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Kurs ten powstal w ramach projektu Koduj z Klasa prowadzonego przez Centrum Edukacji Obywatelskiej pod patro-
natem Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji.

Materiaty stanowia scenariusze 8 lekcji wprowadzajacych do programowania w jezyku Java i zaktadajg brak wcze-
$niejszej znajomosci tej technologii. Sa one zbudowane w taki sposéb, aby zajecia mialty charakter warsztatowy i
w trakcie kazdych z nich wykona¢ kilka praktycznych zadafi poznajac jednoczesnie nowe elementy jezyka. Cwi-
czenia stuza do samodzielnego prze¢wiczenia zagadnienia wcze$niej oméwionego przez prowadzacego. W tematach
zwiazanych z tworzeniem graficznego interfejsu uzytkownika w Javie FX w zwiazku z mocno ograniczonym czasem
lekcje zbudowane sa w taki sposdb, aby wraz z prowadzacym rozwija¢ wspdlny kod, a nastgpnie doda¢ samodzielnie
dodatkowe funkcjonalno$ci do programu.

Z powodu wielkosci biblioteki standardowej Javy i relatywnie niewielkiej ilosci czasu wiele elementéw zostato celowo
pominigtych.
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2 Spis tresci



ROzDzIAL 1

Jezyk Java

Java jest technologia, ktéra znajduje szerokie zastosowanie w informatyce. Tworzone sa w niej zaréwno aplikacje
na komputery stacjonarne, starsze telefony komérkowe, smartfony z systemem Android, ale takze dynamiczne strony
WWW. Dzigki temu, ze kod Zrédtowy kompilowany jest do kodu posrednioego (byte-codu) a ten uruchamiany jest

na wirtualnej maszynie (JVM), pozwala to uruchamiaé aplikacje napisane w Javie praktycznie na dowolnym systemie
operacyjnym.

Uniwersalnos¢ ta sprawia, ze od wielu lat Java pozostaje w czoléwce najpopularniejszych jezykéw programowania
zaréwno w zastosowaniach komercyjnych jak i naukowych oraz hobbystycznych.
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ROZDZIAL 2

Wprowadzenie i konfiguracja

Przed rozpoczgciem szkolenia zalecamy skonfigurowac wszystkie komputery zgodnie z ponizsza instrukcja.

2.1 Instalacja i wymagania systemowe

2.1.1 System operacyjny

Poniewaz programy w jezyku Java kompilowane sa do kodu posrednioego a nastgpnie uruchamiane na wirtualne;j
maszynie, to programowanie w tej technologii jest tak samo wygodne na dowolnym systemie operacyjnym. Z racji
swojej popularnosci przyktady beda jednak obrazowane na systemie operacyjnym Windows 7 (identyczne kroki nalezy
podejmowac w przypadku systeméw Windows XP, czy Windows 8).

2.1.2 Java Development Kit

Elementem niezbgdnym do kompilowania kodéw Zrédtowych napisanych w jezyku Java jest zestaw narzgdzi o nazwie
Java Development Kit. Obecnie obowiazujaca wersja konsumencka jest Java 7, jednak dla deweloperéw dostgpna jest
juz wersja 8, ktéra wprowadza znaczace usprawnienia i to z niej bedziemy korzystali.

Ze strony Oracle nalezy pobraé najnowsza dostgpna wersje JDK w wersji odpowiedniej dla naszego systemu opera-
cyjnego (32 lub 64 bit) oraz zainstalowac ja w dowolnym miejscu na swoim komputerze.

2.1.3 Srodowisko programistyczne (IDE)

Kolejnym narzedziem, ktére bedzie wykorzystywane w trakcie kursu jest Srodowisko programistyczne eclipse. Na
rynku istnieja takze inne IDE takie jak Netbeans oraz Intellij IDEA (szczegdlnie popularne w zastosowaniach ko-
mercyjnych), jednak to eclipse jest najpopularniejsze, a jednocze$nie proste w obstudze i z duzymi mozliwosciami
rozbudowy oraz co wazne - catkowicie bezptatne.

Poniewaz w dalszej czgséciu kursu bedziemy tworzyli aplikacje z graficznym interfejsem uzytkownika, zalecamy po-
bra¢ wczesniej przygotowane Srodowisko eclipse wyposazone w niezbedne wtyczki. Cato§¢ mozna pobrac ze strony
eFXclipse w postaci archiwum zip, a nastgpnie wypakowaé je w dowolnym miejscu na komputerze.



http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://efxclipse.bestsolution.at/install.html
http://efxclipse.bestsolution.at/install.html
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2.1.4 JavaFX Scene Builder

Rekomendowang przez firm¢ Oracle technologia do tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika (GUI) aplikacji
pisanych w Javie jest obecnie JavaFX. Powstalo w tym celu narzedzie, ktére znacznie utatwia caty proces i pozwala
stworzy¢ interfejs za pomoca przyjaznego mechanizmu drag&drop.

Narzedzie JavaFX Scene Builder w wersji 2.0 mozna pobraé ze strony Oracle.
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2.1.5 Rozwiazywanie problemoéw

1. Sprawdzenie wersji systemu operacyjnego

W celu sprawdzenia wersji systemu operacyjnego kliknij prawym przyciskiem myszy na opcji “Komputer” i wybierz
wlasciwos$ci. Wsrdd informacji znajdziesz takze wersje systemu operacyjnego (32 lub 64 bit)

Systemn
Producent:
Model:
Klasyfikacja:

Procesor;

Zainstalowana pamigd
(RAM):

Typ systernu:
Pigro i dotyk:

Hewlett-Packard Company
HP ProBook 470 G1

m Indeks wydajnosci systemu Windows
Intel(R) Core(TM) i5-4200M CPU @ 2.50GHz 2,50 GHz
8,00 GB (dostepne: 7,88 GE)

I 64 -bitowy system operacyjny I
la tego ekranu nie 53 dostepne urzadzenia wejSciowe pidra ani wprowadzania dotykowego

Wszystkie wezesniej wspomniane narzedzia nalezy zainstalowaé zgodnie z wersja swojego systemu operacyjnego.

2. Konfiguracja Javy 8 w przypadku kilku jej wersji na komputerze.

W przypadku, gdy na komputerze byto wczesniej zainstalowanych kilka wersji Javy, eclipse moze domys$lnie korzystaé

2.1. Instalacja i wymagania systemowe 7
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Z jej starszej wersji (np. 7), co na p6éZniejszym etapie uniemozliwi nam tworzenie aplikacji z graficznym interfejsem
uzytkownika w Javie FX. W celu sprawdzenia i skonfigurowania odpowiedniej wersji Javy w eclipse nalezy przejsé
do opcji Window -> Preferences -> Installed JREs.

Jako domyslne Srodowisko uruchomieniowe powinno by¢ to oznaczone jako 1.8.0 (z ewentualnym dopiskiem o wer-
sji aktualizacji). Jezeli tak nie jest nalezy wybraé opcje Add -> Standard VM a nastgpnie wskazaé gtéwny folder
zainstalowanego pakietu JDK w sekcji JRE home.

£ preferences _ — E

[»
[
[»
[»

A

type filter text

General

Ant

Help

Install/Update

Java

[» Appearance

[» Build Path

[» Code Style

[» Compiler

[» Debug

[+ Editor

4 Installed JREs
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Installed JREs =

Add, remove or edit IRE definitions. By default, the checked JRE is added to the build pz
created Java projects.

Installed JREs:

Mame Location T
[ =hjdkl.7.0_65 CAProgram Files\Java'jdkl 7.0_65\jre S
=i\ jdk1.8.0_20 (default) C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_20\jre §

e

1| T | F

Powyzej widac, ze skonfigurowana jest zar6wno Java 7 jak i 8, ale wersja 8 ustawiona jest jako domys$lna

3. Eclipse po uruchomieniu pokazuje btad zwiazany z wtyczka Mercurial (system kontroli wersji).

Btad nalezy zignorowaé, nie powinien pojawia¢ si¢ przy kolejnych uruchomieniach srodowiska.

Rozdziat 2. Wprowadzenie i konfiguracja



ROZDZIAL 3

Kurs

Caty kurs podzielony jest na 8 lekcji.

3.1 Wprowadzenie do jezyka Java

W lekcji tej dowiesz sig:
* jak uzywac srodowiska eclipse
* co powstaje w wyniku kompilacji kodu Zrédtowego napisanego w jezyku Java
* jak uruchamia¢ swoje programy
* czym sg zmienne
* jakie sg podstawowe typy danych w Javie
* jak wykonywaé podstawowe operacje arytmetyczne

Podczas lekcji nauczyciel powinien krétko omawiaé dana sekcje pod wzgledem teoretycznym, a nastgpnie omawiac
prezentowane przyktady, proszac z wyprzedzeniem ucznidw o sugestie tego jak zapisa¢ dalszy fragment kodu Zré-
dtowego. Uczniowie powinni pisa¢ kod jednocze$nie na swoich komputerach, aby méc obserwowac wynik dziatania
aplikacji. Lekcja koriczy si¢ zadaniem do samodzielnego wykonania, ktére nalezy wykonaé na zajeciach lub dokorni-
czy¢ samodzielnie w domu.

3.1.1 Eclipse IDE

Eclipse to najpopularniejsze §rodowisko programistyczne wérdd programistow Java. Jego gléwnymi zaletami z punktu
widzenia osoby poczatkujacej jest wykrywanie btedow w trakcie pisania kodu a takze podpowiadanie sktadni wraz
7 mozliwo$cia generowania i prostej modyfikacji (refaktoryzacji) kodu Zrédlowego. Wszystko to sktada si¢ przede
wszystkim na znaczng oszczgdnos¢ czasu.

Przy pierwszym uruchomieniu §rodowiska zostaniemy zapytani o wskazanie folderu “workspace” - jest to folder, w
ktérym przechowywane beda tworzone przez nas projekty. Zalecamy zostawié t¢ lokalizacje domyslna.
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Na powyzszym zrzucie ekranu wida¢ domys$lny widok, ktéry zastaniemy po uruchomieniu §rodowiska eclipse. Mozna
w nim wyr6znié 4 gtéwne obszary:

1. Package Explorer - w tym miejscu bedziemy widzieli wszystkie projekty, ktére zapisane sa w folderze work-
space oraz ich strukturg¢ w postaci rozwijanego drzewa

2. Obszar oznaczony numerem 2 to gtéwna cze$¢ robocza - w tym miejscu bedziemy edytowali kod Zrédtowy
aplikacji

3. Outline - to skrétowy podglad danego pliku i elementéw w nim zawartych (zmienne, metody/funkcje)

4. W dolnej czgsci ekranu znajduje si¢ kilka zaktadek. Najwazniejsza z nich to Problems, ktéra pokazuje wszelkie
btedy i ostrzezenia wystgpujace w kodzie Zrédlowym. W tym miejscu zobaczymy takze dodatkowa zaktadke
Console z wydrukami generowanymi przez nasze aplikacje.

3.1.2 Pierwszy Projekt

W celu utworzenia nowego projektu wybieramy opcje File -> New -> Java Project

10 Rozdzial 3. Kurs
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& New Java Project I. (=] ﬁ]

Create a Java Project —

Create a Java project in the workspace or in an external location.

Project name: | HelloWorld

Use default location

ChUsers\Slawek\workspacekZ K\ HelloWorld Browse...
JRE
@ Use an execution envirenment JRE: JavaSE-1.8 -
() Use a project specific JRE: jrelB.0_40
(71 Use default JRE (currently 'jrel 8.0_40") Configure JREs...

Project layout

(") Use project folder as root for sources and class files

@ Create separate folders for sources and class files Configure default...

Working sets

[ Add project to working sets

Select...

@:‘ < Back Mext = ] [ Finish ] ’ Cancel

Whpisujemy dowolna nazwe projektu w polu Project name a takze wybieramy wersje maszyny wirtualnej (JRE), na
jakiej ma by¢ uruchomiony nasz program (domyslnie JavaSE-1.8). Klikamy Finish.

W obszarze Project Explorer pojawi si¢ nowo utworzony projekt:

[% Package Explorer 53 0% Y = 0
ge Exp =

4 [[=2 HelloWorld

[ src
» =, JRE Systern Library [JavaSE-1.8]

Widzimy tu folder sre, w ktérym umieszczane bgda pliki z kodem Zrédlowym, a takze dotaczong wirtualng maszyne,
na ktorej nasz projekt bedzie uruchamiany.

Teraz nalezy utworzy¢ plik, w ktérym bedziemy edytowali kod Zrédlowy. W dalszej czgsciu kursu bedziemy méwili

3.1. Wprowadzenie do jezyka Java 11
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krétko o tworzeniu nowej klasy. Klasa jest pojeciem zwigzanym z programowaniem obiektowym, ktére bedzie glow-
nym zagadnieniem kolejnej lekcji, na chwilg obecna przyjmijmy po prostu, ze w klasie umieszczamy kod naszego

programu.

Kliknij prawym przyciskiem na folderze src i wybierz opcje New -> Class. Mozna takze postuzy¢ si¢ wygodnym
skrétem i skorzystaé z przycisku z symbolem C, ktéry znajdziemy na gérnym pasku nawigacyjnym.

Search Project Run
R H(G)
<~}=={'> = = | Mew Java Class

Winc

W kreatorze klasy wymagane jest podanie jedynie nazwy klasy. My jednak zaznaczymy takze opcj¢ przy public static
void main(String[] args).

% MNew Java Class

B o]

Java Class

I The use of the default package is discouraged.

Source folder: HelloWarld/src

Browse...

Package: (default) Browse...
[ Enclosing type: Browse...
Mame: FirstClass
Muodifiers: @ public (") package private protected

[ abstract [ final ctatic
Superclass: java.lang.Object
Interfaces:

Add...

Which method stubs would you like to create?

public static void main(5tring[] args)
[ Constructors from superclass
[¥]Inherited abstract methods

Do you want to add comments? (Configure templates and default value here

|:| Generate comments

@

Finish ] ’ Cancel

12
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Informacja: Nazwy klas rozpoczynaj zawsze wielka litera a jezeli nazwa sklada sig¢ z kilku wyrazéw to je takze
rozpoczynaj wielka litera, np. NazwaTwojejKlasy albo ThisIsMyClass. Pamigtaj takze, ze nazwa klasy musi by¢
identyczna z nazwa pliku, w ktérym ta klasa si¢ znajduje (eclipse zadba o to automatycznie).

W naszym przypadku nazwa klasy jest FirstClass.

Uwaga: Zapamigtaj, ze w Javie nazwy klas i wielko$¢ uzywanych liter, maja znaczenie. “NazwaKlasy” i “na-
zwaKlasy” beda potraktowane jako dwa zupelnie rézne elementy.

W utworzonej przez nas klasie zostat wygenerowany nastgpujacy kod zrédtowy, do ktérego dopisaliSmy takze dodat-
kowy wiersz System.out.print( “Witaj Swiecie!”); :

plik FirstClass.java

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

// TODO Auto-generated method stub
System.out.print ("Witaj Swiecie!");

}

W linii 1 widzimy definicj¢ klasy. Klase definiujemy za pomoca stowa kluczowego class, po ktérym nastgpuje jej
nazwa. Eclipse automatycznie oznacza ja jako publiczna za pomocg stowa kluczowego public, co najprosciej mozna
wythumaczy¢ jako mozliwos¢ jej wykorzystania z dowolnego miejsca w naszym projekcie.

W wierszu 3 widzimy zapis public static void main(String[] args), czyli publiczna, statyczna metode o nazwie main,
ktéra nie zwraca zadnego wyniku (void). Element umieszczony w nawiasie, czyli String/[] args to argument metody
main w postaci tablicy - wigcej na ten temat powiemy w dalszej czesci lekcji.

Informacja: Zapamigtaj, ze od metody main rozpoczyna si¢ dziatanie kazdej aplikacji napisanej w jezyku Java.
Jezeli nie zdefiniujesz takiej metody w swojej klasie, to nie bedziesz w stanie uruchomié programu.

Zauwaz, ze zardwno definicja klasy jak i metody rozpoczyna si¢ i koriczy nawiasami klamrowymi. Nawiasy klamrowe
znacznie podnosza czytelnos¢ kodu, szczegdlnie, gdy klasa sktada si¢ z kilkuset, czy nawet kilku tysigcy wierszy.

W metodzie main znajduje si¢ jeden wiersz komentarza poprzedzony znakiem podwdjnego ukosnika.

Informacja: Komentarze w jezyku Java mozna zapisywaé na dwa sposoby. Jezeli komentarz ma zajmowac jedy-
nie jeden wiersz, poprzedZ go znakiem podwdjnego ukosnika. Jezeli bedzie dluzszy umie$¢ komentarz w bloku /*
komentarz */ Komentarze sa pomijane w trakcie kompilacji programu i nie maja wptywu na jego dziatanie.

Po komentarzu dopisaliSmy takze linijke o tresci System.out.print(‘‘Witaj Swiecie”);, ktéra wydrukuje na ekranie
tekst podany w nawiasie, czyli Witaj Swiecie.

Informacja: Zapamigtaj, ze kazda linijka z wyrazeniem (np. drukowaniem tekstu) w jezyku Java musi konczy¢ si¢
Srednikiem.

W celu uruchomienia programu wybierz z gérnego paska nawigacyjnego charakterystyczny przycisk z symbolem
strzatki (Run) lub po prostu uzyj skrétu klawiaturowego Ctrl+F11.

3.1. Wprowadzenie do jezyka Java 13
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W tym momencie w dolnej czgsci eclipse powinno si¢ pojawié okno konsoli (Console) z wydrukiem naszego tekstu.

= Console 53

<terminated= FirstClass [Java Application] Ch\Program Files\Java'jrel 8.0_400bin'javaw. exe
Witaj Swiecie!

3.1.3 Typy danych

W Javie tak jak w praktycznie kazdym jezyku programowania istnieja rézne typy danych. Typ danych to opis tego co
reprezentuje dana warto$¢. Z powodu budowy komputera rozréznia si¢ liczby catkowite, liczby zmiennoprzecinkowe,
znaki, ciagi znakéw.

* boolean - typ logiczny. Moze przyjmowac jedynie dwie wartoSci - true (prawda) lub false (fatsz).

* byte, short, int, long - typy catkowitoliczbowe. R6znia si¢ zakresem wielkosci liczby jakie moga przechowywaé
(od najmniejszego do najwigkszego) - np. 1, 5, 10, 3456.

* float, double - typy zmiennoprzecinkowe o réznym zakresie (double moze przechowywaé wigksze liczby). Se-
paratorem dziesigtnym jest kropka, np. 3.14, 276.24563.

e char - typ znakowy, reprezentuje pojedyncze litery lub znaki. Wartosci tego typu umieszczamy pomig¢dzy zna-
kami pojedynczego cudzystowu, np. ‘a’, ‘&’.

* String - (pisany z wielkie litery) - specjalny typ, ktéry stuzy do przechowywania ciagdw znakéw. Ciagi znakéw
zapisujemy pomiedzy podwdjnymi cudzystowami, np. “Ania”, “Jaki§ dowolny tekst”.

Cwiczenie (5 min)

Napisz program, ktéry wydrukuje na ekranie nastgpujace wartosci (wykorzystaj rézne typy danych):

245

123.456

a

Java Jjest cool

plik DataTypes.java

public class FirstClass {
public static void main (String[] args) {
System.out.println (245);
System.out.println(123.456);
System.out.println('a');
System.out.println ("Java Jjest cool");

3.1.4 Zmienne

Drukowanie danych, na ktérych nie mozemy wykonywac¢ zadnych dziatan, czy po prostu zapamigtaé w pamigci kom-
putera nie byloby zbyt uzyteczne. Na szcze$cie w Javie mozemy tworzy¢ tzw. zmienne, czyli takie elementy, ktére
pozwalaja na przechowywanie wartoSci réznych typow danych. Java w odréznieniu od np. PHP jest jezykiem sta-
tycznie typowanym co oznacza, ze zmienna musi mie¢ okreslony typ. Jezeli chcesz przechowywaé w niej wartos¢
zmiennoprzecinkowa, to nie mozesz jej zadeklarowac jako int, poniewaz spowoduje to btad kompilacji.

Tworzenie zmiennej mozemy podzieli¢ na dwa etapy:

14 Rozdziat 3. Kurs
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* deklaracje - w tym momencie nastgpuje zaalokowanie pamigci w komputerze
* inicjalizacj¢ (inicjacj¢) - w tym momencie nastgpuje przypisanie konkretnej wartosci do zmiennej
Dwa wyzej wspomniane etapy moga byc¢ od siebie oddzielone lub tez mozna je potaczy¢ ze soba.

plik Variables.java

public class Variables {
public static void main (String[] args) {
// deklaracja zmiennych rdéznego typu
int x;
double num;
char letter;
String napis;

// inicjalizacja zmiennych

x = 5;

num = 12.67;

letter = 'b';

napis = "To moze by¢ bardzo diugie zdanie";

// deklaracja potaczona z inicjalizacja
int y = 15;
String zdanie = "To jest przykiadowe zdanie";

}

Cwiczenie (5 min)

Napisz program podobny do tego z poprzedniego zadania - wydrukuj na ekranie kilka wartoSci ré6znego typu, ale tym
razem skorzystaj takze ze zmiennych.

plik DataTypesVars.java

public class DataTypesVars {
public static void main(String[] args) {
int numl = 123;
double num2 = 567.123;
char b = 'b';
String name = "Jan Kowalski";

System.out.println (numl) ;
System.out.println (num2) ;
System.out.println(b);

System.out.println (name) ;

3.1.5 Operacje arytmetyczne i logiczne

Jednymi z najwazniejszych elementéw w jakich wykorzystujemy komputery sa obliczenia. Nie zawsze musza to byé
skomplikowane rachunki matematyczne - czasami chcemy co$ po prostu przesunaé o 1 piksel w prawo na ekranie (np.
w grach), a innym razem zwigkszy¢ wiek uzytkownika o 1, gdy ma urodziny.

W jezyku Java znajdziemy wszystkie najpopularniejsze operatory arytmetyczno logiczne:
* +, - - dodawanie i odejmowanie liczb

e * [ - mnozenie i dzielenie catkowite liczb
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¢ 9% - dzielenie modulo (reszta z dzielenia)
¢ && - koniunkcja logiczna. Tylko PRAWDA && PRAWDA da w wyniku PRAWDA

e || - alternatywa logiczna. Co najmniej jedna sktadowa musi byé PRAWDA, aby wynik catego wyrazenia byt
prawda. PRAWDAIIPRAWDA lub PRAWDAIIFALSZ lub FALSZIIPRAWDA ale nie FALSZIIFALSZ

* >, >=, <, <= - poréwnania. Wigksze, wigksze lub réwne, mniejsze, mniejsze lub réwne.
e == - porOwnanie roOwnosci

Wyniki wyrazen arytmetyczno logicznych moga by¢ obliczane na podstawie zmiennych lub wartosci, a takze przypi-
sywane do innych zmiennych.

plik Arithmetic.java

public class Arithmetic {
public static void main (String[] args) {
int numl = 5;
int num2 = 3;
//jaki jest wynik dzia*ania numl*numZ2 ?
int num3 = numl * num2;
System.out.println (num3) ;
//czy zmienna numl jest wieksza od 3 ?
boolean validate = numl > 3;
System.out.println(validate);

}

Znak dodawania (+) ma réwniez specjalne zastosowanie w przypadku ciagdéw znakéw (typ String). Powoduje on
zlaczenie (konkatenacjg¢) dwdch ciagéw znakoéw i utworzenie na ich podstawie nowego napisu.

String napis = "Jan" + "Kowalski";

Cwiczenie (10 min) Napisz prosty kalkulator. Zadeklaruj i zainicjuj dwie liczby typu zmiennoprzecinkowego a na-
stepnie wyswietl na ekranie wynik ich dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia. Dodatkowo wys$wietl na
ekranie, czy pierwsza z liczb jest wigksza od drugiej, a takze, czy ich iloczyn jest wigkszy od 100. Przyktadowy
wydruk programu:

a + b = 28.3

a - b =18.7

a * b =112.8

a / b = 4.895833333333334
A > B ?true

A « B > 100 ? true

plik SimpleCalculatorjava

public class SimpleCalculator {
public static void main (Stringl[] args) {
double a = 23.5;
double b = 4.8;

System.out.println("a + b =" + (a + b));
System.out.println("a — b =" + (a — b));
System.out.println("a = b =" + (a b)) ;
System.out.println("a / b =" + (a b));
System.out.println("A > B ?" + (a > b));
System.out.println("A = B > 100 ? " + (axb > 100));
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Zauwaz, ze w powyzszym przyktadzie konkatenacji a nawet obliczeit dokonujemy bezposrednio w metodzie druku-
jacej wynik na ekranie. Warto zwrécié takze uwage na to, ze warto$¢ typu String mozemy taczy¢ z warto$ciami
innego typu i zostana one automatycznie dofaczone do naszego napisu. Jezeli wykorzystate§ dodatkowe zmienne do
przechowywania wynikow poszczegdlnych dziatan - nie jest to bigdem.

3.1.6 Tablice jednowymiarowe

Zmienne nadaja si¢ Swietnie do przechowywania pojedynczych wartosci, jednak jezeli w swoim programie posiadasz
pewien zbidr danych, niezbgdne begdzie zastosowanie czego$ bardziej wygodnego. W konicu zapisywanie 100 liczb w
postaci:

int x1 = 1;

int x2 = 2;
int x3 = 3;
//itd.

nie byloby zbyt wygodne, prawda? Podstawowym elementem, ktéry pozwala rozwiaza¢ ten problem w programowa-
niu s tablice.

Informacja: Tablica to specjalny typ danych, ktéry pozwala przechowywac duze ilo$ci wartos$ci tego samego typu.

Deklaracja i inicjalizacja tablic jest bardzo podobna do zwyktych zmiennych:

int[] tab = new int[5];
String[] words = new String[10];

Powyzej zadeklarowano i utworzono tablicg 5 liczb catkowitych typu int, ktéra moze przechowywaé 5 wartosci oraz
tablice typu String, ktéra moze przechowywac 10 napisow.

