmienng, ktéra bedzie przechowywac typ
tekstowy.

Kolejnym elementem jest name, jest to nazwa zmiennej. Podobnie
jak w przypadku wszystkich innych nazw wlasnych w programie
piszemy ja z angielska oraz, tak jak w przypadku funkcji, piszemy
camelCaseem, czyli pierwsze stowo malg liters.

Znak = jest w programowaniu, nie tylko w Javie, oznacza przy-
pisanie wartosci. W tym wypadku do zmiennej o nazwie name
przypisujemy warto$¢ tekstowa Pawel. W Javie wartosci tesktowe
umieszczamy w cudzystowach “

Po dodaniu zmiennej nasz program wyglada tak

Program z deklaracja zmiennej

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

String name = "Pawet";
System.out.println("Imie: Pawet");

System.out.println("Wiek: 35");
System.out.println("Zonaty: tak");

Intelli] IDE moze kolorowac nazwe zmiennej na szaro. Oznacza to,
ze dana zmienna jest nieuzywana w programie. Podobnie oznacza-
ne s3 nieuzywane funkcje.
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Uzycie zmiennej w programie

Oczywiscie sama deklaracja zmiennej za wiele nam nie pomoze,
trzeba jej uzy¢ gdzie§ w programie. Zrobimy to w taki sposéb:

Uzycie zmiennej przy wypisywaniu tekstu

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

String name = "Pawetl";
System.out.printin("Imie: " + name);

System.out.println("Wiek: 35");
System.out.println("Zonaty: tak");

Efekt dziatania programu jest niezmienny, na konsoli zostanie
wypisane

Imie: Pawet
Wiek: 35
Zonaty: tak

Jednak tym razem imie jest brane ze zmiennej, a nie podane jako
stala wartosc.

W przypadku "Imie: " + name symbol + oznacza lgczenie war-
tosci tekstowych. W trakcie dziatania programu, gdy dotrze on do
wspominanej wyzej linii to zamienia zmienna name na wartosc jaka
sie pod nig kryje, czyli w tym wypadku Pawel. Powstaje wiec kod
"Imie :" + "Pawet", ktdry jest nastepnie wykonywany i powstaje
"Imie: Pawel", co wraz z uzyciem System.out.println powoduje
wypisanie na konsoli tekstu Imie: Pawet.
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Zmienne 10

Dodajmy do programu kolejne zmienne dla okreslenia danych
osobowych.

Wiecej zmiennych

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

String name = "Pawet";
String age = "35";
String married = "tak";

System.out.println("Imie: " + name);
System.out.println("Wiek: " + age);

System.out.println("Zonaty: + married);

Efekt dziatania programu pozostaje bez zmian, natomiast mamy juz
trzy zmienne dla okreslenia réznych danych o naszej osobie.

Fool around Pozmieniaj wartosci zmiennych na rézne inne i
zobacz jak zmieni si¢ dzialanie programu.

Dziatanie zmiennych

W praktyce kazdy program ma wydzielony fragment pamigci, w
ktérym przechowuje aktualnie dostepne zmienne i ich wartosci.



Zmienne 11

”(I)aw et” ”3 5 ” ” ”
nal{\ age

Przypisanie zmiennych

married

I tak gdy aplikacja dociera do 8, 9, 10 linii sprawdza w owym
wydzielonym miejscu, jaka to warto$¢ kryje sie pod dang nazwa
zmiennej, nastepnie podstawia te warto$¢ w miejsce nazwy zmien-
nej i wykonuje wskazang operacje. W wypadku tego prostego
programu jest to laczenie tekstu, a nastepnie wyswietlenie go na
ekranie.

Typy zmiennych

PoznaliSmy juz typ tekstowy String, jednak w Javie istnieje ich
wiecej, te najpopularniejsze to:

String - typ tekstowy, przykladowe wartosci "Pawet", "abv 123",
nggn

int - typ oznaczajacy liczby catkowitych, przykladowe wartosci to
1,34, -5

boolean - typ logiczny, ktéry moze posiadac tylko jedna z dwdéch
wartos$ci: true i false.

char - typ oznaczajacy pojedynczy znak, przyktadowe wartosci to

a, +,1
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double - typ oznaczajacy liczby zmiennoprzecinkowe, na przyktad
12.12,43.05

Wszystkie powyzsze typy (wraz z kilkoma mniej popularnymi,
ktérymi obecnie nie musimy sie przejmowac) sa to tak zwane typy
prymitywne. Bazowe typy na podstawie ktérych mozna tworzyé
bardziej zaawansowane typy.

Uzbrojeni w te, wiedze mozemy dostosowac nasz program, by typ
zmiennej faktycznie oddawatl warto$é, jaka ma by¢ tam przechowy-
wana.

