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16.13. Implementacje abstrakcyjne
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16.15. Podsumowanie

17. Lambdy i strumienie

17.1. Wprowadzenie

17.2. Strumienie i redukcja
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17.2.4. Iteracja wewnetrzna
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17.5. Jak elementy poruszajq sie po potoku strumienia?
17.6. Referencje do metod
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17.9. Lambdy — doktadniejsze spojrzenie

17.10. Obstuga Stream<Integer>

17.10.1. Tworzenie Stream<Integer>

17.10.2. Sortowanie strumienia i zbieranie wynikéw

17.10.3. Filtrowanie strumienia i przechowywanie wynikow w celu

ich pdzniejszego uzycia

17.10.4. Filtrowanie i sortowanie strumienia i zbieranie wynikow

17.10.5. Sortowanie zebranych wynikow
17.11. Obstuga Stream<String>
17.11.1. Mapowanie tekstow na duze litery

17.11.2. Filtrowanie tekstow i sortowanie ich rosngaco bez uwzgledniania wielkosci

liter

17.11.3. Filtrowanie tekstow i sortowanie ich malejaco bez uwzgledniania

wielkosci liter
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17.12.5. Grupowanie pracownikéw wedtug dziatow
17.12.6. Zliczenie pracownikéw poszczegdlnych dziatow
17.12.7. Suma i $rednia zarobkow pracownikéw

17.13. Utworzenie Stream<String> na podstawie pliku
17.14. Strumienie wartosci losowych

17.15. Strumienie nieskonczone

17.16. Obstuga zdarzen za pomocg lambd

17.17. Dodatkowe uwagi na temat interfejséw Javy SE 8
17.18. Podsumowanie
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18.1. Wprowadzenie
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18.3. Przykiad uzycia rekurencji — silnia

18.4. Implementacja FactorialCalculator z uzyciem klasy Biglnteger

18.5. Przykiad uzycia rekurencji — cigg Fibonacciego
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18.6. Rekurencja i stos wywotan metod

18.7. Rekurencja kontra iteracja

18.8. Wieze Hanoi

18.9. Fraktale

18.9.1. Krzywa Kocha

18.9.2. (Opcjonalnie) Studium przypadku — pidro Lo

18.9.3. (Opcjonalnie) Interfejs graficzny rysujacy fraktal

18.9.4. (Opcjonalnie) Klasa FractalController
18.10. Rekurencyjne nawracanie
18.11. Podsumowanie

19. Wyszukiwanie, sortowanie i notacja duzego O

19.1. Wprowadzenie

19.2. Wyszukiwanie liniowe

19.3. Notacja duzego O
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19.3.2. Algorytmy O(n)

19.3.3. Algorytmy O(n2)
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19.4. Wyszukiwanie binarne

19.4.1. Implementacja wyszukiwania binarnego
19.4.2. Wydajnos$¢ wyszukiwania binarnego

19.5. Algorytmy sortujace

19.6. Sortowanie przez wybieranie

19.6.1. Implementacja sortowania przez wybieranie
19.6.2. Wydajnos$¢ sortowania przez wybieranie
19.7. Sortowanie przez wstawianie

19.7.1. Implementacja sortowania przez wstawianie
19.7.2. Wydajnos$¢ sortowania przez wstawianie
19.8. Sortowanie przez scalanie
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19.8.2. Wydajnos¢ sortowania przez scalanie
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19.10. Duze zréwnoleglenie i algorytmy réwnolegte
19.11. Podsumowanie

20. Uogolnione klasy i metody — dokladniejsze spojrzenie

20.1. Wprowadzenie
20.2. Po co nam metody uogodlnione?

20.3. Metody uogolnione — implementacja i przeksztatcenia na etapie kompilacji
20.4. Dodatkowy problem przeksztatcenia w trakcie kompilacji

20.5. Przecigzanie metod uogdlnionych
20.6. Klasy uogolnione
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21. Wilasne uogodlnione struktury danych
21.1. Wprowadzenie

21.2. Klasy odnoszace sie do samych siebie
21.3. Dynamiczna alokacja pamieci
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21.4. Listy jednokierunkowe

21.4.1. Lista jednokierunkowa

21.4.2. Implementacja uogdlnionej klasy List
21.4.3. Klasy uogdlnione ListNode i List
21.4.4. Klasa ListTest

21.4.5. Metoda insertAtFront klasy List

21.4.6. Metoda insertAtBack klasy List
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21.5. Stosy

21.6. Kolejki

21.7. Drzewa

21.8. Podsumowanie

Podrozdziat specjalny — tworzenie wtasnego kompilatora

22. Grafika, animacje i wideo w JavaFX

22.1. Wprowadzenie

22.2. Sterowanie czcionkami poprzez kaskadowe arkusze stylow
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22.2.3. Referencja do pliku CSS w dokumencie FXML
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22.2.5. Programowe wczytywanie CSS

