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Hello World!

Oddaje w Wasze rece pierwszy numer JAVA exPress. Zupelnie za dar-
mo, bez zadnych ukrytych oplat mozecie przeczyta¢ ciekawe artykuty
o Javie, a takze o technologiach i narzedziach z nig zwiazanych.

Gazeta bgdzie miala charakter cykliczny. Przewiduje publikacj¢ kolej-
nych numerdw co 3 miesiace. Jesli chcesz dostawaé gazete mailem,
zapisz si¢ do grupy http://groups.google.com/group/javaexpress lub na
Polish Java Podcast (http://grzegorzduda.blogspot.com), gdzie takze beda pojawialy si¢ informacje
o kolejnych wydaniach JAVA exPress.

Chciatbym, aby ta gazeta jak najlepiej Wam stuzyta, dlatego prosze o komentarze i wskazdéwki co
nalezy poprawié. Przesylajcie je na adres JavaExpressTeam@gmail.com

Kazdy numer bedzie podzielony na dziaty: Maszynista - czyli kilka stéw ode mnie, Megafon - krot-
kie informacje i ogloszenia, Poczekalnia - kacik dla poczatkujacych, Bocznica - temat poboczny nu-
meru, Konduktor - jako$c, wzorce i metodyki, Dworzec Glowny - temat gléwny numeru,
Maszynownia - narzedzia i biblioteki, Wigcej wegla - przyszio$¢ gazety i inne inicjatywy.

Jesli chceialby$ zosta¢ autorem lub pomédc w redagowaniu gazety, takze zapraszam do kontaktu na
powyzszy adres. Wsrdd autorow tego i1 kolejnego numeru rozlosuje jedna darmowa wejsciowke na
tegoroczna konferencj¢ Java Develpers Day oraz 50% znizke na JAOO.

Chciatem takze podzigkowaé wszystkim, dzigki ktorym powstal ten numer. A wigc autorom
artykutow: Bartkowi Kuczynskiemu, Jakubowi Jurkiewiczowi, Mariuszowi Sieraczkiewiczowi,
Jackiwi Pospychale i Markowi Klisiowi. Chciatem takze podzigkowa¢ Billowi Merlavage, ktory za
darmo udostepnil zdjecie na oktadke (wigcej zdje¢ na http://www.merlavageimages.com/).

Pozdrawiam,
Grzegorz Duda
Plan podrozy

MASZYNISTA: HEE WORED! £8.L. oot it ol s et L S 1
MEGAFON: JAOQ, JDD, JAVAREBEL, SEMMLECODE, INTELLIJ IDEA..........cccoiririinie. Z
POCZEKALNIA: KUBEK KAWY - CZYLI ALTERNATYWNY KURS JAVY ...uuiiiiiiiiiiiiiiecieviieeeeevennn. 3
BOCZNICA: W WALCE O LEPSZA JAKOSC — ODPLUSKWIANIE ......cuuuttnnetnneennetunseneesnesenaseneennss 8
KONDUKTOR: PORZADKI W KODZIE, CZYLI NIE TYLKO O REFAKTORINGU.......uuuueuniiiiaeeennnnn. 12
DWORZEC GLOWNY: ECLIPSE RCP......oooiiiiiiiiiteee et 15
DWORZEC GLOWNY: NETBEANS PLATFORM ....coooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 21
WIECET WEGLA: ZOSTAN AUTOREM .....ciiiiiiiiiiieeeeeeeeitiiiaeeeeeeessnnnaaeeeseesssnnnaeesesssssnnnaaseesenes 25
WIECEJ] WEGLA: OFERTA DLA SPONSOROW ......cccoiiiiiiiieeieeeeeeerisitiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeaeaaeenns 25
WIECEJ WEGLA: GOOGLE DEVELOPER DAY .....uvuuuiiiiiieieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaa 25

diVAexrass Sierpien 2008




JAOO

conference
2008

5ep.e8 - Oct. 3 in Aarhus. 0K

ZN17ZKA NA KONFERENCJE JAOO

Na przetomie wrzesnia 1 pazdziernika (28 wrzesien
- 3 pazdziernik) odbedzie si¢ w Danii konferencja
JAOO (http://jaco.dk/conference/). Jest to jedna z
najlepszych konferencji informatycznych na $wie-
cie. Mozna na niej postucha¢ wyktadow takich
staw jak: Martin Fowler, Bill Venners, James Ward,
Jeff Sutherland, Kirk Pepperdine, Linda Rising, Ne-
al Ford, Ola Bini i wielu innych.

Dla naszych czytelnikow przygotowaliSmy specjal-
na 15% znizke. Podczas rejestracji na konferencje
nalezy uzy¢ kodu promocyjnego "dudareader-
s2008".

Wsrod autoréw artykutow dla JAVA exPress zosta-
nie rozlosowana 50% znizka na JAOO. Wigcej na
ten temat w dziale "Wigcej wegla".

ZNI1ZKA NA INTELL) IDEA

I inteliis
wacé, to 10% znizKi

na zakup licencji IntelliJ IDEA
(http://www.jetbrains.com/?java._ GRZEGORZDU
DA). Jako kod promocyjny nalezy uzy¢ 37986.

Jest to najlepsze IDE do Javy, a raczej powinienem

Druga znizke jaka mo-
zemy Wam zaofero-

napisa¢ IDE dla programi-
sty Java poniewaz oprocz

Javy znajdziecie w nim BRAINS
wsparcie dla wielu innych

technologii. Takze dla ostatnio modnych Groovy,
Scala, Flex czy Seam. I w przeciwienstwie do in-
nych modnych IDE, wszystko dostajecie w pakie-
cie, bez koniecznosci szukania odpowiedniego
pluginu.

JAVA REBEL DLA BRAZOWEGO PASA

JavaRebel to plugin do JVM, ktéry umozliwia
wprowadzanie zmian w klasach Javy podczas dzia-
tania aplikacji, bez koniecznosci jej restartu.
Wszyscy posiadacze brazowych pasow na Java-
BlackBelt sa nagradzani darmowa licencja, a wigc
kolejny powod zeby zda¢ kilka egzamindéw na JBB
(http://www.javablackbelt.com/).

Wigcej informacji o JavaRebel znajdziecie na stro-
nie http://www.zeroturnaround.com/javarebel/.

WerASNY FINDBUGS

Znacie produkt FindBugs? Brakuje Wam w nim
pewnych rzeczy? A wigc warto przyjrze¢ si¢ Sem-
mleCode (http://semmle.com/), ktéry udostepnia
jezyk zapytan podobny do SQL, dzigki ktéoremu
mozecie napisa¢ swoje wlasne inspekcje.

( E J ava Developers Day

KONFERENCJA JDD w KRAKOWIE

Juz 16 pazdziernika Krakéw stanie sig stolica Javo-
wa Polski. A to za sprawa juz trzeciej edycji konfe-
rencji Java Developers' Day (http://08.jdd.org.pl/).
W tym roku po raz pierwszy beda prowadzone
dwa wyktady jednoczes$cnie. A wigc bgdzie mozna
wybrac, co nas bardziej interesuje.

Agenda jeszcze nie jest znana, ale juz wiadomo, ze
do Krakowa przyjedzie Ted Neward i Neal Ford.
Sa to $wiatowej klasy prelegenci, a wigc warto
przyjecha¢ do Krakowa w pazdzierniku.

I tutaj takze niespodzianka. Wéréd autorow artyku-
tow dla JAVA exPress zostanie rozlosowana 1 bez-
ptatna wejsciowka na JDD. Wigcej informacji w
dziale "Wigcej wegla".
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Java - rodzaj kawy produkowany na wyspie
Jawa. Slowo to jest tez slangowym okresleniem
kawy w Stanach Zjednoczonych. W Indonezji
zwrot Kopi Java nie oznacza kawy jako takiej, a
rodzaj mocnej, czarnej i bardzo stodkiej kawy
podawanej z mielonymi ziarnami.

Kawa zostala sprowadzona na Jawg przez
Dunczykéw w XVIIw. Pierwotnie byla to kawa gat-
unku Arabica, ale po pladze w 1880 roku zostata za-
stapiona najpierw odmiang Liberica, a potem
Robusta. Obecnie okreslenia Java uzywa sig tylko
w stosunku do niektérych odmian produkowanych
na wyspie.

WSTEP

Cze$¢ wlasnie dorwates si¢ do alternatywnego
kursu jezyka Java. Ja nazywam sig... nie inaczej. W
internecie spotkasz mnie pod xwka Koziotek. Os-
obiscie mozesz mnie spotka¢ na imprezach or-
aganizowanych przez warszawski JUG

Ponizszy kurs jest wynikiem dtugiej praktyki z
jezykiem  Java 1 roznymi  materiatami
edukacyjnymi dotyczacymi tegoz jezyka. Przez ten
czas zebrato mi si¢ wiele pomystow oraz myslatem
czego brakuje mi w tradycyjnych kursach. Na ich
podstawie powstat ten oto kurs. Zeby utatwié nam
pracg na poczatek omowig jak organizujemy prace.

Wychodzg z zatozenia, ze nigdy nie pro-
gramowate§ lub bardzo mato programowales.
Jezeli jeste$ bardziej doswiadczonym programista
lub znasz juz jakis$ jezyk programowania w stopniu
eksperckim to z gory przepraszam za uproszczenia.
W pierwsze] czgsci kursu przyblize Ci czym jest
Java, jakie sa podstawowe koncepcje i pojecia z
nig zwigzane. Opowiem 0 maszynie wirtualnej i
przyblizg pojgcia takie jak klasa, obiekt, interfejs.
Zaprezentuj¢ tez narzgdzia pozwalajace na tatwia i
przyjemna prace i nauke. W drugiej czesci poz-
namy podstawowe elementy skladni jezyka.
Bedzie to najnudniejsza i najbardziej najbardziej
sztampowa cze$¢ kursu. Niestety nie da si¢ tego
pomina¢é. W kolejnych czgsciach zajmiemy si¢ juz
powaznymi sprawami. Poznasz zasady przekazy-
wania i wysylania danych w programach, sposob za-
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rzadzania interfejsem uzytkownika czy tez zasady
zdroworozsadkowego programowania.

Od poczatku bede tez odsytal Ci¢ do innych
zrédet. Ma to na celu wyrobienie w Tobie umiejet-
no$ci poszukiwania wiedzy. Jezeli chcesz zlaczy¢
swoja przysztos¢ z programowaniem to bardzo
wazne jest aby$ potrafit szybko 1 sprawnie
wyszukiwaé rozwigzania problemow. Nie o0s-
zukujmy si¢ wigkszo$¢ z nich juz dawno rozwiaz-
ano, a czas poswigcony na znalezienie tego
rozwiazania  jest  zazwyczaj  krotszy  niz
wymysSlanie kota od nowa. Tu musz¢ podkreslic,
ze samo wymys$lanie kota od nowa nie zawsze jest
zte, w koncu nasze koto moze by¢ bardziej okragte.

Czego nie znajdziesz w tym kursie. Nie bede
odowlywal si¢ do innych jezykéw porgramowania.
Nie bede meczyt cig przydtugimi listingami kodu.
Nie bede wuzywal techniczno komputerowego
betokotu w ilo$ciach wigkszych niz jest to po-
trzebne.

Skoro juz ustaliliémy co i jak czas wzia¢ si¢ do
pracy.

CzgS¢ 1: KUBEK JAvy
OTWIERAMY PUSZKE Z KAWA.

Tak jak kawa (zazwyczaj w wersji zuzel —
kawa pot na pot z woda) jest paliwem program-
istow tak jezyk java stat si¢ jednym z na-
jwaznieszych sktadnikow wspolczesnego S$wiata
komputeréw. Czym jest java? Jest to zorientowany
obiektowo, kompilowany 1 uruchamiany na
maszynie wirtualnej javy (JVM) jezyk programow-
ania. Trochg skomplikowane? Rozpracujmy ta
definicjg krok po kroku.

Java jest zorientowana obiektowo. Oznacza to,
ze w jezyku tym postugujemy si¢ pojeciami takimi
jak obiekt, klasa, interfejs. Java nie jest jezykiem
wpelni obiektowym poniewaz istnieje w niej grupa
typow prostych (pierwonych), ktore nie sa obiek-
tami. Zaraz opowiem co to sa obiekty.

Java jest kompilowana to znaczy, ze zanim
uruchomimy nasz program jego kod jest pod-
dawany specjalnemu procesowi, ktory tlumaczy
nasze wypociny na co$ zrozumialego dla kom-




putera. Szczegdlow co to jest kompilator poszukaj
sobie w Googlu.

Java uruchamiana jest na Maszynie Virtualnne;j
Javy (JVM od ang. Java Virtual Machine). Jest to
najwazniejsza i1 najbardziej rozpoznawalna cecha
javy. Maszyna wirtualna to specajlu program, ktory
znajduje si¢ pomigdzy naszym kodem, a systemem
operacyjnym. Jej zadaniem jest ujednolicenie inter-
fejsu tak aby nasz kod mogl zosta¢ napisany raz i
uruchamiany na kazdym komuperze niezaleznie od
jego architektury. Jest to bardzo skomplikowane po-
jecie, ale sprobuje je uprosci¢ w nastepujacy
sposob.

Zapewne spotkale$ si¢ z uniwersalnymi czyt-
nikami kart pamigci na USB. Te male urzadzenia
pozwalaja na przegladanie zawartosci karty nie za-
leznie jakiego jest typu. Ztaczka karty jest ,,ma-
gicznie” zamieniana na zwykte USB. Jezeli teraz
nasz kod jest tym portem USB, a systemy oper-
acyjne sa reprezentowane przez rozne typy kart to
JVM jest naszym czytnikiem, ktéry pozwala nam
na stworzenie kodu raz i nie martwienie si¢ jakiego
typu jest karta, ktéra chcemy przeczyta¢. Mam
nadziejg, ze tapiesz o co chodzi.

Obiecalem napisa¢ co$ o obiektach no to do
dzieta.

