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Przedmowa

Czes¢, nazywam sie Krzysztof Chrusciel. Jestem Java developerem od kilku lat. Stworzylem ta
ksiazke z mys$la o ludziach, ktérzy chcg zaczac¢ swoja przygode z programowaniem w jezyku Java.
Znajdziecie w niej bardzo szeroki zakres materialu. Na poczatku zaczniemy od kompilacji prostych
plikéw, nastepnie przejdziemy przez caly proces wytwarzania oprogramowania, aby na koncu
zbudowac prosta aplikacje.

Dlaczego kolejna ksigzka? Na rynku istnieje bardzo wiele pozycji dotyczgcych programowaniem
w jezyku Java jednakze niewiele z nich stawia na polgczenie teorii z praktyka. Kazdy rozdzial
sklada sie z krotkiego opisu teoretycznego oraz zestawu zadan zwiazanych z omawianym tematem.
Na koncu ksigzki znajduja sie odpowiedzi do zadan (rekomenduje prace samodzielng ;))

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie odnosnie ksigzki, prosze nie czuj sie skrepowany tylko
do mnie napisz!

* Blog: https://CodeCouple.pl

* Email: krzysztof.chrusciel@outlook.com

Q Dziel sie wiedza z innymi!
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Wstep

Zanim zaczniemy przygode z programowaniem musimy przygotowac sobie Srodowisko. W rodziale
tym omowimy roznice pomiedzy JRE a JDK oraz przejdziemy przez caly proces tworzenia gotowej
aplikacji.

JRE - Java Runtime Environment

Aby uruchomic¢ aplikacje na platformie Java, musimy mie¢ zainstalowane S$rodowisko
uruchomieniowe JRE: JRE.

JDK - Java Development Kit

Aby tworzy¢ aplikacje na platformie Java, musimy miec zainstalowane Srodowisko developerskie
JDK: |DK.

Wersja Javy

Po instalacji JRE/JDK nalezy sprawdzi¢ czy Java dziala poprawnie. Aby sprawdzi¢ aktualnie
uzywang wersje Javy mozemy uzy¢ wiersz polecen:

Bash
java -version

java version "1.8.0_121"
Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.8.0_121-b13)
Java HotSpot(TM) Client VM (build 25.121-b13, mixed mode)

HelloWorld

Wiemy juz, ze Srodowisko Java dziala na naszej maszynie pora wiec zaczac¢ nasza przygode z
programowaniem w Javie. Uzyjemy jednego z edytorow tekstowych takich jak Notepad++.
Dodajmy nowy plik Runner.java. W tym pliku napiszemy (nie wklejajmy!) ponizsze linie (tres¢ tego
pliku bedzie wyjasniona w nastepnych rozdziatach):

Runner.java

public class Runner{
public static void main(String args[]){
System.out.println("Hello World!");
}
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Kompilacja

Pliki z rozszerzeniem .java nie s3 jeszcze skompilowane. Aby skompilowac Zrodla Javowe nalezy
uzy¢ wiersz polecen (w folderze gdzie znajduje sie plik z rozszerzeniem . java):

Bash

javac YourJavaFileName.java

W naszym przykladzie:

Bash

javac Runner.java

Po udanej kompilacji w folderze znajduja sie dwa pliki:

* Runner.java - kod Zrodlowy

* Runner.class - skompilowana klasa z kodem bajtowym (wiecej o kodziej bajtowym w bloku
"Wprowadzenie do technologii JVM")

Uruchomienie

Aby uruchomic¢ nasza mega aplikacje, nalezy uzy¢ wiersz polecen (w folderze gdzie znajduje sie
plik z rozszerzeniem .class):

Bash

java YourJavaFileName

W naszym przykladzie:

Bash

java Runner
Wynik:
Bash

Hello World!

Archiwum

No dobra, mamy juz dzialajaca aplikacje. Wyobraz sobie teraz sytuacje w Kktdrej udostepniasz ja
innym osoba. Wysylasz jeden plik i inni moga korzystac z twojej aplikacji. A co jesli twoja aplikacja
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sklada sie z wiekszej ilo$¢ plikdw? Tutaj pojawia sie problem (mozemy oczywiscie wysylac za
kazdym razem duza ilo$c¢ plikow).

Rozwigzaniem tego problemu jest umieszczenie ich w archiwum. Java udostepnia mechanizm do
tworzenia archiwow dedykowanych dla tego jezyka. Rodzaj archiwum zalezy od typu aplikacji
ktory tworzysz:

* JAR -Java Archive - dla prostych aplikacji
* WAR - Web Application Archive - dla aplikacji webowych (zawiera plik web.xml)

* EAR - Enterprise Application Archive - jest zbiorem plikdw JAR oraz WAR. Zawiera takze
informacje o powiazaniach pomiedzy nimi (zawiera plik context.xml)

Dla naszych aktualnych potrzeb archiwum typu JAR jest wystarczajace.

JAR - Java Archive - Tworzenie

Aby stworzy¢ archiwum JAR nalezy uzy¢ wiersz polecen (w folderze gdzie znajduja sie
skompilowane zrodia):

Bash
jar cf nazwa-pliku pliki-do-spakowania

* C-opcja, ktora oznacza tworzenie c - create

» f-opcja, ktora oznacza umieszczenie plikow do archiwum
W naszym przykladzie

Bash

jar cf helloWorldApp.jar Runner.class

Po wydaniu polecenia powinien pokazac¢ sie nowy plik helloWor1dApp.jar w naszym folderze.

JAR - Java Archive - Uruchamianie

Aby uruchomic¢ plik JAR nalezy wydac¢ polecenie (w folderze gdzie znajduje sie plik z
rozszerzeniem .jar):

Bash

java -jar jar-file-name

W naszym przykladzie
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Bash

java -jar helloWorldApp.jar
Czyzby pojawit sie blad:
Bash

no main manifest attribute, in helloWorldApp.jar

' Pamietaj o pliku MANIFEST.MF, sprawdz zawarto$¢ archiwum

JAR - Java Archive - Manifest

Manifest sluzy do przechowywania meta-informacji o naszej aplikacji. Moga to by¢ informacje o
autorze, zaleznosciach czy o klasie startowej. Aby doda¢ wlasny Manifest nalezy utworzyc¢ plik
MANIFEST.MF z trescig:

Q Pamietaj o pustej linii na koncu!
MANIFEST.MF

Main-Class: Runner

Powyzej wskazaliSmy, ktora klasa ma zosta¢ uruchomiona. Nastepnie mozemy utworzy¢ JAR wraz
z naszym manifestem wykonujac polecenie:

Bash

jar cfm nazwa-pliku.jar plik-manifest pliki-do-spakowania

Gdzie:
e m - oznaczna wskazanie manifestu
W naszym przykladzie:

Bash

jar cfm helloWorldApp.jar MANIFEST.MF Runner.class

Sprébujmy teraz uruchomic nasza mega aplikacje (java -jar helloWor1dApp.jar)!

Wiecej informacji na temat tworzenia plikow JAR znajdziemy pod linkiem: Creating a JAR File.
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Zadania

» Zainstaluj pakiet JDK dla Javy 8

» Sprawdz wersje Javy

» Utworz klase Runner. java, ktora wypisuje Hello World!

» Skompiluj klase Runner.java

* Uruchom Kklase Runner

» Stworz archiwum JAR dla swojej aplikacji

* Uruchom stworzone archiwum

 Stworz plik manifest ze wskazaniem klasy startowej Runner
» Stworz archiwum JAR z wlasnym manifestem

e Uruchom stworzone archiwum
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IDE - Integrated Development Environment

Jak widzieliSmy w poprzednich ¢wiczeniach nie potrzeba zadnych specjalnych programow do
tworzenia kodu. Jednakze moga one bardzo pozytywnie wplyna¢ na to jak wyglada nasza
codzienna praca. Programy te okreslane sa mianem IDE - Integrated Development Environment,
poniewaz dostarczaja wszystkie narzedzia oraz Srodowisko do
tworzenia/uruchamiania/debugowania aplikacji. Na rynku istnieje wiele rozwigzan, ktore stuza
do tworzenia aplikacji w jezyku Java:

* Intelli]

* Eclipse

* NetBeans

* Wiecej...

Intelli]

Najpopularniejszym narzedziem w Srodowisku Javy jest aplikacja Intelli] tworzona przez firme
JetBrains. Jest to bardzo dobre narzedzie, ktore wystepuje w dwdch wersja:

* Community - wersja darmowa (wystarczajaca dla naszych potrzeb)

» Ultimate - wersja platna (wiecej pomocnych funkcjonalnosci)

Meta-dane

Wszystkie informacje o ustawieniach naszego obszaru roboczego (workspace) przechowywane sa
w pliku nazwa-projektu.iml oraz w folderze .idea.

SKkroty

Aby poprawic¢ efektywnos$¢ swojej pracy nalezy opanowac skroty! Jest to podstawowy element
rzemiosta kazdego programisty. Na nastepne zajecia nalezy wydrukowac¢ keymap dla programu
IntelliJ link.

Live Templates

Narzedzia typu IDE dostarczaja rozwigzania typu Live Templates. Live Templates pozwala na
definiowe szablonéw kodu do pézniejszego reuzywania:

* psvm-tworzy public static void main(String[] args)
* inn-tworzy if(arg != null)

* wiecej...

Mozna tworzy¢ wlasne live template!
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Pluginy

Pluginy to dodatki, ktére rozszerzaja dzialanie IDE. Przydatnym pluginem jest Key Promoter
(podpowiada skroty).

Zadania

* Pobrac i zainstalowac Intelli]

* Wydrukowac kartke ze skrotami

» Stworzy¢ nowy projekt Java korzystajac z szablonu Java Hello World
» Sprawdzi¢ czy dodat sie plik nazwa-projektu.iml oraz folder .idea.

* Uruchomic¢ aplikacje z poziomu Intelli]

* Dodac plugin "key promoter”
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Zaleznosci

W pierwszych zadaniach udalo nam sie stworzyc¢ prosta aplikacje. Niestety dystrubucja gotowego
produktu (ktory nazywanym jest tez artefaktem) jest mocno utrudniona, poniewaz polega ona na
rozsylaniu archiwum. Jesli tworzymy rozwigzania, ktére chcemy wspoéldzieli¢ z innymi musimy
skorzysta¢ z narzedzi do zarzadzania artefaktami. Na rynku istnieje kilka rozwigzan tego typu:

e Maven

e Gradle

* Ant

* Wiecej...

Maven

Najpopularniejszym narzedziem do budowania w Srodowisku JVM jest aktualnie Maven (Gradle
mocno goni ;)). Ponadto pozwala on w latwy sposob zarzadzac zaleznos$ciami.

Konwencja ponad konfiguracje

Maven zyskal tak duza popularnos$¢ poprzez podejScie convention over configuration. Jest to
podejscie, w ktéorym umawiamy sie na dowolng konwencje przykladowo w jakich folderach
bedziemy trzymac zrédla aplikacji. Konwencja dla narzedzia Maven sa:

* src - folder zawierajacy kod zrodiowy

* src/main/java - folder zawierajgcy kod Zrédlowy (ale nie jest to kod testow)

» src/main/resources - folder zawierajacy dodatkowe pliki wymagane dla naszej aplikacji (moga
to by¢ ustawienia)

* src/test/java - folder zawierajgcy kod zrodlowy testow naszej aplikacji

Po zbudowanie naszej aplikacji (jak budowa¢ korzystajac z narzedzia Maven o tym pdzZniej)
pojawia sie dodatkowe foldery:

* target - folder zawierajacy zbudowany kod Zrodiowy

* target/classes - folder zawierajacy skompilowane klasy

pom.xml

Wszystkie zalezno$ci zwigzane z Maven umieszczamy w pliku pom. xml:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<project xmlns="http://maven.apache.orqg/POM/4.0.0"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://maven.apache.orqg/POM/4.0.0
http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>

<groupld>pl.sda</groupld>

<artifactId>posts-application</artifactld>
<version>0.0.1-SNAPSHOT</version>

</project>

GAV

GAV jest akronimem od stow:

* Group ID - nazwa domeny organizacji pisana od tytu (sda.pl - pl.sda.produkt)
» Artifact ID - nazwa artefaktu

* Version - wersja artefaktu

<groupld>pl.sda</groupld>
<artifactId>application-name</artifactId>
<version>0.0.1-SNAPSHOT</version>

Semantic Versioning

Semantic Versioning jest uporzadkowana metodyka stluzaca do nadawania numeru wersji
aplikacji. Kazda wersja aplikacji sktada sie z trzech glownych elementow:

MAJOR.MINOR.PATCH

Gdzie:

* MAJOR - oznacza zmiany, ktore nie zapewniajg kompatybilnosci
* MINOR - oznacza dodanie nowej funkcjonalnosci

* PATCH - oznacza drobne zmiany jak naprawa btedu lub refactoring (usprawnienie kodu)

Przyklady:
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2.1.3 - druga wersja aplikacji, z jedng nowg funkcjonalnoscig i trzema matymi
usprawnieniami

2.0.0 - druga wersja aplikacji

1.0.1 - pierwsza wersja aplikacji z jednym usprawnieniem

Dodatkowo w numerze wersji mozna umieszcza¢ meta-informacji (czyli dodatkowe informacje)
na temat wydania. Tutaj istnieje dowolnos$¢ jesli chodzi o nazewnictwo, jednakze lepiej trzymac sie
standardow:

* wersja niestablina (testowa)

o SNAPSHOT - wersja nie przetestowana produkcyjnie

o ALPHA - autorzy doprowadzaja do rzeczywistego dzialania programu, nawet w
ograniczonym zakresie

o BETA - kiedy program ma juz pierwszych uzytkownikow, zwanych czesto beta testerami

o RC - release candidate, kandydat do wydania

Wiecej mozna poczytac tutaj.

Dependencies

Jak pisalem we wstepie Maven wykorzystywany jest do zarzadzania zalezno$ciami. Wyobrazmy
sobie sytuacje, w ktorej chcemy skorzystac z biblioteki do sprawdzania daty. MoglibySmy odnalez¢
strone projektu a nastepnie pobrac archiwum JAR. Pobrane archiwum umiescilibySmy w projekcie
aby w koncu mdc z niego korzysta¢. Po pewnym czasie wychodzi nowa wersja tej biblioteki i
powtarzamy caly proces. Dzieki Maven’owi mozemy robi¢ to w prosty sposdb. Wszystkie
zaleznoS$ci trzymane sg na serwerze zdalnym zwanym Maven Central (o nim za chwile). Jesli
wybraliSmy juz interesujaca nas zaleznos¢ w Maven Central, w znanym juz nam pliku pom.xml w
sekcji dependencies dodajemy nowa zalezno$¢:

Dependencies | 11


https://semver.org/lang/pl/

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<project xmlns="http://maven.apache.orqg/POM/4.0.0"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://maven.apache.orqg/POM/4.0.0
http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>

<groupld>pl.sda</groupld>
<artifactId>posts-application</artifactld>
<version>0.0.1-SNAPSHOT</version>
<dependencies>
<dependency>
<groupId>org.apache.commons</groupIld>
<artifactId>commons-lang3</artifactId>
<version>3.7</version>
</dependency>

</dependencies>

</project>

Maven Central

Jesli poszukujemy artefaktéow stworzonych przez innych musimy udaé¢ sie do repozytorium
zdalnego. Repozytorium zdalnym dla projektu Maven jest Maven Central, ktore jest dostepne pod
adresem: https://mvnrepository.com/

CyKkl zycia

* default - odpowiedzialny za zbudowanie artefaktu
* site - odpowiedzialny za zbudowanie dokumentacji

* clean - odpowiedzialny za czyszczenie projektu

Fazy

Kazdy cykl zycia ma swoje fazy. Najwazniejszym cyklem jest default, ktéry ma nastepujace fazy
(uruchamiane sg sekwencyjnie):
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Validate

Compile

Test

Package

Integration-Test

Verify

Install

Deploy

* validate - sprawdza czy mozna skompilowac projekt

 compile - kompiluje Zrodia (javac)
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» test - odpala testy z src/test/java

* package - tworzy archiwum (domys$lnie JAR)

* integration-test - uruchamia testy integracyjne (na tym etapie faza ta jest dla nas nieistotna)
* verify - sprawdza poprawnosc stworzonego archiwum

* install - instaluje artefakt w lokalnym repozytorium (.m2)

* deploy - instaluje artefakt w repozytorium zdalnym (na przyktad Maven Central)
Cykl zycia clean ma tylko jedna faze:
* clean - usuwa ona zawarto$c¢ folderu target

Na tym etapie pomijamy cykl site. Wiecej informacji na temat cyklu zycia.

.m2

Wszystkie pobrane do tej pory zaleznos$ci oraz zbudowane przez nas artefakty znajduja sie w
folderze .m2. Folder .m2 mozna znalez¢ w folderze uzytkownika. Dla systemu Windows:
C:\Users\krzysztof-chrusciel\.m2. Jest to tak zwane lokalne repozytorium, w ktérym instalowane
sq artefakty.

Zadania

» Utworzy¢ nowy projekt Maven

* Nadac¢ odpowiednie parametry GAV

* Dodac nowa zaleznos¢ do biblioteki commons-1ang3 (sprawdz Maven Central)

» Sprawdzi¢ zawarto$¢ folderu .m2

» W folderze zgodnym z konwencja umiesc klase Runner (ta z poprzedniego ¢wiczenia)
 Zainstaluj aplikacje w lokalnym repozytorium

» Dokonaj modyfikacji w klasie Runner (zamien "HelloWorld" na "Maven")

* Zwiekszy numer wersji w pom. xml

» Usun zawartos¢ folderu target (clean)

* Ponownie zainstaluj aplikacje w lokalnym repozytorium

» Sprawdzi¢ zawarto$c¢ folderu .m2
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Elementy jezyka

Pakiet (package)

Pakiety sa niczym innym jak folderami. Stluza one do ustrukturyzowania naszego kodu
zrodlowego:

pl.sda.cars - kod Zrddtowy zwigzany z samochodami

pl.sda.cars.windows - kod zrdédtowy zwigzany z szybami samochoddw
pl.sda.cars.tires - kod Zzrddtowy zwigzany z oponami samochoddw
pl.sda.cars.tires.winter - kod zrédtowy zwigzany z oponami zimowymi samochoddw
pl.sda.cars.tires.summer - kod Zrédtowy zwigzany z oponami letnimi samochoddw

Po utworzeniu klasy w odpowiednim pakiecie, nalezy umies$ci¢ w niej informacje o aktualnej
lokalizacji. Informacje o lokalizacji wskazujemy wykorzystujac stowo kluczowe package:

Runner.java
package pl.sda.runner;
class Runner {

// Ciato klasy

Klasa (class)

Klasa jestemm podstawowym elementem programowania obiektowego. Jest ona reprezentacja
rzeczywistosci:

opcjonalny-modyfikator-dostepu class NazwaKlasy {

// Ciato klasy

W naszym przykladzie:
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Car.java
public class Car {

// Ciato klasy

Tworzenie klasy (new)

Klasy sa typami referencyjnymi. Aby stworzy¢ nowgq instancje klasy uzywamy stowa kluczowego
new:

Car maluch = new Car();

Pole (field)

Pola stuza do przechowywania stanu klasy. Pole moze by¢ zadeklarowane oraz zainicjalizowane.

Car.java
public class Car {

public int numberOfWheels = 4; // inicjalizacja
public String carName; // deklaracja

Uzywanie pol

Car maluch = new Car();
System.out.println("Liczba két:

n

+ maluch.numberOfWheels);

Metoda (method)

Q Metoda vs funkcja - metody sa w klasie, funkcje po za klasa. W Javie mamy tylko
metody!

Metody w klasie odpowiedzialne sa za jej zachowania. Metoda moze zwroci¢ warto$¢ (poprzez

uzycie stowa kluczowego return - przerywa dzialanie metody). Jesli nie chcemy zwraca¢ wartosci z
metody uzywamy typu void.
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opcjonalny-modyfikator-dostepu class NazwaKlasy {

opcjonalny-modyfikator-dostepu typ-zwracany nazwaMetody(opcjonalne-argumenty) {
//Ciato metody

}

W naszym przykladzie:

Car.java
public class Car {

//Pola
public int numberOfWheels = 4;
public String carName;

//Metody
public int getNumberOfWheels() {
return numberOfWheels;

}
public int getTotalWheelPrice(int wheelPrice) {

return numberOfWheels * wheelPrice; // zwraca wynik i przerywa dziatanie
metody

}

public void printNumberOfWheels() {
System.out.println(getNumberOfWheels()); // metoda nic nie zwraca bo jest typu
void

}

Wywolanie metody

Car maluch = new Car();
System.out.println("Cena za wszystkie kota: " + maluch.getTotalWheelPrice(4));

Zmienne (variables)
Q Pola sg w klasie, zmienne w metodach!

Zmienne shuza do przechowywania warto$¢ w metodach (ich zywotnos$¢ w pamieci trwa tyle ile
dzialanie metody).

Wywolanie metody | 17



Uzywanie zmiennych
Car.java
public class Car {
public int getTotalWheelPrice(int wheelPrice) {
int variable = 20; // zmienna

int secondVariable = 50; // druga zmienna
return numberOfWheels * wheelPrice + variable + secondVariable;

Konstruktor (constructor)

Jest specjalna metodga wywolywang w momencie tworzenia (konstrulowania) obiektu.

opcjonalny-modyfikator-dostepu class NazwaKlasy {
//Konstruktor

opcjonalny-modyfikator-dostepu NazwaKlasy(opcjonalne-arqumenty) {
//Logika konstruktora

}

W naszym przykladzie:
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Car.java

public class Car {

//Pola
int numberOfWheels = 4;
String carName;

//Konstruktor domyslny - nie trzeba go tworzy¢ gdy nie ma innego

Car() {}

//Konstruktor

Car(int numberOfWheels, String carName) {
this.numberOfWheels = numberOfWheels;
this.carName = carName;

}

//Metody
public int getNumberOfWheels() {
return numberOfWheels;

}

public int getTotalWheelPrice(int wheelPrice) {
return numberOfWheels * wheelPrice;

}

Wywolanie konstruktora

Car maluch = new Car(); //domyslny
System.out.println("I1os¢ kot: " + maluch.getNumberOfWheels());

Car scania = new Car(8, "Scania"); //stworzony przez nas

System.out.println("Ilos¢ koét:

+ scania.getNumberOfWheels());

Modyfikatory dostepu

public - z elementow publiczny moga korzysta¢ wszyscy

protected - z elementéw chronionych moga korzysta¢ wszystkie dzieci klasy oraz klasy w
obrebie tego samego pakietu

private - elementy prywatne moga by¢ wykorzystywane tylko w obrebie klasy, w ktdrej sie
znajduja

package-scope - elementy z dostepem pakietowym moga by¢ wykorzystywane w ramach tego
samego pakiety, w ktorym sie znajduja
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Dziedziczenie (extends)

Dziedziczenie w Javie realizuje sie poprzez stowo kluczowe extends. Dziedziczenie oznacza
dziedziczenie cech od rodzica. Gdzie cecha moga by¢ pola i metody.

Maluch.java

class Maluch extends Car {

}

Importowanie (import)

Jesli w obrebie naszej klasy, uzywamy klas, ktore znajduja sie w innych pakietach musimy w naszej
klasie wskazac¢ gdzie sie one znajduja. Wskazanie realizujemy korzystajac ze slowa kluczowego
import:

plsda.Car.java
package pl.sda;

public class Car {

}

plsda.cars.Maluch.java
package pl.sda.cars;
import pl.sda.Car;

class Maluch extends Car {

}

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven dla aplikacji bankowej
» Stworzy¢ pakiet:
» pl.sda.bank
» W pakiecie pl.sda.bank stworz klase Bank, ktéra ma dostep publiczny

* W Kklasie Bank dodaj metode o dostepie chroninym zwracjaca imiona dtuznikow jako wartos¢
tekstowa

» Stworzy¢ pakiet:
» pl.sda.bank.pko

20 | Dziedziczenie (extends)



W pakiecie pl.sda.bank.pko stwérz klase BankPKO, ktora ma dostep publiczny i dziedziczy po
Klasie Bank

W Kklasie BankPKO dodaj pole o dostepie prywatnym zawierajacym oprocentowanie jako warto$c
liczbowa

W klasie BankPKO dodaj metode o dostepie chroninym zwracjagca warto$¢ pola z
oprocentowaniem

Stworzy¢ pakiety:
o pl.sda.bank.pko.alior
o pl.sda.bank.pko.ing

W pakiecie pl.sda.bank.pko.alior stworz klase BankAlior, ktora ma dostep publiczny i
dziedziczy po klasie BankPKO

W Kklasie BankAlior dodaj pole o dostepie prywatnym przechowujace nazwe banku

W Kklasie BankAlior dodaj metode o dostepie prywatnym zwracjaca prowizje jako wartosc
liczbowa (prowizja to 10 + oprocentowanie)

W klasie BankAlior dodaj metode o dostepie publicznym zwracjgaca nazwe banku wraz z
prowizja

W pakiecie pl.sda.bank.pko.ing stworz klase BankING, ktéra ma dostep publiczny i dziedziczy po
klasie BankPKO

W Kklasie BankING dodaj pole o dostepie prywatnym przechowujace nazwe banku

W klasie BankING dodaj metode o dostepie prywatnym zwracjaca prowizje jako wartos¢ liczbowa
(prowizja to 15 + oprocentowanie)

W Kklasie BankING dodaj metode o dostepie publicznym zwracjacg nazwe banku wraz z prowizjg
W pakiecie pl.sda.bank stworz klase Runner, ktéra ma dostep publiczny
Dodaj metode startowa (psvm w Intelli])

Stwoérz nowa instancje klasy BankAlior 1 wypisz nazwe banku wraz z prowizja i
oprocentowaniem

Stworz nowa instancje klasy BankING i wypisz nazwe banku wraz z prowizja i oprocentowaniem
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Testowanie

Na poczatku naszej przygody poznaliSmy kroki jakie musimy wykonac¢ aby stworzyc aplikacje.
Nastepnie poznaliSmy narzedzia takie jak Maven, ktore pozwalajg nam wspdtdzieli¢ wyniki naszej
pracy. Ostatni temat dotyczyl elementéw jezyka. Po poznaniu elementéw jezyka chcielibySmy
pozna¢ mozliwosci Javy. Kazdy dobry programista stosuje metodyke pracy TDD, w ktorej
zaczynamy od napisania testu. Testy weryfikuja poprawnos¢ aplikacji.

JUnit

Najpopularniejszg aktualnie biblioteka do testow jest biblioteka JUnit w wersji 5. Aby zaczac
korzystanie z rozwigzania JUnit wykorzystamy mechanizm Maven. Dodajemy nowg zaleznos$¢ w
naszym pliku pom. xml:

pom.xml

<dependency>
<groupId>org.junit.jupiter</groupIld>
<artifactId>junit-jupiter-api</artifactld>
<version>5.2.0</version>
<scope>test</scope>

</dependency>

Struktura testu

CarTest.java

public CarTest {

public void shouldReturnNumberOfWheels() {
// Given
Car maluch = new Car("Maluch");
// When
int numberOfWheels = maluch.getNumberOfWheels();
// Then
assertEquals(numberOfWheels, 4);

GivenWhenThen

Musimy pamietaé, ze w codziennej pracy programisty zachodzi zasada pareto 80/20. 80% czasu
spedzamy na czytaniu kodu, natomiast tylko 20% na pisaniu nowego. Jesli wiec wiecej czasu
spedzamy na czytaniu kodu, powinniSmy przykladac jak najwieksza uwage do czytelnosci testow!
Jednym ze sposobdw poprawny czytelnosci jest tak zwany trojpodzial. Jest to podzial testu na trzy
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czesci logiczne czesci:
* Given
* When
* Then
Given
W sekcji given ustawiamy warunki poczatkowe testu:

CarTest.java

//Given
Car maluch = new Car("Maluch");

When (kiedy)
W sekcji when wywolujemy akcje (jej wynik przypisujemy do zmiennej), ktdra jest testowana:
CarTest.java

//When
int numberOfWheels = maluch.getNumberOfWheels();

Then
W sekcji then sprawdzamy poprawnos$¢ dzialania metody poprzez asercje:

CarTest.java

//Then
assertEquals(numberOfWheels, 4);

Asercje

Asercje stuza do weryfikacji poprawnosci testu. Sprawdzaja one czy speiniony zostal oczekiwany
wynik. W naszym przykladzie, czy maluch ma cztery kola.

Asercje JUnit

Biblioteka JUnit dostarcza calg game assercji dzigki ktorym mozemy sprawdzi¢ poprawnos¢ kodu:

assertEquals(excpected, actual) - assertEquals(numberOfWheels, 4);

assertTrue(warunek-logiczny) - assertTrue(10 > 3);

assertFalse(warunek-logiczny) - assertFalse(3 > 10);

* wiecej...
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Asercje Assert]

Asercje wbudowane w biblioteke JUnit sa jak najbardziej poprawne, jednakze pamietanie, ktéry z
elementow jest excpeted a ktory actual bywa ucigzliwe. Rozwigzaniem tego problemu jest
biblioteka Assert], ktora dostarcza tak zwane fluent assertions (czytelne asercje). Aby dodac
Assert] do naszego projektu, wykorzystamy dobrze juz nam znany mechaznim do obstugi
zaleznosci, czyli Maven. Do pliku pom.xml dodajemy nowa zalezno$c:

pom.xml

<dependency>
<groupId>org.assertj</groupld>
<artifactId>assertj-core</artifactId>
<version>3.8.0</version>
<scope>test</scope>

</dependency>

Od teraz mozemy korzysta¢ z mechanizmu fluent assertions (poprawia to czytelno$¢ kodu
testowego):

CarTest.java

public CarTest {

public void shouldReturnNumberOfWheels() {

// Given

Car maluch = new Car("Maluch", 4);

// When

int numberOfWheels = maluch.getNumberOfWheels();
// Then

assertThat(numberOfWheels).isEqualTo(4);

Cykl zycia
Kazdy z testow ma swadj cykl zycia. Podczas testowania mozna wywolywac specjalne metody:

* @BeforeAll - metoda wywolana przed wszystkimi testami
» @BeforeEach - metoda wywolana przed kazdym testem
» @AfterEach - metoda wywolana po kazdym tescie

* @AfterAll - metoda wywolana po wszystkich testach
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StandardTests.java
class StandardTests {

@BeforeAll
static void initA11() {
}

@BeforeEach
void init() {
}

@Test
void succeedingTest() {

}

@Test

void failingTest() {
fail("a failing test");

}

@Test
@Disabled("for demonstration purposes")
void skippedTest() {

// not executed

}

@AfterEach
void tearDown() {

}

EAfterAll
static void tearDownAll() {
}

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven o nazwie test-example
* Dodac nowa zaleznos¢ do biblioteki JUnit

* Dodac klase Car:
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Car.java
public class Car {

//Pola
int numberOfWheels = 4;
String carName;

//Konstruktor domyslny - nie trzeba go tworzy¢ gdy niema innego

Car() {}

//Konstruktor

Car(int numberOfWheels, String carName) {
this.numberOfWheels = numberOfWheels;
this.carName = carName;

}

//Metody
public int getNumberOfWheels() {
return numberOfWheels;

}

public int getTotalWheelPrice(int wheelPrice) {
return numberOfWheels * wheelPrice;

}

» Napisac¢ test dla klasy Car sprawdzajacy czy nowo utworzony samochdd ma nazwe "maluch”
(korzystajac z asercji JUnit)

* Dodaj nowa zaleznos$¢ do biblioteki Assert]

* NapisacC test dla klasy Car sprawdzajacy czy nowo utworzony samochod z 6 kolami dobrze
wylicza cene za kola (korzystajac z asercji Assert])

* Napisac test dla klasy Car sprawdzajacy czy nowo utworzony samochod ma domys$lnie cztery
kola (korzystajac z asercji Assert])
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Typy danych

Kazda klasa (czyli odzwierciedlenie rzeczywistego bytu w kodzie) reprezentowana jest przez
elementy skladowe jak pola i metody. Kazde pole oraz metoda moze zwracac¢ okreslony typ danych.
Typy danych dzielg sie na typy proste (prymitywne) i typy zloZone (obiektowe).

Q Java jest jezykiem silnie typowanym! Kazdy obiekt musi posiadac typ.

Typy proste (prymitywne)

Sq to typy, ktore z gory maja okresSlony rozmiar w pamieci. Typy proste moga przechowywac
wartosci liczbowe (catkowite i zmiennoprzecinkowe, logiczne oraz znaki.

byte

byte jest typem danych przeznaczonym dla liczb calkowitych w zakresie od -128 do 127. W pamieci
zajmuje 1 bajt.

byte - zadania

» Utworz nowy projekt Maven o nazwie types-example

» Dodaj zaleznosci do biblioteki JUnit oraz Assert]

* Stworz test PrimitiveTypesTest dla klasy PrimitiveTypes

* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole byteDefault typu byte
* W klasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscia) pole byteExample typu byte

» W testach sprawdz wartosci tych pol

Jaka jest wartos¢ domyslna?

short

short jest typem danych przeznaczonym dla liczb catkowitych w zakresie od -32_768 do 32_767. W
pamieci zajmuje 2 bajty.

short - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte
* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole shortDefault typu short

* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscig) pole shortExample typu short

W testach sprawdz wartosci tych pol

* Jaka jest warto$¢ domyslna?

int

int jest typem danych przeznaczonym dla liczb calkowitych w zakresie od -2431 do 2/31-1. W
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pamieci zajmuje 4 bajty.

int - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte
* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole intDefault typu int

» W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscig) pole intExample typu int

W testach sprawdz wartosci tych pol

* Jaka jest warto$¢ domyslna?

long

long jest typem danych przeznaczonym dla liczb caltkowitych w zakresie od -2263 do 2263-1. Przy
deklaracji pola typu long o wartosci przekraczjacej zakres int nalezy uzy¢ postfix '1'/'L'. W pamieci
zajmuje 8 bajtow.

long - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte

» W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole longDefault typu long

* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscia 10000000000000L) pole longExample typu long
* W testach sprawdz wartosci tych pol

* Jaka jest warto$¢ domyslna?
float
Q Pamietaj o 'f'/'F' przy deklaracji

float jest typem danych przeznaczonym dla wartos$ci zmiennoprzecinkowych. Moze przechowywac
do 6-7 cyfr po przecinku. W pamieci zajmuje 4 bajty.

float - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte
* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole floatDefault typu float

* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscig) pole floatExample typu float

W testach sprawdz wartosci tych pol

* Jaka jest warto$¢ domyslna?

double

double jest domyslnym typem danych przeznaczonym dla warto$ci zmiennoprzecinkowych. Moze
on przechowywaé¢ wiecej liczb w pamieci w stosunku do float (okoto 15 cyfr po przecinku). W
pamieci zajmuje 8 bajtow.
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double - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte

* W klasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole doubleDefault typu double
» W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z warto$cig) pole doubleExample typu double
* W testach sprawdz wartosci tych pol

* Jaka jest warto$¢ domyslna?

boolean

boolean jest typem logicznym, ktéry moze przechowywac¢ dwie wartosci true lub false. Cigzko
jednoznacznie okresli¢ jego rozmiar w pamieci.

boolean - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte
* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole booleanDefault typu boolean
* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscig) pole booleanExample typu boolean

* W testach sprawdz wartosci tych pdl

Jaka jest warto$¢ domys$lna?

char

Do przechowywania pojedynczego znaku wykorzystujemy typ char. Przechowuje on wszystkie
znaki Unicode. Warto$¢ deklarujemy w 'a’. W pamieci zajmuje 2 bajty.

char - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte

* W klasie PrimitiveTypes zadeklaruj (bez wartosci) pole charDefault typu char
* W Kklasie PrimitiveTypes zadeklaruj (z wartoscig) pole charExample typu char
* W testach sprawdz wartosci tych pol

* Jaka jest warto$¢ domyslna?

