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2Wprowadzenie do aplikacji Javy,
wej cia – wyj cia i operatorów

Cele
W tym rozdziale:

 Proste aplikacje Javy
 Instrukcje wej cia i wyj cia
 Typy podstawowe Javy
 Podstawowe koncepcje
dotycz ce pami ci

 Operatory arytmetyczne
 Kolejno  wykonywania
dzia a  arytmetycznych

 Instrukcje podejmuj ce
decyzje

 Operatory relacji i równo ci
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2.1. Wprowadzenie
2.2. Twój pierwszy program

— wy wietlenie wiersza tekstu
2.2.1. Kompilacja aplikacji
2.2.2. Wykonywanie aplikacji

2.3. Modyfikacja pierwszego programu
2.4. Wy wietlanie tekstu metod  printf
2.5. Inna aplikacja — dodawanie liczb

ca kowitych
2.5.1. Deklaracja import
2.5.2. Deklaracja i utworzenie obiektu

Scanner w celu pobrania danych
z klawiatury

2.5.3. Pro ba o wprowadzenie danych

2.5.4. Deklaracja zmiennej dla liczby
ca kowitej i pobranie warto ci
z klawiatury

2.5.5. Pobranie drugiej liczby ca kowitej
2.5.6. U ycie zmiennych w obliczeniach
2.5.7. Wy wietlenie wyniku oblicze
2.5.8. Dokumentacja API Javy
2.5.9. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej

jako osobne instrukcje
2.6. Zagadnienia dotycz ce pami ci
2.7. Operacje arytmetyczne
2.8. Podejmowanie decyzji — operatory

równo ci i relacji
2.9. Podsumowanie

Streszczenie | wiczenia do samooceny | Odpowiedzi do samooceny | wiczenia | Uczyni  wiat lepszym

2.1. Wprowadzenie
Ten rozdzia  stanowi wprowadzenie do programowania w j zyku Java. Zaczynamy
od przyk adów, które wy wietl  na ekranie prosty tekst. Nast pnie przejdziemy do
programu, który pobiera od u ytkownika dwie warto ci, wylicza ich sum  i wy-
wietla wynik. Dowiesz si , jak poinstruowa  komputer, aby wykonywa  operacje

arytmetyczne i zapisywa  wyniki w celu pó niejszego ich u ycia. Ostatni przy-
k ad poka e, jak podejmowa  decyzje. Aplikacja porówna dwie liczby i wy wietli
komunikat informuj cy o wyniku porównania. Do kompilacji i uruchamiania pro-
gramów u yjemy narz dzi wiersza polece  z JDK. Je li chcesz skorzysta  z IDE,
materia y wprowadzaj ce znajdziesz pod adresem:

http://www.deitel.com/books/jhtp11

Zawarte s  tam informacje o u yciu trzech najpopularniejszych IDE: Eclipse,
NetBeans i IntelliJ IDEA.

2.2. Twój pierwszy program
— wy wietlenie wiersza tekstu

Aplikacja Javy to program komputerowy, który wykona pewne dzia ania, gdy
u yjemy polecenia java do uruchomienia maszyny wirtualnej Javy. Punkty 2.2.1
i 2.2.2 zawieraj  informacje na temat kompilacji i uruchomienia aplikacji Javy.
Najpierw zajmijmy si  bardzo prost  aplikacj , która wy wietla jeden wiersz
tekstu. Rysunek 2.1 przedstawia kod programu i wynik jego dzia ania.

B dziemy wykorzystywa  numery wierszy, aby u atwi  odniesienie si  do kon-
kretnego wiersza kodu — nie stanowi  one cz ci programu Javy. Ten prosty
przyk ad ilustruje kilka istotnych elementów Javy. Wiersz 7. wykonuje ca e zada-
nie — wy wietla na ekranie tekst Witamy programist  Javy!.

Umieszczanie komentarzy w programach
Wstawiamy komentarze w kodzie programu, aby go udokumentowa  i poprawi
czytelno . Kompilator Javy ignoruje komentarze, wi c nie powoduj  one ad-
nej akcji ze strony komputera wykonuj cego program.
2.2. Twój pierwszy program — wy wietlenie wiersza tekstu
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1 // Rysunek 2.1. Welcome1.java
2 // Program wy wietlaj cy tekst
3
4 public class Welcome1 {
5    // Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy
6    public static void main(String[] args) {
7       System.out.println("Witamy programist  Javy!");
8    } // Koniec metody main
9 } // Koniec klasy Welcome1

Witamy programist  Javy!

Rysunek 2.1. Program wy wietlaj cy tekst

Stosujemy konwencj , w której ka dy program zaczynamy od komentarza
wskazuj cego numer rysunku i nazw  pliku z programem. Komentarz z pierw-
szego wiersza to:

// Rysunek 2.1. Welcome1.java

Zaczyna si  od znaków //, co wskazuje na komentarz jednowierszowy, który
ko czy si  wraz z ko cem wiersza zawieraj cego znaki //. Komentarz jednowier-
szowy nie musi zaczyna  si  od pocz tku wiersza, lecz mo e zaczyna  si  w jego
rodku, jak ma to miejsce w wierszach 5., 8. i 9. Wiersz 2.:

// Program wy wietlaj cy tekst

to dalsza cz  stosowanej konwencji. Wyja niamy tutaj dzia anie programu.
Java wykorzystuje te  komentarze tradycyjne, które swym zasi giem mog

obejmowa  kilka wierszy kodu:

/* To komentarz tradycyjny,
   który jest podzielony na kilka wierszy */

Taki komentarz rozpoczyna si  od znaków /* i ko czy znakami */. Kompilator
ignoruje ca y tekst znajduj cy si  mi dzy tymi znakami. Oba przedstawione rodzaje
komentarzy Java odziedziczy a po j zykach C (komentarze tradycyjne) i C++
(komentarze jednowierszowe).

Java obs uguje równie  komentarze trzeciego typu — komentarze Javadoc.
S  umieszczane mi dzy znakami /** i */. Kompilator ignoruje ca y tekst mi dzy
nimi. Komentarze Javadoc umo liwiaj  osadzanie dokumentacji programu bez-
po rednio w kodzie ród owym. Stanowi  one zalecany sposób dokumentowania
kodu dla innych programistów. Program narz dziowy javadoc (cz  JDK) odczy-
tuje komentarze Javadoc i na ich podstawie generuje dokumentacj  w formacie
stron HTML5. Aby oszcz dzi  miejsce, stosujemy w przyk adach komentarze ze
znakami // zamiast komentarzy tradycyjnych lub Javadoc.

Wykorzystanie pustych wierszy
Puste wiersze (takie jak wiersz 3.) oraz znaki spacji i tabulacji zwi kszaj  czytel-
no  programu. Wszystkie te elementy nazywa si  zbiorczo bia ymi spacjami.
Kompilator ignoruje bia e spacje.
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2.1. Typowy b d programistyczny
Brak jednego z elementów definiuj cych komentarz tradycyjny lub Javadoc
spowoduje zg oszenie b du sk adniowego. B d sk adniowy to b d zg a-
szany przez kompilator, gdy napotka on fragment kodu ami cy zasady
j zyka Java (np. jego sk adni ). Zasady sk adni Javy przypominaj  zasady
gramatyczne j zyka naturalnego, np. j zyka polskiego, francuskiego czy
angielskiego. B dy sk adniowe nazywane s  równie  b dami kompilacji
lub b dami kompilatora, poniewa  kompilator wykrywa je w trakcie kom-
pilacji programu. Gdy zostanie odkryty b d sk adniowy, kompilator wy wie-
tla stosowny komunikat. Aby pomy lnie skompilowa  program, musisz usu-
n  wszystkie b dy sk adniowe.

2.1. Dobra praktyka programistyczna
Niektóre firmy i organizacje wymagaj , aby ka dy program rozpoczyna  si
od komentarza wskazuj cego cel powstania pliku, jego autora, a tak e dat
i czas ostatniej modyfikacji.

2.2. Dobra praktyka programistyczna
Korzystaj z bia ych spacji, aby zwi kszy  czytelno  kodu.

Deklaracja klasy
Wiersz 4.:

public class Welcome1 {

rozpoczyna si  od deklaracji klasy o nazwie Welcome1. Ka dy program Javy
sk ada si  z przynajmniej jednej klasy zdefiniowanej przez programist . S owo
kluczowe class informuje o rozpocz ciu deklaracji klasy, a tu  za nim pojawia si
nazwa klasy (Welcome1). S owa kluczowe w Javie to s owa zarezerwowane przez
j zyk i s  zawsze pisane ma ymi literami. Kompletn  list  wszystkich s ów kluczo-
wych Javy znajdziesz w dodatku C.

W rozdzia ach od 2. do 7. wszystkie definiowanie klasy b d  rozpoczyna y si
s owem kluczowym public. Na razie po prostu go potrzebujemy. Wi cej 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, wi c
klasa Welcome1 znajduje si  w pliku Welcome1.java.

2.2. Typowy b d programistyczny
Je li nazwa pliku klasy publicznej nie jest równa nazwie klasy i rozsze-
rzeniu .java, kompilator zg osi b d kompilacji. Pami taj, aby u y  w a ci-
wej wielko ci liter.

Nazwy klas i identyfikatory
Zgodnie z konwencj  nazwy klas rozpoczyna si  od wielkiej litery, a nast pnie sto-
suje wielk  liter  dla pierwszej litery ka dego z nast pnych s ów (np. ToJestNazwa

Klasy). Nazwa klasy jest identyfikatorem — ci giem znaków sk adaj cym si
z liter, cyfr, podkre le  (_) i znaków dolara ($), ale nie mo e zaczyna si  od cyfry
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ani zawiera  znaków spacji. Oto kilka przyk adów poprawnych identyfikatorów:
Witaj1, $wartosc, _wartosc, m_poleNumeru1 i przycisk7. Nazwa 7przycisk nie jest
poprawnym identyfikatorem, poniewa  rozpoczyna si  od cyfry, a pole wejsciowe
nie jest poprawnym identyfikatorem, bo zawiera znak spacji. Zazwyczaj identy-
fikator, który nie zaczyna si  od wielkiej litery, nie jest nazw  klasy. W Javie
istotna jest wielko  liter — ma e i wielkie litery si  ró ni  — wi c test i Test
to dwa ró ne (i ca kowicie poprawne) identyfikatory.

2.3. Dobra praktyka programistyczna
Stosuje si  konwencj , w której ka dy wyraz identyfikatora nazwy klasy
pisany jest z wielkiej litery. Identyfikator klasy DolarTestowy zaczyna si  od
s owa Dolar z wielk  liter  D i stosuje drugie s owo Testowy z wielk  liter  T.
Ten sposób nazewnictwa nazywa si  stylem wielb dzim, poniewa  wielkie
litery przypominaj  garby wielb da.

Podkre lenie (_) w Javie 9
Od Javy 9 nie mo na stosowa  podkre lenia (_) jako jedynego znaku definiuj -
cego identyfikator.

Tre  klasy
Lewy nawias klamrowy (na ko cu wiersza 4.), {, rozpoczyna tre  deklaracji
klasy. Deklaracja klasy musi ko czy  si  odpowiadaj cym mu prawym nawiasem
klamrowym (wiersz 9.), }. Wiersze od 5. do 8. maj  wci cie.

2.4. Dobra praktyka programistyczna
Zastosuj jeden poziom wci cia dla deklaracji ka dej klasy dla kodu wewn trz
nawiasów klamrowych. W ten sposób podkre lisz struktur  deklaracji klasy
i u atwisz czytanie pliku. Wykorzystujemy trzy spacje jako form  wci cia,
cho  wielu programistów preferuje dwie lub cztery spacje. Niewa ne, co
wybierzesz, ale swój wybór stosuj konsekwentnie.

2.5. Dobra praktyka programistyczna
IDE najcz ciej automatycznie wykonuj  wci cie kodu. Do stosowania
wci  s u y te  klawisz Tab. Mo na skonfigurowa  IDE, aby dodawa o
preferowan  liczb  spacji po ka dym naci ni ciu klawisza Tab.

2.3. Typowy b d programistyczny
Je li nawiasy nie s  u o one parami, zostanie zg oszony b d sk adniowy.

2.1. Wskazówka zapobiegaj ca b dom
Gdy u yjesz otwieraj cego nawiasu klamrowego, od razu wpisz te  nawias
zamykaj cy, a dopiero pó niej zacznij pisa  tre  wewn trz nawiasów.
Ta sztuczka pozwoli Ci unikn  b dów zwi zanych z niezamkni tymi
nawiasami. Wiele IDE wykona ten krok za Ciebie.

9

Poleć książkęKup książkę

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


96 Rozdzia  2. Wprowadzenie do aplikacji Javy, wej cia – wyj cia i operatorów

Deklaracja metody
Wiersz 5.:

// Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy

to komentarz wyja niaj cy dzia anie wierszy od 6. do 8. Wiersz 6.:

public static void main(String[] args) {

to punkt pocz tkowy ka dej aplikacji Javy. Nawiasy po identyfikatorze main wska-
zuj , e rozpoczyna si  nowy blok, nazywany metod . Deklaracja klasy Javy stan-
dardowo zawiera jedn  lub wi cej metod. W przypadku aplikacji Javy jedna
z metod musi nosi  nazw  main i musi by  zdefiniowana w taki sam sposób jak
w wierszu 6.

Metody wykonuj  zadania i mog  zwraca  informacje, gdy je zako cz . Zna-
czenie s owa kluczowego static wyja nimy w punkcie 3.2.5. S owo kluczowe
void oznacza, e metoda nie zwróci adnych informacji. W dalszej cz ci poka-
emy metod , która zwraca informacje. Na razie po prostu stosuj przedstawiony

wiersz i deklaracj  metody main w swoich programach. Fragment String[] args
znajduj cy si  w nawiasach to wymagana cz  deklaracji main — zostanie opi-
sany w rozdziale 7.

Lewy nawias klamrowy na ko cu wiersza 6. rozpoczyna tre  deklaracji
metody. Ko czy j  odpowiadaj cy mu prawy nawias klamrowy (wiersz 8.). Wiersz
7. ma dodatkowe wci cie.

2.6. Dobra praktyka programistyczna
Dokonaj dodatkowego wci cia o jeden poziom wzgl dem poprzedniego
wci cia dla ca ej tre ci metody. W ten sposób podkre lisz struktur  metody
i u atwisz czytanie pliku.

Wy wietlanie informacji poleceniem System.out.println
Wiersz 7.:

System.out.println("Witamy programist  Javy!");

instruuje komputer, aby wykona  akcj , a dok adniej wy wietli  na ekranie tekst
umieszczony mi dzy cudzys owami. Cudzys owy nie zostan  wy wietlone. Cudzy-
s owy i znaki mi dzy nimi tworz  tak zwany ci g znaków, nazywany równie  lite-
ra em tekstowym. Bia e spacje wewn trz tekstu nie s  przez kompilator ignoro-
wane. Ci g znaków nie mo e obejmowa  kilku wierszy kodu, ale w dalszej cz ci
ksi ki poka emy, jak obej  to ograniczenie.

Obiekt System.out, który jest predefiniowany, to tak zwany standardowy obiekt
wyj cia. Umo liwia wy wietlanie informacji w oknie polece , w którym dzia a
program. W systemie Windows okno polece  nosi nazw  Wiersz polecenia, a w sys-
temach Linux lub macOS najcz ciej jest to terminal lub pow oka. Wielu progra-
mistów mówi po prostu o wierszu polece .

Metoda System.out.println wy wietla wiersz tekstu w wierszu polece . Gdy
System.out.println zako czy swe zadanie, umie ci kursor (miejsce rozpocz cia
wy wietlania nast pnych znaków) 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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Ca y wiersz 7., w czaj c w to System.out.println, argument "Witamy progra
mist  Javy!" w nawiasach i rednik (;), nosi nazw  instrukcji lub polecenia.

Metody najcz ciej zawieraj  wiele instrukcji wykonuj cych odpowiednie zada-
nie. Wi kszo  instrukcji ko czy si  znakiem rednika.

Komentarze jednowierszowe na ko cach nawiasów zamykaj cych
Jako pomoc dla pocz tkuj cych programistów po nawiasach zamykaj cych umiesz-
czamy komentarze jednowierszowe informuj ce o zako czeniu deklaracji okre-
lonego elementu. Na przyk ad wiersz 8.:

} // Koniec metody main

wskazuje na koniec metody main, a wiersz 9.:

} // Koniec klasy Welcome1

wskazuje na koniec klasy Welcome1. Ka dy z komentarzy wskazuje, e to nawias
zamykaj cy ko cz cy okre lony fragment. Te dodatkowe komentarze b dziemy
stosowali tylko w kodzie z tego rozdzia u.

2.2.1. Kompilacja aplikacji
Jeste my gotowi do skompilowania i wykonania programu. Zak adamy, e korzy-
stasz z narz dzi wiersza polece  JDK, a nie IDE. Poni sze instrukcje zak adaj , e
kod z przyk adami znajduje si  w folderze c:\przyklady w systemie Windows albo
w folderze u ytkownika Documents/przyklady w systemach Linux lub macOS.

