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Rozdzial 3. Instrukcje sterujgce

3:l;
32
35
34.
35
3.6.
S
38.
39.
3.10.
311
32
3.13.
3.14.
3,15
3.16.

Wprowadzenie

Typ danych boolean oraz wartosci i wyrazenia logiczne
Instrukcje if

Instrukcje if-else z dwiema $ciezkami

Zagniezdzone instrukcje if i instrukcje if-else z wieloma $ciezkami
Typowe bledy i putapki

Generowanie liczb losowych

Studium przypadku: obliczanie wskaznika BMI
Studium przypadku: obliczanie podatkéw

Operatory logiczne

Studium przypadku: wykrywanie roku przestepnego
Studium przypadku: loteria

Instrukcje switch

Operatory warunkowe

Priorytety i faczno$¢ operatorow

Debugowanie

Rozdzial 4. Funkcje matematyczne, znaki i faficuchy znakéw

4.1.
4.2.
43.
44.
4.5.
4.6.

Wprowadzenie

Standardowe funkcje matematyczne

Typ danych char i jego operacje

Typ String

Studia przypadku

Formatowanie danych wyjéciowych w konsoli

Rozdzial 5. Petle

5.1,
3.2,
53,
5.4.
5.5.
5.6.
5.7,
5.8.
5.9,
5.10.
511
5.12.
5.13.
5.14.

Wprowadzenie

Petla while

Studium przypadku: zgadywanie liczb

Strategie projektowania petli

Sterowanie petla na podstawie potwierdzenia od uzytkownika lub wartoéci wartownika
Petla do-while

Petla for

Ktorej petli uzyc?

Petle zagniezdzone

Minimalizowanie bledéw numerycznych

Studia przypadkow

Stowa kluczowe break i continue

Studium przypadku: wykrywanie palindroméw
Studium przypadku: wy$wietlanie liczb pierwszych
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118
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129
133
134
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141
142

157

158
158
163
169
178
185

199

200
200
203
206
209
212
214
218
220
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Rozdzial 6. Metody

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.
6.5.
6.6.
6.7.
6.8.
6.9.
6.10.
6.11.

Wprowadzenie

Definiowanie metody

Wywotywanie metody

Metody void i metody zwracajace warto$c
Przekazywanie argumentow przez wartosc
Pisanie modutowego kodu

Studium przypadku: przeksztatcanie liczb szesnastkowych na dziesigtne

Przecigzanie metod
Zasi¢g zmiennych
Studium przypadku: generowanie losowych znakéw

Abstrakcja w postaci metody i stopniowe uszczegétawianie kodu

Rozdzial 7. Tablice jednowymiarowe

7.5
72
7.3.
74.
7.5,
7.6.
3
7.8.
75
7.10.
748,
732,
713

Wprowadzenie

Podstawowe informacje o tablicach
Studium przypadku: analizowanie liczb
Studium przypadku: talia kart
Kopiowanie tablic

Przekazywanie tablic do metod
Zwracanie tablicy przez metodg
Studium przypadku: zliczanie wystapien kazdej litery
Listy argumentéw o zmiennej dtugosci
Wyszukiwanie w tablicach

Sortowanie tablic

Klasa Arrays

Argumenty wiersza poleceri

Rozdziat 8. Tablice wielowymiarowe

8.1.
8.2.
83,
8.4.
8.5.
8.6.
8.7.
8.8.

Wprowadzenie

Podstawy tablic dwuwymiarowych

Przetwarzanie tablic dwuwymiarowych

Przekazywanie tablic dwuwymiarowych do metod

Studium przypadku: ocena testu wielokrotnego wyboru
Studium przypadku: znajdowanie pary najblizszych punktow
Studium przypadku: sudoku

Tablice wielowymiarowe

Rozdzial 9. Obiekty i klasy

9.1
9.2,
93.

Wprowadzenie
Definiowanie klas stuzacych do tworzenia obiektéw
Przykfad: definiowanie klas i tworzenie obiektow
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94.
9.5
9.6.
9.7.
9.8.
99.
9.10.
9.1,
9.12.
9.13.
9.14.