Typy zlozone (obiektowe)

Typy obiektowe (czyli klasy stworzone z typow prymitywnych) w przeciwienstwie do typdw
prostych nie maja okreslonego rozmiaru z gory. Ich rozmiar wyliczany jest na podstawie typow
zawartych w Srodku. Przykladowo:
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class Window {

int width; // 4 bajty
int heigth; // 4 bajty

} // rozmiar = 4 + 4 = 8 bajtéw
class Car {

int numberOfWheels; // 4 bajty
Window leftWindow; // 8 bajtow
Window rigthWindow; // 8 bajtow

} // rozmiar = 4 + 8 + 8 = 20 bajtéw

Domyslng wartoscig typow obiektowych jest wartos$c null.

Typy zlozone - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte

» Utworz klase ObjectTypes

» W Kklasie ObjectTypes zadeklaruj pole stringExample typu String z wartoscig text
* W klasie ObjectTypes zadeklaruj pole stringNull typu String bez wartosci

* W Kklasie ObjectTypes zadeklaruj pole stringNewExample typu String z wartoScia new
String("text")

» W Kklasie ObjectTypes zadeklaruj pole integerExample typu Integer z wartoscig new Integer(1)
» Utworz klase ObjectTypesTest

* W testach sprawdz wartosci tych pol

Jaka jest wartos¢ domys$lna?

Autoboxing

Autoboxing jest procesem automatycznej konwersji z typu prostego na obiektowy.

Autoboxing

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte

» Utworz klase Autoboxing

* W Kklasie Autoboxing zadeklaruj pole autoboxingExample typu Integer z wartos$cig 1
» Utworz klase AutoboxingTest

* W teScie sprawdz warto$¢ tego pola
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Autounboxing

Autounboxing jest procesem automatycznej konwersji z typu obiektowy na prosty.

Autounboxing - zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadaniu byte

» Utwdrz klase Autounboxing

» W Kklasie Autounboxing zadeklaruj pole autounboxingExample typu int z warto$cia new Integer(12)
o Utworz klase AutounboxingTest

* W teScie sprawdz warto$¢ tego pola
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Operatory

Operatory arytmetyczne
Operatory arytmetyczne stuza do wykonywania prostych dzialan arytmetycznych.

» Stworz nowy projekt Maven o nazwie operators-example

* Dodaj zalezno$ci do biblioteki JUnit oraz Assert]

» Stworz klase Calculator

» Stworz klase testowa CalculatorTest dla klasy Calculator
Dodawanie (+)

Do wykonania operacji dodawania wykorzystuje sie operator +.

» Stworz test oraz implementacje dla operacji dodawania (int add(int first, int second))

Odejmowanie (-)
Do wykonania operacji odejmowania wykorzystuje sie operator -.

» Stworz test oraz implementacje dla operacji odejmowania (int sub(int first, int second))

Mnozenie (*)
Do wykonania operacji mnozenia wykorzystuje sie operator *.

» Stworz test oraz implementacje dla operacji mnozenia (int mul(int first, int second))

Dzielenie calkowite (/)
Do wykonania operacji dzielenia calkowitego wykorzystuje sie operator /.

» Stworz test oraz implementacje dla operacji dzielenia (int div(int first, int second)) dla cyfr
1714

» Stworz test oraz implementacje dla operacji dzielenia (double div(double first, int second))
dlacyfr17.014

» Stworz klase Runner z metodg main

* W metodzie main wywolaj metode div dla cyfr 1710

Reszta z dzielenia (modulo) (%)
Do wyliczenia reszty z dzielenia wykorzystuje sie operator % (modulo).

» Stworz test oraz implementacje dla operacji modulo (int mod(int first, int second)) dla cyfr
1714
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Skrocona wersja operatorow arytmetycznych

Operatory arytmetyczne moga wystapi¢ takze w wersji skroconej. Pozwala to na osiggniecie
bardziej zwiezlej skladni:

int x = 10;

Xx+=1; // x = x + 1
X -=1; // x =x -1
X *=2; // x=x%2
X/=2;// x=x/12
X% 2; // x=Xx% 2

Inkrementacja i Dekrementacja

W Javie oprdcz podstawowych operatorow arytmetyczne wystepuja dwa dodatkowe, bardzo
pomocne operatory. Sg to operatory inkrementacji i dekrementacji.

Q Operatory te bardzo czesto wykorzystywane sa w petlach.

Inkrementacja

Operator inkrementacji ++ stuzy do zwiekszania warto$¢ zmiennej o jeden:

int x = 10;
x++; // 10 + 1 = 11

Operator ten moze wystepowa¢ w dwoch wersjach:

» prefixowej - warto$¢ zwiekszana jest przed przypisaniem

10;
++a; // b =11 a = 11 PREfix

int a
int b

 postfixowej - warto$¢ zwiekszana jest po przypisaniu

10;
x++; // y =10 x = 11 POSTfix

int x
int y

» Stworz test oraz implementacje dla operacji inkrementacji (int increment(int numer))

Dekrementacja

Operator dekrementacji - - stuzy do zmniejszania warto$¢ zmiennej o jeden:
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int x = 10;
x--; // 10 - 1 =9

» Stworz test oraz implementacje dla operacji odejmowania o jeden (int decrement(int numer))

Podobnie jak operator inkrementacji wystepuje on w dwdch wersjach, prefixowej i postfixowej.

Operatory porownawcze

Operatory porownawcze stuza do porownywania wartosci. Zwracajag one w wyniku warto$¢
logiczng true lub false.

Rowny (==)

Operator == sprawdza czy dwa obiekty sa rowne. O dwoch réwnych obiektach mowimy wtedy, gdy
majg one wskaznik na te sama referencje (miejsce w pamieci):

// Typy obiektowe

Car firstCar = new Car();
Car secondCar = firstCar;
Car thirdCar = new Car();

firstCar == secondCar // true
firstCar == thirdCar // false

// Typy prymitywne

int firstValue = 10;
int secondValue = 10;
int thirdValue = 20;

firstValue == secondValue // true
firstValue == thirdValue // false

o Stworz klase Comparator

» Stworz pusta klase Car

» Stworz klase testowa ComparatorTest dla klasy Comparator

* Napisz test i implementacje dla metody boolean compare(int value, int valueToCompare)

* Napisz test i implementacje dla metody boolean compare(Car car, Car carToCompare) dla tej
samej instancji

* Napisz test i implementacje dla metody boolean compare(Car car, Car carToCompare) dla dwdch
roznych instancji

Rozny (!=)

Operator != sprawdza czy dwa obiekty sa rézne. O dwoch roznych obiektach mowimy wtedy, gdy
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nie maja one wskaznikow na te sama referencje (miejsce w pamieci):

// Typy obiektowe

Car firstCar = new Car();
Car secondCar = firstCar;
Car thirdCar = new Car();

firstCar != secondCar // false
firstCar != thirdCar // true

// Typy prymitywne

int firstValue = 10;
int secondValue = 10;
int thirdValue = 20;

firstValue != secondValue // false
firstValue != thirdValue // true

* W Kklasie testowej ComparatorTest dodaj test dla metody boolean areDifferent(int value, int
valueToCompare)

* W klasie testowej ComparatorTest dodaj test dla metody boolean areDifferent(Car car, Car
carToCompare) dla tej samej instancji

* W Kklasie testowej ComparatorTest dodaj test dla metody boolean areDifferent(Car car, Car
carToCompare) dla dwdch réznych instancji

Mniejszy/Wiekszy (<, >)

Operatory > i < sprawdzaja czy wartosc jest mniejsza lub wieksza:

10 > 20 // false
20 < 100 // true

* W Kklasie testowej ComparatorTest dodaj test dla metody boolean isLower(int number, 1int
numberToCompare)

* W Kklasie testowej ComparatorTest dodaj test dla metody boolean isGreater(int number, int
numberToCompare)
Wiekszy/Mniejszy badz rowny (>=, <)

Operatory >=i < sprawdzaja czy warto$c¢ jest mniejsza badz ré6wna lub wieksza badz rowna.

5<=15// true
10 >= 5 // true
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Operatory logiczne

Operatory logiczne stuza do laczenia warunkow logicznych.

Koniunkcja (AND) (&&)

Pierwszym operatorem logicznym stuzacym do laczenia warunkow logiczny jest operator
koniunkcji &&. W ponizszym przykladzie zaprezentowane mamy dwa warunki logiczne. Pierwszy
z nich sprawdza czy dana liczba jest mniejsza od stu, a drugi czy jest wieksza od dziesieciu.
Sprobujmy polaczy¢ te dwa warunki logiczne, korzystajac z operatora koniunkcji:

int x = 26;
X < 100 && x > 10

W dziedzinie nauki zwanej logika wystepuja tablice prawdy. Tablice prawdy reprezentuja
tabelaryczna forme zero-jedynkowych kombinacji wartosci logiczny dla danych operatorow.
Tablica prawdy dla operatora koniunkcji:

p q pandq
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1
Gdzie:

e 0-falsz

* 1-prawda

Sprawdzmy teraz powyzszy przyklad korzystajac z tablicy prawdy:

int x = 26;
X < 100 && x > 10

// w logice 1 and 1 = 1
// w Javie true and true = true

Jako pierwszy z warunkow logicznych warto umieszcza¢ ten mniej zlozony,
poniewaz jesli pierwszy z nich nie zostanie spelniony (zwrdci false) to drugi z
nich nie bedzie nawet sprawdzany.

Alternatywa (OR) (| |)

Operator alternatywy (lub) || ponowanie jak operator koniunkcji stuzy do laczenia warunkow.
Rdznicg pomiedzy nimi jest to, ze w przypadku alternatywy wystarczy, iz tylko jeden warunek
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zostanie spelniony (przy koniunkcji wszystkie warunki musza by¢ spelnione!). Przykladowo
interesuje nas liczba wieksza od pieciu lub mniejsza od trzech:

int x = 2;
x>5 || x<3

Tablica prawdy dla operatora alternatywy:

p q porq
0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1
Gdzie:

e 0-falsz

* 1-prawda

Sprawdzmy teraz powyzszy przyklad korzystajac z tablicy prawdy:

int x = 2;
x>5 || x<3

// w logice @ or 1 =1
// w Javie false or true = true

Negacja (NOT) (!)

Operator negacji ! stuzy do negowania wartosci. Zwraca on wartos¢ przeciwna do aktualnej:

boolean sdalsBest = false;
boolean really = !sdalsBest; // true

Tablica prawdy dla operatora negacji:

not(p)
0 1
1 0
Gdzie:
* 0-falsz
* 1-prawda
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Tablice

Tablica jest strukturga danych stuzaca do przechowywania kilku elementow w pamieci:

Wartos¢ X na indeksie drugim
Pierwsza wartos¢ A

0 1 2 3 4 > Indeksy

Rozmiar tablicy to 5

Tworzenie

Podczas tworzenia tablicy musimy z gory okresli¢ jej rozmiar. Zwigzane jest to ze sposobem

przechowywania tej struktury w pamieci:

int[] tabWithoutValues = new int[5]; //Rezerwacja obszaru pamieci, kazdy element ma
wartosc¢ 0

Car[] carsWithoutValues = new Car[5]; //Rezerwacja obszaru pamieci, kazdy element ma
wartos¢ null

int[] tabWithValues = {1, 2, 3, 4, 5}; //Stworzenie tablicy z piecioma elementami

int[] tabWithValuesSecondExample = new int[] {1, 2, 3}; //Stworzenie tablicy z trzema
elementami

Odczyt

' W Javie indeks zaczyna sie od zera!

Odczytywanie odbywa sie poprzez uzycie indeksu:
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int[] tabWithValues = {1, 2, 3, 4, 5}; //Stworzenie tablicy z piecioma elementami

System.out.println(tabWithValues[0]);
System.out.println(tabWithValues[2]);
System.out.println(tabWithValues[4]);

// Wynik
1

3
5

Rozmiar

Aby sprawdzi¢ rozmiar tablicy korzystamy z pola length:

int[] tab = new int[5];
tab.length; //Zwrdci 5

Varargs

Czasem istnieje potrzeba stworzenia metody ze zmienna liczba argumentow. Mechanizm
realizujacy to rozwigzanie nazywa sie¢ varargs:

' Uwaga! parametr realizujgcy zmienng liczbe argumentow musi by¢ na samym
—_ koncu deklaracji metody.

void someMethod(String ... strings) {
// logika na wszystkich elementach

}
Wywolanie:

someInstance.someMethod("S");
someInstance.someMethod("S", "D");
someInstance.someMethod("S", "D", "A");

Zadania

» Utworzy¢ nowy projekt Maven o nazwie arrays-example
» Stworzy¢ klase ArrayExample

* W Kklasie ArrayExample stworzy¢ tablice liczb catkowitych z piecioma elementami (na czwartej
pozycji ustaw wartosc 8)
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» Stworzy¢ test dla klasy ArrayExample sprawdzajgacy rozmiar tablicy

» Stworzy¢ test dla klasy ArrayExample sprawdzajacy czy element na pozycji czwartej to wartos$c 8

* W Kklasie ArrayExample zadeklarowac tablice (o nazwie tabWithoutValues) liczb calkowitych o
rozmiarze piec

» W klasie ArrayExample zadeklarowac tablice (o nazwie stringsWithoutValues) String o rozmiarze
piec

o Stworzy¢ test dla klasy ArrayExample sprawdzajacy element na indeksie 0 z tablicy
tabWithoutValues

» Stworzy¢ test dla klasy ArrayExample sprawdzajacy element na indeksie 1 z tablicy
stringsWithoutValues

* W Kklasie ArrayExample zadeklarowac metode int manyArgs(String -+ strings) zwracajaca ilos¢
przekazanych argumentow

» Stworzy¢ test dla metody int manyArgs(String -+ strings) sprawdzajacy ilo$¢ przekazanych
argumentow dla manyArgs()

» Stworzy¢ test dla metody int manyArgs(String -+ strings) sprawdzajacy ilo$¢ przekazanych
argumentow dla manyArgs("S", "D", "A")
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Petle (loops)

W poprzednim ¢wiczeniu stworzyliSmy tablice z piecioma elementami. Wyobrazmy sobie tablice
w ktorej mamy 1000 elementow, ktore chcemy wypisac:

System.out.println(tab[0]);
System.out.println(tab[1]);
System.out.println(tab[2]);

System.out.println(tab[999]);

MusieliSmy powtdrzy¢ powyzsza linie 1000 razy. Programowanie w taki sposob moze by¢ meczace.
Rozwigzaniem tego problemu sa petle. Stuza one do przegladania (iterowania) zawartosci tablicy
lub kolekcji w latwy sposob.

for

Petla for stluzy do iterowania (bo zwyczajowo korzystamy z litery i dla licznika) po tablicy lub
kolekeji (o kolekcjach w nastepnych rozdziatach):

for(wyrazenie-poczatkowe; warunek; modyfikator-licznika) {
//Logika
}

W naszym przykladzie:

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

for(int i=0; i < tab.length; i++) {
System.out.println("Wartos¢: " + tab[i]);
}

//Mynik:
Wartosc:
Wartos¢:
Wartosc¢:
Wartosc:
Wartosc:

Ul B W N =

while

Petla while najczesciej wykorzystywana jest w miejscach gdzie zakladana ilo$¢ powtdrzen jest
blizej nieokreslona, ale znany jest warunek jaki musi by¢ speiniony aby ja zakonczy¢:
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while (warunek-logiczny) {
//Logika
}

W naszym przykladzie

int[] tab = {1, 2, 3, 4, 5};
int counter = 0;

while (tab.length > counter) {
System.out.println("Wartosc:
counter++;

+ tab[counter]);

}

//Mynik:
Wartos¢:
Wartos¢:
Wartos¢:
Wartos¢:
Wartosc¢:

Ul B W N =

do while

Petla do while rézni sie tym od petli while, Ze zostanie wywolana chociaz raz (warunek
sprawdzany jest dopiero przy drugiej iteracji):

do {
//Logika
¥

while (warunek-logiczny);

W naszym przykladzie
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int[] tab = {1, 2, 3, 4, 5};
int counter = 0;

do {
System.out.println("Wartos¢: " + tab[counter]);
counter++;

}

while (tab.length > counter);

//MWynik:

Wartos¢: 1

Wartosc¢: 2

Wartos¢: 3

Wartos¢: 4

Wartos¢: 5

for each

Petla for each jest bardzo uzytecznym rodzajem petli umozliwiajacym przegladanie tablicy lub
kolekcji bez stosowania indeksow:

for (typ-wartosci wartos¢ : tablica) {
//Logika
}

W naszym przykladzie:

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

for (int value : tab) {
System.out.println("Wartos¢:

+ value);

}

//MWynik:
Wartos¢:
Wartosc:
Wartos¢:
Wartos¢:
Wartosc:

(€ 2 N~ U6 I NG [

Rekurencja

Ostatnim opisywanym sposobem przetwarzania danych jest rekurencja. Rekurencja jest technika,
w ktdrej metoda odwotuje sie do samej "siebie":

for each | 43



int printer(int value) {
System.out.println("Value:
if (value == 10) {
return 10;

n

+ value);

}

return printer(++value);

Q W przypadku petli oraz rekurencji nalezy pamieta¢ o warunku koncowym!

Zadania

» Utworzy¢ nowy projekt Maven o nazwie loops-example
» Stworzy¢ klase LoopExample

» Stworzy¢ metode int[] fillFor(int value) zwracajaca tablice wypelniong warto$ciami do
wartos$ci zmiennej value

» Stworzy¢ klase testowa dla klasy LoopExample sprawdzajacy metode int[] fillFor(int value)

» Stworzy¢ metode int[] fillWhile(int value) zwracajaca tablice wypelniong wartosciami do
wartosci zmiennej value

» Stworzy¢ metode testowa dla klasy LoopExample sprawdzajacy metode int[] fillWhile(int
value)

» Stworzy¢ metode int[] fillDoWhile(int[] tab) zwracajaca tablice ze zwiekszonymi
wartosciami o jeden

int[] tab = {1, 2};
// Wynik
2, 3

» Stworzy¢ metode testowa dla klasy LoopExample sprawdzajacy metode int[] fillDoWhile(int[]
tab)

» Stworzy¢ metode void range(int start, int end) wypisujaca wartosci z podanego przedziatu
wykorzystujac rekurencje

» Stworzy¢ klase Runner z psvm

* W metodzie main wywola¢ metode range z liczbami 10 i 20, wynik sprawdzi¢ na konsoli
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Literal (String)

Ten typ danych pojawit sie juz w poprzednich ¢wieczeniach. Jednakze, jest to najpopularniejszy
obiektowy typ danych, dlatego tez jest mu poswiecony osobny dzial. Stuzy on do przechowywania
literaldw (czyli po prostu tekstow). Wszystkie literaly lancuchowe przez to, iz sa kosztowne w
tworzeniu i utrzymywaniu, przechowywane sa w specjalnym miejscu w pamieci zwanym String
Pool. String jest typem, ktory jest niemutowalny. Oznacza to, iz kazda modyfikacja powoduje
powstanie nowego literatu!

Tworzenie

String jest typem obiektowy dlatego tez mozemy tworzy¢ jego nowaq instancje poprzez uzycie stowa
kluczowego new:

String imie = "Krzysztof";
String drugieImie = "Krzysztof"; // to samo miejsce w pamieci co zmienna imie
String nazwisko = new String("Chrusciel"); // nowy obszar pamieci

Konkatenacja

Operacja taczenia literalow lancuchowych nazywana jest konkatenacja. Konkatenacja odbywa sie
poprzez znak +. String jest typem niemutowalnym, dlatego podczas operacji konkatenacji nalezy
pamietad, iz za kazdym razem tworzony jest nowy obiekt:

"Krzysztof" + + "Chrusciel™ - > "Krzysztof Chrusciel”

Q W momencie konkatenacji typu String z innym typem, wywolywana jest metoda
toString()!

Konkatenacja - zadania

o Stworzy¢ klase StringExample

» Stworzy¢ metode String concat(String first, String second), ktéra w wyniku zwraca zlgczony
String

» Stworzy¢ test w klasie StringExampleTest sprawdzajacy metode String concat(String first,
String second)

Metody

Zwazajac na to, iz typ String jest najpopularniejszym typem obiektowy posiada on szereg
uzytecznych metod. Ponizej znajduje sie tylko czes¢ najczesciej uzywanych metod.
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valueOf

Metoda valueOf zamienia podang wartos¢ na typ String:

String.valueOf(2.0f) -> "2.0"
String.valueOf(true) -> "true"

valueOf - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode valueOf()
trim
Metoda trim usuwa biate znaki z poczatku i konca literatu:

zdanie z biatym znakami " -> "zdanie z biatymi znakami"

trim - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode trim()

toUpperCase

Metoda toUpper(Case stuzy do zwiekszania wszystkich znakow na podstawie literatu:

"mate litery" -> "MALE LITERY"

toUppercCase - zadania

» Napisz test w ktorym przetestujesz metode toUpperCase()

toLowerCase

Metoda tolLowerCase shuzy do zmniejszania wszystkich znakéw na podstawie literatu:
"MALE LITERY" -> "mate litery"

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode toLowerCase()

toCharArray

Metoda toCharArray stuzy do tworzenia tablicy znakow (char) na podstawie literatu:

"tablica" -> tab[] -> [0] =t [1] =a [2] =b [3] =1 1[4] =1 [5] =c [6] =
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toCharArray - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode toCharArray() dla stowa "tablica”

* W teScie sprawdz rozmiar zwroconej tablicy

* W teScie sprawdz czy na indeksie 3 znajduje sie znak 1

substring

Metoda substring shuzy do wycinania innego literalu na podstawie istniejgacego literatu:

String stringToSubstring = "firstl1second2third";
String after = stringToSubstring.substring(5);

System.out.println(after);
// Wynik

Tsecond2third

substring - zadania

» Napisz test w ktorym przetestujesz metode substring()

* Napisz test w ktérym przetestujesz metode substring(from, to)

replace

Metoda replace zamienia znak na znak wybrany przez nas:

String stringToReplace = "firstl1second2third";
String after = stringToReplace.replace("first", "second");

System.out.println(after);
// Wynik

secondlsecond2third

replace - zadania

* Napisz test w ktérym przetestujesz metode replace()

length

Metoda length stuzy do obliczania dtugosci literatu:

"dtugosc¢”.length() -> 7 znakdw

Metody | 47



length - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode length()

indexOf

Metoda indexOf zwraca numer indeksu pierwszego wystapienia znaku lub sekwencji znakow:

"first1second2third".index0f('i") -> 1

indexOf - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode index0f()

lastIndexOf

Metoda lastIndexOf zwraca numer indeksu ostatniego wystapienia znaku lub sekwencji znakow:

"firstlsecond2third".lastIndex0f('i') -> 15

lastIndexOf - zadania

» Napisz test w ktérym przetestujesz metode lastIndex0f()

iIsEmpty

Metoda isEmpty stuzy do sprawdzenia czy dany literat jest pusty:

-> true | "niepusty" -> false

isEmpty - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode isEmpty() dla stowa ""

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode isEmpty() dla stowa "niepusty”

endsWith

Metoda endsWith stuzy do sprawdzenia czy dany literal konczy sie zadang fraza:

String janusz = "Janusz";
janusz.endsWith("sz"); // true
janusz.endsWith("jan"); // false
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endsWith - zadania

» Napisz test w ktorym przetestujesz metode endsWith()

contains
Metoda contains stuzy do sprawdzenia czy dany literat zawiera inny:
String janusz = "Janusz";

janusz.contains("Jan"); // true
janusz.contains("grazyna"); // false

contains - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode contains() dla stowa "SDA"
* W teScie sprawdz czy dla contains("A") zwrécony wynik to true

* W tedcie sprawdz czy dla contains("C") zwrdcony wynik to false

charAt

Metoda charAt sluzy do wycinania znaku (char) na podanym indeksie na podstawie istniejgcego
literatu:

"charAt".charAt(3) -> 'r'

charAt - zadania

* Napisz test w ktorym przetestujesz metode charAt() dla stowa "charAt"

* W teScie sprawdz czy dla charAt(3) zwrdcony znak to r
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Object

Java realizuje paradygmat programowania obiektowego (dokladniejsze wyjasnienie w dziale OOP).
Kazdy byt w jezyku Java jest obiektem, oznacza to, iz dziedziczy on niejawnie po klasie Object. Z
klasy Object otrzymujemy kilka przydanych metod.

toString

Metoda toString stuzy do wyswietlania obiektu jako String. Domys$lna implementacja zwraca:

nazwa.pakietu.NazwaKlasy@Hex(hashCode)

// Wynik
pl.sda.Runner@4554617c

hashCode

Metoda hashCode zwraca unikalny kod (nazywany hash codem), ktéry w jednoznaczny sposéb
identyfikuje obiekt. Domys$lna implementacja zalezna jest od JVM:

As much as is reasonably practical, the hashCode method defined by class
Object does return distinct integers for distinct objects. (This is typically
implemented by converting the internal address of the object into an
integer, but this implementation technique is not required by the JavaTM
programming language.)

System.out.println(new Runner().hashCode());

// Wynik
1163157884

equals

Metoda equals stuzy do porownywania dwadch obiektow. DomyS$lna implementacja metody equals
(sprawdza referencje, czyli czy obiekty zajmuja te same miejsce w pamieci):

public boolean equals(Object obj) {
return (this == obj);
}
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getClass

Metoda get(Class zwraca nazwe klasy wraz z jej pakietem:

class pl.sda.Runner

wait, notify i notifyAll

Sq to metody zwigzane z wielowgtkowos$cig. Na tym poziomie nie beda one wykorzystywane.

clone

Metoda clone stuzy do klonowania (tworzenia jego kopii) obiektu. Domys$lna implementacja jest
pusta i rzuca wyjatek CloneNotSupportedException.

finalize

Metoda finalize wywolywana jest w momencie usuwania obiektu z pamieci (obiekt usuwany jest z
pamieci poprzez mechanizm GC, wiecej w bloku Wprowadzenie do technologii JVM). DomyS$lna
implementacja jest pusta:

protected void finalize() throws Throwable {

}

Zadania

* Utworzy¢ nowy projekt Maven o nazwie object-example

» Stworzy¢ klase ObjectExample

» Sprawdz jakie ma dostepne metody (2 x Ctr1+F12)

» Utworzyc klase Runner z psvm

» W Kklasie Runner w metodzie main utworzyc instancje ObjectExample

* Z instancji ObjectExample wypisa¢ domyslng implementacje metody get(lass

Z instancji ObjectExample wypisa¢ domyslng implementacje metody hashCode

Z instancji ObjectExample wypisa¢ domyslng implementacje metody toString
» Stworzy¢ klase ToStringObjectExample

» W Kklasie ToStringObjectExample doda¢ dwa pola typu int o nazwach first i second z warto$ciami
5110

* Nadpisz metode toString korzystajac z IntelliJ

* W Kklasie Runner w metodzie main utworzyc instancje ToStringObjectExample
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* Zinstancji ToStringObjectExample wypisa¢ nadpisang implementacje metody toString
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equals i hashCode

Q O metody equals i hashCode lubia pyta¢ na rozmowie kwalifikacyjne;j!

equals

Metoda equals stluzy do sprawdzenia czy dwa obiekty sa takie same. Standardowy operator
porownania w Javie == sprawdza czy obiektu znajduja sie w tym samym miejscu w pamieci, a nie
czy sa takie same (cho¢ wygladaja tak samo):

Runner.java

Car maluch = new Car(4, "Maluch");

Car maluchSecond = new Car(4, "Maluch");

if (maluch == maluchSecond) { // zwrdci false
// logika

}

Rozwigzanie tego problemu jest porownywanie obiektéw korzystajac z metody equals:

Runner.java

Car maluch = new Car(4, "Maluch");
Car maluchSecond = new Car(4, "Maluch");
if (maluch.equals(maluchSecond)) { // zwrdéci true, zwrdci false w domySlnej
implementacji
// logika
+

W kontekscie nadpisywania metody equals musi ona spelniac kilka warunkow:
* Powinna by¢ zwrotna

Oznacza to, ze dla porownania x.equals(x) zawsze powinna zwracac true
* Powinna by¢ symetryczna

Oznacza to, ze dla poréwnania x.equals(y) iy.equals(x) zawsze powinna zwracac true
* Powinna by¢ przechodnia

Oznacza to, ze jesli mamy trzy obiekty x, y i z to dla porownania x.equals(y), y.equals(z) rowniez
x.equals(z) jest prawda.

* Powinna by¢ spojna

Oznacza to, ze dla wielokrotnego wywolania zawsze zwraca ten sam wynik (jesli nie bylo zadnych
zmian na obiektach)
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* Powinna zwracac false przy poréwnaniu z null

Oznacza to, ze dla poréwnania x.equals(null) zawsze powinna zwracac false
Q Metode equals mozna nadpisac korzystajgc z IDE alt+insert

Nadpisana metoda equals:

Car.java

@0verride
public boolean equals(Object o) {
if (this == 0) { // jeSli ten sam obiekt to true
return true;

}

if (0o == null || getClass() '= o.getClass()) {
// jesSli obiekt jest null 1lub z innej klasy to false
return false;

}

Car car = (Car) o;

return numberOfWheels == car.numberOfWheels && // sprawdzane sg wszystkie pola
Objects.equals(carName, car.carName);

hashCode

Metoda hashCode stuzy do generowania funkcji skrotu dla obiektu na podstawie pdl, aby w
jednoznaczny sposob okres$li¢c unikalno$¢ obiektu. hashCode wykorzystywany jest najczesciej w
kolekcjach (o kolekcjach w nastepnych rozdzialach), ktére do sortowania i umieszania obiektow
uzywaja funkcji skroétu:

Runner.java

Car maluch = new Car(4, "Maluch");
Car maluchSecond = new Car(4, "Maluch");
if (maluch.hashCode() == maluchSecond.hashCode()) { // zwrdci false, poniewaz domyslina
implementacja hashCode zwraca hex(adres-w-pamieci)
// logika
+

Q Metode hashCode mozna nadpisac korzystajac z IDE alt+insert

Nadpisana metoda hashCode "pod spodem" wykorzystyuje najczesSciej mnozenie przez liczby
pierwsze:
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Car.java

@Override
public int hashCode() { // wersja z IDE

}

return Objects.hash(numberOfWheels, carName);

@0verride
public int hashCode() { // wersja "reczna"

}

return 37 * numberOfWheels + 7 * carName;

Kontrakt

Pomiedzy metodami equals i hashCode istnieje pewien kontrakt:

* Jesli wartos¢ metody hashCode jest taka sama x.hashCode() == y.hashCode() to nie jest wymagane

aby x.equals(y) zwracalo true

* Jesli metoda equals zwraca true dla x.equals(y) to metoda hashCode rowniez musi zwrocic true

dla x.hashCode() == y.hashCode()

» Wielokrotne wywolanie metody hashCode na tym samym obiekcie (ktory nie byt modyfikowany

pomiedzy wywotaniami) musi zwrdcic¢ te sama wartosé

Zadania

Utworzy¢ nowy projekt Maven o nazwie equals-hashcode-example

Stworzy¢ klase PhoneEqualsExample z dwoma polami String name i int phoneNumber ustawianymi

w konstruktorze

Stworzy¢ Kklase PhoneHashCodeExample z dwoma polami String name i int
ustawianymi w konstruktorze

Stworzy¢ Kklase PhoneContractExample z dwoma polami String name 1 int
ustawianymi w konstruktorze

W klasie PhoneEqualsExample wygenerowac metode equals

Stworzy¢ klase testowa dla PhoneEqualsExample i przetestowa¢ metode equals

W klasie PhoneHashCodeExample wygenerowac metode hashCode

Stworzy¢ klase testowq dla PhoneHashCodeExample i przetestowac metode hashCode

W klasie PhoneContractExample wygenerowac metode equals i hashCode

phoneNumber

phoneNumber

Stworzy¢ klase testowa dla PhoneContractExample i przetestowac metode hashCode i equals
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Instrukcje warunkowe

Do tej pory kod, ktéry uruchamialiSmy konczyt sie w jednym okreslony miejscu (poprzedzonym
stowem kluczowym return). Jednakze bardzo czesto logika naszej aplikacji zalezy od jakis
warunkdw. Przykltadowo w metodzie chcemy sprawdzi¢ czy podana liczba jest wieksza od dziesie¢ i
w obu przypadkach wypisa¢ inny napis lub zwrdci¢ inny wynik. Mozemy to zrealizowac
wykorzystujac instrukcje warunkowe.

if

Instrukcja warunkowa if sprawdza dowolny warunek logiczny (warunki logiczne zwracaja
warto$c¢ boolean). Jesli podany warunek jest spelniony, wykonuje sie kod zawarty w { }:

if (liczbaDoSprawdzenia == 10) {
System.out.println("Podates liczbe 10!");
}

if, else

Instrukcja warunkowa else, a tak naprawde kod w niej zawarty { } wywolywany jest w momencie,
gdy warunek logiczny if nie zostal spelniony:

if (liczbaDoSprawdzenia == 10) {
System.out.println("Podates liczbe 10!");
} else {
System.out.println("Nie podate$ liczby 10 :(");
}

if, else if, else

Konstrukcja else if stuzy do tgczenia instrukcji warunkowych i dziala jak potaczenie if ielse:

if (liczbaDoSprawdzenia == 1) {
System.out.println("Podates liczbe 1!");

} else if (liczbaDoSprawdzenia == 10) {
System.out.println("Podates liczbe 10!");

} else if (liczbaDoSprawdzenia == 100) {
System.out.println("Podate$ liczbe 100!");

} else if (liczbaDoSprawdzenia === 1000) {
System.out.println("Podate$ liczbe 1000!");

} else {
System.out.println("Nie jest to 1, 10, 100, 1000 :(");

}
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switch

Kolejnym typem instrukcji warunkowej jest konstrukcja switch. Warto$¢ zmiennej wejSciowej musi
by¢ juz znana podczas kompilacji. Dlatego tez, nie mozemy wykorzystywac¢ zmiennych czy wartosci
zwracanych z metod. Dostepne typy to:

* byte iByte

» shortiShort

* char iCharacter

* intiInteger

o Enum

« String

Q Instrukcja break koniczy dziatanie switch

int liczbaDoSprawdzenia = 10;
switch(liczbaDoSprawdzenia) {

case 1:
System.out.println("Podate$ liczbe 1!");
break;
case 10:
System.out.println("Podate$ liczbe 10!");
break;
case 100:
System.out.println("Podates liczbe 100!");
break;
case 1000:
System.out.println("Podates liczbe 1000!");
break;
default:
System.out.println("Nie jest to 1, 10, 100, 1000 :(");
}
Q Sprawdz co sie stanie, gdy usuniesz break
Zadania

» Utworz nowy projekt Maven o nazwie condition-example
» Dodaj zaleznosci do biblioteki JUnit oraz Assert]
» Stworz test ConditionTest dla klasy Condition

» Stworz implementacje i test dla metody boolean isEven(int number), ktéra sprawdzi czy podana
liczba jest parzysta (W wyniku ma zwracac true lub false)

» Stworz implementacje i test dla metody boolean is0dd(int number), ktéra sprawdzi czy podana
liczba jest nieparzysta (W wyniku ma zwracac true lub false)
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» Stworz implementacje i test dla metody int divisible(int number), ktéra sprawdzi czy podana
liczba jest podzielna przez 2, 5, 7 (w wyniku ma zwracac te liczbe przez ktora udalo sie podzieli¢
bez reszty, w przeciwnym wypadku zwroc zero):

divisible(4); // wynik 2
divisible(15); // wynik 5
divisible(49); // wynik 7
divisible(1); // wynik 0

» Stworz implementacje i test dla metody String getMonthNameBy(int number) (korzystajac z
instrukcji switch), ktéra zwraca nazwe miesigca dla podanego numeru (pamietaj, aby sprawdzic¢
corner case)

» Stworz implementacje void getMonthNamesBy(int number) (korzystajgc z instrukcji switch), ktéra
wypisze nazwy miesiecy dla podanego numeru do konca roku (sprawdz to dodajac klase Runner
z psvm, tam stworz instancje klasy Condition i wywolaj metode getMonthNamesBy)

getMonthNamesBy(10);
// pazdziernik

// listopad
// grudzien
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Elementy statyczne 1 finalne

Elementy statyczne

Slowem kluczowym static oznaczamy elementy statyczne. Elementy statyczne naleza do klasy, a
nie do ich instancji. Oznacza to, iz mozemy ich uzywac bez potrzeby tworzenia ich instancji.
Oznaczenie elementu jako statyczny zalezy od miejsca uzycia.