22.3. Wyswietlanie ksztattow dwuwymiarowych
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22.7.2. Klasa TransitionAnimationsController
22.8. Animacje Timeline
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23.2.3. Stan oczekujacy czasowo
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23.2.4. Stan zablokowany

23.2.5. Stan zakonczony

23.2.6. Stan dziatajacy z punktu widzenia systemu operacyjnego
23.2.7. Priorytety i harmonogramowanie watkow

23.2.8. Odsuwanie wykonania w nieskornczonos¢ i blokady wzajemne
23.3. Tworzenie i wykonywanie watkéw za pomoca frameworku Executor
23.4. Synchronizacja watkéw

23.4.1. Dane niezmienne

23.4.2. Monitory

23.4.3. Wspdtdzielenie modyfikowalnych danych bez synchronizacji
23.4.4. Synchronizowany dostep do wspoétdzielonych i modyfikowanych
danych — operacje niepodzielne

23.5. Zwigzek typu producent - konsument bez synchronizacji

23.6. Zwigzek typu producent - konsument — klasa ArrayBlockingQueue
23.7. Zwiazek typu producent - konsument

23.8. Zwigzek typu producent - konsument — bufory o okreslonym rozmiarze
23.9. Zwiagzek typu producent - konsument — interfejsy Lock i Condition
23.10. Kolekcje wspotbiezne

23.11. Wielowatkowos¢ w JavaFX

23.11.1. Wykonywanie obliczen w watku roboczym — cigg Fibonacciego
23.11.2. Przetwarzanie wynikéw posrednich — sito Eratostenesa

23.12. Pomiar czasu dziatania metod sort i parallelSort

23.13. Java SE 8 — strumienie szeregowe i zrownoleglone

23.14. (Dla zaawansowanych) Interfejsy Callable i Future

23.15. (Dla zaawansowanych) Framework Fork/Join

23.16. Podsumowanie

24. Dostep do baz danych poprzez JDBC

24.1. Wprowadzenie

24.2. Relacyjne bazy danych
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24.4. Jezyk SQL

24.4.1. Podstawowe zapytanie SELECT
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24.4.3. Klauzula ORDER BY
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24.4.5. Instrukcja INSERT

24.4.6. Instrukcja UPDATE

24.4.7. Instrukcja DELETE

24.5. Konfiguracja bazy danych Java DB

24.5.1. Tworzenie baz danych dla rozdziatu w systemie Windows
24.5.2. Tworzenie baz danych dla rozdziatu w systemie macOS
24.5.3. Tworzenie baz danych dla rozdziatu w systemie Linux
24.6. Potaczenie sie z baza danych i wykonanie zapytania
24.6.1. Automatyczne odnajdowanie sterownikéw

24.6.2. Potaczenie z bazg danych

24.6.3. Utworzenie obiektu Statement do wykonywania polecen SQL
24.6.4. Wykonanie zapytania

24.6.5. Przetwarzanie wynikow zapytania

24.7. Odpytywanie bazy danych books
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24.7.1. Klasa ResultSetTableModel

24.7.2. Wyswietlenie interfejsu graficznego aplikacji
24.7.3. Klasa DisplayQueryResultsController

24.8. Interfejs RowSet

24.9. Klasa PreparedStatement

24.9.1. Aplikacja do przechowywania kontaktow uzywajaca obiektéw

PreparedStatement
24.9.2. Klasa Person
24.9.3. Klasa PersonQueries
24.9.4. Interfejs graficzny ksigzki adresowej
24.9.5. Klasa AddressBookController
24.10. Procedury sktadowane
24.11. Przetwarzanie transakcyjne
24.12. Podsumowanie

25. Wprowadzenie do JShell — interaktywnej konsoli Javy 9
25.1. Wprowadzenie

25.2. Instalacja JDK 9

25.3. Wprowadzenie do JShell

25.3.1. Uruchamianie sesji JShell

25.3.2. Wykonywanie polecen

25.3.3. Jawne deklarowanie zmiennych

25.3.4. Wylistowanie i wykonanie wczesniejszych fragmentow
25.3.5. Wyliczanie wyrazen i niejawne deklarowanie zmiennych
25.3.6. Wykorzystywanie niejawnie zadeklarowanych zmiennych
25.3.7. Sprawdzanie zawartosci zmiennej