Aby przygotowa  si  do kompilacji programu, otwórz wiersz polece  lub kon-
sol  i przejd  do folderu z programem. Wi kszo  systemów operacyjnych oferuje
polecenie cd, pozwalaj ce przej  do wskazanego folderu. Oto przyk ad polecenia
dla systemu Windows:

cd c:\przyklady\rozdzial02\02_01

który spowoduje przej cie do folderu 02_01. W systemach Linux i macOS pole-
cenie ma posta :

cd ~/Documents/przyklady/rozdzial02/02_01

i powoduje przej cie do folderu 02_01. Aby skompilowa  program, wpisz:

javac Welcome1.java

Je li program nie zawiera adnych b dów kompilacji, polecenie utworzy plik
o nazwie Welcome1.class (nazywany te  plikiem klasy Welcome1), zawieraj cy
niezale ny od platformy kod bajtowy reprezentuj cy aplikacj . Gdy u yjemy pole-
cenia java w celu uruchomienia aplikacji na konkretnej platformie, JVM zamieni
kod bajtowy na kod zrozumia y dla systemu operacyjnego i sprz tu.

2.4. Typowy b d programistyczny
B d kompilacji typu class Welcome1 is public, should be declared in
a file named Welcome1.java wskazuje, e nazwa pliku nie odpowiada nazwie
klasy publicznej (oznaczonej public) zawartej w pliku lub podano z
nazw  klasy w trakcie kompilacji.
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Czasem w trakcie nauki programowania warto celowo „popsu ” dzia aj cy
program, aby pozna  ró ne b dy kompilacji. Komunikaty te nie zawsze infor-
muj  o konkretnej przyczynie b du. Po napotkaniu b du komunikat to tylko
ogólna sugestia. Spróbuj usun  rednik lub nawias z kodu z rysunku 2.1 i skom-
piluj kod ponownie, aby zobaczy  b d, który si  pojawi.

2.2. Wskazówka zapobiegaj ca b dom
Gdy kompilator zg osi b d sk adniowy, mo e on wyst powa  w innym
wierszu ni  wskazany. Najpierw sprawd  wiersz, o którym mówi komu-
nikat. Je li nie znajdziesz tam b du, szukaj kilka wierszy wy ej.

Ka dy komunikat o b dzie kompilacji zawiera nazw  pliku i numer wiersza,
w którym b d wyst pi . Na przyk ad Welcome1.java:6 wskazuje, e b d wyst pi
w wierszu 6. pliku Welcome1.java. Pozosta a cz  komunikatu zawiera opis b du
sk adniowego.

2.2.2. Wykonywanie aplikacji
Po skompilowaniu programu wpisz nast puj ce polecenie i naci nij klawisz Enter:

java Welcome1

aby uruchomi  maszyn  wirtualn  Javy i wczyta  plik Welcome1.class. Polecenie
pomija rozszerzenie pliku .class. W przeciwnym razie JVM nie wykona oby pro-
gramu. Nast pnie wiersz 7. programu wy wietla tekst "Witamy programist  Javy!".
Rysunek 2.2 przedstawia program wykonany w systemie Windows w progra-
mie Wiersz polecenia. (Uwaga: Wi kszo  rodowisk stosuje czarne t o i bia y
tekst. Aby zwi kszy  czytelno , dostosuj kolory).

Rysunek 2.2. Wykonywanie klasy Welcome1 w programie Wiersz polecenia

2.3. Wskazówka zapobiegaj ca b dom
Je li w trakcie uruchamiania programu Javy otrzymasz komunikat typu
Exception in thread "main" java.lang.NoClassDefFoundError: Welcome1,
zmienna rodowiskowa CLASSPATH nie jest ustawiona prawid owo. Ponownie
przeczytaj instrukcj  instalacji JDK znajduj c  si  na pocz tku ksi ki.
Niektóre systemy wymagaj  ponownego uruchomienia, aby zmiany doty-
cz ce CLASSPATH by y widoczne.
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2.3. Modyfikacja pierwszego programu
W tej cz ci zmodyfikujemy przyk ad z rysunku 2.1, aby wy wietli  tekst w wier-
szu za pomoc  wielu instrukcji, a tak e aby wy wietli  kilka wierszy tekstu za
pomoc  jednej instrukcji.

Wy wietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomoc  kilku instrukcji
Tekst Witamy programist  Javy! mo na wy wietli  na wiele sposobów. Klasa
Welcome2 z rysunku 2.3 u ywa dwóch instrukcji (wiersz 7. i 8.), aby uzyska  efekt
z rysunku 2.1. (Uwaga: Od tego momentu zmiany lub istotne fragmenty kodu
b dziemy w nowych listingach przedstawia  tak, jak wiersze 7. i 8.).

 1 // Rysunek 2.3. Welcome2.java
 2 // Wy wietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomoc  kilku instrukcji
 3
 4 public class Welcome2 {
 5    // Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy
 6    public static void main(String[] args) {
 7       System.out.print("Witamy ");
 8       System.out.println("programist  Javy!");
 9    } // Koniec metody main
10 } // Koniec klasy Welcome2

Witamy programist  Javy!

Rysunek 2.3. Wy wietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomoc  kilku instrukcji

Program jest bardzo podobny do tego z rysunku 2.1, wi c omówimy jedynie
ró nice. Wiersz 2.:

// Wy wietlenie pojedynczego wiersza tekstu za pomoc  kilku instrukcji

to komentarz jednowierszowy, który wyja nia dzia anie programu. Wiersz 4. roz-
poczyna si  od deklaracji klasy Welcome2. Wiersze 7. i 8. zawieraj ce metod  main:

System.out.print("Witamy ");
System.out.println("programist  Javy!");

powoduj  wy wietlenie tylko jednego wiersza tekstu. Pierwsza instrukcja u ywa
metody print z System.out do wy wietlania fragmentu tekstu. Ka da instrukcja
print lub println wznawia pisanie w miejscu, gdzie sko czy a poprzednia.
W odró nieniu od println metoda print nie powoduje przeniesienia kursora do
pocz tku nowego wiersza — nast pny znak wy wietlany przez program znajduje
si  dok adnie za ostatnim znakiem wy wietlonym przez print. Oznacza to, e
wiersz 8. umie ci pierwsz  liter  ("p") bezpo rednio po ostatnim znaku z wier-
sza 7. (znak spacji tu  przed cudzys owem).

Wy wietlenie kilku wierszy tekstu za pomoc  jednej instrukcji
Pojedyncza instrukcja mo e wy wietli  kilka wierszy kodu, wykorzystuj c znak
przej cia do nowego wiersza (\n), który powoduje przej cie przez metody print
i println z System.out do pocz tku nowego wiersza. Podobnie jak znaki spacji
i tabulacji, tak e znaki nowego wiersza stanowi  bia e spacje. Program z rysunku
2.4 wy wietla trzy wiersze tekstu, u ywaj c znaku nowego wiersza do przej cia do
ka dej nowej linii. Wi kszo  programu jest taka sama jak na rysunkach 2.1 i 2.3.
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1 // Rysunek 2.4. Welcome3.java
2 // Wy wietlenie kilku wierszy tekstu za pomoc  jednej instrukcji
3
4 public class Welcome3 {
5    // Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy
6    public static void main(String[] args) {
7       System.out.println("Witamy\nprogramist \nJavy!");
8    } // Koniec metody main
9 } // Koniec klasy Welcome3

Witamy
programist
Javy!

Rysunek 2.4. Wy wietlenie kilku wierszy tekstu za pomoc  jednej instrukcji

Wiersz 7.:

System.out.println("Witamy\nprogramist \nJavy!");

wy wietla w konsoli trzy wiersze tekstu. Standardowo znaki wewn trz ci gu
znaków s  wy wietlane tak, jak je wpisano. Istniej  jednak pewne pary znaków
(\ i n powtórzone w tek cie dwukrotnie), które nie pojawiaj  si  na ekranie.
Lewy uko nik (\) to znak ucieczki, który w metodach print i println z System.out
ma znaczenie specjalne. Gdy lewy uko nik pojawi si  w tek cie, Java czy go ze
znakiem nast pnym, aby utworzy  sekwencj  ucieczki — w przypadku \n jest to
znak nowego wiersza. Kiedy taki fragment pojawi si  w wy wietlanym tek cie, znak
przej cia do nowego wiersza przeniesie kursor na pocz tek nowego wiersza.

Rysunek 2.5 przedstawia list  kilku sekwencji ucieczki i opisuje sposób ich
dzia ania. Pe n  list  wszystkich sekwencji ucieczki znajdziesz pod adresem:

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

Sekwencja
ucieczki Opis

\n Znak nowego wiersza. Umieszcza kursor na pocz tku nowego wiersza.
\t Znak tabulacji poziomej. Przenosi kursor do nast pnego miejsca tabulacji.
\r Powrót karetki. Umieszcza kursor na pocz tku aktualnego wiersza

— nie przechodzi do nowego wiersza. Dowolne znaki po nim spowoduj
nadpisanie znaków, które ju  znajduj  si  w danym wierszu.

\\ Lewy uko nik. U ywany do wy wietlenia na ekranie znaku lewego
uko nika.

\" Cudzys ów. U ywany do wy wietlenia na ekranie znaku cudzys owu.
Na przyk ad instrukcja:

System.out.println("\"w cudzys owie\"");

spowoduje wy wietlenie tekstu "w cudzys owie".

Rysunek 2.5. Najcz ciej u ywane sekwencje ucieczki
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2.4. Wy wietlanie tekstu metod  printf
Metoda System.out.printf (f oznacza „formatowany”) wy wietla formatowane
dane. Rysunek 2.6 przedstawia u ycie jej do wy wietlenia dwóch osobnych tek-
stów: "Witamy" i "programist  Javy!".

1 // Rysunek 2.6. Welcome4.java
2 // Wy wietlanie kilku wierszy metod  System.out.printf
3
4 public class Welcome4 {
5    // Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy
6    public static void main(String[] args) {
7       System.out.printf("%s%n%s%n", "Witamy", "programist  Javy!");
8    } // Koniec metody main
9 } // Koniec klasy Welcome4

Witamy
programist  Javy!

Rysunek 2.6. Wy wietlanie kilku wierszy metod  System.out.printf

Wiersz 7.:

System.out.printf("%s%n%s%n", "Witamy", "programist  Javy!");

wywo uje metod  System.out.printf do wy wietlenia wyniku dzia ania programu.
Wywo anie metody korzysta z trzech argumentów. Gdy metoda wymaga kilku
argumentów, umieszcza si  je po kolei, oddzielaj c przecinkami. Wywo anie
metody nazywa si  czasem zastosowaniem metody.

2.7. Dobra praktyka programistyczna
Umieszczenie znaku spacji po ka dym przecinku czyni list  argumentów
czytelniejsz .

Pierwszym argumentem metody printf jest ci g formatuj cy, który sk ada si
ze sta ego tekstu i okre lników formatu. Sta y tekst jest wy wietlany przez printf
w taki sam sposób jak przez metody print lub println. Ka dy z okre lników
formatu to miejsce do zast pienia warto ci , które wskazuje na typ danych wyj-
ciowych. Okre lnik formatu mo e równie  zawiera  dodatkowe informacje for-

matuj ce.
Okre lnik formatu rozpoczyna si  znakiem procenta (%), po którym pojawia

si  znak reprezentuj cy typ danych. Przyk adowo sekwencja %s oznacza miejsce
do zast pienia tekstem. W przedstawionym przyk adzie ci g formatuj cy wska-
zuje, e metoda printf powinna wy wietli  dwa teksty, a po ka dym z nich przej
do nowego wiersza. Pierwszy okre lnik zostanie zast piony pierwszym argumen-
tem po ci gu formatuj cym, a drugi nast pnym argumentem. W przyk adzie tekst
"Witamy" zast pi pierwsze %s, a tekst "programist  Javy!" drugie %s. Ka dy z tekstów
pojawi si  w swoim w asnym wierszu.

Zwró  uwag , e zamiast sekwencji ucieczki \n u yli my okre lnika formatu %n,
który stosuje sekwencj  przej cia do nowego wiersza przeno n  mi dzy syste-
mami. Nie mo na jej u y  jako argumentu w metodach System.out.print lub
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System.out.println, ale przej cie do nowego wiersza stosowane przez metod
System.out.println po wy wietleniu tekstu jest przeno ne mi dzy systemami.

2.5. Inna aplikacja — dodawanie liczb ca kowitych
Nasza nast pna aplikacja odczytuje dwie liczby ca kowite (czyli liczby bez cz ci
u amkowej, takie jak –22, 7, 0 lub 1024) wpisane przez u ytkownika za pomoc
klawiatury, dodaje je do siebie i wy wietla wynik. Program musi zapami ta  war-
to ci podane przez u ytkownika, aby móc je pó niej zsumowa . Programy pami -
taj  liczby i inne dane w pami ci komputera poprzez elementy nazywane zmien-
nymi. Program z rysunku 2.7 ilustruje to poj cie. W przyk adowym wyj ciu
u yli my kursywy z pogrubieniem do wskazania warto ci wprowadzanych przez
u ytkownika (liczby 45 i 72). Podobnie jak w innych programach pierwszy i drugi
wiersz zawiera odpowiednio nazw  pliku i opis sposobu dzia ania.

 1 // Rysunek 2.7. Addition.java
 2 // Program dodaj cy dwie warto ci i wy wietlaj cy wynik
 3 import java.util.Scanner; // Program u ywa klasy Scanner
 4
 5 public class Addition {
 6    // Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Javy
 7    public static void main(String[] args) {
 8       // Tworzy obiekt Scanner, aby pobra  dane z konsoli
 9       Scanner input = new Scanner(System.in);
10
11       System.out.print("Wpisz pierwsz  liczb : "); // Zapytanie
12       int number1 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby
13
14       System.out.print("Wpisz drug  liczb : "); // Zapytanie
15       int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie drugiej liczby
16
17       int sum = number1 + number2; // Dodanie liczb i zapami tanie wyniku w sum
18
19       System.out.printf("Suma wynosi %d%n", sum); // Wy wietlenie sumy
20    } // Koniec metody main
21 } // Koniec klasy Addition

Wpisz pierwsz  liczb : 45
Wpisz drug  liczb : 72
Suma wynosi 117

Rysunek 2.7. Program dodaj cy dwie warto ci i wy wietlaj cy wynik

2.5.1. Deklaracja import
Ogromn  zalet  Javy jest bogaty zbiór predefiniowanych klas, z których mo na
korzysta  wielokrotnie i nie trzeba wymy la  ko a na nowo. Klasy s  pogrupo-
wane w pakiety — nazwane grupy powi zanych ze sob  klas — a ich zbiór nazywa
si  bibliotek  klas Javy lub interfejsem programistycznym Javy (API Javy).
Wiersz 3.:

import java.util.Scanner; // Program u ywa klasy Scanner
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to deklaracja import, która pozwala okre li  lokalizacj  klasy wykorzystywanej
przez program. Wskazuje, e program u ywa predefiniowanej klasy Scanner (o któ-
rej za chwil ) z pakietu o nazwie java.util. Kompilator upewni si , czy klasa jest
stosowana prawid owo.

2.5. Typowy b d programistyczny
Wszystkie deklaracje import musz  pojawi  si  w pliku przed pierwsz
deklaracj  klasy. Umieszczenie deklaracji import w rodku lub po dekla-
racji klasy jest b dem sk adniowym.

2.6. Typowy b d programistyczny
Je li zapomnisz doda  deklaracj  import, spowoduje to b d kompilacji
z komunikatem typu cannot find symbol. Gdy tak si  stanie, sprawd , czy
u y e  deklaracji i czy wszystkie nazwy klas i pakietów s  podane prawi-
d owo (w czaj c w to wielko  liter).

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

Zmienna to miejsce w pami ci komputera, w którym to warto  mo e by  prze-
chowywana w celu pó niejszego u ycia. Wszystkie zmienne Javy musz  by
zadeklarowane za pomoc  nazwy i typu przed ich pierwszym u yciem. Nazwa
zmiennej umo liwia programowi dost p do warto ci zmiennej znajduj cej si
w pami ci. Nazwa zmiennej to dowolny poprawny identyfikator, czyli dowolny
ci g liter, cyfr, podkre le  (_) lub znaków dolara ($), który nie rozpoczyna si  od
cyfry i nie zawiera znaków spacji. Typ zmiennej okre la rodzaj informacji prze-
chowywanej w pami ci. Podobnie jak inne instrukcje, tak e deklaracja zmien-
nej ko czy si  znakiem rednika (;).

Wiersz 9. w metodzie main:

Scanner input = new Scanner(System.in);

to instrukcja deklaracji zmiennej, która wskazuje nazw  (input) i typ (Scanner)
zmiennej do wykorzystania w programie. Klasa Scanner (z pakietu java.util)
umo liwia programowi odczyt danych (np. liczb lub tekstu) w celu ich u ycia.
Dane mog  pochodzi  z wielu ró nych róde , w tym z klawiatury lub dysku
twardego. Zanim u yjemy klasy Scanner, musimy utworzy  jej obiekt i wskaza
ród o danych.

Znak = w wierszu 9. wskazuje, e zmienna input powinna zosta  zainicjali-
zowana (przygotowana do u ycia w programie) w momencie deklaracji warto ci
wyra enia znajduj cego si  na prawo od znaku równo ci — new Scanner(System.in).
Wyra enie u ywa s owa kluczowego new do utworzenia obiektu Scanner, który
odczytuje znaki wpisywane na klawiaturze. Standardowy obiekt wej cia, System.in,
umo liwia aplikacji odczyt bajtów danych wpisywanych przez u ytkownika.
Obiekt Scanner zamienia bajty na odpowiednie typy (np. int) w celu ich u ycia
przez program.
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2.8. Dobra praktyka programistyczna
Wybór odpowiednich nazw zmiennych spowoduje, e program b dzie si
w zasadzie sam dokumentowa  (czyli zrozumienie zasady dzia ania pro-
gramu b dzie mo liwe przez sam  analiz  jego kodu bez stosowania dodat-
kowej dokumentacji zewn trznej lub komentarzy).

