Wprowadzenie

+ Dla kogo jest przeznaczona tadsia? (22)

« Wiemy, co sobie mifisz (23)

+ Metapoznanie - myenie o myleniu (25)

- Oto co maesz zroht, aby zmusi swij mozg do postusastwa (27)
« Czego potrzebujesz, aby skorzysraej ksazki? (28)

- Redaktorzy techniczni (30)

« Inne osoby, ktére nima pochwali (31)

1. Przetamujgc zalew pocatkowych trudnosci

« Jak dziata Java? (34)

« Struktura kodu w Javie (39)

- Anatomia klasy (40)

« Tworzenie klasy z metgdmnain (41)

« Petleipctlei... (43)

« Przykiady gtli while (44)

« Rozgatzienia warunkowe (45)

« Tworzenie powanej aplikacji biznesowej (46)
« Program krasomowczy (49)

2. Wycieczka do Obiektowa

- Wojna o fotel (albo Jak Obiekty Mga@mienic Twoje Zycie) (60)
+ Na plazy na laptopie Jurka (61)

« O tym beztrosko zapomniano nagisaspecyfikacji (62)

« A co z metod obroc() dla "ameby"? (64)

- Ta niepewn& mnie zabije! Kto wygra Superfotel? (65)

« Tworzenie pierwszego obiektu (68)

- Tworzenie i testowanie obiektéw Film (69)

« Szybko! Opuszczamy metedhain! (70)

3. Poznaj swoje zmienne

- Deklarowanie zmiennej (82)

« "Prosz podwdjry. Albo nie - catkowig!" (83)

« Naprawa nie chcesz niczego rozsypyeva4)

« Tabela stéw zarezerwowanych (85)

« Odwotanie do obiektu to jedynie inna wadamiennej (87)
. Zycie na odmiecanej stercie (89)

- Tablice take g obiektami (91)

« Tworzymy tablie obiektow Pies (92)

« Przyktadowy obiekt Pies (94)

4. Jak dziataja obiekty?
«  Wielkos¢ ma wpltyw na sposob szczekania (105)

« Do metod mana przekazywainformacje (106)
« Metoda mae ca zwrdcic (107)



Java przekazuje argumenty przez warid09)

Ciekawe rozwjzania wykorzystujce parametry i wartai wynikowe (111)
Hermetyzacja (112)

Ukryj dane (113)

Jak zachowuj si¢ obiekty w tablicy? (115)

Deklarowanie i inicjalizacja sktadowych (116)

Réznica pomé¢dzy sktadowymi a zmiennymi lokalnymi (117)
Poréwnywanie zmiennych (typow podstawowych oraz aeifyy (118)

5. Supermocne metody

Napiszmy g¢ przypominajca "statki”, o nazwie "Zatogiportal” (128)
tagodne wprowadzenie do prostszej wersji gry (130)
Pisanie implementacji metod (133)

Pisanie kodu testowego dla klasy ProstyPortal (134)

Kod testowy dla klasy ProstyPortal (135)

Ostateczny kod klas ProstyPortal oraz ProstyPoetd€r (138)
Kod przygotowawczy klasy ProstyPortalGra (140)

Troche wiecej o gtlach for (146)

Rdéznica pomé¢dzy petlami for i while (147)

Rozszerzonegble (148)

Rzutowanie wartgi typow podstawowych (149)

6. Korzystanie z biblioteki Javy

Ostatni rozdziat zakeczyt sk w dramatycznych okoliczioiach - w programie
znalezlismy blad (156)

Oryginalny kod przygotowawczy fragmentu metody smz() (160)
Niektére maliwosci klasy ArrayList (163)

ArrayList (164)

Poréwnanie klasy ArrayList ze zwyczajtablig (167)

Napiszmy widciwg wersg gry "Zatopt portal” (170)

Co (i kiedy) robj poszczegodlne obiekty w grze? (172)

Kod przygotowawczy wixiwej klasy PortalGraMax (174)
Wyrazenia logiczne o bardzo dych maliwosciach (181)
Stosowanie biblioteki (Java API) (184)

Jak pozna API? (188)

7. Wygodniejszezycie w Obiektowie

Zrozumienie dziedziczenia (196)

Przyktad dziedziczenia (197)

Jakie metody naky przestont? (200)

Jaka metoda jest wywotywana? (203)

Projektowanie drzewa dziedziczenia (204)

Ale poczekaj! To jeszcze nie wszystko! (206)

Jak maesz okréli¢, czy dobrze zaprojektowdttierarch¢ dziedziczenia? (207)
Czy korzystanie z dziedziczenia przy projektowadlas jest "aywaniem", czy
"nadwywaniem"? (209)

