
Niemal od chwili swojego powstania Java jest jednym z najważniejszych i 

najpopularniejszych języków programowania. Dzieje się tak dzięki konsekwentnemu 

rozwijaniu tego języka i poszukiwaniu coraz to nowszych technologii. Sprawia to, że Java jest 

pierwszym i najlepszym wyborem dla programistów zainteresowanych tworzeniem aplikacji 

internetowych. Oprócz tego nadaje się do wielu innych zastosowań. Łatwo się można 

przekonać, że większość współczesnego świata korzysta z kodu Javy. Dotyczy to nie tylko 

komputerów czy smartfonów, ale także ogromnej liczby różnych innych urządzeń. 

Ta książka jest X wydaniem znakomitego podręcznika, w pełni zaktualizowanym o 

informacje dotyczące Java SE 9. W przystępny sposób wyjaśniono tu, jak pisać, kompilować, 

debugować i uruchamiać kod Javy. Znalazły się tu także informacje o kluczowych elementach 

biblioteki Java API, takich jak obsługa wejścia-wyjścia, Collections Framework, biblioteka 

strumieni oraz narzędzia do programowania współbieżnego. W praktyczny sposób 

przedstawiono bibliotekę Swing, JavaFX, technologię JavaBeans oraz serwletów. 
Książka zawiera także szczegółowy opis modułów i praktyczne wprowadzenie do JShell, 

narzędzia do interaktywnego programowania w Javie. 

Najważniejsze zagadnienia ujęte w książce: 

 typy danych, zmienne, tablice i operatory oraz instrukcje sterujące 

 programowanie obiektowe i dziedziczenie 

 interfejsy i pakiety oraz obsługa wyjątków 

 programowanie wielowątkowe 

 wyrażenia lambda, moduły, programowanie sieciowe 

 obsługa zdarzeń i programowanie współbieżne 

Java. Klasyka w programowaniu! 
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 Klasa OutputStream 

 Klasa FileInputStream 

 Klasa FileOutputStream 

 Klasa ByteArrayInputStream 

 Klasa ByteArrayOutputStream 

 Filtrowane strumienie bajtów 

 Buforowane strumienie bajtów  

 Klasa BufferedInputStream 

 Klasa BufferedOutputStream 

 Klasa PushbackInputStream 

 Klasa SequenceInputStream 

 Klasa PrintStream 

 Klasy DataOutputStream i DataInputStream 

 Klasa RandomAccessFile 

o Strumienie znaków  

 Klasa Reader 

 Klasa Writer 

 Klasa FileReader 

 Klasa FileWriter 

 Klasa CharArrayReader 

 Klasa CharArrayWriter 

 Klasa BufferedReader 

 Klasa BufferedWriter 

 Klasa PushbackReader 

 Klasa PrintWriter 

o Klasa Console 

o Serializacja  

 Interfejs Serializable 

 Interfejs Externalizable 

 Interfejs ObjectOutput 

 Klasa ObjectOutputStream 

 Interfejs ObjectInput 

 Klasa ObjectInputStream 

 Przykład serializacji 

o Korzyści wynikające ze stosowania strumieni 

 Rozdział 22. System NIO  

o Klasy systemu NIO 



o Podstawy systemu NIO  

 Bufory 

 Kanały 

 Zestawy znaków i selektory 

o Udoskonalenia dodane w systemie NIO.2  

 Interfejs Path 

 Klasa Files 

 Klasa Paths 

 Interfejsy atrybutów plików 

 Klasy FileSystem, FileSystems i FileStore 

o Stosowanie systemu NIO  

 Stosowanie systemu NIO dla operacji wejścia-wyjścia na kanałach  

 Odczytywanie pliku za pośrednictwem kanału 

 Zapisywanie pliku za pośrednictwem kanału 

 Kopiowanie pliku za pomocą systemu NIO 

 Stosowanie systemu NIO dla operacji wejścia-wyjścia na strumieniach 

 Stosowanie systemu NIO dla operacji na ścieżkach i systemie plików  

 Uzyskiwanie informacji o ścieżce i pliku 

 Generowanie listy reprezentującej zawartość katalogu 

 Przeszukiwanie drzewa katalogów za pomocą metody 

walkFileTree() 

