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Wprowadzenie

Twoéj moézg mysli o Javie. W tym rozdziale Ty probujesz sie czego$ dowiedzie¢, natomiast
Twoj moézg wyswiadcza Ci uprzejmosc i stara sie, aby te informacje nie zostaly zgpamietane

na dfugo. Mysli sobie: ,Lepiej zostawi¢ miejsce na wazniejsze rzeczy, takie jak dzikie zwierzeta,
ktorych nalezy sie wystrzega¢, lub rozwazania, czy jezdzenie na snowboardzie w stroju Adama
to dobry pomyst”. Jak zatem mozna oszuka¢ wtasny mézg i przekona¢ go, ze od znajomosci
Javy zalezy nasze zycie?

Dla kogo jest przeznaczona ta ksigzka? XXiv
Wiemy, co sobie mys$lisz XXV
Metapoznanie — mys$lenie o my$leniu XXVii
Oto co zrobiliSmy XXViii
Oto co mozesz zrobi¢, aby zmusi¢ swdj moézg do postuszenstwa XXix
Czego potrzebujesz, aby skorzystac z tej ksigzki? XXX
Kilka ostatnich spraw, o ktorych musisz wiedzie¢ XXXi

Xii
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Przetlamujac zalew poczatkowych trudnosci

Java zabiera nas w nowe miejsca. Od momentu pojawienia sie pierwszej, skromnej wersji
o numerze 1.02 Java pociggata programistow ze wzgledu na przyjazng sktadnie, cechy obiektowe,
zarzadzanie pamiecia, a przede wszystkim obietnice przenosnosci. Wskoczymy od razu na gteboka
wode: napiszemy prosty program w Javie, skompilujemy go i uruchomimy. Pokazemy sktadnie Javy,
instrukcje warunkowe, petle i inne rzeczy, ktore sprawiaja, ze Java jest super. A wiec do dzieta!

Maczyny

wittualne Jak dziata Java? 2
Co bedziesz robi¢ w Javie? 3

Kroétka historia Javy 4

Struktura kodu w Javie 7

Tworzenie klasy z metoda main() 9

Petle i petle, i... 13

Kod wynikowy Rozgatezienia warunkowe 15
Tworzenie powaznej aplikacji biznesowe;j 16

Program krasoméwczy 19

Cwiczenia 20

Rozwigzania ¢wiczen 24

Wycieczka do Obiektowa

Mowiono mi, ze bedg obiekty. W rozdziale 1. caty tworzony kod byt umieszczany

w metodzie main(). Nie jest to poprawne rozwigzanie obiektowe. Teraz musimy wiec

zostawic Swiat programowania proceduralnego i zacza¢ tworzy¢ wtasne obiekty. Przyjrzymy sie
czynnikom, ktére sprawiaja, Ze programowanie zorientowane obiektowo w jezyku Java jest takie
fajne. Przedstawimy roznice pomiedzy klasg a obiektem. Przekonamy sie, w jaki sposob obiekty
moga utatwi¢ nam Zzycie.

Wojna o fotel 28

—————I Tworzenie pierwszego obiektu 36
- = . jedna klaca Tworzenie i testowanie obiektéw Film 37
:;’::ko“ ’ Szybko! Opuszczamy metode main()! 38
Uruchamianie zgadywanki 40

Cwiczenia 42

Rozwigzania ¢wiczen 46

wiele obiektow

xiii
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Poznaj swoje zmienne

Zmienne mozna podzieli¢ na dwie kategorie: zmienne typéw podstawowych
oraz odwotania. Ale przeciez musi by co$ bardziej interesujacego niz liczby

catkowite, tanicuchy znakow i tablice. Co nalezy zrobi¢, gdybysmy chcieli stworzy¢ obiekt
WrascicielZwierzaka ze zmienng instancyjng Pies? Albo obiekt Samochdd ze zmienng
instancyjng Silnik? W tym rozdziale wyjasnimy tajemnice typdw danych w Javie i przyjrzymy sie,
co mozna zadeklarowac jako zmienng, co w takiej zmiennej mozna zgpisac i do czego jej mozna uzyc.
W koncu zobaczymy takze, jak naprawde wyglada Zycie na automatycznie odSmiecane;j stercie.

