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Bevezetes

A Java j6 cucc. En mér évek 6ta hasznalom. Szeretem, mert nagyon sza-
balyos. Szinte minden egyszer( szabalyokat kévet benne. Ezek a szaba-
lyok id6nként félelmetesnek tlinhetnek, de ez a konyv segit megoldani
a nehézségeket. Széval,ha hasznalni szeretnéd a Javat, és a szokasos

szakembereknek sz616 konyvektdl eltér$ olvasmanyt szeretnél, akkor
mar el is kezdheted olvasni a Tantusz kényvek Java kotetét.

Hogyan hasznald ezt a konyvet?

Barcsak azt mondhatnam, hogy ,,Nyisd ki a kdnyvet barmelyik oldalon,
és kezdj hozza Java-kédot irni. Csak toltsd ki az tiresen hagyott része-
ket, és ne is lapozz vissza.” Bizonyos értelemben ez igaz is. Nem ront-
hatsz el semmit azzal, hogy Java-kédot irsz, tehat szabadon kisérletez-
gethetsz.

De engedd meg, hogy 6szinte legyek. Nagyon nehéz Ggy programot irni,
ha nem latod at az 6sszefiiggéseket. Ez az 6sszes programozasi nyelvre
igaz, nemcsak a Javara. Ha csak taldlomra elkezdesz kdédot gépelni,
anélkiil hogy tudnad, mirdl is van sz6, akkor a kod nem gy fog mikod-
ni, ahogy szeretnéd, és el fogsz akadni.

De szerencsédre ebben a kényvben a Java konnyen emészthetd falatok-
ra van bontva. Minden falat (tobbé-kevésbé) egy fejezet. Ahhoz lapoz-
hatsz, amelyikhez csak szeretnél. Az 5. a 10. fejezetre, vagy ahova csak
akarsz. Még akar azt is megteheted, hogy a k6zepén kezded el olvasni
az egyik fejezetet. Megprobaltam a példakat elég érdekessé tenni, anél-
kil hogy az egyik fejezet megértése egy masiktdl fliggne. Amikor egy fe-
jezetben egy masik fejezetben szerepl6 fontos fogalom szerepel, azt az
eligazodast segité megjegyzés jelzi.

Altalanossagban a tanacsom a kovetkezd:
» Ha valamit mar tudsz, azért ne legyél rest utanaolvasni.

» Ha kivancsi vagy, batran lapozz el6re. Ha Gigy érzed belezavarodtal,
egy korabbi fejezetbe bepillantva megtalalhatod a valaszt a kérdé-
sedre.
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Magyarazatok a konyv hasznalatahoz

Szinte minden szakkényv egy kis betliformazasi magyarazattal kezdSdik.
Itt, a Tantusz kényvek Java kotetében sincs ez masképp. A kévetkezbk-
ben a kényvben hasznalt betiitipusok révid magyarazatat olvashatod:

»

»

»

»

Az Gj szakkifejezések (vagy angol megfelel6ik) déit betlivel vannak
szedve.

Ha a rendes szovegben olyasmi szerepel, amit be kell gépelned,
ezek a karakterek félkovérrel lesznek szedve. Példaul: ,Gépeld be
a szovegmezdbe azt, hogy UjProjekt”.

Taladlkozhatsz majd ezzel a betiitipussal is. Ezt a Java-k6dokhoz,
fajlnevekhez, weboldalak cimeihez (URL-ekhez), a képernyén meg-
jelend Gizenetekhez és mas hasonlé dolgokhoz hasznaljuk. Emellett
ha az, amit be kell gépelned, nagyon hosszd, kiilon sorban (vagy
sorokban) fog szerepelni ezzel a bet(tipussal.

Néhany dolgot meg kell majd valtoztatnod, amikor a sajat szamité6-
géped billentytizetén poty6god be Sket. Példaul, ha arra kérlek,
hogy gépeld be a kdvetkez6t:

public class Valamilyennév

akkor ez azt jelenti, hogy a public class szavak utan azt a nevet kell
begépelned, amelyet te magad talaltal ki. Azokat a szavakat, ame-
lyeket a sajatjaiddal kell helyettesitened, el téré betiitipussal van-
nak szedve.

Amit atugorhatsz, ha...

Keresd meg az elsé olyan fejezetet vagy alfejezetet, amelyben olyan dol-
gok vannak, melyeket még nem ismersz, és ott kezd az olvaséast. Persze
el6fordulhat, hogy ugyanannyira utélsz ilyen déntéseket hozni, mint én.