W przypadku, gdy z gory znasz wartosci, ktorymi chcesz uzupetnic tablice, istnieje szybki sposéb na jej inicjalizacje
poprzez wymienienie wszystkich wartosci w trakcie tworzenia tablicy:

int[] numbers = new int[]{1, 2, 3, 4, 5};

Zauwaz, ze w takim przypadku nie jest konieczne okreslanie rozmiaru tablicy w nawiasach kwadratowych, poniewaz
maszyna wirtualna wywnioskuje to sama na podstawie ilo$ci podanych elementow.

W wielu przypadkach tablica bedzie tworzona na podstawie rozmiaru, ktéry uzytkownik wprowadzi np. z klawiatury
i nie bedziemy go znali w dalszej czgéci kodu. W takiej sytuacji mozemy jednak skorzysta¢ z wartosci length, ktora
posiada kazda tablica niezaleznie od tego jakiego jest typu. Ponizej przedstawiony jest kod tablicy liczb calkowitych
o rozmiarze 5, jednak w przyszlo$ci nauczymy si¢ odbiera¢ dane od uzytkownika z klawiatury i warto$¢ ta moze by¢
wcze$niej nieznana. W takiej sytuacji w 2 wierszu mozemy pobrac rozmiar tablicy poprzez wlasciwos¢ tab.length.

int[] tab = new int[5];
int size = tab.length;
System.out.print (size);

Informacja: Zapamietaj jednak, ze wlasciwo$¢ length zwraca catkowity rozmiar tablicy, a nie to ile rzeczywiscie
elementow jest do niej wpisanych.

W celu przypisania lub odwotania si¢ do poszczegélnych komérek takich tablic nalezy odwotaé si¢ do nich poprzez
indeksy:

plik Tabs.java
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public class Tabs {
public static void main (String[] args) {
int[] tab = new int[5];
String[] words = new String[l10];

// tablice posiadaja indeksy numerowane od 0
tab[0] = 1;
tabl[l] = 2;

// ale elementdow nie musimy uzupeiniac w okreslonym porzadku

words[0] = "Ala";

words[3] = "kot";

System.out.println ("Pierwszy element tablicy tabl[] = " + tabl[0]);
System.out.println("Czwarty element tablicy words[] = " + words[3]);

Uwaga: Zapamigtaj, ze tablice tak jak i praktycznie wszystkie inne struktury danych w Javie sa indeksowane
zaczynajac od 0, a nie od 1.

Rozmiaru tablic niestety nie da si¢ zmieni¢, wigc jezeli uznasz, ze zabrakto Ci w niej miejsca, bedziesz musiat utwo-
rzy¢ nowa, wigksza tablicg.

Cwiczenie (10 min)

Napisz program, w ktérym utworzysz tablice 10 losowo wybranych przez siebie liczb zmiennoprzecinkowych. Wy-
drukuj na ekranie:

* wszystkie wartosci,
* sumg¢ wartoSci zapisanych na pozycjach nieparzystych tablicy(pierwszy, trzeci, piaty ... element tablicy)

* ostatni element tablicy (wykorzystaj wtasciwos¢ length)

public class TabCalculator {
public static void main (String([] arg
double[] nums = new double[] { 2
23.90, 999.25, 550.6, 15

) |
5, 15.7, 1024.6, 33, 56.82, 1.1,
7

bi

S

System.out.println("Elementy tablicy: ");

System.out .println(nums[0] + " " + nums[1l] + " " + nums[2] + " "
+ nums[3] + " " + nums([4] + " " + nums[5] + " " 4+ nums[6] + " "
+ nums[7] + " " + nums([8] + " " + nums[9]);

double sum = nums[0] + nums[2] + nums[4] + nums[6] + nums[8];
System.out.println("Suma elementdw na indeksach nieparzystych: " + sum);

System.out.println("Ostatni element tablicy: " + nums|[nums.length-1]);

W ¢éwiczeniu mozna byto napotkaé na kilka probleméw. Zaréwno w pierwszym jak i drugim podpunkcie nalezy pa-
migta¢ o indeksowaniu tablic zaczynajac od 0. Do nieparzystych elementéw tablicy odwotujemy si¢ poprzez parzyste
indeksy (bo zaczynaja si¢ od 0). Z kolei w trzecim punkcie nalezy pamigta¢ o tym, ze wlasciwos¢ length zwraca
rzeczywisty rozmiar tablicy, a poniewaz indeksy numerowane sa od 0, to ostatnim indeksem, do ktérego mozemy si¢
odwotac jest length-1.
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Uwaga: W przypadku, gdy sprébujesz odwotac si¢ do indeksu tablicy wigkszego od length-1 otrzymasz wyjatek
ArrayIndexOutOfBoundsException. Jest to jeden z czgsciej popetnianych btedéw przez mtodych programistéw.
Moze on sprawiaé poczatkowo problemy, poniewaz jest bledem fazy wykonania aplikacji, a nie kompilacji - eclipse
nie powiadomi nas wigc o tym problemie w trakcie pisania kodu.

3.1.7 Tablice wielowymiarowe

Tablice jednowymiarowe znaczaco usprawniaja przechowywanie danych w naszej aplikacji, poniewaz nie musimy juz
deklarowac¢ duzej ilosci zmiennych. Wyobraz sobie jednak sytuacje, gdy tworzysz gre w okrety:

-

Mozliwe, ze przychodzi Ci teraz do glowy pomyst, aby wykorzystaé w niej kilka tablic jednowymiarowych, ktore
beda reprezentowaty kolejne wiersze planszy. Stusznie, jednak w sytuacji, gdy bedziemy chcieli utworzy¢ plansze o
rozmiarze 20x20 komorek, niezbedne bedzie zadeklarowanie 20 tablic, np.:
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int[] wO = new int[20];
int[] wl = new int[20];
/).

int[] wl9 = new int[20];

Przy tablicach jednowymiarowych stwierdziliSmy jednak, ze tablica to taki typ danych, ktéry pozwala przechowywaé
wigksze iloSci wartoSci tego samego typu. Nic wigc nie stoi na przeszkodzie, zeby w tablicy przechowywaé inne
tablice, a tym samym utworzy¢ tablice wielowymiarowa.

Tablicg taka najtatwiej wyobrazi¢ sobie jako siatkg¢ o rozmiarze x na y:

000102
10014112
2002122

Zauwaz kilka rzeczy:
* tablica wielowymiarowa nie musi mie¢ takiej samej liczby wierszy co kolumn
* poszczegdlne wiersze moga przechowywac rézne ilosci elementow

Przyktad:

plik MultiArray.java

public class MultiArray {
public static void main (String[] args) {
// tablica liczb caftkowitych o rozmiarze 2x2
int[][] multiArray = new int[2][2];

// tablica liczb zmiennoprzecinkowych, ktéra skiada sie z tablic o
// réznych rozmiarach

double[] [] multiArray2 = new double[3][];
multiArray2[0] = new double[3];
multiArray2[1l] = new double[2];
multiArray2[2] = new double[l];

// W wyniku tablica multiArray2 ma nastepujaca strukture:

J *

* XXX

* XX

* X

*/
//lub na konkretnych liczbach:
int[][] multiArray3 = new int[3][];
multiArray[0] = new int[]{0, 1, 2};
multiArray[l] = new int[] {3, 4};
multiArray[2] = new int[]{5};

//co daje w wyniku:
J *

*

2

0 1
* 3 4
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*/

}

Cwiczenie (10 min)

Napisz program, w ktérym utworzysz tablice o rozmiarze NxN typu boolean (zalézmy maksymalny rozmiar jako
5x5). Wypelnij jej przekatna wartosciami typu true a na koficu wyswietl warto$¢ elementu przechowywanego w
prawym dolnym wierzchotku tablicy. Przy wyswietlaniu warto$ci wykorzystaj wtasciwos$¢ length tak, aby po zmianie
rozmiaru tablicy nie byto konieczne modyfikowanie kodu wyswietlajacego tg wartos¢.

plik Matrix.java

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

//rozmiar tablicy
int n = 3;

boolean|[] [] array = new boolean|n] [n];

//uzupetniamy przekatna

array[0] [0] = true;
array[1][1] = true;
array[2][2] = true;
/ *
* Wyswietlamy element w prawym dolnym krancu tablicy
* arrayl[array.length-1] - indeks ostatniego wiersza
* arrayl[array.length — 1].length - 1 - 1indeks ostatniej kolumny w ostatnim wieg
*/
System.out.println("Prawy dolny element: " + arraylarray.length - 1] [array[array

Szu

r.length - 1]

3.1.8 Dodatek 1 - praca z eclipse

Calkiem mozliwe, Ze juz na tym etapie zaczateS zauwazacd, ze pisanie powtarzajacego si¢ kodu (np. nazw zmiennych,
czy powtarzanie co chwilg System.out.print()) potrafi doprowadzi¢ do lekkiej frustracji i odbiera checi do pisania kodu
“bo przeciez wiadomo jak to ma wygladac”.

W tym miejscu pokazemy Ci kilka uzytecznych skrétow, ktére w eclipse znaczaco podnosza efektywno$¢ pracy oraz
oszczedzaja Twdj cenny czas.

CTRL + SPACJA

Skroét, ktéry wykorzystuje si¢ zdecydowanie najczesciej. Pozwala na autouzupetnianie kodu i wystarczy, ze wpiszesz
jedynie kilka pierwszych liter zmiennej, a reszta zostanie uzupetniona automatycznie.

Majac zmienng o dlugiej nazwie:
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| CtriSpaceBxamples.java 2

public class CtrlSpaceExamples {
= public static wvoid main(5tring[]
int verylLongWariableName = 5;

int square = veryl

args) 1

Wystarczy, ze przy kolejnym uzyciu wpiszesz fragment nazwy i wcisniesz Ctrl+Spacja, a dluga nazwa zostanie uzu-
petniona:
A1) CtriSpacebxamplesjava &2

public class CtrlSpaceExamples {
= public static wvoid main{String[] args) {
int veryLongVariableName = 5;

int square = verylLongVariableName;

W poczatkowej fazie nauki Javy réwnie czgsto wykorzystuje si¢ instrukcje System.out.println() - jej wpisywanie row-
niez mozna uproscié. Wystarczy, ze wpiszesz syso i wcisniesz Ctrl+Spacje, a reszta zostanie uzupelniona.

1)) *CtriSpaceExamples,java &2

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

BV
¥

}

[J] CtriSpaceExamplesjava 52

public class CtrlSpaceExamples {
= public static void main(String[] args) {
System.out.println{b;

b

CTRL +1

Skroét, ktéry przydaje si¢ szczegdlnie wtedy, gdy duzo pracujemy na klawiaturze i nie przepadamy za sigganiem
po mysz. Jezeli przykladowo widzisz ostrzezenie (podkreslenie na z6tto) wystarczy, ze najedziesz w dany obszar
kursorem i wci$niesz Ctrl+1 a eclipse podpowie Ci sugerowane rozwigzania.
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_m *CtriSpaceExamples.java &3

public class CtrlSpaceExamples {
= public static void main(String[] args) {
int numper = 5;

System. # Remove 'number' and all assignments
1 # Remove 'number, keep assignments with side effects

h & Convert local variable to field

& Inline local variable

= Rename in file (Ctrl+2, )

= Rename in workspace (Alt+5hift+R)

O Split variable declaration
@ Add @SuppressWarnings 'unused' to ‘number’
@ Add @SuppressWarnings 'unused' to 'main()’

W powyzszym przykladzie widzimy ostrzezenie, ktée informuje nas o tym, ze utworzyliSmy zmienna, ktérej nigdzie
nie wykorzystujemy - w podpowiedziach pojawia si¢ m.in. mozliwos¢ jej usunigcia.

Alt + Shift + R

Jezeli w swoim kodzie chcesz zmieni¢ nazwe zmiennej lub zauwazyte$ btad typu liter6wka, to poprawienie tego
moze by¢ problematyczne, poniewaz zmiennej tej prawdopodobnie uzywasz co najmniej w kilku innych miejscach.
Woeiskajac skrét Ctrl+Shift+R na nazwie zmiennej, czy tez nazwie klasy, mozesz zmieni¢ ich nazwe, a eclipse zadba
o to, aby zaktualizowa¢ jej nazwe réwniez we wszystkich innych jej wystapieniach w kodzie Zrédtowym.

4] *CtrlSpaceExamples.java i3

public class CtrlSpaceExamples {
= public static void main{String[] args) {
int pud = 5;

in Enter new narne, press Enter to refactor +

System.ouwt.println(num);

3.1.9 Dodatek 2 - wywotanie programu z argumentami

Wréémy jeszcze na chwile do metody main i jej argumentow. Programy napisane w Javie najczgSciej sa pakowane
docelowo do jednego archiwum w postaci pliku .jar (Java ARchive). Program taki mozemy uruchomic z wiersza
poleceni z odpowiednimi argumentami w postaci listy oddzielonej spacjami. Argumenty te utworza tablice typu String,
a nastepnie zostang przekazane jako argument metody main() - to wtasnie String[] args, ktéry powtarza si¢ za kazdym
razem.

NajczgSciej argumenty wywotania sa pomijane, jednak warto wiedzie€ jak z nich korzystaé. Utwérzmy zwykty pusty
projekt z jedna klasa zawierajaca metod¢ main():

Struktura projektu
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a2 ArgTest
4 B src
a ff (default package)
. [J] ArgTestjava
» B4 JRE Systern Library [JavaSE-1.8]

plik ArgTest.java

public class ArgTest {
public static void main (String[] args) {
System.out .println("Witaj " + args|[0]);
}
t

Widzimy tutaj prosty przyktad bardzo podobny do naszego pierwszego “Hello World” jednak tym razem wySwietlamy
tekst “Witaj” polaczony z pierwszym elementem tablicy args. W jaki sposéb przekaza¢ ten argument do metody
main? Kliknij prawym przyciskiem myszy na projekcie, wybierz opcj¢ Run As -> Run Configuration a nastgpnie w
zaktadce Arguments podaj np. swoje imig:

(2 Package Explore P L u s S
J
4 = ArgTest - -
4 [ src TEX | H s~ Mame: ArgTest
« & EEI: © Main |69 Arguments . = JRE|*
. =i, JRE Syst (3] ArgTest i Program arguments:
J 7] Autoboxing :
« == Calculatar — Piotrek
&) CarDiagnos [J] BookManager
. =¥ Collections (3] BookManager (1)
& Competitio 7] BookManager (2)
} B Cl:umpetiticl- 7] BoockManager (3)
} Jc pet't' 7] CarDiagnostic
} TIE‘J‘ r_DmP&UD ] Collect E VM argurnents:

Teraz wystarczy wybraé Apply oraz Run, a na ekranie zobaczymy, ze argument zostal poprawnie przekazany:

<terminated> ArgTest (1) [Java App
Witaj Piotrek

Jezeli chcesz przekazac wigksza ilo§¢ argumentow, wystarczy, Zze wymienisz je po spacji, a nastgpnie odwotasz si¢ do
nich po odpowiednich indeksach w kodzie Javy, tj. args[0], args[1], args[2] itd - tak jak w przypadku kazdej inne;j
tablicy.

3.2 Programowanie obiektowe

Czego sie dowiesz
¢ Czym jest programowanie obiektowe
* Jaka jest réznica migdzy klasa a obiektem

* W jaki sposéb definiowaé wilasne typy danych
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e Czym sa metody i konstruktory
* Czym jest przecigzanie metod i konstruktoréw
* Do czego stuzy stowo kluczowe
* Czym sa pakiety i jakie sa mozliwe specyfikatory dostgpu
* Jak poréwnywac obiekty
Czym jest programowanie obiektowe?

Czysto teoretycznie programowaniem obiektowym najtatwiej nazwac probg odwzorowania bytéw ze Swiata rzeczy-
wistego w naszej aplikacji poprzez utworzenie nowych, bardziej ztozonych typéw danych.

Duzo prosciej jest to jednak zrozumie¢ na konkretnych przyktadach, do ktérych za chwilg przejdziemy.

3.2.1 Klasy i obiekty

Cwiczenie Wyobraz sobie, ze tworzysz prosta aplikacje do obstugi sklepu komputerowego. Najwazniejsze bedzie w
niej zdecydowanie przechowywanie informacji o produktach. Wypisz kilka cech produktu, ktére Twoim zdaniem beda
istotne z punktu widzenia uzytkownika tej aplikacji(sprzedawcy).

Przyktady cech przydatnych

Nazwa produktu

Cena

Producent

Model / nazwa kodowa
Rok produkcji

Mozliwe, ze rzeczy, ktére wypisates sa inne od pokazanych powyzej - to bardzo dobrze! Swiadczy¢ to moze o réznej
wizji na aplikacje. Na t¢ chwile ograniczymy si¢ do dwéch podstawowych informacji, czyli nazwy produktu oraz
jego ceny. Te dwie podstawowe rzeczy na dobra sprawe pozwola nam znaleZ¢ dowolny towar w bazie wszystkich
produktéw oraz dokonaé sprzedazy na podstawie podanej ceny.

Cwiczenie (5 min)

Napisz prosty program, w ktérym w zmiennych przechowasz informacje o 2 réznych produktach (np.
Monitor Samsung Syncmaster za 700zt oraz Laptop HP Probook 450 za 3000z1). Wydrukuj nastgpnie
informacje o tych produktach na ekranie. Wykorzystaj rézne typy danych do przechowywania nazw
produktéw a inne do przechowywania ceny.

Przypomnijmy, ze najpierw nalezy utworzy¢ nowy projekt poprzez menu File -> New -> Java Project, a nastgpnie
w folderze src dodaé nowa klas¢ np. korzystajac z przycisku ze znakiem C na gérnej belce nawigacyjnej. Nazwa
klasy powinna by¢ identyczna z nazwa pliku (eclipse zadba o to automatycznie) - w naszym przypadku bedzie to plik
Shop.java.

plik Shop.java

public class Shop {
public static void main (String[] args) {
String productlName = "Samsung Syncmaster";
double productlPrice = 700.0;

String product2Name = "HP Probook 450";
double product2Price = 3000.0;

System.out.println ("Produkty w sklepie: ");
System.out.println (productlName + ":" + productlPrice);
System.out.println (product2Name + ": " + product2Price);
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}

Wszystko wyglada na pierwszy rzut oka w porzadku, ale zastanéw si¢ teraz w jaki sposdéb zapisatby§ informacje o
kilkuset produktach w tym sklepie? Mozliwe, ze przychodzi Ci do gtowy utworzenie tablic z imionami, nazwiskami
itd. Nie jest to najgorszy pomyst, jednak ma jedna duza wadg - dane nie sa sp6jne i w zaden sposéb ze soba powigzane.
Zmiana czegokolwiek, np dodanie 1 produktu, wiazatoby si¢ z koniecznoscia aktualizacji innej tablicy z cenami,
nalezatoby uwazaé na odwotywanie si¢ do odpowiednich indekséw tablic itd.

Tutaj dochodzimy do sedna programowania obiektowego. Czy nie bytoby Swietng sprawa mozliwo$¢ utworzenia
swojego typu danych “Product”, ktéry moglibySmy wykorzystywaé tak jak wartosci typu int, czy double? W Javie
mozemy zdefiniowaé swdj typ, zwyczajnie tworzac nowa klasg, a w niej definiujac zmienne typéw prostych (lub
wczesniej utworzonych typéw obiektowych).

Informacja: Klasa nazywamy zbior cech oraz funkcjonalnosci obiektu, ktéry chcemy odwzorowac¢ w pamigci kom-
putera.

plik Product.java

public class Product {
String name;
double price;

}

Struktura projektu eclipse:

4 (=2 PcShop
PRE: R
4 i} (default package)
. [J] Productjava
- [J] Shopjava
» =4 JRE Systern Library [JavaSE-1.8]

Zauwaz, ze w klasie tej nie tworzymy po raz kolejny metody main - jest ona potrzebna tylko w jednej klasie w
ramach catego projektu i to od niej rozpocznie si¢ dzialanie programu. Pozostate klasy beda mialy natomiast za
zadanie definicj¢ nowego typu danych lub wydzielenie pewnych funkcjonalnosci (np. obliczefi, przetwarzania tekstu,
pobierania danych z internetu itd.). Na podstawie dowolnej klasy mozemy utworzy¢ obiekt. Obiekty zawsze bedziemy
tworzyli poprzez zapis new NazwaKlasy(); przekazujac w nawiasie ewentualne parametry (o tym za chwilg).

Informacja: Obiektem nazywamy konkretny egzemplarz danej klasy. Klasa nazwiemy “Produkt”, ale obiektem ”
produkt laptop HP Probook 450 kosztujacy 3000zt”.

plik Shop.java

public class Shop {
public static void main (String[] args) {
Product productl = new Product () ;
productl.name = "Samsung Syncmaster";
productl.price = 700.0;

Product product2 = new Product () ;
product2.name = "HP Probook 450";
product2.price = 3000.0;
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System.out .println ("Produkty w sklepie: ");
System.out .println (productl.name + ":" + productl.price);
System.out.println (product2.name + ": " + product2.price);

}

Jak widzisz zmienne name i price z wczesniejszego kodu sa teraz opakowane w obiekty typu Product. Do poszcze-
gblnych pél klasy odwotujemy si¢ za pomoca operatora kropki, np. “productl.name”.

Informacja: Jezeli nie zainicjujesz poszczeg6lnych pdl obiektu, przyjma one warto$ci domyslne. Dla typow liczbo-
wych jest to 0 lub 0.0, dla typu char specjalna wartos$¢ pusta, a dla typéw obiektowych (w tym String) jest to wartos¢
null.

Uwaga: Czgsto powtarzajacym si¢ bledem w Javie jest NullPointerException. Oznacza on, ze obiekt, do ktérego
probujesz sig¢ odwotaé nie zostal utworzony, a jedynie zadeklarowany. Jezeli zobaczysz go w eclipse sprawdz wigc,
czy przypisate§ do odpowiedniej zmiennej (referencji) obiekt utworzony za pomoca stowa new.

Na chwilg obecng moze Ci si¢ wydawacd, ze zrobilo sig tylko wigcej kodu, a program nadal robi to samo. Zwr6¢ jednak
uwagg, ze dane sa teraz bardziej spdjne, a dzigki podejsciu obiektowemu informacje o np. 100 produktach mozemy
przechowywaé w tylko 1 tablicy typu Product{].

plik Shop.java

public class Shop {
public static void main (String[] args) {
Product[] products = new Product[2];

products[0] = new Product () ;
products[0] .name = "Samsung Syncmaster";
products[0] .price = 700.0;

products|[1l] = new Product () ;
products[1l] .name = "HP Probook 450";
products|[1l] .price = 3000.0;

System.out.println ("Produkty w sklepie: ");
System.out .println (products[0].name + ":" + products[0].price);
System.out .println (products[1l].name + ": " + products[l].price);

}

Cwiczenie (10 min)

Wyobraz sobie, ze tworzysz aplikacje do diagnostyki komputerowej samochodéw. Zacznij od utworzenia
klasy Car przechowujacej informacje o marce producenta, modelu, roku produkcji i mocy silnika. W dru-
giej klasie o nazwie CarDiagnostic utwérz dwa obiekty klasy Car i wyswietl informacje o samochodach
na ekranie.

Struktura projektu:
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a = CarDiagnoser
PRECE
a £ (default package)
. [J] Carjava
. [J] CarDiagnostic.java
> B4 JRE System Library [JavaSE-1.5]

plik Carjava

public class Car {
String carBrand; // marka samochodu
String model;
int year; //rok produkcji
int horsePower; // ilos¢ koni mechanicznych

plik CarDiagnostic.java

public class CarDiagnostic {
public static void main (String[] args) {
Car audiA4 = new Car();
audiAd.carBrand = "Audi";
audiAd .model = "A4d";
audiAd.year = 2008;
audiA4.horsePower = 170;

Car vwGolf = new Car();
vwGolf.carBrand = "Volkswagen";
vwGolf.model = "Golf";
vwGolf.year = 2010;
vwGolf.horsePower = 130;

System.out.println ("Samochdéd 1: ");
System.out.println (audiAd4.carBrand + " " + audiA4.model

+ ", rok produkciji: " + audiAd.year + ", moc:
+ audiA4.horsePower) ;

System.out .println ("Samochdéd 2: ") ;
System.out.println(vwGolf.carBrand + " " + vwGolf.model
+ ", rok produkciji: " + vwGolf.year + ", moc: "

+ vwGolf.horsePower);

3.2.2 Metody

Klasa Product potrafi juz przechowywacé informacje o nazwie i cenie produktu, jednak jak wspomnieliSmy w definicji
klasy jest to takze zbiér funkcjonalno$ci. W programowaniu obiektowym funkcjonalno$ci danej klasy realizuje si¢
poprzez utworzenie metod. W naszym przyktadzie funkcjonalnoscia moze by¢ na przyktad zwrdcenie przez obiekt
klasy Product nazwy oraz ceny w czytelnej formie, dzigki czemu w metodzie println() nie bedziemy musieli si¢
odwotywaé do poszczegdlnych pol.

plik Product.java

public class Product {

String name;
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double price;

String getProductInfo () {
return name + ": " + price;

}

W klasie Product utworzyliSmy metod¢ getProductInfo. Poniewaz zwraca ona opisowa forme produktu musieliSmy
zadeklarowac jej typ jako String. Wynik metody nalezy zwréci¢ za pomoca stowa kluczowego return.

Informacja: Ogdlna posta¢ metody to:

typ_zwracany nazwaMetody (opcjonalne_argumenty_metody) {
//ciato metody miedzy nawiasami klamrowymi

}

Elementami opcjonalnymi sa jeszcze specyfikatory dostgpu (np. public) oraz oznaczenie metody jako statycznej
(static) - do tego dojdziemy jednak niebawem. Metody moga zwraca¢ wynik (np. String) i wtedy musi w nich
wystepowaé instrukcja return, ale moga takze nie zwraca¢ zadnego wyniku - sytuacja taka bedzie miala miejsce,
gdy metoda ma za zadanie np. wydrukowac co$ na ekranie za pomoca System.out.print(). Jezeli metoda nie zwraca
zadnego wyniku nalezy jako jej typ zwracany podaé stowo kluczowe void. Przyktadem metody, ktéra nie zwraca
zadnego wyniku jest metoda main, ktéra poznales juz na samym poczatku kursu.

plik Shop.java

public class Shop {
public static void main (String[] args) {
Product[] products = new Product[2];

products[0] = new Product () ;
products[0] .name = "Samsung Syncmaster";
products[0] .price = 700.0;

products|[1l] = new Product () ;
products[1l] .name = "HP Probook 450";
products|[1l] .price = 3000.0;

System.out.println ("Produkty w sklepie: ");

System.out .println (products[0].getProductInfol());
System.out .println (products[1l].getProductInfol());

}

Do metod, podobnie jak do pdl klasy odotujemy si¢ za pomoca operatora kropki, jednak oprécz samej nazwy metody
nie mozemy zapomnie¢ o dodaniu na koricu okragtych nawiaséw.