Deklarowanie zmiennej S0

,Prosze podwdjna. Albo nie — catkowita!” ol

Trzymaj sie z daleka od tego stowa kluczowego! 53

Kontrolowanie obiektu Pies 54

Odwotanie do obiektu to jedynie inna warto$¢ zmiennej 5SS

Zycie na odémiecanej stercie 57

Tablica jest jakby taca z kubkami 59

Przyktadowy obiekt Pies 62

referencja Cwiczenia 63
Pies Rozwigzania ¢wiczen 68

Jak dziataja obiekty?

Stan wptywa na dziatanie, a dziatanie wptywa na stan. Wiemy juz, Ze obiekty maja
stan oraz dziatanie, ktore to aspekty obiektow sg odpowiednio reprezentowane przez zmienne
instancyjne oraz metody. Teraz zajmiemy sie zagadnieniem, w jaki sposéb stan oraz dziatanie
obiektu sg ze sobg powigzane. Zachowania obiektu korzystaja z jego unikalnego stanu. Innymi stowy,
metody wykorzystujg wartosci zmiennych instancyjnych. Na przyktad ,Jesli pies wazy mniej
niz 7 kilograméw, szczekaj piskliwie, w przeciwnym razie...” badz tez: ,Powieksz wage o 2 kilogramy”.
A zatem pozmieniajmy stan.

Pamietaj! Klasa opisuje to, co obiekt wie, oraz to, co robi 72
T Wielko$¢ ma \.Nplyw na sposob .szczekam.a 73
) ) - Do metod mozna przekazywac informacje 74
To oznacza, ze przekazywana jest kopia. . ) i

D Metoda moze co$ zwrocic 79
Kopiq Do metody mozna przekaza¢ wiecej niz jedng informacje 76

00»&,3, 000\\\ Ciekawe rozwiazania wykorzystujgce parametry
® i wartosci wynikowe 79
Hermetyzacja 80
int int Jak zachowuja sie obiekty w tablicy? 83
tmp. idz(x); void tdz(int z) {} Deklarowanie i inicjalizacja zmiennych instancyjnych 84
Poréwnywanie zmiennych (typow podstawowych oraz odwotan) 86
Cwiczenia 88
Rozwigzania ¢wiczen 93
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Supermocne metody

Dodajmy naszym metodom nieco sity. Igralismy ze zmiennymi, zabawialismy sie

z kilkoma obiektami i napisalismy pare wierszy kodu. Ale potrzeba nam wiecej narzedzi.
Takich jak operatory. Oraz petle. Moze sie nam przydac umiejetnos¢ generowania liczb
losowych. Albo zamieniania tancucha znakéw na liczbe, ech... to by byto Swietne.

A czy nie mozna by sie nauczy¢ tego wszystkiego, piszgc jakis program? Tak Zeby zobaczy¢,
jak wyglada pisanie i testowanie normalnego programu od samego poczatku. Na przyktad
jakas gre... taka jak gra w okrety.

. Zatopi¢ startup” Napiszmy gre przypominajaca okrety, o nazwie ,,Zatopic startup” 96
Tworzenie klasy 99
Pisanie implementacji metod 101
Pisanie kodu testowego dla klasy ProstyStartup 102
"ﬂ Metoda sprawdz() 104
-—-:g - Kod przygotowawczy klasy ProstyStartupGra 108
e poniez Metoda main() gry 110
Zagrajmy 113
Troche wiecej o petlach for 114
Rozszerzone petle for 116
hacqq Rzutowanie wartoSci typow podstawowych 117
o 1 2 3 4 5 6 Cwiczenia 118
Rozwigzania ¢wiczen 121
Korzystanie z biblioteki Javy
Java jest wyposazona w setki gotowych do uzycia klas. Jesli tylko potrafisz
znalez¢ w bibliotece Javy, nazywanej Java API, to, czego Ci potrzeba, to nie bedziesz musiat
ponownie wymyslac kota. W koricu masz ciekawsze rzeczy do roboty. Jesli musisz napisac kod,
to rownie dobrze mozesz napisa¢ wyfacznie te jego fragmenty, ktéra sa unikalne dla tworzonej
aplikacji. Java API to cata masa klas, ktore tylko czekaja, bys zaczat ich uzywac jako elementéw
konstrukcyjnych w swoich programach.
»Dobrze wiedzie¢, ze w pakiecie java.util istnieje Ostatni rozdziat zakonczyt sie w dramatycznych okolicznoSciach
klasa ArrayList. Ale jak moglabym sie o tym — W programie znaleiliémy biad 124
BN _ Julia lat 31 modelka  ODUAZ i i przejrzyj biblioteke 130
Niektore mozliwosci klasy ArrayList 131
Poréwnanie klasy ArrayList ze zwyczajng tablica 135
Napiszmy WLASCIWA wersje gry ,,Zatopié¢ startup” 138
Kod przygotowawczy wiasciwej klasy StartupGraMax 142
Ostateczna wersja klasy Startup 148
Wyrazenia logiczne o bardzo duzych mozliwo$ciach 151
Stosowanie biblioteki (Java API) 152
Cwiczenia 160
Rozwigzania ¢wiczen 161