25.3.8. Czyszczenie sesji JShell

25.3.9. Instrukcje wielowierszowe

25.3.10. Edycja fragmentéw kodu

25.3.11. Wyjscie z JShell

25.4. Wejscie danych z konsoli w JShell

25.5. Deklarowanie i stosowanie klas

25.5.1. Tworzenie klasy w JShell
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25.5.3. Tworzenie obiektow

25.5.4. Modyfikowanie obiektow
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25.5.6. Zapisywanie i otwieranie plikéw z fragmentami kodu
25.6. Automatyczne uzupetnianie

25.6.1. Automatyczne uzupetnianie identyfikatorow

25.6.2. Automatyczne uzupetnianie polecen JShell
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25.7.4. Przegladanie dokumentacji pdl publicznych

25.7.5. Przegladanie dokumentacji klasy

25.7.6. Przegladanie przecigzen metod

25.7.7. Odkrywanie sktadowych konkretnego obiektu

25.8. Deklarowanie metod
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25.8.1. Uzycie w przdd niezadeklarowanej metody — deklaracja metody
displayCubes

25.8.2. Deklarowanie wczesniej niezadeklarowanej metody

25.8.3. Testowanie metody cube i zmiana jej deklaracji

25.8.4. Testowanie uaktualnionej metody cube i metody displayCubes

25.9. Wyjatki

25.10. Import klas i dodawanie pakietéw do CLASSPATH

25.11. Korzystanie z zewnetrznego edytora

25.12. Podsumowanie polecen JShell

25.12.1. Uzyskiwanie pomocy

25.12.2. Polecenie /edit — dodatkowe funkcjonalnosci pomocy

25.12.3. Polecenie /reload

25.12.4. Polecenie /drop

25.12.5. Tryby informacji zwrotnej

25.12.6. Inne opcje JShell konfigurowalne za pomoca /set

25.13. Skroty-klawiaturowe w edycji fragmentéw

25.14. W jaki sposéb JShell modyfikuje Jave w celu jej interaktywnego
uzycia?

25.15. Obstuga JShell w IDE

25.16. Podsumowanie

26. Siec

(online)

26.1. Wprowadzenie

26.2. Odczyt pliku z serwera WWW

26.3. Wykonanie prostego serwera przy uzyciu gniazd strumieniowych
26.4. Wykonanie prostego klienta przy uzyciu gniazd strumieniowych
26.5. Interakcja klienta i serwera wykorzystujaca gniazda strumieniowe
26.6. Datagramy — bezpotaczeniowa interakcja miedzy klientem

i serwerem

26.7. Koétko i krzyzyk w wersji klient - serwer z serwerem wielowatkowym
26.8. Opcjonalne studium przypadku — aplikacja DeitelMessenger
26.9. Podsumowanie

27. System modutéw platformy Java

(online)

27.1. Wprowadzenie

27.2. Deklaracja modutu

27.2.1. Dyrektywa requires

27.2.2. Dyrektywa requires transitive — niejawne czytanie
27.2.3. Dyrektywy exports i exports...to

27.2.4. Dyrektywa uses

27.2.5. Dyrektywa provides...with

27.2.6. Modyfikator open oraz dyrektywy opens i opens...to
27.2.7. Ograniczone stowa kluczowe

27.3. Modutowa wersja aplikacji powitalnej

27.3.1. Struktura aplikacji

27.3.2. Klasa Welcome

27.3.3. Plik module-info.java

27.3.4. Graf zaleznosci modutu
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27.3.5. Kompilacja modutu

27.3.6. Uruchamianie aplikacji z poziomu rozbitego folderu aplikacji
27.3.7. Spakowanie modutu do pliku JAR

27.3.8. Uruchamianie aplikacji z modutowego pliku JAR

27.3.9. Dodatkowa uwaga — $ciezka klas a $ciezka modutow

27.4. Tworzenie i uzycie wiasnych modutdow

27.4.1. Eksport pakietu w celu uzycia w innych modutach

27.4.2. Wykorzystanie klasy pakietu w innym module

27.4.3. Kompilacja i uruchomienie przyktadu

27.4.4. Zapakowanie aplikacji do modutowych plikow JAR

27.4.5. Silna enkapsulacja i dostepnosc¢

27.5. Graf zaleznosci modutu — dokfadniejsze spojrzenie

27.5.1. Modul java.sql

27.5.2. Modut java.se

27.5.3. Wyswietlenie grafu zaleznosci modutéw JDK

27.5.4. Btad — graf modutu z cyklem

27.6. Migracja kodu do Javy 9

27.6.1. Modut nienazwany

27.6.2. Moduty automatyczne

27.6.3. Narzedzie jdeps — analiza zaleznosci

27.7. Zasoby w modutach — wykorzystanie modutu automatycznego
27.7.1. Moduly automatyczne

27.7.2. Wymaganie kilku modutéw

27.7.3. Otwarcie modufu na potrzeby mechanizmu refleks;ji

27.7.4. Graf zaleznosci modutu

27.7.5. Kompilacja modutu

27.7.6. Uruchomienie aplikacji po modularyzacji

27.8. Tworzenie wtasnych systeméw wykonawczych narzedziem jlink
27.8.1. Wyswietlenie listy modutéw JRE

27.8.2. Witasny system wykonawczy zawierajacy tylko modut java.base
27.8.3. Tworzenie wtasnego systemu wykonawczego dla aplikacji
powitalnej

