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12.4.4. Konfiguracja kontenera uktadu VBox
12.4.5. Dodanie i konfiguracja etykiety
12.4.6. Dodanie i konfiguracja ImageView
12.4.7. Podglad wynikowego interfejsu aplikacji
Aplikacja do wyliczania napiwkow
— wprowadzenie do obstugi zdarzen
12.5.1. Testowanie kalkulatora napiwkow
12.5.2. Przedstawienie technologii
12.5.3. Budowanie GUI aplikacji
12.5.4. Klasa TipCalculator
12.5.5. Klasa TipCalculatorController
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569
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589
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Spis tresci

12.6.

12.7.

13.

13.1.
13.2.
13.3.

13.4.

13.5.

13.6.

13.7.
13.8.
13.9.

14.

14.1.
14.2.
14.3.

Funkcjonalnosci opisywane w pozostalych rozdziatach
dotyczacych JavaFX
Podsumowanie

Graficzny interfejs uzytkownika JavaFX,
czesc 2.
Wprowadzenie

Uktadanie weztéw w grafie

Aplikacja Painter — przyciski opcji, zdarzenia myszy i ksztalty

13.3.1. Omédwienie technologii

13.3.2. Utworzenie pliku Painter.fxml
13.3.3. Tworzenie GUI

13.3.4. Podklasa Painter klasy Application
13.3.5. Klasa PainterController

Aplikacja do wybierania koloréw

13.4.1. Omédwienie technologii

13.4.2. Tworzenie GUI

13.4.3. Podklasa ColorChooser klasy Application
13.4.4. Klasa ColorChooserController

Aplikacja do przegladania oktadek

13.5.1. Oméwienie technologii

13.5.2. Dodanie obrazkéw do folderu aplikacji
13.5.3. Budowanie interfejsu graficznego aplikacji
13.5.4. Podklasa CoverViewer klasy Application
13.5.5. Klasa CoverViewerController

Aplikacja do przegladania okladek

— dostosowanie komérek ListView

13.6.1. Omédwienie technologii

13.6.2. Kopiowanie przegladarki okfadek

13.6.3. Klasa wtasnej fabryki komoérek — ImageTextCell
13.6.4. Klasa CoverViewerController
Dodatkowe mozliwosci JavaFX

JavaFX 9 — aktualizacja JavaFX w Javie SE 9
Podsumowanie

Tekst, znaki i wyrazenia regularne

Wprowadzenie
Podstawy znakow i tekstow
Klasa String
14.3.1. Konstruktory klasy String
14.3.2. Metody length, charAt i getChars
14.3.3. Poréwnywanie tekstow
14.3.4. Znajdowanie polozenia znakéw
i fragmentéw w tekstach

596
597

605

606
606

608
608
611
611
614
614
618
618
620
622
622
625
625
626
626
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628

630
630
631
631
633

634
636
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649
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651
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658
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14.4.

14.5.
14.6.
14.7.

14.8.

15.

15.1.
15.2.
15.3.

15.4.

15.5.

15.6.
15.7.

15.8.

Spis tresci

14.3.5. Wydobywanie fragmentu tekstu
14.3.6. Laczenie tekstow
14.3.7. Inne metody klasy String
14.3.8. Metoda valueOf klasy String
Klasa StringBuilder
14.4.1. Konstruktory StringBuilder
14.4.2. Metody length, capacity,
setLength i ensureCapacity klasy StringBuilder
14.4.3. Metody charAt, setCharAct,
getChars i reverse klasy StringBuilder
14.4.4. Metody append klasy StringBuilder
14.4.5. Metody wstawiania i usuwania klasy StringBuilder
Klasa Character
Tokenizacja tekstow
Wyrazenia regularne, klasy Pattern i Matcher
14.7.1. Zastgpowanie fragmentéw tekstu i podziat tekstu
14.7.2. Klasy Pattern i Matcher

Podsumowanie

Pliki, strumienie wejscia — wyjscia,
NIO i serializacja XML

Wprowadzenie

Pliki i strumienie

Uzycie klas i interfejsow NIO

do pobrania informacji o pliku lub folderze

Sekwencyjne pliki tekstowe

15.4.1. Tworzenie sekwencyjnego pliku tekstowego

15.4.2. Odczyt danych z sekwencyjnego pliku tekstowego

15.4.3. Studium przypadku — program sprawdzajacy salda
platnosci klientow

15.4.4. Aktualizacja plikéw sekwencyjnych

Serializacja XML

15.5.1. Tworzenie sekwencyjnego pliku uzywajacego
serializacji XML

15.5.2. Odczyt i deserializacja danych z pliku sekwencyjnego

Okna dialogowe FileChooser i DirectoryChooser

(Opcjonalnie) Dodatkowe klasy java.io

15.7.1. Interfejsy i klasy dotyczace wejscia — wyjscia danych
bajtowych

15.7.2. Interfejsy i klasy dla znakowych operacji
wejscia — wyjscia

Podsumowanie
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16.

16.1.
16.2.
16.3.
16.4.
16.5.
16.6.

16.7.

16.8.

16.9.
16.10.
16.11.
16.12.
16.13.
16.14.

16.15.

17.

17.1.
17.2.

17.3.

17.4.
17.5.
17.6.

Spis tresci

Ogolne kolekcje

Wprowadzenie

Omowienie kolekgji

Klasy otoczkowe

Automatyczne pakowanie i rozpakowywanie
Interfejs Collection i klasa Collections

Listy

16.6.1. ArrayList i Iterator

16.6.2. Klasa LinkedList

Metody klasy Collections

16.7.1. Metoda sort

16.7.2. Metoda shuffle

16.7.3. Metody reverse, fill, copy, max i min
16.7.4. Metoda binarySearch

16.7.5. Metody addAll, frequency i disjoint

Klasa PriorityQueue i interfejs Queue
Zbiory

Odwzorowania

Synchronizowane kolekgje

Kolekcje niezmienne

Implementacje abstrakcyjne

Java SE 9 — wygodne metody fabryczne
dla niezmiennych kolekcji

Podsumowanie

Lambdy i strumienie

Wprowadzenie

Strumienie i redukcja

17.2.1. Sumowanie liczb od 1 do 10 petla for

17.2.2. Tteracja zewnetrzna za pomocg petli for
jest narazona na btedy

17.2.3. Sumowanie za pomocg strumienia i redukcji

17.2.4. Iteracja wewngetrzna

Odwzorowania i lambdy

17.3.1. Wyrazenia lambda

17.3.2. Sktadnia lambd

17.3.3. Operacje posrednie i operacje koficzace

Filtrowanie

Jak elementy poruszajg si¢ po potoku strumienia?

Referencje do metod

17.6.1. Tworzenie strumienia IntStream liczb losowych
17.6.2. Wykonywanie zadafi dla kazdego elementu strumienia
za pomocg metody forEach i referencji do metody

139

740
740
742
742
743

743
744
747

751
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763
764
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771
772
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783

784

786
786

787
787
789

789
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796
797

797
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17.7.

17.8.
17.9.
17.10.

17.11.

17.12.

17.13.
17.14.
17.15.
17.16.
17.17.
17.18.

18.

18.1.
18.2.
18.3.

Spis tresci

17.6.3. Odwzorowanie liczb catkowitych na obiekty String
za pomocg metody mapToObj

17.6.4. Laczenie tekstdéw metoda collect

Operacje IntStream

17.7.1. Tworzenie obiektu IntStream i wySwietlanie
jego wartosci

17.7.2. Operacje koficzace count, min, max, sum i average

17.7.3. Operacja koniczaca reduce

17.7.4. Sortowanie wartosci IntStream

Interfejsy funkcyjne

Lambdy — doktfadniejsze spojrzenie

Obstuga Stream <Integer>

17.10.1. Tworzenie Stream<Integer>

17.10.2. Sortowanie strumienia i zbieranie wynikoéw

17.10.3. Filtrowanie strumienia i przechowywanie wynikéw
w celu ich pdzniejszego uzycia

17.10.4. Filtrowanie i sortowanie strumienia
i zbieranie wynikow

17.10.5. Sortowanie zebranych wynikow

Obstuga Stream <String>

17.11.1. Mapowanie tekstow na duze litery

17.11.2. Filtrowanie tekstow i sortowanie ich rosngco
bez uwzgledniania wielkosci liter

17.11.3. Filtrowanie tekstow i sortowanie ich malejgco
bez uwzgledniania wielkosci liter

Obstuga Stream <Employee>

17.12.1. Tworzenie i wy$wietlenie List<Employee>

17.12.2. Odfiltrowywanie pracownikéw z wynagrodzeniem
mieszczacym sie w okreSlonym przedziale

17.12.3. Sortowanie pracownikéw na podstawie wielu pol

17.12.4. Odwzorowanie pracownikéw na unikatowe nazwiska

17.12.5. Grupowanie pracownikéw wedtug dziatow

17.12.6. Zliczenie pracownikéw poszczegdlnych dziatow

17.12.7. Suma i $rednia zarobkéw pracownikéw

Utworzenie Stream<String> na podstawie pliku

Strumienie warto$ci losowych

Strumienie nieskonczone

Obstuga zdarzef za pomoca lambd

Dodatkowe uwagi na temat interfejséw Javy SE 8

Podsumowanie

Rekurencja

Wprowadzenie
Pojecie rekurencji

Przyktad uzycia rekurencji — silnia
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855
856
859
860
862

864
865
866
868
870
875

876

886
887

890
890
890
891
891
892
893
896
896

897
897
900
900
901
903
903
904
908

908
908

Spis tresci
18.4. Implementacja FactorialCalculator z uzyciem klasy Biglnteger
18.5. Przyklad uzycia rekurencji — ciag Fibonacciego
18.6. Rekurengja i stos wywotan metod
18.7. Rekurencja kontra iteracja
18.8. Wieze Hanoi
18.9. Fraktale
18.9.1. Krzywa Kocha
18.9.2. (Opgjonalnie) Studium przypadku — piéro Lo
18.9.3. (Opcjonalnie) Interfejs graficzny rysujacy fraktal
18.9.4. (Opcjonalnie) Klasa FractalController
18.10. Rekurencyjne nawracanie
18.11. Podsumowanie
19. Wyszukiwanie, sortowanie i notacja duzego 0 885
19.1. Wprowadzenie
19.2. Wyszukiwanie liniowe
19.3. Notacja duzego O
19.3.1. Algorytmy O(1)
19.3.2. Algorytmy O(n)
19.3.3. Algorytmy O(n2)
19.3.4. Duze O dla wyszukiwania liniowego
19.4. Wyszukiwanie binarne
19.4.1. Implementacja wyszukiwania binarnego
19.4.2. Wydajnos$¢ wyszukiwania binarnego
19.5. Algorytmy sortujgce
19.6. Sortowanie przez wybieranie
19.6.1. Implementacja sortowania przez wybieranie
19.6.2. Wydajnosé sortowania przez wybieranie
19.7. Sortowanie przez wstawianie
19.7.1. Implementacja sortowania przez wstawianie
19.7.2. Wydajno$¢ sortowania przez wstawianie
19.8. Sortowanie przez scalanie
19.8.1. Implementacja algorytmu sortowania przez scalanie
19.8.2. Wydajno$¢ sortowania przez scalanie
19.9. Podsumowanie duzego O algorytméw wyszukiwania
i sortowania z tego rozdziatu
19.10. Duze zréwnoleglenie i algorytmy réwnolegte
19.11. Podsumowanie

909
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20. Uogdlnione klasy i metody

— doktadniejsze spojrzenie 917
20.1. Wprowadzenie 918
20.2. Po co nam metody uogdlnione? 918
20.3. Metody uogolnione — implementacja i przeksztatcenia
na etapie kompilagji 920
20.4. Dodatkowy problem przeksztalcenia w trakcie kompilacji 923
20.5. Przecigzanie metod uogodlnionych 927
20.6. Klasy uogdlnione 927
20.7. Wieloznaczno$é w metodach akceptujgcych parametry typu 934
20.8. Podsumowanie 938
21. wiasne uogolnione struktury danych 943
21.1. Wprowadzenie 944
21.2. Klasy odnoszace si¢ do samych siebie 945
21.3. Dynamiczna alokacja pamieci 946
21.4. Listy jednokierunkowe 946
21.4.1. Lista jednokierunkowa 947
21.4.2. Implementacja uogélnionej klasy List 947
21.4.3. Klasy uogélnione ListNode i List 950
21.4.4. Klasa ListTest 950
21.4.5. Metoda insertAtFront klasy List 952
21.4.6. Metoda insertAtBack klasy List 952
21.4.7. Metoda removeFromFront klasy List 954
21.4.8. Metoda removeFromBack klasy List 954
21.4.9. Metoda print klasy List 956
21.4.10. Tworzenie wlasnych pakietéw 956
21.5. Stosy 960
21.6. Kolejki 963
21.7. Drzewa 966
21.8. Podsumowanie 972
Podrozdziat specjalny — tworzenie wlasnego kompilatora 984
22. Grafika, animacje i wideo w JavaFX 997
22.1. Wprowadzenie 998
22.2. Sterowanie czcionkami poprzez kaskadowe arkusze stylow 999
22.2.1. CSS, ktéry okresla styl GUI 999
22.2.2. FXML, ktéry definiuje GUIl — wprowadzenie do XML 1002
22.2.3. Referencja do pliku CSS w dokumencie FXML 1005
22.2.4. Okreslenie klasy dla stylow w VBox 1006
22.2.5. Programowe wczytywanie CSS 1006
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22.3. Wyswietlanie ksztaltéw dwuwymiarowych 1006

22.3.1. Definiowanie dwuwymiarowych ksztattow
za pomocg FXML 1007

22.3.2. CSS, ktéry zapewnia stylowanie

dwuwymiarowych ksztattow 1009
22.4. Klasy Polyline, Polygon i Path 1012
22.4.1. GUI i CSS 1012
22.4.2. Klasa PolyShapesController 1014
22.5. Przeksztalcenia 1017
22.6. Odtwarzanie materiatu wideo 1019
22.6.1. Interfejs graficzny aplikacji 1020
22.6.2. Klasa VideoPlayerController 1022
22.7. Animacje Transition 1026
22.7.1. Plik TransitionAnimations.fxml 1026
22.7.2. Klasa TransitionAnimationsController 1028
22.8. Animacje Timeline 1031
22.9. Animacja klatka po klatce za pomoca klasy AnimationTimer 1034
22.10. Rysowanie na kanwie 1037
22.11. Ksztalty tréjwymiarowe 1042
22.12. Podsumowanie 1045

23. Wspotbieznos¢ 1063

23.1. Wprowadzenie 1064
23.2. Stany i cykl zycia watku 1066
23.2.1. Stan nowy i stan dzialajacy 1066
23.2.2. Stan oczekujacy 1067
23.2.3. Stan oczekujacy czasowo 1067
23.2.4. Stan zablokowany 1068
23.2.5. Stan zakoficzony 1068
23.2.6. Stan dziatajacy z punktu widzenia systemu
operacyjnego 1068
23.2.7. Priorytety i harmonogramowanie watkéw 1068
23.2.8. Odsuwanie wykonania w nieskoficzonosé
i blokady wzajemne 1069
23.3. Tworzenie i wykonywanie watkéw
za pomocg frameworku Executor 1070
23.4. Synchronizacja watkow 1074
23.4.1. Dane niezmienne 1074
23.4.2. Monitory 1075
23.4.3. Wspoéldzielenie modyfikowalnych danych
bez synchronizacji 1076

23.4.4. Synchronizowany dostep do wspdétdzielonych
i modyfikowanych danych — operacje niepodzielne 1080
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23.5. Zwiazek typu producent — konsument bez synchronizacji 1083
23.6. Zwiazek typu producent — konsument — klasa
ArrayBlockingQueue 1091
23.7. Zwiazek typu producent — konsument 1094
23.8. Zwiazek typu producent — konsument
— bufory o okreS§lonym rozmiarze 1101
23.9. Zwiazek typu producent — konsument
— interfejsy Lock i Condition 1109
23.10. Kolekcje wspolbiezne 1116
23.11. Wielowatkowosé w JavaFX 1117
23.11.1. Wykonywanie obliczefi w watku roboczym
— ciag Fibonacciego 1119
23.11.2. Przetwarzanie wynikdéw po$rednich
— sito Eratostenesa 1125
23.12. Pomiar czasu dzialania metod sort i parallelSort 1130
23.13. Java SE 8 — strumienie szeregowe i zréwnoleglone 1133
23.14. (Dla zaawansowanych) Interfejsy Callable i Future 1135
23.15. (Dla zaawansowanych) Framework Fork/Join 1140
23.16. Podsumowanie 1140
24, Dostep do baz danych poprzez JDBC 1155
24.1. Wprowadzenie 1156
24.2. Relacyjne bazy danych 1157
24.3. Baza danych books 1158
24.4. Jezyk SQL 1162
24.4.1. Podstawowe zapytanie SELECT 1162
24.4.2. Klauzula WHERE 1163
24.4.3. Klauzula ORDER BY 1165
24.4.4. Laczenie danych z wielu tabel
— operator INNER JOIN 1166
24.4.5. Instrukcja INSERT 1168
24.4.6. Instrukcja UPDATE 1169
24.4.7. Instrukcja DELETE 1170
24.5. Konfiguracja bazy danych Java DB 1171
24.5.1. Tworzenie baz danych dla rozdziatu
w systemie Windows 1171
24.5.2. Tworzenie baz danych dla rozdziatu
w systemie macOS 1172
24.5.3. Tworzenie baz danych dla rozdziatu
w systemie Linux 1173
24.6. Polaczenie si¢ z baza danych i wykonanie zapytania 1173
24.6.1. Automatyczne odnajdowanie sterownikéw 1175
24.6.2. Polaczenie z bazg danych 1175
24.6.3. Utworzenie obiektu Statement do wykonywania
polecen SQL 1176
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24.6.4. Wykonanie zapytania 1176

24.6.5. Przetwarzanie wynikow zapytania 1176

24.7. Odpytywanie bazy danych books 1178

24.7.1. Klasa ResultSetTableModel 1178

24.7.2. Wyswietlenie interfejsu graficznego aplikacji 1185

24.7.3. Klasa DisplayQueryResultsController 1185

24.8. Interfejs RowSet 1190

24.9. Klasa PreparedStatement 1193
24.9.1. Aplikacja do przechowywania kontaktéw

uzywajaca obiektéw PreparedStatement 1194

24.9.2. Klasa Person 1194

24.9.3. Klasa PersonQueries 1196

24.9.4. Interfejs graficzny ksigzki adresowej 1199

24.9.5. Klasa AddressBookController 1200

24.10. Procedury sktadowane 1204

24.11. Przetwarzanie transakcyjne 1205

24.12. Podsumowanie 1206

25. Wprowadzenie do JShell

— interaktywnej konsoli Javy 9 1215
25.1. Wprowadzenie 1216
25.2. Instalacja JDK 9 1218
25.3. Wprowadzenie do JShell 1218
25.3.1. Uruchamianie sesji JShell 1219
25.3.2. Wykonywanie polecen 1219
25.3.3. Jawne deklarowanie zmiennych 1221

25.3.4. Wylistowanie i wykonanie wcze$niejszych fragmentow 1223
25.3.5. Wyliczanie wyrazei i niejawne deklarowanie

zmiennych 1224
25.3.6. Wykorzystywanie niejawnie zadeklarowanych
zmiennych 1225
25.3.7. Sprawdzanie zawarto$ci zmiennej 1225
25.3.8. Czyszczenie sesji JShell 1225
25.3.9. Instrukcje wielowierszowe 1226
25.3.10. Edygja fragmentéw kodu 1226
25.3.11. Wyjscie z JShell 1229
25.4. Wejscie danych z konsoli w JShell 1229
25.5. Deklarowanie i stosowanie klas 1231
25.5.1. Tworzenie klasy w JShell 1231
25.5.2. Jawne deklarowanie zmiennych bedacych
referencjami 1232
25.5.3. Tworzenie obiektow 1232
25.5.4. Modyfikowanie obiektéw 1233
25.5.5. Tworzenie wlasnej nazwy zmiennej dla wyrazenia 1233

25.5.6. Zapisywanie i otwieranie plikow z fragmentami kodu 1234
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25.6.

25.7.

25.8.

25.9.
25.10.
25.11.
25.12.

25.13.
25.14.

25.15.
25.16.

26.

26.1.
26.2.
26.3.

26.4.
26.5.

26.6.

Spis tresci

Automatyczne uzupelnianie
25.6.1. Automatyczne uzupelnianie identyfikatorow
25.6.2. Automatyczne uzupelnianie polecenr JShell
Przegladanie sktadowych klas i dokumentacji
25.7.1. Wyséwietlanie sktadowych statycznych klasy Math
25.7.2. Przegladanie parametréw metod
25.7.3. Przegladanie dokumentacji metody
25.7.4. Przegladanie dokumentacji p6l publicznych
25.7.5. Przegladanie dokumentacji klasy
25.7.6. Przegladanie przecigzeih metod
25.7.7. Odkrywanie sktadowych konkretnego obiektu
Deklarowanie metod
25.8.1. Uzycie w przdd niezadeklarowanej metody
— deklaracja metody displayCubes
25.8.2. Deklarowanie wcze$niej niezadeklarowanej metody
25.8.3. Testowanie metody cube i zmiana jej deklaracji
25.8.4. Testowanie uaktualnionej metody cube i metody
displayCubes
Wyjatki
Import klas i dodawanie pakietéw do CLASSPATH
Korzystanie z zewnetrznego edytora

Podsumowanie poleceii JShell

25.12.1. Uzyskiwanie pomocy

25.12.2. Polecenie /edit — dodatkowe funkcjonalnosci
pomocy

25.12.3. Polecenie /reload

25.12.4. Polecenie /drop

25.12.5. Tryby informacji zwrotnej

25.12.6. Inne opcje JShell konfigurowalne za pomocg /set

Skréty klawiaturowe w edycji fragmentow

W jaki sposob JShell modyfikuje Jave w celu jej interaktywnego

uzycia?

Obstuga JShell w IDE

Podsumowanie

23

1234
1235
1236
1236
1237
1238
1238
1238
1239
1240
1240

1242

1242
1243
1243

1244
1244
1245
1247

1250
1251

1251
1251
1252
1253
1254

1255

1256
1256
1256

Sie¢ 1273 (online)

Wprowadzenie

Odczyt pliku z serwera WWW
Wykonanie prostego serwera

przy uzyciu gniazd strumieniowych
Wykonanie prostego klienta

przy uzyciu gniazd strumieniowych
Interakeja klienta i serwera
wykorzystujaca gniazda strumieniowe

Datagramy — bezpolaczeniowa interakcja migdzy klientem
1 serwerem

1274
1275

1278
1280
1281

1293
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26.7. Kotko i krzyzyk w wersji klient — serwer z serwerem
wielowgtkowym 1301
26.8. Opgjonalne studium przypadku — aplikacja DeitelMessenger 1315
26.9. Podsumowanie 1315
27. System modutow platformy Java 1321 (online)
27.1. Wprowadzenie 1323
27.2. Deklaracja modutu 1328
27.2.1. Dyrektywa requires 1328
27.2.2. Dyrektywa requires transitive — niejawne czytanie 1328
27.2.3. Dyrektywy exports i exports...to 1329
27.2.4. Dyrektywa uses 1329
27.2.5. Dyrektywa provides...with 1329
27.2.6. Modyfikator open oraz dyrektywy opens i opens...to 1329
27.2.7. Ograniczone stowa kluczowe 1331
27.3. Modulowa wersja aplikacji powitalnej 1331
27.3.1. Struktura aplikacji 1331
27.3.2. Klasa Welcome 1335
27.3.3. Plik module-info.java 1335
27.3.4. Graf zaleznoéci modutu 1335
27.3.5. Kompilacja modutu 1337

27.3.6. Uruchamianie aplikacji

z poziomu rozbitego folderu aplikagji 1338
27.3.7. Spakowanie modutu do pliku JAR 1338
27.3.8. Uruchamianie aplikacji z modutowego pliku JAR 1339
27.3.9. Dodatkowa uwaga — Sciezka klas a §ciezka modutéw 1339
27.4. Tworzenie i uzycie wlasnych modutéow 1340
27.4.1. Eksport pakietu w celu uzycia w innych modutach 1341
27.4.2. Wykorzystanie klasy pakietu w innym module 1342
27.4.3. Kompilacja i uruchomienie przyktadu 1344
27.4.4. Zapakowanie aplikacji do modutowych plikéw JAR 1345
27.4.5. Silna enkapsulacja i dostepnosé 1345
27.5. Graf zalezno$ci modutu — doktadniejsze spojrzenie 1346
27.5.1. Modut java.sql 1346
27.5.2. Modut java.se 1347
27.5.3. Wyswietlenie grafu zalezno$ci modutéw JDK 1347
27.5.4. Blad — graf modutu z cyklem 1347
27.6. Migracja kodu do Javy 9 1350
27.6.1. Modul nienazwany 1351
27.6.2. Moduly automatyczne 1351
27.6.3. Narzedzie jdeps — analiza zaleznosci 1352
27.7. Zasoby w modutach — wykorzystanie modutu automatycznego 1354
27.7.1. Moduly automatyczne 1355
27.7.2. Wymaganie kilku modutéw 1356
27.7.3. Otwarcie modutu na potrzeby mechanizmu refleksji 1356
27.7.4. Graf zalezno$ci modutu 1356
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27.7.5. Kompilacja modutu 1357
27.7.6. Uruchomienie aplikacji po modularyzacji 1357
27.8. Tworzenie wlasnych systemow
wykonawczych narzedziem jlink 1358
27.8.1. Wyswietlenie listy modutéw JRE 1358
27.8.2. Whasny system wykonawczy
zawierajacy tylko modut java.base 1359
27.8.3. Tworzenie wlasnego systemu wykonawczego
dla aplikacji powitalne;j 1361
27.8.4. Wykonywanie aplikacji powitalnej
we wlasnym systemie wykonawczym 1362
27.8.5. Uzycie mechanizmu rozwigzywania modutéw
z wlasnym systemem wykonawczym 1362
27.9. Ustugi i klasa ServiceLoader 1363
27.9.1. Interfejs dostawcy ustug 1365
27.9.2. Wczytywanie i uzycie dostawcow ustug 1366
27.9.3. Dyrektywa uses modutu i konsumpcja ustug 1368
27.9.4. Uruchomienie aplikacji bez dostawcéw ustug 1369
27.9.5. Implementacja dostawcy ustug 1369
27.9.6. Dyrektywa provides...with modutu
i deklaracja dostawcy ustug 1370
27.9.7. Uruchomienie aplikacji z jednym dostawcg ustug 1370
27.9.8. Implementacja drugiego dostawcy ustug 1371
27.9.9. Uruchomienie aplikacji z dwoma dostawcami ustug 1372
27.10. Podsumowanie 1372

28. Pozostate tematy zwigzane z Java9 1375 (online)

28.1. Wprowadzenie 1376
28.2. Przypomnienie — funkcjonalnosci Javy 9 oméwione
w poprzednich rozdziatach 1377
28.3. Nowa wersja formatu tekstowego 1378
28.4. Wyrazenia regularne — nowe metody klasy Matcher 1378
28.4.1. Metody appendReplacement i appendTail 1380
28.4.2. Metody replaceFirst i replaceAll 1380
28.4.3. Metoda results 1380
28.5. Nowe metody interfejsu Stream 1381
28.5.1. Metody takeWhile i dropWhile strumienia 1382
28.5.2. Metoda iterate interfejsu Stream 1383
28.5.3. Metoda ofNullable interfejsu Stream 1383
28.6. Moduty w JShell 1384
28.7. API skorek dostepne w JavaFX 9 1385
28.8. Inne usprawnienia zwigzane z interfejsem graficznym i grafika 1386
28.8.1. Obrazy o wielu rozdzielczosciach 1386
28.8.2. Obstuga obrazéw TIFF 1386
28.8.3. Funkcjonalnodci pulpitu zalezne od platformy 1386
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28.9.