ESENCJA AROMATU

No wlasnie czas przyswoic sobie trzy podsta-
wowe pojecia zwigzane z jezykiem java. Sa to
Klasa, Obiekt i Interfejs. Nie bede bawit si¢ w
rozwlekle opisywanie co i jak. Czas skorzystac ze
zrodel. W swoim czasie popehilem ,klasyczny”
kurs javy na 4programmers.net (http://4program-
mers.net/Java/Podstawy javy)

Klasa

Abstrakcyjny byt okreslajacy zbidr Obiektow
o takich samych wtasciwosciach.

Klasa definiuje zestaw Metod i P6l dla swoich
Obiektow. Przyktadem klasy moze by¢ samochdd.
Moze on podejmowac rézne dzialania np. jechac i
ma pewne wilasciwosci np. kolor. Jest jednak ab-
strakcyjny, mowiac inaczej "nienamacalny". Jezeli
méwimy o klasie Samochéd to oznacza, ze
méwimy o jakim$ samochodzie.

Ogodlny wzor definicji klasy w Javie wyglada
W nastgpujacy sposob:
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[modyfikator dostepu] [abstract]
// definicja pdl i metod
}

class NazwaKlasy{

Nasz wzorcowy samochod:

public class Samochod{
public Color kolor = new Color(255,255,255);
// pole kolor okres$la kolor samochodu

public void jedzie() {
//kod odpowiedzialny za jazde samochodu
}
}

Klasa moze implementowa¢ Interfejs. Oznacza
to, ze klasa ma wszystkie metody, zachowania,
definiowane przez interfejs. Klasa musi imple-
mentowac wszystkie metody interfejsu. Tu jednak
rodzi si¢ pytanie co zrobi¢ jezeli nie chcemy imple-
mentowa¢ wszystkich metod? Mozna oczywiscie
zaimplementowa¢ je w taki sposdb by zwracaly
wartosci null. Jednak nie jest to dobre rozwiazanie.
Mozna powiedzie¢ nawet wigcej, jest to najgorsze
z mozliwych rozwiagzan, poniewaz ukrywa fakt
braku implementacji metod. Znacznie lepszym
rozwiazaniem jest uczynienie danej klasy abstrak-
cyjna.

Klasa abstrakcyjna zawiera w sobie zwykte
metody, czyli takie ktore maja jawna imple-
mentacje, oraz metody abstrakcyjne. Metoda ab-
strakcyjna nie ma implementacji. Ponizej przyktad
klasy abstrakcyjnej:

public abstract class KlasaAbstrakcyjna {
public int pole;
public abstract void metodaAbstrakcyjnal();
public void metodaZwykta () {
//Kod metody
}
}

Po co to wszystko? Dochodzimy do bardzo
waznego elementu programowania obiektowego
jakim jest dziedziczenie. Zatézmy, ze chcemy
stworzy¢ klika klas odpowiadajacych réznym
markom 1 typom samochoddw. Interesuje nas to ze
samochody jezdza 1 moga mie¢ doczepiona
naczepg. Najbardziej prawidlowe podejscie pow-
inno wyglada¢ w nastgpujacy sposob:

- Definiujemy interfejs Samochdd. Posiada on
metody ktore odpowiadaja dzialaniom wszystkich
samochodoéw np.

- jedz

- zal6z naczepe

- Tworzymy klase abstrakcyjna, ktéra imple-
mentuje interfejs Samochod w taki sposéb, ze met-
oda jedz jest wspolna dla wszystkich samochodow,




ekalnia

a metoda zat6z naczepg abstrakcyjna.

- Tworzymy poszczegdlne klasy samochoddow.
Dziedzicza, rozszerzaja, one klas¢ Abstrak-
cyjnySamochdéd i  implementuja  zakladanie
naczepy w zaleznos$ci od potrzeb.

Nasze samochody to:

- Ferrari

- Star

Kod takiego programu powinien wygladaé
mniej wigcej w taki sposob:

// plik Samochdd

public interface Samochdéd {
public void jedz ()
public void zatdzNaczepe();

}

//plik AbstrakcyjnySamochdd
public abstract class AbstrakcyjnySamochdd imple-
ments Samochdéd {
public void jedz () {
//kod odpowiedzialny za poruszanie sie samochodu

}

public abstract void zatdzNaczepe();

}

//plik Ferrari
public class Ferrari extends AbstrakcyjnySamochdd {
public void zatézNaczepe () {
//nic nie robim. Ferrari nie moze mie¢ naczepy
}
}

//plik Star
public class Star extends AbstrakcyjnySamochdéd {
public void zatézNaczepe () {
//Czynnos$ci zwiazane z zakladaniem naczepy
}
}

Kilka uwag o dziedziczeniu i interfejsach w
javie:
- Mozna dziedziczy¢ tylko po jednej klasie
- Klasa moze implementowac kilka interfejsow, ale
trzeba uwaza¢ na konflikty nazw
- Interfejs moze dziedziczy¢ po innym interfejsie
- Wszystkie obiekty dziedzicza po klasie Object

Obiekt
Byt fizyczny stanowiacy instancj¢ klasy

Obiekt jest fizyczna "manifestacja" Klasy. Ozn-
acza to ze ma wlasne miejsce w pamigci kom-
putera i mozemy nim manipulowaé. Jezeli
moéwimy o obiekcie samochod bedacym instancja
Klasy Samochdd to oznacza, ze mowimy o konkret-
nym samochodzie.

Obiekt definiujemy jako Zmienna.
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Zmienna
Byt fizyczny o ktorym moéwimy ze ma wartos¢

Przez pojecie zmiennej w Javie rozumiemy ref-
erencje, wskazanie, do okreslonego miejsca w pam-
ieci komputera. Zmienne reprezentuja dane i
pozwalaja za swoim posrednictwem nimi manipu-
lowac.

Stala

Rodzaj zmiennej, ktorej warto$¢ nie podlega
modyfikacji

Stata to zmienna, ktéra po nadaniu jej wartosci
nie moze by¢ juz zmieniona. Zazwyczaj tej kon-
strukcji uzywa si¢ do definiowania np. ustawien.
Chcac uzyska¢ taki efekt nalezy uzy¢ stowa
kluczowego final

Metoda

Dziatanie, ktore moga podja¢ Obiekty danej
Klasy

Metoda okres$la Dziatanie. Dlatego najczesciej
stosuje si¢ do jej nazwania czasowniki. sam-
ochod.jedzie() - jedzie() to metoda, dziatanie. Met-
ody wywolujemy za pomoca znaku . po nazwie
zmiennej.

Pole
Wtasciwos¢ Obiektu danej Klasy

Samochod moze mie¢ kolor. Pole Klasy rozu-
miemy wilasciwos¢ lub relacje MA. Pole jest zmi-
enna ktora nalezy do klasy.

Interfejs

Dobrze zdefiniowany zestaw czynno$ci - met-
od, ktore moze wykonaé obiekt danej klasy

Interfejs jest jednym z najtrudniejszych do zro-
zumienia poje¢ OOP. Jednocze$nie jest stosunko-
wo prostym pojeciem jezeli poshuzymy sig
przyktadem. Zatézmy ze Samochod Jest Inter-
fejsem. Oznacza to ze mozemy korzysta¢ z jego
Metod 1 Stalych. Jednocze$nie  mozemy
zdefiniowaé kilka réznych klas implementujacych




interfejs Samochdd. Wszystkie one beda miaty
dobrze zdefiniowane metody interfejsu. Oznacza to
ze jezeli wiemy ze dany obiekt implementuje inter-
fejs samochod to mozemy "w ciemno" uzywaé met-
od tego interfejsu. Nie interesuje nas jak one
dziataja, a jedynie ich parametry wywotania i to co
otrzymamy w wyniku ich dziatania.

W zyciu codziennym spotykamy si¢ z inter-
fejsami ktore zapewniaja funkcjonalnosci, a jed-
nocze$nie nie musimy zna¢ zasad ich dzialania.
Przyktad to pilot od telewizora. Jest interfejsem
pozwalajacym na wiaczania, zmiang kanaléw i
wylaczanie urzadzenia.

W jezyku Java definicja jest nastepujaca:

[modyfikator dostepu] interface Nazwalnterfejsuf{
// definicja statych i metod
}

W naszym przyktadzie z samochodem:

public interface Samochod{
public final Color kolor = new Color(0,0,0);
// pole bedace stata. Produkujemy Fordy T ;)

public void jedzie();

MODYFIKATORY DOSTEPU

Od poczatku zaréwno w definicji klasy jak i in-
terfejsu, metody 1 pola znajduje si¢ tajemniczy za-
pis [modyfikator dostepu].

Modyfikator dostepu okresla w jaki sposéb
inne obiekty moga otrzymaé¢ dostep do danego
pola, metody, definicji klasy czy interfejsu. W
jezyku Java wyrézniamy cztery modyfikatory
dostgpu:  publiczny, prywatny, chroniony i
domyslny.

Modyfikator publiczny

Okreslany jest stowem kluczowym public. Ozn-
acza iz do danej metody, pola, definicji klasy i inter-
fejsu ma dostgp kazdy obiekt w uniwersum javy
(JU). Dostep ten nie jest uzalezniony o tego w
jakim pakiecie znajduje si¢ udostepniana wiasnosé
1 czy to jest ten sam pakiet co pakiet obicktu z
ktérego pochodzi zadanie.

Modyfikator prywatny

Jest przeciwienstwem modyfikatora publiczne-
go. Pola, metody, klasy i interfejsy oznaczone
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stowem private sa calkowicie niewidoczne poza
definicja swojego wiasciciela. Przyktadowa klasa
zawierajaca zarowno pola, metody, klasy i inter-
fejsy prywatne:

class PrywatnaKlasa {
private int polePrywatne;

private void metodaPrywatna () {}
private interface prywatnyInterfejs{}
private class prywatnaKlasa implements
watnyInterfejs{}
}

pry-

Zaden obiekt w JU nie bedzie wstanie odwotaé
si¢ do zawarto$ci PrywatnaKlasa. Bardzo istotnym
faktem jest to, ze klasa znajdujaca si¢ na na-
jwyzszym poziomie, czyli PrywatnaKlasa nie
moze by¢ prywatna.

Modyfikator chroniony

Modyfikator chroniony oznaczamy stowem
kluczowym protected. Elementy oznaczone w ten
sposob sa widoczne tylko dla innych obiektéw zna-
jdujacych si¢ ponizej w tej samej hierarchii klas.
Innymi stowy dziedziczace po klasie zawierajacej
elementy chronione. Oczywiscie sa tez widoczne
dla innych elemntéw znajdujacych si¢ w tym
samym pakiecie i pod pakietach.

Modyfikator domysiny

Nie jest oznaczony zadnym stowem kluczow-
ym. Nie zrozumienie jak dziala modyfikator
domyslny jest zrodlem popularnych bledow zwiaz-
anych z proba wykorzystania oznaczonych w ten
sposob pol 1 metod. Modyfikator domys$lny mozna
zdefiniowa¢ w nastgpujacy sposob, jezeli dostgp
do pola, metody, klasy lub intrerfejsu jest ozn-
aczony jako domyslny to moga go otrzymac tylko
te obiekty, ktore znajduja si¢ w tym samym
pakiecie. Oznacza to, ze klasy dziedziczace po
klasie zawierajacej elementy z  dostgpem
domys$lnym nie bgda mogly uzy¢ tego elementu
chyba, ze znajduja si¢ w tym samym pakiecie. Ten
sam pakiet oznacza literalnie ten sam katalog w
strukturze pakietow. Nie moze to by¢ np. podkata-
log o innej strukturze pakietdéw nie wspominajac.

INNE MODYFIKATORY

Poza modyfikatorami dostepu funkcje i pola
obiektéw moga by¢ opisane za pomoca innych
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modyfikatorow.
Modyfikator final

Pole obiektu oznaczone jako final po inicjacji
nie moze by¢ modyfikowane. Oznacza to, ze inic-
jacji pola mozna dokona¢ tylko na dwa sposoby.
Poprzez jawne inicjowanie w definicji klasy:

class Klasa{
final Object pole = new Object();
}

lub w konstruktorze:

class Klasa{
final Object pole;

public Klasa() {
pole = new Object();
}

public Klasa (Object obj) {
pole = obj;
}

Warto$¢ pola po zainicjowaniu nie moze by¢
juz zmieniana. Jezeli pole wskazuje na jaki$ obiekt
to dalej mozna uzywaé metod ustawiajacych tego
obiektu 1 bezposrednich odwotan do pol do
ustawiania wartos$ci pol tego obiektu.

W przypadku metody oznaczenie jej jako final
powoduje, ze klasy dziedziczace po klasie nie mo-
g3 przestoni¢ metody:

public class KlasaA {
final void metoda() {}

}

class KlasaB extends KlasaA{
// Niedozwolone! Nie mozna przestonié
// metody final
// void metoda () {}

}

Jezeli klasa jest oznaczona jako final to nie mozna
rozszerzy¢ tej klasy:

public final class KlasaA {
}

// nie mozna rozszerzy¢ klasy oznaczonej jako final
// class KlasaB extends KlasaA{}

Modyfikator static

Modyfikator static oznacza iz pole obiektu ma
taka sama warto$¢ dla wszystkich obiektow danej
klasy. Formalnie oznacza to iz wszystkie obiekty

danej klasy odwoluja si¢ do tego samego miejsca
W pamigci.

Jezeli metoda jest oznaczona jako statyczna to
moze by¢ wywotana bez potrzeby tworzenia
obiektu klasy definiujacej ta metode. W tym miejs-
cu nalezy wspomnie¢ iz do zar6wno metod, jak i
pol oznaczonych jako static dobieramy si¢ w inny
sposob iz do normalnych metod i pol. Chcac
odwota¢ si¢ do statycznego elementu nalezy uzy¢
wzorca:

<<nazwa_klasy>>.<<nazwa metody/nazwa pola>>

Jezeli chcemy uzy¢ tradycyjnego odwotania:

- obiekt.metoda();

- obiekt.pole;
to kompilator zwroci ostrzezenie The static
field/method obiekt.pole/obiekt.metoda() should

be accessed in a static way.
Program powinien kompilowa¢ si¢ bez btgdow
1 ostrzezen.

Modyfikator strictfp

Metoda lub klasa oznaczona w ten sposob
bedzie wykonywana tak by wszystkie obliczenia
byty zgodne ze standardem IEEE-754.

