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Uniwersalna i niezastapiona — Java na kazda okazje
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Jezyk Java nieprzerwanie Swieci triumfy na salonach profesjonalnych firm, zajmujacych sie
programowaniem. Jest wykorzystywany zaréwno w prostych programach dla telefondw
komérkowych, jak i w skomplikowanych aplikacjach sieciowych. Jego gtéwne zalety to duza
przenosnosc i Swietna, przemyslana konstrukcja, ktéra pozwala fatwo opanowac zasady
programowania i szybko zacza¢ tworzy¢ whasne, dobrze dziafajace programy. Java ma jeszcze
jedna ceche, istotng z punktu widzenia kazdej osoby zajmujacej sie informatyka — po prostu nie
wypada jej nie znac!

Ksiazka ,Praktyczny kurs Java. Wydanie IlI” oferuje swoim czytelnikom mozliwos¢ fatwego

i szybkiego zapoznania sie z podstawami programowania w tym jezyku. Z jej pomoca w mig
zainstalujesz odpowiednie Srodowisko programistyczne i poznasz requty budowania aplikagji
w Javie, typy danych oraz rodzaje zmiennych. Nauczysz sie kontrolowac przebieg wykonywania
programu oraz wykorzystywac tablice. Zrozumiesz, na czym polega programowanie obiektowe
i Zwigzane z nim podstawowe pojecia, takie jak dziedziczenie i polimorfizm. Dowiesz sie, jak
obstugiwac i tworzy¢ wyjatki, jak dziata system wejscia-wyjscia, co to s kontenery i typy
uogdlnione oraz czym rdznig sie aplikacje od apletéw. A wszystko to w serii znakomitych,
praktycznych ¢wiczen!
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Rozdziat 6.
System wejscia-wyjscia

Do pisania aplikacji w Javie niezb¢dna jest znajomos$¢ przynajmniej podstaw systemu
wejscia-wyjscia. Tej tematyce jest poswigcony wilasnie rozdziat 6. W Javie takie opera-
cje s3 wykonywane za pomoca strumieni. Strumien to abstrakcyjny ciag danych, ktory
dziala — mowiac w uproszezeniu — w taki sposob, ze dane wprowadzone w jednym
jego koncu pojawiaja si¢ na drugim koncu. Strumienie dziela si¢ na wejsciowe i wyj-
Sciowe. Strumienie wyjSciowe maja poczatek w aplikacji i koniec w innym urzadzeniu,
np. na ekranie czy w pliku, umozliwiaja zatem wyprowadzanie danych z programu. Przy-
ktadowo standardowy strumien wyjsciowy jest reprezentowany przez obiekt System.out,
a wykonanie metody printin tego obiektu powoduje, ze standardowo dane zostaja
wystane na ekran. Strumienie wejsciowe dziataja odwrotnie: ich poczatek znajduje si¢
poza aplikacja (moze by¢ to np. klawiatura albo plik dyskowy), a koniec w aplikacji;
umozliwiaja zatem wprowadzanie danych. Co wigcej, strumienie umozliwiaja tez komu-
nikacj¢ migdzy obiektami w obrgbie jednej aplikacji, w tym rozdziale jednak zostanie
omoéwiona jedynie komunikacja aplikacji ze $wiatem zewnetrznym.

Lekcja 31. Standardowe wejscie

Podstawowe operacje wyjsciowe, czyli wyswietlanie informacji na ekranie konsoli,
pojawity si¢ juz wielokrotnie; doktadniej zostang opisane w ramach kolejnej lekcji.
Omowienie systemu wejscia-wyjscia rozpocznie si¢ od wprowadzenia danych i stan-
dardowego strumienia wejSciowego reprezentowanego przez obiekt System.in. Tej
tematyce zostanie poswigcona cata biezaca lekcja. Nauczysz si¢ odczytywa¢ dane wpro-
wadzane przez uzytkownika z klawiatury.

Standardowy strumien wejSciowy

Standardowy strumien wejsciowy jest reprezentowany przez obiekt System.in, czyli
obiekt in zawarty w klasie System. Jest to obiekt typu InputStream, klasy reprezentuja-
cej strumien wejsciowy. Metody udostgpniane przez t¢ klasg sa zebrane w tabeli 6.1.
Jak widaé, nie jest to imponujacy zestaw, niemniej jest to podstawowa klasa operujaca
na strumieniu wejsciowym.
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Tabela 6.1. Metody udostepniane przez klase InputStream

Deklaracja metody Opis

int available() Zwraca przewidywalna liczb¢ bajtow, ktére moga by¢ pobrane ze strumienia
przy najblizszym odczycie

void close() Zamyka strumien i zwalnia zwiazane z nim zasoby
void mark(int readlimit) Zaznacza biezacg pozycj¢ w strumieniu

boolean markSupported()  Sprawdza, czy strumien moze obstugiwa¢ metody mark i reset

abstract int read() Odczytuje kolejny bajt ze strumienia

int read(byte[] b) Odczytuje ze strumienia liczbe bajtéw nie wigksza niz rozmiar tablicy b.
Zwraca faktycznie odczytang liczbe bajtow

int read(byte[] b, Odczytuje ze strumienia liczbg bajtow nie wigksza niz wskazywana

int off, int len) przez len i zapisuje je w tablicy b, poczawszy od komorki wskazywanej
przez of f. Zwraca faktycznie przeczytang liczbe bajtow

void reset() Wraca do pozycji strumienia wskazywanej przez wywotanie metody mark

Tong skip(long n) Pomija w strumieniu liczbg bajtéw wskazywanych przez n. Zwraca

faktycznie pominigta liczbg bajtow

Wida¢ wyraznie, ze odczyt bajtdéw ze strumienia mozna przeprowadzi¢ za pomoca
jednej z metod o nazwie read. Przyjrzyjmy si¢ metodzie odczytujacej tylko jeden bajt.
Mimo ze odczytuje ona bajt, zwraca wartos¢ typu int. Jest tak dlatego, ze zwracana
warto$¢ zawsze zawiera si¢ w przedziale 0 — 255 (to tyle, ile moze przyjmowac jeden
bajt). Tymczasem zmienna typu byte reprezentuje wartosci ,,ze znakiem” w zakresie
od —128 do +127". Sprébuj zatem napisaé prosty program, ktéry odczyta wprowadzony
z klawiatury znak, a nastgpnie wyswietli ten znak oraz jego kod ASCII na ekranie. Kod
realizujacy przedstawione zadanie jest widoczny na listingu 6.1.