xv
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Wygodniejsze zycie w Obiektowie

Planuj swoje programy, myslac perspektywicznie. Co by byto, gdybys mogt tworzy¢
swoj kod w Javie w taki sposéb, by ktos inny mégt go tatwo rozszerza¢? | gdybys mogt pisac
kod bardzo elastyczny, pozwalajgcy na wprowadzanie tych denerwujgcych zmian specyfikacji
zgtaszanych w ostatniej chwili. Gdy zdobedziesz Plan Polimorfizmu, poznasz pie¢ krokoéw do
lepszego projektowania klas, trzy sztuczki polimorficzne i osiem sposobow tworzenia elastycznego
kodu, a jesli zadzwonisz juz teraz — otrzymasz dodatkowa lekcje na temat czterech sposobow
stosowania dziedziczenia.

Wojna o fotel raz jeszcze... 164
Zrozumienie dziedziczenia 166
Zaprojektujmy drzewo dziedziczenia dla programu

symulacji zwierzat 168
Poszukiwanie dalszych mozliwo$ci zastosowania dziedziczenia 171
Relacje JEST oraz MA 175
Jak mozesz okresli¢, czy dobrze zaprojektowale$ hierarchie
dziedziczenia? 177
Czy korzystanie z dziedziczenia przy projektowaniu klas

jest ,uzywaniem”, czy ,naduzywaniem”? 179
Jak dotrzymac kontraktu — reguly przestaniania 188
Przecigzanie metody 189
Cwiczenia 190
Rozwigzania ¢wiczen 193

Powazny polimorfizm

Dziedziczenie to jedynie poczatek. Aby w petni wykorzysta¢ mozliwosci, jakie daje
polimorfizm, bedziemy potrzebowac interfejsow. Musimy zostawi¢ proste dziedziczenie i pojsc
dalej — dotrze¢ do poziomu elastycznosci i mozliwosci rozbudowy kodu, jakie daja jedynie
projektowanie i programowanie z wykorzystaniem specyfikacji interfejsow. Jednak czym jest
interfejs? Ot6z interfejs to catkowicie — w stu procentach — abstrakcyjna klasa. A co to jest
abstrakcyjna klasa? To klasa, ktéra nie daje mozliwosci tworzenia obiektéw. A do czego taka
klasa moze nam sie przydac? O tym dowiesz sie z tego rozdziatu.

Object o = lista.get(indeks); Czy projektujac przedstawiona obok hierarchig klas,
Pies p = (Pies) o: o0 czym§ zapomnieliSmy? 196
p.szc :eka J'(()_;_) ' Kompilator nie pozwoli utworzy¢ obiektow Klasy abstrakcyjnej 199
Abstrakcyjne kontra konkretne 200
MUSISZ zaimplementowaé wszystkie metody abstrakcyjne 202
, ' Polimorfizm w dziataniu 204

oélékr P'\ Acoz oPigktami inpth klgs? Dlaczego r}ie .

