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Wprowadzenie

L

W jezyku Java, tworzenie aplikaciji z interfejsem graficznym (GUI) jest
mozliwe dzieki bibliotekom i frameworkom, ktore oferujg rozne narzedzia do
tworzenia okien, przyciskow, etykiet, pol tekstowych

i innych elementow interaktywnych.

AWT (Abstract Window Toolkit) oraz Swing to dwie gtowne biblioteki, ktére
pozwalajg na tworzenie takich interfejsow w Javie. Obie majg swoje
specyficzne cechy, zalety i ograniczenia.



AWT — Abstract Window Toolkit

AWT to pierwsza biblioteka GUI w Javie, ktora zostata wprowadzona razem
z pierwszymi wersjami jezyka. Stuzy do tworzenia interfejsow uzytkownika
z wykorzystaniem komponentow takich jak okna, przyciski, etykiety i inne.

Charakterystyka AWT:

Platforma zalezna: AWT korzysta z natywnych komponentéw

systemowych, Komponenty: AWT dostarcza podstawowe komponenty, Event Handling: Obstuguje zdarzenia (eventy) zwigzane z
co oznacza, ze wyglad aplikacjizalezy od systemu takie interakcjg uzytkownika, jak klikniecia, wprowadzanie tekstu,
operacyjnego (np. réznice jak Button, Label, TextField, List, Checkbox, TextArea, Frame. czy zmiany rozmiaru okna.

w wygladzie przyciskéw w Windows i Linux).




Przyktadowy kod

Z omowieniem

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class AWTExample {
public static void main(String[] args) {
Frame frame = new Frame("Przyktad AWT");
Button button = new Button("Kliknij mnie");

button.setBounds(50, 100, 150, 30);

button.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.out.println("Przycisk zostat klikniety!");
}
D;

frame.add(button);
frame.setSize(300, 300);
frame.setLayout(null);
frame.setVisible(true);

frame.addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent we) {
System.exit(0);

b
}
}

* Aplikacja sktada sie z okna oraz przycisku.
Zastosowano nastepujgce metody: add
(dodaje) i set (ustawia).

* ActionListener to odpowiednik
,hastuchiwacza” w Javie. Po nacisnieciu
przycisku okno jest zamykane.

* Przy ustawieniu przycisku dwie pierwsze
wspotrzedne oznaczajg lewy gorny rog
przycisku a kolejne to dtugosc i wysokosc
elementu.
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Swing — rozszerzenie AWT

Swing to nowsza i bardziej zaawansowana biblioteka GUI w Javie, ktora
oferuje wiekszg elastycznosc¢ oraz lepszg estetyke aplikacji. Swing jest
niezalezny od platformy, co oznacza, ze wyglad aplikacji jest jednolity na
roznych systemach operacyjnych.

Charakterystyka Swing:

Platforma niezalezna: Swing nie korzysta z Bogatszy zestaw komponentéw: Swing

. ; L Lepsza obstuga zdarzen: Swing oferuje Wydajnosé: Swing, dzieki oddzieleniu logiki
natywnych komponentow systemowych, oferuje bardziej zaawansowane komponenty, .. . . . . . :
) . - q bardziejrozbudowang obstuge zdarzen i aplikacji od elementow graficznych, moze
zamiast tego implementuje wtasne, co takie . s < > I
. . L . . lepsze mechanizmy uktadow (layout oferowac lepsza wydajnosé w bardziej
zapewniajednolity wyglad aplikacji na jak JButton, JLabel, JTextField, JComboBox, JT . .
managers). zaawansowanych aplikacjach.

réznych platformach. able, JList, JMenuBar, JTree.




Przyktad SWING z omowieniem

import javax.swing.*;

import java.awt.event.?;

public class SwingExample {
public static void main(String[] args) {
JFrame frame = new JFrame("Przyktad Swing");

JButton button = new JButton("Kliknij mnie");

button.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvente) {
System.out.println("Przycisk zostat klikniety!");
}
B

frame.add(button);
frame.setSize(300, 300);
frame.setDefaultClose Operation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

frame.setVisible(true);

* Prosta aplikacja z przyciskiem i
zdarzeniem, ktorego efektem jest
wyswietlenie komunikatu.

e SetDefaultCloseOperation ustawia w
oknie przyciski funkcyjne charakterystyczne
dla kazdego systemu operacyjnego.



1| Réinice miedzy AWT a Swing

Cecha

AWT

Swing

Zaleznos¢ od platformy

Zalezy od natywnych komponentéow
systemowych

Niezalezne od platformy, wtasne
komponenty GUI

Komponenty Mniejzaawansowane, ograniczone Bardziej zaawansowane, bogatszy zestaw
Rézni sie w zalezno$ci od systemu . -
Wyglad ; Jednolit lad h syst h
ygla operacyjnego ednolity wyglad na réznych systemac
Wydajnos¢ Mniejwydajne przy bardziej ztozonych Ul Lepsza wydajnosc w bardziejztozonych

aplikacjach

Obstuga zdarzen

Prosta obstuga zdarzen

Rozbudowana i bardziej elastyczna




Zalety i wady AWT i Swing

AWT:
» Zalety: Prosty w uzyciu, szybki do nauki, natywne komponenty systemowe.

 Wady: Ograniczony zestaw komponentow, brak jednolitego wygladu na réznych
platformach.

Swing:

» Zalety: Bardziej zaawansowane komponenty, niezaleznosc¢ od platformy, lepsza
kontrola nad wyglgdem i zachowaniem aplikaciji.

 Wady: Moze by¢ bardziej skomplikowany w uzyciu i wymagac wiekszej ilosci kodu.



P ro Sty frame.add(display);

frame.add(button1);

przyktad — kOd frame.add(button2);

(
frame.add(buttonAdd);
(

kalku lato ra frame.add(buttonEquals);

Import java.awts; frame.setSize(300, 300);
import java.awt.event.*;
frame.setLayout(null);
public class AWTCalculator { frame.setVisible(true);
public static void main(String[] args) {
Frame frame = new Frame("Kalkulator AWT");

TextField display = new TextField(); button1.addActionListener(e -> display.setText(display.getText() + "1");

display.setBounds(50, 50, 200, 30); button2.addActionListener(e -> display.setText(display.getText() + "2"));
» buttonAdd.addActionListener(e -> display.setText(display.getText() + "+"));
gzgg: Eagg:; : ::x SEEEEE;;: buttonEquals.addActionListener(e -> {
Button buttonAdd = new Button("+"); try{
Button buttonEquals = new Button("="); String result = calculate(display.getText());
display.setText(result);
button1.setBounds(50, 100, 50, 50); :
button2.setBounds(120, 100, 50, 50); } catch (Exception ex){
buttonAdd.setBounds(50, 170, 50, 50); display.setText("Btad");
buttonEquals.setBounds(120, 170, 50, 50); }



Prosty przyktad - kod kalkulatora

frame.addWindowListener(new WindowAdapter() { O ] Kalkulator AWT
public void windowClosing(WindowEvent we) {
System.exit(0); |

private static String calculate(String input) {
String[] tokens = input.split("\\+"); + _
if (tokens.length == 2) {
return StringvalueOf(Integer.parselnt(tokens[0]) + Integer.parselnt(tokens[1]));

}
return "Btad";




Omowienie:

Tworzymy proste okno z
tekstowym polem
wyswietlania (TextField)
oraz kilkoma przyciskami
(Button).

Po kliknieciu przycisku "=",
wynik operacji jest
wyswietlany na polu
tekstowym.

Przyciski pozwalaja na
wprowadzenie cyfr i znakow
operatorow
arytmetycznych.

Prosta
funkcja calculate rozdziela
cigg wprowadzony przez
uzytkownika na dwie liczby i
oblicza ich sume.




Prosty formularz w Swing

import javax.swing.*; frame.add(ageField);
import java.awt.*; frame.add(submitButton);
import java.awt.event.*;

submitButton.addActionListener(new ActionListener() {

public class SwingFormExample { public void actionPerformed(ActionEvent e) {
public static void main(String[] args) { String name = nameField.getText();
JFrame frame = new JFrame("Formularz w Swing"); String age = ageField.getText();

frame.setLayout(new FlowLayout()); JOptionPane.showMessageDialog(frame, "Witaj " + name + "! Masz " + age + " lat.");

}
»;

JLabel namelabel = new JLabel("Imig:");

JTextField nameField = new JTextField(20);

frame.setSize(300, 200);

JLabel agelLabel = new JLabel("Wiek:"); frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
JTextField ageField = new JTextField(5); frame.setVisible(true);

}
JButton submitButton = new JButton("Wyslij"); }

frame.add(nameLabel);
frame.add(nameField);

frame.add(agelLabel);



' NN | Formularz w Swing

Imie:

wiek: [ | wyslij

Omowienie

Prosty formularz sktadajacy sie z kilku dwdch pél tekstowych, przycisku oraz
okna dialogowego uruchamianego przyciskiem.




Aplikacja z menu

import javax.swing.*; exitltem.addActionListener(new ActionListener() {
import java.awt.event.*; public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.exit(0);
public class SwingMenuExample { }
public static void main(String[] args) { b;
JFrame frame = new JFrame("Aplikacja z Menu");
fileMenu.add(aboutltem);

JMenuBar menuBar = new JMenuBar(); fileMenu.add(exitltem);

JMenu fileMenu = new JMenu("Plik"); menuBar.add(fileMenu);
JMenultem aboutltem = new JMenultem("O aplikacji"); frame.setJMenuBar(menuBar);
JMenultem exitltem = new JMenultem("Zakoncz");

frame.setSize(400, 300);

aboutltem.addActionListener(new ActionListener() { frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
public void actionPerformed(ActionEvent e) { frame.setVisible(true);
S )JOptionPane.showMessageDialog(frame, "Aplikacja stworzona w Java }
wing");
}
}

)



Omowienie

® @ Aplikacja z Menu

0 aplikacji
Zakoncz

Proste Menu z dwoma ,,Itemami” oraz
dopisang do nich akcjg. Zawiera trzy
elementy aplikacji (JMenuBar, Jmenu i

JMenultem).




import javax.swing.*;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class SwingCheckboxExample {
public static void main(String[] args) {
JFrame frame = new JFrame("Checkbox Example");

frame.setLayout(new FlowLayout());

JCheckBox checkBox1 = new JCheckBox("Opcja 1");
JCheckBox checkBox2 = new JCheckBox("Opcja 2");
JCheckBox checkBox3 = new JCheckBox("Opcja 3");

JButton button = new JButton("Pokaz zaznaczone");
button.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

StringBuilder message = new StringBuilder("Zaznaczone opcje:");

if (checkBox1.isSelected()) message.append("Opcja 1");
if (checkBox2.isSelected()) message.append("Opcja 2 ");

if (checkBox3.isSelected()) message.append("Opcja 3 ");

if (message.toString().equals("Zaznaczone opcje: ")) {

message.append("Brak zaznaczen.");

JOptionPane.showMessageDialog(frame, message.toString());
}
b;

frame.add(checkBox1);

(

frame.add(checkBox2);

frame.add(checkBox3);
(

frame.add(button);
frame.setSize(300, 200);

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

frame.setVisible(true);



Efekt dziatania
aplikaci

o @ @ Checkbox Example
Message

 Opcjal « Opcja2 = Opcja3

Pokaz zaznaczone
Zaznaczone opcje: Opcja 2




import javax.swing.*;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class SwingListViewExample {
public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame("ListView Example");

String[] items ={ "Jabtko", "Banan", "Pomarancza", "Winogrona", "Truskawka"};
JList<String> list = new JList<>(items);

list.setSelectionMode(ListSelectionModel.MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION);

JScrollPane listScroller = new JScrollPane(list);

listScroller.setPreferredSize(new Dimension(150, 100));
JButton button = new JButton("Pokaz wybrane");
button.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
ListSelectionModel selectionModel = list.getSelectionModel();

int[] selectedIndices = list.getSelectedIndices();

StringBuilder selectedltems = new StringBuilder("Wybrane owoce: ");

if (selectedIndices.length == 0) {

selectedltems.append("Brak wybranych.");
}else {
for (inti: selectedIndices) {

selectedltems.append(itemsli]).append(" ");

JOptionPane.showMessageDialog(frame, selectedltems.toString());

}
D;

frame.setLayout(new FlowLayout());
frame.add(listScroller);

frame.add(button);

frame.setSize(250, 250);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

frame.setVisible(true);



Efekt dziatania aplikacji

Jabtko
Banan
Pomarancza
Winogrona

Truskawka ‘ 4&)\ Wybrane owoce: Jabtko

Message

Pokaz wybrane




Aplikacja z
wykorzystaniem

JFileChooserii
JColorChooser

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.io.File;

public class Wybierzplik {

private JFrame frame;

private JButton fileButton;
private JButton colorButton;
private JTextField filePathField;
private JLabel colorLabel;

public Wybierzplik() {
frame = new JFrame("Wybierz plik i kolor");
frame.setLayout(new FlowLayout());
frame.setSize(400, 200);

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOS
E);

fileButton = new JButton("Wybierz plik");
colorButton = new JButton("Wybierz kolor");

filePathField = new JTextField(25);
filePathField.setEditable(false);

colorLabel = new JLabel("Nie wybrano koloru");

fileButton.addActionListener(new ActionListener(){
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
JFileChooser fileChooser = new JFileChooser();
int result =fileChooser.showOpenDialog(frame);
if (result == JFileChooser. APPROVE_OPTION) {
File file = fileChooser.getSelectedFile();
filePathField.setText(file.getAbsolutePath());

}
}

B;

colorButton.addActionListener(new ActionListener()

@Override
public void actionPerformed(ActionEvent €) {
Color color =JColorChooser.showDialog(frame,
"Choose a Color", Color. WHITE);
if (color !=null){
colorLabel.setText("Color: " + color.toString());
colorLabel.setForeground(color);
}
}
D;

frame.add(fileButton);
frame.add(filePathField);
frame.add(colorButton);
frame.add(colorLabel);

}

public void display(){
frame.setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
SwingUtilities.invokeLater(new Runnable() {
@Override
public void run(){
new Wybierzplik().display();

B;
}
}



Efekt dziatania pro

ramu

Wybierz plik i kolor

Wybierz plik |

Choose a Color

HSV

Swatches

HSL RCB  CMYK

Preview

Wybierz kolor Mie wybrano koloru

D Sample Text Sample Text

% zbigniewkluczkowski

BN EEE®

Name
AndroidStudioProjects
Desktop
Documents
Downloads
IdeaProjects
Library

Movies

Music

Pictures

Public
PycharmProjects
Sites

Fila Farmat:

~

All Filac

Date Modified

sobota, 8 lutego 2025, 18:24
poniedziatek, 17 lutego 2025, 15:18
niedziela, 29 grudnia 2024, 18:55
niedziela, 16 lutego 2025, 15:13
poniedziatek, 17 lutego 2025, 11:24
czwartek, 6 lutego 2025, 17:38
czwartek, 9 stycznia 2025, 21:20
niedziela, 12 stycznia 2025, 17:46
czwartek, 9 stycznia 2025, 21:22
wtorek, 7 stycznia 2025, 22:18
sroda, 29 stycznia 2025, 17:39
czwartek, 6 lutego 2025, 20:28




Aplikacja z wykorzystaniem JSlider i Range

import javax.swing.*;

import java.awt.*; slider.addChangelistener(new ChangelListener() {
import javax.swing.event.ChangeEvent; @Override
import javax.swing.event.Changelistener; public void stateChanged(ChangeEvent e) {
label.setText("Wybrana warto$¢: " + slider.getValue());
public class RangeSlider extends JFrame { }
private JSlider slider; hE
private JLabel label;
public RangeSlider() { setLayout(new BorderLayout());
setTitle("Przyktad pola typu Range"); add(slider, BorderLayout. CENTER);
setSize(400, 200); add(label, BorderLayout.SOUTH);
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); }

setLocationRelativeTo(null);
public static void main(String[] args) {

// Tworzenie suwaka SwingUtilities.invokeLater(() -> {

slider = new JSlider(0, 100, 50); // Zakres od 0 do 100, domysSlna warto$¢ 50 RangeSlider example = new RangeSlider();
slider.setMajorTickSpacing(20); // Co 20 jednostek example.setVisible(true);
slider.setMinorTickSpacing(5); // Co 5 jednostek b;

slider.setPaintTicks(true); // Rysu;j ticki }

slider.setPaintLabels(true); // Rysuj etykiety }

label = new JLabel("Wybrana wartos$c¢: " + slider.getValue());



Efekt dziatania programu

Program pobiera wybrang wartosS¢ z suwaka i

Przykiad pola typu Range wypisujg w linii tekstu.

|"'|"'|'O'|"'|"'|

0 20 40 &0

Wybrana wartosc: 50



import com.toedter.calendar.JDateChooser; JTextArea textArea = new JTextArea(G, 30);
textArea.setLineWra ?(true
textArea.setWrapStyleWord(true);
JScrollPane scrollPane = new

JScrollPane(textArea);

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.util. Date;

public class Main {
JButton submitButton = new JButton("Zapisz");
public static void main(Strin P args) {
SwingUtilities.invoke ater& > new
Main().createUl()); submitButton.addActionListener(e ->{
} Date selectedDate = dateChooser.getDate();
int count = (Integer) spinner.getValue();
public void createUl() { ) String description = textArea.getText();
JFrame frame = new JFrame("Swing z

JDateChooser, JSpinner i JScrollPane");

Aplikacja z

JOptionPane. showMessaffeD/alog(frame
"Wybrana data: " + selectedDate +

wykorzystaniem

JDate, JSpinner |
JScrollPane

Z%gle.setDefaultCloseOperation(JFra me.EXIT_ON_C

frame.setSize(500, 400);
frame.setLocationRelativelo(null);

JPanel panel = new JPanel();
anel. setLg?/out new BoxLayout(panel,
BoxLayout.Y_AXI

anel.setBorder(BorderFactory.create EmptyBorder(1
, 15,15, 15));

JLabeldatelLabel = new JLabel("Wybierz date:");

JDateChooser dateChooser = new
JDateChooser();

dateChooser.setDate(new Date());

JLabel spinnerLabel = new JLabel("Wybierz liczbe
uczestnikow:");

JSpinner spinner = new JSpinner(new
SpinnerNumberModel(1, 1,100, 1));

JLabel textLabel = new JLabel("Opis
wydarzenia:");

"\nUczestnicy: " + count +
"\nOpis: " + escnptlon,

JOptionPa ne.INFORMATION._ MESSAGE);

.
)

panel.add(dateLabel);

panel.add dateChooser)

panel. add%Box .createRigidArea(new
Dimension(0,

panel. add(splnnerLabel)

panel.add(spinner);

panel.add(Box. createR/gldArea(new
Dimension(0, 10)));

panel. add(textLabel)

panel.add(scrollPane);

panel.add(Box. createR/gldArea(new
Dimension(0, 10)));

panel.add(submitButton);

frame.add(panel);
frame.setVisible(true);

}
}

o

/



U dawaspinner ~ version coniragl ~ Urrent Fie LY |

[ Project - Project Structure
+ — 9
v [ dataspinner Mame: toedter.jcalendar
E [ idea Project Settings toedter.jcalendar
out Project Maven: com.toedter:jcalendar:1.4 Reload Edit..
» cre Modules
) Libraries + + —
Main
) .gitignore acets Classes
R ne: Artifacts fUsersfzbigniewkluczkowskif.m2/repository/com/toedter/jcalendar/1.4/jcalendar-1.4 jar
pl | Platform Settings
~ [h External Librari SDKs
[5 < openjdk- Global Libraries
[T toedter.jcalt
=" Scratches and Problems

Pole kalendarza wymaga zainstalowania biblioteki JCalendar. Mozna
CO znalez¢ w postaci ”paczki” i jg recznie doda¢ do projektu. Mozna réwniez
ja zainstalowac z repozytorium MAVEN dodajac jg do struktury projektu.

Wka rzySta l|Smy MAVEN pozwala nam korzysta¢ z wielu rozszerzen, ktére mozna

. P wykorzysta¢ do budowy aplikaciji. Znajdziecie tam odpowiedniki stynnego
W pI’Oj ekC|e . sConnectora” do baz danych oraz wiele innych bibliotek, ktére po instalacji
znajda sie wewnatrz projektu.




Efekt dziatania
programu

* Pole kalendarza, scroll i
pole tekstowe po czesty
element aplikacji
desktopowej.

* Opisywany przypadek to
oczywiscie niezbedne
minimum.

P Swing z JDateChooser, JSpinner i JScrollPane

Wybierz date:

19 kwi 2025

Wybierz liczbe uczestnikow:

)

Opis wydarzenia:

L
e

|

Zapisz




Aplikacja z przetgcznikiem

[ ] @ Przelgcznik Swing - JToggleButton

Stan: ON

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

public class Main {

public static void main(String[] args) {

SwingUtilities.invokeLater(() -> new Main().createUl());

public void createUl() {

JFrame frame = new JFrame("Przetgcznik Swing - JToggleButton");
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize(300, 200);

frame.setLocationRelativeTo(null);

JPanel panel = new JPanel();
panel.setLayout(new FlowlLayout());

JToggleButton toggleButton = new JToggleButton("OFF");

JLabel statusLabel = new JLabel("Stan: OFF");

toggleButton.addActionListener(new ActionListener() {
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (toggleButton.isSelected()) {
toggleButton.setText("ON");
statusLabel.setText("Stan: ON");
}else {
toggleButton.setText("OFF");
statusLabel.setText("Stan: OFF");

}
Ds

panel.add(toggleButton);
panel.add(statusLabel);

frame.add(panel);
frame.setVisible(true);



importjava.util.Arrays; JOptionPane.showMessageDialo g(parent,

importjava.util.Random; "Znaleziono " + imageFiles.length + "zdje¢ w folderze.",
"Sukces", JOptionPane./INFORMATION_MESSAGE);
public class Main{ telse {
JOptionPane.showMessageDialo g(parent,
private JLabelimagelabel; "Brak zdje¢ wtymfolderze.",
private JTextField numberField; "Btad", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
private File[] imageFiles; imageFiles = null;
private File selectedDirectory; }
private final Random rand om = new Random(); }
}
public static void main(String[] args) {
SwingUtilities.invokeLater(() -> new Main().createUl()); private void drawRandomImage(){
} if (imageFiles == null||imageFiles.length == 0){
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Najpierw wybierz folder ze zdjgciami!", "Brak
public void createUl(){ danych", JOptionPane. WARNING_MESSAGE);
JFrame frame = new JFrame("Losowanie zdjecia z folderu"); return;
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); }
frame.setSize(700, 550);
frame.setLocationRelativeTo (null); int count;
try {
° Y JPanelpanel = new JPanel(new BorderLayout(10, 10)); count = Integer.parselnt(numberField.getText().trim());
panel.setBorder(BorderFactory.createEmptyBorder(10,10, 10, 10)); }catch (NumberFormatException e) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Podaj prawidtowa liczbe!", "Btad",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
’ JPaneltopPanel=new JPanel(new FlowLayout(FlowLayout. CENTER, 10, 10)); return;
}

° JButton folderButton = new JButton("[ZF Wybierz folder");
numberField = new JTextField(5); if (count <1 || count > imageFiles.length) {
JButton drawButton = newJButton("@ Losuj zdjecie"); JOptionPane.showMessageDialog(null, "Liczba musi by¢ miedzy 1a" +
oo o imageFiles.length, "Zakres nieprawidtowy", JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

topPanel.add(folderButton); return;

topPanel.add(new JLabel("Liczba zdje¢ do losowania:")); }

topPanel.add(numberField);

topPanel.add(drawButton); int index =rand om.nextint(count); // losuj od 0 do (count - 1)

File chosenFile = imageFiles[index];

egzamin

imagelabel=new JLabel("Brak zdjgcia", SwingCo nstants.CENTER); Imagelconicon = new Imagelcon(chosenFile.getAbsolutePath());
imagelabel.setPreferredSize(new Dimension(640, 400)); Image scaled = icon.getimage().getScaledInstance(640, 400, Image.SCALE_SMOOTH);
imagelabel.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.GRAY)); imagelabel.setlcon(new Imagelcon(scaled));

imagelabel.setText(null);
panel.add(topPanel, BorderLayout.NORTH); }
panel.add(imagelabel, BorderLayout.CENTER); }

folderButton.addActionListener(e -> chooseFold er(frame));
drawButton.addActionListener(e -> drawRandomImage());

frame.setContentPane(panel);
frame.setVisible(true);

}

private void chooseFolder(Component parent) {
JFileChooser chooser = new JFileChooser();
chooser.setFileSelectionMod e(JFileChooser.DIRECTORIES_ONLY);

int result = chooser.showOpenDialog(parent);
if (result == JFileCho oser. APPROVE_OPTION) {
selectedDirectory = chooser.getSelectedFile();
imageFiles = selectedDirectory.listFiles((dir, name) ->
name.toLowerCase().matches(".*\\.(jpg|jpeg|png|giflomp)"));

if (imageFiles !'= null && imageFiles.length > 0){
Arrays.sort(imageFiles);




Efekt dziatania
programu

Aplikacja pobiera dane z folderu,
uzytkownik wpisuje dowolng liczbe
a nastepnie program na podstawie
wpisu losuje wybrany element.
Liczba odpowiada koncowemu
elementowi zbioru. Zatem z 5 zdjeé
zostaje wyswietlone jedno
przypadkowe. Mechanizm
wykorzystuje sie w wielu zadaniach
egzaminacyjnych, w ktérych nalezy
wykonac aplikacje natelefon.

