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    Wstęp


    Java. Leksykon Kieszonkowy to skrócony opis podstawowych cech języka Java i platformy Java 2 Standard Edition 6 (J2SE6). Java to jeden z najpopularniejszych obecnie języków programowania. W pierwszych latach swojego istnienia, nieco niesprawiedliwie, kojarzony był jedynie z internetem i stronami WWW, a to przecież doskonały, obiektowy język programowania, nadający się do różnorodnych zastosowań, od krótkich apletów do poważnych aplikacji. Trzeba jednak przyznać, że podejście do Javy zmieniło się i obecnie w oparciu o tę platformę tworzone są nawet bardzo duże projekty programistyczne.


    Oczywiście w tej niewielkiej publikacji, obejmującej co prawda stosunkowo szeroki zakres tematyczny, nie sposób było omówić wszystkich aspektów programowania w Javie, ale też nie takie jest przeznaczenie książki. Java. Leksykon Kieszonkowy to przewodnik dla programistów prezentujący struktury i konstrukcje języka, a także sposoby wykonywania podstawowych zadań programistycznych, takich jak: operacje wejścia-wyjścia, tworzenie i obsługa apletów czy wykorzystanie komponentów w aplikacjach z interfejsem graficznym.


    Książka została napisana w taki sposób, aby mogła służyć programistom w codziennej pracy jako podręczna pomoc naukowa, w której szybko można znaleźć potrzebne informacje. Jest też doskonałym uzupełnieniem i skondensowanym zbiorem materiałów do wykładów i kursów z języka Java, nie należy jej jednak traktować jako typowy kurs programowania. Osoby, które nigdy nie programowały, a chciałyby samodzielnie opanować tę umiejętność, powinny najpierw zapoznać się z typowym podręcznikiem1, a dopiero potem wrócić do tej pozycji.


    
      
        1 Na przykład Praktyczny kurs Java, wydanie II, Wyd. Helion, ISBN 978-83-246-0876-8, http://helion.pl/ksiazki/pkjav2.htm.

      

    

  


  
    Podstawy


    Struktura kodu


    Każdy program w Javie składa się ze zbioru klas. Aby program można było uruchomić2, co najmniej jedna z tych klas musi zawierać publiczną i statyczną funkcję main w postaci:

    public static void main(String args[]) {

      //tutaj instrukcje do wykonania

    }


    Od tej funkcji rozpocznie się wykonywanie aplikacji. Należy zauważyć, że jeden program może mieć wiele klas zawierających taką funkcję, a zatem i wiele punktów wejściowych (startowych), choć taka możliwość jest wykorzystywana raczej rzadko.


    Klasy zapisywane są w plikach będących jednostkami kompilacji. W każdym pliku (jednostce kompilacji) może znajdować się wiele klas, przy czym jedna, i tylko jedna z nich, może być klasą publiczną. Umieszczenie w jednej jednostce kompilacji dwóch klas publicznych jest traktowane jako błąd. Oprócz klasy publicznej w jednym pliku mogą znajdować się jedynie klasy pakietowe oraz


    klasy wewnętrzne. Nazwa każdego pliku musi być zgodna z nazwą znajdującej się w tym pliku klasy publicznej i musi mieć rozszerzenie .java.


    Struktura najprostszego programu wygląda zatem następująco:

    class Main {

      public static void main(String args[]) {

        //tutaj instrukcje do wykonania

      }

    }


    Kod ten musi zostać zapisany w pliku o nazwie Main.java.


    Kompilacja i b-kod


    Program w Javie może zostać skompilowany za pomocą jednego z wielu dostępnych na rynku kompilatorów. Można skorzystać zarówno z kompilatorów wywoływanych w wierszu poleceń, jak i z oferty zintegrowanych środowisk do tworzenia aplikacji. Środowiska zintegrowane często korzystają jednak z zewnętrznego kompilatora zawartego w pakiecie Java Development Kit (JDK). Pakiet ten można pobrać z witryny http://java.sun.com. Po zainstalowaniu go kompilacja wykonywana jest przez wydanie polecenia:

    javac nazwa_pliku.java


    np.:

    javac Main.java


    Wynikiem kompilacji jest plik (lub zbiór plików) o rozszerzeniu .class, zawierający tak zwany b-kod (ang. b-code, byte-code), czyli kod pośredni zrozumiały dla środowiska uruchomieniowego Javy — JRE (ang. Java Runtime Environment). Środowisko uruchomieniowe (można je pobrać również spod adresu http://java.sun. com) zajmuje się wykonywaniem b-kodu oraz współpracą z systemem operacyjnym.