stworzyc¢ listy, w ktérej mozna by zapisaé cokolwiek? 206
Kiedy Pies nie zachowuje sie jak Pies 210
Rzu Ml b u Rozwain.ly .rf’)ine moZliwos’ci. prl'ojektoyve ' 217
k':g’ec;_z Powrotem :Zy Tworzenie i implementowanie interfejsu ZwierzakDomowy 223
de o%ie;f:'- gdyz wiemy, Wywolywanie wersji metody zdefiniowanej w Klasie bazowej 226
Jest tej Kasy. - ¢wiczenia 228
Rozwigzania ¢wiczen 231
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Zycie i $mier¢ obiektu
Obiekty sie rodza i obiekty umierajg. To Ty odpowiadasz za ich cykl zycia. Ty decydujesz,
kiedy obiekt nalezy utworzyc. Rowniez Ty decydujesz, kiedy obiekt nalezy porzucic. OdSmiecacz
sterty odzyskuje pamie¢. W tym rozdziale opisujemy, w jaki sposdb obiekty sa tworzone, gdzie sg
przechowywane podczas swojego istnienia oraz jak mozna je efektywnie zachowac lub porzucic.

Oznacza to, Ze bedziemy pisac o stercie, stosie, zasiegu, konstruktorach, konstruktorach bazowych,
odwotaniach pustych oraz nadawaniu sie do usuniecia.

: i i ?
| opiekt Kaczke Je:: Stos i sterta. Gdzie sg przechowywane dane? 234
::rzucony»dw"'%:;;ln;losﬂﬂo Metody sg zapisywane na stosie 235
taniu @0 N . 3 : b A i
\[ ‘;i:fsuno wartos¢ null- A co ze zmiennymi lokalnymi, ktére sa obiektami? 236
Cud utworzenia obiektu 238
Tworzenie obiektu Kaczka 240
Czy kompilator zawsze tworzy dla nas konstruktor
bezargumentowy? 244
Nanoprzeglad. Cztery rzeczy o konstruktorach,
ktére nalezy zapamietac 247
< Znaczenie konstruktoréw klasy bazowej w zZyciu obiektu 249
W zmiennej ins?angyjncéi ;k;“ﬁs:m zu'f'ils”yr;’ﬂ’:;: 'jve“s":“c Czy dziecko moze istnie¢ przed rodzicami? 252
null, co mozna porowriac ¥ P, o urzadzenia. Dopdki . . . 5
zugrograr:ov:\?zyzg; :::*gn::::‘:gfa :m ramowana (czyli A co ze zmiennymi referencyjnymi? 258
3'3".‘“'!2&2"% gdy zapiszemy w niej J“':Et:rbe';k'k)r;o;"; Nie podoba mi sie kierunek, w jakim to wszystko zmierza. 259
3 + uzywaé wraz z ope d P )
mozemy jej nawet Iy Cwiczenia 264
Rozwiazania ¢wiczen 268

Liczby maja znaczenie

Wykonuj obliczenia matematyczne. Java API udostepnia metody pozwalajgce wyznaczyc
wartos¢ bezwzgledna liczby, zaokraglic ja albo znalez¢ wieksza lub mniejsza z dwdch wartosci.
A co z formatowaniem? Moglibysmy chcie¢ wyswietlac liczby z doktadnie dwoma liczbami
dziesietnymi lub z odstepami pomiedzy grupami cyfr. Oprocz tego moze sie pojawic koniecznosc
wyswietlania dat. Albo zamiany liczb na fafcuchy znakéw. Albo tancucha na liczbe. Zaczniemy
ws‘yf‘a:’s;bie'“?. 2] od wyjasnienia, co dla zmienne] lub metody oznacza bycie statyczng.
uiyw;jq jedn';j .l'(opii

kabdal Liad T
j ze ych

statycznych. Metody klasy Math — najlepsze z mozliwych odpowiednikéw
—— drugi obiekt dziecko metod globalnych 272
statyczna — lody Réznice pomiedzy metodami zwyczajnymi a statycznymi 273
) ) . Inicjalizacja zmiennych statycznych 279
Zmienne instancyjne
— po jednej Metody klasy Math 284
w kazdej instancji . . ) X L
Sa— Reprezentowanie wartosci typéw podstawowych w formie obiektow 286
Zmienne statyczne Automatyczna konwersja dziala niemal wszedzie 288
— jedna dla catej
klasy A teraz w przeciwnym Kierunku... zamiana liczby na tancuch znakéw 291
Formatowanie liczb 292
Specyfikator formatu 296
Cwiczenia 302
Rozwigzania ¢wiczen 304
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Struktury danych
Przechowywanie w Javie nie nastrecza zadnych trudnosci. Dysponujesz wszystkimi