Losowanie zdjecia z folderu

™ Wybierz folder Liczba zdje¢ do losowania: 5 ( ‘# Losuj zdjecie )
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Aplikacja z
walidacja

hasta

import javax.swing.*; @Override

import java.awt.*; public void actionPerformed(ActionEvente){
import java.awt.event.ActionEvent; String password = new
import java.awt.event.ActionListener; String(passwordField.getPassword());
public class Main { if (isValidPassword(password)) {
public static void main(String[] args) { resultLabel.setText("Hasto jest poprawne.");
resultLabel.setForeground(Color.BLUE);
JFrame frame = new JFrame("Walidacja hasta"); }else{

resultLabel.setText("Hasto jest niepoprawne.
frame. setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOMusi mie¢ co najmniej 8 znakéw i zawierac cyfre.");

SE); resultLabel.setForeground(Color.RED);
frame. setSize(400, 200); }
}
JPanel panel = new JPanel();
panel.setLayout(new GridLayout(3, 1)); private boolean isValidPassword(String password)
{
JLabel label = new JLabel("Wprowadz hasto:"); return password.length() >=8 &&
JPasswordField passwordField = new password.matches(".*\\d.*");
JPasswordField(); }
D;

JButton validateButton = new JButton("Sprawdz
hasto"); frame.setVisible(true);

JLabel resultLabel = new JLabel("",
SwingConstants.CENTER);

panel.add(label);
panel.add(passwordField);
panel.add(validateButton);

frame.add(panel, BorderLayout. CENTER);
frame.add(resultLabel, BorderLayout.SOUTH); ,

validateButton.addActionListener(new
ActionListener() {



Oméwienie i efekt
dziatania aplikacji

Aplikacja sprawdza dtugos¢ hasta.
Jezelijego dtugosc jest rowna lub
wieksza niz 8 znakow wtedy
pojawia sie komunikat, ze hasto
jest poprawne.

0@ Walidacja hasta

prowadz hasto:

Sprawdz hasto




import javax.swing.*;
import java.awt.*; setVisible(true);

import java.awt.event.*; }

Walidacj
a I a cj a public class PasswordValidationExample extends JFrame @Override

iImplements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvente) {

private JPasswordField passwordField;
a S a String password = new String(passwordField.getPassword());

private JLabel resultLabel,
if (validatePassword(password)) {

® )
resultLabel.setText("Hasto jest poprawne.");
Z u Zy I public PasswordValidationExample() {

. o resultLabel.setForeground(Color. GREEN);
setTitle("Walidacjahasta");

Size(400, 200) pelse {
setSize , ;
R E G EX resultLabel.setText("Hasto nie spetnia wymagan.");

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
resultLabel.setForeground(Color.RED);

setLayout(new FlowLayout());

}
. }
JLabel label = new JLabel("Wpisz hasto:");
add(label);
private boolean validatePassword(String password) {

// REGEX: Co najmniej 8 znakdw, jedna wielka litera, jedna
passwordField = new JPasswordField(20); cyfra
add(passwordField); String regex =""(?=.*[A-Z])(?=.*\\d) {8,}$";

return password.matches(regex);
JButton validateButton = new JButton("Sprawdz hasto"); }

validateButton.addActionListener(this);

add(validateButton); public static void main(String[] args) {
new PasswordValidationExample();

resultLabel = new JLabel(""); }

add(resultLabel); }



Efekt dziatania programu

P P Walidacja hasta

Wpisz hasto: essssssssees

[ Sprawdz hasto ] Hasto nie spetnia wymagan.

Program pobiera od uzytkownika hasto.
Bedzie prawidtowe jezeli jego sktadnia bedzie
zawierac:

* minimum 8 znakow;

* conajmniejjedng wielka litere;

* conajmniejjedng cyfre.



Zdarzenia na mysz

e e g,

mouseClicked(MouseEvent e) Wywotywana po kliknieciu (nacisnieciu i zwolnieniu) przycisku myszy.
mousePressed(MouseEvent e) Wywotywana po nacisnieciu przycisku myszy.
mouseReleased(MouseEvent e) Wywotywana po zwolnieniu przycisku myszy.
mouseEntered(MouseEvent e) Wywotywana, gdy kursor wchodzi na komponent.
mouseExited(MouseEvent e) Wywotywana, gdy kursor opuszcza komponent.

Przyktad?



Kilka zdarzen

na mysz...

import javax.swing.*;

import java.awt.event.*;

public class MouselListenerExample extends JFrame
implements Mouselistener {

public MouselListenerExample() {
JLabel label = new JLabel("Kliknij tutaj");
label.addMouselListener(this);

add(label);

setSize(300, 200);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

setVisible(true);

public void mouseClicked(MouseEvent e) {

System.out.println("Kliknieto przycisk myszy");

public void mousePressed(MouseEvent e) {

System.out.println("Nacisnieto przycisk myszy");

public void mouseReleased(MouseEvent €) {

System.out.println("Zwolniono przycisk myszy");

public void mouseEntered(MouseEvent €) {

System.out.println("Kursor wszedt na komponent");

public void mouseExited(MouseEvent e) {

System.out.println("Kursor opuscit komponent");

public static void main(String[] args) {

new MouseListenerExample();

/
7



Efekt
dziatania

programu

e
FAT Tl
L0 L

niono przyclsk myszy

Kliknigto przyclsk myszy

Kursor
Kursor
Kursor
Kursor
Kursor

opuscit kKomponent

wszedt na kKomponent

opusclt komponent

wszedt na komponent

opusclt komponent




Zdarzenia na klawiature

e e g,

keyPressed(KeyEvent e) Wywotywana po naci$nieciu klawisza.
keyReleased(KeyEvent e) Wywotywana po zwolnieniu klawisza.
keyTyped(KeyEvent e) Wywotywana po wprowadzeniu znaku (np. litery).

Przydatne state w KeyEvent:

KeyEventVK_ENTER - klawisz Enter

KeyEvent.VK_ESCAPE - klawisz Escape

KeyEvent.VK_SPACE - spacja

KeyEvent.VK_UP, KeyEventVK_DOWN, KeyEvent.VK_LEFT, KeyEvent.VK_RIGHT - strzatki
KeyEventVK_A, KeyEventVK_Z - litery

KeyEventVK_0, KeyEvent.VK_9 - cyfry



import javax.swing.*;

import java.awt.event.*; if (znak=="a"){
litere 'Jaolleici;onPane.showMessageDialog(this, "Whpisates
public class KeyTypedExample extends JFrame
implements KeyListener { }
public KeyTypedExample() { }

JTextField textField = new JTextField();

textField.addKeyListener(this); @Override

add(textField); public void keyPressed(KeyEvent e) {

Przyktad
setTitle("KeyTyped Example"); }

Zd a rze n i a n a eneE @Override

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
kl s t setLocationRelativeTo(null); // Center the window
aWI a u rQ setVisible(true);

textField.requestFocusInWindow();

public void keyReleased(KeyEvent €) {

public static void main(String[] args) {

SwingUtilities.invokelLater(() -> new
KeyTypedExample());

@Override }
public void keyTyped(KeyEvent e) { } /
char znak = e.getKeyChar();

System.out.println("Wpisano znak: " + znak);




Efekt dziatania programu

Message

iéjfx‘ Wpisates litere 'a'l

Po wpisaniu litery ,,a” z klawiatury
uruchamia sie drugie okienko z
komunikatem.




GRID w jezyku JAVA

Import javax.swing.*;
Import java.awt.*;

4 i

Siatka 2x2 — JPanel panel = new JPanel(new GridLayout(2, 2));

panel.add
panel.add
panel.add
panel.add

new JButton
new JButton

e e  —

(
(
(
(

new JButton("Przycisk 1"
'‘Przycisk 2'

))’

); _ Dodajesz przyciski
'‘Przycisk 3"));

)

new JButton("Przycisk 4"

)



GRID w jezyku JAVA

Dodajesz do ramki

® JFrame frame = new JFrame("Przyktad GridLayout");
1 frame.add(panel);
] frame.setSize(400, 200);

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

1)

% frame.setVisible(true);



import javax.swing.*;

Caty p rzykt ad import java.awt;

public class GridExample {

public static void main(String[] args) {

Przyktad GridLayout

JFrame frame = new JFrame("Przyktad GridLayout");

Przycisk 1 Przycisk 2 frame.setLayout(new GridLayout(2, 2)); // 2 wiersze i 2 kolumny

)

frame.add(new JButton("Przycisk 1'
Przycisk 3 Przycisk 4

’

frame.add(new JButton("Przycisk 2'

( (‘
( (‘
( (
( (‘

’

frame.add(new JButton("Przycisk 3'

’

))
))
))
))

frame.add(new JButton("Przycisk 4'

frame.setSize (400, 200);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

frame.setVisible(true);




GRID dynamiczny

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class GridExample {
public static void main(String[] args) {
JFrame frame = new JFrame("Przyktad GridLayout z9
przyciskami");
frame.setLayout(new GridLayout(3, 3)); // 3 wiersze i 3
kolumny

for (inti=1;i<=9;i++){
frame.add(new JButton("Przycisk " +i));

}

frame.setSize(400, 400);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);

® O @® Przykiad GridLayout z 9 przyciskami

Przycisk 1 Przycisk 2 Przycisk 3
Przycisk 4 Przycisk 5 Przycisk 6
Przycisk 7 Przycisk 8 Przycisk 9




Parametry konstruktora GRIDLayout

Konstruktor GridLayout umozliwia dostosowanie siatki:

new GridLayout(int rows, int cols, int hgap, int vgap);

* rows: Liczba wierszy.

* cols: Liczba kolumn.

* hgap: Odstep poziomy miedzy komadorkami (w pikselach).
* vgap: Odstep pionowy miedzy komdrkami (w pikselach).
Przyktad z tepami:

JPanel panel = new JPanel(new GridLayout(2, 3, 10, 15));

Siatka z 2 wierszami, 3 kolumnami, 10 pikseli odstepu poziomego i 15 pikseli odstepu pionowego.



“l Porownanie z innymi uktadami

Menedzer Uktadu Kluczowe Cechy

GridLayout Rowne rozmiary komorek, siatka.

FlowLayout Komponenty utozone w wierszach od lewej do prawe;.
BorderLayout Podziat na piec regionéw (North, South, East, West, Center).
BoxLayout Uktad w jednej osi (pionowej lub poziomej).

GridBagLayout Zaawansowany i elastyczny uktad siatki.




Inne rodzaje layout:

BorderLayout

Wyglad zapewniany przez tego
menadzera utozenia:

Domyslnie pomigdzy elementami w tym
ulozeniu nie ma zadnego odstepu.

Jednak mozna te odst¢py zdefiniowac,
podajac wartos¢ odstepOw w poziomie 1
pionie (wyrazong w punktach):

1. 2. w konstruktorze BorderLayout(int
horizontalGap, int verticalGap),

albo w metodach void setHgap(int); void
setVgap(int).



Przykiad BorderLayout

Potnoc (North)

Zachéd (West)

Srodek (Center)

Wschod (East)

Potudnie (South)

Sposob uzycia -

BorderLayout

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class BorderLayoutExample {
public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame("Przyktad BorderLayout");
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize(400, 300);

frame.setLayout(new BorderLayout());

JButton northButton = new JButton("Pétnoc (North)");
JButton southButton = new JButton("Potudnie (South)");
JButton eastButton = new JButton("Wschdd (East)");
JButton westButton = new JButton("Zachod (West)");
JButton centerButton = new JButton("Srodek (Center)");

frame.add(northButton, BorderLayout. NORTH);
frame.add(southButton, BorderLayout. SOUTH);
frame.add(eastButton, BorderLayout.EAST);
frame.add(westButton, BorderLayout.WEST);
frame.add(centerButton, BorderLayout. CENTER);

frame.setVisible(true);



BOXLayout

Wyglad zapewniany przez
tego menadzera utozenia to:
albo pojedyncza kolumna,
albo pojedynczy wiersz

komponentow. BoxLayout
respektuje maksymalny
zadany rozmiar komponentu
oraz pozwala na

wyrownywanie
komponentow.

o 9 Przykiad BoxLayout z RigidArea

( Przycisk 1 )

Przycisk 2

Przycisk 3




Przyk’cadowy kod BoxLayout N\

. NN Przykiad BoxLayout z RigidArea

[ Przycisk 1 ]

Przycisk 2

Przycisk 3

o= o

importjavax.swing.*;
import java.awt.*;

public class BoxLayoutRigidArea {
public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame("Przyktad BoxLayout z RigidArea");

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize (400, 300);

JPanel panel = new JPanel();
panel.setLayout(new BoxLayout(panel, BoxLayout.Y_AXIS));

JButton button1 = new JButton("Przycisk 1");
JButton button2 = new JButton("Przycisk 2");
JButton button3 = new JButton("Przycisk 3");

panel.add(button1);
panel.add(Box.createRigidArea(new Dimension(0, 20)));
panel.add(button2);
panel.add(Box.createRigidArea(new Dimension(0, 20)));
panel.add(button3);

frame.add(panel);

frame.setVisible(true);



Card Layout

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

public class CardLayoutApps {
public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame("Przyktad CardLayout");
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize(400, 300);

CardLayout cardLayout = new CardLayout();
JPanel mainPanel = new JPanel(cardLayout);

JPanel panell = new JPanel();
panell.setBackground(Color.CYAN);

panell.add(new JLabel("Panel 1"));

JButton goToPanel2Button = new JButton("Przejdz do Panelu 2");
panell.add(goToPanel2Button);

JPanel panel2 = new JPanel();
panel2.setBackground(Color.PINK);

panel2.add(new JLabel("Panel 2"));

JButton goToPanel1Button = new JButton("PrzejdZdo Panelu 1");
panel2.add(goToPanel1Button);

mainPanel.add(panell, "Panel1");
mainPanel.add(panel2, "Panel2");

goToPanel2Button.addActionListener(new ActionListener(){
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
cardLayout.show(mainPanel, "Panel2");
}
D;

goToPanel1Button.addActionListener(new ActionListener(){
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
cardLayout.show(mainPanel, "Panel1");
}
B

frame.add(mainPanel);

frame.setVisible(true);



Efekt dziatania
programu

Aplikacja zawiera dwa
przetgczane panele w
oknie. Na kazdym z nich
moze znajdowac sie
dowolna zawartosc.

Przyktad CardLayout

Przejdz do Panelu 2




GridBaglLayout -
wszechstronne

harzedzie

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

public class Main {
public static void main(String[] args) {
SwingUtilities.invokelLater(() -> {
JFrame frame = new JFrame("GridBaglLayout
Example");

frame. setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLO
SE);

frame.setSize(400, 300);

frame.setLayout(new GridBaglLayout());

GridBagConstraints gbc = new
GridBagConstraints();

gbc.insets = new Insets(5, 5, 5, 5); // Marginesy
miedzy komponentami

JButton button1 = new JButton("Button 1");
JButton button2 = new JButton("Button 2");
JButton button3 = new JButton("Button 3");
JButton button4 = new JButton("Button 4");
JButton button5 = new JButton("Button 5");

// Konfiguracja przyciskéw w siatce

// Button 1 - zajmuje 2 kolumny

ghc.gridx = 0;

gbc.gridy = 0;

gbc.gridwidth = 2;

gbc.fill = GridBagConstraints.HORIZONTAL;
frame.add(button1, gbc);

// Button 2
gbc.gridx = 2;
gbc.gridy = 0;

gbc.gridwidth =1;
frame.add(button2, gbc);

// Button 3 - zajmuje 3 wiersze w jednej kolumnie
ghc.gridx =0;

ghc.gridy =1;

gbc.gridheight = 3;

gbc.fill = GridBagConstraints.VERTICAL;
frame.add(button3, gbc);

// Button 4

ghc.gridx=1;

gbc.gridy =1;
gbc.gridheight=1;
frame.add(button4, gbc);

// Button 5 - zajmuje 2 kolumny
gbc.gridx=1;

gbc.gridy = 2;

gbc.gridwidth = 2;

gbc.fill = GridBagConstraints. HORIZONTAL;
frame.add(button5, gbc);

frame.setVisible(true);

D



[ MO GridBagLayout Example

Efekt
(" Bumwoni )  Button2

Button 4

dziatania
programu

Button 3
Button 5




Wtasciwosci GridBaglLayout
. Meeda | Ops

gridx, gridy
gridwidth, gridheight

fill

weightx, weighty
insets
GridBagConstraints.BOTH

insets

GridBagConstraints.CENTER (domyslnie)
GridBagConstraints.NORTH, SOUTH, EAST, WEST

Okreslajg pozycje w siatce.

Definiujg, ile kolumn lub wierszy komponent
zajmuje.

Okresla sposéb rozszerzania komponentu
(HORIZONTAL, VERTICAL, BOTH, NONE).

Proporcje rozciggania komponentu.
Ustawia marginesy miedzy komponentami.
Rozcigga komponent w obu kierunkach.

Margines wokét komponentu (new Insets(top, left,
bottom, right)).

Wysrodkowanie.

Wyrdéwnanie do danej krawedzi.

GridBagConstraints.NORTHEAST, NORTHWEST, SO Wyréwnanie do rogu.

UTHEAST, SOUTHWEST



Obrazek jako tto okna w programie

import javax.swing.*; anel.add(namelabel); N
imgort}ava .awt.*;g ganel.addgnameField)); 0@ Formularz z ttem
panel.add(emailLabel);
class BackgroundlmageForm { panel.add(emailField);
public static void main(String[] args) { panel.add(Box.createRigidArea(new Dimension(0, 10)));
panel.add(submitButton);

JFrame frame = new JFrame("Formularz z ttem");

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); backgroundLabel.add(panel, new GridBagConstraints());
frame.setSize(400, 400);
frame.setVisible(true);
}
Imagelcon backgroundlcon = new }
Imagelcon("obrazek.png");
JLabel backgroundLabel = new JLabel(backgroundlcon);
backgroundLabel.setLayout(new GridBaglLayout());
frame.setContentPane(backgroundLabel);

JPanel panel = new JPanel();

panel.setOpaque(false);

panel.setLayout(new BoxLayout(panel,
BoxLayout.Y_AXIS));

JLabelnamelLabel = new JLabel("Imie:");
JTextField nameField = new JTextField(15);
JLabelemailLabel=new JLabel("Email:");
JTextField emailField = new JTextField(15);
JButton submitButton = new JButton("Wyslij");




Gradient w oknie

Gradient w Swing

import javax.swing.*;
import java.awt.*;

import java.awt.geom.*;

public class GradientExample extends JPanel {

@Override

protected void paintComponent(Graphics g)

{

super.paintComponent(g);

Graphics2D g2d =(Graphics2D) g;

g2d.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_AN
TIALIASING,
RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON);

Color color1 =Color.BLUE; //Poczatkowy
kolor

Color color2 = Color.GREEN; // Korncowy
kolor

GradientPaint gradient = new
GradientPaint(0, O, color1, 0, getHeight(),
color2);

g2d.setPaint(gradient);

g2d fillRect(0, 0, getWidth(), getHeight());

public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame("Gradient w
Swing");

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT

_ON_CLOSE);

frame.add(new GradientExample());

frame.setSize(400, 400);

frame.setVisible(true);



Przyktad Canvas w Javie

. . -
mportfavax suine: XX Canvas Example
public class MyCanvas extends Canvas {
public MyCanvas() {
setBackground(Color. WHITE);
setForeground(Color.BLUE);

@(g\l/.errid.ecl tGraohi {
public void paint(Graphics

g.setColor(getlgoregrounge));
g.fillRect(50, 50, 200, 100);

public static void main(String[] args) {
JFrame frame = new JFrame('Canvas Example");
MyCanvas canvas = new MyCanvas();
frame.add(canvas);
frame.setSize(400, 300);
frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setVisible(true);




Wybrane metody Canvas

void addNotify() *Wywotywana, gdy komponent jest dodawany do kontenera. Moze byé uzywana do inicjalizacji zasobdw.

void paint(Graphics g) *Metoda, ktéra jest wywotywana, gdy komponent wymaga przerysowania. Uzywana do rysowania grafiki naCanvas.

void update(Graphics g) *Domyslnie wywotuje paint(Graphics g), ale moze byé nadpisana, aby dostosowaé sposdéb aktualizacji komponentu.
void setSize(int width, int height) eUstawia rozmiar komponentu.

Dimension getPreferredSize() eZwraca preferowany rozmiar komponentu.

void setBackground(Color color) eUstawia kolor tta komponentu.
Color getBackground() *Zwraca kolor tta komponentu.
void setForeground(Color color) eUstawia kolor rysowania (kolor, ktéry bedzie uzywany do rysowania tekstu i ksztattéw).
Color getForeground() eZwraca kolor rysowania komponentu.
void repaint() *Zada przerysowania komponentu. Moze byé uzywane do aktualizacji wyswietlanej grafiki.

void addMouselistener(MouselListener l) *Dodaje nastuchiwacza zdarzen myszy do komponentu.

void addKeyListener(KeyListener l) *Dodaje nastuchiwacza zdarzen klawiatury do komponentu.

V2o 1 {6 BE-Yo Lo [@eT o gY oTo) o =Y g 1d M LYo LY d(OFoTq T o L )y Y s L NS I T AW *Dodaje nastuchiwacza zdarzer zmiany rozmiaru komponentu.
void setVisible(boolean b) eUstawia widoczno$¢ komponentu.

void requestFocus() *Z3da, aby komponent uzyskat fokus.




Prosty Paint z uzyciem Canvas

import java.awt.event.*;
import java.awt.image.Bufferedimage;

public class SimplePaint extends JFrame {
private MyCanvas canvas;
private Color currentColor = Color. BLACK;

public SimplePaint() {
SetTitleg"Prost Paint");
setSize(800, 600);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE)

)

setLocationRelativeTo(null);

canvas = new MyCanvas();
add(canvas, BorderLayout CENTER);

JPanel panel = new JPanel();
JButton clearButton = newJButton( 'Wyczys$é");
ol JB)utton colorButton = new JButton("Wybierz
olor

clearButton.addActionListener(e ->
canvas.clear());

colorButton.addActionListener(e ->{

Color newColor =
JColorChooser.showDialog(this, "Wybierz kolor",
currentColor);

if (newColor !=null) {

currentColor = newColor;
canvas.setCurrentColor(currentColor);

}
h;

panel.add(colorButton);
panel.add(clearButton);
} add(panel, BorderLayout.SOUTH);

class MyCanvas extends Canvas {
private Image |ma6
private Graphics2D g2d;
private int lastX, lastY;

public MyCanvas() {

setBackground(Color.WHITE);

setPreferredSize(new DlmenS|on(800 600));

image = new Bufferedlma e(800 600,
Bufferedlmage.TYPE_INT_ARGB);

g2d = (Graphics2D) ima etGraphics();

g2d. setCo or(Color.WH E%

g2d flllRect(O 0, 800, 600);

g2d. setColor(currentColor)

addMouselListener(new MouseAdapter() {
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e) {
lastX = e.getX();
} lastY = e.getY();

}
@Override

public void mouseReleased(MouseEvent €) {
lastX=-1;
lastY =-1;
}
D

addMouseMotionListener(new
MouseMotionAdapter() {
@Override
public void mouseDragged(MouseEvent e) {

}

intx=e.getX();

|nt(¥ e.getY();

dralene lastX lastY, x, y);
astX

lastY =

repaint );

D
}

public void setCurrentColor(Color color) {
currentColor = color;
g2d.setColor(currentColor);

public void clear(){
g2d.setColor(Color.WHITE);
g2d.fillRect(0, O, getW|dth(g getHeight());
g2d. setColor(currentColor
repaint();

@Override
public void paint(Graphics g) {
g.drawlmage(image, 0, 0, null);

public static void main(String[] args) {

SwingUtilities.invokeLater(() ->
SimplePaint paintApp = hew
) paintApp.setVisible(true);

I

implePaint();



Efekt dziatania
programu

Program pozwala wybrac kolor oraz
narysowac¢ dowolny ksztatt za pomoca
ruchu myszy. Pozwala réwniez skasowac
narysowane elementy.