28.10.

28.11.
28.12.

28.13.

Spis tresci

Tematy zwigzane z bezpieczenistwem Javy 9

28.9.1.
28.9.2.
28.9.3.

28.9.4.
28.9.5.

Filtrowanie nadchodzgcych danych serializowanych
DomyS$lne tworzenie magazynéw kluczy PKCS12
Obstuga protokotu DTLS

(Datagram Transport Layer Security)

Obstuga walidacji OCSP dla TLS

Rozszerzenie umozliwiajace negocjacje protokotu
warstwy aplikacyjnej w TLS

Inne tematy zwiazane z Java 9

28.10.1. Usprawnienie taczenia tekstow

28.10.2. Obstuga ustug i API logéw na poziomie platformy
28.10.3. Aktualizacja API proceséw

28.10.4. Podpowiedzi dotyczace oczekiwania

28.10.5. Obstuga paczek zasobéw z kodowaniem UTF-8
28.10.6. DomySlne korzystanie z danych CLDR

28.10.7. Usuniecie ostrzezen o wycofaniu z instrukgji importu
28.10.8. Wielowydaniowe pliki JAR

28.10.9. Unicode 8

28.10.10. Rozbudowa obstugi wspotbieznosci

Elementy usuniete z JDK i Javy 9

Elementy zaproponowane do usuniecia

w przyszlych wersjach Javy

28.12.1. Ulepszone wycofywanie

28.12.2. Elementy, ktére prawdopodobnie zostana

usuniete w przyszlych wydaniach Javy

28.12.3. Znajdowanie wycofywanych funkcjonalnosci
28.12.4. Aplety Javy

Podsumowanie

A Tabela kolejnoéci wykonywania operatoréw

B 1zZbiér znakéw ASCII

C stowa kluczowe i sfowa zarezerwowane

D Typy podstawowe

1387
1387
1387

1387
1388

1388
1388
1388
1388
1389
1389
1389
1389
1390
1390
1390
1390

1391

1392
1392

1392
1393
1393

1391

1395

1397

1399

1401
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E Korzystanie z debuggera 1401

E.1. Wprowadzenie 1402

E.2. Punkty wstrzymania oraz polecenia run, stop, cont i print 1402

E.3. Polecenia printi set 1406
E.4. Sterowanie wykonywaniem za pomoca polecei step,

step up 1 next 1408

E.5. Polecenie watch 1410

E.6. Polecenie clear 1412

E.7. Podsumowanie 1415

Skorowidz 1417
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VVprowadzenie do aplikacji Javy,
wejscia — wyjscia | operatorow

Cele

W tym rozdziale:

= Proste aplikacje Javy

= [nstrukcje wejscia i wyjscia

= Typy podstawowe Javy

= Podstawowe koncepcje
dotyczace pamigci

= Operatory arytmetyczne

= Kolejnos¢ wykonywania
dziatan arytmetycznych

= [nstrukcje podejmujace
decyzje

= Operatory relacji i rownosci
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92  Rozdziat 2. Wprowadzenie do aplikacji Javy, wejscia — wyjscia i operatorow

2.1. Wprowadzenie 2.5.4. Deklaracja zmiennej dla liczby
catkowitej i pobranie wartosci

z klawiatury

Pobranie drugiej liczby catkowitej
Uzycie zmiennych w obliczeniach
Wyswietlenie wyniku obliczen
2.3. Modyfikacja pierwszego programu 2.5.8. Dokumentacja APl Javy

2.4. Wyswietlanie tekstu metoda printf 2.5.9. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej
jako osobne instrukcje

2.6. Zagadnienia dotyczace pamieci

2.2. Twdj pierwszy program
— wyswietlenie wiersza tekstu 255
2.2.1. Kompilacja aPIikacfji ) 2:5:6:
2.2.2. Wykonywanie aplikagiji 257.

2.5. Inna aplikacja — dodawanie liczb
catkowitych
2.5.1. Deklaracja import 2.7. Operacje arytmetyczne
2.5.2. Deklaracja i utworzenie obiektu 2.8. Podejmowanie decyzji — operatory
Scanner w celu pobrania danych réwnosci i relacii
z klawiatury

2.5.3. Prosba o wprowadzenie danych 2.9. Podsumowanie

Streszczenie | Cwiczenia do samooceny | Odpowiedzi do samooceny | Cwiczenia | Uczynic $wiat lepszym

2.1. Wprowadzenie

Ten rozdzial stanowi wprowadzenie do programowania w jezyku Java. Zaczynamy
od przyktadéw, ktore wySwietla na ekranie prosty tekst. Nastepnie przejdziemy do
programu, ktory pobiera od uzytkownika dwie wartosci, wylicza ich sume i wy-
$wietla wynik. Dowiesz sig, jak poinstruowaé komputer, aby wykonywal operacje
arytmetyczne i zapisywal wyniki w celu pézniejszego ich uzycia. Ostatni przy-
kiad pokaze, jak podejmowaé decyzje. Aplikacja poréwna dwie liczby i wySwietli
komunikat informujacy o wyniku poréwnania. Do kompilagji i uruchamiania pro-
graméw uzyjemy narzedzi wiersza polecen z JDK. Jesli chcesz skorzystac z IDE,
materialy wprowadzajace znajdziesz pod adresem:

http:/fwww.deitel.com/books/ibtp11

Zawarte s3 tam informacje o uzyciu trzech najpopularniejszych IDE: Eclipse,
NetBeans i Intelli] IDEA.

2.2. Twoj pierwszy program
— wyswietlenie wiersza tekstu

Aplikacja Javy to program komputerowy, ktéry wykona pewne dzialania, gdy
uzyjemy polecenia java do uruchomienia maszyny wirtualnej Javy. Punkty 2.2.1
i 2.2.2 zawieraja informacje na temat kompilacji i uruchomienia aplikacji Javy.
Najpierw zajmijmy sie bardzo prostg aplikacja, ktora wyswietla jeden wiersz
tekstu. Rysunek 2.1 przedstawia kod programu i wynik jego dziatania.

Bedziemy wykorzystywaé numery wierszy, aby ulatwi¢ odniesienie si¢ do kon-
kretnego wiersza kodu — nie stanowia one czeSci programu Javy. Ten prosty
przyktad ilustruje kilka istotnych elementéw Javy. Wiersz 7. wykonuje cale zada-
nie — wy$wietla na ekranie tekst Witamy programiste Javy!.

Umieszczanie komentarzy w programach

Wstawiamy komentarze w kodzie programu, aby go udokumentowaé i poprawic
czytelno$¢. Kompilator Javy ignoruje komentarze, wigc nie powoduja one zad-
nej akgji ze strony komputera wykonujacego program.
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1 /I Rysunek 2.1. Welcomel.java

2 Il Program wyswietlajqcy tekst

3

4 public class Welcomel {

5 /I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy

6 public static void main(String[] args) {

7 System.out.printIn("Witamy programiste Javy!");
8 } 1/ Koniec metody main

9 } // Koniec klasy Welcomel

Witamy programiste Javy!

Rysunek 2.1. Program wyswietlajacy tekst

Stosujemy konwencje, w ktdrej kazdy program zaczynamy od komentarza
wskazujacego numer rysunku i nazwe pliku z programem. Komentarz z pierw-
szego wiersza to:

/I Rysunek 2.1. Welcomel.java

Zaczyna si¢ od znakéw //, co wskazuje na komentarz jednowierszowy, ktéry
koficzy sie wraz z koficem wiersza zawierajgcego znaki //. Komentarz jednowier-
szowy nie musi zaczynacé sie od poczatku wiersza, lecz moze zaczynac sie w jego
srodku, jak ma to miejsce w wierszach 5., 8.1 9. Wiersz 2.:

/I Program wyswietlajqcy tekst

to dalsza cze$¢ stosowanej konwencji. Wyjasniamy tutaj dzialanie programu.

Java wykorzystuje tez komentarze tradycyjne, ktére swym zasicgiem moga
obejmowac kilka wierszy kodu:

/* To komentarz tradycyjny,

ktéry jest podzielony na kilka wierszy */

Taki komentarz rozpoczyna si¢ od znakéw /* i koficzy znakami */. Kompilator
ignoruje caly tekst znajdujacy sie miedzy tymi znakami. Oba przedstawione rodzaje
komentarzy Java odziedziczyta po jezykach C (komentarze tradycyjne) i C++
(komentarze jednowierszowe).

Java obstuguje réwniez komentarze trzeciego typu — komentarze Javadoc.
Sa umieszczane miedzy znakami /** i */. Kompilator ignoruje caly tekst miedzy
nimi. Komentarze Javadoc umozliwiajg osadzanie dokumentacji programu bez-
posrednio w kodzie Zrédlowym. Stanowia one zalecany sposéb dokumentowania
kodu dla innych programistéw. Program narzedziowy javadoc (cze$¢ JDK) odczy-
tuje komentarze Javadoc i na ich podstawie generuje dokumentacje w formacie
stron HTMLS. Aby oszczedzi¢ miejsce, stosujemy w przykiadach komentarze ze
znakami // zamiast komentarzy tradycyjnych lub Javadoc.

Wykorzystanie pustych wierszy
Puste wiersze (takie jak wiersz 3.) oraz znaki spacji i tabulacji zwickszaja czytel-
no$¢é programu. Wszystkie te elementy nazywa sie zbiorczo bialymi spacjami.
Kompilator ignoruje biate spacje.
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2.1. Typowy btad programistyczny

Brak jednego z elementow definiujgcych komentarz tradycyjny lub Javadoc
spowoduje zgloszenie bledu sktadniowego. Blgd sktadniowy to blgd zgla-
szany przez kompilator, gdy napotka on fragment kodu lamigcy zasady
jezyka Java (np. jego skladnig). Zasady skladni Javy przypominajg zasady
gramatyczne jezyka naturalnego, np. jezyka polskiego, francuskiego czy
angielskiego. Bledy skladniowe nazywane sq rowniez bledami kompilacji
lub bledami kompilatora, poniewaz kompilator wykrywa je w trakcie kom-
pilacji programu. Gdy zostanie odkryty blad skladniowy, kompilator wyswie-
tla stosowny komunikat. Aby pomyslnie skompilowac program, musisz usu-
ngc wszystkie bledy skladniowe.

2.1. Dobra praktyka programistyczna

Niektdre firmy i organizacje wymagajg, aby kazdy program rozpoczynal sie
od komentarza wskazujgcego cel powstania pliku, jego autora, a takze date
i czas ostatniej modyfikacji.

2.2. Dobra praktyka programistyczna
Korzystaj z bialych spacji, aby zwigkszyc czytelnosé kodu.

Deklaracja klasy
Wiersz 4.:

public class Welcomel {

rozpoczyna sie od deklaracji klasy o nazwie Welcomel. Kazdy program Javy
sktada si¢ z przynajmniej jednej klasy zdefiniowanej przez programiste. Stowo
kluczowe class informuje o rozpoczeciu deklaracji klasy, a tuz za nim pojawia sie
nazwa klasy (Welcomel). Stowa kluczowe w Javie to stowa zarezerwowane przez
jezyk i sa zawsze pisane malymi literami. Kompletna liste wszystkich stéw kluczo-
wych Javy znajdziesz w dodatku C.

W rozdziatach od 2. do 7. wszystkie definiowanie klasy bedg rozpoczynaly si¢
stowem kluczowym public. Na razie po prostu go potrzebujemy. Wiecej informacji
na temat klas publicznych (public) i niepublicznych znajdziesz w rozdziale 8.

Nazwa pliku dla klasy publicznej
Klasa publiczna musi by¢ umieszczona w pliku o nazwie NazwaKlasy.java, wiec
klasa Welcomel znajduje si¢ w pliku Welcomel.java.

2.2. Typowy biad programistyczny

Jesli nazwa pliku klasy publicznej nie jest réwna nazwie klasy i rozsze-
rzeniu .java, kompilator zglosi blgd kompilacji. Pamigtaj, aby uzyc¢ wlasci-
wej wielkosci liter.

Nazwy klas i identyfikatory

Zgodnie z konwencjg nazwy klas rozpoczyna si¢ od wielkiej litery, a nastepnie sto-
suje wielka litere dla pierwszej litery kazdego z nastepnych stéw (np. TodestNazwa
“>Klasy). Nazwa klasy jest identyfikatorem — ciggiem znakoéw sktadajacym sie
z liter, cyfr, podkreslen () i znakéw dolara ($), ale nie moze zaczyna si¢ od cyfry
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ani zawiera¢ znakéw spacji. Oto kilka przykladéw poprawnych identyfikatoréw:
Witajl, $wartosc, wartosc, m_poleNumerul i przycisk7. Nazwa 7przycisk nie jest
poprawnym identyfikatorem, poniewaz rozpoczyna si¢ od cyfry, a pole wejsciowe
nie jest poprawnym identyfikatorem, bo zawiera znak spacji. Zazwyczaj identy-
fikator, ktory nie zaczyna sie od wielkiej litery, nie jest nazwg klasy. W Javie
istotna jest wielko$¢ liter — mate i wielkie litery si¢ réznig — wiec test i Test
to dwa rézne (i catkowicie poprawne) identyfikatory.

2.3. Dobra praktyka programistyczna

Stosuje sig konwencje, w kidrej kazdy wyraz identyfikatora nazwy klasy
pisany jest z wielkiej litery. Identyfikator klasy DolarTestowy zaczyna si¢ od
stowa Dolar z wielkg literg D i stosuje drugie stowo Testowy z wielkg literg T.
Ten sposob nazewnictwa nazywa si¢ stylem wielblqdzim, poniewaz wielkie
litery przypominajg garby wielblgda.

Podkreslenie (_) w Javie 9
Od Javy 9 nie mozna stosowaé podkreslenia () jako jedynego znaku definiuja- 9
cego identyfikator.

Tresé klasy

Lewy nawias klamrowy (na koficu wiersza 4.), {, rozpoczyna tres¢ deklaracji
klasy. Deklaracja klasy musi koniczy¢ sie odpowiadajacym mu prawym nawiasem
klamrowym (wiersz 9.), }. Wiersze od 5. do 8. maja wciecie.

2.4. Dobra praktyka programistyczna

Zastosuj jeden poziom weigcia dla deklaracji kazdej klasy dla kodu wewngtrz
nawiasow klamrowych. W ten sposéb podkreslisz strukture deklaracji klasy
i ulatwisz czytanie pliku. Wykorzystujemy trzy spacje jako forme weigcia,
choc wielu programistéw preferuje dwie lub cztery spacje. Niewazne, co
wybierzesz, ale swoj wybdr stosuj konsekwentnie.

2.5. Dobra praktyka programistyczna

IDE najczesciej automatycznie wykonujq weigcie kodu. Do stosowania
weigc stuzy tez klawisz Tab. Mozna skonfigurowac IDE, aby dodawalo
preferowang liczbe spacji po kazdym nacisnigciu klawisza Tab.

2.3. Typowy biad programistyczny
Jesli nawiasy nie sq utozone parami, zostanie zgloszony blgd skladniowy.

2.1. Wskazéwka zapobiegajaca biedom

Gdy uzyjesz otwierajgcego nawiasu klamrowego, od razu wpisz tez nawias
zamykajgcy, a dopiero péiniej zacznij pisac tres¢ wewngtrz nawiaséw.
Ta sztuczka pozwoli Ci unikngé bledéw zwigzanych z niezamknigtymi
nawiasami. Wiele IDE wykona ten krok za Ciebie.
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Deklaracja metody
Wiersz §5.:

/I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy
to komentarz wyja$niajacy dzialanie wierszy od 6. do 8. Wiersz 6.:

public static void main(String[] args) {

to punkt poczatkowy kazdej aplikacji Javy. Nawiasy po identyfikatorze main wska-
zujg, ze rozpoczyna sie nowy blok, nazywany metoda. Deklaracja klasy Javy stan-
dardowo zawiera jedng lub wiecej metod. W przypadku aplikacji Javy jedna
z metod musi nosi¢ nazwe main i musi by¢ zdefiniowana w taki sam sposéb jak
w wierszu 6.

Metody wykonuja zadania i moga zwracaé informacje, gdy je zakoificza. Zna-
czenie stowa kluczowego static wyjasnimy w punkcie 3.2.5. Stowo kluczowe
void oznacza, ze metoda nie zwrdci zadnych informacji. W dalszej czesci poka-
zemy metode, ktora zwraca informacje. Na razie po prostu stosuj przedstawiony
wiersz i deklaracje metody main w swoich programach. Fragment String[] args
znajdujacy si¢ w nawiasach to wymagana cze¢$¢ deklaracji main — zostanie opi-
sany w rozdziale 7.

Lewy nawias klamrowy na koficu wiersza 6. rozpoczyna tresé¢ deklaracji
metody. Koficzy jg odpowiadajagcy mu prawy nawias klamrowy (wiersz 8.). Wiersz
7. ma dodatkowe wcigcie.

2.6. Dobra praktyka programistyczna

Dokonaj dodatkowego wcigcia o jeden poziom wzgledem poprzedniego
wecigcia dla calej tresci metody. W ten sposob podkreslisz strukture metody
i ulatwisz czytanie pliku.

Wyswietlanie informacji poleceniem System.out.printin
Wiersz 7.:

System.out.printIn("Witamy programiste Javy!");

instruuje komputer, aby wykonal akcje, a doktadniej wyswietlit na ekranie tekst
umieszczony mi¢dzy cudzystowami. Cudzystowy nie zostang wySwietlone. Cudzy-
stowy i znaki miedzy nimi tworzg tak zwany ciag znakéw, nazywany rowniez lite-
ralem tekstowym. Biale spacje wewnatrz tekstu nie s3 przez kompilator ignoro-
wane. Ciag znakow nie moze obejmowac kilku wierszy kodu, ale w dalszej czesci
ksigzki pokazemy, jak obej$¢ to ograniczenie.

Obiekt System.out, ktory jest predefiniowany, to tak zwany standardowy obiekt
wyjscia. Umozliwia wySwietlanie informacji w oknie polecen, w ktérym dziata
program. W systemie Windows okno polecen nosi nazwe Wiersz polecenia, a w sys-
temach Linux lub macOS najczesciej jest to terminal lub powloka. Wielu progra-
mistow mdwi po prostu o wierszu poleceni.

Metoda System.out.println wySwietla wiersz tekstu w wierszu polecen. Gdy
System.out.println zakoficzy swe zadanie, umiesci kursor (miejsce rozpoczecia
wyswietlania nastepnych znakéw) w pierwszej kolumnie nowego wiersza. Efekt
jest taki sam jak w sytuacji, gdy naci$niesz klawisz Enter w edytorze tekstu —
kursor przejdzie do pierwszego znaku nowego wiersza.
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Caly wiersz 7., wlaczajac w to System.out.printin, argument "Witamy progra
Smiste Javy!" w nawiasach i §rednik (;), nosi nazwe instrukcji lub polecenia.
Metody najczesciej zawieraja wiele instrukeji wykonujacych odpowiednie zada-
nie. Wigkszo$¢ instrukeji koniczy si¢ znakiem $rednika.

Komentarze jednowierszowe na kovicach nawiaséw zamykajgcych

Jako pomoc dla poczatkujacych programistéw po nawiasach zamykajacych umiesz-
czamy komentarze jednowierszowe informujace o zakoficzeniu deklaracji okre-
Slonego elementu. Na przyktad wiersz 8.:

} /I Koniec metody main

wskazuje na koniec metody main, a wiersz 9.:

} /1 Koniec klasy Welcomel

wskazuje na koniec klasy Welcomel. Kazdy z komentarzy wskazuje, ze to nawias
zamykajacy koficzacy okreslony fragment. Te dodatkowe komentarze bedziemy
stosowali tylko w kodzie z tego rozdziatu.

2.2.1. Kompilacja aplikacji
Jestesmy gotowi do skompilowania i wykonania programu. Zaktadamy, ze korzy-
stasz z narzedzi wiersza polecefi JDK, a nie IDE. Ponizsze instrukcje zaktadaja, ze
kod z przyktadami znajduje si¢ w folderze c:\przyklady w systemie Windows albo
w folderze uzytkownika Documents/przyklady w systemach Linux lub macOS.
Aby przygotowaé si¢ do kompilacji programu, otwérz wiersz polecen lub kon-
sole i przejdz do folderu z programem. Wigkszos$¢ systemdw operacyjnych oferuje
polecenie cd, pozwalajace przejs¢ do wskazanego folderu. Oto przyklad polecenia
dla systemu Windows:

cd c:\przyklady\rozdzial02\02_01

ktory spowoduje przejscie do folderu 02_01. W systemach Linux i macOS pole-
cenie ma postac:

cd ~/Documents/przyklady/rozdzial02/02_01
i powoduje przejscie do folderu 02_01. Aby skompilowaé program, wpisz:
javac Welcomel.java

Jesli program nie zawiera zadnych btedéw kompilacji, polecenie utworzy plik
o nazwie Welcomel.class (nazywany tez plikiem klasy Welcomel), zawierajacy
niezalezny od platformy kod bajtowy reprezentujacy aplikacje. Gdy uzyjemy pole-
cenia java w celu uruchomienia aplikacji na konkretnej platformie, JVM zamieni
kod bajtowy na kod zrozumiaty dla systemu operacyjnego i sprzetu.

2.4. Typowy biad programistyczny

Blgd kompilacji typu class Welcomel is public, should be declared in
a file named Welcomel.java wskazuje, ze nazwa pliku nie odpowiada nazwie
klasy publicznej (oznaczonej public) zawartej w pliku lub podano zlg
nazwe klasy w trakcie kompilacji.
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Czasem w trakcie nauki programowania warto celowo ,popsué” dziatajacy
program, aby poznaé r6zne bledy kompilacji. Komunikaty te nie zawsze infor-
muja o konkretnej przyczynie btedu. Po napotkaniu btedu komunikat to tylko
ogolna sugestia. Sprobuj usunaé Srednik lub nawias z kodu z rysunku 2.1 i skom-
pilyj kod ponownie, aby zobaczy¢ btad, ktdry sie pojawi.

2.2. Wskazéwka zapobiegajaca biedom

Gdy kompilator zglosi blgd skladniowy, moze on wystepowacé w innym
wierszu nig wskazany. Najpierw sprawd? wiersz, o ktérym mowi komu-
nikat. Jesli nie znajdziesz tam bledu, szukaj kilka wierszy wyzej.

Kazdy komunikat o btedzie kompilacji zawiera nazwe pliku i numer wiersza,
w ktérym biad wystapil. Na przyklad Welcomel.java:6 wskazuje, ze btad wystapil
w wierszu 6. pliku Welcomel.java. Pozostata czes¢ komunikatu zawiera opis btedu
sktadniowego.

2.2.2. Wykonywanie aplikacji
Po skompilowaniu programu wpisz nastgpujace polecenie i naciénij klawisz Enter:

java Welcomel

aby uruchomié¢ maszyne¢ wirtualng Javy i wezytaé plik Welcomel.class. Polecenie
pomija rozszerzenie pliku .class. W przeciwnym razie JVM nie wykonatoby pro-
gramu. Nastepnie wiersz 7. programu wySwietla tekst "Witamy programiste Javy!".
Rysunek 2.2 przedstawia program wykonany w systemie Windows w progra-
mie Wiersz polecenia. (Uwaga: Wigkszo$¢ srodowisk stosuje czarne tlo i biaty
tekst. Aby zwigkszy¢ czytelnosé, dostosuj kolory).

B C\Windows\System 3 erd. exe £ 8} x |

.| Whpisz to
Criprzyklady\rozdziala2\e2_sisjavac Welcomel.java pofecenie aby
c:\pr:y(lady\rc:a:‘_alal‘_.el_ej._"java Welcomel wykonac‘ z;pllkaqg

Hitamy programiste Javyl
C:\przyklady\rozdziala2ie2_e1>»

C:h\priyklady\rozdzialaziad_eis

|
Program wyswietla na ekranie

tekst Witamy programiste Javy!

Rysunek 2.2. Wykonywanie klasy Welcome1 w programie Wiersz polecenia

2.3. Wskazéwka zapobiegajaca bigdom

Jesli w trakcie wruchamiania programu Javy otrzymasz komunikat typu
Exception in thread "main" java.lang.NoClassDefFoundError: Welcomel,
zmienna srodowiskowa CLASSPATH nie jest ustawiona prawidlowo. Ponownie
przeczytaj instrukcje instalacji JDK znajdujgcq sie na poczgtku ksigzki.
Niektore systemy wymagajg ponownego uruchomienia, aby zmiany doty-
czqce CLASSPATH byly widoczne.
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2.3. Modyfikacja pierwszego programu

W tej czeSci zmodyfikujemy przyktad z rysunku 2.1, aby wyswietli¢ tekst w wier-
szu za pomocg wielu instrukgji, a takze aby wySwietli¢ kilka wierszy tekstu za
pomoca jednej instrukgji.

Wyswietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomocq kilku instrukcji
Tekst Witamy programiste Javy! mozna wySwietli¢ na wiele sposobow. Klasa
Welcome? z rysunku 2.3 uzywa dwoch instrukgji (wiersz 7. i 8.), aby uzyska¢ efekt
z rysunku 2.1. (Uwaga: Od tego momentu zmiany lub istotne fragmenty kodu
bedziemy w nowych listingach przedstawiaé tak, jak wiersze 7. i 8.).

1 /I Rysunek 2.3. Welcome2.java

2 11 Wyswietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomocq kilku instrukcji
3

4 public class Welcome2 f{

5 /I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy

6 public static void main(String[] args) {

7 System.out.print ("Witamy ");

8 System.out.printin("programiste Javy!");

9 } 1/ Koniec metody main

0

10 } // Koniec klasy Welcome2

Witamy programiste Javy!