Modyfikator native

Zaawansowany modyfikator, ktérym ozn-
aczane sa metody wykonywane przez JNI (Java
Native Interface). W praktyce oznacza to, ze met-
ody te sa implementowane w j¢zyku innym niz
Java, a JVM wywolujac je odwotuje si¢ do mech-
anizmow pozwalajacych na komunikacje z np C++.

Modyfikator transient

Zaawansowany modyfikator zwiazany z JPA
(Java Persistence Api). Pola oznaczone w ten
Sposob nie sa utrwalane.

Modyfikator volatile

Obok modyfikatora transient, jeden z rzadziej
wykorzystywanych modyfikatoréw. Oznacza, ze
pole oznaczone w ten sposob moze by¢ modyfiko-
wane przez zewngtrzny proces lub inny watek.

Na razie wystarczy tej wiedzy. W kolenym
odcinku omoéwig sktadni¢ i polecenia jezyka. Ko-
feina w zylach sig juz wypalita wigc milej nocy.
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W pracy kazdego programisty przychodzi taki
moment, gdy okazuje sig, ze nie wszystko dziata
tak jak przewidziat — testy nie przechodza, produkt
nie chce si¢ zbudowaé, a menedzer projektu pisze
maile, ze bedzie trzeba zosta¢ po godzinach. Na
szczg$cie programista nie pozostaje w takiej sytu-
acji bezbronny, moze wykorzysta¢ sprawdzony od
lat mechanizm odpluskiwania (ang. debugging)
kodu w celu znalezienia blgdow. Eclipse IDE ofer-
uje, niezastapiony w pracy developera, zestaw nar-
zegdzi do analizy kodu podczas jego wykonywania.
W artykule tym zostana przedstawione zaroéwno
podstawowe, jak i bardziej zaawansowane rozwiaz-
ania dla odpluskwiania kodu napisanego w jezyku
Java oferowane przez Eclipse IDE w wersji 3.3.

JAK ZACZAC?

Uruchomienie programu w trybie umozli-
wiajacym odpluskwiania rézni si¢ niewiele od
uruchomienia aplikacji w trybie standardowym. Z
menu glownego wybieramy Run->Open De-
bug Dialog. Otworzy si¢ nowe okno (Rysunek
1.)

€ocbus

Create, manage, and run configurations
Debug a Java application

IExX[E%-

Name: | D
type fiter text — e - S
© Main (9= Arguments | =4, JRE | %, Classpath| & Source | g Environment | ] Common |
@ Eclipse Application T
(I DebugProject Browse...
Main class:
debug.test.Debuggingshow Search...
JU JUnit Plug-in Test [ debug o0 —I
@ 05Gi Framew ork I™ Include system libraries when searching for a main class
- Z, Remote Java Application I™ Include inherited mains when searching for a main class
0 I Stop in main
Juy Task Context Test
Juy Task Context Test

Filter matched 19 of 64 items

?)

Rysunek 1. Okno z nowa konfiguracja uruchomi-
enia dla odpluskwiania

Nastgpnie z drzewa po lewej stronie wybi-
eramy istniejaca juz konfiguracj¢ uruchomienia
(ang. launch configuration) dla aplikacji Java (ang.
Java Application) lub tez tworzymy nowa (przy-
cisk New launch configuration). Ustawiamy wszys-
tkie interesujace nas opcje 1 klikamy przycisk

dpluskwiani

e

Debug znajdujacy si¢ w prawym dolnym rogu
okna.

Co istotne Eclipse IDE potrafi uruchomi¢ w
tym trybie kod, ktory zawiera bledy kompilacji
(Eclipse IDE do kompilacji wykorzystuje wiasny
kompilatora). Jesli §ciezka wykonywania si¢ kodu
osiagnie punkt, w ktérym istnieje blad to wykony-
wanie si¢ zatrzyma i Eclipse IDE pozwoli popraw-
i¢ btad, aby méc kontynuowa¢ wykonywanie kodu.

BEDAC W ODPOWIEDNIEJ PERSPEKTY WIE

W celu rozpoczecia procesu debugowania po-
trzebne sa jeszcze tzw. punkty wstrzymania (ang.
breakpoints) ustawione (przez podwdjny klik na
bocznym pasku przy linijce, na ktorej taki punkt
ma zosta¢ stworzony lub przez ustawienie kursora
na tejze linjjce 1 wecisnigcie  skrétu
[Ctr1+Shift+B] ) na $Sciezce wykonywania si¢
programu. Gdy uruchomimy aplikacj¢ w trybie
odpluskwiania i1 natrafimy na ktory$ z punktow
wstrzymania to Eclipse IDE zapyta si¢ nas czy
chcemy si¢ przelaczy¢ do perspektywy Debug.
Odpowiadajac pozytywnie powinniSmy zobaczy¢
zestaw widokow przeznaczonych do wydajnego
odpluskwiania kodu. Rysunek 2. przedstawia
przyktadowy wyglad perspektywy Debug.

Najwazniejsze widoki to:

- Debug - pozwala zobaczy¢ jaki jest stos wy-
wolania metod w momencie zatrzymania wykony-
wania kodu. Mozemy réwniez cofnaé si¢ do
ktorejS z wczesniej wywolanych metod, aby
zobaczy¢ jakie wartosci mialy zmienne w mo-
mencie wywolania kolejnej metody. Mozemy
réwniez przejs¢ do kolejnej linijki kodu (przycisk
Step Over), wejs¢ do kolejnej wywotywanej met-
ody (przycisk Step into), wyj$¢ z aktualne wykony-
wanej metody (przycisk Step return), kontynuowac
normalne wykonywania (przycisk Resume), lub
tez przerwa¢ wykonywanie (przycisk Terminate).

- Variables — pozwala sprawdza¢ oraz
edytowa¢ wartosci (opcja Change Value... z menu
kontektowego) pol klas oraz zmiennych dostep-
nych w danym bloku kodu. Po kliknigciu na danej
zmiennej (lub polu) wyswietli si¢ jej wartos¢ (dla
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85 }
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875 private void openInstallWizardz{} {

i 52 if {InstallWizardZ.isRwwing{l) {

89 MessageDialog. openInformation{getValidShell (), UpdateUIMessages.InstallWizard isRwmingTitle, UpdateUINMessages.InstallWizard isRwmingInfo):

20 return;

91 }

3 oz if (job.getUpdates() == null || job.getUpdates().length == 0) {

93 if (job.isUpdate{})

24 ialoy. openT; ion{getValidShell(), UpdateUINessages.InstallWizerd ReviewPage zeroUpdates, UpdateUINessages.InstallWizerd ReviewPage zerolpc
25 else

26 ialoy. openl: ion(getValidShell(), UpdateUIMessages.InstallWizard ReviewPage W is . InstallWizard ReviewPage zeroF:
27 return;

98 }

99 InstallWizardZ wizard = new InstallWizardZ(job.getSearchRequest{), job.getUpdates(), job.isUpdate(});

100 WizardDialoy dialoy = new ResizableInstallWizardDialogi{getValidShell(), wizard, UpdateUIMessages. Automaticlpdatesdob Updates);

101 dialog.createi);
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Rysunek 2. Zrzut ekranu przedstawiajacy erspektywe Debug

typu prostego) lub warto$¢ metody toString (dla
obiektu).

- Breakpoints — pozwala zarzadza¢ wszys-
tkimi zdefiniowanymi punktami wstrzymania oraz
pozwala dodawaé nowe. Wigcej informacji o punk-
tach wstrzyman w dalszej czgs$ci artykutu.

- Expressions — umozliwia obserwowanie war-
tosci przez siebie zdefiniowanych wyrazen opar-
tych na polach klas lub zmiennych. Aby doda¢
nowe wyrazenie wystarczy zaznaczy¢ je w kodzie
(np. nazwe¢ zmiennej) kliknag¢ prawym przyciskiem
myszy na edytorze i z menu kontekstowego
wybra¢ opcje Watch. Mozna to zrobi¢ réwniez
klikajac prawym przyciskiem w polu widoku 1 wybi-
eraja¢ opcje¢ Add Watch Expression, a nast¢pnie
wpisujac interesujace nas wyrazenie.

PUNKTY WSTRZYMAN
Jak juz zostalo wspomniane w celu odplusk-

wiania kodu potrzebne sa odpowiednio ustawione
punkty wstrzyman. Kazdy taki punkt ma swoje

A

axPyacs

wlasciwosci, do ktorych mozna si¢ dosta¢ klikajac
prawym przyciskiem na danym punkcie (na
bocznym pasku przy kodzie lub w widoku
Breakponts) i wybierajac opcj¢ Breakpoint
properties.... Dla kazdgo punktu wstrzyman
mozna ustawi¢ warto$¢ Hit Count, ktora mowi
ile razy dany punkt musi zosta¢ osiagnigty, aby
wykonywanie kodu zostato wstrzymane. Pozostate
wlasciwosci punktow wstrzyman roznia si¢ w za-
leznosci od ich rodzaju. Eclipse IDE oferuje pigc
réznych rodzajéw punktow wstrzyman:

- dla linii — standardowe, dotyczace jednej
konkretnej linii kodu

- dla metody — aktywne przy wejsciu/wyjsciu
do/z metody (do ustawienia we wilasciwosciach —
odpowiednio: Method Entry 1 Method
Exit). Mozliwe jest rowniez ustawienie punktow
wstrzyman na metodach, do ktérych nie mamy
zrédet — taki punkt mozna stworzy¢ w widoku Out-
line (opcja Taggle Method Breakpoint w
menu kontekstowym po kliknigciu prawym przy-
ciskiem myszy na wybranej metodzie).
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- dla pola (tzw. watchpoint) - aktywne przy
dostepie lub modyfikacji wartosci pola klasy
(mozna to ustawi¢ we wilasciwosciach — odpowied-
nio: Field access 1 Field Modyfica-
tion).

- dla klasy — aktywne przy pierwszym tad-
owaniu danej klasy. Podobnie jak w przypadku met-
od mozna ustawi¢ punkt wstrzyman na klasie, do
ktorej nie mamy zrédet — w tym celu réwniez
wykorzystujemy ~ widok  Outline  (opcja
Taggle Class Load Breakpoint w menu
kontekstowym po kliknigciu prawym przyciskiem
myszy na nazwie klasy).

- dla wyjatku — aktywne w momencie, gdy
wybrany wyjatek jest rzucony. Aby stworzy¢
takiego breakpointa nalezy w widoku Brakpoints
klikna¢ przycisk Add Java Exception
Breakpoint a nastgpnic w nowym oknie
okresli¢ jaka klas wyjatku nas interesuje.

Dodatkowo dla punktow wstrzyman metod i
linii mozna definiowa¢ warunki przy ktérych dany
punkt bedzie aktywny (np. gdy chcemy si¢
zatrzyma¢, gdy okre$lona zmienna przyjmie in-
teresujaca nas wartos¢).

Z ASTEPOWANIE KODU NA GORACO

Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktorej de-
bugujemy kod juz druga godzing i w koncu
dochodzimy do miejsca, w ktérym wydaje nam sig,
ze znalezliSmy btad. Dla pewnosci chcieliby$Smy
zmieni¢ kawatek kodu i zobaczy¢, czy wszystko za-
dziala tak jak bysmy tego chcieli. Co musimy
zrobi¢? Zatrzymacé proces odpluskwiania, zmienié
kod 1 rozpoczaé caty proces od nowa? Z Eclipse
IDE nie jest to konieczne! Pozwala on na zmiang
kodu w czasie jego wykonywania. Mechanizm ten,
zwany zastgpowaniem kodu na goraco (ang. hot
code replace), jest bardzo przydatny aby sprawdz-
i¢ szybkie rozwiazania bez potrzeby restartu i re-
produkcji stanu w ktorym akurat jestesmy podczas
odpluskwiania. Aby skorzysta¢ z tego rozwiazania
musza by¢ spetnione nastgpujace warunki:

- Wirtualna Maszyna Javy (ang. Java Virtual
Machine), z ktorej korzystamy, wspiera zastgpow-
anie kodu na goraco.

- W Eclipse IDE wlaczony jest mechanizm auto-
matycznej komplilacji (opcja w menu gléwnym-
Project->Build Automatically).

- Zmiana dokonana w kodzie nie moze zmieni-
ac ,.ksztattu” klasy, czyli zadna metoda ani pole nie
moga zosta¢ usunigte ani dodane.

Jesli podczas zmiany kodu wystapi btad kom-
pilacji to moze si¢ okaza¢, ze jedna z ramek na
stosie wywotania metod jest niepoprawna i dalsze
przetwarzanie moze okazac si¢ niemozliwe.

ODPLUSKWIANIE ZDALNE

Eclipse IDE jest zatem poteznym narzgdziem
pozwalajacym na analiz¢ kodu podczas jego
wykonywania. Warto si¢ zastanawia¢, czy mozli-
we jest przeanalizowanie aplikacji uruchomiona
lokalnie, lecz poza samym Eclipse IDE lub tez zu-
petnie zdalnie — na innym komputerze? Oczy-
wiscie Eclipse IDE pozwala réwniez i na to!
Wyglada to podobnie to odpluskiwania aplikacji
lokalnych, jedynie odpluskwiana aplikacja musi
by¢ uruchomiona z odpowiednimi parametrami
(parametry te czytelnik znajdzie w ramce).

C N

Parametry uruchamiania aplikacji do odplusk-
wiania zdalnego.

-Xdebug -Xnoagent -Xrunjdwp:transport=
dt socket, server=y, suspend=y, address=8000

-Djava.complier=NONE

A )

Gdy program jest uruchomiony z tymi para-
metrami to startuje i czeka na potaczenie z nar-
zedziem do odpluskiwania (ang. debuger). W
Eclipsie IDE wybieramy z menu gléwnego De-
bug->Open Debug Dialog nastgpnie
tworzymy nowa instancj¢ Remote Java Aplication
specyfikujemy adres pod jakim dostgpna jest
zdalna aplikacja oraz odpowiedni port (wartosé¢
parametru address z  jakim zostala aplikacja
uruchomiona, np. 8000). Po kliknigciu przycisku
Debug Eclipse IDE laczy si¢ ze zdalnym
programem i rozpoczyna sesj¢ odpluskwiania. Kod
aplikacji jest brany z aktualnej przestrzeni pracy
(ang. workspace).