27 -

Ha ez a helyzet, a kovetkez6 Gtmutatast kovetheted:

»

»

Ha mér tudod, hogy miféle szerzet a Java, és azt is tudod, hogyan
szeretnéd hasznalni, nyugodtan hagyd ki az 1. fejezetet, és lapozz
rogton a masodikhoz. Hidd el, nem fogok érte megsértSdni.

Ha mar tudod, hogyan kell elinditani egy Java-programot, és nem
foglalkoztat, mi torténik a szinfalak mogott, mikozben fut, akkor
hagyd ki a 2. fejezetet, és kezdd a harmadikkal.
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»

»

»

»

Ha rendszeresen irsz programokat, de nem a C vagy a C++ nyelvet
hasznalod, akkor kezdd a 2. vagy a 3. fejezettel. Amikor elérsz az 5.
és a 6. fejezethez, bizonyara konnyen boldogulsz majd veliik. Ami-
kor eléred a 7. fejezetet, ideje lesz jobban belemeriilnéd a dologba.

Ha rendszeresen irsz programokat C (nem C++) nyelven, akkor
kezdd az olvasast a 2. a 3. és a 4. fejezettel, de az 5. és a 6. fejezet-
bél csak szemezgess.

Ha rendszeresen irsz programokat C++ nyelven, akkor pillants ra a
2. és a 3. fejezetre, fusd at a 4. az 5. és a 6. fejezetet, és a 7. fejezetet
kezdd el komolyabban tanulmanyozni. (A Javaban egy kicsit mas
az osztalyok és az objektumok kezelése, mint a C++-ban.)

Ha rendszeresen irsz programokat Javaban, akkor gyere at hozzam,
és segits nekem megirni a Java konyv kévetkezé kiadasat.

Nyugodtan hagyd ki a sziirke szovegdobozban szerepl§ vagy az Elmélet
ikonnal jelolt részeket, ha szeretnéd. Ami azt illeti, barmelyik részt telje-
sen nyugodtan atugorhatod.

Néhany feltételezés

Ebben a konyvben néhany dolgot feltételezek rélad, az Olvasérol. Ha
ezek koziil a feltételezések koziil van olyan, amelyik nem igaz rad, az
még aligha jelent gondot. Ha egyik feltételezés sem igaz, akkor... hat,
akkor is érdemes megvenned a kényvet.

»

»

Feltételezem, hogy hozzaférsz egy szamitogéphez. Van szamodra
egy j6 hirem: a kdnyvben szerepl6 kédokat szinte minden szamit6-
gépen futtathatod. Azok a szamit6gépek, amelyeken nem, mar Gsré-
giek. Ez azt jelenti, hogy tiz évnél régebbiek (plusz-minusz par év).

Feltételezem, hogy eligazodsz a szamitogéped gyakran hasznalt
meniiiben és parbeszédablakaiban. Nem kell a Windows, UNIX
vagy Macintosh hozzaért§ felhasznaléjanak lenned, de tudnod kell,
hogyan kell elinditani egy programot, megtalalni vagy berakni egy
fajlt a megfelel$ konyvtarba... meg hasonlé dolgokat csinalni. Ami-
kor a kényvben 1év6 anyagot gyakorlod, leginkabb kédokat fogsz
begépelni a billenty(izeteden, nem pedig az egérrel fogsz mutogatni
és kattintgatni.

Azon ritka alkalmakkor, amikor at kell hiiznod, vagy ki kell vagnod
és be kell illesztened valamit valahova, vagy esetleg Gj hardvert
kell konfiguralnod, gondosan végigvezetlek a 1épéseken. A szamit6-
géped viszont tobb milliard kiilénb6z6 médon lehet konfiguralva,
és el6fordulhat, hogy az instrukcidk a te kiilonleges helyzetedhez
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nem teljesen megfelel6ek. Amikor elérsz egy ilyen platformspecifi-
kus feladathoz, probald meg kovetni a konyv 1épéseit. Ha a leirt 1é-
pések ndlad nem alkalmazhat6k, akkor nézz utana a dolognak egy

olyan kényvben, amely a te rendszereddel foglalkozik.

» Feltételezem, hogy tudsz logikusan gondolkozni. A Java-progra-
mozashoz csak ennyi kell — logikus gondolkozas. Ha tudsz logiku-
san gondolkodni, sinen vagy. Ha Gigy gondolod, hogy nem tudsz,
olvass csak tovabb. Lehet, hogy kellemes csalédasban lesz részed.