3.2.3 Konstruktory

Ostatnig rzecza, ktéra mozemy uprosci¢ w klasie Shop jest inicjalizacja zmiennych. W chwili obecnej w celu utwo-
rzenia jednego tylko obiektu potrzebujemy az 3 linijek kodu - w przypadku tworzenia 100 obiektéw, kod rozrasta si¢
do 300 linii - jest to niedopuszczalne.

Tworzenie obiektow mozemy jednak uprosci¢ za pomoca specjalnych metod nazywanych konstruktorami.

Informacja: Konstruktor to specjalna metoda, ktéra nie ma zadeklarowanego zadnego zwracanego typu (nawet
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void), a jej nazwa jest identyczna z nazwa klasy, w ktdrej si¢ znajduje (z uwzglednieniem wielkosci liter). Podobnie
jak kazda inna metoda moze przyjmowaé argumenty.

plik Product.java

public class Product {
String name;
double price;

//konstruktor przyjmujacy 2 argumenty
Product (String n, double p) {

name = n;

price = p;

String getProductInfo () {
return name + ": " + price;

}

Nasz konstruktor przyjmuje dwa argumenty - jeden typu String, a drugi typu double. Wartosci przekazane jako argu-
menty konstruktora przypisujemy nastgpnie do pdl klasy, czyli name oraz price. Teraz mozemy uprosci¢ tworzenie
obiektéw w klasie Shop do tylko jednej linijki dla kazdego z nich:

plik Shop.java

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

Product[] products = new Product[2];

products|[0] = new Product ("Samsung Syncmaster", 700.0);
products[1l] = new Product ("HP Probook 450", 3000.0);
System.out.println ("Produkty w sklepie: ");

System.out .println (products[0].getProductInfol());
System.out .println (products[1l].getProductInfol());

Uwaga: Kazda klasa posiada domyslnie jeden niejawny konstruktor (bez parametréw). Jezeli jednak zdefiniujesz
w swojej klasie chociaz jeden konstruktor przyjmujacy dowolne argumenty, to konstruktor domySlny przestaje
istnied.

Cwiczenie (10 min)

Rozwin aplikacj¢ z poprzedniego ¢wiczenia (diagnostyka sanmochodu) o nastgpujace informacje. W kla-
sie Car dodaj konstruktor pozwalajacy zainicjowa¢ wszystkie pola klasy oraz dwie metody: getInfo(),
ktéra zwrdci opisowa forme danego samochodu, a takze upgreade(), ktéra zwigksza moc silnika o tyle
koni mechanicznych ile przekazemy jako jej parametr. Przetestuj nowe funkcjonalnosci w klasie CarDia-

gnostic.

plik Carjava

public class Car {

String carBrand; // marka samochodu
String model;
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int year;
int horsePower;

//rok produkciji

// 1los¢ koni mechanicznych

//konstruktor do zainicjowania wszystkich pdl

String m, int hp)
cb;

Car (String cb, int vy,
carBrand =
model = m;
year = y;

horsePower = hp;

//zwiekszenie mocy silnika
void upgreade (int hp) {
horsePower = horsePower + hp;

//zwrécenie opisowej formy samochodu
String getInfo() {

return carBrand + " " + model + "; "

{

+ year + "; " + horsePower + "HP";

plik CarDiagnostic.java

public class CarDiagnostic {

public static void main(String[] args) {
//utworzenie obiektdw
Car audiA4 = new Car ("Audi", "aA4", 2008, 170);
Car vwGolf = new Car ("Volkswagen", "Golf", 2010, 130);
//tuning

audiAd .upgreade (30) ;
vwGolf.upgreade (20) ;

//wydruk informacji
System.out .println ("Samochdéd 1:
System.

")

System.out .println ("Samochdéd 2: ") ;

System.

out.println(audiAd.getInfol());

out.println (vwGolf.getInfol());

’

’

3.2.4 Przeciagzanie metod i konstruktoréw

Czasami moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, w ktdrej nie bedziemy

mieli pelnych informacji o danym produkcie, ktéry chcie-

libySmy utworzy¢. Przyktadowo bgdziemy mieli jego nazwe, ale bedziemy musieli jeszcze chwile poczekac na usta-
lenie jej ceny w centrali. W takiej sytuacji mozemy utworzy¢ kilka konstruktoréw, ktére pozwola nam zainicjowac
obiekt danej klasy. Gdy w klasie istnieje kilka konstruktoréw lub metod o takiej samej nazwie, ale rézniacych sig¢
przyjmowanymi parametrami, to bedziemy méwili o nich, ze sg dostgpne w kilku przeciazonych wersjach.

plik Product.java

public class Product {
String name;
double price;
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//konstruktory

Product (String n, double p) {
name = n;
price = p;

Product (String n) {
name = n;

String getProductInfo () {
return name + ": " + price;

W powyzszym przyktadzie widzimy, ze utworzyliSmy drugi konstruktor, ktdry inicjuje jedynie nazwe produktu. Cena
(price) przyjmie w takiej sytuacji warto§¢ domyslna, ktora dla typu double jest 0.0. W podobny sposéb mozemy
przeciazaé¢ dowolne metody, ktére beda miaty takie same nazwy, ale przyjma rézne parametry.

Cwiczenie (5 min)

W programie do diagnostyki samochodu dopisz dodatkowy konstruktor pozwoli zainicjowac jedynie
marke i model samochodu, pozostawiajac rok produkcji i moc silnika wartosciami domy$lnymi. W klasie
CarDiagnostic utwérz za pomoca tego konstruktora nowy obiekt i wyswietl informacje o nim na ekranie.

plik Carjava

public class Car {

String carBrand; // marka samochodu

String model;

int year; //rok produkciji

int horsePower; // ilosc¢ koni mechanicznych

Car (String cb, String m) {
carBrand = cb;
model = m;

Car (String cb, String m, int y, int hp) {
carBrand = cb;
model = m;
year = y;
horsePower = hp;

void upgreade (int hp) {
horsePower = horsePower + hp;

String getInfo () {
return carBrand + " " + model + "; " + year + "; " + horsePower + "HP";

plik CarDiagnostic.java

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

Car audiA4 = new Car ("Audi", "A4", 2008, 170);
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Car vwGolf = new Car ("Volkswagen", "Golf", 2010, 130);
Car opelCorsa = new Car ("Opel", "Corsa");

//tuning
audiA4d .upgreade (30) ;
vwGolf.upgreade (20) ;

System.out .println ("Samochdéd 1: ") ;
System.out .println (audiA4d.getInfo());

System.out .println ("Samochdéd 2: ") ;
System.out .println (vwGolf.getInfo());

System.out .println ("Samochdéd 3: ") ;
System.out .println (opelCorsa.getInfo());

3.2.5 Stowo kluczowe this
Zaréwno aplikacja symulujaca sklep z czgSciami komputerowymi jak i program symulujacy diagnostyke samocho-
dowa posiadaja juz pewna bazowa funkcjonalno$¢. Czytelnos¢ kodu w kilku miejscach mozna jednak poprawic.

Dobrg praktyka jest stosowanie wszedzie tam gdzie to mozliwe opisowych nazw zmiennych, jednak w naszym przy-
padku cigzko wymysli¢ zamiennik dla “name”, czy “year” (stosowanie polskich nazw réwniez nie jest dobra praktyka).
Na szczgscie przewidziano rowniez taka funkcjonalno$¢ jezyka i nazwy argumentéw metod, czy konstruktoréw moga
by¢ identyczne z nazwami pdl klasy, te drugie nalezy jednak poprzedzi¢ dodatkowo stowem kluczowym this.

Tym sposobem nasza poprawiona klasa Product prezentuje si¢ jak ponize;j.

plik Product.java

public class Product {
String name;
double price;

//konstruktory
Product (String name, double price) {
this.name = name;

this.price = price;

Product (String name) {
this.name = name;

String getProductInfo () {
return name + ": " + price;

}

Zapis this.name = name nalezy rozumie¢ jako “przypisz do pola tej (this) klasy o nazwie name warto$¢ argumentu
konstruktora o nazwie name”.

Stowo kluczowe this ma takze drugie zastosowanie, ktére pozwala wywotywac przeciazona wersje¢ konstruktora w
innym konstruktorze. Ma to takie zastosowanie, ze pozwala zaoszczgdzi¢ powtarzalnego kodu w przypadku, gdy w
klasie zdefiniujemy np. 4 podobne konstruktory, w ktérych spora czg$¢ kodu Zrédlowego si¢ powtarza. U nas nie
zaoszczedzimy specjalnie kodu, jednak wyglada to nastgpujaco:
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plik Product.java

public class Product {

String name;
double price;

//konstruktory

Product (String name, double price) {
this (name); //wywotanie innego konstruktora
this.price = price;

Product (String name) {
this.name = name;

String getProductInfo () {
return name + ": " + price;

Jak widzisz w konstruktorze przyjmujacym dwa argumenty wywolujemy w pierwszej kolejnosci konstruktor z jednym
argumentem poprzez this(name). W ten sposéb zainicjowaliSmy pole name, a nastgpnie mozemy zainicjowaé ceng,
czyli pole price.

Cwiczenie (5 min)

Popraw klasg Car z poprzedniego zadania w taki sposéb, aby nazwy argumentéw konstruktoréw miaty
bardziej znaczace nazwy (najlepiej takie same jak nazwy pol klasy). Wykorzystaj takze stowo kluczowe
this w celu wywotania w jednym z konstruktor6w drugiego konstruktora i zaoszczgdzi¢ tym samym po-
wtarzalnego kodu.

plik Carjava

public class Car {

String carBrand; // marka samochodu

String model;

int year; //rok produkciji

int horsePower; // ilosc¢ koni mechanicznych

Car (String carBrand, String model) {
this.carBrand = carBrand;
this.model = model;

Car (String carBrand, String model, int year, int horsePower) {
this (carBrand, model) ;
this.year = year;
this.horsePower = horsePower;

void upgreade (int hp) {
horsePower = horsePower + hp;

String getInfo() {
return carBrand + " " + model + "; " + year + "; " + horsePower + "HP";
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3.2.6 Pakiety i modyfikatory dostepu

Istotnym elementem, ktéry pomaga w organizacji wigkszych projektéw jest podziat klas i plikéw Zrédtowych na
pakiety. Pakiety sa niczym innym jak dodatkowymi folderami, ktére pozwalaja grupowaé wspdlnie klasy, ktére odpo-
wiadaja za podobne funkcjonalnos$ci. W celu utworzenia pakietu wybieramy po prostu New -> Package. Nazewnictwo
pakietéw zazwyczaj odzwierciedla nazwe domeny autoréw, czyli np. pl.org.ceo.kursjava.pakiet] - gdzie pakietl powi-
nien by¢ jaka$ znaczaca nazwa, kursjava nazwa projektu, a pl.org.ceo to odwrécona nazwa domeny Centrum Edukacji
Obywatelskie;j.

Gdy w kodzie projektu CarDiagnoser podzielimy klasy na dwa pakiety (przeciagnij klasy do odpowiednich pakietéw):

4 h_—‘ﬂ- CarDiagnoser
a4 5% src

4 G plorg.ceo.cardiagnoser.app
- | CarDiagnostic.java
a ff plorg.ceo.cardiagnoser.data
. [J] Carjava
> By JRE Systern Library [JavaSE-1.8]

zauwazamy blad w klasie CarDiagnostic.

plik CarDiagnostic.java

package pl.org.ceo.cardiagnoser.app;
import pl.org.ceo.cardiagnoser.data.Car;

public class CarDiagnostic {
//kod bez zmian
}

Pierwsza rzecza, na ktéra warto zwréci¢ uwage sa dwie linie kodu, ktére eclipse dodat automatycznie:
 package oznacza pakiet, w ktérym umieszczona jest dana klasa

 import jest dyrektywa niezbedna w przypadku, gdy korzystamy z klas umieszczonych w innych pakietach. W
naszym przypadku musieli§my zaimportowaé klase Car.

Blad w klasie polega na tym, ze konstruktor jest niewidoczny:

public class CarDiagnostic {
public static wvoid main{String[] args) {
Car audisd = new Car( Audi, "A4”, 2803, 1783;

Car wwiolf = pew, | e S —
Car opelCorsa = g £ The constructor Car(String, String, int, int) is not visible

(¥, [ - R

=]

1 quick fix available:

A ~Uning & Change visibility of 'Car(}' to 'public’
audiAd.upgreade(3
viwaolf.upgreadel(2 Press 'F2' for focus

System.out.println("Samochdd 1: ™);

Mozna sobie zada¢ pytanie, ale jak to niewidoczny, skoro przed chwila z niego korzystaliSmy? Jest to spowodowane
réznymi zasiggami widocznosci p6l metod i konstruktoréw. W Javie istnieja cztery mozliwe zasiggi:

¢ default - domySlny, czyli pakietowy zasigg dostepu
* public - publiczny, mozna si¢ odwotywac z dowolnego miejsca w pakiecie i poza nim

* protected - zasigg ograniczony do danego pakietu
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* private - zasigg tylko w ramach jednej klasy. Do tak oznaczonych p6l, metod i konstruktoréw nie mozna odwotaé
si¢ nawet z klas w tym samym pakiecie

Poniewaz klasy Car i CarDiagnoser znajduja si¢ w réznych pakietach odpowiednie konstruktory i pola musimy ozna-
czy¢ jako publiczne:

plik Carjava

package pl.org.ceo.cardiagnoser.data;
public class Car {

public String carBrand; // marka samochodu

public String model;

public int year; //rok produkciji

public int horsePower; // ilos¢ koni mechanicznych

public Car (String carBrand, String model) {
this.carBrand = carBrand;
this.model = model;

public Car (String carBrand, String model, int year, int horsePower) {
this (carBrand, model) ;
this.year = year;
this.horsePower = horsePower;

public void upgreade (int hp) {
horsePower = horsePower + hp;

public String getInfo() {
return carBrand + " " + model + "; " + year + "; " + horsePower + "HP";

Informacja: Nasze przyktady najczgsciej beda na tyle proste, ze dla uproszczenia wszystkie pliki beda znajdowaty
si¢ w jednym pakiecie.

3.2.7 Cwiczenie podsumowujace (20 minut)
Napisz prosty kalkulator, ktéry bedzie zgodny z podejsciem programowania obiektowego. Niech sktada si¢ on z
dwoch klas:

* Calculator - klasa, w ktérej zdefiniujesz metody add(), subtract(), multiply() oraz divide() odpowiedzialne od-
powiednio za dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Kazda z metod powinna przyjmowaé dwa argu-
menty typu double, na ktérych wykonuje obliczenie i zwraca w wynik.

* Main - klasa z metoda main(), w ktérej nalezy przetestowac dzialanie poszczegdlnych metod. Argumentami
metod powinny by¢ dwie wczesniej zadeklarowane zmienne.

plik Calculatorjava

public class Calculator ({
double add (double a, double b) {

return a + b;
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double subtract (double a, double b) {
return a - b;

double nmultiply (double a, double b) {
return a *« Db;
}

double divide (double a, double b) {
return a / b;

}

plik Calculatorjava

public class Main {
public static void main (String[] args) {
double a = 25;
double b 5;
Calculator calc = new Calculator();

System.out.println(a + "+" + b + " = " + calc.add(a, b));
System.out .println(a + "-" + b + " =" + calc.subtract(a, b));
System.out.println(a + "«" + b + " = " 4+ calc.multiply(a, b));
System.out.println(a + "/" + b + " = " + calc.divide(a, b));

3.3 Struktury sterujace i petle

W tej lekcji dowiesz sig:
* W jaki sposéb sterowaé wykonaniem programu

* Czym sa petle while, do while, for i for each oraz jak ich uzywaé

3.3.1 Struktury sterujace

Struktury sterujace to specjalne elementy jezyka, ktére pozwalaja na wybdr odpowiedniej Sciezki w aplikacji. Przykta-
dowo jezeli chcemy poréwnac ze soba dwie liczby catkowite, musimy sprawdzi¢ warunek, a nastgpnie podjac decyzje,
co w wyniku tego poréwnania wyswietli¢ na ekranie:
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Wiydwietl A Wirswietl B

Co wigcej warunki takie moga by¢ bardziej rozgaltezione, czyli np. mozemy sprawdzié, czy wczytana liczba jest
wigksza, mniejsza, czy rowna 0 itd.

3.3.2 Instrukcja if else

Podstawowa struktura sterujaca w wigkszosci jezykow programowania, w tym takze w Javie jest instrukcja if. W
swojej najprostszej formie odpowiada ona sytuacji, ktéra widzisz na wczesniejszym diagramie - pozwala sprawdzi¢
prosty warunek, ktéry w wyniku powinien zwréci¢ warto$¢ typu boolean, czyli true lub false i na podstawie tego
zadecydowaé, co nasz program zrobi dale;j.

Ogolna konstrukcja bloku if wyglada nastepujaco:

if (warunek) {

//dziatania, gdy warunek zwraca true
} else {

//dziatania, gdy warunek zwraca false

}

Cwiczenie (5 minut)

Zaimplementuj program, ktéry stuzy do poréwnywania dwéch liczb catkowitych zgodny z przedstawio-
nym wyzej diagramem. Wyswietl na ekranie komunikat o tym, ktéra liczba jest wigksza od ktérej. Liczby
wczytaj do wezesniej zadeklarowanych zmiennych.
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plik Main.java

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

int a = 10;

int b = 11;

if (a > b) {

System.out.println("A jest wieksze od B " + a + " > " + b);
} else {

System.out.println ("B jest wieksze od A " + b + " > " + a);

}

W nawiasie wystepujacym po instrukcji if musi znajdowac si¢ wyrazenie, ktére w wyniku zwraca true lub false. Nie
musi to by¢ jedynie poréwnanie dwoch liczb tak jak w powyzszym przyktadzie, ale takze bardziej ztozony warunek
np. wykorzystujacy operatory logiczne && lub Il

W przypadku kodu tak prostego jak ten powyzej, gdzie w bloku if oraz else pomigdzy nawiasami klamrowymi znajduje
si¢ jedynie jedna instrukcja (np. System.out.print()), nawiasy klamrowe mozna pominaé, czyli upros$ci¢ nasz kod do
postaci:

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

int a = 10;

int b 11;

if (a > b)

System.out.println ("A jest wieksze od B " + a + " > " + b);
else

System.out.println ("B jest wieksze od A " + b + " > " + a);

}

W praktyce jednak stosowanie klamer podnosi czytelno$é kodu, wigc warto je stosowac¢ nawet w najbardziej trywial-
nych sytuacjach.

Mozliwe, ze zauwazyles, ze powyzszy kod ma jedna powazna wadg. W przypadku, gdy liczby a i b beda identyczne, to
ich poréwnanie za pomoca znaku ostrej nieréwnosci zwrdci false. W takiej sytuacji wyswietlony zostanie komunikat
o tym, Ze liczba B jest wigksza od A, a to oczywisScie nie jest prawda.

W takim przypadku mozemy zastosowac np. zagniezdzone instrukcje if.
Cwiczenie (5 minut)

Popraw wczesniejszy kod w taki sposob, aby najpierw sprawdzié, czy liczby sg réwne, a dopiero gdy
nie sa, poréwnaj je operatorem nierdwnosci. Wykorzystaj zagniezdzone warunki if i w kazdej sytuacji
wyswietl na ekranie stosowny komunikat.

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

int a = 10;

int b = 11;

if (a == b) {

System.out.println("Liczby A 1 B sa réwne " + a + " =" + Db);
} else {
if (a > b) {

System.out.println("A jest wieksze od B " + a + " > " + b);
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} else {
System.out.println ("B jest wieksze od A " + b + " > " + a);

}

Powyzszy kod posiada jedna, aczkolwiek istotng wadg. Nawet pojedynczo zagniezdzone bloki instrukcji if wptywaja
W znaczacym stopniu na zmniejszenie czytelnosci kodu i w ogdlnosci dobra praktyka jest unikanie takich sytuacji.
Najprosciej jest to zrobi¢ korzystajac z nieco bardziej ztozonej instrukc;ji if else:

if (warunekl) {
//instrukcje gdy warunekl jest true
} else if (warunek2) {
//instrukcje gdy warunek2 jest true
} else if (warunek3d) {
//instrukcje gdy warunek3 jest true
} else {
//instrukcje gdy zadny z warunkdéw nie byl true
}

Korzystajac z dodatkowych warunkéw w postaci else if mozemy w dowolny sposob rozgatezi¢ dziatanie naszej apli-
kacji bez konieczno$ci zagniezdzania warunkéw if i obnizania czytelnoSci kodu. Pamigtaj, ze blok z warunkiem?2
wykona si¢ tylko wtedy, gdy warunekl zwrdci false, analogicznie warunek3, gdzy warunek2 oraz warunekl beda
nieprawdziwe.

Cwiczenie (5 minut)

Przeréb wczesniejszy kod z poréwnywaniem liczb w taki sposéb, aby wyeliminowa¢ zagniezdzone wa-
runki if.

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

int a = 12;

int b = 11;

if (a == b) {

System.out.println("Liczby A i B sa réwne " + a + " =" + b);
} else if (a > b) {

System.out.println ("A jest wieksze od B " + a + " > " + b);
} else {

System.out.println ("B jest wieksze od A " + b + " > " + a);

}

Zauwaz, ze poniewaz wiemy, ze istnieja tylko trzy mozliwe wyniki poréwnania dwéch liczb, to w ostatnim bloku nie
musimy zapisywac else if(a<b) a wystarczy jedynie samo else - jest to jedyny mozliwy wynik jaki pozostat.

3.3.3 Struktura sterujaca switch

Powyzej pokazana struktura if-else-if pomimo iz bardziej czytelna od zagniezdzonych warunkdw, to jednak w sytuacji,
gdy mamy np. menu aplikacji sktadajace si¢ z 10 mozliwych opcji, nie wydaje si¢ najlepszym rozwigzaniem. W
wigkszosci jezykéw programowania rozwiazaniem tego problemu jest bardziej ztozona struktura switch.

W odréznieniu od instrukcji if, w strukturze switch operujemy nie na warunkach zwracajacych wartos¢ true lub false,
ale na liczbach catkowitych. Od Javy w wersji 7 mozliwe jest takze stosowanie w miejsce liczb napisow typu String.
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Schematyczna budowa switch wyglada jak ponize;j:

//wybrana opcja musi by¢é typu catkowitoliczbowego lub byé wartoscia typu String
switch (wybrana_opcija) {
case wartoscél:
//instrukcje, gdy wartos$é¢l jest réwna wartosci wybrana_opcja
break;
case wartoscé2:
//instrukcje, gdy wartos$é2 jest rdédwna wartosci wybrana_opcja
break;
case
default:
//instrukcje, gdy zaden z wczes$niejszych warunkdéw nie pasuje do wybrana_opcia
//odpowiednik ostatniego bloku else z instrukcji if-else-if

}

Istotne w powyzszym kodzie jest zastosowanie instrukcji break. Jezeli jej nie zastosujesz w danym bloku case, wtedy
wykonane zostana takze instrukcje z innych blokéw case znajdujacych si¢ ponizej (az do napotkania break). W bloku
default nie jest to wymagane, poniewaz jest on ostatnim w catej konstrukcji i nie musimy niczego przerywac. Dzigki
instrukcji switch mozemy zbudowaé w wygodny sposdb proste menu w swojej aplikacji w stylu:

E‘._ Problems @ Javadoc @ Declaration B Console 532

LibraryApp (13) [Java Application] C\Program Files\Java'jdkd 8.0_20%jr
Biblicteka v@.91

Wybierz opcje:

@ - Wyjscie z programu

- Dodanie ksigfki

- Dodanie magazynu/gazety

- Wyswietlenie dostepnych ksigzek

- Wyswietlenie dostepnych magazyndw/gazet

o R =

Cwiczenie (10 minut)

Napisz prosta aplikacje, w ktérej utworzysz jedna zmienng catkowitoliczbowa i przypiszesz do niej war-
to$¢ z zakresu od 1 do 10. Nastepnie stworz blok switch, w ktérym na podstawie wybranej opcji wyswie-
tlisz wczesniej zainicjowang zmienng podniesionag do 1, 2, 3 lub 4 potegi.

public class Exponential ({
public static void main (String[] args) {
int number = 5;

int option = 2;

switch (option) {
case 1:
System.out.println (number + " do potegi 1 = " + number);
break;
case 2:
System.out.println (number + " do potegi 2 = " + numberxnumber) ;
break;
case 3:
System.out.println (number + " do potegi 3 = " + numberxnumber*number) ;
break;
case 4:
System.out.println (number + " do potegi 4 = " + numbersnumber*numberxsnumber);
break;

3.3. Struktury sterujace i petle 41



20
21
22
23

24

Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

default:
System.out.println ("Wybrano niepoprawna opcje");

3.3.4 Petle while i do while

W pierwszej czgsci kursu dowiedziales si¢, ze w Javie istnieja specjalne struktury danych, ktére pozwalaja przecho-
wywaé wiele warto$ci tego samego typu, ktére nazwaliSmy tablicami. W tym miejscu powr6cimy do nich na chwile,
aby pokaza¢, ze ich przetwarzanie, czy wySwietlanie moze by¢ znacznie krétsze i do kazdego elementu tablicy nie
musimy odwotywac si¢ osobno tak jak do zwyktych zmiennych.