Elementy statyczne - klasa
Klasy statyczne moga by¢ tworzone tylko jako klasy wewnetrzne:
ClassWithStaticClass.java

class ClassWithStaticClass {

static class SomeStaticClass {
int someField = 10;

}

Runner.java
public class Runner {
public static void main(String[] args) {

int field = ClassWithStaticClass.SomeStaticClass().someField;
}

Elementy statyczne - metoda

Metody statyczne stuza do przechowywania wspolnej logiki, ktora nie jest zalezna od stanu klasu.
W metodach statycznych mozna odwolywac sie tylko do innych statycznych elementow klasy:
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ClassWithStaticMethod.java
class ClassWithStaticMethod {
int value = 20;

static int someMethod() {
return 42;

}

static int someMethod() {
return value + 42; // compliation error

}

Runner.java
public class Runner {

public static void main(String[] args) {
int value = ClassWithStaticMethod.someMethod();
}

Elementy statyczne - pole

Pole statyczne ma taka sama wartoS¢ we wszystkich instancjach. Jesli pole statyczne zostanie
zmienione, bedzie ono dostepne jako zmienione dla wszystkich instancji. Pola statyczne najczesciej
wykorzystywane sa dla niezmiennikéw wykorzystywanych w instancjach klasy. Moze to by¢
warto$¢ liczby PI, ktora jest niezalezna od instancji. Zmienne tego typu sg bardziej optymalne w
pamieci, poniewaz przez to, iz nalezg do klasy trzymane sg tylko w jednym miejscu:

ClassWithStaticField.java
class ClassWithStaticField {

static int staticValue = 10;
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Runner.java
public class Runner {

public static void main(String[] args) {
int value = ClassWithStaticField.staticValue;
}

Elementy statyczne - import static

W dziale elementy jezyka poznaliSmy stowo kluczowe import, ktore stuzy do wskazania lokalizacji
Klasy z ktérej chcemy skorzystac. W Javie 1.5 pojawilo sie nowe pojecie jakim sg statyczne
importy. Umozliwiaja one korzystanie ze statycznych elementéow bez podawania nazwy klasy, z
ktorej pochodza:
ClassWithStaticFields.java

class ClassWithStaticElements {

static int staticValue = 10;

static void assertThat(Object object) {
// some logic

}

Runner.java
import static ClassWithStaticElements.*;
public class Runner {
public static void main(String[] args) {

int value = staticValue;
assertThat(value);

Elementy finalne

Slowem kluczowym final oznaczamy elementy jako finalne ("ostateczne"). Uzycia slowa final na
klasie, metodzie, polu, zmiennej i parametrze ma inne znaczenie.
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Elementy finalne - klasa
Stlowo kluczowe final na klasie oznacza, iz nie mozna po tej klasie dziedziczyc:

FinalClass.java

final class FinalClass {

TryFinalClass.java
class TryFinalClass extends FinalClass { // compliation error

}

Elementy finalne - metoda
Stowo kluczowe final na metodzie oznacza, iz nie mozna tej metody nadpisac:
FinalMethod.java

final class FinalMethod {

final void method() {
// do nothing

TryFinalMethod.java
class TryFinalMethod extends FinalMethod {
void method() { // compliation error

// do nothing
}

Elementy finalne - pole

Slowo kluczowe final na polu oznacza, iZ w momencie tworzenia instancji nalezy okresli¢ wartosc.
Ponadto, po ustawieniu wartosci nie mozna jej juz zmieniac:
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FinalField.java
final class FinalField {
final int value = 10;

final int secondValue;
final int thirdValue; // compliation error

FinalClass (int secondValue) {
this.secondValue = secondValue;

}

Elementy finalne - zmienna
Stlowo kluczowe final na zmiennej oznacza, iz warto$¢ mozna przypisac tylko raz:
FinalVariable.java
final class FinalVariable {
void someMethod() {

final int value = 20;
value = 30; // compliation error

Elementy finalne - parametr

Slowo kluczowe final na parametrze oznacza, iZ nie mozna zmienia¢ wartosci przekazanego
parametru

FinalParameter.java
final class FinalParameter {

void someMethod(final int value) {
value = 20; // compliation error

}

Elementy statyczne i finalne - stale

Q Wedlug konwencji state piszemy DRUKOWANYMI_LITERAMI
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Elementy, ktdre sg static i final jednocze$nie okreslane sa mianem statych:

Errors.java

public class Errors {

public static final int INTERNAL_SERVER_ERROR = 500;
public static final int SERVICE_UNAVAILABLE = 503;

Zadania

» Utwodrzy¢ nowy projekt Maven o nazwie static-final-example

* Dodaj zaleznosci do biblioteki JUnit oraz Assert]

» Stworz klase finalng i sprobuj po niej podziedziczy¢

» Stworz metode finalng i sprébuj ja nadpisac

» Stworz pole finalne z wartos$cia i sprobuj je zmieni¢ w dowolnej metodzie

* Stworz metode z finalnym parametrem i sprobuj zmienic jego warto$¢ w metodzie
» Stworz metode z finalng zmienng i sprobuj zmienic jej wartos¢

» Stworz klase MonthConstants

» W Kklasie MonthConstants dodaj nazwy miesiecy jako state

* W Kklasie MonthConstants stworz statyczng metode static String getMonthNameBy(int number),
ktora zwroci nazwe miesigca (odpowiednia stala) dla podanego numeru

» Stworzy¢ test dla klasy MonthConstants sprawdzajacy czy zwrocona wartos$¢ to "Maj" dla cyfry 5

» Stworzy¢ klase Author z trescia:
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class Author {
private String firstName;
private String lastName;
private String city;
private int age;

private Author(final AuthorBuilder builder) {
this.firstName = builder.firstName;
this.lastName = builder.lastName;
this.city = builder.city;
this.age = builder.age;

}

static class AuthorBuilder {
private final String firstName;
private String lastName;
private String city;
private int age;

public AuthorBuilder (String firstName) {
this.firstName = firstName;

}

public AuthorBuilder lastName(String lastName) {
this.lastName = lastName;
return this;

}

public AuthorBuilder city(String city) {
this.city = city;
return this;

}

public AuthorBuilder age(int age) {
this.age = age;
return this;

}

public Author build() {
return new Author(this);

}

» Stworz klase Runner z psvm

* W klasie Runner wywolaj metode klasy statycznej AuthorBuilder i zbuduj autora.
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Interfejs

Interfejs stuzy do stworzenia kontraktu. W kontrakcie tym definiujemy jakie metody sa dostepne.
Ich implementacja znajduje sie juz w konkretnych klasach implementujacych ten interfejs.

Tworzenie

Do tworzenia interfejsow uzywamy stowa kluczowego interface. Tak samo jak klasy, interfejsy
tworzymy w nowych plikach:

MusicPlayer.java
interface MusicPlayer {

void playSong(String songName);

Implementowanie

Nie mozna stworzy¢ nowej instancji interfejsu, jednakze mozna stworzy¢ nowa instancje klasy
implementujacej ten interfejs. Gdy zdecydujemy sie zaimplementowaé¢ dany interefejs, musimy
nadpisa¢ wszystkie jego metody. Aby zaimplementowac interfejs korzystamy ze stowa kluczowego
implements:

MP3Player.java
class MP3Player implements MusicPlayer {
void playSong(String songName) {

System.out.println("Play MP3: " + songName);
}

WawPlayer.java

class WawPlayer implements MusicPlayer {

void playSong(String songName) {
System.out.println("Play WAW: " + songName);
}
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Metody domysine

W obrebie interfejsu mozna zadeklarowa¢ metody domys$lne wykorzystujac stowo kluczowe
default. Metoda domys$lna posiada implementacje:

Q Pojawily sie dopiero w Javie 8!
MusicPlayer.java
interface MusicPlayer {
void playSong(String songName);
default String playerName() {

return "Music";

}

Dziedziczenie

Interfejsy moga dziedziczyé¢ zachowania innych interfejsow korzystajac ze stowa kluczowego
extends.

MusicPlayer.java
interface MusicPlayer {

void playSong(String songName);

VideoPlayer.java
interface VideoPlayer {

void playVideo(String videoName);

Player.java
interface Player extends MusicPlayer, VideoPlayer {

}
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YoutubePlayer.java

class YoutubePlayer implements Player {

void playSong(String songName) {
System.out.println("Play MP3: " + songName);
}

void playVideo(String videoName) {
System.out.println("Play video:

+ videoName);

}

Stale w interfejsie

Z racji, iz nie mozna utworzy¢ instancji samego interfejsu, nie mozna w nim utworzy¢ zwyklych
pol, tylko state. Wszystkie deklaracje sa automatycznie oznaczane jako public final static, dlatego
nie musimy dodawac tych wlasciwosci:

Player.java
interface Player extends MusicPlayer, VideoPlayer {

int field = 10; // same as public final static int field = 10;

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa interface-example

» Utworz interfejs Vehicle.java z metoda void drive()

» Utworz interfejs Payable.java z metoda void pay(int quantity)
» Utworz klase Bus. java ze stalg o wartosci 3.20

» W klasie Bus.java zaimplementuj interfejsy Vehicle.java i Payable.java. W nadpisanej metodzie
void drive() wypisz "Drive by bus", a w metodzie void pay(int quantity) wypisz wyliczong
cene za bilety

» Utworz klase Train. java ze stalg o wartosci 25.50

* W Kklasie Train.java zaimplementuj interfejsy Vehicle.java i Payable.java. W nadpisanej
metodzie void drive() wypisz "Drive by train", a w metodzie void pay(int quantity) wypisz
wyliczong cene za bilety

» Utworz klase (ar.java, ktéra implementuje interfejs Vehicle.java i w nadpisanej metodzie
wypisz "Drive by car”
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» Utworz klase Person. java

* W Kklasie Person. java utworz metode void driveBy(Vehicle vehicle), ktora wywola odpowiednia
metode z interfejsu podanego w parametrze

* W Kklasie Person.java utworz metode void buyTicketsFor(Payable payable, int quantity), ktéra
wywola odpowiednig metode z interfejsu podanego w parametrze

» Utworz klase Runner. java, w ktorej stworzysz instancje obiektow:

- Person
o Car
- Bus

o Train

* Na utworzonej instancji klasy Person wywolaj kilka razy metody driveBy i buyTicketsFor z
roznymi parametrami

* Uruchom klase Runner z psvm

» Stworz nowy pakiet programmers

» Utworz interfejs JavaProgrammer.java z metodg void typelava()

» Utworz interfejs TableSoccerPlayer.java z metoda void playTableSoccer()

» Utworz interfejs AwesomeProgrammer.java z metoda void drinkCoffe(), ktéry dziedziczy po
interfejsach JavaProgrammer i TableSoccerPlayer

» Utworz klase Programmer . java, ktora implementuje interfejs AwesomeProgrammer
» Utworz klase Runner. java, w ktorej stworzysz instancje obiektu Programmer

* Na stworzonej instancji wywolaj metody:

- typelava
» playTableSoccer
» drinkCoffe
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Klasa abstrakcyjna

Klasa abstrakcyjna jest specyficznym rodzajem klasy, ktérego nie mozna stworzy¢ wprost. Jest ona
uogolnieniem, nie jest mozliwe utworzenie instancji tej klasy, poniewaz sama w sobie jest zbyt
ogolna (abstrakcyjna). Aby stworzy¢ klase abstrakcyjng korzystamy ze stowa kluczowego abstract:

SomeClass.java
abstract class Some(Class {

}

SomeConcreteClass.java
class SomeConcreteClass extends SomeClass {

}

Metoda abstrakcyjna

Tylko w obrebie klas abstrakcyjnych mozna tworzy¢ metody abstrakcyjne. Podobnie jak w
interfejsie sa one tylko definicjami, ktdre zostang wypelnione w konkretnych implementacjach.
Musimy nadpisa¢ wszystkie metody abstrakcyjne:

SomeClass.java
abstract class SomeClass {
abstract void someAbstractMethod();
void someNormalMethod() {

System.out.println("Method");
}

SomeConcreteClass.java

class SomeConcreteClass extends SomeClass {

void someAbstractMethod() {
// logic
}
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Klasa abstrakcyjna vs interfejs

Q Uwaga! o te réznice czesto pytaja na rozmowach kwalifikacyjnych!

Musimy pamietac, iz w Javie mozna dziedziczy¢ po jednej klasie, ale mozna implementowac wiele
interfejsow. Ponadto do Javy 7 wlacznie nie mozna bylo tworzy¢ implementacji metod w
interfejsach (to bylo gléwna roznica). Od Javy 8 rdznice te mocno sie zacieraja, poniewaz pojawity
sie metody domyslne (default).

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa abstract-example

» Utworzyc klase abstrakcyjna Drink z metodami abstrakcyjnymi:

» abstract void showName()

o abstract void addWater()

» abstract void addAlcohol()
o abstract void addJuice()

- abstract void addIce()

* W klasie Drink tworzymy metode void prepareDrink(), w ktorej wywolane beda wszystkie
metody abstrakcyjne

» Utworzyc klase Mohito, ktéra dziedziczy po klasie Drink
» Utworzyc klase Malibu, ktora dziedziczy po klasie Drink
» Utworzyc klase SexOnTheBeach, ktora dziedziczy po klasie Drink

» Utworz klase Runner. java z psvm, w ktorej stworzysz instancje:

- Mohito
- Malibu
- SexOnTheBeach

* Na kazdej stworzonej instancji wywolaj metode prepareDrink
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Enum

Enumerator to typ wyliczeniowy. Tworzymy go podobnie jak klase w osobnym pliku, korzystajac
ze stlowa kluczowego enum

Shape.java
enum Shape {

}

Stluzy on do definiowania elementow wyliczeniowych. Zazwyczaj sg to wartosci w skoriczonym
zakresie jak dni tygodnia, miesiace czy rozmiary koszulek. Warto$ci enumeratora piszemy
drukowanymi literami (jest to pewien rodzaj stalych) i odzielane sa przecinkami:

Shape.java
enum Shape {
RECTANGLE,

CIRCLE,
TRIANGLE

Wywolanie

Poniewaz warto$ci enumeratora sa3 pewnego rodzaju stalymi, to nie tworzymy nowej instancji
enumeratora:

void someMethod(Shape shapeToPrint) {
if(Shape.RECTANGLE.equals(shapeToPrint)) {

//1logic
}

Pola w enumeratorze

Kazdy enumerator oprocz wartosci wyliczeniowych moze przechowywac dodatkowe atrybuty w
polach:
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Shape.java
enum Shape {

RECTANGLE(4),
CIRCLE(D),
TRIANGLE(3);

private int vertex;

Shape(int vertex) {
this.vertex = vertex;

}

int getVertex() {
return vertex;

}

void someMethod(int vertex) {
if(Shape.RECTANGLE.getVertex() == vertex) {

//1logic
}

Iteracja

Enumerator dostarcza metode values(), ktora zwraca tablice ze wszystkimi wartosciami:

void someMethod() {
for (Shape shape : Shape.values()) {

// logic
}

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa enum-example
» Utworz enumerator WeekDay. java, ktory zawiera wszystkie dni tygodnia

» Utworz Kklase DayPrinter.java z metoda void printDayBy(WeekDay weekDay), ktéra wypisze
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(skorzystaj z petli switch):
o dla MONDAY - "Loops"
o dla TUESDAY - "Arrays"

o

dla WEDNESDAY - "Enums"
dla THURSDAY - "Classes"

o

o dla FRIDAY - "Beer"
dla SATURDAY - "REST"

o

o

dla SUNDAY - "Java"

» Utwodrz enumerator Month.java, ktéry posiada dwa pola private String monthName i private int
monthNumber ustawiane w konstruktorze

* W enumeratorze Month.java dodaj metode String getMonthBy(int monthNumber), ktora zwrdci
nazwe miesigca (skorzystaj z petli for-each) na podstawie podanego numeru

» Utworz klase Runner.java z psvm, w Kktdrej stworzysz instancje DayPrinter i sprawdZz metode
printDayBy

» W Kklasie Runner wywolaj metode getMonthBy z enumeratora Month
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Wyjatki

Wyjatki stuza do obstugi sytuacji wyjatkowych. Wszystkie wyjatki dziedziczg po klasie Throwable:

Throwable

Exception

RuntimeException

: SQLException
lllegalArgumentException ;
NumberF ormatException c IasleootE:g::tliE::eptlon

ArithmeticException

Checked exceptions
Sq to wyjatki, ktore trzeba obstuzy¢ (nie dziedziczg po RuntimeException lub po Error):

CheckedException.java
class CheckedException extends Exception {

}

Unchecked exceptions
Sa to wyjatki, ktorych nie trzeba obstugiwac (dziedziczg po RuntimeException lub po Error):

UncheckedException.java

class UncheckedException extends RuntimeException {

}
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Rzucanie wyjatkow (throw new Wyjatek())

Jesli chcemy "rzuci¢" wyjatek uzywamy stowa kluczowego throw (mozemy rzuci¢ wyjatek checked i
unchecked):

SomeClass.java
class SomeClass {

void methodWhichThrowUncheckedException(int value) {
if (value == 0) {
throw new I1legalArgumentException();
}
}

void methodWhichThrowCheckedException(File file) throws IOException {
if (file == null) {
throw new IOException();

}

Obsluga wyjatkow (try/catch/finally)
Q Blocki catch i finally sg opcjonalne, ale przynajmniej jeden z nich musi wystapic.

Jesli chcemy obstluzy¢ wyjatki musimy postuzy¢ sie konstrukcja try oraz catch. W sekcji catch
definiujemy jakie wyjatki chcemy obstluzy¢. Mozemy obstuzy¢ kilka wyjatkdw, jednakze nalezy
pamietac o hierarchii "od szczegétu do ogotu". Od Javy 7 bloki catch dla réznych wyjatkdw mozna
Yaczy¢ za pomoca operatora |.

void someMethod() {
try {
someMethodWhichThrowException();
} catch (Exception e) {
// obstuga

}

Dodatkowo mozemy doda¢ blok finally, ktéry wykona sie niezaleznie od tego, czy wyjatek wystapi,
Czy nie:
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void someMethod() {
try {
someMethodWhichThrowException();
} catch (Exception e) {

// obstuga
} finally {
System.out.println("Zawsze sie wypisze!");
}
}
Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa exceptions-example

» Utworz klase Runner. java

» W Kklasie Runner.java dodaj punkt startowy

o Stworz klase ExceptionExamples

» Stworz klase CheckedException, ktora dziedziczy po Exception

» Stworz klase UncheckedException, ktéra dziedziczy po RuntimeException

* W klasie ExceptionExamples dodaj metode void throwCheckedExample(), w ktorej rzucisz
wyjatkiem CheckedException

* W klasie ExceptionExamples dodaj metode void throwUncheckedExample(), w ktorej rzucisz
wyjatkiem UncheckedException

* W Kklasie ExceptionExamples dodaj metode catchExample, w Kktérej wywolasz metode
throwCheckedExample

* Obstuz wyjatek korzystajac z bloku try oraz catch
* Dodaj blok finally, w ktérym wypiszesz "Finally"

* W klasie Runner.java uruchom metode catchExample
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JavaDoc

JavaDoc jest funkcjonalnoscia Javy stuzaca do opisu naszych klas. Oczywiscie musimy starac sie
nazywac nasze klasy, pola i metoda w jak najlepszy sposob, jednakze czasem chcemy zawrze¢ w
opisie wiecej informacji. Do tego wykorzystujemy JavaDoc.

Q Warto dokumentowac publiczne metody!

Tworzenie

Informacje JavaDoc mozna umiesci¢ na dowolnym elemencie:
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Runner.java
/**
*

* This is a very awesome class which runs the whole world!
*

*/
public class Runner {

/**

* This is a very awesome field.
*/

public int publicField = 10;

/**

*

* This is a very awesome method which runs the whole world!
*

*
/
public void newPublicMethod(int value) {

}
/**
*

* This is a very awesome method which runs the whole world!
*

*
/
public void oldPublicMethod() {

}

private void somePrivateMethod() {

}

Dyrektywy

Dyrektywy w JavaDoc dostarczaja dodatkowych informacji dla czytelnikow.

@author

Dyrektywa @author informuje o tym kto jest autorem danego elementu:
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Runner.java

/**

*

* This is a very awesome class which runs the whole world!
*

*

@author krzysztof.chrusciel
*/
public class Runner {

// reszta klasy

@version

Dyrektywa @version informuje o numerze wersji danego elementu:
Runner.java

/**

*

* This is a very awesome class which runs the whole world!
*

*

@author krzysztof.chrusciel
* @version 1.0.1

*/

public class Runner {

// reszta klasy

@since

Dyrektywa @since informuje od jakiej wersji element wystepuje:
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Runner.java

/**
* This is a very awesome class which runs the whole world!

* @author krzysztof.chrusciel
* @version 1.0.1

* @since 1.0.0

*/

public class Runner {

// reszta klasy

@depracted

Dyrektywa @deprecated informuje o tym, iz nie powinno uzywac si¢ danego elementu, poniewaz
istnieje nowsze rozwigzanie. Najczesciej w opisie tej adnotacji znajduje sie informacja o najnowszej
implementacji:

/**

*

* This is a very awesome method which runs the whole world!
*

*
/
public void newPublicMethod() {

}

/**
*
* This is a very awesome method which runs the whole world!
* @deprecated please use newPublicMethod
*/
public void oldPublicMethod() throws IOException {
throw new IOException();

@param

Dyrektywa @param informuje o parametrach w metodzie:
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* This is a very awesome method which runs the whole world!

* @param value the value for something
*

/
public void newPublicMethod(int value) {

}

@throws

Dyrektywa @throws informuje o rzucanych wyjatkach w metodzie:

/**

*

* This is a very awesome method which runs the whole world!
*

* @throws IOException when read file

*/

public void oldPublicMethod() throws IOException {
throw new IOException();

@link

Dyrektywa @1ink pozwala wskazac¢ na element jako link:

/**

*

* This is a very awesome method which take {@link String} object.
*

* @param value the {@link String} value for something
*

/
public void newPublicMethod(String value) {

}

@see

Dyrektywa @see informuje, gdzie mozemy znalez¢ wiecej informacji:
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/**

* This is a very awesome method which runs the whole world!

*

@deprecated this method is deprecated
@see {@link Runner#newPublicMethod(String)}

*

*/
public void oldPublicMethod() throws IOException {
throw new IOException();

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa java-doc-example

* Ponizsza klase uzpeli¢ w JavaDoc (postaraj sie¢ wykorzysta¢ wszystkie elementy):

Runner.java
public class Runner {

public int publicField = 10;

public void newPublicMethod(String value) {

}

public void oldPublicMethod() throws IOException {
throw new IOException();

}

private void somePrivateMethod() {

}

Zadania | 83



Adnotacje

Adnotacje pojawily sie w Javie 1.5. Sluza one do przekazywania dodatkowych informacji
(metadanych) na temat kodu. Adnotacja jest specjalnym rodzajem interfejsu (definicja znajduje
sie osobny pliku).

Tworzenie
Definicja wlasnej adnotacji:

NazwaAdnotacjijava

( RetentionPolicy.SOURCE )// Jak dtugo dane o adnotacji majg byc
przechowywane
( { ElementType.FIELD } ) //Ograniczenie gdzie mozemy stosowac adnotacje.
public NazwaAdnotacji {

String parametr(); //Mozemy definiowac parametry
String opcjonalnyParamter() default "Value";

Uzywanie
Umieszczanie adnotacji:
AnnotationExample.java

class AnnotationExample {

(opcjonalnyParamter = "zmienna")
private int value = 0;

Z adnotacji mozna korzysta¢ wykorzystujac mechanizm refleksji lub programowania
aspektowego.

Przykladowe adnotacje wbudowane w jezyk:

* @0verride - wykorzystywana przez kompilator aby sprawdzi¢ czy rzeczywiscie istnieje taka
metoda w nadklasie

* @NotNull - wykorzystywana przez IDE do oznaczania parametrow, ktére nie moga przyjmowac
wartosci null
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Zasieg (target)

Adnotacje maja okreslony zasieg na ktorym moga by¢ uzywane. Zasiegi adnotacji:

* adnotacja - ElementType .ANNOTATION_TYPE

konstruktor - ElementType.CONSTRUCTOR

* pole klasy - ElementType.FIELD

* zmienna lokalna - ElementType.LOCAL_VARIABLE
* metoda - ElementType.METHOD

* pakiet - ElementType.PACKAGE

* parametr metody - ElementType.PARAMETER

» klasa - ElementType.TYPE

Retencja

Retencja jest wartos$cig okreslajaca jak dlugo dane o adnotacji maja by¢ przechowywane.
* RetentionPolicy.CLASS - umieszczane w skompilowanej klasie (wykorzystywna do modyfikacji
byte kodu. Jest to domyslna retencja)
* RetentionPolicy.RUNTIME - dostepne w trakcie dzialania programu (refleksja)

* RetentionPolicy.SOURCE - usuwane przez kompilator w trakcie kompilacji

Zadania

Przeslanianie (@Override)

» Stworz nowy projekt Maven o nazwie annotation-example
» Utwodrz nowa klase Annotation

* Nadpisz metode equals

» Sprawdz czy pojawila sie adnotacja @0verride

» Utworz nowaq klase Parent

» W Kklasie Parent dodaj nowa metode:

void removeOverrideAnnotation() {

}

* Dodaj dziedziczenie klasie Annotation z Parent
* Nadpisz metode removeOverrideAnnotation w klasie Annotation

» Usun metode removeOverrideAnnotation z klasy Parent
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» Sprawdz czy pojawil sie blad

Tworzenie adnotacji

» Stworz nowa adnotacje Author
* Adnotacje Author mozna umiescic tylko na metodzie

* Adnotacja Author dostepna jest w runtime

Adnotacja powinna posiada¢ dwa parametry name i surname typu String

Adnotacja powinna posiada¢ domyslne wartosci dla paramteru name i surname

Wyszukiwanie adnotacji

Stworzyc¢ klase AnnotationExample

Dodac kilka metod (inwencja po twojej stronie ;))

Na kazdej (oprocz jednej) z metod umiesci¢ adnotacje z ¢wiczenia tworzenie adnotacji
» Stworz klase Runner z metoda main (psvm w Intelli])

* W metodzie main wklej ponizszg zawartos$¢:
Runner.java
import java.lang.reflect.Method;
class Runner {
public static void main(String[] args) {
for(Method method : AnnotationExample.class.getDeclaredMethods()) {

if (method.isAnnotationPresent(Author.class)) {
System.out.println(method);

}

» Uruchom aplikacje i sprawdz wynik
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Czas (LocalTime)

Obstuga czasu w okresie gdy nie bylo Javy w wersji 8 byla bardzo trudna. Ponadto dotychczasowe
API bylo mocno ograniczone. Od wersji 8 pojawila sie nowa klasa reprezentujaca czas LocalTime.

Q Pamietaj o ustawieniu Javy 8 w IDE!

Tworzenie

Do tworzenia czasu istnieje kilka wybranych metod. Pierwsza z nich pobiera aktualny czas
korzystajac z metody now:

LocalTime.now();

Metoda parse stuzy do parsowania (zmiany) czasu w formacie String na czas:
LocalTime time = LocalTime.parse("12:30:00");

Metoda of stuzy do tworzenia czasu z ich sktadowych:

LocalTime time = LocalTime.of(12, 30, 0); // 12:30:00

Zmiana czasu

Dodawanie czasu jest mozliwe dzieki kilku metoda pomocniczym jak plus czy bardziej
specyfikowanej metodzie plusHours:

time.plus(1, ChronoUnit.HOURS);
time.plusHours(1);

Analogicznie do dodawnia czasu, w taki sam sposob sie go odejmuje. Wykorzystujemy do tego
metody takie jak minus czy bardziej specyfikowang metode minusHours

time.minusHours(1);
time.minus(1, ChronoUnit.HOURS);

Elementy skladowe

Jesli chcemy pobra¢ elementy skladowe czasu jak godziny, minuty czy sekundy mozemy do tego
wybrac gotowe metody:
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time.getHour();
time.getMinute();
time.getSecond();

Sprawdzanie czasu

W nowym API, sprawdzanie czasu zostalo bardzo ulatwione. OtrzymaliSmy dwie bardzo przydatne
metody do sprawdzania czy dany czas jest przed lub po:

time.isAfter(timeToCompare);
time.isBefore(timeToCompare);

Zakres czasu

Q Zakres czasu korzysta ze standardu I150-8601

Jesli chcemy pobrac zakres czasu pomiedzy dwoma czasami wykorzystujemy klase Duration:

Duration.between(firstTime, secondTime);

Zadania

* Stworz nowy projekt Maven o nazwie time-example

» Stworz klase Runner z metodg main (psvm w Intelli])

e W metodzie main:

o

o

stwdrz i wypisz czas korzystajac z metody now

stworz i wypisz czas korzystajac z metody of

stworz i wypisz czas korzystajac z metody parse

pobierz aktualny czas i dodaj godzine a nastepnie wypisz nowy czas
pobierz aktualny czas i odejmij 10 minut a nastepnie wypisz nowy czas
pobierz aktualny czas i wypisz godziny, minut i sekundy

pobierz aktualny czas i dodaj godzine a nastepnie wypisz wynik metody isAfter poréwnujac
z aktualnym czasem

pobierz aktualny czas 1 dodaj godzine a nastepnie wypisz wynik metody isBefore
poréwnujgc z aktualnym czasem

stworz dwa czasy a nastepnie wypisz zakres czasu w sekundach
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Data (LocalDate)

Podobnie jak z czasem obstuga daty w okresie gdy nie bylo Javy w wersji 8 byta bardzo trudna.
Ponadto dotychczasowe API bylo mocno ograniczone. Od wersji 8 pojawila sie nowa klasa
reprezentujaca date LocalDate.

Q Pamietaj o ustawieniu Javy 8 w IDE!

Tworzenie

Do tworzenia daty istnieje kilka wybranych metod. Pierwsza z nich pobiera aktualng date
korzystajac z metody now:

LocalDate.now();

Metoda parse stuzy do parsowania (zmiany) daty w formacie String na date:
LocalDate date = LocalDate.parse("2018-12-12");

Metoda of stuzy do tworzenia daty z ich skladowych:

LocalDate date = LocalDate.of(2018, 12, 12);

Zmiana daty

Dodawanie dat jest mozliwe dzieki kilku metoda pomocniczym jak plus czy bardziej
specyfikowanej metodzie plusDays:

date.plus(1, ChronoUnit.DAYS);
date.plusDays(1);

Analogicznie do dodawnia dat, w taki sam sposob sie je odejmuje. Wykorzystujemy do tego metody
takie jak minus czy bardziej specyfikowang metode minusDays

date.minusDays(1);
date.minus(1, ChronoUnit.DAYS);

Elementy skladowe

Jesli chcemy pobrac¢ elementy skladowe daty jak rok, miesigc czy dzien mozemy do tego wybrac
gotowe metody:
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date.getYear();
date.getMonthValue();
date.getDayOfMonth();

Sprawdzanie daty

W nowym API, sprawdzanie daty zostalo bardzo ulatwione. OtrzymaliSmy dwie bardzo przydatne
metody do sprawdzania czy dana data jest przed lub po:

date.isAfter(dateToCompare);
date.isBefore(dateToCompare);

Zakres dat
Q Zakres dat korzysta ze standardu 1S0-8601

Jesli chcemy pobrac zakres dat pomiedzy dwoma datami wykorzystujemy klase Period:

Period.between(firstTime, secondTime);

Zadania

» Stworz nowy projekt Maven o nazwie date-example
» Stworz klase Runner z metodg main (psvm w Intelli])
* W metodzie main:
o stworz i wypisz date korzystajac z metody now
o stworz i wypisz date korzystajac z metody of
o stworz i wypisz date korzystajac z metody parse
o pobierz aktualna date i dodaj jeden dzien a nastepnie wypisz nowa date
o pobierz aktualng date i odejmij jeden miesigc a nastepnie wypisz nowa date
o pobierz aktualna date i wypisz dzien miesigca, miesiac i rok

o pobierz aktualng date i dodaj jeden dzien a nastepnie wypisz wynik metody isAfter
porownujac z aktualna data

o pobierz aktualng date i dodaj jeden dzien a nastepnie wypisz wynik metody isBefore
poréwnujgc z aktualng data

o stworz dwie daty a nastepnie wypisz zakres dat w dniach
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Dataiczas

Jesli chcemy pobra¢ jednocze$nie date i czas Kkorzystamy z klasy LocalDateTime, ktéra jest
kombinacja LocalDate i LocalTime.

Dataiczas | 91



Kolekcje (Collections)

Do tej pory poznaliSmy jeden sposdb do przechowywania zbioru elementow jakim byly tablice.
Niestety najwieksza wada tablic jest potrzeba okreslenia jej rozmiaru z gory. Wyobrazmy sobie
system, w ktérym dynamicznie przybywaja nam nowi uzytkownicy. Jesli przechowywaliby$my ich
w tablic to niestety co jaki$ czas musielibySmy tworzyé nowa. Ponadto, nalezalo by pamietac
ostatnio uzyty indeks. To utrudnione wykorzystywanie tablic doprowadzilo do postawnia
frameworku Java Collections. Framework ten dostarcza nam kolekcje, ktore sa implementacja
podstawowych struktur danych. Struktury te sa zarzadzane w bardzo tatwy i przyjemny sposoéb.

Zbiory (Set)

Zbior jest strukturg danych, ktéra nie pozwala na przechowywania duplikatéow. W standardowej
implementacji nie zachowuje kolejnosci wstawiania. Najpopularniejsze implementacje to:
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HashSet

LinkedHashSet

Interfejs

Implementacja

Wspolne metody

Interfejs Set udostepnia sporo przydatnych metod:

size - zwraca ilo$¢ elementow w zbiorze

isEmpty - sprawdza czy zbidr jest pusty

* add - dodaje nowy element do zbioru

addAll - dodaje wszystkie elementy do zbioru
contains - sprawdza czy zbidr zawiera element

remove - usuwa element ze zbioru

SortedSet

NavigableSet
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HashSet

Jest zbiorem, ktory wykorzystuje funkcje skrotu do umieszczania nowych elementéow (nie
gwarantuje zachowania kolejnosci):

0 Obiekty przechowywane kolekcjach Hash* powinny mie¢ nadpisang metode
equals i hashCode (wiecej tutaj)

HashSet<String> hashSet = new HashSet<>();
hashSet.add("1");

hashSet.add("3");

hashSet.add("3");

hashSet.add("2");

hashSet.add("Janusz");

hashSet.add("2");

hashSet.add("5");

hashSet.add("5");

System.out.println(hashSet); // [1, 2, 3, Janusz, 5]

HashSet oferuje stala szybkosc dziatania O(1).