Listing 6.1.

import java.io.*;

public class Main {

..public static void main(String args[]) {
System.out.print("WprowadZ dowolny znak z klawiatury: "):
try{

char ¢ = (char) System.in.read();
System.out.print("Wprowadzony znak to: ");
System.out.printin(c);
System.out.print("Jego kod to: ");
System.out.printin((int) c);
}
catch(I0Exception e){
System.out.printin("Btad podczas odczytu strumienia.");
}
o
1

! Oczywiscie reprezentowanie zakresu od 0 do 255 byloby réwniez mozliwe za pomoca typow short i Tong.
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Pierwszym krokiem jest zaimportowanie pakietu java.io (por. lekcja 17.), znajduje
si¢ w nim bowiem definicja klasy wyjatku I0Exception, ktdry musisz przechwycic.
W metodzie main za pomoca metody System.out.printin wyswietlasz tekst z prosbg
o wprowadzenie dowolnego znaku z klawiatury, a nastgpnie wykonujesz instrukcje:

char ¢ = (char) System.in.read();

Wywolujesz zatem metode read obiektu in zawartego w klasie System”. Obiekt ten jest
klasy InputStream (typem obiektu jest InputStream) i reprezentuje standardowy stru-
mien wejsciowy. Standardowo jest on powiazany z klawiatura, zatem z tego strumienia
beda odczytywane dane wprowadzane przez uzytkownika z klawiatury. Metoda read
zwraca wartos$¢ typu int, dokonujesz zatem konwersji na typ char, tak aby wyswietli¢
na ekranie wprowadzony znak, i przypisujesz go zmiennej c. Nastepnie wyswietlasz
zawartos$¢ tej zmiennej za pomocg instrukcji:

System.out.printin(c);

Aby wyswietli¢ kod znaku, musisz ponownie dokona¢ konwersji. Zmienna ¢ typu
char konwertujesz zatem na typ byte, tak aby metoda printin potraktowata jg jako
liczbg, a nie jako znak. Poniewaz metoda read moze spowodowac powstanie wyjatku
I0Exception, wszystkie instrukcje zostaty ujete w blok try, ktory zapobiegnie niekon-
trolowanemu zakonczeniu programu (por. lekcje z rozdziatu 4.). Przyktadowy efekt
dziatania programu z listingu 6.1 jest widoczny na rysunku 6.1.

Rysunek 6.1. \WINDOWS\system32\cmd. exe
Przykiadowy efekt
dzialania programu E:\java>java Main

Wprowadz dowolny znak z klawiatury: c

z listingu 6.1

Wprowadzony znak to: c
Jego kod to: 99

E:\javar.

Trzeba zwrdci¢ uwagg, ze w ten sposob tak naprawde odczytywany jest ze strumienia
nie jeden znak, ale jeden bajt. A te pojgcia nie sg tozsame. Jeden znak moze przyjmo-
wac w zalezno$ci od standardu kodowania od jednego do kilku bajtow.

Weczytywanie tekstu

Wiesz juz, jak odczyta¢ jeden bajt, co jednak zrobi¢, aby wprowadzi¢ calq lini¢ tekstu?
Przeciez taka sytuacja jest o wiele czgstsza. Mozna oczywiscie odczytywaé pojedyn-
cze znaki w petli tak dlugo, az zostanie osiagnigty znak konca linii, oraz potaczy¢ je
w obiekt typu String. Najlepiej byloby wrecz wyprowadzi¢ z klasy InputStream klase
pochodna, ktéra zawierataby metode np. o nazwie readline, wykonujaca taka czyn-
nos¢. Trzeba by przy tym pamigtac¢ o odpowiedniej obstudze standardow kodowania
znakow. Na szczegscie w JDK zostat zdefiniowany caty zestaw klas operujacych na
strumieniach wejsciowych. Zamiast wigc powtarzaé cos, co zostato juz zrobione, naj-
lepiej po prostu z nich skorzystac.

% Obiekt in jest finalnym i statycznym polem klasy System.
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Zadanie to bgdzie wymagato skorzystania z dwoch klas posredniczacych. Klasa udo-
stgpniajaca metode readline, ktdra jest w stanie prawidtowo zinterpretowac znaki
przychodzace ze strumienia, jest BufferedReader. Aby jednak mozna byto utworzyé
obiekt takiej klasy, musi powstac obiekt klasy Reader lub klasy od niej pochodnej —
w tym przypadku najodpowiedniejszy bedzie InputStreamReader. Poniewaz nie ma
takiego obiektu w aplikacji (do dyspozycji masz jedynie obiekt System.in typu Input
“>Stream), nalezy go utworzy¢, wywotujac odpowiedni konstruktor. Bedzie to obiekt
(strumien) posredniczacy w wymianie danych. Do jego utworzenia potrzeba z kolei
obiektu klasy InputStream, a tym przeciez dysponujesz. Dlatego tez kod programu, ktory
odczytuje linig¢ tekstu ze standardowego wejscia, bedzie wygladaé tak, jak zostato to
przedstawione na listingu 6.2.

Listing 6.2.

import java.io.*;

public class Main {
public static void main(String args[]) {
BufferedReader brIn = new BufferedReader(
new InputStreamReader(System.in)
)
System.out.printin("Wprowadz Tinie tekstu zakonczong znakiem Enter:");
try{
String Tine = brIn.readLine();
System.out.print("Wprowadzona Tinia to: " + line);

catch(I0Exception e){
System.out.printin("Btad podczas odczytu strumienia.");
}
}
}

Pierwszym zadaniem jest utworzenie obiektu brIn klasy BufferedReader. Mamy tu do
czynienia ze zlozong instrukcja, ktora najpierw tworzy obiekt typu InputStreamReader,
wykorzystujac obiekt System.in, i dopiero ten obiekt przekazuje konstruktorowi klasy
BufferedReader. Zatem konstrukcje:

BufferedReader brIn = new BufferedReader(
new InputStreamReader(System.in)
)

mozna réwniez rozbi¢ na dwie fazy:

InputStreamReader isr = new InputStreamReader(System.in);
BufferedReader brIn = new BufferedReader(isr);

Znaczenie bedzie takie samo, jednak w drugim przypadku zostaje utworzona zupetnie
niepotrzebnie dodatkowa zmienna isr typu InputStreamReader. Ktdry ze sposobdw
jest czytelniejszy i zostanie zastosowany, zalezy jednak od indywidualnych preferencji
programisty. Z reguly stosuje si¢ sposob pierwszy.

Kiedy obiekt klasy BufferedReader jest juz utworzony, mozna wykorzysta¢ metode
readLine, ktéra zwrdci w postaci obiektu typu String (klasa String reprezentuje ciagi
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znakow) lini¢ tekstu wprowadzona przez uzytkownika. Linia tekstu jest rozumiana jako
ciag znakow wprowadzony az do nacisnigcia klawisza Enter (doktadniej: az do osia-
gniecia znaku konca wiersza w strumieniu). Wynika z tego, ze instrukcja:

String Tine = brin.readLine();

utworzy zmienng 11ine typu String i przypisze jej obiekt zwrocony przez metodg readlLine
obiektu brin. Dzialanie programu bedzie zatem nastepujace: po uruchomieniu zostanie
wyswietlona prosba o wprowadzenie linii tekstu, nastgpnie linia ta zostanie odczytana
1 przypisana zmiennej 1ine, a potem zawarto$¢ tej zmiennej zostanie wyswietlona na
ekranie. Przyktad wykonania pokazano na rysunku 6.2.