Dwa pierwsze rodzaje petli, ktére omé6wimy to while oraz do while. R6znica migdzy nimi jest subtelna, aczkolwiek
wplywa w znaczacy spos6b na to co dzieje si¢ w naszym programie. Ogélna postaé obu petli wyglada jak ponize;j:

//petla while
while (warunek) {
//instrukcje, ktére beda powtarzane tak diugo, dopdoki warunek zwraca true

}

//petla do while
do{

//instrukcje, ktére beda sie wykonywaty tak diugo, dopdki warunek zwraca true
} while (warunek) ;

Réznica pomigdzy dwoma wyzej pokazanymi rodzajami petli polega na tym, ze w przypadku zwyktej petli while
warunek jest sprawdzany przed rozpoczeciem ciata petli, wigc jezeli warunek nie bedzie prawdziwy, to zawartos$¢
petli nie wykona sig¢ ani razu. W przypadku petli do while mamy pewnos$¢, ze instrukcje w jej ciele wykonajg sig¢ co
najmniej raz, poniewaz warunek sprawdzany jest dopiero na korficu. W miejscu wyrazenia, ktére w powyzszym kodzie
nazwaliSmy jako warunek nalezy wstawi¢ dowolna zmienna typu boolean lub wyrazenie logiczne zwracajace true lub
false.

Cwiczenie (10 minut)

Napisz program, w ktérym zadeklarujesz tablice 50 liczb catkowitych. Wypetnij ja przy pomocy petli
while warto$ciami od 1 do 50, a nastgpnie wySwietl jej kolejne elementy za pomoca petli do while.

plik Loops|.java

public class Loopsl {
public static void main (String[] args) {
int[] array = new int([50];

int 1 = 0; // licznik petli

// wypelniamy tablice
while (i < array.length) {
arrayl[i] = 1 + 1;

i =1+ 1;

}

// zerujemy licznik
i = 0;

//wyswietlamy wartosci
do {
System.out.print (arrayl[i] + "; ");
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i=1+ 1;
(

} while (i < array.length);

}

Do rozwiazania nalezalo zastosowaé scenariusz, ktéry bedzie si¢ czgsto powtarzal w niemal kazdej aplikacji, ktora
korzysta z tablic:

1. Utworzenie tablicy

2. Zainicjowanie licznika petli

3. Wypetnienie kolejnych komérek tablicy warto§ciami (while)
4. Wykonanie operacji na danych w tablicy (petla do while)

W praktyce duzo czegsciej stosuje si¢ petle while, poniewaz sg po prostu bardziej intuicyjne

3.3.5 Inkrementacja i dekrementacja

Operacja, ktéra w przypadku petli bedzie si¢ bardzo czgsto powtarzala jest zwigkszanie lub zmniejszanie zmienne;j
reprezentujacej licznik o 1. W programowaniu jest to tak czesto wykorzystywane, ze powstaty specjalne operatory,
ktére skracaja zapis, a po pewnym czasie staja si¢ nawykiem przy pisaniu petli.

Inkrementacja to zwigkszenie wartosci zmiennej o 1, natomiast dekrementacja to zmniejszenie o 1. Inkrementacje
oznaczamy znakiem podwojnego plusa (++), natomiast dekrementacj¢ podwdjnego minusa ().

W praktyce wyglada to nastgpujaco:

int a = 1;

at+;

//a ma teraz wartosc 2

a——;

//a ma teraz znowu wartosc 1

Dodatkowo istnieja dwa rodzaje powyzszych operatoréw. W formie przyrostkowej, czyli np. a++ oraz przedrostkowe;j,
czyli ++a. Réznica polega na tym, kiedy wykonywane jest faktyczne zwigkszenie, czy zmniejszenie wartoSci o 1. W
przypadku inkrementacji przyrostkowej warto$¢ zmiennej jest zwigkszana dopiero po wykonaniu operacji, w ktorej
zmienna ta wystepuje.

Najtatwiej zobrazowac to prostym przyktadem:

int x = 1;

System.out.println(x); //wyswietla 1
System.out.println (x++); //réwniez wyswietla 1, ale po wyswietleniu zwieksza wartos¢ x (
System.out.println(x); //wyswietla 2

Analogicznie dla inkrementacji przedrostkowe;j:

int x = 1;

System.out.println(x); //wyswietla 1

System.out.println (++x); //najpierw zwieksza wartos¢ x do 2 i wyswietla 2
System.out.println(x); //wyswietla 2

W petlach znajduje to takie zastosowanie, ze mozemy pominaé reczne zwigkszanie licznika w postaci i = i+1/ i zapisaé
i++, dodatkowo w niektérych sytuacjach bezposrednio przy sprawdzaniu warunku, np.:

int i=0;
while (i++ < 10) { ... }

Cwiczenie (5 minut)
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Przeréb poprzedni przyktad z wypetnianiem tablicy w taki sposéb, aby wykorzysta¢ operator inkremen-
tacji. Dodatkowo warto$ci w tablicy wySwietl od korica wykorzystujac dekrementacje.

plik Loops1Increment.java

public class LoopslIncrement ({
public static void main (String[] args) {
int[] array = new int([50];

int 1 = 0; // licznik petli

// wypeiniamy tablice
while (i < array.length) {
arrayl[i] = 1 + 1;

i++;

}

// przypisujemy do licznika ostatni indeks tablicy
i = array.length-1;

//wyswietlamy wartosci
do {

System.out .print (arrayl[i] + "; ");
} while (i—- > 0);

}

Petla while nie zmienita si¢ znaczaco, jedynie zamieniliSmy sposéb zwigkszania zmiennej i. W petli do while zasto-
sowaliSmy dekrementacja, a dodatkowo zmieniliSmy warunek, na taki, ktéry pozwala nam wySwietla¢ wartoSci od
ostatniego indeksu tablicy, do pierwszego (czyli 0 zgodnie z indeksowaniem tablic).

3.3.6 Petle for i for each

Petle for i for each to dwa kolejne rodzaje petli, ktére idealnie znajduja zastosowanie w przypadku kolekcji danych
o znanych z gory rozmiarach, czyli np. tablicach. Ich specyficzna konstrukcja sprawia, ze powinniSmy je stosowaé
przede wszystkim w sytuacjach, gdy chcemy przegladnac calg kolekcje elementow.

Schematyczna budowa petli for:

for (inicjalizacja_licznika; warunek_stopu; zmiana_licznika) {
//operacje
}

Zwr6é uwage, ze w nawiasach okragtych znajdujg sig trzy elementy, ktére sa oddzielone od siebie Srednikami. W sy-
tuacji, gdy chcielibySmy uzupetnic tablicg o rozmiarze 10 liczbami 10, 20, 30, ..., 100, mozna to zrobi¢ w nastgpujacy
Sposob:

public class ForLoop {
public static void main (String[] args) {
int[] array = new int([10];

for (int i=0; i < array.length; i++) {
array[i] = (i+1)=%10;
}

}

W poréwnaniu do petli while i do while zapis taki staje si¢ bardziej czytelny, poniewaz wszystkie elementy bezposred-
nio zwiazane z petla, czyli zmienna licznika i warunek konca petli sa zawarte bezposrednio w deklaracji petli obok
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siebie. Bedzie to przydatne, gdy kod w petli bedzie nieco bardziej rozbudowany.

Istnieje takze odmiana petli for, ktéra przeznaczona jest wytacznie do operacji na kolekcjach, gdzie znaczaco uprosz-
czono kwestie zwigzane z licznikiem, czy jakimikolwiek warunkami stopu. Jedynym zadaniem petli for each, o ktérej
mowa, jest przejscie po wszystkich elementach kolekcji.

Schematyczna budowa petli for each:

for (typ_zmiennej zmienna: kolekcja) {
operacije na zmiennej

}

Typ zmiennej musi by¢ zgodny z typem kolekcji (czyli np. tablicy), poniewaz w kolejnych iteracjach przypisywana
begdzie do niej kolejna jej wartosc.

Przyktadowo dodajmy do poprzedniego przyktadu opcje wydruku danych na ekranie z uzyciem petli for each:

public class ForLoop {
public static void main (String[] args) {
int[] array = new int([10];

for (int i=0; i < array.length; i++) {
array[i] = (i+1)=10;
}

for (int number: array) f{
System.out.print (number + "; ");

}

}

Poniewaz nasza tablica byta typu int[] to zmienna number zostata zadeklarowana jako int. Mozemy ja wykorzysta¢
nastgpnie w naszej petli.

Uwaga: Pamigetaj, ze petle for each najlepiej jest stosowaé wylacznie do operacji odczytu kolekcji, a nie jej
modyfikacji. Do zmiennej deklarowanej w petli przypisywana jest w rzeczywistosci kopia wartoSci (lub referencji
obiektu) przechowywanej w kolekcji, wigc modyfikujac ja nie modyfikujesz oryginalnej wartoSci.

3.3.7 Cwiczenie podsumowujace

Napisz program w ktérym wyswietlisz na ekranie zawarto$¢ tablicy dwuwymiarowej o rozmiarach NxN (gdzie roz-
miar N jest wartoscia przechowywana w zmiennej, ktéra mozna modyfikowaé). Tablica powinna by¢ wypetniona
znakami “0” (zero), jedynie na krawedziach oraz przekatnych powinny znajdowaé si¢ znaki “X”. Do wypelnienia ta-
blicy zastosuj petle for, natomiast do wy$wietlenia jej zawartosSci petle while. Uzywaj w kodzie tam gdzie to mozliwe
operatorOw inkrementacji. Przyktadowy wydruk programu:

X X X X X X

MO X X X X X
XX O O O O X
X O X O O X O
XO O X X O O
XO O X X O o X
X O X O O X o
XX O O O O X
XXX X XX

plik Zadl java
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public class Zadl {
public static void main (String[] args) {
int n = §;
char[][] array = new char[n] [n];

//wypetniamy tablice

for (int i = 0; 1 < n; i++) {
for (int j = 0; Jj < n; J++) {

//wypeinienie X na krawedziach tablicy

if (i == [l 3 ==01l1==n-11]3==n-1)
array[i] [J] = 'X';

//wypeinienie X na przekatnych

} else if (i == j [| 1 == n - j — 1) {
array[i] [J] = 'X';

//wypeinienie 0 w pozostatych miejscach

} else {
array[i] [J] = '0";

//liczniki petli
int i = 0, 7 = 0;
//wyswietlanie tablicy
while (i < n) {
while (j < n) {
System.out.print (array[i][J] + " ");

Jt+;
t
j=0;
System.out.println(); //nowa linia na koncu wiersza

i++;

{

3.4 Programowanie obiektowe 2

W tej lekcji dowiesz sig:
¢ W jaki sposéb odczytywac dane od uzytkownika
* Na czym polega dziedziczenie
* Do czego wykorzystujemy stowo kluczowe super
* Czym jest przestanianie metod
¢ Co to jest polimorfizm
* Do czego stuzy operator instanceof
* Czym sa klasy abstrakcyjne i interfejsy

¢ Co oznacza stowo static
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3.4.1 Odbieranie danych od uzytkownika

W naszych dotychczasowych programach skupialiSmy si¢ na poznawaniu podstawowych mechanizméw jezyka Java,
jednak brakowato w nich interakcji z uzytkownikiem. Biblioteka wejscia/wyjscia w Javie jest dosy¢ rozbudowana
jednak w tej czesci kursu poznamy podstawowe sposoby interakcji cztowieka z komputerem.

Najprostsza klasa, ktéra pozwoli odczytywaé dane od uzytkownika jest Scanner. Posiada ona zestaw uzytecznych
metod, ktére pozwola nam wczytaé zaréwno liczby jak i napisy. Klasa ta jest dosy¢ uniwersalna, wigc w zaleznoSci
od tego co przekazemy w konstruktorze podczas inicjalizacji mozemy za pomoca jej obiektu zaréwno odczytywaé
dane od uzytkownika, ktére beda wprowadzane z klawiatury, ale takze odczytywac informacje zawarte w plikach.

Inicjalizacja obiektu Scanner w przypadku, gdy chcemy odczytaé dane od uzytkownika wyglada nastgpujaco:

import java.util.Scanner;

public class Example {
Scanner sc = new Scanner (System.in);

}

Przede wszystkim, aby korzysta¢ z klasy Scanner w swoim kodzie, musisz ja najpierw zaimportowac z pakietu java.util
(np. wykorzystujac skrét Ctrl+Shift+O w eclipse). Obiekt tworzony jest przez przekazanie w konstruktorze standar-
dowego strumienia wejscia, ktérym jest System.in.

Nastgpnie do odczytu danych nalezy skorzysta¢ z jednej z metod zawartych w klasie Scanner:
* nextInt() - odczytanie kolejnej liczby typu int

* nextDouble() - odczytanie kolejnej liczby typu double (uwaga, domySlny separator dziesigtny jest zalezny od
ustawient maszyny wirtualnej, w Polsce domySlnie liczby nalezy wprowadzac¢ rozdzielone przecinkiem)

 nextLine() - wezytanie kolejnego wiersza tekstu (String) zakoriczonego znakiem nowej linii ‘n’
* analogicznie dla innych typéw danych istnieja metody takie jak nextBoolean(), nextLong() itp.

Wazne jest to, ze w przypadku, gdy odczytywaé bedziemy liczby, w buforze nadal pozostanie znak nowej linii, ktéry
nalezy wczytac za pomoca metody nextLine(). Przyktad:

import java.util.Scanner;

public class SimpleInput {
public static void main (String[] args) {
Scanner sc = new Scanner (System.in);

System.out.println ("Podaj pierwsza liczbe: ");
//wczytujemy wartosSc¢ zmiennej z klawiatury
int numl = sc.nextInt();

//usuwamy znak nowej 1linii z bufora
sc.nextLine () ;

System.out .println ("Podaj druga liczbe: ");
//wczytujemy druga liczbe

int num2 = sc.nextInt();

//usuwamy znak nowej 1linii z bufora
sc.nextLine () ;

System.out .println ("Suma podanych liczb to: " + (numl + num2));
System.out.println("Jak masz na imie? ");

//wczytujemy napis
String name = sc.nextLine();
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System.out.println("Witaj " + name + "!");

//po zakoriczonym odczycie zamykamy strumien wejsScia
sc.close();

czyli np. zapisem danych do plikéw.

Uwaga: Pamigtaj, ze po zakoriczeniu pracy ze strumieniami wejscia lub wyjscia, szczegdlnie odczytu plikow
nalezy je zamykac za pomoca metody close(). Analogicznie bedzie nalezalo postgpowaé z operacjami wyjscia,

Cwiczenie (10 min)
Napisz prosty program do zarzadzania ksigzkami biblioteki. Powinien si¢ on sktadaé z dwdch klas:

* Book - klasa reprezentujaca pojedyncza ksiazke. Powinna posiadaé pola reprezentujace numer
ISBN, tytut oraz autora

* BookManager - gtéwna klasa aplikacji, w ktorej wezytasz od uzytkownika dotyczace 1 ksiazki,
utworzysz na ich podstawie obiekt klasy Book i wyswietlisz odpowiednie informacje na ekranie.
Zadbaj o utworzenie odpowiednich konstruktoréw.

a = Librraryl
PRE:E-
4 {8 (default package)

. Book.java
: BookManager.java
» B JRE Systemn Library [JavaSE-1.8]

plik Book.java

public class Book {
String isbn;
String title;
String author;

Book (String isbn, String title, String author) {

this.isbn = isbn;
this.title = title;
this.author = author;

String getBookInfo () {
return isbn + " - " + title + " - " + author;

plik BookManager.java

import java.util.Scanner;

public class BookManager ({
public static void main (String[] args) {
//tworzymy obiekt do odczytu danych
Scanner sc = new Scanner (System.in);

//prosimy uzytkownika o podanie odpowiednich danych
System.out .println("Podaj ISBN: ");
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String isbn = sc.nextLine();
System.out .println ("Podaj Tytut: ");
String title = sc.nextLine();
System.out.println("Podaj autora: ");
String author = sc.nextLine();

//zamykamy strumien wejscia
sc.close();

//tworzymy obiekt Book 1 wysSwietlamy informacje na ekranie

Book book = new Book (isbn, title, author);
System.out .println (book.getBookInfol());

}

Przyktadowy wynik dzialania programu:

# Problerns @ Javadoc [z, Declaration ' Bl Console &3

<terminated> BookManager [Java Application] C:\Program Files'Java'jrel 8.0_4(
Podaj ISEN:

123458789

Podaj Tytuk:

W pustyni i w puszczy

Podaj autora:

Henryk Sienkiewicz

123456789 - W pustyni i w puszczy - Henryk Sienkiewicz

3.4.2 Dziedziczenie

W naszej aplikacji mozemy teraz przechowywac i wezytywac od uzytkownika informacje o ksiazkach, jednak warto
zauwazy(, ze przeciez w bibliotece oprdcz ksiazek sa takze komiksy, gazety, ogdlnie rzecz ujmujac magazyny. W
tym momencie nalezaloby stworzy¢ osobna klas¢ Magazine, ktéra przechowywaé bedzie réwniez numer ISBN, tytul,
oraz np. wydawnictwo. Problemem jest to, ze pewne dane zaczynaja si¢ tutaj powielaé, a tego w programowaniu
zdecydowanie powinniSmy unikac.

W celu rozwigzania m.in. tego problemu powstal paradygmat programowania obiektowego, ktére pozwala budo-
wac hierarchig¢ klas, dajaca mozliwo$¢ tworzenia kodu, ktéry moze by¢ wykorzystywany wielokrotnie i by¢ baza do
tworzenia jeszcze kolejnych klas.

Publication
* isbn

* title

Book Magazine

* author * publisher

Na powyzszym diagramie wida¢ bazowa klas¢ Publication, po ktérej dziedzicza dwie kolejne klasy: Book oraz
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Magazine. R6znia si¢ one tym, ze ksiazka posiada najczesciej jednego autora (np. Henryk Sienkiewicz), natomiast w
przypadku gazety w tym miejscu pojawi si¢ wydawnictwo (np. Ringier Axel Springer).

Informacja: Jezeli istnieje pewna klasa A, a poniej dziedziczy pewna klasa B, to klasa B przejmuje wszystkie
widoczne cechy klasy A.

Powyzsza reguika oznacza, ze w przypadku, gdy spojrzymy na powyzszy diagram, klasa Book, czy Magazine bgda
posiadaty takze pola z klasy Publication, czyli isbn oraz title. W Javie dziedziczenie mozna osiagnac stosujac stowo
kluczowe extends w definicji klasy, np.:

4 =2 Library2
PRE:E
4 1 (default package)

. [J] Bookjava
. [J] BookManager.java
. [J] Magazine.java
- [J] Publication.java

> == JRE System Library [JavaSE-1.8]

plik Publication.java

public class Publication {
String isbn;
String title;

Publication (String isbn, String title) {

this.isbn = isbn;
this.title = title;

String getInfo() {
return title + " - " + isbn;

}

plik Book.java

public class Book extends Publication {
String author;

Book (String isbn, String title, String author) {
super (isbn, title);
this.author = author;

String getInfo() {
return super.getInfo() + " - " + author;

plik Magazine.java

public class Magazine extends Publication {
String publisher;

Magazine (String isbn, String title, String publisher) {
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super (isbn, title);
this.publisher = publisher;

String getInfo() {
return super.getInfo() + " - " + publisher;

}

Zwr6é uwage, ze pomimo iz w klasach Book oraz Magazine nie zadeklarowaliSmy pol isbn oraz title to mamy do nich
dostep w konstruktorze, czy metodach getBooklnfo() i getMagazinelnfo(), poniewaz dziedzicza one te cechy z klasy
Publication.

Kolejna nowoscia jest zastosowanie specjalnej konstrukcji super(). Dziata ona w sposéb podobny do stowa kluczo-
wego this, ktorego uzywaliSmy w przypadku, gdy posiadaliSmy kilka przeciazonych wersji konstruktora z tg réznica,
ze wywotuje konstruktor nadklasy z odpowiednimi parametrami.

Ostatnia rzecz dotyczy przestaniania metod. W klasie Publication zdefiniowaliSmy metode getInfo(). Jezeli w klasie
dziedziczasej (Book lub Magazine) zdefiniujemy metodg o takiej samej sygnaturze, to powiemy, ze przestania ona
oryginalng metode getlnfo(). W celu wywotania metody nadklasy nalezy postuzy¢ si¢ w takiej sytuacji zapisem
super.getInfo().

Informacja: Pierwsza, niejawna instrukcja jaka jest wykonywana w podklasie pewnej klasy bazowej jest wywotanie
konstruktora nadklasy poprzez super(). Jezeli w klasie bazowej nie jest zdefiniowany konstruktor bezparametrowy
to nalezy jawnie wywota¢ konstruktor z odpowiednimi argumentami poprzez zapis super(lista_parametrow). Jezeli
chcesz natomiast wywotaé w ktérej$ z metod metode z nadklasy wykorzystaj zapis super.nazwaMetody(parametry).

Informacja: Jezeli chcesz zaznaczy¢, ze jaka$ metoda jest przestonigta mozesz zastosowaé dodatkowa adnotacje
@OQverride. W wielu sytuacjach bedzie ona automatycznie wygenerowana przez eclipse, warto wigc rozumie¢ co
oznacza.

@Override
String getInfo() {
return super.getInfo() + " - " + author;

Cwiczenie (10 min) W klasie BookManager utworz tablice do przechowywania ksiazek oraz magazynéw. W kazdej
tablicy utwoérz przynajmniej po jednym obiekcie danego typu, a nastgpnie wyswietl je na ekranie.

plik BookManager.java

import java.util.Scanner;

public class BookManager ({
public static void main (String[] args) {
// tworzymy obiekt do odczytu danych
Scanner sc = new Scanner (System.in);

// tworzymy tablice
Book[] books = new Book[10];
Magazine|[] magazines = new Magazine[10];

// prosimy uzytkownika o podanie informacji o ksigzce
System.out.println ("Podaj ISBN ksiazki: ");
String isbn = sc.nextLine();
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System.out.println ("Podaj Tytul ksiazi: ");
String title = sc.nextLine();
System.out.println ("Podaj autora ksiazki: ");
String author = sc.nextLine();

books[0] = new Book(isbn, title, author);

// prosimy uzytkownika o podanie informacji o magazynie
System.out.println("Podaj ISBN magazynu: ");

isbn = sc.nextLine();

System.out.println("Podaj Tytul magazynu: ");

title = sc.nextLine();

System.out.println("Podaj wydawce magazynu: ");
String publisher = sc.nextLine();

magazines[0] = new Magazine (isbn, title, publisher);

// zamykamy strumien wejscia
sc.close();

// tworzymy obiekt Book 1 wysSwietlamy informacje na ekranie
System.out.println (books[0].getInfol());
System.out .println (magazines[0].getInfol());

W poréwnaniu do wczesniejszego kodu zyskaliSmy teraz mozliwos¢ przechowywania informacji zaréwno o ksiazkach
jak i innego rodzaju publikacjach. Poniewaz przechowujemy je w tablicach to dodatkowo dane sg teraz bardziej spdjne.

3.4.3 Polimorfizm

Weczesniej wspomnieliSmy, ze dziedziczenia warto uzywac migdzy innymi po to, zeby zaoszczgdzi¢ koniecznosci po-
wielania tego samego kodu. Problem w tym, ze gdy tak jak w powyzszym przykladzie stosujemy tablice oddzielnych
typ6éw to operacje na nich i tak beda powielane, np:

System.out.println ("Ksiazki: ");
for (int i=0; i < books.length; i++) {
if (books[1] !'= null)

System.out.println (books[i].getInfo());

System.out.println ("Magazyny: ");
for (int i=0; i < magazines.length; i++) {
if (magazines[1l] !'= null)
System.out.println (magazines[i].getInfo());

Lepiej by bylo tak naprawde przechowywaé wszystkie te dane w jednej wspdlnej tablicy typu Publication, a nastgpnie
ewentualnie rozpoznad, czy dany element tablicy jest typu Book, czy Magazine.

Efekt taki mozna osiagna¢ dzigki zastosowaniu polimorfizmu lub inaczej méwiac wielopostaciowosci. Polega to
na tym, ze do ogdlnej, wspélnej referencji mozna przypisaé obiekty réznych typéw, ktére po typie tej referencji
dziedzicza.

W naszym przypadku klasy Book i Magazine dziedzicza po klasie Publication, wigc jak najbardziej mozliwe jest
zapisanie:
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Publication publ = new Book (argumenty_konstruktora);
Publication pub2 new Magazine (argumenty_konstruktora);

W podobny sposéb mozemy takze utworzy¢ tablicg typu Publication, ktéra bedzie przechowywata zaréwno ksiazki
jak i magazyny. Pamigtaé nalezy jednak o dwéch rzeczach:

1. Zawsze mamy dostgp jedynie do metod z typu referencji. Jezeli w klasie Book zdefiniujemy dodatkowa metodg
changeBookTitle(), a referencja bedzie typu Publication, to nie bgdziemy mieli dostgpu do takiej metody. JeSzeli
chcesz uzyskaé dostgp do wszystkich metod (réwniez tych nie zdefiniowanych w typie nadrzgdnym) musisz skorzystac¢
z rzutowania typu. Rzutowanie polega na wykorzystaniu nawiasu, np.:

Publication pub = new Magazine(...);
((Magazine)pub) .metodaZKlasyMagazine () ;

2. Metody bgda wywotywane na rzecz typu obiektu, a nie typu referencji. Jezeli zapisaliSmy Publication publ =
new Book(argumenty_konstruktora); to wywotujac metode publ.getInfo() wywotamy jej wersje z klasy Book,
a nie Publication.

