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21.4.6. Metoda insertAtBack klasy List
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27.10. Podsumowanie
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1371
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1372



28. Pozostate tematy zwiagzane z Javg 9

28.1. Wprowadzenie

28.2. Przypomnienie — funkcjonalnosci Javy 9 omdéwione w poprzednich
rozdziatach

28.3. Nowa wersja formatu tekstowego

28.4. Wyrazenia regularne — nowe metody klasy Matcher

28.4.1. Metody appendReplacement i appendTail

28.4.2. Metody replaceFirst i replaceAll

28.4.3. Metoda results

28.5. Nowe metody interfejsu Stream

28.5.1. Metody take While i drop While strumienia

28.5.2. Metoda iterate interfejsu Stream

28.5.3. Metoda ofNullable interfejsu Stream

28.6. Moduty w JShell

28.7. API skoérek dostepne w JavaFX 9

28.8. Inne usprawnienia zwigzane z interfejsem graficznym i grafikq
28.8.1. Obrazy o wielu rozdzielczosciach

28.8.2. Obstuga obrazéow TIFF

28.8.3. Funkcjonalnosci pulpitu zalezne od platformy

28.9. Tematy zwigzane z bezpieczenstwem Javy 9

28.9.1. Filtrowanie nadchodzacych danych serializowanych

28.9.2. Domyslne tworzenie magazynéw kluczy PKCS12

28.9.3. Obstuga protokotu DTLS (Datagram Transport Layer Security)
28.9.4. Obstuga walidacji OCSP dla TLS

28.9.5. Rozszerzenie umozliwiajace negocjacje protokotu warstwy
aplikacyjnej w TLS

28.10. Inne tematy zwigzane z Javaq 9

28.10.1. Usprawnienie fgczenia tekstow

28.10.2. Obstuga ustug i API logéw na poziomie platformy

28.10.3. Aktualizacja API proceséw

28.10.4. Podpowiedzi dotyczace oczekiwania

28.10.5. Obstuga paczek zasobdéw z kodowaniem UTF-8

28.10.6. Domysine korzystanie z danych CLDR

28.10.7. Usuniecie ostrzezen o wycofaniu z instrukcji importu
28.10.8. Wielowydaniowe pliki JAR

28.10.9. Unicode 8

28.10.10. Rozbudowa obstugi wspotbieznosci

28.11. Elementy usuniete z JDK i Javy 9

28.12. Elementy zaproponowane do usuniecia w przysztych wersjach
Javy

28.12.1. Ulepszone wycofywanie

28.12.2. Elementy, ktore prawdopodobnie zostang usuniete w przysztych
wydaniach Javy

28.12.3. Znajdowanie wycofywanych funkcjonalnosci

28.12.4. Aplety Javy

28.13. Podsumowanie
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1376
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1388
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1389
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1390
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1392

1392
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1393
1391



A Tabela kolejnosci wykonywania operatorow 1395

B Zbior znakow ASCII 1397
C Stowa kluczowe i stowa zarezerwowane 1399
D Typy podstawowe 1401
E Korzystanie z debuggera 1401
E.1. Wprowadzenie 1402
E.2. Punkty wstrzymania oraz polecenia run, stop, cont i print 1402
E.3. Polecenia print i set 1406
E.4. Sterowanie wykonywaniem za pomocg polecen step, step up i next 1408
E.5. Polecenie watch 1410
E.6. Polecenie elear 1412
E.7. Podsumowanie 1415
Skorowidz 1417
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