Co NoweGo w EcLipse IDE 3.3?

W wersji 3.3 Eclipse IDE pojawilo si¢ wiele
nowos$ci. Z punktu widzenia odpluskwiania naj-
ciekawsze sa trzy nowinki (wszystkie wymagaja
Javy SE 6). Po pierwsze Eclipse IDE umozliwia
nam zobaczenie wszystkich referencji danego
obiektu. Sa swa sposoby dostepu do tej informacji:
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- W menu widoku Variables wybieramy Java-
>Show References (tak jak jest to zaprezentow-
ane na Rysunku 3.). Referencje zostana
wyswietlone jako czg$¢ widoku Variables.

- W widoku Variables klikamy prawym
przyciskiem na wybranej zmiennej i z menu kontek-
stowego wybieramy All References lub wciskamy
skrot [Ctr1+Shift+R]. Pojawi si¢ wowczas dod-
atkowe okienko z informajca o referencjach.

[ Y =0
Layout »

(9= yariables £3 % Breakpoints] & Expressions]

MName
O args
= O debuggingHelper
I3 'debuaaingHelper’ referenced from:
someCollection
= © someCollection
= 1@ 'someCollection’ referenced from:
2 (0]
& serialversionUID

| Yalue

5F show Constants
o° Show Static Variables
£ Show Qualified Names

elementData

Object[10] (id=34)

-
< | »

Rysunek 3. Dodawanie widocznosci referencji
wybranej zmiennej

Po drugie mozliwe jest wyswietlenie wszys-
tkich instancji danego typu — wystarczy tylko w
edytorze klikna¢ prawym przyciskiem myszy na
wybranym typie lub na zmiennej w widoku Vari-
ables 1 z menu kontekstowego wybra¢ opcje All In-
stances, mozna rowniez skorzysta¢ ze skrotu [Ctrl
+ Shift + N].

E
Rysunek 4. Edytor z metoda zwracajaca nieodpo-
wiadajaca nam wartos$¢

5 public static ','.nt returnlne () {
3 return 1;

}

T o

J

Po trzecie mozna wymusi¢ wczesniejsze
wyjscie z metody, w ktorej akurat zatrzymane jest
przetwarzanie. Aby skorzystac z tej opcji nalezy za-
znaczy¢ w edytorze wyrazenie, ktéore ma zostaé
zwrocone 1 z menu kontekstowego wybra¢ pozycje
Force Return. Jesli chcemy zwroci¢ okreslona
przez nas samych warto$¢ nalezy w widoku Dis-
play wpisa¢ warto$¢, ktéra ma zosta¢ zwrdcona, za-
znaczy¢ ja, klikna¢ prawym przyciskiem myszy na
zaznaczeniu i z menu kontekstowego wybrac opcje
Force return lub uzy¢ skrot
[A1t+Shift+F]. Przyktadowo jesli jestesmy akur-
at w metodzie zwracajacej wartos¢ int (Rysunek
4.) i zgodnie z przetwarzaniem metoda zwrocitaby
warto$¢ 1, a my chcemy t¢ warto$¢ zmienic¢ na 2 to
w widoku Display wpisujemy warto$¢ 2, zazn-
aczamy ja 1 z menu kontekstowego wybieramy
odpowiednia opcj¢ (Rysunek 5.).

J, Display &3
", Inspect ChrH-Shift+I
J Display Ctrl+Shift+D
O} Execute Ctri+U
Force Return Alt+Shift+F
= Content Assist  CtrH-Space
Cut
Copy
Paste
Select All
Find/Replace...  Ctrl+F
g Clear

Rysunek 5. Wymuszenie zwrdcenia wybranej war-
tosci

PODSUMOWANIE

W artykule zostaty przedstawione mozliwosci
Eclipse IDE w zakresie analizy wykonywanego
programu. Uzywajac Eclipse IDE programista nig-
dy nie zostaje sam z bl¢dem, ktory wkradt si¢ do
programu. Eclipse IDE stara si¢ ulatwi¢ zmudne
szukanie btedow przy pomocy wielu uzytecznych
widokéw,  roznorakich  rodzajow  punktow
wstrzyman, mechanizmu zastgpowania kodu na
goraco, a takze odpluskwiania aplikacji zdalnych.

Miejsce na
Twoja reklame

Szczegoly na
stronie 25
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Poczatkowo moim zamystem bylo stworzenie
artykutu o refaktoringu. Jednak im bardziej za-
stanawiatem si¢ nad tematem, tym bardziej utwier-
dzatem si¢ w przekonaniu, iz nie bedg pisatl tylko 1
wylacznie o refaktoringu. Chodzi o co$ znacznie is-
totniejszego, o przelanie bardzo rozlegtej wiedzy, a
w  zasadzie do$wiadczenia  zwigzanego @z
tworzeniem kodu. Kodu, ktory nie tylko dziata, nie
tylko jest dobrze zaprojektowany, ale przede wszys-
tkim doskonale si¢ czyta. Kiedy osiagamy t¢
umiejetnosé, stajemy u progu profesjonalizmu. Pro-
gramistycznego profesjonalizmu.

Zatem bedzie to artykut migdzy innymi o refakt-
oringu, ale wzbogacony o zbidr przemyslen, sug-
estii, czasami rowniez watpliwosci, ktéra maja
pobudzi¢ Cig, Czytelniku, do refleksji, zweryfikow-
ania swoich programistycznych poczynan. Wierzg,
ze spowoduja caty proces zmian — wprowadzenia
nowych, dobrych nawykow.

PRZEDE WSZYSTKIM CZYTELNOSC

Programowanie bardzo szybko ewoluuje. Pam-
igtam jeszcze do$¢ dobrze czasy, kiedy roz-
poczatem swoja przygode z kodowaniem jakie$
dziesig¢ lat temu. Programy pisalo si¢ wtedy
catkiem inaczej. Ceniono pomystowo$¢, zwigztos§¢
1 enigmatyczno$¢. Im kod byt bardziej niezrozumi-
aty, tym programista byl lepszy.

Jednak z czasem systemy informatyczne st-
awaly si¢ coraz bardziej skomplikowane,
wymagaty coraz wigkszej wiedzy 1 co na-
jwazniejsze, staty si¢ produktem pracy zespotowe;.
Obecnie pojedynczy programista nie jest w stanie
zdziala¢ zbyt wiele. By¢ moze stworzy rozbudow-
any program desktopowy, natomiast nie bgdzie w
stanie w  wystarczajaco skonczonym czasie
stworzyC rozproszonego systemu, opartego o ar-
chitekturg trojwarstwowa, zapewniajacego odpow-
iedni poziom bezpieczenstwa, umozliwiajacego
zarzadzanie prawami dostgpu do wybranych czgsci
aplikacji, realizujacym wielojgzyczno$¢ itp. itd.
Takie systemy tworzy obecnie kilkunastu Iub
kilkudziesigciu programistow, w zaleznosci od
wielkos$ci projektu, przez kilka lub kilkanascie
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miesigcy. Programista przestal by¢ nierozumianym
przez nikogo indywidualista, a stat si¢ graczem
zespotowym, nastawionym na wspotpracg.

Co za tym idzie, sposob kodowania tez musiat
si¢ zmieni¢. Wylonil si¢ podstawowy postulat
dotyczacy kodowania:

PRZEDE WSZYSTKIM CZYTELNOSC

Istnieja przynajmniej trzy podstawowe po-
wody, ktore potwierdzaja wazno$¢ tego stwier-
dzenia:

- wymagania si¢ zmieniaja,

- programowanie to umiej¢tnos$¢ zespotowa,

- projekty sa zbyt duze, aby pojedyncza osoba
byta w stanie ogarnaé cato$¢.

Z tych wlasnie powodu w ciagu ostatnich
kilku lat bardzo mocno rozwijaja si¢ takie techniki
jak refaktoring, pisanie testow oraz zwraca sig
ogromna uwagg na standard kodowania.

To wiasnie Czytelno$¢ bedzie gldéwnym bo-
haterem tego artykutlu. Bgdzie on zawiera¢ sug-
estie 1 przemyslenia, ktore ulatwia realizacje
powyzszego postulatu. Niektore wskazowki beda
stanowi¢ moja subiektywna opini¢, inne beda
wyraza¢ madros¢ doswiadczen spotecznosci pro-
gramistycznej. Oczywiscie nalezy pamigtaé o
pewnej zasadzie: “Jedyna niezmienna zasada jest
to, ze nie ma niezmiennych zasad”. Uogolniajac,
nalezy stwierdzi¢, iz przedstawiane wnioski
sprawdzity si¢ w wielu sytuacjach, co nie znaczy,
ze sa zasadne w 100% przypadkach. Dlatego
nalezy uwaznie si¢ przyglada¢ pojawiajacym si¢
na co dzien problemom i odwaznie stosowac
przytoczone  wskazowki.  Warto  krytycznie
spojrze¢ na swoje nawyki lub ich brak i rozpoczaé
zmiany. Zatem do dziela!

POPRZEZ PRZYKLAD DO CELU

Analiza kodu mniej do§wiadczonych program-
istow, czesto doprowadzata mnie do zaskakuja-
cych spostrzezef, umozliwiajacych znalezienie
zrodla problemow milodych (ale rowniez i tych
doswiadczonych) adeptéw sztuki programowania.



Konduktor

Dlatego artykut ten oparty bedzie o przyktad nie
najlepiej napisanej klasy, ktora bedzie analizowana
1 stopniowo udoskonalana.

Celem, postawionym przed autorami pon-
izszego kodu, bylo zaimplementowanie klasy
pochodnej  klasy  java.util.BitSet  (wektora
bitowego) wzbogaconej o:

- mozliwo$¢ konkatenacji,

- wlasciwo$¢ narzuconej
(pole length),

- specyficznego mnozenia dwoch wektorow
bitowych polegajacego na zwrodceniu wartosci 0,
jesli jedynki w obu wektorach bitowych powtarza-
ja si¢ na parzystej iloSci miejsc, oraz wartosci 1,
jesli jedynki pokrywaja si¢ na nieparzystej ilosci
miejsc,

- operacj¢ zamiany wektora na ciag znakowy
(w okreslonym z géry formacie),

- operacj¢ zamiany wektora w ciag bajtow.

Pragne zaznaczy¢, iz tres¢ przyktadu nie ma tu
wigkszego znaczenia. Przytoczony kod stuzy tylko
jako ilustracja czgsto wystepujacych niedoskon-
atosci  programistycznych. Ponadto, poniewaz
niecodtaczna czescia refaktoringu sa testy, sprawdza-
jace testowany kod, jako dodatek do artykulu
zostala zamieszczona klasa testowa do analizow-
anej klasy.

Oto zaproponowana implementacja nowej wer-
sji wektora bitowego:

dhlugoséci wektora

import java.util.* ;

public class ExtendedBitSet extends BitSet {
int length ;

public ExtendedBitSet (int size, String str) {
super (size) ;
length = size ;
int strLength = str.length();
for(int i = 0; i < strLength; ++i) {

if(str.charAt ( strlength - 1 - i) ==
set (i) ;

}

TRUHT g

}

public ExtendedBitSet (String str) {
this ( str.len@th ()gstri):;
int strLength = str.length();
for(int i = 0; i < strLength; ++i) {
if (str.charAt ( strlLength - 1 - i) ==
set (i) ;

}

1Y) |

}

public static ExtendedBitSet merge (
ExtendedBitSet a, ExtendedBitSet b) {
StringBuffer str = new
StringBuffer (a.convertToBitString() +
b.convertToBitString())
return new ExtendedBitSet (a.length + b.length,
str.toString())

AVASaxPrass
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}

public static int boolMultiply(
ExtendedBitSet a, ExtendedBitSet b) {
int sum = 0 ;
int len ;
if (a.length < b.length) {
len = a.length ;
} else {
len = b.length ;
}
for(int 1 = 0;
if (a.get (i)
sumt++ ;

}

i < len; i++) |
&& b.get (1)) |

}
return sum % 2 ;

}

public byte[] toByteArray () {
int bytesNumber ;
if (length % 8 == 0) {
bytesNumber = length / 8 ;
} else {
bytesNumber = length / 8 + 1 ;
}

byte[] arr = new byte[bytesNumber] ;
for(int j = bytesNumber - 1, k = 0; j >= 0 ;
j__l k++) |
for(int 1 = jJ * 8 ; 1 < (J + 1) * 8; 1i++) {
if (i == length) {
break ;
}
if (get (1)) |
arr[k] += (byte)Math.pow(2, 1 % 8) ;

}
}
}
return arr ;

}

public String convertToBitString( int size ) {

char [] resultArray = new char[ size ];

for ( int 1 = 0; 1 < size; ++1 ) {
resultArray[ 1 ] = '0';

}

for ( int i = this.nextSetBit(0); i >= O0;

i = this.nextSetBit (i + 1) ) {
resultArray[ size - 1 - 1 ] =
}
return new String( resultArray );

}

v1r;

public String convertToBitString() {
return convertToBitString( this.length );

}

W pierwszej kolejnosci spdjrzmy na klasg
catosciowo. Jedna z pierwszych rzeczy, ktora
rzuca si¢ w oczy to fakt, ze metody konkatenacji 1
mnozenia wektoréw sa statyczne. Jest to sprzeczne
z bardzo wazng zasada:

TWORZ SPOJNE INTERFEJSY I KLASY

Jesli przyjrzymy si¢ klasie bazowej BitSet,
latwo zauwazymy, iz zadna publiczna metoda nie
jest statyczna. Dostgpne sa m. in. niestatyczne
metody or (Bitset), xor (Bitset), ktorych




celem jest modyfikacja obiektu na rzecz ktorego sa
one wywotywane (operacja na this), a nie udostepni-
enie metody zewngtrznej (statycznej), ktora tworzy
nowy obiekt, bedacy efektem implementowanej op-
eracji. Zatem obydwie metody (merge 1 boolMul-
tiply) swoja postacia wprowadzaja rozdzwick w
strukturze nowej klasy, prowadzac do niespdjnego
interfejsu  klasy ExtendedBitSet. W tym
przypadku utrzymanie spojnos$ci poprzez zamiang
metod statycznych na metody niestatyczne, uprosci
uzywanie klasy ExtendedBitSet, gdyz bedzie si¢ z
niej korzysta¢ tak samo jak z klasy BitSet.

