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Klasa FillTransition

Klasa FadeTransition
Sterowanie animacjq,
Wybieranie mechanizmu interpolacji
14.3. Efekty

Klasa DropShadow

Klasa InnerShadow

Klasa Color Adjust

Klasy BoxBlur, GaussianBlur i MotionBlur
Klasa SepiaTone

Klasa Glow

Klasa Reflection

taczenie efektéw

880
887
882
888
890
897
899
899

901
904
904
909

913
913
913
914
915
917
918
927
924
928
931
934
936
938
940
942
943
946
950
953
954
955
956
958
959
960
962
963
964
967
967
967
968



14.4. Odtwarzanie plikow dzwiekowych
Rejestrowanie obiektu obstugi zdarzenia EndOfMedia
14.5. Odtwarzanie filmow

14.6. Obstuga zdarzen zwigzanych z klawiszami

Stosowanie anonimowej klasy wewnetrznej do rejestrowania obiektu

obstugi zdarzen dla sceny

Uzywanie wyrazen lambda do rejestrowania obiektéw obstugi zdarzen

dla sceny

14.7. Obstuga zdarzen zwigzanych z myszg
14.8. Typowe btedy, ktérych nalezy unikac
Pytania kontrolne i ¢wiczenia

Zadania programistyczne

ROZDZIAL 15. Rekurencja

15.1. Wprowadzenie do rekurencji

1 5.2. Rozwigzywanie problemdw za pomocg rekurencji
Rekurencja bezposrednia i posrednia

15.3. Przyktadowe metody rekurencyjne

Sumowanie przedziatu elementéw tablicy za pomoca rekurencji
Rysowanie koncentrycznych kot

Ciag Fibonacciego

Znajdowanie najwiekszego wspdlnego dzielnika

15.4. Rekurencyjne wyszukiwanie binarne

15.5. Wieze Hanoi

1 5.6. Typowe btedy, ktérych nalezy unikac

Pytania kontrolne i ¢wiczenia

Zadania programistyczne

ROZDZIAL 16. Bazy danych

16.1. Wprowadzenie do systeméw zarzadzania bazami danych
JDBC

SQL

Uzywanie systemu DBMS

Java DB i Apache Derby

Tworzenie bazy danych CoffeeDB

Nawigzywanie potgczenia z bazg CoffeeDB

Laczenie sie z bazg chroniong hastem

16.2. Tabele, wiersze i kolumny

Typy danych kolumn

Klucze gtéwne

16.3. Wprowadzenie do instrukcji SQL SELECT

Przekazywanie instrukcji SQL-owych do systemu DBMS
Okreslanie kryteriow wyszukiwania za pomocg klauzuli WHERE
Sortowanie wynikéw zapytania SELECT

Funkcje matematyczne

16.4. Wstawianie wierszy

Wstawianie wierszy za pomocg technologii JDBC

970
972
975
980

981

981
986
991
992
995

999

999

1002
1006
1006
1006
1008
1010
1011
1012
1015
1019
1020
1023

1025
1025
1027
1027
1028
1028
1028
1029
1031
1032
1033
1034
1035
1036
1045
1051
1052
1055
1057



16.5. Aktualizowanie i usuwanie istniejgcych wierszy
Aktualizowanie wierszy za pomocg technologii JDBC
Usuwanie wierszy za pomocg instrukcji DELETE
Usuwanie wierszy za pomocga technologii JDBC

16.6. Tworzenie i usuwanie tabel

Usuwanie tabel za pomocg instrukcji DROP TABLE
16.7. Tworzenie nowej bazy danych za pomocg technologii JDBC
16.8. Przewijalne zbiory wynikéw

16.9. Metadane zbioru wynikow

16.10. Dane relacyjne

Ztaczanie danych z wielu tabel

System wprowadzania zamowien

16.11. Zaawansowane zagadnienia

Transakcje

Procedury sktadowane

16.12. Typowe btedy, ktérych nalezy unikac

Pytania kontrolne i ¢wiczenia

Zadania programistyczne

DODATEK A Odpowiedzi do punktow kontrolnych
DODATEK B Odpowiedzi na nieparzyste pytania kontrolne

Skorowidz

1058
1059
1063
1063
1066
1069
1069
1071
1073
1078
1081
1082
1092
1092
1094
1094
1095
1100

1103
1131

1159

oprac. BPK