Preview

Prosty Paint

i g socdianss cuiells
Wybierz kolor

| Swatches | HSV HSL RGE CMYK

Recent:

D Sample Text Sample Text

- Cancel Reset




Rysowanie uktadu wspotrzednych w Canvas

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

public class LinearFunctionPlot extends JPanel {

private double a, b;

public LinearFunctionPlot(double a, double b){
this.a=a;

this.b =b;

@Override
protected void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

int width = getWidth();
int height = getHeight();

int originX = width / 2;

int originY = height/ 2;

g2d.drawlLine(0, originY, width, originY);
g2d.drawLine(originX, 0, originX, height);

g2d.setColor(Color.RED);

for (int x = -originX; x < originX; x++) {
inty1=(int) (a*x +b);
inty2=(int) (@* (x+ 1) + b);

2) g2d.drawLine(originX + x, originY - y1, originX + x + 1, originY
-y2);

}

g2d.setColor(Color.BLACK);
for (int i = -originX; i <= originX; i += 50) {
g2d.drawlLine(originX + i, originY - 5, originX + i, originY + 5);

20) g2d.drawString(String.value Of(i / 50), originX + i - 5, originY
+20);

}

for (int i = -originY; i <= originY; i += 50) {

g2d.drawlLine(originX - 5, originY -i, originX + 5, originY - i);

) g2d.drawString(String.value Of(i / 50), originX - 20, originY -i
+ 5);

}

public static void main(String[] args) {
SwingUtilities.invokeLater(() -> {

JFrame frame = new JFrame("Wykres funkgcji liniowej");

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize(600, 600);
frame.add(new LinearFunctionPlot(1, 0));
frame.setVisible(true);

3



Efekt dziatania
programu

3 -+

Program rysuje wykres funkc;ji liniowej
y=ax+b. Wraz ze zwiekszaniem
0+ rozmiaréw okna automatycznie

6 5 -4 3 -2 -1 ./4 1 2 3 4 5 zwieksza sie obszar wykresu.

Chcac uzyskac punkt (0,0) nalezy
-1t zablokowac rozmiar i zachowanie
okna.




SET na tysigc sposobow (JFrame)
T T Metoda | ops

setTitle(String title)

setSize(int width, int height)
setVisible(boolean visible)
setLocation(int x, int y)
setDefaultCloseOperation(int operation)
setResizable(boolean resizable)
setLayout(LayoutManager layout)
setlconlmage(lmage image)
setExtendedState(int state)
setAlwaysOnTop(boolean alwaysOnTop)
setUndecorated(boolean undecorated)

setOpacity(float opacity)

Ustawia tytut okna.

Ustawia rozmiar okna.

Ustawia widocznos¢ okna.

Ustawia pozycje okna na ekranie.

Ustawia zachowanie przy zamknieciu okna.
Ustawia mozliwos¢ zmiany rozmiaru okna.
Ustawia menedzera uktadu dla okna.
Ustawia ikone aplikacji w oknie.

Ustawia stan okna (zminimalizowane, zmaksymalizowane).
Ustawia okno zawsze na wierzchu.

Ustawia okno bez ramki tytutowej.

Ustawia przezroczystos$¢ okna (0.0 - 1.0).



SET na tysigc sposobow (JLabel)
T T Metoda | ops

setText(String text) Ustawia tekst etykiety.

setFont(Font font) Ustawia czcionke tekstu.

setForeground(Color color) Ustawia kolor tekstu.

setBackground(Color color) Ustawia kolor tfa.

setOpaque(boolean opaque) Ustawia nieprzezroczystos$¢ tfa.

setlcon(lcon icon) Ustawia ikone w etykiecie.
setHorizontalAlignment(int alignment) Ustawia poziome wyrdwnanie tekstu.
setVerticalAlignment(int alignment) Ustawia pionowe wyrdownanie tekstu.
setHorizontalTextPosition(int textPosition) Ustawia pozycje tekstu wzgledem ikony.
setVerticalTextPosition(int textPosition) Ustawia pionowg pozycje tekstu wzgledem ikony.

setToolTipText(String text) Ustawia tekst podpowiedzi.



SET na tysigc sposobow (JButton)
T Metoda | ops

setText(String text)
setEnabled(boolean enabled)
setlcon(lcon icon)
setDisabledicon(lcon icon)
setPressedlcon(lcon icon)
setRolloverlcon(lcon icon)
setMnemonic(int mnemonic)
setToolTipText(String text)
setBorderPainted(boolean painted)
setContentAreaFilled(boolean filled)
setFocusPainted(boolean painted)
setHorizontalAlignment(int alignment)

setVerticalAlignment(int alignment)

Ustawia tekst na przycisku.

Ustawia aktywnosS¢ przycisku.
Ustawia ikone na przycisku.

Ikona przycisku, gdy jest nieaktywny.
Ikona przycisku podczas nacisniecia.
Ikona po najechaniu kursorem.
Ustawia klawisz skrétu (Alt + klawisz).
Ustawia podpowiedz na przycisku.
Ustawia widocznos¢ ramki przycisku.
Ustawia wypetnienie przycisku.
Ustawia efekt fokusu.

Poziome wyrownanie tekstu i ikony.

Pionowe wyrownanie tekstu i ikony.



SET na tysigc sposobow (JTextField)
T Metoda | ops

setText(String text)
setEditable(boolean editable)
setColumns(int columns)
setCaretPosition(int position)
setHorizontalAlignment(int alignment)
setSelectionStart(int start)
setSelectionEnd(int end)
setToolTipText(String text)
setBackground(Color color)
setForeground(Color color)

setFont(Font font)

Ustawia tekst w polu tekstowym.

Ustawia edytowalnosé pola.

Ustawia liczbe widocznych kolumn tekstu.
Ustawia pozycje kursora.

Wyrdéwnanie tekstu (LEFT, CENTER, RIGHT).
Ustawia poczatek zaznaczenia tekstu.
Ustawia koniec zaznaczenia tekstu.
Ustawia podpowiedz dla pola tekstowego.
Ustawia kolor tfa.

Ustawia kolor tekstu.

Ustawia czcionke tekstu.



SET na tysigc sposobow (JTextArea)
T Wetoda | ops

setText(String text) Ustawia tekst w obszarze tekstowym.
setEditable(boolean editable) Ustawia edytowalnos¢ obszaru.
setLineWrap(boolean wrap) Ustawia automatyczne tamanie linii.
setWrapStyleWord(boolean word) Ustawia tamanie linii przy stowach.
setCaretPosition(int position) Ustawia pozycje kursora.

setRows(int rows) Ustawia liczbe widocznych wierszy.
setColumns(int columns) Ustawia liczbe widocznych kolumn tekstu.

setTabSize(int size) Ustawia liczbe spacji dla tabulatora.



SET na tysigc sposobow (JTable)
T T Metoda | ops

setModel(TableModel model)
setEnabled(boolean enabled)

setRowSelectionAllowed(boolean allowed)

setColumnSelectionAllowed(boolean allowed)

setSelectionMode(int mode)
setRowHeight(int rowHeight)

setColumnSelectionAllowed(boolean columnSelectionAllowed)

setAutoResizeMode(int mode)
setShowGrid(boolean showGrid)
setintercellSpacing(Dimension dim)
setGridColor(Color color)

setTableHeader(JTableHeader tableHeader)

Ustawia model danych tabeli.
Witacza lub wytgcza mozliwosc edycji tabeli.
Okresla, czy uzytkownik moze zaznaczacé cate wiersze.

Okresla, czy uzytkownik moze zaznaczaé kolumny.

Ustawia tryb zaznaczania
(np. ListSelectionModel.SINGLE_SELECTION)

Ustawia wysokoS¢ wierszy.

Ustawia mozliwos¢ zaznaczania kolumn.
Ustawia tryb automatycznego zmieniania rozmiaru kolumn
(JTable.AUTO_RESIZE_ALL_COLUMNS).

Okresla, czy siatka tabeli ma by¢ widoczna.
Ustawia odstep miedzy komorkami.
Ustawia kolor siatki tabeli.

Ustawia nagtéwek tabeli.



SET na tysigc sposobow (JCheckbox)
T Metoda | ops

setSelected(boolean selected) Ustawia zaznaczenie pola wyboru.
setText(String text) Ustawia tekst przy polu wyboru.
setEnabled(boolean enabled) Ustawia aktywno$¢ pola wyboru.

setlcon(lcon icon) Ustawia ikone dla pola wyboru.
setSelectedlcon(lcon icon) Ikona dla zaznaczonego pola.
setHorizontalAlignment(int alignment) Wyrdwnanie poziome tekstu i ikony.
setBorderPainted(boolean painted) Ustawia widocznos¢ ramki wokét pola wyboru.
setContentAreaFilled(boolean filled) Ustawia wypetnienie pola wyboru.
setFocusPainted(boolean painted) Ustawia efekt fokusu.

setToolTipText(String text) Ustawia podpowiedz dla pola wyboru.



SET na tysigc sposobow (JComboBox)
T Metoda | ops

setSelectedltem(Object item)
setEditable(boolean editable)
setModel(ComboBoxModel model)
setMaximumRowCount(int count)
setRenderer(ListCellRenderer renderer)
setPopupVisible(boolean visible)
setActionCommand(String command)
setToolTipText(String text)
setBackground(Color color)

setForeground(Color color)

Ustawia wybrany element.

Ustawia edytowalnos¢ listy.

Ustawia model danych.

Ustawia maksymalng liczbe widocznych elementéw po rozwinieciu.
Ustawia niestandardowy renderer dla pozycji.

Ustawia widocznos$¢ rozwijanego menu.

Ustawia komende akcji dla komponentu.

Ustawia tekst podpowiedzi dla listy rozwijane;j.

Ustawia kolor tta listy rozwijane;j.

Ustawia kolor tekstu w polu wyboru.



SET na tysigc sposobow (JList)
T Wetoda | ops

setListData(Object[] listData)

setSelectionMode(int mode)

setSelectedIndex(int index)
setCellRenderer(ListCellRenderer renderer)
setFixedCellHeight(int height)

setFixedCellWidth(int width)

setFixedCellHeight(int height)
setCellRenderer(ListCellRenderer<? super E> renderer)
setLayoutOrientation(int orientation)
setFixedCellHeight(int height)
setCellRenderer(ListCellRenderer<? super E> renderer)

setLayoutOrientation(int orientation)

Ustawia dane listy.

Ustawia tryb zaznaczania
(SINGLE_SELECTION, MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION).

Ustawia zaznaczony indeks.

Ustawia niestandardowy renderer dla elementdw.
Ustawia statg wysokosc wiersza.

Ustawia statg szerokos¢ komarki listy.

Ustawia statg wysokos$¢ komorki listy.

Ustawia renderer komérek listy.

Ustawia orientacje listy (VERTICAL, HORIZONTAL_WRAP).
Ustawia statg wysokos¢ komorki listy.

Ustawia renderer komorek listy.

Ustawia orientacje listy (VERTICAL, HORIZONTAL_WRAP).



SET na tysigc sposobow (JPanel)
T Wetoda | ops

setLayout(LayoutManager layout)
setBackground(Color color)
setBorder(Border border)
setPreferredSize(Dimension preferredSize)
setOpaque(boolean opaque)
setMinimumSize(Dimension dimension)
setMaximumSize(Dimension dimension)
setAlignmentX(float alignmentX)
setAlignmentY(float alignmentY)
setCursor(Cursor cursor)
setComponentOrientation(ComponentOrientation orientation)

setEnabled(boolean enabled)

Ustawia menedzera uktadu.

Ustawia kolor tfa.

Ustawia obramowanie panelu.

Ustawia preferowany rozmiar.

Ustawia przezroczystos¢ panelu.

Ustawia minimalny rozmiar panelu.

Ustawia maksymalny rozmiar panelu.

Ustawia poziome wyréwnanie panelu.
Ustawia pionowe wyréwnanie panelu.
Ustawia kursor myszy po najechaniu na panel.
Ustawia orientacje komponentéw (np. lewo-prawo).

Ustawia aktywnos¢ panelu i jego komponentow.



Pytaniai

polecenia

© oo NN~

-
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—
—

Wymien przynajmniej 3 roznice pomiedzy Swing a AWT.
Wymien przynajmniej 5 komponentdw ,,Jdrzewa”.

Do czego stuzg metody setlLayout, setVisible i setSize?
Co daje zastosowanie DefaultCloseOperation?

Czy do czego stuzy flowlLayout?

Wymien przynajmniej 5 rodzajéw zdarzen w jezyku JAVA?
Do czego stuzy MessageDialog?

Ille w prezentacji wymieniono zdarzen dla myszy?

Wémieﬁ przynamniej 5 wtasciwosci JButton, JPanel
I JComboBox.

. Wymien przynajmniej 5 wtasciwosci SET dla JButton,

JpaneliJcombobox.

. Wymien przynajmniej 5 metod Canvas.



- oy
Zadania do \

samodzielnego wykonania

Kalkulator

Zadanie 1 '

W oparciu o poznany kod
kalkulatora rozwin projekt tak aby
aplikacja wykonywata 4
podstawowe dziatania a
uzytkownik podawat liczby za
pomoca naciskania przyciskow.




-
Zadania do - \

samodzielnego wykonania

$ O $ Kalkulator Spalania . '
Zadanie 2

llosc€ paliwa (litry): 45

llosc kilometrow: 800 Napisz program’ ktérego

- zadaniem bedzie wyliczenie
[ Oblicz ] Sredniego zuzycia paliwa w
oparciu o dane: wielkosc¢ zbiornika
paliwa oraz zasieg.

rednie zuzycie (/100 km):5,63




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 3

L NN Formularz uzytkownika
Napisz formularz, w ktérym Podaj swoj wiek: 15
uzytkownik wpisuje wiek oraz
wybiera jedng z dwoch opcji. Po Wybierz swoje preferencje:

© Opcja 1: Sport

nacisnieciu przycisku wpisane Opcja 2: Muzyka

dane zostajg wyswietlone w
dolnej czesci formularza.

[ Zatwierdz J

Wiek: 15, Wybrano: Sport




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 4

Napisz program,

w ktdérym uzytkownik
podaje wartos¢ poziomu
cukru i wybiera pore
dnia. Program do
nacisnieciu przycisku
dodaje wynik do okna.
Przycisk ,,Oblicz Srednie’
oblicza wartosSci
oddzielnie dla pory dnia.

Y

Wprowadz poziom glukozy:

Monitor Glukozy

Rano ) Wieczorem

Dodaj wynik

Dodano 45 do wynikow porannych.
Dodano 99 do wynikow wieczornych.

-—- Srednie wyniki ——-
Rano: 45.0
Wieczorem: 99.0

A0 TUBUL LU

( Oblicz érednie ]




Zadania do samodzielnego wykonania

[ NN ] Kalkulator Odlegtosci Haversine

Za d a n i e 5 zerokos¢ geograficzna 1:

Diugosc geograficzna 1:

zerokos€ geograficzna 2:
Napisz program’ kté ry Diugos< geograficzna 2:
oblicza odlegtosc¢ na

. s .. Oblicz Odlegiosé: - km
podstawie dtugosci i
szerokosci geograficznej.
Wykorzystano wzor
Haversina. double a = Math.pow(Math.sin(dLat / 2), 2) + Math.cos(lat1) * Math.cos(lat2) *

Math.pow(Math.sin(dLon / 2), 2);
double c = 2 * Math.atan2(Math.sqrt(a), Math.sqrt(1 - a));

double radius =6371;
double distance = radius * c;



Zadania do samodzielnego wykonania

Z d 1 6 [ NN - Wykres funkcji liniowejy =ax + b
a a n I e a 5 b: 6

Napisz program, w ktorym
uzytkownik podaje wartosc¢
parametrow funkcji liniowej a
nastepnie program rysuje prostg
na uktadzie wspotrzednych.




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 7 F. O ] Obliczanie delty i miejsc zerowych 1
la: 2

Napisz aplikacje obliczajgcg ,,Delte” oraz |b: 6

X0, X111 X2 . Dane wprowadzane sg przez - 3

uzytkownika. ( Oblice )
Delta: 12.0

x1: -2.3660254037844384
x2: -0.6339745962155614




® @ Prosty Notatnik

Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 8

Napisz prostg aplikacje notatnika z
uzyciem menu i metod copy, cut i paste.




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 9

Napisz kod formularza rejestracyjnego wedtug wzoru.
Po nacisnieciu przycisku ,,Zapisz” pojawia sie drugie
okno z danymi wpisanymi przez uzytkownika.

o0 Formularz rejestracyjny

Imie:

Hasto:

Opis:

Zainteresowania:
Sport Muzyka Programowanie
Ptec:
Mezczyzna Kobieta
Kraj:
Polska
Wiek:

Poziom satysfakcji (0-10):

| | | | I T | |
0 1 2 3 4 5 ] 7

Aktywne konto:
Nieaktywne
Data urodzenia:

19 kwi 2025

Zapisz




[ NN Formularz rejestracyjny

Zadania do

Imie:
samodzielnego Nazisko:
wykonania
Ptec: Mezczyzna Kobieta
Zainteresowania: Sport Muzyka Podroze
Zadanie 10 i I
Na podstawie kodu z zadania 9 Kraj: Polska
utwaorz formularz z mozliwosciag
dodania zdjecia oraz zastosuj Opis:
GridBaglLayout dla poprawnego
Zdjecie: [ Wybierz zdjecie ]

wyswietlenia elementow zgodnie
z wzorem.

Wylij




Zadanie do
samodzielnego
wykonania na
5!

Zadaniena 5:

Aplikacja w formie dzielonego pomiedzy karty
formularza zbierajgcego dane i wyswietlajgcego
dane na ostatniej karcie. Konieczne

wykorzystanie zdjecia jako tto oraz GRIDlayout.
Nalezy uzy¢ formatowania etykiet tekstowych
oraz wtasciwosci formatujgcych pola tekstowe.

Przyktad znajdziecie na nastepnej stronie:




Zadanie do samod2|elnego wykonania na 5!

Dane podstawowe

Rejestracja

Ptec i pochodzenie

Podsumowanie

Rejestracja

Dane podstawowe  Pte¢ i pochodzenie = Podsumowanie

Mezczyzna Kobieta

Inne

Zakoncz




Zadanie do samodzielhego wykonania na 5!

B |

Rejestracja Rejestracja

Dane podstawowe  Ptec i pochodzenie = Podsumowanie

Dane podstawowe  Plec i pochodzenie = Podsumowanie

Podsumowanie:

Imie i nazwisko: Mieczystaw
Email: Spetany

Wiek: 22

Ptec: Mezczyzna

Kraj: Niemcy

Akceptacja regulaminu: Tak|




Plik - miejsce
gromadzenia danych
aplikaciji

False

False
True

#election at the end -add

Chcac zapisa¢ dane z formularza do pliku w _ob.select- 1

. . . . jer_ob.select=1
Javie, mozna uzy¢ klas takich BEEE. cenc. cbjects. scting

jak FileWriter, BufferedWriter, lub PrintWriter. B{"Selected” + str(modifier i

Meirror ob.select = 0

Ponizej znajduje sie przyktad, jak zapisa¢ dane bpy.gqntixféselecte‘]i-“ '
. #ata.objects[one.name].SEs
w pliku tekstowym: 2o

ease select exacthh &

print("pl
1.Zbierz dane z formularza.  CpERATOR CLASSES ———

2.Stworz plik (jesli nie istnieje).

3.Zapisz dane do pliku. . s-.Oﬁg';“izriﬁe selected
r -




import java.io.BufferedWriter;
import java.io.File;

Biblioteki import java.io.FileWriter;
| obiekt import java.io.lOException; ...

potrzebne do
Zapisu File file = new File("formularz.txt");

BufferedWriter writer =new BufferedWriter '

(new FileWriter(file, true));

/
7




Catosc procesu zapisywania

Nastuchiwanie zdarzenia do przycisku:

submitButton.addActionListener(e -> {

String name = nameField.getText();

String email= emailField.getText();

String age = ageField.getText();

String gender = maleButton.isSelected() ? "Mezczyzna" : femaleButton.isSelected() ? "Kobieta" : "Inne";
String country = (String) countryBox.getSelectedltem();

booleanacceptedTerms = termsCheckBox.isSelected();

summaryArea.setText("Podsumowanie:\n

Imie i nazwisko: " + name + "\n

Email: " + email + "\n

Wiek: " + age + "\n

Pte¢: "+ gender + "\n

Kraj: " + country + "\n

Akceptacja regulaminu: " + (acceptedTerms ? "Tak" : "Nie"));
tabbedPane.setSelectedIndex(2);



Catosc procesu zapisywania

try {
File file = new File("formularz.txt");

BufferedWriter writer = new BufferedWriter(new FileWriter(file, true));
writer.write("Imie i nazwisko: " + name + "\n");

writer.write("Email: " + email + "\n");

writer.write("Wiek: " + age + "\n");

writer.write("Pte¢: " + gender + "\n");

writer.write("Kraj: " + country + "\n");

writer.write("Akceptacja regulaminu: " + (acceptedTerms ? "Tak" : "Nie") + "\n");
writer.write("------======== === s e - \n");

writer.close();

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Dane zostaty zapisane do pliku!");

}

catch(lOException ex) { ex.printStackTrace();
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Btad podczas zapisywania do pliku!", "Btad", JOptionPane.ERROR_MESSAGE); } });



Objasnienie:

Zbieranie danych: Dane sg pobierane z pdl formularza
(np. namekField.getText(), emailField.getText(), itp.).

Tworzenie pliku: Jesli plik o nazwie formularz.txt nie istnigeje,
zostanie utworzony w biezgcym katalogu. Jesli plik juz istnigeje,
nowe dane zostang dopisane do niego (dzieki opcji true w
konstruktorze FileWriter).

Zapis do pliku: Dane sg zapisywane w formacie tekstowym, linia
po linii, a po zapisaniu danych do pliku, plik jest zamykany.

Obstuga wyjatkow: Jesli wystgpi btad podczas zapisu, program
wyswietli komunikat o btedzie.




import javax.swing.*; intwynik = wybierzPlik.showSaveDialog(null);
import java.awt.*;

import java.awt.event.ActionEvent; if (wynik == JFileChooser.APPROVE_OPTION)
import java.awt.event.ActionListener; {
import java.io.BufferedWriter; File plik = wybierzPlik.getSelectedFile();
import java.io.File; try (BufferedWriter writer = new
import java.io.FileWriter; BufferedWriter(new FileWriter(plik))) {
import java.io.lOException; writer.write(tekst);

P rzy kta d JOptionPane.showMessageDialog(null,
public class ZapisDoPliku extends JFrame { "Zapisano do pliku: " + plik.getAbsolutePath());

private JTextArea poleTekstowe; } catch (IOException ex) {

private JButton przyciskZapisz; JOptionPane.showMessageDialog(null,
p rogra I I l u Z "Btad zapisu: " + ex.getMessage());
}

public ZapisDoPliku() {
setTitle("Zapis do pliku"); }

d OStQ pe m d O setSize(400, 300); });}

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE)

o ; setVisible(true);
p ll ku setLayout(new BorderLayout()); }
poleTekstowe = new JTextArea(); public static void main(String[] args) {
add(new JScrollPane(poleTekstowe), SwingUtilities.invokeLater(() -> new
BorderLayout. CENTER); ZapisDoPliku());
}

przyciskZapisz = new JButton("Zapisz do pliku"); }
add(przyciskZapisz, BorderLayout. SOUTH);

przyciskZapisz.addActionListener(new
ActionListener() {
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
String tekst = poleTekstowe.getText();

JFileChooser wybierzPlik = new
JFileChooser();




Wynik dziatania
programu

Objasnienie:

Aplikacja notatnika z funkcjg
zapisu danych do pliku. Po
nacisnieciu przycisku
uzytkownik moze wpisac
nazwe i zapisac plik w
dowolnym miejscu. Po
zapisie wyskakuje okno z
miejscem zapisu pliku.