narzedziami zwigzanymi z korzystaniem z kolekcji oraz sortowaniem danych i nie musisz pisac

zadnych wtasnych algorytméw. Biblioteka kolekcji Javy udostepnia struktury danych, ktére powinny
zaspokoic praktycznie wszelkie Twoje potrzeby. Chciatbys miec liste, do ktorej bedziesz mogt bez
probleméw dodawac nowe elementy? Chcesz znalez¢ cos na podstawie nazwy? Chcesz stworzy¢
liste, ktora bedzie automatycznie eliminowac powtarzajace sie elementy? Chcesz posortowac liste
wspdtpracownikow wedtug liczby okreslajacej, ile razy znienacka uderzyli Cie w plecy?

o

Poznajemy API pakietu java.util, List i Collections
Typy ogblne oznaczaja wieksze bezpieczenstwo typow
Ponownie odwiedzimy metode sort()

Nowa, poprawiona, porownywalna klasa Piosenka
Sortowanie z wykorzystaniem wylacznie komparatorow
Zastosowanie wyrazen lambda w kodzie aplikacji szafy grajacej
Wykorzystanie kolekcji HashSet zamiast ArrayList

Co MUSIMY wiedziec o klasie TreeSet...

PoznaliSmy juz listy i zbiory, teraz poznamy mapy

W koncu wracamy do typow og6lnych

Rozwigzania ¢wiczen

310
320
323
326
332
338
343
349
351
354
360

Wyrazenia lambda i strumienie: co, a nie jak

A co by byto, gdybys... nie musiat méwié¢ komputerowi, jak cos zrobi¢?
W tym rozdziale zajmiemy sie API strumieni. Przekonasz sie w nim takze, jak przydatne moga

by¢ wyrazenia lambda w potaczeniu ze strumieniami, i dowiesz sie, jak uzywac API strumieni do
wyszukiwania i przeksztatcania danych w kolekcjach.

-E ——J .stream()
Piosenki _R .

Zwrécenie wynikow ——
w formie listy.

xviii

= g
Ret
filter ()

]

Powiedz komputerowi, CZEGO chcesz

Kiedy petle for schodza na zia droge

Prezentacja API strumieni

Pobieranie wynikow ze strumienia

Wytyczne dotyczace stosowania strumieni

Witaj, lambdo, nasz (niezbyt) stary przyjacielu
Zauwazanie interfejsow funkcyjnych

Pierwsze wyzwanie Leona: znalez¢ wszystkie rockowe utwory
Drugie wyzwanie Leona: lista wszystkich gatunkéw
Cwiczenia

Rozwigzania ¢wiczen

.collect(toLi :j}::-'—\? . .

366
368
37
374
380
384
392
396
400
411
413
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Ryzykowne zachowanie

Roézne rzeczy sie zdarzajq. Pliku nie ma tam, gdzie powinien byc. Serwer zostat
wyfaczony. Niezaleznie od tego, jak dobrym jeste$ programista, nie jeste$ w stanie kontrolowac

wszystkiego. Piszac ,ryzykowng” metode, bedziesz potrzebowat kodu, ktory ,poradzi” sobie

w sytuacji, gdy zdarzy sie cos ztego. Jednak skad wiadomo, ze metoda jest ,ryzykowna"?
| gdzie nalezy umiesci¢ kod przeznaczony do obsfugi tej wyjgtkowej sytuacji? W tym rozdziale
napiszemy odtwarzacz muzyki MIDI, korzystajac z ,ryzykownego” JavaSound API, dlatego lepie]
bedzie, jesli dowiemy sie, jak obstugiwac taki potencjalnie niebezpieczny kod.

1&0510 wyjate k

class mar (
votd Juzda() (
mi)s

int costam() {
nptsk(:
)

)

kowna,
Two) kod rynfltode klasa
zawierajaca
ryzykownq,
metode

Stworzmy program MuzMachina

Przede wszystkim potrzebujemy sekwensera
Wyjatek jest obiektem... klasy Exception
Sterowanie przeptywem w blokach try-catch

Czy wspominaliSmy, ze metoda moze zgtaszaé wiecej
niz jeden wyjatek?