LinkedHashSet

Jest zbiorem, ktory wykorzystuje funkcje skréotu do umieszczania nowych elementéw oraz
zachowuje kolejnos¢ wstawiania:

LinkedHashSet<String> linkedHashSet = new LinkedHashSet<>();
linkedHashSet.add("1");

linkedHashSet.add("3");

linkedHashSet.add("3");

linkedHashSet.add("2");

linkedHashSet.add("2");

linkedHashSet.add("5");

linkedHashSet.add("5");

System.out.println(linkedHashSet); // [1, 3, 2, 5]

TreeSet

Jest zbiorem, ktory w momencie wstawiania nowych elementéw sortuje je wedlug kolejnosci
naturalnej lub wedlug wlasnego komparatora:

o TreeSet nie moze przechowywac wartosci null
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TreeSet<String> hashTree = new TreeSet<>();
hashTree.add("1");

hashTree.add("3");

hashTree.add("2");

hashTree.add("5");
System.out.println(hashTree); // [1, 2, 3, 5]

Szybkos$c¢ dziatania kolekcji TreeSet okresla sie mianem O(log(n)).

Zadania

* Stworz nowy projekt Maven o nazwie collection-example
» Stworz klase Car z jednym polem final int value ustawianym w konstruktorze
» Stworz klase testowa HashSetTest, w ktorej przetestujesz metode:

o add (sprébuj dodac kilka takich samych instancji klasy Car)

> nadpisz equals i hashCode w Kklasie Car

o przetesuj ponowanie metode add

Listy (List)

Lista jest struktura danych, w ktorej mozna przechowywaé¢ duplikaty. Kolejno$¢ wstawianych
elementow jest zachowania.

Interfejs

Implementacija

LinkedList

Wspolne metody
Interfejs List udostepnia sporo przydatnych metod:

e sjze - zwraca ilo$¢ elementow w liScie

* isEmpty - sprawdza czy lista jest pusta

add - dodaje nowy element do listy

addAll - dodaje wszystkie elementy do listy
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* contains - sprawdza czy lista zawiera element

* get - pobiera element o okreslonym indeksie z listy

ArrayList
Jest lista, ktora "pod spodem" wykorzystuje tablice. Odczyt danych odbywa sie w czasie O(1)

natomiast wstawianie elementéw w czasie O(n):

ArrayList<String> arraylList = new ArraylList<>();

LinkedList

Jest listg, ktéra "pod spodem" implementuje liste dwukierunkowa. Odczyt danych odbywa sie w
czasie O(n) natomiast wstawianie elementéw w czasie O(1):

LinkedList<String> linkedList = new LinkedList<>();

Zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadanich ze zbiorami

» Stworz klase testowa ArraylListTest, w ktorej przetestujesz metody:

. Size

o 1sEmpty
- add

. addAll

. contains

o get

Kolejki (Queue)

Kolejka jest kolejng struktura danych zaimplementowana we frameworku Collections:
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Interfejs Iterable

Implementacja
Collection

PriorityQueue

LinkedList

Wspolne metody
Interfejs Queue udostepnia sporo przydatnych metod:

* size -zwraca ilo$¢ elementow w kolejce

* iskEmpty - sprawdza czy kolejka jest pusta

* add/offer - dodaje nowy element do kolejki
 clear - czysci kolejke

» contains - sprawdza czy kolejka zawiera element
* peek - pobiera pierwszy element z kolejki

* poll - pobiera i usuwa pierwszy element z kolejki

PriorityQueue

Jest kolejka, ktéry w momencie wstawiania nowych elementéw sortuje je wedlug kolejnosci
naturalnej lub wedlug wlasnego komparatora:

PriorityQueue<Integer> priorityQueue = new PriorityQueue<>();
priorityQueue.add(20);

priorityQueue.add(21);

priorityQueue.add(18);

priorityQueue.add(19);

priorityQueue.add(23);

System.out.println(priorityQueue); // [18, 19, 20, 21, 23]
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Mapy (Map)

Mapa, jest innym typem kolekcji. W przeciwienstwie do wcze$niej opisanych typow nie dziedziczy
ona po interfejsie Collection:

Interfejs

Implementacja

AbstractMap SortedMap

GEEY N ET NavigableMap

LinkedHashMap

Przechowuje ona dane w formacie klucz-wartos¢.

Wspolne metody
Interfejs Map udostepnia sporo przydatnych metod:

* size-zwraca ilo$¢ elementdw w mapie

» isEmpty - sprawdza czy mapa jest pusta

* put - dodaje nowy element do mapy

* putAll - dodaje wszystkie elementy do mapy

* containsKey - sprawdza czy mapa posiada zadany klucz

* containsValue - sprawdza czy mapa posiada zadang wartosc¢
* remove - usuwa element z mapy

* get - odczytuje warto$¢ na podstawie podanego klucza

HashMap

Najpopularniejsza implementacja interfejsu Map jest HashMap. Wykorzystuje ona funkcje skrotu do
umieszczania elementow:
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HashMap<String, String> hashMap = new HashMap<>();

HashTable

HashTable dziala podobnie jak HashMap z tg rdéznica, iz jest kolekcja bezpieczna watkowo. Wszystkie
operacje wykonywane na niej sa synchronizowne. Kolekcja ta nie zezwala na przechowywanie
null jako wartosci i klucza.

Hashtable<String, String> hashtable = new Hashtable<>();

TreeMap

TreeMap jest mapa, ktéra sortuje klucze w kolejnosci naturalnej. Korzysta ona z tych samych
mechanizmdow co TreeSet:

TreeMap<Integer, String> treeMap = new TreeMap<>();
treeMap.put(1, "1");

treeMap.put(3, "3");

treeMap.put(2, "2");

treeMap.put(5, "5");

System.out.println(treeMap); // {1=1, 2=2, 3=3, 5=5}

Szybkos$¢ dzialania kolekcji TreeMap okresla sie mianem O(log(n)).

Zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadanich ze zbiorami

» Stworz klase testowa HashMapTest, w ktorej przetestujesz metody:

o

o

o

o

o

o

put

putAll
containsKey
containsValue
remove

get

» Stworz klase testowa TreeMapTest, w Kktdrej sprawdzisz dzialanie kolekcji TreeMap dla liczb
catkowitych.

Iterowanie

Iterowanie po kolekcjach typu List czy Set wykonuje sie wykorzystujac petle forEach.
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for (String value : arraylist) {

}
for (String value : set) {

}

Z racji, iz struktura Map przechowuje dwa elementy, mozna ja przeglada¢ na trzy sposoby.
Przegladajac klucze, wartosci lub klucze i wartosci (Entry):

HashMap<String, String> hashMap = new HashMap<>();
// klucze
for (String key : hashMap.keySet()) {

}
// wartosci
for (String value : hashMap.values()) {

}

// klucze i wartosci

for (Map.Entry<String, String> value : hashMap.entrySet()) {
value.getKey();
value.getValue();

Iterator

Wiekszosc¢ kolekeji, do wewnetrznego przegladania zawartosci wykorzystuje obiekt Iterator. Jest to
obiekt, ktory pozwala odczytywac kolejne elementy z kolekcji:

Iterator<String> iterator = arraylList.iterator();
if (iterator.hasNext()) {
System.out.println(iterator.next());

}

Iterator posiada kilka whudowanych metod:

* hasNext - zwraca wartos$¢ boolean czy posiada kolejny element
* next - odczytuje element z kolekeji

* remove - usuwa element z kolekcji

Collections

Klasa Collections jest klasa pomocnicza zwigzana z kolekcjami. Dostarcza ona zestaw
pomocniczych metod:
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List<Integer> ints = Arrays.aslList(1,2,3,4,4,4,4);

Collections.emptyList(); // tworzy pusta liste
Collections.frequency(ints, 4); // 4

Collections.max(ints); // 4

Collections.min(ints); // 1

Collections.reverse(ints); // [4, 4, 4, 4, 3, 2, 1]
Collections.singletonlist(1); // tworzy liste z jednym elementem

Zadania

* Wykorzystaj projekt stworzony w zadanich ze zbiorami

» Stworz klase testowa CollectionsTest, w ktorej przetestujesz metody z klasy Collections:
. frequency
o Max
o min

o reverse

Dodatkowe zadania

* Stworz klase testowq, w ktorej przetesujesz PriorityQueue

* Stwdrz klase testowq, w ktorej przetesujesz LinkedHashSet

» * Stwdrz klase testowg, w ktorej przetesujesz LinkedHashMap

* Stworz klase testowa, w ktorej przetesujesz Iterator

* * Wypisz wszystkie klucze i wartosci z HashMap
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Typy generyczne

Typy generyczne stuza do tworzenia wzorcow/szablonow dla klas. Umozliwiaja one na tworzenie
bardziej zlozony klas, ktéore moga by¢ w latwy sposdb reuzywane. Ponadto dzieki typom
generycznym mozemy pobierac¢ elementy bez potrzeby wcze$niejszego rzutowania. Pozwala to na
unikniecie wielu bledoéw na etapie kompilacji a nie w runtime.

Tworzenie

Do tworzenia klas przy wykorzystaniu typow generycznych korzystamy z tak zwanego operatora
diamentowego <>. Wewnatrz tego operatora umieszczamy nazwe paramateru. Zwyczajowo sa to
duze litery:

* E - element (to oznaczenie wykorzystywane jest najczesciej we frameworku Collections)

* K-Kklucz

e N-liczba

* T-typ

e\ -wartosé

S, U, V- dla nastepnych typow
Mechanic.java
class Mechanic<T> {

void repair(T carToRepair) {

}

' Typy generyczne dzialaja tylko dla typow obiektowych!

Aby utworzy¢ klase parametryzowana typem generycznym musimy podac interesujacy nas typ w
diamencie <Typ>:

Mechanic<BMW> mechanicBMW = new Mechanic<>();
Mechanic<Skoda> mechanicSkoda = new Mechanic<>();

Ograniczenie typow
Stlowo kluczowe extends wykorzystywane bylo do tej pory aby wskaza¢ po jakiej klasie ma

dziedziczy¢ nasza klasa. W typach generycznych jesli chcemy ograniczy¢ typy wykorzystujemy
stowo kluczowe extends:
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Car.java
interface Car {

void takeOffWhell();

Mechanic.java
class Mechanic<T extends Car> {

void repair(T carToRepair) {
carToRepair.takeOffWhell();

}
}
Q Typy generyczne moga byc¢ trudnym zagadnieniem! Na tym poziomie omowiliSmy
podstawowe funkcjonalnosci.
Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa generics-example
* Stworzy¢ klase Food

* Klasa Food powinna przyjmowac i ustawia¢ dwa pola protected final String name i protected
final String weight w konstruktorze

* Klasa Food powinna posiada¢ metode abstrakcyjng void prepare() (w klasach nadpisujacych ta
metode nalezy wypisa¢ warto$¢ pola name)

» Stworzy¢ klase Nudle, ktora dziedziczy po klasie Food

» Stworzy¢ klase Cabbage, ktora dziedziczy po klasie Food

» Stworzy¢ klase Beef, ktora dziedziczy po klasie Food

 Stworzy¢ klase Chef, ktdra jest parametryzowana przez klase rozszerzajaca Food

» Klasa Chef powinna posiada¢ metode void prepareMeal(T foodToPrepare) wywolujaca metode
prepare() na obiekcie foodToPrepare

» Stworzy¢ klase Runner z psvm
* W metodzie main stworzy¢ tylu kucharzy ile jest klas, ktore dziedzicza po Food

* Na kazdym kucharzu wywolac¢ metode prepareMeal
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Optional

Najpopularniejszym wyjatkiem w Javie jest wyjatek typu NullPointerException. Aby ulatwic¢ prace
programistg powstala klasa "opakowujgca" wartosci. Nazywa si¢ ona Optional.

Tworzenie

Klasa Optional oferuje trzy sposoby tworzenia "opakowania" na obiekt:

» of - opakowuje wartosc¢ (jesli wrzucimy null dostaniemy wyjatek)
» ofNullable - opakowuje wartos¢, ktora moze by¢ null

* empty - tworzy pustego Optional

// Tworzenie Optional
Optional<String> stringAsOptional = Optional.of("wartosc¢");

// Tworzenie Optional z wartoSci ktdra moze by¢ null'em
Optional<String> stringAsOptionalFromNull = Optional.ofNullable(fieldWhichCanBeNull);

// Tworzenie pustego Optional
Optional.empty();

Odczyt

Odczytywanie wartosci odbywa sie przy uzyciu metody get. Natomiast dobra praktyka przed
odczytem jest sprawdzanie czy Optional zawiera element. Aby to sprawdzi¢ wykorzystujemy
metode isPresent.

// Odczytywanie wartosci
if (optionalValue.isPresent()) { // sprawdzenie czy istnieje
optionalValue.get() // odczyt

}

Wartos¢ domyslna

Optional ulatwia nam zwrdcenie wartosci domys$lnej poprzez metody orElse, orElseGet i
orElseThrow:

String value = optional.orElse("default");
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Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa optional-example
» Stworzy¢ klase NullableExample
» W Kklasie NullableExample dodac pole private final String string

* W klasie NullableExample doda¢ metode Optional<String> getNull() zwracjagca wartosé¢
Optional.ofNullable(null)

* W Kklasie NullableExample doda¢ metode Optional<String> getString() zwracjaca wartos¢
Optional.of(string)

» Stworzyc klase OptionalExample
» Klasa OptionalExample w konstruktorze przyjmuje parametr typu NullableExample

* W Kklasie OptionalExample doda¢ metode String getOrDefault() pobierajaca wartos$¢ getNull() i
zwracjaca warto$¢ domyslng "Empty" w przypadku gdy zwrdcona wartosc jest pusta

« W Kklasie OptionalExample doda¢ metode boolean get() pobierajaca warto$¢ getString() i
zwracjaca z tej metody true jesli wartosc¢ istnieje w przeciwnym przypadku false

» Napisac testy dla klasy OptionalExample
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Interfejsy funkcyjne

Interfejsy funkcyjne sa jednym z wielu nowych elementéw w Javie 8. Wszystkie interfejsy
funkcyjne znajduja sie w pakiecie java.util.function.

Interfejsy funkcyjne wykorzystywane sa przy wspoipracy z wyrazeniami Lambda. Mozemy
przygotowac¢ zachowania, ktore bedziemy wykorzystywa¢ podczas przetwarzania danych.
Interfejsy funkcyjne posiadaja tylko jedng metode.

W pakiecie java.util.function znajdziemy wiele bardzo uzytecznych interfejsow funkcyjnych. Do
tych najbardziej podstawowych naleza:

* Function <T, R>-przyjmuje dowolny obiekt i zwraca dowolny obiekt (T, R)
» Consumer <T>-przyjmuje dowolny obiekt, ale nic nie zwraca (T, void)
* Supplier <T>-nic nie przyjmuje, ale zwraca dowolny obiekt (void, T)

* Predicate <T>-przyjmuje dowolny obiekt, ale zwraca boolean (T, boolean)

Function <T, R>

Interfejs funkcyjny Function <T, R> przyjmuje dowolny obiekt i zwraca dowolny obiekt (T, R).
Domyslnie jest to metoda apply:

public interface Function<T, R> {

R apply(T t);

Wilasne function:

MessageConsumer.java

class MessageFunction implements Function<String, String> {

public String apply(String stringToChange) {
return stringToChange + "some message";

}

Consumer <T>

Interfejs funkcyjny Consumer <T> przyjmuje dowolny obiekt, ale nic nie zwraca (T, void). Domys$lnie
jest to metoda accept:
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@Functionallnterface
public interface Consumer<T> {

void accept(T t);

Wtasny consumer:

MessageConsumer.java
class MessageConsumer implements Consumer<String> {
@0verride

public void accept(String stringToConsume) {
System.out.println(stringToConsume);

}

Supplier <T>

Interfejs funkcyjny Supplier <T> nic nie przyjmuje, ale zwraca dowolny obiekt (void, T). DomyS$lnie
jest to metoda get:

@Functionallnterface
public interface Supplier<T> {

T get();

Wlasny supplier:
MessageSupplier.java
class MessageSupplier implements Supplier<String> {
@0verride

public String get() {
return "SDA!";

}
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Predicate <T>

Interfejs funkcyjny Predicate <T> przyjmuje dowolny obiekt, ale zwraca boolean (T, boolean).
Domyslnie jest to metoda test:

public interface Predicate<T> {

boolean test(T t);

Wilasny predykat:

MessageChecker.java

class MessageChecker implements Predicate<String> {

public boolean test(String stringToCheck) {
return stringToCheck == null || stringToCheck.isEmpty();
}

Wlasny interfejs funkcyjny

Aby stworzy¢ wlasny interfejs funkcyjny wystarczy stworzy¢ nowy interfejs tylko z jedng metoda.
Ponadto, dobra praktyka jest oznaczanie takiego interfejsu adnotacja @FunctionallInterface. Jest to
adnotacja tylko informacyjna dla kompliatora aby sprawdzi¢ czy mamy tylko jedna metode.
Dodatkowo, jesli uzyjemy tej adnotacji to IDE moze nam przypominac¢ o tym, ze nie mozemy
dodawa¢ nowych metod do tego interfejsu:

OwnFunctionallnterface.java

interface OwnFunctionallnterface {

boolean someMethod();

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa functional-interface-example

» Stworzy¢ klase implementujgca interfejs Predicate i sprawdzajacy czy podana liczba jest
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parzysta

Stworzy¢ klase implementujaca interfejs Supplier 1 zwracajacy losowa liczbe caltkowitg
(sprawdz jak pobrac liczbe losowa w Javie)

Stworzy¢ klase implementujaca interfejs Consumer i wypisujacego podana liczbe

Stworzy¢ klase implementujgca interfejs Function, ktéra przyjmuje liczbe catkowitg i podnosi ja
do potegi o ta sama wartos$¢ co podana (4 -> 474) (sprawdz jak podnies¢ liczbe do potegi w Javie)

Stworzy¢ test dla funkcji i predykatu
Stworzy¢ wlasny interfejs funkcyjny sprawdzajacy czy podana liczba jest nieparzysta

Stworzy¢ test dla stworzonego interfejsu funkcyjnego
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Lambda

Lambda to skrocona forma zapisu interfejsu funkcyjnego. Sklada sie ona z trzech elementow:

(opcjonalne-parametry) -> logika
(opcjonalne-parametry) -> { logika
na

kilka
1inii }

Skladnia

(x) -> System.out.println(x) // wypisze dowolnego x

// cos jest pobierane ale nic nie jest zwraca wiec jest Consumer
Consumer<String> consumer = (x) -> System.out.println(x);

Jesli przypominimy sobie jak wyglada interfejs funkcyjny supplier okaze sie, ze nie przyjmuje
zadnego parametru (dlatego parametr w lambdzie jest opcjonalny):

() -> "Supplier"; // zwréci napis "Supplier"

Supplier<String> supplier = () -> "Supplier";

Typy

Skladnia wyrazenia lambda moze zaciemniac typ wprowadzonych parametrow, dlatego tez mozna
je podawac wprost (jest to opcjonalne):

(String x) -> System.out.println(x) // wypisze dowolnego x
(String x, Integer y) -> System.out.println(x + y) // wypisze konkatenacje x iy

Cialo lambdy

Najczesciej wyrazenia lambda jest jednolinijkowe aby poprawi¢ czytelnos¢ kodu. Jednakze
mechanizm ten umozliwia tworzenia bardziej zlozony konstrukcji, ktéore musza znajdowac sie
pomiedzy {}:
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Supplier<String> supplier = () -> {

if (wtorek) {

return "wtorek";

}
return "inny dzien";
b
O > A1}k
Zadania

» Stworz nowy projekt Maven o nazwie lambda-example

» Utworz nowy interfejs funkcyjny StringSuppiler z jedna metodg String string();

» Utwdrz nowa klase Runner z psvm

e W metodzie main:

o

[

Stworz, przypisz i wywolaj lambde, ktéra przyjmuje jeden parametr i go wypisuje

Stworz, przypisz i wywolaj lambde, ktdra nie przyjmuje parametrow, ale zwraca napis "SDA"
Stworz, przypisz i wywolaj lambde, ktéra sprawdzi czy podany liczba jest parzysta

Stworz, przypisz i wywolaj lambde, ktora przyjmuje dwa parametry i wypisuje je polaczone

Stworz Optional.ofNullable(null) i wywolaj na nim metode ifPresent i przekaz tam
dowolnego consumer’a

Stworz Optional.ofNullable(null) i wywolaj na nim metode orElseGet i przekaz tam
dowolnego supplier’a

Stworz, przypisz i wywolaj lambde dla StringSuppiler
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Strumienie

Strumienie Stream sa kolejnym dodatkiem wprowadzonym w Javie 8. Pozwalaja one na relizowanie
paradygmatu funkcyjnego, w ktorym mowimy co chcemy o0siggnac a nie jak.
Tworzenie

Strumienie mozna tworzy¢ na kilka sposdb. Najpopularniejszym sposobem tworzenia strumieni
jest metoda fabrykujaca of:

Stream<String> stringStream = Stream.of("a", "b", "c");

Operacje posrednie
Operacje posrednie to metody, ktdre operuja na strumieniu, ale go nie zamykaja. Dzieki temu,

mozliwy jest chaining:

Stream.of (1, 2, 3)
.filter(value -> value > 2)
.map(value -> String.valueOf(value));

Istnieje kilka najpopularniejszych operacji posrednich:

* map - zmienia jeden typ na inny

o filter - przepuszcza tylko dane spelniajagce wymagania filtru

Operacje terminalne

Operacje terminalne s3 to operacje, ktore zamykaja strumien. Koncza one prace ze strumieniem.

‘ Uwaga! Moze byc¢ tylko jedna operacja konczaca, w przeciwnym wypadku wystapi
—_— wyjatek.

List<String> numbersAsString = Stream.of(1, 2, 3)
.filter(value -> value > 2)
.map(value -> String.valueOf(value))
.collect(Collectors.tolList());

Istnieje kilka najpopularniejszych operacji terminalnych:

* collect - zbiera dane do kolekcji
* count - zlicza elementy

* allMatch - sprawdza czy wszystkie elementy speiniaja dany warunek
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* anyMatch - sprawdza czy dowolny jeden element speinia dany warunek

» findFirst - zwraca pierwszy element speiniajacy dany warunek

Strumienie a interfejsy funkcyjne

Operacje posrednie wykorzystuja poznane juz interfejsy funkcyjne. Przykladowo operacja filter
przyjmuje predykat:

Stream<T> filter(Predicate<? super T> predicate);

Strumienie a kolekcje

Wiekszos¢ kolekeji z frameworku Java Collections dostarcza mozliwo$¢ przetwarzania jej za
pomoca strumieni:

arraylList.stream()
.filter(string -> string.isEmpty())
.collect(Collectors.tolList());

Method reference

Kolejny dodatek z Javy 8 to referencja do metody. Aby utworzyc¢ referencje do metody korzystamy
z symbolu ::. Dzieki temu, mozemy tworzy¢ metody, ktére sa reuzywalne. Referencje do metod
mozna uzywac tylko w interfejsach funkcyjnych:

arraylList.stream()
.filter(String::isEmpty)
.map(String::toUpperCase)
.collect(Collectors.tolList());

Dzieki takiemu zapisowi nasz kod staje sie jeszcze bardziej czytelny.

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa streams-example
» Stworzy¢ klase testowa StreamTest, w ktdrej napiszesz testy do:
o stworz strumien z piecioma elementami typu String:
= "first"
= "second"
= "third"

= "fourth"
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= "fifth"
= z utworzonego strumienia zwro¢ stowa diuzsze niz 5 znakow
= oraz zwroc je w formacie UPPERCASE
o stworz strumien z piecioma elementami typu String:
= "first"
= "second"
= "third"
= "fourth”
= "fifth"
= ZWrQc¢ pierwszy element ktory ma wiecej niz 7 znakow
o stworz strumien z piecioma elementami typu Integer:
- 1
= 26
= 30
)
= 45
= ZWrd¢ liczby parzyste
o stworz strumien z piecioma elementami typu Integer:
=1
= 26
= 30
=2
= 45
= zwro¢ maksymalnag liczbe
o stworz strumien z piecioma elementami typu Integer:
=1
= 26
= 30
=2
= 45

= ZWrdc liste liczb wiekszych od 26 jako lista z String

114 | Zadania



InputOutput (I0)

Platforma Java do operacji odczytu/zapisu (I/0) wykorzystuje strumienie danych. Strumienie
dzielimy na wyjsciowe i wejsciowe. Moga one reprezentowac rozne rodzaje strumieni danych z
takich zrddel jak pliki na dysku, urzadzenia czy inne programy. Wszystkie strumienie sg
sekwencjami danych, ktére poruszaja sie¢ w dwdch kierunkach. Strumien wejsciowy:

]
&,

01010101110

Strumien wyjsciowy:
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01010101110

]
-

Byte Streams

Najbardziej podstawowywm strumieniem danych jest strumien bajtowy. Przesyta on lub odbiera
strumien 8-bitowych bajtow. Wszystkie wariacje strumieni bajtéw dziedziczg po InputStream dla
danych wejsciowych i OutputStream dla danych wyjsciowych.

' Pamietaj, aby zawsze zamykac¢ strumienie danych!

File Input/Output Stream
Q -1 oznacza koniec pliku (EOF end-of-file)!
Do odczytywania/wysylania strumienia bajtow z/do pliku korzystamy z klas FileInputStream oraz

FileOutputStream. Odczytujg/zapisuja one bajty w zakresie od 0 do 255. Wystgpienie -1 oznacza
koniec pliku:
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FileReader.java

FileInputStream file = null;
try {
file = new FileInputStream(filePath);
int byteValue;
while((byteValue = file.read()) != -1) {
System.out.println(byteValue);
}
} finally {
if (file !'= null) {
file.close();
}

FileWriter.java

FileOutputStream file = null;
try {
file = new FileOutputStream(filePath);
file.write(bytesToSave);
} finally {
if (file !'= null) {
file.close();
}

Character Streams

Jesli wiemy, iz nasz plik bedzie przechowywatl znaki to mozemy wykorzysta¢ strumienie znakow.
Reprezentowane sg one przez FileReader i Filellriter:

FileReader.java

FileReader fileReader = null;
try {
fileReader = new FileReader("file.txt");
int value;
while ((value = fileReader.read()) != -1) {
System.out.println((char)value);
}
} finally {
if (fileReader != null) {
fileReader.close();

}
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FileWriter.java

FileWriter fileWriter = null;
try {
fileWriter = new FileWriter("copy.txt");
fileWriter.write("copy");
} finally {
if (fileWriter != null) {
fileWriter.close();

}

Buffered Streams

Odpytywanie systemu operacyjnego o kazdy znak z pliku jest bardzo kosztowng operacja. Aby
zoptymalizowa¢ ten proces, wykorzystywany jest mechanizm buforowania. Umieszcza on
odczytane/zapisane dane w buforze, aby na rzadzanie tylko raz je zapisa¢ lub odczytaé. Kazdy
strumien mozna skonwertowac na strumien buforowany:

BufferedExample

BufferedReader fileReaderBuffor = new BufferedReader(new FileReader("file.txt"));
String textLine = fileReaderBuffor.readLine();
do {

System.out.println(textlLine);

textLine = fileReaderBuffor.readlLine();
} while(textLine != null);

Do konwersji strumieni bajtowych wykorzystujemy BufferedInputStream i BufferedOutputStream
natomiast dla znakowych BufferedReader i BufferedWriter. Dane trzymane sa w buforze do czasu, az
plik zostanie zamkniemy, wywolamy metode flush lub bufor sie przepeini.

Formatowanie danych

Operowanie na odczytywanych bajtach moze by¢ trudnym zagadanieniem. Aby ulatwic ten proces
powstaly dwa mechanizmy, skanery przeksztalacjgce strumien danych w tokeny i formatery
formatujace tekst do zadanego formatu.

Scanner

' Pamietaj, aby zawsze zamykac¢ obiekty typu Scanner!

Obiekty typu Scanner wykorzystywane sa do przeksztalcania strumienia danych w tokeny. Tokenem
moze by¢ wartos¢ int, long czy String:
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ScannerExample.java

// Strings
Scanner scanner = new Scanner(new BufferedReader(new FileReader("strings.txt")));
while(scanner.hasNext()) {

System.out.println(scanner.next());

}

// Ints
Scanner scanner = new Scanner(new BufferedReader(new FileReader("ints.txt")));
while(scanner.hasNext()) {

System.out.println(scanner.nextInt());

}

Q Standardowo scanner rozdziela tokeny korzystajac z https://docs.oracle.com/
javase/6/docs/api/java/lang/Character.html#isWhitespace%?28char%29

Odczyt z terminala

Aby odczytac dane z linii polecen korzystamy z System. in:

ScannerExample.java

Scanner in = new Scanner(System.in);

while(in.hasNext()) {
System.out.println(in.next());

}

Formatter

Strumienie dostarczajace funkcjonalnos¢ formatowania to PrintWriter dla strumienia znakow i
PrintStream dla strumienia bajtow. Obie te klasy dostarczaja zwykle metody write, ktore stuza do
wystania strumienia bajtow lub znakéw. Ponadto dostarczaja taki sam zbiér metod konwertujacych
dane do sformatowanego wyjscia:

e printiprintln- formatuje dane w sposob standardowy

» format - formatuje dane w spos6b zdefiniowany przez uzytkownika

Najczesciej stosowanym przez nas formaterem jest PrintStream, do ktérego mozna dostac sie
poprzez klase System:

PrintStream printStream = System.out;
printStream.println("Hello World!");

System.out.println("Hello World!");

Metody print i println "pod spodem" wywoluja na obiektach metode toString, natomiast typy
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proste rzutowane sg na obiekty typu String korzystajac najczesciej z metody String.valueOf:

PrintStream.java

public void println(Object x) {
String s = String.valueOf(x);
synchronized (this) {
print(s);
newLine();

}

public void println(boolean x) {
synchronized (this) {

print(x);
newLine();
}
}
public void print(boolean b) {
write(b ? "true" : "false");
}
String.java

public static String valueOf(Object obj) {
return (obj == null) ? "null" : obj.toString();
}
print

Metoda print stuzy do wysSwietlnia w tej samej linii strumienia danych sformatownych w
standardowy sposdb:

Printer.java

System.out.print("Hello World!");

println

Metoda println stuzy do wySwietlnia w nowej linii strumienia danych sformatownych w
standardowy sposob:

Printer.java

System.out.println("Hello World!");
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format

Metoda format stuzy do formatowania tekstu wedlug podanego formatu:

* % - poprzedza kazdy znak dla formatowania
* d - formatuje wartosc¢ int jako liczbe caltkowita
* s - formatuje dowolng warto$¢ jako String

* wiecej
Formatter.java

System.out.format("To jest %s dowolny obiekt a tutaj %d to cyfra", "Obiekt", 20);
// To jest Obiekt dowolny obiekt a tutaj 20 cyfra

Data Streams

Pliki oprécz przechowywania zwyklego tekstu moga przechowywac tez dane. Jesli chcemy
zapisa¢/odczyta¢ dane (boolean, char, byte, short, int, long, float, double i String) w/z pliku mozemy
wykorzystac¢ interfejsy Datalnput i DataOutput. Najpopularniejsze implementacje tego interfejsu to
DatalnputStreamiDataOutputStream.

DataOutputStreamExample

DataOutputStream out = new DataOutputStream(
new BufferedOutputStream(
new FileOutputStream("data.txt")));

for (int i =0; 1 <10; i ++) {
out.writeDouble(10.0 + i);
out.writeInt(i);
out.writeUTF("Value:" + i);

' Koniec pliku sygnalizowany jest poprzez wyjatek EOFException!

Object Streams

W poprzednim rozdziale poznaliSmy strumienie danych dla typoéw prymitywnych, teraz czas na
typy obiektowe. Zapisywanie obiektow odbywa sie dzieki implementacjom interfejséw ObjectInput
i0bjectOutput. Najpopularniejsze implementacje to ObjectInputStream oraz ObjectOutputStream.
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ObjectOutputStreamExample

ObjectOutputStream out = new ObjectOutputStream(
new BufferedOutputStream(
new FileQutputStream("data.txt")));

out.writeObject(someObject);

ObjectInputStream in = new ObjectInputStream(
new BufferedInputStream(
new FileInputStream("data.txt")));

in.readObject();

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwaq io-example

» Utworzy¢ klase Runner z psvm

» Stworzy¢ nowy plik file.txt w folderze projektu i dodac do niego kilka linii tekstu
* W metodzie main wypisac bajty z pliku na konsoli korzystajac z FileInputStream

* W metodzie main skopiowa¢ zawarto$¢ pliku file.txt do innego pliku z nazwa kopia.txt
korzystajac z FileQutputStream

* W metodzie main wypisac znaki z pliku file.txt na konsoli korzystajac z FileReader

* W metodzie main wypisa¢ wszystkie linie z pliku file.txt na konsoli Kkorzystajac z
BufferedReader

* W metodzie main pobrac i wypisac dane z terminala

* W metodzie main zapisa¢ dane (int = 20, double = 15.5, String = "file") w pliku data.txt
korzystajac z DataQutputStream

* W metodzie main odczytac i wypisa¢ dane z pliku data.txt korzystajac z DatalnputStream

* W metodzie main zapisa¢ dane (new BigDecimal(-2)) w pliku dataObjects.txt korzystajac z
ObjectOutputStream

* W metodzie main odczyta¢ i wypisa¢ dane z pliku dataObjects.txt Kkorzystajac z
ObjectInputStream (rzutuj odczytany obiekt na BigDecimal i uzyj metody negate)
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New InputOutput (NIO)

Praca ze strumieniami nie nalezala do zbyt intuicyjnych. Aby ulatwi¢ tg prace pojawil sie nowy
pakiet zwany New I/O java.nio.file. WigkszoS$¢ operacji wykonywana jest przy uzyciu klas Path 1
Files.

Sciezka (Path)

Systemy operacyjne przechowuja pliki w strukturach drzewiastych. Na samej gorze struktury
znajduje sie gléwny folder zwany root. Pod gldwnym wezlem umieszczone sa pliki i foldery.

I (Unix)
C:\ (Windows)

Folder gtéwny (root)

folder

plik

folder2

Tworzenie Sciezki
Aby stworzy¢ nowy obiekt typu Path mozemy wykorzysta¢ metody fabrykujace z klasy Paths:

PathExample.java

Path path = Paths.get("some/path");
Path pathShorcutFor = FileSystems.getDefault().getPath("some/path");

Pliki (Files)

Kolejng wazna klasg po Path w pakiecie java.nio.file jest klasa Files. Zawiera ona zbidr
przydatnych metod statycznych.