Rysunek 2.3. Wyswietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomocg kilku instrukgji

Program jest bardzo podobny do tego z rysunku 2.1, wiec oméwimy jedynie
réznice. Wiersz 2.:

1l Wyswietleni e pojedynczego wiersza tekstu za pomocg kilku instrukcji

to komentarz jednowierszowy, ktory wyjasnia dziatanie programu. Wiersz 4. roz-
poczyna sie od deklaracji klasy Welcome2. Wiersze 7. i 8. zawierajace metode main:

System.out.print ("Witamy ");
System.out.printin("programiste Javy!");

powoduja wyswietlenie tylko jednego wiersza tekstu. Pierwsza instrukcja uzywa
metody print z System.out do wySwietlania fragmentu tekstu. Kazda instrukcja
print lub printin wznawia pisanie w miejscu, gdzie skoficzyla poprzednia.
W odrdznieniu od printIn metoda print nie powoduje przeniesienia kursora do
poczatku nowego wiersza — nastepny znak wyswietlany przez program znajduje
si¢ dokladnie za ostatnim znakiem wyswietlonym przez print. Oznacza to, ze
wiersz 8. umiesci pierwsza litere ("p") bezpoSrednio po ostatnim znaku z wier-
sza 7. (znak spacji tuz przed cudzystowem).

Wyswietlenie kilku wierszy tekstu za pomocq jednej instrukcji

Pojedyncza instrukcja moze wyswietli¢ kilka wierszy kodu, wykorzystujac znak
przejscia do nowego wiersza (\n), ktory powoduje przejscie przez metody print
i printin z System.out do poczatku nowego wiersza. Podobnie jak znaki spacji
i tabulacji, takze znaki nowego wiersza stanowia biale spacje. Program z rysunku
2.4 wySwietla trzy wiersze tekstu, uzywajac znaku nowego wiersza do przejscia do
kazdej nowej linii. Wigkszo$¢ programu jest taka sama jak na rysunkach 2.1 2.3.
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1 /I Rysunek 2.4. Welcome3.java

2 I Wyswietlenie kilku wierszy tekstu za pomocg jednej instrukcji

3

4 public class Welcome3 {

5 /I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy

6 public static void main(String[] args) {

7 System.out.printIn("Witamy\nprogramiste\nJavy!");
8 } 1/ Koniec metody main

9 } // Koniec klasy Welcome3

Witamy
programiste
Javy!

Rysunek 2.4. Wyswietlenie kilku wierszy tekstu za pomocg jednej instrukgji

Wiersz 7.:
System.out.printin("Witamy\nprogramiste\nJavy!");

wySwietla w konsoli trzy wiersze tekstu. Standardowo znaki wewnatrz ciggu
znakdw s3 wyswietlane tak, jak je wpisano. Istnieja jednak pewne pary znakoéw
(\ i n powtérzone w tekscie dwukrotnie), ktore nie pojawiajg sie na ekranie.
Lewy ukosnik (\) to znak ucieczki, ktéry w metodach print i printin z System.out
ma znaczenie specjalne. Gdy lewy uko$nik pojawi sie w tekscie, Java taczy go ze
znakiem nastepnym, aby utworzy¢ sekwencje ucieczki — w przypadku \n jest to
znak nowego wiersza. Kiedy taki fragment pojawi si¢ w wyswietlanym tekscie, znak
przejscia do nowego wiersza przeniesie kursor na poczatek nowego wiersza.
Rysunek 2.5 przedstawia liste kilku sekwencji ucieczki i opisuje sposéb ich
dziatania. Petna list¢ wszystkich sekwencji ucieczki znajdziesz pod adresem:

http://docs.oracle.comfjavase/specs/jls/se8/html/jls-3.html - jls-3.10.6

\n Znak nowego wiersza. Umieszcza kursor na poczatku nowego wiersza.
\t Znak tabulacji poziomej. Przenosi kursor do nastepnego miejsca tabulacji.
\r Powrét karetki. Umieszcza kursor na poczatku aktualnego wiersza

— nie przechodzi do nowego wiersza. Dowolne znaki po nim spowoduja
nadpisanie znakow, ktore juz znajdujg sie w danym wierszu.

\\ Lewy uko$nik. Uzywany do wySwietlenia na ekranie znaku lewego
ukosnika.
\" Cudzystéw. Uzywany do wySwietlenia na ekranie znaku cudzystowu.

Na przyktad instrukgja:
System.out.printin("\"w cudzystowie\"");
spowoduje wyswietlenie tekstu "w cudzystowie".

Rysunek 2.5. Najczesciej uzywane sekwencje ucieczki
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2.4. Wyswietlanie tekstu metoda printf

Metoda System.out.printf (f oznacza ,formatowany”) wySwietla formatowane
dane. Rysunek 2.6 przedstawia uzycie jej do wyswietlenia dwdch osobnych tek-
stow: "Witamy" 1 "programiste Javy!".

1 /I Rysunek 2.6. Welcome4.java

2 Il Wyswietlanie kilku wierszy metodg System.out.printf

3

4 public class Welcomed {

5 /I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy

6 public static void main(String[] args) {

7 System.out.printf("%s%n%s%n", "Witamy", "programiste Javy!");
8 } 1/ Koniec metody main

9 } // Koniec klasy Welcome4

Witamy
programiste Javy!

Rysunek 2.6. Wyswietlanie kilku wierszy metoda System.out.printf

Wiersz 7.:
System.out.printf("%s%n%s%n", "Witamy", "programiste Javy!");

wywoluje metode System.out.printf do wySwietlenia wyniku dziatania programu.
Wywolanie metody korzysta z trzech argumentéw. Gdy metoda wymaga kilku
argumentow, umieszcza si¢ je po kolei, oddzielajac przecinkami. Wywotanie
metody nazywa si¢ czasem zastosowaniem metody.

N7.1»  L.1.Dobra praktyka programistyczna
- Umieszczenie znaku spacji po kazdym przecinku czyni liste argumentdw
czytelniejszq.

Pierwszym argumentem metody printf jest ciag formatujacy, ktory sklada sie
ze stalego tekstu i okreS§lnikow formatu. Staly tekst jest wySwietlany przez printf
w taki sam spos6b jak przez metody print lub printin. Kazdy z okre§lnikow
formatu to miejsce do zastapienia wartoScig, ktdre wskazuje na typ danych wyj-
$ciowych. Okreslnik formatu moze réwniez zawieraé dodatkowe informacje for-
matujace.

Okreslnik formatu rozpoczyna si¢ znakiem procenta (%), po ktérym pojawia
sie znak reprezentujacy typ danych. Przyktadowo sekwencja %s oznacza miejsce
do zastgpienia tekstem. W przedstawionym przykladzie ciag formatujacy wska-
zuje, ze metoda printf powinna wy$wietli¢ dwa teksty, a po kazdym z nich przejsé
do nowego wiersza. Pierwszy okreslnik zostanie zastapiony pierwszym argumen-
tem po ciggu formatujacym, a drugi nastepnym argumentem. W przyktadzie tekst
"Witamy" zastapi pierwsze %s, a tekst "programiste Javy!" drugie %s. Kazdy z tekstow
pojawi sie w swoim wlasnym wierszu.

Zwrdé uwage, ze zamiast sekwengji ucieczki \n uzyliémy okre$lnika formatu %n,
ktoéry stosuje sekwencje przejScia do nowego wiersza przeno$na migdzy syste-
mami. Nie mozna jej uzy¢ jako argumentu w metodach System.out.print lub
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System.out.printin, ale przejécie do nowego wiersza stosowane przez metode
System.out.printin po wysSwietleniu tekstu jest przeno$ne miedzy systemami.

2.5. Inna aplikacja — dodawanie liczb catkowitych

Nasza nastepna aplikacja odczytuje dwie liczby catkowite (czyli liczby bez czesci
ulamkowej, takie jak —22, 7, 0 lub 1024) wpisane przez uzytkownika za pomocg
klawiatury, dodaje je do siebie i wy$wietla wynik. Program musi zapamigtaé war-
toéci podane przez uzytkownika, aby moc je pdzniej zsumowaé. Programy pamie-
taja liczby i inne dane w pamieci komputera poprzez elementy nazywane zmien-
nymi. Program z rysunku 2.7 ilustruje to pojecie. W przyktadowym wyjsciu
uzylismy kursywy z pogrubieniem do wskazania wartosci wprowadzanych przez
uzytkownika (liczby 45 i 72). Podobnie jak w innych programach pierwszy i drugi
wiersz zawiera odpowiednio nazwe pliku i opis sposobu dziatania.

1 /I Rysunek 2.7. Addition.java
2 /1 Program dodajqcy dwie wartosci i wyswietlajgcy wynik
3 import java.util.Scanner; // Program uzywa klasy Scanner

4
5 public class Addition {

6 /I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy

7 public static void main(String[] args) {

8 /I Tworzy obiekt Scanner, aby pobra¢ dane z konsoli

9 Scanner input = new Scanner(System.in);

10

11 System.out.print("Wpisz pierwsza liczbe: "); // Zapytanie

12 int numberl = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszgj liczby

13

14 System.out.print("Wpisz drugg liczbe: "); // Zapytanie

15 int number2 = input.nextInt(); // Odczytaniedrugiegj liczby

16

17 int sum = numberl + number2; // Dodanie liczbi zapamietanie wyniku w sum
18

19 System.out.printf("Suma wynosi %d%n", sum); // Wyswietlenie sumy

20 } 1/ Koniec metody main
21 } /1 Koniec klasy Addition

Wpisz pierwsza liczbe: 45
Wpisz druga liczbe: 72
Suma wynosi 117

Rysunek 2.7. Program dodajacy dwie wartosci i wyswietlajacy wynik

2.5.1. Deklaracja import

Ogromng zaleta Javy jest bogaty zbidér predefiniowanych klas, z ktérych mozna
korzystaé wielokrotnie i nie trzeba wymyslaé kota na nowo. Klasy sa pogrupo-
wane w pakiety — nazwane grupy powiazanych ze sobg klas — a ich zbi6r nazywa
si¢ biblioteka klas Javy lub interfejsem programistycznym Javy (API Javy).
Wiersz 3.:

import java.util.Scanner; // Program uzywa klasy Scanner
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to deklaracja import, ktdra pozwala okresli¢ lokalizacje klasy wykorzystywanej
przez program. Wskazuje, ze program uzywa predefiniowanej klasy Scanner (o kté-
rej za chwile) z pakietu o nazwie java.util. Kompilator upewni sie, czy klasa jest
stosowana prawidlowo.

2.5. Typowy biad programistyczny

Wszystkie deklaracje import muszq pojawic si¢ w pliku przed pierwszqg
deklaracjg klasy. Umieszczenie deklaracji import w srodku lub po dekla-
racji klasy jest blgdem skladniowym.

2.6. Typowy biad programistyczny

Jesli zapomnisz dodac deklaracje import, spowoduje to blgd kompilacji
z komunikatem typu cannot find symbol. Gdy tak sig stanie, sprawdz, czy
uzyles deklaracji i czy wszystkie nazwy klas i pakietéw sg podane prawi-
dlowo (wlgczajgc w to wielkosc liter).

2.5.2. Deklaracja i utworzenie obiektu Scanner
w celu pobrania danych z klawiatury

Zmienna to miejsce w pamieci komputera, w ktérym to warto$¢ moze by¢ prze-
chowywana w celu p6zZniejszego uzycia. Wszystkie zmienne Javy musza byé
zadeklarowane za pomocg nazwy i typu przed ich pierwszym uzyciem. Nazwa
zmiennej umozliwia programowi dostep do warto$ci zmiennej znajdujacej sie
w pamieci. Nazwa zmiennej to dowolny poprawny identyfikator, czyli dowolny
ciag liter, cyfr, podkresleni () lub znakéw dolara (§), ktory nie rozpoczyna si¢ od
cyfry i nie zawiera znakéw spacji. Typ zmiennej okresla rodzaj informacji prze-
chowywanej w pamieci. Podobnie jak inne instrukcje, takze deklaracja zmien-
nej konczy si¢ znakiem $rednika (3).
Wiersz 9. w metodzie main:

Scanner input = new Scanner(System.in);

to instrukeja deklaracji zmiennej, ktéra wskazuje nazwe (input) i typ (Scanner)
zmiennej do wykorzystania w programie. Klasa Scanner (z pakietu java.util)
umozliwia programowi odczyt danych (np. liczb lub tekstu) w celu ich uzycia.
Dane moga pochodzi¢ z wielu réznych zrédet, w tym z klawiatury lub dysku
twardego. Zanim uzyjemy klasy Scanner, musimy utworzy¢ jej obiekt i wskazaé
zrodlo danych.

Znak = w wierszu 9. wskazuje, ze zmienna input powinna zostaé zainicjali-
zowana (przygotowana do uzycia w programie) w momencie deklaracji wartoscig
wyrazenia znajdujacego si¢ na prawo od znaku réwnos$ci — new Scanner(System.in).
Wyrazenie uzywa stowa kluczowego new do utworzenia obiektu Scanner, ktéry
odczytuje znaki wpisywane na klawiaturze. Standardowy obiekt wejScia, System. in,
umozliwia aplikacji odczyt bajtéw danych wpisywanych przez uzytkownika.
Obiekt Scanner zamienia bajty na odpowiednie typy (np. int) w celu ich uzycia
przez program.
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2.8. Dobra praktyka programistyczna

Wybor odpowiednich nazw zmiennych spowoduje, ze program bedzie sig
w zasadzie sam dokumentowal (czyli zrozumienie zasady dzialania pro-
gramu bedzie mozliwe przez samq analize jego kodu bez stosowania dodat-
kowej dokumentacji zewnegtrznej lub komentarzy).

2.9. Dobra praktyka programistyczna
Zgodnie z przyjetq konwencjg w identyfikatorach nazw zmiennych stosuje
sig zapis wielblgdzi, ale z malg pierwszqg literg, np. liczbaPierwsza.

2.5.3. Prosba o wprowadzenie danych
Wiersz 11.:
System.out.print ("Wpisz pierwsza liczbe: "); // Zapytanie

uzywa metody System.out.print do wySwietlenia tekstu "Wpisz pierwsza liczbe:
Ten tekst to zapytanie, poniewaz powoduje, ze uzytkownik bedzie musial podjaé
pewna akcje. Uzywamy metody print zamiast metody printIn, aby uzytkownik
wprowadzal dane w tym samym wierszu co zapytanie. Przypomnij sobie z pod-
rozdziatu 2.2 informacje, ze identyfikatory zaczynajace si¢ od wielkiej litery zazwy-
czaj dotycza nazw klas. Klasa System stanowi cz¢$¢ pakietu java.lang.

2.1. Obserwacja z poziomu inzynierii oprogramowania

Pakiet java. lang jest domyslnie zaimportowany w kazdym programie Javy.
Klasy nalezgce do tego pakietu to jedyne klasy, dla kiérych nie trzeba sto-
sowac deklaracji import.

2.5.4. Deklaracja zmiennej dla liczby catkowitej
i pobranie wartosci z klawiatury

Deklaracja zmiennej z wiersza 12.:
int numberl = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby

deklaruje zmienng numberl, aby przechowywata dang typu int, czyli liczbe cal-
kowita w postaci 72, -1127 lub 0. Zakresem dopuszczalnych wartosci dla typu
int s3 liczby od -2 147 483 648 do +2 147 483 647. Wartosci int oczywiscie
nie zawierajg znakéw spacji, ale dla zwigkszenia czytelnoéci dopuszcza si¢ stoso-
wanie w liczbach znaku podkreslenia, wigc 60_000_000 reprezentuje warto$¢ int
réwna 60 000 000.

Innymi rodzajami danych s3 float i double, ktére przechowujg liczby zmienno-
przecinkowe, a takze typ char, ktory przechowuje konkretny znak. Liczby zmien-
noprzecinkowe to liczby mogace zawieraé utamek, np. 3.4, 0.0 lub -11.19
(w kodzie zamiast znaku przecinka uzywa si¢ znaku kropki). Zmienna typu char
reprezentuje pojedynczy znak, np. duza litere (A), cyfre (7), znak specjalny (np. *
lub %), a takze sekwencje ucieczki (np. znak tabulacji \t). Typy int, float, double
i char s3 typami podstawowymi. Nazwy tych typow sg stowami kluczowymi
i musza by¢ zapisywane matymi literami. Dodatek D podsumowuje charaktery-
styke wszystkich o$miu typéw podstawowych (boolean, byte, char, short, int,
long, float 1 double).
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Znak = w wierszu 12. wskazuje, ze zmienna numberl typu int powinna zostaé
w momencie deklaracji zainicjalizowana wynikiem input.nextInt(). Metoda next
>Int() obiektu Scanner pobiera z klawiatury liczbe catkowita. Program czeka, az
uzytkownik wpisze liczbg i naci$nie klawisz Enter, aby potwierdzié warto§é.

Nasz program zaklada, ze uzytkownik wprowadzi warto$¢ poprawna. Jesli
nie, pojawi si¢ blad logiczny i program przestanie dziataé. Rozdziat 11. zawiera
informacje na temat zabezpieczania programéw przed tego rodzaju bledami. Méwi
sie, ze program przygotowany na bfedy jest odporny na porazki.

2.5.5. Pobranie drugiej liczby catkowitej
Wiersz 14.:

System.out.print ("Wpisz druga Ticzbe: "); // Zapytanie
odpytuje uzytkownika o druga liczbe catkowita. Wiersz 15.:
int number2 = input.nextInt(); // Odczytaniedrugigj liczby

deklaruje zmienna number2 typu int i inicjalizuje ja druga wartoscia catkowita
pobrang od uzytkownika.

2.5.6. Uzycie zmiennych w obliczeniach
Wiersz 17.:

int sum = numberl + number2; // Dodanieliczbi zapamietanie wyniku w sum

deklaruje zmienna sum typu int i inicjalizuje ja wynikiem operacji numberl +
number2. Gdy program napotka operacje dodawania, wykonuje obliczenia na pod-
stawie wartoSci znajdujacych si¢ w zmiennych numberl i number?.

W przedstawionym kodzie operator dodawania jest operatorem binarnym,
poniewaz wykorzystuje dwa operandy — numberl i number2. Fragment dotyczacy
obliczenia nazywamy wyrazeniem. W zasadzie wyrazenie to dowolny fragment
instrukgji posiadajacy warto$¢. Warto$cig wyrazenia numberl + number? jest suma
liczb. Podobnie warto$cig wyrazenia input.nextInt() (wiersze 12. 1 15.) jest liczba
catkowita wpisana przez uzytkownika.

2.10. Dobra praktyka programistyczna
Aby zwigkszy¢ czytelnosc kodu, umiesc znak spacji przed operatorem binar-
nym i po nim.

2.5.7. Wyswietlenie wyniku obliczen
Po wykonaniu obliczen wiersz 19.:
System.out.printf("Suma wynosi %d%n", sum); // Wyswietlenie sumy

uzywa metody System.out.printf do wy$wietlenia wartosci zmiennej sum. Okresl-
nik formatu %d to miejsce do zastagpienia wartoscig typu int (w tym przypadku
warto$cig z sum). Wszystkie pozostalte znaki tekstu formatujgcego to stala tresc.
Metoda printf wyswietli wiec tekst "Suma wynosi ", po nim warto$¢ sum (w miejscu
wskazanym przez %d), a na koficu uzyje znaku przejscia do nowego wiersza.

Obliczenia mozna rowniez wykonaé wewnatrz instrukcji wywolujacej printf.
Mogliby$my polaczy¢ wiersze 17. 1 19. w jedna instrukeje:
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System.out.printf("Suma wynosi %d%n", (numberl + number2));

Nawiasy, w ktorych umieszczone jest wyrazenie numberl + number2, s3 opcjo-
nalne — stuza jedynie podkresleniu, ze wartos¢ calego wyrazenia jest umieszczona
w okreslniku formatu %d. Takie nawiasy nazywa si¢ redundantnymi.

2.5.8. Dokumentacja API Javy

Dla kazdej klasy z API Javy bedziemy wskazywali pakiet, z ktdrego pochodzi.
W ten sposdb bedziesz w stanie szybko znalezé opisy pakietow i klas w oficjalnej
dokumentacji. Dokumentacje w wersji WWW znajdziesz pod adresem:

http://docs.oracle.com/javase/8/docs/apilindex.html
Wersje do pobrania znajdziesz w czesci Additional Resources na stronie:

http:/lwww.oracle.com/technetwork/javaljavase/downloads/index.html

2.5.9. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej jako osobne instrukcje

Kazda zmienna musi mieé warto$¢, zanim bedzie mozna jej uzy¢é w obliczeniach
(lub innym wyrazeniu). Instrukcja z wiersza 12. dokonywata zaréwno deklaracji
zmiennej numberl, jak i jej inicjalizacji warto$cig wpisang przez uzytkownika.
Zdarza sie, ze deklaracja zmiennej nastepuje w jednej instrukeji, a w drugiej
jest inicjalizowana. Na przyklad wiersz 12. mozna by rozbi¢ na dwie instrukeje:

int numberl; // Deklaracja zmiennej number1l typu int
numberl = input.nextInt(); // Przypisanie zmiennej numberl danych pobranych
/I od uzytkownika

Pierwsza instrukcja deklaruje zmienng numberl, ale jej nie inicjalizuje. Druga
instrukcja uzywa operatora przypisania (=) do przypisania (czyli nadania) zmien-
nej numberl warto$ci wprowadzonej przez uzytkownika. Instrukcje mozna prze-
czytaé jako rozkaz ,nadaj numberl warto$§é pochodzaca z input.nextInt()”.
Wszystko, co znajduje sie po prawej stronie operatora przypisania, jest zawsze
wyliczane przed wykonaniem samego przypisania.

2.6. Zagadnienia dotyczace pamigci

Nazwy zmiennych takie jak numberl, number2 i sum tak naprawde odpowiadajg
miejscom w pamieci komputera. Kazda zmienna ma nazwe, typ, rozmiar (w baj-
tach) i wartos¢.

Gdy wykona sie nastepujacy fragment kodu z rysunku 2.7 (wiersz 12.):

int numberl = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszgj liczby

liczba wpisana przez uzytkownika trafi do miejsca w pamieci wskazywanego
przez nazwe numberl. Przypu$émy, ze uzytkownik wpisze 45. Komputer umiesci
liczbe w potozeniu numberl (rysunek 2.8), zastepujac nig poprzednig wartosé
w tym miejscu (jesli istniata). Poprzednia warto$¢ jest tracona, wiec mowimy, ze
caly proces jest destrukcyjny.

Gdy wykona si¢ instrukcja z wiersza 15.:

int number2 = input.nextInt(); // Odczytaniedrugigj liczby
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numberl 45

Rysunek 2.8. Miejsce w pamieci przedstawiajgce nazwe i wartos¢ zmiennej number1

przypusémy, ze jako wynik otrzymali§my 72. Komputer umieszcza liczbe catko-
witag w miejscu wskazywanym przez zmienng number2. Pamie¢ wyglada obecnie tak,
jak na rysunku 2.9.

numberl 45

number2 72

Rysunek 2.9. Miejsce w pamigci dla zmiennych number1 i number2

Po tym, jak program z rysunku 2.7 otrzymal obie wartosci i umiescil je
w zmiennych numberl i number2, dodaje je do siebie i sume¢ umieszcza w zmien-
nej sum. Instrukcja (wiersz 17.):

int sum = numberl + number2; // Dodanieliczbi zapamietanie wyniku w sum

wykonuje dodawanie i zastepuje wynikiem dowolng wczeSniejszg warto$¢ znaj-
dujaca sie w sum. Po tej operacji pamieé wyglada tak, jak na rysunku 2.10. Wartosci
zmiennych numberl i number?2 wygladaja dokladnie tak samo jak wcze$niej pomimo
uzycia ich do wyliczenia sum. Warto$ci te byly uzywane, ale nie niszczone, w trakcie
operacji dodawania. Gdy odczytujemy warto$¢ z pamigci, jest to operacja nie-
destrukcyjna.

numberl 45
number2 72
sum 117

Rysunek 2.10. Miejsce w pamieci po zsumowaniu wartosci ze zmiennych number1 i number2

2.7. Operacje arytmetyczne

Wigkszo$¢ programéw wykonuje operacje arytmetyczne. Podsumowanie dostep-
nych operatoréw arytmetycznych zawiera rysunek 2.11. Zwrdé uwage na pewne
symbole specjalne niestosowane w algebrze. Znak gwiazdki (*) oznacza mno-
zenie, a znak procenta (%) reszte z dzielenia, o ktérym wiecej wkrotce. Operatory
z rysunku 2.11 to operatory binarne, poniewaz wykorzystuja dwa operandy.
Na przyklad wyrazenie f + 7 zawiera operator binarny + i dwa operandy: fi7.

Dzielenie liczb catkowitych powoduje powstanie catkowitego wyniku. Na
przyktad wyrazenie 7 / 4 zwraca wynik 1, a 17 / 5 wynik 3. Cze$¢ utamkowa jest
po prostu ucinana (pomijana) — nie dochodzi do zaokraglenia. Java udostepnia
operator reszty z dzielenia (%), ktéry zwraca ucietg cze$é. Wyrazenie x % y
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dodawanie + f+7 f+7
odejmowanie - p-c p-c
mnozenie * bm b *m
dzielenie / x/ylub - albox +y x/y

o°
o°
%)

reszta z dzielenia r mod s r

Rysunek 2.11. Operatory arytmetyczne

zwroci reszte z dzielenia x przez y. Wynikiem operacji 7 % 4 bedzie 3, a wyni-
kiem operacji 17 % 5 bedzie 2. Operator jest uzywany gtéwnie dla liczb catkowi-
tych, ale mozna go uzy¢ réwniez w polaczeniu z innymi typami. W éwiczeniach
dotyczacych tego rozdziatu i nastepnych rozwazymy kilka interesujacych zasto-
sowan operatora reszty z dzielenia, na przyktad sprawdzenie, czy pewna liczba jest
wielokrotno$cia innej.

Wyrazenia arytmetyczne zapisywane w linii prostej

Wyrazenia arytmetyczne w Javie trzeba zapisywad w linii prostej, czyli wersji
przyjaznej dla komputeréw. Oznacza to, ze wyrazenie ,,a dzielone przez b” zapi-
suje sie w postaci a / b, wiec wszystkie stale, zmienne i operatory pojawiajg sie
w linii prostej. Kompilatory nie akceptuja nastepujacego zapisu algebraicznego:

a

b

Nawiasy do grupowania podwyrazei
Nawiasy stuza do grupowania wyrazefi w jezyku Java doktadnie w taki sam sposéb
jak w standardowych dziataniach matematycznych. Aby pomnozy¢ a przez sume
b + ¢, napiszemy:

a* (b+c)

Jesli wyrazenie zawiera zagniezdzone nawiasy, jak tutaj:
((a +b) *c)

najpierw wyliczane sg warto$ci najbardziej wewnetrznych nawiaséw (w tym
przypadku a + b).

Kolejnos¢ wykonywania dziatan

Java stosuje operatory arytmetyczne w SciSle okreslonej kolejnosci nazywanej
kolejnoscia wykonywania dzialan, ktora w wigkszosci sytuacji jest taka sama jak
w przypadku algebry.