Co w rzeczywistéci daje nam dziedziczenie? (210)



« Jak dotrzymékontraktu - reguty przestaniania (218)
« Przecyzanie metody (219)

8. Powany polimorfizm

- Abstrakcyjne kontra konkretne (230)

+ Metody abstrakcyjne (231)

« Polimorfizm w dziataniu (234)

« Czym jest "superultramegaklasa" Object? (237)

- Stosowanie polimorficznych odwatdypu Object ma swajcere... (239)
+ Kiedy Pies nie zachowujegsiak Pies (240)

« Object nie szczeka (241)

« Pofcz sk ze swoim wewetrznym Object-em (242)

« A co, j&li musimy zmient kontrakt? (246)

« Na pomoc spiegzinterfejsy! (252)

9. Zycie i $mieré obiektu

- Stos i sterta. Gdzig przechowywane informacje? (264)

« Metody g zapisywane na stosie (265)

« A co ze zmiennymi lokalnymi, ktore ®biektami? (266)

« J&li zmienne lokalne gprzechowywane na stosie, to gdzigoszechowywane
skladowe? (267)

« Cud utworzenia obiektu (268)

- Tworzenie obiektu Kaczka (270)

+ Inicjalizacja stanu nowego obiektu Kaczka (271)

- Nanoprzegld. Cztery rzeczy o konstruktorach, ktére ngleapamgtac (277)

« Znaczenie konstruktoréw klasy bazowefyeiu obiektu (279)

- Konstruktory klas bazowych pobiegag argumenty (283)

+  Wywotywanie jednego przegionego konstruktora z poziomu innego (284)

10. Liczby maja znaczenie

« Metody klasy Math - najlepsze z misvych odpowiednikow metod globalnych (302)
« R&znice pomedzy metodami zwyczajnymi a statycznymi (303)

- Co oznaczaze klasa ma statyczne metody (304)

« Skifadowa statyczna - ta sama watteve wszystkich obiektach danej klasy (307)
« Inicjalizacja sktadowych statycznych (309)

« Rolg statych petny statyczne zmienne finalne (310)

« Nie tylko zmienne statyczne mphy¢ finalne (311)

« Formatowanie liczb (322)

« Specyfikator formatu (326)

« Operacje na datach (330)

- Stosowanie obiektow Calendar (333)

«  Wybrane maliwosci API klasy Calendar (334)

11. Ryzykowne dziatania

«  Stworzmy program MuzMachina (344)
« JavaSound API (345)



«  Wyjatek jest obiektem... klasy Exception (350)

« Finally - blok kodu, ktory musi zostavykonany niezalenie od wszystkiego (355)
« Przechwytywanie wielu wyjkow (357)

« Reguly zwizane ze stosowaniem vgikow (366)

- Generowanie @viekdw (368)

« Twoj pierwszy odtwarzacz muzyki (370)

- Tworzenie obiektow MidiEvent (danych piosenki) (371

- Komunikat MIDI - serce zdarzenia MidiEvent (372)

« Zmiana komunikatu (373)

12. Historia bardzo graficzna

« Wszystko zaczynasibd okna (380)

« Twoj pierwszy interfejs graficzny - przycisk w raen¢381)

« Przechwytywanie zdaraegenerowanych przez dziatanigytkownika (383)
« Odbiorcy,zrédta i zdarzenia (387)

«  Stworz wikasny komponent urdiwiajacy rysowanie (390)

« Odwotanie do pordnej klasy Graphics ukrywa obiekt Graphics2D (392)
« Uklady GUI - wywietlanie w ramce wicej niz jednego komponentu (396)
« Jak stworzy obiekt klasy wewetrznej? (404)

« Wykorzystanie klas wewtrznych do tworzenia animacji (408)

« Odbieranie zdarZeniezwigzanych z interfejsemzaytkownika (413)

13. Popracuj nad Swingiem

« Komponenty biblioteki Swing (426)

- Komponenty mena zagniedza¢ (426)

+ Menedery uktadu (427)

« W jaki spos6b menedry uktadu podejmygjdecyzje? (428)

« RGzne menedery uktadu maj rézne zasady rozmieszczania (428)

« Wielka trojka menezerow uktadu: BorderLayout, FlowLayout oraz BoxLay{(29)
« Zabawy z komponentami biblioteki Swing (439)

« Tworzenie aplikacji MuzMachina (445)

14. Zapisywanie obiektéw

« Odczytywanie taktow (454)

- Zapisywanie stanu (455)

« Zapisywanie serializowanego obiektu do pliku (456)