Cwiczenie (5 min)

Przer6b klasg BookManager w taki sposéb, aby przechowywac ksiazki oraz magazyny w jednej wspdlne;j
tablicy typu Publication[].

plik BookManager.java

import java.util.Scanner;
import java.util.Scanner;
public class BookManager {
public static void main (String[] args) {
// tworzymy obiekt do odczytu danych

Scanner sc = new Scanner (System.in);

// tworzymy tablice
Publication[] publications = new Publication[10];

// prosimy uzytkownika o podanie informacji o ksigzce

System.out.println ("Podaj ISBN ksiazki: ");
String isbn = sc.nextLine();

System.out.println ("Podaj Tytul ksiazi: ");
String title = sc.nextLine();

System.out.println ("Podaj autora ksiazki: ");
String author = sc.nextLine();

publications[0] = new Book (isbn, title, author);

// prosimy uzytkownika o podanie informacji o magazynie

System.out.println("Podaj ISBN magazynu: ");

isbn = sc.nextLine();

System.out.println("Podaj Tytut magazynu: ");

title = sc.nextLine();

System.out.println("Podaj wydawce magazynu: ");

String publisher = sc.nextLine();

publications[1l] = new Magazine (isbn, title, publisher);

// zamykamy strumien wejscia
sc.close();

3.4. Programowanie obiektowe 2 53




40

41

42

43

Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

// wyswietlamy informacje na ekranie

System.out.println ("Ksiazki i magazyny: ");
for (Publication p: publications) {
if (p != null)

System.out.println(p.getInfo());

Dzigki uproszczeniu sposobu przechowywania danych wyswietlanie danych odbywa si¢ w jednej tylko petli, dane sa
bardziej spdjne, a kod bardziej przejrzysty.

3.4.4 Operator instanceof

W poprzednim przyktadzie brakuje w tej chwili troche informacji o tym, czy dana pozycja w tablicy publications jest
typu Book, czy Magazine. W niektérych sytuacjach chcieliby§Smy miec taka informacje w celu zwigkszenia przejrzy-
stosci. W Javie mozemy sprawdzi¢ rzeczywisty typ obiektu (nie typ referencji) za pomoca operatora instanceof. Jego
sktadnia jest nastgpujaca:

obiekt instanceof NazwaKlasy

np.

Publication book = new Book ("123456789", "W pustyni i w puszczy", "Henryk Sienkiewicz")
if (book instanceof Book) {
System.out.println("To Jjest ksiazka");

Na ekranie zobaczymy tekst “To jest ksiazka”.

Sprawdzenie obiektu za pomoca operatora instanceof zwraca w wyniku true lub false, wigc jak widaé w powyzszym
przyktadzie, moze on by¢ zastosowany jako warunek w instrukcji if.

Cwiczenie (5 min)

Przeréb kod klasy BookManager w taki sposob, aby dane byty wyswietlane w formie:

Ksiazka: 123456789 - W pustyni i w puszczy — Henryk Sienkiewicz
Magazyn: 987654321 - Wprost - Wydawnictwo Wprost

plik BookManager.java

import java.util.Scanner;

public class BookManager ({
public static void main (String[] args) {
// tworzymy obiekt do odczytu danych
Scanner sc = new Scanner (System.in);

// tworzymy tablice
Publication[] publications = new Publication[10];

// prosimy uzytkownika o podanie informacji o ksigzce

System.out.println ("Podaj ISBN ksiazki: ");
String isbn = sc.nextLine();
System.out.println ("Podaj Tytut ksiazi: ");
String title = sc.nextLine();
System.out.println ("Podaj autora ksiazki: ");
String author = sc.nextLine();

54 Rozdziat 3. Kurs




23

24

25

26

27

28

29

30

31

33

34

35

36

40

41

42

43

44

45

Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

publications[0] = new Book (isbn, title, author);

// prosimy uzytkownika o podanie informacji o magazynie

System.out.println ("Podaj ISBN magazynu: ");

isbn = sc.nextLine();

System.out.println("Podaj Tytul magazynu: ");

title = sc.nextLine();

System.out.println("Podaj wydawce magazynu: ");

String publisher = sc.nextLine();

publications[1l] = new Magazine (isbn, title, publisher);

// zamykamy strumien wejscia
sc.close();

// wyswietlamy informacje na ekranie

System.out.println ("Ksiazki i magazyny: ");
for (Publication p: publications) {
if (p != null)
if (p instanceof Book) {
System.out.println ("Ksiazka: " + p.getInfo());
} else if (p instanceof Magazine) {
System.out.println("Magazyn: " + p.getInfol());

3.4.5 Klasy abstrakcyjne i interfejsy

Nasza aplikacja jest juz prawie gotowa, jednak warto si¢ zastanowi¢ nad jeszcze jedna rzecza. StworzyliSmy klase
Publication, ktéra jest klasa bazowa dla dwéch konkretnych typoéw danych, ktére wykorzystujemy. Poniewaz nie
chcemy uzywaé obiektow klasy Publication bezposrednio, powinniSmy z niej zrobi¢ jedynie pewng warstwe abstrakcji,
czyli klase, ktora jest jedynie klasa bazowa dla innych typéw, ale nie mozna tworzy¢ jej obiektéw bezposrednio.

W Javie mozna to osiagna¢ wykorzystujac klase abstrakeyjna. Jezeli jaka$ klasa ma by¢ abstrakcyjna, nalezy w jej
sygnaturze doda¢ o tym informacj¢ za pomoca stowa kluczowego abstract.

plik Publication.java

public abstract class Publication {
String isbn;
String title;

Publication (String isbn, String title) {
this.isbn = isbn;
this.title = title;

String getInfo () {
return title + " - " + isbn;

Klasy abstrakcyjne maja dwie wazne wtasciwosci, o ktérych musisz pamigtaé:
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1. Nie mozna utworzy¢ obiektu klasy abstrakcyjnej za pomocg operatora new. Typ abstrakcyjny moze by¢ jedynie
typem referencji dla typéw bardziej sprecyzowanych (dziedziczacych po tej klasie abstrakcyjne;j).

2. W Kklasie abstrakcyjnej moga by¢ zdefiniowane metody abstrakcyjne, czyli metody, ktére okreslaja jedynie sy-
gnaturg metody, ale nie posiadaja implementacji. Jezeli jaka$ klasa posiada chociaz jedna metodg abstrakcyjna,
to musi by¢ oznaczona jako klasa abstrakcyjna. Kazda klasa, ktéra dziedziczy po klasie abstrakcyjnej musi
posiada¢ konkretna implementacj¢ kazdej metody abstrakcyjnej.

Przyktad metody abstrakcyjnej:

plik Publication.java

public abstract class Publication {
String isbn;
String title;

Publication (String isbn, String title) {
this.isbn = isbn;
this.title = title;

}

String getInfo() {
return title + " - " + isbn;

}

abstract void printInfo();

}

Jak widzisz metoda printInfo() oznaczona jest stowek abstract. Nie posiada ona zadnej implementacji - nie posiada
nawet nawiaséw klamrowych i zakoriczona jest Srednikiem.

4 > Libranyh
4 7% src
4 G (default package)

- ] Bookjava
) BookManager java
- ] Magazinejava
> Publication.java

» =4, JRE Systemn Library [JavaSE-1.8]

Jak widzisz dodanie metody abstrakcyjnej powoduje bledy w naszym projekcie w klasach dziedziczacych po Publica-
tion. W celu ich wyeliminowania powinni§my zaimplementowa¢ metode printInfo() w tych klasach, np.:

plik Book.java

public class Book extends Publication {
String author;

Book (String isbn, String title, String author) {
super (isbn, title);
this.author = author;

}

String getInfo() {

return super.getInfo() + " - " + author;
}
@Override
void printInfo() {
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System.out.println (getInfol());

analogicznie w klasie Magazine:

plik Magazine.java

public class Magazine extends Publication {
String publisher;

Magazine (String isbn, String title, String publisher) {

super (isbn, title);
this.publisher = publisher;

String getInfo() {

return super.getInfo() + " - " + publisher;
}
@Override
void printInfo () {

System.out .println(getInfo());

}

W Javie istnieja takze klasy, ktére sa w petni abstrakcyjne nazywane interfejsami, czyli posiadaja jedynie metody
abstrakcyjne oraz ewentualnie zdefiniowane stale wartoSci (oznaczone jako public static). Interfejsy definiujemy za
pomoca stowa kluczowego interface, a implementujemy je (analogia do dziedziczenia) za pomoca stowa kluczowego
implements. Na tym etapie nie bedziemy si¢ zaglebiali w stosowanie interfejsow w swoich programach, spdjrz
jedynie na przyktad i zapamigtaj kilka rzeczy zapisanych ponize;j.

Przyktad interfejsu:

public interface Moveable {
void move () ;

void stop();
}

Klasa implementujaca interfejs Moveable:

public class Car implements Moveable {
public void move () {
System.out .println ("Samochdéd start");
public void stop () {

System.out.println ("Samochdéd stop");

}

Poniewaz wszystkie metody interfejsu musza by¢ abstrakcyjne, to nie jest konieczne jawne uzywanie stowa kluczo-
wego abstract - jest ono niejawnie dodawane automatycznie.

Zapamietaj
1. W Javie mozna dziedziczy¢ tylko po jednej klasie (extends), nawet jesli sg to klasy abstrakcyjne.

2. Mozesz implementowaé dowolna liczbg interfejséw (implements).
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3.4.6 Dodatek - sktadowe statyczne

Jako dodatek tej lekcji wytlumaczymy jescze krétko co oznacza stowo kluczowe static. W niektorych sytuacjach
chcielibySmy mie¢ dostgp do metody, czy pola klasy bez koniecznos$ci tworzenia obiektu. Przyktadem takiej metody
jest dobrze nam juz znana metoda main().

Jezeli zdefiniujemy jakie$ pole lub metodg jako statyczne, to mozemy si¢ do nich odwotywaé bez tworzenia obiektu
takiej klasy poprzez konstrukcje NazwaKlasy.nazwaPolaStatycznego lub NazwaKlasy.metodaStatyczna().

Najwazniejsza rzecza dotyczaca skladowych statycznych klasy jest to, ze w metodach statycznych mozemy odwoty-
wac si¢ jedynie do innych elementéw statycznych.

3.5 Wyjatki i kolekcje

W tej lekcji dowiesz sig:
* Czym sa wyjatki i jak je obstugiwaé
» Czym sg kolekcje (listy, zbiory i mapy)
» Co to oznacza, ze kolekcje sa typem generycznym
* Jakie sg typy opakowujace

* Co oznaczaja pojecia autoboxing i unboxing

3.5.1 Wyjatki

W kazdym programie wystepuja pewne sytuacje wyjatkowe, ktére jednak mozna przewidzie¢ i w odpowiedni spo-
s6b obstuzy¢. Nasza aplikacja powinna by¢ odporna przede wszystkim na btedy, ktére moga wynikna¢ nie z naszej
programistycznej winy, czyli np. zamknigcie potaczenia sieciowego w trakcie komunikacji z innym komputerem pod-
faczonym do sieci, btad odczytu pliku, albo zwyczajnie wprowadzenie przez uzytkownika danych w niepoprawnym
formacie (napis zamiast liczby).

We wszystkich takich przypadkach zostaja wygenerowane wyjatki, czyli specjalne obiekty, ktére méwig o tym co
poszlo nie tak jak powinno. W Javie istnieja dwa sposoby na obstuge wyjatkow, ktére w tym miejscu krétko oméwimy.

Hierarchia dziedziczenia klas wyjatkéw wyglada tak jak na ponizszym schemacie.
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Throwable

Exception Error

IOException

RuntimeException SQLException

(wyjatki nieobstugiwane) (inne wyjatki obstugiwane)

Nie musisz tego zapamigtywaé, poniewaz najwazniejsza réznica pomigdzy poszczegdlnymi typami wyjatkow jest to,
czy musimy je obstugiwaé, czy tez nie. Obstuge wyjatkéw w niektérych sytuacjach wymusi na Tobie eclipse. W
innych sytuacjach warto spojrze¢ na sygnatury metod w dokumentacji, poniewaz to w nich znajdziesz informacje, czy
moze ona generowacé jakis wyjatek.

Zacznijmy od prostej aplikacji, ktéra postuzy nam do oméwienia zagadnien tej lekcji.
Cwiczenie (10 minut)
Przeanalizuj kod ponizszego programu, ktéry stuzy do zbierania danych o uczestnikach dowolnego kon-
kursu, uruchom go oraz przetestuj dostgpne opcje.
4= Competition
4 28 src
a 1 plorg.cec.app
i [J] Competition.java
4 3 plorg.ceo.data
i+ [J] Person.java
i = JRE System Library [JavaSE-1.8]

plik Person.java

L T = Y S

package pl.org.ceo.data;

public class Person {
private String firstName;
private String lastName;
private String pesel;
private int age;

public String getFirstName () {
return firstName;
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}

public void setFirstName (String firstName) {
this.firstName = firstName;

}

public String getLastName () {
return lastName;

}

public void setLastName (String lastName) {
this.lastName = lastName;

}

public String getPesel () {
return pesel;

}

public void setPesel (String pesel) {
this.pesel = pesel;

}

public int getAge () {
return age;

}

public void setAge (int age) {
this.age = age;

@Override
public String toString() {
return firstName + " " + lastName + " - " + pesel + ", " + age + " lat";

Zwr6¢ uwage na to, ze pola tej klasy oznaczyliSmy jako prywatne oraz wygenerowaliSmy dla nich zestaw dwdéch
metod - tzw. getteréw i setterow, ktére pozwalaja je odczytaé poza ta klasa. Jest to ogdlnie przyjeta konwencja, do
ktorej nalezy si¢ przyzwyczaic, poniewaz spotkamy si¢ z nig w Javie na kazdym kroku.

Druga nowos¢ to przestonigcie metody toString(). Oznaczona jest jako Override, czyli przestania metode foString()
z klasy nadrzednej. Mozliwe, ze mySlisz - ale jak to, przeciez klasa Person nie dziedziczy po zadnej klasie (brak
extends). Ot6z w Javie niejawnie kazda klasa dziedziczy po specjalnej klasie Object. Metoda toString() to ogdlnie
przyjeta metoda, ktéra zwraca opisowa forme obiektu.

plik Competition.java

package pl.org.ceo.app;
import java.util.Scanner;

import pl.org.ceo.data.Person;

public class Competition {
public static final int ADD_COMPETITOR = O;
public static final int PRINT_ALL = 1;

public static final int EXIT = 2;

private static Person|[] competitors;
private static int competitorsNumber;

public static void main (String[] args) {
competitors = new Person[100];

competitorsNumber = 0O;
Scanner sc = new Scanner (System.in);
int option = 0;
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do {
printOptions () ;
option = sc.nextInt();
sc.nextLine () ;

switch (option) {

case ADD_COMPETITOR:
addCompetitor (sc);
break;

case PRINT_ALL:
printCompetitors () ;

break;
case EXIT:
break;
}
} while (option != EXIT);
}
private static void printCompetitors () {
System.out.println("-———---——-"—————————— ")
System.out.println("Lista uczestnikéw:");
for (int i=0; i < competitorsNumber; i++) {
System.out.println (competitors[i].toString());

private static void addCompetitor (Scanner sc) {
if (competitorsNumber < competitors.length) {
Person person = new Person|();

System.out .println("-——-----—--—————————— ")
System.out.println ("Dodawanie nowego uczestnika: ");
System.out.println("Imie: ");
person.setFirstName (sc.nextLine());
System.out.println ("Nazwisko");
person.setLastName (sc.nextLine ());
System.out .println ("PESEL:");
person.setPesel (sc.nextLine());
System.out.println ("Wiek:");

person.setAge (sc.nextInt ());

sc.nextLine () ;
competitors[competitorsNumber] = person;
competitorsNumber++;

} else {

System.out.println ("Osiagnieto maksymalna liczbe uczestnikdow");

private static void printOptions () {
System.out.println("-——-------------———— ")
System.out.println ("Dostepne opcije: ");
System.out .println (ADD_COMPETITOR + " - Dodaj uczestnika");
System.out.println (PRINT_ALL + " - Wyswietl uczestnikow");
System.out.println (EXIT + " - Wyjscie z programu");
System.out.println("Wybierz opcje: ");
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78’}

Klasa Person to nasz nos$nik danych. Przechowuje ona informacje dotyczace imienia, nazwiska, nr. PESEL oraz
wieku uczestnika. W klasie Competition znajduje si¢ gtéwna logika aplikacji, w ktérej dajemy uzytkownikowi jedna
7 trzech opcji, czyli dodanie nowego uczestnika, wySwietlenie wszystkich uczestnikéw lub wyjscie z programu. Po
wybraniu opcji wywotywana jest odpowiednia metoda, w ktérej wySwietlamy odpowiednie komunikaty, odbieramy
dane od uzytkownika i na ich podstawie tworzymy kolejne obiekty Person lub wyswietlamy juz te dodane. Wszystkie
sktadowe klasy zostaly oznaczone jako statyczne, wigc nie jest wymagane tworzenie obiektu klasy Competition w
celu wywotywania metod, czy odwotywania si¢ do poszczegdlnych pdl z metody main(). Elementy oznaczone jako
public static final nazywac begdziemy statymi.

3.5.2 Wyjatki - blok try catch

Miejscem, w ktérym w naszym programie moga pojawié si¢ problemy, sa zwiazane gtéwnie z odbiorem danych
od uzytkownika - w koricu nie jesteSmy w stanie przewidzieé, czy zamiast konkretnej liczby nie wprowadzi on dla
zartu napisu “asdf”. Jezeli cos§ takiego si¢ wydarzy, zostanie wtedy wygenerowany wyjatek fazy wykonania o nazwie
InputMismatchException, ktory jest spowodowany tym, ze metoda nextlnt() nie jest przygotowana na odbiér danych
typu String.

L‘“,_ Problems @ Javadoc @ Declaration | Bl Console &2

<terminated> Competition [Java Application] C\Program Files\Java'jrel 8.0_400bin\javaw
@ - Dodaj uczestnika
1 - Wyswietl uczestnikdw
2 - Wyjscie z programu
Wybierz opcje:
Exceptian in thread "main™ java.util.InputMismatchExcepticon
at java.util.Scanner.throwFor({Unknown Source)
at java.util.Scanner.next(Unknown Source)
at java.util.Scanner.nextInt(Unknown Source)
at java.util.Scanner.nextInt(Unknown Source)
at pl.org.ceo.app.Competition.main(Competiticn.java:24)

Aplikacja w tej sytuacji przestaje dziatac, a dane zostaja utracone. W Javie istnieje jednak dosy¢ prosty mechanizm
obstugi sytuacji wyjatkowych za pomoca bloku try catch. Jego ogdlna konstrukcja wyglada nastgpujaco:

try {

//instrukcje mogace wygenerowad wyjatek
} catch(typ_wyjatku nazwa_zmiennej) {

//instrukcje, ktdére zostana wykonane po wygenerowaniu wyjatku
} finally {

//instrukcje, ktdére wykonaja sie zawsze, niezaleznie, czy wyjatek wystapi, czy tez nie (blok opcijor

}

W naszym kodzie w bloku try mozna oczywiscie umiesci¢ odczyt danych, czyli wywolanie metody nextint(). Mozna
takze w nim umies$ci¢ duzo wigkszy fragment kodu, jednak warto si¢ zastanowiC, czy na pewno si¢ to oplaca i czy
pomoze nam to w identyfikacji konkretnego problemu.

plik Competition.java

1 |public class Competition ({

3 //reszta kodu bez zmian

5 public static void main (String[] args) {
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competitors = new Person[100];

competitorsNumber = 0;
Scanner sc = new Scanner (System.in);
int option = 0;
do {
printOptions () ;
try {
option = sc.nextInt ();

sc.nextLine () ;

} catch (InputMismatchException exc) {
sc.nextLine(); //"zjadamy" znak nowej linii z bufora
System.out.println("-——--------------——— ")
System.out.println ("Dane w nieprawidiowym formacie ");
continue; //przejscie do kolejnej iteracji petli

switch (option) {

case ADD_COMPETITOR:
addCompetitor (sc);
break;

case PRINT_ALL:
printCompetitors () ;
break;

case EXIT:
break;

}

} while (option != EXIT);

//reszta kodu bez zmian

}

Jezeli uzytkownik wprowadzi teraz niepoprawne dane podczas przypisania option = sc.nextlnt(); wygenerowany zo-
stanie wyjatek, ktéry jednak obstugujemy w bloku try-catch, a tym samym mozemy zapobiec zakoni¢zeniu programu.
Poniewaz po wygenerowaniu wyjatku sterowanie programu jest przekazywane natychmiast do bloku catch, musimy w
pierwszej kolejnosci pozby¢ si¢ z bufora znaku nowej linii, ktéry pozostaje po wywotaniu metody nextInt(). Nastepnie
wyswietlamy komunikat o btgdzie i przechodzimy do kolejnej iteracji petli dzigki instrukcji continue. Bedzie sig tak
dziato za kazdym razem, gdy uzytkownik wprowadzi warto$¢ niezgodna z typem int.

Blok finally jest w tym przypadku zbedny. Przydatny bedzie natomiast, gdy bedziemy chcieli zamkna¢ strumiefi, czy
plik niezaleznie od tego, czy btad wystapit, czy nie.

3.5.3 Wyjatki - deklaracja throws

Istnieja takie sytuacje, w ktérych nie chcemy obstugiwaé wyjatkéw za pomoca bloku try-catch, bo zwyczajnie nie
bedziemy w stanie nic z tym problemem zrobi¢. W takiej sytuacji mozemy przekaza¢ wyjatek wyzej i daé osobie
korzystajacej z naszego kodu mozliwos¢ zadecydowania, czy chce obstuzy¢ dany wyjatek, czy tez réwniez nic z nim
nie robi¢. Przyktadem takiego dziatania jest metoda nextInt() klasy Scanner - moze ona generowac trzy rézne wyjatki,
ktére mozemy obstuzy¢ tak jak w powyzszym kodzie, albo je pominaé, tak jak robiliSmy to wczes$nie;j.

plik Competition.java

package pl.org.ceo.app;

import java.util.InputMismatchException;
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import java.util.Scanner;

import pl.org.ceo.data.Person;

public class Competition {
public static final int ADD_COMPETITOR = O;
public static final int PRINT_ALL = 1;

public static final int EXIT = 2;

private static Person[] competitors;
private static int competitorsNumber;

public static void main(String[] args) {
competitors = new Person|[l];

competitorsNumber = 0O;
Scanner sc = new Scanner (System.in);
int option = 0;
do {
printOptions () ;
try {
option = sc.nextInt ();

sc.nextLine () ;

} catch (InputMismatchException exc) {
sc.nextLine () ;
System.out.println("-———----"""""———————— ")
System.out.println("Dane w nieprawidlowym formacie
continue;

switch (option) {
case ADD_COMPETITOR:
try |
addCompetitor (sc);
} catch (InputMismatchException e) {
sc.nextLine () ;
System.out .println ("~ "),
System.out.println("Btad odczytu danych");
} catch (ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.out .println("-——----------------—— ")
System.out.println(e.getMessage());
}
break;
case PRINT_ALL:
printCompetitors () ;
break;
case EXIT:
break;
t
} while (option != EXIT);

sc.close () ;

private static void printCompetitors () {
System.out.println("-——---—--——————————— ")
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System.out.println("Lista uczestnikoéw:");
for (int i=0; 1 < competitorsNumber; i++) {
System.out .println (competitors|[i].toString());

private static void addCompetitor (Scanner sc) throws InputMismatchException, Arrayly
if (competitorsNumber < competitors.length) {

Person person = new Person|();
System.out.println("———--———--——————————— ")
System.out.println ("Dodawanie nowego uczestnika: ");
System.out.println ("Imie: ");

person.setFirstName (sc.nextLine());
System.out.println ("Nazwisko");
person.setLastName (sc.nextLine());
System.out.println ("PESEL:");
person.setPesel (sc.nextLine());
System.out.println ("Wiek:");
person.setAge (sc.nextInt ());
sc.nextLine () ;

(
(

competitors|[competitorsNumber] = person;
competitorsNumber++;
} else {
//jezeli tablica jest pelna, tworzymy wyjatek, ktdry o tym informuje
throw new ArrayIndexOutOfBoundsException ("Osiagnieto maksymalna liczbe uczeg

private static void printOptions () {
System.out.println("-——------""""-—————— ")
System.out.println ("Dostepne opcije: ");
System.out.println (ADD_COMPETITOR + " - Dodaj uczestnika");
System.out.println (PRINT_ALL + " - Wyswietl uczestnikoéow");
System.out.println (EXIT + " - Wyjscie z programu");
System.out.println("Wybierz opcje: ");

W naszym programie sensownym miejscem, w ktérym mozemy stworzy¢ i rzuci¢ wyjatek jest metoda addCompeti-
tor(). Jezeli tablica, ktéra utworzyliSmy bedzie juz pelna, wygenerujemy wyjatek, ktéry pojawia sig, gdy prébujemy
odwotywac si¢ do indeksu tablicy wykraczajacego poza zakres, czyli ArraylndexOutOfBoundsException. W kodzie
uzywamy takze metody getlnt() klasy Scanner, jednak tym razem nie obstugujemy tu wyjatku, a jedynie dodajemy o
nim informacj¢ w sygnaturze metody (lepiej jest go obstuzy¢, ale na potrzeby ¢wiczenia zrébmy to w ten sposéb).

Oba wyjatki, czyli ArraylndexOutOfBoundsException i InputMismatchException nie musza by¢ obstugiwane, wigc
informacja w sygnaturze metody jest bardziej komunikatem dla programisty, czego moze si¢ spodziewac. Oba wy-
jatki obstugujemy w osobnych blokach catch juz bezposrednio w bloku konstrukcji switch umieszczonej w metodzie
main(). Jak widzisz do jednego bloku try mozemy podpiac kilka blokéw catch do obstugi r6znych wyjatkéw - dziata
to podobnie do instrukcji warunkowe;j if else.

Rozmiar tablicy w powyzszym przykladzie zmieniliSmy na 1, aby§ mégt przetestowaé dziatanie wyjatku. Przy prébie
dodania drugiego uczestnika do tablicy, generujemy wyjatek ArrayIndexOutOfBoundsException, z ktérego nastgpnie
juz w bloku catch() pobieramy informacj¢ przekazana w konstruktorze za pomoca metody e.getMessage().
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Ej_ Problems i@ Javadoc @ Declaration | Bl Console &2
Competition (2) [Java Application] C\Program Files\Java'jrel 8.0_400bin'ji

Dodawanie nowego uczestnika:
Imieg:

Nazwiskao

Dostepne opcje:

@ - Dodaj uczestnika

1 - Wyswietl uczestnikdw
2 - Wyjscie z programu
Wybierz opcje:

&

Dostepne opcje:

8 - Dodaj uczestnika

1 - Wyswietl uczestnikdw
2 - Wyjscie z programu

3.5.4 Kolekcje

Mowiac o kolekcjach w Javie bedziemy mieli na mysli Collections framework, czyli specjalny zestaw interfejséw
1 klas, ktére sa przeznaczone do przechowywania réznych kolekcji obiektéw. Hierarchie kolekcji w jezyku Java
przedstawiono na ponizszym diagramie, my oméwimy najczesciej wykorzystywane listy.