1. Najpierw wykonuje si¢ operacje mnozenia, dzielenia i reszty z dzielenia.
Jesli wyrazenie zawiera kilka tego rodzaju operacji, s one realizowane
od lewej do prawej. Operacje mnozenia, dzielenia i reszty z dzielenia
maja taki sam priorytet.

2. Nastepnie wykonuje sie operacje dodawania i odejmowania. Jesli wyrazenie
zawiera kilka tego typu operacji, sa one realizowane od lewej do prawe;.
Operacje dodawania i odejmowania maja taki sam priorytet.
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Zasady te umozliwiaja Javie stosowanie operatoréw we wlasciwym porzadku®.
Gdy operatory sg stosowane od lewej do prawej, méwimy o ich facznosci (asocja-
cyjnosci). Sg jednak operatory, ktore taczg sie od prawej do lewej. Rysunek 2.12
zawiera podsumowanie wszystkich regul dla poznanych do tej pory operatoréw.
Kompletna liste operatoréw zawiera dodatek A.

* mnozenie Wyliczane w pierwszej kolejnosci. Jesli istnieje kilka

/ dclleic operatoréw tego typu, s wyliczane od lewej do prawe;.
% reszta z dzielenia

+ dodawanie Wyliczane w drugiej kolejnosci. Jesli istnieje kilka

_ Odeimonanic operatorow tego typu, sa wyliczane od lewej do prawe;j.

= przypisanie Wykonywane na koficu.

Rysunek 2.12. Kolejnos¢ wykonywania dziafan

Przyktadowe wyrazenia algebraiczne i wyrazenia w jezyku Java
Przyjrzyjmy sie kilku przykladom wyrazen. Kazde z nich przedstawione jest w wer-
sji ze standardowym zapisem matematycznym i rOwnowaznej wersji w jezyku Java.
Oto przyktad wyliczajacy $rednia pigciu zmiennych:

+b+c+d+
O MO o o

5
Java:m = (a+b+c+d+e)/5;

Nawiasy s3 niezbedne, poniewaz dzielenie ma wyzszy priorytet niz dodawanie.
Caly element (a + b + ¢ + d + e) musi zostaé podzielony przez 5. Gdyby$my
pomineli nawiasy, otrzymalibySmy zapis a + b + ¢ + d + e / 5, ktéry bylby
rownowazny wersji

a+b+c+d+§

Oto przyktad wyrazenia zapisywanego w jednym wierszu:

Algebra: y=mx+b

Java:y =m * x + b;
Tutaj nawiasy nie s3 wymagane. Operacja mnozenia jest realizowana jako pierw-
sza, bo ma wyzszy priorytet niz dodawanie. Przypisanie jest realizowane na kofcu,
bo ma nizszy priorytet niz mnozenie lub dodawanie.

Ponizszy przyklad wykorzystuje operatory reszty z dzielenia (%), mnozenia,
dzielenia, dodawania i odejmowania:

! Uzywamy prostych przykladéw do przedstawienia kolejnosci wykonywania dzialan.
W bardziej ztozonych wyrazeniach moga pojawié sie subtelne problemy z kolejnoscia.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 15. specyfikacji jezyka Java (https://
docs.oracle.com/javase/specs/jls/se8/html/jls-15.html).
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Algebra: z = pr%q+w/x—y
Jawm: = p * r % q + w [/ x - y;

6 l 2 4 3 5

Liczby w kotkach pod instrukcja wskazuja kolejnosé, w jakiej Java zastosuje ope-
ratory. Operacje *, % i / s3 wykonywane jako pierwsze w kolejnosci od lewej do
prawej (facza sie od lewej do prawej), poniewaz majg wyzszy priorytet niz ope-
racje + i —. Nastepnie s3 wykonywane operacje + i —. One tez s3 realizowane od
lewej do prawej. Operator przypisania (=) wchodzi do gry jako ostatni.

Whyliczanie wielomianu stopnia drugiego

Aby lepiej zrozumieé kolejnosé wykonywania dziatan, przeanalizujmy oblicza-
nie wartos$ci wyrazenia, ktore jest wielomianem stopnia drugiego w postaci
ax” + bx + c:

L]
[
%]
=
w
wi

Operacje mnozenia s3 wykonywane w pierwszej kolejnosci i od lewej do prawej,
bo maja wyzszy priorytet niz dodawanie. (Poniewaz Java nie ma operatora aryt-
metycznego dla podnoszenia do potegi, x° zapisali§my jako x * x. Alternatywe
dla tej operacji zawiera podrozdziat 5.4). Operacje dodawania s3 wykonywane
od lewej do prawej. Przypusémy, ze zmienne a, b, ¢ i x zainicjalizowano (nadano
im warto$ci) w nastepujacy sposoéb: a = 2,b = 3,¢c = 7ix = 5. Rysunek 2.13
przedstawia kolejnos¢, w ktorej beda stosowane operatory.

Krok1. 'y =2 * 5 %5+ 3 %5+ 7, (mnozenie najbardziejzlewej)
2 *5to 10

|

Krok2. 'y =10 * 5 + 3 * 5 + 7; (mnozenie najbardziej z lewej)

16 * 5 to 50

|

Krok3. 'y =50 + 3 * 5 + 7; (mnozenie przed dodawaniem)
3 *5 to 15

1

Krok4. 'y =50 + 15 + 7; (dodawanie najbardziej z lewej)

50 + 15 to 15

|

Krok5. 'y = 65 + 7; (ostatnie dodawanie)

65 + 7 to 15

I

Krok6. 'y =7 (ostatnia operacja, czyli umieszczenie 72 w y)

Rysunek 2.13. Kolejnos¢ wyliczania wartosci w wielomianie stopnia drugiego
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Mozna zastosowal nieobowigzkowe nawiasy, aby uczynié¢ wyrazenie bardziej
czytelnym. Analizowane wyrazenie mozna zapisaé nastepujaco:

y=(a*x*x)+ (b*x)+c;

2.8. Podejmowanie decyzji — operatory rownosci i relacji

Warunek to wyrazenie, ktére moze by¢ prawdziwe lub falszywe. W tym podroz-
dziale oméwimy instrukcje warunkowa if, ktéra umozliwia programowi podej-
mowanie decyzji na podstawie zawartosci zmiennej. Na przyktad warunek ,,suma
punktéw jest wigksza lub rowna 60” okresla, czy student zdat test. Jesli warunek
z instrukcji if jest prawdziwy, wykona si¢ tre$§¢ zawarta w instrukeji. Jesli jest
falszywy, zostanie pominieta.

Warunki w instrukcjach if mogg powstawaé z uzyciem operator6w réwnosci
(==1i !=) lub operatoréw relacji (>, <, >= i <=) podsumowanych na rysunku 2.14.
Oba operatory réwnosci majg taki sam priorytet, ktory jest nizszy od priorytetu
operatoréw relacji. Operatory rownosci tacza sie od lewej do prawej. Operatory
relacji maja taki sam priorytet i rOwniez tacza sie od lewej do prawe;j.

¢

Operatory rownosci

= == X ==y X jest roOwne y

+ = X l=y x jest rozne od y
Operatory relacji

> > X >y x jest wicksze od y

< < X <y x jest mniejsze od y

> >= X >=y x jest wicksze lub rowne y
< <= X <=y x jest mniejsze lub réwne y

Rysunek 2.14. Operatory réwnosci i relacji

Na rysunku 2.15 zostato uzytych szes¢ instrukgji if do poréwnywania dwdch
liczb catkowitych wpisanych przez uzytkownika. Jesli warunek w ktérejkolwiek
instrukeji bedzie prawdziwy, instrukcja powigzana z instrukcja if wykona sie;
w przeciwnym razie zostanie pominieta. Uzywamy klasy Scanner do pobrania liczb
catkowitych od uzytkownika i umieszczenia ich w zmiennych numberl i number2.
Program poréwnuje liczby i wyswietla informacje, jezeli wynik poréwnywania jest
prawdziwy. Przedstawiamy réwniez trzy wyniki dla réznych wartosci wpisanych
przez uzytkownika.

1 /I Rysunek 2.15. Comparison.java

2 /I Porownywanie liczb za pomocq instrukcji if, operatoréw réwnosci i operatoréw relacji
3 import java.util.Scanner; // Program uzywa klasy Scanner

4

5 public class Comparison {

6 /I Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Java

Rysunek 2.15. Porownywanie liczb za pomoca instrukeji if, operatorw rownosci i operatorow relacii
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7 public static void main(String[] args) {

8 /I Tworzy obiekt Scanner, aby pobra¢ dane z konsoli

9 Scanner input = new Scanner(System.in);

10

11 System.out.print("Wpisz pierwszg liczbe: "); // Zapytanie
12 int numberl = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby
13

14 System.out.print("Wpisz druga Ticzbe: "); // Zapytanie
15 int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby
16

17 if (numberl == number2) {

18 System.out.printf("%d == %d%n", numberl, number2);
19 }

20

21 if (numberl != number2) {

22 System.out.printf("%d != %d%n", numberl, number2);
23 }

24

25 if (numberl < number2) {

26 System.out.printf("%d < %d%n", numberl, number2);
27 }

28

29 if (numberl > number2) {

30 System.out.printf("%d > %d%n", numberl, number2);
31 }
32
33 if (numberl <= number2) {
34 System.out.printf("%d <= %d%n", numberl, number2);
35 }
36
37 if (numberl >= number2) {
38 System.out.printf("%d >= %d%n", numberl, number2);
39 }

40 } 1 Koniec metody main
41 '} /I Koniec klasy Comparison

Wpisz pierwsza liczbe: 777
Wpisz druga liczbe: 777
777 == 777

777 <= 777

7771 >= 777

Wpisz pierwsza liczbe: 1000
Wpisz druga liczbe: 2000
1000 !'= 2000

1000 < 2000

1000 <= 2000

Wpisz pierwsza liczbe: 2000
Wpisz druga liczbe: 1000
2000 != 1000

2000 > 1000

2000 >= 1000

Rysunek 2.15. Porownywanie liczb za pomoca instrukeji if, operatoréw rownosci i operatorow relacji — cigg dalszy
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Metoda main (wiersze od 7. do 40.) klasy Comparison rozpoczyna wykonywanie
programu. Wiersz 9.:

Scanner input = new Scanner(System.in);

deklaruje zmienna input typu Scanner i przypisuje jej obiekt Scanner powigzany ze
standardowym wejsciem (np. klawiaturg).
Wiersze 11.112.:

System.out.print ("Wpisz pierwszg liczbe: "); // Zapytanie
int numberl = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszegj liczby

pytaja uzytkownika o pierwsza liczbe catkowita i zapisujg ja w zmiennej numberl
typu int.
Wiersze 14.115.:

System.out.print("Wpisz druga Ticzbe: "); // Zapytanie.
int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie drugigj liczby.

pytaja uzytkownika o drugg liczbe catkowita i zapisujg j3 w zmiennej number2
typu int.
Wiersze od 17. do 19.:

if (numberl == number2) {
System.out.printf("%d == %d%n", numberl, number2);

}

poréwnujg zawarto$¢ zmiennych numberl i number? pod katem réwnosci. Jesli war-
tosci sg sobie réwne, instrukcja z wiersza 18. wyswietla tekst wskazujacy, ze war-
toci sg rowne. Instrukeje if z wierszy 21., 25., 29., 33. i 37. poréwnuja numberl
i number2, wykorzystujac operatory !=, <, >, <= i >=. Je$li warunki sg prawdziwe
w jednej z tych instrukcji, wowczas wyswietli sie tekst umieszczony ponizej
warunku.

Kazda instrukcja if z rysunku 2.15 zawiera jako swoja tres¢ tylko jedno wciete
polecenie. Zauwaz, ze tre$¢ znajduje si¢ w nawiasach klamrowych ({ i }). Tworzy
to tak zwang instrukcje zlozona lub blok instrukeji.

2.11. Dobra praktyka programistyczna

Zastosuj weigcie dla instrukcji znajdujgcych si¢ wewngtrz instrukcji if, aby
poprawié czytelnos¢ kodu. IDE najczesciej wykonujg to zadanie automa-
tycznie po okresleniu wielkosci wcigcia.

2.4. Wskazéwka zapobiegajaca bigdom

Jesli trescig wykonywang dla warunku jest tylko jedno polecenie, nie trzeba
uzywac nawiaséw klamrowych. Sg one niezbgdne tylko w sytuacji, gdy
poleceri jest wigcej. Wkrdtce sig przekonasz, Ze zapominanie o stosowa-
niu nawiasow klamrowych w przypadku wielu instrukcji wewngtrz tresci
prowadzi do subtelnych bledow. Aby ich unikngc, zawsze stosuj nawiasy
klamrowe dla instrukcji if.

Biate spacje

Zwrb¢ uwage na zastosowanie biatych spacji na rysunku 2.15. Przypomnijmy,
ze kompilator najczesciej ignoruje biale spacje. Jesli instrukcje zajmujg kilka wierszy,
warto rozdzieli¢ je w sposéb logiczny, co poprawia czytelno$é, ale nie wplywa
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2.7. Typowy btad programistyczny

Umiieszczanie srednika tuz po nawiasie zamykajgcym warunek w instrukcji
if jest czesto bledem logicznym (ale nie bledem skladniowym). Srednik
powoduje, ze tresc instrukcji if jest tak naprawde pusta, wigc spelnienie
warunku nie spowoduje Zadnej akcji. Co gorsza, oryginalna tres¢ warunku
wykona sig zawsze (niezaleznie od warunku), co spowoduje zapewne bledne
dzialanie programu.

2.5. Wskazéwka zapobiegajaca biedom

Dlugie instrukcje mogg swym zasiggiem obejmowac kilka wierszy. Jesli taki
podzial jest konieczny, uzyj naturalnych miejsc zlamania wiersza, na przy-
klad po przecinku w przypadku listy elementow lub po operatorze w przy-
padku dlugiego wyrazenia. Jezeli instrukcja jest podzielona na kilka wier-
szy, stosuj weigcia az do jej kovica.

na dziatanie aplikacji. W idealnej sytuacji liczba instrukcji w metodzie powinna by¢
stosunkowo niewielka, ale nie zawsze jest to mozliwe.

Opisane dotychczas operatory

Rysunek 2.16 przedstawia oméwione dotychczas operatory od najwyzszego do
najnizszego priorytetu. Wszystkie poza operatorem przypisania (=) dotycza taczenia
od lewej do prawej. Operator przypisania wykonuje si¢ od prawej do lewe;j.
To, co trafia do zmiennej wskazanej po lewej stronie jako efekt dziatania wyra-
zenia znajdujacego sie po prawej stronie operatora przypisania, jest tez wynikiem
calego operatora — na przyklad wartoScig wyrazenia x = 7 jest 7. Wyrazenie
takie jak x = y = 0 wylicza si¢ tak, jakby bylo zapisane jako x = (y = 0), czyli
najpierw nast¢puje przypisanie wartosci 0 do zmiennej y, a dopiero potem przypi-
sanie wyniku tego przypisania (0) do zmiennej x.

* /% od lewej do prawej  mnozace
+ - od lewej do prawe;j dodajace
S D ES od lewej do prawej  relacyjne
== l= od lewej do prawej  réwnosci
= od prawej do lewej  przypisania

Rysunek 2.16. Priorytet i kierunek dziatania przedstawionych dotychczas operatoréw

2.12. Dobra praktyka programistyczna

Piszgc wyrazenie zawierajgce wiele operatorow, skorzystaj z tabeli kolej-
nosci operatoréw dostepnej w dodatku A. Sprawdz, czy operacje w wyra-
Zeniu sqg wykonywane w kolejnosci, ktérej oczekujesz. Jesli w przypadku
zlozonego wyrazenia nie jestes pewien kolejnosci, uzyj z nawiaséw, aby
wymusic poigdang kolejnos¢ wykonywania operacji.
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2.9. Podsumowanie

W tym rozdziale poznate$ naprawde duzo rozmaitych funkcjonalnosci Javy, w tym
wySwietlanie danych na ekranie, wprowadzanie danych z klawiatury, wykony-
wanie obliczefi i podejmowanie decyzji. Przedstawione tu aplikacje wprowadzaja
wiele podstawowych pojeé programistycznych. Przekonasz si¢ podczas lektury
nastepnego rozdziatu, ze aplikacje Javy zawieraja w metodzie main jedynie kilka
wierszy kodu, poniewaz wigckszo$¢ prac aplikacja wykonuje przez tworzenie
obiektéw i wywolywanie metod. Z rozdziatu 3. dowiesz sie, jak tworzy¢ wlasne
klasy i uzywaé utworzonych na ich podstawie obiektow.

Streszczenie
Podrozdziat 2.2. Twdj pierwszy program — wyswietlenie wiersza tekstu

e Aplikacje Javy uruchamia si¢, wykonujac polecenie java w celu uruchomienia
JVM.

e Komentarze dokumentuja program i zwiekszaja jego czytelno$é. Kompilator
je ignoruje.

e Komentarz jednowierszowy zaczyna sie znakami // i koficzy wraz z koficem wiersza,
w ktérym sie znajduje.

e Komentarz tradycyjny moze obejmowac swym zasiegiem wiele wierszy. Zaczyna
sie znakami /* i koficzy znakami */.

e Komentarz Javadoc, zaczynajacy si¢ znakami /** i koficzacy znakami */, pozwala
osadzaé¢ dokumentacje bezposrednio w kodzie. Program javadoc umozliwia
generowanie na podstawie tych komentarzy dokumentacji projektowe;j.

e Blad sktadniowy wystepuje, gdy kompilator natknie sie na kod, ktory tamie reguly
jezyka Java. Przypomina to btad gramatyczny w jezyku naturalnym.

® Puste wiersze, znaki spacji i znaki tabulacji to tak zwane biate spacje. Dzigki nim
program jest czytelniejszy, ale nie wplywa to na jego dziatanie (kompilator takie
znaki ignoruje).

e Stowa kluczowe to nazwy zarezerwowane przez Jave. Zawsze sg zapisywane
malymi literami.

e Stowo kluczowe class rozpoczyna deklaracje klasy.

® Zgodnie z przyjeta konwencja wszystkie nazwy klas Javy rozpoczynajg sie od wielkiej
litery, a takze zawieraja wielka litere na poczatku kazdego nastepnego wyrazu
(np. NazwaPewnejKlasy).

e Nazwa klasy Javy to identyfikator — ciag znakéw sktadajacy sie z liter, cyfr, znaku
podkreslenia () i znaku dolara ($), ktdry jednak nie zaczyna sie od cyfry i nie zawiera
spacji.

e Deklaracja klasy publicznej (public) musi by¢ zapisana w pliku o takiej samej nazwie
majgcym rozszerzenie .javad.

® Java to jezyk, w ktérym istotna jest wielko$¢ liter, wiec ,widzi” réznice miedzy
matymi i duzymi literami.

® Tre$é deklaracji kazdej klasy znajduje si¢ w nawiasach klamrowych ({ i }).
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® Metoda main to punkt poczatkowy kazdej aplikacji. Musi sie zaczynaé w nastepujacy
sposob:
public static void main(String[] args)
W przeciwnym razie JVM nie uruchomi aplikacji.

® Metody wykonuja zadania i zwracajg informacje, gdy je zakonicza. Stowo kluczowe
void wskazuje, ze metoda wykonuje zadanie, ale nie zwraca informacji.

e Instrukcje powoduja wykonywanie pewnych akeji przez komputer.
e Ciag znakéw umieszcza si¢ w cudzyslowie i nazywa czasem literatem znakowym.
e Standardowy obiekt wyjscia (System.out) wySwietla znaki w oknie terminala.
® Metoda System.out.println wySwietla w terminalu tekst przekazany jako argument,
a nastepnie przenosi kursor do poczatku nowego wiersza.
Punkt 2.2.1. Kompilacja aplikacji

e Kompilacje programu przeprowadza sie poleceniem javac. Jesli program nie zawiera
zadnych btedéw sktadniowych, powstanie plik klasy zawierajacy kod bajtowy
reprezentujacy aplikacje. Kod bajtowy jest interpretowany przez JVM w trakcie
wykonywania programu.

Punkt 2.2.2. Wykonywanie aplikacji
® Aby uruchomi¢ aplikacje, uzyj polecenia java i podaj po nim nazwe klasy zawierajacej
metode main.
Podrozdziat 2.3. Modyfikacja pierwszego programu

® Metoda System.out.print wySwietla przekazany argument i umieszcza kursor od razu
za ostatnim wyswietlonym znakiem.

® Lewy ukosnik (\) to znak ucieczki. Java laczy go z nastgpnym znakiem w sekwencje
ucieczki — np. kombinacja \n reprezentuje znak przejscia do nowego wiersza.

Podrozdziat 2.4. Wyswietlanie tekstu metodq printf
® Metoda System.out.printf (f oznacza ,,formatowane”) wySwietla dane w postaci

sformatowane;j.

® Pierwszym argumentem metody printf jest cigg formatujacy, ktéry zawiera staty
tekst lub okreslniki formatu. Kazdy okreslnik formatu wskazuje typ danych
wyjSciowych i jest elementem tymczasowym informujacym o konkretnym miejscu
wstawienia danych.

® Okreslnik formatu rozpoczyna si¢ znakiem procentu (%), po ktérym nastepuje znak
definiujacy typ danych, np. okreslnik formatu %s oznacza tekst.

®  Okreslnik formatu %n to przeno$ne przejScie do nowego wiersza. Nie mozna go uzy¢
jako argumentu w metodach System.out.print lub System.out.println, ale metoda
System.out.print1n na koncu tekstu rdwniez wstawia przejscie do nowego wiersza
w spos6b przeno$ny miedzy systemami.
Punkt 2.5.1. Deklaracja import

® Deklaracja import pomaga kompilatorowi odnalez¢ klas¢ uzywana przez program.

® Bogaty zestaw predefiniowanych klas Javy jest pogrupowany w pakiety — nazwane
grupy klas. Najczesciej mowi sie o bibliotece klas Javy lub API Javy.
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Punkt 2.5.2. Deklaracja i utworzenie obiektu Scanner
w celu pobrania danych z klawiatury

® Zmienna to miejsce w pamieci komputera, w ktorym znajduje sie warto$¢ uzywana
pdzniej przez program. Wszystkie zmienne musza by¢ deklarowane przed pierwszym
uzyciem za pomocg nazwy i typu.

e Nazwa zmiennej umozliwia programowi odwotanie si¢ do konkretnego miejsca
W pamieci.

e Klasa Scanner (z pakietu java.util) umozliwia programowi odczyt danych z zewnatrz.
Tworzony obiekt Scanner musi otrzymac¢ jako argument zrédto danych.

® Zmienne nalezy inicjalizowa¢ przed pierwszym uzyciem przez program.
e Wyrazenie new Scanner(System.in) tworzy obiekt Scanner, ktéry odczytuje dane
ze standardowego obiektu wejscia (System.in).
Punkt 2.5.3. Prosba o wprowadzenie danych
® Zapytanie prosi uzytkownika o podjecie konkretnej akgji.
Punkt 2.5.4. Deklaracja zmiennej dla liczby catkowitej
i pobranie wartosci z klawiatury

e Typ danych int stuzy do deklarowania zmiennych mogacych przechowywaé
wartoSci catkowite. Typ int dopuszcza warto$ci w zakresie od —2 147 483 648
do +2 147 483 647.

e WartoSci typu int nie moga w kodzie Zrédlowym zawieraé spacji, ale ze wzgledu
na poprawe czytelno$ci dopuszcza sie stosowanie znakéw podkreslenia
(np. 60_000_000).

e Typy float i double dotycza obstugi liczb zmiennoprzecinkowych, takich jak
-11.19 lub 3.4.

® Zmienne typu char reprezentujg pojedyncze znaki, np. duza litere (A), cyfre (7),
znak specjalny (np. * lub %), a takze sekwencje ucieczki (np. znak tabulacji \t).

e Typy takie jak int, float, double i char to typy podstawowe. Typy podstawowe
sa stowami kluczowymi, wigc zapisuje si¢ je matymi literami.

® Metoda nextInt klasy Scanner pobiera od uzytkownika liczbe catkowitg.

Punkt 2.5.6. Uzycie zmiennych w obliczeniach
e Fragmenty instrukcji majace wartosci nazywamy wyrazeniami.
Punkt 2.5.7. Wyswietlenie wyniku obliczer

® Okreslnik formatu %d stanowi miejsce dla wartosci typu int.

Punkt 2.5.9. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej jako osobne instrukcje
® Zmienna musi mieé przypisana wartos¢, aby mogta by¢ uzywana przez program.

® Operator przypisania (=) umozliwia nadanie warto$ci zmiennej.

Podrozdziat 2.6. Zagadnienia dotyczgce pamigci

e Nazwy zmiennych odpowiadajg pewnym obszarom w pamieci komputera. Kazda
zmienna ma nazwe, typ, rozmiar i wartoSc.

e Warto$¢ wstawiana do zmiennej zastepuje wartos$¢, ktora znajdowala sie w danym
miejscu pamieci wezesniej. Innymi stowy, stara warto$¢ jest tracona.
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Podrozdziat 2.7. Operacje arytmetyczne

e Operatorami arytmetycznymi s3: + (dodawanie), - (odejmowanie), * (mnozenie),
/ (dzielenie) i % (reszta z dzielenia).

® Dzielenie liczb catkowitych zwraca liczbe calkowitg bez czesci utamkowe;.
® Operator reszty z dzielenia (%) zwraca reszte pozostalg po dzieleniu liczb catkowitych.
e Wyrazenia arytmetyczne w kodzie trzeba pisaé w wersji liniowej.

e Jesli wyrazenie zawiera zagniezdzone nawiasy, w pierwszej kolejnosci wyliczane
sa wartoSci z najbardziej wewnetrznych nawiasow.

® Java stosuje operatory arytmetyczne w wyrazeniach w §cisle okreslonej kolejnosci
wskazywanej przez kolejnos¢ wykonywania dziatai.

e Gdy méwimy, ze operatory sa stosowane od lewej do prawej, mamy na mysli
ich faczenie (asocjacyjnosé). Niektore operatory s3 stosowane od prawej do lewe;.

e Dodatkowe (zb¢dne) nawiasy czynia wyrazenia czytelniejszymi.

Podrozdziat 2.8. Podejmowanie decyzji — operatory réwnosci i relacji

e Instrukcja if podejmuje decyzje na podstawie spelnienia (prawda lub fatsz)
wskazanego warunku.

e Warunki w instrukeji if wykorzystujg operatory réwnosci (== i !=) oraz operatory
relagji (>, <, <=1 >=).

e Instrukgcja if rozpoczyna sie od stowa kluczowego if, nastepnie jest umieszczony
w nawiasach warunek, a potem tre$¢ w postaci dodatkowych instrukeji. Dodatkowe
instrukcje, jesli jest ich wiecej niz jedna, musza znajdowacé sie¢ w nawiasach
klamrowych.