W przypadku uzycia wielu blokéw catch nalezy je uporzadkowac
ze wzgledu na zakres — od najmniejszego do najwiekszego

Zrezygnowanie z obstugi wyjatku (poprzez jego zadeklarowanie)
jedynie odsuwa w czasie to, co nieuniknione

Kod od kuchni
Wersja 1. Tw6j pierwszy odtwarzacz muzyki

Wersja 2. Eksperymenty muzyczne z wykorzystaniem
argumentow przekazywanych z wiersza polecen

Cwiczenia
Rozwigzania ¢wiczen

418
420
424
428

431

434

438
441
444

448
450
453

Historia bardzo graficzna

Pogoddz sig z faktem, ze potrzebujesz graficznego interfejsu uzytkownika.
Nawet jesli wierzysz, ze cate Zycie spedzisz na pisaniu programéw wykonywanych po stronie
serwera, gdzie funkcje interfejsu uzytkownika petnig strony WWW, to i tak weczesniej czy pdzniej
bedziesz musiat napisac jaki$ program narzedziowy i zapewne zechcesz wyposazy¢ go w graficzny
interfejs uzytkownika. Zagadnieniami zwigzanymi z graficznym interfejsem uzytkownika bedziemy
sie zajmowac przez dwa rozdzialy, a w miedzyczasie poznamy takze kilka nowych mozliwosci

class MojaKlasaZewnetrzna {

class MojaKlasaWewnetrzna {
w}:id doDziela() {

}

}

Klasa wewnetrzna jest catkowicie
zawarta w klasie zewnetrznej.

u zewanrzt\egO
dwrot)-

Wszystko zaczyna sie od okna

Przechwytywanie zdarzen generowanych przez dziatania uzytkownika

Odbiorcy, Zrodia i zdarzenia
Stworz wiasny komponent umozliwiajacy rysowanie

Fajne operacje, jakie mozna realizowa¢ w metodzie paintComponent()

Uktady GUI — wySwietlanie w ramce wiecej niz jednego komponentu
Klasy wewnetrzne spiesza z pomoca!

Wyrazenia lambda spiesza z pomoca (ponownie)!

Wykorzystanie klas wewnetrznych do tworzenia animacji
Prostszy sposob tworzenia komunikatéw-zdarzen

Cwiczenia

Rozwigzania ¢wiczen

jezyka Java, takich jak obstuga zdarzen oraz klasy wewnetrzne. Wyswietlimy na ekranie
przycisk, narysujemy co$ w oknie, wyswietlimy obrazek JPEG, a nawet napiszemy prostg animacje.
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Popracuj nad Swingiem

Swing jest tatwy. Chyba Ze naprawde zwracasz uwage na to, gdzie zostang wyswietlone
poszczegdlne elementy interfejsu uzytkownika. Kod wykorzystujacy biblioteke Swing wyglgda na
prosty, jednak potem go kompilujesz, uruchamiasz, patrzysz na wyniki i myslisz: ,Hej, to nie miato
by¢ w tym miejscu”. Elementem, ktéry sprawia, ze tworzony kod jest prosty, a kontrola potozenia
elementow trudna, jest menedzer uktadu. Jednak przy niewielkim naktadzie pracy mozna nagia¢
menedzer uktadu do swojej woli. W tym rozdziale , popracujemy nad naszym Swingiem” i dowiemy
sie takze czego$ wiecej o komponentach.

PR 5 Komponenty biblioteki Swing 504

potoos Menedzery ukiadu 505
Wielka trojka menedzeréw ukiadu: BorderLayout,
FlowLayout oraz BoxLayout 507
Zabawy z komponentami biblioteki Swing 517
Kod od kuchni 522
Tworzenie aplikacji MuzMachina 523
Cwiczenia 528
Rozwiazania ¢wiczen 530
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Obiekt ser'ializowany

Obiekt

odtworzony

Zapisywanie obiektow (i tekstu)

Obiekty mozna ,,pakowac”, a nastepnie odtwarzaé. Obiekty maja swoj stan

i dziatanie. Dziatanie jest okreslane przez samg klase obiektu, jednak stan okreslaja
poszczegdlne obiekty. Jesli Twéj program musi zapisywac stan, to mozesz to zrobi¢ w ztozony
sposéb — odczytujac stan kazdego obiektu i pracowicie zapisujac wartos¢ kazdej zmiennej
instancyjnej w pliku w wybranym formacie. Mozesz takze zrobi¢ to samo w prosty
obiektowy sposéb — po prostu ,zapisac-zamrozi¢-wysuszy¢-zachowac” sam obiekt,

a nastepnie go ,odczyta¢-odmrozi¢-namoczyc-odtworzyc”.