 Rozdział 23. Obsługa sieci  

o Podstawy działania sieci 

o Klasy i interfejsy obsługujące komunikację sieciową 

o Klasa InetAddress  

 Metody wytwórcze 

 Metody klasy 

o Klasy Inet4Address oraz Inet6Address 

o Gniazda klientów TCP/IP 

o URL 

o Klasa URLConnection 

o Klasa HttpURLConnection 

o Klasa URI 

o Pliki cookie 

o Gniazda serwerów TCP/IP 

o Datagramy  

 Klasa DatagramSocket 

 Klasa DatagramPacket 

 Przykład użycia datagramów 

 Rozdział 24. Obsługa zdarzeń  

o Dwa mechanizmy obsługi zdarzeń 

o Model obsługi zdarzeń oparty na ich delegowaniu  

 Zdarzenia 

 Źródła zdarzeń 

 Obiekty nasłuchujące zdarzeń 

o Klasy zdarzeń  

 Klasa ActionEvent 

 Klasa AdjustmentEvent 

 Klasa ComponentEvent 

 Klasa ContainerEvent 



 Klasa FocusEvent 

 Klasa InputEvent 

 Klasa ItemEvent 

o Klasa KeyEvent  

 Klasa MouseEvent 

 Klasa MouseWheelEvent 

 Klasa TextEvent 

 Klasa WindowEvent 

o Źródła zdarzeń 

o Interfejsy nasłuchujące zdarzeń  

 Interfejs ActionListener 

 Interfejs AdjustmentListener 

 Interfejs ComponentListener 

 Interfejs ContainerListener 

 Interfejs FocusListener 

 Interfejs ItemListener 

 Interfejs KeyListener 

 Interfejs MouseListener 

 Interfejs MouseMotionListener 

 Interfejs MouseWheelListener 

 Interfejs TextListener 

 Interfejs WindowFocusListener 

 Interfejs WindowListener 

o Stosowanie modelu delegowania zdarzeń  

 Kluczowe zagadnienia tworzenia aplikacji graficznych z użyciem AWT 

 Obsługa zdarzeń generowanych przez mysz 

 Obsługa zdarzeń generowanych przez klawiaturę 

o Klasy adapterów 

o Klasy wewnętrzne  

 Anonimowa klasa wewnętrzna 

 Rozdział 25. Wprowadzenie do AWT: praca z oknami, grafiką i tekstem  

o Klasy AWT 

o Podstawy okien  

 Klasa Component 

 Klasa Container 

 Klasa Panel 

 Klasa Window 

 Klasa Frame 

 Klasa Canvas 

o Praca z oknami typu Frame  

 Ustawianie wymiarów okna 

 Ukrywanie i wyświetlanie okna 

 Ustawianie tytułu okna 

 Zamykanie okna typu Frame 

 Metoda paint() 

 Wyświetlanie łańcuchów znaków 

 Określanie koloru tekstu i tła 

 Żądanie ponownego wyświetlenia zawartości okna 

 Tworzenie aplikacji korzystających z klasy Frame 

o Wprowadzenie do stosowania grafiki  



 Rysowanie odcinków 

 Rysowanie prostokątów 

 Rysowanie elips, kół i okręgów 

 Rysowanie łuków 

 Rysowanie wielokątów 

 Prezentacja metod rysujących 

 Dostosowywanie rozmiarów obiektów graficznych 

o Praca z klasą Color  

 Metody klasy Color  

 Stosowanie barwy, nasycenia i jasności 

 Metody getRed(), getGreen() i getBlue() 

 Metoda getRGB() 