Zbiory, listy i kolejki:
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Collection
<<interface=>

Set
<<interfaces=

List
<<interfaces=

Queue
<<interface==

HashSet SortedSet ArrayList LinkedList PriorityQueue
<<rlassss <<interface== <<rlassss =<rlassss <<rlassss
Y Y
Vector
LinkedHashSet NavmahleSet T

<=class== <<interface=>

e —

TreeSet
=z=rlass==
N
oraz mapy:
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Map

HashTable
== agsss

<<interface=>

SortedMap
zzinterfaces=

HashMap
<<Clagssm=

LinkedHashMap
<=class=>

3.5.5 Typy opakowujace

MavigableMap
<<interfaces=

TreeMap
<<classss

Pierwsza rzecza, ktéra musimy wyjasnié¢ przed przejSciem do oméwienia list sa typy opakowujace typow prostych.
Jest to spowodowane tym, ze jak wspomnieliSmy na wstepie, kolekcje stuza do przechowywania obiektow, a typy
proste takie jak int, czy double typami obiektowymi nie sa. Typem obiektowym jest natomiast String, w ktérego

przypadku nie napotkamy na wigksze problemy.

Kazdy z typéw prostych ma swéj odpowiednik obiektowy. Lista klas reprezentujacych poszczegdlne z nich przedsta-

wia si¢ nastgpujaco:
* byte - Byte
* short - Short
* int - Integer
* long - Long
* float - Float
* double - Double
* boolean - Boolean

¢ char - Character

68

Rozdziat 3. Kurs



Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

Jak widzisz w wigkszosci przypadkéw zmianie ulega jedynie litera z malej na wielka. W celu zamiany warto$ci
typu prostego, np. liczby 15, na obiekt typu Integer reprezentujacy warto$¢ 15 nalezy wykorzystaé statyczna metode
valueOf{), ktora posiada kazdy z wyzej wymieninych typéw. Metoda ta jest dostepna w kilku przeciazonych wersjach,
wigc jako jej argument mozemy podaé zaréwno liczbg w formie typu prostego lub jako String. Innym sposobem jest
po prostu skorzystanie z konstruktora danej klasy - oba podejscia dziataja w praktyce tak samo.

plik Wrappers.java

public class Wrappers {
public static void main (String[] args) {
//konstruktor na podstawie liczby

Integer numl = new Integer (15);
//konstruktor na podstawie Stringa
Integer num2 = new Integer ("15");

//metody valueOf ()
Integer num3 = Integer.valueOf (15);
Integer num4 = Integer.valueOf ("15");

//Poréwnanie obiektéw nie dziata tak jak pordéwnywanie typow prostych!
//do poréwnywanie obiektdw zawsze wykorzystuj metode equals()

System.out .println ("numl == num2 = + (numl==num?2)) ;
System.out .println ("numl.equals (num2) = " + (numl.equals (num2)));

}

Poniewaz korzystajac z kolekcji bytoby straszna meczarnig konwertowanie typéw z prostych na obiektowe i z obiek-
towych na proste, to w Javie 1.5 wprowadzono mechanizm autoboxingu i unboxingu, czyli automatycznej konwersji
pomigdzy typami. Mozna wigc bez problemu przypisa¢ do referencji typu Integer warto$¢ 5, a wirtualna maszyna
automatycznie zamieni ja na obiekt.

plik Autoboxing.java

public class Autoboxing {
public static void main (String[] args) {
//autoboxing
Double numl = 5.54;
Integer num2 = 200;

//unboxing
double num3 = numl;

int num4 = num2;

System.out.println("numl.equals (num2) = " + (numl == num3)); //true

}

Typ String jest typem obiektowym (dlatego tez pisany jest z wielkiej litery), wigc nie wymaga dodatkowych zabiegow.

3.5.6 Listy
Listy to najprostsze struktury danych. Ich gléwnym zadaniem jest przechowywanie obiektow w uporzadkowanej,
indeksowanej formie - czyli podobnie jak w przypadku tablic. Istniejg dwa gtéwne typy list:

* lista tablicowa (ArrayList) - jej wewnetrzna struktura opiera si¢ doktadnie na tablicy

* lista wigzana (LinkedList) - obiekty w niej stanowig skoficzony ciag polaczonych ze soba weztow
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Na poziomie tego szkolenia nie bedziemy zglebiali r6zni¢ pomigdzy tymi strukturami i skupimy si¢ na pierwszej
z nich, jednak warto wiedzie¢, ze z powodu odmiennej reprezentacji wewngtrznej wydajnos¢ operacji takich jak
usuwanie, czy wyszukiwanie w obu z nich moze si¢ znaczaco r6zni¢ w przypadku duzych grup danych.

Listg tworzymy w nastgpujacy sposob:

ArrayList<Typ_Danych> nazwalisty = new ArrayList<>();
//np.

ArrayList<String> names = new ArrayList<>();

Poniewaz typy kolekcyjne stanowia jednak pewna hierarchi¢ dziedziczenia, warto rowniez korzystaé z zalet polimor-
fizmu i stosowac ogélniejszy typ referencji, do ktérego mozna przypisac¢ zaréwno LinkedList¢ jak i ArrayListg.

List<String> names = new ArrayList<>();

Mamy jednak wtedy dostep jedynie do metod z typu referencji, czyli interfejsu List (chyba, ze zastosujemy rzuto-
wanie na typ ArrayList). Pomigdzy ostrymi nawiasami okreslamy typ danych jaki bedzie przechowywata dana lista.
Powiemy dzigki temu, ze kolekcja jest typem generycznym.

Na listach mozemy wykonywaé podstawowe operacje takie jak:
¢ dodawanie - metoda add(Object obiekt)

* usuwanie - metoda remove(int index) jesli chcemy usuna¢ element o wskazanym indeksie lub remove(Object
0) jezeli chcemy usuna¢ obiekt, dla ktérego poréwnanie za pomoca metody equals() z przekazanym parametrem
zwrdci true

* pobranie elementu z listy - metoda get() - analogicznie jak w przypadku tablic listy indeksowane sa od 0
 sprawdzenie rozmiaru listy - metoda size()
 sprawdzenie, czy dany obiekt znajduje si¢ w liScie - metoda contains(Object obiekt)

plik Collect.java

package pl.org.ceo.main;

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

public class Collect ({
public static void main (String[] args) {
List<String> names = new ArrayList<>();

names.add ("Jan") ;
names.add ("Wojtek");
names.add ("Kasia");

System.out.println("Czy Jan jest na liscie: " + names.contains ("Jan"));
System.out.println("Ile Jjest osdb na liscie: " + names.size());
System.out.println("A po usunieciu Wojtka ");

names.remove ("Wojtek") ;
System.out.println("rozmiar to " + names.size());

}

Cwiczenie (15 minut) Przeréb program z wczesniejszej czesci lekcji (zapisy na konkurs) w taki sposéb, aby uczest-
nicy byli dopisywani do listy, a nie tablicy.

plik Competition.java
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package pl.org.ceo.app;

import java.util.ArrayList;

import java.util.InputMismatchException;
import java.util.List;

import java.util.Scanner;

import pl.org.ceo.data.Person;

public class Competition {
public static final int ADD_COMPETITOR = O;
public static final int PRINT_ALL = 1;

public static final int EXIT = 2;

// zastepujemy tablice lista
private static List<Person> competitors;

public static void main (String[] args) {
// inicjalizujemy liste
competitors = new ArraylList<>();

Scanner sc = new Scanner (System.in);
int option = 0;
do {
printOptions () ;
try {
option = sc.nextInt ();

sc.nextLine () ;

} catch (InputMismatchException exc) {
sc.nextLine () ;
System.out.println("-——————"""—"———————— ")
System.out.println("Dane w nieprawidlowym formacie
continue;

switch (option) {
case ADD_COMPETITOR:
try |
addCompetitor (sc);
} catch (InputMismatchException e) {
sc.nextLine () ;
System.out .println("——---------------——— ")
System.out.println("Btad odczytu danych");
}
break;
case PRINT_ALL:
printCompetitors () ;
break;
case EXIT:
break;
t
} while (option != EXIT);

sc.close () ;

3.5. Wyijatki i kolekcje
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private static void printCompetitors () {
System.out.println("-———-—----——————————— ")
System.out.println("Lista uczestnikoéw:");

//W listach mozemy wykorzystywac petle for—-each jak przy tablicach
for (Person p: competitors) {
System.out.println (p);

private static void addCompetitor (Scanner sc) throws InputMismatchException {
// sprawdzanie ilos$céi elementdw jest zbedne, poniewaz zajmuje sie tym

// lista

Person person = new Person|();
System.out.println("-——---—-———————————— ")
System.out.println("Dodawanie nowego uczestnika: ");
System.out.println("Imie: ");
person.setFirstName (sc.nextLine());
System.out.println ("Nazwisko");
person.setLastName (sc.nextLine());
System.out .println ("PESEL:");
person.setPesel (sc.nextLine());
System.out.println ("Wiek:");

person.setAge (sc.nextInt ());

sc.nextLine () ;

competitors.add (person) ;

private static void printOptions () {
System.out.println("-——-------"""-—————— ")
System.out.println ("Dostepne opcije: ");
System.out .println (ADD_COMPETITOR + " - Dodaj uczestnika");
System.out.println (PRINT_ALL + " - Wyswietl uczestnikoéow");
System.out.println (EXIT + " - Wyjscie z programu");
System.out.println ("Wybierz opcije: ");

3.5.7 Porownywanie obiektow

Waznym zagadnieniem, ktére moze sprawia¢ pewne problemy jest porownywanie obiektéw w jezyku Java. Najwaz-
niejszym zagadnieniem jest tutaj zrozumienie tego, ze obiekt i referencja wskazujaca na ten obiekt (uproszczajac -
zmienna) to dwie rézne rzeczy, ktére poréwnujemy w rézny sposob.

Obiekty zawsze powinniSmy poréwnywac za pomoca metody equals(). Jest to specjalna metoda, ktéra jest dziedzi-
czona przez kazda klase Javy z klasy Object, ktéra jest nadrzedng klasa dla wszystkich innych. Warto przestonié
metod¢ equals() i zdefiniowa¢ w niej poréwnanie wszystkich pdl klasy. Metode equals() mozesz wygenerowaé w
eclipse korzystajac z opcji Source -> Generate hashCode() and equals(). Mozemy nastgpnie wybraé, ktére pola musza
by¢ réwne, aby uznaé, ze dwa obiekty danego typu beda rowne. Np. dla naszej wczesniejszej klasy Car wygladatoby
to nastgpujaco:

plik Carjava

package pl.org.ceo.cardiagnoser.data;

public class Car {

72 Rozdzial 3. Kurs




20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

// 1los¢ koni mechanicznych

String model) {

public String carBrand; // marka samochodu
public String model;
public int year; //rok produkciji
public int horsePower;
public Car (String carBrand,
this.carBrand = carBrand;
this.model = model;

public Car (String carBrand,
this (carBrand, model) ;
this.year = year;

this.horsePower = horsePower;

public void upgreade (int hp) {

String model,

int year, int horsePower) {

horsePower = horsePower + hp;
}
@Override
public int hashCode () {
final int prime = 31;
int result = 1;
result = prime * result
+ ((carBrand == null) ? 0 carBrand.hashCode () ) ;
result = prime * result + horsePower;
result = prime % result + ((model == null) ? 0 model.hashCode () ) ;
result = prime x result + year;
return result;
}
@Override
public boolean equals (Object obj) {
if (this == obj)
return true;
if (obj == null)
return false;

if (getClass/()
return false;
Car other = (Car) obj;
if (carBrand == null) {
if (other.carBrand
return false;
} else if
return false;
if (horsePower
return false;
if (model == null) {
if (other.model != null)
return false;

!= obj.getClass())

= null)
(!'carBrand.equals (other.carBrand))

!= other.horsePower)

} else if (!model.equals (other.model))
return false;
if (year != other.year)

return false;
return true;

3.5. Wyijatki i kolekcje
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public String getInfo() {
return carBrand + " " + model + "; " + year + "; " + horsePower + "HP";
}

}

Metoda hashCode() generowane wspdlnie z equals() jest tzw. funkcja mieszajaca i zwraca unikalny identyfikator
obiektu obliczony na podstawie jego pol. Nie bedziemy si¢ w tym miejscu zagltebiali w jej zastosowanie, jednak
nalezy pamigtac, ze jezeli metoda equals (poréwnanie dwdch obiektow) zwraca true, to wynik metody hashCode() dla
tych dwéch obiektow takze powinien by¢ réwny.

Teraz jeszcze w celu uzupelnienia wréémy do kwestii poréwnania referencji vs poréwnania faktycznych obiektéw.
Jezeli zapiszemy np.:

Car carl = new Car("Vw", "Polo");
Car car2 = carl;

to w takiej sytuacji widzimy dwie referencje carl i car2 wskazujace na doktadnie ten sam obiekt. Jezeli zapiszemy
teraz:

car2.year = 2000;

to odwotujac si¢ do pola year poprzez referencje carl réwniez mamy dostgp do podanej wartosci 2000. Zupetnie inna
sytuacja bedzie w sytuacji, gdy utworzymy osobne obiekty i przypiszemy je do dwoch réznych referencji:

Car carl = new Car("VW", "Polo");
Car car2 = new Car ("VW", "Polo");

Teraz istnieja dwa rézne obiekty, ale o takiej samej strukturze. Jezeli poréwnamy referencje operatorem == otrzymamy
warto$¢ false, ale jesli sprawdzimy réwnos¢ obiektéw metoda equals() otrzymamy true.

Car carl = new Car ("VW", "Polo");

Car car2 = new Car ("VWw", "Polo");

boolean eq = carl.equals(car2); //true, bo obiekty sa rdédwne (rdéwnosé "zawartosci obiektd
boolean eqRef = carl==car2; //false, bo carl i car2 wskazuja na rdzne obiekty

3.6 Graficzny interfejs uzytkownika

Z powodu iloéci nowych elementéw oraz skomplikowania tej lekcji uczniowie powinni rozwijac kod i aplikacj¢ wraz
z prowadzacym.

W tej lekcji dowiesz sig:
e Czym jest JavaFX
* Jak stworzy¢ graficzny interfejs uzytkownika wykorzystujac Scene Buildera
* Co oznacza wzorzec MVC
 Jak wyglada jezyk FXML

* Jak stworzy¢ prosty projekt w JavieFX
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3.6.1 JavaFX

= Javafx

JavaFX jest technologia, ktéra pozwala na tworzenie bogatych graficznie interfejséw uzytkownika do aplikacji napi-
sanych w Javie. W poczatkowym zamysle miata to by¢ technologia przeznaczona gltéwnie do tworzenia tzw. Rich
Internet Application, ktére mialtyby rywalizowaé z Adobe Flash, czy Microsoft Silverlight. Ostatecznie oprdcz wspo-
mnianej funkcji stata si¢ takze rekomendowana biblioteka do tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika aplikacji
desktopowych napisanych w jezyku Java. Trwaja takze prace nad tym, aby aplikacje napisane w JavieFX mozna
portowa¢ na platformy Android oraz iOS (zasada write once run everywhere).

Gltéwnym narzedziem, ktéry postuzy nam do budowania GUI (graphical user interface) bedzie Scene Builder - ofi-

cjalne narzgdzie rozwijane przez Oracle, ktére pozwala tworzy¢ interfejs uzytkownika za pomoca przyjaznego edytora
WYSIWYG.
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3.6.2 Scene Builder 2.0 - pierwszy rzut oka

# | Untitled o

[ 2

[ 3

[ 2

-

-

[ 2

[ 2

File  Edit View Insert Modify Arrange  Preview  Window  Help

Library Q @~ | NoSelection
I Custom

v Containers
E Accordion I
E Accordion (empty)

AnchorPane

Controls
Menu
Miscellaneous
Shapes

(Charts

3D

g Library items here...

Document L34
¥ Hierarchy

Drag Library items here...

Controller

Inspector

v

Mo Selection

Q o-

Properties

W Scene Builderze mozemy wyrézni¢ kilka gléwnych obszaréw roboczych, z ktérych bedziemy korzystali. Zgodnie
Z 0znaczeniami na powyzszym zrzucie ekranu sg to:

1. Library - zestaw mozliwych do wykorzystania kontrolek i layoutéw
2. Document - podglad pliku w postaci drzewa weztéw
3. Podglad - gtéwny obszar roboczy

4. Inspector - ustawianie wtasciwosci poszczeg6lnych kontrolek

Cwiczenie (10 minut)

Zapoznaj si¢ przez chwile z narzgdziem Scene Builder. Sprébuj przeciagnaé rézne elementy z sekcji Li-
brary do obszaru roboczego lub bezposrednio do sekcji Document. Kliknij na wybrane z przeciagnigtych

elementéw i sprobuj pozmieniaé ustawienia w sekcji Inspector po prawej stronie.

3.6.3 Pierwszy projekt JavaFX

W celu utworzenia swojego pierwszego projektu w JavieFX przejdzZ do eclipse i utwérz nowy projekt JavaFX (PPM
-> New -> Other -> JavaFX Project).
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- .
& New ESEERT
Select a wizard f—
|.
Wizards:
javafx
4 = JavaFx

@ JavaFX Html Ternplate
[7] JavaF¥ Library Project
@ JavaFX Product Cenfiguration
|Z2] JavaFX Project |
a = Classes
52 JavaFX Main Class
BY JavaFX Preloader Class

@ < Back

| | —

Mext =

Finish

Cancel

Nastepnie wpisz dowolng nazwe projektu i klikajac przycisk Next przejdZz do ostatniej zaktadki kreatora projektu,

gdzie wybierz Language jako FXML.

3.6. Graficzny interfejs uzytkownika

77



Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

- & New Java Project l | = |_ﬂhr

Application type

Package Mame  application

Declarative UI

Language

Root-Type ’javaﬁc. scenelayout.BorderPane -

File Mame Sample

Controller Mame  SampleController

@ Next > Finish | [ Cancel

Wybierz Finish, po czym projekt zostanie utworzony.

3.6.4 Omowienie domysinego projektu

Eclipse domyslnie wygeneruje dla nas prosty szablon projektu JavaFX, ktéry juz na pierwszy rzut oka rézni si¢ od
tego co znaliSmy do tej pory.

4 == FirstFXP roject

4 28 src
a ff application
- [J] Mainjava

. [J] SampleControllerjava
application.css
< | Sample.fxml
» =4, JRE Systern Library [JavaSE-1.8]
A build.fxbuild

* Main.java to gtéwna klasa, od ktdrej rozpoczyna si¢ dzialanie aplikacji.

» Sample.fxml zawiera definicj¢ tego z jakich layoutéw oraz kontrolek skiada si¢ widok naszej aplikacji - w
skrécie jak wyglada

* application.css to definicja stylow CSS dla naszej aplikacji. Z pewnoscia sltyszales juz o nich w przypadku stron
internetowych

» SampleController.java to dodatkowa klasa, ktéra wystepuje w architekturze MVC (Model View Controller)

Model View Controller jest najpopularniejszym wzorcem architektonicznym wykorzystywanym w tworzeniu apli-
kacji. Jego gtéwnym zamystem jest to, zeby oddzieli¢ od siebie definicj¢ tego jak aplikacja wyglada od tego co robi.
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W komunikacji pomigdzy tymi dwoma elementami wystepuje kontroler, ktéry odpowiednio przekazuje informacje od
uzytkownika (GUI aplikacji) do modelu danych i w druga strong.

Zaleta takiego podejscia jest to, ze aplikacje mozna rozwija¢ réwnolegle i lepiej dzielic obowiazki w zespole pro-
gramistéw. Jezeli kto§ jest silniejszy tworzeniu tzw. backendu moze zajaé si¢ programowaniem logiki biznesowej,
natomiast osoby o lepszym zmysle estetycznym moga si¢ po§wigcié stworzeniu frontendu aplikacji.

3.6.5 Definiowanie widoku

Widok naszej aplikacji bedziemy definiowali w jezyku XML i formie plikéw o rozszerzniu .fxml. Na szczgScie nie
musimy wszystkiego pisa¢ rgcznie, bo kod zostanie wygenerowany na podstawie tego co zrobimy w Scene Builderze.
Zeby przejsé do edycji pliku fxml kliknij na niego prawym przyciskiem myszy w eclipse i wybierz opcje Open with
SceneBuilder.

4 125 FirstFXProject

4 [ src
4 3 application
- [3] Main.ja MNew 4
, Sample
o Fl Open with SceneBuilder
applica
<» | Sample Open F3
. =, JRE System Lib Open With »
L] build.build Show In Alt+Shift+W »

Jezeli nic nie zmieniate§ w ustawieniach projektu, to plik Sample.fxml powinien mie¢ nastgpujaca postac:

plik Sample.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane xmlns:fx="http://Jjavafx.com/fxml" fx:controller="application.SampleControllq
<!-— TODO Add Nodes ——>
</BorderPane>

BorderPane to gtéwny wezet naszego widoku. Jest to zwyczajna klasa, ktéra mozesz znaleZzé w dokumentacji Javy i
ktorej obiekt mozesz utworzy¢ takze bezposrednio w kodzie napisanym w Javie. Jak widzisz klasa ta jest najpierw za-
importowana z pakietu javafx.scene.layout. Warto zwréci¢ uwage takze na atrybut xmlns (skr6t od XML Namespace),
czyli przestrzeni nazw, z ktérej korzystamy - jezeli jej nie zdefiniujemy, nasza aplikacja si¢ nie uruchomi, poniewaz
kod zostanie uznany za niezgodny ze standardem. atrybut fx:controller="application.SampleController” wskazuje
klasg kontrolera powigzang z tym konkretnym plikiem widoku - w tym przypadku jest to nasza klasa SampleControl-
ler.

W Scene builderze zauwazysz, ze kod XML ma odzwierciedlenie w sekcji Document Hierarchy, gdzie znajduje si¢
struktura naszego widoku w postaci drzewa weztéw.
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Document o

¥ Hierarchy

[

BorderPane

EI insert TOP
D insert LEFT
[M] |insert CENTER
[0 |insert RIGHT
[ |insert BOTTOM

Edytor WYSIWYG

2 299

Scene Builder to wygodny wdytor w stylu “przeciagnij i upus¢”. Mozesz w nim przeciagnaé kilka kontrolek na nasz
gtéwny layout, czyli BorderPane (bezposrednio do sekcji Document Hierarchy) lub na obszar roboczy. Wszelkie
zmiany bedg aktualizowane automatycznie.

Sprébujmy teraz zaprojektowaé bardzo prosty edytor tekstowy, w ktérym musza znaleZ¢ sig takie elementy jak:
* pasek menu kontekstowego
 gléwne pole tekstowe
* pasek podliczajacy ilo§¢ wprowadzonych znakéw oraz ilos¢ stéw w tekscie

Makieta aplikacji:

Fx Text Editar - O] X

File Edit
TUTAJ

JEST
MIEJSCE
A,
TEKST

lasé znakdaw: 22 llasé stow: 5

Struktura projektu eclipse:
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4 15 TextEditorl
PRE:E s
a 1 application
- [J] EditerController.java

> Main.java
application.css
<+ | Editor.fuml
> =34 JRE System Library [JavaSE-1.5]
1 build.fxbuild

Otworz plik fxml w Scene Builderze i dobierz odpowiednie kontrolki, ktére umiescisz na gléwnym layoucie aplikacji
(BorderPane). Kontrolki, ktére nalezy wykorzystac to:

e MenuBar - pasek nawigacyjny, na ktérym mozna umieszcza¢ elementy typu Menultem
» TextArea - pole tekstowe, w ktérym mozna wprowadzaé wiele wierzy tekstu

* Label - etykiety tekstowe

* Separator - pozwala oddzieli¢ kontrolki od siebie

Hierarchia dokumentu FXML w Scene Builderze:
Document O~

¥ Hierarchy
= @ BorderPane
@El El MenuBar
D insert LEFT
@ E Texthrea
[0 |insert RIGHT
-[O m Heox
Label Label
|| Separator
Label Label

Jak widzisz etykiety w dolnej czgsci aplikacji opakowane zostaly w dodatkowy layout typu HBox.

Informacja: Layouty przy tworzeniu graficznego interfejsu uzytkownika stuza do ustalenia pewnego porzadku doda-
wanych do nich kontrolek. BorderPane pozwala ustawié elementy na krawedziach (géra, dot, lewo, prawo lub Srodek)
natomiast HBox ustawia kontrolki w jednym wierszu jeden obok drugiego. Istnieje duzo wigcej layoutow, ktére mo-
zesz przejrze¢ w sekcji containers Scene Buildera. Ikonki umieszczone przy poszczegdlnych z nich oraz nazwy bardzo
dobrze opisuja to w jaki sposob mozemy je wykorzysta. Layouty moga by¢ takze zagniezdzane jeden w drugim tak
jak w naszym przyktadzie, gdzie HBox jest weztem w layoucie typu BorderPane.

Problem jaki pojawia si¢ w tym momencie to domys$lne parametry kontrolek, ktére sprawiaja, ze aplikacja nie wyglada
najlepie;j:
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File Edit Help

fLabel| Label

Mozemy to na szczgscie dosy¢ tatwo zmodyfikowaé w sekcji Layout scene buildera (po prawej stronie po kliknigciu
na dowolny element), a takze wykorzystujac opcj¢ dostosowania do domyslnego rozmiaru weztéw potomnych.