27.8.4. Wykonywanie aplikacji powitalnej we wtasnym systemie wykonawczym
27.8.5. Uzycie mechanizmu rozwigzywania modutéw z wiasnym
systemem wykonawczym

27.9. Ustugi i klasa ServiceLoader

27.9.1. Interfejs dostawcy ustug

27.9.2. Wczytywanie i uzycie dostawcow ustug

27.9.3. Dyrektywa uses modutu i konsumpcja ustug

27.9.4. Uruchomienie aplikacji bez dostawcéw ustug

27.9.5. Implementacja dostawcy ustug

27.9.6. Dyrektywa provides...with modutu i deklaracja dostawcy ustug
27.9.7. Uruchomienie aplikacji z jednym dostawca ustug

27.9.8. Implementacja drugiego dostawcy ustug

27.9.9. Uruchomienie aplikacji z dwoma dostawcami ustug

27.10. Podsumowanie

28. Pozostale tematy zwiazane z Java 9

(online)

28.1. Wprowadzenie

28.2. Przypomnienie — funkcjonalnosci Javy 9 oméwione w poprzednich
rozdziatach
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28.3. Nowa wersja formatu tekstowego

28.4. Wyrazenia regularne — nowe metody klasy Matcher
28.4.1. Metody appendReplacement i appendTail
28.4.2. Metody replaceFirst i replaceAll

28.4.3. Metoda results

28.5. Nowe metody interfejsu Stream

28.5.1. Metody take While i drop While strumienia
28.5.2. Metoda iterate interfejsu Stream

28.5.3. Metoda ofNullable interfejsu Stream

28.6. Moduty w JShell

28.7. API skorek dostepne w JavaFX 9

28.8. Inne usprawnienia zwigzane z interfejsem graficznym i grafikg

28.8.1. Obrazy o wielu rozdzielczosciach

28.8.2. Obstuga obrazéw TIFF

28.8.3. Funkcjonalnosci pulpitu zalezne od platformy

28.9. Tematy zwigzane z bezpieczenstwem Javy 9

28.9.1. Filtrowanie nadchodzacych danych serializowanych
28.9.2. Domyslne tworzenie magazynéw kluczy PKCS12

28.9.3. Obstuga protokotu DTLS (Datagram Transport Layer Security)

28.9.4. Obstuga walidacji OCSP dla TLS

28.9.5. Rozszerzenie umozliwiajace negocjacje protokotu warstwy aplikacyjnej w

TLS
28.10. Inne tematy zwigzane z Javg 9
28.10.1. Usprawnienie fgczenia tekstow
28.10.2. Obstuga ustug i API logéw na poziomie platformy
28.10.3. Aktualizacja API procesow
28.10.4. Podpowiedzi dotyczace oczekiwania
28.10.5. Obstuga paczek zasobéw z kodowaniem UTF-8
28.10.6. Domyslne korzystanie z danych CLDR

28.10.7. Usuniecie ostrzezen o wycofaniu z instrukcji importu

28.10.8. Wielowydaniowe pliki JAR

28.10.9. Unicode 8

28.10.10. Rozbudowa obstugi wspotbieznosci
28.11. Elementy usuniete z JDK i Javy 9

28.12. Elementy zaproponowane do usuniecia w przysztych wersjach

Javy
28.12.1. Ulepszone wycofywanie

28.12.2. Elementy, ktore prawdopodobnie zostang usuniete w przysztych

wydaniach Javy
28.12.3. Znajdowanie wycofywanych funkcjonalnosci
28.12.4. Aplety Javy
28.13. Podsumowanie
A Tabela kolejnosci wykonywania operatoréw
B Zbior znakow ASCII

C Stowa kluczowe i sfowa zarezerwowane

D Typy podstawowe
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E Korzystanie z debuggera

E.1. Wprowadzenie

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

E.3. Polecenia print i set

E.4. Sterowanie wykonywaniem za pomocg polecen step, step up i next
E.5. Polecenie watch

E.6. Polecenie elear

E.7. Podsumowanie
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