Wypetnij puste miejsca w kazdym z nast¢pujacych zdan:

a) i zaczynaja i koficzg tres¢ kazdej metody.
b) Instrukcja stuzy do podejmowania decyzji.

¢) Znaki rozpoczynaja komentarz jednowierszowy.
d) , i s nazywane bialymi spacjami.
e)  sazarezerwowane przez jezyk Java.

f) Aplikacje Javy rozpoczynaja dziatanie od metody

g) Metody , i wyswietlaja informacje w oknie terminala.

Okresl, ktore z ponizszych zdan sa prawdziwe, a ktore falszywe. Jesli sg fatszywe,
wyjasnij dlaczego.
a) Komentarze powoduja, ze w trakcie wykonywania programu komputer
wySwietla tekst umieszczony po znakach /.
b) Wszystkie zmienne muszg mieé¢ wskazany typ w momencie ich deklarowania.
c) Java traktuje zmienne liczba i LIczBa jako identyczne.
d) Operator reszty z dzielenia (%) moze by¢ stosowany tylko dla operandéw
bedacych liczbami catkowitymi.
e) Operatory arytmetyczne *, /, %, + i - maja taki sam priorytet.
f) Identyfikator _ (podkreslenie) uzyty samodzielnie jest poprawny w Javie 9.
Napisz instrukcje realizujace kazde z wymienionych nizej zadar:
a) Zadeklaruj zmienne c, thisIsAVariable, q76354 i number o typie int i zainicjalizyj
kazda z nich wartoscia 0.

b) Popro$ uzytkownika o wpisanie liczby catkowite;.
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c) Pobierz liczbe catkowita i umies¢ ja w zmiennej value typu int. Zal6z, ze istnieje
obiekt Scanner o nazwie input obstugujacy odczyt wartosci z klawiatury.

d) Wyswietl w oknie konsoli w jednym wierszu tekst "To jest program Javy".
Uzyj metody System.out.printin.

e) Wyswietl tekst "To jest program Javy" w dwdch wierszach w konsoli. Pierwszy
wiersz powinien koniczy¢ si¢ wyrazem program. Uzyj metody System.out.printf
i dwoch okreslnikow formatu %s.

f) Jesli zmienna number nie jest rGwna 7, wySwietl tekst "Zmienna number nie jest
rowna 7".
Znajdz i popraw bledy w kazdym z nastepujacych fragmentéw kodu:
a) if (c <7); {
System.out.printin("c jest mniejsze od 7");

}
b) if (c =>7) {
System.out.printin("c jest wieksze lub rowne 7");

}

Napisz deklaracje, instrukcje lub komentarze, ktére realizujg wszystkie wskazane
zadania:

a) Wskaz, ze program bedzie wyliczal iloczyn trzech liczb catkowitych.

b) Utworz obiekt Scanner w zmiennej input, ktéry odczytuje wartosci
ze standardowego wejscia.

c) Popros uzytkownika o wpisanie pierwszej liczby catkowitej.

d) Odczytaj pierwsza liczbe catkowita podang przez uzytkownika i zapamietaj
ja w zmiennej x typu int.

e) Popro$ uzytkownika o wpisanie drugiej liczby catkowitej.

f) Odczytaj drugg liczbe catkowita podang przez uzytkownika i zapamietaj
ja w zmiennej y typu int.

g) Popros uzytkownika o wpisanie trzeciej liczby catkowitej.

h) Odczytaj trzecig liczbe catkowita podang przez uzytkownika i zapamietaj
Ja W zmiennej z typu int.

i) Oblicz iloczyn trzech liczb catkowitych znajdujacych si¢ w zmiennych x, y i z,
a nastepnie umie$¢ wynik w zmiennej result typu int.

j) Uzyj metody System.out.printf do wySwietlenia tekstu "IToczyn wynosi",
po ktérym pojawi sie zawarto$¢ zmiennej result.

Wykorzystujac polecenia z éwiczenia 2.5, napisz kompletny program, ktéry wylicza
i wySwietla iloczyn trzech liczb catkowitych.

a) lewy nawias ({), prawy nawias (}); b) if; c) //; d) znaki spacji, nowych wierszy
i tabulacji; e) stowa kluczowe; f) main; g) System.out.print, System.out.printin
1 System.out.printf.

Odpowiedzi:
a) Falsz. Komentarze nie powoduja podejmowania przez program jakichkolwiek
akgji. Dotycza dokumentowania kodu i poprawy jego czytelnosci.

b) Prawda.

¢c) Falsz. Java jest jezykiem, w ktérym wazna jest wielkos¢ liter, wigc zmienne
sg rozne.

d) Falsz. Operator reszty moze by¢ stosowany takze dla operandéw niebedacych
liczbami catkowitymi.
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e) Falsz. Operatory *, / i % majg wyzszy priorytet niz operatory + i -.
f) Falsz. Od Javy 9 _ (podkreslenie) nie jest juz poprawnym identyfikatorem.
2.3. Odpowiedzi:

a) int ¢ = 03
int thisIsAVariable = 0;
int q76354 = 0;
int number = 0;

b) System.out.print("Wpisz liczbe catkowita: ");
c) int value = input.nextInt();
e) System.out.printf("%s%n%s%n", "To jest program", "Javy");

)
)
d) System.out.printin("To jest program Javy ");
)
f) if

(number !=7) {
System.out.pm’nt]n("Zmienna number nie jest rowna 7");

}
2.4. Odpowiedzi:
a) Blad polega na uzyciu $rednika tuz za nawiasem koficzacym warunek (c < 7)
w if. W efekcie kod ponizej wykona sie niezaleznie od tego, czy warunek
okazuje sie prawdziwy.
Sposéb poprawy: usufi Srednik po nawiasie.
b) Btad polega na uzyciu niepoprawnego operatora relacji =>.
Sposéb poprawy: zamiefi => na >=.
2.5. Odpowiedzi:
a) // Oblicz iloczyn trzech liczb catkowitych.
b) Scanner input = new Scanner(System.in);
c) System.out.print("Wpisz pierwszg liczbe catkowita: ");
d) int x = input.nextInt();
e) System.out.print("Wpisz druga liczbe catkowita: ");
f) int y = input.nextInt();
g) System.out.print("Wpisz trzecig liczbe catkowita: ");
h) int z = input.nextInt();
i) int result = x * y * z;
j) System.out.printf("IToczyn wynosi %d%n", result);
2.6. Odpowiedz:

1 /I Cwiczenie 2.6. Product.java
2 /I Oblicziloczyn trzech liczb ca‘kowitych
3 import java.util.Scanner; // Program uzywa klasy Scanner

4
5 public class Product {

6 public static void main(String[] args) {

7 /I Utworz obiekt Scanner, aby pobrac¢ dane wejsciowe z klawiatury
8 Scanner input = new Scanner(System.in);

9

10 System.out.print("Wpisz pierwsza liczbe catkowita: "); // Zapytanie
11 int x = input.nextInt(); // Odczyt pierwszeg liczby

12

13 System.out.print("Wpisz druga liczbe catkowita: "); // Zapytanie
14 int y = input.nextInt(); // Odczyt drugieg liczby

15

16 System.out.print("Wpisz trzecig liczbe catkowita: "); // Zapytanie
17 int z = input.nextInt(); // Odczyt trzecig liczby
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18

19 int result = x * y * z; // Wyliczenieiloczynu

20

21 System.out.printf("Iloczyn wynosi %d%n", result);

22 } 11 Koniec metody main
23 } I/ Koniec klasy Product

Wpisz pierwsza liczbe catkowita: 10
Wpisz druga liczbe catkowita: 20
Wpisz trzecia liczbe catkowita: 30

Cwiczenia
2.7. Wypelnij puste miejsca w nastepujacych zdaniach:
a) stuzy do dokumentowania programu i poprawy jego czytelnosci.

b) Decyzje w jezyku Java podejmuje si¢ za pomoca .
¢) Operatorami arytmetycznymi o takim samym priorytecie s3 mnozenie
i .
d) Gdy nawiasy w wyrazeniu s zagniezdzone, najpierw wykonywany jest
zestaw nawiasow.
e) Miejsce w pamigci, ktére w trakcie trwania programu moze przechowywac
rézne warto$ci, nosi nazwe
2.8. Napisz instrukcje Javy, ktore realizujg opisane ponizej zadania:
a) Wyswietlenie tekstu "Wpisz 1iczbe catkowita: " i pozostawienie kursora w tym
samym wierszu.
b) Przypisanie wyniku mnozenia zmiennych b i ¢ do zmiennej a typu int.
¢) Uzycie komentarza do wskazania, ze program wylicza wynagrodzenie.
2.9. Okresl, ktore z ponizszych zdan sg prawdziwe, a ktore falszywe. Jesli sa falszywe,
wyjasnij dlaczego.
a) Operatory Javy sa wyliczane od lewej do prawe;j.
b) Wszystkie wymienione nazwy zmiennych sa prawidlowe: pod barem , m928134,
t5, j7, jej_sprzedaz$, jego $bilans laczny, a, b$, c, z 1 z2.
¢) Poprawne wyrazenie arytmetyczne w Javie bez nawiaséw jest wyliczane od lewej
do prawe;j.
d) Te wszystkie identyfikatory s3 uznawane za nieprawidiowe: 3g, 87, 67h2, h22 i 2h.
2.10. Co wyswietli kazda z ponizszych instrukeji przy zatozeniu, ze x = 2iy = 3?
", x)3

b) System.out.printf("Wynikiem %d + %d jest %d%n", x, x, (x + x));

a) System.out.printf("x = %d%n

c) System.out.printf("x =");
d) System.out.printf("%d = %d%n", (x +y), (y + x));
2.11. Ktére z ponizszych instrukcji Javy zawierajg zmienne o modyfikowanych
wartoS$ciach?
a)intp=1+j+k+7;
b) System.out.printin("zmienne, ktorych wartoSci sa modyfikowane");
c) System.out.printin("a = 5");
d) int value = input.nextInt();
2.12. Przy zalozeniu, ze y = ax® + 7, ktore z ponizszych instrukeji Javy odpowiadaja
temu rOwnaniu?
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a)inty =a*x*x *x+7;
b)inty =a*x*x* (x +7);
c)inty=(a*x)*x* (x+7);
d)inty =(a*x) *x*x+7;
e)inty =a* (x *x *x)+7;
finty=a*x* (x *x+7);

2.13. Okresl kolejnos¢ wykonywania operacji w kazdej z nastgpujacych instrukeji i wylicz
warto$¢ x po kazdej operacji:

a)int x=7+3%6/2-1;
b)yintx=2%2+2%*2-2/2;
Qintx=(B*9* (3+(9*%3/ (3));

2.14. Napisz aplikacje, ktéra wySwietla w jednym wierszu liczby od 1 do 4, a kazda liczba

jest oddzielona od poprzedniej spacja. Uzyj nastepujacych technik:
a) pojedyncza instrukcja System.out.printin;
b) cztery instrukcje System.out.print;
¢) pojedyncza instrukcja System.out.printf.

2.15. (Arytmetyka) Napisz aplikacje, ktdra prosi uzytkownika o wpisanie dwoch liczb
catkowitych, pobiera je i wySwietla ich sume, iloczyn, réznice i iloraz. Uzyj technik
przedstawionych na rysunku 2.7.

2.16. (Poré6wnywanie liczb catkowitych) Napisz aplikacje, ktora prosi o dwie liczby
catkowite, pobiera je od uzytkownika i wySwietla wieksza sposréd liczb z tekstem
"jest wieksza", natomiast jesli liczby sa sobie réwne, wyswietla tekst "Liczby
sa sobie rowne". Uzyj technik z rysunku 2.15.

2.17. (Arytmetyka — najmniejszy i najwiekszy) Napisz aplikacje, ktora pobiera
od uzytkownika trzy liczby calkowite i wyswietla ich sume, Srednia, iloczyn,
liczbe najmniejsza i najwieksza. Uzyj technik z rysunku 2.15. (Uwaga: Wyliczenie
$redniej w tym zadaniu powinno skutkowaé uzyskaniem Sredniej w postaci liczby
catkowitej, czyli dla sumy wynoszacej 7 wynikiem powinno by¢ 2, a nie 2,3333...).

2.18. (Wyswietlanie ksztaltow z gwiazdek) Napisz aplikacje, ktora wySwietla prostokat,
elipse, strzatke i romb za pomoca znakéw gwiazdki (*).

*kkkkkkkk *k% * *

* * * * *kk * %

* * * * *kkkk * *

* * * * * * *
* * ok * * * *
* * ok * * * *
* * * * * * *

* * * * * * %
*hkkkkkkkk *kk * *

2.19. Co wys$wietli ponizszy kod?
System.out.printf ("*En**gn**xgp*rrkgpiasxxgpt)

2.20. Co wysSwietli ponizszy kod?
System.out.printin("*");
System.out.printIn("***");
System.out.println("*****u).
System.out.println("****")
System.out.printin("**");

2.21. Co wys$wietli ponizszy kod?

System.out.print("*");
System.out.print ("***");
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System.out.print ("*****") .
System.out.print ("****"),
System.out.printin("**");
2.22. Co wys$wietli ponizszy kod?
System.out.print("*");
System.out.printIn("***");
System.out.println("*****").
System.out.print ("****"),
System.out.printin("**");
2.23. Co wyswietli ponizszy kod?
System.out.printf("%ssnsssn%ssn", "*", WkkEN S kkxkkn) o

2.24. (Najmniejsza i najwi¢ksza liczba calkowita) Napisz aplikacje, ktora odczytuje pigé
liczb catkowitych i wySwietla najmniejsza i najwieksza z tej grupy. Wykorzystaj
tylko techniki programistyczne poznane w tym rozdziale.

2.25. (Liczby parzyste i nieparzyste) Napisz aplikacje, ktéra odczytuje liczbe catkowita
i okreSla, czy jest to liczba parzysta czy nieparzysta. (Wskazéwka: Uzyj operatora
reszty z dzielenia. Liczba catkowita to wielokrotnos$¢ 2. Kazda liczba podzielna
przez 2 zwraca reszte rowng 0).

2.26. (Wielokrotnos¢) Napisz aplikacje, ktéra odczytuje dwie liczby catkowite i okresla,
czy pierwsza liczba jest wielokrotnoscia drugiej. (Wskazéwka: Uzyj operatora reszty
z dzielenia).

2.27. (Wzor szachownicy z gwiazdek) Napisz aplikacje, ktéra wyswietli ponizszy wzor:

* % % x % *x % %
* % % * %k % % %
* k k k k k *x %
* k k k k Kk *x %
* * * % x % % %
* * * * *k * % %
* % *x x % *x % %
* % % * %k % % %

2.28. (Srednica, obwéd i pole kola) To ¢wiczenie wybiega nieco w przéd. W tym rozdziale
omawiali§my liczby catkowite i typ int. Java potrafi rowniez reprezentowac liczby
zmiennoprzecinkowe definiujace cz¢$é utamkowa, np. 3,14159. Napisz aplikacje,
ktéra pobiera od uzytkownika promien kota jako liczbe catkowita, a nastepnie
wylicza $rednice, obwdd i pole kota, wykorzystujac liczbe zmiennoprzecinkowa
3.14159 jako 7. Uzyj technik z rysunku 2.7. (Uwaga: Mozesz tez uzy¢ predefiniowanej
statej Math.PI dla wartoSci n. Stala ta jest doktadniejsza niz 3,14159. Klasa Math
jest zdefiniowana w pakiecie java.lang, wiec jest zaimportowana automatycznie
i nie trzeba importowac jej samodzielnie). Uzyj nastepujacych wzordw (r to promien):

Srednica = 2r

obwdd = 2nr

pole = m?
Nie przechowuj wynikéw obliczeri w zmiennej. Uzyj ich bezposrednio jako
argumentow instrukcji uzywajacej metody System.out.printf. WartoSciami obwodu
i pola beda wartosci zmiennoprzecinkowe. Uzyj dla nich okreslnika formatu %f.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 4.

2.29. (Warto$é catkowita znaku) Oto kolejny wybieg w przysztosé. W tym rozdziale
omawiali$émy liczby calkowite i typ int. Java potrafi rowniez reprezentowac duze
i mate litery, a takze znaki specjalne. Kazdemu znakowi odpowiada liczba catkowita.
To, jakiemu znakowi odpowiada konkretna liczba, zalezy od tak zwanego zestawu
znakéw uzywanego przez komputer. Aby wskazaé pojedynczy znak, wystarczy
umiesci¢ go miedzy apostrofami, np. 'A'.
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Aby pobrac¢ liczbe catkowita odpowiadajaca znakowi, mozna poprzedzi¢ go
konstrukcjg (int), czyli uzy¢ zapisu:

(int) 'A!

Taki operator nazywamy operatorem rzutowania. (Wiecej informacji na temat
operatora rzutowania znajdziesz w rozdziale 3.). Ponizsza instrukcja spowoduje
wySwietlenie znaku i jego liczbowego odpowiednika:

System.out.printf("Znak %c ma wartos¢ Ticzbowa %d%n", 'A',

> ((int) 'A'));

Wykonanie kodu spowoduje wyswietlenie znaku A i wartosci 65 (z zestawu znakow
Unicode). Okre$lnik formatu %c stuzy do wstawiania pojedynczych znakéw,
np. znaku 'A').

Korzystajac z instrukcji podobnych do tych, ktore pojawity sie w rozdziale,
napisz aplikacje, ktora wySwietli liczbowe odpowiedniki niektérych liter, cyfr
i symboli specjalnych. Wyswietl liczbowe wartosci znakéw A B Cab c 012 $ *
+ / oraz spacji.

2.30. (Oddzielanie cyfr w liczbie catkowitej) Napisz aplikacje, ktora przyjmuje liczbe
sktadajaca si¢ z pigciu cyfr, dzieli ja na poszczegélne cyfry i wyswietla je oddzielone
od siebie trzema spacjami. Jesli uzytkownik wpisze liczbe 42339, program powinien
wyswietli¢ tekst:

Zaléz, ze uzytkownik wpisze liczbe o odpowiedniej liczbie cyfr. Co sie stanie,
jesli liczba bedzie miata wigcej cyfr? Co si¢ stanie, jesli bedzie ich miata mniej?
(Wskazowka: Wykonanie tego zadania jest mozliwe na podstawie wiedzy zdobytej
w tym rozdziale. Trzeba uzy¢ dzielenia i reszty z dzielenia do ,,wytuskania”
odpowiednich cyfr).

2.31. (Tabela z kwadratami i szeScianami liczb) Wykorzystujac tylko i wylacznie techniki
poznane w tym rozdziale, napisz aplikacje obliczajaca kwadraty i szeSciany liczb
od 0 do 10 i wy$wietlajaca je w formie tabelarycznej jak ponizej:

liczba kwadrat szeScian
0 0 0

1 1 1

2 4 8

3 9 27

4 16 64

5 25 125
6 36 216
7 49 343
8 64 512
9 81 729
10 100 1000

2.32. (Wartosci dodatnie, ujemne i zero) Napisz program przyjmujacy piec liczb,
sprawdzajacy je i wySwietlajacy liczbe wartosci dodatnich, ujemnych i wynoszacych 0.
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(Kalkulator indeksu BMI) Indeks masy ciata (BMI) wprowadzilismy w éwiczeniu
1.10. Wz6r ma postac:
wagaWKilogramach

BMI =
wzrostWMetrach x wzrostWMetrach

Utwérz kalkulator BMI, ktéry odczytuje od uzytkownika wage w kilogramach
i wzrost w metrach, a nastepnie wylicza i wySwietla warto§¢ BMI. Dodatkowo
wySwietl informacje o kategorii, do ktdrej zostal przypisany uzytkownik na podstawie
zakresOw ze strony:

http://bmi-online.pl/

aby mozliwe bylo fatwe okreslenie nadwagi lub otytosci.

(Uwaga: W tym rozdziale korzystaliSmy z typu int do reprezentacji liczb
catkowitych. Poniewaz zastosowanie wagi w metrach powodowatoby bardzo
niepoprawne wyniki bez cze$ci utamkowej, warto poprosié uzytkownika o wpisanie
wagi w centymetrach i podzieli¢ ja przez 100. W rozdziale 3. poznasz typ double,
ktory umozliwia reprezentacje liczb z utamkami. Gdyby obliczenia wykonywa¢
za pomocg tego typu, wynik réwniez byly liczba zmiennoprzecinkowa, czyli znacznie
doktadniejsza).

(Kalkulator przyrostu populacji na §wiecie) Znajdz w internecie informacje na temat
aktualnej liczby ludzi na $wiecie i jej rocznego przyrostu. Napisz aplikacje, ktora
przyjmie te dwie wartoSci, a nastepnie wySwietli przewidywana liczbe ludzi
na $wiecie po jednym, dwdch, trzech, czterech i pieciu latach.
(Kalkulator oszczednosci dzigki carpoolingowi) Odwiedz kilka stron WWW
dotyczacych tematu carpoolingu. Napisz aplikacje, ktora oblicza koszt codziennych
dojazdéw, abys mogt ustalié, ile pieniedzy zaoszczedzitby§ dzieki zmianie sposobu
dojazdu na carpooling, ktéry dodatkowo redukuje emisje gazow cieplarnianych
i zmniejsza korki. Aplikacja powinna pobra¢ od uzytkownika nastepujace informacje
i wySwietli¢ dzienny koszt dojazdu do pracy:

a) taczna liczba kilometréw przejezdzanych kazdego dnia;

b) koszt litra paliwa;
<)

d)
)

e) inne oplaty w przeliczeniu na jeden dzien.

Srednie spalanie;
optaty parkingowe w przeliczeniu na jeden dzien;
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126 Rozdziat 2. Wprowadzenie do aplikacji Javy, wejscia — wyjscia i operatoréw
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A

abstrakcyjne
implementacje, 779
klasy, 516, 527
klasy nadrzedne, 490, 494
metody, 527
adnotacja
@Functionallnterface, 832
@FXML, 208, 589-593, 601,
629, 1331
@Override, 456
@XMLElement, 731
adres IP, 83
aktualizacja
JavaFX, 643
plikéw sekwencyjnych, 713
algorytm wyszukiwania liniowego, 887
algorytmy, 166
O(n), 890
0O(n2), 891
réwnolegle, 908
sortowania, 887, 896, 909
wyszukiwania, 886, 909
alokacja pamieci, 946
analiza zaleznosci, 1352
AnchorPane, 607
Android, 70
animacja, 997, 1028
klatka po klatce, 1034, 1051
Timeline, 1031, 1051
Transition, 1026, 1051
anonimowe klasy wewnetrzne, 595, 601
Apache Software Foundation, 69
API
Date/Time, 407, 1132
Java Database Connectivity, 1157
Javy, 102, 280
logéw, 1388
procesow, 1389
przejscia przez stos, 556
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skérek, 1385
wsp6tbieznosci, 1066, 1149
aplety Javy, 1393
aplikacja
DeitelMessenger, 1315
do przechowywania kontaktéw, 1194
do przegladania okladek, 625, 630
do wyliczania napiwkéw, 578
kalkulator procentu sktadanego,
237,268
MathTutor, 1363
Painter, 79, 608
rzut kostka sze$cienng, 295
sprawdzanie salda ptatnosci, 709
StudentPoll, 340
suma liczb parzystych, 236
TicTacToeServer, 1301
wyswietlenie tekstu i obrazka, 150,
573, 598
wysSwietlenie wiersza tekstu, 92
aplikacje
testowanie, 78
wspoltbiezne, 1066
architektura
MVC, 582
wtyczek, 1364
argument, 132
sweepFlag, 1049
artefakty modutu, 1337
asemblery, 64
asercje, 536, 560, 566
warunki koficowe, 560
warunki wstepne, 560
asynchroniczne
obliczanie elementéw ciggu, 1139
wykonywanie obiektéw Runnable,
1136
atrybut, 67
encoding, 1004
version, 1004
AudioClip, 1019
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automatyczne

inkrementowanie, 1159

odgadywanie typu, 746

odnajdowanie sterownikéw, 1175

opakowywanie, 675, 808, 927,

934,952, 962

pakowanie, 742, 777

rozpakowywanie, 742, 777, 931

uzupetnianie, 1217, 1234
identyfikatorow, 1235
polecen JShell, 1236

wypakowanie, 927

zwalnianie zasobow, 566

baza danych, 63, 1156
books, 1158, 1207
Java DB, 1171, 1208
bazy danych
konfiguracja, 1171, 1208
odpytywanie, 1178, 1209
polaczenie, 1173, 1175, 1209
protokét komunikacji, 1175
relacyjne, 1206
sterownik, 1175
tabele, 1158
tworzenie, 1172
bezpieczefistwo
typow, 745, 920, 927
watkowe, 1091
bezpieczne programowanie, 43
bezpolaczeniowa transmisja, 1293
bezposrednie wywolanie metody, 506
biale spacje, 93, 113
biblioteka
ControlsFX, 1019
klas Javy, 74, 280
biblioteki JavaFX, 635
big data, 63
BigDecimal, 432, 433, 441
binarne drzewo
sortowania, 971
wyszukiwania, 966, 973, 975
bity, 61
blok instrukeji, 113
catch, 341-543, 549, 564
finally, 542, 549, 565
try, 542, 564
blokada
monitora, 1075, 1094
na wytaczno$é, 1098
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ponownego wejscia, 1099
blokady wzajemne, 1069
bloki, 173, 215
bledy
kompilacji, 94, 507, 1345
logiczne, 75, 1084, 1243, 1404
fatalne, 174
niefatalne, 174
programistyczne, 76, 97, 103, 114,
136, 174,178, 181, 182, 190,
191, 236, 288, 289, 292, 330,
331, 335, 416, 425, 429, 456,
472,491, 506, 508, 521, 543,
548, 549, 553, 656, 684, 704,
746,775, 854, 922, 938, 958,
959, 1095, 1167, 1169, 1177,
1178, 1183, 1286, 1294
sktadniowe, 94, 115, 174, 1404
synchroniczne, 545
BorderPane, 202, 204, 607, 609, 869
konfiguracja, 611
korzefi grafu, 611
brak synchronizacji, 1084
dostepu, 1080
bufor, 728, 963
niesynchronizowany, 1090
o okre§lonym rozmiarze, 1103
buforowane strumienie znakowe, 729
buforowanie, 727, 733
bufory
o okreslonym rozmiarze, 1101,
1145
wieloelementowe, 1091
Button, 581, 597, 599