Po wczesniejszym zaznaczeniu HBoxa oraz elementéw do niego dodanych wybierz opcje Use Computed Sizes, co
pozwoli na pozbycie si¢ zbgdnej przestrzeni przy naszych etykietach:

Document

¥

© @ BorderPane
G}E E MenuBar Delste

E Select Parent

E E Texthrea

&

Use Computed Sizes

Teraz kliknij na obiekt TextArea i w ustawieniach Layout po prawej stronie ustaw jego wysoko$¢ i szeroko$¢ (Pref
Width i Pref Height):
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Document O ¥ Layout : TextArea
v Hierarchy | Min Width USE_COMPUTED SIZE | »

- @ eorderPane Min Height USE_COMPUTED_SIZE

@0 B MenuBar Pref Width 500

E | Pref Height 400

[C0 |insert RIGHT

- [O M Heox

—_— TR AR CAnn

MWiax Height USE_COMPUTED SIZE

W tym momencie po zapisaniu naszego pliku fxml jego kod powinien wyglada¢ nastgpujaco:

plik Editor.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.x*?>

<?import javarfx.scene.layout.x*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"

fx:controller="application.SampleController">

<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<Menultem mnemonicParsing="false" text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<Menultem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<Menultem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
<center>

<TextArea prefHeight="400.0" prefwidth="500.0"
BorderPane.alignment="CENTER" />
</center>
<bottom>
<HBox BorderPane.alignment="CENTER">
<children>
<Label text="Label" />
<Separator orientation="VERTICAL" />
<Label text="Label" />

3.6. Graficzny interfejs uzytkownika
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</children>
</HBox>

</bottom>
</BorderPane>

Jak widaé kazdy element, ktéry dodaliSmy w Scene Builderze ma tutaj swoje odzwierciedlenie w postaci wezta XML.
Widoczne sa takze ustawienia poszczegdlnych elementéw, np. wysokosS¢ i szeroko$¢ TextArea postaci TextArea pre-
fHeight="400.0" prefWidth="500.0".

W tym momencie warto zobaczy¢ jak nasza aplikacja bedzie wygladata po uruchomieniu. Co ciekawe jezeli chcemy
podejrzed tylko wyglad bez funkcjonalno$ci, mozemy to zrobi¢ bezposrednio z poziomu Scene Buildera korzystajac

z opcji Preview -> Show Preview in Window (Ctrl + P).

Jak widzisz widok aplikacji mozna wigc definiowaé nawet nie znajac jezyka Java.

File Edit Help

PODGLAD
MASZE]

APLIKAC/T

Label Label

3.6.6 Architektura aplikaciji

Czas wrdci¢ jednak do tego, aby nasza aplikacja data si¢ uruchomi¢ z poziomu eclipse jako aplikacja Javy. Zacznijmy

od poprawki w nazwie pliku fxml wczytywanym w klasie Main:

package application;

import
import
import
import
import

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

application.Application;
fxml .FXMLLoader;
scene.Scene;

scene. layout .BorderPane;
stage.Stage;

public class Main extends Application {
@Override
public void start (Stage primaryStage)
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}

try {
BorderPane root = (BorderPane) FXMLLoader.load (getClass ()
.getResource ("Editor.fxml"));
Scene scene = new Scene (root, 400, 400);
scene.getStylesheets () .add(
getClass () .getResource ("application.css") .toExternalForm());
primaryStage.setScene (scene) ;
primaryStage.show () ;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
}
}

public static void main (String[] args) {
launch (args) ;

}

Omoéwmy ten kod linijka po linijce:

1.
2.

Wiersze 1-8 to deklaracja pakietu oraz import bibliotek, ktére pdZniej wykorzystujemy

W linijce 9 widzimy, ze nasza klasa Main rozszerza klasg Application. Oznacza to, ze jest to gléwna klasa
aplikacji napisanej w JavieFX i to od niej rozpocznie si¢ dziatanie naszej aplikacji.

Klasa Application posiada jedna abstrakcyjna metode start(), ktéra musimy przestoni¢ (Override). Jako jej
argument przekazany zostanie obiekt Stage, ktory zostanie utworzony przez wirtualng maszyng. Stage to okno
naszej aplikacji.

W wierszach 13-14 wezytujemy nasz widok za pomoca specjalnej klasy FXMLLoader i metody load(). Prze-
twarza ona plik XML i na podstawie zawartych w nim definicji tworzy obiekty, ktére beda odzwierciedlone w
kodzie Javy.

W 15 wierszu tworzymy obiekt Scene, ktéry dodamy do naszego okna (Stage) w wierszu 18. Scene to klasa
reprezentujaca gléwny kontener z widokiem aplikacji, do ktérego mozemy dodawac inne elementy takie jak
layouty, czy konkretne kontrolki.

W 161 17 wierzu wezytujemy style CSS, ktére aplikujemy do naszej sceny. Poniewaz na t¢ chwile plik appli-
cation.css jest pusty, nie bedzie to miato wptywu na wyglad naszej aplikacji.

W metodzie main() wywotujemy metode launch() ta z kolei odpowiada za cykl zycia aplikacji JavaFX, czyli
m.in. wywotanie metody start().

Ostateczna hierarchia widoku w JavieFX wyglada wigc nastgpujaco:

3.6.
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Text

Button

Checkbox

Inne kontrolki

Pozostaje nam jeszcze jedna rzecz do poprawy. Przy prébie uruchomienia programu otrzymujemy btad Caused by:
java.lang.ClassNotFoundException: application.SampleController - jest on spowodowany tym, ze w pliku fxml nie
zmieniliSmy klasy kontrolera (fx:controller) po zmianie nazwy pliku z klasa (EditorController).

W Scene Builderze mozna to zrobié takze w sekcji Document rozwijajac zaktadke Controller. Nazwe klasy kontrolera
nalezy poda¢ réwniez ze Sciezka uwzgledniajaca pakiet (tzw. fully qualified name).

Document o

- Hierarchy

v Controller
—

Controller class

| application.EditorController " - |

|:| Use froot construct

Assigned ficid

fucid & | Component =

Definicja BorderPane w pliku fxml powinna wigc wygladac teraz nastgpujaco:
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<BorderPane xmlns="http://javafx.com/javafx/8" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="application.EditorController">

W tym momencie powinni§my mieé juz mozliwos$¢ uruchomienia naszej aplikacji z poziomu eclipse a naszym oczom
powinien ukazaé si¢ widok analogiczny do podgladu, ktéry widzieliSmy wczesniej w Scene Builderze.

Uwaga: Jezeli przy probie uruchomienia aplikacji nadal pojawia si¢ jaki§ btad zwiazany z dokumentem fxml,
a jesteS pewny, ze zapisate§ go w Scene Builderze, otwdrz go w eclipse, a to pomoze go odSwiezy¢. Jezeli nie
otworzysz pliku, ktéry przed chwila edytowate§ w innym edytorze, eclipse moze korzystaé ze starszej wersji
dokumentu, ktéry wezytat juz do pamigci.

3.6.7 FXML a klasa kontrolera

Nasza aplikacja daje si¢ juz w tym momencie uruchomié, jednak w zaden sposéb nie mozemy odwotac si¢ do pola
tekstowego w naszym kodzie Javy. Zgodnie z architektura MVC powinni§my moéc pobiera¢ i wysyta¢ informacje do
kontrolek zdefiniowanych w widoku poprzez klasg kontrolera. W tym celu musimy zdefiniowaé w dokumencie fxml
dodatkowe atrybuty fx:id dla kazdej z kontrolek, a najtatwiej bedzie to zrobié przetaczajac najpierw widok w sekcji

Document Hierarchy na fx:id wtasnie.
HEEaE
e Hierarchy displays J Info
= @ BorderPane

@@ E MenuBar Mode Id
IC1 |insert LEFT

E E Texthrea

[0 |insert RIGHT
@ﬁ [0 HBox

Document

L

Label Labt

Nadajac fx:id pamigtaj, zeby byly to znaczace nazwy, poniewaz beda to jednoczes$nie nazwy zmiennych w kodzie
Javy. fx:id ustawi¢ klikajac dwukrotnie obok danej kontrolki w sekcji Document Hierarchy lub wprowadzajac ja w
sekcji Code (prawe menu).
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Document a-

¥ Hierarchy

- D soderpane
® @ E MenuBar

[0 |insert LEFT
E E Texthrea mainTexthrea
[C0 |insert RIGHT
- ﬁ 07 HBeox
Label lettersCountLabel

]I Separator
Label wordsCountLabe

Teraz w klasie ustawionej jako fx:controller nalezy utworzy¢ zmienne odpowiadajace odpowiednim typom kontrolek
i nada¢ im nazwy zgodne z ustalonymi przed chwilg fx:id. Na szczgscie nie trzeba tego robi¢ recznie. Przejdz w
Scene Builderze do sekcji View -> Show sample controller skeleton skopiuj przyktadowy kod i wklej go do pliku
EditorController w eclipse.

W JavieFX ogdlnie przyjeta praktyka jest takze implementowanie interfejsu Initializable przez klase kontrolera. Inter-
fejs ten wymusi zaimplementowanie metody initialize(), ktéra zostanie wywotana w momencie uruchamiania aplikacji
przez FXMLLoadera.

plik EditorController.java

package application;

import java.net.URL;
import java.util.ResourceBundle;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;
import javafx.scene.control.Label;
import javafx.scene.control.TextArea;

public class EditorController implements Initializable {

QFXML
private TextArea mainTextArea;

@FXML
private Label wordsCountLabel;

QFXML
private Label lettersCountLabel;

@Override
public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl) {
// TODO Auto-generated method stub
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3.6.8 Odwotanie do kontrolek z kodu Javy

Ostatni etap w tej lekcji to odwotywanie si¢ do kontrolek zdefiniowanych w FXMLu z poziomu klasy kontrolera w
kodzie Javy. Tak jak wspomnieliSmy przy wprowadzeniu do Javy FX, kontrolki to tak naprawdg nic innego niz zwykle
klasy Javy. StworzyliSmy je w sposob deklaratywny w kodzie XML, jednak nastgpnie obiekty zostaly wstrzyknigte

do klasy kontrolera i tam mamy juz do nich dostep, wigc mozemy na nich wywotywaé odpowiednie metody.

W metodzie initialize() ustawmy tekst naszego gtéwnego pola tekstowego oraz etykiet, aby zweryfikowaé, ze usta-
wione przez nas fx:id zostaly poprawnie powiazane ze zmiennymi.

plik EditorController.java

package application;

import
import

import
import
import
import

public

java.net .URL;
java.util.ResourceBundle;

javafx. fxml .FXML;
javafx.fxml.Initializable;
javafx.scene.control.Label;
javafx.scene.control.TextArea;

class EditorController implements Initializable ({

QFXML
private TextArea mainTextArea;

@FXML
private Label wordsCountLabel;

@FXML
private Label lettersCountLabel;

@Override
public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl)

String mainText = "To jest diugi tekst,\n"
+ "ktdéry zostanie wyswietlony\n"
+ "w gitdéwnym oknie aplikacii";
String letters = "Ilosc¢ liter: 50";
String words = "Ilosc¢ siodow: 12";

mainTextArea.setText (mainText) ;
lettersCountLabel.setText (letters) ;
wordsCountLabel .setText (words) ;

{

W wierszach 30-32 ustawiamy teksty odpowiednich kontrolek za pomoca metod set7ext(). Analogicznie w celu od-
czytania tekstu, ktéry wprowadzi uzytkownik bedziemy uzywali metody gerText(), jednak tego nauczymy si¢ juz w
kolejnej lekcji omawiajac obstuge zdarzen.

Adnotacja @FXML

3.6. Graficzny interfejs uzytkownika
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C=REERT X

File Edit Help |

To jest diugi tekst,
ktdry zostanie wyswietlony
w gtéwnym cknie aplikag)

logé liter: 50 TlogE shéwn 12

3.7 Graficzny interfejs uzytkownika cz.2

W tej lekcji dowiesz sig:
¢ w jaki spos6 obstugiwaé zdarzenia przyciskéw
* jak dodaé¢ dodac¢ obstuge zdarzen myszy lub klawiatury

* czym sa klasy anonimowe

3.7.1 Obstuga zdarzen

W poprzedniej lekcji dowiedziate$ si¢ w jaki sposdéb stworzyC prosty graficzny interfejs uzytkownika korzystajac z
Javy FX, na czym polega architektura MVC i jak powiaza¢ kontrolki zdefiniowane w pliku fxml ze zmiennymi w
klasie kontrolera, a takze jak z poziomu kodu Javy ustawia¢ ich wlasciwosci na przyktadzie metody setText().

Problemem jest jednak to, zZe zdefiniowane menu nawigacyjne nie reaguje w zaden sposéb na akcje wykonywane
przez uzytkownika, zliczanie stéw oraz wyrazéw takze jest zakodowane na sztywno i nie reaguje na to co uzytkownik
wprowadza do pola tekstowego.

Rozwigzaniem tych problemoéw jest podpigcie pod poszczegdlne z kontrolek odpowiednich zdarzen, ktére w odpo-
wiedzi wykonaja pewna akcje. Istnieje kilka metod na realizacje tego zadania, jednak my skupimy si¢ na dwéch.

90 Rozdziat 3. Kurs



20

21

22

23

24

25

Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

3.7.2 Podpiecie zdarzen przyciskow

Jednymi z najczgsciej powtarzajacych si¢ opcji w niemal kazdej aplikacji jest odpowiedZ aplikacji na akcjg uzyt-
kownika polegajaca na wcisnigcie zwyktego przycisku (w JavieFX reprezentowany przez klasg Button). W naszym
przyktadowym programie nie posiadamy na t¢ chwilg zadnego przycisku, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, zeby go
dodac.

hierarchia Editor.fxml

Document o

¥ Hierarchy

- @ BorderPane

@ @ El MenuBar

IC1 |insert LEFT

@ E TextArea mainTextArea

[C0 |insert RIGHT

- [O m Heex

Label lettersCountlabel
]I Separator
Label wordsCountlabe
]I Separator
Button clearButton

plik Editor.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane xmlns="http://javafx.com/javafx/8" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="application.EditorController">

<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<Menultem mnemonicParsing="false" text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<Menultem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>

<Menultem mnemonicParsing="false" text="About" />
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</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
<center>
<TextArea fx:id="mainTextArea" prefHeight="400.0" prefWidth="500.0"
BorderPane.alignment="CENTER" />

</center>
<bottom>
<HBox alignment="CENTER_LEFT" BorderPane.alignment="CENTER">
<children>
<Label fx:id="lettersCountLabel" text="Label" />
<Separator orientation="VERTICAL" />
<Label fx:id="wordsCountLabel" text="Label" />
<Separator orientation="VERTICAL" />
<Button fx:id="clearButton" mnemonicParsing="false" text="Clear" />
</children>
</HBox>
</bottom>
</BorderPane>

Przycisk dodaliSmy w dolnej czesci aplikacji ustawiajac na nim domys§lny tekst “Clear” oraz nadajac fx:id clearButton
- postuzy on nam do wyczyszczenia zawartosci pola tekstowego.

Musimy takze zdefiniowa¢ zmiennga odpowiadajaca fx:id przycisku w klasie kontrolera, aby$Smy mogli doda¢ do niego
obstuge zdarzenia. Robimy to uzywajac adnotacji @ FXML i nazwy zmiennej zgodnej z fx:id.

plik EditorController.java

package application;

import java.net.URL;
import java.util.ResourceBundle;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;
import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.Label;
import javafx.scene.control.TextArea;

public class EditorController implements Initializable {

QRFXML
private TextArea mainTextArea;

QFXML
private Label wordsCountLabel;

QFXML
private Label lettersCountLabel;

QFXML
private Button clearButton;

@Override
public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl) {
String mainText = "To jest diugi tekst,\n"

+ "ktdéry zostanie wyswietlony\n"
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+ "w gidéwnym oknie aplikaciji";
String letters = "Ilosc¢ liter: 50";
String words = "Ilosc¢ sitow: 12";

mainTextArea.setText (mainText) ;

lettersCountLabel.setText (letters);
wordsCountLabel .setText (words) ;

}

Jak widzisz wszystko robimy analogicznie jak w poprzedniej lekcji, czyli:
1. Dodajemy kontrolke do pliku fxml w Scene Builderze.
2. Nadajemy jej odpowiednie fx:id.

3. Tworzymy zmienng odpowiadajaca fx:id w klasie kontrolera oznaczajac ja jednoczesnie adnotacja @ FXML.

3.7.3 Obstuga zdarzenia przycisku

Obstuga zdarzenia przycisku jest najtatwiejsza z tych, ktére poznamy. Jest to czynno$¢ tak czesto powtarzana, ze
przycisk (klasa Button) posiada specjalna metode dedykowana do tego celu o nazwie setOnAction(). Podpigcie akcji
przycisku najlepiej jest zrealizowaé w metodzie initialize(), ktéra bedzie wywotana przy uruchamianiu aplikacji.

plik EditorController.java (metoda initialize())

@Override
public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl) {
//reszta kodu bez zmian
clearButton.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent arg0) {
//kod obstugi zdarzenia
mainTextArea.setText ("");

}) i
}

Jak widzisz na przycisku wywotaliSmy metode setOnAction(), w ktérej utworzyliSmy obiekt EventHandler z para-
metrem ActionEvent. Problem polega na tym, ze jesli pzyjrzysz si¢ temu kodowi blizej, to zauwazysz, ze wystgpuje
tutaj dziwne zagniezdzenie nawiaséw, a dodatkowo gdzie§ podczas tworzenia obiektu implementujemy jeszcze me-
tode handle(). Jest to spowodowane tym, ze EventHandler jest tak naprawdg interfejsem, a to oznacza, ze nie mozemy
utworzy¢ obiektu na jego podstawie. Rozwigzaniem jest utworzenie anonimowej klasy wewnetrznej, czyli takiej
klasy, ktéra implementuje interfejs EventHandler i nie posiada swojej nazwy. ActionEvent jest typem zdarzenia jakie
chcemy obstuzy¢ - w tym przypadku odpowiada ono wcisnigciu przycisku.

W metodzie handle() mozemy zamiesci¢ kod obstugi zdarzenia, czyli wywotaé¢ odpowiednie metody, ustawié tekst
w innych kontrolkach itp. W naszym przypadku przycisk ma wyczysci¢ pole tekstowe - wywotujemy wigc metode
mainTextArea.setText(“”); co oznacza ustawienie pustego Stringa jako jej zawartoSci.

Uruchom aplikacje i przetestuj dzialanie zaimplementowanego zdarzenia przycisku.
Porada

Pisanie kodu klasy anonimowej byloby dosy¢ megczace, szczegdlnie biorac pod uwage nagromadzenie nawiaséw i
zagniezdzen kodu. Na szczgécie wigkszo$¢ kodu mozna wygenerowaé pétautomatycznie.

Krok 1 - wpisz po prostu “clearButton.setOna...” i Ctrl+Spacja
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clearButton.setona

@ setOnAction(EventHandler<ActionEvent> wvalug) : void - But

Krok 2 - zacznij wpisywaé “new EventHandler” i Ctrl+Spacja

FFr

EventHandler <ActionEvent> value |
clearButton. setOnAction(pnew EverntHan) J'.|

€ EventHandler() Anonymous Inner Type - javafx.event

PN [pSRSPNNY N [y [ESURI ) [P o T WSR-S TSN & TR 1R (R o IR T o S

Krok 3 - wcisnij Ctrl+1 i wybierz opcje “add unimplemented methods”

n(new EventHandlersActionEwent>() {

@ Add unimplemented methods

3.7.4 Obstuga zdarzen klawiatury i myszy

Obstuga zdarzen przyciskéw jest prosta - wystarczy zapamigtaé jedna metode setOnAction() oraz sposéb tworzenia
klasy anonimowej - praktycznie nic si¢ tam nie zmienia. Jezeli jednak chcemy obstuzy¢ zdarzenia klawiatury, czy
myszy (wciskanie przyciskow, ruch kursora) musimy skorzysta¢ z innej metody. W naszym edytorze tekstu chcemy
mie¢ funkcjonalno$¢ zliczania znakéw oraz stéw. W tym celu zdarzenie nalezy podpiaé pod obiekt typu TextArea
jednak tym razem postuzymy si¢ metoda addEventFilter().

plik EditorController.java (metoda initialize())

@Override

public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl) {
final String lettersCount = "Ilosc¢ znakow: ";
final String wordsCount = "Ilosc¢ sitow: ";

//domyslne etykiety ustawione na 0
lettersCountLabel.setText (lettersCount + 0);
wordsCountLabel.setText (wordsCount + 0);

clearButton.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent arg0) {
//kod obstugi zdarzenia
mainTextArea.setText ("");

//po wcisnieciu przycisku zmieniamy tekst etykiet na domyslny
lettersCountLabel.setText (lettersCount + 0);
wordsCountLabel.setText (wordsCount + 0);

)i

mainTextArea.addEventFilter (KeyEvent .KEY_TYPED, new EventHandler<KeyEvent> () {
@Override
public void handle (KeyEvent event) {
//1licznik znakow z pominieciem spacji
int letters = mainTextArea.getText ().trim().length();
lettersCountLabel.setText (lettersCount + letters);
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//1licznik sitow
int words = mainTextArea.getText ().split (" ").length;
wordsCountLabel.setText (wordsCount + words) ;

)i
}

W wierszu 23 dodaliSmy zdarzenie do obiektu mainTextArea. Metodzie addEventFilter nalezy przekaza¢ dwa argu-
menty:

* typ zdarzenia jakie chcemy obstuzy¢ - u nas jest to KeyEvent. KEY_TYPED co odpowiada wcisnigciu i zwol-
nieniu dowolnego klawisza klawiatury

* obiekt EventHandler (podobnie jak w metodzie setOnAction), jednak z parametrem generycznym zgodnym z
typem zdarzenia - w naszym przypadku typem tym jest KeyEvent.

W wierszach 26-32 definiujemy co ma si¢ sta po wcisnigciu dowolnego klawisza. Liczbe znakéw zliczamy usuwajac
najpierw biale znaki metoda trim() z klasy String, a nastgpnie pobierajac dlugos¢ takiego napisu metoda length().
Ilos¢ stéw zliczamy podobnie, jednak najpierw pobrany tekst dzielimy na jednowymiarowa tablicg stéw, ktére byty
rozdzielone znakiem spacji ” ”’. Wtasciwosc¢ length tablicy jest wigc réwna iloSci stow w naszym tekscie.

Teksty etykiet (Label) podobnie jak to byto z obiektem TextArea ustawiamy za pomoca metody setText().
Dostepne zdarzenia klawiatury, ktére mozemy obstugiwac to:

¢ KeyEvent. KEY_PRESSED - wci$nigcie klawisza

* KeyEvent. KEY_RELEASED - zwolnienie klawisza

* KeyEvent. KEY_TYPED - wcisnigcie i zwolnienie klawisza

Jezeli chcielibySmy obstuzy¢ zdarzenia myszy, zrobimy to bardzo podobnie, jednak wykorzystamy klase MouseEvent.
Wybrane typy zdarzen:

* MouseEvent. MOUSE_CLICKED - wcisnigcie i zwolnienie przycisku myszy
* MouseEvent. MOUSE_ENTERED - najechanie kursorem nad dang kontrolke, do ktérego podpigte jest zdarzenie
* MouseEvent. MOUSE_DRAGGED - przeciagnigcie myszy z wcisnigtym przyciskiem myszy

Metode addEventFilter() mozna wywotaé na niemal dowolnym obiekcie JavyFX, wigc w identyczny spos6b mozna
obstugiwaé zdarzenia pdl tekstowych, etykie, buttonéw, czy tez menu.

3.7.5 Cwiczenie

Dodaj do programu nastgpujace opcje:

* Exit z menu File, ktére powoduje zamknigcie aplikacji. Aplikacje¢ JavyFX mozna zakonczy¢ wywotujac metode
Platform.exit()

* Big Letters / Small Letters w menu Edit - opcje powodujace podmiang tekstu na wielkie lub male litery
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Document -

¥ Hierarchy

= @ BorderPane

- @ El MenuBar

- B2 Menu
= Menultem closeMenultem
- B2 Menu
3 Menultern bighenultem
3 Menultern smallMenultem
E insert LEFT
E E TextArea mainTexthrea
[0 |insert RIGHT
- [0 00 HBox
Label lettersCountlabel
]I Separator
Label wordsCountlLabel
]I Separator
Button clearButton

plik Editor.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.x*?>

<?import javarfx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane xmlns="http://javafx.com/javafx/8" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"

fx:controller="application.EditorController">

<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<Menultem fx:id="closeMenultem" mnemonicParsing="false"
text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<Menultem fx:id="bigMenultem" mnemonicParsing="false"
text="BIG LETTERS" />
<Menultem fx:id="smallMenultem" mnemonicParsing="false"
text="small letters" />
</items>
</Menu>
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</menus>
</MenuBar>

</top>
<center>

<TextArea fx:id="mainTextArea" prefHeight="400.0" prefWidth="500.0"
BorderPane.alignment="CENTER" />

</center>
<bottom>

<HBox alignment="CENTER_LEFT" BorderPane.alignment="CENTER">
<children>
<Label fx:id="lettersCountLabel" text="Label" />
<Separator orientation="VERTICAL" />
<Label fx:id="wordsCountLabel" text="Label" />
<Separator orientation="VERTICAL" />
<Button fx:id="clearButton" mnemonicParsing="false" text="Clear"
</children>
</HBox>

</bottom>
</BorderPane>

/>

plik EditorCntrollerjava

package application;

import
import

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.net .URL;
java.util.ResourceBundle;

javafx.application.Platform;
javafx.event .ActionEvent;
javafx.event .EventHandler;
javafx. fxml .FXML;
javafx.fxml.Initializable;
javafx.scene.control.Button;
javafx.scene.control.Label;
javafx.scene.control.Menultem;
javafx.scene.control.TextArea;
javafx.scene. input.KeyEvent;

class EditorController implements Initializable {

QFXML
private TextArea mainTextArea;

@FXML
private Label wordsCountLabel;

QFXML
private Button clearButton;

@FXML
private Label lettersCountLabel;

@FXML
private Menultem closeMenultem;

@FXML
private Menultem bigMenultem;

QFXML

3.7. Graficzny interfejs uzytkownika cz.2
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private Menultem smallMenultem;

@Override
public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl) {

final String lettersCount = "Ilos$c¢ znakow: ";
final String wordsCount = "Ilosc¢ sidw: ";

//domyslne etykiety ustawione na 0
lettersCountLabel.setText (lettersCount + 0);
wordsCountLabel.setText (wordsCount + 0);

clearButton.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent arg0) {
//kod obstugi zdarzenia
mainTextArea.setText ("");

//po wcisnieciu przycisku zmieniamy tekst etykiet na domyslny
lettersCountLabel.setText (lettersCount + 0);
wordsCountLabel.setText (wordsCount + 0);

1)

mainTextArea.addEventFilter (KeyEvent .KEY_TYPED, new EventHandler<KeyEvent> () {
@Override
public void handle (KeyEvent event) {
//1licznik znakéw z pominieciem spacji
int letters = mainTextArea.getText ().trim().length();
lettersCountLabel.setText (lettersCount + letters);

//1licznik s*éw
int words = mainTextArea.getText ().split (" ").length;
wordsCountLabel.setText (wordsCount + words) ;

1)

closeMenultem.addEventHandler (ActionEvent .ACTION, new EventHandler<ActionEvent>
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
//zamkniecie aplikacji
Platform.exit ();

1)

bigMenultem.addEventHandler (ActionEvent .ACTION, new EventHandler<ActionEvent> ()
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
String text = mainTextArea.getText ();
text = text.toUpperCase();
mainTextArea.setText (text) ;

1)

smallMenultem.addEventHandler (ActionEvent .ACTION, new EventHandler<ActionEvent>
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
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String text = mainTextArea.getText ();
text = text.toLowerCasel();
mainTextArea.setText (text) ;

3.8 Praktyczna aplikacja

Jako podsumowanie naszej nauki Javy napiszemy prosta gre - kotki i krzyzyk wykorzystujac wczesniej poznane ele-
menty. Zaczniemy od zdefiniowania widoku, nastgpnie utworzymy prosty model aplikacji a na koficu polaczymy

catos$¢ w klasie kontrolera.