    Komentarze w kodzie


    W Javie istnieją dwa rodzaje komentarzy, oba znane z języków takich jak C i C++. Są to:


    
      	komentarz blokowy,


      	komentarz liniowy (wierszowy).

    


    Komentarz blokowy


    Komentarz blokowy zaczyna się od znaków /* i kończy znakami */. Wszystko, co znajduje się pomiędzy, jest traktowane przez kompilator jako komentarz i pomijane w procesie kompilacji. Przykład takiego komentarza wygląda następująco:

    /*

    To jest komentarz blokowy

    Zostanie on pominięty w procesie kompilacji

    */


    Umiejscowienie komentarza blokowego jest praktycznie dowolne. Może on znaleźć się nawet w środku instrukcji, pod warunkiem jednak że nie zostanie przedzielone żadne słowo. Komentarzy blokowych nie wolno zagnieżdżać, to znaczy jeden nie może znaleźć się w środku drugiego.


    Komentarz liniowy


    Komentarz liniowy (inaczej wierszowy) zaczyna się od znaków // i obowiązuje do końca danego wiersza programu. Oznacza to, że wszystko, co występuje po tych dwóch znakach aż do końca bieżącego wiersza, jest ignorowane przez kompilator. Komentarz tego typu może mieć na przykład następującą postać:

    //To jest przykład komentarza liniowego


    Takiego komentarza nie można oczywiście użyć w środku instrukcji.


    Literały


    Literały, czyli stałe napisowe (z ang. string constant, literal constant), to stałe reprezentujące w programie jawne wartości. W Javie wyróżnia się pięć typów literałów. Są to:


    
      	literały całkowite,


      	literały rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe),


      	literały znakowe,


      	literały łańcuchowe,


      	literały logiczne.

    


    Literały całkowite


    Literały całkowite reprezentują liczby całkowite. Są to zatem ciągi cyfr, które mogą być poprzedzone znakiem plus (+) lub minus (–) oraz mogą być zakończone znakiem (literą) l lub L. Jeżeli ciąg cyfr nie jest poprzedzony żadnym znakiem lub jest poprzedzony znakiem +, reprezentuje on wartość dodatnią, jeżeli natomiast jest poprzedzony znakiem –, reprezentuje wartość ujemną. Jeżeli na końcu ciągu cyfr znajdzie się litera l lub L, oznacza to, że literał ma być traktowany jako wartość typu long zapisana na 64 bitach.


    Jeżeli literał rozpoczyna się od cyfry zero, jest traktowany jako wartość ósemkowa, jeżeli natomiast rozpoczyna się od ciągu znaków 0x, jest traktowany jako wartość szesnastkowa (heksadecymalna). W zapisie wartości szesnastkowych mogą być wykorzystywane zarówno małe, jak i duże literały alfabetu od A do F. Poniżej przedstawione zostały przykładowe literały całkowite.


    123


    dodatnia całkowita wartość dziesiętna 123


    -123


    ujemna całkowita wartość –123


    456L


    dodatnia całkowita wartość dziesiętna 456 zapisana na 64 bitach


    012


    dodatnia całkowita wartość ósemkowa równa 10 dziesiętnie


    -024


    ujemna całkowita wartość ósemkowa równa 20 dziesiętnie


    0xFF


    dodatnia całkowita wartość szesnastkowa równa 255 dziesiętnie


    0x0f


    ujemna całkowita wartość szesnastkowa równa –15 dziesiętnie


    Literały rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe)


    Literały rzeczywiste reprezentują liczby rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe, zmiennopozycyjne). Są to zatem ciągi cyfr zawierające separator dziesiętny (znak kropki) lub zapisane w notacji naukowej z literą E (patrz podane niżej przykłady). Mogą być poprzedzone znakiem plus (+) lub minus (–) oraz mogą być zakończone dużą lub małą literą f albo dużą lub małą literą d.