2.9. Dobra praktyka programistyczna
Zgodnie z przyj t  konwencj  w identyfikatorach nazw zmiennych stosuje
si  zapis wielb dzi, ale z ma  pierwsz  liter , np. liczbaPierwsza.

2.5.3. Pro ba o wprowadzenie danych
Wiersz 11.:

System.out.print("Wpisz pierwsz  liczb : "); // Zapytanie

u ywa metody System.out.print do wy wietlenia tekstu "Wpisz pierwsz  liczb : ".
Ten tekst to zapytanie, poniewa  powoduje, e u ytkownik b dzie musia  podj
pewn  akcj . U ywamy metody print zamiast metody println, aby u ytkownik
wprowadza  dane w tym samym wierszu co zapytanie. Przypomnij sobie z pod-
rozdzia u 2.2 informacj , e identyfikatory zaczynaj ce si  od wielkiej litery zazwy-
czaj dotycz  nazw klas. Klasa System stanowi cz  pakietu java.lang.

2.1. Obserwacja z poziomu in ynierii oprogramowania
Pakiet java.lang jest domy lnie zaimportowany w ka dym programie Javy.
Klasy nale ce do tego pakietu to jedyne klasy, dla których nie trzeba sto-
sowa  deklaracji import.

2.5.4. Deklaracja zmiennej dla liczby ca kowitej
i pobranie warto ci z klawiatury

Deklaracja zmiennej z wiersza 12.:

int number1 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby

deklaruje zmienn  number1, aby przechowywa a dan  typu int, czyli liczb  ca -
kowit  w postaci 72, –1127 lub 0. Zakresem dopuszczalnych warto ci dla typu
int s  liczby od –2 147 483 648 do +2 147 483 647. Warto ci int oczywi cie
nie zawieraj  znaków spacji, ale dla zwi kszenia czytelno ci dopuszcza si  stoso-
wanie w liczbach znaku podkre lenia, wi c 60_000_000 reprezentuje warto  int
równ  60 000 000.

Innymi rodzajami danych s  float i double, które przechowuj  liczby zmienno-
przecinkowe, a tak e typ char, który przechowuje konkretny znak. Liczby zmien-
noprzecinkowe to liczby mog ce zawiera  u amek, np. 3.4, 0.0 lub -11.19
(w kodzie zamiast znaku przecinka u ywa si  znaku kropki). Zmienna typu char
reprezentuje pojedynczy znak, np. du  liter  (A), cyfr  (7), znak specjalny (np. *
lub %), a tak e sekwencj  ucieczki (np. znak tabulacji \t). Typy int, float, double
i char s  typami podstawowymi. Nazwy tych typów s  s owami kluczowymi
i musz  by  zapisywane ma ymi literami. Dodatek D podsumowuje charaktery-
styk  wszystkich o miu typów podstawowych (boolean, byte, char, short, int,
long, float i double).
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Znak = w wierszu 12. wskazuje, e zmienna number1 typu int powinna zosta
w momencie deklaracji zainicjalizowana wynikiem input.nextInt(). Metoda next

Int() obiektu Scanner pobiera z klawiatury liczb  ca kowit . Program czeka, a
u ytkownik wpisze liczb  i naci nie klawisz Enter, aby potwierdzi  warto .

Nasz program zak ada, e u ytkownik wprowadzi warto  poprawn . Je li
nie, pojawi si  b d logiczny i program przestanie dzia a . Rozdzia  11. zawiera
informacje na temat zabezpieczania programów przed tego rodzaju b dami. Mówi
si , e program przygotowany na b dy jest odporny na pora ki.

2.5.5. Pobranie drugiej liczby ca kowitej
Wiersz 14.:

System.out.print("Wpisz drug  liczb : "); // Zapytanie

odpytuje u ytkownika o drug  liczb  ca kowita. Wiersz 15.:

int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie drugiej liczby

deklaruje zmienn  number2 typu int i inicjalizuje j  drug  warto ci  ca kowit
pobran  od u ytkownika.

2.5.6. U ycie zmiennych w obliczeniach
Wiersz 17.:

int sum = number1 + number2; // Dodanie liczb i zapami tanie wyniku w sum

deklaruje zmienn  sum typu int i inicjalizuje j  wynikiem operacji number1 +
number2. Gdy program napotka operacj  dodawania, wykonuje obliczenia na pod-
stawie warto ci znajduj cych si  w zmiennych number1 i number2.

W przedstawionym kodzie operator dodawania jest operatorem binarnym,
poniewa  wykorzystuje dwa operandy — number1 i number2. Fragment dotycz cy
obliczenia nazywamy wyra eniem. W zasadzie wyra enie to dowolny fragment
instrukcji posiadaj cy warto . Warto ci  wyra enia number1 + number2 jest suma
liczb. Podobnie warto ci  wyra enia input.nextInt() (wiersze 12. i 15.) jest liczba
ca kowita wpisana przez u ytkownika.

2.10. Dobra praktyka programistyczna
Aby zwi kszy  czytelno  kodu, umie  znak spacji przed operatorem binar-
nym i po nim.

2.5.7. Wy wietlenie wyniku oblicze
Po wykonaniu oblicze  wiersz 19.:

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

u ywa metody System.out.printf do wy wietlenia warto ci zmiennej sum. Okre l-
nik formatu %d to miejsce do zast pienia warto ci  typu int (w tym przypadku
warto ci  z sum). Wszystkie pozosta e znaki tekstu formatuj cego to sta a tre .
Metoda printf wy wietli wi c tekst "Suma wynosi ", po nim warto  sum (w miejscu
wskazanym przez %d), a na ko cu u yje znaku przej cia do nowego wiersza.

Obliczenia mo na równie  wykona  wewn trz instrukcji wywo uj cej printf.
Mogliby my po czy  wiersze 17. i 19. w jedn  instrukcj :
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System.out.printf("Suma wynosi %d%n", (number1 + number2));

Nawiasy, w których umieszczone jest wyra enie number1 + number2, s  opcjo-
nalne — s u  jedynie podkre leniu, e warto  ca ego wyra enia jest umieszczona
w okre lniku formatu %d. Takie nawiasy nazywa si  redundantnymi.

2.5.8. Dokumentacja API Javy
Dla ka dej klasy z API Javy b dziemy wskazywali pakiet, z którego pochodzi.
W ten sposób b dziesz w stanie szybko znale  opisy pakietów i klas w oficjalnej
dokumentacji. Dokumentacj  w wersji WWW znajdziesz pod adresem:

http://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/index.html

Wersj  do pobrania znajdziesz w cz ci Additional Resources na stronie:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

2.5.9. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej jako osobne instrukcje
Ka da zmienna musi mie  warto , zanim b dzie mo na jej u y  w obliczeniach
(lub innym wyra eniu). Instrukcja z wiersza 12. dokonywa a zarówno deklaracji
zmiennej number1, jak i jej inicjalizacji warto ci  wpisan  przez u ytkownika.

Zdarza si , e deklaracja zmiennej nast puje w jednej instrukcji, a w drugiej
jest inicjalizowana. Na przyk ad wiersz 12. mo na by rozbi  na dwie instrukcje:

int number1; // Deklaracja zmiennej number1 typu int
number1 = input.nextInt(); // Przypisanie zmiennej number1 danych pobranych

                               // od u ytkownika

Pierwsza instrukcja deklaruje zmienn  number1, ale jej nie inicjalizuje. Druga
instrukcja u ywa operatora przypisania (=) do przypisania (czyli nadania) zmien-
nej number1 warto ci wprowadzonej przez u ytkownika. Instrukcj  mo na prze-
czyta  jako rozkaz „nadaj number1 warto  pochodz c  z input.nextInt()”.
Wszystko, co znajduje si  po prawej stronie operatora przypisania, jest zawsze
wyliczane przed wykonaniem samego przypisania.

2.6. Zagadnienia dotycz ce pami ci
Nazwy zmiennych takie jak number1, number2 i sum tak naprawd  odpowiadaj
miejscom w pami ci komputera. Ka da zmienna ma nazw , typ, rozmiar (w baj-
tach) i warto .

Gdy wykona si  nast puj cy fragment kodu z rysunku 2.7 (wiersz 12.):

int number1 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby

liczba wpisana przez u ytkownika trafi do miejsca w pami ci wskazywanego
przez nazw  number1. Przypu my, e u ytkownik wpisze 45. Komputer umie ci
liczb  w po o eniu number1 (rysunek 2.8), zast puj c ni  poprzedni  warto
w tym miejscu (je li istnia a). Poprzednia warto  jest tracona, wi c mówimy, e
ca y proces jest destrukcyjny.

Gdy wykona si  instrukcja z wiersza 15.:

int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie drugiej liczby
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Rysunek 2.8. Miejsce w pami ci przedstawiaj ce nazw  i warto  zmiennej number1

przypu my, e jako wynik otrzymali my 72. Komputer umieszcza liczb  ca ko-
wit  w miejscu wskazywanym przez zmienn  number2. Pami  wygl da obecnie tak,
jak na rysunku 2.9.

Rysunek 2.9. Miejsce w pami ci dla zmiennych number1 i number2

Po tym, jak program z rysunku 2.7 otrzyma  obie warto ci i umie ci  je
w zmiennych number1 i number2, dodaje je do siebie i sum  umieszcza w zmien-
nej sum. Instrukcja (wiersz 17.):

int sum = number1 + number2; // Dodanie liczb i zapami tanie wyniku w sum

wykonuje dodawanie i zast puje wynikiem dowoln  wcze niejsz  warto  znaj-
duj c  si  w sum. Po tej operacji pami  wygl da tak, jak na rysunku 2.10. Warto ci
zmiennych number1 i number2 wygl daj  dok adnie tak samo jak wcze niej pomimo
u ycia ich do wyliczenia sum. Warto ci te by y u ywane, ale nie niszczone, w trakcie
operacji dodawania. Gdy odczytujemy warto  z pami ci, jest to operacja nie-
destrukcyjna.

Rysunek 2.10. Miejsce w pami ci po zsumowaniu warto ci ze zmiennych number1 i number2

2.7. Operacje arytmetyczne
Wi kszo  programów wykonuje operacje arytmetyczne. Podsumowanie dost p-
nych operatorów arytmetycznych zawiera rysunek 2.11. Zwró  uwag  na pewne
symbole specjalne niestosowane w algebrze. Znak gwiazdki (*) oznacza mno-
enie, a znak procenta (%) reszt  z dzielenia, o którym wi cej wkrótce. Operatory

z rysunku 2.11 to operatory binarne, poniewa  wykorzystuj  dwa operandy.
Na przyk ad wyra enie f + 7 zawiera operator binarny + i dwa operandy: f i 7.

Dzielenie liczb ca kowitych powoduje powstanie ca kowitego wyniku. Na
przyk ad wyra enie 7 / 4 zwraca wynik 1, a 17 / 5 wynik 3. Cz  u amkowa jest
po prostu ucinana (pomijana) — nie dochodzi do zaokr glenia. Java udost pnia
operator reszty z dzielenia (%), który zwraca uci t  cz . Wyra enie x % y
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Operacja Operator Wyra enie algebraiczne Wyra enie w Javie

dodawanie + f + 7 f + 7

odejmowanie - p – c p - c

mno enie * bm b * m

dzielenie / x / y lub     albo x ÷ y x / y

reszta z dzielenia % r mod s r % s

Rysunek 2.11. Operatory arytmetyczne

zwróci reszt  z dzielenia x przez y. Wynikiem operacji 7 % 4 b dzie 3, a wyni-
kiem operacji 17 % 5 b dzie 2. Operator jest u ywany g ównie dla liczb ca kowi-
tych, ale mo na go u y  równie  w po czeniu z innymi typami. W wiczeniach
dotycz cych tego rozdzia u i nast pnych rozwa ymy kilka interesuj cych zasto-
sowa  operatora reszty z dzielenia, na przyk ad sprawdzenie, czy pewna liczba jest
wielokrotno ci  innej.

Wyra enia arytmetyczne zapisywane w linii prostej
Wyra enia arytmetyczne w Javie trzeba zapisywa  w linii prostej, czyli wersji
przyjaznej dla komputerów. Oznacza to, e wyra enie „a dzielone przez b” zapi-
suje si  w postaci a / b, wi c wszystkie sta e, zmienne i operatory pojawiaj  si
w linii prostej. Kompilatory nie akceptuj  nast puj cego zapisu algebraicznego:

Nawiasy do grupowania podwyra e
Nawiasy s u  do grupowania wyra e  w j zyku Java dok adnie w taki sam sposób
jak w standardowych dzia aniach matematycznych. Aby pomno y  a przez sum
b + c, napiszemy:

a * (b + c)

Je li wyra enie zawiera zagnie d one nawiasy, jak tutaj:

((a + b) * c)

najpierw wyliczane s  warto ci najbardziej wewn trznych nawiasów (w tym
przypadku a + b).

Kolejno  wykonywania dzia a
Java stosuje operatory arytmetyczne w ci le okre lonej kolejno ci nazywanej
kolejno ci  wykonywania dzia a , która w wi kszo ci sytuacji jest taka sama jak
w przypadku algebry.

 1. Najpierw wykonuje si  operacje mno enia, dzielenia i reszty z dzielenia.
Je li wyra enie zawiera kilka tego rodzaju operacji, s  one realizowane
od lewej do prawej. Operacje mno enia, dzielenia i reszty z dzielenia
maj  taki sam priorytet.

 2. Nast pnie wykonuje si  operacje dodawania i odejmowania. Je li wyra enie
zawiera kilka tego typu operacji, s  one realizowane od lewej do prawej.
Operacje dodawania i odejmowania maj  taki sam priorytet.

y
x

b
a
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Zasady te umo liwiaj  Javie stosowanie operatorów we w a ciwym porz dku1.
Gdy operatory s  stosowane od lewej do prawej, mówimy o ich czno ci (asocja-
cyjno ci). S  jednak operatory, które cz  si  od prawej do lewej. Rysunek 2.12
zawiera podsumowanie wszystkich regu  dla poznanych do tej pory operatorów.
Kompletn  list  operatorów zawiera dodatek A.

Operatory Operacje Kolejno  wykonywania

*

/

%

mno enie

dzielenie

reszta z dzielenia

Wyliczane w pierwszej kolejno ci. Je li istnieje kilka
operatorów tego typu, s  wyliczane od lewej do prawej.

+

-

dodawanie

odejmowanie

Wyliczane w drugiej kolejno ci. Je li istnieje kilka
operatorów tego typu, s  wyliczane od lewej do prawej.

= przypisanie Wykonywane na ko cu.

Rysunek 2.12. Kolejno  wykonywania dzia a

Przyk adowe wyra enia algebraiczne i wyra enia w j zyku Java
Przyjrzyjmy si  kilku przyk adom wyra e . Ka de z nich przedstawione jest w wer-
sji ze standardowym zapisem matematycznym i równowa nej wersji w j zyku Java.
Oto przyk ad wyliczaj cy redni  pi ciu zmiennych:

Algebra:

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

Nawiasy s  niezb dne, poniewa  dzielenie ma wy szy priorytet ni  dodawanie.
Ca y element (a + b + c + d + e) musi zosta  podzielony przez 5. Gdyby my
pomin li nawiasy, otrzymaliby my zapis a + b + c + d + e / 5, który by by
równowa ny wersji

Oto przyk ad wyra enia zapisywanego w jednym wierszu:

Algebra:

Java: y = m * x + b;

Tutaj nawiasy nie s  wymagane. Operacja mno enia jest realizowana jako pierw-
sza, bo ma wy szy priorytet ni  dodawanie. Przypisanie jest realizowane na ko cu,
bo ma ni szy priorytet ni  mno enie lub dodawanie.

Poni szy przyk ad wykorzystuje operatory reszty z dzielenia (%), mno enia,
dzielenia, dodawania i odejmowania:

                                                          
1 U ywamy prostych przyk adów do przedstawienia kolejno ci wykonywania dzia a .

W bardziej z o onych wyra eniach mog  pojawi  si  subtelne problemy z kolejno ci .
Wi cej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 15. specyfikacji j zyka Java (https://
docs.oracle.com/javase/specs/jls/se8/html/jls-15.html).

5
edcba

m

5
e

dcba

bmxy

Poleć książkęKup książkę

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


110 Rozdzia  2. Wprowadzenie do aplikacji Javy, wej cia – wyj cia i operatorów

Algebra:
Java:

Liczby w kó kach pod instrukcj  wskazuj  kolejno , w jakiej Java zastosuje ope-
ratory. Operacje *, % i / s  wykonywane jako pierwsze w kolejno ci od lewej do
prawej ( cz  si  od lewej do prawej), poniewa  maj  wy szy priorytet ni  ope-
racje + i –. Nast pnie s  wykonywane operacje + i –. One te  s  realizowane od
lewej do prawej. Operator przypisania (=) wchodzi do gry jako ostatni.

