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В В Е Д Е Н И Е

Язык программирования Java используется 
в миллиардах устройств по всему миру. Начи-

ная с мобильных приложений и заканчивая 
программным обеспечением стационарных ком-

пьютеров, Java приводит в действие крупнейшие 
корпоративные компьютерные системы и самые маленькие пер-
сональные устройства. Студенты, специалисты по информацион-
ным технологиям и все, кто интересуется карьерой в области про-
граммирования, в итоге понимают, что им необходимо изучить 
Java. Будучи профессором информатики, преподающим язык Java 
уже почти 20 лет, я написал эту книгу, чтобы помочь вам изучить 
Java так же, как я сам научился программировать: на практических 
примерах. Я обнаружил, что лучше всего студенты учатся, создавая 
реальные приложения и игры, которые интересны, увлекательны 
и достойны внимания. В этой книге вы создадите простую игру-
угадайку «Больше-Меньше», приложение для шифрования сооб-
щений для обмена ими с друзьями и интерактивное приложение 
для рисования под названием «Рисование пузырьков». Читателям 
книги не требуется опыт программирования, но если вы изучили 
другие языки, вы также быстрее разберетесь в Java, используя этот 
практический подход.

Посвящается моей матери за то, что всегда в меня верила
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Почему стоит изучать программирование?

Первая причина —  наличие рабочих мест. По данным Бюро стати-
стики труда США, семь из десяти самых быстрорастущих и высо-
кооплачиваемых вакансий относятся к области компьютерных 
технологий. Программисты уже востребованы во всем мире, 
и в ближайшие несколько лет потребуются миллионы новых. Ваше 
местоположение не имеет значения, пока у вас есть подключение 
к Интернету, вы можете зарабатывать деньги в качестве програм-
миста из любой точки земного шара.

Но высокий доход и гарантия занятости — это не единственные 
причины, чтобы научиться кодировать. Программирование —  это 
решение проблем, а мир нуждается в большем количестве специа-
листов по решению проблем. Вы можете создавать приложения, 
которые соединяют людей и помогают им работать. Вы можете 
придумать новые формы торговли и даже создать совершенно но-
вые рынки. Вы можете разрушить барьеры, помочь человеку или 
сообществу или даже целому континенту и создать возможности, 
которых раньше не было. Благодаря доступу в Интернет и смарт-
фонам вы можете написать приложение и поделиться им с милли-
ардами людей.

Дрю Хьюстон (Drew Houston), основатель Dropbox, говорит, 
что программирование —  «ближе всего к сверхспособностям 
из того, что нам доступно». Гейб Ньюэлл (Gabe Newell), соучреди-
тель компании Valve, занимающейся разработкой компьютерных 
игр, говорит, что знание того, как написать код, «сродни облада-
нию магическими способностями в отличие от всех остальных». 
Компьютеры вокруг нас: в каждом устройстве, каждой системе 
и каждой сети в нашей повседневной жизни, а код —  это то, что за-
ставляет все эти компьютеры работать. Научитесь программиро-
вать, и вы обеспечите себе успех в высокотехнологичном будущем.

Почему стоит изучать 

язык программирования Java?

Существует несколько веских причин, по которым Java мно-
гими считается языком программирования № 1 в мире. Во-пер-
вых, он работает практически на всех типах устройств, которые 
можно себе представить: от стационарных компьютеров и ноутбу-
ков до умных телевизоров. Один и тот же код на языке Java будет 



Введение 15

одинаково работать в операционных системах Windows, macOS 
или Linux.

Во-вторых, Java используется компаниями для запуска некото-
рых крупнейших корпоративных приложений. Java —  это объект-
но-ориентированный язык программирования, который специ-
ально спроектирован для того, чтобы разработчики программного 
обеспечения могли создавать многопользовательские приложения 
в различных областях, начиная от производства и заканчивая про-
дажами и подбором сотрудников бухгалтерии.

В-третьих, Java —  один из самых популярных языков в колле-
джах и университетах по всему миру, поэтому его знание позволит 
быстро наладить взаимодействие с коллегами-программистами.

Независимо от того, чем является для вас программирование: 
хобби, подработкой или основной работой — с языком Java  вы мо-
жете начать программировать быстро и бесплатно. Java хорош 
и как первый язык, и как следующий, если вы уже изучали програм-
мирование.

Структура этой книги

Давайте проведем краткий обзор того, что вы изучите в каждой 
главе.

В главе 1 вы найдете руководство по установке и настройке язы-
ка Java и сред разработки Eclipse и Android Studio. Вы также напи-
шете свои первые команды на языке Java, используя интерактив-
ную оболочку JShell.