» Csak kevés feltételezésem van a korabbi szamitogépes progra-
mozo6i ismereteidrdl (vagy az ismereteid teljes hianyarol). Ami-
kor a konyvet irtam, megprébaltam a lehetetlent. Megprébaltam a
kényvet a tapasztalt programozéok szamara érdekessé, ugyanakkor
azok szamara is kovethet6vé tenni, akiknek programozéi tapaszta-
latuk alig van vagy egyaltalan nincs. Ez azt jelenti, hogy nem felté-
telezek semmiféle programozéi hatteret a részedrél. Ha még sosem
irtal ciklust, vagy indexeltél t6mbot, akkor sincs semmi baj.

Masrészrél, ha mar csindltal ilyeneket (talan Visual Basic-ben,
Pythonban vagy C++-ban), akkor érdekes kiilonbségeket fogsz fel-
fedezni a Javaban. A Java kifejleszt6i fogtak az objektumorientalt
programozas legjobb otleteit, egyszertsitették, atdolgoztak, majd
Gjraszervezték Gket, és igy egy sima és hatékony gondolkodas-
moédot hoztak 1étre a problémak megoldasahoz. A Javaban tobb

4j, gondolatébreszt§ funkciot is taldlhatsz. Ahogy megismered eze-
ket a funkciokat, ra fogsz jonni, hogy sok koziiliik természetesnek
hat. Igy vagy tgy, de jol fogod érezni magad, mikézben a Javat
hasznalod.

A konyv felépitese

java-33.indd 4

A konyv bekezdései alfejezeteket alkotnak, az alfejezetek fejezetekké
allnak 0ssze, amelyek végiil 6t nagy részt alkotnak. (Amikor konyvet
irsz, nagyon jol at fogod latni a felépitését. Ha honapok 6ta folyamato-
san irsz, akkor egyszer csak elkezdesz alfejezetekben és fejezetekben
almodni.) A kévetkezGkben a kdonyv részeirdl olvashatsz.

l. rész: Ismerkedjiink meg a Javaval

Ebben a részben egy teljes kord 6sszefoglalét olvashatsz a Javarol.
Talalhatsz itt néhany fejezetet a ,Mi a Java?” témakorben, és egy igazi
,motort berigd” fejezetet is — a harmadikat. A 3. fejezetben megismer-
heted a f6bb technikai fogalmakat, és egy egyszerd programot is gércsé

ala vesziink.
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Definialjunk egy osztalyt (avagy mitol
lesz valaki focista)

10.1. lista.

java-33.indd 268

Ami engem illet, abban biztos vagyok, hogy egy focistanak van neve, és
a meccsenként atlagosan ragott goéljainak szama. A 10.1. listaban ezt
a megérzésemet 6ntom Java-kéd formajaba.

A Jatékos osztaly

import java.text.DecimalFormat;

public class Jatékos {
private String név;
private double gélAtlag;

public Jatékos(String név, double gélAtlag) {
this.név = név;
this.gélAtlag = gélAtlag;

}

public String getNév() {
return név;

public double getGélAtlag() {
return gélAtlag;
}

public String getGélAtlagString() {
DecimalFormat decimalisForamtum = new DecimalFormat();
decimalisForamtum.setMaximumIntegerDigits(1);
decimalisFordmtum.setMaximumFractionDigits(3);
decimalisForamtum.setMinimumFractionDigits(3);
return decimalisForamtum.format(gélAtlag);

Most pedig lassunk neki a 10.1. listdban szerepl6 kod izekre szedésé-
nek. Szerencsére a korabbi fejezetekben mar sok olyan dologrél sz6
esett, melyek megjelennek ebben a kddban. A kéd azt hatarozza meg,
hogy mitél lesz valami a Jatékos osztaly példanya. A kddban a kovetke-
z6k szerepelnek:

» A név és a g6l1Atlag mezd deklaracidja: A mezSk deklaraciojarol
sz010 esti mesét a 7. fejezetben olvashatod.
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rendszert, és egy atlagos program lefutasa 2-4 6raig tart.) A szokasos
varakozasi id6 utan Bright kisérlete a FORTRAN-program leforditasara
egyetlen hibat ad eredményiil — az egyik utasitasbél hianyzik egy vesz-
sz4. Bright kijavitja a hibat, és a program kit{in6en miikodik.