Rysunek 6.2. o E:\WINDOWS\system32\cmd.exe
Wezytanie linii tekstu
za pomocq obiektu E: \javg}lj_la\_/a_ﬂa'i n ro .
Wprowadz |inie tekstu zakonczona znakiem Enter:
klasy BufferedReader Test wprowadzania danych...

Wprowadzona linia to: Test wprowadzania danych...
E:\javar.

Skoro potrafisz juz wczytaé wiersz tekstu z klawiatury, sprobuj napisa¢ program, kto-
rego zadaniem bedzie wezytywanie kolejnych linii ze standardowego wejscia tak dtugo,
az zostanie odczytany ciag znakow quit. Zadanie wydaje si¢ banalne, wystarczy prze-
ciez do kodu z listingu 6.2 doda¢ petle while, ktora bedzie sprawdzata, czy zmienna 1ine
zawiera napis quit. W pierwszym odruchu napiszesz zapewne pe¢tle o nastepujace;j
postaci (przy zatozeniu, ze wezesniej zostal prawidlowo zainicjowany obiekt brin):

String line = "";

while(line != "quit"){
line = brIn.readlLine();
System.out.printin("Wprowadzona Tinia to: " + Tine);

}

System.out.printin("Koniec wczytywania danych.");

Warto przeanalizowa¢ ten przyktad. Na poczatku deklarujesz zmienng 11ine i przypi-
sujesz jej pusty ciag znakdw. W petli while sprawdzasz warunek, czy zmienna 1ine
jest rézna od ciagu znakow quit — jesli tak, to petla jest kontynuowana, a jesli nie, to
konczy dziatanie. Zatem znaczenie jest nastepujace: dopdki 11ine jest rézne od quit,
wykonuj instrukcje z wnetrza petli. Wewnatrz petli przypisujesz natomiast zmiennej
1ine wiersz tekstu odczytany ze standardowego strumienia wejsciowego oraz wyswie-
tlasz go na ekranie.

Wszystko to wyglada bardzo poprawnie, ma tylko jedna wad¢ — nie zadziata zgodnie
z zalozeniami. Sprobuj uruchomi¢ program z listingu 6.3. Wpisz kilka linii tekstu,
a nastegpnie ciag znakow quit. Teoretycznie program powinien zakonczy¢ dzialanie,
tymczasem dziata nadal, co jest widoczne na rysunku 6.3.

Listing 6.3.

import java.io.*;

public class Main {
public static void main(String args[]) {
BufferedReader brIn = new BufferedReader(
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Rysunek 6.3. et E:\WINDOWS\system32\cmd.exe - java Main

Blqad w petli while

uniemozliwia E:\java>java Main i i . .
zakorczenie programu ggggwadzaj Tinie tekstu. Aby zakonczyd, wpisz quit.

Wprowadzona linia to: test
quit
Wprowadzona linia to: quit
quit
Wprowadzona linia to: quit

new InputStreamReader(System.in)
)
System.out.printin("Wprowadzaj Tinie tekstu. Aby zakonczyC, wpisz quit.");
String Tine = "";
try{
while(line != "quit"){
line = brIn.readlLine();
System.out.printin("Wprowadzona Tinia to: " + Tine);

}

System.out.printin("Koniec wczytywania danych.");

}
catch(I0Exception e){

System.out.printin("Btad podczas odczytu strumienia."):
}

}
}

Co si¢ zatem dzieje, gdzie jest btad? Twoje podejrzenie powinno najpierw pas¢ na
warunek zakonczenia petli while. On faktycznie jest nieprawidtowy, choé wydaje sig,
ze instrukcja ta jest poprawna. Zwrd¢ uwage na to, co tak naprawde jest w tym warunku
poréwnywane. Miat by¢ poréwnany ciag znakow zapisany w zmiennej 1ine z ciagiem
znakow quit. Tymczasem po umieszczeniu w kodzie sekwencji "quit”, powstat nie-
nazwany obiekt klasy String faktycznie zawierajacy ciag znakow quit, a w miejsce
napisu "quit" zostata wstawiona referencja do tego obiektu. Jak wiesz z wczesniejszych
lekcji (por. lekcja 13.), zmienna Tine jest takze referencja do obiektu klasy String. Sama
zatem instrukcja poréwnania Tine != "quit" poréwnuje ze soba dwie REFERENCIJE,
ktoére musza by¢ rdzne. Nie dochodzi tu zatem do pordwnania zawartosci obiektow.
Dlatego program nie moze dziata¢ poprawnie i wpada w nieskonczong petle (aby go
zakonczy¢, trzeba wcisna¢ na klawiaturze kombinacj¢ klawiszy Crri+C).

Koniecznie nalezy wigc zapamigtaé, ze do porownywania obiektéw nie uzywa si¢
operatorow poréwnywania! Zamiast tego nalezy skorzysta¢ z metody equals. Jest ona
zadeklarowana w klasie Object i w zwiazku z tym dziedziczona przez wszystkie klasy.
Warto pamigtaé o tym podczas tworzenia wtasnych klas, by w razie potrzeby dopisaé
wlasng wersje tej metody.

Jak zastosowac t¢ metode w praktyce? Otdz zwraca ona warto$¢ true, kiedy obiekty
sg takie same (czyli ich zawartosc¢ jest taka sama), lub false, kiedy obiekty sa rozne.
W przypadku obiektow typu String wartos¢ true bedzie zwrocona, kiedy ciag znakow
zapisany w jednym z nich jest taki sam jak ciag znakow zapisany w drugim. Jesli np.
istnieje zmienna zadeklarowana jako:

String napisl = "test";
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to wynikiem operacji:
napisl.equals("test");

bedzie warto$é true, a wynikiem operacji:
napisl.equals("java");

bedzie wartos¢ false.

Powrdémy teraz do petli while. Jako Ze znasz juz wlasciwosci metody equals, w pierw-
szej chwili na pewno zechcesz napisa¢ warunek:
while(!Tine.equals("quit")){
/*instrukcje petli while*/

}

Jesli wprowadzisz go do kodu z listingu 6.3, zacznie on poprawnie reagowac na pole-
cenie quit — bedzie si¢ wige wydawac, ze program nareszcie dziata zgodnie z zato-
zeniami. W zasadzie mozna by si¢ zgodzi¢ z tym stwierdzeniem, gdyz faktycznie dziata
zgodnie z zalozeniami, tylko ze jednoczesnie zawiera kolejny blad, tym razem duzo
trudniejszy do odkrycia. Ujawni si¢ on dopiero przy probie przerwania pracy aplikacji.
Uruchom program, wpisz testowg lini¢ tekstu oraz przerwij jego dziatanie (w wigkszo-
$ci systemow nalezy wcisna¢ kombinacj¢ klawiszy Ctri+C). Efekt jest widoczny na
rysunku 6.4. Zapewne zaskoczylo Ci¢ powstanie wyjatku Nul1PointerException...

Rysunek 6.4. o E:\WINDOWS\system32\cmd.exe
Ukryty blad
w programie E:\java>java Main i i i B
spowodowai \gg;gwadzaj Tinie tekstu. aby zakohficzyd, wpisz quit.
wygenerowanie Wprowadzona linia to: test

Ttk Wprowadzona linia to: null
wyjatku Exception in thread "main" java.lang.NullPointerException

at Main.main(Main.java:11)

E:\Java».