В главе 2 вы создадите свое первое приложение —  игру «Боль-
ше-Меньше»: консольную программу с текстовыми управляющи-
ми конструкциями, в которой игрок угадывает случайное число 
от 1 до 100.

В главе 3 вы улучшите «Больше-Меньше» до оконного, настоль-
ного приложения, оснащенного графическим пользовательским 
интерфейсом (GUI, Graphical User Interface) с метками, текстовым 
полем и кнопкой, срабатывающей по щелчку мыши.

В главе 4 вы создадите свое первое мобильное приложение для 
Android, повторно использовав большую часть кода игры из пре-
дыдущих двух глав.

После того как вы закончите мобильное приложение, в главе 5 
вы добавите несколько последних штрихов в игру «Больше-Мень-
ше», включая меню настроек и возможность сохранять рекорды.
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В главе 6 вы начнете создавать новую программу —  приложение 
«Секретные сообщения», программу с текстовыми управляющими 
конструкциями, которая шифрует сообщения с помощью шифра 
Цезаря.

В главе 7 вы улучшите приложение «Секретные сообщения», 
оснастив его графическим интерфейсом: добавите ползунковый 
регулятор, который позволит вам быстро взламывать шифр Цезаря.

Затем в главе 8 вы создадите мобильную версию приложения 
«Секретные сообщения» с функцией совместного использования, 
которое позволит одним нажатием кнопки обмениваться друг 
с другом секретными сообщениями по электронной почте, SMS 
или в социальных сетях.

В главе 9 вы начнете создавать самое визуализированное при-
ложение в книге —  приложение «Рисование пузырьков», которое 
позволяет рисовать на экране разноцветные пузырьки.

В главе 10 вы добавите анимацию, чтобы пузыри начинали дви-
гаться по экрану и отскакивать от краев. В главе 11 вы добавите 
мультисенсорную функцию для рисования пузырьков в нескольких 
местах одновременно. В конце этой главы у вас будет готово прило-
жение профессионального уровня, которым вы наверняка захоти-
те поделиться со всеми своими друзьями!

И, наконец, в приложении к этой книге вы найдете советы 
по отладке и предотвращению распространенных ошибок при 
написании программ на языке Java в средах разработки Eclipse 
и Android Studio.

Какие инструменты вам понадобятся?

С помощью этой книги вы научитесь работать в двух самых популяр-
ных в отрасли средах разработки на языке Java —  Eclipse и Android 
Studio. Поэтому, как только вы закончите книгу, вы сразу же будете 
готовы создавать настоящие рабочие приложения. Очень удобно, 
что эти среды разработки можно скачать и использовать совер-
шенно бесплатно.

Чтобы начать работу вам понадобится только доступ в Интер-
нет и обычный настольный компьютер или ноутбук с операци-
онной системой Windows, macOS или Linux. Вам даже не нужен 
смартфон или планшет с операционной системой Android для со-
здания мобильных приложений, потому что Android Studio предо-
ставляет бесплатный эмулятор для Android, который вы можете 



использовать для тестирования своих приложений. Конечно, если 
у вас есть устройство под Android, вы сможете запускать свои мо-
бильные приложения прямо на своем смартфоне или планшете.

Информационные ресурсы в Интернете 

Если вы захотите получить дополнительную помощь, вы можете 
бесплатно загрузить весь исходный код для приложений из Интер-
нета по адресу https://eksmo.ru/files/learn_java_easy_way.zip. 
Если вы захотите получить пошаговые видеоинструкции, онлайн-
курс по адресу www.udemy.com/java-the-easy-way/ проведет вас 
через каждый пример и каждую строку кода.

Не откладывайте на завтра!

Вы точно ничего не потеряете и много получите, научившись про-
граммировать на Java. Начните сегодня. Программирование —  это 
ключ к новому миру возможностей, и изучение языка программи-
рования Java может стать вашим первым шагом к новой карьере 
и в новое будущее. Вне зависимости от возраста у моих студентов 
в университете есть одна общая черта: они сделали первый шаг. 
Они написали свою первую строку кода и свою первую программу, 
а затем росли и развивались как программисты. Вы можете сделать 
то же самое.

Китайская мудрость гласит: «Лучшее время для посадки дерева 
было 20 лет назад. Сейчас второе лучшее время». Если вы все еще 
учитесь в школе или задумываетесь о смене профессии, то теперь 
для вас самое лучшее время, чтобы заняться программированием.