ZapisDoPliku
& .gitignore
£ sortowania.iml
[lh External Libraries

= Scratches and Consoles

Zapis do pliku

java.io.File;

java.io.FileWriter;

Save

= zbigniewkluczkowski &l

Name

Desktop
Documents
Downloads
IdeaProjects
Library
Movies
Music
Pictures

= Public

AndroidStudioProjects

»~

Date Modified

sobota, 8 lutego 2025, 18:24
poniedziatek, 17 lutego 2025, 17:39
niedziela, 29 grudnia 2024, 18:55
niedziela, 16 lutego 2025, 15:13
poniedziatek, 17 lutego 2025, 11:24
czwartek, 6 lutego 2025, 17:38
czwartek, 9 stycznia 2025, 21:20
niedziela, 12 stycznia 2025, 17:46
czwartek, 9 stycznia 2025, 21:22
wtorek, 7 stycznia 2025, 22:18

Zapisz do pliku

New Folder

File Format:

All Files

Cancel




Wyszukiwarka

Z pliku

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.io.*;

import java.util.*;

public class ProstaWyszukiwarka extends JFrame{

private JTextField poleSzukaj;
private JTextArea poleWynikow;

private JButton przyciskSzukaj;

public ProstaWyszukiwarka() {
setTitle("Wyszukiwarka z pliku");
setSize(500, 400);
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);

setLayout(new BorderLayout());

// Panel gérny
JPanel panelGora = new JPanel();

panelGora.setLayout(new FlowLayout());

panelGora.add(new JLabel("Wyszukaj:"));
poleSzukaj = new JTextField(20);

panelGora.add(poleSzukaj);

przyciskSzukaj = new JButton("Szukaj");

panelGora.add(przyciskSzukaj);

add(panelGora, BorderLayout. NORTH);

// Pole wynikéw
poleWynikow = new JTextArea();
poleWynikow.setEditable(false);

JScrollPane scrollPane = new
JScrollPane(poleWynikow);

add(scrollPane, BorderLayout. CENTER);

// Obstugaprzycisku

/ciskSzukaj.addActionListener(new
Actlon istener() {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

szukajWPliku("dane.txt", poleSzukaj.getText());

setVisible(true);

private void szukajWPliku(String nazwaPliku, String
zapytanie) {

poleWynikow.setText("");

if (zapytanie.isEmpty()) {

poleWymkow setText("Whpisz fraze do
wyszukania.");

retumn;

try (BufferedReader reader = new
BufferedReader(new FileReader(nazwaPliku))) {

String linia;
boolean znaleziono =false;

while ((linia = reader.readLine()) != null) {

if
(linia.toLowerCase().contains(zapytanie.toLowerCase())

i
poleWynikow.append(linia + "\n");

znaleziono =true;

}

if (!znaleziono){

poleWynikow.setText(" Brak wynikéw dla: " +
zapytanie);

}
}catch (IOException ex) {

oleWynikow.setText("Btad odczytu pliku: "
ex.getMessage());

}

public static void main(String[] args){

SwingUtilities.invokeLater(() -> new
ProstaWyszukiwarka());

}

o



Efekt
dziatania
programu

r

Wyszukaj: Malinowski

[ @ Wyszuki

iwarka z pliku

[ Szukayj )

Brak wynikow dla: Malinowski




Uwaga na Sciezke dostepu do pliku.
Ponadto, nalezy odpowiednio formatowac
dane. Konstrukcja wyszukiwarki powinna
zawiera¢ mozliwosc¢ ,,szukania po znaku”. To
najprostszy sposob na napisanie prostego

| funkcjonalnego kodu.



Dodatkowe mozliwosci:

Mozesz zmieni¢ format zapisywanych danych (np. JSON, CSV) w
zaleznosci od potrzeb.

Mozesz okresli¢ sciezke do pliku, np. new

File("C:/path/to/file/formularz.txt"), aby zapisac plik w konkretnym
katalogu.

... mozna rowniez zapisa¢ dane w bazie SQL. To jednak "wyzsza szkota
jazdy”.




([

Baza danych SQL i okno w Javie

Zainstaluj odpowiedni sterownik JDBC: Jesli uzywasz MySQL, musisz
miec¢ zainstalowany sterownik JDBC (np. mysqgl-connector-java).

Utworz potaczenie z bazg danych: Skonfiguruj potgczenie z bazg
danych, uzywajgc JDBC.

Zapisz dane do bazy: Skorzystaj z przygotowanego zapytania SQL, aby
wstawic¢ dane z formularza do odpowiednich tabel.



import java.sgl.Connection;
import java.sql.DriverManager;
import java.sgl.PreparedStatement;

import java.sql.SQLException;

Potaczen ie y 4 public Connection getConnection() throws SQLException {

String url = "jdbc:mysql://localhost:3306/nazwa_bazy_danych;

bazq danyCh String user = "root";

String password = "hasto";
return DriverManager.getConnection(url, user, password); '
} ,




Przyktad zadania z zapisem do bazy danych

import java.awt.*;
import java.sql.*;

public class SwingDatabaseApp {
private static final String DB_URL =
"jdbc:mysql://localhost:8889/test db"
pr|vate static final String DB_USER = "root";
private static final String DB_PASS = "root";

public static void maln (String[] args) {
Frame frame = new Frame pl| acja SQLw AWT");
frame. setSize(400, 300);
frame.setLayout(null);

Label namelLabel = new Label(' Imlg
namelabel.setBounds(20, 50, 50, 20);
frame. add(nameLabel)

TextField nameField = new TextField();
nameField.setBounds(80, 50, 200, 2 5;
frame.add(nameField);

Label emailLabel = new Label("Email:");
emailLabel.setBounds(20, 80, 50, 20);
frame.add(emaillLabel);

TextField emailField = new TextField();
emailField.setBounds(80, 80, 200, 2 j;
frame.add(emailField);

Button saveButton = new Button("Zapisz");
saveButton.setBounds(80, 110, 80, 30);
frame.add(saveButton);

Button loadButton = new Button("Wyswietl dane");
loadButton.setBounds(180, 110, 120, 30);
frame.add(loadButton);

TextArea textArea = new TextArea();
textArea.setBounds(20, 150, 340, 100);
textArea. setEdltable fa[se

frame. add(textArea)

saveButton.addActionListener(e ->
saveToDatabase(nameField.getText(),
emailField.getText()));

loadButton.addActionListener(e ->
textArea.setText(loadFromDatabase()));

frame.addWindowListener(new
java.awt.event.WindowAdapter() {
public void
wmdowClosm (java.awt.event.WindowEvent
wmdowEvent)%
System.exit(0);

}
);

frame.setVisible(true);

private static void saveToDatabase(String name, String
emall) {

Cﬁass.forName "com.mysqgl.cj.jdbc.Driver"); //
Zataduj sterownik MySQL

Connection conn =
DriverManager.getConnection(DB_URL, DB_USER,
DB_PASS);

Strmg sgl ="INSERT INTO users (name, email)
VALUES (7, ?7)";

PreparedStatement pstmt=
conn.prepareStatement(sql);

pstmt.setString(1, name);

pstmt.setString 2, email);

pstmt.executeUpdate();

pstmt.close();

conn.close(); )

System.out. prmtln( Dane zapisane!");
} catch (Exception ex) {

ex.printStackTrace();

}

private static String loadFromDatabase() g)
StrlngBuﬂderresult new StringBuilder

C{lass forName("com.mysql.cj.jdbc.Driver");
Connection conn =
DrlverManager .getConnection(DB_URL, DB_USER,
DB_PASS);
Statement stmt = conn. createStatement();
ResultSet rs = stmt. executeQuery("SELECT * FROM
users");
while (rs.next()){
result.append(rs. etlnt("ld" -ap end(")")
.append(rs. gechtrmgﬁ name?{ appendé' 3
.append(rs.getString("email")).append("\

rs.close();
stmt.close();
conn.close();

} catch (Except|on ex) {
ex.printStackTrace();

return result.toString();



Oczywiscie potrzebujemy prostej bazy danych:

CREATE DATABASE test_db;

Przyktad USE test_db;

zadania z CREATE TABLE users (

zapisem do id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
name VARCHAR(255),

bazy danyCh email VARCHAR(255)

);




Dziatanie
programu

Konieczne jest JDBC umieszczone w
katalogu “Libraries”, gdzie znajdujg sie
wszystkie biblioteki projektu.

Opis dziatania?

Whpisujemy w formularz. Po naci$nieciu
przycisku zapisujemy w pliku.

) .gitignore

[ ] [ ] Aplikacja SQL w AWT
[£] SwingDataApp.iml
Imie: Mietek
~ [h External Libraries o r—
[ < openjdk-23 > Wyswietl dane

o mysql-connector-j-9.2.0

= Scratches and Consoles

SELECT * FROM “users’

Profilowanie [ Edytuj w linii ] [ Edit ] [ Explain SQL ] [ Create PHP code ] [ Refresh ]

Show all | Liczba wierszy: | 25 4 Filter rows:
cxtra options
=T — + id name email

&~ Edit % Copy @ Delete 2 Mietek mietek@wp.pl

Check all Z zaznaczonymi: g7 Edit #c Copy @ Delete

=l Expe



Przyktad
zadania z

odczytem z
bazy

(wyszukiwarka)

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.sql.*;

public class FormularzBazySwi n[g extends JFrame {

private JTextField polelmie, poleNazwisko,
poleSzukaF .

private JTextArea obszarWynikow;

private JButton przyciskZapisz, przyciskPokaz,
przyciskSzukaj;

// Ustawienia bazy danych

private final String DB_URL =
"jdbc:mysql://localhost:3306/twojabaza"; // Zmieh
nazwe bazy )

private final String DB_USER = "root";
h prtivate final String DB_PASS = "root"; // Dostos uj

asto

public FormularzBazySwing() {
setTitle("Formularz uzytkownika - baza danych");
setSize(450, 450);
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
setLayout(new BorderLayout());
setLocationRelativeTo(null);

// Panel formularza
) 16P:1:\r63-3)l panelForm = new JPanel(new GridLayout(4,

panelForm.setBorder(BorderFactory.createEmptyBord
er(10, 10, 10, 10));

panelForm.addSnewJLabel("lmie,:"));
polelmie = new JTextField();
panelForm.add(polelmie);

(
panelForm.add(new JLabel("Nazwisko:"));
poleNazwisko = new JTextField();
panelForm.add(poleNazwisko);
przyciskZaﬁisz =new JButton("Zapisz");
przyciskPokaz = new JButton("Pokaz dane");

// Pole wyszukiwania
_panelForm.add(new JLabel("Szukaj
(imie/nazwisko):"));

poleSzukaj = new JTextField();

panelForm.add(poleSzukaj);

przyciskSzukaj = new JButton("Szukaj");

panelForm.add(przyciskZapisz);
panelForm.add(przycisk Pokaz);
panelForm.add(przyciskSzukaj);

add(panelForm, BorderLayout. NORTH);

// Obszar wynik 6w
obszarWynikow = new JTextArea();
obszarWynikow.setEditable(false
add(newJScrollPane(obszar
BorderLayout. CENTER);

// Obstuga przyciskéw
przycisk iisz.addActionListener(e ->

niL;ow),

zapiszDoBazy());
przyciskPokaz.addActionListener(e ->
pokazDaneZBazy());

przymskSzukaJ.éddActionListener(e ->

szukajDanych());

setVisible(true);

private void zapiszDoBaz e(H X
String imie = polelmle.g ext().trim(); .
String nazwisko = poleNazwisko.getText().trim();

if (imie.isEm nazwisko.isEmpt
SOptionPa regé)hll)wMessage Di alggm% s{, "Whpisz
imiei ne?zwisko.");
return;

try (Connection conn =

DriverManager.getConnection(DB_URL, DB_USER,
DB_PASS))

String sql = "INSERT INT O uzytkownicy (imie,
nazwisko) VALUES (?, ?)";

PreparedStatement stmt =
conn.prepareStatement(sql);

stmt.setString(1, imie);

stmt.setString(2, nazwisko);

stmt.executeUpdate();

q "JI)OptionPane.showMessageDialog(this, "Zapisano
ane!");
polelmie.setText("");
poleNazwisko.setText("");

}catch (SQLException ex)

ex.printStackTrace(); . .

. JOptlonPane.showMessageDlalog(thls, "Btad

zapisu do bazy.");

}

private void pokazDaneZBazy() {
obszarWynikow.setText("");

try (Connection conn =
DriverManager.getConnection(DB_URL, DB_USER,
DB_PASS))F

String sql = "SELECT * FROM uzytkownicy";
Statement stmt = conn.createStatement();
ResultSet rs = stmt.executeQuery(sql);

while (rs.next()} {
intid=rs.getint("id");
String imie = rs.getStri nt%("imie");
String nazwisko = rs.getString("nazwisko");
obszarWynikow.append(id +". " +imie + """ +

"
)

nazwif ko +"\n")

}catch,(SgLException ex){
ex.printStackTrace();
obszarWynikow.setText("Btad odczytu z bazy.");

}

private void szukajDanYch() L
String zapytanie = poleSzukaj.getText().trim();

if (zapytanie.isEmpty()
SOptionPane.s howl"?e{ssage Dialog(this, "Wpisz
dane dgtwyszukania.");
return;

obszarWynikow.setText("");

try (Connection conn =
DriverManager.getConnection(DB_URL, DB_USER,
DB_PASS))F

o Stn'r:;g sal ="SELECT * FROM uzytkownicy WHERE
imie LIKE 7 OR nazwisko LIKE ?";

PreparedStatement stmt =
conn.prepareStatement(sql); .

stmt.setString(1, "%" + zapytanie + "%");

stmt.setString(2, "%" + zapytanie + "%");

ResultSet rs = stmt.executeQuery();

while (rs.next()} {
intid=rs.getint("id");
String imie = rs.getStnr%("[mle"); .
String nazwisko = rs.getStri ng("nazwisko");
. obszarWynikow.append(id +". " +imie +""
nazwisko + "\n");

}catch (SQLException ex) {
ex.prlntStackTrace()I;_

. o;aszarWynikow.set ext("Btad wyszukiwania w

e

=)

}
public static void main(String[] args) {

SwingUtilities.invokeLater(FormularzBazySwing::new);

}



Wykorzystanie
klasy HashSET

HashSet to klasa w Java, ktoéra jest czescia kolekcji
frameworku. Stuzy do przechowywania unikalnych
elementéw i bazuje na strukturze haszujacej.

Cechy HashSet:

Przechowuje unikalne elementy.

Nie gwarantuje zachowania kolejnosci elementow.

Dopuszcza null jako wartosé.

Szybka operacja wstawiania, usuwania i
wyszukiwania elementéw (O(1)).




add(E e) - Dodaje element do zestawu.

remove(Object o) — Usuwa element z

NajWain iejsze zestawu.
metOdy contains(Object o) — Sprawdza, czy element

Istnieje w zestawie.
HashSET

size() — Zwraca liczbe elementow w zestawie.

clear() - Usuwa wszystkie elementy.

| ——



Przyktad uzycia HashSET

import java.util. HashSet; System.out.println("Elementy L
w HashSet: " + set); Omowienie:

Tworzymy zbior (kolekcje)

public class HashSetExample { danych, nastepnie

public static void main(String|[] . o ) wyswietlamy je, sprawdzamy
args) { if (set.contains("Java")) { czy dany element istnieje i
: " usuwamy.

HashSet<Siring> sot=now  Sharers mam e
HashSet<>(); } Prawda, ze proste?

set.add("Java"); ) )

set.add("Python"); Zet‘remo"e( G+

" " stem.out.println("Po
set.add("C++"); usunlyeciu 'C++':F?' + sets;
set.add("JavaScript"); )



import java.io.BufferedWriter; try (BufferedWriter writer = new
BufferedWriter(new
FileWriter("hashset_output.txt"))) {

import java.io.FileWriter;

import java.io.lOException;

for (String element : set) {
import java.util. HashSet;

writer.write(element);

Za piS d O public class HashSetToFile { writer.newline()
pliku z

}

public static void main(String|[]
System.out.println("Elementy

args) {
zapisano do pliku.");
H aShS ET HashSet<String> set = new
HashSet<>(); } catch (IOException e) {
set.add("Apple"); e.printStackTrace();
set.add("Orange"); i
set.add("Banana"); } /
}




Przyktad zapisu do pliku z wieloma kolumnami

import java.io.BufferedWriter;
import java.io.FileWriter;
import java.io.lOException;
import java.util.HashSet;

public class HashSetToMultiColumnTableFile {
public static void main(String[] args) {

// Tworzymy HashSet i dodajemy dane w formacie

[element:kategoria]

HashSet<String> set = new HashSet<>();

set.add("1:Apple:Fruit");

set.add("2:0range:Fruit");
set.add("3:Carrot:Vegetable");
set.add("4:Grapes:Fruit");
set.add("5:Potato:Vegetable");

// Plik, do ktérego zapisujemy
String fileName =
"hashset_multicolumn_table.txt";
try (BufferedWriter writer = new

BufferedWriter(new FileWriter(fileName))) {
// Zapisujemy nagtéwki tabeli
writerwrite("+----+ + +");
writer.newLine();
writer.write("| ID | Element
writer.newLine();
writerwrite("+----+ +
writer.newlLine();

| Kategoria |");

+);

/1 Zapisujemy dane z HashSet do tabeli
for (String data : set) {

// Rozdzielamy element na kolumny (ID,

Element, Kategoria)

String[] parts = data.split(":");

String id = parts[0];

String element = parts[1];

String category = parts[2];

// Formatowanie wiersza

writerwrite(String.format("| %-2s | %-12s | %-
11s ", id, element, category));

writer.newLineg();

}

}

writerwrite("+----+ +

writer.newLineg();

}

System.out.println("Elementy zapisano w

formie tabeli zwieloma kolumnami do pliku: " +
fileName);
} catch (IOException e) {

}

e.printStackTrace();



Coto sgte ,procenty”i,eS-y”?

a Dziekitemu ,wynalazkowi” mozna sformatowac dane w komaérce tabeli, np.:

0 %[wypetnienie][wyréwnanie][szerokosé][.precyzjaltyp

Przyktad:

%2s: Szerokos¢ pola wynosi 2, wypetnienie spacjami.
%-2s: Szerokos¢ pola wynosi 2, wyréwnanie do lewej.
%05d: Wyréwnanie liczbowe, wypetnienie zerami do szerokosci 5.



Wybrane specyfikatory

%S
%d
%f

%X

%0

%n

%5d

%-5s

%05d

Cigg znakow (String)
Liczba catkowita (int)

Liczba zmiennoprzecinkowa

Liczba catkowita w formacie szesnastkowym

Liczba catkowita w formacie 6semkowym

Znak nowej linii (platformowo niezalezny, np. \n)

Liczba catkowita wyréwnana do prawej z
szerokoscig 5 znakéw

Cigg znakow wyréwnany do lewej z szerokoscig 5
znakow

Liczba catkowita wyrownana do prawej, wypetniona
zerami (szerokosc¢ 5)



import java.sgl.Connection;
import java.sql.DriverManager;
importjava.sql.PreparedStatement;

try (Connection connection = System.out.println("Wszystkie dane
DriverManager.getConnection(url, user, zostatyzapisane do bazydanych.");

Zapis

HashSET do

bazy SQL

import java.sqgl.Statement; password); } catch (Exceptione) {
import java.util.HashSet; Statement statement = e.printStackTrace();
connection.createStatement(); }
public class HashSetToSQL { PreparedStatement }
public static void main(String[] args) { preparedStatement = }

// HashSet przechowuje dane w
formacie: ID:Nazwa:Kategoria
HashSet<String>set = new
HashSet<>();
set.add("1:Apple:Fruit");
set.add("2:Carrot:Vegetable");
set.add("3:Orange:Fruit");
set.add("4:Potato:Vegetable");
set.add("5:Grapes:Fruit");

—~ o — —

// Parametry potaczenia zbazg danych

String url =
"jdbc:mysql://localhost:8889/testdb"; //
Zmien 'testdb' na swojg baze danych

String user = "root"; // Zmien na swoja
nazwe uzytkownika MySQL

String password = "root"; // Zmienh na
swoje hasto MySQL

// SQL do tworzenia tabeli
String createTableSQL = "CREATE
TABLE IF NOT EXISTS Products (" +
"id INT PRIMARY KEY, " +
"name VARCHAR(50), " +
"category VARCHAR(50)" +

)

// SQL do wstawiania danych
String insertSQL = "INSERT INTO

Products (id, name, category) VALUES (?,
?,7)"

connection.prepareStatement(insertSQL))

{

// Tworzenie tabeli

statement.execute(createTableSQL);

System.out.println("Tabela 'Products'
zostata utworzona (jesli nieistniata).");

// lterowanie po HashSet i
zapisywanie danych do tabeli
for (String data : set){
String[] parts = data.split(":"); //
Rozdzielamydane na kolumny
intid = Integer.parselnt(parts[0]);
String name = parts[1];
String category = parts[2];

// Ustawianie wartosci w zapytaniu
SQL

preparedStatement.setint(1, id);

preparedStatement.setString(2,
name);

preparedStatement.setString(3,
category);

// Wykonanie zapytania

preparedStatement.executeUpdate();
System.out.println("Dodano: " + id
+""+name+"," + category);

}



Zapis HashSET do bazy SQL - efekt

SELECT * FROM “Products®

Profilowanie [ Edytuj w linii ] [ Edit ] [ Explain SQL ][ Create PHP code ] [ Refresh ]

Show all | Liczba wierszy: | 25 4 Filter rows: | Przeszukaj te tabelg S
| Extra options | HashSetToSQL
+— ] — w id name category

& Edit 3z Copy @ Delete 1 Apple Fruit
& Edit ¥ Copy @ Delete 2 Carrot Vegetable
4" Edit %c Copy @ Delete 3 Orange Fruit
o Edit ¥c Copy (@ Delete 4 Potato Vegetable
& Edit %c Copy @ Delete 5 Grapes Fruit

finished with exit code ©

Check all Z zaznaczonymi: g7 Edit ¥c Copy @ Delete =l Ex

Show all | Liczba wierszy: @ 25 % Filter rows: | Przeszukaj te tabele S

| Oneracia na wvnikach zanvtania



Prezentowany kod napisano pod
MacOS oraz serwer MAMP.

W skrocie:

* wymaga domyslnego hasta ,,root”, inne
serwery nie potrzebujg;

* wymaga innych numerow portow -
zamiast 330613307 jest 8888 i 8889;

* Konieczny jest mysqgl-connector
umieszczony w ,,libraries”.

... reszta bez zmian. ,
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import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.sql.*;

import java.util. HashSet;

public class HashSetFormToSQL extends JFrame {

private JTextField idField, nameField, categoryField;

private JButton saveButton;
private HashSet<String> dataSet = new
HashSet<>();

// Potaczenie z bazg

private final String url =
"jdbc:mysql://localhost:8889/testdb"; // Zmien
port/baze jeslitrzeba

private final String user = "root";

private final String password = "root"; //lub "root"
na MAMP

public HashSetFormToSQL() {
super("Formularz Produktu");

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ ON_CLOSE);

setSize(350, 200);
setLayout(new GridLayout(4, 2, 10, 10));

// Pola formularza
add(new JLabel("ID:"));
idField = new JTextField();
add(idField);

add(new JLabel("Nazwa:"));
nameField = new JTextField();
add(nameField);

add(new JLabel("Kategoria:"));
categoryField = new JTextField();
add(categoryField);

// Przycisk zapisu
saveButton = new JButton("Zapisz do bazy");
add(saveButton);

// Puste pole dla wyréwnania siatki
add(new JLabel("));

saveButton.addActionListener(new
ActionListener() {
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

saveData();

b;

// Tworzenie tabeli przy starcie
createTablelfNotExists();

setVisible(true);

private void createTablel fNotExists() {
String createTableSQL = "CREATE TABLE IF NOT
EXISTS Products (" +
"id INT PRIMARY KEY, " +
"name VARCHAR(50), " +
"category VARCHAR(50)" +
try (Connection conn =
DriverManager.getConnection(url, user, password);
Statement stmt = conn.createStatement()) {
stmt.execute(createTableSQL);
} catch (Exception e) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Btad
tworzenia tabeli: " + e.getMessage());

private void saveData() {
String idText = idField.getText().trim();
String name = nameField.getText().trim();
String category = categoryField.getText().trim();

if (idText.isEmpty() || name.isEmpty() ||
category.isEmpty()) {
OptionPane.showMessageDialog(this,
"Wszystkie polamusza by¢ wypetnione!");
return;

}

try {
intid = Integer.parselnt(idText);
String dataString =id + ":" + name + ":" +
category;

if (dataSet.contains(dataString)) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Ten
wpis juz istnieje!");
return;

}
dataSet.add(dataString);

// Zapis do bazy danych
String insertSQL = "INSERT INTO Products (id,

name, category) VALUES (?, ?, ?)";
try (Connection conn =
DriverManager.getConnection(url, user, password);
PreparedStatement pstmt=
conn.prepareStatement(insertSQL)) {

pstmt.setint(1, id);
pstmt.setString(2, name);
pstmt.setString(3, category);

pstmt.executeUpdate();
JOptionPane.showMessageDialog(this,
"Zapisano do bazy: " + dataString);

// Czyscimy pola
idField.setText("");
nameField.setText("");
categoryField.setText(");

}

} catch (NumberFormatException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "ID
musi by¢ liczbag!");
) {} catch (SQLIntegrityConstraintViolationException
ex
JOptionPane.showMessageDialog(this, "ID juz
istnieje w bazie!");
} catch (Exception ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Btad
zapisu: " + ex.getMessage());

}

public static void main(String[] args) {
// Zataduj sterownik JDBC (dla starszych wersji
JDK)
try {
Class.forName("com.mysql.cj.jdbc.Driver");
} catch (Exception e) {
System.out.printin("Nie mozna zatadowac
sterownika JDBC");

}

SwingUtilities.invokeLater(() -> new
HashSetFormToSQL());
}

}



|' Extra options |

— ] —
| g7 Edit 3£ Copy
"~ Edit % Copy
| g7 Edit % Copy
"1 g7 Edit %c Copy
| g7 Edit 3 Copy
" 7Edit % Copy
t —1 Check all

+ id name category

@ Delete 1 Apple  Fruit
@ Delete 2 Carrot Vegetable
@ Delete 3 Orange Fruit
@ Delete 4 Potato Vegetable
@ Delete 5 Grapes Fruit
@ Delete 6 granaty fruit

Z zaznaczonymi: 7 Edit ¥t Copy

| Extra options |

— [

-] P Edit % Copy
| /Edit ¥: Copy
T S Edit 3 Copy
~ JEdit % Copy
*) P Edit $i Copy
| Edit % Copy
) PEdit $i Copy

Efekt?