3.8.1 Projekt

Zacznijmy od utworzenia nowego projektu wykorzystujacego FXML w eclipse. Jako gléwny layout aplikacji (ostatnia
zaktadka tworzenia projektu) wybierz VBox.

4 IE"-L{ TicTacToe
4 [ src
4 B application
« [4] Main.java
- [J] Modeljava
- [4] TicTacToeController.java
application.css
€ | TicTacToefxml
> Bl JRE System Library [JavaSE-1.8]
1 build.fxbuild

* Main.java - gtéwna klasa aplikacji
* Model.java - model danych

¢ TicTacToeController - klasa kontrolera

* TicTacToe.fxml - widok aplikacji

e application.css - definicja css dla widoku - pokazemy jak w prosty sposéb wykorzystaé style css do poprawy

wygladu aplikacji

3.8.2 Widok

Otworz plik fxml w Scene builderze i odtworz ponizszg hierarchig layoutow i kontrolek uwzgledniajac takze odpo-
wiednie atrybuty fx:id.
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Document 2

¥ Hierarchy
= E VBox
- El MenuBar
- B2 Menu
4 Menultern newGameMenu
0 Menultem closeMenu
- B2 Menu
4 Menultern aboutMenu
- @ GndPane (3 x 3)
Button (0, 0) buttendl
Button (1, 0) buttendl
Eutton (2, 0) buttond2
Button (0, 1) buttenl0
Button (1, 1) buttenll
Button (2, 1) buttonl?
Button (0, 2) butten20
Button (1, 2) button2l
Button (2, 2) button22
Jako nadrzedny layout wykorzystujemy VBox, poniewaz pozwala on ustawia¢ kontrolki i layouty w pojedynczej

kolumnie. My potrzebujemy jedna kolumng¢ z dwoma wierszami - w jednym z nich umieszczamy podstawowe menu,
a w drugim layout typu GridLayout.

W Menu dostegpne beda trzy opcje:
* New Game (nowa gra) - w menu File
* Close (wyjscie z programu) - w menu File
* About (o programie) - w menu Help

Layout znajdujacy si¢ w drugim wierszu naszego VBoxa pozwala na utworzenie siatki o dowolnym rozmiarze - my
potrzebujemy oczywiscie siatke 3x3, w ktdrej nastgpnie umiescimy Buttony. Kolejne kolumny do GridPane mozna
dodacd po jego wczesniejszym zaznaczeniu i wybraniu opcji Add Row lub Add Column.
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Mowve Column Before

Add Row Above
Add Row Below
Add Column Before

Add Column After

Problem jaki teraz si¢ pojawia polega na tym, ze przyciski sa prostokatne, nie wykorzystuja catej przestrzeni w Grid-
Pane a my chcieliby$my, zeby byly kwadratowe i nie byto migdzy nimi przerw.

File Edit Help

Button Buttan

Button Buttan

W tym celu zaznacz wszystkie przyciski w sekcji Document Hierarchy (np. z wcisSnigtym Shiftem) i przejdZ do sekcji
Layout po prawej stronie Scene Buildera. Tam ustaw porzadany rozmiar przycisku wprowadzajac opcje Pref Width
oraz Pref Height (np. na 100 px).
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Document -

¥ Hierarchy

@ E MenuBar
=) HH GridPane (3x3)

E3
E3
E3
E3
(o] Size
&3 Min Width USE COMPUTED SIZE -
&3 o .
Min Height USE COMPUTED SIZE hd
E3
Pref Width 100 -
E3
Pref Height 100 hd
Max Width USE COMPUTED SIZE -
Max Height USE COMPUTED SIZE hd
Width 100

Przyciski zajmuja juz cata przestrzen, ale nadal nie maja ustalonego przez nas rozmiaru 100x100. Jest to spowodowane
tym, ze kolumny i wiersze w GridPane maja zdefiniowane rézne rozmiary i maja one wyzszy priorytet niz rozmiar
przyciskow. Kliknij w kazdy wiersz i kolumng oraz wiersz GridPane i ustaw ich rozmiar (Min i Pref Width/Height)
na USE_COMPUTED_SIZES. W tej sytuacji wykorzystane zostang wymiary weztéw potomnych.

Fill Heightt b

Vgrow INHERIT -
Valignment INHERIT b

Size

Min Height USE COMPUTED SIZE -
Pref Height USE COMPUTED SIZE -
Max Height USE COMPUTED SIZE -
Percent Height -1
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Zaznacz ponownie wszystkie przyciski i przejdZmy jeszcze na chwile do ich sekcji Properties, gdzie ustawimy wigksza
czcionke (bedzie na nich wyswietlany tylko X lub 0).

Librany Q @&~ (| Inspector Q 8-
» Custom ¥ Properties : Button
Document - I
Texut
¥ Hierarchy
— E VEBox Teut X
@ E MenuBar Font System 48px -
> HH GridPane (3x3) Text Fil B ELACK -
Button (0, 0) X _
Wirap Text
Button (1, 0) X
Text Alignment = EI = | =
Button (0, 1) X
Button (L, 1) X Teut Cverrun ELLIPSIS -
Button (2, 0) X Ellipsis String
Button (2, 1) X Underiine
Button (0, 2) X Line Spacing 0
Button (1, 2) X
Button (2, 2) X Specific

Dla lepszego ostatecznego wygladu dodajmy jeszcze linie siatki w celu wyraZniejszego oddzielenia przyciskéw, a
takze zmiefimy wyglad kursora:
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Librarny Q &~ | Inspector Qo
- Custom ¥ Properties : GridPane
Document -
Specific
¥ Hierarchy
- B veox Grid Lines Visible
@ MenuBar
El Mode
- HH GridPane (3x 3)
Button (0, 0) X Alignment TOP_LEFT -
Button (1, 0) X Disadle
Button (0, 1) X Opacity 1
Button (1, 1) X ) ) i
Mode Orientation | INHERIT r
Button (2, 0) X
) Visible v
Button (2, 1) X
Button (0, 2) X Focus Traversable
Button (1, 2) X Cache Shape W
Button (2, 2) X Center Shape v
Scale Shape W
O | | |
Opaque Insets 0 O 0 0
Cursor HAMD r
Effect + -

Z przyciskow mozesz usuna¢ domyslny tekst “Button” klikajac na kazdy z nich dwukrotnie. Jezeli nie zrobites
tego na etapie tworzenia projektu, to dodatkowo ustaw odpowiednia Sciezke do klasy kontrolera, czyli applica-
tion.TicTacToeController.

Jezeli checesz, aby przyciski zawsze wypetniaty cata dostgpna przestrzen, czyli np. powigkszaty si¢ przy rozciaganiu
okna musisz ustawic kilka rzeczy:

» wlasciwosci VGrow i HGrow dla kolumn lub wierszy GridPane na warto§¢ ALWAYS - w tym celu kliknij na
dana kolumne lub wiersz i w sekcji Layout ustaw odpowiednia wartos¢,

» wlasciwosci VGrow i HGrow dla kazdego przycisku ustawione na ALWAYS - zaznacz wszystkie przyciski i w
sekcji Layout ustaw wartosci HGrow i VGrow,

 ustawienie maxymalnego rozmiaru przyciskow na MAX_VALUE - mozesz je ustawi¢ zaznaczajac wszystkie
przyciski i ustawiajac w sekcji Layout wlasciwosci Max Width i Max Height

104 Rozdziat 3. Kurs



Java krok po kroku Documentation, Wydanie 1.0

> Proparties : Buti
v Layout : Butl
Column Span 1 b
Hogrow ALWAYS b g
Vgrow ALWAYS -
Valignment CENTER b g
Halignment CENTER -
O | O l
hargin 0 HO 0 ]
Interna
O | O |
Padding H O H H
Size
Min Width USE COMPUTED SIZE -
Min Height USE COMPUTED_SIZE -
Pref Width 100 -
Pref Height 100 -
Max Width MAX WALUE -
Max Height MAX VALLE -

Ostatecznie nasz plik fxml powinien mie¢ nastgpujaca postac:

plik TicTacToe.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>

<?import javafx.scene.text.x*?>

<?import javarfx.scene.control.#*?>
<?import java.lang.x*?>

<?import javafx.scene.layout.x?>
<?import javarfx.scene.layout.GridPane?>

<VBox xmlns="http://Jjavafx.com/javafx/8" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="application.TicTacToeController">
<children>
<MenuBar>
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<Menultem fx:id="newGameMenu" mnemonicParsing="false"
text="New Game" />
<Menultem fx:id="closeMenu" mnemonicParsing="false" text="Close
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</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<Menultem fx:id="aboutMenu" mnemonicParsing="false" text="About
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
<GridPane gridLinesVisible="true" VBox.vgrow="ALWAYS">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="ALWAYS" />
<ColumnConstraints hgrow="ALWAYS" />
<ColumnConstraints hgrow="ALWAYS" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints vgrow="ALWAYS" />
<RowConstraints vgrow="ALWAYS" />
<RowConstraints vgrow="ALWAYS" />
</rowConstraints>
<children>
<Button fx:id="button00" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.halignment="CENTER" GridPane.hgrow="ALWAYS"
GridPane.valignment="CENTER" GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>
<Font size="36.0" />
</font>
</Button>
<Button fx:id="button0l" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.halignment="CENTER"
GridPane.hgrow="ALWAYS" GridPane.valignment="CENTER"
GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>
<Font size="36.0" />
</font>
</Button>
<Button fx:id="button02" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.columnIndex="2" GridPane.halignment="CENTER"
GridPane.hgrow="ALWAYS" GridPane.valignment="CENTER"
GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>
<Font size="36.0" />
</font>
</Button>
<Button fx:id="buttonlO" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.halignment="CENTER" GridPane.hgrow="ALWAYS"
GridPane.rowIndex="1" GridPane.valignment="CENTER" GridPane.vgrow="}
<font>
<Font size="36.0" />
</font>

/>

\LWAYS">
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</Button>

<Button fx:id="buttonll" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.halignment="CENTER"
GridPane.hgrow="ALWAYS" GridPane.rowIndex="1" GridPane.valignment="
GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>

<Font size="36.0" />

</font>

</Button>

<Button fx:id="buttonl2" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.columnIndex="2" GridPane.halignment="CENTER"
GridPane.hgrow="ALWAYS" GridPane.rowIndex="1" GridPane.valignment="
GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>

<Font size="36.0" />

</font>

</Button>

<Button fx:id="button20" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.halignment="CENTER" GridPane.hgrow="ALWAYS"

GridPane.rowIndex="2" GridPane.valignment="CENTER" GridPane.vgrow="}
<font>
<Font size="36.0" />
</font>
</Button>

<Button fx:id="button2l" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.halignment="CENTER"
GridPane.hgrow="ALWAYS" GridPane.rowIndex="2" GridPane.valignment="
GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>

<Font size="36.0" />

</font>

</Button>

<Button fx:id="button22" contentDisplay="CENTER"
maxHeight="1.7976931348623157E308" maxWidth="1.7976931348623157E308"
mnemonicParsing="false" prefHeight="100.0" prefWidth="100.0"
GridPane.columnIndex="2" GridPane.halignment="CENTER"
GridPane.hgrow="ALWAYS" GridPane.rowIndex="2" GridPane.valignment="
GridPane.vgrow="ALWAYS">
<font>

<Font size="36.0" />

</font>

</Button>

</children>
</GridPane>
</children>

ENTER"

ENTER"

\LWAYS">

ENTER"

ENTER"

</VBox>

W pliku fxml widzimy wynik wczesniejszych operacji, nie powinno by¢ w nim nic czego wcze$niej nie poznaliSmy -
konfiguracja layoutu oraz kilku przyciskéw z odpowiednio nadanymi atrybutami fx:id.
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3.8.3 Model

Klasa modelu w naszym przypadku bedzie stanowita gtéwna logike aplikacji. Zamiescimy w niej zaréwno model
danych, czyli odwzorowanie planszy jak i logike biznesowa, czyli metody, ktére sprawdza , czy kto$ juz przypadkiem

nie wygrat.
* -1 - koétko
* 0 - puste pole
e 1-krzyzyk
plik Model.java

package application;

public class Model {
public static final int X = 1;
public static final int O = -1;
public static final int BLANK = 0;

public static final int SIZE = 3;

private int[][] table;

private int activePlayer;

public void setValue (int x, int y, int value) {

table[x] [y] = value;

public int getValue (int x, int y) {
return table[x] [y];

public int getActivePlayer () {
return activePlayer;

public void switchPlayer () {

activePlayer = —activePlayer;
}
/%
* Konstruktor
*/

public Model () {
table = new int [SIZE] [SIZE];
activePlayer = O;

/%
* Metoda sprawdzajgca kto wygrat
*/
public int getWinner () {
int winner = BLANK;

//sprawdzamy wiersze
for (int row=0; row < SIZE; row+t+) {
for (int col=1; col < SIZE; col++) {
if (table[row] [col] != table[row][col-1])
//przerywamy sprawdzanie tego wiersza

{
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break;

} else if(col == SIZE-1) {
winner = table[row] [col];
return winner;

}

//sprawdzamy kolumny
for (int row=0; row < SIZE; rowt+) {
for (int col=1; col < SIZE; col++) {

if (table[col] [row] != tablel[col-1][row]) {
//przerywamy sprawdzanie tej kolumny
break;

} else if(col == SIZE-1) {
winner = table[col] [row];

return winner;

//sprawdzamy pierwsza przekatna
for (int i=1; 1<SIZE; 1i++) {

if (table[i] [1] != table[i-1][i-1]) {
break;

} else if (i == SIZE-1) {
winner = table[i][i];

return winner;

}

//sprawdzamy druga przekatnag
for (int i=0; 1 < SIZE-1; i++) {

if (table[i] [SIZE-1 - i] != table[i+1][SIZE-2 - i]) {
break;

} else if (i == SIZE-2) {
winner = table[i] [i];

return winner;

return winner;

}

Powyzszy kod moze wydawaé Ci si¢ nieco skomplikowany jak na nasze potrzeby, ale jego zaleta jest to, ze dzigki
wykorzystaniu petli mozemy go wykorzystaé zaréwno w planszy 3x3, 4x4 jak i wigkszych. W praktyce w takie gry
raczej si¢ nie gra, bo prawie zawsze padaltby remis, jednak rozwiazanie takie i tak wydaje si¢ lepsze niz kilkadziesiat
warunkow if sprawdzajacych wszystkie wiersze i kolumny osobno.

Bardziej szczeg6towy opis klasy ponize;j.

Wiersze 4-6 to deklaracja statych, ktére postuza nam do wypetniania i sprawdzania stanéw danego pola na planszy. X
to krzyzyk O to kétko, a BLANK oznacza pole puste. W wierzu 8 deklarujemy statg definiujaca rozmiar planszy - w
tym przypadku 3x3 W 9 wierszu widzimy tablice dwuwymiarowa, ktéra bedzie reprezentowata nasza plansz¢ Wiersz
10 to zmienna activePlayer, w ktérej przechowywany bedzie aktualny gracz - zmieniany co rundg.

W Javie zwykto si¢ oznaczac pola, ktére nie sa stalymi za pomoca prywatnego specyfikatora dostgpu. Poniewaz sa
one prywatne potrzebujemy utworzy¢ metody dostgpowe do tych pol.
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getValue() zwraca pole w tablicy o wspétrzednych X, y, setValue() odpowiednio je ustawia, getActivePlayer() zwraca
aktualnie ustawionego gracza, switchPlayer() ustawia zmienng activePlayer na warto$¢ ze zmienionym znakiem, czyli
zlna-1lubz-1nal.

W konstruktorze inicjalizujemy tablicg o zadanym rozmiarze oraz ustawiamy gracza rozpoczynajacego gre na O (kétko
zaczyna).

Metoda getWinner() jest najbardziej skomplikowana i stuzy do sprawdzenia warunkéw, czy w ktéryms§ wierszu, ko-
lumnie, lub dowolnej z przekatnych znajduja si¢ wartoSci jednego typu (kétko lub krzyzyk, reprezentowane w progra-
mie przez wartosci 1 lub -1). Jezeli napotkamy na pierwszy przypadek, w ktérym warunek zwycigstwa jest prawdziwy
konczymy dziatanie petli i zwracamy w wyniku warto$¢ zgodna ze zwycigzkim graczem (koétko lub krzyzyk). Jezeli
wszystkie petle zostang ukoniczone oznacza to, ze nie ma jeszcze zwycigzey i zwracana jest warto$¢ BLANK, ktéra
zainicjowali§my zmienna winner.

3.8.4 Kontroler

Klasa kontrolera pozwoli nam potaczy¢ klas¢ Modelu z widokiem wczesniej zdefiniowanym w pliku fxml.

plik TicTacToeController.java

package application;

import java.net.URL;
import java.util.ResourceBundle;

import javafx.application.Platform;
import javafx.event.ActionEvent;
import javafx.event.EventHandler;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;
import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.Menultem;
import javafx.scene.control.TextArea;
import javafx.scene.input.MouseEvent;
import javafx.stage.Popup;

public class TicTacToeController implements Initializable {

QFXML
private Menultem newGameMenu;

QFXML
private Button button02;

QFXML
private Button buttonlO;

@FXML
private Button button2l;

@FXML
private Button button20;

@FXML
private Button buttonO1;

@FXML
private Button buttonl?2;
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QFXML
private Button button00;

QRFXML
private Button buttonll;

QRFXML
private Button button22;

QFXML
private Menultem closeMenu;

QFXML
private Menultem aboutMenu;

private Model model;
private Button|[] [] buttons;

@Override
public void initialize (URL arg0O, ResourceBundle argl) {
model = new Model () ;
buttons = new Button[][] { { button00, button0l, button02 },
{ buttonl0O, buttonll, buttonl2 },
{ button20, button2l, button22 } };
addButtonAction () ;
addMenuAction () ;

/%
* metoda resetujgca gre — tworzy nowy model 1 ustawia pusty tekst
* przyciskow
*/

private void newGame () {

model = new Model () ;
for (int i = 0; 1 < buttons.length; i++) {

for (int j = 0; j < buttons[i].length; J++) {
buttons[i] [J] .setText ("");
}
}
}
/%
* Dodanie akcji do przyciskow na planszy
*/
private void addButtonAction () {

for (int 1 = 0; i < buttons.length; i++) {
for (int j = 0; J < buttons[i].length; J++) {

final int x = i, yv = J;
buttons[i] [j] .setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override

public void handle (ActionEvent event) {
String buttonText = buttons|[x] [y].getText ();
if ("".equals (buttonText)) {
model.setValue (x, y, model.getActivePlayer());
updateView () ;
model.switchPlayer () ;
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if (model.getWinner () != Model.BLANK) {
showWinnerPopup () ;

/%
* Metoda dodajaca akcje pod poszczegdlne elementy menu
*/
private void addMenuAction () {
newGameMenu.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
newGame () ;
t
1) i
closeMenu.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
Platform.exit ();
}
1)
aboutMenu.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> () {
@Override
public void handle (ActionEvent event) {
String aboutText = "Gra w kdotko i krzyzyk\n"
+ "Koduj z klasa 2014";
createPopup (aboutText) ;
}
1) i
}
VAT
* Aktualizujemy wyglad przyciskow na podstawie modelu
*/
private void updateView () {
for (int 1 = 0; 1 < Model.SIZE; i++) {
for (int j = 0; Jj < Model.SIZE; Jj++) {
if (model.getValue (i, j) == Model.X) ¢{
buttons[i] [j] .setText ("X");
} else if (model.getValue (i, j) == Model.O) {
buttons[i] []j] .setText ("O");
}
}
}
}
/%
* wyswietlenie popupu z informacja o zwyciezcy
*/

private void showWinnerPopup () {

112
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String winner = null;

if (model.getWinner () == Model.X) {
winner = "X";

} else if (model.getWinner () == Model.O) {
winner = "O";

}

String winnerText = "Wygrywa: " + winner;

Popup popup = createPopup (winnerText) ;
popup.addEventFilter (MouseEvent .MOUSE_CLICKED,
new EventHandler<MouseEvent> () {
@Override
public void handle (MouseEvent event) {
newGame () ;

/%
* Metoda odpowiedzialna za utworzenie popupu z tekstem przekazanym jako
* argument
*/
private Popup createPopup (String text) {
TextArea popupText = new TextArea (text);
popupText.setPrefWidth (200) ;
popupText.setPrefHeight (100) ;
popupText.setEditable (false) ;

Popup popup = new Popup/();
popup.setAutoFix (true);
popup.getContent () .addAll (popupText) ;

popup.show (button00.getScene () .getWindow () ) ;
popup.addEventFilter (MouseEvent .MOUSE_CLICKED,
new EventHandler<MouseEvent> () {
@Override
public void handle (MouseEvent event) {
newGame () ;
popup.hide () ;

1)

return popup;

Wszystkie pola klasy oznaczone adnotacja @FXML to przyciski zdefiniowane w pliku fxml. Oprécz tego utwo-
rzyliSmy zmienng reprezentujaca nasz Model a takze tablicg, do ktérej przypiszemy wszystkie przyciski w celu ich
wygodniejszym zarzadzaniem i mozliwoscig robienia tego w petli. Praktycznie caly pozostaty kod moglibySmy umie-
Sci¢ w metodzie initialize(), jednak dobra praktyka jest rozbijanie go na mniejsze i bardziej czytelne elementy. Dobra
zasada, ktdra nalezy si¢ kierowac jest to, zeby dana metoda byta odpowiedzialna tylko za jedng rzecz. Takim sposobem
posiadamy zestaw metod:

* newGame() - resetuje gre, czyli tworzy nowy model oraz czysci tekst na kazdym przycisku

* addButtonAction() - dodaje do przyciskéw na planszy obstuge zdarzen. Dzigki temu, ze buttony przypisaliSmy
do dwuwymiarowej tablicy mozemy to zrobi¢ w wygodny sposéb w petli. Akcje polegaja na tym, ze po wci-
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$nigciu dowolnego przycisku ustawiamy na nim tekst zgodny z aktualnym graczem (chyba, ze dany przycisk byt
juz wczesniej wceisnigty), a nastgpnie sprawdzeniu, czy aktualny stan gry doprowadzit do sytuacji, gdzie znamy
juz zwycigzce.

* addMenuAction() - podpigcie obstugi zdarzen do 3 elementéw menu. W przypadku opcji New Game po pro-

stu wywotujemy metodg newGame(), dla opcji Close zamykamy program poprzez wywolanie metody Plat-
form.exit(), a przy opcji About tworzymy nowy popup, z krétka informacja o programie.

* updateView() jest metoda odpowiedzialng za aktualizacjg tego co jest wySwietlane na przyciskach na podstawie
stanu gry zapisanego w obiekcie modelu.

* showWinnerPopup() jest wywotywana w przypadku, gdy w grze znaleziono zwycigzce i w takiej sytuacji wy-
Swietlany jest popup z odpowiednia informacja

* createPopup() odpowiada za tworzenie popupdéw z tekstem przekazanym jako argument. Wykorzystujemy do
tego celu obiekt klasy Popup z odpowiednio ustawionym tekstem w obiekcie TextArea, w ktérym wytaczamy
mozliwo$¢ edycji dzigki metodzie setEditable(false). Istotnym elementem jest podpigcie zdarzenia kliknigcia
na dany popup, ktéry spowoduje jego zamknigcie oraz zresetowanie gry.

3.8.5 Gotowa aplikacja

Na koniec dobrze nam juz znana klasa uruchomieniowa programu, w ktérej tworzymy widok na podstawie definicji
fxml, ustawiamy odpowiedni tytut okna i wySwietlamy aplikacje uzytkownikowi.

plik Main.java

import
import
import
import
import

public

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

package application;

application.Application;

fxml .FXMLLoader;
scene.Scene;
scene. layout.VBox;
stage.Stage;

class Main extends Application {

@Override
public void start (Stage primaryStage) {
try {
VBox root = (VBox) FXMLLoader.load(getClass () .getResource (
"TicTacToe.fxml"));
Scene scene = new Scene (root);
scene.getStylesheets () .add(
getClass () .getResource ("application.css") .toExternalForm());
primaryStage.setTitle ("Tic-Tac-Toe");
primaryStage.setScene (scene) ;
primaryStage.show () ;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

public static void main(String[] args) {
launch (args) ;
}
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