Wstep

Umyst nie jest naczyniem, ktére trzeba napetnic, lecz ogniem, ktory nalezy rozniecié
Plutarch

Co powinien wiedzie¢ kazdy programista Javy? To zalezy. Zalezy od tego, kogo
pytasz, dlaczego pytasz i kiedy pytasz. Sugestii jest co najmniej tyle, ile punktow
widzenia. W zakresie jezyka, platformy, ekosystemu i spofecznosci, ktéra wptywa na
oprogramowanie oraz zycie tak wielu ludzi. I dzieje si¢ tak od stulecia do stulecia, od
jednego do wielu rdzeni, od megabajtéw do gigabajtow. Jest to szersze, niz mozna
byloby si¢ spodziewad, ze zostanie ujete w jednej ksigzce przez jednego autora.

Natomiast w tej ksigzce wykorzystamy niektore z tych wielu punktéw widzenia, aby
stworzy¢ razem pewien przekrdj i przedstawi¢ sposéb myslenia w technologii Java.
To nie bedzie jedynym stusznym podejsciem, ale 97 spojrzeniami 73 autoréw. Cytujac
przedmowe ksigzki 97 Things Every Programmer Should Know (O’Reilly):

Jest tak wiele rzeczy do poznania i do zrobienia i tak wiele na to sposobdw, ze zadna
osoba ani zaden byt nie moze roéci¢ sobie praw do ,,jedynej stusznej drogi”. Poszcze-
golne spojrzenia nie musza zazebiad sie jak cze$ci pewnego modutu — moze by¢ nawet
odwrotnie. Warto$¢ kazdego spojrzenia wynika z jego odrebnoséci. Warto$¢ kolek-
¢ji wynika z tego, jak poszczegdlne elementy uzupelniaja sie, potwierdzaja, a nawet
zaprzeczajy sobie nawzajem. Nie ma nadrzednej narracji: to Ty poszukujesz odpo-
wiedzi, zastanawiasz si¢ i faczysz to, co czytasz, poréwnujac z wlasnym kontekstem,
wiedzg i doswiadczeniem.

Co powinien wiedzie¢ kazdy programista Javy? 97 rzeczy, ktore bedziemy poruszac,
obejmuja jezyk, JVM, techniki testowania, JDK, spoteczno$¢, historig, zwinne mysle-
nie, wiedz¢ wdrozeniows, profesjonalizm, styl, tres¢, paradygmaty programowania,
programistow jako ludzi, architekture oprogramowania, umiejetnosci wykraczajace
poza kod, narzedzia, mechanike GC, jezyki JVM inne niz Java... i nie tylko.

Wtasnosc intelektualna

Zgodnie z duchem pierwszej ksigzki 97 Things, kazde spojrzenie na pewne zagadnie-
nie w tej publikacji jest zgodne z nieograniczonym modelem open source. Kazde jest
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tez objete licencjg Creative Commons Attribution 4.0. Wiele z nich pojawito si¢ po
raz pierwszy na platformie Medium 97 Things.

Wszystkie one s3 paliwem i ogniem dla twoich mysli i twojego kodu.

O’Reilly — wiedza online

Od ponad 40 lat O’Reilly Media oferuje szkolenia, wiedz¢ i wglad w zakresie techno-
logii i biznesu, pomagajace firmom odnies¢ sukces.

Nasza wyjatkowa sie¢ ekspertow i innowatoréw dzieli si¢ swoja wiedza i doswiadcze-
niem przez ksigzki, artykuly i nasza internetowg platforme edukacyjng. Platforma
edukacyjna O’Reilly zapewnia dostep na zadanie do szkolen prowadzonych na zywo,
rozbudowanych $ciezek edukacyjnych, interaktywnych $rodowisk kodowania oraz
ogromnej kolekcji tekstow i materialéw wideo pochodzacych od O’Reilly i ponad
200 innych wydawcow. Aby uzyska¢ wiecej informacji, odwiedz http://oreilly.com

Kontakt z nami
Komentarze i pytania dotyczace tej ksiazki prosimy kierowa¢ do wydawcy:

O’Reilly Media, Inc.

1005 Gravenstein Highway North

Sebastopol, CA 95472

800-998-9938 (w Stanach Zjednoczonych i Kanadzie)
707-829-0515 (miedzynarodowy i lokalny)
707-829-0104 (fax)

Dla tej ksigzki prowadzimy dedykowang strong internetows, na ktérej zamieszczamy
errate, przyklady i wszelkie dodatkowe informacje. Dostep do tej strony mozna uzy-
ska¢ pod adresem https://oreil.ly/97Tejpsk.

Aby skomentowac¢ lub zada¢ pytania techniczne dotyczace tej ksigzki, wyslij e-mail
na adres bookquestions@oreilly.com.

Odwiedz http://oreilly.com, aby zapozna¢ si¢ z wiadomos$ciami i informacjami
o naszych ksigzkach i kursach.

Znajdz nas na Facebooku: http://facebook.com/oreilly.

Sledz nas na Twitterze pod adresem http://twitter.com/oreillymedia, a takze spraw-
dzaj http://twitter.com/97_Things.

Ogladaj nas na YouTubie: http://youtube.com/oreillymedia
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