Wyliczanie wielomianu stopnia drugiego
Aby lepiej zrozumie  kolejno  wykonywania dzia a , przeanalizujmy oblicza-
nie warto ci wyra enia, które jest wielomianem stopnia drugiego w postaci
ax2 + bx + c:

Operacje mno enia s  wykonywane w pierwszej kolejno ci i od lewej do prawej,
bo maj  wy szy priorytet ni  dodawanie. (Poniewa  Java nie ma operatora aryt-
metycznego dla podnoszenia do pot gi, x2 zapisali my jako x * x. Alternatyw
dla tej operacji zawiera podrozdzia  5.4). Operacje dodawania s  wykonywane
od lewej do prawej. Przypu my, e zmienne a, b, c i x zainicjalizowano (nadano
im warto ci) w nast puj cy sposób: a = 2, b = 3, c = 7 i x = 5. Rysunek 2.13
przedstawia kolejno , w której b d  stosowane operatory.

Rysunek 2.13. Kolejno  wyliczania warto ci w wielomianie stopnia drugiego

yxwqprz /%

Poleć książkęKup książkę

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


2.8. Podejmowanie decyzji — operatory równo ci i relacji 111

Mo na zastosowa  nieobowi zkowe nawiasy, aby uczyni  wyra enie bardziej
czytelnym. Analizowane wyra enie mo na zapisa  nast puj co:

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

2.8. Podejmowanie decyzji — operatory równo ci i relacji
Warunek to wyra enie, które mo e by  prawdziwe lub fa szywe. W tym podroz-
dziale omówimy instrukcj  warunkow  if, która umo liwia programowi podej-
mowanie decyzji na podstawie zawarto ci zmiennej. Na przyk ad warunek „suma
punktów jest wi ksza lub równa 60” okre la, czy student zda  test. Je li warunek
z instrukcji if jest prawdziwy, wykona si  tre  zawarta w instrukcji. Je li jest
fa szywy, zostanie pomini ta.

Warunki w instrukcjach if mog  powstawa  z u yciem operatorów równo ci
(== i !=) lub operatorów relacji (>, <, >= i <=) podsumowanych na rysunku 2.14.
Oba operatory równo ci maj  taki sam priorytet, który jest ni szy od priorytetu
operatorów relacji. Operatory równo ci cz  si  od lewej do prawej. Operatory
relacji maj  taki sam priorytet i równie  cz  si  od lewej do prawej.

Operator
matematyczny

Operator równo ci
lub relacji w Javie

Przyk adowy
warunek w Javie

Znaczenie warunku
w Javie

Operatory równo ci

= == x == y x jest równe y
!= x != y x jest ró ne od y

Operatory relacji

> > x > y x jest wi ksze od y

< < x < y x jest mniejsze od y
>= x >= y x jest wi ksze lub równe y
<= x <= y x jest mniejsze lub równe y

Rysunek 2.14. Operatory równo ci i relacji

Na rysunku 2.15 zosta o u ytych sze  instrukcji if do porównywania dwóch
liczb ca kowitych wpisanych przez u ytkownika. Je li warunek w którejkolwiek
instrukcji b dzie prawdziwy, instrukcja powi zana z instrukcj  if wykona si ;
w przeciwnym razie zostanie pomini ta. U ywamy klasy Scanner do pobrania liczb
ca kowitych od u ytkownika i umieszczenia ich w zmiennych number1 i number2.
Program porównuje liczby i wy wietla informacje, je eli wynik porównywania jest
prawdziwy. Przedstawiamy równie  trzy wyniki dla ró nych warto ci wpisanych
przez u ytkownika.

 1 // Rysunek 2.15. Comparison.java
 2 // Porównywanie liczb za pomoc  instrukcji if, operatorów równo ci i operatorów relacji
 3 import java.util.Scanner; // Program u ywa klasy Scanner
 4
 5 public class Comparison {
 6    // Metoda main rozpoczyna wykonywanie aplikacji Java

Rysunek 2.15. Porównywanie liczb za pomoc  instrukcji if, operatorów równo ci i operatorów relacji
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 7    public static void main(String[] args) {
 8       // Tworzy obiekt Scanner, aby pobra  dane z konsoli
 9       Scanner input = new Scanner(System.in);
10
11       System.out.print("Wpisz pierwsz  liczb : "); // Zapytanie
12       int number1 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby
13
14       System.out.print("Wpisz drug  liczb : "); // Zapytanie
15       int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby
16
17       if (number1 == number2) {
18          System.out.printf("%d == %d%n", number1, number2);
19       }
20
21       if (number1 != number2) {
22          System.out.printf("%d != %d%n", number1, number2);
23       }
24
25       if (number1 < number2) {
26          System.out.printf("%d < %d%n", number1, number2);
27       }
28
29       if (number1 > number2) {
30          System.out.printf("%d > %d%n", number1, number2);
31       }
32
33       if (number1 <= number2) {
34          System.out.printf("%d <= %d%n", number1, number2);
35       }
36
37       if (number1 >= number2) {
38          System.out.printf("%d >= %d%n", number1, number2);
39       }
40    } // Koniec metody main
41 } // Koniec klasy Comparison

Wpisz pierwsz  liczb : 777
Wpisz drug  liczb : 777
777 == 777
777 <= 777
777 >= 777

Wpisz pierwsz  liczb : 1000
Wpisz drug  liczb : 2000
1000 != 2000
1000 < 2000
1000 <= 2000

Wpisz pierwsz  liczb : 2000
Wpisz drug  liczb : 1000
2000 != 1000
2000 > 1000
2000 >= 1000

Rysunek 2.15. Porównywanie liczb za pomoc  instrukcji if, operatorów równo ci i operatorów relacji  — ci g dalszy

Poleć książkęKup książkę

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


2.8. Podejmowanie decyzji — operatory równo ci i relacji 113

Metoda main (wiersze od 7. do 40.) klasy Comparison rozpoczyna wykonywanie
programu. Wiersz 9.:

Scanner input = new Scanner(System.in);

deklaruje zmienn  input typu Scanner i przypisuje jej obiekt Scanner powi zany ze
standardowym wej ciem (np. klawiatur ).

Wiersze 11. i 12.:

System.out.print("Wpisz pierwsz  liczb : "); // Zapytanie
int number1 = input.nextInt(); // Odczytanie pierwszej liczby

pytaj  u ytkownika o pierwsz  liczb  ca kowit  i zapisuj  j  w zmiennej number1
typu int.

Wiersze 14. i 15.:

System.out.print("Wpisz drug  liczb : "); // Zapytanie.
int number2 = input.nextInt(); // Odczytanie drugiej liczby.

pytaj  u ytkownika o drug  liczb  ca kowit  i zapisuj  j  w zmiennej number2
typu int.

Wiersze od 17. do 19.:

if (number1 == number2) {
   System.out.printf("%d == %d%n", number1, number2);
}

porównuj  zawarto  zmiennych number1 i number2 pod k tem równo ci. Je li war-
to ci s  sobie równe, instrukcja z wiersza 18. wy wietla tekst wskazuj cy, e war-
to ci s  równe. Instrukcje if z wierszy 21., 25., 29., 33. i 37. porównuj  number1
i number2, wykorzystuj c operatory !=, <, >, <= i >=. Je li warunki s  prawdziwe
w jednej z tych instrukcji, wówczas wy wietli si  tekst umieszczony poni ej
warunku.

Ka da instrukcja if z rysunku 2.15 zawiera jako swoj  tre  tylko jedno wci te
polecenie. Zauwa , e tre  znajduje si  w nawiasach klamrowych ({ i }). Tworzy
to tak zwan  instrukcj  z o on  lub blok instrukcji.

2.11. Dobra praktyka programistyczna
Zastosuj wci cie dla instrukcji znajduj cych si  wewn trz instrukcji if, aby
poprawi  czytelno  kodu. IDE najcz ciej wykonuj  to zadanie automa-
tycznie po okre leniu wielko ci wci cia.

2.4. Wskazówka zapobiegaj ca b dom
Je li tre ci  wykonywan  dla warunku jest tylko jedno polecenie, nie trzeba
u ywa  nawiasów klamrowych. S  one niezb dne tylko w sytuacji, gdy
polece  jest wi cej. Wkrótce si  przekonasz, e zapominanie o stosowa-
niu nawiasów klamrowych w przypadku wielu instrukcji wewn trz tre ci
prowadzi do subtelnych b dów. Aby ich unikn , zawsze stosuj nawiasy
klamrowe dla instrukcji if.

Bia e spacje
Zwró  uwag  na zastosowanie bia ych spacji na rysunku 2.15. Przypomnijmy,
e kompilator najcz ciej ignoruje bia e spacje. Je li instrukcje zajmuj  kilka wierszy,

warto rozdzieli  je w sposób logiczny, co poprawia czytelno , ale nie wp ywa
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2.7. Typowy b d programistyczny
Umieszczanie rednika tu  po nawiasie zamykaj cym warunek w instrukcji
if jest cz sto b dem logicznym (ale nie b dem sk adniowym). rednik
powoduje, e tre  instrukcji if jest tak naprawd  pusta, wi c spe nienie
warunku nie spowoduje adnej akcji. Co gorsza, oryginalna tre  warunku
wykona si  zawsze (niezale nie od warunku), co spowoduje zapewne b dne
dzia anie programu.

2.5. Wskazówka zapobiegaj ca b dom
D ugie instrukcje mog  swym zasi giem obejmowa  kilka wierszy. Je li taki
podzia  jest konieczny, u yj naturalnych miejsc z amania wiersza, na przy-
k ad po przecinku w przypadku listy elementów lub po operatorze w przy-
padku d ugiego wyra enia. Je eli instrukcja jest podzielona na kilka wier-
szy, stosuj wci cia a  do jej ko ca.

na dzia anie aplikacji. W idealnej sytuacji liczba instrukcji w metodzie powinna by
stosunkowo niewielka, ale nie zawsze jest to mo liwe.

Opisane dotychczas operatory
Rysunek 2.16 przedstawia omówione dotychczas operatory od najwy szego do
najni szego priorytetu. Wszystkie poza operatorem przypisania (=) dotycz  czenia
od lewej do prawej. Operator przypisania wykonuje si  od prawej do lewej.
To, co trafia do zmiennej wskazanej po lewej stronie jako efekt dzia ania wyra-
enia znajduj cego si  po prawej stronie operatora przypisania, jest te  wynikiem

ca ego operatora — na przyk ad warto ci  wyra enia x = 7 jest 7. Wyra enie
takie jak x = y = 0 wylicza si  tak, jakby by o zapisane jako x = (y = 0), czyli
najpierw nast puje przypisanie warto ci 0 do zmiennej y, a dopiero potem przypi-
sanie wyniku tego przypisania (0) do zmiennej x.

Operatory Asocjacyjno Typ

* / % od lewej do prawej mno ce
+ - od lewej do prawej dodaj ce
< <= > >= od lewej do prawej relacyjne
== != od lewej do prawej równo ci
= od prawej do lewej przypisania

Rysunek 2.16. Priorytet i kierunek dzia ania przedstawionych dotychczas operatorów

2.12. Dobra praktyka programistyczna
Pisz c wyra enie zawieraj ce wiele operatorów, skorzystaj z tabeli kolej-
no ci operatorów dost pnej w dodatku A. Sprawd , czy operacje w wyra-
eniu s  wykonywane w kolejno ci, której oczekujesz. Je li w przypadku

z o onego wyra enia nie jeste  pewien kolejno ci, u yj z nawiasów, aby
wymusi  po dan  kolejno  wykonywania operacji.
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2.9. Podsumowanie
W tym rozdziale pozna e  naprawd  du o rozmaitych funkcjonalno ci Javy, w tym
wy wietlanie danych na ekranie, wprowadzanie danych z klawiatury, wykony-
wanie oblicze  i podejmowanie decyzji. Przedstawione tu aplikacje wprowadzaj
wiele podstawowych poj  programistycznych. Przekonasz si  podczas lektury
nast pnego rozdzia u, e aplikacje Javy zawieraj  w metodzie main jedynie kilka
wierszy kodu, poniewa  wi kszo  prac aplikacja wykonuje przez tworzenie
obiektów i wywo ywanie metod. Z rozdzia u 3. dowiesz si , jak tworzy  w asne
klasy i u ywa  utworzonych na ich podstawie obiektów.

Streszczenie
Podrozdzia  2.2. Twój pierwszy program — wy wietlenie wiersza tekstu

 Aplikacj  Javy uruchamia si , wykonuj c polecenie java w celu uruchomienia
JVM.

 Komentarze dokumentuj  program i zwi kszaj  jego czytelno . Kompilator
je ignoruje.

 Komentarz jednowierszowy zaczyna si  znakami // i ko czy wraz z ko cem wiersza,
w którym si  znajduje.

 Komentarz tradycyjny mo e obejmowa  swym zasi giem wiele wierszy. Zaczyna
si  znakami /* i ko czy znakami */.

 Komentarz Javadoc, zaczynaj cy si  znakami /** i ko cz cy znakami */, pozwala
osadza  dokumentacj  bezpo rednio w kodzie. Program javadoc umo liwia
generowanie na podstawie tych komentarzy dokumentacji projektowej.

 B d sk adniowy wyst puje, gdy kompilator natknie si  na kod, który amie regu y
j zyka Java. Przypomina to b d gramatyczny w j zyku naturalnym.

 Puste wiersze, znaki spacji i znaki tabulacji to tak zwane bia e spacje. Dzi ki nim
program jest czytelniejszy, ale nie wp ywa to na jego dzia anie (kompilator takie
znaki ignoruje).

 S owa kluczowe to nazwy zarezerwowane przez Jav . Zawsze s  zapisywane
ma ymi literami.

 S owo kluczowe class rozpoczyna deklaracj  klasy.

 Zgodnie z przyj t  konwencj  wszystkie nazwy klas Javy rozpoczynaj  si  od wielkiej
litery, a tak e zawieraj  wielk  liter  na pocz tku ka dego nast pnego wyrazu
(np. NazwaPewnejKlasy).

 Nazwa klasy Javy to identyfikator — ci g znaków sk adaj cy si  z liter, cyfr, znaku
podkre lenia (_) i znaku dolara ($), który jednak nie zaczyna si  od cyfry i nie zawiera
spacji.

 Deklaracja klasy publicznej (public) musi by  zapisana w pliku o takiej samej nazwie
maj cym rozszerzenie .java.

 Java to j zyk, w którym istotna jest wielko  liter, wi c „widzi” ró nic  mi dzy
ma ymi i du ymi literami.

 Tre  deklaracji ka dej klasy znajduje si  w nawiasach klamrowych ({ i }).

Streszczenie 115
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 Metoda main to punkt pocz tkowy ka dej aplikacji. Musi si  zaczyna  w nast puj cy
sposób:
public static void main(String[] args)

W przeciwnym razie JVM nie uruchomi aplikacji.

 Metody wykonuj  zadania i zwracaj  informacje, gdy je zako cz . S owo kluczowe
void wskazuje, e metoda wykonuje zadanie, ale nie zwraca informacji.

 Instrukcje powoduj  wykonywanie pewnych akcji przez komputer.

 Ci g znaków umieszcza si  w cudzys owie i nazywa czasem litera em znakowym.

 Standardowy obiekt wyj cia (System.out) wy wietla znaki w oknie terminala.

 Metoda System.out.println wy wietla w terminalu tekst przekazany jako argument,
a nast pnie przenosi kursor do pocz tku nowego wiersza.

Punkt 2.2.1. Kompilacja aplikacji
 Kompilacj  programu przeprowadza si  poleceniem javac. Je li program nie zawiera

adnych b dów sk adniowych, powstanie plik klasy zawieraj cy kod bajtowy
reprezentuj cy aplikacj . Kod bajtowy jest interpretowany przez JVM w trakcie
wykonywania programu.

Punkt 2.2.2. Wykonywanie aplikacji
 Aby uruchomi  aplikacj , u yj polecenia java i podaj po nim nazw  klasy zawieraj cej

metod  main.

Podrozdzia  2.3. Modyfikacja pierwszego programu
 Metoda System.out.print wy wietla przekazany argument i umieszcza kursor od razu

za ostatnim wy wietlonym znakiem.

 Lewy uko nik (\) to znak ucieczki. Java czy go z nast pnym znakiem w sekwencj
ucieczki — np. kombinacja \n reprezentuje znak przej cia do nowego wiersza.

Podrozdzia  2.4. Wy wietlanie tekstu metod  printf
 Metoda System.out.printf (f oznacza „formatowane”) wy wietla dane w postaci

sformatowanej.

 Pierwszym argumentem metody printf jest ci g formatuj cy, który zawiera sta y
tekst lub okre lniki formatu. Ka dy okre lnik formatu wskazuje typ danych
wyj ciowych i jest elementem tymczasowym informuj cym o konkretnym miejscu
wstawienia danych.

 Okre lnik formatu rozpoczyna si  znakiem procentu (%), po którym nast puje znak
definiuj cy typ danych, np. okre lnik formatu %s oznacza tekst.

 Okre lnik formatu %n to przeno ne przej cie do nowego wiersza. Nie mo na go u y
jako argumentu w metodach System.out.print lub System.out.println, ale metoda
System.out.println na ko cu tekstu równie  wstawia przej cie do nowego wiersza
w sposób przeno ny mi dzy systemami.

Punkt 2.5.1. Deklaracja import
 Deklaracja import pomaga kompilatorowi odnale  klas  u ywan  przez program.