    Jeżeli przed ciągiem cyfr nie występuje żaden dodatkowy znak lub też występuje znak +, literał reprezentuje wartość dodatnią, jeśli natomiast przed ciągiem cyfr występuje znak –, literał reprezentuje wartość ujemną. Jeżeli na końcu ciągu występuje dodatkowy znak f lub F, literał jest traktowany jako wartość typu float


    zapisywana na 32 bitach; jeśli na końcu nie występuje żaden dodatkowy znak lub też występuje znak d lub D, literał jest traktowany jako wartość typu double zapisywana na 64 bitach.


    Literały rzeczywiste mogą być zapisywane w notacji naukowej, w postaci X.YeZ, gdzie X to część całkowita, Y część dziesiętna, natomiast Z to wykładnik potęgi liczby 10. Zapis taki oznacza to samo co X.Y * 10Z. Przykłady literałów rzeczywistych:


    1.1


    dodatnia wartość rzeczywista 1,1, traktowana jako typ double


    -1.1


    ujemna wartość rzeczywista 1,1, traktowana jako typ double


    2.4f


    dodatnia wartość rzeczywista 2,4, traktowana jako typ float


    0.2D


    dodatnia wartość rzeczywista 0,2, traktowana jako typ double


    0.1E2


    dodatnia wartość rzeczywista 10, traktowana jako typ double


    1.0E-2f


    dodatnia wartość rzeczywista 0,01, traktowana jako typ float


    Literały znakowe


    Literały znakowe pozwalają na zapisywanie znaków (typ char). Ujmuje się je w znaki apostrofu. Jako literał znakowy może wystąpić dowolny znak ASCII, można także użyć sekwencji znaków specjalnych widocznych w tabeli 1. Przykładowe literały znakowe:


    'a'


    litera a


    '\n'


    znak nowego wiersza


    '\141'


    litera a


    '\u0061'


    litera a


    Tabela 1. Sekwencje znaków specjalnych w Javie


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Sekwencja

          

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            \b

          

          	
            backspace (ang. backspace)

          
        


        
          	
            \n

          

          	
            znak nowego wiersza (ang. new line)

          
        


        
          	
            \r

          

          	
            powrót karetki (ang. carriage return)

          
        


        
          	
            \f

          

          	
            znak nowej strony (ang. form feed)

          
        


        
          	
            \t

          

          	
            znak tabulacji (ang. horizontal tab)

          
        


        
          	
            \"

          

          	
            cudzysłów (ang. double quote)

          
        


        
          	
            \'

          

          	
            apostrof (ang. single quote)

          
        


        
          	
            \\

          

          	
            lewy ukośnik (ang. backslash)

          
        


        
          	
            \XXX

          

          	
            kod znaku ASCII w notacji ósemkowej

          
        


        
          	
            \uNNNN

          

          	
            kod znaku w standardzie Unicode

          
        

      
    


    


    Literały łańcuchowe


    
      	Literały łańcuchowe pozwalają na zapisywanie ciągów znaków. Ciągi należy ująć w znaki cudzysłowu. Wewnątrz ciągu można wykorzystywać sekwencje znaków specjalnych przedstawionych w tabeli 1. Przykładowe literały łańcuchowe:

    


    "abc"


    ciąg znaków abc


    "def\n"


    ciąg znaków def zakończony znakiem nowego wiersza


    "\u0061\142\143\u0020x"


    ciąg znaków abc x


    Literały logiczne


    Literały logiczne występują jedynie w dwóch postaciach. Pierwsza to słowo true oznaczające prawdę, a druga to słowo false oznaczające fałsz.


    Identyfikatory


    Identyfikatory to ciągi znaków będące nazwami klas, funkcji, zmiennych, typów danych itp. Identyfikatory w Javie mogą składać się ze znaków liter, cyfr oraz znaku podkreślenia, nie mogą jednak rozpoczynać się od cyfry. Raczej nie stosuje się w nazwach znaków narodowych (np. polskich liter), choć nie jest to zabronione. Duże i małe litery są rozróżniane. Przyjmuje się, że nazwy funkcji, metod i zmiennych lokalnych zaczyna się małą literą, natomiast nazwy typów klasowych dużą literą. Składowe statyczne i finalne pisane są z kolei w całości dużymi literami, a poszczególne człony nazwy są oddzielane od siebie znakami podkreślenia.