Dostosowanie typu zmiennych

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

String name = "Pawet";
int age = 35;

boolean married = true;

System.out.println("Imie: " + name);
System.out.println("Wiek: " + age);

System.out.println("Zonaty: " + married);

Wynik dziatania programu nieco sie rozni si¢ od dotychczasowego

Imie: Pawet
Wiek: 35
Zonaty: true

Teraz zamiast tak w ostatnim polu mamy true, poniewaz wartosc
typu boolean konwertowane wprost do wyswietlanego tekstu maja
postaé true albo false. Oczywiscie za jakis czas dowiesz sie jak
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zrobi¢ tak, zeby dostosowaé wyswietlany tekst do tego, jaka jest
warto$¢ zmiennej.

Mozna by sie zastanawiaé, po co nam te typy skoro wszystko
mogloby by¢ tekstem?

Glownie chodzi o to, by ograniczy¢ mozliwe wartosci jakie moze
przybiera¢ zmienna oraz o fakt, ze rézne prymitywy pozwalaja na
rozne operacje. Na przyklad na liczbach mozemy uzywac operacji
arytmetycznych, typ logiczny pozwala na korzystanie z wyrazen
warunkowych, a String ma caly zestaw operacji na tekscie, gdzie
laczenie go za pomoca + to tylko poczatek.

W deklaracji gtéwnej funkcji programu public static void
main(String[] args) wystepuje para nawiasow kwadratowych []
po typie String. Oznaczaja one, Ze mamy do czynienia z tak zwang
tablicg danego typu, co przeklada si¢ na fakt, ze owa zmienna
moze przechowywaé wiecej niz jedng wartos¢ danego typu. O
tablicach w dalszej czesci.

Duplikacja zmiennych

Ostatnia rzecza, jaka musisz wiedzie¢ na tym etapie to fakt, ze
nazwy zmiennych nie moga sie powtarzac.

Taki kod spowoduje wiec btad kompilacji

Zduplikowana nazwa zmiennej

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

String name = "Pawetl";
int age = 35;

boolean married = true;

System.out.printlin("Imie: " + name);
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Zmienne 14

System.out.printin("Wiek: " + age);

System.out.println("Zonaty: " + married);
String name = "Tomek";
}
}
podobnie jak i taki

Zduplikowana nazwa zmiennej

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

String name = "Pawet";
int age = 35;

boolean married = true;
System.out.printin("Imie: " + name);
System.out.printlin("Wiek: " + age);

System.out.println("Zonaty: " + married);

int name = 2;

Typ nie ma tu znaczenia, nazwa musi by¢ unikalna. Konkretnie;
musi by¢ unikalna w danym scope, czyli zakresie, ktory jest okresla-
ny przez pare nawiaséw klamrowych. W naszym przypadku jest to
cata funkcjamain. W ten temat zaglebimy sie bardziej nieco pdznie;j.
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Praca ze zmiennymi

Bardzo wazna rzecza jest fakt, Ze zmienne moga ze sobg wspotpra-
cowa¢ w naszym programie.

Na przyktad

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

int x = 5;
10;

int y
int sum = x + vy;

System.out.println(sum);

Tworzymy dwie zmienne o konkretnych wartosciach x y, a nastep-
nie tworzymy trzecig sum, ktorej to warto$¢ bedzie sumg dwdoch
poprzednich.

Program w efekcie swojego dziatania wypisze na okno konsoli 15.

Przechodzac krok po kroku przez jego dziatania to o to co sie dzieje:

. Tworzona jest zmienna x o wartosci 5.
. Tworzona jest zmienna y o wartosci 10.
. Tworzona jest zmienna sum.

AN W N =

. Jej wartos$¢ to x + y, wiec program podstawia wartosci w
odpowiednie miejsca i dostaje 5 + 10.

5. Program wykonuje operacje dodawania czego efektem jest
15.

6. To zmiennej sum przypisywana jest waros¢ 15.
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Zadanie praktyczne

Tres¢

W ramach zadania praktycznego rozbuduj istniejacy program o
dane dwoch kolejnych osob, czyli dodaj dwa komplety zmiennych
(imie, wiek, stan cywilny), kazdy okreslajacy inng osobe (majacy
inne wartosci) i wyswietl je na ekran w takim sam spo6b jak robimy
do to tej pory.

Rozwigzanie

Wiecej danych

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

String name = "Pawetl";
int age = 35;
boolean married = true;

System.out.printlin("Imie: " + name);
System.out.printin("Wiek: " + age);
System.out.println("Zonaty/a: " + married);

String secondName = "Kinga";
int secondAge = 36;

boolean secondMarried = true;
System.out.printin("Imie: " + secondName);
System.out.println("Wiek: " + secondAge);

System.out.println("Zonaty/a: " + secondMarried);

String thirdName = "Tomek";
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int thirdAge = 25;
boolean thirdMarried = false;

System.out.printin("Imie: " + thirdName);
System.out.println("Wiek: " + thirdAge);
System.out.printin("Zonaty/a: " + thirdMarried);
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