1962. jilius 22. Az els6 masik amerikai (irhaj6, mely egy masik égitestet
vett célba, a Mariner I megsemmisiil, amikor a miikbédésében hiba lép
fel négy perccel a kilovés utan. A hibat az okozta, hogy egy vonal
(olyan, mint egy kotéjel) hidnyzott a rakéta sebességének képletébdl.

Nagyjabol ugyanebben az id6ben fedezik fel, hogy a NASA keringési
palyat szamito6 szoftverében a hibas DO 10 I=1.10 utasitas szerepel
(ahelyes D0 10 1=1,10 helyett). Ez a modern jel6lésben olyan, mintha
a (int i=1; i<=10; i++) helyett azt irnank, hogy do1e i = 1.10. Azzal,
hogy a vessz6 helyére pont keriilt, a ciklusb6l értékadé utasitas lett.

2000. januar 1. A 2000-es év problémaja felddlja a modern vilagot.

A kovetkezb forrasokbol emeltem at a torténelmileg pontos tények,
melyek a fentebbi jegyzetekben szerepelnek: a Computer Folklore
hircsoport (https://groups.google.com/forum/#!forum/alt.folklore.
computers), a Free On-line Dictionary of Computing (vagyis az ingyenes
informatikai online sz6tar) (http://foldoc.org), a Computer magazin
(www . computer.org/computer-magazine/), és az IEEE méas weblapjai

(www . computer.org).

Kivetelkezeles

Leltarozol. Ez azt jelenti, hogy egymas utan veszed szamba a tételeket,
a dobozokat, és ezeknek a dolgoknak a szamat jegyzetlapokon, kis kézi
kiityiikon és a billenty(zet segitségével szamitdgépes tirlapokon jegy-
zed fel. A projekt egyik konkrét része, hogy felird a Nagy Poros Soha
Az Eletben Ki Nem Nyitott Dobozok feliratii polcon hevers dobozok
szamat. Mivel nem akarod megtorni a cég évtizedes hagyomanyat, agy
dontesz, hogy egyik dobozt sem nyitod ki. Onkényesen mindhez

a 700 Ft értéket rendeled.

A 13.1. listdban lathatod a szoftvert, amellyel a leltarnak ezt a kis részét
kezelheted. A programnak azonban van egy hib4ja, amelyet a 13.1. 4bran
lathatsz. Amikor a felhasznal6 egész értéket ad meg, minden a legna-
gyobb rendben megy. Ha viszont valami mast ir be (példaul a 3,5 érté-
ket), a program teljesen 6sszeomlik. Biztosan lehet ezzel kezdeni vala-
mit. A szamit6gépek butak, de nem annyira, hogy r6gtén magukba
roskadjanak, ha egy felhasznal6 nem megfelel§ értéket ad meg.
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13. fejezet: Orizziik meg a nyugalmunkat, amikor a dolgok nem vart fordulatokat vesznek 369

13.1. lista.

13.1. abra.

A 13.1. listdban
szerepld kod
harom
kiilonallo
lefutasa
|

java-33.indd 369

Szamoljunk dobozokat

import static java.lang.System.out;
import java.util.Scanner;
import java.text.NumberFormat;

public class LeltarA {

public static void main(String args[]) {
final double dobozAr = 700;
Scanner billentylizet = new Scanner(System.in);
NumberFormat pénznem = NumberFormat.getCurrencyInstance();

out.print("Mennyi dobozunk van? ");
String dobozokSzamaBe = billentylizet.next();
int dobozokSzama = Integer.parseIlnt(dobozokSzamaBe);

out.print("Az érték ");
out.println(pénznem.format(dobozokSzama * dobozAr));
billentylizet.close();

Mennyi dobozunk wan?
Az érték 2 188 Ft

Mennyi dobozunk wvan?
Exception in thread "main™ java.lang.MumberFormatException: For input string: “3,5"
at java.lang.NumberFormatException.forInputString(Unknown Source)
at java.lang.Integer.parseInt(Unknown Source)
at java.lang.Integer.parseInt(Unknown Source)
at LeltarA.main(LeltdrA.java:1l4)

Mennyi dobozunk wan?
Exception in thread "main™ java.lang.NumberFormatException: For input string: “harom”
at java.lang.NumberFormatException.forInputString(Unknown Source)
at java.lang.Integer.parseInt(Unknown Source)
at java.lang.Integer.parseInt(Unknown Source)
at LeltarA.main(LeltdrA.java:1l4)

Egy programhiba megoldasanak kulcsa abban rejlik, hogy megvizsgald
a program Osszeomlasakor megjelend hibailizenetet. Az (izenetben, me-
lyet a leltdroz6 program megjelenit, az all, hogy java.lang.
NumberFormatException. Ez azt jelenti, hogy a NumberFormatException
nevi osztaly az API java.lang csomagjaba tartozik. Az Integer.parselnt
meghivasa hivta el valahogy ezt a NumberFormatException osztalyt a rej-
tekébdl.
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14.1. lista.
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Nem, kedves olvasé. Ez nincs igy!