    Słowa zastrzeżone


    Poniżej zostały przedstawione słowa zastrzeżone, które nie mogą być wykorzystywane przez programistę jako identyfikatory w tworzonych przez niego aplikacjach.


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            abstract

          

          	
            const

          

          	
            final

          
        


        
          	
            assert

          

          	
            continue

          

          	
            float

          
        


        
          	
            boolean

          

          	
            default

          

          	
            for

          
        


        
          	
            break

          

          	
            double

          

          	
            goto

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            do

          

          	
            if

          
        


        
          	
            case

          

          	
            else

          

          	
            implements

          
        


        
          	
            catch

          

          	
            enum

          

          	
            import

          
        


        
          	
            char

          

          	
            extends

          

          	
            instanceof

          
        


        
          	
            class

          

          	
            finally

          

          	
            interface

          
        


        
          	
            int

          

          	
            return

          

          	
            throw

          
        


        
          	
            long

          

          	
            short

          

          	
            transient

          
        


        
          	
            native

          

          	
            static

          

          	
            try

          
        


        
          	
            new

          

          	
            super

          

          	
            void

          
        


        
          	
            package

          

          	
            switch

          

          	
            volatile

          
        


        
          	
            private

          

          	
            synchronized

          

          	
            while

          
        


        
          	
            protected

          

          	
            this

          

          	
            

          
        


        
          	
            public

          

          	
            throws

          

          	
            

          
        

      
    


    


    Wymienione na powyższej liście słowa const i goto nie są używane w Javie, niemniej stanowią słowa zastrzeżone i nie można z nich korzystać.


    
      
        2 Uwaga ta nie dotyczy apletów, które uruchamianie są na innych zasadach.

      

    

  


  
    Typy danych


    Występujące w Javie typy danych można podzielić na dwa rodzaje: podstawowe, nazywane również prostymi (ang. primitive types), oraz odnośnikowe lub referencyjne (z ang. reference types). Typy podstawowe można podzielić na:


    
      	liczbowe,


      	typ logiczny (boolean).

    


    Typy odnośnikowe pozwalają m.in. na tworzenie nowych typów danych i przechowywanie odniesień do obiektów. Można je podzielić na:


    
      	obiektowe (klasowe),


      	interfejsowe,


      	tablicowe.

    


    Do typów odnośnikowych możemy też zaliczyć łańcuchy znaków, gdyż w rzeczywistości są one obiektami.


    Typy liczbowe


    Typy całkowitoliczbowe


    Typy arytmetyczne całkowitoliczbowe służą do reprezentacji liczb całkowitych. Dzielą się na cztery rodzaje:


    
      	byte,


      	short,


      	int,


      	long,

    


    zależnie od zakresu liczb, które można za ich pomocą reprezentować. Zakres ten przedstawiony został w tabeli 2. Tabela ta pokazuje również, ile bitów potrzeba, aby zapisać wartość przy zastosowaniu danego typu danych. Oczywiście im szerszy zakres liczb, które można przedstawić, tym więcej potrzeba bitów.


    Tabela 2. Zakresy typów arytmetycznych w Javie


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ

          

          	
            Liczba bitów

          

          	
            Zakres

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            8

          

          	
            od –128 (–27) do 127 (27 – 1)

          
        


        
          	
            short

          

          	
            16

          

          	
            od –32 768 (–215) do 32 767 (215 – 1)

          
        


        
          	
            int

          

          	
            32

          

          	
            od –231 do 231 – 1

          
        


        
          	
            long

          

          	
            64

          

          	
            od –263 do 263 – 1

          
        

      
    


    


    Osoby programujące w językach takich jak C i C++ powinny zwrócić uwagę na to, że zakres możliwych do przedstawiania wartości jest ustalony z góry i nie zależy od platformy systemowej, na której jest uruchamiany program w Javie. Oznacza to, że niezależnie od tego, na jakim systemie pracujemy (16-, 32- czy 64-bitowym) oraz z jakiego kompilatora korzystamy, dokładnie wiemy, ile bitów zajmie zmienna danego typu oraz jaki zakres


    liczb może być przedstawiony. Dzięki temu w Javie unikamy występujących w niektórych językach problemów z przenośnością programów związanych z różną reprezentacją typów liczbowych.