Tworzenie obiektow z uzyciem konstruktoréw
Uzywanie obiektéw za pomocy zmiennych referencyjnych
Utywanie klas z biblioteki Javy

Zmienne, state i metody statyczne
Modyfikatory widocznosci

Hermetyzacja pél

Przekazywanie obiektéw do metod

Tablica obiektow

Niemodyfikowalne obiekty i klasy

Zasieg zmiennych

Referencja this

Rozdzial 10. Myslenie obiektowe

10.1.
10.2.
10.3.
10.4.
10.5.
10.6.
10.7.
10.8.
10.9.
10.10.
10.11.

Wprowadzenie

Abstrakcja w postaci klasy i hermetyzacja

Myslenie w sposéb obiektowy

Relacje migdzy klasami

Studium przypadku: projektowanie klasy Course

Studium przypadku: projektowanie klasy reprezentujacej stos
Przetwarzanie wartoéci typow podstawowych jako obiektéw
Automatyczna konwersja migdzy typami podstawowymi a typami nakfadkowymi
Klasy Biglnteger i BigDecimal

Klasa String

Klasy StringBuilder i StringBuffer

Rozdzial 11. Dziedziczenie i polimorfizm

1L
1.2
133,
114.
11.5.
11.6.
11.7.
11.8.
119;
11.10.
11.11.
1112
1E:13,
11.14.
11.15.

Wprowadzenie

Nadklasy i podklasy

Utywanie stowa kluczowego super

Przestanianie metod

Przestanianie a przecigzanie

Klasa Object i metoda toString()

Polimorfizm

Wigzanie dynamiczne

Rzutowanie obiektéw i operator instanceof

Metoda equals z klasy Object

Klasa ArrayList

Przydatne metody dotyczace list

Studium przypadku: niestandardowa klasa reprezentujgca stos
Dane i metody z modyfikatorem protected
Zapobieganie rozszerzaniu klas i przestanianiu metod

383
385
389
392
398
400
402
407
409
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412

421

422
422
426
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437
4]
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467

468
468
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478
478
480
481
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Rozdzial 12. Obstuga wyjatkow i tekstowe operacje wejécia - wyjscia

12.1.
12.2.
123,
12.4.
125.
12.6.
12.7.
12.8.
129
12.10.
12.11,
12.12.
12.13.

Wprowadzenie

Oméwienie obstugi wyjatkéw

Typy wyjatkow

Deklarowanie, zglaszanie i przechwytywanie wyjatkéw
Klauzula finally

Kiedy stosowac wyjatki?

Ponowne zglaszanie wyjatkéw

Lanicuch wyjatkow

Definiowanie niestandardowych klas wyjatkow
Klasa File

Plikowe operacje wejscia - wyjscia
Wezytywanie danych z internetu

Studium przypadku: robot internetowy

Rozdzial 13. Klasy abstrakcyjne i interfejsy

13.1.
13.2.
133
13.4.
135.
13.6.
13.7.
13.8.
13.9.
13.10.

Wprowadzenie

Klasy abstrakcyjne

Studium przypadku: klasa abstrakcyjna Number
Studium przypadku: Calendar i GregorianCalendar
Interfejsy

Interfejs Comparable

Interfejs Cloneable

Interfejsy a klasy abstrakcyjne

Studium przypadku: klasa Rational

Wskazéwki dotyczace projektowania klas

Rozdzial 14. Podstawy platformy JavaFX

14.1.
14.2.
14.3.
14.4.
14.5.
14.6.
14.7.
14.8.
14.9.
14.10.
14.11.
14.12.

Wprowadzenie

JavaFX a Swing i AWT

Podstawowa struktura programu uzywajacego JavaFX
Panele, grupy, kontrolki interfejsu uzytkownika i ksztatty
Wigzanie wlasciwosci

Wspélne whasciwosci i metody weztow

Klasa Color

Klasa Font

Klasy Image i ImageView

Panele i grupy

Ksztalty
Studium przypadku: klasa ClockPane
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Rozdzial 15. Programowanie sterowane zdarzeniami i animacje

15.%
152
153,
154.
15.5.
15.6.
157
15.8.
159.
15.10.
15.11.
15.12.
15.13.