Na przyczyne powstania tego bledu naprowadza linia tekstu poprzedzajaca komunikat
maszyny wirtualnej, mianowicie: Wprowadzona 1inia to: null. Oznacza to bowiem
(spdjrz na kod), ze metoda readline obiektu brin zwrdcita — zamiast ciggu znakdéw —
warto$¢ null. Jest to standardowe dziatanie, metoda ta zwraca wartos¢ null, kiedy zosta-
nie osiagnicty koniec strumienia, czyli kiedy nie ma w nim juz zadnych danych do
odczytania. Co si¢ dzieje dalej? Ot6z wartos¢ null jest przypisywana zmiennej 1ine,
a potem w warunku petli while nastgpuje proba wywotania metody equals obiektu
wskazywanego przez 1ine. Tymczasem 1ine ma wartos¢ null i nie wskazuje na zaden
obiekt. W takiej sytuacji musi zosta¢ wygenerowany wyjatek NullPointerException.

Jak temu zapobiec? Mozliwosci masz dwie: albo dodasz w petli warunek sprawdzajacy,
czy line jest rowne null, a jesli tak, to przerwiesz petlg np. instrukcja break; albo tez
zmodyfikujesz sam warunek petli. Ta druga mozliwos¢ jest lepsza, gdyz nie powoduje
wykonywania dodatkowego kodu, a jednoczesnie otrzymasz ciekawa konstrukcje.
Poprawiony warunek powinien bowiem wyglada¢ nastgpujaco:
while(!"quit".equals(1ine)){
/*instrukcje petli while*/

}



256 Praktyczny kurs Java

Poczatkowo tego typu zapis budzi zdziwienie: jak mozna wywotywacé jakakolwiek
metodg na rzecz ciagu znakow? Przypomnij sobie jednak stwierdzenie, ktore pojawito
si¢ kilka akapitow wyzej, otz literal’ "quit" w rzeczywistosci powoduje powstanie
obiektu klasy String i podstawianie w jego (literatu) miejsce referencji do tego obiektu.
Skoro tak, mozesz wywotaé metodg equals. Zauwaz, ze wlasnie dzigki takiej konstruk-
cji unikasz wyjatku Nul1PointerException, gdyz nawet jesli 1ine bedzie mialo wartos$é
null, to metoda equals po prostu zwrdci wartos¢ false, null bowiem na pewno jest
rozne od ciggu znakdéw quit. Ostatecznie petny prawidlowy kod bedzie mial postaé
przedstawiong na listingu 6.4. Przyktad dziatania tego kodu zostat z kolei zaprezento-
wany na rysunku 6.5.

Listing 6.4.

import java.io.*:

public class Main {
public static void main(String args[]) {
BufferedReader brIn = new BufferedReader(
new InputStreamReader(System.in)
)
System.out.printin("Wprowadzaj 1inie tekstu. Aby zakonczy¢, wpisz quit."):
String Tine = ""
try{
while(!"quit".equals(1ine)){
line = brln.readlLine();
System.out.printin("Wprowadzona linia to: " + line);

}

System.out.printin("Koniec wczytywania danych."):

catch(I0Exception e){
System.out.printin("Btad podczas odczytu strumienia.");

}
}
}
Rysunek 6.5. , o E\WINDOWS\system32\cmd. exe
Wprowadzanie w petli
kolejnych linii tekstu E:\java>java Main

Wprowadzaj l1inie tekstu. Aby zakonczyl, wpisz quit.

: Pierwszy test

Drugi test

Wprowadzona 1inia to: Drugi test
quit

Wprowadzona 1inia to: quit
Koniec wczytywania danych.

E:\javar_

Wprowadzanie liczb

Potrafisz juz odczytywac w aplikacji wiersze tekstu wprowadzane z klawiatury, rownie
wazna umiejetnoscig jest wprowadzanie liczb. Jak to zrobi¢? Trzeba sobie uzmystowic,
ze z klawiatury zawsze wprowadzany jest tekst. Jesli probujesz wprowadzi¢ do aplika-

Czyli inaczej stata znakowa (napisowa), staty ciag znakéw umieszczony w kodzie programu.
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cji warto$¢ 123, to w rzeczywistosci wprowadzisz trzy znaki, "1", "2" i "3" o kodach
ASCII 61, 62, 63. Moga one zosta¢ przedstawione w postaci ciagu "123", ale to dopiero
aplikacja musi przetworzy¢ ten ciag na wartos¢ 123. Takiej konwersji w przypadku
wartosci catkowitej mozna dokonaé np. za pomoca metody parselnt z klasy Integer.
Jest to metoda statyczna, mozesz ja wiec wywolaé, nie tworzac obiektu klasy Integer?.
Przyktadowe wywotanie moze wygladaé nastgpujaco:

int Ticzba = Integer.parselnt(ciag znakdw) ;

Zmiennej 1iczba zostanie przypisana wartos¢ typu int zawarta w ciagu znakdéw ciag_
>znakéw. Gdyby ciag przekazany jako argument metody parselnt nie zawierat popraw-
nej wartosci catkowitej, zostatby wygenerowany wyjatek NumberFormatException. Aby
zatem wprowadzi¢ do aplikacji warto$¢ catkowita, mozna odczytaé wiersz tekstu, korzy-
stajac z metody readline, a nast¢pnie wywota¢ metode parselnt. Ten whasnie sposob
zostal wykorzystany w programie z listingu 6.5. Zadaniem tego programu jest wczy-
tanie liczby catkowitej oraz wyswietlenie wyniku mnozenia tej liczby przez wartos¢ 2.

Listing 6.5.

import java.io.*:

public class Main {
public static void main(String args[]) {
BufferedReader brin = new BufferedReader(
new InputStreamReader(System.in)
)

System.out.print("Wprowadz liczbe catkowita: "):

String Tine = null;

try{
line = brln.readLine();

}

catch(I0Exception e){
System.out.printin("Btad podczas odczytu strumienia."):
return;

}

int Ticzba;

try{
liczba = Integer.parselnt(line):

catch(NumberFormatException e){
System.out.print("Podana wartos¢ nie jest Ticzba catkowita."):
return;

}

System.out.print(liczba + " * 2 =" + Ticzba * 2);

* Jak widaé, metody statyczne poznane w ramach lekcji 18. przydaja si¢ w praktyce.
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Kod zaczynasz od utworzenia obiektu brin klasy BufferedReader powigzanego poprzez
obiekt posredniczacy klasy InputStreamReader ze standardowym strumieniem wej-
Sciowym. Stosujesz technik¢ opisang przy omawianiu przyktadu z listingu 6.2. Nastep-
nie wyswietlasz prosbe o wprowadzenie liczby catkowitej oraz odczytujesz wiersz
tekstu za pomocg metody readline obiektu brin. Oczywiscie pamigtasz o przechwy-
ceniu ewentualnego wyjatku I0Exception. W przypadku wystapienia takiego wyjatku
wyswietlasz stosowng informacj¢ na ekranie oraz konczysz wykonywanie programu.
Zauwaz, ze wykorzystujesz w tym celu instrukcj¢ return bez zadnych parametréw, co
oznacza wyjscie z funkcji main, a tym samym zakonczenie dziatania aplikacji.