Informacje o folderze/pliku

Klasa Files dostarcza kilka metod ulatawiajacych sprawdzenie informacji na temat folderu/pliku:
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FilesExample.java

Files.isHidden(file); // czy plik jest ukryty
Files.isReadable(file); // czy mozna odczytac¢ plik
Files.isExecutable(file); // czy jest plikiem wykonywalnym
Files.exists(file); // czy plik istnieje

Usuwanie folderu/pliku

Aby usunac folder/plik wykorzystujemy metode delete z klasy Files:

DeleteExample.java

Files.delete(file); // usuwa plik, moze rzuci¢ wyjatek, ze plik nie istnieje
Files.deleteIfExists(file); // usuwa plik jesli istnieje

Kopiowanie folderu/pliku

Aby skopiowac folder/plik wykorzystujemy metode copy z klasy Files. Operacja kopiowania moze
zawierac¢ dodatkowe ustawienia:

* REPLACE_EXISTING - podmienia istniejgcy folder/plik
» COPY_ATTRIBUTES - kopiuje atrybuty folderu/pliku

CopyExample.java

Files.copy(source, target, StandardCopyOption.REPLACE_EXISTING);

Przenoszenie folderu/pliku

Aby przenies$¢ folder/plik wykorzystujemy metode move z klasy Files. Podobnie jak metoda copy
przyjmuje ona rézne opcje do operacji przenoszenia:

* REPLACE_EXISTING - podmienia istniejacy folder/plik

» ATOMIC_MOVE- wykonuje operacje jako atomowa (nikt nie moze wykonywa¢ zadnych operacji na
tym pliku/folderze podczas kopiowania)

MoveExample.java

Files.move(source, target, StandardCopyOption.REPLACE_EXISTING);

Q Metoda ta przenosi tylko aktualny folder, nie wykonuje tego rekursywnie (nie
wchodzi w glab struktury)
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Tworzenie plikow/folderow

Aby utworzy¢ nowy plik lub folder ponownie wykorzystujemy klase Files:

CreateExample.java

Files.createFile(path);
Files.createDirectory(path);

Czytanie z pliku
Odczytywanie plikow w New I/O zostato bardzo mocno uproszczone:

ReadExample.java

byte[] bytes = Files.readAllBytes(path);

List<String> alllines = Files.readAllLines(path);
BufferedReader bufferedReader = Files.newBufferedReader(path);
InputStream inputStream = Files.newInputStream(path);

Zapisywanie do pliku
Podobnie jak przy odczytywaniu plikow, zapis zostal bardzo mocno uproszczony:

WriteExample.java

Path writeBytes = Files.write(path, bytes);

Path write = Files.write(path, alllines);

BufferedWriter bufferedWriter = Files.newBufferedWriter(path);
OutputStream outputStream = Files.newOutputStream(path);

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa new-io-example
» Utworzyc klase Runner z psvm
» Stworzy¢ nowy plik file.txt w folderze projektu i doda¢ do niego kilka linii tekstu
» Stworzy¢ nowy plik fileSecond.txt w folderze projektu i dodac¢ do niego kilka linii tekstu
» Stworzy¢ nowy folder files w folderze projektu
* W metodzie main stworzyc¢ Path do pliku file.txt
* W metodzie main sprawdzic i wypisac czy plik file.txt:
o jest ukryty
> mozna go odczytac

o istnieje
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* W metodzie main usuna¢ nieistniejacy plik fileThird.txt

* W metodzie main skopiowac plik file.txt do tego samego folderu z nazwa fileCopy.txt
* W metodzie main przenie$¢ plik fileCopy.txt do folderu z nazwa files

* W metodzie main stworzy¢ nowy folder io

* W metodzie main stworzy¢ nowy plik io.txt w folderze io

* W metodzie main odczytac i wypisa¢ zawartosc pliku file.txt

* W metodzie main zapisac do pliku io.txt kilka linii tekstu (Files.write)

* W metodzie main odczytac¢ i wypisac¢ zawarto$c¢ pliku io. txt
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Wielowatkowosc¢

Na pewnym etapie tworzenia aplikacji dochodzimy do momentu, w ktorym chcemy przyspieszy¢
prace naszej aplikacji. Jednym ze sposobOw przyspieszenia pracy jest wykonywanie zadan
rownolegle. Zrownoleglenie pracy mozemy osiggnac¢ poprzez stworzenie nowego watku.
Uruchomiony program nazywany jest procesem, natomiast w $rodku procesu uruchomione sa
watki (minimum jeden). Nalezy jednak pamieta¢ o kosztach zwiazanych z tworzeniem watku.
Przyjmuje sie, iz jeden watek zajmuje w pamieci okolo 1 MB. Alokowany jest on w specjalnym
obszarze pamieci. Obszar ten znajduje sie na tak zwanym off heapie w bloku zwanym
metaspace:

Off Heap
Native Area

Metaspace Threads

Run-time Constant
Pool

Code cache
Reserved
Reserved

ByteCode

Reserved
Program counter
Java/Native Stack

Field/Method Data

Main

W Javie gldéwny watek programu nazywany jest watkiem main. Jes§li chcemy pobrac aktualny watek
to korzystamy ze statycznej metody Thread.currentThread():
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Runner.java

class Runner {
public static void main(String[] args) {
System.out.println(Thread.currentThread()); // Thread[main,5,main]
System.out.println(Thread.currentThread().getName()); // main

Thread

Thread jest klasa, ktora reprezentuje watek. Mozemy mys$le¢ o nowym watku jako o pracowniku.
Aby stworzy¢ nowego pracownika to tworzymy nowaq klase, ktéra dziedziczy po klasie Thread oraz
nadpisujemy metode run. Samo dziedziczenie pozwala nam jedynie na stworzenie nowego
pracownika, natomiast w nadpisanej metodzie run okreslamy prace jaka ma zosta¢ przez niego
wykonana:

Fred.java

class Fred extends Thread {

public void run() {
//1logic
}

run vs start
Q O roznice pomiedzy tymi metodami pytaja na rozmowach kwalifikacyjnych!

Udalo nam sie stworzy¢ pracownika. Teraz pora zleci¢ mu wykonanie pracy. W kontekscie klasy
Thread pojawiaja sie dwie metody run i start. Cho¢ z pozoru wygladaja bardzo podobnie maja one
inne przeznaczenie. W metodzie run umieszczamy logike (zadanie), ktéra bedzie wykonana przez
pracownika. Natomiast metoda start uruchamia nowy watek (nasz pracownik zaczyna
wykonywac prace w nowym watku):

Fred.java
class Fred extends Thread {
public void run() {

System.out.println(Thread.currentThread().getName());
}
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Runner.java

class Runner {
public static void main(String[] args) {
Fred fred = new Fred();
fred.run(); // to odpali tylko logike
fred.start(); // to odpali logike w nowym watku

// wynik
// main
// Thread-0
}
+
Runnable

Runnable jest interfejsem funkcyjnym, ktory posiada tylko jedng metode typu void run(). Z tego
interfejsu korzystamy wtedy, kiedy chcemy utworzy¢ nowe zadanie (a nie pracownika):

Runnable.java

@Functionallnterface
public interface Runnable {

public abstract void run();

Job.java
class Job implements Runnable {
@0verride

public void run() {
System.out.println(Thread.currentThread().getName());

}

Samo Runnable stluzy do stworzenia zadania, aby to zadanie uruchomi¢ musimy wrzuci¢ je do
nowego watku (pracownika):
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Runner.java

class Runner {
public static void main(String[] args) {
Job job = new Job();
Thread fred = new Thread(job);
fred.run(); // to odpali tylko logike
fred.start(); // to odpali logike w nowym wagtku

Pula watkow

Podczas tworzenia zadan asynchronicznych mozemy wskaza¢ wlasna pule watkow. Takie
rozwiazanie jest lepsze niz operowanie na domyslnej puli watkéw, poniewaz pozwala nam
kontrolowac jej parametry. Java dostarcza przyjazny mechanizm Executors, ktdry umozliwia
tworzenie puli watkow.

Pojedynczy watek

Metoda ulatwiajaca stworzenie nowego, pojedynczego watku jest newSingleThreadExecutor:

Executors.newSingleThreadExecutor();

Okreslona ilos¢
Jesli potrzebujemy pule watkow o okreslonej wielkoSci mozemy wykorzystac metode

newFixedThreadPool, ktdéra jako parametr przyjmuje ilo$¢ watkow:

Executors.newFixedThreadPool(int numberOfThreads);

Uzywanie

Po stworzeniu interesujacej nas puli watkow pora ja wykorzystac:
ExecutorService threadPool = Executors.newFixedThreadPool(5);
threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);

threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);

Zamykanie

Nalezy pamietac, aby po zakonczonej pracy zamkngc¢ pule watkdéw. Jesli tego nie zrobimy nasz
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program nie zakonczy dzialania. Zamkniecie puli watkow odbywa si¢ miedzy innymi przy uzyciu
metody shutdown:

Pula wgtkow
ExecutorService threadPool = Executors.newFixedThreadPool(5);

threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);
threadPool.submit(job);

threadPool.shutdown();

' Dzial wielowatkowosci jest duzo wiekszy i bardziej zlozony!

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa threads-example

» Stworzy¢ klase Runner z psvm

* W metodzie main wypisa¢ nazwe aktualnego watku

» Stworzy¢ nowa klase dziedziczaca po Thread i doda¢ w niej logike wypisania nazwy watku
* W metodzie main uruchomi¢ nowo stworzony watek korzystajac z metody start

* W metodzie main uruchomi¢ nowo stworzony watek korzystajac z metody run

» Stworzy¢ nowaq klase implmentujaca interfejs Runnable i doda¢ w niej logike wypisania nazwy
watku

* W metodzie main uruchomi¢ nowo stworzony watek korzystajac z metody start
* W metodzie main uruchomi¢ nowo stworzony watek korzystajac z metody run

* W metodzie main stworzy¢ nowa pule 10 watkow

* Na nowo utworzonej puli uruchomic¢ wcze$niej utworzone zadanie Runnable

* Pamietaj o zamknieciu puli watkow!

Problemy wielowatkowosci

Zastosowanie wielowagtkowosci moze przySpieszy¢ dzialanie naszego programu. Jednakze
wielowatkowy kod ktdry jest zle napisany moze prowadzi¢ do nieprzywidywalnych problemoéw jak
i blokad naszej aplikacji. Napopularniejsze bledy zwigzane z wielowatkowoscia to:

* race condition - wyscig, w ktorym inny niepozadany watek jako pierwszy dostatl sie do sekcji
krytycznej
* deadlock - zakleszczenie, zablokowanie watku w oczekiwaniu na zakonczenie pracy

» starvation - zaglodzenie, w ktérym watki o mniejszym priorytecie nigdy nie zaczng swojej
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pracy

Race condition - wyscig

Uruchomym ponizszy kod kilka razy:

class Counter {
private int value;

public void increment() {
value += 1;

}

public int getValue() {
return value;
}
}

public class RaceCondition {
public static void main(String[] args) throws InterruptedException {
Counter ¢ = new Counter();
Runnable r = () -> {
for (int i =0; 1 < 100_000; i++) {
c.increment();

}
};
Thread t1 = new Thread(r);
Thread t2 = new Thread(r);
Thread t3 = new Thread(r);

t1.start();
t2.start();
t3.start();

t1.j0in();
t2.j0in();
t3.j0in();

System.out.println(c.getValue());

Jaki wynik otrzymales? Prawdopodobnie wynik za kazdym razem by} inny. Jest to zwigzane z tak
zwany wyscigiem ang. race condition, w ktorym watki wywlaszczaja czas procesora jeden po
drugim, posiadajac lokalng kopie w swojej przestrzeni pamieci. Rozwigzaniem problemu wysScigu
jest synchronizacja.
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DeadLock - zakleszczenie

Deadlock jest sytuacja gdy watki czekajac na siebie nawzajem, blokuja swoja prace. Bardzo czesto
prowadzi to do zablokowania aplikacji, lub ograniczenia jej dzialania:

public class Deadlock {

public static void main(String[] args) {

final String resourcel = "resourcel";
final String resource2 = "resource";

Thread t1 = new Thread() {
public void run() {
synchronized (resourcel) {
System.out.println("Thread 1: locked resource 1");

try { Thread.sleep(100);} catch (Exception e) {}

synchronized (resource?) {
System.out.println("Thread 1: locked resource 2");
}
}
}
¥

Thread t2 = new Thread() {
public void run() {
synchronized (resource2) {
System.out.println("Thread 2: locked resource 2");

try { Thread.sleep(100);} catch (Exception e) {}

synchronized (resourcel) {
System.out.println("Thread 2: locked resource 1");
}
}
}
};

t1.start();
t2.start();

}
}

Q Deadlock jest latwy do wykrycia w dzialajacej aplikacji
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Starvation - zaglodzenie

Zaglodzenie opisuje sytuacje w ktorej watek nie jest w stanie wykonywac swojej pracy, poniewaz
wspoldzielone zasoby sa zablokowane. Bardzo czesto blokowane sa przez inny watek, ktory blokuje
te zasoby na dluzszy okres czasu. Mozemy sobie wyobrazi¢ sytuacje w ktdrej jeden watek wykonuje
operacje aktualizacji danych co minute. Proces ten trwa okoto trzydziestu sekund, nastepnie inne
watki chca pobra¢ najnowsze dane, maja wiec tylko trzydziesci sekund aby to zrobi¢. W skrajne
sytuacji moga tego nie zrobi¢ nigdy co doprowadzilo do zaglodzenia innych watkow.

Synchronizacja

Jednym 2z rozwigzan probleméw zwigzanych z wielowatkowoscia jest synchronizacja.
Synchronizacja jest procesem, w ktérym wykorzystujac wbudowane mechanizmy sprawiamy, iz
nasza praca wykonuje sie w pozadanych przez nas sposob. Java dostarcza wiele mechanizéw,
pozwalajacych zrealizowac synchronizacje. My skupimy sie na dwdch:

* stowo kluczowe synchronized

* blokady - locki

Synchronized

Pierwszym sposobem realizacji synchronizacja jest uzycie stowa kluczowego synchronized. Stowo
to mozna umiesci¢ w dwdch miejscach:

* jako stowo kluczowe w nagtéwku metody

* jako oznaczenie bloku synchronizowanego

Metoda

Synchronized

public synchronized void synchronizedMethod() {

// logika
}
Blok
Blok synchronized

public void synchronizedBlock() {
synchronized(this) {
// logika
}
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Zadania

* W projekcie threads-example stworzyc klase SynchronizedRunner z psvm

* W metodzie main stworzy¢ nowa pule 10 watkdw

» Stworzy¢ klase Synchronized

* W Klasie Synchronized doda¢ dwie metody synchronizedMethod oraz synchronizedBlock
* W naglowku metody synchronizedMethod wykorzystac stowo kluczowe synchronized

* W metodzie synchronizedMethod na wejSciu wypisa¢ nazwe watkow, zatrzymac watek na trzy
sekundy

W metodzie synchronized na wejsciu wypisa¢ nazwe watkow, w bloku synchronizowanym
wypisa¢ nazwe aktualnie przetwarzanego watku, zatrzymac watek na trzy sekundy na koncu
wypisa¢ nazwe watku wychodzacego

» Wywolac klase Synchronized w metodzie main

Locks

Drugim sposobem synchronizacji jest wykorzystanie interefejsu Lock. Interfejs ten dostarcza kilka
metod oraz implementacji pozwalajgcych zrealizowac¢ synchronizacje. Pierwszym z nich jest
ReentrantLock:

ReentrantLock
public class SomeClass {
ReentrantLock lock = new ReentrantLock();

public void synchronizedMethod() {
lock.lock();

try {

// sekcja krytyczna
} finally {

lock.unlock(); // pamietamy o odblokowaniu
}

Interfejs Lock dostarczyt metody lock oraz unlock. Pierwsza z nich zaklada blokade na sekcj
krtycznej natomiast druga ta blokade Sciaga.

Q Pamietam aby umie$ci¢ metode unlock w sekeji finally
W przypadku podzialu operacji na zapis/odczyt mozemy uzy¢ bardziej wyszukanego mechanizmu
jakim jest ReentrantReadWritelock. Oferuje on dwie blokady, jedng na zapis a druga na odczyt. Co

ciekawe, w momencie zalozenia blokady na sekcji zapisu nie moga by¢ wykonywane zadne
operacje zapisu oraz na odwrot:
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ReentrantReadWriteLock
public class ReadWritelLock {

Map<String,String> syncHashMap = new HashMap<>();
ReadWriteLock lock = new ReentrantReadWritelLock();

Lock readlLock = lock.readlLock();
Lock writeLock = lock.writelock();

public void put(String key, String value) {
try {
writelock.lock();
syncHashMap.put(key, value);
} finally {
writelLock.unlock();

}
}

public String get(String key){
try {
readLock.lock();
return syncHashMap.get(key);
+ finally {
readLock.unlock();

}

Zadania

* W projekcie threads-example stworzy¢ klase LocksRunner z psvm

* W metodzie main stworzy¢ nowa pule 10 watkdw

» Stworzy¢ klase Locks

» Stworzy¢ klase RWLocks

* W Kklasie Locks dodaé ArrayList przechowujacg obiekty typu String

» W Kklasie RWLocks doda¢ ArrayList przechowujaca obiekty typu String

W Klasie Locks doda¢ metody add i get dla dodanej listy (operacja dodawnia i odczytu z listy,
zatrzymac watek na trzy sekundy )

* W Kklasie RWLocks doda¢ metody add i get dla dodanej listy (operacja dodawnia i odczytu z listy,
zatrzymac watek na trzy sekundy)

» W Kklasie Locks zabepieczy¢ metody add i get korzystajac z ReentrantLock
* W Kklasie Locks w metodach add i get wypisa¢ wejScie, przetwarzanie i wyjscie watku

» W Kklasie RWLocks zabepieczy¢ metody add i get korzystajac z ReentrantReadWritelLock
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» W Kklasie RWLocks w metodach add i get wypisaé wejscie, przetwarzanie i wyjscie watku

* Wywolac klase Locks i RWLocks w metodzie main

volatile

Odczyt z pamieci jest bardzo kosztownym procesem:

Latency Mumbers Every Programmer Should Know

Hins

™ L1 cache reference! B.5ns

L]
B B Branch mispredict: Sns
u

H M L2 cache reference: 7ns
]

M Main memory reference! 108 ns

M Send 1KE over 1Gbes network: 18us

L L]
umm 35D random read (1Gb/s 3300

EEE 158us

Round trie in same
datacenter: SO0 ps

M Read 1ME sequentially
from 33D 1ms

Disk seek! 18ns

ENEEE
N NN Read 1ME seguentially
EEEEN from disk: 28ms
(11 ] 1]

Source! httpsi/Ygist. github. com/ 2841832

Dlatego tez, aby uniknac czestego odpytwania "odleglych" obszaréw pamieci watki alokuja pamiec

"jak nablizej" siebie:

Cache L2

Cache L1

Moze powodowac to problemy z niespojnymi danymi:

Cache L2

Cache L1
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Cache L2

Cache L1

Rozwigzaniem tego problemu jest uzycie stowa kluczowego volatile:
volatile SomeObject someName;

Powoduje to umieszczenie wartosci bezposrednio w cache L3:

(0F: 1] o[- IK]

Cache L1 Cache L1

Zadania

* Naprawic ponizszy kod:
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public class HowToUnlock {
private static boolean enabled = true;

public static void main(String... args) throws InterruptedException {
new Thread(HowToUnlock::1loop).start();
Thread.sleep(1000);
enabled = false;
System.out.println("Shutdown");
}

private static void loop() {
System.out.println("Start");
while (isEnabled()) {}
System.out.println("End");

}

private static boolean isEnabled() {
return enabled;

}
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Debugowanie

Debugowanie jest bardzo przydatna (jak nie, obowigzkowa) umiejetnoscia kazdego programisty.
Jest to proces Sledzenia kodu w celu wykrycia bledu lub zrozumienia algorytmu. Podczas tego
procesu mozemy podstawiac¢ inne dane niz te w aktualnych wykonaniu aby sprawdzic¢ inne galezie
programu.

Q Uruchomienie aplikacji w trybie debug moze bardzo zwolni¢ aplikacje!

Breakpoint

Miejsce, w ktorym zatrzymac ma sie aplikacja nazywamy breakpoint. W Intelli] jest to taka duza
czerwona kropka:

- 1

Breakpoint mozna wstawiac na roznych miejsach w kodzie:

System. .println(

Odpowiednie ustawienie dziala inaczej w zaleznosci od wybranego elementu:

* na klasie - zostanie zlapane kazde wywolanie na tej klasie
* na metodzie - zostanie zlapane kazde wywolanie na tej metodzie
* na polu - zostanie zlapane kazde wywolanie na tym polu

* na linii - zostanie zlapane w linii umieszczenia

Ramki

Przy kazdym wywolaniu kodu "odkladana" jest ramka na stos. W widoku ponizej mozemy
sprawdzi¢ caly stos wywolan:
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Debug ‘= Runner
Debugger |Hi Console
%| Frames : Threads
i® "main"@1 in group "main": RUNNING

someMethod:10, Breakpoint (some.pakiet.test]

cl

main:ll, Runner

Czesto istnieje takze mozliwo$¢ cofniecia wywolania tak zwane zrzucenie ramki.

Watki
Intelli] daje nam mozliwo$¢ podejrzenia, ktory watek jest aktualnie wykonywany:

Drebug Yl Runner
Debugger Consaole
5| Frames : Threads
¥ |Ts Thread Group "system" @344
¥ |I# Thread Group "main" @490
¥ @ "main"@1 in group "main": RUNNING

main:7, Runner {some.pakiet}
istener” @495 RUMMNING

o e o

Zmienne

Podczas debugowania mozemy podejrzec wszystkie pola w aktualnej instancji klasy:
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thridField =

strings = {Arrays3ArrayList@495} size = 3

0=
1

"

Ponadto, Intelli] w kodzie pokazuje nam aktualne wartosci:

Wywolanie

Jesli chcemy wywotlac pewien fragmentu kodu wystarczy, ze go zaznaczymy i juz mozemy wykonac¢
ewaluacje wyrazenia:
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someMethod|
.printlnf

y{ walue: 2

Result:

b result = false

SKkroty

Bardzo wazng umiejetnoscia podczas debugowania jest umiejetnos¢ korzystania ze skrotow:

CTRL+F9 - uruchomienie kodu w trybie debug

ALT+F8 - ewaluacja wyrazenia (mozna tez wykonac to wciskajac ALT)
* 7 -wejscie do Srodka

* F8 - przejscie linia nizej

F9 - skok do nastepnego breakpoint’u

CTRL+SHIFT+F8 - wiecej informacji na temat breakpoint’ow

Zadania

» Stworzy¢ nowy projekt Maven z nazwa debug-example

» Utworzyc klase Job:

Job.java

class Job implements Runnable {

public void run() {
System.out.println(Thread.currentThread().getName());
}

» Utworzy¢ klase Debug:
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Debug.java
class Debug {
int value = 20;

int divisible(int number) {

value++;

if (number % 2 == 0) {
return 2;

} else if (number % 5 == 0) {
return 5;

} else if (number % 7 == 0) {
return 7/;

} else {
value++;
return 0;

}

» Utworzyc klase Runner z psvm:

Runner.java
class Runner {

public static void main(String[] args) throws InterruptedException {
new Debug().divisible(7);
new Thread(new Job()).start();
while(true) {
Thread.sleep(5000);
System.out.println("Janusz");

* Postaw breakpoint na linii value++;

» Postaw breakpoint na linii System.out.println(Thread.currentThread().getName());
* Uruchom aplikacje w trybie debug

* Po zatrzymaniu sie na linii value++; uzyj F8

* Obserwuj wartos¢ pola value

Wykonaj linie number % 2 == @ uzyj ALT

* Debuguj az dojedziesz do linii number % 7 == 0, zrzu¢ ramke
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Przejdz do breakpoint’a na System.out.println(Thread.currentThread().getName());
Podejrzyj aktualne watki
Postaw breakpoint na linii System.out.println("Janusz");

Przejdz do kolejnego breakpoint’u
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OOP (Object Oriented Programming)

OOP jest paradygmatem programowania obiektowego, w ktorym programy definiuje sie za
pomoca obiektow. Programowanie obiektowe ma ulatwi¢ pisanie, konserwacje i wielokrotne
uzycie programow lub ich fragmentdéw.

Obiekt

Obiekt jest elementem laczacym stan i zachowania. W Javie obiektem jest klasa. Kazdy obiekt
sklada sie z czterech elementéw:

e tozsamos¢
e struktura
e stan

* zachowanie

Tozsamos¢

Jest cecha umozliwiajaca identyfikacje i odrdznienie od innych obiektéw. W Srodowisku
obiektowego jezyka programowania tozsamos$¢ obiektu realizowana jest przez unikatowy
odnosnik (referencje) do obiektu, dzieki ktéremu mozna sie jednoznacznie do niego odwotywac.
Odnos$nik do obiektu moze by¢ implementowany na rézne sposoby np. jako wskaznik (adres).

Struktura

Kazdy obiekt posiada strukture okreslang przez dostepne pola (atrybuty). Przykladowo obiekt
posiada dwa pola, liczbe uzytkownikéw oraz nazwe systemu. Oznacza to, iz struktura obiektu
zbudowana jest z dwoch elementdw, liczby i nazwy.

Stan

Wartosci pol opisanych w strukturze okreslaja stan obiektu. Przykladowo obiekt posiada pole
przechowujace liczbe uzytkownikow w systemie. Jesli ktoS odpyta o warto$¢ tego pola to tak
naprawde zadaje pytanie "w jakim stanie znajduje sie aktualnie ten obiekt?".

Zachowanie

Zachowania zwigzane z obiektem realizowane sa poprzez metody, ktore zazwyczaj zwigzane sg ze
stanem obiektu. Przykladowo obiekt przechowujacy liczbe uzytkownikéw w systemie posiada
zachowanie, ktore potrafi zwrocic tg liczbe.

Zalozenia

Abstrakcja

Abstrakcja w programowaniu nazywamy pewnego rodzaju uproszczenie rozpatrywanego
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problemu, polegajace na ograniczeniu zakresu cech manipulowanych obiektow wylacznie do cech
kluczowych dla algorytmu, a jednoczesnie niezaleznych od implementacji. Cel stosowania
abstrakcji jest dwojaki: ulatwienie rozwigzania problemu i zwiekszenie jego ogdolnosci.

Hermetyzacja

Hermetyzacja okreslana jest rowniez jako enkapsulacja lub kapsulkowanie. Jest to mechanizm
pozwalajacy na ukrywanie stanu oraz zachowan wewnatrz obiektu. Element obiektu ukrywane sg
poprzez zadeklarowanie ich jako prywatne lub chronione.

Polimorfizm

Polimorfizm jest to stowo pochodzgce z greki oznaczajgce wielopostaciowosé. Obiekty jednego
typu moga mie¢ wiele postaci. Dzieki temu mozliwe jest wyabstrahowanie wyrazen od
konkretnych typow. Referencje i kolekcje obiektdow moga dotyczy¢ obiektéw rdéznego typu, a
wywolanie metody dla referencji spowoduje zachowanie odpowiednie dla pelnego typu obiektu

wywolywanego.

Dziedziczenie

Porzadkuje i wspomaga polimorfizm i enkapsulacje dzieki umozliwieniu definiowania i tworzenia
specjalizowanych obiektow na podstawie bardziej ogdlnych. Dla obiektéw specjalizowanych nie
trzeba redefiniowac calej funkcjonalnosci, lecz tylko te, ktorej nie ma obiekt ogolniejszy.
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SOLID

SOLID jest zbiorem zasad, ktorych stosowanie sprawia, ze nasz kod staje sie lepszy. Sa to zasady
zebrane przez Roberta C. Martina (znanego jako wujek Bob). Akronim SOLID zostal
zaprezentowany przez Michaela Feathersa. W skiad tego akronimu wchodza:

S - Single Responsibility Principle
* O - Open Close Principle

L - Liskov Substitution Principle

I - Interface Segregation Principle

* D - Dependency Inversion Principle

SRP - Single Responsibility Principle
Pierwsza z regul to SRP. Jest to regula, ktora glosi:

Klasa powinna miec¢ tylko jednq odpowiedzialnos¢ (nigdy nie powinien istniec¢
wiecej niz jeden powod do modyfikacji klasy).

Podczas programowania powinni$my dazy¢ do tego, aby nasze klasy mialy jak najmniejsze
odpowiedzialno$ci (aby robil jak najmniej). Dzieki temu podczas wystgpienia nieuniknionych
zmian, bedziemy mieli pewnosc, Ze nie popsujemy czego$ dookola:

Naruszenie SRP

public class FileManager {
String fileName = "file.txt";

public void printFile() {
// logika bazujaca na fileName

}

public void writeToFile() {
// logika bazujaca na fileName

}

Powyzszy kod prezentuje naruszenie zasady SRP. Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej chcemy
zmieni¢ zachowanie metody writeToFile, przykladowo doda¢ mozliwos¢ zapisu do pliku csv.
Istnieje bardzo duze prawdopodobienstwo, ze podczas zmieniania odpowiedzialnosci zapisu klasy
FileManager mozemy popsu¢ dzialanie metody printFile. W tym przypadku istnieje wiecej niz
jeden powdd do modyfikacji tej klasy. Rozwigzaniem tego problemu jest zastosowanie SRP, czyli
rozbicie odpowiedzialnosci na klasy:
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SRP
public class FilePrinter {
String fileName = "file.txt";

public void printFile() {
// logika bazujaca na fileName

}
}

public class FileWriter {
String fileName = "file.csv";

public void writeToFile() {
// logika bazujaca na fileName

}

OCP - Open Close Principle

Kolejna reguta to OCP. Jest to regula, ktora glosi:

Klasy powinny byc¢ otwarte na rozszerzenia i zamkniete na modyfikacje.

Chociaz opis tej reguly nie jest do korca jasny to sprébujmy przetdzy¢ to na zyciowy przyklad. W
momencie podjecia decyzji o wybudowania domu zaczynamy jego budowe od fundamentéw. Od
teraz zamkneliSmy rozmiar naszego domu na modyfikacje (rozmiar jest juz niezmienny) natomiast
uklad $cian jest dowolny. Dodatkowo mozemy uklada¢ $ciany w dowolny sposob (otwarty na
rozszerzenia) bez potrzeby zmiany fundamentow. W przyszlosci mozemy wyburzy¢ Sciany ale

fundamenty dalej zostaja.
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Naruszenie OCP
public class FilePrinter {
private String type;

public FilePrinter(String type) {
this.type = type;
}

void print(String fileName) {

if ("CSV".equals(type)) {
System.out.println("CSV");

} else if ("TXT".equals(type)) {
System.out.println("TXT");

} else {
System.out.println("Zty typ");

}

Powyzej przedstawiony jest kod, ktdry narusza zasade OCP. W momencie dodania nowego typu
pliku, musimy zmodyfikowac klase FilePrinter (nasze fundamenty). Sprobujmy naprawic¢ ten kod
stosujac OCP co w Javie realizowane jest za pomoca abstrakcji (klasa abtrakcyjna lub interfejs):
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OoCP
public class FilePrinter {

void print(FileProvider provider) {
System.out.println(provider.getText());
}

}
interface FileProvider {

String getText();

}

class CsvProvider implements FileProvider {

String getText() {
return "CSV";

}
}
class TxtProvider implements FileProvider {

String getText() {
return "CSV";

}

Teraz w przypadku nowego typu FileProvider nie zmieniamy naszej gldwnej klasy. JesteSmy
zamknieci na zmiany, ale otwarci na modyfikacje.

LSP - Liskov Substitution Principle

Trzecia regula to LSP. Jest to regula, ktora glosi:

Funkcje ktore uzywajq wskaznikow lub referencji do klas bazowych, muszq by¢ w
stanie uzywac rowniez obiektow klas dziedziczqcych po klasach bazowych, bez
doktadnej znajomosci tych obiektow.

W przypadku stosowania tej reguly nie powinnismy zauwazy¢ roznicy miedzy uzywaniem podtypu
i typu bazowego:
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Naruszenie LSP
public interface FileOperator {

void readFile();
void writeToFile();

Przy wykorzystaniu powyzszego interfejsu chcielibySmy stworzy¢ Kklase
odpowiedzialno$cia zwigzana z odczytywaniem plikow:

Efekt naruszenia LSP

public class FileReader implements FileOperator {

void readFile() {
// logika
}

void writeToFile() {
throw new UnsupportedOperationException();

}
}

public class FileReaderWriter implements FileOperator {

void readFile() {
// logika
}

void writeToFile() {
// logika
}

}
public class Client {
void someMethod() {
List<FileOperator> files = new ArraylList<>();
files.add(new FileReader());
files.add(new FileReaderWriter());

files.forEach(file -> file.read());
files.forEach(file -> file.writeToFile()); //wyjatek naruszenie LSP
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Aby spelni¢ zasade LSP zastosujemy zasade ISP:

LSP
public interface Reader {
void readFile();

}

public interface Writer {
void writeToFile();

}

public class FileReader implements Reader {

void readFile() {
// logika
}

}

public class FileWriter implements Writer {

void writeToFile() {
// logika
}

}
public class Client {
void someMethod() {
List<Reader> fileReaders = new ArraylList<>();
files.add(new FileReader());
List<Writer> fileWriters = new ArrayList<>();

files.add(new FileWriter());

fileReaders.forEach(file -> file.read());
fileWriters.forEach(file -> file.writeToFile());

ISP - Interface Segregation Principle

Jest to regula, ktora glosi:

ISP
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Wiele dedykowanych interfejsow jest lepsze niz jeden ogolny.

Jest to regula, ktéra jest bardzo podobna do reguly SRP. Dotyczy ona natomiast interfejsow.
Stosujac interfejsy w naszych projektach powinniSmy dbaé¢ o to aby mialy one dokladnie jedna
odpowiedzialnos¢. Dla przykiadu:

Naruszenie ISP
public interface FileOperator {

void readFile();
void writeToFile();

Przy wykorzystaniu powyzszego interfejsu chcielibySmy stworzy¢ klase z jedna
odpowiedzialnoScia zwigzana z odczytywaniem plikbw. Bez zastosowania ISP musimy
nadmiarowo nadpisa¢ metode writeToFile:

Efekt naruszenia ISP
public class FileReader implements FileOperator {

void readFile() {
// logika
}

void writeToFile() {
// co tutaj?

}

Rozwigzaniem tego naruszenia jest zastosowanie zasady Interface Segregation Principle. W
Javie mozemy to zrealizowac za pomoca dziedziczenia interfejsow:
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ISP

public interface Reader {
void readFile();

}

public interface Writer {

void writeToFile();

}

public interface FileOperator extends Reader, Writer {

}

public class FileReader implements Reader {

void readFile() {
// logika
}

DIP - Dependency Inversion Principle

Jest to regula, ktora glosi:

Wysokopoziomowe moduty nie powinny zaleze¢ od modutow niskopoziomowych -
zaleznosci miedzy nimi powinny wynikac z abstrakcji.

Podczas programowania z zachowaniem DIP obiekt nie tworzy obiektow, ktére wykorzystywane sa
wewnatrz. Dzieki temu, nie wigzemy sie z konkretng implementacja (najlepiej operowac¢ na
interfejsach), a takze nie musimy znac¢ parametréow konstruowanego obiektu. Operujac na
interfejsach stajemy sie niezalezni od konkretnej implementacji. W podejsciu bez stosowania
Dependency Inversion Principle nasz kod wyglada nastepujaco:
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Use

Dependency

Car.java

class Car {

private WinterTire tire = new WinterTire(195);

void drive() {
tire.turn();

Obiekt gléwny, czyli Car, odpowiedzialny jest za stworzenie obiektu, ktory wykorzystywany jest
wewnatrz (klasa WinterTire). Ponadto musi znac jego parametry (warto$¢ 195) w momencie
tworzenia. Wyobrazmy sobie teraz sytuacje, w ktorej chcemy stworzy¢ samochod z innymi
oponami, musimy stworzy¢ nowa klase Car (na przyklad CarWithSummerTire) i w niej tworzymy
konkretng implementacje. Natomiast po zastosowaniu DIP:
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Dependency Implements

Car.java
class Car {
private Tire tire;
Car(Tire tire) {

this.tire = tire;

void drive() {
tire.turn();

W drugim fragmencie kodu zastosowaliSmy wstrzykiwanie przez konstruktor. Teraz wyobrazmy
sobie, ze testujemy nasz kod. W bardzo prosty sposéb w klasie testowej mozemy wstrzyknac
implementacje interfejsu Tire, ktéra bedzie dziala¢ jak zaslepka rzeczywistej klasy. Ponadto, jesli
zdecydujemy sie doda¢ nowa implementacje interfejsu Tire nasza gléwna klasa nie ulegnie
zmianie, co oznacza, ze nie jesteSmy zwigzani z konkretng implementacja, a o to nam chodzito.
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Dependency Implements

Implements

Inne

Oprdcz zasady SOLID istnieje wiele bardzo popularnych akronimow, ktére kryja w sobie lekcje.
Najpopularniejsze akronimy to:

» KISS

* DRY

¢ YAGNI

KISS

KISS jest akronimem od ang. Keep It Simple, Stupid. Jest to regula, ktéry mowi o tym, ze nasz kod
powinien by¢ jak najbardziej prosty. Dzieki stosowaniu tej reguly, nikt nie bedzie mial problemoéw
ze zrozumieniem naszego kodu. Musimy pamieta¢ o zasadzie Pareta 80/20. W kontekscie
programowania 80% czasu spedzamy na czytaniu i analizie kodu natomiast na samo pisanie
zostaje nam tylko 20% czasu.