    Typy zmiennopozycyjne


    Typy zmiennopozycyjne (rzeczywiste) występują w dwóch odmianach, różniących się, podobnie jak w przypadku typów całkowitoliczbowych, rozmiarem oraz zakresem możliwych do zaprezentowania liczb. Są to:


    
      	float (pojedynczej precyzji),


      	double (podwójnej precyzji).

    


    Zakres liczbowy oraz liczbę bitów niezbędnych do zapisania liczby przy zastosowaniu danego typu przedstawia tabela 3.


    Tabela 3. Zakresy typów zmiennopozycyjnych w Javie


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ

          

          	
            Liczba bitów

          

          	
            Zakres

          
        


        
          	
            float

          

          	
            32

          

          	
            od +/–1.4E-45 do +/–3.4E+38

          
        


        
          	
            double

          

          	
            64

          

          	
            od +/–4.9E-324 do +/–1.8E+308

          
        

      
    


    


    Typ char


    Typ char służy do reprezentacji znaków, czyli liter, znaków przestankowych itp. — ogólnie wszelkich znaków alfanumerycznych. W Javie typ ten jest 16-bitowy (czyli do zapisania jednego znaku potrzeba 16 bitów) i oparty na standardzie Unicode (czyli standardzie umożliwiającym przedstawienie znaków występujących w większości języków świata). Ponieważ znaki są tak naprawdę reprezentowane jako 16-bitowe kody liczbowe, typ ten jest zaliczany do typów liczbowych.


    Typ boolean


    Typ logiczny na nazwę boolean. Może on reprezentować jedynie dwie wartości: true (prawda) i false (fałsz). Może być wykorzystywany przy sprawdzaniu różnych warunków w instrukcjach if, a także w pętlach i innych konstrukcjach programistycznych.


    Typy odnośnikowe


    Typy obiektowe


    Typy obiektowe służą do reprezentacji obiektów. Bliższe informacje znajdują się w podrozdziale „Klasy i obiekty”.


    Typy interfejsowe


    Typy interfejsowe służą do reprezentacji interfejsów. Bliższe informacje znajdują się w podrozdziale „Interfejsy”.


    Typ łańcuchowy


    W Javie nie ma wbudowanego typu służącego do reprezentacji ciągów znaków. Zamiast tego wykorzystywane są obiekty klasy String. Obiekty tego typu mogą być tworzone za pomocą formalnych konstrukcji obiektowych, np.:

    String s = new String("abc");


    Jak również przy wykorzystaniu samych literałów znakowych:

    String s = "abc";


    Obie konstrukcje są równoważne. Wynika z tego, co warto sobie uświadomić, że umieszczenie w kodzie literału łańcuchowego powoduje w rzeczywistości utworzenie obiektu klasy String. Można zatem wywołać jedną z metod tej klasy, np.:

    int length = "abc".length();


    Typy tablicowe


    Zostały omówione w podrozdziale „Tablice”.


    Tablice


    Tworzenie tablic


    Tablice w Javie są obiektami. Aby móc skorzystać z tablicy, należy zadeklarować zmienną tablicową, a następnie utworzyć samą tablicę (obiekt tablicy). Schematycznie sama deklaracja wygląda następująco:

    typ_tablicy nazwa_tablicy[];


    lub też (co ma identyczne znaczenie):

    typ_tablicy[] nazwa_tablicy;


    Taka deklaracja to jednak nie wszystko, powstała dopiero zmienna o nazwie nazwa_tablicy, dzięki której można się do tablicy odwoływać, ale samej tablicy jeszcze nie ma. Aby ją utworzyć, konieczne jest wykorzystanie operatora new w postaci:

    new typ_tablicy[liczba_elementów];