 Ustawianie bieżącego koloru kontekstu graficznego 

 Program demonstrujący zastosowanie klasy Color 

o Ustawianie trybu rysowania 

o Praca z czcionkami  

 Określanie dostępnych czcionek 

 Tworzenie i wybieranie czcionek 

 Uzyskiwanie informacji o czcionkach 

o Zarządzanie tekstowymi danymi wyjściowymi z wykorzystaniem klasy 

FontMetrics 

 Rozdział 26. Stosowanie kontrolek AWT, menedżerów układu graficznego oraz menu  

o Podstawy kontrolek AWT  

 Dodawanie i usuwanie kontrolek 

 Odpowiadanie na zdarzenia kontrolek 

 Wyjątek HeadlessException 

o Etykiety 

o Stosowanie przycisków  

 Obsługa zdarzeń przycisków 

o Stosowanie pól wyboru  

 Obsługa zdarzeń pól wyboru 

o Klasa CheckboxGroup 

o Kontrolki list rozwijanych  

 Obsługa zdarzeń list rozwijanych 

o Stosowanie list  

 Obsługa zdarzeń generowanych przez listy 

o Zarządzanie paskami przewijania  

 Obsługa zdarzeń generowanych przez paski przewijania 

o Stosowanie kontrolek typu TextField  

 Obsługa zdarzeń generowanych przez kontrolkę TextField 

o Stosowanie kontrolek typu TextArea 

o Wprowadzenie do menedżerów układu graficznego komponentów  

 FlowLayout 

 BorderLayout 

 Stosowanie obramowań 

 GridLayout 

 Klasa CardLayout 

 Klasa GridBagLayout 

o Menu i paski menu 

o Okna dialogowe 



o Przesłanianie metody paint() 

 Rozdział 27. Obrazy  

o Formaty plików 

o Podstawy przetwarzania obrazów: tworzenie, wczytywanie i wyświetlanie  

 Tworzenie obiektu obrazu 

 Ładowanie obrazu 

 Wyświetlanie obrazu 

o Podwójne buforowanie 

o Interfejs ImageProducer  

 Klasa MemoryImageSource 

o Interfejs ImageConsumer  

 Klasa PixelGrabber 

o Klasa ImageFilter  

 Klasa CropImageFilter 

 Klasa RGBImageFilter  

 Klasa ImageFilterDemo.java 

 Interfejs PlugInFilter.java 

 Klasa LoadedImage.java 

 Klasa Grayscale.java 

 Klasa Invert.java 

 Klasa Contrast.java 

 Klasa Convolver.java 

 Klasa Blur.java 

 Klasa Sharpen.java 

o Dodatkowe klasy obsługujące obrazy 

 Rozdział 28. Narzędzia współbieżności  

o Pakiety interfejsu Concurrent API  

 Pakiet java.util.concurrent 

 Pakiet java.util.concurrent.atomic 

 Pakiet java.util.concurrent.locks 

o Korzystanie z obiektów służących do synchronizacji  

 Klasa Semaphore 

 Klasa CountDownLatch 

 CyclicBarrier 

 Klasa Exchanger 

 Klasa Phaser 

o Korzystanie z egzekutorów  

 Przykład prostego egzekutora 

 Korzystanie z interfejsów Callable i Future 

o Typ wyliczeniowy TimeUnit 

o Kolekcje współbieżne 

o Blokady 

o Operacje atomowe 

o Programowanie równoległe przy użyciu frameworku Fork/Join  

 Najważniejsze klasy frameworku Fork/Join  

 Klasa ForkJoinTask 

 Klasa RecursiveAction 

 Klasa RecursiveTask 

 Klasa ForkJoinPool 

 Strategia dziel i zwyciężaj 



 Prosty przykład użycia frameworku Fork/Join 

 Znaczenie poziomu równoległości 

 Przykład użycia klasy RecursiveTask 

 Asynchroniczne wykonywanie zadań 

 Anulowanie zadania 

 Określanie statusu wykonania zadania 

 Ponowne uruchamianie zadania 

 Pozostałe zagadnienia  

 Wybrane elementy klasy ForkJoinTask 

 Wybrane elementy klasy ForkJoinPool 

 Wskazówki dotyczące stosowania frameworku Fork/Join 

o Pakiet Concurrency Utilities a tradycyjne metody języka Java 

 Rozdział 29. API strumieni  

o Podstawowe informacje o strumieniach  

 Interfejsy strumieni 

 Jak można uzyskać strumień? 