 Bogaty zestaw predefiniowanych klas Javy jest pogrupowany w pakiety — nazwane
grupy klas. Najcz ciej mówi si  o bibliotece klas Javy lub API Javy.

116 Rozdzia  2. Wprowadzenie do aplikacji Javy, wej cia – wyj cia i operatorów
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Punkt 2.5.2. Deklaracja i utworzenie obiektu Scanner
w celu pobrania danych z klawiatury

 Zmienna to miejsce w pami ci komputera, w którym znajduje si  warto  u ywana
pó niej przez program. Wszystkie zmienne musz  by  deklarowane przed pierwszym
u yciem za pomoc  nazwy i typu.

 Nazwa zmiennej umo liwia programowi odwo anie si  do konkretnego miejsca
w pami ci.

 Klasa Scanner (z pakietu java.util) umo liwia programowi odczyt danych z zewn trz.
Tworzony obiekt Scanner musi otrzyma  jako argument ród o danych.

 Zmienne nale y inicjalizowa  przed pierwszym u yciem przez program.

 Wyra enie new Scanner(System.in) tworzy obiekt Scanner, który odczytuje dane
ze standardowego obiektu wej cia (System.in).

Punkt 2.5.3. Pro ba o wprowadzenie danych
 Zapytanie prosi u ytkownika o podj cie konkretnej akcji.

Punkt 2.5.4. Deklaracja zmiennej dla liczby ca kowitej
i pobranie warto ci z klawiatury

 Typ danych int s u y do deklarowania zmiennych mog cych przechowywa
warto ci ca kowite. Typ int dopuszcza warto ci w zakresie od –2 147 483 648
do +2 147 483 647.

 Warto ci typu int nie mog  w kodzie ród owym zawiera  spacji, ale ze wzgl du
na popraw  czytelno ci dopuszcza si  stosowanie znaków podkre lenia
(np. 60_000_000).

 Typy float i double dotycz  obs ugi liczb zmiennoprzecinkowych, takich jak
-11.19 lub 3.4.

 Zmienne typu char reprezentuj  pojedyncze znaki, np. du  liter  (A), cyfr  (7),
znak specjalny (np. * lub %), a tak e sekwencj  ucieczki (np. znak tabulacji \t).

 Typy takie jak int, float, double i char to typy podstawowe. Typy podstawowe
s  s owami kluczowymi, wi c zapisuje si  je ma ymi literami.

 Metoda nextInt klasy Scanner pobiera od u ytkownika liczb  ca kowit .

Punkt 2.5.6. U ycie zmiennych w obliczeniach
 Fragmenty instrukcji maj ce warto ci nazywamy wyra eniami.

Punkt 2.5.7. Wy wietlenie wyniku oblicze
 Okre lnik formatu %d stanowi miejsce dla warto ci typu int.

Punkt 2.5.9. Deklaracja i inicjalizacja zmiennej jako osobne instrukcje
 Zmienna musi mie  przypisan  warto , aby mog a by  u ywana przez program.

 Operator przypisania (=) umo liwia nadanie warto ci zmiennej.

Podrozdzia  2.6. Zagadnienia dotycz ce pami ci
 Nazwy zmiennych odpowiadaj  pewnym obszarom w pami ci komputera. Ka da

zmienna ma nazw , typ, rozmiar i warto .

 Warto  wstawiana do zmiennej zast puje warto , która znajdowa a si  w danym
miejscu pami ci wcze niej. Innymi s owy, stara warto  jest tracona.

117Streszczenie
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Podrozdzia  2.7. Operacje arytmetyczne
 Operatorami arytmetycznymi s : + (dodawanie), - (odejmowanie), * (mno enie),

/ (dzielenie) i % (reszta z dzielenia).

 Dzielenie liczb ca kowitych zwraca liczb  ca kowit  bez cz ci u amkowej.

 Operator reszty z dzielenia (%) zwraca reszt  pozosta  po dzieleniu liczb ca kowitych.

 Wyra enia arytmetyczne w kodzie trzeba pisa  w wersji liniowej.

 Je li wyra enie zawiera zagnie d one nawiasy, w pierwszej kolejno ci wyliczane
s  warto ci z najbardziej wewn trznych nawiasów.

 Java stosuje operatory arytmetyczne w wyra eniach w ci le okre lonej kolejno ci
wskazywanej przez kolejno  wykonywania dzia a .

 Gdy mówimy, e operatory s  stosowane od lewej do prawej, mamy na my li
ich czenie (asocjacyjno ). Niektóre operatory s  stosowane od prawej do lewej.

 Dodatkowe (zb dne) nawiasy czyni  wyra enia czytelniejszymi.

Podrozdzia  2.8. Podejmowanie decyzji — operatory równo ci i relacji
 Instrukcja if podejmuje decyzj  na podstawie spe nienia (prawda lub fa sz)

wskazanego warunku.

 Warunki w instrukcji if wykorzystuj  operatory równo ci (== i !=) oraz operatory
relacji (>, <, <= i >=).

 Instrukcja if rozpoczyna si  od s owa kluczowego if, nast pnie jest umieszczony
w nawiasach warunek, a potem tre  w postaci dodatkowych instrukcji. Dodatkowe
instrukcje, je li jest ich wi cej ni  jedna, musz  znajdowa  si  w nawiasach
klamrowych.

wiczenia do samooceny
1.1. Wype nij puste miejsca w ka dym z nast puj cych zda :

 a) _______ i _______ zaczynaj  i ko cz  tre  ka dej metody.
 b) Instrukcja _______ s u y do podejmowania decyzji.
 c) Znaki _______ rozpoczynaj  komentarz jednowierszowy.
 d) _______, _______ i _______ s  nazywane bia ymi spacjami.
 e) _______ s  zarezerwowane przez j zyk Java.
 f) Aplikacje Javy rozpoczynaj  dzia anie od metody _________.
 g) Metody _______, _______ i _______ wy wietlaj  informacje w oknie terminala.

1.2. Okre l, które z poni szych zda  s  prawdziwe, a które fa szywe. Je li s  fa szywe,
wyja nij dlaczego.

 a) Komentarze powoduj , e w trakcie wykonywania programu komputer
wy wietla tekst umieszczony po znakach //.

 b) Wszystkie zmienne musz  mie  wskazany typ w momencie ich deklarowania.
 c) Java traktuje zmienne liczba i LIczBa jako identyczne.
 d) Operator reszty z dzielenia (%) mo e by  stosowany tylko dla operandów
b d cych liczbami ca kowitymi.

 e) Operatory arytmetyczne *, /, %, + i - maj  taki sam priorytet.
 f) Identyfikator _ (podkre lenie) u yty samodzielnie jest poprawny w Javie 9.

1.3. Napisz instrukcje realizuj ce ka de z wymienionych ni ej zada :
 a) Zadeklaruj zmienne c, thisIsAVariable, q76354 i number o typie int i zainicjalizuj
ka d  z nich warto ci  0.

 b) Popro  u ytkownika o wpisanie liczby ca kowitej.
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 c) Pobierz liczb  ca kowit  i umie  j  w zmiennej value typu int. Za ó , e istnieje
obiekt Scanner o nazwie input obs uguj cy odczyt warto ci z klawiatury.

 d) Wy wietl w oknie konsoli w jednym wierszu tekst "To jest program Javy".
U yj metody System.out.println.

 e) Wy wietl tekst "To jest program Javy" w dwóch wierszach w konsoli. Pierwszy
wiersz powinien ko czy  si  wyrazem program. U yj metody System.out.printf
i dwóch okre lników formatu %s.

 f) Je li zmienna number nie jest równa 7, wy wietl tekst "Zmienna number nie jest
równa 7".

1.4. Znajd  i popraw b dy w ka dym z nast puj cych fragmentów kodu:
 a) if (c < 7); {
   System.out.println("c jest mniejsze od 7");
}

 b) if (c => 7) {
   System.out.println("c jest wi ksze lub równe 7");
}

1.5. Napisz deklaracje, instrukcje lub komentarze, które realizuj  wszystkie wskazane
zadania:

 a) Wska , e program b dzie wylicza  iloczyn trzech liczb ca kowitych.
 b) Utwórz obiekt Scanner w zmiennej input, który odczytuje warto ci
ze standardowego wej cia.

 c) Popro  u ytkownika o wpisanie pierwszej liczby ca kowitej.
 d) Odczytaj pierwsz  liczb  ca kowit  podan  przez u ytkownika i zapami taj
j  w zmiennej x typu int.

 e) Popro  u ytkownika o wpisanie drugiej liczby ca kowitej.
 f) Odczytaj drug  liczb  ca kowit  podan  przez u ytkownika i zapami taj
j  w zmiennej y typu int.

 g) Popro  u ytkownika o wpisanie trzeciej liczby ca kowitej.
 h) Odczytaj trzeci  liczb  ca kowit  podan  przez u ytkownika i zapami taj
j  w zmiennej z typu int.

 i) Oblicz iloczyn trzech liczb ca kowitych znajduj cych si  w zmiennych x, y i z,
a nast pnie umie  wynik w zmiennej result typu int.

 j) U yj metody System.out.printf do wy wietlenia tekstu "Iloczyn wynosi",
po którym pojawi si  zawarto  zmiennej result.

1.6. Wykorzystuj c polecenia z wiczenia 2.5, napisz kompletny program, który wylicza
i wy wietla iloczyn trzech liczb ca kowitych.

Odpowiedzi do samooceny
2.1. a) lewy nawias ({), prawy nawias (}); b) if; c) //; d) znaki spacji, nowych wierszy

i tabulacji; e) s owa kluczowe; f) main; g) System.out.print, System.out.println
i System.out.printf.

2.2. Odpowiedzi:
 a) Fa sz. Komentarze nie powoduj  podejmowania przez program jakichkolwiek
akcji. Dotycz  dokumentowania kodu i poprawy jego czytelno ci.

 b) Prawda.
 c) Fa sz. Java jest j zykiem, w którym wa na jest wielko  liter, wi c zmienne
s  ró ne.

 d) Fa sz. Operator reszty mo e by  stosowany tak e dla operandów nieb d cych
liczbami ca kowitymi.
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 e) Fa sz. Operatory *, / i % maj  wy szy priorytet ni  operatory + i -.
 f) Fa sz. Od Javy 9 _ (podkre lenie) nie jest ju  poprawnym identyfikatorem.

2.3. Odpowiedzi:
 a) int c = 0;
int thisIsAVariable = 0;
int q76354 = 0;
int number = 0;

 b) System.out.print("Wpisz liczb  ca kowit : ");

 c) int value = input.nextInt();
 d) System.out.println("To jest program Javy ");
 e) System.out.printf("%s%n%s%n", "To jest program", "Javy");
 f) if (number != 7) {
   System.out.println("Zmienna number nie jest równa 7");
}

2.4. Odpowiedzi:
 a) B d polega na u yciu rednika tu  za nawiasem ko cz cym warunek (c < 7)
w if. W efekcie kod poni ej wykona si  niezale nie od tego, czy warunek
okazuje si  prawdziwy.
Sposób poprawy: usu  rednik po nawiasie.

 b) B d polega na u yciu niepoprawnego operatora relacji =>.
Sposób poprawy: zamie  => na >=.

2.5. Odpowiedzi:
 a) // Oblicz iloczyn trzech liczb ca kowitych.

 b) Scanner input = new Scanner(System.in);
 c) System.out.print("Wpisz pierwsz  liczb  ca kowit : ");

 d) int x = input.nextInt();
 e) System.out.print("Wpisz drug  liczb  ca kowit : ");

 f) int y = input.nextInt();
 g) System.out.print("Wpisz trzeci  liczb  ca kowit : ");

 h) int z = input.nextInt();
 i) int result = x * y * z;
 j) System.out.printf("Iloczyn wynosi %d%n", result);

2.6. Odpowied :

 1 // wiczenie 2.6. Product.java
 2 // Oblicz iloczyn trzech liczb ca kowitych
 3 import java.util.Scanner; // Program u ywa klasy Scanner
 4
 5 public class Product {
 6    public static void main(String[] args) {
 7       // Utwórz obiekt Scanner, aby pobra  dane wej ciowe z klawiatury
 8       Scanner input = new Scanner(System.in);
 9
10       System.out.print("Wpisz pierwsz  liczb  ca kowit : "); // Zapytanie
11       int x = input.nextInt(); // Odczyt pierwszej liczby
12
13       System.out.print("Wpisz drug  liczb  ca kowit : "); // Zapytanie
14       int y = input.nextInt(); // Odczyt drugiej liczby
15
16       System.out.print("Wpisz trzeci  liczb  ca kowit : "); // Zapytanie
17       int z = input.nextInt(); // Odczyt trzeciej liczby
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18
19       int result = x * y * z; // Wyliczenie iloczynu
20
21       System.out.printf("Iloczyn wynosi %d%n", result);
22    } // Koniec metody main
23 } // Koniec klasy Product

Wpisz pierwsz  liczb  ca kowit : 10
Wpisz drug  liczb  ca kowit : 20
Wpisz trzeci  liczb  ca kowit : 30

wiczenia
2.7. Wype nij puste miejsca w nast puj cych zdaniach:

 a) _______ s u y do dokumentowania programu i poprawy jego czytelno ci.
 b) Decyzj  w j zyku Java podejmuje si  za pomoc  _______.
 c) Operatorami arytmetycznymi o takim samym priorytecie s  mno enie
i _______.

 d) Gdy nawiasy w wyra eniu s  zagnie d one, najpierw wykonywany jest _______
zestaw nawiasów.

 e) Miejsce w pami ci, które w trakcie trwania programu mo e przechowywa
ró ne warto ci, nosi nazw  _______.

2.8. Napisz instrukcje Javy, które realizuj  opisane poni ej zadania:
 a) Wy wietlenie tekstu "Wpisz liczb  ca kowit : " i pozostawienie kursora w tym
samym wierszu.

 b) Przypisanie wyniku mno enia zmiennych b i c do zmiennej a typu int.
 c) U ycie komentarza do wskazania, e program wylicza wynagrodzenie.

2.9. Okre l, które z poni szych zda  s  prawdziwe, a które fa szywe. Je li s  fa szywe,
wyja nij dlaczego.

 a) Operatory Javy s  wyliczane od lewej do prawej.
 b) Wszystkie wymienione nazwy zmiennych s  prawid owe: _pod_barem_, m928134,
t5, j7, jej_sprzedaz$, jego_$bilans_laczny, a, b$, c, z i z2.

 c) Poprawne wyra enie arytmetyczne w Javie bez nawiasów jest wyliczane od lewej
do prawej.

 d) Te wszystkie identyfikatory s  uznawane za nieprawid owe: 3g, 87, 67h2, h22 i 2h.
2.10. Co wy wietli ka da z poni szych instrukcji przy za o eniu, e x = 2 i y = 3?

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

2.11. Które z poni szych instrukcji Javy zawieraj  zmienne o modyfikowanych
warto ciach?

 a) int p = i + j + k + 7;
 b) System.out.println("zmienne, których warto ci s  modyfikowane");

 c) System.out.println("a = 5");
 d) int value = input.nextInt();

2.12. Przy za o eniu, e y = ax3 + 7, które z poni szych instrukcji Javy odpowiadaj
temu równaniu?
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 a) int y = a * x * x * x + 7;
 b) int y = a * x * x * (x + 7);
 c) int y = (a * x) * x * (x + 7);
 d) int y = (a * x) * x * x + 7;
 e) int y = a * (x * x * x) + 7;
 f) int y = a * x * (x * x + 7);

2.13. Okre l kolejno  wykonywania operacji w ka dej z nast puj cych instrukcji i wylicz
warto  x po ka dej operacji:

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

2.14. Napisz aplikacj , która wy wietla w jednym wierszu liczby od 1 do 4, a ka da liczba
jest oddzielona od poprzedniej spacj . U yj nast puj cych technik:

 a) pojedyncza instrukcja System.out.println;
 b) cztery instrukcje System.out.print;
 c) pojedyncza instrukcja System.out.printf.

2.15. (Arytmetyka) Napisz aplikacj , która prosi u ytkownika o wpisanie dwóch liczb
ca kowitych, pobiera je i wy wietla ich sum , iloczyn, ró nic  i iloraz. U yj technik
przedstawionych na rysunku 2.7.

2.16. (Porównywanie liczb ca kowitych) Napisz aplikacj , która prosi o dwie liczby
ca kowite, pobiera je od u ytkownika i wy wietla wi ksz  spo ród liczb z tekstem
"jest wi ksza", natomiast je li liczby s  sobie równe, wy wietla tekst "Liczby
s  sobie równe". U yj technik z rysunku 2.15.

2.17. (Arytmetyka — najmniejszy i najwi kszy) Napisz aplikacj , która pobiera
od u ytkownika trzy liczby ca kowite i wy wietla ich sum , redni , iloczyn,
liczb  najmniejsz  i najwi ksz . U yj technik z rysunku 2.15. (Uwaga: Wyliczenie
redniej w tym zadaniu powinno skutkowa  uzyskaniem redniej w postaci liczby

ca kowitej, czyli dla sumy wynosz cej 7 wynikiem powinno by  2, a nie 2,3333…).
2.18. (Wy wietlanie kszta tów z gwiazdek) Napisz aplikacj , która wy wietla prostok t,

elips , strza k  i romb za pomoc  znaków gwiazdki (*).