Jesli odezyt wiersza tekstu si¢ powiedzie, zostanie on zapisany w zmiennej 1ine. Dekla-
rujesz wigc dalej zmienng 11czba typu int oraz przypisujesz jej wynik dziatania metody
parselnt z klasy Integer. Metodzie przekazujesz ciag znakdéw zapisany w zmiennej
Tine. Jesli wprowadzony przez uzytkownika ciag znakéw nie reprezentuje poprawne;j
wartos$ci liczbowej, wygenerowany zostaje wyjatek NumberFormatException. W takim
wypadku wyswietlasz komunikat o tym fakcie oraz konczysz dziatanie funkcji main,
a tym samym programu, wywolujac instrukcj¢ return. Jesli jednak konwersja tekstu na
liczbg powiedzie si¢, odpowiednia warto$¢ zostanie zapisana w zmiennej 1iczba, mozesz
zatem wykona¢ mnozenie 1iczba * 2 1 wyswietli¢ warto$¢ wynikajaca z tego mnozenia
na ekranie. Przyktadowy wynik dziatania programu jest widoczny na rysunku 6.6.

Rysunek 6.6. :\WINDOWS\system32\cmd.exe
Przykiadowy wynik
dzialania programu E:\j ava 3 ava ll:ai -

e WprowadZz liczbe catkowita: 14
z listingu 6.5 14 %2 e g

E:\javar.

Gdyby miata by¢ wezytana liczba zmiennoprzecinkowa, nalezatoby do konwersji zasto-
sowa¢ metode parseDouble klasy Double Iub parseFloat klasy Float, co jest doskona-
tym ¢wiczeniem do samodzielnego wykonania.

Cwiczenia do samodzielnego wykonania

Cwiczenie 31.1.
Napisz klase Main, ktdra bedzie zawierata metodg readLine. Zadaniem tej metody bedzie

zwrocenie wprowadzonej przez uzytkownika linii tekstu. Nie uzywaj do odczytu danych
innych metod niz System.in.read(). Przetestuj dziatanie wlasnej metody readlLine.

Cwiczenie 31.2.
Zmodyfikuj kod z listingu 6.3 tak, aby warunek petli while mial posta¢ while(!1ine.

S-equals("quit")), ale aby nie wystepowat btad NulTPointerException, kiedy osiagnigty
zostanie koniec strumienia (np. po wcisnigciu kombinacji klawiszy Ctri+C).

CGwiczenie 31.3.

Napisz program (analogiczny do przedstawionego na listingu 6.5), ktory bedzie umoz-
liwiat wprowadzenie liczby zmiennoprzecinkowe;j.
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JApplet, 328

java, 14

Java, 5

Java 2,7

Java 2 Platform, 7

Java 6,7

Java 7,7

java compiler, 13

Java Development Kit, 6, 9
Java Enterprise Edition, 7
Java Mobile Edition, 7
Java Runtime Environment, 6, 10
Java SE 6, 7

Java Standard Edition, 7
Java Virtual Machine, 14
java.awt, 328, 334, 360
java.awt.event, 351
java.io, 251

java.util.regex, 280

javac, 13
javax.swing, 328, 360
javax.swing.event, 364
jawna konwersja, 186
JButton, 379
JCheckBox, 385
konstruktory, 385
JCheckBoxMenultem, 371, 373
JComboBox, 387
konstruktory, 387
metody, 387
JComponent, 376, 380
JDK, 6
instalacja, 9
przygotowanie do pracy, 11
JEditorPane, 380
jednostka kompilacji, 134

jednowierszowe pole tekstowe,

380
jezyk Java, 5
JFormattedTextField, 380
JFrame, 360
JLabel, 377
JMenu, 365, 369
JMenuBar, 365, 366

JMenultem, 365, 366, 367, 371,

374
JPasswordField, 380
JPG, 347
JPopupMenu, 373, 374
JRE, 6, 10
JTextArea, 380, 383

konstruktory, 383
JTextComponent, 380
JTextField, 380, 382

konstruktory, 381
JTextPane, 380

kaskadowe menu, 369

katalogi, 277
tworzenie, 281, 282
usuwanie, 283

klasy, 15, 16, 86
ActionEvent, 369
Applet, 328, 333
ArrayList, 306
BufferedInputStream, 299
BufferedOutputStream, 299

BufferedReader, 252, 260, 290

CheckBoxMenu, 371
Color, 338
Component, 376

Console, 259, 267
definicja, 86
dziedziczenie, 115, 116
Exception, 168, 173
File, 274
FilelnputStream, 295
FileReader, 295
Font, 333,334
FontMetrics, 337
Graphics, 328, 342
GraphicsEnvironment, 335, 336
GridLayout, 386
hierarchia klas, 213
ImageObserver, 350
implementacja interfejsu, 212
implementacja wielu
interfejsow, 217
inicjalizacja pol finalnych, 152
InputEvent, 356
InputStream, 250, 251
InputStreamReader, 252
Integer, 257
JApplet, 328
JButton, 379
JCheckBox, 385
JCheckBoxMenultem, 371
JComboBox, 387
JComponent, 376
JEditorPane, 380
JFormattedTextField, 380
JFrame, 360
JLabel, 377
JMenu, 365
JMenuBar, 365, 366
JMenultem, 365, 366
JPasswordField, 380
JPopupMenu, 373
JTextArea, 380, 383
JTextField, 380
JTextPane, 380
klasy bazowe, 116
klasy finalne, 149
klasy kontenerowe, 301, 305
klasy nadrzgdne, 116
klasy pakietowe, 134, 236
klasy podrzedne, 116
klasy potomne, 116
klasy publiczne, 134
klasy statyczne, 246
klasy zagniezdzone, 241, 246
klasy zewngtrzne, 231
konstruktory, 104
metody, 89
metody finalne, 154
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metody prywatne, 199, 200
metody statyczne, 144
MouseAdapter, 374
MouseEvent, 351, 356
MouselnputAdapter, 364, 365
nazwy, 87
Object, 191
odwotanie do sktadowych, 88
OutputStreamWriter, 272, 297
pakiety, 130
Pattern, 280
pola, 86, 87
pola statyczne, 146
Polygon, 346
PrintStream, 270
PrintWriter, 272, 273
RandomAccessFile, 285
RuntimeException, 168
Scanner, 259, 266
sktadowe, 86
sktadowe statyczne, 144
specyfikatory dostgpu, 123
Stack, 308
StreamTokenizer, 259
String, 254
SwingUtilities, 361
System, 249
Throwable, 168, 173
tworzenie obiektu, 87
URL, 347, 357
warto$ci domyslne pol, 92
WindowAdapter, 363
wyjatki, 168
klasy abstrakcyjne, 202
definicja, 203
klasy anonimowe, 241, 243
obstuga zdarzen, 363
tworzenie, 243
klasy wewnegtrzne, 225
deklaracja, 225
dostep do klasy
zewngtrznej, 231
dziedziczenie z klasy
zewngtrznej, 238
kilka klas wewngtrznych, 227
klasy chronione, 237
klasy pakietowe, 237
klasy prywatne, 237
klasy publiczne, 237
obiekty, 233
rodzaje klas wewngetrznych, 236
sktadowe, 228
tworzenie, 225
umiejscowienie klasy
wewnetrznej, 230