C
Canvas, 202
CERT, 43
Character, 671, 687
chmura, 86

ciagg Fibonacciego, 856, 1119, 1147
obliczenia asynchroniczne, 1139
obliczenia synchroniczne, 1139

cieniowanie
ksztaltéw, 1053
Phonga, 1053

Circle, 621

CLDR, Common Locale Data
Repository, 1389

ControlsFX, 1019
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CSS, Cascading Style Sheets, 571, 973,
998
programowe wczytywanie, 1006,
1047
sterowanie czcionkami, 1046
styl GUI, 1046
stylowanie
dwuwymiarowych ksztaltow,
1009, 1048
obiektu Arc, 1011
obiektu Circle, 1011
obiektu Ellipse, 1011
obiektu Line, 1010
obiektu Rectangle, 1011
cykl zycia watku, 1066, 1142
cykliczno$¢ bufora, 1106
czas dzialania metod, 1130, 1148
czyszczenie sesji JShell, 1225
czytnik ekranowy, 634

dane
modyfikowalne, 1074
niezmienne, 1074
trwale, 698
wspoldzielone i modyfikowane,
1135
datagramy, 1293, 1317
DB2, 1176
DBMS, Database Management System,
1156, 1206
debugger, 1403
polecenie
clear, 1414
cont, 1404
next, 1410
print, 1404, 1408
run, 1404
set, 1408
step, 1410
step up, 1410
stop, 1404
watch, 1412
punkty wstrzymania, 1404
sterowanie wykonywaniem, 1410
tryb wstrzymania, 1406
debugowanie, 66
scenek, 636
definicja GUI VideoPlayer, 1021
definiowanie dwuwymiarowych
ksztattow, 1007, 1048
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deklaracja
dostawcy ustug, 1370
implementacji, 524
importu, 102, 116, 138
importu FXML, 1004
interfejsu, 510
interfejsu Payable, 513
klasy, 94, 115, 130, 157, 402, 715
klasy abstrakcyjnej, 491
konstruktora, 140
metody, 96, 1242
abstrakcyjnej, 491
przecigzonej, 306
modutu, 1328, 1325, 1341-1343
nowych rodzajéow wyjatkoéw, 559,
566
obiektu Scanner, 103
package, 957
tablicy, 330
typu enum, 421
XML, 1004
zmiennej, 104, 117, 492
jawna, 1221, 1232
niejawna, 1224, 1225
dekrementacja, 196, 216
deserializacja, 698, 1387
danych, 719, 732
deskryptor modutu, 1323
diagram
aktywnosci, 168, 170, 213
dla instrukcji do...while, 241
dla instrukgji for, 235
dla instrukgji if, 171
dla instrukgji if...else, 172
dla instrukcji switch, 247
dla instrukcji while, 178, 179
instrukcji switch, 246
klas UML, 136, 147, 159
dla hierarchii Payable, 513
dla hierarchii Employee, 493
Account, 136
stanu
dla cyklu zycia watku, 1067
zawierajacy interfejs, 512
zwigzkow encji, 1160
dodanie
etykiety, 153, 575
ImageView, 576
kontrolek, 621, 626
liczb catkowitych, 102
obrazu do folderu, 574
przyciskow, 613
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dokument

JEP, 1325

JSR, 1325
dokumentacja, 1236

metody, 1238

pél publicznych, 1238
dombknigcie przejSciowe, 1362
dopasowanie

do wzorca, 1163

do dowolnej liczby wystapien, 683
dostawcy uslug, 1363

deklaracja, 1370

implementacja, 1369

interfejs, 1368

wczytywanie, 1366
dostep

do baz danych, 1155

do pakietow modutu, 1330

do pakietu, 1330

do sktadowych, 407, 439

do tablicy, 329

do wspoétdzielonego bufora, 1105

do wspoétdzielonych

i modyfikowanych danych,
1080, 1096

do zmiennych, 425

na poziomie pakietu, 430, 441, 451

sekwencyjny, 772
dostrajanie wydajnosci, 66
dowigzanie

wilasciwosci, 619, 641

wlasciwosé do wlasciwosci, 624

dynamiczne, 490, 505

pézne, 505
drzewa, 764, 975

binarne, 975

wyszukiwania, 966, 973, 975
duze

0, 891, 908, 910

zrownoleglenie, 908
dynamiczna alokacja pamieci, 946, 973
dynamiczne struktury danych, 944, 973
dyrektywa

exports, 1329

exports...to, 1329, 1345

opens, 1329

opens...to, 1329

provides...with, 1329,, 1370

requires, 1328

requires transitive, 1328

uses, 1329, 1368
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dziedziczenie, 67, 447, 474, 477, 522
implementacji, 522, 530
interfejsu, 522, 530
jednobazowe, 448, 477
wielobazowe, 477

dziel i rzadz, 280

dzielenie
catkowite, 182
przez zero, 539, 564

Eclipse, 51
Eclipse Foundation, 69
edycja fragmentow, 1226, 1248, 1255
edytor zewnetrzny, 1247, 1249
edytowanie pél, 587
efektywnie finalne zmienne lokalne, 562
eksport pakietu, 1341
elastycznosé, 524
element, 1024
Box, 1043
children, 1004
Circle, 1048
Cylinder, 1043
enum, 601
Line, 1048
Path, 1049
Polygon, 1049
Polyline, 1049
Rectangle, 1048
zerowy, 329
eliminacja duplikatéw, 970
enkapsulacja, 67, 1324, 1330, 1345
zasobow, 1354
etykiety
dodanie, 575
konfiguracja, 575
ewaluacja leniwa, 792

F

fabryka komorek, 631, 642
FIFO, 963
filtrowanie, 793, 835
danych serializowanych, 1387
strumienia, 809, 838
tekstow, 812
wynikéw zapytania, 1188
filery, 727

Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/prjaso
http://helion.pl/page354U~rt/prjaso

finalne
klasy, 528
metody, 528
FlowPane, 607
folder
aplikacji, 78
instalacyjny JDK, 50, 1171
format
tekstowy, 1378
TIF, 1386
XML, 718
formatowanie liczb, 581
zmiennoprzecinkowych, 146, 239
formaty multimediéw, 1019
fragmenty kodu, 1217
fraktale, 864, 878
framework
Executor, 1070
Fork/Join, 1140, 1149
GStreamer, 638
Image, 1386
kolekdji, 740, 772, 777
funkcja
linear-gradient, 1011
radial-gradient, 1049
rgba, 1010, 1048
funkcje
czyste, 804
mieszajace, 767, 768
funkcjonalnosci
Javy 8, 32
Javy 9, 32, 1377
obiektu GraphicsContext, 1041
pulpitu, 1386
FXML, FX Markup Language, 150,
572,597, 1002
definiowanie dwuwymiarowych
ksztaltow, 1007, 1048
GUI, 1047
referencja do pliku CSS, 1047

G
generowanie
klasy kontrolera, 588, 614, 622,
627

liczb losowych, 294, 315
tablicy liczb losowych, 890
GitHub, 69
glebia, 1053
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gniazda
datagramowe, 1274, 1275, 1316
sieciowe, 1274
strumieniowe, 1274, 1278, 1281,
1316
gra
dziato, 1061, 1062
SpotOn, 1060
w kolko i krzyzyk, 1301, 1307,
1311-1315
wyScigi konne, 1061
gradient, 1048
liniowy, 1049
graf, 598
modutu z cyklem, 1347
uktadanie weztow, 606, 639
zaleznoéci modutu, 1325, 1335,
1343, 1346, 1348, 1357
graficzny interfejs uzytkownika, GUI,
150, 569, 605
grafika, 997, 1386
GridPane, 580, 583, 599, 607, 621
dodawanie kontrolek, 584
dodawanie wierszy, 583
dostosowanie rozmiaru, 585
dostosowanie rozmiaru kolumn, 586
edytowanie pol, 587
konfiguracja, 621
konfiguracja odstepéw, 586
zmiana rozmiaru przycisku, 586
grupowanie, 821, 826, 840
podwyrazefi, 108
GStreamer, 638
GUI, Graphical User Interface, 150,
570, 605
GUI VideoPlayer, 1020

H
harmonogramowanie watkéw, 1068
HBox, 608
hierarchia

danych, 61, 62
dziedziczenia klas, 450, 462, 485,
546
klas, 492
ksztaltéw, 450
MyShape, 525, 526
wyjatkow, 546, 565
HTML, HyperText Markup Language,
83
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IDE, Integrated Development
Environment, 75, 92, 571
obstuga JShell, 1256

identyfikatory, 131

ImageView, 597
dodanie, 576
konfiguracja, 576
zmiana rozmiaru elementu, 577

implementacja
algorytmu sortowania przez

scalanie, 904
bufora o okre§lonym rozmiarze,
1103
ChangeListener, 596
dostawcy ustug, 1369
dziedziczenia, 522
FactorialCalculator, 855
interfejsu Collection, 772
interfejsu Payable, 515
interfejsu Runnable, 1070
iteracji sterowanej licznikiem, 181
iteracji sterowanej znacznikiem,
186
klasy List, 947
Map, 767
sortowania przez wstawianie, 901
sortowania przez wybieranie, 897
synchronizacji, 1111
uogdlnionej klasy, 927
wyszukiwania binarnego, 893
wyszukiwania liniowego, 888

implementacje abstrakcyjne, 772, 779

import
klas, 1245, 1246
statyczny, 428, 440

na zadanie, 428
pojedynczy, 428
typow, 958
typu na zadanie, 958

indeks, 329

informacje
debugowania, 539
o plikach, 701, 724, 730
o wersji, 1325

inicjalizacja
obiektow, 139, 141, 159, 629
tablicy, 332
zmiennej, 106, 117, 185

inkrementacja, 196, 216

instalacja JDK 9, 1218
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instrukcja, 97, 116
assert, 560
break, 245, 251, 269
case, 245
catch, 564
continue, 251, 270
default, 245, 246
DELETE, 1170, 1208
do...while, 169, 240, 269
for, 169, 231, 233, 267
rozszerzona, 263, 346
goto, 167
if, 111, 118, 170, 171, 214, 1229
if...else, 169-172, 177, 195, 215
INSERT, 1168, 1208
ON, 1167
ORDER BY, 1165, 1166, 1207
return, 133, 158
switch, 169, 245, 269
throw, 552
throws, 544, 564
try, 341, 544, 562, 566
UPDATE, 1169, 1208
WHERE, 1163, 1166, 1207
while, 169, 177, 189, 215, 233
instrukcje
importu, 591, 1390
iteracji, 169, 214, 260
sekwencji, 260
sterujace, 167
wielowierszowe, 1226
wyboru, 169, 214, 260
zlozone, 113
integralnosé, 1324
Intelli] IDEA Community Edition, 51
interakeja klienta i serwera, 1281
bezpolaczeniowa, 1293, 1317
interfejs, 486
AutoCloseable, 519, 566
BinaryOperator<T>, 805
Buffer, 1084
CachedRowSet, 1191
Callable, 1135, 1148
CallableStatement, 1204
CarbonFootprint, 533
ChangeListener, 520, 582, 591, 599
Collection, 741-744, 777
Comparable<T>, 519, 923
Comparator, 520, 754
Condition, 1109, 1110, 1145
Consumer<T>, 805
Datalnput, 733
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DataOutput, 733
DirectoryStream, 700, 730
Executor, 1143
ExecutorService, 1070, 1143
Function<T, R>, 805
Future, 1135, 1148
IntStream, 788, 801
Iterator, 746

List, 741-745, 772,777
Lock, 1109, 1145

Map, 741, 767, 778

Path, 700

Payable, 512-517
Predicate<T>, 805, 840
PreparedStatement, 1211
ProblemProvider, 1367
Queue, 741, 763,772, 778
RowSet, 1190, 1210
RowSetFactory, 1192
Runnable, 519, 1070, 1143
Serializable, 519

Set, 741, 772,778
SortedMap, 767, 778
SortedSet, 766, 778
Stream, 807, 838, 1383
Supplier<T>, 805, 1149
TableModel, 1178-1181
UnaryOperator<T>, 805
Worker, 1119, 1147

interfejsy
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API Javy, 518

aplikacji, 578, 611

dodawanie metod, 520

domyslne metody, 519

dostawcy ustug, 1363, 1365, 1368

dziedziczenie, 522

funkcyjne, 520, 804, 837

graficzne aplikacji, 149, 626, 1020,
1050, 1121, 1386

implementacja, 511, 515

klasy abstrakcyjne, 511, 520

metody prywatne, 521

metody statyczne, 520

nastuchiwania zdarzen, 519, 581

NIO, 730

polimorficzne, 494

prywatne metody, 530

rozszerzenia, 529, 530

stosowanie, 509, 529

tworzenie, 509, 529

znacznikowe, 511
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internet rzeczy, loT, 74, 84
interpreter, 65, 996
i0s, 70
IoT, Internet of Things, 74, 84
IP, Internet Protocol, 83
iteracja, 177, 860
nieokreslona, 184
sterowana licznikiem, 179, 2135,
230, 267
sterowana znacznikiem, 183, 186,
216
wewngetrzna, 789, 8§34
zewnetrzna, 786, 833

J
Java, 74
Java DB, 1171, 1176
Java Micro Edition, 58
Java Standard Edition, 57
JavaFX, 570, 571, 605
aktualizacja, 636, 643
animacje, 997
API skoérek, 1385
audio, 1019
biblioteki, 635
dodatkowe mozliwosci, 634, 643
funkcjonalnosci, 596
grafika, 997
komponenty uktadu, 607, 608
narzedzie Scene Builder, 571, 597
struktura okna aplikacji, 572, 598
tworzenie animacji, 1031, 1034
tworzenie interfejsu graficznego,
720
utatwienia dostepu, 634
utozenie komponentéw, 580
wideo, 997, 1019
wielowatkowo$é, 1117, 1146
wtasne kontrolki, 635
JavaFXPorts, 635
jawne
deklarowanie zmiennych, 1221,
1232
rzutowanie, 488, 507, 926
jawnie nazwane moduly, 1345
JAXB, 714, 731
jadro systemu Linux, 70
JCP, Java Community Process, 43
JDBC, 1155, 1157, 1211
JDK, 1171
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jednostka, 280, 312

arytmetyczno-logiczna, 60
logiczna komputera, 59

pamieci, 60

procesora, 60

przechowywania danych, 61, 698
wejsciowa, 59

wyjSciowa, 59

JEP, JDK Enhancement Proposal, 42
jezyk

Ada, 71

Basic, 71

C,72

C#,72
C++,72
COBOL, 72
Fortran, 72
FXML, 597
HTML, 83
Java, 74
JavaScript, 72
Objective-C, 72
Pascal, 72
PHP, 73
Python, 73
Ruby on Rails, 73
Scala, 73
Simple, 990
SMS, 696

SQL, 1156, 1162
Swift, 73

UML, 68
Visual Basic, 73
XML, 597

jezyki

asemblerowe, 64
maszynowe, 64, 77
wysokiego poziomu, 64

JIT, Just-In-Time, 77
JPMS, Java Platform Module System,

1323

JShell, 1216

Kup ksigzke

automatyczne uzupelnianie polecen,
1234, 1236

bledy kompilagji, 1221

czyszczenie sesji, 1225

deklarowanie metod, 1242

edycja fragmentéw kodu, 1226

import klas, 1245

instrukcje wielowierszowe, 1226

konczenie sesji, 1229

moduly, 1384

modyfikacja procesu uruchamiania,
1254
modyfikowanie obiektéw, 1233
odkrywanie sktadowych obiektu,
1240
opcje, 1254
polecenia, 1250
przegladanie
dokumentacji metody, 1238
dokumentacji pél publicznych,
1238
parametréw metod, 1238
przecigzen metod, 1240
sktadowych klas, 1236
skroty klawiaturowe, 1255
testowanie uaktualnionej metody,
1244
tryb informacji zwrotnych, 1226,
1253
tworzenie
klasy, 1231
nazwy zmiennej, 1233
obiektow, 1232
obiektu Scanner, 1230
uruchamianie sesji, 1219
uzyskiwanie pomocy, 1251
wejscie danych, 1229
wyjatki, 1244
wykonywanie polecefi, 1219
wylistowanie fragmentéw, 1223
zachowanie ustawief edytora, 1249
JShell Edit Pad, 1249
JSR, Java Specification Request, 42
JVM, Java Virtual Machine, 75

K

kalkulator procentu sktadanego, 237,
268

kanwa, 1037

kaskadowe arkusze stylow, CSS, 571,
973, 998

katalog bin, 50

klasa, 65, 94, 401
AbstractTableModel, 1178
Account, 129, 131, 139, 714
Accounts, 715
AccountTest, 133, 141, 158
AdditionProblemProvider, 1369
AddressBookController, 1200
Analysis, 193
AnimationTimer, 1034, 1036, 1051
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Application, 580, 599

ArcTo, 1016, 1049

ArrayBlockingQueue, 1091, 1103,
1144

ArrayList, 382, 515, 744

Arrays, 369, 381

ArrayWriter, 1077

AudioClip, 1019

AutoPolicy, 248, 269

AutoPolicyTest, 250

BankAccount, 449

BasePlusCommissionCompensation
Model, 523

BasePlusCommissionEmployee,
458,466,470, 487, 489, 502

BigDecimal, 431, 441, 591, 854

Biglnteger, 854

Bindings, 1025

BlockingBuffer, 1091

BlockingBufferTest, 1092

Boolean, 742

BufferedInputStream, 728, 733

BufferedOutputStream, 727, 733

BufferedReader, 733

BufferedWriter, 732

Byte, 742

ByteArrayInputStream, 728, 733

Canvas, 869, 1037

Card, 342, 757

Character, 671, 687, 742

CharArrayReader, 729, 733

CharArrayWriter, 729

CircularBuffer, 1105

Client, 1287, 1297

ClosePath, 1016, 1049

Collections, 743, 751, 752, 777

Collectors, 840

ColorChooserController, 622, 641

CommissionCompensationModel,
523

CommissionEmployee, 454, 469,
500

CommissionEmployeeTest, 456

Comparator, 754

CompletableFuture, 1136, 1139,
1149, 1391

Consumer, 1086

CoverViewerController, 628, 633,
642

CreateTextFile, 705

CreditInquiry, 709

DatalnputStream, 727
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DataOutputStream, 727

Date, 418

DeckOfCards, 343-345

DirectoryChooser, 720, 732

DisplayQueryResultsController,
1185

Double, 742

DoubleProperty, 641

DrawLines, 209

DrawLinesController, 207, 263

DrawRainbowController, 375

DrawRandomLinesController, 435

DrawSmileyController, 309

DriverManager, 1175

Duration, 1132

Employee, 419, 449, 493, 813

EmployeeTest, 420, 427

Error, 565

Exception, 546, 565

Executors, 1070

FadeTransition, 1030, 1051

FibonacciNumbersController, 1121

File, 732

FileChooser, 720, 732

FileChooserTest, 721

FileChooserTestController, 722

FileReader, 733

Files, 700, 729, 730

FillTransition, 1030, 1051

FilterInputStream, 727

FilterOutputStream, 727

FindPrimesController, 1125, 1127

Float, 742

Formatter, 730

FractalController, 870, 873

FXCollections, 626, 642

FXMLLoader, 582, 597, 600, 601

GradeBook, 337, 351, 360

GradeBookTest, 354, 364

GraphicsContext, 308, 1037

HashMap, 767, 771

HourlyCompensationModel, 523

HourlyEmployee, 498, 499

ImagePattern, 1052

ImageTextCell, 631, 642

InputStreamReader, 729

Instant, 1132

Integer, 742

IntStream, 833

Invoice, 513, 514

JEditorPane, 1275

kontenera, 573
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klasa
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kontrolera, 573

LineNumberReader, 729, 733

LinkedList, 747, 751

List, 947, 950, 956

List<E>, 962, 964

ListCell, 630

ListNode, 950

ListTest, 950

ListView, 630

Loan, 449

Long, 742

MashMap, 778

Matcher, 676, 683-685, 689, 1378

Math, 282, 313, 1237

MathTutor, 1366

Media, 1019, 1049

MediaPlayer, 1019, 1049

MediaView, 1019

MediaViewer, 1049

MoveTo, 1016, 1049

MultipleSelectionModel, 630

MultiplicationProblemProvider, 1371

MyLine, 434

Node, 640

NumberFormat, 432, 441, 581,
591, 599, 601

Object, 473, 478

OutputStreamWriter, 729

Painter, 614

PainterController, 614, 640

ParallelTransition, 1030, 1051

Path, 1012, 1049

PathElement, 1016, 1049

Paths, 700, 729, 730

PathTransition, 1031, 1051

Pattern, 676, 685, 688

Person, 1194

PersonQueries, 1196, 1199

PhongMaterial, 1053

PipedInputStream, 727

PipedOutputStream, 727

PipedReader, 729, 733

PipedWriter, 729, 733

Platform, 1119

Polygon, 1012, 1049

Polyline, 1012, 1049

PolyShapesController, 1014, 1049

PreparedStatement, 1193, 1211

PrintStream, 727, 733

PrintTask, 1071

PrintWriter, 707

PriorityQueue, 763, 764, 778
Producer, 1085
Queue<E>, 964
RadioButton, 640
RandomAccessFile, 727
Reader, 733
ReadServerFile, 1277
ReentrantLock, 1109
ResultSetTableModel, 1178
RotateTransition, 1030, 1051
RowSetProvider, 1192, 1210
SalariedCompensationModel, 523
ScaleTransition, 1031, 1051
Scanner, 103, 117, 158
ScheduledService, 1119, 1147
SecureRandom, 294, 298, 797, 828
SequencelnputStream, 733
SequentialTransition, 1031, 1051
Server, 1281, 1294
ServiceLoader, 1363, 1367
Shape, 449
Shape3D, 1042
SharedArrayTest, 1078
SharedBufferTest, 1088
SharedBufferTest2, 1115
Short, 742
SimpleArray, 1076, 1080
Slider, 641
Stack, 927
Stack<E>, 932, 961
StackTest, 962
StreamTokenizer, 987
String, 651, 657, 686
StringBuilder, 664, 668, 687
StringJoiner, 809
StringProperty, 641
StringReader, 729, 734
StringWriter, 729
StrokeTransition, 1030, 1051
Student, 175, 449
StudentTest, 177
SwingNode, 1210
SynchronizedBuffer, 1095-1099,
1112
System, 757
TableRowSorter, 1210
Task, 1119, 1147
Thread, 1071
ThreeDimensionalShapesController,
1043
Throwable, 546, 558, 565
TicTacToeClient, 1308
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TicTacToeServer, 1301
Time, 405, 410, 438
TimeComparator, 754
TimeData, 1139
TipCalculator, 589, 601
TipCalculatorController, 591-594,
601
ToggleGroup, 640
Transform, 1017
Transition, 1051
TransitionAnimationsController,
1028, 1051
Tree, 969
Tree<E>, 970
TreeMap, 767
TreeNode, 968
TreeNode<E>, 970
TreeSet, 765
UnsynchronizedBuffer, 1088
Validatelnput, 679
VideoPlayerController, 1022, 1050
Welcome, 1335
Writer, 733
klasy
abstrakcyjne, 490, 491, 511, 516,
520, 527
anonimowe wewnetrzne, 595, 601
do wielokrotnego stosowania, 956
finalne, 508, 528
java.io, 726, 733
konkretne, 490, 496, 500
nadrzedne, 448-452, 477, 487,
490, 506, 509
bezposrednie, 448
pos$rednie, 448
odnoszace sie do samych siebie,
945,973
otoczkowe, 671, 742, 777
pochodne, 448
sktadowe statyczne, 424
sterujace, 133
uogdblnione, 917, 939, 950
wlasciwosci, 619
znakoéw, 677
klauzula, Patrz instrukcja
klient, 1316
klucz, 767
gtowny, 1157, 1159
obcy, 1160
rekordu, 705
klucze unikatowe, 767
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kod
bajtowy, 75
zwalniajacy zasoby, 562

kodowanie UTF-8, 1389

kolejka, 763, 944, 973
dziatania, 963
zastosowania, 963

kolejnos¢
wykonywania dziatan, 108
wykonywania operatoréw, 198,

258, 1395, 1396

wyliczania wartosci, 110

kolekcja, 739, 740, 777
ArrayBlockingQueue, 1118
ConcurrentHashMap, 1118
ConcurrentLinkedDeque, 1118
ConcurrentLinkedQueue, 1118
ConcurrentSkipListMap, 1118
ConcurrentSkipListSet, 1118
CopyOnWriteArrayList, 1118
CopyOnWriteArraySet, 1118
DelayQueue, 1118
LinkedBlockingDeque, 1118
LinkedBlockingQueue, 1118
LinkedTransferQueue, 1118
PriorityBlockingQueue, 1118
SynchronousQueue, 1118

kolekcje
niemodyfikowalne, 743
niezmienne, 772, 779
synchronizowane, 743, 771, 779
uogolnione, 741
wspoltbiezne, 1116, 1146

kolizja, 767, 1053

kolor, 641
tla wezla, 640

kolory RGBA, 618

kolumny, 621

komentarze, 92, 115
Javadoc, 93, 115
jednowierszowe, 93, 97, 115
tradycyjne, 93, 115

kompilacja
aplikacji, 79, 97, 116, 158
modutu, 1337, 1344
programu, 75
typu JIT, 77
wymazywanie, 923

kompilator, 64, 548, 920, 974, 989
Simple, 994

kompilowanie typéw pakietow, 957
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komponent

BorderPane, 609, 869
Button, 581
GridPane, 580, 599
JEditorPane, 1275
JScrollPane, 1210
JTable, 1210