    Można jednocześnie zadeklarować i utworzyć tablicę, korzystając z konstrukcji:

    typ_tablicy nazwa_tablicy[] = new typ_tablicy[liczba_elementów];


    lub:

    typ_tablicy[] nazwa_tablicy = new typ_tablicy[liczba_elementów];


    bądź też rozbić te czynności na dwie instrukcje. Schemat postępowania wygląda wtedy następująco:

    typ_tablicy nazwa_tablicy[];

    /*tutaj mogą znaleźć się inne instrukcje*/

    nazwa_tablicy = new typ_tablicy[liczba_elementów];


    Jak widać, pomiędzy deklaracją a utworzeniem tablicy można umieścić również inne instrukcje. W przypadku prostych programów najczęściej wykorzystuje się jednak sposób pierwszy, to znaczy jednoczesną deklarację zmiennej tablicowej i samo utworzenie tablicy.


    Przykładowo, aby zadeklarować zmienną tablicową dla liczb typu int, można użyć instrukcji:

    int tablica[];


    lub

    int[] tablica;


    a żeby jednocześnie zadeklarować zmienną i przypisać jej nowo utworzoną 10-elementową tablicę liczb typu int, należałoby zastosować instrukcję:

    int tablica[] = new int[10];


    lub

    int[] tablica = new int[10];


    Inicjalizacja tablic


    Ważną sprawą jest inicjalizacja tablicy, czyli przypisanie jej komórkom wartości początkowych. W przypadku niewielkich tablic takiego przypisania można dokonać, ujmując żądane wartości w nawiasy klamrowe. Nie trzeba wtedy korzystać z operatora new. System utworzy automatycznie tablicę i zapisze w jej kolejnych komórkach podane wartości. Schematycznie deklaracja taka wygląda następująco:

    typ_tablicy nazwa_tablicy[] = {wartość1, wartość2, ... , 

    wartośćN};


    Przykładowo deklaracja sześcioelementowej tablicy liczb całkowitych typu int i jednoczesne przypisanie jej kolejnym komórkom wartości od 1 do 6 będzie miało postać następującą:

    int tablica[] = {1, 2, 3, 4, 5, 6};


    Właściwość length


    Dzięki temu, że tablice w Javie są obiektami, każda z nich posiada właściwość length, która przechowuje rozmiar tablicy. Właściwość ta może być tylko odczytywana. Zastosowanie zatem konstrukcji:

    nazwa_tablicy.length


    pozwala uzyskać rozmiar dowolnej tablicy. Przykładowo po wykonaniu instrukcji:

    int tablica[] = {1, 2, 3, 4, 5, 6};

    int size = tablica.length;


    zmienna size otrzyma wartość 6.


    Numerowanie komórek tablicy


    Numerowanie poszczególnych komórek tablicy zaczyna się od zera (a nie od 1). Tak więc odwołanie do pierwszego elementu będzie miało postać:

    nazwa_tablicy[0]


    a odwołanie się do ostatniego (o ile zawiera ona co najmniej jeden element!) — postać:

    nazwa_tablicy[nazwa_tablicy.length – 1]


    Tablice wielowymiarowe


    Deklaracja regularnych tablic wielowymiarowych odbywa się w sposób analogiczny do tablic jednowymiarowych, dodawane są jedynie kolejne pary nawiasów klamrowych. Na przykład schematyczna deklaracja tablicy dwuwymiarowej będzie wyglądała tak:

    typ_tablicy nazwa_tablicy[][]


    lub tak:

    typ_tablicy[][] nazwa_tablicy


    Tablica tego typu może zostać zainicjowana przy użyciu składni z nawiasami klamrowymi:

    typ_tablicy nazwa_tablicy[][] = {

      {wartość1, wartość2, ... , wartośćn},

      {wartość1, wartość2, ... , wartośćn}

    }


    W przypadku dwuwierszowej tablicy, w której w pierwszym wierszu w kolejnych komórkach znajdować się mają liczby typu int od 1 do 4, natomiast w drugim wierszu liczby od 5 do 8, deklaracja i jednoczesna inicjalizacja będzie miała postać:

    int 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Instrukcje języka

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Klasy i obiekty

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Wyjątki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Obsługa wejścia-wyjścia

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Aplety

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Aplikacje z interfejsem graficznym (AWT)

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Aplikacje z interfejsem graficznym (Swing)

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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