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Java jest ceniona przez programistow za dojrzatos$¢ i nowoczesnos¢. Jako jeden z nielicznych
jezykéw miata zasadniczy wptyw na ewolucje programowania i okreslenie standardow
tworzenia kodu. Caty czas jest dynamicznie rozwijana i od lat pozostaje w awangardzie
innowacyjnos$ci. Na uwage zasluguje wszechstronnos$¢ Javy: to jezyk, ktory pozwala na
tworzenie stron WWW, aplikacji webowych, mobilnych oraz wysoko specjalistycznego
oprogramowania dla przer6znych urzadzen technicznych. Jest to mozliwe miedzy innymi
dzigki licznym bibliotekom i narzgdziom wspierajacym proces kodowania. Mimo uptywu lat
Java wciaz pozostaje bardzo madrym wyborem dla przysztych deweloperow.

Ta ksigzka jest 6smym wydaniem znakomitego podrecznika programowania dla
poczatkujacych, starannie zaktualizowanym i uzupelionym o informacje dotyczace edycji
11. Zawiera podstawowa wiedze o kompilacji i uruchamianiu programu w Javie oraz o
stowach kluczowych i istotnych konstrukcjach w tym jezyku - to na poczatek. Potem krok po
kroku przedstawia kolejne, coraz bardziej zaawansowane zagadnienia dotyczace obiektow,
dziedziczenia czy wyjatkow, a takze wspotbieznosci, typéw sparametryzowanych, wyrazen
lambda oraz modutéw. Poszczegodlne partie materialu zostaty bogato uzupetnione
przyktadami kodu z komentarzami, jak rowniez praktycznymi ¢wiczeniami, testami
sprawdzajacymi, wskazowkami i dodatkowymi informacjami. Podrecznik jest przejrzysty,
napisany jasnym i zrozumiatym j¢zykiem, co zdecydowanie utatwia nauke.

W tej ksiazce migdzy innymi:
e solidne podstawy Javy i programowania obiektowego
e operacje wejScia-wyjscia oraz obstuga wyjatkow
e programowanie wielowatkowe

e zagadnienia zaawansowane: wyrazenia lambda i referencje metod
o moduty, ustugi i biblioteka Swing

Java: zdobadz kluczowe umieje¢tnosci i utrwal najlepsze nawyki programisty!
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