[ NN ) Formularz Produktu
ID: 7
Nazwa: marchew
Kategoria: vegetable|
Zapisz do bazy

w id name

@ Delete 1 Apple

@ Delete 2 Carrot

@ Delete 3 Orange
@ Delete 4 Potato

@ Delete 5 Grapes
@ Delete 6 granaty
@ Delete 7

category
Fruit
egetable
Fruit
egetable
Fruit

fruit

marchew vegetable

L | _ ] Y T -y

Zapisano do bazy: 7:marchew:vegetable
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DAO

DAO (Data Access Object) to wzorzec projektowy, ktdry oddziela
logike aplikacji od szczegotéw dostepu do danych, takich jak
potgczenia z bazg danych. Jego gtownym celem jest
zapewnienie abstrakgji, dzieki ktorej aplikacja moze tatwiej
zarzgdzac danymi, niezaleznie od tego, czy pochodzg one z bazy
danych, pliku, czy innego zrodfa.



e Abstrakcja dostepu do danych — DAO ukrywa szczegdty zwigzane
z komunikacjg z bazg danych (np. SQL) przed resztg aplikaciji.
Pozwala to na tatwg zmiane sposobu przechowywania danych (np.
zmiana bazy danych) bez koniecznos$ci modyfikowania reszty
aplikacii.

* lzolacja logiki biznesowej - DAO oddziela kod odpowiedzialny za
manipulacje danymi (np. zapytania SQL) od logiki aplikacji. Dzieki
temu kod jest bardziej modularny i tatwiejszy do testowania.

* Wykonuje operacje CRUD - DAO oferuje metody do wykonania
podstawowych operacji na danych:

Cechy DAO

* Create (tworzenie danych)

* Read (odczyt danych)

* Update (aktualizacja danych)

* Delete (usuwanie danych) '

* Obstuguje potaczenie z bazg danych - DAO zarzgdza
potgczeniami z bazg danych i zapewnia, ze potaczenie jest
otwierane i zamykane w odpowiednich momentach. /

o




package dao;
// Dodaje nowy wpis

import model.Entry; public void addEntry(Entry entry) throws SQLException {
import util.Database; Connection conn = Database.getConnection();

PreparedStatement stmt = conn.prepareStatement(
import java.sql.*; "INSERT INTO entries (title, content) VALUES (?, ?)"
import java. util.*; )3

stmt.setString(1, entry.getTitle());
public class EntryDAO { stmt.setString(2, entry.getContent());

stmt.executeU pdate();

// Pobiera wszystkie wpisy conn.close();
public List<Entry> getAllEntries() throws SQLException { }
List<Entry> entries = new ArrayList<>();
P rZ kt a d Connection conn = Database.getConnection(); // Usuwa wpis po ID
Statement stmt = conn.createStatement(); public void delete Entry(intid) throws SQLException {
ResultSet rs = stmt.executeQuery("SELECT * FROM entries"); Connection conn = Database.getConnection();

PreparedStatement stmt = conn.prepareStatement(

while (rs.next()) { "DELETE FROM entries WHERE id = ?"
entries.add(new Entry( );
rs.getint("id"), stmt.setint(1, id);
rs.getString("title"), stmt.executeU pdate();
rs.getString("content") conn.close();
) }
} }

conn.close();

return entries;




W sktad DAO wchodzi:

1. Klasa DAO - np. EntryDAOQO, ktéra zawiera metody umozliwiajgce
interakcje z danymi.

2. Metody CRUD - implementacja operaciji: tworzenie, odczyt,
aktualizacja, usuwanie danych w bazie.

3. Potaczenia z baza danych — w tym przyktadzie jest to zarzgdzane
przez klase Database.

Zalety stosowania DAO:

Sktadniki

* Separation of Concerns: Logika dostepu do danych jest
oddzielona od logiki aplikacji, co utatwia rozwdj i testowanie.

DAO

* Latwiejsza zmiana bazy danych: Mozna zmienic¢ implementacje

dostepu do danych (np. zmiana bazy SQL na NoSQL) bez zmiany
kodu aplikaciji.

* Reusability: Kod dostepu do danych jest wielokrotnie uzywalny w
roznych czesciach aplikacii.

 DAO to bardzo popularny wzorzec projektowy w aplikacjach, ktore
korzystajg z baz danych, zwtaszcza w kontekscie Javy i innych /
jezykdéw o silnym typowaniu i strukturze.




Wityczki i rozszerzenia do
tworzenia |U

«JavaFX Scene Builder - narzedzie do
tworzenia interfejsow graficznych dla aplikaciji
JavaFX. Scene Builder generuje pliki FXML,
ktore mogg by¢ w tatwy sposob zintegrowane z
kodem Javy.

Swing GUI Builder (dostepny w IDE, takich
jak Intellid IDEA lub NetBeans) - pozwala na
projektowanie interfejsu uzytkownika dla
aplikacji Swing.

*Eclipse WindowBuilder - wtyczka do
Eclipse, ktdra pozwala na tworzenie interfejsow
w Swing, SWT, a takze GWT.



JForm

Designer

Proj © & X : —

(@ Main.java

~ [agotowy C:\Users\Misi Component... & —

> [J.idea
v [OJsrc
(@ Main
v £ form1
© form1
£ form1.form
@) .gitignore
() gotowy.iml
> [lh External Libraries

=% Scratches and Console

towy > src > B forml.form

v Form (form1) i

JPanel

Prope... Value

bind to « form1

Show expert p...

© form1.java £ form1.form

2|

[

Palette @ —

Swing
HSpacer
VSpacer
JPanel
JScrollPane

ok JButton
JRadioButton
JCheckBox
JLabel

1l JTextField
JPasswordField
JFormattedTextFi¢
JTextArea
JTextPane
JEditorPane
» JComboBox

JTable
JList
JTree



BP Settings

Q- Plugins Marketplace Installed )
> Appearance & Behavior Q- Type / to see options : JFormDesigner

Keyma

i Downloaded (1 of 1 enabled) FormDev_Software_GmbH Plugin homepage »
> Editor
JFormDesigner v i v
Plugins g v/ Disable 8.2.4
P 8.2.4 FormDev_Software_GmbH
>
a Version Control Overview What's New Reviews Additional Info

X . -

Build, Execution, Deploymen Build Tools Disable gl ———

® L4 > Languages & Frameworks
zalnstalowac
bundled

Settings Sync

° V &
, Advanced Settings
H Maven
> JFormDesigner

bundled
Code Coverage Disable all
Code Coverage for Java
bundled
Deployment Disable all °

Advanced Swina GUI desianer with outstandina subnort



kaczenie pliku z ,,wygladem” z kodem

Utwérz nowy projekt:

. Otwérz IntelliJ IDEA.
. Wybierz New Project > Java > Skonfiguruj SDK >
Kliknij Finish.
Dodaj plik formularza GUI:
. Kliknij prawym przyciskiem myszy na folderze src.
. Wybierz New > GUI Form.
. Nadaj nazwe swojemu plikowi, np. MyForm.
. Intelli) stworzy dwa pliki:
. MyForm.form (plik wizualny GUI).
. MyForm.java (kod odpowiadajacy

formularzowi).

Otwoérz plik.formw GUI Designer:

. Otwoérz plik MyForm.form.

. Intelli) przetaczy sie do trybu projektowania.

. Mozesz przeciggaé i upuszczaé¢ komponenty (np.

JButton, JLabel, JTextField) na okno formularza.

Dodaj komponenty i wtasciwosci:

. Dodaj na przyktad:

. JLabel (np. "Witaj w aplikacji").

. JTextField (pole tekstowe).

. JButton (przycisk z napisem "Kliknij mnie").
. Ustaw ich wtasciwosci w zaktadce Properties.

Generowanie kodu przez IntelliJ IDEA:

. Intelli) automatycznie wygeneruje kod w pliku
MyForm.java. Kod ten bedzie zawierat konstruktor,
ktory taduje projekt GUI.

Dodaj obstuge zdarzen w Intelli) IDEA:

. Kliknij komponent (np. przycisk) w trybie
projektowania.

. W zaktadce Properties wybierz zaktadke Events.

. Wybierz actionPerformed i kliknij dwukrotnie, aby

utworzyé metode obstugi zdarzenia.



~ Cagotowy C:\Users\Misio\AppDatallL (S TSNS ———— Przyktad zastosowania
> [ .idea Imie: | Mietek |
~ out Nazwisko: |Spegtany | J FO r m

Nr buta: |44 |

v production

Adres: |chhock |

[/
+ [ gotowy |
> [ com ( Prosty formularz zapisujgcy dane do
© MyForm pliku tekstowego.
@ RegistrationForm
v [src Folder ,MyForm” zawiera Layout
(@ RegistrationForm _ | formularza oraz klase, ktéra
Imie:
v [ MyForm I automatycznie generuje sie po
Nazwisko: E—
© MyForm utworzeniu formularza.
= MyForm.form ot B |
© .gitignore e S Wewnatrz ,COM” znajduja sie:
= dane.txt MyForm - klasa tgczaca Layout z
) gotowy.iml plikiem RegistrationForm

RegistrationForm — klasa, w ktorej
znajduje sie cata logika aplikacii.



Przyktad zastosowania JForm
— kody (MyForm —klasa
tgczaca)

import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JTextField;
public class MyForm {
private JTextField textFieldl;
private JTextField textField2;
private JTextField textField3;

private JTextField textField4;
private JButton zapiszButton;

public MyForm() {

\ this. $$$setupUl$$$(),
}
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import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.io.BufferedWriter;
import java.io.FileWriter;

import java.io.lOException;

import javax.swing.JButton;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JLabel;

import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JPanel;

import javax.swing.JTextField;

public class RegistrationForm {

private JPanel mainPanel = new
JPanel();

private JTextField textField1 = new
JTextField(20);

private JTextField textField2 = new
JTextField(20);

private JTextField textField3 = new
JTextField(20);

private JTextField textField4 = new
JTextField(20);

private JButton saveButton = new
JButton("Zapisz");

public RegistrationForm() {
this.mainPanel.add(new
JLabel("Imie:"));

this.mainPanel.add(this.textField1);

this.mainPanel.add(new
JLabel("Nazwisko:"));

this.mainPanel.add(this.textField2);
this.mainPanel.add(new JLabel("Nr

buta:"));

this.mainPanel.add(this.textField3); try {
this.mainPanel.add(new writer.close();
JLabel("Adres:")); } catch (Throwable var6) {
this.mainPanel.add(this.textField4); var7.addSuppressed(var6);
this.mainPanel.add(this.saveButton); }
this.saveButton.addActionListener(new throw var7;
ActionListener() { }
public void
actionPerformed (ActionEvent e) {
String content =
String.format("Imie: %s\nNazwisko:
%s\nNr buta: %s\nAdres: %s\n", JOptionPane.showMessageDialog(Registr
RegistrationForm.this.textField1.getText() ationForm.this.mainPanel, "Btad zapisu
, do pliku!", "Btad", 0);
RegistrationForm.this.textField 2.getText() }

writer.close();
} catch (I0Exception var8) {

RegistrationForm.this.textField3.getText() }
’ hE
RegistrationForm.this.textField4.getText() }
);

public static void main(String[] args) {

try { JFrame frame = new
BufferedWriter writer = new  JFrame("Formularz Rejestracyjny");
BufferedWriter(new frame.setContentPane((new
FileWriter("dane.txt", true)); RegistrationForm()).mainPanel);
frame.setDefaultCloseOperation(3);

try { frame.pack();
writer.write(content); frame.setVisible(true);
writer.write("--------------------- }
------- \n"); }

JOptionPane.showMessageDialog(Registr
ationForm.this.mainPanel, "Dane
zapisane pomyslnie!", "Sukces", 1);

} catch (Throwable var7) {



Klasa MyForm z
zawartoscig Layout

import javax.swing.*; ‘
public class MyForm {
private JTextField textFieldl;

private JTextField textField2;
private JTextField textField3;
private JTextField textField4;
private JButton zapiszButton;




1. Projektowanie Ul w Qt Designer
W Qt Designer stworz interfejs graficzny i zapisz go jako plik .ui.

2. Konwersja .ui do kodu XML

Plik .ui jest w formacie XML, wiec mozesz go odczytaé i przeanalizowac w Javie, ale
wymaga to dodatkowego kodowania. Nie istnieje natywny sposodb konwersji do
kodu Java.

J a k u ZyWa é 3. Wiasna implementacja interfejsu w Javie

. *Przettumacz strukture XML na kod Java recznie lub napisz parser XML w
T D Javie, ktory zataduje te elementy interfejsu. Mozesz wykorzystaé biblioteki XML
q e S I g n e r takie jak javax.xml.parsers lub org.w3c.dom.

d O .J ava ? 4. Tworzenie logiki aplikacji w Javie

*Po zatadowaniu interfejsu zaimplementuj logike aplikacji w Javie, integrujac to
z bibliotekami graficznymi, takimi jak Swing, JavaF X lub AWT.

5. Alternatywne podejscie: Uzyj frameworka JNI

Mozesz potgczy¢ Jave z C++ uzywajgc JNI (Java Native Interface) i zatadowac
komponenty Qt jako natywne widzety. To jednak jest bardzo skomplikowane i /

rzadko stosowane.




JFreeChart to popularna, darmowa biblioteka w jezyku Java,
ktéra umozliwia tworzenie réznych typéw wykresow (np.
stupkowych, liniowych, kotowych) w aplikacjach desktopowych
oraz webowych. Jest szeroko stosowana w projektach, gdzie
wymagane jest wizualne przedstawienie danych.

Stuzy do:

J F C h t « Tworzenia wykreséow stupkowych, liniowych, kotowych,
ree a r - XY, Gantt, itp.
Excel JAVA * Zapewniatatwg integracje z Java Swing i JavaFX.

 Umozliwia eksport wykreséw do PNG, JPEG, PDF.

* Dostosowania kolorow, legend, tytutdw, stylow osi itp.

 Dynamicznej aktualizacji danych (np. do dashboardéw).




import javax.swing.*; "Dzien", /1 0§ X

import org.jfree.chart.ChartFactory; "Poziom (mg/dL)", /108Y

import org.jfree.chart.ChartPanel; dataset, // Dane

import org.jfree.chart.JFreeChart; PlotOrientation.VERTICAL, //Orientacja

import org.jfree.chart.plot.PlotOrientation; true, // Legenda

import org.jfree.d ata.category.DefaultCategoryDataset; true, // Tooltips

false // URLs
P public class BarChartExample extends JFrame { );
rzyktad —
public BarChartExample() { // Wyswietlamy wykres w panelu
Wy k r e S setTitle("Przyktad wykresu stupkowego"); ChartPanel chartPanel = new ChartPanel(chart);
setSize(600, 400); setContentPane(chartPanel);
St u p ko Wy setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); }

// Tworzymy dane public static void main(String[] args){
DefaultCategoryDataset dataset = new SwingUtilities.invokeLater(() -> {

DefaultCategoryDataset();
BarChartExample example = new BarChartExample();
dataset.addValue(5, "Cukier", "Poniedziatek");
example.setVisible(true);
dataset.addValue(7, "Cukier", "Wtorek");

. hH
dataset.addValue(6, "Cukier", "Sroda");

// Tworzymy wykres
JFreeChart chart = ChartFactory.createBarChart(

"Poziom cukru", /1 Tytut




0@ Przyktad wykresu stupkowego
Poziom cukru

0,0 -

Poniedziatek Wtorek Sroda
Dzien

i. |



Formatowanie danych na wykresach

Element

Tytut wykresu

Tto wykresu

Legenda

Metoda / Wtasciwosé

chart.setTitle(String)

chart.getTitle().setFont(Font)

chart.getTitle().setPaint(Color)
chart.setBackgroundPaint(Color)
plot.setBackgroundPaint(Color)

plot.setOutlineVisible(boolean)

chart.getLegend().setltemFont(Font)

chart.getLegend().setBackgroundPaint(Color)

chart.getLegend().setFrame(BlockBorder)

Opis dziatania

Ustawia tytut wykresu

Czcionka tytutu

Kolor tytutu
Tto catego wykresu
Tto obszaru danych

Obramowanie wykresu

Czcionka tekstu legendy

Tto legendy

Ramka legendy

Przyktad uzycia

chart.setTitle("Poziom cukru")

new Font("Arial", Font.BOLD, 16)

Color.BLUE
Color.LIGHT_GRAY
Color.WHITE

false

new Font("Arial", Font.PLAIN, 12)

Color.WHITE

BlockBorder.NONE




Element

0sX

Siatka

Formatowanie danych na wykresach

Metoda / Wtasciwos¢é

plot.getD omainAxis().setLabel(String)

plot.getD omainAxis().setLabelFont(Font)

plot.getD omainAxis().setTickLabelFont(Font)

plot.getRangeAxis().setLabel(String)

plot.getRangeAxis().setTickLabelPaint(Color)

plot.setRangeGridlinesVisible(boolean)

plot.setRangeGridlinePaint(Color)

plot.setDomainGridlinesVisible(boolean)

plot.setDomainGridlinePaint(Color)

Opis dziatania

Etykieta osi X

Czcionka etykiety osi X

Czcionka wartosci osi X

Etykieta osi Y

Kolor liczb osi Y

Pokaz/ukryjpoziome linie siatki

Kolor poziomej siatki

Pokaz/ukryjpionowe linie (XY Plot)

Kolor pionowej siatki

Przyktad uzycia

"Dnitygodnia"

Font.BOLD

Font.PLAIN

"Poziom cukru"

Color.DARK_GRAY

true

Color.GRAY

true

Color.LIGHT_GRAY




Formatowanie danych na wykresach

Element Metoda / Wtasciwosé

Serie / Stupki renderer.setSeriesPaint(int, Color)

renderer.setDrawBarOutline(boolean)

renderer.setBarPainter(...)

Interakcje chartPanel.setMouseZoomable(boolean)

chartPanel.setPopupMenu(null)

Opis dziatania
Kolor stupkéw lub linii

Pokaz/ukryj obramowanie
stupkéw

Stylrysowania stupkow

Zoom myszka

Wytacza menu kontekstowe

Przyktad uzycia

Color.GREEN

false

new
StandardBarPainter()

true

null




'I| SPRING

Spring Framework — szkielet tworzenia
aplikacji (ang. application framework) w
jezyku Java dla platformy Java Platform,
Enterprise Edition (aczkolwiek istnieje tez
wersja dla srodowiska .NET).

Szablon Spring Framework zawiera
rozwigzania dla wielu zagadnien technicznych
napotykanych przez programistow jezyka Java
oraz organizacji chcgcych budowac aplikacje
na platformie Java EE. Mhogos¢é
komponentéw, ktore zawiera Spring,
powoduje, ze czasamitrudno je rozréznic.
Spring Framework nie jest powigzany tylko i
wytgcznie ze Srodowiskiem Java EE,
aczkolwiek jego integracja w tym obszarze jest
waznym powodem jego popularnosci. /



https://pl.wikipedia.org/wiki/Framework
https://pl.wikipedia.org/wiki/Java
https://pl.wikipedia.org/wiki/Java_Platform,_Enterprise_Edition
https://pl.wikipedia.org/wiki/Java_Platform,_Enterprise_Edition

Struktura projektu

spring-form-app/

— src/

— main/
|— java/

L— com /

|
|

. |— FormAppApplication
| — controller/

| | L— FormController
. |— model/

| | L— FormData

|| L— repository/

| | L— FormDataRepository
L — resources/

|— application

. Struktura projektu obejmuje
Model, Widok i

. Kontroler:

* kontroler odpowiada za dziatanie
aplikacji;

* model przechowuje dane o
odpowiedniej strukturze;

e widok pozwala je wyswietlic.

W ,properties” znajdujg sie
ustawienia projektu a wewnatrz
»,resources” bedg znajdowac sie pliki
graficzne.



C7 spring-form-app [formapp]

[J .idea
out
production
spring-form-app
O src
(3 main
java
(] com.example.formapp

[=] controller

=] model

[=] repository
FormAppApplication
[Zresources

{2} application.properties
target

form.html

pom.xmil

] spring-form-app.iml

b External Libraries

[= < openjdk-23 >

W duzym skrocie ...

Potgczymy HTML, Jave i XML po to aby
wyswietli¢ dane wprowadzone przez
wyszukiwarke i zapisac je, np. w bazie
danych.




Przyktad
projektu

package com.example.demo;

import org.springframework.boot.SpringApplication;
import

org.springframework.boot.autoconfigure.SpringBootA
pplication;

@SpringBootApplication

public class DemoApplication{

public static void main(String[] args) {

SpringApplication.run(DemoApplication.class,
args);

}

package com.example.demo;

import
org.springframework.web.bind.annotation
.GetMapping;

import
org.springframework.web.bind.annotation
.RestController;

@RestController
public class HelloController {

@GetMapping("/")
public String hello() {
return "Witaj w aplikacji Spring Boot!";



package com.example.demo; model.addAttribute("message", "Witajna
stronie 2!");

) return "page2"; }
import

org.springframework.stereotype.Controller; @GetMapping("/zapping")

import org.springframework.ui.Model; public String

' zapping(@org.springframework.web.bind.anno
Import tation.RequestParam(name = "view",
org.springframework.web.bind.annotation.Get gefaultValue = "page1") String view, Model
Mapping; model) {

if ("page2".equals(view)) {

[ J
Mapping —
= L A @Controller model.addAttribute("message",
Wa Z n a CZ Q S C public class PageController { "Przetaczono na strong 2!");

return "page2";

p rOj e kt u @GetMapping("/page1"”) }else {

public String showPage1(Model model){ ,,Przet;ncc;%ilc;a:ad':‘::;i::Fle,-(-l;Tnessagel’

model.addAttribute("message", "Witajna

stronie 1!"); return "page1”;

return "page1"; } }

@GetMapping("/page2") } /

public String showPage2(Model model) {




B

Powtorka z
HTML

<IDOCTYPE htm!>
<htmllang="pl">
<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport"
content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>Formularz</title>
</head>
<body>

<h1>Formularz wprowadzania
danych</h1>

<p th:text="${message}"></p>

<!-- Formularz wprowadzania danych -->

<form action="/submit" method="post">

<labelfor="name">Imie:</label>

<input type="text" id="name"
name="name" required><br><br>

<label for="email">Email:</label>

<input type="email" id="email"
name="email" required><br><br>

<button
type="submit">Zapisz</button>

</form>
</body>
</html>



package com.example.demo; // Obstuga danych z formularza
@PostMapping("/submit")

import org.springframework.stereotype.Controller; public String submitForm(@RequestParam String name,
@RequestParam String email, Model model) {
import org.springframework.ui.Model;
// Zapisywanie danych do pliku
import org.springframework.web.bind.annotation.GetMapping;

try (BufferedWriter writer = new BufferedWriter(new
I I ro e r —— import org.springframework.web.bind.annotation.PostMapping; FileWriter("data.txt", true))) {

import org.springframework.web.bind.annotation.RequestParam; writer.write("Name: " + name + ", Email: " +email + "\n");

[ ] [} [ ] [ ]
n aJ Wa Z n I eJ S Zy import org.springframework.web.bind.annotation.ResponseBody; } catch (IOException e) {

e.printStackTrace();

import java.io.BufferedWriter; model.addAttribute("message"”, "Btad podczas zapisywania
d l a danych do pliku.");
import java.io.FileWriter;
return "form";
import java.io.lOException;

poprawnego
dziatania

@Controller
model.addAttribute("message", "Dane zostaty zapisane.");

public class FormController {
return "form";

o [
a p ll ka CJ I // Wyswietlanie formularza
}

@GetMapping("/form")
public String showForm() {

return "form";




Prosty przyktad -

formularz

Struktura katalogéw i plikow:

simple-form-spring/
F—src/
L— main/
-— java/com/example/simpleform/
| — SimpleFormApplication.java

| L controller/FormContro ller.java

|

|

|

|

| L resources/
| —templates/

| | — form.html

| | L result.html

| L——application.properties

F— pom.xml

zaleznosci

<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0" ...>
<modelVersion>4.0.0</modelVersion>
<groupld>com.example</groupld>
<artifactld>simple-form-spring</artifactld>
<version>0.0.1-SNAPSHOT</version>
<packaging>jar</packaging>
<name>Simple Form Spring</name>
<description>Simple Spring Boot form

example</description>

<parent>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-parent</artifactld>
<version>3.2.5</version>

</parent>

<dependencies>
<dependency>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-thymeleaf</artifactld>
</dependency>
<dependency>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-starter-web</artifactld>
</dependency>
</dependencies>

<build>
<plugins>
<plugin>
<groupld>org.springframework.boot</groupld>
<artifactld>spring-boot-maven-plugin</artifactld>
</plugin>
</plugins>
</build>
</project>



Prosty przyktad - formularz

Klasa gtéwna: Kontroler:

package com.example.simpleform; package com.example.simpleform.controller;

import org.springframework.stereotype.Controller;
import org.springframework.ui.Model;

import org.springframework.boot.SpringApplication; import org.springframework.web.bind.annotation.*;

import
org.springframework.boot.autoconfigure.SpringBootApplication; @Controller
public class FormController {
. . . @GetMapping("/")
@SpringBootApplication public String showForm(){
. . . . return "form";
public class SimpleFormApplication { }

public static void main(String[] args) { @PostMapping(*/submit")

SpringApplication.run(SimpleFormApplication.class, args); public String handleForm(@RequestParam String imie, @RequestParam String nazwisko,
Model model) {
} model.addAttribute("imie", imie);
model.addAttribute("nazwisko", nazwisko);
} <IDOCTYPE html> return "result";
<html xmlns:th="http://www.thymeleaf.org"> }
<head> }
<title>Wynik</title>
</head>
<body>

<h1>0Otrzymano dane:</h1>
<p>Imie: <span th:text="${imie}"></span></p>
<p>Nazwisko: <span th:text="${nazwisko}"></span></p>
</body>
</html>




& !
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Pytania i odpowiedzi ...