« Deserializacja - odtwarzanie obiektow (465)

« Zapisywanie tacucha znakow w pliku tekstowym (471)
+ Klasa java.io.File (476)

« Odczyt zawartéci pliku tekstowego (478)

« Przetwarzanie fecuchow znakow przyayciu metody split() (482)
« ldentyfikator wersji - wielki problem serializag@84)

- Stosowanie serialVersionUID (485)

« Zapisywanie kompozycji (487)

15. Nawhz potfaczenie



« Muzyczne pogawdki w czasie rzeczywistym (496)

- Nawigzywanie padczenia, wysytanie i odbieranie danych (498)

+ Nawigzanie padczenia sieciowego (499)

« Port TCP to tylko numer. 16-bitowa liczba identyica konkretny program na
serwerze (500)

- Aby odczytywa& dane z gniazda, naleuzy¢ strumienia BufferedReader (502)

« Aby zapisé dane w gnigdzie, uyj strumienia PrintWriter (503)

« Program CodziennePoradyKlient (504)

« Kod programu CodziennePoradyKlient (505)

- Tworzenie prostego serwera (507)

« Kod aplikacji CodziennePoradySerwer (508)

- Tworzenie klienta pogaydek (510)

« Mozliwos¢ stosowania wielu wtkow w Javie zapewnia jedna klasa - Thread (514)

- Jakie g konsekwencje posiadaniageej niz jednego stosu wywok® (515)

« Aby stworzy¢ zadanie dla atku, zaimplementuj interfejs Runnable (518)

« Mechanizm zargdzapcy watkami (521)

+ Usypianie wtku (525)

« Usypianie wgtkdw w celu zapewnienia bardziej przewidywalneg@idmia programu
(526)

« Tworzenie i uruchamianie dwochgtkow (527)

« C0z... Tak, maemy. JEST pewien problem zygany ze stosowaniematkow (528)

« Problem Moniki i Roberta w formie kodu (530)

+ Przyktad Moniki i Roberta (531)

« Musimy wykon& metod pobierzGotowke() jako operacatomowy (534)

« Stosowanie blokady obiektu (535)

« Przeraajagcy problem "utraconej modyfikacji" (536)

«  Wykonajmy ten przyktadowy kod... (537)

« Zadeklaruj metoelinkrementuj() jako metadatomows. Synchronizujg! (538)

« Mroczna strona synchronizacji (540)

- Nowa i poprawiona wersja programu ProstyKlientPogdek (542)

« Naprawd prosty serwer pogaslek (544)

16. Struktury danych

« ArrayList nie jest jedysq dostpm kolekcp (557)
» Deklaracja metody sort() (563)

« Poznajemy typy ogolne (565)

« Uzywanie KLAS uogdlnionych (566)

« Stosowanie METOD uogélnionych (568)

+ Ponownie odwiedzimy metedsort() (571)

- Stosowanie wtasnych komparatorow (576)

« Potrzebujemy zbioru, a nie listy (581)

- Biblioteka kolekcji (fragment) (582)

- Stosowanie argumentéw polimorficznych i typow ogaim (593)
« Znaki wieloznacznépiesz z pomog (598)

17. Rozpowszechnij swoj kod

« Wdrazanie aplikacji (606)
« Oddzielanie kodurodtowego od plikéw klasowych (608)



« Umieszczanie programéw w archiwach JAR (609)

« Uruchamianie (wykonywanie) archiwum JAR (610)

« Umies¢ klasy w pakietach (611)

- Zapobieganie konfliktom nazw pakietow (612)

- Kompilacja i uruchamianie programu, w ktorym wykgsia/wane g pakiety (614)
- Flaga -d jest nawet lepszazmierdzilismy (615)

« Tworzenie wykonywalnego archiwum JAR zawigcago pakiety (616)

« Java Web Start (621)

« Plik .jnlp (623)

18. Przetwarzanie rozproszone
« RMI udostpnia obiekty pomocnicze klienta i serwera (636)
- Bardzo prosty serwlet (649)
- Tak dla zabawy przer6bmy nasz program krasoméwazenwlet (651)
- Enterprise JavaBeans - RMI fradkach dopingucych (653)
« | na samym kacu przedstawiamy... mategaida Jini (654)
« Odkrywanie adaptacyjne w akcji (655)
A Ostatnie doprawianie kodu

+ Ostateczna wersja programu MuzMachina (672)
- Ostateczna wersja serwera aplikacji MuzMachina 679

B Dzieské¢ najwazniejszych zagadni@, ktore niemal znalazly s¢ w tej ksiazce...
- Lista dzies¢ciu zagadni# (682)

Skorowidz (699)