Istnieje jeszcze jedna zasada, ktora warto
przytoczy¢ analizujac metody merge i boolMul -
tiply:

UNIKAJ STATYCZNYCH ELEMENTOW W PRO -
GRAMOWANIU

Elementy statyczne to pozostalo§¢ po pro-
gramowaniu proceduralnym, gdyz statycznos¢ ozn-
acza globalnos$¢. A przeciez jedna z konsekwencji
programowania obiektowego jest zamykanie imple-
mentowanych funkcjonalno$ci w autonomicznych 1
mozliwie jak najbardziej niezaleznych obiektach.
Dlatego elementow statyczne uzywaj tylko wtedy,
kiedy nie ma innego wyjscia lub kiedy informacja
lub operacja ma rzeczywiscie charakter globalny.
Zatem uzywaj pol statycznych jako statych,
szczegoOlnie stalych globalnych, za§ metod statycz-
nych uzywaj dla operacji globalnych. Przykiadem

uzycia metod 1 pol statycznych jest wzorzec
Singletonu, jednak ,,wzorcowo$¢” tego wzorca by-
wa kwestionowana (wigcej przeczytasz na stronie
http://c2.com/cgi/wiki?SingletonsAreEvil). Ponad-
to nalezy pamigta¢, ze metody statyczne nie sa
polimorficzne, co oznacza, ze nie mozemy dostar-
czy¢ ich alternatywnych implementacji oraz Ze nie
mozemy ich zastgpowaé¢ za pomoca mockow.
Zatem ich uzycie powoduje usztywnienie kodu
oraz utrudnia testowanie.

Zmienmy zatem nieco przytoczony kod, zgod-
nie z pierwszymi dwoma regutami:

public void merge (ExtendedBitSet extendedBitSet)
{
for ( int i = extendedBitSet.nextSetBit (0);
i >= 0; 1 = extendedBitSet.nextSetBit (i+1))

this.set( this.length + 1 );
}
this.length = this.length +
extendedBitSet.length;
}

public int boolMultiply (

ExtendedBitSet extendedBitSet ) {

int sum = 0 ;

int len ;

if (this.length < extendedBitSet.length) {
len = this.length ;

} else {
len = extendedBitSet.length ;

}

for(int i = 0; 1 < len; i++) {
if (this.get (i) && extendedBitSet.get(i)) {

sum++ ;

}

}

return sum % 2 ;

Miejsce na Twojaq reklame
Szczegoly na stronie 25
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RCP, czyli Rich Client Platform, doskonale wpi-
suje si¢ w trend w jakim zmierzaja wszyscy tworcy
aplikacji uzytkowych. Bogactwo $rodowisk, czy
»frameworkdw”, upraszczajacych budowe interfej-
sow uzytkownika, oraz konstrukcj¢ aplikacji (takze
internetowych) $wiadczy o zapotrzebowaniu na na-
rzgdzia, dzigki ktorym tworcy oprogramowania bg-
da mogli wigcej czasu poswigcaé logice swoich
aplikacji, a mniej szczegdtom technicznym, unikad
pisania tzw. statych czgsci aplikacji 1 czyni¢ je ta-
twiejszymi do zarzadzania, utrzymania i dalszego
rozwoju.

Niniejszy artykut prezentuje platforme¢ wspoma-
gajaca tworzenie aplikacji biurkowych, opartych o
te same elementy co popularne srodowisko progra-
mistyczne Eclipse. W dalszej czgsci artykulu zakta-
dam zZe czytelnik miat kontakt ze Srodowiskiem
Eclipse oraz zna podstawy programowania w Javie.

Z.ANIM ZACZNIEMY

By zacza¢ pracg z RCP nalezy si¢ upewnié ze
Eclipse, ktorym dysponujemy zawiera odpowied-
nie wtyczki. Na potrzeby tego artykutu korzystano
z instalacji Eclipse for RCP/Plug-in Developers w
wersji 3.3, dostgpnej na www.eclipse.org. Jesli juz
posiadamy Eclipse 3.3, bedzie si¢ on nadawat pod
warunkiem ze ma perspektywe Plug-in Develop-
ment. Jezeli jej nie ma, wystarczy doinstalowac
opcje Eclipse Plug-in Development Environment
(PDE) korzystajac z menu Help -> Software
Updates ->Find and Install...iwybie-
rajac nastgpnie Search for new features to install 1
Europa Discovery Site.

W dalszej czgs$ci stworzymy prosta aplikacje
RCP, korzystajac z szablonéw dostgpnych w PDE.
W raz z rozwojem naszej aplikacji mozna ja wzbo-
gacac¢ o elementy standardowo dostgpne w Eclipse,
a wigc np. wlasne widoki (charakterystyczne ,,male
okienka”, ktére znamy z codziennej pracy z Eclip-
se), preferencje uzytkownika, system pomocy, a na-
wet caly mechanizm automatycznej aktualizacji.
Swoja aplikacj¢ mozna rozbudowywac niemal jak
z klockow, dodajac wtyczki dostarczane przez in-
nych, np. do raportowania, czy do graficznej edycji

danych. Do tego tematu wrocimy w dalszej czgsci
artykuhu.

PODSTAWY ARCHITEKTURY

Zanim jednak stworzymy pierwsza aplikacjg
RCP, by lepiej zrozumie¢ miejsce 1 rolg jaka be-
dzie odgrywal nasz przyszty kod, pokrotce przyj-
rzyjmy si¢ budowie samego Eclipse. Eclipse stynie
z wtyczek (ang. plug-in), w rzeczywistosci catosé
kodu w Javie jest podzielona na nie i sa one do-
myS$lnie przechowywane w katalogu plugins w
glownym katalogu Eclipse. Wtyczki ktore realizu-
ja wspolne funkcje, np. mozliwosci edycji Javy,
czy mechanizm pomocy sa pogrupowane w sktad-
niki, czy bardziej znane z angielskiego interfejsu
Eclipse features. Sktadniki sa przechowywane w
katalogu features. Sktadnik w najprostszej postaci
ma tylko plik xml definiujacy listg wtyczek, jakie
si¢ na niego skladaja. Sktadniki znacznie uprasz-
czaja zarzadzanie wtyczkami, ktérych moga by¢
setki. Z poziomu managera aktualizacji dostgpne-
go w Help -> Software Updates widzimy
tylko sktadniki, mozemy je dodawaé, wlaczac 1 wy-
facza¢, a takze diagnozowa¢ problemy. Sktadniki
maja takze dodatkowe opisy i ikony ulatwiajace
uzytkownikowi ich identyfikacjg. Tworzac wlasne
wtyczki z myS$la o wykorzystaniu istniejacego me-
chanizmu aktualizacji, warto wigc przygotowac
takze wlasny sktadnik. Poza wtyczkami i skladni-
kami w katalogu Eclipse, znajduje si¢ takze folder
configuration zawierajacy informacje pozwalajace
wystartowac¢ cale srodowisko, oraz wszelkiego ro-
dzaju informacje gromadzone w trakcie dzialania,
np. cache, preferencje, pami¢¢ o ostatnich opera-
cjach uzytkownika itp. Ostatnim niezbgdnym ele-
mentem jest binarny plik wykonywalny, np. w
Windows jest to plik eclipse.exe. Ten bardzo pro-
sty program shuzy do uruchomienia Eclipse w no-
wej maszynie wirtualnej Javy z parametrami
przekazanymi z linii polecen oraz z pliku konfigu-
racyjnego (eclipse.ini).

Wracajac do wtyczek, najczgsciej w ramach
jednej funkcjonalnos$ci, np. srodowiska do Javy, ist-
nieje podziat na osobne wtyczki zawierajace wia-
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sciwa logike (np. kompilator — org.eclipse.jdt.co-
re), elementy interfejsu graficznego (org.eclip-
se.jdt.ui), dokumentacj¢ (org.eclipse.jd.doc), itp.
Jest to podziat czysto umowny, bo cato$¢ na ogdt
rownie dobrze mogtaby by¢ reprezentowana w po-
staci jednej wtyczki, jednak utatwia zarzadzanie
wtyczkami i np. podmiang tylko wybranych w za-
leznosci od potrzeb. Rowniez uzytkownicy wyko-
rzystujacy istniejace wtyczki na tym korzystaja, bo
w swoich aplikacjach RCP moga zataczaé¢ np. sa-
me narze¢dzia kompilacji, bez zwiazanych z nimi
elementow interfejsu, czy dokumentacji.

HELLOWORLD!

W naszym przyktadzie dla wygody ograniczy-
my si¢ do jednej wtyczki. Po jej stworzeniu przej-
dziemy do uruchamiania i testowania a nast¢pnie
wyeksportujemy jako produkt gotowy dla docelowe-
go uzytkownika. Nowa wtyczke tworzymy wybiera-
jac New -> Project... a nastgpnie Plug-in
Project. W kreatorze podajemy nazwe helloWorld,
naciskamy Next, na kolejnej stronie upewniamy
si¢ ze opcja Would you like to create rich client ap-
plication jest wybrana i jednocze$nie wyltaczamy
opcje This plug-in will make contributions to UI,
potwierdzamy Next, wybieramy Headless Hello
RCP i Finish. Akceptujemy propozycje srodowi-
ska, aby przejs¢ do perspektywy Plug-in develop-
ment - jest ona prawie taka sama, jak perspektywa
Javy. Zanim przyjrzymy si¢ blizej wygenerowane-

& Mew Plug-in Project 1ol x|

Plug-in Content —

Enter the data reguired to generate the plug-in.

r~ Plug-in Properties
Plhug-in 10 | hellobvorld

Plug-in Yersion: | 1.0.0

Plug-in Marme: | Hellavwarld Plug-in

Plug-in Pravider: |

Classpath: |

~Plug-in Options
¥ Generate an activator, a Java class that controls the plug-in's life cycle

Ackivator: |he||0w0rld.nctivat0r

[ This plug-in will make conkributions ta the LT

—Rich Client Application

‘Would vou like to create a rich client application? % Yes

I Mext = I

Rysunek 1. Kreator podczas tworzenia projektu
helloWorld

(7) < Back, Finiish | Cancel |
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mu projektowi, najlepiej od razu zaryzykowaé i
uruchomi¢ go klikajac prawym przyciskiem na pro-
jekcie 1 wybierajac z menu kontekstowego Run
as -> Eclipse Application. Uruchomienie
zajmie tylko chwilg i spowoduje wypisanie na kon-
soli Hello RCP World!. To nasze pierwsze RCP!

e;_—| Error Log (é Tasks ﬂ:z_, Problems (E Consale &3 =0
X %| G bEE@| B0

Hello RCP World! =]

<kerminated = helloWorld. applicatic

1 o

|
Rysunek 2. Wyniki dziatania programu helloWorld

Pora zajrze¢ do projektu helloWorld. Skfada
si¢ na niego kod zrodtowy, w katalogu src. Jest to
pakiet helloworld z dwiema klasami: Activa-
tor oraz Application. Kolejny element, to za-
leznosci niezbedne do dzialania projektu —
biblioteka JRE — wymagana do kompilacji wszel-
kiego kodu w javie, oraz Plug-in Dependencies —
lista innych wtyczek wymaganych przez ta stwo-
rzong przez nas. Niemal kazda wtyczka ma jakie$
wymagania co do swojego srodowiska pracy. Pozo-
state elementy, tj. META-INF/MANIFEST.MF,
plugin.xml oraz build.properties to pliki konfigura-
cyjne. Zarbwno MANIFEST.MF jak i plugin.xml
sa edytowane korzystajac z jednego, wspoOlnego
edytora - Plug-in Manifest Editor i definiuja wia-
snosci catej wtyczki. Zmieniajac wartosci w tym
edytorze tak naprawd¢ modyfikujemy MANI-
FEST.MF i plugin.xml. MANIFEST.MF jest zgod-
ny z typowym manifestem plikow JAR. Jest on
jednak rozszerzony o informacje specyficzne dla
standardu OSGI, na ktorym opiera si¢ Eclipse. Nie-
sie m.in. takie informacje jak nazwa i1 wersja
wtyczki, wymagane inne wtyczki, wymagana wer-
sja Javy, oraz wiele innych, dodatkowych pozwala-
jacych poprawnie zainicjalizowa¢ wtyczke. Z kolei
plugin.xml wiaze si¢ z punktami rozszerzen.

Koncepcja punktéw rozszerzen pozwala na
zmniejszenie zalezno$ci migdzy klasami z réznych
wtyczek, oraz umozliwienie rozszerzania dowol-
nych koncepcji aplikacji przez innych dostawcow.
Brzmi to troch¢ abstrakcyjnie, ale spogladajac na
pierwszy lepszy element interfejsu uzytkownika,
np. widoki, zauwazymy, ze nie sa one statyczne.
Wregcz przeciwnie, zmieniaja si¢ zaleznie od sytu-
acji, perspektywy i zbioru zainstalowanych wty-
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czek. Dzieje si¢ tak dlatego, ze jedna z gltéwnych
wtyczek interfejsu graficznego Eclipse (w tym wy-
padku org.eclipse.ui) ma zdefiniowany punkt roz-
szerzen  (org.eclipse.ui.views — nazewnictwo
punktéw rozszerzen ma podobna konwencje jak na-
zwy klas, jednak to tylko identyfikator, nie klasa).
Do tak zdefiniowanego punktu rozszerzen kazdy
moze si¢ podpiac i dostarczy¢ wilasng implementa-
cje (w tym przypadku wiasnym widok) z dowolnej
wtyczki. Mechanizm rozszerzen pozwala zreduko-
wac zalezno$ci miedzy klasami Javy, oraz uniezalez-
ni¢ si¢ od szczegotéw implementacii.