 Prosty przykład stosowania strumieni 

o Operacje redukcji 

o Stosowanie strumieni równoległych 

o Odwzorowywanie 

o Tworzenie kolekcji 

o Iteratory i strumienie  

 Stosowanie typu Iterator i strumieni 

 Stosowanie spliteratorów 

o Inne możliwości API strumieni 

 Rozdział 30. Wyrażenia regularne i inne pakiety  

o Przetwarzanie wyrażeń regularnych  

 Klasa Pattern 

 Klasa Matcher 

 Składnia wyrażeń regularnych 

 Przykład dopasowywania do wzorca  

 Korzystanie ze znaków zastępczych i kwantyfikatorów 

 Korzystanie z klas znaków 

 Korzystanie z metody replaceAll() 

 Korzystanie z metody split() 

 Dwie opcje dopasowywania do wzorca 

 Przegląd wyrażeń regularnych 

o Refleksje 

o Zdalne wywoływanie metod (RMI)  

 Prosta aplikacja typu klient-serwer wykorzystująca RMI  

 Krok pierwszy: napisanie i kompilacja kodu źródłowego 

 Krok drugi: wygenerowanie procedury pośredniczącej 

 Krok trzeci: instalacja plików na kliencie i serwerze 

 Krok czwarty: uruchomienie rejestru RMI na serwerze 

 Krok piąty: uruchomienie serwera 

 Krok szósty: uruchomienie klienta 

o Formatowanie dat i czasu przy użyciu pakietu java.text  

 Klasa DateFormat 

 Klasa SimpleDateFormat 

o Interfejs API dat i czasu java.time  



 Podstawowe klasy do obsługi dat i czasu 

 Formatowanie dat i godzin 

 Analiza łańcuchów zawierających daty i godziny 

 Inne możliwości pakietu java.time 

 Część III Wprowadzenie do programowania GUI przy użyciu pakietu Swing 

 Rozdział 31. Wprowadzenie do pakietu Swing  

o Geneza powstania biblioteki Swing 

o Bibliotekę Swing zbudowano na bazie zestawu narzędzi AWT 

o Podstawowe cechy biblioteki Swing  

 Komponenty biblioteki Swing są lekkie 

 Biblioteka Swing obsługuje dołączany wygląd i sposób obsługi 

o Podobieństwo do architektury MVC 

o Komponenty i kontenery  

 Komponenty 

 Kontenery 

 Panele kontenerów najwyższego poziomu 

o Pakiety biblioteki Swing 

o Prosta aplikacja na bazie biblioteki Swing 

o Obsługa zdarzeń 

o Rysowanie w bibliotece Swing  

 Podstawy rysowania 

 Wyznaczanie obszaru rysowania 

 Przykład rysowania 

 Rozdział 32. Przewodnik po pakiecie Swing  

o Klasy JLabel i ImageIcon 

o Klasa JTextField 

o Przyciski biblioteki Swing  

 Klasa JButton 

 Klasa JToggleButton 

 Pola wyboru 

 Przyciski opcji 

o Klasa JTabbedPane 

o Klasa JScrollPane 

o Klasa JList 

o Klasa JComboBox 

o Drzewa 

o Klasa JTable 

 Rozdział 33. Wprowadzenie do systemu menu pakietu Swing  