*********    ***      *        *
*       *   *   *    ***      * *
*       *  *     *  *****    *   *
*       *  *     *    *     *     *
*       *  *     *    *    *       *
*       *  *     *    *     *     *
*       *  *     *    *      *   *
*       *   *   *     *       * *
*********    ***      *        *

2.19. Co wy wietli poni szy kod?
System.out.printf("*%n**%n***%n****%n*****%n");

2.20. Co wy wietli poni szy kod?
System.out.println("*");
System.out.println("***");
System.out.println("*****");
System.out.println("****");
System.out.println("**");

2.21. Co wy wietli poni szy kod?
System.out.print("*");
System.out.print("***");
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System.out.print("*****");
System.out.print("****");
System.out.println("**");

2.22. Co wy wietli poni szy kod?
System.out.print("*");
System.out.println("***");
System.out.println("*****");
System.out.print("****");
System.out.println("**");

2.23. Co wy wietli poni szy kod?
System.out.printf("%s%n%s%n%s%n", "*", "***", "*****");

2.24. (Najmniejsza i najwi ksza liczba ca kowita) Napisz aplikacj , która odczytuje pi
liczb ca kowitych i wy wietla najmniejsz  i najwi ksz  z tej grupy. Wykorzystaj
tylko techniki programistyczne poznane w tym rozdziale.

2.25. (Liczby parzyste i nieparzyste) Napisz aplikacj , która odczytuje liczb  ca kowit
i okre la, czy jest to liczba parzysta czy nieparzysta. (Wskazówka: U yj operatora
reszty z dzielenia. Liczba ca kowita to wielokrotno  2. Ka da liczba podzielna
przez 2 zwraca reszt  równ  0).

2.26. (Wielokrotno ) Napisz aplikacj , która odczytuje dwie liczby ca kowite i okre la,
czy pierwsza liczba jest wielokrotno ci  drugiej. (Wskazówka: U yj operatora reszty
z dzielenia).

2.27. (Wzór szachownicy z gwiazdek) Napisz aplikacj , która wy wietli poni szy wzór:

* * * * * * * *
 * * * * * * * *
* * * * * * * *
 * * * * * * * *
* * * * * * * *
 * * * * * * * *
* * * * * * * *
 * * * * * * * *

2.28. ( rednica, obwód i pole ko a) To wiczenie wybiega nieco w przód. W tym rozdziale
omawiali my liczby ca kowite i typ int. Java potrafi równie  reprezentowa  liczby
zmiennoprzecinkowe definiuj ce cz  u amkow , np. 3,14159. Napisz aplikacj ,
która pobiera od u ytkownika promie  ko a jako liczb  ca kowit , a nast pnie
wylicza rednic , obwód i pole ko a, wykorzystuj c liczb  zmiennoprzecinkow
3.14159 jako . U yj technik z rysunku 2.7. (Uwaga: Mo esz te  u y  predefiniowanej
sta ej Math.PI dla warto ci . Sta a ta jest dok adniejsza ni  3,14159. Klasa Math
jest zdefiniowana w pakiecie java.lang, wi c jest zaimportowana automatycznie
i nie trzeba importowa  jej samodzielnie). U yj nast puj cych wzorów (r to promie ):

rednica = 2r
obwód = 2 r
pole = r2

Nie przechowuj wyników oblicze  w zmiennej. U yj ich bezpo rednio jako
argumentów instrukcji u ywaj cej metody System.out.printf. Warto ciami obwodu
i pola b d  warto ci zmiennoprzecinkowe. U yj dla nich okre lnika formatu %f.
Wi cej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 4.

2.29. (Warto  ca kowita znaku) Oto kolejny wybieg w przysz o . W tym rozdziale
omawiali my liczby ca kowite i typ int. Java potrafi równie  reprezentowa  du e
i ma e litery, a tak e znaki specjalne. Ka demu znakowi odpowiada liczba ca kowita.
To, jakiemu znakowi odpowiada konkretna liczba, zale y od tak zwanego zestawu
znaków u ywanego przez komputer. Aby wskaza  pojedynczy znak, wystarczy
umie ci  go mi dzy apostrofami, np. 'A'.
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Aby pobra  liczb  ca kowit  odpowiadaj c  znakowi, mo na poprzedzi  go
konstrukcj  (int), czyli u y  zapisu:

(int) 'A'

Taki operator nazywamy operatorem rzutowania. (Wi cej informacji na temat
operatora rzutowania znajdziesz w rozdziale 3.). Poni sza instrukcja spowoduje
wy wietlenie znaku i jego liczbowego odpowiednika:

System.out.printf("Znak %c ma warto  liczbow  %d%n", 'A',
((int) 'A'));

Wykonanie kodu spowoduje wy wietlenie znaku A i warto ci 65 (z zestawu znaków
Unicode). Okre lnik formatu %c s u y do wstawiania pojedynczych znaków,
np. znaku 'A').

Korzystaj c z instrukcji podobnych do tych, które pojawi y si  w rozdziale,
napisz aplikacj , która wy wietli liczbowe odpowiedniki niektórych liter, cyfr
i symboli specjalnych. Wy wietl liczbowe warto ci znaków A B C a b c 0 1 2 $ *
+ / oraz spacji.

2.30. (Oddzielanie cyfr w liczbie ca kowitej) Napisz aplikacj , która przyjmuje liczb
sk adaj c  si  z pi ciu cyfr, dzieli j  na poszczególne cyfry i wy wietla je oddzielone
od siebie trzema spacjami. Je li u ytkownik wpisze liczb  42339, program powinien
wy wietli  tekst:

4   2   3   3   9

Za ó , e u ytkownik wpisze liczb  o odpowiedniej liczbie cyfr. Co si  stanie,
je li liczba b dzie mia a wi cej cyfr? Co si  stanie, je li b dzie ich mia a mniej?
(Wskazówka: Wykonanie tego zadania jest mo liwe na podstawie wiedzy zdobytej
w tym rozdziale. Trzeba u y  dzielenia i reszty z dzielenia do „wy uskania”
odpowiednich cyfr).

2.31. (Tabela z kwadratami i sze cianami liczb) Wykorzystuj c tylko i wy cznie techniki
poznane w tym rozdziale, napisz aplikacj  obliczaj c  kwadraty i sze ciany liczb
od 0 do 10 i wy wietlaj c  je w formie tabelarycznej jak poni ej:

liczba kwadrat sze cian
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. (Warto ci dodatnie, ujemne i zero) Napisz program przyjmuj cy pi  liczb,
sprawdzaj cy je i wy wietlaj cy liczb  warto ci dodatnich, ujemnych i wynosz cych 0.
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Uczyni  wiat lepszym
2.33. (Kalkulator indeksu BMI) Indeks masy cia a (BMI) wprowadzili my w wiczeniu

1.10. Wzór ma posta :

Utwórz kalkulator BMI, który odczytuje od u ytkownika wag  w kilogramach
i wzrost w metrach, a nast pnie wylicza i wy wietla warto  BMI. Dodatkowo
wy wietl informacj  o kategorii, do której zosta  przypisany u ytkownik na podstawie
zakresów ze strony:

http://bmi-online.pl/

aby mo liwe by o atwe okre lenie nadwagi lub oty o ci.
(Uwaga: W tym rozdziale korzystali my z typu int do reprezentacji liczb

ca kowitych. Poniewa  zastosowanie wagi w metrach powodowa oby bardzo
niepoprawne wyniki bez cz ci u amkowej, warto poprosi  u ytkownika o wpisanie
wagi w centymetrach i podzieli  j  przez 100. W rozdziale 3. poznasz typ double,
który umo liwia reprezentacj  liczb z u amkami. Gdyby obliczenia wykonywa
za pomoc  tego typu, wynik równie  by y liczb  zmiennoprzecinkow , czyli znacznie
dok adniejsz ).

2.34. (Kalkulator przyrostu populacji na wiecie) Znajd  w internecie informacj  na temat
aktualnej liczby ludzi na wiecie i jej rocznego przyrostu. Napisz aplikacj , która
przyjmie te dwie warto ci, a nast pnie wy wietli przewidywan  liczb  ludzi
na wiecie po jednym, dwóch, trzech, czterech i pi ciu latach.

2.35. (Kalkulator oszcz dno ci dzi ki carpoolingowi) Odwied  kilka stron WWW
dotycz cych tematu carpoolingu. Napisz aplikacj , która oblicza koszt codziennych
dojazdów, aby  móg  ustali , ile pieni dzy zaoszcz dzi by  dzi ki zmianie sposobu
dojazdu na carpooling, który dodatkowo redukuje emisj  gazów cieplarnianych
i zmniejsza korki. Aplikacja powinna pobra  od u ytkownika nast puj ce informacje
i wy wietli  dzienny koszt dojazdu do pracy:

 a) czna liczba kilometrów przeje d anych ka dego dnia;
 b) koszt litra paliwa;
 c) rednie spalanie;
 d) op aty parkingowe w przeliczeniu na jeden dzie ;
 e) inne op aty w przeliczeniu na jeden dzie .
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asynchroniczne
obliczanie elementów ci gu, 1139
wykonywanie obiektów Runnable,

1136
atrybut, 67

encoding, 1004
version, 1004

AudioClip, 1019
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automatyczne
inkrementowanie, 1159
odgadywanie typu, 746
odnajdowanie sterowników, 1175
opakowywanie, 675, 808, 927,

934, 952, 962
pakowanie, 742, 777
rozpakowywanie, 742, 777, 931
uzupe nianie, 1217, 1234

identyfikatorów, 1235
polece  JShell, 1236

wypakowanie, 927
zwalnianie zasobów, 566

B
baza danych, 63, 1156

books, 1158, 1207
Java DB, 1171, 1208

bazy danych
konfiguracja, 1171, 1208
odpytywanie, 1178, 1209
po czenie, 1173, 1175, 1209
protokó  komunikacji, 1175
relacyjne, 1206
sterownik, 1175
tabele, 1158
tworzenie, 1172

bezpiecze stwo
typów, 745, 920, 927
w tkowe, 1091

bezpieczne programowanie, 43
bezpo czeniowa transmisja, 1293
bezpo rednie wywo anie metody, 506
bia e 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 instrukcji, 113

catch, 341–543, 549, 564
finally, 542, 549, 565
try, 542, 564

blokada
monitora, 1075, 1094
na wy czno , 1098

ponownego wej cia, 1099
blokady wzajemne, 1069
bloki, 173, 215
b dy

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

sk adniowe, 94, 115, 174, 1404
synchroniczne, 545

BorderPane, 202, 204, 607, 609, 869
konfiguracja, 611
korze  grafu, 611

brak synchronizacji, 1084
dost pu, 1080

bufor, 728, 963
niesynchronizowany, 1090
o okre lonym rozmiarze, 1103

buforowane strumienie znakowe, 729
buforowanie, 727, 733
bufory

o okre lonym rozmiarze, 1101,
1145

wieloelementowe, 1091
Button, 581, 597, 599

C
Canvas, 202
CERT, 43
Character, 671, 687
chmura, 86
ci g Fibonacciego, 856, 1119, 1147

obliczenia asynchroniczne, 1139
obliczenia synchroniczne, 1139

cieniowanie
kszta tów, 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 kszta tów,
1009, 1048

obiektu Arc, 1011
obiektu Circle, 1011
obiektu Ellipse, 1011
obiektu Line, 1010
obiektu Rectangle, 1011

cykl ycia w tku, 1066, 1142
cykliczno  bufora, 1106
czas dzia ania metod, 1130, 1148
czyszczenie sesji JShell, 1225
czytnik ekranowy, 634

D
dane

modyfikowalne, 1074
niezmienne, 1074
trwa e, 698
wspó dzielone 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

kszta tów, 1007, 1048

deklaracja
dostawcy us ug, 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
przeci onej, 306

modu u, 1328, 1325, 1341–1343
nowych rodzajów wyj tków, 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 modu u, 1323
diagram

aktywno ci, 168, 170, 213
dla instrukcji do…while, 241
dla instrukcji for, 235
dla instrukcji if, 171
dla instrukcji 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 ycia w tku, 1067

zawieraj cy interfejs, 512
zwi zków encji, 1160

dodanie
etykiety, 153, 575
ImageView, 576
kontrolek, 621, 626
liczb ca kowitych, 102
obrazu do folderu, 574
przycisków, 613
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dokument
JEP, 1325
JSR, 1325

dokumentacja, 1236
metody, 1238
pól publicznych, 1238

domkni cie przej ciowe, 1362
dopasowanie

do wzorca, 1163
do dowolnej liczby wyst pie , 683

dostawcy us ug, 1363
deklaracja, 1370
implementacja, 1369
interfejs, 1368
wczytywanie, 1366

dost p
do baz danych, 1155
do pakietów modu u, 1330
do pakietu, 1330
do sk adowych, 407, 439
do tablicy, 329
do wspó dzielonego bufora, 1105
do wspó dzielonych

i modyfikowanych danych,
1080, 1096

do zmiennych, 425
na poziomie pakietu, 430, 441, 451
sekwencyjny, 772

dostrajanie wydajno ci, 66
dowi zanie

w a ciwo ci, 619, 641
w a ciwo  do w a ciwo ci, 624
dynamiczne, 490, 505
pó ne, 505

drzewa, 764, 975
binarne, 975
wyszukiwania, 966, 973, 975

du e
O, 891, 908, 910
zrównoleglenie, 908

dynamiczna alokacja pami ci, 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

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

dziel i rz d , 280
dzielenie

ca kowite, 182
przez zero, 539, 564

E
Eclipse, 51
Eclipse Foundation, 69
edycja fragmentów, 1226, 1248, 1255
edytor zewn trzny, 1247, 1249
edytowanie pól, 587
efektywnie finalne zmienne lokalne, 562
eksport pakietu, 1341
elastyczno , 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 duplikatów, 970
enkapsulacja, 67, 1324, 1330, 1345

zasobów, 1354
etykiety

dodanie, 575
konfiguracja, 575

ewaluacja leniwa, 792

F
fabryka komórek, 631, 642
FIFO, 963
filtrowanie, 793, 835

danych serializowanych, 1387
strumienia, 809, 838
tekstów, 812
wyników zapytania, 1188

filtry, 727
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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 multimediów, 1019
fragmenty kodu, 1217
fraktale, 864, 878
framework

Executor, 1070
Fork/Join, 1140, 1149
GStreamer, 638
Image, 1386
kolekcji, 740, 772, 777

funkcja
linear-gradient, 1011
radial-gradient, 1049
rgba, 1010, 1048

funkcje
czyste, 804
mieszaj ce, 767, 768

funkcjonalno ci
Javy 8, 32
Javy 9, 32, 1377
obiektu GraphicsContext, 1041
pulpitu, 1386

FXML, FX Markup Language, 150,
572, 597, 1002
definiowanie dwuwymiarowych

kszta tów, 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
g bia, 1053

gniazda
datagramowe, 1274, 1275, 1316
sieciowe, 1274
strumieniowe, 1274, 1278, 1281,

1316
gra

dzia o, 1061, 1062
SpotOn, 1060
w kó ko i krzy yk, 1301, 1307,

1311–1315
wy cigi konne, 1061

gradient, 1048
liniowy, 1049

graf, 598
modu u z cyklem, 1347
uk adanie w z ów, 606, 639
zale no ci modu u, 1325, 1335,

1343, 1346, 1348, 1357
graficzny interfejs u ytkownika, 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  pól, 587
konfiguracja, 621
konfiguracja odst pów, 586
zmiana rozmiaru przycisku, 586

grupowanie, 821, 826, 840
podwyra e , 108

GStreamer, 638
GUI, Graphical User Interface, 150,

570, 605
GUI VideoPlayer, 1020

H
harmonogramowanie w tków, 1068
HBox, 608
hierarchia

danych, 61, 62
dziedziczenia klas, 450, 462, 485,

546
klas, 492
kszta tów, 450
MyShape, 525, 526
wyj tków, 546, 565

HTML, HyperText Markup Language,
83
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I
IDE, Integrated Development

Environment, 75, 92, 571
obs uga 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 us ug, 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
uogólnionej klasy, 927
wyszukiwania binarnego, 893
wyszukiwania liniowego, 888

implementacje abstrakcyjne, 772, 779
import

klas, 1245, 1246
statyczny, 428, 440

na danie, 428
pojedynczy, 428

typów, 958
typu na danie, 958

indeks, 329
informacje

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

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

inkrementacja, 196, 216
instalacja JDK 9, 1218

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
steruj ce, 167
wielowierszowe, 1226
wyboru, 169, 214, 260
z o one, 113

integralno , 1324
IntelliJ IDEA Community Edition, 51
interakcja klienta i serwera, 1281

bezpo czeniowa, 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
DataInput, 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
API Javy, 518
aplikacji, 578, 611
dodawanie metod, 520
domy lne metody, 519
dostawcy us ug, 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
nas uchiwania zdarze , 519, 581
NIO, 730
polimorficzne, 494
prywatne metody, 530
rozszerzenia, 529, 530
stosowanie, 509, 529
tworzenie, 509, 529
znacznikowe, 511

internet rzeczy, IoT, 74, 84
interpreter, 65, 996
iOS, 70
IoT, Internet of Things, 74, 84
IP, Internet Protocol, 83
iteracja, 177, 860

nieokre lona, 184
sterowana licznikiem, 179, 215,

230, 267
sterowana znacznikiem, 183, 186,

216
wewn trzna, 789, 834
zewn trzna, 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 skórek, 1385
audio, 1019
biblioteki, 635
dodatkowe mo liwo ci, 634, 643
funkcjonalno ci, 596
grafika, 997
komponenty uk adu, 607, 608
narz dzie Scene Builder, 571, 597
struktura okna aplikacji, 572, 598
tworzenie animacji, 1031, 1034
tworzenie interfejsu graficznego,