Rozszerzenie jest dodawane poprzez wpis w pli-
ku plugin.xml. W zaleznos$ci od typu rozszerzenia
czasem konieczne jest zaimplementowanie odpo-
wiedniej klasy, jednak nie jest to reguta. W samym
tylko interfejsie uzytkownika jest kilkadziesiat
punktoéw rozszerzen, pozwalajacych dodawaé m.in.
edytory, perspektywy, menu, kreatory, akcje, skro-
ty klawiszowe — by wymieni¢ tylko kilka. Poza
GUI wiele wtyczek udostgpnia bardzo wyspecjalizo-
wane punkty rozszerzen, np. system pomocy pozwa-
la dodawa¢ kolejne rozdzialty pomocy, stowa
kluczowe, czy tez silniki wyszukiwania (ang. se-
arch engines).

Nasz pierwszy projekt nie korzysta z GUI, jed-
nak korzysta z jednego punktu rozszerzen, o na-
zwie  org.eclipse.core.runtime.applications, by
zdefiniowaé aplikacje ktora ma by¢ uruchamiana
(ta klasg, ktora wypisuje Hello RCP World!). Po-
przez dwuklik na pliku plugin.xml otwieramy edy-
tor manifestu wtyczki, na karcie Extensions, gdzie
widzimy rozszerzenie org.eclipse.core.runtime.ap-
plications a po rozwinigciu drzewka, element hello-
world.Application, oraz po prawej stronie nazwe
klasy helloworld.Application. Na ogot klasa wska-
zywana w punkcie rozszerzen musi implemento-
wacé odpowiedni interfejs, co pozwoli srodowisku
we wihasciwy sposob skorzysta¢ z klasy. W tym
przypadku, gdy otworzymy klas¢ helloworld. Appli-
cation, zauwazymy ze faktycznie implementuje
ona interfejs [Application i posiada dwie metody
start 1 stop. Klasa ta jest bardzo prosta bo nasza apli-
kacja ma ubogi — tekstowy interfejs. W przysztosci
zobaczmy analogiczng klasg, ktora inicjalizuje $ro-
dowisko graficzne. Jeszcze chwilg uwagi nalezy po-
swigci¢ drugiej klasie — helloworld.Activator. Na
pierwszy rzut oka jest bardzo podobna do Applica-
tion — rowniez ma metody start i stop. Jednak o ile
klasa Application reprezentuje cata aplikacje — na
ogot jest tylko jedna dla catego zbioru wtyczek w
naszym RCP, to klasy Activator sa specyficzne dla

poszczegolnych wtyczek i1 kazda osobno moze
mie¢ tam kod niezbedny do wykonania w momen-
cie inicjalizacji, np. wykonanie potaczenia z baza
danych, lub zatadowanie zasobdow.

& plug-in Development - helloWorld,/pluginxml - Eclipse SDK [ ] 3]
file Edt Mavigate Search Project Run window Help
: -@:he\loWorld £3 [1] activator.java W |J] application java W =8
e .
[# | == Extensions
All Extensions laz = Extension Element Details
Define extensions for this plug-in in the Fallowing section, Set the properties of "run”, Required fields are
denaoted by "+,
type Fiter text
dss*: [helloworld. Application
= <= org.eclipse.core runtime applications
Edt..,
Overview | Dependencies |Runtime |Extensians | Extension Points | Buld | MANIFEST.MF | plugin.xmi | buld. properties |
| o | legaia

Rysunek 3. Punkty rozszerzen w projekcie hello-
World

DRUGI PRZYKLAD

Teraz, gdy znamy juz strukturg wtyczek, wroc-
my do kreatora w menu New -> Project...->
Plug-in Project. Stworzymy ciekawsza apli-
kacje — z interfejsem uzytkownika. Bedzie to
klient poczty. Tym razem w kreatorze, na ekranie
Plug-in Content zaznaczamy This plug-in will ma-
ke contributions to Ul i oczywiscie Would you like
to create a rich client application?. Po naci$nigciu
Next pojawia si¢ inny zestaw przyktadow. Wybie-
ramy ostatni - RCP Mail Template. Wygenerowany
projekt jest tym razem znacznie bardziej rozbudo-
wany od poprzedniego. Co prawda nie jest to w
pelni funkcjnalna aplikacja pocztowa, a jedynie in-
terfejs uzytkownika, jednak nie powinno to prze-
szkadza¢ w poznawaniu zagadnien RCP.

Warto zwroci¢ uwage plik plugin.xml. Po
otwarciu go, na karcie Extensions zauwazymy du-
70 wigcej wykorzystanych punkow rozszerzen,
m.in. definicj¢ wilasnej perspektywy (org.eclip-
se.ui.perspectives), czy wilasnego widoku (org.ec-
lipse.ui.views). Perspektywa definiuje w jaki
sposob maja by¢ ulozone gléwne elementy w
oknie aplikacji, czyli widoki. W tym przypadku
okno sktada si¢ z widoku folderow (klasa Naviga-
tionView) — poczty przychodzacej, wychodzace;j,
itp. W gltéwnej czgsci jest natomiast miejsce na wi-
doki wiadomosci (klasa View). Ponadto jest zdefi-
niowany szereg komend — abstrakcyjnych
czynnosci, jak np. otwarcie wiadomosci (punkt roz-
szerzen org.eclipse.ui.commands), oraz definicje
skrotow klawiszowych (punkt rozszerzen org.eclip-
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se.ui.bindings). Jesli wspomnimy poprzedni przy-
ktad, byta tam klasa Application, ktora jest takze i
w tym przyktadzie. Jednak tym razem jest bardziej
rozbudowana i uruchamia interfejs graficzny nasze-
go programu. By uruchomi¢ klienta pocztowego po-
nownie nalezy klikna¢ prawym klawiszem myszy
na projekcie i z menu wybra¢ Run as -> Eclip-
se Application.

-@: maiclient &3 =8
“ Extensions ©)
All Extensions & B Extension Details
Define extensions for this plug-in in the Following section, Set the properties of the selected extension,
Required fields are denoted by "+,
type Filker text
0
[#-4= org.eclipse core.runtime, applications Add... Harne:
BB o ) = clipse. Li.perspectives -
T Edit;.,
H @ RCP Perspective (perspective) -
2= org edipse. . views ! show extension point description

el Message (view)

o] Mailboxes (view)

E 4= org.edipse.ui.commands

@ Mail {category)

@ Open Mailbox: {command)

@ Open Message Dialog {command)
--0= org.edlipse.ui.bindings

L Open extension point schema
%" Eind declaring extension point

4= org.edipse.core.runtime. praducts

Qverview |Dependenties |Runtima lExtensmnsJ Extension Paints ‘ Build | MAMIFEST.MF | plugin.xml | build. properties

Rysunek 4. Punkty rozszerzen w projekcie
mailClient

Ponizej omoéwione zostana poszczegolne klasy
klienta pocztowego.

- Activator — Niejako punkt zaczepienia
wtyczki w §rodowisku Eclipse. Jej potozenie wska-
zuje nieobowiazkowe pole Bundle-Activator w pli-
ku MANIFESTMF. W klasie tej mozna
zdefiniowaé akcje wykonywane podczas inicjaliza-
cji, lub przed usunigciem wtyczki z $Srodowiska.
Warto przy tym pamigtaé, ze wtyczki sa w tym
wzgledzie bardzo elastyczne, a usunigcie wybranej
z nich powoduje zniknigcia wszystkich jej funkc;ji i
nie wymaga restartu srodowiska. Ponadto ta klasa
zawiera id wtyczki (PLUGIN ID), ustawienia prefe-
rencji (getPreferenceStore ()), czy pozwa-
la odwotywac si¢ do jej plikow.

- Application — Ta klasa implementuje interfejs
[Application. Typowo w catej aplikacji RCP jest tyl-
ko jedna klasa IApplication, chociaz nie jest to z go-
ry ograniczone. Klasa tego typu pozwala
zaimplementowa¢ dodatkowe akcje wykonywane
podczas uruchamiania lub zamykania aplikacji.

- ApplicationActionBarAdvisor -
Konfiguracja paskéw 1 menu aplikacji, w szczegol-
no$ci gornego paska opcji (MenuBar), czesto znaj-
dujacego si¢ pod nim paska z ikonami
(CoolBar), paska statusu (StatusLine). W
przyktadowej aplikacji, klasa ta definiuje kilka stan-

dardowych akcji korzystajac z fabryki Action-
Factory:

exitAction = ActionFactory.QUIT.create (window) ;
register (exitAction);

aboutAction = ActionFactory.ABOUT.create (window) ;
register (aboutAction) ;

Tutaj rejestrowane sa takze wlasne akcje klien-
ta poczty — akcja do otwierania widokoéw (Ope-
nViewAction) i do wyswietlania komunikatéw
(MessagePopupAction).

Ponadto, w metodzie fillMenuBar(IMenuMa-
nager) definiowana jest struktura menu. W menu
mozna umieszcza¢ bezposrednio utworzone wcze-
$niej akcje, lub tylko zaznacza¢ miejsca dodania
nowych akcji (ang. Group Markers). Dzigki temu
programisci innych wtyczek z tatwoscia bgda mo-
gli doda¢ wtasne akcje do menu.

- ApplicationWorkbenchAdvisor -
Konfiguracja wygladu aplikacji. W przykladowe;j
implementacji, w tym miejscu zdefiniowana jest
tylko domyslna perspektywa, wg. ktorej program
ma skonfigurowac okno przy uruchomieniu aplika-
cji. Ta klasa dostarcza takze szczegdtowej konfigu-
racji gléwnego okna (w metodzie
createWorkbenchAdvisor (IWorkbne-
chWindowConfigurer))

- ApplicationWorkbenchWindowA-
dvisor — Konfiguracja gléwnego okna (zwraca-
na przez ApplicationWorkbenchAdvisor).
Zawiera szczeg6ly techniczne wygladu okna, jak
np. jego rozmiar, potozenie, elementy ktére maja
by¢ widoczne (pasek stanu, menu). Rozszerzajac
implementacje metod nadrzednej klasy, (Work-
benchWindowAdvisor) mozna zdefiniowad
dodatkowe akcje, ktore mialyby by¢ wykonane w
réznych etapach cyklu zycia okna, jak np. przed je-
g0 utworzeniem, po jego otwarciu, itp.

- ICommandIds — Definicje nazw akcji klien-
ta pocztowego. Klasa pomocnicza pozwala unik-
naé kazdorazowego powtarzania nazw
bezposrednio w kodzie. Nazwy te odnosza si¢ do
akcji zdefiniowanych w pliku plugin.xml.

- MessagePopupAction, OpenVie-
wAction — Przykladowe akcje. Akcje w Eclipse
reprezentuja elementarne czynnos$ci, jakie moze
wykona¢ uzytkownik. W przyktadowym kliencie
nie jest ich zbyt wiele, jednak niezaleznie od licz-
by, wszystkie akcje cechuja pewne wspolne ele-
menty. Kazda akcja ma swdj unikalny
identyfikator, nazwe¢ czytelna dla uzytkownika, iko-
n¢ oraz oczywiscie sama implementacje czynno$ci
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(w metodzie run () ). Liste wszystkich dostgpnych
w danej chwili akcji mozna przejrze¢ otwierajac in-
terfejs IAction (skrot klawiszowy
Ctrl+Shift+T i wpisujac TAction), a nastep-
nie przegladajac hierarchi¢ klas implementujacych
ten interfejs (po zaznaczeniu w edytorze interfejsu
fragmentu tekstu TAction, naciskamy Ctr1+T).
Na liscie znajdziemy wigc poza definicjami wta-
snych klas, takze cala liste standardowych akcji do-
mys$lnie zaimplementowanych w §rodowisku.

- NavigationView, View — implementa-
cje przyktadowych widokow. Podobnie jak akcje,
rowniez i widoki maja swoje unikalne identyfikato-
ry, ponadto aby widok byt dostepny i mozna go by-
o wyswietli¢ w oknie aplikacji, musi by¢
zarejestrowany w punkcie rozszerzen org.eclip-
se.ui.views. Widoki musza implementowac inter-
fejs IViewPart, jednak najczedciej rozszerzaja
klase¢ ViewPart, zawierajaca implementacje wy-
branych podstawowych metod. Najczesciej w wido-
ku bedziemy samodzielnie implementowa¢ metodg
createPartControl (Composite) gdyz to
ona jest wywolywana przy pierwszym otwarciu wi-
doku i to ona definiuje sam jego wyglad. Obiekt
Composite dostarczany w parametrze metody to
miejsce gdzie mozna wstawia¢ wszelkie przyciski,
listy, panele, itp. zar6wno korzystajac z API biblio-
teki SWT jak i JFace.

- Perspective —konfiguracja domyslnej per-
spektywy aplikacji, tj. domyslnego ulozenia wszyst-
kich widokéw w  oknie. Widoki mozna
rozmieszcza¢ wokot obszaru edytora, ktéry ze
wzgledu na pierwotne zastosowanie Eclipse jako
IDE, byt centralnym punktem aplikacji. Rozmiesz-
czajac widoki podaje si¢ dodatkowo jaka czg$¢
okna maja zajmowaé. Widoki mozna takze grupo-
wac przy wykorzystaniu tzw. folderow. Przyktado-
we rozmieszczenie
widokéw w perspekty- |«
wie przedstawia zrzut
ekranu  komunikatora
Sametime bazujacego
na Eclipse (Rysunek
5) — domyslne okno
sktada si¢ z trzech wi-

2 IBM Lotus Sametime Connect
ols Help.

BEX]

dokéw (Contacts,
Stock Ticker, Buddy-
Note), z  ktorych

pierwszy jest rozwinig-
ty, a dwa kolejne zmi-
nimalizowane.

nie zawsze przypominaja
wygladem Eclipse.

NARODZINY PRODUKTU

Pierwszy element aplikacji, ktorego nie widzie-
liSmy do tej pory to okno powitalne z logo. Czgsto
jest to pierwszy krok, od ktérego zaczyna sig
,upigkszanie” produktu — ku uciesze oka jego przy-
sztych uzytkownikow. Produkt musi mie¢ identyfi-
kowalna z nim ikong, musi by¢ tatwo spawdzi¢ kto
jest jego producentem oraz ktéra mamy wersje. Po
utworzeniu takiej definicji produktu, zawierajacej
wszystkie tego typu informacje Eclipse w prosty
sposob wyeksportowac program, gotowy do insta-
lacji na komputerach uzytkownikow.