0 KISS doczekal sie swojej polskiej wersji BUZI (Bez Udziwnien Zapisu, Idioto)

DRY

DRY jest akronimem od ang. Don’t repeat yourself. Jest to regula, ktéory mowi o tym aby unikac
powtdérzen w kodzie. Unikanie powtorzen powinno odbywac sie na kazdym poziomie projektu,
zaczynajac od prostych metod a konczac na procesie ciagtej integracji.
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YAGNI

YAGNI jest akronimem od ang. You aren’t gonna need it. Jest to regula, ktéry mowi o tym, ze bardzo
czesto w naszym kodzie piszemy kod "na przyszlo$¢". Dodajemy duze ilosci dodatkowej
funkcjonalno$ci, ktora moze okazac sie w przyszlosci przydatna. Niestety jak pokazuje praktyka,
bardzo rzadko wracamy do tego kodu a dalej nalezy go utrzymywac!
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Wzorce projektowe

Wzorce projektowe sa gotowymi rozwigzaniami powtarzajacych sie problemow. Zaprojektowane
sg one w bardzo uniwersalny sposob sprawiajacy, ze znajduja zastosowanie w dowolnym jezyku
realizujacym paradygmat programowania obiektowego. Bardzo dobra praktyka dla programistéw
jest ich znajomo$¢ jak i stosowanie. Istnieje bardzo duzo wzorcow projektowych, ktore klasyfikuje
sie w trzech kategoriach:

* kreacyjne - rozwigzujace problemy zwigzane z tworzeniem obiektow
* strukturalne - rozwigzujace problemy zwigzane ze struktura obiektéw

» behawioralne - rozwigzujace problemy zwiazane z zachowaniem obiektéw

Singleton

Pierwszy z opisywanych wzorcow nalezy do kategorii kreacyjnych. Stowo single z angielskiego
oznacza jeden, w przypadku tego wzorca chcielibySmy mie¢ stworzona (dlatego Kkreacyjny)
dokladnie jedna instancje danego obiektu. Bardzo czesto jako przyklad zastosowania tego wzorca
podaje sie polaczenie do bazy danych. Nawiazywanie polaczenia jest bardzo kosztownym
procesem dlatego tez lepiej jest trzymac i uzywac¢ ponownie tego jednego polaczenia. Istnieja dwa
sposoby realizacji tego wzorca w Javie, my zajmiemy sie tym najpopularniejszym:

Singleton
public final class Singleton {

// nalezy zwrd6cei¢ uwage na uzycie stowa kluczowego volatile
private static volatile Singleton instance = null;

public static Singleton getInstance() {
if (instance == null) {
synchronized (Singleton.class) {
if (instance == null) {
instance = new Singleton();
}
+
}

return instance;

}

// zeby unikng¢ automatycznego tworzenia domySlnego, publicznego, bezargumentowego
konstruktora

private Singleton() {

}

Singleton bardzo czesto przedstawiany jest rdwniez jako antywzorzec. Przypomnijmy sobie o
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zalozeniach programowania obiektowego, ktére mowi miedzy innymi o tym, ze obiekty powinny
byc¢ rozszerzalne. W tym przypadku straciliSmy tg mozliwos¢.

Fasada

Kolejnym opisywanym wzorcem jest Fasada. Jest to wzorzec, ktory ma na celu ulatwié¢ klientom
korzystanie z naszego API. Przykladowo jesli w systemie znajduje si¢ duzy obiekt skladajacy sie z
wielu mniejszych obiektow (poniewaz zastosowaliSmy wzorzec Pylek) to stworzenie takiego
obiektu moze by¢ bardzo skomplikowane. Aby nie utrudniac tego zadania klientom naszego API
przygotowujemy jeden punkt wejscia do tworzenia tych obiektow, czyli fasade:

Brak fasady
public class Client {

BigObject someMethod() {
FirstObject first = new FirstObject();
SecondObject second = new SecondObject();
ThirdObject third = new ThirdObject();
FourthObject fourth = new FourthObject();
return new BigObject(first, second, third, fourth);

Fasada
public class Client {
private BigObjectFacade facade = new BigObjectFacade();

BigObject someMethod() {
return facade.someMethod();

}
}

public class BigObjectFacade {

BigObject someMethod() {
FirstObject first = new FirstObject();
SecondObject second = new SecondObject();
ThirdObject third = new ThirdObject();
FourthObject fourth = new FourthObject();
return new BigObject(first, second, third, fourth);
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Adapter

O wzorcu adapter powinniSmy mys$le¢ jako o przejsciowce dla dwodch niekompatybilnych
interfejsow. Dzieki takiej przejSciowce mozliwa jest dalsza komunikacja:

public class USBReader {

String readUSB(USB usb) {
return usb.read(0, 0, 0);

}

String readUSB20(USB2@ usb) {
return usb.read(0, 0);

}
}

public interface USB {
String read(int x, int y, int z);
}
public class USB20 {
String read(int x, int y) {
return "USB20";

}
}

public class USB30 implements USB {
String read(int x, int y, int z) {

return "USB30";
}
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Adapter
public class USB20Adapter implements USB {
private final USB20 adaptee;

public USB20Adapter() {
this.adaptee = adaptee;
}

String read(int x, int y, int z) {
return adaptee.read(x, y)

}
}
public class USBReader {

String readUSB(USB usb) {
return usb.read(0, 0, 0);
}

Strategia

Ostatnim opisywane wzorcem jest wzorzec strategii. Podobnie jak singleton jest to jeden z
najpopularniejszych wzorcow wykorzystywanych w kodzie obiektowym. Pozwala on na wymienne
stosowanie algorytmow (strategii), ktére zamkniete sa w postaci klas, niezaleznie od korzystajacych
z nich uzytkownikow:
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Strategia
public interface Strategy {
void someMethod();
}
public class StrategyA implements Strategy {
void someMethod() {
System.out.println("A");

}
}

public class StrategyB implements Strategy {

void someMethod() {
System.out.println("B");
}

}

public class Client {
void someClientMethod(Strategy strategy) {

strategy.someMethod();
}
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Test

1. Jak nazywa sie kompilator Javy:
a. javacompiler
b. javac
c. javak
d. groovyc
2. Jakie rozszerzenie posiada skompilowany plik:
a. class
b. java
c. compiled
3. Ktory z ponizszych typow to package-scope:
a. private
b. public
c. protected

d. nic nie piszemy

4. Do uruchomienia programoéw w jezyku Java wystarczy:

a. ]JDK
b. JRE
5. Jakim poleceniem sprawdzamy wersje Javy:
a. javaversion
b. java-version
C. java-v
d. java -version
6. Ktory typ archiwum jest najpopularniejszy w Javie:
a. CAR
b. WAR
c. JAR
d. EAR
7. Czym jest artefakt:
a. produktem konncowym procesu budowania
b. rodzajem Kklasy z jednym konstruktorem
c. metoda startowa
8. Ktora z ponizszych opcji jest prawdziwa:

a. protected static void main(String args[])
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b. public void static main(String args[])
C. public static void main(Integer args[])
d. Zadne z powyzszych
9. Aby poprawnie skompilowac plik Runner.java moja klasa powinna:
a. nazywac sie tak samo jak plik
b. nazywac sie tak samo jak plik ale nazwa powinna by¢ pisana malaq literg
10. Jaka jest warto$¢ domyslna dla typu boolean:
a. true
b. false
11. Jak nazywa sie ten mechanizm: int a = new Integer(2):
a. Wrapping
b. Boxing
c. Autoboxing
d. Autounboxing

12. Jaka jest domyS$lna warto$c¢ dla typu char:

d. "\u0000'
13. Poprzez jakie stowo realizujemy dziedziczenie:
a. class
b. extends
C. public
d. int
14. Ktory z ponizszych typow przechowuje liczby catkowite:
a. double
b. int
c. float
d. long
e. boolean
f. char
g. short
h. byte
15. Czym jest Maven:

a. kompilatorem
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

b. biblioteka do testowania
c. narzedziem do budowania
d. narzedziem do wskazywania zaleznosci
Do czego stuzy plik MANIFEST.MF:
a. Do przechowywania dodatkowych informacji o archiwum
b. Do tworzenia klas
c. Zawiera informacje o Maven
d. Wymagany przy kompilacji
Jakim skrétem wstawiamy nowa klase:
a. alt+n/option+n
b. alt+insert/command+n
c. ctrl+F12/command+F12
W jakim folderze w Intelli] przechowywane sg informacje o projekcie:
a. target
b. src/main
Cc. .idea

d. src/main/test

W jakim folderze umieszczamy dodatkowe pliki zgodnie z konwencja Maven:

a. src/main
b. src
C. src/test
d. src/main/resources
Jak nazywa sie plugin do podpowiadania skrotow:
a. ShortCutter
b. Key Promoter X
c. Keys
d. KeyMapper
W jakim pliku umieszczamy zaleznosci do projektu:
a. ron.xml
b. maven.xml
¢. Runner.java
d. pom.xml
Jak nazywa sie lokalne repozytorium:
a. .m3

b. .mvn

Test | 167



c. .m2
d. .repo
23. Cykl Maven odpowiedzialny za budowanie dokumentacji to:
a. default
b. clean
c. site
d. doc
24. Ktora z ponizszych faz tworzy archiwum:
a. package
b. clean
C. jar
d. archive
25. Pola znajduja sie w:
a. metodzie
b. klasie
C. W psvm
d. Maven
26. Do czego uzywamy importow:
a. Aby wskazac gdzie znajduje sie dana klasa
b. Aby mie¢ nowe zaleznosci
c. Jest to wymaganie Maven
27. Jak tworzymy nowa instancje klasy:
a. Car car;
b. Car car = "4, Maluch";
c. Car car = new Car();
d. Car car = instance Car();
28. Jak nazywa sie biblioteka do testowania:
a. JUnit
b. JavaUnit
c. JIntegration
d. JMH
29. Jak nazywa sie biblioteka do asercji z fluent-assertions:
a. FestAssert
b. FluentAssertions

c. Assert]
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30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

d. Asserts
Jaka adnotacjga oznaczymy test:
a. @Test
b. @Subject
c. @TestRun
d. @Runner
Akronim GWT w kontekscie testowania oznacza:
a. Good Written Tests
b. Given When Then
¢. Good When Run
Ile bajtow w pamieci zajmuje typ int:
a. 1
b. 8
c 4
d 2
Jaka jest domys$lna warto$c¢ typu obiektowego:
a1
b. 0
C. nie ma
d. null
Jakim operatorem obliczymy reszte z dzielenia:
a. /
b. *
c. %
d +
Jaki bedzie wynik dzielenia 17/4 w Javie gdy jedna z wartosci to double:
a. 1
b. 4
c. 4.25

d. Pojawi sie wyjatek

Ktory z operatorow sprawdza czy dwa obiekty zajmujg inne miejsce w pamieci:

a. ==
b. >>

c !=
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37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

45.

Ktory z operatorow logiczny jest alternatywa:

Jaki bedzie wynik dlax=7: (x> 6 && x<7) || x>=7 || X< 8):
a. true
b. false
Jaki wynik zostanie zwrdcony z metody: int getValue() { int x = 10; int i = X; i; return --i;}:
a.n
b. 10
c. 11
d. 12
Ktory zapis odczytuje pierwsza wartosc¢ z tablicy:
a. int x =tab[1];
b. int x = tab(1);
c. int X = tab.getValue[0];
d. int x = tab[0];
Czy mozna stworzy¢ tablice bez okreslonego z géry rozmiaru:
a. tak
b. nie
Odczytanie wartos$ci na indeksie 6 z tablicy String[] tab = new String[5] zwrdci:
a. null
b. "
c. wyjatek
d. nic sie nie stanie
Czy ten zapis jest poprawny: void method(String ... strings, int value):
a. tak
b. nie
Jak mozna odczytac wielko$c tablicy:
a. tab.size
b. tab.length()
c. tab.length
d. tab.getSize()
Odczytanie wartos$ci na indeksie 2 z tablicy int[] tab = new int[5] zwrdci:

a. 0
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b. 1
c. wyjatek

d. nic

46. Jakie mamy rodzaje petli:

47.

49.

50.

51

S52.

a. for each
b. loop
c. for
d. while do
e. while
f. enums
g. counter
h. do while
Ktory rodzaj petli nie zwraca informacji o indeksie:
a. for
b. while do
c. counter
d. for each
Jaki bedzie wynik petli: int x = 0; while(true) { if (x = 10) { done; } ++x }:
a. x=10
b. nieskonczona petla
c. kod sie nie skompiluje
d x=11
String jest:
a. Niemutowalny
b. Typem prymitywnym
c. Typem obiektowym
d. Przechowuje liczby catkowite
Ktodra z ponizszych inicjalizacji przechowywana jest w String Pool:
a. String abc = new String("abc");
b. String abc ="abc";
Operacja taczenia Stringdw nazywana jest:
a. kotygnacja
b. konkatenacja
c. koniunkcja

Ktora z ponizszych operacji stuzy do usuwania bialtych znakow:
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a. isEmpty()
b. removeWhitespaces()
c. removeSpaces()
d. trim()
53. Jaki bedzie wynik operacji: "text".substring(1,3):
a. ex
b. ext
c. tex
54. Ktéra z metod wywoltywana jest w momencie usuwania obiektu z pamieci:
a. finally()
b. afterRemove()
c. finalize()
d. drop(
55. Jaka metoda wywolywana jest "pod spodem" na obiekcie w System.out.print(new Integer(1)):
a. hashCode();
b. equals();
c. append();
d. convertToString();
e. toString();
56. Standardowa implementacja metody equals sprawdza:
a. czy dwa obiekty sg takie same
b. czy dwa obiekty zajmuja takie same miejsce w pamieci
c. czy dwa obiekty majg taka sama ilo$¢ pol

57. Jes 1li wartos ¢ metody hashCode jest taka sama x.hashCode() == yhashCode() to czy
x.equals(y) musi zwrdcié true:

a. tak
b. nie
58. Metoda equals powinna by¢:
a. symetryczna
b. konkretna
c. kontraktowa
d. spojna
e. przechodznia
f. zawrotna

g. Zzwrotna
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59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

Wynik dla null.equals(null) to:
a. true

b. false

c. NullPointerException
Wynik dla x.equals(null) to:

a. false

b. true

c. NullPointerException

Czy zapis: switch(true) jest poprawny:
a. tak

b. nie

Jak sprawdzi¢ czy liczba jest nieparzysta:

a.xXx%2'=0
b. x/2!=0
c. X*21!=0

Czy mozna nadpisac niefinalng metode:
a. tak

b. nie
Elementy statyczne naleza do:

a. instancji

b. klasy

c. kompilatora

d. metody

Ktory z zapisow jest poprawny i zgodny z konwencja dla statych:

a. public final static String fieldWithName = "field";

b. public static final String FIELDWITHNAME = "field";
Cc. public static String fieldWithName = "field";

d. public static final String FIELD_WITH_NAME = "field";
Czy mozna utworzy¢ nowa instancje klasy abstrakcyjne;j:
a. Tak

b. Nie
Czy interfejs moze dziedziczy¢ po innych klasach:

a. Tak

b. Nie

Zakladajac ze pole int X jest statyczne to czy mozna je odczyta¢: SomeClass test = new
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SomeClass(); int x = test.X:
a. Tak
b. Nie
69. Do utworzenia klasy abstrakcyjnej i interfejsu korzystamy ze stéw kluczowych:
a. classiinterface
b. abstract class i interface
c. interface i abstract interface
d. static classiinterface
70. Adnotacja @Override stuzy do:
a. przeciazania
b. przystaniania
71. Czy mozna dziedziczy¢ po finalnej klasie:
a. Tak
b. Nie
72. Typ wyliczeniowy to:
a. class
b. abstract class
C. enum
d. counter
73. Czy interfejs moze implementowac inne interfejsy:
a. Tak
b. Nie
74. Czy enum moze zawierac pola i metody:
a. Tak
b. Nie
75. Czy mozna utworzy¢ instancje Enum’a:
a. Tak
b. Nie
76. Czy w interfejsie moga znajdowac sie metody z implementacja:
a. Tak
b. Nie
77. Czy metoda oznaczona jako abstract moze mie¢ cialo:
a. Tak
b. Nie

78. Czy mozna utworzy¢ nowa instancje interfejsu:
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79.

80.

81.

82.

83.

85.

86.

87.

a. Tak

b. Nie
Czy mozna utworzy¢ stale w interfejsie:
a. Tak

b. Nie

Czy w nieabstrakcyjnej metodzie mozemy wywolywac metody abstrakcyjne:

a. Tak
b. Nie
Ktora metoda zwraca wszystkie warto$ci enum’a:
a. Enum.values()
b. Enum.enums()
¢. Enum.tabs()
d. Enum.constants()
Czy pola w enumeratorze moga by¢ przed stalymi:
a. Tak
b. Nie
Aby rzuci¢ wyjatkiem musi on dziedziczy¢ po klasie:
a. Exceptions
b. ThrowableExceptions
c. Throwable
d. UncheckedExceptions
Blok finally:
a. Wywola sie jak wystapi wyjatek
b. Wywola sie zawsze
c¢. Wywola sie gdy wyjatek nie wystgpi
d. Wywola sie tylko gdy operujemy na plikach

Czy wyjatki ktore nie dziedzicza po RuntimeException trzeba obstuzy¢:

a. Tak

b. Nie

Na jakie sposoby mozna obstuzy¢ wyjatki:
a. try/catch

b. try/finally

c. try/catch/finally

d. throws w deklaracji metody

Ktory z operatorow stuzy do laczenia wyjatkéw w sekcji catch:
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b. &&
c &
d |
88. Ktora z adnotacji decyduje gdzie mozna umiesci¢ adnotacje:
a. @Retention
b. @Place
c. @Target
d. @Destination
89. Ktory z ponizszych typow oznacza iz adnotacje bedzie mozna umiescic tylko na klasie:
a. METHOD
b. CLASS
c. FINAL
d. TYPE
e. FIELD
f. DEFINITION
90. Adnotacja @Override wykorzystywana jest:
a. podczas kompilacji
b. w czasie wykonywania programu - runtime
c. w bytekodzie
91. Definicje adnotacji tworzymy poprzez stowo kluczowe:
a. @enum
b. @class
C. @annotation
d. @interface
92. Ktora z kolekcji zachowuje kolejnosc:
a. LinkedList
b. HashSet
c. ArrayList
d. LinkedHashSet
93. Ktora z kolekcji nie pozwala na duplikaty:
a. HashSet
b. LinkedList
c. TreeSet

d. ArrayList
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94.

95.

96.

97.

98.

99.

100.

101.

102.

Ktora ze zlozono$ci algorytmicznej jest najlepsza:
a. 0(1)

b. O(ogn)

c. 0(mr2)

d. O(n)
Czy TreeSet moze przechowywaé wartos$¢ null:

a. Tak

b. Nie

Czy equals 1 hashCode jest wymagany do poprawnego dziatania kolekcji Hash*:

a. Tak

b. Nie
Odczyt wartosci z LinkedListy ma zlozonos¢:

a. 0(1)

b. O(n~2)

c. O(n)

d. O(log n)
Czy mozna odczyta¢ warto$¢ z HashMap’y po indeksie:
a. Tak

b. Nie

Ktdra z ponizszych metod pobiera i usuwa pierwszg wartosc z kolejki:

a. get(0)

b. poll()

c. peek(

d. put(
Czy mozna zrobi¢ tak: List<Integer> list = Arrays.asList(1); list.add(2):
a. Tak

b. Nie
Czy ten zapis: Optional.of(null) jest poprawny:

a. Tak

b. Nie
Ktora z metod Iteratora pobiera kolejng wartos$c:
a. get()

b. next()

c. take()

d. iter()
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103. Ktora z metod sprawdza czy Optional nie jest pusty:
a. isPresent()
b. ifPresent()
c. isEmpty()
d. exists()
104. Zwyczajowo w typach generycznych dla elementéw dajemy litere:
a. K
b. E
c T
d S
eV
105. Typy generyczne mozna ograniczac poprzez stowo kluczowe:
a. extends
b. implements
c. more
d. generic
106. Interfejs funkcyjny:
a. musi posiadac¢ adnotacje @Functionallnterface
b. musi mie¢ dokladnie jedna deklaracje metody
¢. musi by¢ enumeratorem
d. musi miec¢ pola
107. W jakim pakiecie znajduja sie domyslne interfejsy funkcyjne:
a. java.util.functions
b. java.util.interfaces
c. javalang
d. java.util.function
108. Ktory z interfejsow funkcyjnych nic nie przyjmuje ale co$ zwraca:
a. Function
b. Supplier
c. Predicate
d. Consumer
109. W ktorym z domyslnych interfejsow mamy metode apply(:
a. Function
b. Supplier

c. Predicate
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110.

111.

112.

113.

114.

115.

116.

117.

d. Consumer

Ktory z interfejséw funkcyjnych przyjmuje dowolny typ ale nic nie zwraca:

a. Function

b. Supplier

c. Predicate

d. Consumer

W ktorym z domyslnych interfejsow mamy metode test():
a. Function

b. Supplier

c. Predicate

d. Consumer

W javadoc taki znak @ to:

a. adnotacja

b. dyrektywa

C. opis

d. wskazanie klasy

Ktora z metod to potegowanie:
a. Math.sqrt()

b. Math.abs()

c. Maths.power()

d. Math.pow()

Jaki typ interfejsu funkcyjnego reprezentuje ten kod: () ~ "SDA™:

a. Supplier

b. Predicate

c. Function

d. Consumer

Ktory z interfejsow funkcyjnych konsumuje dwa elementy:
a. BiFunction

b. BiSupplier

c. BiConsumer

d. BiPredicate

Czy taki zapis lambda: () — {}; jest poprawny:
a. Tak

b. Nie

Ktore z operacji zamykaja strumien:
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a. map
b. filter
c. collect
d. findAny
118. Czy moze by¢ wiecej niz jedng operacje terminalng w strumieniu:
a. Tak
b. Nie
119. Ktory z operatorow zamienia jeden typ na drugi:
a. map
b. filter
C. peek
d. collect
120. Ktory z zapisow to method reference:
a. System.out.println()
b. System.out::println()
c. System.out::println
d. System.out:println()
121. W File Input Stream koniec pliku oznaczamy przez:
a. -1
b. 0
c1
d. Exception
122. W jakiej sekcji nalezy zamykac pliki:
a. catch(
b. finally()
c. try(
d. close()
123. Ktory mechanizm przeksztalca strumien danych w tokeny:
a. Scanner
b. Formatter
c. BufferedStream

d. FileWriter
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Odpowiedzi

Wstep
Sprawdz wersje Javy

Bash

java -version

Utworz klase Runner . java, ktora wypisuje Hello World!

Runner.java
class Runner {

public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!");

}

Skompiluj klase Runner.java

Bash

javac Runner.java

Uruchom klase Runner

Bash

java Runner

Stworz archiwum JAR dla swojej aplikacji

Bash

jar -cf helloWorldApp.jar Runner.class

Uruchom stworzone archiwum:

Bash

java -jar helloWorldApp.jar

Stwdrz plik manifest ze wskazaniem klasy startowej Runner:
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MANIFEST.MF

Main-Class: Runner

Stworz archiwum JAR z wlasnym manifestem

Bash

jar -cfm helloWor1dApp.jar MANIFEST.MF Runner.class

Uruchom stworzone archiwum

Bash

java -jar helloWorldApp.jar
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Zaleznosci

Wszystkie zalezno$ci zwiagzane z Maven umieszczamy w pliku pom. xml:

pom.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<project xmlns="http://maven.apache.orqg/POM/4.0.0"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0
http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>

<groupId>pl.sda</groupIld>
<artifactId>posts-application</artifactId>
<version>1.1.0</version>
<dependencies>
<dependency>
<groupld>org.apache.commons</groupIld>
<artifactId>commons-lang3</artifactId>
<version>3.7</version>
</dependency>

</dependencies>

</project>
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Elementy jezyka
Klasa Bank:

Bank.java

package pl.sda.bank;

public class Bank {
protected String imionDluznikow() {

return "Jan" + "Tomasz";

}

Klasa BankPKO:

BankPKO.java
package pl.sda.bank.pko;

import pl.sda.bank.Bank;

public class BankPKO extends Bank {
private int oprocentowanie = 20;

protected int zwrocOprocentowanie() {
return oprocentowanie;

}

Klasa BankAlior:
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BankAlior.java
package pl.sda.bank.pko.alior;

import pl.sda.bank.pko.BankPKO;

public class BankAlior extends BankPKO {
private String nazwa = "Alior";

private int zwrocProwizje() {
return 10 + zwrocOprocentowanie();

}

public String zwrocInformacje() {
return nazwa + " " + zwrocProwizje();

}

Klasa BankING:
BankING.java
package pl.sda.bank.pko.ing;
import pl.sda.bank.pko.BankPKO;
public class BankING extends BankPKO {
private String nazwa = "ING";

private int zwrocProwizje() {
return 15 + zwrocOprocentowanie();

}

public String zwrocInformacje() {
return nazwa + " " + zwrocProwizje();

}

Klasa Runner:
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Runner.java
package pl.sda;

import pl.sda.bank.pko.alior.BankAlior;
import pl.sda.bank.pko.ing.BankING;

public class Runner {

public static void main(String[] args) {
BankAlior alior = new BankAlior();
System.out.println(alior.zwrocInformacje());
BankING ing = new BankING();
System.out.println(ing.zwrocInformacje());
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Testowanie

Plik z zalezno$ciami pom.xml:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0"

xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xsi:schemalocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0

http://maven.apache.org/xsd/maven-4.0.0.xsd">
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>

<groupId>pl.sda</groupIld>
<artifactId>test-example</artifactId>
<version>1.0-SNAPSHOT</version>

<dependencies>
<dependency>
<groupId>org.junit.jupiter</groupIld>
<artifactId>junit-jupiter-api</artifactld>
<version>5.2.0</version>
<scope>test</scope>
</dependency>
<dependency>
<groupIld>org.assertj</groupld>
<artifactId>assertj-core</artifactId>
<version>3.8.0</version>
<scope>test</scope>
</dependency>
</dependencies>

</project>

Testy dla klasy Car:
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CarTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

public class CarTest {

@Test
public void shouldReturnCorrectCarName() {
// Given
Car maluch = new Car(4, "Maluch");
// When
String carName = maluch.carName;
// Then
assertThat(carName).isEqualTo("Maluch");
}
@Test
public void shouldReturnCorrectWheelPrice() {
// Given
Car maluch = new Car(6, "Maluch");
// When
int totalWheelPrice = maluch.getTotalWheelPrice(20);
// Then
assertThat(totalWheelPrice).isEqualTo(120);
}
@Test
public void shouldReturnDefaultWheelNumber() {
// Given
Car maluch = new Car();
// When
int numberOfWheels = maluch.getNumberOfWheels();
// Then
assertThat(numberOfWheels).isEqualTo(4);
}
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Typy danych

Typy proste (prymitywne)

Testy dla klasy PrimitiveTypes:

PrimitiveTypesTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class PrimitiveTypesTest {

void shouldReturnDefaultByteValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

byte byteDefault = primitiveTypes.byteDefault;

// Then

assertThat(byteDefault).isEqualTo((byte)0);

void shouldReturnByteValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

byte byteValue = primitiveTypes.byteExample;

// Then

assertThat(byteValue).isEqualTo((byte)100);

void shouldReturnDefaultShortValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

short shortDefault = primitiveTypes.shortDefault;

// Then

assertThat(shortDefault).isEqualTo((short)0);

void shouldReturnShortValue() {
// Given
PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
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// When

short shortValue = primitiveTypes.shortExample;
// Then
assertThat(shortValue).isEqualTo((short)100);

void shouldReturnDefaultIntValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

int intDefault = primitiveTypes.intDefault;

// Then

assertThat(intDefault).isEqualTo(2);

void shouldReturnIntValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

int intValue = primitiveTypes.intExample;

// Then

assertThat(intValue).isEqualTo(100);

void shouldReturnDefaultLongValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

long longDefault = primitiveTypes.longDefault;

// Then

assertThat(longDefault).isEqualTo(0);

void shouldReturnLongValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

long longValue = primitiveTypes.longExample;

// Then

assertThat(longValue).isEqualTo(10000000000000L);

void shouldReturnDefaultFloatValue() {
// Given
PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When
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float floatDefault = primitiveTypes.floatDefault;
// Then
assertThat(floatDefault).isEqualTo(0.0f);

void shouldReturnFloatValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

float floatValue = primitiveTypes.floatExample;

// Then

assertThat(floatValue).isEqualTo(1.0f);

void shouldReturnDefaultDoubleValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

double doubleDefult = primitiveTypes.doubleDefult;

// Then

assertThat(doubleDefult).isEqualTo(0.0f);

void shouldReturnDoubleValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

double doubleExample = primitiveTypes.doubleExample;
// Then

assertThat(doubleExample).isEqualTo(1.0f);

void shouldReturnDefaultBooleanValue() {

// Given
PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

boolean booleanDefault = primitiveTypes.booleanDefault;

// Then
assertThat(booleanDefault).isEqualTo(false);

void shouldReturnBooleanValue() {

// Given
PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When
boolean booleanValue = primitiveTypes.booleanExample;
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// Then
assertThat(booleanValue).isEqualTo(true);

void shouldReturnDefaultCharValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

char charDefault = primitiveTypes.defaultChar;

// Then

assertThat(charDefault).isEqualTo('\u000o0");

void shouldReturnCharValue() {

// Given

PrimitiveTypes primitiveTypes = new PrimitiveTypes();
// When

char charValue = primitiveTypes.charExample;

// Then

assertThat(charValue).isEqualTo('A");

Implementacja klasy PrimitiveTypes:
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PrimitiveTypes.java
package pl.codecouple;
class PrimitiveTypes {

byte byteDefault;
byte byteExample = 100;

short shortDefault;
short shortExample = 100;

int intDefault;
int intExample = 100;

long longDefault;
long longExample = 10000000000000L ;

float floatDefault;
float floatExample = 1.0f;

double doubleDefult;
double doubleExample = 1.0;

boolean booleanDefault;
boolean booleanExample = true;

char defaultChar;
char charExample = 'A';

Typy zlozone (obiektowe)

Testy dla klasy ObjectTypes:
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ObjectTypesTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class ObjectTypesTest {

void shouldReturnStringValue() {

// Given

ObjectTypes objectTypes = new ObjectTypes();

// When

String stringExample = objectTypes.stringExample;
// Then

assertThat(stringExample).isEqualToIgnoringCase("text");

void shouldReturnStringNullValue() {

// Given

ObjectTypes objectTypes = new ObjectTypes();
// When

String stringExample = objectTypes.stringNull;
// Then

assertThat(stringExample).isNull();

void shouldReturnStringNewValue() {

// Given

ObjectTypes objectTypes = new ObjectTypes();

// When

String stringExample = objectTypes.stringNewExample;
// Then

assertThat(stringExample).isEqualToIgnoringCase("text");

void shouldReturnIntegerValue() {

// Given

ObjectTypes objectTypes = new ObjectTypes();

// When

Integer integerExample = objectTypes.integerExample;
// Then

assertThat(integerExample).isEqualTo(1);
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Implementacja klasy ObjectTypes:
ObjectTypes.java
package pl.codecouple;
class ObjectTypes {
String stringExample = "text";
String stringNull;

String stringNewExample = new String("text");

Integer integerExample = new Integer(1);

Autoboxing
Testy dla klasy Autoboxing:

AutoboxingTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class AutoboxingTest {

@Test
void shouldReturnAutoboxedValue() {
// Given
Autoboxing autoboxing = new Autoboxing();
// When
Integer result = autoboxing.autoboxingExample;
// Then

assertThat(result).isEqualTo(1);

Implementacja klasy Autoboxing:
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Autoboxing.java
package pl.codecouple;
class Autoboxing {

Integer autoboxingExample = 1;

Autounboxing
Testy dla klasy Autounboxing:

AutounboxingTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class AutounboxingTest {

@Test

void shouldReturnAutounboxedValue() {
// Given
Autounboxing autounboxing = new Autounboxing();
// When
int result = autounboxing.autounboxingExample;
// Then

assertThat(result).isEqualTo(1);

Implementacja klasy Autounboxing:

Autounboxing.java
package pl.codecouple;
class Autounboxing {

int autounboxingExample = new Integer(1);
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Operatory

Operatory arytmetyczne
Testy dla klasy Calculator:

CalculatorTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import static org.assertj.core.api.Assertions.assertThat;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class CalculatorTest {

@Test

void shouldAddTwoNumbers() {
// Given
Calculator calculator = new Calculator();
// When
int resultToCheck = calculator.add(10, 20);
// Then
assertThat(resultToCheck).isEqualTo(30);

}

@Test

void shouldSubTwoNumbers() {
// Given
Calculator calculator = new Calculator();
// When
int resultToCheck = calculator.sub(10, 20);
// Then
assertThat(resultToCheck).isEqualTo(-10);

}

@Test

void shouldMulTwoNumbers() {
// Given
Calculator calculator = new Calculator();
// When
int resultToCheck = calculator.mul(10, 20);
// Then
assertThat(resultToCheck).isEqualTo(200);

}

@Test
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void shouldDivTwoNumbers() {

// Given
Calculator calculator = new Calculator();
// When
int resultToCheck = calculator.div(17, 4);
// Then
assertThat(resultToCheck).isEqualTo(4);

}

@Test

void shouldDivTwoNumbersWithOneDouble() {
// Given
Calculator calculator = new Calculator();
// When
double resultToCheck = calculator.div(17.0,
// Then
assertThat(resultToCheck).isEqualTo(4.25);

}

@Test

void shouldModTwoNumbers() {
// Given
Calculator calculator = new Calculator();
// When
int resultToCheck = calculator.mod(17, 4);
// Then
assertThat(resultToCheck).isEqualTo(1);

}

Implementacja klasy Calculator:
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Calculator.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class Calculator {

int add(int first, int second) {
return first + second;

}

int sub(int first, int second) {
return first - second;

}

int mul(int first, int second) {
return first * second;

}

int div(int first, int second) {
return first / second;

}

double div(double first, int second) {
return first / second;

}

int mod(int first, int second) {
return first % second;

}

Implementacja klasy Runner:
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Calculator.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/
class Runner {

public static void main(String[] args) {
new Calculator().div(17, 0);
}

Inkrementacja
Testy dla klasy Incrementation:

IncrementationTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**
* Created by CodeCouple.pl
*/
class IncrementationTest {

@Test
void shouldAddOne() {
// Given
Incrementation incrementation = new Incrementation();
// When
int result = incrementation.addOne(10);
// Then

assertThat(result).isEqualTo(11);

Implementacja klasy Incrementation:
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Incrementation.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/
class Incrementation {

int addOne(int number) {
return ++number;

}

Dekrementacja
Testy dla klasy Decrementation:

DecrementationTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**
* Created by CodeCouple.pl
*/
class DecrementationTest {

@Test
void shouldAddOne() {
// Given
Decrementation decrementation = new Decrementation();
// When
int result = decrementation.subOne(10);
// Then

assertThat(result).isEqualTo(9);

Implementacja klasy Decrementation:
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Decrementation.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class Decrementation {

int subOne(int number) {
return --number;

}

Operatory porownawcze
Testy dla klasy Comparator:

ComparatorTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/~k7‘<

* Created by CodeCouple.pl
*/

class ComparatorTest {

@Test

void shouldReturnTrueWhenTwoIntValuesAreSameInMemory() {
// Given
int value = 10;
int valueToCompare = 10;

Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.compare(value, valueToCompare);
// Then

assertThat(result).isTrue();

}

@Test

void shouldReturnTrueWhenTwoCarValuesAreSameInMemory() {
// Given
Car car = new Car();
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Car carToCompare = car;
Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.compare(car, carToCompare);
// Then

assertThat(result).isTrue();

void shouldReturnFalseWhenTwoCarValuesAreNotSameInMemory() {
// Given
Car car = new Car();
Car carToCompare = new Car();

Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.compare(car, carToCompare);
// Then

assertThat(result).isFalse();

void shouldReturnTrueWhenTwoIntValuesAreDifferent() {
// Given
int value = 10;
int valueToCompare = 20;

Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.areDifferent(value, valueToCompare);
// Then

assertThat(result).isTrue();

void shouldReturnTrueWhenTwoCarValuesAreDifferent() {
// Given
Car car = new Car();
Car carToCompare = new Car();

Comparator comparator = new Comparator();
// When
boolean result = comparator.areDifferent(car, carToCompare);

// Then
assertThat(result).isTrue();
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void shouldReturnFalseWhenTwoCarValuesAreNotDifferent() {
// Given
Car car = new Car();
Car carToCompare = car;

Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.areDifferent(car, carToCompare);
// Then

assertThat(result).isFalse();

void shouldReturnTrueWhenNumberIsLower() {
// Given
int number = 1;
int numberToCompare = 2;

Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.isLower(number, numberToCompare);
// Then

assertThat(result).isTrue();

void shouldReturnFalseWhenNumberIsNotLower() {
// Given
int number = 2;
int numberToCompare = 1;

Comparator comparator = new Comparator();

// When

boolean result = comparator.isLower(number, numberToCompare);
// Then

assertThat(result).isFalse();

void shouldReturnFalseWhenNumberIsNotGreater() {
// Given
int number = 1;
int numberToCompare = 10;

Comparator comparator = new Comparator();
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// When

boolean result = comparator.isGreater(number, numberToCompare);
// Then

assertThat(result).isFalse();

@Test

void shouldReturnTrueWhenNumberIsGreater() {
// Given
int number = 10;
int numberToCompare = 1;

Comparator comparator = new Comparator();
// When
boolean result = comparator.isGreater(number, numberToCompare);

// Then
assertThat(result).isTrue();

Implementacja klasy Comparator:
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Comparator.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class Comparator {

boolean compare(int value, int valueToCompare) {
return value == valueToCompare;

}

boolean compare(Car car, Car carToCompare) {
return car == carToCompare;

}

boolean areDifferent(int value, int valueToCompare) {
return value != valueToCompare;

}

boolean areDifferent(Car car, Car carToCompare) {
return car != carToCompare;

}

boolean isLower(int number, int numberToCompare) {
return number < numberToCompare;

}

boolean isGreater(int number, int numberToCompare) {
return number > numberToCompare;

}
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Tablice

Testy dla klasy ArrayExample:

ArrayExampleTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class ArrayExampleTest {

void shouldReturnTablelLength() {

// Given

ArrayExample arrayExample = new ArrayExample();

// When

int tablLength = arrayExample.tabWithValues.length;
// Then

assertThat(tablLength).isEqualTo(5);

void shouldReturnCorrectValue() {

// Given

ArrayExample arrayExample = new ArrayExample();
// When

int tablLength = arrayExample.tabWithValues[3];
// Then

assertThat(tabLength).isEqualTo(8);

void shouldReturnDefaultValue() {

// Given

ArrayExample arrayExample = new ArrayExample();
// When

int value = arrayExample.tabWithoutValues[0];
// Then

assertThat(value).isEqualTo(0);

void shouldReturnNullValue() {
// Given

ArrayExample arrayExample = new ArrayExample();
// When
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String withoutValue = arrayExample.stringsWithoutValues[1];
// Then
assertThat(withoutValue).isNull();

void shouldReturnVarargsSize() {

// Given

ArrayExample arrayExample = new ArrayExample();
// When

int size = arrayExample.varargs();

// Then

assertThat(size).isEqualTo(0);

void shouldReturnVarargsSizeWithElements() {

// Given

ArrayExample arrayExample = new ArrayExample();
// When

int size = arrayExample.varargs("S", "D", "A");
// Then

assertThat(size).isEqualTo(3);

Implementacja klasy ArrayExample:

ArrayExample.java
package pl.codecouple;
class ArrayExample {

int[] tabWithValues = {1, 2, 3, 8, 5};
int[] tabWithoutValues = new int[5];

String[] stringsWithoutValues = new String[5];
int varargs(String ... strings) {

return strings.length;

}
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Petle (1oops)

Testy dla klasy LoopExample:
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LoopExampleTest.java
package pl.codecouple;

import org.junit.jupiter.api.BeforeEach;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;
class LoopExampleTest {

LoopExample loopExample;

void setUp() {
loopExample = new LoopExample();

}

void shouldFillArrayViaForLoop() {
// When
int[] result = loopExample.fillFor(10);
// Then
assertThat(result).hasSize(10);
assertThat(result[9]).isEqualTo(9);

void shouldFillArrayViaWhileLoop() {
// When
int[] result = loopExample.fillWhile(10);
// Then
assertThat(result).hasSize(10);
assertThat(result[9]).isEqualTo(9);

void shouldIncreaseArrayValueViaDoWhileLoop() {

// Given

int[] array = {1, 2, 3};

// When

int[] result = loopExample.fillDoWhile(array);
// Then

assertThat(result).hasSize(3);
assertThat(result[2]).isEqualTo(4);

Implementacja klasy LoopExample:
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LoopExample.java
package pl.codecouple;
class LoopExample {

int[] fillFor(int value) {
int[] values = new int[value];
for(int i=0; 1 < value; i++) {
values[i] = 1i;
}

return values;

}

int[] fillWhile(int value) {
int[] values = new int[value];
int counter = 0;
while(counter < value) {
values[counter] = counter;
counter++;

}

return values;

}

int[] fillDoWhile(int[] tab) {
int counter = 0;
do {
tab[counter] += 1;
counter++;
} while (counter < tab.length);
return tab;

}

void range(int start, int end) {
System.out.println("Value: "
if (start == end) {
return;

+ start);

}

range(++start, end);

Implementacja klasy Runner:
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Runner.java
package pl.codecouple;
public class Runner {
public static void main(String[] args) {

final LoopExample loopExample = new LoopExample();
loopExample.range(10, 20);
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Literal (String)
Testy dla klasy StringExample:

StringExampleTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class StringExampleTest {

void shouldAddTwoStrings() {

// Given

StringExample stringExample = new StringExample();

// When

String concat = stringExample.concat("first", "second");
// Then

assertThat(concat).isEqualToIgnoringCase("firstsecond");

void shouldReturnValueOf() {
// When
String result = String.valueOf(10);
// Then
assertThat(result).isEqualToIgnoringCase("10");

void shouldReturnTrim() {

// Given
String testString = "  trim "
// When
String result = testString.trim();
// Then

assertThat(result).isEqualToIgnoringCase("trim");

void shouldReturnToUpper() {

// Given

String testString = "abc";

// When

String result = testString.toUpperCase();
// Then

assertThat(result).isEqualTo("ABC");
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@Test
void shouldReturnToLower() {

// Given
String testString = "ABC";
// When
String result = testString.tolLowerCase();
// Then
assertThat(result).isEqualTo("abc");

}

@Test

void shouldReturnToCharArray() {
// Given
String testString = "tablica";
// When
char result[] = testString.toCharArray();
// Then
assertThat(result.length).isEqualTo(7);
assertThat(result[3]).isEqualTo('1");

}

@Test

void shouldReturnToSubstring() {
// Given
String testString = "tablica";
// When
String substring = testString.substring(3);
// Then
assertThat(substring).isEqualTo("lica");

}

@Test

void shouldReturnToSubstringWithConditions() {
// Given
String testString = "tablica";
// When
String substring = testString.substring(3, 5);
// Then
assertThat(substring).isEqualTo("1i");

}

@Test

void shouldReturnReplace() {
// Given
String testString = "tablica";
// When
String substring = testString.replace('a’, 'c');
// Then
assertThat(substring).isEqualTo("tcblicc");

}
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@Test
void shouldReturnLength() {

// Given
String testString = "tablica";
// When
int length = testString.length();
// Then
assertThat(length).isEqualTo(7);
}
@Test
void shouldReturnIndex0f() {
// Given
String testString = "tablica";
// When
int index0f = testString.index0f("a");
// Then
assertThat(index0f).isEqualTo(1);
}
@Test
void shouldReturnlLastIndex0f() {
// Given
String testString = "tablica";
// When
int lastIndex0f = testString.lastIndex0f("a");
// Then
assertThat(lastIndex0f).isEqualTo(6);
}
@Test
void shouldReturnTrueForIsEmpty() {
// Given
String testString = "";
// When
boolean empty = testString.isEmpty();
// Then
assertThat(empty).isTrue();
}
@Test
void shouldReturnFalseForIsEmpty() {
// Given
String testString =" ",
// When
boolean empty = testString.isEmpty();
// Then
assertThat(empty).isFalse();
}
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@Test
void shouldReturnEndsWith() {

// Given
String testString = "tablica";
// When
boolean endsWith = testString.endsWith("lica");
// Then
assertThat(endsWith).isTrue();

}

@Test

void shouldReturnTrueForContains() {
// Given
String testString = "SDA";
// When
boolean contains = testString.contains("A");
// Then
assertThat(contains).isTrue();

}

@Test

void shouldReturnFalseForContains() {
// Given
String testString = "SDA";
// When
boolean contains = testString.contains("C");
// Then
assertThat(contains).isFalse();

}

@Test

void shouldReturnCharAt() {
// Given
String testString = "charAt";
// When
char charAt = testString.charAt(3);
// Then
assertThat(charAt).isEqualTo('r");

}

Implementacja klasy StringExample:
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StringExample.java
package pl.codecouple;
class StringExample {
String concat(String first, String second) {

return first + second;

}
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Object
Implementacja klasy Runner:
Runner.java
package pl.codecouple;
public class Runner {
public static void main(String[] args) {
ObjectExample objectExample = new ObjectExample();
System.out.println(objectExample.hashCode());
System.out.println(objectExample.getClass());
System.out.println(objectExample.toString());
System.out.println(objectExample);
ToStringObjectExample toStringObjectExample = new ToStringObjectExample();

System.out.println(toStringObjectExample.toString());
System.out.println(toStringObjectExample);

Implementacja klasy ObjectExample:

ObjectExample.java
package pl.codecouple;

class ObjectExample {

}

Implementacja klasy ToStringObjectExample:
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ToStringObjectExample.java
package pl.codecouple;
class ToStringObjectExample {

int first = 5;
int second = 10;

@0verride
public String toString() {
return "ToStringObjectExample{" +
"first=" + first +
", second=" + second +

"}
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equals 1 hashCode

Testy dla klasy PhoneEqualsExample:

PhoneEqualsExampleTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;
class PhoneEqualsExampleTest {

@Test
void shouldReturnTrueWhenSameObjectsAreGiven() {
// Given
PhoneEqualsExample first = new PhoneEqualsExample("“name", 777);
PhoneEqualsExample second = new PhoneEqualsExample("“name", 777);
// When
boolean equals = first.equals(second);
// Then
assertThat(equals).isTrue();

Testy dla klasy PhoneHashCodeExample:
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PhoneHashCodeExampleTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class PhoneHashCodeExampleTest {

void shouldReturnTrueWhenSameObjectsAreGiven() {
// Given
PhoneHashCodeExample first = new PhoneHashCodeExample("name", 777);
PhoneHashCodeExample second = new PhoneHashCodeExample("“name", 777);
// When
int hashCode = first.hashCode();
// Then
assertThat(hashCode).isEqualTo(second.hashCode());

Testy dla klasy PhoneContractExample:

PhoneContractExampleTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class PhoneContractExampleTest {

void shouldReturnTrueWhenSameObjectsAreGiven() {
// Given
PhoneContractExample first = new PhoneContractExample("name", 777);
PhoneContractExample second = new PhoneContractExample("name", 777);
// When
boolean equals = first.equals(second);
// Then
assertThat(equals).isTrue();
assertThat(first.hashCode()).isEqualTo(second.hashCode());

Implementacja klasy PhoneEqualsExample:
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PhoneEqualsExample.java
package pl.codecouple;
import java.util.Objects;
class PhoneEqualsExample {

String name;
int phoneNumber;

PhoneEqualsExample(String name, int phoneNumber) {
this.name = name;
this.phoneNumber = phoneNumber;

public boolean equals(Object o) {
if (this == 0) return true;
if (o == null || getClass() != o.getClass()) return false;
PhoneEqualsExample that = (PhoneEqualsExample) o;
return phoneNumber == that.phoneNumber &&
Objects.equals(name, that.name);

Implementacja klasy PhoneHashCodeExample:

PhoneHashCodeExample.java
package pl.codecouple;
import java.util.Objects;
class PhoneHashCodeExample {

String name;
int phoneNumber;

PhoneHashCodeExample(String name, int phoneNumber) {
this.name = name;
this.phoneNumber = phoneNumber;

public int hashCode() {
return Objects.hash(name, phoneNumber);

}
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Implementacja klasy PhoneContractExample:
PhoneContractExample.java

package pl.codecouple;

import java.util.Objects;

class PhoneContractExample {

String name;
int phoneNumber;

PhoneContractExample(String name, int phoneNumber) {
this.name = name;
this.phoneNumber = phoneNumber;

public boolean equals(Object o) {
if (this == o) return true;
if (o == null || getClass() != o.getClass()) return false;
PhoneContractExample that = (PhoneContractExample) o;
return phoneNumber == that.phoneNumber &&
Objects.equals(name, that.name);

public int hashCode() {

return Objects.hash(name, phoneNumber);

equals i hashCode | 223



Instrukcje warunkowe

Testy dla klasy Condition:

ConditionTest.java
package pl.codecouple;

import org.junit.jupiter.api.BeforeEach;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;
class ConditionTest {

private Condition condition;

void setUp() {
condition = new Condition();

}

void shouldReturnTrueWhenGivenNumberIsOdd() {
// When
boolean result = condition.is0dd(11);
// Then
assertThat(result).isTrue();

void shouldReturnTrueWhenGivenNumberIsEven() {
// When
boolean result = condition.isEven(12);
// Then
assertThat(result).isTrue();

void shouldReturnCorrectNumberWhenGivenNumberIsDivisibleBySeven() {
// When
int divisible = condition.divisible(49);
// Then
assertThat(divisible).isEqualTo(7);

void shouldReturnCorrectMonthName() {
// When
String monthName = condition.getMonthNameBy(10);
// Then

224 | Instrukcje warunkowe



assertThat(monthName).isEqualToIgnoringCase("Pazdziernik");

void shouldReturnDefaultMonthName() {
// When
String monthName = condition.getMonthNameBy(30);
// Then
assertThat(monthName).isEqualToIgnoringCase("Taki miesigc nie istnieje!");

Implementacja klasy Condition:

Condition.java
package pl.codecouple;
class Condition {

boolean isEven(int number) {
if (number % 2 == 0) {
return true;
}

return false;

}

boolean is0dd(int number) {
if (number % 2 == 0) {
return false;
} else {
return true;
}
}

int divisible(int number) {
if (number % 2 == 0) {
return 2;
} else if (number % 5 == 0) {
return 5;
} else if (number % 7 == 0) {
return 7;
} else {
return 0;
}
}

String getMonthNameBy(int number) {
switch (number) {
case 1:
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return "Styczen";

case 2:

return "Luty";
case 3:

return "Marzec";
case 4:

return "Kwiecien";
case 5:

return "Maj";
case 6:

return "Czerwiec";
case /:

return "Lipiec";
case 8:

return "Sierpien";
case 9:

return "Wrzesien";
case 10:

return "Pazdziernik";
case 11:

return "Listopad";
case 12:

return "Grudzien";
default:

return "Taki miesigc nie istnieje!";
}

void getMonthNamesBy(int number) {
switch (number) {

case 1:
System.out.println("Styczen");
case 2:
System.out.println("Luty");
case 3:
System.out.println("Marzec");
case 4:
System.out.println("Kwiecien");
case 5:
System.out.println("Maj");
case 6:
System.out.println("Czerwiec");
case /:
System.out.println("Lipiec");
case 8:
System.out.println("Sierpien");
case 9:
System.out.println("Wrzesien");
case 10:
System.out.println("Pazdziernik");
case 11:
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System.out.println("Listopad");
case 12:
System.out.println("Grudzien");
break;
default:
System.out.println("Taki miesigc nie istnieje!");

Implementacja klasy Runner:

Runner.java
package pl.codecouple;
class Condition {

boolean isEven(int number) {
if (number % 2 == 0) {
return true;
}
return false;

}

boolean is0dd(int number) {
if (number % 2 == 0) {
return false;
} else {
return true;
}
}

int divisible(int number) {
if (number % 2 == 0) {
return 2;
} else if (number % 5 == 0) {
return 5;
} else if (number % 7 == 0) {
return 7;
} else {
return 0;
}
}

String getMonthNameBy(int number) {
switch (number) {
case 1:
return "Styczen";
case 2:
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return "Luty";

case 3:

return "Marzec";
case 4:

return "Kwiecien";
case 5:

return "Maj";
case 0O:

return "Czerwiec";
case /:

return "Lipiec";
case 8:

return "Sierpien";
case 9:

return "Wrzesien";
case 10:

return "Pazdziernik";
case 11:

return "Listopad";
case 12:

return "Grudzien";
default:

return "Taki miesigc nie istnieje!";
}

void getMonthNamesBy(int number) {
switch (number) {

case 1:
System.out.println("Styczen");
case 2:
System.out.println("Luty");
case 3:
System.out.println("Marzec");
case 4:
System.out.println("Kwiecien");
case 5:
System.out.println("Maj");
case 0O:
System.out.println("Czerwiec");
case /:
System.out.println("Lipiec");
case 8:
System.out.println("Sierpien");
case 9:
System.out.println("Wrzesien");
case 10:
System.out.println("Pazdziernik");
case 11:
System.out.println("Listopad");
case 12:
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System.out.println("Grudzien");
break;
default:
System.out.println("Taki miesigc nie istnieje!");
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Elementy statyczne
Test dla klasy MonthConstants:
MonthConstantsTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;
class MonthConstantsTest {
void shouldReturnCorrectMonth() {
// When
String monthName = MonthConstants.getMonthNameBy(5);

// Then
assertThat(monthName).isEqualTo("Maj");

Implementacja klasy MonthConstants:
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MonthConstants.java
package pl.codecouple;
public class MonthConst

public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final
public static final

public static Strin
switch (number)
case 1:
return
case 2:
return
case 3:
return
case 4:
return
case 5:
return
case 0O:
return
case /:
return
case 8:
return
case 9:
return
case 10:
return
case 11:
return
case 12:
return
default:
return

ants {

String STYCZEN = "Styczen";
String LUTY = "Luty";

String MARZEC = "Marzec";
String KWIECIEN = "Kwiecien";
String MAJ = "Maj";

String CZERWIEC = "Czerwiec";
String LIPIEC = "Lipiec";
String SIERPIEN = "Sierpien";
String WRZESIEN = "Wrzesien";
String PAZDZIERNIK = "Pazdziernik";
String LISTOPAD = "Listopad";
String GRUDZIEN = "Grudzien";

g getMonthNameBy(int number) {
{

STYCZEN;
LUTY;
MARZEC;
KWIECIEN;
MAJ;
CZERWIEC;
LIPIEC;
SIERPIEN;
WRZESIEN;
PAZDZIERNIK;
LISTOPAD;
GRUDZIEN;

n B+a_d n ;
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Implementacja klasy Runner:

Runner.java
package pl.codecouple;
public class Runner {

public static void main(String[] args) {
Author author = new Author.AuthorBuilder("Jan")
.age(50)
.city("Katowice")
.lastName("Nowak")
.build();
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Interfejs
Implementacja interfejsu Vehicle. java:
Vehicle.java

package pl.codecouple;

interface Vehicle {

void drive();

Implementacja interfejsu Payable. java:
Payable.java

package pl.codecouple;

interface Payable {

void pay(int quantity);

Implementacja klasy Bus. java:
Bus.java
package pl.codecouple;
class Bus implements Vehicle, Payable {
private static final double price = 3.20;
@Override
public void pay(int quantity) {
System.out.println(quantity * price);
}
@Override
public void drive() {

System.out.println("Drive by bus");
}

Implementacja klasy Train. java:
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Train.java
package pl.codecouple;
class Train implements Vehicle, Payable {
private static final double price = 25.50;
@0verride
public void pay(int quantity) {

System.out.println(quantity * price);
}

@0verride
public void drive() {

System.out.println("Drive by train");
}

Implementacja klasy Car.java:

Car.java
package pl.codecouple;
class Car implements Vehicle {
@0verride
public void drive() {

System.out.println("Drive by car");
}

Implementacja klasy Person.java:
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Person.java
package pl.codecouple;
class Person {

void driveBy(Vehicle vehicle) {
vehicle.drive();

}

void buyTicketsFor(Payable payable, int quantity) {
payable.pay(quantity);
}

Implementacja klasy Runner . java:

Runner.java
package pl.codecouple;
public class Runner {

public static void main(String[] args) {
Person person = new Person();
Bus bus = new Bus();
Train train = new Train();
Car car = new Car();

person.driveBy(bus);
person.driveBy(train);

person.driveBy(car);

person.buyTicketsFor(train, 10);
person.buyTicketsFor(bus, 10);

Implementacja interfejsu JavaProgrammer.java:

JavaProgrammer.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-lanquage/interface/src/main/java
/pl/codecouple/programmers/JavaProgrammer
.java[]

Implementacja interfejsu TableSoccerPlayer.java:
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TableSoccerPlayer.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-lanquage/interface/src/main/java
/pl/codecouple/programmers
/TableSoccerPlayer.javal ]

Implementacja interfejsu AwesomeProgrammer . java:

AwesomeProgrammer.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-lanquage/interface/src/main/java
/pl/codecouple/programmers
/AwesomeProgrammer.javal ]

Implementacja klasy Programmer . java:

Programmer.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-lanquage/interface/src/main/java
/pl/codecouple/programmers
/Programmer.javal ]

Implementacja klasy Runner . java:

Runner.java
include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-lanquage/interface/src/main/java

/pl/codecouple/programmers
/Runner.javal ]
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Klasa abstrakcyjna

Implementacja klasy Drink. java:

Drink.java
package pl.codecouple;
abstract class Drink {

abstract void showName();
abstract void addWater();
abstract void addAlcohol();
abstract void addJuice();
abstract void addIce();

void prepareDrink() {
showName();
addWater();
addAlcohol();
addJuice();
addIce();

Implementacja klasy Mohito. java:
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Mohito.java
package pl.codecouple;
class Mohito extends Drink {

@0verride

void showName() {
System.out.println("Mohito");

}

@0verride

void addWater() {
System.out.println("150m1");

}

@0verride
void addAlcohol() {
System.out.println("100m1");

}

@0verride
void addJuice() {
System.out.println("50m1");

}

@0verride

void addIce() {
System.out.println("Yes");

}

Implementacja klasy Malibu.java:
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Malibu.java
package pl.codecouple;
class Malibu extends Drink {

@0verride

void showName() {
System.out.println("Malibu");

}

@0verride

void addWater() {
System.out.println("150m1");

}

@0verride
void addAlcohol() {
System.out.println("50m1");

}

@0verride
void addJuice() {
System.out.println("250m1");

}

@0verride

void addIce() {
System.out.println("No");

}

Implementacja klasy SexOnTheBeach. java:

SexOnTheBeach.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-lanquage/abstract-class/src/main
/java/pl/codecouple/SexOnTheBeach
.java[]

Implementacja klasy Runner . java:
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Runner.java
package pl.codecouple;
class Runner {
public static void main(String[] args) {
Mohito mohito = new Mohito();

Malibu malibu = new Malibu();
SexOnTheBeach sexOnTheBeach = new SexOnTheBeach();

mohito.prepareDrink();
malibu.prepareDrink();
sexOnTheBeach.prepareDrink();
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Enum

Implementacja enumeratora WeekDay. java:

WeekDay.java
package pl.codecouple;
enum WeekDay {

MONDAY,
TUESDAY,
WEDNESDAY,
THURSDAY,
FRIDAY,
SATURDAY,
SUNDAY

Implementacja klasy DayPrinter.java:

DayPrinter.java
package pl.codecouple;
class DayPrinter {

void printDayBy(WeekDay weekDay) {
switch (weekDay) {
case MONDAY:
System.out.println("Loops");
case TUESDAY:
System.out.println("Arrays");

Implementacja enumeratora Month. java:
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Month.java
package pl.codecouple;
enum Month {

JANUARY("january", 1),
FEBRUARY("february", 2),
MARCH("march", 3),
APRIL("april", 4),
MAY("may", 5),
JUNE("june", 6),
JuLY("july", 7),
AUGUST("august", 8),
SEPTEMBER("september", 9),
OCTOBER("october", 10),
NOVEMBER("november", 11),
DECEMBER("december", 12);

private String monthName;
private int monthNumber;

Month(String monthName, int monthNumber) {
this.monthName = monthName;
this.monthNumber = monthNumber;

static String getMonthBy(int monthNumber) {
for (Month month : Month.values()) {
if (month.monthNumber == monthNumber)
return month.monthName;

}
}

return "Zty numer :(";

Implementacja klasy Runner. java:
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Runner.java
package pl.codecouple;
class Runner {
public static void main(String[] args) {
DayPrinter printer = new DayPrinter();
printer.printDayBy(WeekDay.MONDAY);

System.out.println(Month.getMonthBy(12));
System.out.println(Month.getMonthBy(13));
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Wyjatki
Implementacja klasy Runner:
Runner.java
package pl.codecouple;
public class Runner {
public static void main(String[] args) {

ExceptionExamples exceptionExamples = new ExceptionExamples();
exceptionExamples.catchExample();

Implementacja klasy CheckedException:

CheckedException.java
package pl.codecouple;

class CheckedException extends Exception {

}

Implementacja klasy UncheckedException:

UncheckedException.java
package pl.codecouple;

class UncheckedException extends RuntimeException {

}

Implementacja klasy ExceptionExamples:
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ExceptionExamples.java
package pl.codecouple;
class ExceptionExamples {

void throwCheckedExample() throws CheckedException {
throw new CheckedException();

}

void throwUncheckedExample() {
throw new UncheckedException();

}

void catchExample() {

try {
throwCheckedExample();

} catch (CheckedException e) {
e.printStackTrace();

} finally {
System.out.println("Finally");

}
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JavaDoc
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Adnotacje

Implementacja klasy Annotation.java:

Annotation.java
package pl.codecouple;
public class Annotation extends Parent {
@0verride
public boolean equals(Object obj) {

return super.equals(obj);

}

@0verride
void removeOverrideAnnotation() {

}

Implementacja klasy Parent. java:

Parent.java
package pl.codecouple;
class Parent {
void removeOverrideAnnotation() {

}

Implementacja adnotacji Author. java:
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Author.java
package pl.codecouple;

import java.lang.annotation.ElementType;
import java.lang.annotation.Retention;
import java.lang.annotation.RetentionPolicy;
import java.lang.annotation.Target;

(RetentionPolicy.RUNTIME)
(ElementType.METHOD)
Author {

String name() default "Jan";
String surname() default "Nowak";

Implementacja klasy AnnotationExample.java:

AnnotationExample.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-language/annotations/src/main
/java/pl/codecouple
/AnnotationExample.javal]

Implementacja klasy Runner . java:

Runner.java
package pl.codecouple;
import java.lang.reflect.Method;

class Runner {
public static void main(String[] args) {
for(Method method : AnnotationExample.class.getDeclaredMethods()) {
if (method.isAnnotationPresent(Author.class)) {
System.out.println(method);
System.out.println(method.getDeclaredAnnotation(Author.class).name());
System.out.println(method.getDeclaredAnnotation(Author.class).surname
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Czas (LocalTime)

Implementacja klasy Runner. java:

Runner.java

package pl.codecouple;

import java.time.Duration;
import java.time.LocalTime;

class Runner {

public static void main(String[]

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

.getSeconds());

}

out.
out.
out.
out.
out.
out.
out.
out.
.println(

out

println(LocalTime.
println(LocalTime.
println(LocalTime.
println(LocalTime.
println(LocalTime.
println(LocalTime.
println(LocalTime.
println(LocalTime.

args) {

now());

of (10, 10, 10));
parse("10:10:10"));
now().plusHours(1));
now().minusMinutes(10));
now().getHour());
now().getMinute());
now().getSecond());

Duration.between(LocalTime.now().plusHours(1), LocalTime.now())
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Data (LocalDate)

Implementacja klasy Runner. java:

Runner.java
package pl.codecouple;

import java.time.localDate;
import java.time.Period;

class Runner {

public static void main(String[] args) {
System.out.println(LocalDate.now());
System.out.println(LocalDate.of(2018, 10, 10));
System.out.println(LocalDate.parse("2017-02-02"));
System.out.println(LocalDate.now().plusDays(1));
System.out.println(LocalDate.now().minusDays(10));
System.out.println(LocalDate.now().getDayOfMonth());
System.out.println(LocalDate.now().getMonthValue());
System.out.println(LocalDate.now().getYear());
System.out.println(

Period.between(LocalDate.now(), LocalDate.now().plusDays(1)).getDays(
));
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Kolekcje (Collections)
Testy dla klasy HashSet:

HashSetTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import java.util.HashSet;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class HashSetTest {

void shouldReturnOnlyOneElement() {
// Given
HashSet<String> hashSet = new HashSet<>();
// When
hashSet.add("aaa");
hashSet.add("aaa");
hashSet.add("aaa");
hashSet.add("aaa");
// Then
assertThat(hashSet).hasSize(1);
assertThat(hashSet).contains("aaa");

Testy dla klasy ArraylList:
ArrayListTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import java.util.Arraylist;
import java.util.Arrays;

import java.util.List;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**
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* Created by CodeCouple.pl
*/
class ArraylListTest {

@Test
void shouldReturnSize() {
// Given
ArrayList<String> arrayList = new ArraylList<>();
arraylList.add("janusz");
// When
int size = arraylist.size();
// Then
assertThat(size).isEqualTo(1);
}

@Test
void shouldTrueWhenListIsEmpty() {
// Given
ArraylList<String> arraylList = new ArraylList<>();
// When
boolean empty = arraylList.isEmpty();
// Then
assertThat(empty).isTrue();
}

@Test
void shouldTrueWhenAddCorrectly() {
// Given
ArraylList<String> arraylList = new ArraylList<>();
// When
boolean add = arraylList.add("Value");
// Then
assertThat(add).isTrue();

}

@Test
void shouldReturnNewSizeAfterAddAll() {
// Given
ArrayList<String> arrayList = new ArraylList<>();
ArraylList<String> arraylListToAdd = new ArraylList<>();
arraylListToAdd.add("Value");
// When
boolean addAll = arraylList.addAl1l(arrayListToAdd);
// Then
assertThat(addAll).isTrue();

}

@Test
void shouldReturnTrueWhenlistContainsElement() {
// Given
ArraylList<String> arrayList = new ArraylList<>();
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arraylList.add("Value");

// When
boolean contains = arraylList.contains("Value");
// Then
assertThat(contains).isTrue();
}
@Test
void shouldReturnCorrectElement() {
// Given
List<String> arraylist = Arrays.asList("Value");
// When
String value = arraylList.get(0);
// Then
assertThat(value).isEqualTo("Value");
}
}
Testy dla klasy HashMap:
HashMapTest.java

package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import java.util.HashMap;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class HashMapTest {

@Test
void shouldPutNewElement() {
// Given
HashMap<String, String> map = new HashMap<>();
// When
map.put("key", "value");
// Then
assertThat(map.get("key")).isEqualTo("value");
}
@Test
void shouldPutAl1NewElements() {

// Given
HashMap<String, String> map = new HashMap<>();
HashMap<String, String> newMap = new HashMap<>();
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map.put("key", "value");

// When
map.putAll(newMap);
// Then
assertThat(map.get("key")).isEqualTo("value");
}
@Test
void shouldReturnTrueWhenMapContainsKey() {
// Given
HashMap<String, String> map = new HashMap<>();
map.put("key", "value");
// When
boolean containsKey = map.containsKey("key");
// Then
assertThat(containsKey).isTrue();
}
@Test
void shouldReturnTrueWhenMapContainsValue() {
// Given
HashMap<String, String> map = new HashMap<>();
map.put("key", "value");
// When
boolean containsValue = map.containsValue("value");
// Then
assertThat(containsValue).isTrue();
}
@Test
void shouldReturnRemovedElement() {
// Given
HashMap<String, String> map = new HashMap<>();
map.put("key", "value");
// When
String value = map.remove("key");
// Then
assertThat(value).isEqualTo("value");
}
@Test
void shouldReturnGetElement() {
// Given
HashMap<String, String> map = new HashMap<>();
map.put("key", "value");
// When
String value = map.get("key");
// Then
assertThat(value).isEqualTo("value");
}
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Testy dla klasy TreeMap:

TreeMapTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import java.util.Map;
import java.util.TreeMap;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/
class TreeMapTest {

@Test
void shouldSortNewKeysOnTreeMap() {
// Given
TreeMap<Integer, String> treeMap = new TreeMap<>();
// When
treeMap.put(2, "value");
treeMap.put(2, "value");
treeMap.put(3, "value");
treeMap.put(8, "value");
treeMap.put(1, "value");
// Then
assertThat(treeMap.firstKey()).isEqualTo(1);

}
@Test
void shouldSortNewKeysOnMap() {
// Given
TreeMap<Integer, String> treeMap = new TreeMap<>();
// When
treeMap.put(2, "value");
treeMap.put(2, "value");
treeMap.put(3, "value");
treeMap.put(8, "value");
treeMap.put(1, "value");
// Then
assertThat(getFirstElementFrom(treeMap)).isEqualTo(1);
}

private int getFirstElementFrom(TreeMap<Integer, String> treeMap) {
for (Map.Entry<Integer, String> entry : treeMap.entrySet()) {
return entry.getKey();
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}

return 0;

Testy dla klasy Collections:

CollectionsTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import java.util.Arraylist;
import java.util.Collections;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/
class CollectionsTest {

@Test
void shouldReturnCorrectFrequency() {
// Given
ArraylList<Integer> list = new ArraylList<>();
list.add(1);
list.add(1);
list.add(1);
list.add(1);
list.add(2);
// When
int frequency = Collections.frequency(list, 1);
// Then
assertThat(frequency).isEqualTo(4);

}

@Test

void shouldReturnCorrectMaxValue() {
// Given
ArraylList<Integer> list = new ArraylList<>();
list.add(1);
list.add(10);
list.add(17);
list.add(1);
// When
int max = Collections.max(list);
// Then
assertThat(max).isEqualTo(17);
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}

@Test
void shouldReturnCorrectMinValue() {

// Given

ArraylList<Integer> list = new ArraylList<>();
list.add(1);

list.add(10);

list.add(17);

list.add(1);

// When
int min = Collections.min(list);
// Then
assertThat(min).isEqualTo(1);

}

@Test

void shouldReturnReversedList() {

// Given

ArraylList<Integer> list = new ArraylList<>();
list.add(1);

list.add(10);

list.add(17);

// When

Collections.reverse(list);

// Then
assertThat(list.get(9)).isEqualTo(17);
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Typy generyczne
Implementacja klasy Food:
Food.java
package pl.codecouple;
abstract class Food {

protected final String name;
protected final String weight;

protected Food(String name, String weight) {
this.name = name;
this.weight = weight;

}

abstract void prepare();