720
u atwienia dost pu, 634
u o enie komponentów, 580
wideo, 997, 1019
wielow tkowo , 1117, 1146
w asne kontrolki, 635

JavaFXPorts, 635
jawne

deklarowanie zmiennych, 1221,
1232

rzutowanie, 488, 507, 926
jawnie nazwane modu y, 1345
JAXB, 714, 731
j dro 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
pami ci, 60
procesora, 60
przechowywania danych, 61, 698
wej ciowa, 59
wyj ciowa, 59

JEP, JDK Enhancement Proposal, 42
j zyk

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

j zyki
asemblerowe, 64
maszynowe, 64, 77
wysokiego poziomu, 64

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

1323
JShell, 1216

automatyczne uzupe nianie polece ,
1234, 1236

b dy kompilacji, 1221
czyszczenie sesji, 1225
deklarowanie metod, 1242
edycja fragmentów kodu, 1226
import klas, 1245
instrukcje wielowierszowe, 1226
ko czenie sesji, 1229
modu y, 1384

modyfikacja procesu uruchamiania,
1254

modyfikowanie obiektów, 1233
odkrywanie sk adowych obiektu,

1240
opcje, 1254
polecenia, 1250
przegl danie

dokumentacji metody, 1238
dokumentacji pól publicznych,

1238
parametrów metod, 1238
przeci e  metod, 1240
sk adowych klas, 1236

skróty klawiaturowe, 1255
testowanie uaktualnionej metody,

1244
tryb informacji zwrotnych, 1226,

1253
tworzenie

klasy, 1231
nazwy zmiennej, 1233
obiektów, 1232
obiektu Scanner, 1230

uruchamianie sesji, 1219
uzyskiwanie pomocy, 1251
wej cie danych, 1229
wyj tki, 1244
wykonywanie polece , 1219
wylistowanie fragmentów, 1223
zachowanie ustawie  edytora, 1249

JShell Edit Pad, 1249
JSR, Java Specification Request, 42
JVM, Java Virtual Machine, 75

K
kalkulator procentu sk adanego, 237,

268
kanwa, 1037
kaskadowe arkusze stylów, 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
BigInteger, 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
DataInputStream, 727

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
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
SequenceInputStream, 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
ValidateInput, 679
VideoPlayerController, 1022, 1050
Welcome, 1335
Writer, 733

klasy
abstrakcyjne, 490, 491, 511, 516,

520, 527
anonimowe wewn trzne, 595, 601
do wielokrotnego stosowania, 956
finalne, 508, 528
java.io, 726, 733
konkretne, 490, 496, 500
nadrz dne, 448–452, 477, 487,

490, 506, 509
bezpo rednie, 448
po rednie, 448

odnosz ce si  do samych siebie,
945, 973

otoczkowe, 671, 742, 777
pochodne, 448
sk adowe statyczne, 424
steruj ce, 133
uogólnione, 917, 939, 950
w a ciwo ci, 619
znaków, 677

klauzula, Patrz instrukcja
klient, 1316
klucz, 767

g ówny, 1157, 1159
obcy, 1160
rekordu, 705

klucze unikatowe, 767

kod
bajtowy, 75
zwalniaj cy zasoby, 562

kodowanie UTF-8, 1389
kolejka, 763, 944, 973

dzia ania, 963
zastosowania, 963

kolejno
wykonywania dzia a , 108
wykonywania operatorów, 198,

258, 1395, 1396
wyliczania warto ci, 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
uogólnione, 741
wspó bie ne, 1116, 1146

kolizja, 767, 1053
kolor, 641

t a w z a, 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
modu u, 1337, 1344
programu, 75
typu JIT, 77
wymazywanie, 923

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

kompilowanie typów pakietów, 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
GUI, 570
uk adu, 607, 608
wielokrotnego stosowania, 449

kompozycja, 402, 418, 439, 474, 961
wyra e  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 uk adu GridPane, 621
kontenera uk adu, 151
kontenera uk adu VBox, 575
kontrolek, 626
kontrolki Canvas, 202
pól tekstowych, 621
Rectangle, 621
suwaków, 621
tekstu przycisku, 202
uk adu BorderPane, 204
wierszy, 621

konkatenacja, 287
konkretna

klasa, 497
podklasa, 500

konsola
Javy 9, 1215
REPL, 1216

konstruktor, 134, 139, 158, 632
bezargumentowy, 416, 439, 525,

1317
CommissionEmployee, 455

DatagramPacket, 1317
DeckOfCards, 344
deleguj cy, 413
domy lny, 142, 160, 403, 413,

416, 439
dwuparametrowy, 144
enum, 421
klasy nadrz dnej, 464
podklasy, 464, 473, 478
prywatny, 521, 530
przeci ony, 414
String, 651
StringBuilder, 665
ResultSetTableModel, 1182

konsument us ugi, 1368
kontener, 573

uk adu, 151, 573
uk adu VBox, 574, 575

kontroler, 573, 582, 615
ksi ki 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
modu ów, 1332
pakietów, 957

konwersja
IntStream, 829
jawna, 189
mi dzy typami, 189
niejawna, 190

kopiowanie
list, 757
przegl darki ok adek, 631

korze , 598
krok rekurencyjny, 914
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krzywa Kocha, 865
kszta ty, 608, 1006

dwuwymiarowe, 1047
JavaFX, 609, 640
trójwymiarowe, 1042, 1045, 1053

kwantyfikatory, 681, 688
leniwe, 681
zach anne, 681, 688

L
Label, 597
lambda, 596, 783, 789, 833, 837

obliczanie silni, 855
obs uga zdarze , 831, 841
odgadywanie typów, 806
parametr typu, 791
przechwytuj ca, 806
pusta list  parametrów, 792
sk adnia, 834
uproszczenie listy parametrów, 792
uproszczenie tre ci, 792
zasi g leksykalny, 806

LAMP, 85
lewy uko nik, 100, 116, 704
liczba argumentów, 158
liczby

ca kowite, 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

argumentów o zmiennej d ugo ci,
365, 381

modu ów JDK, 1325
parametrów, 132, 158, 791

ListView, 630, 641
listy, 743, 777, 944

jednokierunkowe, 946, 973
tworzenie, 815

litera y
klasy, 1367
liczb zmiennoprzecinkowych, 160
tekstowe, 651
znakowe, 116, 650, 686

logiczna reprezentacja tablic, 329
logiczne operacje wyj ciowe, 728
lu ne powi zanie, 1368

a cuchy wyj tków, 536
czenie

danych, 1208
tekstów, 287, 661, 799, 836, 1388

czno , 198
operatorów, 258

M
macOS, 70
mapowanie, 789

tekstów, 811, 838
mapy, 767
marshaling, 714
mashupy, 83
maszyna wirtualna, VM, 75

Javy, JVM, 75
mechanizm

dowi zania w a ciwo ci, 641
od miecania pami ci, 423
refleksji, 1326, 1330, 1356, 1368
rozszerze , 959
rozwi zywania modu ów, 1362
skórek, 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
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
createJdbcRowSet, 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
getInputStream, 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
isJavaIdentifierPart, 673
isJavaIdentifierStart, 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

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
nextInt, 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
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metoda
range, 423, 833
rangeClosed, 833
readRecords, 713
reduce, 802, 803
regionMatches, 654, 657
remove, 746
removeColors, 746
removeFromBack, 954
removeFromFront, 954
removeItems, 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
setIn, 699
setInitialDirectory, 732
setItems, 642
setLength, 666
setLineCap, 1039, 1052
setName, 131, 132
setOnError, 1050
setOnReady, 1050
setOnRunning, 1147
setOnSucceeded, 1147
setOut, 699

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
testPopInteger, 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
updateItem, 633, 642
updateMessage, 1120, 1147
updateProgress, 1125
updateValue, 1125
valueOf, 441, 663, 687
valueProperty, 641
wait, 1094, 1145
waitForConnection, 1286
waitForPackets, 1297, 1301

metody
abstrakcyjne, 490, 491, 527
charAt, 652
domy lne interfejsu, 519
dost powe, 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
obs ugi zdarze , 1121, 1127
otoczek synchronizacji, 771
otoczkowe, 743
pobieraj ce, 129, 138, 157, 1209
powrót z metody, 288
predykatowe, 248, 417, 950
prywatne, 530
przeci one, 280, 308, 927, 939,

1127, 1240
publiczne, 158
rekurencyjne, 850
rozró nianie metod przeci onych,

307

statyczne, 282, 313, 425, 600
typy zwracane, 308
uogólnione, 918, 920, 938

implementacja, 920
przekszta cenia, 920

ustawiaj ce, 129, 138, 157
warunki ko cowe, 560
warunki wst pne, 560
wyszukuj ce, 658, 659
wywo ywanie, 288
z wieloma parametrami, 284, 313

miary bajtów, 63
Microsoft SQL Server, 1176
migracja, 1327

kodu do Javy 9, 1350
model, 582

przerywania kodu, 543
modularyzacja platformy, 1324
modu , 1323

com.deitel.videoplayer, 1356
java.base, 1333, 1359
java.se, 1347, 1348
java.sql, 1346

modu owa wersja aplikacji, 1331
modu y, 1321

aplikacji MathTutor, 1363
artefakty, 1337
automatyczne, 1351, 1354, 1355
deklaracja, 1328
jawnie nazwane, 1345
JDK, 1325
JRE, 1358
kompilacja, 1344
mechanizm rozwi zywania, 1362
nienazwane, 1351
pliki zasobów, 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 dost pu, 130
prywatne, 131
publiczne, 131

modyfikowanie obiektów, 130, 1233
monitory, 1075
Mozilla Foundation, 69
MVC, Model-View-Controller, 582,

599
MySQL, 1176
mysza

obs uga zdarze , 610

N
nag ówek metody, 131
narz dzie

jdeps, 1352, 1353
jlink, 1325, 1358
Scene Builder, 150, 571, 597, 642
Scenic View, 636, 643

nas uchiwanie zmian
w a ciwo ci, 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
modu u 1332
pakietu, 957
pliku, 94
zmiennej, 1233
kontrolera, 613
kwalifikowana, 1167
zmiennej, 117

NetBeans, 51
niefatalny b d logiczny, 174
niejawne

czytanie, 1328
deklarowanie zmiennych, 1224, 1225

nieprzewidywalno
harmonogramowania w tków, 1080

niesynchronizowany bufor, 1090
nietypowa inicjalizacja, 140
NIO, 697, 700, 730

notacja
du ego 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

po czony, 1190
roz czony, 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 nadrz dnej, 449, 487
niepolimorficznie, 503
obs ugi b dów, 542
otoczkowe, 759
po serializacji, 714
podklasy, 449
programowe, 56, 510
strumieni, 1279
tekstowa reprezentacja, 663
warunków, 1110
wej cia, 103
wyj cia, 116
zapobieganie tworzeniu, 521
zwyk e, 715

obliczenie
iloczynu warto ci, 803
procentu sk adanego, 433

silni, 855
sumy kwadratów, 803
warto ci ci gu Fibonacciego, 1123

obrazy, 1053
obs uga

CLDR, 1389
dla zdarze  MediaPlayer, 1025
ekranów, 637
GTK+ 3, 637
JShell w IDE, 1256
obrazów TIFF, 1386
paczek zasobów, 1389
protoko u DTLS, 1387
Stream<Employee>, 812
Stream<Integer>, 807, 838
Stream<String>, 810
us ug, 1388
walidacji, 1388
wspó bie no ci, 1390
wyj tków, 340, 380, 535, 541, 545,

552, 563
zdarze , 200, 206, 581, 599, 831,

841, 869
zdarze  myszy, 593, 610, 640

odbijanie ko a od kraw dzi, 1032
odczyt

obiektów serializowanych, 720
z pliku, 1275–1277, 1316

sekwencyjnego, 719, 732
tekstowego, 707

odgadywanie typów, 746, 806
odkrywanie

metody substring, 1241
sk adowych obiektu, 1240

odpytywanie bazy danych, 1178, 1209
od miecanie pami ci, 423, 438, 440,

946
odtwarzanie wideo, 1022, 1024, 1049,

1050
odwzorowanie, 767, 778, 789, 834,

840
liczb, 836
obiektów Employee, 820

offset, 652
ograniczenie

wieloznaczno ci, 937
liczby elementów 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
ród a danych, 788

okre lnik formatu %f, 160
okr g z gwiazdek, 1018
opcje 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
ko cz ce, 792, 835, 836
leniwe, 792
na stosie, 960
niedestrukcyjne, 107
niepodzielne, 1094
po rednie, 792, 835
redukcji, 793
równoleg e, 1133
rzutowania, 926
szeregowe, 1133
zbiorcze, 743

operandy, 105
operator, 1395, 1396

==, 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
trójargumentowy, 174

warunku, 174, 215
XOR, 255, 270

operatory
binarne, 105, 107
logiczne, 252, 255, 270
przypisania, 106, 114, 216
przypisania z dodawaniem, 195
równo ci i relacji, 111, 118

oprogramowanie, 58
jako us uga, 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
pami ciowe strumienie znakowe, 729
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pami , 106
dynamiczna alokacja, 946
Simpletronu, 987

Pane, 607, 609, 612
para klucz–warto , 779
parametry, 132, 137, 157

typu, 791, 921
metod, 1238

pewno  konfiguracji, 1364
p tla for, 231, 234

sumowanie liczb, 237
wyra enia arytmetyczne, 234
wyra enia opcjonalne, 234

p tla niesko czona, 189
phishing, 737
pierwszy program, 92
pióro Lo, 866, 872
platforma jako us uga, 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 wyj tku, 556
informacji o plikach, 701
obiektów Path, 701
obiektu GraphicsContext, 1038
warto ci z klawiatury, 104

podgl d
GUI, 586, 587
interfejsu aplikacji, 155, 578

podklasy, 449, 452, 477, 478, 487, 509
podkre lenie, 95
podpowiedzi, 1389
podprotokó  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 tak e instrukcja

/drop, 1252
/edit, 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
po czenia strumieniowe, 1316
po czenie z baz  danych, 1173, 1175,

1209
pomiar czasu dzia ania metod, 1130,

1148
ponowne zg aszanie wyj tków, 553
porównanie

leksykograficzne, 656
tekstów, 653, 656

postdekrementacja, 196
postinkrementacja, 196
potoki, 727

strumienia, 788, 795, 808, 833
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powi zanie
lu ne, 1327
cis e, 1327

powielenie kodu, 147, 462
pozycjonowanie wzgl dne, 607
prawy uko nik, 704
precyzja liczb zmiennoprzecinkowych,

190
predefiniowane klasy znaków, 677
predekrementacja, 196
predykat, 793
preinkrementacja, 196
priorytet

operatorów, 114
w tków, 1068

procedura, 166
nas uchiwania w a ciwo ci, 620,

641
obs ugi zdarzenia, 206, 593, 599,

640
sk adowana, 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
wspó bie ne, 1065

programowe
tworzenie komponentów, 630
wczytywanie CSS, 1006, 1047

programy strukturalne, 259
projektowanie, 68

bazuj ce na
dziedziczeniu, 475
kompozycji, 475

promocja argumentu, 291, 314
protokó

DTLS, 1387
IP, 83
TCP, 82
UDP, 1275

prototypowanie, 1218

prywatne
konstruktory, 530
metody, 530
metody interfejsów, 521, 530

przeci anie
konstruktorów, 410, 439
metod, 280, 306, 316
metod uogólnionych, 927, 939
niezamierzone, 456

przeci one konstruktory, 410, 414,
439

przegl danie
dokumentacji metody, 1238
dokumentacji pól publicznych,

1238
parametrów metod, 1238
przeci e  metod, 1240
sk adowych klas, 1236
tablic, 750

przekazywanie
przez referencj , 350, 381
przez warto , 350, 381

przekszta cenie, 1017, 1049
Rotate, 1049
Scale, 1049
Translate, 1049

przepe nienie
arytmetyczne, 183
stosu, 290

przep yw sterowania programu, 558
przes anianie

metod, 451, 495, 590, 1036
zmiennej, 304

przestrzenie nazw XML, 1005
przetwarzanie

interakcji u ytkownika, 1287, 1293
polimorficzne, 503, 505, 517
transakcyjne, 1205, 1211
wyników po rednich, 1125, 1148
wyników zapytania, 1176

przezroczysto , 618
przycisk, 613

zmiana rozmiaru, 586
przyciski opcji, 608, 639
przys oni cie zmiennej, 132
pseudokod, 167, 213
publiczne

klasy abstrakcyjne, 529
metody domy lne, 519

pula w tków, 1070
punkty wstrzymania, 1404
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puste wiersze, 115
pusty obiekt, 669