Aby stworzy¢ definicje produktu, nalezy z me-
nu File wybra¢ New -> Other i odszuka¢ Pro-
duct Configuration. Jako lokalizacj¢ podaé
projekt mailClient, nazw¢ pliku np. product.pro-
duct 1 pozostawi¢ zaznaczona opcj¢ Use an exi-
sting product.... Okazuje si¢ bowiem, ze w punkcie
rozszerzen org.eclipse.core.runtime.products w plu-
gin.xml projektu byt juz zdefiniowany produkt,
jednak edytowanie go w ten sposdb nie jest zbyt
wygodne.

Po utworzeniu konfiguracji produktu naszym
oczom ukazuje si¢ edytor z nastgpujacymi kartami:
Overview, Configuration, Launching, Splash oraz
Branding. Po kolei, na karcie Overview, mozna
zdefiniowaé¢ nazweg naszego programu, uruchamiad
go (ramka Testing), oraz eksportowaé jako ze-
wnetrzng aplikacje — do tematu eksportu jeszcze
wrocimy.

Na karcie Configuration jest lista wtyczek, kto-
re bedzie zawierat produkt. Jest to niezwykle waz-
na lista, poniewaz jesli produkt nie bedzie zawierat
wtyczek ktore sa wymagane, moze si¢ nie urucho-
mi¢. Jednocze$nie im wigcej] wtyczek dodamy na
liscie, tym produkt bedzie wigkszy i cigzszy do wy-
sylania.

Na karcie Launcher zauwazymy ze kazda ram-
ka zawiera takie same opcje dla czterech rodzajow
systemOw operacyjnych — linux, macos, solaris,
win32. Moze juz zapomnieliSmy, ale aplikacje na
bazie Eclipse sa multiplatformowe, wigc mozna je
uruchamia¢ na roznych systemach operacyjnych.
Jednak dla kazdego systemu jest wymagana osob-
na wersja instalacyjna i begdzie utworzony specjal-
ny plik binarny, jak np. dla Windows znany nam
eclipse.exe. Na tej karcie jest takze miejsce by po-
da¢ wlasna nazwe¢ pliku wykonywalnego (pole
Launcher Name), np. mailClient. Tutaj mozna tak-
ze poda¢ parametry maszyny wirtualnej programu,
jak np. potrzebny rozmiar pamigci. Jesli mamy
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obawy, czy przyszli uzytkownicy beda mieli zainsta-
lowana Jave, mozemy od razu zalaczaé ja do progra-
mu. Pozostate dwie karty, tj. Splash i Branding
pozwalaja zdefiniowaé ekran powitalny oraz dodat-
kowe informacje, jakie maja by¢ wyswietlane w
okienku About aplikacji.

Po ustawieniu wszystkich opcji, zawsze warto.
a jesli dodajemy lub usuwamy wtyczki na karcie
Configuration nawet trzeba, wroci¢ na kartg Ove-
rview i przetestowac, jak nasza aplikacja dziata. W
ramce Testing trzeba klikna¢ Synchronize i Launch
Eclipse application. Jesli wszystko jest tak, jak ocze-
kiwali$my, przechodzimy do eksportu aplikacji, czy-
li do ramki Exporting i klikamy link Eclipse
Product export wizard. Podajemy tylko katalog do-
celowy (lub archiwum) i klikamy Finish. We wska-
zanym katalogu zostanie wygenerowana cala
aplikacja, o strukturze niemal identycznej jak struk-
tura Eclipse — opisywana na poczatku, czyli z pli-
kiem wykonywalnym, tym razem mailClient.exe,
katalogiem plugins, oraz configuration.

SETE
Plik  Edvcia Wldol ! 1ol x|
\JWstecz - i File Help
Adres lm J - X
F (== me@this.com =7 Message (2 =0

[ configuration (= other@aol.com

pligins
[Zyworkspace
= maillisnt.exs

@ .eclipseproduct

Subject: This is a message about the coal Eclipse RCP!
From:  picole@mail.org
Date: 10:34 am

This RCP Application was generated from the PDE Plug-in
Project wizard, This sample shows how ko:
- add a top-level menu and toolbar with actions
- add kevbindings to actions
- create views that can't be dosed and
multiple instances of the same view
- perspectives with placeholders for new views
- use the default sbout dialog
- create & product definition

Rysunek 6. Koncowy efekt, wyeksportowany pro-
gram mailClient

Jak wida¢, przy pisaniu aplikacji RCP, wytania
si¢ powoli schemat: na ogét dodanie nowej funkcji
zaczynamy od dodania wlasciwego punktu rozsze-
rzen, oraz klas implementujacych stosowne interfej-
sy. W podobny sposob wiasna aplikacje mozna
rozszerzy¢ o pomoc, podpowiedzi, wiasne kreato-
ry, skroty klawiszowe, funkcje wyszukiwania, zarza-
dzanie zasobami uzytkownika (Resources).

CoO DALEL...
Oczywiscie, im wigksze bedziemy mieli wyma-

gania wobec przysziej aplikacji, tym lepiej trzeba
pozna¢ API platformy Eclipse. Warto wigc takze

wyprébowac¢ kilka innych przyktadowych aplika-
cji, jakie sa dostepne w kreatorze wtyczek. Dalsze
kroki najlepiej natomiast skierowa¢ na strony takie
jak np. http://www.eclipse.org/evangelism, gdzie
znajdziemy kolejne przyklady a takze dokumenta-
cje RCP. Poza standardowym $rodowiskiem, to co
naprawdeg stanowi o sile RCP to bogactwo innych
projektow gotowych do integracji z naszymi
wtyczkami. Sa to np. srodowisko do tworzenia na-
rz¢dzi graficznych — GMF, czy silne wsparcie dla
MDA (Model Driven Architecture), w postaci
EMF — omoéwione w niniejszym numerze, BIRT
(Business Inteligence and Reporting Tools) dostar-
czajacy funkcjonalno$¢ raportow biznesowych,
czy projekt ECF (Eclipse Communication Frame-
work) - modut komunikacji korzystajacy z popular-
nych otwartych standardéw jak np. XMPP, znany z
Jabbera, lub Google Talk, czy IRC.

PODSUMOWANIE

W artykule przyjzeliSmy si¢ budowie aplikacji
Eclipse RCP, tworzac dwie proste aplikacje oraz
budujac program gotowy do dostarczenia kliento-
wi. Na pierwszy rzut oka RCP nie rdzni si¢ zbyt
wiele od tworzenia zwyktych aplikacji w Javie. Po-
zwala unikna¢ programowania wielu statych ele-
mentow aplikacji a skupi¢ si¢ tylko na interfejsie
uzytkownika gltéwnych elementdéw, oraz na logice
i kluczowych modutach systemu. Jednoczes$nie
znaczaco ulatwia personalizacje¢ aplikacji, dzigki
duzej elastycznosci w definiowaniu wygladu i za-
chowania aplikacji.

4 N

Linki do innych materiatow o Eclipse Rich
Client Platform:

http://wiki.eclipse.org/index.php/Rich _Client Platform
http://www.eclipsercp.org/
http://wiki.eclipse.org/RCP_Custom_Look and Feel
http://wiki.eclipse.org/RCP_FAQ
http://www.eclipsezone.com/eps/10minute-rcp/
http://wiki.eclipse.org/index.php/The Official Eclipse
FAQs
http://www.eclipsecon.org/2007/index.php?page=sub/&
area=rich-client

http://www.eclipse.org/evangelism

A )

gV exPvass Sierpien 2008



Platform -

(92
:;\_
-
(o !
4h
(!
N
-
ap
(7).
=

Wsrod wielu programistow panuje przekona-
nie, ze jezyk Java nie nadaje si¢ do tworzenia apli-
kacji  biurkowych.  Argumentuja to  staba
wydajnos$cia aplikacji napisanych w Javie badz wy-
gladem odbiegajacym od wygladu aplikacji urucha-
mianych w danym systemie.

Ten artykut ma na celu probe pokazania, ze w
Javie mozna budowa¢ z dobrym efektem standardo-
we aplikacje biurkowe. Przyktadem niech bgdzie
cho¢by s$rodowisko programistyczne NetBeans
IDE, ktore w catosci jest napisane wtasnie w Javie.

Zastanowmy si¢ wiec nad stworzeniem przykia-
dowej aplikacji biurkowej. Chcieliby$Smy, aby mia-
fa ona w miar¢ nowoczesny i przyjazny wyglad,
mozliwos¢ prostej aktualizacji itp. itd. Jednocze-
$nie, jak wigkszo$¢ programistow, chcieliby$my
zrobi¢ to jak najmniejszym nakladem pracy. I tutaj
z pomoca przychodzi nam firma Sun Microsystem
1 jej produkt NetBeans Platform.

Za przyktad niech postuzy nam aplikacja, kto-
ra wykorzystuje komponent JXMapKit do pokaza-
nia polozenia geograficznego kilku wybranych
grup JUG (Java User Group).

% JUG Locations
Fle Window el

Rysunek 1: Aplikacja JUG Locations

CO TO WLASCIWIE JEST PLATFORMA NETBEANS?

Najkrocej mozna zdefiniowad, ze jest to szkie-
let aplikacyjny oparty na bibliotece Swing. Dzigki
temu mozemy wykorzystywaé wszelkie dostepne
w sieci komponenty Swingowe w naszej aplikacji.

Aplikacja zbudowana na platformie NetBeans
jest podzielona na moduty (plugin). Kazdy z modu-

tar \JlrJJ/Vd_%)UA1"J~ Diu

zyli jak budowac szybko

I 9

Irkowe

16w posiada swoja nazwe, wersje oraz liste zalez-
nosci od innych modutow. W kazdej chwili
aplikacja moze by¢ rozszerzona poprzez dodanie
do niej nowego modutu.

Nasza przyktadowa aplikacja sktada si¢ z
trzech modutéw: Map, Actions oraz swingx (Rysu-
nek 2).

| Projects 4l % | | Files | Servi

Fl-Gap  Ackions
1% JUG Locations

JNQ@ HH!

F-Gap swingx

| S ey I ey A oy |

Rysunek 2: Moduty sktadowe aplikacji

DATAOBIJECT, NODE, EXPLORERMANAGER

Obiekty danych (DataObjects), wezly (Nodes)
oraz ExplorerManager to chyba jedne z najbardziej
pomocnych mechanizmoéw platformy. Obiekty da-
nych to wilasne obiekty encyjne, specyficzne dla
naszej aplikacji. Wezet jest warstwa prezentacji da-
nych (sam w sobie nie jest obiektem zawierajacym
dane; przykrywa DataObject). Platforma NetBeans
oferuje nam komponenty, takie jak tabele, listy czy
drzewka, potrzebne do prezentacji struktur repre-
zentowanych przez wezly. Do najpopularniejszych
naleza BeanTreeView, ListView czy ContextTre-
eView. ExplorerManager zarzadza zaznaczaniem 1
nawigacja po tych komponentach.

Dla wezlow sa juz gotowe metody obstugujace
operacje ,,przeciagnij i pus¢”’, kopiuj, wklej, menu
kontekstowe.

Obiektem danych w naszej aplikacji jest klasa
JUGDataObject:

package org.myorg.node;

import java.awt.Image;
import org.jdesktop.swingx.mapviewer.GeoPosition;

public class JUGDataObject {
private GeoPosition position;
private String leaders;
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private String page;
private String name;
private Image image;

public JUGDataObject (String name,

GeoPosition position, String leaders,
String page, Image image) {

this.name = name;

this.position = position;

this.leaders = leaders;

this.page = page;

this.image = image;

}

public String getName () {
return name;

}

public String getLeaders () {
return leaders;

}

public String getPage () {
return page;

}

public GeoPosition getPosition() {
return position;

}

public Image getImage () {
return image;

}

Wezlem jest klasa JUGNode bedaca rozszerze-
niem klasy abstrakcyjnej org.openide.no-
des.AbstractNode.

package org.myorg.node;

import org.openide.nodes.AbstractNode;
import org.openide.nodes.Children;

import org.openide.nodes.PropertySupport;
import org.openide.nodes.Sheet;

import org.openide.util.Exceptions;
import org.openide.util.lookup.Lookups;

public class JUGNode extends AbstractNode {

public JUGNode () {
super (Children.create (new JUGChildFactory(),
true)) ;
setDisplayName ("JUG") ;
}

public JUGNode (JUGDataObject dataObject) {
super (Children.LEAF, Lookups.singleton (
dataObject)) ;
setDisplayName (dataObject.getName () ) ;
}
@Override
public Image getIcon (int arg0) {
JUGDataObject jug = getLookup () .lookup (
JUGDataObject.class) ;
Image image = Utilities.loadImage (
"org/myorg/node/jlogo.png") ;
if(jug != null) {
image = jug.getImage () ;
}
return image;

}

@Override
protected Sheet createSheet () {
Sheet sheet = Sheet.createDefault():;

dAVANaXPrass

Sheet.Set set = Sheet.createPropertiesSet();
JUGDataObject jug = getLookup () .lookup (
JUGDataObject.class) ;
if (jug != null) {
try {
Property name =
new PropertySupport.Reflection (jug,
String.class, "getName", null);
Property leaders =
new PropertySupport.Reflection (jug,
String.class, "getLeaders", null);
Property site =
new PropertySupport.Reflection (jug,
String.class, "getPage", null);
name.setName ("Nazwa") ;
leaders.setName ("Zatozyciele") ;
site.setName ("Strona") ;
set.put (name) ;
set.put (leaders) ;
set.put (site);
} catch (NoSuchMethodException ex) {
Exceptions.printStackTrace (ex) ;
}
sheet.put (set) ;
}

return sheet;