Pane, 609

Slider, 581
TextField, 581
TitledPane, 609, 639
ToolBar, 202, 869

komponenty

GUIL 570
ukladu, 607, 608
wielokrotnego stosowania, 449

kompozycja, 402, 418, 439, 474, 961

wyrazein lambda, 819

komunikacja oparta na strumieniach,

1274

komunikaty, 67
konfiguracja

bazy danych, 1171, 1208
BorderPane, 611

Circle, 621

etykiety, 153, 575

GridPane, 621

ImageView, 154, 576

Javy DB, 1171

kolumn, 621

komponentu uktadu GridPane, 621
kontenera uktadu, 151
kontenera uktadu VBox, 575
kontrolek, 626

kontrolki Canvas, 202

pol tekstowych, 621
Rectangle, 621

suwakdéw, 621

tekstu przycisku, 202

uktadu BorderPane, 204
wierszy, 621

konkatenacja, 287
konkretna

klasa, 497
podklasa, 500

konsola

Javy 9, 1215
REPL, 1216

konstruktor, 134, 139, 158, 632

Kup ksigzke

bezargumentowy, 416, 439, 525,
1317
CommissionEmployee, 455

DatagramPacket, 1317
DeckOfCards, 344
delegujacy, 413
domyslny, 142, 160, 403, 413,
416, 439
dwuparametrowy, 144
enum, 421
klasy nadrzednej, 464
podklasy, 464, 473, 478
prywatny, 521, 530
przecigzony, 414
String, 651
StringBuilder, 665
ResultSetTableModel, 1182
konsument ustugi, 1368
kontener, 573
uktadu, 151, 573
uktadu VBox, 574, 575
kontroler, 573, 582, 615
ksigzki adresowej, 1200-1202
kontrolka, 150, 570
Button, 597, 599, 1020
Canvas, 202, 204
ColorPicker, 869
ExceptionDialog, 1019
ImageView, 597
Label, 597
ListView, 641
MediaView, 1020, 1050
RadioButton, 608, 610
Slider, 597, 599
TableView, 634
TextArea, 732
TextField, 597, 599
ToggleGroup, 608
WebView, 644
kontrolki
ControlsFX, 1020
modyfikowane programowo, 583
konwencje nazewnictwa
modutéw, 1332
pakietéw, 957
konwersja
IntStream, 829
jawna, 189
mi¢dzy typami, 189
niejawna, 190
kopiowanie
list, 757
przegladarki oktadek, 631
korzen, 598
krok rekurencyjny, 914
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krzywa Kocha, 865
ksztalty, 608, 1006

dwuwymiarowe, 1047

JavaFX, 609, 640

tréjwymiarowe, 1042, 1045, 1053
kwantyfikatory, 681, 688

leniwe, 681

zachtanne, 681, 688

L

Label, 597
lambda, 596, 783, 789, 833, 837
obliczanie silni, 855
obstuga zdarzefi, 831, 841
odgadywanie typow, 806
parametr typu, 791
przechwytujaca, 806
pusta lista parametrow, 792
sktadnia, 834
uproszczenie listy parametrow, 792
uproszczenie tresci, 792
zasieg leksykalny, 806
LAMP, 85
lewy ukosnik, 100, 116, 704
liczba argumentéw, 158
liczby
catkowite, 102, 105
losowe, 294, 890
pierwsze, 1125
zmiennoprzecinkowe, 129, 142,
160
formatowanie, 239
licznik, 179
instrukcji, 989
LIFO, Last In, First Out, 289, 960, 974
Linux, 69
List<Employee>, 839
lista
argumentéw o zmiennej diugosci,
365, 381
moduléw JDK, 1325
parametrow, 132, 158, 791
ListView, 630, 641
listy, 743, 777, 944
jednokierunkowe, 946, 973
tworzenie, 815
literaty
klasy, 1367
liczb zmiennoprzecinkowych, 160
tekstowe, 651
znakowe, 116, 650, 686
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logiczna reprezentacja tablic, 329
logiczne operacje wyjsciowe, 728
luzne powiazanie, 1368

L

taficuchy wyjatkow, 536
taczenie

danych, 1208

tekstow, 287, 661, 799, 836, 1388
tacznosé, 198

operatorow, 258

macOS, 70

mapowanie, 789
tekstow, 811, 838

mapy, 767

marshaling, 714

mashupy, 83

maszyna wirtualna, VM, 75
Javy, JVM, 75

mechanizm
dowigzania whasciwosci, 641
od$miecania pamigci, 423
refleksji, 1326, 1330, 1356, 1368
rozszerzen, 959
rozwigzywania modutéw, 1362
skorek, 637
wczytywania klas, 958, 960

MediaPlayer, 1019, 1024

MediaView, 1019, 1021

metadane, 1176

metoda, 66, 96, 116, 279-316
absolute, 1210
add, 441
addAll, 752, 761
addEntryButtonPressed, 1204
addLast, 751
addPerson, 1199
addTableModelListener, 1178
allMatch, 817
append, 668, 687
anyMatch, 817
appendReplacement, 1380
appendTail, 1380
applyFilterButtonPressed, 1190
asString, 641
average, 801
awaitTermination, 1079, 1144
binarySearch, 752, 759, 760
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metoda
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bind, 641

blockingGet, 1098, 1105, 1114
blockingPut, 1097, 1105, 1114
browseAllButtonPressed, 1204
call, 1147

cancelButtonPressed, 1127, 1130
capacity, 666

charAt, 667, 686, 687
charValue, 675, 688

clear, 763

clearButtonPressed, 618, 1017
clearRect, 878

closeConnection, 1287, 1293
collect, 799, 836
colorRadioButtonSelected, 617
compareTo, 654, 657, 686
compile, 684

concat, 686

connectToServer, 1292
containsKey, 770
convertToUppercaseStrings, 749
copy, 752,758

count, 801

create]JdbcRowSet, 1192, 1210
createStatement, 1209

cube, 1244

dealCard, 345
decreaseLevelButtonPressed, 874
deposit, 144

digit, 673, 687
disconnectFromDatabase, 1184
disjoint, 752, 761

displayAlert, 1190
displayContact, 1204
displayCubes, 1242, 1244
displayMessage, 1297, 1301
displayShape, 1017

displayState, 1099, 1106

draw, 486

drawFractal, 874, 875
drawingAreaMouseClicked, 1016
dropWhile, 1382

earnings, 455, 465, 472, 485, 506
endsWith, 657

ensureCapacity, 666, 687
equals, 654, 656, 686
equalsIgnoreCase, 654, 656, 686
execute, 1143, 1211
executeQuery, 1209

exists, 730

fabryczna of, 775

interfejsu Map, 776

interfejsu Set, 775
factorial, 853
fibonacci, 858
fill, 752, 757
fillArc, 377, 1052
fillOval, 1052
fillRect, 1052
fillRoundRect, 1039, 1052
filter, 835
finalize, 423
find, 684, 689
findAny, 817
findButtonPressed, 1204
findFirst, 817
fireTableStructureChanged, 1210
first, 766
flatMap, 825
forDigit, 673
forEach, 797, 821, 829, 835, 840
format, 707, 1148
frequency, 752, 761
generate, 830
get, 730, 745, 770, 1149
getAddress, 1317
getAllEntries, 1204
getAllPeople, 1199
getAsDouble, 801
getAverage, 364
getBalance, 144, 146
getCause, 558
getChars, 652, 667
getClass, 1006
getColumnClass, 1178, 1183, 1209
getColumnClassName, 1210
getColumnCount, 1183, 1209, 1210
getColumnName, 1210
getColumnType, 1177
getConnection, 1209
getData, 1317
getFileName, 703, 730
getlnputStream, 1279, 1281
getLastModifiedTime, 703, 731
getMessage, 556
getMinimum, 363
getName, 132
getOutputStream, 1279, 1281
getPeopleByLastName, 1199
getPrimesButtonPressed, 1127, 1130
getResource, 1006
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getRowCount, 1184, 1210

getSelectedToggle, 640

getSelectionModel, 642

getStreams, 1286

getUserData, 641

getValue, 878

getValueAt, 1184, 1210

getWidth, 209

goButtonPressed, 1121, 1123

handle, 1034, 1036, 1051

headSet, 766, 778

indexOf, 686

initialize, 594, 617, 624, 641, 874,
1015, 1189

inorderTraversal, 971

insert, 687, 970

insertAtBack, 952

insertAtFront, 952

insertionSort, 902

insertNode, 970

ints, 797, 828

isAbsolute, 703, 731

isCancelled, 1148

isDefined, 673, 687

isDigit, 687

isDirectory, 703, 731

isEmpty, 771, 961

isJavaldentifierPart, 673

isJavaldentifierStart, 673, 687

isLetter, 673

isLetterOrDigit, 673

isLowerCase, 673, 687

isNaN, 539

isUpperCase, 673

iterate, 830, 1383

iterator, 746

keySet, 771, 778

lastIndexOf, 660

length, 652, 666, 686, 687

linearSearch, 889

lines, 825

lineSeparator, 757

lookingAt, 684, 689

main, 116, 137, 181, 302, 599,
889, 965

map, 811, 834

mapToDouble, 822

mapToObj, 798, 836

marshal, 732

matcher, 684, 689

matches, 677, 688

Math.max, 287
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max, 752, 758, 801
maximum, 286, 924, 925
merge, 908
mergeSort, 907
min, 752, 758, 801
multiply, 441
negate, 839
newBufferedReader, 719
newBufferedWriter, 732
newCachedThreadPool, 1072,
1143
newCondition, 1110
newDirectoryStream, 731
next, 158, 746, 1177, 1209
nextDouble, 160
nextlnt, 105
nextLine, 158
nextNumberButtonPressed, 1121,
1124
notify, 1094, 1145
notifyAll, 1094, 1145
now, 1148
observableArrayList, 642
of, 779, 836
offer, 763, 778
ofNullable, 1383
orElse, 801
outputBarChart, 363
outputGrades, 363
parallelPrefix, 1133, 1148
parallelSetAll, 1132, 1148
parallelSort, 371, 1132
peek, 763
playPauseButtonPressed, 1025
poll, 763
pop, 961
postorderHelper, 972
postorderTraversal, 971
pow, 441
preorderHelper, 971
preorderTraversal, 971
print, 956, 961
printArray, 922
printCards, 757
printf, 101, 116
printPass, 900, 903
printReversedList, 749
printSet, 766
printStackTrace, 556
processConnection, 1287, 1293
push, 928, 961
put, 770, 778

Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/page354U~rf/prjaso
http://helion.pl/page354U~rt/prjaso

1434 Skorowidz

metoda
range, 423, 833
rangeClosed, 833
readRecords, 713
reduce, 802, 803
regionMatches, 654, 657
remove, 746
removeColors, 746
removeFromBack, 954
removeFromFront, 954
removeltems, 749
removeTableModelListener, 1178
replace, 662, 686
replaceAll, 684, 688, 1380
replaceFirst, 684, 689, 1380
results, 1380
reverse, 667,752,757
reverseOrder, 753
rollback, 1206
rollDice, 301
runClient, 1292
runLater, 1119, 1147
runServer, 1285
sceneProperty, 1050
selectDirectoryButtonPressed, 726
selectDouble, 1025, 1050
selectedItemProperty, 630, 642
selectFileButtonPressed, 726
selectFirstEntry, 1204
selectionSort, 899
send, 1317
sendPacketToClient, 1297
setCellFactory, 642
setCharAt, 667
setCommand, 1211
setContent, 1210
setDiffuseColor, 1053
setDiffuseMap, 1053
setErr, 699
setFill, 1039, 1052
setGlobalAlpha, 1039, 1052
setln, 699
setlnitialDirectory, 732
setltems, 642
setLength, 666
setLineCap, 1039, 1052
setName, 131, 132
setOnError, 1050
setOnReady, 1050
setOnRunning, 1147
setOnSucceeded, 1147
setOut, 699
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setPage, 1277
setPassword, 1211
setQuery, 1184
setRowFilter, 1210
setSpecularColor, 1053
setString, 1211

setStroke, 878, 1039, 1052
setTime, 403, 406, 414
setUrl, 1210

setUserData, 610, 640
setUsername, 1210
shapeRadioButtonSelected, 1017
showDialog, 732
showOpenDialog, 732
shuffle, 344, 752, 755
shutdown, 1073, 1143
signal, 1110

size, 703, 731, 745

Size, 771
sizeRadioButtonSelected, 618
sleep, 1086

sort, 752,971, 1132
sortArray, 907

split, 676, 689
splitAsStream, 825
startFibonacci, 1139
startsWith, 657

stream, 808, 838

stroke, 1052

strokeArc, 377, 1052
strokeLine, 209, 211, 1039, 1052
strokeRect, 1052
strokeRoundRect, 1040, 1052
submit, 1148
submitQueryButtonPressed, 1189
substring, 686, 1241

sum, 801, 833, 935
supplyAsync, 1149

swap, 899
System.out.print, 116
System.out.println, 96, 116
tailSet, 766

takeWhile, 1382
testPopDouble, 931
testPoplInteger, 932
testPushDouble, 931
testPushInteger, 932
toAbsolutePath, 703, 731
toArray, 750

toCharArray, 687
toExternalForm, 1006
toLowerCase, 663
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toMillis, 1148

toPath, 726, 732

toString, 341, 404, 455, 465, 472,
703, 731

toUniversalString, 404

toUpperCase, 662, 673, 687, 1241

trim, 663, 687

undoButtonPressed, 618

unlock, 1109

updateltem, 633, 642

updateMessage, 1120, 1147

updateProgress, 1125

updateValue, 1125

valueOf, 441, 663, 687

valueProperty, 641

wait, 1094, 1145

waitForConnection, 1286

waitForPackets, 1297, 1301

metody
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abstrakcyjne, 490, 491, 527
charAt, 652
domyslne interfejsu, 519
dostepowe, 417, 439
fabryczne, 521, 773, 779
finalne, 508, 528
instancyjne, 675, 798, 811
interfejsu Stream, 1381
klasy
Character, 675
Collections, 743, 751, 759, 762,
777
CompletableFuture, 1391
Matcher, 685, 1378
Math, 282
Object, 473
Stack<E>, 961
String, 652, 661
SynchronizedBuffer, 1097
Tree, 971
obiektu dayName, 1240
obstugi zdarzen, 1121, 1127
otoczek synchronizagji, 771
otoczkowe, 743
pobierajace, 129, 138, 157, 1209
powrét z metody, 288
predykatowe, 248, 417, 950
prywatne, 530
przecigzone, 280, 308, 927, 939,
1127, 1240
publiczne, 158
rekurencyjne, 850
rozrdznianie metod przecigzonych,
307
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statyczne, 282, 313, 425, 600
typy zwracane, 308
uogdlnione, 918, 920, 938
implementacja, 920
przeksztalcenia, 920
ustawiajace, 129, 138, 157
warunki koficowe, 560
warunki wstepne, 560
wyszukujace, 658, 659
wywolywanie, 288
z wieloma parametrami, 284, 313
miary bajtow, 63
Microsoft SQL Server, 1176
migracja, 1327
kodu do Javy 9, 1350
model, 582
przerywania kodu, 543
modularyzacja platformy, 1324
modut, 1323
com.deitel.videoplayer, 1356
java.base, 1333, 1359
java.se, 1347, 1348
java.sql, 1346
modutowa wersja aplikacji, 1331
moduly, 1321
aplikacji MathTutor, 1363
artefakty, 1337
automatyczne, 1351, 1354, 1355
deklaracja, 1328
jawnie nazwane, 1345
JDK, 1325
JRE, 1358
kompilacja, 1344
mechanizm rozwigzywania, 1362
nienazwane, 1351
pliki zasobow, 1357
standardowe, 1325
tworzenie, 1340
uruchomienie aplikacji, 1345
w JShell, 1384
zasoby, 1354
modyfikacja
hierarchii, 523
klasy Employee, 515
modyfikator
final, 421, 508
open, 1329
private, 430
protected, 430
public, 430
static, 421
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modyfikatory dostepu, 130
prywatne, 131
publiczne, 131

modyfikowanie obiektow, 130, 1233

monitory, 1075

Mozilla Foundation, 69

MVC, Model-View-Controller, 582,
599

MySQL, 1176

mysza
obstuga zdarzen, 610

nagtowek metody, 131
narzedzie
ideps, 1352, 1353
ilink, 1325, 1358
Scene Builder, 150, 571, 597, 642
Scenic View, 636, 643
nastuchiwanie zmian
wlasciwosci, 620, 625, 641
zaznaczenia, 630
nawias
klamrowy, 158
lewy, 95
prawy, 95
kwadratowy, 329, 331
ostry, 1004
redundantny, 106
nazwa
klasy, 94, 115, 157
klasy kontrolera, 588, 626
metody, 588, 613
modutu 1332
pakietu, 957
pliku, 94
zmiennej, 1233
kontrolera, 613
kwalifikowana, 1167
zmiennej, 117
NetBeans, 51
niefatalny blad logiczny, 174
niejawne
czytanie, 1328
deklarowanie zmiennych, 1224, 1225
nieprzewidywalno$¢
harmonogramowania watkéw, 1080
niesynchronizowany bufor, 1090
nietypowa inicjalizacja, 140
NIO, 697, 700, 730
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notacja
duzego O, 885, 910
rombowa, 374, 746
numery wersji JDK, 52

o

obiekt, 157, 401
ActionEvent, 592
Arc, 1009
ArrayList, 327, 740
AutoCloseable, 562
BigDecimal, 432
Box, 1042
BufferedReader, 719
CachedRowSet, 1191, 1210
CallableStatement, 1211
canRead, 1112
Canvas, 1006
canWrite, 1112
CharSequence, 683
Circle, 1008
Condition, 1111
Connection, 1209
Cylinder, 1042
DatagramPacket, 1294, 1317
DatagramSocket, 1294
Ellipse, 1009
EventHandler, 1034
Executor, 1070
ExecutorService, 1072
GraphicsContext, 1006, 1038, 1041
HyperlinkListener, 1278
InputStream, 729, 1279, 1281
Interpolator.EASE _IN, 1051
Interpolator.EASE_OUT, 1051
IntStream, 800
Iterator, 743
JdbcRowSet, 1210
JScrollPane, 1189
JTable, 1179, 1180, 1181
KeyFrame, 1051
Line, 1008
LinearGradient, 1052
Lock, 1111
Map, 770
Map.Entry, 779
MathContext, 441
Media, 1022, 1024, 1050
MediaPlayer, 1022, 1024, 1050
MediaView, 1022, 1050
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MyLine, 436
Node, 1045
OutputStream, 1279, 1281
Path, 700, 730, 1013
PhongMaterial
dla Box, 1045
dla Cylinder, 1045
dla Sphere, 1045
Polyline, 1013
PreparedStatement, 1194, 1198,
1211
RadialGradient, 1052
Rectangle, 1008
ResultSetMetaData, 1209
RowSet
polaczony, 1190
rozlaczony, 1190
Runnable, 1070
Scanner, 103, 117, 133, 1230
SecureRandom, 294
ServerSocket, 1278
ServiceLoader, 1367
Socket, 1280
Sphere, 1042
Statement, 1209
Stop, 1052
String, 686
SynchronizedBuffer, 1098
System.err, 552
System.in, 103
System.out, 96, 116, 542, 552
Throwable, 565
Timeline, 1034
obiektowa analiza, 68
obiekty, 65
klasy nadrzednej, 449, 487
niepolimorficznie, 503
obstugi btedow, 542
otoczkowe, 759
po serializacji, 714
podklasy, 449
programowe, 56, 510
strumieni, 1279
tekstowa reprezentacja, 663
warunkéw, 1110
wejscia, 103
wyjScia, 116
zapobieganie tworzeniu, 521
zwykte, 715
obliczenie
iloczynu wartosci, 803
procentu sktadanego, 433
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silni, 855
sumy kwadratow, 803
warto$ci ciagu Fibonacciego, 1123
obrazy, 1053
obstuga
CLDR, 1389
dla zdarzenn MediaPlayer, 1025
ekranéw, 637
GTK+ 3, 637
JShell w IDE, 1256
obrazow TIFF, 1386
paczek zasobow, 1389
protokotu DTLS, 1387
Stream<Employee>, 812
Stream<Integer>, 807, 838
Stream <String>, 8§10
ustug, 1388
walidacji, 1388
wspotbieznosei, 1390
wyjatkow, 340, 380, 535, 541, 545,
552,563
zdarzen, 200, 206, 581, 599, 831,
841, 869
zdarzen myszy, 593, 610, 640
odbijanie kota od krawedzi, 1032
odczyt
obiektéw serializowanych, 720
z pliku, 1275-1277, 1316
sekwencyjnego, 719, 732
tekstowego, 707
odgadywanie typow, 746, 806
odkrywanie
metody substring, 1241
sktadowych obiektu, 1240
odpytywanie bazy danych, 1178, 1209
od$miecanie pamieci, 423, 438, 440,
946
odtwarzanie wideo, 1022, 1024, 1049,
1050
odwzorowanie, 767, 778, 789, 834,
840
liczb, 836
obiektow Employee, 820
offset, 652
ograniczenie
wieloznacznosci, 937
liczby elementéw strumienia, 830
okno
DirectoryChooser, 720, 732
FileChooser, 720, 732
JavaFX, 572, 598
JShell Edit Pad, 1227
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okre$lanie

typu obiektu, 503
zrodta danych, 788

okreslnik formatu %f, 160
okreg z gwiazdek, 1018
opgje JShell, 1254
operacja

average, 793
count, 793
distinct, 793

filter, 793

forEach, 793

limit, 793

logiczna AND, 819
logiczna OR, 819
map, 793

max, 793

min, 793

reduce, 793, 802, 837
sorted, 793

operacje

arytmetyczne, 107, 118
gorliwe, 792
IntStream, 799, 836
konczace, 792, 835, 836
leniwe, 792

na stosie, 960
niedestrukcyjne, 107
niepodzielne, 1094
posrednie, 792, 835
redukgji, 793
rownolegte, 1133
rzutowania, 926
szeregowe, 1133
zbiorcze, 743

operandy, 105
operator, 1395, 1396
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==,656
AND, 255, 270
dekrementacji, 196, 216
inkrementacji, 196, 216
INNER JOIN, 1166, 1208
instanceof, 503, 506
negacji logicznej, 256, 270
OR, 253, 255, 270
przedrostkowy
dekrementacji, 196
inkrementacji, 196
reszty, 118
rzutowania, 189, 291
tréjargumentowy, 174

warunku, 174, 215
XOR, 255,270
operatory
binarne, 105, 107
logiczne, 252, 255, 270
przypisania, 106, 114, 216
przypisania z dodawaniem, 195
réwnosci i relacji, 111, 118
oprogramowanie, 58
jako usluga, SaaS, 86
ORACLE, 1176
organizacja komputera, 59
otoczki synchronizacji, 771

P

PaaS$, Platform as a Service, 86
pakiet
com.deitel.mathtutor, 1364
com.deitel.mathtutor.spi, 1364
java.io, 700, 726, 733
java.lang, 104, 683
java.math, 431
java.net, 1274
java.nio, 700
java.sql, 1209
java.text, 599
java.util, 103, 809
java.util.concurrent, 1143, 1149
java.util.concurrent.locks, 1109
java.util.function, 805
java.util.stream, 808
javafx.application, 599
javafx.beans.property, 620
javafx.beans.value, 599
javafx.collections, 642
javafx.concurrent, 1147
javafx.event, 592
javafx.scene, 640
javafx.scene.canvas, 1052
javafx.scene.control, 592, 599, 601
javafx.scene.control.skin, 644
javafx.scene.layout, 574
javafx.scene.media, 1019
javafx.scene.shape, 609, 639, 1006
javax.swing.table, 1178
javax.xml.bind, 716
pakiety API Javy, 292, 293
pakowanie, 742
automatyczne, 777
pamieciowe strumienie znakowe, 729
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pamieé, 106
dynamiczna alokacja, 946
Simpletronu, 987
Pane, 607, 609, 612
para klucz—wartos¢, 779
parametry, 132, 137, 157
typu, 791, 921
metod, 1238
pewno$¢ konfiguracji, 1364
petla for, 231, 234
sumowanie liczb, 237
wyrazenia arytmetyczne, 234
wyrazenia opcjonalne, 234
petla nieskoniczona, 189
phishing, 737
pierwszy program, 92
piéro Lo, 866, 872
platforma jako ustuga, PaaS, 86
plik
clients.xml, 718
module-info.java, 1335
Painter.fxml, 611, 640
PolyShapes.css, 1013
TipCalculator.fxml, 583
TransitionAnimations.fxml, 1026
Welcome.fxml, 151
pliki, 63, 697, 730
.class, 1352
.css, 999
xml, 732
binarne, 698
DOT, 1353
JAR, 1338, 1345
wielowydaniowe, 1390
sekwencyjne
aktualizacja, 713
deserializacja danych, 719, 732
odczyt, 719, 732
tekstowe, 698
sekwencyjne, 704, 731
z fragmentami kodu, 1234
pobieranie
danych, 183
danych z obiektu wyjatku, 556
informacji o plikach, 701
obiektéw Path, 701
obiektu GraphicsContext, 1038
wartosci z klawiatury, 104
podglad
GUI, 586, 587
interfejsu aplikacji, 155, 578
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podklasy, 449, 452, 477, 478, 487, 509
podkreslenie, 95
podpowiedzi, 1389
podprotokét derby, 1175
pola, 62
edytowanie, 587
uaktywnienie, 587
klasy SynchronizedBuffer, 1097
statyczne, 282, 313, 1188
tekstowe, 600, 641
konfiguracja, 621
pole
tipTextField, 587
totalTextField, 587
polecenia JShell, 1250
polecenie, 97 Patrz takze instrukcja
/drop, 1252
fedit, 1251
/methods, 1243
/open, 1234
/reload, 1251
/set editor, 1247
clear, 1414
cont, 1404
jdeps, 1352
jlink, 1358
next, 1410
print, 1404, 1408
run, 1404
set, 1408
step, 1410
step up, 1410
stop, 1404
System.out.println, 96
watch, 1412
polimorficzne przetwarzanie klas, 505,
517
polimorfizm, 247, 484-486, 492, 527
polaczenia strumieniowe, 1316
polaczenie z baza danych, 1173, 1175,
1209
pomiar czasu dzialania metod, 1130,
1148
ponowne zglaszanie wyjatkow, 553
poréwnanie
leksykograficzne, 656
tekstoéw, 653, 656
postdekrementacja, 196
postinkrementacja, 196
potoki, 727
strumienia, 788, 795, 808, 833
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powigzanie
luzne, 1327
Sciste, 1327
powielenie kodu, 147, 462
pozycjonowanie wzgledne, 607
prawy ukosnik, 704
precyzja liczb zmiennoprzecinkowych,
190
predefiniowane klasy znakow, 677
predekrementacja, 196
predykat, 793
preinkrementacja, 196
priorytet
operatorow, 114
watkow, 1068
procedura, 166
nastuchiwania wtasciwosci, 620,
641
obstugi zdarzenia, 206, 593, 599,
640
sktadowana, 1204, 1211
proces
destrukcyjny, 106
obiektowej analizy i projektowania,
68
programowanie
deklaratywne, 572, 789
do interfejsu, 522, 530
funkcyjne, 789
generyczne, 784
imperatywne, 789
obiektowe, 56, 447,483, 784
proceduralne, 784
skonkretyzowane, 485
strukturalne, 168
wspOtbiezne, 1065
programowe
tworzenie komponentéw, 630
wezytywanie CSS, 1006, 1047
programy strukturalne, 259
projektowanie, 68
bazujace na
dziedziczeniu, 475
kompozydji, 475
promocja argumentu, 291, 314
protokét
DTLS, 1387
IP, 83
TCP, 82
UDP, 1275
prototypowanie, 1218
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prywatne
konstruktory, 530
metody, 530
metody interfejséw, 521, 530
przecigzanie
konstruktoréw, 410, 439
metod, 280, 306, 316
metod uogdlnionych, 927, 939
niezamierzone, 456
przeciazone konstruktory, 410, 414,
439
przegladanie
dokumentacji metody, 1238
dokumentacji p6l publicznych,
1238
parametréw metod, 1238
przeciazen metod, 1240
sktadowych klas, 1236
tablic, 750
przekazywanie
przez referencje, 350, 381
przez wartosé, 350, 381
przeksztatcenie, 1017, 1049
Rotate, 1049
Scale, 1049
Translate, 1049
przepelnienie
arytmetyczne, 183
stosu, 290
przeplyw sterowania programu, 558
przestanianie
metod, 451, 495, 590, 1036
zmiennej, 304
przestrzenie nazw XML, 1005
przetwarzanie
interakeji uzytkownika, 1287, 1293
polimorficzne, 503, 505, 517
transakcyjne, 1205, 1211
wynikéw posrednich, 1125, 1148
wynikéw zapytania, 1176
przezroczystos¢, 618
przycisk, 613
zmiana rozmiaru, 586
przyciski opcji, 608, 639
przystoniecie zmiennej, 132
pseudokod, 167, 213
publiczne
klasy abstrakcyjne, 529
metody domysSlne, 519
pula watkéw, 1070
punkty wstrzymania, 1404
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puste wiersze, 115
pusty obiekt, 669