R
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 przód, 1243

refleksja, 1326, 1330, 1356, 1368
regu a, 999

CSS #label1, 1001
CSS .vbox, 1000
uczciwo ci, 1109, 1110
zagnie d ania, 259

rejestracja procedury obs ugi zdarzenia,
581, 593

rekordy, 62
aktywacyjne, 289

rekurencja, 849, 859, 876
kontra iteracja, 877
po rednia, 852
z nawrotami, 875

rekurencyjna
metoda sortArray, 907
struktura folderów, 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

insertAtFront, 953
removeFromBack, 955
removeFromFront, 954

reszta z dzielenia, 107
RGB, 308
RGBA, 618, 641
rodzaje

fragmentów, 1217
polimorfizmu, 485
sterowania, 261

rozbity folder aplikacji, 1338
rozga zienie, 992

bezwarunkowe, 993
rozg aszanie, 1275
rozmiar

MediaViewer, 1025
w z ów, 606

rozpakowywanie, 742, 777
rozszerzanie klasy abstrakcyjnej, 1036
rozszerzenia interfejsów, 519, 529
rozszerzona instrukcja for, 380
rozwi zania chmurowe, 86
rozwi zywanie modu ów, 1325
rozwijanie stosu, 555
rysowanie

deszczu, 79, 82
ko a, 1040
koncentrycznych okr gów, 266
kszta tów, 1006
linii, 200, 209, 1039
losowych linii, 436
odygi, 79
uku, 375, 1041

na obiekcie Canvas, 1037, 1038,
1052

obiektów
Path, 1015
Polygon, 1014
Polyline, 1013

owalu, 1040
pióra Lo, 872
p atków kwiatka, 79
trawy, 81
z u yciem polimorfizmu, 524
zaokr glonego prostok ta, 1039

rzecz, 84
rzeczywisty argument typu, 921
rzut kostk  sze cienn , 295
rzutowanie typu, 189, 291, 314

jawne, 507
w dó , 488, 503, 507
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S
SaaS, 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 narz dzia, 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
obiektów, 511, 1387
obiektu List, 731
XML, 697, 713, 731

serializowalny obiekt CachedRowSet,
1191

serwer, 1316
wielow tkowy, 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
skalowalno , 1324
skalowanie

prostok tu, 1028
warto ci BigDecimal, 434

sk adanie strumieni wej ciowych, 728
sk adnia lambd, 791, 834
sk adowe

chronione, 451, 477
klasy, 1236
statyczne, 289, 424, 440

skórka, 637, 644, 1385
Slider, 581, 597, 599

s owa
kluczowe ograniczone, 1331
zarezerwowane, 1399

s owo 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

s owo 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

b belkowe, 912
kube kowe, 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
tekstów, 812
w kolejno ci malej cej, 753, 1165
w kolejno ci rosn cej, 752
warto ci IntStream, 804, 837
za pomoc  w asnego komparatora,

754
sprawdzenie konfiguracji, 78
sprz t, 58
SQL, 1156, 1162, 1206

czenie klauzul, 1166
StackPane, 607
sta e

ResultSet, 1182, 1183
statyczne, 283

Poleć książkęKup książkę

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


Skorowidz 1443

standardowy
obiekt wyj cia, 96
strumie  b dów, 552
strumie  wyj cia, 552

standaryzacja interakcji, 510
stany w tku, 1066
statyczna referencja do metody, 798
statyczne

metody, 425
metody interfejsu, 520

sterowanie
czcionkami, 999, 1046
programem, 167
wykonywaniem programu, 1410

sterownik
JDBC, 1206
urz dzenia, 492

stos, 314, 928, 944, 960, 973
operacje, 960
przepe nienie, 290
wywo a  metod, 289, 859
zastosowania, 960

stosowanie
interfejsów, 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
w asne, 943

folderów, 1355
katalogów, 1337
okna aplikacji JavaFX, 598
sekwencyjne, 168, 170, 213
steruj ce, 167, 213

zagnie d one, 191
wyboru, 170

strumienie, 730, 783, 786, 833
bajtowe, 698, 699
b dów, 699
buforowane, 727
danych, 727
filtrowanie, 809, 838
filtrów, 727
jako tablice elementów, 728
niesko czone, 829, 841

ograniczenie liczby elementów, 830
potoków, 727
przetwarzanie potoku, 788
równoleg e, 1135
skracanie przetwarzania potoku, 816
sortowanie, 808, 838
sumowanie, 787
szeregowe, 1133, 1135, 1148
warto ci losowych, 841
upraszczanie zada , 799
warto ci losowych, 827
wej cia, 697, 699
wyj cia, 697, 699
znakowe, 699

buforowane, 729
pami ciowe, 729
plików, 729
potoków, 729
tekstów, 729

zrównoleglone, 1133, 1148
strumie  IntStream, 797, 835
styl wielb dzi, 95
stylowanie

dwuwymiarowych kszta tów, 1048
obiektu

Arc, 1011
Circle, 1011
Ellipse, 1011
Line, 1010
Rectangle, 1011

suwak, 582
konfiguracja, 621
ustawienie w a ciwo ci, 587

Sybase, 1176
symbol

@, 1232
z czenia, 178

synchroniczne obliczanie elementów
ci gu, 1139

synchronizacja, 1084
dost pu, 1080, 1096, 1105
kolekcji, 779
w tków, 1074, 1143

system
bazodanowy, 1176
modu ów, 1321
operacyjny, 68

Android, 70
iOS, 70
Linux, 69
macOS, 70
Windows, 69
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system
warstwowy, 492
wykonawczy, 1358
zarz dzania baz  danych, 1206

szkielet kontrolera, 206
szybkie prototypowanie, 1218

cie ka CLASSPATH, 1246
cie ki

pe ne, 701, 730
wzgl dne, 701, 730

cis e powi zanie, 1327
rednik, 97
rodek

elementu Ellipse, 1048
uku, 1048

rodowisko 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 wyników, 338
deklaracja, 330
dwuwymiarowe, 358
elementy jako liczniki, 337
graficzne przedstawienie danych,

336
inicjalizacja, 332
jako obiekty, 751
logiczna reprezentacja, 329
mieszaj ce, 764
operacje, 359
przegl danie, 750
przekazywanie do metod, 348
sumowanie elementów, 335
tablic jednowymiarowych, 357
tworzenie, 330, 332, 357, 379,

1132
wielowymiarowe, 356, 381

TCP, Transmission Control Protocol,
82

technika dziel i rz d , 280
technologie, 85
tekst, 600, 649

filtrowanie, 812
czenie, 661, 799, 836, 1388

mapowanie, 811, 838
porównywanie, 653
sortowanie, 812
tokenizacja, 675
wydobywanie fragmentu, 660
znajdowanie po o enia znaków, 658

tekstowa reprezentacja obiektu, 663
test

aplikacji Client, 1292
aplikacji Server, 1285

testowanie, 78
drzewa binarnego, 969
kalkulatora napiwków, 579
klasy, 460, 467

CircularBuffer, 1106
Queue<E>, 965
Stack<E>, 962
SynchronizedBuffer, 1099

metody cube, 1244
uogólnionej klasy, 929

TextField, 581, 597, 599, 641
TilePane, 608
TitledPane, 609, 612, 639

dostosowanie elementów, 612
ToggleGroup, 608
tokenizacja tekstów, 675, 688
tokeny, 987
ToolBar, 202
transmisja

bezpo czeniowa, 1317
po czeniowa, 1293, 1317

transparentno  referencyjna, 804
tre

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 wspó bie nych, 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
kolekcji, 808
kontenera uk adu 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

okr gu, 1018
programowe komponentów, 630
programów strukturalnych, 259
programu, 74
prostego

klienta, 1280, 1316
serwera, 1278, 1316

scenki, 591
sekwencyjnego pliku, 714, 731
skórek, 637
Stream<Integer>, 808, 838
Stream<String>, 823, 840
strumienia, 835
strumienia IntStream, 797
systemów wykonawczych, 1358
tablic, 330, 357, 1132
tablicy typu Employee, 505

uogólnionych metod, 932
w tków, 1143
w asnego

formatu komórek, 630, 642
kompilatora, 944
modu u, 1340

w asnej 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
uogólnione, 918
zagnie d one, 640
zwracane, 131, 133, 158

U
uaktywnienie pól, 587
UDP, User Datagram Protocol, 1275
uk ad

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

uk ad wspó rz dnych kanwy, 208
uk adanie w z ów, 639
uko nik, 1004
ukrywanie informacji, 67, 139, 159
UML, Unified Modeling Language, 68,

136, 159
Unicode 8, 1390
uogólnione klasy i metody, 917, 925
uporz dkowana lista znaków, 654
uproszczenie listy parametrów, 792
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URI, Uniform Resource Identifier, 701
URL,  Uniform Resource Locator, 701
uruchomienie aplikacji, 79

bez dostawców us ug, 1369
po modularyzacji, 1357
z pliku, 1339

urz dzenia, 57
us ugi, 1363

sieciowe, 83
usuni te

funkcjonalno ci platformy, 1391
metody, 1392

u ycie, Patrz tak e stosowanie
bloku finally, 551
dostawców us ug, 1366
importu statycznego, 428
inicjalizatora tablicy, 333
klasy BigDecimal, 431
obs ugi wyj tków, 545, 564
rekurencji, 877
RowSet, 1191
tablic mieszaj cych, 767
w asnych modu ów, 1340

V
VBox, 151, 574, 608, 612

dodanie
elementów ImaveView, 576
elementów RadioButton, 612
etykiety, 575
TitledPane, 612

konfiguracja, 575
etykiety, 153
ImageView, 154
kontenera uk adu, 151

okre lenie klasy dla stylów, 1006,
1047

preferowany rozmiar, 575
tworzenie, 574
wyrównywanie, 575

VideoPlayer, 1020
VM, Virtual Machine, 75

W
walidacja, 1388

danych, 728
danych wej ciowych, 676
informacji, 678

warto ci
BigDecimal

skalowanie, 434
zaokr glanie, 433

domy lne, 142
losowe, 827, 841

warto
alfa, 618
argumentu, 135
NaN, 539
null, 134
po o enia, 329
to samo ciowa, 802
wyra enia, 105, 106
zmiennej, 117

warunki
ko cowe, 560, 566
wst pne, 560, 566

w tek
blokady, 1075
blokady wzajemne, 1069
Consumer, 1098
cykl ycia, 1066, 1142
framework Executor, 1070
g ówny, 1073
harmonogramowanie, 1068
odk adanie w niesko czono , 1110
odsuwanie wykonania, 1069
priorytety, 1068
Producer, 1097
roboczy, 1125, 1147
stan, 1066, 1142

dzia aj cy, 1066
dzia aj cy z punktu widzenia

systemu operacyjnego, 1068
nowy, 1066
oczekiwania, 1097
oczekiwania czasowego, 1071,

1067, 1086
oczekuj cy, 1067
zablokowany, 1068
zako czony, 1068

synchronizacja, 1074, 1143
tworzenie, 1143
wyj tek InterruptedException,

1072
wykonywanie, 1143
zarz dzanie, 1072

wczytywanie
dostawców us ug, 1366
programu do pami ci, 76
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WebKit, 638
WebView, 644
wersja

alfa, 87
beta, 87
ci g a beta, 87
kandydat do wydania, 87
wydanie finalne, 87

weryfikacja kodu bajtowego, 76
w ze

grafu, 598
kolejki, 975
korzenia, 966
listy, 974

w z y, 573, 606, 1045
po o enie, 607
rozmiar, 606
uk adanie, 639

wideo, 997, 1019
widget, 570, 597
widok, 582
wielokrotne wykorzystanie kodu, 66,

281, 498, 501
wielomian stopnia drugiego, 110
wielow tkowo , 1117, 1146
wielowydaniowe pliki JAR, 1390
wieloznaczno , 934, 940
wieloznaczny argument typu, 935
wiersz polece , 96, 367, 621
wie e Hanoi, 862
Windows, 69
w asna

fabryka komórek, 642
nazwa zmiennej, 1233

w asne
kontrolki, 643
modu y, 1340
struktury danych, 943
systemy wykonawcze, 1358

w asny
format komórek, 642
kompilator, 944
system wykonawczy, 1359

w a ciwo ci
elementu Box, 1043
elementu Cylinder, 1043
klasy, 619
Sphere, 1044
suwaka, 587

w a ciwo , 641
accessibleHelpProperty, 643
accessibleRoleDescriptionProperty,

643

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
samopodobie stwa, 865
Selected, 640
Spacing, 640
Text, 640
Toggle Group, 612, 640
width, 607

wprowadzanie danych, 104
wspó bie no , 1063, 1142, 1390
wspó czynnik wype nienia tablicy

mieszaj cej, 768
wspó dzielenie modyfikowalnych

danych, 1076
wstrzykiwanie zale no ci, 1330
wybór

folderu, 725
kolekcji, 742
podzbiorów danych, 1158

wychwytywanie wyj tków, 542
wydajno , 664, 947, 1324

binarnego drzewa wyszukiwania,
972

sortowania przez scalanie, 908
sortowania przez wstawianie, 903
wyszukiwania binarnego, 896

wydobywanie fragmentu tekstu, 660
wyj tek, 535, 563, 1244

ArithmeticException, 539, 540,
547, 564

ArrayIndexOutOfBoundsException,
547

AssertionError, 561
FileNotFoundException, 706
FormatterClosedException, 706
IllegalArgumentException, 404
IllegalMonitorStateException, 1095
IllegalStateException, 709
InputMismatchException, 539,

540, 564
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wyj tek
NoSuchElementException, 707,

962
NullPointerException, 346, 763
RuntimeException, 547
SecurityException, 706
SQLException, 1175
StringIndexOutOfBoundsException,

652, 661
wyj tki

deklarowanie nowych rodzajów, 559
deklarowanie nowych rodzajów, 566
hierarchia, 546
kontrolowane, 547
a cuchowe, 557, 566

niekontrolowane, 547, 548
niewychwycone, 543
uzyskiwanie informacji, 554, 565
wychwytywanie, 549

wykonywanie
aplikacji, 98, 116, 158
aplikacji z wieloma klasami, 136
fragmentów, 1223
kodu bajtowego, 77
w tków, 1143

wymazywanie, 926
na etapie kompilacji, 923

wype nienie
liniowe, 1041
radialne, 1040
w postaci obrazu, 1040

wyra enia, 117
algebraiczne, 105, 109
arytmetyczne, 108, 118
lambda, 790, 834
regularne, 649, 676, 688, 689, 1378

kwantyfikatory, 681
predefiniowane klasy znaków, 677
sprawdzanie danych, 679
walidacja informacji, 678

w j zyku Java, 109
wyra enie

dost pu do tablicy, 330
warunkowe, 174

wyszukiwanie, 885
binarne, 892, 910
liniowe, 887, 910

wy wietlanie
grafu zale no ci modu ów, 1347
kszta tów dwuwymiarowych, 1006,

1047

liczb
pierwszych, 1129
zmiennoprzecinkowych, 145

List<Employee>, 814, 839
listy modu ów JRE, 1358
pojedynczego wiersza, 99
ró nic procentowych, 1132
tekstu, 101, 116
tekstu i obrazka, 150, 573
wyniku oblicze , 105, 117

wywo ania
blokuj ce, 1139
konstruktora, 413
metod, 67, 134, 158, 288
metod z konstruktorów, 509, 529
metody maximum, 925
niejawne, 503
polimorficzne, 506
rekurencyjne, 851

wzorce projektowe, 85
wzorzec wyszukiwania, 676

X
XML, eXtensible Markup Language,

597, 713

Z, 
zachowanie polimorficzne, 487, 527
zadania

asynchroniczne, 1136
dzia aj ce równolegle, 1141
dzia aj ce wspó bie nie, 1141

zadanie, 1120, 1147
PrintTask, 1072

zagnie d one
instrukcje, 172, 175
struktury steruj ce, 191

zakres
pó otwarty, 788
zamkni ty, 788

zale no  od stanu, 1084
zamykanie kodu, 542
zanikanie prostok tu, 1027
zaokr glanie warto ci BigDecimal, 433
zapis

do pliku, 706
uk adu graficznego, 205
wielb dzi, 131

zapobieganie tworzeniu obiektów, 521
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zapytanie SELECT, 1162, 1207
zarz dzanie

baz  danych, 1206
w tkami, 1072

zasada
jak najmniejszego dost pu, 508
najmniejszych przywilejów, 306

zasi g
deklaracji, 303, 315
leksykalny, 806
na poziomie klasy, 424

zasoby w modu ach, 1354
zastosowania

kolejek, 963
stosu, 960

zbiory, 764, 778
posortowane, 765

zbiór znaków ASCII, 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

zg aszanie wyj tków, 403, 552
ponowne, 553

zintegrowane rodowisko
programistyczne, IDE, 75

zliczanie, 822, 840
wyst pie  s ów, 824

z czenie, 1166
zmiana

rozmiaru elementu ImageView, 577
rozmiaru przycisku, 586

zmienna, 102
instancji books, 629
instancji name, 131
rodowiskowa
CLASSPATH, 51, 959, 1175,

1246

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
ko ca pliku, 244, 698, 708, 713
otwieraj cy, 1004
strza ki, 791
zamykaj cy, 1004

znajdowanie
liczb pierwszych, 1125
po o enia znaków, 658

znak, 61, 649
@, 1232
bia ej 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 ASCII, 1397
znakowe dane wej ciowe, 730
zrzut stosu, 538, 556
zwalnianie zasobów, 550, 562

automatyczne, 566
zwi zek typu

jeden do wielu, 1161
producent – konsument, 1101,

1109, 1083, 1091, 1144
wiele do wielu, 1162

zwi zki mi dzy tabelami, 1161
zwinne wytwarzanie oprogramowania,

85
zwolnienie blokady, 1094, 1105
zwracany typ, 137
ród o danych, 788
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