Jakie biblioteki potrzebujemy do zapisu do pliku?

Do czego stuzy JDBC?

Co jest gtdwnym zadaniem klasy HashSET?

Zadaniem specyfikatora jest ...

W jakim formacie mozna zapisywac¢ dane pochodzace z formularza?

Czy zastosowanie MySQL wymaga dodatkowych bibliotek?



Zadania do

° F'. e Formularz z tabelg
samodzielnego
Wykonania Nazwisko:
Zadanie 1 | ( Dodaj )
SIEF;n :;;::rkﬂ :{;k

Zgodnie ze wzorem
umieszczonym obok
napisz aplikacje
wykorzystujgcag formularz
jako element do
wprowadzania danych
oraz tabele doich

wyswietlania.



[ec e Kolejny formularz Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 2

Utworz kod formularza, ktory
wykorzystuje:

* pola przedstawione na rysunku obok

@ Zgadzam sie z warunkami

* zapisuje dane do pliku tekstowego

* wykorzystuje HashSET do struktury
danych

* tto w postaci gradientu (w tym pomoze
Canvas).




(0o e Formularz rejestracyjny . ’ \
] | ' Zadania do \

samodzielnego wykonania

Y U)LY WY Zadanie 3 '

Utwérz formularz wedtug wzoru
zamieszczonego obok. Posiada:

 Walidacje pola ,E-mail” (sprawdza, czy
jest znak ,,@”)

Walidacje hasta (czy ma minimum 8
znakéw)

Elementy utozone za pomocag GRID

Estetyczne tto w postaci obrazka

Zapis danych w pliku tekstowym

Zarejestruj sie




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 4 (na ocene 5)

Wykonaj aplikacje wedtug
wzoru obok. Jej zadaniem
jest gromadzenie danych
uzytkownika oraz
wyswietlanie ich na
wykresie za pomoca
JFreeChart.

Po nacisnieciu przycisku
dane zapisywane sgw
bazie danych SQL.

Poziom cukru - tydzien

Poziom cukru (Pon):
Poziom cukru (Wt):
Poziom cukru (Sr):
Poziom cukru (Czw):
Poziom cukru (Pt):
Poziom cukru (Sob):
Poziom cukru (Ndz):

Zapisz i pokaz wykres

99

128

166

123

187

166

99

L N

175

150

Poziom (mg/dL)
2 ¥ &8 B

(2%}
L1

=

Wykres poziomu cukru

Poziom cukru w tygodniu

Pon Wt §r Czw Pt Sob Ndz §

Dzien

® Poziom cukru = irednial

rednia




Zadania do samodzielnego wykonania

Oto tabela potrzebna do ¢wiczenia. ==
Potrzebujesz mySQL-connector, <7 Edit
utworzenie potgczenia oraz 7 Edit
zapytanie INSERT INTO do wpisania 2 Edit
danych.
7 Edit
o7 Edit
o7 Edit

&7 Edit

#c Copy
#c Copy
#c Copy
#c Copy
#c Copy
#c Copy
#c Copy

+ id day
@ Delete 1 Pon
@ Delete 2 Wit
@ Delete 3 Sr
@ Delete 4 Czw
@ Delete 5 Pt
@ Delete 6 Sob
@ Delete 7 Ndz

level
299

128
166
123
187
166

99

entry_date
2025-04-21

2025-04-21
2025-04-21
2025-04-21
2025-04-21
2025-04-21
2025-04-21

11:14:08
11:14:08
11:14:08
11:14:08
11:14:08
11:14:08
11:14:08



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 5 (ha ocene 5)

Aplikacja gromadzi dane dane uzytkownika
w tabeli iw bazie danych.
Utworz widok tak jak na rysunku obok.

Struktura bazy danych do projektu:

24 Table structure g2 Widok relacyjny

Nazwa: Mietek

Zarzgdzanie danymi

Opis: |2eg|arz{

Dodaj

ID

# Nazwa Typ Collation Attributes Null Default Comments Extra Action

1id 2 int Nie Brak AUTO_INCREMENT 4” Change
2 name varchar(100) utf8mb4_0900_ai ci Mie Brak &« Change
3 date date Nie Brak &7 Change
4 description text utfBmb4_0800_ai_ci Tak NULL &~ Change

@ Drop Wiecej
@ Drop Wiecej
@ Drop Wiecej
@ Drop Wiecej

Nazwa

Opis




Zadania do samodzielnego wykonania

[~ DataManagerAppClean
[ .idea Po utworzeniu bazy danych i imporcie niezbednych

out bibliotek utwaorz strukture w oparciu o DAO.

sre

[=J dao

[=3 main

=3 model

[E] ui

(=3 wtil

[£] DataManagerAppClean.imi

dh External Libraries

[+ < openjdk-23 >

= mysgl.connector.j

= Scratches and Consocles




Dlaczego warto tworzycC gry w Java?

)

Przenosnosé¢: Java dziata na zasadzie ,,Write Once, Run Anywhere’
(WORA), co oznacza, ze raz napisana gra moze dziata¢ na wielu
platformach.

Bogate API: Java oferuje rozbudowane biblioteki, takie jak JavaFX,
Swing, czy biblioteki zewnetrzne (np. LWIGL).

Wsparcie spotecznosci: Duza ilos¢ foréw, tutoriali i kurséw online.




Podstawowe narzedzia do tworzenia gier w Javie

(TRRA]]
g - - |

'S80 0 |

JDK (Java Development Kit) IDE (Integrated Development Biblioteki i Frameworki

Environment)
Podstawowe narzedzie umozliwiajgce IntelliJ IDEA JavaFX: Do tworzenia aplikacji z graficznym
kompilacje i uruchamianie aplikacji Java. Eclipse interfejsem uzytkownika.
NetBeans LibGDX: Framework przeznaczony do

tworzenia gier 2D i 3D.

LWIJGL (Lightweight Java Game Library):
Narzedzie do tworzenia gier z uzyciem OpenGL
i OpenAL.



Podstawowe elementy gry

Petla gry
Sercem kazdej gry jest petla, ktora aktualizuje stan gry i renderuje obraz na ekranie.

while (running) {
update(); // Aktualizacja stanu gry
render(); // Renderowanie grafiki}

Obstuga grafiki

W Javie mozna korzystac z Graphics i Canvas do rysowania obiektéw 2D.

public void paint(Graphics g) {
g.setColor(Color.RED);

g.fillRect(50, 50, 100, 100); // Rysowanie czerwonego prostokata
}



Podstawowe elementy gry

Obstuga zdarzen
Obstuga klawiatury i myszy za pomocag listenerow.

addKeyListener(new KeyAdapter() {
public void keyPressed(KeyEvent e) {

if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VK _LEFT) {// Ruch w lewo
}

}
1;

W grach w postaci aplikacji desktopowej
najczesciejuzywamy kontrolek w postaci
klawiszy. W mobilnych uzywany zdarzenia
onTouch oraz dedykowany do niego Listener.



5 krokéw do
napisania gry

1.Przygotowanie projektu

*Stworzenie podstawowej klasy Main z metodg main.
2.Tworzenie okna gry

*Wykorzystanie klasy JFrame.
3.Dodanie logiki gry

sImplementacja petli gry, systemu kolizji i ruchu
postaci.

4.Dodanie grafiki i dzwieku
*Wczytanie obrazéw (np. za pomocga klasy ImagelO)
i dzwiekow (np. za pomocg Clip).

5.Testowanie i optymalizacja

*Sprawdzenie dziatania na réznych urzgdzeniach i
optymalizacja wydajnosci.




Przyktad - gra ,,Unikaj przeszkod”

import javax.swing.*; score++; }
import java.awt.*; }
import java.awt.event.*; N; public void actionPerformed(ActionEvent e) {
import java.util.ArrayList; setFocusable(true); for (Rectangle obstacle : obstacles) {
import java.util.Random; } if (new Rectangle(playerX, playerY, 20,
20).intersects(obstacle)) {
public class SimpleGame extends JPanel implements private void generateObstacles() { timer.stop();
ActionListener { for (inti=0;i<5;i++) { JOptionPane.showMessageDialog(this, "Game Over! Your
private Timer timer; int x = random.nextInt(350) + 50; score: " + score);
private int playerX = 50, playerY = 50; int y = random.nextint(350) + 50; System.exit(0);
private int score = 0; obstacles.add(new Rectangle(x, y, 30, 30)); }
private ArrayList<Rectangle> obstacles; } }
private Random random; } repaint();
}
public SimpleGame() { public void paintComponent(Graphics g) {
timer = new Timer(10, this); super.paintComponent(g); public static void main(String[] args) {
timer.start(); g.setColor(Color.BLUE); JFrame frame = new JFrame("Simple Game");
obstacles = new ArrayList<>(); g.fillRect(playerX, playerY, 20, 20); SimpleGame game = new SimpleGame();
random = new Random(); frame.add(game);
generateObstacles(); g.setColor(Color.RED); frame.setSize(400, 400);
for (Rectangle obstacle : obstacles) { frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
addKeylListener(new KeyAdapter() { g.fillRect(obstacle.x, obstacle.y, obstacle.width, frame.setVisible(true);
public void keyPressed(KeyEvent e) { obstacle.height); }
if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VK_UP) playerY -= 5; } }
if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VK_DOWN) playerY +=5;
if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VK_LEFT) playerX -=5; g.setColor(Color.BLACK);
if (e.getKeyCode() == KeyEvent.VK_RIGHT) playerX +=5; g.drawString("Score: " + score, 10, 10);



2 Simple Game — O X

Score: 8

Dziatanie
kodu ...

Uzytkownik za pomocag

klawiatury steruje ruchami .
niebieskiego kwadratu. Musi

wykonac slalom pomiedzy
czerwonymi kwadratami. Za
kazdy ruch otrzymuje punkty.

Na tym prostym kodzie mozna

napisa¢ wiekszos¢ prostych .
gier zrecznosciowych.




Przyktad - gra ,,Snake”

import java.awt.*; public void cha ngeDirection(int keyCode) {
import java.awt.event.KeyEvent; if (keyCode == UP &&direction = DOWN) {
import java.util.*; direction = UP;
}else if (keyCode == DOWN &&direction != UP) {
public class Snake { direction = DOWN;
private LinkedList<Point> body; } else if (keyCode = ='LEFT && direction != RIGHT){
private intdirection; direction = LEFT;
}else if (keyCode == RIGHT &&direction != LEFT) {
public static finalint UP = KeyEvent.VK_UP; direction = RIGHT;
public static finalint DOWN = KeyEvent.VK_DOWN;
public static finalint LEFT = KeyEvent.VK_LEFT,; }
public static finalint RIGHT = KeyEvent.VK_RIGHT;
public boolean collidesWithWall(int width, int height) {
public Snake(int startX, int startY) { Pointhead = getHead(); .
body = new LinkedList<>(): return head.x< 0 || head.y < 0 || head.x >= width || head.y >= height; Snake.java
body.add(new Point(startX, startY)); }

direction = RIGHT,;
public boolean collidesWithSelf() {
Pointhead = getHead();
public void move Ij for (inti=1;i<body. S|ze() i++){
Pointhead = getHead() if (body. get() equals(hea d)){
PointnewHead = new Pomt(hea d.x, head.y); return true;

switch (direction) {
case UP: newHead.y--; break; return false;
case DOWN: newHead.y++; break;
case LEFT: newHead.x--; break;
case RIGHT: newHead.x++; break; public Point getHead() {
return body.getFirst();

body.addFirst(newHead);
body.removelast(); public LinkedList<Point> getBody(){
return body;

public void grow(){ }
Point head = getHead();
body.addFirst(new Point(head.x, head.y)); // Dodajemynowag czesSc¢ ciata



Przyktad - gra ,,Snake”

import javax.swing.*;

public class SnakeGame { ® Snake Game
public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new JFrame("Snake Game");

GamePanel gamePanel = new GamePanel();

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize(600, 600);

frame.setResizable(false);

frame.add(gamePanel);

frame.setVisible(true);

gamePanel.startGame();
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Przyktad - gra ,,Snake”

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.util.Random;

// <-- javax.swing.Timer

public class GamePanel extends JPanel implements
ActionListener {

private finalint TILE_SIZE = 20;

private final int WIDTH = 30;

private final int HEIGHT = 30;

private final int GAME_SPEED = 100;

private Timer timer;
private Snake snake;
private Point food;
private boolean gameOver;
private int score;

// javax.swing.Timer

public GamePanel() {
setBackground(Color.black);
setFocusable(true);
addKeylistener(new KeyAdapter() {
@Override
public void keyPressed(KeyEvent e) {
snake.changeDirection(e.getkeyCode());

y D

public void startGame\R/{D
snake = new Snake(WIDTH / 2, HEIGHT / 2);
spawnFood();
gameOver =false;
score =0;

timer = new Timer(GAME_SPEED, this);

// tylko Random z java.util

timer.start(); // <-- uruchamiamy timer

private void spawnFood() {
Random rand = new Random();
food = new Point(rand.nextint(WIDTH),
raiﬂd.nextlnt(H EIGHT));

@Override ]
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (!gameOver) g
snake.move();

if (snake.collidesWithWall(WIDTH, HEIGHT) ||
snake.collidesWithSelf()) {
gameOver = true;
timer.stop();
} else if (snake.getHead().equals(food)) {
shake.grow();

ggg\r/\?rrlic;)od();
repaint();
}
@Override

protected void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);

/! Punkte/

g.setColor(Color.white);

g.setFont(new Font("Arial", Font.BOLD, 14));
g.drawString("Score: " + score, 10, 20);

if (gameOver) {

g.setColor(Color.red);
g.setFont(new Font("Arial", Font.BOLD, 36));
g.drawString("Game Over",

EWIDTH *TILE_SIZE) /2-100,

HEIGHT * TILE_SIZE) /2 -10

.setFont(new Font("Arial", Font.PLAIN, 24));
.drawString("Final Score: " + score,

EWIDTH *TILE_SIZE) / 2 - 80,

HEIGHT * TILE_SIZE)/ 2 + 30

I

gaQosT

}e)ise{

// rysujemy weza
.setColor(Color.green);
or gfl?omt p : snake.getBody()) {
g.fillRect(p.x * TILE_SIZE, p.y * TILE_SIZE,

TILE_SIZE, TILE_SIZE);

// rysujemy jedzenie
g.setColor(Color.red);
fillRect(food.x * TILE_SIZE, food.y * TILE_SIZE,

TILE_SIZE, TILE_SIZE);

}
}

}

GamePanel.java




Snake Game

Snake Game

Dziatanie kodu ...

Kod sktada sie z trzech klas. Zawierajg kolejno:
sterowanie, okno i logike gry. Sterowanie odbywa sie za
pomocya klawiszy kierunkowych na klawiaturze.

/Za kazdy “zjedzony” kwadrat dodawany jest punkt.

Gre mozna rozbudowac¢ dodajgc kolejne poziomy, w
ktorych mozna zwiekszy¢ szybkos¢ lub na drodze weza
postawic wiele przeszkdd.



Przyktad?

Gra ,,Kosci”

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

import java.util.Random;

public class DiceGame extends JFrame {

private JLabel dicelLabel1, diceLabel2,
sumlLabel;

private JButton rollButton;

private Random random;

public DiceGame(){

super("Gra w kosci Q,J ");

random = new Random();
dicelLabel1 = new JLabel();
dicelLabel2 = new JLabel();

sumLabel =new JLabel("Suma: 0",
SwingConstants.CENTER);

rollButton = new JButton("Rzu¢
kosémil!");

dicelLabell1.setlcon(new
Imagelcon(getClass().getResource("/dice1

-png"));

dicelLabel2.setlcon(new
Imagelcon(getClass() getResource("/dice1
-png"))

setLayout(new BorderLayout());

JPaneldicePanel = new JPanel();
dicePanel.add(dicelLabell);
dicePanel.add(dicelLabel2);

add(dicePanel,
BorderLayout.CENTER);

add(sumLabel, BorderLayout.NORTH);
add(rollButton, BorderLayout.SOUTH);

rollButton.addActionListener(new
ActionListener() {

@Override

public void
actionPerformed(ActionEvente) {

rollDice();
}

N
setSize(400, 300);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_O
N_CLOSE);

setLocationRelativeTo(null);

setVisible(true);

private void rollDice() {
introll1 =random.nextInt(6) +1;

introll2 =random.nextInt(6) +1;

dicelLabell.setlcon(new
Ima eIcon(getClass() getResource("/dice
+roll1 +".png")));

dicelLabel2.setlcon(new
Ima eIcon(getClass() getResource("/dice
+roll2 +".png")));

intsum =roll1 +roll2;

sumLabel.setText("Suma: " + sum);

public static void main(String[] args) {

SwingUtilities.invokelLater(() -> new
DiceGame());

}



Dziatanie kodu

Jednoczesnie wyrzucamy dwie
kostki. Program sumuje iloS¢
wylosowanych ,,kropek”.

W projekcie nalezy uzyc 6
obrazkdw, ktore bedg umieszczone
w folderze ,,SRC”. Tzw. ,,Random
na obiektach” jest czestym
elementem zadania
egzaminacyjnego zaréwno z
aplikacji desktopowej jak i z
mobilnej.

Gra w kosci @
Suma: 12

T

Rzuc koscmi!

Y -




Przyktad - gra ,,Z

import java.awt.*;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.net.URL;

import java.util.Random;

public class Main {
private static final Strin g[] cardNames ={

’

, "cztery.png”, "dwa.png",

"as.png
"siedem.png", "trzy.png"

private static JLabel chosenCardLabel,
private static JLabel drawnCardLabel;
private static JLabel resultLabel;

public static void main(String[E args){

JFrame frame = new JFrame("Zgadnij karteBé
frame. setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
frame.setSize (600, 400);

JPanel topPanel = new JPanel();

JComboBox<String> cardSelector = new JComboBox<>(cardNames);
JButton guessButton = new JButton("Zgadnij");

topPanel.add(new JLabel("Wybierz karte:"));
topPanel.add(cardSelector);

topPanel.add(guessButton);

JPanel imagePanel = new JPanel(new GridLayout(1, 2));

chosenCardLabel = new JLabel("Twoja karta”, SwingConstants.CENTElE)'
drawnCardLabel = new JLabel("Wylosowana karta", SwingConstants.C f\ITER);
imagePanel.add(chosenCardLabeél);

imagePanel.add(drawnCardLabel);

resultLabel = new JLabel("", SwingConstants.CENTER);
resultLabel.setFont(new Font("Arial", Font.BOLD, 20));

frame.setLayout(new BorderLayo utw;
frame.add(topPanel, BorderLayout. NORTH);
frame.add(imagePanel, BorderLayout. CENTER);
frame.add(resultLabel, BorderLayout. SOUTH);

adnij Karte”

guessButton.addActionListener(new ActionListener() {
@Override
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
String selectedCard = (String) cardSelector.getSelectedltem();
String drawnCard = drawRandomCard();

setCardImage}chosenCardLabel, selectedCard);
setCardimage(drawn CardLabel, drawnCard);

if (selectedCard.equals drawn.Ca,rdg) {
}rlesu{ltLabel.setText(" Trafites!"
else
resultLabel.setText("x Pudto. Wylosowano: " + drawnCard);

’

}
;

frame.setVisible(true);

private static String drawRandomCard() {
Random rand = new Random();
intindex = rand.nextint(cardNames.length);
return cardNameslindex];

private static void setCardimage(JLabel label, String cardFileName) {

URL imageUrl= Main.class.getResource("/cards/" + cardFileName);
if ‘lmage rl!= null) { )

magelcon icon = new Imagelcon(imageUrl);

label.setlcon(icon);

label.setText("");
}else

label.setlcon(null);

label.setText("Brak obrazka: " + cardFileName);



Dziatanie kodu

Uzytkownik wybiera karte. Po
wyborze potwierdza wybbr.
Program pokazuje wybrang i
wylosowang karte i okresla czy
uzytkownik trafit czy nie.

Tzw. ,,random na obiektach” to
czesty element zadania
egzaminacyjnego.

oo

Zgadnij karte

Wybierz karte:  dwa.png -l

X Pudto. Wylosowano: trzy.png




G| grawkarty Version control

[J Project

[T grawkarty

15

out
[2 resources
(D cards
as.png
cZtery.png
dwa.png

siedem.png

Uwaga

Main
) .gitignore
Do projektu potrzebujesz zdjec [ grawkarty.iml
oraz poprawnej struktury plikow i h External Libraries
fO lderéW. = Scratches and Consoles




Zapisywanie wynikow gry

[ 4 o

PLIKI .TXT, .CSV, .JSON DO JDBC + MYSQL DLA PELNEJ BAZY SERIALIZACJA OBIEKTOW
LOKALNEGO ZAPISU DANYCH (OBJECTOUTPUTSTREAM) - ZAPIS
STANU GRY



libGDX — wieloplatformowy
silnik gier

Framework Java do gier

jMonkeyEngine — gry 3D

Przenoszenie gry na
Androida (Java to domyslny
jezyk Android)

Tworzenie multiplayer
przez Socket/ServerSocket




Dodatkowe
funkcjonalnosci

* Fizyka: Silniki takie jak JBox2D umozliwiajg
realistyczne symulacje fizyczne.

e Sieciowos¢: MozliwosSc¢ tworzenia gier
multiplayer za pomocg socketow.

* 3D: Uzycie biblioteki LWJGL do tworzenia gier
trojwymiarowych.




Wydajnosc¢ i najlepsze praktyki

* Wydajnosé: Upewnij sie, ze kod jest
zoptymalizowany, aby unika¢ opoznien.

* Modularnosé: Podziel projekt na mniejsze
moduty (np. grafika, logika gry, obstuga
zdarzen).

» Testowanie: Regularne testy zapewniajg
stabilnosc gry.