Wprowadzenie

Zdarzenia i Zrodta zdarzen

Rejestrowanie obiektéw obstugi zdarzer i obstuga zdarzen
Klasy wewnetrzne

Anonimowe wewngtrzne klasy obstugi zdarzer
Upraszczanie obstugi zdarzen z uzyciem wyrazen lambda
Studium przypadku: kalkulator kredytowy

Zdarzenia zwigzane z mysza

Zdarzenia zwigzane z klawiszami

Odbiorniki dla obiektéw obserwowalnych

Animacje

Studium przypadku: odbijajaca sig kulka

Studium przypadku: mapa Stanéw Zjednoczonych

Rozdzial 16. Kontrolki i multimedia JavaFX

16.1.
16.2.
16.3.
16.4.
16.5.
16.6.
16.7.
16.8.
16.9.
16.10.
16.11.
16.12.
16.13.
16.14.

Wprowadzenie

Labeled i Label

Button

CheckBox

RadioButton

TextField

TextArea

ComboBox

ListView

ScrollBar

Slider

Studium przypadku: tworzenie gry w kétko i krzyzyk
Wideo i dzwigk

Studium przypadku: flagi i hymny narodowe

Rozdzial 17. Binarne operacje wejscia - wyjscia

d7d.
1722.
17.3.
174.
175.
17.6.
174.

Wprowadzenie

Jak tekstowe operacje wejécia - wyjécia s obstugiwane w Javie?
Tekstowe a binarne operacje I/O

Klasy binarnych operacji I/O

Studium przypadku: kopiowanie plikow

Zapis i odczyt obiektow

Pliki o dostgpie swobodnym

659
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714
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766
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Rozdzial 18. Rekurencja

18.1.
18.2.
18.3.
184.
18.5.
18.6.
18.7.
18.8.
18.9.
18.10.

Wprowadzenie

Studium przypadku: obliczanie silni

Studium przypadku: obliczanie liczb Fibonacciego
Rozwigzywanie probleméw z uzyciem rekurencji
Rekurencyjne metody pomocnicze

Studium przypadku: obliczanie wielkosci katalogu
Studium przypadku: wieze Hanoi

Studium przypadku: fraktale

Rozwigzania rekurencyjne i iteracyjne

Rekurencja ogonowa

Rozdzial 19. Typy generyczne

194,
19.2.
19:3.
194.
19.5.
19.6.
19.7.
19.8.
19.9.

Wprowadzenie

Powody i zalety stosowania typéw generycznych

Definiowanie klas i interfejséw generycznych

Metody generyczne

Studium przypadku: sortowanie tablicy obiektow

Typy surowe i zgodno$¢ wstecz

Typy generyczne z wyrazeniami wieloznacznymi

Wymazywanie typéw i zastrzezenia dotyczgce typow generycznych
Studium przypadku: generyczna klasa reprezentujaca macierze

Rozdziat 20. Listy, stosy, kolejki i kolejki priorytetowe

20.1.
20.2.
203.
20.4.
20.5.
20.6.
20.7.
20.8.
20.9.
20.10.
20.11.

Wprowadzenie

Kolekeje

Iteratory

Uzywanie metody forEach

Listy

Interfejs Comparator

Statyczne metody list i kolekcji

Studium przypadku: odbijajace si¢ kulki
Klasy Vector i Stack

Kolejki i kolejki priorytetowe

Studium przypadku: przetwarzanie wyrazen

Rozdzial 21. Zbiory i odwzorowania

21
212,
21.3.
214.

Wprowadzenie

Zbiory

Poréwnywanie wydajnosci zbioréw i list
Studium przypadku: zliczanie stow kluczowych
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21.5.
21.6.
21.7.

Odwzorowania
Studium przypadku: wystgpienia stow
Jednoelementowe i niemodyfikowalne kolekcje i odwzorowania

Rozdzial 22. Pisanie wydajnych algorytméw

22.1.
222.
223.
224.
225.
22.6.
227.
28.
229.
22.10.
22.11.

Wprowadzenie

Pomiar wydajnosci algorytméw za pomoca notacji duzego O

Przyklady: wyznaczanie duzego O

Analizowanie zlozonosci czasowej algorytméw

Wyznaczanie liczb Fibonacciego z wykorzystaniem programowania dynamicznego
Znajdowanie najwigkszych wspdlnych dzielnikow za pomoca algorytmu Euklidesa
Wydajne algorytmy do znajdowania liczb pierwszych

Znajdowanie pary najblizszych punktow metoda dziel i rzad

Rozwigzywanie problemu o$miu hetman6w za pomocg algorytmu z nawrotami
Geometria obliczeniowa: znajdowanie otoczki wypuklej

Dopasowywanie faficuchéw znakéw

Rozdzial 23. Sortowanie

p3d.
232.
283;
234.
23.5.
23.6.
237.
238.