RadioButton, 608, 612, 639, 640
ramki stosu, 290, 859
Rectangle, 621
redukcja, 786, 833
refaktoryzacja, 85
referencja, 148
do konstruktora, 826
do metody, 792, 796, 835
do metody instancyjnej, 798, 811
do obiektu, 160, 451
do pliku CSS, 1003, 1005, 1047
do samego siebie, 408
statyczna do metody, 798
this, 439
w przdd, 1243
refleksja, 1326, 1330, 1356, 1368
reguta, 999
CSS #labell, 1001
CSS .vbox, 1000
uczciwosci, 1109, 1110
zagniezdzania, 259
rejestracja procedury obstugi zdarzenia,
581,593
rekordy, 62
aktywacyjne, 289
rekurencja, 849, 859, 876
kontra iteracja, 877
posrednia, 852
z nawrotami, 875
rekurencyjna
metoda sortArray, 907
struktura folderéw, 852
rekurencyjne
nawracanie, 878
wyszukiwanie
binarne, 913
liniowe, 913
relacyjne
bazy danych, 1157, 1206
systemy bazodanowe, 1156
REPL, Read Evaluate Print Loop, 1216
reprezentacja
drzewa binarnego, 966
listy jednokierunkowej, 947
operacji
insertAtBack, 953
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insertAtFront, 953
removeFromBack, 955
removeFromFront, 954
reszta z dzielenia, 107
RGB, 308
RGBA, 618, 641
rodzaje
fragmentéw, 1217
polimorfizmu, 485
sterowania, 261
rozbity folder aplikacji, 1338
rozgalezienie, 992
bezwarunkowe, 993
rozglaszanie, 1275
rozmiar
MediaViewer, 1025
weztow, 606
rozpakowywanie, 742, 777
rozszerzanie klasy abstrakcyjnej, 1036
rozszerzenia interfejséw, 519, 529
rozszerzona instrukcja for, 380
rozwigzania chmurowe, 86
rozwigzywanie modutow, 1325
rozwijanie stosu, 555
rysowanie
deszczu, 79, 82
kota, 1040
koncentrycznych okregow, 266
ksztattéw, 1006
linii, 200, 209, 1039
losowych linii, 436
todygi, 79
tuku, 375, 1041
na obiekcie Canvas, 1037, 1038,
1052
obiektéw
Path, 1015
Polygon, 1014
Polyline, 1013
owalu, 1040
pidra Lo, 872
platkow kwiatka, 79
trawy, 81
z uzyciem polimorfizmu, 524
zaokraglonego prostokata, 1039
rzecz, 84
rzeczywisty argument typu, 921
rzut kostka szeScienng, 295
rzutowanie typu, 189,291, 314
jawne, 507
w dol, 488, 503, 507
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S

Saa$, Software as a Service, 86
SAM, Single Abstract Method, 520,
804, 837
scena, 572
Scene Builder, 571, 597
dostosowywanie GUI, 581
generowanie klasy kontrolera, 588
uruchomienie narzedzia, 574
Scenic View, 636, 643
scenka, 573, 591
SDK, Software Development Kit, 86
sekwencja ucieczki, 100, 677
sekwencyjne
pliki tekstowe, 704, 731
struktury danych, 966
selektor
klasy, 1000
typu, 1009
serializacja, 719
obiektéw, 511, 1387
obiektu List, 731
XML, 697, 713, 731
serializowalny obiekt CachedRowSet,
1191
serwer, 1316
wielowatkowy, 1301
WWW, 1275
siatka, 580
sie¢, 1273
WWW, 83
silna enkapsulacja, 1345
silnia, 852
silnik WebKit, 638
Simple, 985
Simpletron, 987
sito Eratostenesa, 1125, 1126, 1148
skalowalnosé, 1324
skalowanie
prostokatu, 1028
wartosci BigDecimal, 434
sktadanie strumieni wejSciowych, 728
sktadnia lambd, 791, 834
sktadowe
chronione, 451, 477
klasy, 1236
statyczne, 289, 424, 440
skorka, 637, 644, 1385
Slider, 581, 597, 599
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stowa
kluczowe ograniczone, 1331
zarezerwowane, 1399
stowo kluczowe, 115, 1399
class, 94
final, 283, 1075
IDENTITY, 1159
implements, 529
new, 103, 134, 158, 332
private, 131
public, 130, 286
static, 286
synchronized, 1094, 1111, 1145
this, 408, 439
throw, 553
void, 96
stowo kluczowe SQL
DELETE, 1162
FROM, 1162
GROUP BY, 1162
INNER JOIN, 1162
INSERT, 1162
ORDER BY, 1162
SELECT, 1162
UPDATE, 1162
VALUES, 1168
WHERE, 1162
SMS, Short Message Service, 696
sortowanie, 885
babelkowe, 912
kubetkowe, 913
po wielu kolumnach, 1166
przez scalanie, 896, 903, 907, 911
przez wstawianie, 896, 900, 911
przez wybieranie, 896, 897, 899,
911
strumienia, 808, 838
tekstow, 812
w kolejnosci malejacej, 753, 1165
w kolejnosci rosnacej, 752
wartosci IntStream, 804, 837
za pomocg wlasnego komparatora,
754
sprawdzenie konfiguracji, 78
sprzet, 58
SQL, 1156, 1162, 1206
taczenie klauzul, 1166
StackPane, 607
stale
ResultSet, 1182, 1183
statyczne, 283
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standardowy
obiekt wyjscia, 96
strumief bltedéw, 552
strumien wyjscia, 552
standaryzacja interakgji, 510
stany watku, 1066
statyczna referencja do metody, 798
statyczne
metody, 425
metody interfejsu, 520
sterowanie
czcionkami, 999, 1046
programem, 167
wykonywaniem programu, 1410
sterownik
JDBC, 1206
urzadzenia, 492
stos, 314, 928, 944, 960, 973
operacje, 960
przepelnienie, 290
wywolan metod, 289, 859
zastosowania, 960
stosowanie
interfejsow, 509, 529
klas abstrakcyjnych, 490
Stream<Integer>, 838
Stream <String>, 840
String, 651, 657, 686
StringBuilder, 664, 668, 687
struktury
danych, 943
dynamiczne, 944, 973
liniowe, 966
typu FIFO, 963
typu LIFO, 289, 960
wlasne, 943
folderéw, 1355
katalogéw, 1337
okna aplikacji JavaFX, 598
sekwencyjne, 168, 170, 213
sterujace, 167, 213
zagniezdzone, 191
wyboru, 170
strumienie, 730, 783, 786, 833
bajtowe, 698, 699
btedow, 699
buforowane, 727
danych, 727
filtrowanie, 809, 838
filtrow, 727
jako tablice elementow, 728
nieskoficzone, 829, 841
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ograniczenie liczby elementéw, 830
potokdéw, 727
przetwarzanie potoku, 788
réwnolegle, 1135
skracanie przetwarzania potoku, 816
sortowanie, 808, 838
sumowanie, 787
szeregowe, 1133, 1135, 1148
warto$ci losowych, 841
upraszczanie zadan, 799
wartoSci losowych, 827
wejscia, 697, 699
wyjscia, 697, 699
znakowe, 699
buforowane, 729
pamigciowe, 729
plikow, 729
potokdéw, 729
tekstow, 729
zrownoleglone, 1133, 1148
strumien IntStream, 797, 835
styl wielbtadzi, 95
stylowanie
dwuwymiarowych ksztaltow, 1048
obiektu
Arc, 1011
Circle, 1011
Ellipse, 1011
Line, 1010
Rectangle, 1011
suwak, 582
konfiguracja, 621
ustawienie wia$ciwosci, 587
Sybase, 1176
symbol
@, 1232
ztaczenia, 178
synchroniczne obliczanie elementéw
ciagu, 1139
synchronizacja, 1084
dostepu, 1080, 1096, 1105
kolekgji, 779
watkdéw, 1074, 1143
system
bazodanowy, 1176
modutéw, 1321
operacyjny, 68
Android, 70
i0os, 70
Linux, 69
macOS, 70
Windows, 69
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system
warstwowy, 492
wykonawczy, 1358
zarzadzania baza danych, 1206
szkielet kontrolera, 206
szybkie prototypowanie, 1218

”

S

Sciezka CLASSPATH, 1246
Sciezki
pelne, 701, 730
wzgledne, 701, 730
Sciste powigzanie, 1327
$rednik, 97
srodek
elementu Ellipse, 1048
tuku, 1048
srodowisko programistyczne, 74, 75

T

tabela
AuthorISBN, 1159
Authors, 1158
Titles, 1158

tablica
frequency, 340
liczb losowych, 890
typu Employee, 505

tablice, 327, 329, 379
analiza wynikéw, 338
deklaracja, 330
dwuwymiarowe, 358
elementy jako liczniki, 337
graficzne przedstawienie danych,

336
inicjalizacja, 332
jako obiekty, 751
logiczna reprezentacja, 329
mieszajace, 764
operacje, 359
przegladanie, 750
przekazywanie do metod, 348
sumowanie elementéw, 335
tablic jednowymiarowych, 357
tworzenie, 330, 332, 357, 379,
1132

wielowymiarowe, 356, 381
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TCP, Transmission Control Protocol,
82

technika dziel i rzadz, 280

technologie, 85

tekst, 600, 649
filtrowanie, 812
taczenie, 661, 799, 836, 1388
mapowanie, 811, 838
poréwnywanie, 653
sortowanie, 812
tokenizacja, 675
wydobywanie fragmentu, 660

znajdowanie polozenia znakdw, 658

tekstowa reprezentacja obiektu, 663
test
aplikagji Client, 1292
aplikacji Server, 1285
testowanie, 78
drzewa binarnego, 969
kalkulatora napiwkoéw, 579
klasy, 460, 467
CircularBuffer, 1106
Queue<E>, 965
Stack<E>, 962
SynchronizedBuffer, 1099
metody cube, 1244
uogolnionej klasy, 929
TextField, 581, 597, 599, 641
TilePane, 608
TitledPane, 609, 612, 639
dostosowanie elementow, 612
ToggleGroup, 608
tokenizacja tekstow, 675, 688
tokeny, 987
ToolBar, 202
transmisja
bezpotaczeniowa, 1317
polaczeniowa, 1293, 1317
transparentno$¢ referencyjna, 804
tres¢
deklaracji, 115
klasy, 95
metody, 96, 158
tryb
informacji zwrotnej
concise, 1253
silent, 1254
verbose, 1253
wysokiego kontrastu, 634
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tworzenie
animacji, 1034
aplikacji wspolbieznych, 1066
baz danych
w systemie Linux, 1173
w systemie macOS, 1172
w systemie Windows, 1171
egzemplarzy, 66
gniazd
datagramowych, 1316
strumieniowych, 1316
GUI, 611, 620, 640, 641
GUI aplikacji, 582, 600
hierarchii Payable, 512
interfejsu, 509, 529
graficznego, 720
graficznego aplikacji, 434, 626
klasy w JShell, 1231
kolekgji, 808

kontenera uktadu VBox, 151, 574

List<Employee>, 814
nazwy zmiennej, 1233
niezmiennej listy, 815
obiektu, 134, 139, 1232
BigDecimal, 432
IntStream, 800, 836
Media, 1024
MediaPlayer, 1024
Path, 700
PreparedStatement, 1198
Scanner, 103, 1230
SecureRandom, 294
ServerSocket, 1278
Socket, 1280
Timeline, 1034
okregu, 1018
programowe komponentéw, 630
programéw strukturalnych, 259
programu, 74
prostego
klienta, 1280, 1316
serwera, 1278, 1316
scenki, 591
sekwencyjnego pliku, 714, 731
skorek, 637
Stream<Integer>, 808, 838
Stream<String>, 823, 840
strumienia, 835
strumienia IntStream, 797
systeméw wykonawczych, 1358
tablic, 330, 357, 1132
tablicy typu Employee, 505
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uogolnionych metod, 932
watkow, 1143
wlasnego
formatu komérek, 630, 642
kompilatora, 944
modutu, 1340
wlasnej kontrolki, 643
JavaFX, 635
zadania, 1120
typ danych, 101
char, 104, 117
Comparable<T>, 925
double, 104, 143
enum, 299, 302, 315, 440, 616,
709
float, 104, 160
int, 104, 117
Object, 741
typy
generyczne, 920
podstawowe, 104, 117, 148, 160,
199, 216, 1401
referencyjne, 135, 148, 160, 329,
921, 925, 927
uogolnione, 918
zagniezdzone, 640
zwracane, 131, 133, 158

uaktywnienie pol, 587
UDP, User Datagram Protocol, 1275
uktad
AnchorPane, 607
BorderPane, 204, 607, 609
FlowPane, 607
GridPane, 607, 621
HBox, 608
Pane, 607, 609, 612
StackPane, 607
TilePane, 608, 639
VBox, 574, 575, 608, 612
uktad wspoétrzednych kanwy, 208
uktadanie weztoéw, 639
ukosnik, 1004
ukrywanie informacji, 67, 139, 159
UML, Unified Modeling Language, 68,
136, 159
Unicode 8, 1390
uog6lnione klasy i metody, 917, 925
uporzagdkowana lista znakow, 654
uproszczenie listy parametrow, 792
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URI, Uniform Resource Identifier, 701
URL, Uniform Resource Locator, 701
uruchomienie aplikacji, 79
bez dostawcow ustug, 1369
po modularyzacji, 1357
z pliku, 1339
urzadzenia, 57
ustugi, 1363
sieciowe, 83
usunigte
funkcjonalnosci platformy, 1391
metody, 1392
uzycie, Patrz takie stosowanie
bloku finally, 551
dostawcow ustug, 1366
importu statycznego, 428
inicjalizatora tablicy, 333
klasy BigDecimal, 431
obstugi wyjatkow, 545, 564
rekurencji, 877
RowSet, 1191
tablic mieszajacych, 767
wlasnych modutéw, 1340

v

VBox, 151, 574, 608, 612
dodanie
elementéw ImaveView, 576
elementéw RadioButton, 612
etykiety, 575
TitledPane, 612
konfiguracja, 575
etykiety, 153
ImageView, 154
kontenera uktadu, 151
okreslenie klasy dla stylow, 1006,
1047
preferowany rozmiar, 575
tworzenie, 574
wyréwnywanie, 575
VideoPlayer, 1020
VM, Virtual Machine, 75

W

walidacja, 1388
danych, 728
danych wejsciowych, 676
informacji, 678
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wartoSci

BigDecimal
skalowanie, 434
zaokraglanie, 433

domyslne, 142

losowe, 827, 841

warto$¢

alfa, 618
argumentu, 135
NaN, 539

null, 134

potozenia, 329
tozsamos$ciowa, 802
wyrazenia, 105, 106
zmiennej, 117

warunki

koficowe, 560, 566
wstepne, 560, 566

watek

blokady, 1075
blokady wzajemne, 1069
Consumer, 1098
cykl zycia, 1066, 1142
framework Executor, 1070
gtowny, 1073
harmonogramowanie, 1068
odktadanie w nieskoficzono$é, 1110
odsuwanie wykonania, 1069
priorytety, 1068
Producer, 1097
roboczy, 1125, 1147
stan, 1066, 1142
dziatajacy, 1066
dziatajacy z punktu widzenia
systemu operacyjnego, 1068
nowy, 1066
oczekiwania, 1097
oczekiwania czasowego, 1071,
1067, 1086
oczekujacy, 1067
zablokowany, 1068
zakoficzony, 1068
synchronizacja, 1074, 1143
tworzenie, 1143
wyjatek InterruptedException,
1072
wykonywanie, 1143
zarzadzanie, 1072

wczytywanie

dostawcow ustug, 1366
programu do pamieci, 76
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WebKit, 638
WebView, 644
wersja
alfa, 87
beta, 87
ciagla beta, 87
kandydat do wydania, 87
wydanie finalne, 87
weryfikacja kodu bajtowego, 76
wezel
grafu, 598
kolejki, 975
korzenia, 966
listy, 974
wezly, 573, 606, 1045
polozenie, 607
rozmiar, 606
uktadanie, 639
wideo, 997, 1019
widget, 570, 597
widok, 582
wielokrotne wykorzystanie kodu, 66,
281,498, 501
wielomian stopnia drugiego, 110
wielowatkowosé, 1117, 1146
wielowydaniowe pliki JAR, 1390
wieloznaczno$é, 934, 940
wieloznaczny argument typu, 935
wiersz polecen, 96, 367, 621
wieze Hanoi, 862
Windows, 69
wlasna
fabryka komorek, 642
nazwa zmiennej, 1233
wlasne
kontrolki, 643
moduly, 1340
struktury danych, 943
systemy wykonawcze, 1358
wlasny
format komoérek, 642
kompilator, 944
system wykonawczy, 1359
wlasciwosci
elementu Box, 1043
elementu Cylinder, 1043
klasy, 619
Sphere, 1044
suwaka, 587
wiadciwosé, 641
accessibleHelpProperty, 643
accessibleRoleDescriptionProperty,
643
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accessibleRoleProperty, 643
accessibleTextProperty, 643
CSS -fx-fill, 1048
CSS -fx-stroke, 1010
CSS -fx-stroke-line-cap, 1048
fx:id, 583, 611
labelFor, 643
Max Width, 640
maxHeight, 607
On Mouse Dragged, 640
Pref Height, 1008
Pref Width, 613
prefWidth, 607
samopodobiefistwa, 865
Selected, 640
Spacing, 640
Text, 640
Toggle Group, 612, 640
width, 607
wprowadzanie danych, 104
wsp6tbieznosé, 1063, 1142, 1390
wspoélczynnik wypelnienia tablicy
mieszajacej, 768
wspoldzielenie modyfikowalnych
danych, 1076
wstrzykiwanie zaleznosci, 1330
wybor
folderu, 725
kolekgji, 742
podzbioréw danych, 1158
wychwytywanie wyjatkow, 542
wydajnosé, 664, 947, 1324
binarnego drzewa wyszukiwania,
972
sortowania przez scalanie, 908
sortowania przez wstawianie, 903
wyszukiwania binarnego, 896
wydobywanie fragmentu tekstu, 660
wyjatek, 535, 563, 1244
ArithmeticException, 539, 540,
547, 564
ArrayIndexOutOfBoundsException,
547
AssertionError, 561
FileNotFoundException, 706
FormatterClosedException, 706
Illegal ArgumentException, 404
IllegalMonitorStateException, 1095
IllegalStateException, 709
InputMismatchException, 539,
540, 564
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wyjatek liczb
NoSuchElementException, 707, pierwszych, 1129
962 zmiennoprzecinkowych, 145
NullPointerException, 346, 763 List<Employee>, 814, 839
RuntimeException, 547 listy modutéw JRE, 1358
SecurityException, 706 pojedynczego wiersza, 99
SQLException, 1175 réznic procentowych, 1132
StringIndexOutOfBoundsException, tekstu, 101, 116
652,661 tekstu i obrazka, 150, 573
wyjatki wyniku obliczen, 105, 117
deklarowanie nowych rodzajéw, 559 wywolania
deklarowanie nowych rodzajéw, 566 blokujace, 1139
hierarchia, 546 konstruktora, 413
kontrolowane, 547 metod, 67, 134, 158, 288
taficuchowe, 557, 566 metod z konstruktoréw, 509, 529
niekontrolowane, 547, 548 metody maximum, 925
niewychwycone, 543 niejawne, 503
uzyskiwanie informacji, 554, 565 polimorficzne, 506
wychwytywanie, 549 rekurencyjne, 851
wykonywanie wzorce projektowe, 85
aplikacji, 98, 116, 158 wzorzec wyszukiwania, 676
aplikacji z wieloma klasami, 136
fragmentow, 1223 X
kodu bajtowego, 77
watkéw, 1143 XML, eXtensible Markup Language,
wymazywanie, 926 597,713
na etapie kompilacji, 923
wypelnienie 3
liniowe, 1041 Z’ E
radialne, 1040 zachowanie polimorficzne, 487, 527
w postaci obrazu, 1040 zadania
wyrazenia, 117 asynchroniczne, 1136
algebraiczne, 105, 109 dziatajgce rownolegle, 1141
arytmetyczne, 108, 118 dziatajace wspotbieznie, 1141
lambda, 790, 834 zadanie, 1120, 1147
regularne, 649, 676, 688, 689, 1378 PrintTask, 1072
kwantyfikatory, 681 zagniezdzone
predefiniowane klasy znakéw, 677 instrukcje, 172, 175
sprawdzanie danych, 679 struktury sterujace, 191
walidacja informacji, 678 zakres
w jezyku Java, 109 polotwarty, 788
wyrazenie zamkniety, 788
dostepu do tablicy, 330 zalezno$¢ od stanu, 1084
warunkowe, 174 zamykanie kodu, 542
wyszukiwanie, 885 zanikanie prostokatu, 1027
binarne, 892, 910 zaokraglanie wartosci BigDecimal, 433
liniowe, 887, 910 zapis
wySwietlanie do pliku, 706
grafu zalezno$ci modutéw, 1347 ukladu graficznego, 205
ksztattéw dwuwymiarowych, 1006, wielbladzi, 131
1047 zapobieganie tworzeniu obiektow, 521
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zapytanie SELECT, 1162, 1207
zarzgdzanie
bazg danych, 1206
watkami, 1072
zasada
jak najmniejszego dostepu, 508
najmniejszych przywilejow, 306
zasieg
deklaracji, 303, 315
leksykalny, 806
na poziomie klasy, 424
zasoby w modutach, 1354
zastosowania
kolejek, 963
stosu, 960
zbiory, 764, 778
posortowane, 765
zbiér znakéw ASCIIL, 1397
zdarzenia, 150, 581, 599, 641
interfejsu graficznego, 1301
MediaPlayer, 1025
zdarzenie
HyperlinkEvent, 1275, 1277
myszy, 608, 610
onMouseClicked, 593, 610
onMouseDragEntered, 610
onMouseDragExited, 610
onMouseDragged, 610
onMouseDragOver, 610
onMouseDragReleased, 610
onMouseEntered, 610
onMouseExited, 610
onMouseMoved, 610
onMousePressed, 610
onMouseReleased, 610
zglaszanie wyjatkow, 403, 552
ponowne, 553
zintegrowane Srodowisko
programistyczne, IDE,; 75
zliczanie, 822, 840
wystapien stow, 824
zlaczenie, 1166
zmiana
rozmiaru elementu ImageView, 577
rozmiaru przycisku, 586
zmienna, 102
instancji books, 629
instancji name, 131
srodowiskowa
CLASSPATH, 51, 959, 1175,
1246
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JAVA HOME, 51, 1360
PATH, 50, 76
typu, 921
zmienne
instancji, 67, 129, 131, 157, 160,
617, 624, 1024
instancji typu final, 429, 440
lokalne, 132, 158, 181, 290, 304,
545
efektywnie finalne, 562
mutowalne, 827
statyczne, 283, 424, 592
typu podstawowego, 160
typu referencyjnego, 160
znacznik
kofica pliku, 244, 698, 708, 713
otwierajacy, 1004
strzatki, 791
zamykajacy, 1004
znajdowanie
liczb pierwszych, 1125
polozenia znakoéw, 658
znak, 61, 649
@, 1232
bialej spacji, 133, 688
gwiazdki, 107, 136, 958
kropki, 312
numeryczny, 688
przecinka, 239
separatora, 704, 731
spacji, 99
$rednika, 97, 563
ucieczki, 100, 688
wieloznaczny, 937
wyrazu, 688
znaki ASCIL, 1397
znakowe dane wejSciowe, 730
zrzut stosu, 538, 556
zwalnianie zasobow, 550, 562
automatyczne, 566
zwiazek typu
jeden do wielu, 1161
producent — konsument, 1101,
1109, 1083, 1091, 1144
wiele do wielu, 1162
zwigzki migdzy tabelami, 1161
zwinne wytwarzanie oprogramowania,
85
zwolnienie blokady, 1094, 1105
zwracany typ, 137
zrédto danych, 788
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Tworzenie oprogramowania to wspaniata umiejetnos¢. Zdolny programista moze w zasadzie
pracowac w dowolnej dziedzinie. Co wiecej, szalony rozwdj technologii informatycznych
wtasciwie codziennie otwiera nowe rynki i nowe nisze. Niemal wszedzie potrzebne s3 procesor
i oprogramowanie. | spora czes¢ tego cyfrowedo tortu przypada programistom Javy. Najlepsze
kaski jednak dostajg sie tym najlepszym, najzdolniejszym i najbardziej profesjonalnym.

Jesli chcesz by¢ wtasnie takim programista, wziates do reki wtasciwg ksigzke. Jest to klasyczny
podrecznik, dzieki ktéremu wiele 0sdb osiggneto mistrzostwo w programowaniu w Javie. Zawarto
tu wyjatkowo rzetelne, praktyczne i aktualne wprowadzenie do jezyka. W ksigzce znajdziesz sporo
informacji o nowej wersji jezyka — Javie 9 — oraz o Swietnym narzedziu JShell, ktore utatwia

szybkie poznanie jezyka. Szczegdtowo opisano JavaFX — najnowszy GUI i rdwnoczesnie zestaw
narzedzi do nowych projektéw. W przystepny i zrozumiaty sposob przedstawiono dos¢ trudne
pojecia, takie jak wspétbieznos¢, dzieki czemu bez problemu wykorzystasz moc systemow
wielordzeniowych.

W tej ksigzce miedzy innymi:
Solidne wprowadzenie do Javy — klasy, obiekty, metody
Podstawy programowania, w tym programowania obiektowego
Struktury danych, kolekcje, lambdy i strumienie
Rozwigzania bazodanowe
System modutéw platformy Java 9

Paul Deitel jest czempionem Javy. Ma ponad 35 lat doSwiadczenia informatycznego. Ukofczyt MIT,
otrzymat tytuty Java Certified Programmer i Java Certified Developer. Prowadzit setki kurséw pro-
dgramowania dla pracownikdw takich jednostek jak Cisco, IBM, Siemens, Sun Microsystems (obecnie
Oracle), Dell, NASA, Boeing, Nortel Networks, Puma, iRobot.

Harvey Deitel ma ponad 55 lat doSwiadczenia informatycznego. Réwniez ukonczyt MIT, a na
Uniwersytecie Bostoriskim zdobyt stopief doktora matematyki. Uczyt programowania na uczelniach,
w urzedach, firmach i wojsku.

Publikacje Deiteléw sg rozpoznawane na catym Swiecie i byty ttumaczone na dziesigtki jezykow.
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