Zapisywanie serializowanego obiektu do pliku 534
Jesli chcesz, aby klasa zapewniala mozliwos¢ serializacji,

zaimplementuj interfejs Serializable 539
Deserializacja — odtwarzanie obiektow 543
Identyfikator wersji — wielki problem serializacji 548
Zapisywanie tancucha znakéw w pliku tekstowym 551
Odczyt zawartoSci pliku tekstowego 558
Kwiz — gra (zarys kodu) 5§89
Typy Path, Paths i Files (zabawy z katalogami) 565
Finalnie, blizsze spojrzenie na finally 566
Zapisywanie kompozycji 571
Cwiczenia 574
Rozwigzania ¢wiczen 576



Spis tresci

Nawiaz polaczenie

Nawigz potaczenie ze swiatem zewnetrznym. To catkiem tatwe. Wszystkie szczegoty
niskiego poziomu zwigzane z komunikacjg sieciowg sg realizowane przez klasy nalezace do
wbudowanej biblioteki Javy. Jedng z ogromnych zalet Javy jest to, ze komunikacja sieciowa bardzo

przypomina zwyczajng obstuge wejscia-wyjscia, a obie operacje moga sie rozni¢ jedynie obiektami
umieszczanymi na samym koncu tancucha strumieni. W tym rozdziale utworzymy gniazdo klienta.
Utworzymy takze gniazdo serwera. Napiszemy réwniez kod klienta oraz kod serwera. Zanim ten
rozdziat sie skonczy, bedziesz dysponowac w pefni funkcjonalnym, wielowatkowym klientem do
obstugi pogawedek internetowych. Czy uzylismy stowa wielowgtkowy?
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na Ser:,g".Ze Nawigzywanie polaczenia, wysytanie i odbieranie danych 582
foddresie Program CodziennePoradyKlient 590
Tworzenie prostej aplikacji serwera 593

Mozliwo$¢ stosowania wielu watkow w Javie zapewnia
jedna klasa — Thread 602
Trzy stany nowego watku 608
( Usypianie watku 614
Klient Serwer Tworzenie i uruchamianie dwdch (lub wigkszej liczby!) watkow 618
Potaczenie zwrotne Koniec pracy w puli watkow 621
z ‘gii:‘i?e:\e"‘ Nowa i poprawiona wersja programu ProstyKlientPogawedek 624
R 96.164.1.100 na Cwiczenia 626
porcie At Rozwiazania ¢wiczen 628

Rozwigzywanie problemow wspotbieznosci

Jednoczesne robienie dwoch lub wigkszej liczby rzeczy jest trudne. Pisanie kodu
wielowatkowego nie przysparza probleméw. Jednak pisanie kodu wielowatkowego, ktory bedzie
dziatat w oczekiwany sposéb, moze by¢ znacznie trudniejsze. W tym ostatnim rozdziale ksigzki

pokazemy Ci kilka przyktadowych probleméw, ktore mogg wystepowac w przypadku korzystania
z dwoch lub wiekszej liczby jednoczesnie dziatajacych watkow. Przy okazji poznasz takze wybrane
z narzedzi dostepnych w pakiecie java.util.concurrent, ufatwiajgcych pisanie poprawnie
dziatajacego kodu wielowatkowego. Dowiesz sie tu, jak tworzy¢ obiekty niemodyfikowalne

(czyli takie, ktorych stan nie moze sie zmieniac), ktérych mozna bezpiecznie uzywac¢ w wielu
jednoczednie dziatajacych watkach. Pod koniec rozdziatu bedziesz dysponowat wieloma

@ réznorodnymi narzedziami do pisania kodu wspdtbieznego.
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Stosowanie blokady obiektu 639
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