kod ASCII, 250
kod HTML, 330
kod posredni, 14
kodowanie znakow, 27, 271
kolekcje, 60
kolory, 338, 344
RGB, 340
kota, 344
komentarze, 18
komentarz blokowy, 19
komentarz liniowy
(wierszowy), 20
kompilacja, 13
kompilator, 13
komponenty, 376
Component, 376
etykiety, 377
JButton, 379
JCheckBox, 385
JComboBox, 387
JComponent, 376
JEditorPane, 380
JFormattedTextField, 380
JLabel, 377
JPasswordField, 380
JTextArea, 380, 383
JTextField, 380
JTextPane, 380
listy rozwijane, 387
menedzery uktadu, 386
pola tekstowe, 380
pola wyboru, 385
przyciski, 379
rozktad elementow w oknie,
379
Swing, 328
komunikat o wyjatku, 167
konflikty nazw, 219, 223
konsola, 12, 267
konstruktory, 104, 202
argumenty, 105
deklaracja, 104
dziedziczenie, 119
klasy bazowe, 119
klasy potomne, 119
konstruktor domyslny, 207
odwotanie do obiektu
biezacego, 108
przeciazanie, 106
this, 108
wywotlanie, 205
wywolanie innego
konstruktora, 110

wywotlanie konstruktora klasy
bazowej, 121

wywotanie metod, 109, 209
kontenery, 301

ArrayList, 306

iteratory, 311

klasy kontenerowe, 305

listy, 306

przegladanie kontenerow, 310

Stack, 308

stos, 308

stosowanie, 317
kontrola typéw, 314
konwersja typow, 35, 185

konwersja typdw prostych, 186

konwersje automatyczne, 35
kopiowanie plikow, 291, 299
kroje pisma, 333, 334

L

labeled break, 66
labeled continue, 66
lastindexOf(), 307
lastModified(), 276
late binding, 196
length, 72

tablice wielowymiarowe, 77
length(), 276, 286
liczby catkowite, 17, 35
liczby zmiennopozycyjne, 18
linie, 342
Linux, 10
list(), 276, 277, 280
listFiles(), 276
listRoots(), 276
listy, 306
listy rozwijane, 387
logiczna negacja, 40
logiczna suma, 39
logiczny iloczyn, 39
long, 17
loop(), 358

main(), 99, 101, 145
Main.class, 14
Main.java, 13
mark(), 250
markSupported(), 250
matcher(), 280
matches(), 281

menu, 365
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menu kaskadowe, 369
menu kontekstowe, 373
metody, 89
addActionListener(), 353, 354
argumenty, 94
argumenty finalne, 154
deklaracja, 89
dispose(), 363
drawString(), 335, 336
equals(), 254
finalize(), 112, 113
get(), 302, 318
getParameter(), 333
hasNext(), 313
init(), 331, 333
iterator(), 311
konstruktory, 104
main(), 99, 101, 145
metody abstrakcyjne, 204
metody finalne, 154
metody prywatne, 199
next(), 313
obiekt jako argument, 96
paint(), 328, 333, 336
przeciazanie, 102
przestanianie, 137, 139
repaint(), 350, 354
return, 91
set(), 302, 304, 318
setFont(), 335
specyfikatory dostepu, 124
start(), 331
stop(), 331
super(), 121
toString(), 192
typy uogdlnione, 322
warto$¢ zwracana, 89
wyjatki, 173
wywotanie, 90
zwracanie wartosci, 91
zwracanie wielu wartosci, 323
metody statyczne, 144
deklaracja, 144
wywolanie, 145
MIDI, 357
mkdir(), 276, 282
mkdirs(), 276, 282
modyfikatory dostepu, 123
MouseAdapter, 374
mouseClicked(), 351, 353
mouseDragged(), 355, 356
mouseEntered(), 351, 353
MouseEvent, 351, 356, 375

MouseEvent. ALT DOWN _
MASK, 356
MouseEvent. BUTTONI1, 352
MouseEvent. BUTTON2, 352
MouseEvent. BUTTON3, 352
MouseEvent. CTRL DOWN
MASK, 356
MouseEvent NOBUTTON, 352
MouseEvent.SHIFT DOWN,
356
MouseEvent.SHIFT DOWN _
MASK, 356
mouseExited(), 351, 353
MouselnputAdapter, 364, 365
MouseListener, 351, 353, 359,
364,374
metody, 351
MouseMotionListener, 355
mouseMoved(), 355, 356
mousePressed(), 351, 353, 374
mouseReleased(), 351, 353, 374
mysz, 350, 364

narzedzia, 6
nazwy
klasy, 15, 87
pakiety, 131
pliki zrodtowe, 15
zmienne, 22, 24
negacja logiczna, 40
NetBeans, 6
new, 70, 87, 118
next(), 311, 313
nextByte(), 266
nextDouble(), 266
nextlnt(), 266
nextLine(), 266
nextToken(), 263
niszczenie obiektow, 113
NOT, 38, 40
null, 25, 87
NullPointerException, 171, 255
NumberFormatException, 257,
341

Oak, 5

obiektowos¢, 15

obiekty, 16, 104
destruktory, 112
inicjalizacja, 104

inicjalizacja pol finalnych, 152
klasy wewnegtrzne, 233
konstruktory, 104
metody, 89
metody finalne, 154
poréwnywanie obiektow, 254
tworzenie, 87
typy uogdlnione, 321
wyjatki, 165
Object, 168, 191, 323
object types, 24
obrazy graficzne, 347
obstuga konsoli, 267
obstuga myszy, 350
MouseEvent, 351, 356
MouselnputAdapter, 364
MouseListener, 351, 353
MouseMotionListener, 355
parametry zdarzenia, 356
wspotrzedne potozenia
kursora myszy, 355
zdarzenia, 351
obstuga wyjatkow, 166
obstuga zdarzen, 353, 361
klasy anonimowe, 363
odczyt bajtow ze strumienia, 250
odczyt danych z plikow, 288, 295
odsmiecacz, 113
odswiezanie ekranu, 350
odtwarzanie klipu
dzwigkowego, 357
odwotanie do obiektu
biezacego, 108
odwotanie do przestonigtego
pola, 143
odwotanie do sktadowych
klasy, 88
odwrocona nazwa domeny, 131
okna, 360
dziatanie wykonywane
podczas zamykania, 361
JFrame, 360
menedzery uktadu, 386
rozklad elementéw, 379
rozmiar, 360
WindowListener, 362
wyswietlanie, 361
zdarzenia, 361
OpenJDK, 6
operacje graficzne, 328
operacje na bitach, 38
operacje na plikach, 285, 287
operacje na tablicach, 69
operacje na zmiennych, 30
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operacje wyjsciowe, 249

operatory, 30
new, 70
operator warunkowy, 53
operatory arytmetyczne, 31
operatory bitowe, 38
operatory logiczne, 39
operatory poréwnywania, 41
operatory relacyjne, 41
priorytety operatorow, 42
przypisanie, 40