W domys$lnym konstruktorze wgzta JUGNode
wywotujemy konstruktor klasy nadpisywane;j,
gdzie jako argument podajemy, jakie dzieci powi-
nien posiada¢ tworzony przez nas wezet (su-—
per (Children.create (new
JUGChildFactory (), true))). Potomko-
wie sa tworzeni przez obiekt klasy JUGChild-
Factory przedstawiony ponizej. Drugi argument
(w tym przypadku warto§¢ true) informuje czy
tworzenie potomkéw ma si¢ odbywaé¢ w osobnym
watku. Jest to przydatne, jesli budowanie drzewa
zajmuje trochg czasu — jesli np. informacje na te-
mat obiektow sa pobierane z bazy danych lub z ja-
kiego$ serwisu internetowego. W takim przypadku
klasa Children zadba za nas o to, aby na czas
budowania drzewa wyswietli¢ informacjg¢ np. ,,Ple-
ase wait...”.

package org.myorg.node;

import java.util.List;

import org.jdesktop.swingx.mapviewer.GeoPosition;
import org.openide.nodes.ChildFactory;

import org.openide.nodes.Node;

public class JUGChildFactory extends
ChildFactory<JUGDataObject>{

@Override
protected boolean createKeys (
List<JUGDataObject> list) {
list.add (new JUGDataObject (
"Polish JUG",
new GeoPosition(50.061822,19.937181),
"G. Duda, R. Holewa and A. Nowak",
"http://java.pl/",
Utilities.loadImage (
"org/myorg/node/pjug.gif"))) ;
list.add (new JUGDataObject (
"Szczecin JUG",
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new GeoPosition(53.416667,14.583333),
"Leszek Gruchala",
"http://szczecin.jug.pl/",
Utilities.loadImage (
"org/myorg/node/jlogo.png")));
list.add (new JUGDataObject (
"Warszawa JUG",
new GeoPosition(52.211780,20.982340),
"Jacek Laskowski",
"http://www.warszawa.jug.pl",
Utilities.loadImage (
"org/myorg/node/jlogo.png")));
list.add (new JUGDataObject (
"Western Australian JUG",
new GeoPosition(-31.95227,115.85007),
"Michael Mok",
"https://wajug.dev.java.net",
Utilities.loadImage (
"org/myorg/node/jlogo.png")));
return true;

}

@Override
protected Node createNodeForKey (
JUGDataObject dataObject) {
return new JUGNode (dataObject) ;
}

Obiekt klasy JUGDataObject przechowuje
informacje na temat konkretnej grupy, czyli nazwg
grupy, jej zalozycieli, adres strony, logo w postaci
ikonki oraz potozenie geograficzne.

Klasa JUGChildFactory nadpisuje dwie
metody zChildFactory: createKeysicre-
ateNodeForKey. Pierwsza z nich odpowiada
za utworzenie kluczy (DataObjects) a druga, ktora
jest wywotywana osobno dla kazdego wczesniej
utworzonego klucza, tworzy obiekt wezla reprezen-
tujace obiekty danych. W klasie tej, zamiast two-
rzy¢ w kodzie obiekty dla poszczegdlnych grup,
mozemy napisa¢ metodg, ktora bedzie odczytywac
informacj¢ o grupach javowych ze strony https://sv-
web-jug.dev.java.net/kml/jug-leaders.kml.

SYSTEM OKIEN

Platforma NetBeans daje nam do dyspozycji
specjalny komponent okna zwany TopComponent.
W skrécie mozna przyjac, ze jest to odpowiednik
JPanel. Mozemy na nim rozktada¢ komponenty,
ustawia¢ layout w taki sam sposob jak to czynimy
w Swingu wiasnie z JPanel. Kazdy TopComponent
w aplikacji moze by¢ dokowany lub oddokowywa-
ny, mozna zmienia¢ jego rozmiar lub potozenie. Po-
lozenie jest inaczej zwane jako tryb (mode) 1 dla
przyktadu standardowe okno explorera po lewe;j
stronie to tryb Explorer, tryb Properties to pionowe
okienko po prawej stronie, a tryb Editor to okienko
umiejscowione centralnie.

W naszej przykladowej aplikacji mamy stwo-

rzone dwa okna: okno z drzewkiem grup oraz
okno mapy. Okno Properties jest standardowo do-
stgpne w platformie. Do jego obstugi wystarczy
nadpisa¢ metod¢ createSheet () klasy Abs-
tractNode (patrz klasa JUGNode).

Na rysunku (Rysunek 3) pokazano w jaki spo-
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Rysunek 3: Przyktad tworzenia okna TopCompo-
nent z drzewkiem

sOb mozna utworzy¢ okno z drzewkiem wykorzy-
stuyjac = TopComponent oraz  BeanTreeView
(BeanTreeView dziedziczy po klasie JScrollPane).
Korzystajac z kreatora dla utworzenia nowego
komponentu typu ,,Window Component” wystar-
czy tylko, ze dodamy w konstruktorze nowo utwo-
rzone] klasy informacjg, jak ma by¢ budowane
drzewko (podajemy obiekt, ktory ma pei¢ role
korzenia drzewa) oraz dodajemy implementacj¢ in-
terfejsu ExplorerManager.Provider (wprowadza on
tylko jedna metodg getExplorerManager()).

package org.myorg.tree;

final class JUGTreeTopComponent
extends TopComponent
implements ExplorerManager.Provider {

private ExplorerManager manager =
new ExplorerManager();

private JUGTreeTopComponent () {
initComponents () ;
setName (NbBundle.getMessage (

JUGTreeTopComponent.class,

"CTL_JUGTreeTopComponent")) ;
setToolTipText (NbBundle.getMessage (

JUGTreeTopComponent.class,

"HINT_ JUGTreeTopComponent")) ;
manager .setRootContext(new JUGNode());
associatelLookup(ExplorerUtils.createlLookup(

manager, getActionMap()));

public ExplorerManager getExplorerManager () {
return manager;

}

W powyzszym kodzie wytluszczono te linijki
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kodu, ktore trzeba doda¢ po zakonczeniu kreatora.
Nieistotne fragmenty kodu zastapiono wielokrop-
kiem(...). Widzimy tutaj przyktad uzycia Explorer-
Manager'a, o ktorym byta juz wczes$niej mowa (dla
przypomnienia - zarzadza zaznaczaniem). Zaznaczo-
ny wezet (a wlasciwie zwiazany z nim obiekt da-
nych) jest rejestrowany w globalnym rejestrze —
Lookup. Okno mapy implementuje interfejs Lo-
okupListener, ktéry nastuchuje zmian generowa-
nych migdzy innymi przez ExplorerManager w
Lookup.

package org.myorg.map;
import org.jdesktop.swingx.JXMapKit;

final class MapTopComponent extends TopComponent
implements LookupListener ({

private JXMapKit mapKit;

private MapTopComponent () {
initComponents () ;
setName (NbBundle.getMessage (
MapTopComponent.class,
"CTL_MapTopComponent")) ;
setToolTipText (NbBundle.getMessage (
MapTopComponent.class,
"HINT MapTopComponent")) ;
mapKit = new JXMapKit () ;
add (mapKit, BorderLayout.CENTER) ;
}

@Override
public void componentOpened() {
Lookup.Template tmp = new Lookup.Template (
JUGDataObject.class) ;
result = Utilities.actionsGlobalContext ().
lookup (tmp) ;
result.addLookuplListener (this);
}

@Override

public void componentClosed() {
result.removelLookupListener (this);
result = null;

}

private Lookup.Result result = null;
public void resultChanged (
LookupEvent lookupEvent) {
Lookup.Result r =
(Lookup.Result) lookupEvent.getSource();
Collection ¢ = r.alllInstances();
if (!c.isEmpty()) {
JUGDataObject jug =
(JUGDataObject) c.iterator () .next();
mapKit.setAddressLocation (jug.getPosition());

}

MapTopComponent nastuchuje wszelkich
zmian obiektu typu JUGDataObject w global-
nym rejestrze Lookup i jesli nastapila zmiana, od-
czytuje dane na temat nowego obiektu i wyswietla
jego dane geograficzne (mapKit.setAddres-—
sLocation (jug.getPosition())) w Kkon-
trolce mapy.

oRvA

axPyacs

AKCJE I MENU

Menu i paski narzedzi to gtéwne udogodnienia
dla uzytkownika aplikacji. Menu jest zorganizowa-
ne hierarchicznie i podzielone wedtug intuicyjnych
kryteriow (np. Edycja, Plik, Narzgdzia, Widok,...).
Kazdy modut okresla gdzie w menu maja si¢ poja-
wi¢ akcje przez ten modut wprowadzane.

Zarzadzanie stanem akcji, ktore zaleza od sta-
nu obiektéw wprowadzonych przez inne moduty,
byloby niezwykle trudne z wykorzystaniem typo-
wych akcji dostarczanych przez Swinga. Dlatego
platforma NetBeans daje nam do dyspozycji wia-
sne, bogatsze klasy akcji. Przyktadem niech bedzie
klasa JUGDescAction . Jest ona rozszerzeniem
klasy CookieAction. W skrécie mozna powie-
dzie¢, ze jest to akcja, ktorej stan zalezy od aktual-
nie zaznaczonego wezta (lub obiektu danych
DataObject). W naszym przyktadzie akcja JUG-
DescAction jest dostepna, jesli jest zaznaczony
wezet dla JUGDataObject.
package org.myorg.actions;

public final class JUGDescAction extends CookieAc-
tion {

protected void performAction (
Node[] activatedNodes) {
JUGDataObject dataObject =
activatedNodes [0] .getLookup () . lookup (
JUGDataObject.class);
if (dataObject != null) {

String text = "<html><center>" +
dataObject.getLeaders () + "<br>" +
dataObject.getPage () + "</center></html>";

JLabel label = new JLabel (text);

DialogDescriptor dd =
new DialogDescriptor (label,

dataObject.getName ()) ;

DialogDisplayer.getDefault () .notify(dd);

}
}

protected Class[] cookieClasses() {
return new Class[]{JUGDataObject.class};
}

@Override
protected String iconResource() {
return "org/myorg/actions/pjug.gif";

}

Po implementacji nowej klasy akcji nalezy ja
zarejestrowaé w pliku layer.xml, ktory jest glow-
nym plikiem konfiguracyjnym aplikacji zbudowa-
nej na platformie (tzw System File System). W
wigkszos$ci przypadkdéw nie trzeba robi¢ tego recz-
nie, kreator zrobi to za nas.

Platforma NetBeans jest produktem sprawdzo-
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nym przez tysiace programistow wykorzystujacych
na co dzien w swojej pracy NetBeans IDE. Dzigki
duzemu wsparciu ze strony Sun Microsystem, plat-
forma i produkty na niej oparte sa stale rozwijane.
Nie do przecenienia jest takze wsparcie ze strony
firm trzecich udostgpniajacych najrézniejsze modu-
ly. Wykorzystujac w swojej pracy platforme moze-
my zaoszczg¢dzi¢ duzo cennego czasu i zamiast
zajmowac si¢ interfejsem uzytkownika mozemy
skupi¢ si¢ nad jeszcze lepsza implementacja logiki
aplikacji. Dodatkowym argumentem jest to, ze sa
dostepne kody zrédlowe NetBeans IDE, gdzie za-

Oferta dla sponsorow

Pierwsze wydanie gazety JAVA exPress
powstalo dzigki bezinteresowanej pomocy
autorow artykutow, ktorzy poswiecili swoj czas,
aby pomoc zrealizowaé pomyst stworzenia pier-
wszej gazety o Javie. Gazety, ktora bedzie
dostepna za darmo, dla kazdego, kto chciatby
poszerzy¢ swoja wiedze¢ o jezyku Java.

Jesli wigc chcialbys, aby gazeta nadal si¢ ukazy-
wala, a artykuly byly coraz lepszej jakosci
mozesz wspomoc nasza inicjatywe.

Niezaleznie czy jeste§ osoba prywatna, czy
przedstawicielem firmy, skontaktuj si¢ z nami
pod adresem JavaExpressTeam(@gmail.com.
Pomoz rozwija¢ zdolnosci swoich obecnych i
przysztych pracownikow.

Google Developer Day

24 pazdziernika (piatek) w Pradze odbedzie sig
konferencja Google Developer Day
(http://code.google.com/events/developerday/).
Jesli  jesteS  zainteresowany  zbiorowym
wyjazdem na konferencjg, zgto$ si¢ pod adresem
JavaExpressTeam(@gmail.com.

Koszt przejazdu z Krakowa wynositby ok. 100
zt. Mozliwy powrot w piatek w nocy, lub po-
zostanie na weekend w Pradze i powrdt w
niedzielg¢ wieczorem. Koszt noclegu nie jest wl-
iczony w ceng. Przy duzym zainteresowaniu
mozliwa bedzie zbiorowa rezerwacja miejsc
noclegowych.

W przypadku matego zainteresowania, wyjzad
zostanie odwotany.

wsze mozna podgladna¢ w jaki sposob programi-
sci NetBeans IDE wykorzystuja mechanizmy
platformy.

C N
Przydatne linki:

http://platform.netbeans.org/
http://planetnetbeans.org/

A J

Zostan autorem

Gazeta JAVA exPress bedzie ukazywata si¢ co 3
miesigce. Jest to pierwsze wydanie gazety, dlat-
ego zapraszamy wszystkich do wspotpracy.
Pierwsze wydanie powstato dzigki bezinteresow-
anej pomocy autoréw artykutow. Oddajac w mo-
je rece swoje artykuty nie byli $wiadomi, ze
moga cokolwiek za to otrzymac. Tym bardziej
wielkie brawa za ich czas 1 zaangazowanie.
Poszukujemy osoby, ktore chciatyby zosta¢
autorami artykutow do gazety lub pomdc w jej
rozwoju (np. poprzez przygotowanie graficzne i
sktad).

Jesli chcesz zosta¢ autorem lub w inny sposob
pomodc gazecie, wyslij swoja propozycj¢ na
adres JavaExpressTeam@gmail.com.

Wsrod osob zaangazowanych w tworzenie pier-
wszych dwéch numerdw gazety (poprzez
artykuty lub pomoc przy przygotowanu gazety)
zostana rozlosowane nastgpujace bonusy:

- 50% znizki na konferencj¢ JAOO
(http://jaoo.dk)

- 1 darmowa wejsciowka na konferencj¢ JDD
(http://08.jdd.org.pl)
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