o Podstawy systemu menu 

o Przegląd klas JMenuBar, JMenu oraz JMenuItem  

 Klasa JMenuBar 

 Klasa JMenu 

 Klasa JMenuItem 

o Tworzenie menu głównego 

o Dodawanie mnemonik i kombinacji klawiszy do opcji menu 

o Dodawanie obrazów i etykiet ekranowych do menu 

o Stosowanie klas JRadioButtonMenuItem i JCheckBoxMenuItem 

o Tworzenie menu podręcznych 

o Tworzenie paska narzędzi 

o Stosowanie akcji 



o Finalna postać programu MenuDemo 

o Dalsze poznawanie pakietu Swing 

 Część IV Wprowadzenie do programowania GUI przy użyciu platformy JavaFX 

 Rozdział 34. Wprowadzenie do tworzenia interfejsów graficznych z użyciem JavaFX  

o Podstawowe pojęcia z zakresu JavaFX  

 Pakiety JavaFX 

 Klasy Stage i Scene 

 Węzły i graf sceny 

 Układy 

 Klasa Application i metody cyklu życia 

 Uruchamianie aplikacji JavaFX 

o Szkielet aplikacji JavaFX 

o Kompilacja i uruchamianie programów JavaFX 

o Wątek aplikacji 

o Prosta kontrolka JavaFX: Label 

o Stosowanie przycisków i zdarzeń  

 Podstawowe informacje o zdarzeniach 

 Prezentacja kontrolki Button 

 Przedstawienie obsługi zdarzeń i kontrolki Button 

o Bezpośrednie rysowanie na płótnie 

 Rozdział 35. Prezentacja kontrolek JavaFX  

o Stosowanie klas Image i ImageView  

 Dodawanie obrazów do etykiet 

 Stosowanie obrazów w przyciskach 

o Kontrolka ToggleButton 

o Kontrolka RadioButton  

 Obsługa zdarzeń w grupie 

 Alternatywne sposoby obsługi przycisków opcji 

o Kontrolka CheckBox 

o Kontrolka ListView  

 Paski przewijania w kontrolkach ListView 

 Włączanie możliwości wielokrotnego wyboru 

o Kontrolka ComboBox 

o Kontrolka TextField 

o Kontrolka ScrollPane 

o Kontrolka TreeView 

o Prezentacja efektów i transformacji  

 Efekty 

 Transformacje 

 Prezentacja zastosowania efektów i transformacji 

o Dodawanie etykiet ekranowych 

o Dezaktywacja kontrolek 

 Rozdział 36. Prezentacja systemu menu platformy JavaFX  

o Podstawowe informacje o menu 

o Prezentacja klas MenuBar, Menu oraz MenuItem  

 Klasa MenuBar 

 Klasa Menu 

 Klasa MenuItem 

o Tworzenie menu głównego 

o Dodawanie mnemonik i akceleratorów do elementów menu 



o Dodawanie obrazów do elementów menu 

o Stosowanie klas RadioMenuItem i CheckMenuItem 

o Tworzenie menu podręcznego 

o Tworzenie paska narzędzi 

o Kompletna nowa wersja programu demonstracyjnego 

o Dalsze poznawanie platformy JavaFX 

 CZĘŚĆ V Stosowanie Javy w praktyce 

 Rozdział 37. Java Beans  

o Czym jest komponent typu Java Bean? 