OR, 38, 39

OutputStreamWriter, 272, 273,
297

overloading, 102

overriding, 139

package, 130
paint(), 328, 333, 336
pakiet JDK, 6
pakiety, 130
nazwy, 131
odwrocona nazwa domeny, 131
stosowanie, 132
tworzenie, 130
parametry, 94, 96
parametry apletu, 332
parametry wiersza polecen, 100
parametry wywolania
programu, 100
parametry zdarzenia, 356
parseDouble(), 258
parseFloat(), 258
parselnt(), 257, 258
pasek menu, 365
PATH, 12
Pattern, 280
peek(), 309
petle, 54
break, 62
continue, 62, 64
do...while, 59
for, 54
foreach, 60
przejscie do kolejnej iteracji, 64
przerwanie wykonania, 62
while, 57
play(), 357
pliki, 274, 281
kopiowanie, 291, 299
odczyt danych, 288, 295
operacje, 285

operacje strumieniowe, 294
pliki o dostepie swobodnym,
285
tryb otwarcia, 287
tworzenie, 281
usuwanie, 283
zapis danych, 289, 296
PNG, 347
pobieranie zawartosci katalogu,
277
pola, 86, 87
interfejsy, 216
pola statyczne, 146
przestanianie, 139, 142
warto$ci domyslne, 92
pola finalne, 150
inicjalizacja, 152
pola typdw prostych, 150
pola typdw referencyjnych, 151
pola tekstowe, 380
pola wyboru, 385
polimorficzne wywotywanie
metod, 210
polimorfizm, 185, 196
polskie znaki, 27, 271
Polygon, 346
ponowne zgloszenie
przechwyconego wyjatku, 175
pop(), 308, 309
poréwnania, 41
poréwnanie obiektow, 254
pbézne wiazanie, 194, 196
print(), 271
printf(), 268, 269, 271
znaczniki formatujace, 269
println(), 251, 271
PrintStream, 270, 272
PrintWriter, 272, 273
priorytety operatorow, 42
private, 124, 127
program, 13, 360
parametry wywotania, 100
punkt startowy, 99
struktura, 13
uruchamianie, 14
programowanie, 9, 13
programowanie obiektowe, 16,
85, 185
prostokat o zaokraglonych
rogach, 345
protected, 126, 127
prywatne sktadowe, 124
przechowywanie wielu
danych, 301

przechwytywanie wyjatkow, 157
przechwytywanie wielu
wyjatkow, 169
przeciazanie
konstruktory, 106
metody, 94, 102, 137
przegladanie kontenerow, 310
przekroczenie zakresu
wartosci, 37
przestanianie
metody, 137, 139
pola, 139, 142
przesunigcie bitowe, 38
przetwarzanie kolekcji, 60
przyciski, 379
przypisanie, 22, 40
public, 100, 123
publiczne sktadowe, 123
punkt startowy programu, 99
punkty, 342
push(), 308, 309, 310

RandomAccessFile, 285, 287,
289
kopiowanie plikoéw, 291
odczyt danych z pliku, 288
operacje na plikach, 287
zapis danych do pliku, 289

read(), 250, 251, 286, 294, 295

Readable, 266

ReadableByteChannel, 266

readBoolean(), 286

readByte(), 286

readChar(), 286

readDouble(), 286

reader(), 268

readFloat(), 286

readFully(), 286

readlnt(), 286

readLine(), 251, 252, 253, 259,
268, 286, 289

readLong(), 286

readPassword(), 268

readShort(), 286

readUnsignedByte(), 286

readUnsignedShort(), 286

readUTF(), 286

reference types, 24

referencje, 25, 152

remove(), 307, 311

removeAllltems(), 387

removeltem(), 387
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removeltemAt(), 387
removeRange(), 307
removeUpdate(), 382
renameTo(), 276
repaint(), 350, 354, 377
reset(), 250
resize(), 303, 305
return, 91, 160, 282
RGB, 340
rodzaje klas wewngtrznych, 236
rozktad elementéw w oknie, 379
rozmiar tablicy, 72
run(), 361
Runnable, 361
runtime binding, 196
RuntimeException, 168, 169
rysowanie, 328, 329
figury geometryczne, 342
kolory, 344
rzeczywisty typ obiektu, 194
rzutowanie na interfejs, 243
rzutowanie na typ Object, 191
rzutowanie typow obiektowych,
185, 187, 190, 241
rzutowanie w gore, 196, 319

Scanner, 259, 266, 267
search(), 309
seek(), 286
sekwencje ucieczki, 29
sekwencje znakow specjalnych,
29
set(), 304, 305, 307, 318
setBackground(), 377
setBounds(), 377, 378
setColor(), 328, 338, 344
setCursor(), 377
setDefaultCloseOperation(), 361
setEditable(), 387
setError(), 271
setExecutable(), 276
setFont(), 335, 337, 377
set/MenuBar(), 365
setLastModified(), 276
setLayout(), 379, 386
setLength(), 286
setLocation(), 377
setName(), 377
setReadable(), 276, 277
setReadOnly(), 277
setSelectedIndex(), 387
setSelectedItem(), 387

setSize(), 360, 377

setText(), 377, 378, 379, 380

setTitle(), 382

setVisible(), 361, 377

setWriteable(), 277

short, 17

size(), 303, 305, 307

skip(), 250

sktadowe, 86
sktadowe klas wewngtrznych,

228

sktadowe statyczne, 144
specyfikatory dostgpu, 123

specyfikatory dostepu, 123
private, 124
protected, 126
public, 123

sprawdzanie poprawnosci
danych, 157

stack, 88

Stack, 308, 310
metody, 309

state kolorow, 339

standardowe wejscie, 249, 259

standardowe wyjscie, 259

standardowy strumien
wejsciowy, 249

start(), 331, 358

static, 100, 144, 146

statyczne pola, 146

sterta, 88

stop(), 331, 358

stos, 88, 308

StreamTokenizer, 259, 261, 263
ttype, 260

StreamTokenizer. TT_EOF, 260

StreamTokenizer. TT_EOL, 260

StreamTokenizer. TT NUMBER,
260

StreamTokenizer. TT_WORD,
260

String, 100, 254, 266

string(), 338

stringWidth(), 337

strona HTML, 329

struktura programu, 13

struktury danych, 69, 301

strumienie, 249
BufferedInputStream, 299
BufferedOutputStream, 299
BufferedReader, 252
buforowanie, 299
InputStream, 250, 251
InputStreamReader, 252