Implementacja klasy Nudle:
Nudle.java
package pl.codecouple;
class Nudle extends Food {
protected Nudle(String name, String weight) {

super(name, weight);

}

void prepare() {
System.out.println(name);

}

Implementacja klasy Cabbage:
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Cabbage.java
package pl.codecouple;
class Cabbage extends Food {
protected Cabbage(String name, String weight) {

super(name, weight);

}
void prepare() {

System.out.println(name);

}

Implementacja klasy Beef:
Beef.java
package pl.codecouple;
class Beef extends Food {
protected Beef(String name, String weight) {

super(name, weight);

}

void prepare() {
System.out.println(name);

}

Implementacja klasy Chef:
Chef.java
package pl.codecouple;
class Chef<T extends Food> {
void prepareMeal(T foodToPrepare) {

foodToPrepare.prepare();

}

Implementacja klasy Runner:
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Runner.java
package pl.codecouple;
class Runner {
public static void main(String[] args) {
Chef<Beef> beefChef = new Chef<>();
Chef<Nudle> nudleChef = new Chef<>();
Chef<Cabbage> cabbageChef = new Chef<>();

Beef beef = new Beef("Beef", "100");
beefChef.prepareMeal(beef);

Nudle nudle = new Nudle("Nudle", "100");
nudleChef.prepareMeal(nudle);

Cabbage cabbage = new Cabbage("Cabbage", "100");
cabbageChef.prepareMeal(cabbage);
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Optional
Testy dla klasy OptionalExample:

OptionalExampleTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class OptionalExampleTest {

void shouldReturnDefaultString() {
// Given
NullableExample nullableExampe = new NullableExample(null);
OptionalExample optionalExample = new OptionalExample(nullableExampe);
// When
String defaultValue = optionalExample.getOrDefault();
// Then
assertThat(defaultValue).isEqualTo("Empty");

void shouldReturnTrueWhenValueIsGiven() {
// Given
NullableExample nullableExampe = new NullableExample("String");
OptionalExample optionalExample = new OptionalExample(nullableExampe);
// When
boolean value = optionalExample.get();
// Then
assertThat(value).isTrue();

Implementacja klasy NullableExample:
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NullableExample.java
package pl.codecouple;
import java.util.Optional;
class NullableExample {
private final String string;
NullableExample(String string) {
this.string = string;

}

Optional<String> getNull() {
return Optional.ofNullable(null);

}

Optional<String> getString() {
return Optional.of(string);
}

Implementacja klasy OptionalExample:
OptionalExample.java
package pl.codecouple;
class OptionalExample {
private final NullableExample nullableExample;

OptionalExample(NullableExample nullableExample) {
this.nullableExample = nullableExample;

}

String getOrDefault() {
return nullableExample.getNull().orElse("Empty");

}

boolean get() {
return nullableExample.getString().isPresent();

}
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Interfejsy funkcyjne

Testy do klasy IsEvenPredicate:

IsEvenPredicateTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;
import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class IsEvenPredicateTest {

void shouldReturnTrueWhenNumberIsEven() {

// Given

IsEvenPredicate isEvenPredicate = new IsEvenPredicate();
// When

boolean isEven = isEvenPredicate.test(2);

// Then

assertThat(isEven).isTrue();

void shouldReturnFalseWhenNumberIsNotEven() {

// Given

IsEvenPredicate isEvenPredicate = new IsEvenPredicate();
// When

boolean isEven = isEvenPredicate.test(3);

// Then

assertThat(isEven).isFalse();

Implementacja klasy IsEvenPredicate:
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IsEvenPredicate.java
package pl.codecouple;
import java.util.function.Predicate;
class IsEvenPredicate implements Predicate<Integer> {
public boolean test(Integer integer) {

return integer % 2 == 0;

}

Implementacja klasy RandomSupplier:
RandomSupplier.java
package pl.codecouple;

import java.util.Random;
import java.util.function.Supplier;

class RandomSupplier implements Supplier<Integer> {

@0verride
public Integer get() {
return new Random().nextInt();

}

Implementacja klasy NumberConsumer:
NumberConsumer.java
package pl.codecouple;
import java.util.function.Consumer;
class NumberConsumer implements Consumer<Integer> {
@Override

public void accept(Integer integer) {

System.out.println(integer);
}
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Implementacja klasy PowerFunction:
PowerFunction.java
package pl.codecouple;
import java.util.function.Function;
class PowerFunction implements Function<Integer, Double> {
@Override

public Double apply(Integer integer) {
return Math.pow(integer, integer);

}

Testy do klasy Is0dd:

IsOddTest.java

include::../../../sda-sources/i-introduction-to-java-language/functional-interface/
src/test/java/pl/codecouple/IsOddTest
.java[]

Implementacja interfejsu IsOddPredicate:
IsOddPredicate.java

package pl.codecouple;

@Functionallnterface
interface IsOddPredicate {

boolean is0dd(int numberToCheck);

Implementacja klasy Is0dd:
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IsOdd.java
package pl.codecouple;
class IsOdd implements IsOddPredicate {
@0verride

public boolean is0dd(int numberToCheck) {
return numberToCheck % 2 !'= 0;

}
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Lambda

Implementacja interfejsu StringSupplier.java:
StringSupplier.java

package pl.codecouple;

interface StringSupplier {

String string();

Implementacja klasy Runner . java:
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Runner.java
package pl.codecouple;

import java.util.Optional;

import java.util.function.BiConsumer;
import java.util.function.Consumer;
import java.util.function.Predicate;
import java.util.function.Supplier;

class Runner {

public static void main(String[] args) {
Consumer<String> consumer = (x) -> System.out.println(x);
Consumer<String> consumerMethodReference = System.out::println;

consumer .accept("consumer");
consumerMethodReference.accept("consumerMethodReference");

Supplier<String> supplier = () -> "SDA";
System.out.println(supplier.get());

Predicate<Integer> isEven = (x) -> x % 2 == 0;
System.out.println(isEven.test(2));

BiConsumer<String, String> biConsumer = (x, y) -> System.out.println(x + +

y);
biConsumer.accept("SDA", "Roxx!");
Optional.ofNullable(null).ifPresent(System.out::println);
Optional.ofNullable(null).orElseGet(() -> "SDA");
StringSupplier stringSupplier = () -> "SDA";
System.out.println(stringSupplier.string());

}
}
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Strumienie

Testy dla klasy StreamTest:

StreamTest.java
package pl.codecouple;
import org.junit.jupiter.api.Test;

import java.util.List;

import java.util.Optional;

import java.util.Optionallnt;
import java.util.stream.Collectors;
import java.util.stream.IntStream;
import java.util.stream.Stream;

import static org.assertj.core.api.JavabAssertions.assertThat;

class StreamTest {

void shouldReturnWordsHigherThanFiveCharsInUpperCase() {
// Given
Stream<String> words = Stream.of("first", "second", "third", "fourth", "fifth
)

// When

List<String> result = words.filter(x -> x.length() > 5)
.map(String: :toUpperCase)
.collect(Collectors.tolList());

// Then

assertThat(result).hasSize(2);

assertThat(result).contains("SECOND", "FOURTH");

void shouldReturnWordsHigherThanSeven() {
// Given
Stream<String> words = Stream.of("first", "second", "third", "fourth", "fifth

// When

Optional<String> result = words.filter(x -> x.length() > 7)
.findFirst();

// Then

assertThat(result).isNotNull();

assertThat(result.isPresent()).isFalse();

void shouldReturnEvenNumbers() {
// Given
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Stream<Integer> numbers = Stream.of(1, 26, 30, 2, 45);

// When

List<Integer> result = numbers.filter(x -> x % 2 == 0)
.collect(Collectors.tolList());

// Then

assertThat(result).hasSize(3);

assertThat(result).contains(26, 30, 2);

}

@Test
void shouldReturnMaxNumber() {
// Given
IntStream numbers = IntStream.of(1, 26, 30, 2, 45);
// When
Optionallnt max = numbers.max();
// Then
assertThat(max).isNotNull();
assertThat(max.getAsInt()).isEqualTo(45);
}

@Test
void shouldReturnNumbersHigherThanTwentySixAsString() {
// Given
Stream<Integer> numbers = Stream.of(1, 26, 30, 2, 45);
// When
List<String> result = numbers.filter(x -> x > 26)
.map(String::valueOf)
.collect(Collectors.tolList());
// Then
assertThat(result).hasSize(2);
assertThat(result).contains("30", "45");
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InputOutput (I0)

Implementacja klasy Runner:

Runner.java
package pl.codecouple;

import java.io.*;
import java.math.BigDecimal;
import java.util.Scanner;

class Runner {
public static void main(String[] args) throws IOException, ClassNotFoundException

exerciseOne();
exerciseTwo();
exerciseThree();
exerciseFour();
exerciseFive();
exerciseSix();
exerciseSeven();
exerciseEight();
exerciseNine();

}

private static void exerciseOne() throws IOException {
FileInputStream file = null;
try {
file = new FileInputStream("file.txt");
int byteValue;
while((byteValue = file.read()) != -1) {
System.out.println(byteValue);
}
} finally {
if (file !'= null) {
file.close();
}

}

private static void exerciseTwo() throws IOException {
FileInputStream file = null;
FileOutputStream fileToSave = null;
try {
file = new FileInputStream("file.txt");
fileToSave = new FileOutputStream("copy.txt");
int byteValue;
while((byteValue = file.read()) !'= -1) {
fileToSave.write(byteValue);
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}
} finally {
if (file !'= null) {
file.close();
}
if (fileToSave != null) {
fileToSave.close();

}
}

private static void exerciseThree() throws IOException {
FileReader fileReader = null;
try {
fileReader = new FileReader("file.txt");
int value;
while ((value = fileReader.read()) !'= -1) {
System.out.println((char)value);
+
} finally {
if (fileReader != null) {
fileReader.close();

}
}

private static void exerciseFour() throws IOException {
BufferedReader fileReader = null;
try {
fileReader = new BufferedReader(new FileReader("file.txt"));
String line;
while ((line = fileReader.readlLine()) != null) {
System.out.println(line);
}
} finally {
if (fileReader != null) {
fileReader.close();

}
}

private static void exerciseFive() {
Scanner in = new Scanner(System.in);
while(in.hasNext()) {
System.out.println(in.next());
break;

}

private static void exerciseSix() throws IOException {
DatalutputStream out = null;
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try {
out = new DataOutputStream(
new BufferedOutputStream(
new FileQutputStream("data.txt")));

out.writeInt(20);
out.writeDouble(15.5);
out.writeUTF("file");
} finally {
if (out != null) {
out.close();

}

}

private static void exerciseSeven() throws IOException {
DatalnputStream in = null;
try {
in = new DatalnputStream(
new BufferedInputStream(
new FileInputStream("data.txt")));

System.out.println(in.readInt());
System.out.println(in.readDouble());
System.out.println(in.readUTF());
} finally {
if (in !'= null) {
in.close();

}

}

private static void exerciseEight() throws IOException {
ObjectOutputStream out = null;
try {
out = new ObjectOutputStream(
new BufferedOutputStream(
new FileQutputStream("datalObjects.txt")));

out.writeObject(new BigDecimal(2));
} finally {
if (out != null) {
out.close();

}
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}

private static void exerciseNine() throws IOException, ClassNotFoundException {
ObjectInputStream in = null;
try {
in = new ObjectInputStream(
new BufferedInputStream(
new FileInputStream("dataObjects.txt")));

System.out.println(((BigDecimal)in.readObject()).negate());
} finally {
if (in !'= null) {
in.close();

}

274 | InputOutput (I0)



New InputOutput (NIO)

Implementacja klasy Runner:

Runner.java

package pl.codecouple;

import
import
import
import
import
import
import

class Runner {

java.io.IOException;
java.nio.file.Files;
java.nio.file.Path;
java.nio.file.Paths;
java.nio.file.StandardCopyOption;
java.util.Arrays;

java.util.List;

public static void main(String[] args) throws IOException {

Files.

createDirectories(Paths.get("files"));

Path path = Paths.get("file.txt");

Files.
Files.
Files.

Files.

Files.

Files

Files.

Files.

isHidden(path);
isReadable(path);
exists(path);

deleteIfExists(Paths.get("fileThird.txt"));

copy(Paths.get("file.txt"), Paths.get("fileCopy.txt"),
StandardCopyOption.REPLACE_EXISTING);

.copy(Paths.get("file.txt"), Paths.get("files/fileCopy.txt"),

StandardCopyOption.REPLACE_EXISTING);
createDirectories(Paths.get("i0"));

createFile(Paths.get("io/i0.txt"));

System.out.println(Files.readAllLines(Paths.get("file.txt")));

List<String> strings = Arrays.asList("a", "b", "c");

Files.

write(Paths.get("io/i0.txt"), strings);

System.out.println(Files.readAllLines(Paths.get("io/i0.txt")));
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Wielowgtkowos¢

Implementacja klasy Runner:

Runner.java
package pl.codecouple;

import java.util.concurrent.ExecutorService;
import java.util.concurrent.Executors;

/**

* Created by CodeCouple.pl
*/

class Runner {

public static void main(String[] args) {
System.out.println(Thread.currentThread().getName());
new NewThread().start();
new NewThread().run();
new Thread(new NewRunnable()).start();
new Thread(new NewRunnable()).run();

ExecutorService threadPool = Executors.newFixedThreadPool(10);
for (int i =0; i < 10; i++) {

threadPool.submit(new NewRunnable());
}

threadPool.shutdown();

Implementacja klasy NewThread:
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NewThread.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl

*/

class NewThread extends Thread {

@0verride
public void run() {
System.out.println(Thread.currentThread().getName());

}

Implementacja klasy NewRunnable:

NewRunnable.java

package pl.codecouple;

/**

* Created by CodeCouple.pl

*/

class NewRunnable implements Runnable {

@0verride
public void run() {
System.out.println(Thread.currentThread().getName());

}

Implementacja klasy SynchronizedRunner:
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SynchronizedRunner.java
package pl.codecouple;

import java.util.concurrent.ExecutorService;
import java.util.concurrent.Executors;

public class SynchronizedRunner {

public static void main(String[] args) {
ExecutorService threadPool = Executors.newFixedThreadPool(10);

final Synchronized sync = new Synchronized();

for (int i =0; 1 < 10; i++) {
threadPool.submit(sync::synchronizedBlock);

}

for (int i =0; i < 10; i++) {
threadPool.submit(sync::synchronizedMethod);

}

threadPool.shutdown();

Implementacja klasy Synchronized:
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Synchronized.java
package pl.codecouple;
public class Synchronized {

public synchronized void synchronizedMethod() {
System.out.println("Thread sleeping: " + Thread.currentThread().getName());
try {
Thread.sleep(3_000);
} catch(InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
}
}

public void synchronizedBlock() {
System.out.println("Thread waiting: " + Thread.currentThread().getName());

synchronized(this) {

try {
System.out.println("Thread sleeping:

+ Thread.currentThread()
.getName());
Thread.sleep(3_000);
} catch(InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}
}

System.out.println("Thread out: " + Thread.currentThread().getName());

Implementacja klasy LocksRunner:
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LocksRunner.java
package pl.codecouple;

import java.util.concurrent.ExecutorService;
import java.util.concurrent.Executors;

public class LocksRunner {

public static void main(String[] args) {
ExecutorService threadPool = Executors.newFixedThreadPool(10);

RWLocks locks = new RWLocks();

for (int i = 0; i < 5; i++) {
threadPool.submit(() -> locks.add("Text"));
}

for (int 1 =0; 1 <5; i++) {
threadPool.submit(() -> locks.get(1));
}

threadPool.shutdown();

Implementacja klasy Locks:

Locks.java
package pl.codecouple;

import java.util.Arraylist;

import java.util.List;

import java.util.concurrent.locks.Lock;

import java.util.concurrent.locks.Reentrantlock;

public class Locks {
Lock lock = new ReentrantlLock();
List<String> stringlList = new ArrayList<>();
String get(int index) {
System.out.println("Thread waiting on get: " + Thread.currentThread().getName
0);

try {
lock.lock();

try {
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System.out.println("Thread sleeping on get: " + Thread.currentThread(
).getName());

Thread.sleep(3_000);

} catch(InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}

return stringlist.get(index);

} finally {
lock.unlock();
System.out.println("Thread out on get:

+ Thread.currentThread().getName

0);
}

void add(String stringToAdd) {
System.out.println("Thread waiting on add:

+ Thread.currentThread().getName
());
try {
lock.lock();
try {
System.out.println("Thread sleeping on add:

+ Thread.currentThread(
).getName());
Thread.sleep(3_000);
} catch(InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
}
stringlist.add(stringToAdd);
} finally {
lock.unlock();
System.out.println("Thread out on add:

+ Thread.currentThread().getName

0);

Implementacja klasy RWLocks:
RWLocks.java
package pl.codecouple;
import java.util.Arraylist;
import java.util.List;
import java.util.concurrent.locks.Llock;
import java.util.concurrent.locks.ReadWritelock;
import java.util.concurrent.locks.ReentrantReadWritelock;

public class RWLocks {

ReadWriteLock lock = new ReentrantReadWritelock();
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Lock readlLock = lock.readlLock();
Lock writeLock = lock.writelock();

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

String get(int index) {
System.out.println("Thread waiting on get: " + Thread.currentThread().getName
0);
try {
readLock.lock();
try {
System.out.println("Thread sleeping on get:

n

+ Thread.currentThread(
).getName());
Thread.sleep(3_000);
} catch(InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
}
return stringlist.get(index);
} finally {
readLock.unlock();
System.out.println("Thread out on get:

+ Thread.currentThread().getName

0);
}

void add(String stringToAdd) {
System.out.println("Thread waiting on add:

+ Thread.currentThread().getName
());
try {
writelock.lock();
try {
System.out.println("Thread sleeping on add:

+ Thread.currentThread(
).getName());
Thread.sleep(3_000);
} catch(InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
}
stringlist.add(stringToAdd);
} finally {
writelLock.unlock();
System.out.println("Thread out on add:

+ Thread.currentThread().getName

()
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Odpowiedzi do testu
Jak nazywa sie kompilator Javy:

* javacompiler
* javac

* javak

* groovyc

Jakie rozszerzenie posiada skompilowany plik:

e class
* java

* compiled
Ktory z ponizszych typow to package-scope:

* private - tylko w obrebie tej samej klasy
* public - dostep dla wszystkich
» protected - dostep w obrebie pakietu i klas dziedziczacych

* Nic nie piszemy
Do uruchomienia programow w jezyku Java wystarczy:

* JDK - Srodowisko wymagane do wytwarzania oprogramowania w jezyku Java

* JRE
Jakim poleceniem sprawdzamy wersje Javy:

* javaversion

* java-version
* java-v

* java -version

Ktory typ archiwum jest najpopularniejszy w Javie:

« CAR
« WAR
« JAR
« EAR

Czym jest artefakt:

* produktem koncowym procesu budowania
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* rodzajem klasy z jednym konstruktorem

* metodg startowq - metoda startowa jest metoda main
Ktora z ponizszych opcji jest prawdziwa:

* protected static void main(String args[]) - metoda ta musi by¢ publiczna
* public void static main(String args[]) - zla kolejno$¢ static i void
* public static void main(Integer args[]) - metoda ta przyjmuje argumenty typu Integer

« Zadne z powyzszych - poprawna metoda public static void main(String args|[])
Aby poprawnie skompilowac¢ plik Runner.java moja klasa powinna:

* nazywac sie tak samo jak plik

* nazywac sie tak samo jak plik ale nazwa powinna by¢ pisana malg litera
Jaka jest wartos¢ domyslna dla typu boolean:

* true

* false
Jak nazywa sie ten mechanizm: int a = new Integer(2):

* Wrapping
* Boxing
* Autoboxing

* Autounboxing

Jaka jest domys$lna warto$c¢ dla typu char:

"\u0000' - pierwszy znak w tablicy unicode
Poprzez jakie stowo realizujemy dziedziczenie:

* class
* extends
* public - modyfikator dostepu
* int - typ danych
Ktory z ponizszych typow przechowuje liczby catkowite:
* double - liczby zmiennoprzecinkowe o wiekszej precyzji

e int
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* float - liczby zmiennoprzecinkowe

* long

* boolean - przechowuje wartosci logiczne
* char - przechowuje pojedyncze znaki

* short

* byte
Czym jest Maven:

* kompilatorem - jedynie korzysta z kompilatora
* biblioteka do testowania - jedynie uruchamia testy
* narzedziem do budowania

* narzedziem do wskazywania zaleznosci
Do czego stuzy plik MANIFEST.MF:

* Do przechowywania dodatkowych informacji o archiwum
* Do tworzenia Kklas - nie jest wymagany podczas tworzenia klas
» Zawiera informacje o Maven - informacje o projekcie Maven znajduja si

* Wymagany przy kompilacji - nie jest wymagany podczas kompilacji
Jakim skrétem wstawiamy nowa klase:

* alt+n/option+n
 alt+insert/command+n

* ctrl+F12/command+F12
W jakim folderze w Intelli] przechowywane sg informacje o projekcie:

* target - skompilowane pliki
 src/main - pliki Zrodlowe zwyklych klas

e .idea

src/test - pliki Zrodlowe testow

e w pliku pom.xml

W jakim folderze umieszczamy dodatkowe pliki zgodnie z konwencja Maven:

 src/main - pliki Zrodlowe zwyklych klas
* src - pliki zrodlowe dla testow i zwyklych klas
* src/test - pliki Zrodlowe testow

e src/main/resources

Jak nazywa sie plugin do podpowiadania skrotow:
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ShortCutter
* Key Promoter X
* Keys
* KeyMapper
W jakim pliku umieszczamy zalezno$ci do projektu gdy korzystamy z Maven:
» ron.xml - taki plik nie istnieje w kontekscie Maven
* maven.xml - taki plik nie istnieje w kontekscie Maven

* Runner.java - to jest zwykla klasa

* pom.xml
Jak nazywa sie lokalne repozytorium:

» .m3 - taki folder nie istnieje w kontekscie Maven
» .mvn - taki folder nie istnieje w kontekscie Maven
* .m2

* .repo - taki folder nie istnieje w kontekscie Maven

Cykl Maven odpowiedzialny za budowanie dokumentacji to:

default - domy$lny cykl odpowiedzialny za budowanie artefaktu
* clean - stuzy do usuwania folderu target
* site

* doc - taki cykl nie istnieje w kontekscie Maven
Ktora z ponizszych faz tworzy archiwum:

* package

* clean - to jest cykl a nie faza

* jar - taka faza nie istnieje w konteks$cie Maven

+ archive - taka faza nie istnieje w kontekscie Maven

Pola znajdujg sie w:

* metodzie - w metodach znajduja sie zmienne
* klasie
* W psvm - to jest metoda wiec w Srodku sg zmienne

* Maven - zty kontekst
Do czego uzywamy importow:

» Aby wskazac gdzie znajduje si¢ dana klasa
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* Aby mie¢ nowe zaleznosci - nowe zaleznos$ci dodajemy w pliku pom.xml

* Jest to wymaganie Maven - nie jest
Jak tworzymy nowa instancje klasy:

* Car car; - tutaj jedynie rezerwujemy obszar pamieci
* Car car = "4, Maluch"; - brak uzycia konstruktora
e Car car = new Car(Q);

* Car car = instance Car(); - brak uzycia stowa new
Jak nazywa sie biblioteka do testowania:

* JUnit
 JavaUnit
* JIntegration

* JMH
Jak nazywa sie biblioteka do asercji z fluent-assertions:

¢ FestAssert
e FluentAssertions
* Assert]

» Asserts
Jaka adnotacja oznaczamy testy w bibliotece JUnit:

¢ @Test
* @Subject
e @TestRun

¢ @Runner
Akronim GWT w konteks$cie testowania oznacza:

¢ Good Written Tests
¢ Given When Then
e Good When Run

Ile bajtow w pamieci zajmuje typ int:

1
8
4
2
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Jaka jest domys$lna warto$c¢ typu obiektowego:

e 1
e 0
* nie ma

e null

Jakim operatorem obliczymy reszte z dzielenia:

o/

o ¥

* % - operator modulo

o +
Jaki bedzie wynik dzielenia 17/4.0 w Javie gdy jedna z wartosci to double:

1
° 4
* 4.25

* Pojawi sie wyjatek

Ktdry z operatorow sprawdza czy dwa obiekty zajmujg inne miejsce w pamieci:

Ktory z operatoréw logiczny jest alternatywa:

* |
.« &&

Jaki bedzie wynik dla x = 7:

(x>68 x<7) || (x>=7]] x <8)

* true

« false

Jaki wynik zostanie zwrdcony z metody:
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int getValue() {

int x = 10;
int 1 = x++;
i++;
return --1i;
+
e 9
10
e 11
e 12

Ktdry zapis odczytuje pierwsza wartosc z tablicy:

* int X = tab[1]; - indeksujemy od zera
* int X = tab(1); - nawiasy kwadratowe stuza do odczytu wartosci

* int X = tab.getValue[0]; - nie ma takiej metody w tablicach

int x = tab[0];
Czy mozna stworzy¢ tablice bez okreslonego z géry rozmiaru:
» Tak
* Nie
Odczytanie warto$ci na indeksie 6 z tablicy String[] tab = new String[5] zwrdci:

e null

o "M

* wyjatek

* nic sie nie stanie - dostaniemy wyjatek
Czy ten zapis jest poprawny: void method(String ... strings, int value):

e Tak

* Nie
Jak mozna odczytac¢ wielko$¢ tablicy:

* tab.size - to jest pole, nie metoda
* tab.length()
* tab.length

* tab.getSize()

Odczytanie wartos$ci na indeksie 2 z tablicy int[] tab = new int[5] zwrdci:
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* 0 - warto$¢ domyslna dla typu int
1
* wyjatek
* nic
Jakie mamy rodzaje petli:

 for each
* loop

* for

* while do
* while

* enums

* counter

* do while
Ktory rodzaj petli nie zwraca informacji o indeksie:

e for
e while do
e counter

* for each

Jaki bedzie wynik petli:

int x = 0;
while(true) {
if (x =10) {
done;

}

+X;

* x=10
* nieskonczona petla
* kod sie¢ nie skompiluje - nie ma takiego stowa kluczowego jak done
e x=11
String jest:
* Niemutowalny

* Typem prymitywnym
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* Typem obiektowym

» Przechowuje liczby catkowite
Ktdra z ponizszych inicjalizacji przechowywana jest w String Pool:
« String abc = new String("abc");
 String abc = "abc";
Operacja taczenia String6w nazywana jest:
* kotygnacja
* konkatenacja
* koniunkcja

Ktora z ponizszych operacji stuzy do usuwania biatych znakow:

* iIsEmpty()
* removeWhitespaces()
* removeSpaces()

* trim()
Jaki bedzie wynik operacji: "text".substring(1,3):

° ex
e ext

e tex

Ktdra z metod wywolywana jest w momencie usuwania obiektu z pamieci:

finally()

» afterRemove()

finalize() - od Javy 9 jest oznaczona jako depracted

* drop()

Jaka metoda wywolywana jest "pod spodem" na obiekcie w System.out.print(new Integer(1)):

hashCode();
* equals();

* append();

convertToString();

toString();
Standardowa implementacja metody equals sprawdza:

* czy dwa obiekty sg takie same
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* czy dwa obiekty zajmuja takie same miejsce w pamieci
* czy dwa obiekty maja taka sama ilo$¢ pdl

Jes liwartos ¢ metody hashCode jest taka sama x.hashCode() == y.hashCode() to czy x.equals(y)
musi Zzwrocic true:

e Tak
* Nie

Metoda equals powinna by¢:

* symetryczna
* konkretna

» kontraktowa
* spojna

* przechodznia
* zawrotna

* Zwrotna
Wynik dla null.equals(null) to:

e true
» false

* NullPointerException
Wynik dla x.equals(null) to:

o false
* true

* NullPointerException
Czy zapis: switch(true) jest poprawny:

e Tak

* Nie

Jak sprawdzic czy liczba jest nieparzysta:

e X%2!=0
e x/21!=0
e xX*21=0

Czy mozna nadpisac niefinalng metode:

e Tak
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* Nie

Elementy statyczne nalezga do:
* instancji
 klasy

» kompilatora

* metody
Ktory z zapisow jest poprawny i zgodny z konwencja dla statych:

* public final static String fieldWithName = "field";

* public static final String FIELDWITHNAME = "field";

* public static String fieldWithName = "field";

* public static final String FIELD WITH_NAME = "field";

Czy mozna utworzy¢ nowq instancje klasy abstrakcyjnej:

* Tak
* Nie
Czy interfejs moze dziedziczy¢ po innych klasach:
» Tak
* Nie

Zakladajac zZe pole int X jest statyczne to czy mozna je odczytac¢: SomeClass test = new SomeClass();
int X = test.x:

e Tak

* Nie
Do utworzenia klasy abstrakcyjnej i interfejsu korzystamy ze stow kluczowych:

e classiinterface
» abstract classiinterface
 interface i abstract interface

 static classiinterface
Adnotacja @Override stuzy do:

* przecigzania

* przyslaniania

Czy mozna dziedziczy¢ po finalnej klasie:
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e Tak
* Nie
Typ wyliczeniowy to:
e class
e abstract class

° enum

* counter
Czy interfejs moze implementowac inne interfejsy:
» Tak
* Nie
Czy enum moze zawierac pola i metody:
» Tak
* Nie
Czy mozna utworzy¢ instancje Enum’a:

e Tak

* Nie
Czy w interfejsie moga znajdowac sie metody z implementacja:

e Tak

* Nie
Czy metoda oznaczona jako abstract moze miec cialo:

e Tak
* Nie

Czy mozna utworzy¢ nowa instancje interfejsu:

e Tak
* Nie

Czy mozna utworzy¢ stale w interfejsie:

e Tak

* Nie
Czy w nieabstrakcyjnej metodzie mozemy wywolywac metody abstrakcyjne:

e Tak
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* Nie
Ktora metoda zwraca wszystkie wartosci enum’a:

¢« Enum.values()
¢ Enum.enums()
¢ Enum.tabs()

* Enum.constants()
Czy pola w enumeratorze moga byc przed stalymi:
» Tak
* Nie
Aby "rzuci¢" wyjatkiem musi on dziedziczy¢ po Kklasie:
* Exceptions
* ThrowableExceptions

¢ Throwable

* UncheckedExceptions

Blok finally:

* Wywola sie tylko jak wystapi wyjatek

* Wywola sie zawsze

* Wywola sie tylko gdy wyjatek nie wystapi

* Wywola sie tylko gdy operujemy na plikach

Czy wyjatki ktore nie dziedziczga po RuntimeException trzeba obstuzy¢:

e Tak
* Nie

Na jakie sposoby mozna obstuzy¢ wyjatki:

try/catch

try/finally

try/catch/finally

* throws w deklaracji metody

Ktory z operatorow stuzy do lgczenia wyjatkow w sekcji catch:
Il
¢ &&
e &
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|
Ktora z adnotacji decyduje gdzie mozna umie$ci¢ adnotacje:

e @Retention
e @Place
*» @Target

e @Destination
Ktdry z ponizszych typow oznacza, iz adnotacje bedzie mozna umiescic tylko na klasie:

* METHOD
* CLASS

* FINAL

* TYPE

FIELD

DEFINITION
Adnotacja @Override wykorzystywana jest:

* podczas kompilacji
* W czasie wykonywania programu - runtime

* w bytekodzie
Definicje adnotacji tworzymy poprzez stowo kluczowe:

e @enum
e @class
e @annotation

* @interface
Ktora z kolekcji zachowuje kolejnosc:

* LinkedList

* HashSet

* ArrayList

* LinkedHashSet

Ktora z kolekcji nie pozwala na duplikaty:

 HashSet
e LinkedList

e TreeSet
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* ArrayList

Ktora ze zlozono$ci algorytmicznej jest najlepsza:
« 0(1)
* Odogn)

* O(n"2)
* O(n)

Czy TreeSet moze przechowywac wartos$¢ null:

e Tak

* Nie

Czy equals i hashCode jest wymagany do poprawnego dziatania kolekcji Hash*:

e Tak

* Nie
Odczyt wartosci z LinkedListy ma ztozono$¢:

* 0(1)

* 0(n"2)
* O(n)

* O(logn)

Czy mozna odczyta¢ warto$¢ z HashMap’y po indeksie:

e Tak

* Nie

Ktora z ponizszych metod pobiera i usuwa pierwsza wartos¢ z kolejki:

* get(0)
* pollQ
* peek()
* put(

Czy mozna zrobic¢ tak: List<Integer> list = Arrays.asList(1); list.add(2):

e Tak

* Nie - Arrays.asList(1) tworzy liste o statym rozmiarze
Czy ten zapis: Optional.of(null) jest poprawny:

e Tak
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* Nie - dostaniemy wyjatek, dla wartosci null stosujemy ofNullable
Ktora z metod Iteratora pobiera kolejng wartosc:

* get()
* next()
e take()

o iter()
Ktora z metod sprawdza czy Optional nie jest pusty:

» isPresent()
 ifPresent()
* iIsEmpty()

* exists()
Zwyczajowo w typach generycznych dla elementéw dajemy litere:

* K

< » =

Typy generyczne mozna ogranicza¢ poprzez stowo kluczowe:

e extends
* implements
* more

* generic
Interfejs funkcyjny:

» musi posiadac adnotacje @Functionallnterface
* musi mie¢ dokladnie jedna deklaracje metody
* musi by¢ enumeratorem

* musi miec¢ pola
W jakim pakiecie znajduja sie domyslne interfejsy funkcyjne:

* java.util.functions
* java.util.interfaces

* java.lang
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* java.util.function
Ktory z interfejséw funkcyjnych nic nie przyjmuje ale co$ zwraca:

e Function
* Supplier
e Predicate

* Consumer
W ktorym z domyslnych interfejsow mamy metode applyQ:

e Function

* Supplier

Predicate

* Consumer
Ktory z interfejsow funkcyjnych przyjmuje dowolny typ ale nic nie zwraca:

¢ Function
» Supplier
e Predicate

¢ Consumer
W ktérym z domyslnych interfejsow mamy metode test():

e Function
 Supplier
* Predicate

¢ Consumer
W javadoc taki znak @ to:

* adnotacja
* dyrektywa
* opis

» wskazanie klasy
Ktora z metod to potegowanie:

* Math.sqrt()
* Math.abs()
* Maths.power()

* Math.pow() - statyczna metoda pow od power
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Jaki typ interfejsu funkcyjnego reprezentuje ten kod: () ~ "SDA":

* Supplier - nic nie przyjmuje, co$ zwraca
* Predicate
* Function

* Consumer
Ktory z interfejsow funkcyjnych konsumuje dwa elementy:
* BiFunction
* BiSupplier
* BiConsumer
* BiPredicate
Czy taki zapis lambda: ) - {}; jest poprawny:
* Tak - jest to interfejs funkcyjny Runnable
* Nie
Ktore z operacji zamykaja strumien:
* map - tylko mapuje wartosci
« filter - tylko filtruje wartosci
* collect - zamyka strumien i zwraca wartos$ci w formie kolekcji
» findAny - zamyka strumien i zwraca wartosc¢ jesli dana znalaz}
Czy moze by¢ wiecej niz jedng operacje terminalng w strumieniu:
» Tak
* Nie
Ktory z operatorOw zamienia jeden typ na drugi:
* map
o filter

* peek

* collect
Ktory z zapisow to method reference:

» System.out.println()
» System.out::println()
* System.out::println

 System.out:println()
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W File Input Stream koniec pliku oznaczamy przez:
e -1
e 0
e 1
* Exception
W jakiej sekcji nalezy zamykac pliki:
e catch()
« finally()
* try()
 close()

Ktéry mechanizm przeksztalca strumien danych w tokeny:

¢ Scanner

e Formatter

BufferedStream

e FileWriter
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