o Zalety komponentów Java Beans 

o Introspekcja  

 Wzorce właściwości  

 Właściwości proste 

 Właściwości indeksowane 

 Wzorce projektowe dla zdarzeń 

 Metody i wzorce projektowe 

 Korzystanie z interfejsu BeanInfo 

o Właściwości ograniczone 

o Trwałość 

o Interfejs Customizer 

o Interfejs Java Beans API  

 Klasa Introspector 

 Klasa PropertyDescriptor 

 Klasa EventSetDescriptor 

 Klasa MethodDescriptor 

o Przykład komponentu Java Bean 

 Rozdział 38 Serwlety  

o Podstawy 

o Cykl życia serwletu 

o Sposoby tworzenia serwletów 

o Korzystanie z serwera Tomcat 

o Przykład prostego serwletu  

 Tworzenie i kompilacja kodu źródłowego serwletu 

 Uruchamianie serwera Tomcat 

 Uruchamianie przeglądarki i generowanie żądania 

o Interfejs Servlet API 

o Pakiet javax.servlet  

 Interfejs Servlet 

 Interfejs ServletConfig 

 Interfejs ServletContext 

 Interfejs ServletRequest 

 Interfejs ServletResponse 

 Klasa GenericServlet 

 Klasa ServletInputStream 

 Klasa ServletOutputStream 

 Klasy wyjątków związanych z serwletami 

o Odczytywanie parametrów serwletu 

o Pakiet javax.servlet.http  

 Interfejs HttpServletRequest 

 Interfejs HttpServletResponse 



 Interfejs HttpSession 

 Klasa Cookie 

 Klasa HttpServlet 

o Obsługa żądań i odpowiedzi HTTP  

 Obsługa żądań GET protokołu HTTP 

 Obsługa żądań POST protokołu HTTP 

o Korzystanie ze znaczników kontekstu użytkownika 

o Śledzenie sesji 

 Dodatki 

 Dodatek A Komentarze dokumentujące  

o Znaczniki narzędzia javadoc  

 Znacznik @author 

 Znacznik {@code} 

 Znacznik @deprecated 

 Znacznik {@docRoot} 

 Znacznik @exception 

 Znacznik @hidden 

 Znacznik {@index} 

 Znacznik {@inheritDoc} 

 Znacznik {@link} 

 Znacznik {@linkplain} 

 Znacznik {@literal} 

 Znacznik @param 

 Znacznik @provides 

 Znacznik @return 

 Znacznik @see 

 Znacznik @serial 

 Znacznik @serialData 

 Znacznik @serialField 

 Znacznik @since 

 Znacznik @throws 

 Znacznik @uses 

 Znacznik {@value} 

 Znacznik @version 

o Ogólna postać komentarzy dokumentacyjnych 

o Wynik działania narzędzia javadoc 

o Przykład korzystający z komentarzy dokumentacyjnych 

 Dodatek B Przegląd technologii Java Web Start  

o Czym jest Java Web Start? 

o Cztery kluczowe aspekty Java Web Start  

 Aplikacje Java Web Start wymagają pliku JAR 

 Aplikacje Java Web Start są podpisywane cyfrowo 

 Java Web Start bazuje na JNLP 

 Tworzenie odnośnika do pliku JNLP 

o Eksperymenty z Java Web Start z wykorzystaniem lokalnego systemu plików  

 Utworzenie pliku JAR aplikacji ToggleButtonDemo 

 Utworzenie magazynu kluczy i podpisanie pliku ButtonDemo.jar 

 Utworzenie pliku JNLP dla aplikacji ToggleButtonDemo 

 Utworzenie pliku HTML o nazwie StartTBD.html 



 Dodanie pliku ToggleButtonDemo.jnlp do listy wyjątków w aplikacji 

Java Control Panel 

 Wykonanie aplikacji ButtonDemo z poziomu przeglądarki 

o Uruchamianie aplikacji Java Web Start przy użyciu programu javaws 

o Stosowanie technologii Java Web Start z apletami 

 Dodatek C Wprowadzenie do JShell  

o Podstawy JShell 

o Wyświetlanie, edytowanie i ponowne wykonywanie kodu 

o Dodanie metody 

o Utworzenie klasy 

o Stosowanie interfejsu 

o Przetwarzanie wyrażeń i wbudowane zmienne 

o Importowanie pakietów 

o Wyjątki 

o Inne polecenia JShell 

o Dalsze poznawanie możliwości JShell 

 Dodatek D Podstawy apletów  

o Dwa rodzaje apletów 

o Podstawy apletów 

o Klasa Applet 

o Architektura apletów 

o Szkielet apletu  

 Inicjalizacja i zakończenie działania apletu  

 Metoda init() 

 Metoda start() 

 Metoda paint() 

 Metoda stop() 

 Metoda destroy() 

o Aplety Swinga 

 