odczyt bajtow, 250
OutputStreamWriter, 272
PrintStream, 270
PrintWriter, 272, 273
standardowe wejscie, 259
standardowe wyjscie, 259
standardowy strumien
wejsciowy, 249
System.in, 249
System.out, 249
wcezytywanie tekstu, 251
wprowadzanie liczb, 256
wyjscie, 249
strumieniowe operacje na
plikach, 294
FileInputStream, 295
kopiowanie plikow, 299
odczyt danych, 295
zapis do pliku, 296
styl czcionki, 335
suma logiczna, 39
Sun Microsystems, 5
super(), 121, 140
Swing, 328
obstuga zdarzen, 361
SwingUtilities, 361
switch, 49, 50, 52
break, 50, 52
case, 50, 52
default, 50
System, 249
system dwdjkowy, 38
system dziesigtny, 38
system plikow, 274
File, 274
katalogi, 277, 281
pliki, 281
pobieranie zawartosci
katalogu, 277
usuwanie katalogow, 283
usuwanie plikow, 283
system wejscia-wyjscia, 249
System.console(), 267
System.gc(), 114
System.in, 249
System.out, 249, 273
System.out.print(), 30
System.out.println(), 25, 26,
193,251, 296

-

srodowisko programistyczne, 6
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T type(), 321, 324 WAVE, 357
typy danych, 15, 17 wbudowane typy danych, 17

tablice, 69 arytmetyczne wczesne wigzanie, 197

deklaracja, 70 catkowitoliczbowe, 17 wezytywanie

elementy, 71 arytmetyczne grafika, 347

indeksy, 71, 157 zmiennopozycyjne, 18 tekst, 251

inicjalizacja, 72 boolean, 18 wejscie, 249

length, 72 byte, 17 wersje Javy, 7

odwotanie do nieistniejacego char, 18 wersje JDK, 7

elementu, 158 domyslne wartosci, 93 wewngtrzne klasy statyczne, 246

operacje, 69 double, 18 while, 57, 253, 254

rozmiar tablicy, 72 float, 18 wigzanie czasu wykonania, 196

tworzenie, 70 int, 17 wigzanie dynamiczne, 196
tablice nieregularne, 79 konwersja, 35, 185 width, 328

deklaracja, 79 long, 17 wielokaty, 345

wys$wietlanie danych, 81 short, 17 windowActivated(), 362
tablice wielowymiarowe, 74 znaki, 18 WindowAdapter, 363

length, 77
tablice dwuwymiarowe, 74
tworzenie, 75
wyswietlanie zawartosci, 76
testowanie apletow, 330
this, 108, 110, 111
throw, 173, 174, 175, 302
Throwable, 168, 173
throws, 173
toArray(), 307
tokeny, 259
toString(), 192, 277
toURI(), 277
toURL(), 277
true, 18, 39
True Type, 28
try...catch, 157, 162
tworzenie
aplety, 328
aplikacje, 360
interfejsy, 211
katalogi, 281, 282
klasy anonimowe, 243
klasy wewnetrzne, 225
listy, 306
menu, 365
menu kontekstowe, 374
obiekty, 87
obiekty klas wewngtrznych,
235
pakiety, 130
pliki, 281
tablice, 70
tablice nieregularne, 80
tablice wielowymiarowe, 75
wyjatki, 178
typ obiektu, 16

typy referencyjne, 24
typy uogdlnione, 301, 314
definicja, 319
metody, 322
stosowanie, 318
tworzenie obiektu, 321

ukrywanie wngtrza klasy, 127
umiejscowienie klasy
wewnetrznej, 230
umieszczanie apletdw na stronie,
329
Unicode, 28
UnsupportedEncodingException,
272
UnsupportedOperationException,
313
uogdlnianie metod, 322
URL, 347, 357
uruchamianie apletu, 331
uruchamianie programu, 14
usuwanie
katalogi, 283
obiekty, 113
pliki, 283

\'/
void, 89, 90, 94

w

wartosci domyslne pol, 92
wartosci null, 87
warto$¢ pusta, 25

windowClosed(), 362

windowClosing(), 362, 363

windowDeactivated(), 362

windowDeiconified(), 362

windowlIconified(), 362

WindowListener, 361, 362, 363
metody, 362

windowOpened(), 362

Windows, 10

wirtualna maszyna Javy, 14

wlasne wyjatki, 173

wprowadzanie danych w
rzeczywistych aplikacjach,
262

wprowadzanie liczb, 256

write(), 271, 286, 297

writeBoolean(), 286

writeByte(), 287

writeBytes(), 287, 291

writeChar(), 287

writeChars(), 287

writeDouble(), 287

writeFloat(), 287

writelnt(), 287, 289

writeLong(), 287

writer(), 268

writeShort(), 287

writeUTF(), 287

wspoétrzedne potozenia kursora
myszy, 355

wyjatki, 157, 161
ArithmeticException, 165
ArrayIndexOutOfBoundsExc

eption, 161, 302

ClassCastException, 315
Exception, 168, 173, 178
FileNotFoundException, 287
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hierarchia wyjatkow, 168
IOException, 251, 258, 282
klasy, 168

komunikat o wyjatku, 167

NullPointerException, 171, 255

NumberFormatException,
257, 341
obiekty, 165, 166
ponowne zgloszenie
przechwyconego wyjatku,
175
przechwytywanie, 157
przechwytywanie wielu
wyjatkow, 169
RuntimeException, 168
sekcja finally, 180
throw, 173, 175
Throwable, 168, 173
try...catch, 157, 162
tworzenie wyjatkow, 178
UnsupportedEncoding
>Exception, 272
UnsupportedOperation
>Exception, 313

wiele blokéw catch, 169
wlasne wyjatki, 173
zagniezdzanie blokéw
try...catch, 171
zglaszanie, 173
wyjscie, 249, 270
wykonanie programu, 13
wyprowadzanie danych na
ekran, 25
wyrazenia regularne, 280
wyswietlanie informacji na
ekranie, 249
wyswietlanie tekstu, 335
wys$wietlanie warto$ci
zmiennych, 25
wywotanie

konstruktor klasy bazowej, 121

konstruktory, 205
metody, 90, 197

metody klas pochodnych, 199

metody przestonigte, 140

metody przez konstruktory,

109, 209
metody statyczne, 145

X
XOR, 38

zagniezdzanie blokéw

try...catch, 171
zapis danych do pliku, 289, 296
zarzadzanie pamigcia, 113
zdarzenia, 350

obstuga, 353, 363

okna, 361

parametry, 356
zglaszanie wyjatkow, 173
zmiana koloru, 338
zmienne, 21

deklaracja, 22

deklaracja wielu zmiennych,

23

inicjalizacja, 22

nazwy, 22, 24

operacje, 30

przypisanie wartosci, 22

typy odnosnikowe, 24

zmienne odnosnikowe, 87

zmienne referencyjne, 24
znaki, 18
znaki specjalne, 28
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Zanurz sie w Swiecie Javy!
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Cena 59,00 zl

| N‘r katalogowy: 5124 Sprats
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Zamowienia telefoniczne: Helion SA

0 801 339900
0 601 339900
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Informatyka w hajlepezym wydahiu