Wprowadzenie

Sortowanie przez wstawianie
Sortowanie bgbelkowe

Sortowanie przez scalanie
Sortowanie szybkie

Sortowanie przez kopcowanie
Sortowanie kubetkowe i pozycyjne
Sortowanie zewngtrzne

Rozdzial 24. Implementowanie list, stosow, kolejek

24.1.
242,
24.3.
244
24.5.
24.6.

i kolejek priorytetowych

Wprowadzenie

Standardowe operacje na listach
Listy tablicowe

Listy powigzane

Stosy i kolejki

Kolejki priorytetowe

Rozdzial 25. Binarne drzewa poszukiwan

251,
252,
253,
254.

Wprowadzenie

Podstawy binarnych drzew poszukiwan
Reprezentowanie drzew BST
Wyszukiwanie elementu

909
914
916

921

922
922
924
928
931
934
938
945
948
951
954

973

974
974
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255,
25.6.
25.7.
25.8.
250,
25.10.
a1

Wstawianie elementu do drzewa BST
Przechodzenie drzewa

Klasa BST

Usuwanie elementéw z drzewa BST
Wizualizowanie drzew i architektura MVC
Iteratory

Studium przypadku: kompresja danych

Rozdzial 26. Drzewa AVL

61
26.2.
26.3.
26.4.
26.5.
26.6.
26.7.
26.8.
26.9.

Wprowadzenie

Wywazanie drzew

Projektowanie klas dla drzew AVL

Przestanianie metody insert

Implementowanie rotacji

Implementowanie metody delete

Klasa AVLTree

Testowanie klasy AVLTree

Analiza ztozonosci czasowej operacji w drzewach AVL

Rozdzial 27. Haszowanie

2L
272
203
274.
27.5.
27.6.
27
27.8.

Wprowadzenie

Czym jest haszowanie?

Funkcje haszujgce i skroty

Zarzadzanie kolizjami z uzyciem otwartego adresowania
Zarzadzanie kolizjami metoda fancuchows
Wspélezynnik wypelnienia i ponowne haszowanie
Implementowanie odwzorowania z uzyciem haszowania
Implementowanie zbioru z uzyciem haszowania

Rozdzial 28. Grafy i ich zastosowania

28.1.
28.2.
28.3.
284.
28.5.
28.6.
28.7.
28.8.
28.9.
28.10.

Wprowadzenie

Podstawowa terminologia z obszaru grafow
Reprezentowanie graféw

Modelowanie graféw

Wizualizowanie grafow

Przechodzenie grafu

Przeszukiwanie w gtab

Studium przypadku: problem potaczonych kot
Przeszukiwanie wszerz

Studium przypadku: problem dziewigciu monet
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Rozdzial 29. Grafy wazone i ich zastosowania 1189
29.1. Wprowadzenie 1190
29.2. Reprezentowanie graféw wazonych 1191
29.3. Klasa WeightedGraph 1193
29.4. Minimalne drzewa rozpinajace 1201
29.5. Znajdowanie najkr6tszych éciezek 1209
29.6. Studium przypadku: problem dziewieciu monet z wagami 1217

Rozdziat 30. Operacje agregujace dla strumieni do przetwarzania kolekcji 1229

30.1. Wprowadzenie 1230
30.2. Potoki 1230
30.3. IntStream, LongStream i DoubleStream 1237
30.4. Réwnolegte strumienie 1239
30.5. Redukcja strumienia z uzyciem metody reduce 1242
30.6. Redukcja strumieni za pomocg metody collect 1245
30.7. Grupowanie elementéw za pomocg kolektora groupingBy 1248

30.8. Studium przypadku 1251
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Dodatek A
Dodatek B
Dodatek C
Dodatek D
Dodatek E
Dodatek F
Dodatek G
Dodatek H
Dodatek I

Dodatek J

Stowa kluczowe i zarezerwowane w Javie

Zestaw znakéw ASCII

Tabela priorytetéw operatoréw
Modyfikatory w Javie

Specjalne wartosci zmiennoprzecinkov;re
Systemy liczbowe

Operacje bitowe

Wyrazenia regularne

Typy wyliczeniowe

Notacje duzego O, duzego omega i duzego theta

1513
1515
1517
1519
1521
1523
1527
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1537
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