2




Java jest:

Zastosowanie T —
JAVA w
aplikacjach Stabilna i sprawdzona
Android Wspierana przez Android API

Bogata w biblioteki i narzedzia

Doskonata do nauki programowania mobilnego




Struktura
aplikacji
Android w Java

Gtowne komponenty:

e Activity — gtbwne ekrany aplikac;ji

* Intent — komunikacja miedzy
ekranami

e XML - pliki do tworzenia interfejsu
graficznego (GUI)

Kod Java odpowiada za logike
dziatania aplikacji



Prosty

przyktad

public class MainActivity extends
AppCompatActivity {

@OQverride

protected void onCreate(Bundle
savedlnstanceState) {

super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

TextView tekst = findViewByld(R.id.textView);
tekst.setText("Witaj w aplikacji Java!");



Projekt z przyciskiem i reakcj3

<Button
android:id="@+id/button"
android:text="Kliknij mnie"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"/>

Button btn = findViewByld(R.id.button);

btn.setOnClickListener(v -> {
Toast.makeText(this, "Kliknieto przycisk!",

Toast.LENGTH_SHORT).show();

1;




XML - opis interfejsu uzytkownika

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">

<TextView
Plik layout: W Android Studio pliki XML stuza android:id="@+id/textView"
do okreslania, jak aplikacja ma Wyglegdaé. android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hello, World!" />

</LinearLayout>



A
v

/

¥
¥

([

Elementy XML w Android Studio

View: Podstawowy element Ul, np. TextView, Button, ImageView.

ViewGroup: Elementy, ktére moga zawierac inne widoki,
np. LinearLayout, RelativeLayout, ConstraintLayout.

Atrybuty: W XML atrybuty definiujg wtasciwosci widoku,
np. android:text, android:layout_width, android:layout_height



* LinearLayout: Rozmieszcza widoki w jednym
rzedzie lub kolumnie.

<LinearLayout android:orientation="horizontal"
android:layout_width="match_parent"

Typy Lay()ut android:layout_height="wrap_content"> <!--
w Android

Elementy wewnetrzne --> </LinearLayout>

StUdiO * RelativeLayout: Rozmieszcza elementy
wzgledem innych widokow.

* ConstraintLayout: Zaawansowany layout, '
ktory umozliwia precyzyjne rozmieszczanie
elementow Ul. /

o




Praca z widokami i atrybutami

<TextView
android:id="@+id/myTextView"
android:layout_width="wrap_content"

<ImageView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content android:src="@drawable/image_name"

android:text="Hello Android!" /> />

<Button
android:id="@+id/myButton"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Click me" />



Witasciwosci XML - Layout

Wtasciwosé

android:layout_width

android:layout_height

android:orientation

android:layout_gravity

android:gravity

android:layout_weight

Opis

Okresla szerokos¢ widoku. Moze by¢ ustawiona na match_parent (wypetnia
dostepne miejsce) lub wrap_content (dopasowuje szerokos¢ do zawartosci).

Okresla wysokos$é widoku. Moze by¢ ustawiona na match_parent (wypetnia
dostepne miejsce) lub wrap_content (dopasowuje wysokos$¢ do zawartosSci).

Okresla kierunek rozmieszczenia elementdow w kontenerze (np.
w LinearLayout na horizontal lub vertical).

Okresla, jak widok bedzie rozmieszczony w swoim rodzicu, np.
w LinearLayout lub RelativeLayout (center, left, right, itp.).

Okresla wyréwnanie zawartosci wewnatrz widoku, np.
dla TextView (center, top, bottom, itp.).

Okresla proporcjonalng wage widoku, szczegdlnie uzyteczne w LinearLayout,
aby dzieli¢ przestrzen.



Witasciwosci XML - dla Relative Layout

Wtasciwosé

android:layout_alignParentLeft

android:layout_alignParentTop

android:layout_alignParentRight

android:layout_alignParentBottom

android:layout_centerInParent

android:layout_centerHorizontal

android:layout_centerVertical

Opis

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma by¢
wyrownany do lewej krawedzi rodzica.

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma by¢
wyrownany do gornej krawedzi rodzica.

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma byc¢
wyroéwnany do prawej krawedzi rodzica.

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma byc¢
wyrownany do dolnej krawedzi rodzica.

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma by¢
wysrodkowany w rodzicu.

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma by¢
wysrodkowany poziomo w rodzicu.

Uzywane w RelativeLayout, ustala, czy widok ma byc¢
wysrodkowany pionowo w rodzicu.



Witasciwosci specyficzne dla Linear Layout

Wtasciwosc

android:orientation

android:layout_weight

Opis

Okresla, w jaki sposob elementy
w LinearLayout majg by¢
rozmieszczone: poziomo lub pionowo.

Okresla proporcjonalng wage widoku
w LinearLayout, by podzieli¢ dostepne
miejsce.



Wtasciwosci XML - typy widokow

Wtasciwosé
android:text

android:textSize

android:textColor

android:src

android:hint

android:scalelype

Opis
Ustawia tekst wyswietlany w TextView, Button, itp.

Ustawia rozmiar czcionki tekstu. Mozna podaé¢ wartos¢ w
jednostkach sp (scale-independent pixels).

Okresla kolor tekstu. Moze by¢ wartoscig hex lub odwotaniem do
zasobow (@color/color_name).

Okresla zrédto obrazu w ImageView. Moze by¢ to plik obrazu
(@drawable/image_name).

Ustawia tekst wskazéwki (placeholder) w polach tekstowych
(EditText).

Okresla sposob skalowania obrazu w ImageView. Moze przyjgé
wartosci: center, fitCenter, fitXY, itp.



Witasciwosci estetyczne

Wtasciwos¢é

android:background

android:alpha

android:clipToOutline

android:elevation

Opis

Ustawia tto dla widoku. Moze by¢ kolorem,
gradientem lub obrazem
(@drawable/background_name).

Okresla przezroczystos¢ widoku (wartosé od 0 do 1).

Okresla, czy widok ma by¢ przyciety do konturu (np.
zaokrgglony przycisk).

Okres$la wysokosé widoku nad jego rodzicem,
uzywane w Material Design do efektow cieni.



Witasciwosci interakceiji 1 widocznosci

Wtasciwosc¢
android:visibility
android:focusable

android:clickable

android:enabled

Opis

Okresla widocznosé widoku. Moze przyjmowac
wartosci: visible, invisible, gone.

Okresla, czy widok moze otrzymywac fokus (np. w
przypadku przyciskéw, edytorow tekstu).

Okresla, czy widok moze reagowac na klikniecia.

Okresla, czy widok jest wtgczony (aktywny) czy
wytgczony.



Czesto uzywane ...

Witasciwosé Opis
Okresla unikalny identyfikator widoku, uzywany do

android:id odwotywania sie do niego w kodzie
(np. @+id/button dla przycisku).

Ustala marginesy dla widoku, moze byc¢ uzyte dla
android:layout_margin wszystkich stron lub indywidualnie
(marginTop, marginBottom, itp.).

Okresla odstep wewnetrzny dla widoku. Moze byc¢
android:padding ustawiony na wszystkie strony lub kazdg z osobna
(paddingTop, paddingBottom, itp.).

Okresla, czy widok ma by¢ wyréwnany z rodzicem,

android:layout_alignWithParentlfMissing . L. : : .
jesli inne wtasciwosci rozmieszczenia sg pominiete.
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Obstuga Android Studio

Android Studio to Srodowisko, ktére zawiera wiele r6znego rodzaju utatwien do
tworzenia aplikacji mobilnych. Interfejs aplikacji mozna w niej wygenerowac za
pomocag XML jak i za pomoca dostepnego kreatora graficznego.

Waznym elementem tego sSrodowiska jest emulator urzgdzenia. Chcac go

skonfigurowac potrzebujemy wybra¢ nazwe urzadzenia oraz API (wersje systemu
operacyjnego).

Android Studio to sSrodowisko wymagajace duzych zasobdéw — duzej ilosci
pamieci RAM oraz pobierania duzych ,,paczek danych”.
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Generowanie APK

Przygotowanie projektu

Upewnij sie, ze Twoj projekt dziata
poprawnie i jest gotowy do wygenerowania
pliku APK.

Przed generowaniem APK sprawdz, czy w
pliku build.gradle masz odpowiednie
ustawienia dla wersji aplikacji

(np. versionCode i versionName).

Budowanie APK

Otwoérz Android Studio i zataduj swoj
projekt.

W menu wybierz Build - Build Bundle(s) /
APK(s) » Build APK(s).

Refactor

nArAaiAdATAas?)

Build Run Tools VCS Window

Assemble 'app' Run Configuration
Compile 'grawkarty.app.main’

Compile All Sources

Assemble Module 'grawkarty.app.main'

Assemble Project
Assemble Project with Tests

Generate App Bundles or APKs
Generate Signed App Bundle or APK...
Analyze APK...

Deploy Module to App Engine...
Analyze Build Performance

Clean Project
Clean and Assemble Project with Tests

Select Build Variant...

Help

Generate APKs
Generate Bundles

String> mText;




Generowanie

APK

Wybér typu kompilacji:

 Mozeszwybrac¢ Debug lub Release w zaleznosSci od tego, czy
chcesz stworzy¢ wersje testowg (Debug) lub finalng wersje
produkcyjng (Release).

Proces kompilaciji:

* Android Studio rozpocznie proces kompilacji projektu. Zajmie to
kilka minut, w zaleznosci od rozmiaru aplikacji.

Powiadomienie o zakonczeniu kompilaciji:

* Po zakonczeniu kompilacji zobaczysz powiadomienie w dolnej
czesci ekranu (w zaktadce Build), ktére poinformuje Cie, ze plik
APK zostat wygenerowany.

Otworz folder z plikiem APK:

« Kliknij w powiadomienie, aby otworzyc¢ folder zawierajgcy plik APK.

* Mozesz rowniez przejsc¢ do folderu app/build/outputs/apk/, gdzie

znajdziesz wygenerowany plik APK w odpowiedniej wersji
(np. debug lub release).

o

/

I



Generowanie APKw
wersji Release

Aby wygenerowac¢ APK w wersji Release (czyli finalnej,
gotowej do opublikowania w Google Play):
1. Skonfiguruj podpis aplikacji:

1. W wersji Release aplikacja musi by¢ podpisana.
Przejdz do Build > Generate Sighed Bundle /
APK.

2. Wybierz APK, a nastepnie kliknij Next.

2. Wybierz alias i klucz podpisu:

1. Jeslijeszcze tego nie zrobites, musisz
utworzyc¢ keystore (pliku klucza) i dodac
odpowiedni alias oraz hasto.

2. Wprowadz Sciezke do keystore i alias, a takze
hasta wymagane do podpisania aplikac;ji.
3. Wybierz typ kompilaciji:
1. Wybierz Release jako typ kompilaciji.

4. Kompilacja i generowanie APK:

1. Kliknij Finish. Android Studio rozpocznie proces
generowania podpisanego pliku APK.



- Po wygenerowaniu pliku APK adb install
I nSta lowa nie mozesz go zainstalowac na path/to/your/app.apk
urzadzeniu Android za
Nna pomoca:
I « Bezposredniego
urzadzenlu przesytania: Przenies APK

na urzgdzenie i uruchom go
recznie.

 ADB: Jesli masz wtgczong
opcje Developer
options i USB Debugging na
urzgdzeniu, mozesz
uzy¢ ADB (Android Debug
Bridge) do zainstalowania
APK:




Przyktadowe
aplikacje -

”Pralki” - Java

package com.example.pralka;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

import androidx.appcompat.app.AppCom patActivity;

import com.example.pralka.R;
public class MainActivity extends AppCom patActivity {

private Button zatwierdzButton, wlaczButton;

private TextView wynikLabel, statusLabel;

private EditText pranielnput;

private boolean isOdkurzaczOn = false; // Stan odkurzacza

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

// Inicjalizacja widokéw

zatwierdzButton = findViewByld(R.id.zatwierdzButton);
wlaczButton = findViewByld(R.id.wlaczButton);
wynikLabel = findViewByld(R.id.wynikLabel);
statusLabel = findViewByl d(R.id.statusLabel);
pranielnput = findViewByld(R.id.pranielnput);

// Ustawienie poczatkowego stanu przycisku i etykiety
statusu

wlaczButton.setText("Wtacz");

statusLabel.setText("Odkurzacz wytaczony");

wynikLabel.setText(""); // Poczatkowy tekst dla numeru
prania

// Obstuga klikniecia przycisku "ZatwierdZ" (numer prania)
zatwierdzButton.setOnClickListener(new
View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
String inputText = pranielnput.getText().toString();
if (linputText.isEmpty()) {

intnumerPrania = Integer.parselnt(inputText);
if (numerPrania >= 1 && numerPrania <= 12) {
wynikLabel.setText("Numer prania: " + numerPrania);
}else {
wynikLabel.setText("Numer prania poza zakresem");

}else{
wynikLabel.setText("Prosze wprowadzi¢ numer
prania");
}
}
B

// Obstuga klikniecia przycisku "Wtacz/Wytacz" (odkurzacz)
wlaczButton.setOnClickListener(new
View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
// Zmieniamy stan odkurzacza
if (isOdkurzaczOn) {
// Jesliodkurzacz jest wtagczony, wytaczamy go
wlaczButton.setText("Wtacz");
statusLabel.setText("Odkurzacz wytgczony");
}else{
// Jesliodkurzacz jest wytaczony, wtaczamy go
wlaczButton.setText("Wytacz");
statusLabel.setText("Odkurzacz
wtaczony\nStatus:natadowany");
}
// Zmiana stanu
isOdkurzaczOn = lisOdkurzaczOn;
}
B
}
}



Przyktadowe
aplikacje -

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/a

ndroid"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="20dp"
android:background="#ADD8E6">

<TextView
android:id="@+id/titleLabel"
android:layo ut_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Urzgdzenia Domowe"
android:textSize="24sp"
android:textStyle="bold"
android:gravity="center"
android:layout_marginBottom="20dp"
android:layo ut_gravity="center"/>

<TextView
android:id="@+id/wykonanieLabel"
android:layo ut_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Wyko nat: BENIO"
android:textSize="18sp"
android:gravity="center"
android:layout_marginBottom="20dp"
android:layo ut_gravity="center"/>

android:id="@+id/o dkurzaczlmage"

android:layout_width="150dp"

android:layout_height="150dp"

android:src="@drawable/odkurzacz"

android:layout_marginBottom="20dp"/>
</LinearLayout>

<LinearLayout
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:layout_weight="1"
android:paddingStart="10dp"
android:gravity="start">

<TextView
android:id="@+id/pralkaLabel"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Pralka"
android:textSize="20sp"
android:gravity="start"
android:layout_marginBottom="20dp"/>

<EditText
android:id="@+id/pranielnput"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:hint="Podaj numer prania 1...12"
android:inputType="number"

<TextView
android:id="@+id/odkurzaczLabel"
android:layout_width="wrap_content"
android:layo ut_height="wrap_content"
android:text="Odkurzacz"
android:textSize="20sp"
android:gravity="start"
android:layout_marginBottom="30dp"/>

<Button
android:id="@+id/wlaczButton"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Wtgcz"

android:background="@drawab le/buttonrounded"

android:textCo lor="#FFFFFF"
android:layout_marginBottom="20dp"
android:layout_gravity="center"/>

<TextView

android:id="@+id/statusLabel"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Odkurzacz wytgczony"
android:textSize="16sp"
android:gravity="start"
android:layout_marginTop="20d p"/>

</LinearLayout>

android:background="#87CEEB"
android:textCo lor="#000080"
android:textSize="16sp"

"Pralki” - XML

<LinearLayout </LinearLayout>

android:layo ut_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"
android:paddingTop="10d p"
android:paddingBottom="10dp">

<LinearLayout
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:layout_weight="1"
android:paddingEnd="10dp"
android:gravity="top">

<ImageView
android:id="@+id/pralkalmage"
android:layout_width="150dp"
android:layout_height="150dp"
android:src="@drawable/pralka"
android:layout_marginBottom="80dp"/>

<ImageView

android:padding="10dp"
android:layout_marginBottom="20dp"/>

<Button
android:id="@+id/zatwierdzButton"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Zatwierdz"
android:textCo lor="#FFFFFF"
android:layout_marginBottom="20dp"

android:background="@drawab le/buttonrounded"
android:layo ut_gravity="center_horizontal"/>

<TextView
android:id="@+id/wynikLabel"
android:layo ut_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text=
android:textSize="16sp"
android:gravity="start"
android:layout_marginBottom="30dp"/>



Dodatkowe formatowanie dla przycisku

<?xmlversion="1.0" encoding="utf-8" 7>
<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<solid android:color="#4169E1"/> <!-- Kolor przycisku -->
<corners android:radius="12dp"/> <!-- Zaokrgglenie rogow -->
<stroke android:color="#ffffff" android:width="2dp"/> <!-- Obramowanie
-->
</shape>
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Przyktadowe aplikacje —,Lista (e

listazadan

Vd ,, I
Za d a I l | Wpisz zadanie
package com.example.listazadan;

import android.os.Bundle;
importangroig.viedw.VieBw;
import android.widget.Button; [ : I
import android.widget.EditText; [ podlac kwiatki
import androidx.appcompat.app.App CompatActivity;
import androidx.recyclerview.widget.LinearLayoutManager;
import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import com.example.listazadan.R;

import com.example.listazadan.Task;

import com.example.listazadan.TaskAdapter;

MainActivity.java

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private EditText editTextTask;

private Button buttonAdd;

private RecyclerView recyclerViewTasks;
private TaskAdapter adapter;

private List<Task> taskList;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main); B package com...

editTextTask = findViewByld(R.id.editTextTask); 1 3 3 4 5 & 7
buttonAdd = findViewByld(R.id.buttonAdd); t
recyclerViewTasks = findViewByld(R.id.recyclerViewTasks); q W € r y u

tadskList =new ?rrakyALciistO()é KList)
adapter = new Tas apter(taskList); :

recyclerViewTasks.setLayoutManager(new LinearLayoutManager(this)); d S d f g h J k
recyclerViewTasks.setAdapter(adapter);

buttonAdd.setOnClickListener(v ->

String taskText = editTextTask.getText().toString().trim(); n Z X C V¥ b n m F
if ('taskText.isEmpty()){ -+

taskList.add(new Task(taskText));
adapter.notifyltemlinserted(taskList.size() - 1); =] L
editTextTask.setText(""); O P
p 1:1
}




Task — najwazniejszy
element listy

package com.example.listazadan;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;

import androidx.annotation.NonNull;

import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;
import java.util.List;

import com.example.listazadan.Task;

public class TaskAdapter extends
RecyclerView.Adapter<TaskAdapter.TaskViewHolder>

private List<Task> tasks;

public TaskAdapter(List<Task>tasks){
this.tasks = tasks;
}
public class TaskViewHolder extends
RecyclerView.ViewHolder {
TextView taskText;

public TaskViewHolder(View itemView) {
super(itemView);
taskText = itemView.findViewByld(R.id.taskText);

itemView.setOnClickListener(v ->{
int position = getAdapterPosition();
tasks.remove(position);
notifyltemRemoved(position);
»
}

@NonNull
@Override
public TaskViewHolder
onCreateViewHolder(@NonNull ViewGroup parent, int
viewType) {
View view =
Layoutlnflater.from(parent.getContext())
.inflate(R.layout.task_item, parent, false);
return new TaskViewHolder(view);

}

@Override
public void onBindViewHolder(@NonNull
TaskViewHolder holder, int position) {

holder.taskText.setText(tasks.get(position).getTitle());
}

@Override
public int getltemCount() {
return tasks.size();
}
}



Coto jest,,Task™?

public class Task {
private String title;

public Task(String title) {

this.title = title;

public String getTitle() {
return title;

Co robi ta klasa?

Title — to pole przechowujace tresc¢ zadania (czyli np.
»Napisac raport”).

Konstruktor Task(String title) — tworzy nowe zadanie
z podanym tekstem.

Metoda getTitle() — pozwala pobrac¢ tytut zadania (do
wyswietlenia w aplikacji).

W skrécie: Task to obiekt reprezentujacy jedno
zadanie w Twojej aplikacji ,,lista zadan”.



public class Task {

public String getDescription|()

private String title; return description;

private String description;

private String date;

private boolean isDone; public String getDate ()
return date;

public Task(String title,

description, String date, boolean isDone)

public boolean isDone ()

description description;

return isDone;

public void setDone (boolean

public String getTitle()

return title;

Klasa ,,Task” moze
zawiera¢ dodatkowe pola,
dzieki ktérym mozna
rozszerzy¢ funkcjonalnosc¢
projektu.



<?xmlversion="1.0" encoding="utf-8"?7> android:id="@+id/buttonAdd"

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/ android:text="Dodaj zadanie"

android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res- app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/editTextTa
auto" sk"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
android:id="@+id/mainLayout" app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
android:layout_width="match_parent" android:layout_marginTop="8dp" />
android:layout_height="match_parent"
android:padding="16dp" <!-- RecyclerView: wypetnia dét ekranu -->
tools:context=".MainActivity"> <androidx.recyclerview.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recyclerViewTasks"
<!-- EditText: przesuniete o 30dp do dotu --> android:layout_width="0dp"
<EditText android:layout_height="0dp"
X M L d O android:id="@+id/editTextTask" android:layout_marginTop="16dp"
android:layout_width="0dp"
PS android:layout_height="wrap_content" app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/buttonAd
kt { android:hint="Wpisz zadanie" d"
p rOj e u Y android:textColor="#000000" app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
android:textColorHint="#808080" app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"

app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent" />
android:background="@android:drawable/edit_text"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent" </androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"

app:layout_constraintBottom_toTopOf="@+id/buttonA
ddll

app:layout_constraintVertical_bias="0.4"
android:layout_marginTop="100dp" /> <!--
Marginesa do gory --> ,

<!-- Button: pod EditText, wysrodkuj poziomo -->
<Button
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&7 Gradle Scripts

Struktura projektu

Pliki Fragments

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".ui.dashboard.DashboardFragment">

<TextView
android:id="@+id/text_dashboard"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="8dp"
android:layout_marginTop="8dp"
android:layout_marginEnd="8dp"
android:textAlignment="center"
android:textSize="20sp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>



package com.example.formzsp; darkModeSwitch.setTextColor(textColor);
rememberMeCheckbox.setTextColor(textColor);
outputText.setTextColor(textColor);
saveButton.setTextColor(textColor);

clearButton.setTextColor(textColor);

import android.content.SharedPreferences;

import android.graphics.Color;

import android.os.Bundle;

import android.widget.*; }

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.view.ViewGroup; private void saveData(SharedPreferences prefs) {
String name = namekEditText.getText().toString();

public class MainActivity extends AppCompatActivity { intage=0;

Przyktadowe
aplikacje —
,Formularz

Z zapisem”
JAVA

private EditText nameEditT ext, ageEditText;
private Switch darkModeSwitch;

private CheckBox rememberMeCheckbox;
private TextView outputText;

private Button saveButton, clearButton;
private ViewGroup rootLayout;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

// Inicjalizacja widokéw

rootLayout = findViewByld(R.id.rootLayout);

namekEditT ext = findViewByld(R.id.nameEditText);

ageEditText = findViewByld(R.id.ageEditText);

darkModeSwitch = findViewByld(R.id.darkModeSwitch);
rememberMeCheckbox = findViewByld(R.id.rememberMe Checkbox);
outputText = findViewByld(R.id.outputText);

saveButton = findViewByld(R.id.saveButton);

clearButton = findViewByld(R.id.clearButton);

SharedPreferences prefs = getSharedPreferences("myPrefs", MODE_PRIVATE);

// Przywrdécenie danych
nameEditText.setText(prefs.getString("name", ""));
ageEditText.setText(String.value Of(prefs.getInt("age", 0)));
darkModeSwitch.setChecked(prefs.getBoolean("dark_mode", false));

rememberMeCheckbox.setChecked(prefs.getBoolean("remember_me", false));

// Zastosuj tryb ciemny jesliwtaczony
applyDarkMode(darkModeSwitch.isChecked());

// Obstuga przetacznika
darkModeSwitch.setOnCheckedChangeListener((buttonView, isChecked) -> {
) applyDarkMode(isChecked);

]

saveButton.setOnClickListener(v -> saveData(prefs));
clearButton.setOnClickListener(v -> clearData(prefs));

private void applyDarkMode(boolean enabled){
int bgColor = enabled ? Color.BLACK : Color. WHITE;
int textColor = enabled ? Color. WHITE : Color.BLACK;

rootLayout.setBackgroundColor(bgColor);
nameEditText.setTextColor(textColor);
ageEditText.setTextColor(textColor);
nameEditT ext.setHintTextColor(textColor);
ageEditText.setHintTextColor(textColor);

try{
age = Integer.parselnt(ageEditText.getText().toString());
}catch (NumberFormatException e){
Toast.makeText(this, "WprowadZ poprawny wiek",

Toast.LENGTH_SHORT).show();

return;

}

boolean darkMode = darkModeSwitch.isChecked();
boolean rememberMe = rememberMeCheckbox.isChecked();

SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString("name”, name);
editor.putint("age", age);
editor.putBoolean("dark_mode", darkMode);
editor.putBoolean("remember_me", rememberMe);
editor.apply();

outputText.setText(getString(R.string.output_text, name, age));
Toast.makeText(this, getString(R.string.toast_saved),

Toast.LENGTH_SHORT).show();
}

private void clearData(SharedPreferences prefs) {
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.clear();
editor.apply();
nameEditText.setText("");
ageEditText.setText("");
darkModeSwitch.setChecked(false);
rememberMeCheckbox.setChecked(false);
outputText.setText("");
Toast.makeText(this, getString(R.string.toast _cleared),

Toast.LENGTH_SHORT).show();
}



XML - do gtownej aktywnosci i do typu String

<?xmlversion="1.0" encoding="utf-8"?>
<ScrollView
xmlns:android="http://schemas.android.com/ap
k/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<LinearLayout
android:id="@+id/rootLayout"
android:orientation="vertical"
android:padding="100dp"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content">

<EditText
android:id="@+id/nameEditText"
android:hint="Imie"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

<EditText
android:id="@+id/ageEditText"
android:hint="Wiek"
android:inputType="number"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

<Switch
android:id="@+id/darkModeSwitch"
android:text="Tryb ciemny"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

<CheckBox
android:id="@+id/rememberMeCheckbox"
android:text="Zapamietaj mnie"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

<Button
android:id="@+id/saveButton"
android:text="Zapisz dane"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="16dp"/>

<Button
android:id="@+id/clearButton"
android:text="Wyczys¢ dane"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

android:layout_marginTop="8dp"/>

<TextView
android:id="@+id/outputText"
android:text="" ]
android:layout_marginTop="24dp"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
_android:textSize="18sp" />
</LinearLayout>
</ScrollView>

<resources>
<string name="title_home">Home</string>
<string name="title_dashboard">Dashboard</string>
<string name="title_notifications">Notifications</string>
<string name="app_name">FormZSP</string>
<string name="output_text">Imie: %1$s\nWiek: %2$d</string>
<string name="toast_saved">Dane zapisane</string>
<string name="toast_cleared">Dane wyczyszczone</string>
</resources>



FormZSF

Mielek

30

Tryl siermry

Sapamistal mnie

ZAPISZ DANE

WYCZVEE DANE

Imig: Mietek
Wielk: 30

v T

Dziatanie kodu

Uzytkownik wprowadza dane do formularza.
Za pomoc3g przetgcznika moze zmienic kolor
tta i kolor czcionki na przeciwny (biaty na
czarny). Po nacisnieciu przycisku dane sg
zapisywane za pomoca SharedPreferencies.