A publikus mezd@ket konny( hasznalni, de még ennél is kénnyebb veliik
visszaélni. Ugy alakithatod ki a legjobban a kédodat, ha az egyes me-
z6khoz a lehet§ legjobban korlatozod a hozzaférést. Ha egy mezének
nem sziikkséges mindenképpen publikusnak lennie, probald meg privat-
ta tenni. Ha més osztalyoknak le kell kérdezniiik vagy be kell allitaniuk
a mezd értékeit, ehhez adj meg publikus beallit6 és lekérdezé metodu-
sokat. Ez pedig szépen le is vezet a kovetkez$ bekezdéshez...

Az alfejezet egyik példajaban nem hasznalhatod a valamiObjektum.
énMez&m hivatkozast, mert a ValamiOsztdly osztalyban az énMezém mez§
privatként van deklaralva. Ezt javitsd Gigy, hogy az osztalyt beallit6 és
lekérdez6 metédusokkal egészited ki, és ennek megfelel6en modositod
a valamiObjektum.énMezém hivatkozast.

Tegyiik keretbe a rajzot

Ahhoz, hogy ez a lathat6sagi modosités dolog vilagos legyen a szamod-
ra, latnod kell egy-két példat. A fejezet els6 példajaban szinte minden
publikus. A publikus lathat6sagnal nem tévedhetsz nagyot abban, hogy
ki mit hasznalhat.

Ennek az els§ példanak a kddja tobb részbdl all. A 14.1. listaban talal-
hato elsé részben egy KépKeret nevl osztalyt lathatsz. A Képkeret egy
Rajz objektumot tartalmaz. Ha minden darab a helyére keriil, a 14.1.
lista k6djanak lefutasakor egy ahhoz hasonl6 ablakot fogsz latni, amely
a 14.4. abran is szerepel.

Jelenitsiink meg egy keretet

import com.burdbrain.rajzok.Rajz;
import com.burdbrain.keretek.KépKeret;

class KeretMegjelenité {

public static void main(String args[]) {
KépKeret képKeret = new KépKeret(new Rajz());

képKeret.setSize (300, 100);
képKeret.setVisible(true);

A 14.1. listdban szerepl§ kod egy Gj KépKeret példanyt hoz 1étre. Talan
sejted, hogy a KépKeret a Java frame osztalyanak alosztalya, és valoban,
ez igy is van. A 9. fejezetben viszont azt mondtuk, hogy a Java-keretek

Q%} 2017. 07. 31.

14. fejezet: Osszunk meg neveket a Java-programok részei kdzott 405

12:42:15



406 4.rész: MINDENTUDO JAVA-TECHNIKAK

14.4. abra.
Egy KépKeret

KERESZT-
HIVATKOZAS

14.2. lista.

java-33.indd 406
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alapértelmezés szerint nem lathatok. Szoval a 14.1. listaban ahhoz,
hogy lathatova tedd a KépKeret példanyt, meg kell hivnod a setvisible
metodust.

Most figyeld meg, hogy a 14.1 lista két import deklaraciéval kezddédik.
Az elsé lehet6vé teszi, hogy roviditsd a com.burdbrain.rajzok cso-
magba tartoz6 Rajz osztaly nevét. A masodik segitségével pedig

a com.burdbrain.keretek csomagba tartozd KépKeret osztaly nevén

révidithetsz.
Az import deklaraciok leirasat a 4. fejezetben talalod.

A benned rejlé nyomoz6 nyilvan arra gondol, hogy ,Biztosan tobb ké-
dot is irt (olyan kédot, amelyet itt nem latok), és azt tette a com.
burdbrain.rajzok és a com.burdbrain.keretek csomagba.” Es valéban, iga-
zad van. Ahhoz, hogy miikédésre birjam a 14.1. listat, 1étrehozok egy
Rajz nevi valamit, és az 6sszes rajzomat a com.burdbrain.rajzok cso-
magban gy(jtom 6ssze. Sziikség van tovabba egy KépKeret osztalyra, és
az Osszes ilyesfajta osztalyt a com.burdbrain.keretek csomagba teszem.

Na de val6jaban mi is egy Rajz? Ha mindenképpen tudni szeretnéd,
nézd meg a 14.2. listat.

A Rajz osztaly

package com.burdbrain.rajzok;
import java.awt.Graphics;

public class Rajz {
public int x = 40, y = 40, szélesség = 40, magassag = 40;

public void paint(Graphics g) {
g.drawOval(x, y, szélesség, magassag);

}

A Rajz osztaly k6dja nem valami terjedelmes — néhany int mez§ és egy
paint (rajzol) metodus van benne. Ennyi az egész. Nos, amikor oszté-
lyokat hozok létre, probalom révidre fogni a kodjukat. Akarhogy is, itt
van néhany megjegyzés a Rajz osztdlyommal kapcsolatban:
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Gyeriink... nyomd meg a gombot

16.1. lista.

java-33.indd 448

A korabbi fejezetekben olyan ablakokat hoztunk létre, amelyek nem sok
mindent csindltak. Az ablakokban jellemz&en volt némi informacio, de
nem voltak interaktiv elemei. Most eljott az ideje, hogy valtoztassunk
ezen. Ennek a fejezetnek az els§ példaja egy olyan ablak lesz, melyben
van egy gomb. Amikor a felhasznalé megnyomja azt a franya gombot,
torténik valami. A kédot a 16.1. listaban, a 16.1. lista kodjat meghivo
main metodust pedig a 16.2. listaban lathatod.

Egy kitalalos jaték
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class JatékKeret extends JFrame implements ActionListener {
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java.awt.FlowLayout;
java.awt.event.ActionEvent;
java.awt.event.ActionListener;
java.util.Random;

javax.swing.JButton;
javax.swing.JFrame;
javax.swing.JLabel;
javax.swing.JTextField;

vate static final long serialVersionUID = 1L;

véletlenSzam = new Random().nextInt(10) + 1;
tippekSzdma = 0;

xtField szovegMez6 = new JTextField(5);
tton gomb = new JButton("Tippelek");
bel cimke = new JLabel(tippekSzama +

" prébalkozas");
lic JatékkKeret() {
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setLayout(new FlowLayout());

add(szovegMez6);

add(gomb);

add(cimke);

gomb.addActionListener(this);

pack();
setVisible(true);

erride
lic void actionPerformed(ActionEvent e) {
String szdvegMez6Szovege = szovegMezd.getText();
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Elozziik meg a null ertékii mutatok

elofordulasat
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A koényv példai nem hajlamosak NullPointerException kivételt okozni,
a valédi Java-programozasban azonban minden pillanatban talalkoz-
hatsz vele. A NullPointerException akkor kovetkezik be, amikor egy
olyan met6dust hivsz meg, melynek egy objektumot kellene visszaad-
nia, de az nem ad vissza semmit. Itt van egy primitiv példa:

import static java.lang.System.out;
import java.io.File;

class FajlListazé {

public static void main(String args[]) {
File énFajlom = new File("/Users");
String tartalom[] = énFajlom.list();

for (String fajlNév : tartalom) {
out.println(fajlNév);
}

Ez a program kilistazza a Users kényvtar 6sszes fajljat.

Mi torténik azonban akkor, ha a Users konyvtarat valami olyasmire mé6-
dositod, ami nem egy konyvtar nevét jeloli?

File énFajlom = new File("&*%$!");

Ekkor a new File hivas egy null értéket ad vissza (a null a Java egy spe-
cidlis kifejezése, mely azt jelenti, hogy semmi), igy az énFajlom valtozo-
ban nincs semmi. A kéd kés6bbi részében a tartalom valtoz6 nem hivat-
kozik semmire, és a kisérlet a tartalom 6sszes értékének bejarasara csui-
fos kudarcot fog vallani. Kapsz egy nagy NullPointerException kivételt,
a programod pedig 6sszeomlik.

Az ilyen szerencsétlenségek elkeriilése érdekében ellendrizd a Java API

e 22

hat vissza, lasd el a programodat kivételkezel$ koddal.

A kivételkezelésrdl a 13. fejezetben tudhatsz meg tobbet. A 3. fejezet-
ben, illetve a konyv weboldalan (www.allmycode.com/JavaForDummies) ta-
lalhatsz néhany tanacsot az API-dokumentaci6é olvasasahoz.

Q%} 2017. 07. 31.
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