Dane sg zapisywane w pamieci aplikacji,
nastepnie mozna je usungc¢ za pomocyg
przycisku.



sz <\
prosty mechanizm przechowywania
danych w formie par klucz-wartosé. \
Stuzy gtdwnie do zapisywania
ustawien uzytkownika lub matych
SharedPreferencies danych trwatych (np. imie, wiek, tryb
to... ciemny), ktdre maja by¢ dostepne
nawet po ponownym uruchomieniu
aplikacji.




Przyktady danych, ktére mozesz zapisaé
w SharedPreferences:

* Czy uzytkownik jest zalogowany (boolean)
* Nazwa uzytkownika (String)
e Ostatnio uzywany kolor (int)

* Ustawienie trybu ciemnego (boolean).

Do czego uzyC?

Gdzie sg przechowywane dane?

* W systemie Android

dane SharedPreferences sg zapisywane

w pliku XML wewnatrz katalogu aplikacji
(/data/data/<twoja_aplikacja>/shared_prefs/),
wiec sg trwate do czasu odinstalowania
aplikacji.




Przyktadowe
aplikacje —

gra ’/gaduj
karte” (Java

package com.example.losujkarty;

import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.*;

import androidx.appcompat.app.AppCom patActivity;
import java.util. HashMap;

import java.util. Random;

public class MainActivity extends AppCom patActivity {

private ImageView imgUserCard, imgDrawnCard;
private TextView txtResult;

private Spinner spinnerCards;

private Button btnDraw;

private String[] cardNames = {"as_pik", "krol_kier", "dama_karo",
"walet_trefl"};
private HashMap<String, Integer> cardlmages;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

spinnerCards = findViewByld(R.id.spinnerCards);
btnDraw = findViewByld(R.id.btnDraw);
imgUserCard = findViewByld(R.id.imgUserCard);
imgDrawnCard = findViewByld(R.id.imgDrawnCard);
txtResult = findViewByld(R.id.txtResult);

// Mapa z obrazami kart

cardlmages = new HashMap<>();
cardimages.put("as_pik", R.drawable.as_pik);
cardimages.put("krol_kier", R.drawable.krol_kier);
cardlmages.put("dama_karo", R.drawable.dama_karo);
cardimages.put("walet_trefl", R.drawable.walet trefl);

// Spinner - wybor kart

ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<>(this,
android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item, cardNames);

spinnerCards.setAdapter(adapter);

btnDraw.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
drawCard();
}
B
}

private void drawCard() {
String selectedCard =
spinnerCards.getSelectedltem().toString();

imgUserCard.setimageResource(cardlmages.get(selectedCard));

// Losowanie karty

Random random = new Random();

String drawnCard =
cardNames[random.nextIint(cardNames.length)];

imgDrawnCard.setlmageResource(cardimages.get(drawnCard));

// Poréwnanie kart
if (selectedCard.equals(drawnCard)) {
txtResult.setText("Gratulacje! Trafites swoja karte!");
}else{
txtResult.setText("Sprobuj ponownie! Wylosowana karta: " +
drawnCard);
}
}
}



import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;
import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.fragment.app.Fragment;
import androidx.lifecycle.ViewModelProvider;
import com.example.losujkarty.databinding. FragmentHomeBinding;
public class HomeFragment extends Fragment{
private FragmentHomeBinding binding;
Frivate HomeFragment() {

public static HomeFragment createHomeFragment() {
return new Home Fragment();

public View onCreateView(@NonNull Layoutinflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
HomeViewModel homeViewModel =
new ViewModelProvider(this).get(HomeViewModel.class);

binding = FragmentHomeBinding.inflate(inflater, container, false);
View root = binding.getRoot();

final TextView textView = binding.textHome;

homeViewModel.getText().observe(getViewLifecycleOwner(), textView::setText);

return root;

}

@Override

public void onDestroyView() {
super.onDestroyView();
binding = null;

import android.os.Bundle;

import android.view.Layoutlnflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.TextView;

import androidx.annotation.NonNull;
import androidx.fragment.app.Fragment;
import androidx.lifecycle.ViewModelProvider;

import com.example.losujkarty.databinding.FragmentHomeBinding;
public class HomeFragment extends Fragment{
private FragmentHomeBinding binding;

private HomeFragment() {

}

public static HomeFragment createHomeFragment() {
return new HomeFragment();

}

public View onCreateView(@NonNull Layoutinflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedinstanceState) {
HomeViewModel homeViewModel =
new ViewModelProvider(this).get(HomeViewModel.class);

binding = FragmentHomeBinding.inflate(inflater, container, false);
View root = binding.getRoot();

final TextView textView = binding.textHome;
homeViewModel.getText().observe(getViewl ifecycleOwner(), textView::setT ext);
return root;

}

@Override
public void onDestroyView() {
super.onDestroyView();
binding = null;
}
}



Fragments — element wielu projektow

Fragment to:

* Czes¢éinterfejsu uzytkownika (Ul), ktéra

moze zawierac Ay Fragment

wtasny layout, logike i cykl zycia. Samodzielna jednostka Ul Cze$é Ul w Activity
. Osaglz.a ny wewnatrz aktywnosci Posiada wlasny cykl zycia gylfl zycia zalezny od
(Activity). ctivity
* Moze byé wielokrotnie Trudniejsze do dzielenia Ul -atWielsze w dzieleniu |
, - . ponownym uzyciu
wykorzystywany w roznych miejscach
aplikacji Idealna dla "gtéwnych Idealne dla czesci

ekranéw" interfejsu



<?xmlversion="1.0" encoding="utf-8" 7>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp"
android:gravity="center"
android:background="@android:color/white">

<?xmlversion="1.0" encoding="utf-8"7>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/re
s/android"

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout auto"

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" android:layout_width="match_parent"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" android:layout_height="match_parent"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".ui.dashboard.DashboardFragment">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Wybierz swojg karte:"
android:textSize="18sp"
android:layout_marginBottom="10dp"/>

<Spinner
android:id="@+id/spinnerCards"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"/>

<Button
android:id="@+id/btnDraw"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Losuj karte"
android:layout_marginTop="20dp"/>

tools:context=".ui.dashboard.DashboardFragment">

<TextView
android:id="@+id/text_dashboard"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginStart="8dp"
android:layout_marginTop="8dp"
android:layout_marginEnd="8dp"

<lmageView o <TextView
android:id="@+id/imgUserCard android:id="@+id/text_dashboard"

android:layout_width="150d
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="200§§a" .
android:layout_marginTop="20dp"/> android:layout_height="wrap_content"

Fragments

<ImageView android:layout_marginStart="8dp"

android:id="@+id/imgDrawnCard"
android:layout_width="150dp"
android:layout_height="200dp"
android:layout_marginTop="20dp"/>

<TextView
android:id="@+id/txtResult"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textSize="18sp"
android:textStyle="bold"
android:layout_marginTop="20dp"/>

</LinearLayout>

android:layout_marginTop="8dp"
android:layout_marginEnd="8dp"
android:textAlignment="center"
android:textSize="20sp"

app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

android:textAlignment="center"
android:textSize="20sp"

app:layout_constraintBottom_toBottom Of="parent"
app:layout_constraintEnd_toEndOf="parent"
app:layout_constraintStart_toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent" />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayou
©>



v Lo app
[ manifests
~ [Ojava
~ [J com.example.losujkarty

i Struktura projektu

[ dashboard

o | dziatanie

(©) HomeFragment krol_kier
(©) HomeViewModel

(=] notifications LOSUJ KARTE

(© MainActivity

> [=] com.example.losujkarty (androidTest)

grawkarty

Wybierz swojg karte:

> [¢J com.example.losujkarty (test)

(3 java (generated)

v [Zres
[=] drawable
v B layout Uzytkownik wybiera karte a

</> activity_main.xm| nastepnie program losuje kolejnag
</> fragment_dashboard.xmi kartg. Nastepuje poréwnanie i
</> fragment_home.xml Wyéwietlenie WynikU.
</> fragment_notifications.xml

1 menu

[=] mipmap

~ [2J navigation

</> mobile_navigation.xml

[=7 values Sprobuj ponownie! Wylosowana karta:
& xmi walet_trefl

[2res (generated)



Pytania i polecenia:

Co oznacza ,zasada WORA”?

Wymien 5 krokdw napisania gry

Na czym polega ,,RANDOM na obiektach”?
Co czego stuzy XML w aplikacjach Android?
Co czego stuzy ,,@overide”?

Do czego stuzy ConstraintLayout?

Wymien przynajmniej 5 wtasciwosci
specyficznych dla dowolnego layout

Do czego stuzg Fragments?



Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 1

Za pomoca Swing i AWT napisz kod gry
w statki, w ktorej uzytkownik typuje
pola niewidzialnego statku.

Uzytkownik wskazuje na pole. Po
kazdym nacisnieciu przycisku program
zlicza trafienia, pudta i pokazuje
pozostate statki do zatopienia.

o0®

Gra w Statki

Trafienie!

0

X 0]
0 0

0 0]
0 X

Trafienia: 2 | Pudia: 9 | Pozostate: 8




. . @9 O Arkanoid
Zadania do samodzielnego Wynik: 0
wykonania 5 i 3 B

Zadanie 2

Za pomocg Swing., AWT i Canvas
napisz kod Fry, w ktorej uzytkownik
porusza paletka za pomoca klawiatury.

Za kazdy klocek, ktérego dotyka pitka Koniec gryl

uzytkownik otrzymu1e 10 punktow.
Naciénij Enter, aby zagrac ponownie

Sterowanie odbywa si¢ klawiszami
kierunkowymi, gtowna petla gry
pozwala na powtorzenie rozgrywki.




Zadania do samodzielnego
wykonania

Zadanie 3

Napisz aplikacje, ktora po wpisaniu
danych przedstawionych na zdjeciu
wyliczy koszt podrozy.

Wszystkie dane pochodzg od
uzytkownika. Aplikacja wykorzystuje
SharedPreferencies do zapisu danych.
Dane sg nadpisywane.

Podaj ceng paliwa (z4/litr):

6.09

Fodaj ilodd kKilometndyw:

500

Podaj srednie zuzycie paliwa
(14100 kmj:

1149

OBLICZ KOSETY

Koszt podrdzy: 434.10 2t

Zapisane dane

Cera paliwa: 5.0% 2§/t
wilometry: 592,70 km
Furycie paliwa: 11.9 11100 km




Zadania do samodzielnego o
wykonania

Wpisz dane do formularza

Imie

Zadanie 4 (na b5)

Mazwisko

Napisz aplikacje wedtug wzoru. Projekt zawiera I

formularz, etykiety oraz tabele z nagtéwkiem, w ktorej
zapisywane sg dane.

Projekt zawiera Adapter, kilka plikdw XML oraz Recycler
View. Na nastepnej stronie znajdziesz szczegbétows

instrukcje.

Getruda Spentana




~ [T app

Zadania do [0 manifests

° ~ [ java
sa mOdZI elnego ~ [EJ com.example.formtable

] ui

wykonania S

(© Person
(©) PersonAdapter

Zadanie 4 (na 5) » [EJ com.example.formtable (androidTest)

> [ com.example.formtable (test)
[ java (generated)

~ [Zres
Gtéwne zadania adaptera: ~ [drawable

<[> custom_divider.xml

1. Potaczenie danych z W|dpk|em: A,dgpter e D L
przeksztatca dane (np. obiekty w liscie) na o> Ic_home_black_24dp.xm
widoki (np. elementy listy, wiersze tabeli). A AT

</> ic_launcher_foreground.xmi

2. Zarzadzanie widokami: Adapter jest
odpowiedzialny za tworzenie,
aktualizowanie i usuwanie widokéw w
odpowiedzi na zmiany danych.

<[> ic_notifications_black_2 4dp.xml
v [2] layout

<[> activity_main.xml

<[> fragment_dashboard.xml

</> fragment_home.xmil

3. Interakcja z elementami: Moze
obstugiwac interakcje, takie jak klikniecia
na elementy listy, przewijanie itp.

<[> fragment_notifications.xml
<[> item_header.xml

<[> iterm_person.xml



Podpowiedz — dodatkowe pliki XML

<?xmlversion="1.0"encoding="utf-8"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"
androi d:Baddi ng="16dp"

android:

<TextView
android:id="@+id/first_name_header"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:text="Imige"
android:textSize="16sp"

android:textColor="@android:color/white"

android:gravity="center"/>

<TextView
android:id="@+id/last_name_header"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:text="Nazwisko"
android:textSize="16sp"

android:textColor="@android:color/white"

android:gravity="center"/>
</LinearLayout>

ackground="@android:color/darker_gray">

<?xmlversion="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"
android:padding="16dp"
android:background="@android:color/darker_gray">

<TextView
android:id="@+id/first_name_header"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:text="Imie"
android:textSize="16sp"
android:textColor="@android:color/white"
android:gravity="center"/>

<TextView
android:id="@+id/last_name_header"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_weight="1"
android:text="Nazwisko"
android:textSize="16sp"
android:textColor="@android:color/white"
android:gravity="center"/>
</LinearLayout>



Zadania do samodzielnego
wykonania

KartotekaPL

Imie

Nazwisko

Telefon

Zadanie 5 .

dres
Za pomocag kreatora utworz widok (B | Numerdom.
aplikacji wedtug zatgczonego wzoru. BRE N o o

Nastepnie utworz kod aplikacii.

Do projektu wykorzystaj uprawnienia
do przegladania i zatadowania zdjecia
do aplikacji.

Znajdziesz je na nastepnej stronie.




Dodawanie uprawnien w Manifescie

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package="com.example.myapp">

<!-- Uprawnienia aplikacji -->

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE"/>
<uses-permission android:name="android.permission. CAMERA"/>

<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/>

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"

android:theme="@style/Theme.MyApp">

<!I-- Inne elementy aplikacji -->

</application>

</manifest>

Uprawnienie Opis Deldaracja
P P w AndroidManifest.xml
<uses-permission
Pozwala na odczyt plikow z android:name="android.permiss
READ_EXTERNAL_STORAGE pamieci zewnetrznej urzadzenia. ion.READ_EXTERNAL_STORAGE"
/>

<uses-permission

Pozwala na zapis plikéw w android:name="android.permiss
WRITE_EXTERNAL_STORAGE pamieci zewnetrznej urzadzenia. ion.WRITE_EXTERNAL_STORAGE
I|/>

Kazde z tych uprawnien nalezy doda¢ w pliku AndroidManifest.xml, aby aplikacja
miata odpowiednig mozliwosc¢ dziatania w zaleznosci od jej wymagan. Pamietaj,
ze od Androida 6.0 (API 23) musisz takze poprosi¢ uzytkownikdw o przyznanie
tych uprawnien w czasie dziatania aplikagji, jesli s to uprawnienia, ktore
wymagajg potwierdzenia przez uzytkownika.



Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 6 r

| NN Zgadnij karte

Wybierz karte:  dwa.png < Zgadnij

Tak, to nie pomytka. Za pomocag Android 2

. . . - ®»
Studio zaproponuj layout do znanej gry
oraz napisz kod aplikacji. Skorzystaj ze
zdjec¢ zapisanych w ,,RES” oraz z
Fragments lub ze Spinnera.

Ll . ¢

&

¥ .

4

vy v’

X Pudto. Wylosowano: trzy.png
A =




Zadania do samodzielnego wykonania

Zadanie 7 Gra w kosci @
Suma: 12

Przeksztat¢ znang aplikacje w Aplikacje

w Android Studio. Do projektu dodaj wiecej
kostek a nastepnie wykaz czy zostata
wyrzucona parzysta czy nieparzysta ilosc
oczek. Dodaj do projektu stosowng
etykiete.

Rzuc koscmil




Android Studio na egzaminie INF.04

1.Tworzenie aplikacji mobilnej w Android Studio (Java lub Kotlin).

2.Projektowanie layoutu z przyciskami, polami tekstowymi, listami.
3.0bstuga zdarzen (klikniecia, zmiana tekstu).

4.Zapis i odczyt danych (SharedPreferences lub lokalna baza SQLite).
5.Wyswietlanie danych w tabeli / liscie (RecyclerView).

6.Prosta walidacja danych.

7.Stylizacja aplikacji (kolory, ikony, marginesy).

8.Tworzenie wtasnej klasy lub adaptera.



Element

Gradle

Internet

Emulator

Logcat/ Debug

Pliki projektu

Uwaga

Nie zmieniaj wersji Android
Studio ani Gradle — uzyj tego, co
podano.

Moze by¢ wytaczony — upewnij
sie, ze wszystkie biblioteki masz
lokalnie.

Nie musi dziata¢ - aplikacja
moze by¢ sprawdzana tylko na
kodzie.

Przydaje sie, ale nie wymagane.

Sprawdz, czy sg poprawnie
zapisane i uruchomione
przez Sync.

. Lo
Co musisz umiec

przed egzaminem?

Podstawy:

e Struktura projektu Android Studio
(Manifest, MainActivity, res/layout, java/, gradle/)

* Tworzenie GUlza pomocag activity_main.xml
* Obstuga przyciskéw w MainActivity.java

* Ustawianie TextView, EditText, Button, RecyclerView.



Pomochne narzedzia

Pomochne narzedzia: OCITErEs o)
. |~—java/com/example/oilchangeapp/
* SharedPreferences - do zapisu ﬁ— MainActivity.java
. . — OilChangeEntry.java

danych uzytkownika. | oilchangeAdapter.java
* RecyclerView - do wyswietlania ~—res/

: : : -— layout/

listy danych (jak todolist). L attietfor et

. . , . lues/

* Gson - do zapisu obiektow jako Qasﬁr?:gs,xml

JSON (jesli wymagane). —— AndroidManifest.xml

L build.gradle



Przyktadowy projekt egzaminacyjny

Czegsc Il. Aplikacja mobilna

Za pomocg Srodowiska programistycznego dostgpnego na stanowisku egzaminacyjnym wykonaj aplikacje
mobilng do gry w kosci. Do zbudowania aplikacji zastosuj obrazy z archiwum pliki1.zip zabezpieczonego
hastem Gra*Kosci5

1005 G & vin
Home

S | vl
Home

Gra w kosci. Autor 000000000

Gra w kosci. Autor 000000000

ra w kosci. Autor 000000000
Gra w kosci. Autor 000000000
IUE KOSOM

1111 N I1LI1LL neARe 2opeR

‘v

Wynik tego losowania Wyna Wiynik

Wiynik gry . y WA pry: 85

sk Laliad

Obraz 5. Obraz 6.
Po weisnigciu przycisku RZUC KOSCMI Po wciénigciu przycisku
RESETUJ WYNIK
Obraz 3. Obraz 4.
Srodowisko .NET MAUI, stan poczatkowy. Srodowisko Android Studio, stan poczatkowy.

Emiulacria Dival & Ermiilaria Dival &



Czym jest .NET MAUI?

(.NET Multi-platform App Ul) — framework firmy Microsoft umozliwiajgcy
tworzenie aplikacji na wiele platform z jednego kodu Zrédtowego (Android, iOS,
macOS, Windows).

* Dlaczego warto?
* Wspodlna baza kodu
* Nowoczesny interfejs uzytkownika

* Integracjaz .NETiC#

Wykorzystanie
° N ET MAU I Srodowisko i technologie:

* Jezyk programowania: C#

* Framework: .NET 8 + .NET MAUI
e IDE: Visual Studio 2022/2023

* Inne narzedzia:

* Android Emulator/ fizyczne urzgdzenie
* SQLite dla lokalnej bazy danych.



o Warstwy aplikaciji:
ArChItektura * UI(XAML) - definiowanie wygladu

aplikacji W « Code-behind (C#) - logika widoku
* Model - struktura danych (np. klasa Note)
MAU I  Data Access - zapisywanie i odczyt danych

(SQLite)



Instalacja MAUI
wewnatrz Visual Studio

1. Zainstaluj Visual Studio 2022/2023

Pobierz z: https://visualstudio.microsoft.com/pl/

Wybierz wersje Community (darmowa)

2. Podczas instalacji zaznacz:

.NET Multi-platform App Ul development

(Opcjonalnie) Mobile development with .NET

Android SDK/Emulator — jesli chcesz testowac¢ aplikacje na Androida

Jesli juz masz Visual Studio — uruchom Instalator Visual Studio > "Zmien" > dodaj powyzsze
komponenty.

3. Zaktualizuj .NET SDK

Pobierz najnowsze .NET SDK:
https://dotnet.microsoft.com/en-us/download

Wersja .NET 8 lub nowsza (MAUI dziata najlepiej z .NET 8)
4. Sprawdz, czy MAUI dziata

e Otwoérzterminal (CMD / PowerShell)i wpisz:

* bash

*  KopiujEdytuj

e dotnetworkload install maui dotnet workload restore


https://visualstudio.microsoft.com/pl/
https://dotnet.microsoft.com/en-us/download

Okno programu

C# Android 05 1 WinlI

MName:

Base Device:

C#  Android  Blazor  i0S MAU S

winU
WinlI 08: |Android 12.0 - API 31

Google APIs
Google Play Store

Android oS Mac Catalyst mac( Al WinUI

Property Value

fastboot.forceColdBoot

fastboot . forceFastBoot

< |

hw.accelercmeter

<]

hw.arc

<] |

hw.audiocInput

hw.battery

=

hw.camera.back virtualscene

hw.camera. front emulated
hw.cpu.ncore 4
hw.dPad ||
hw.gps
hw.gpu.mode

hw.keyboard
hw.lcd.density

hw.lcd.height

hw.lcd.width

hw.mainFeys

hw.ramSize

hw.sdCard

Details

disk.dataPartition.size

|

Data partition size.
Default: 0

Specifies the size of the user data
partition in bytes. If size is a simple
integer, it specifies the size in bytes. You
can also specify the size in kilobytes
megabytes, and gigabytes by appending
K, M, or G to size. The minimum sz

9M and the maximum size is 1023G.




Okno programu

|
]
p 4

Your Notes + Add

1245 B ©

" About Your Notes +

; Sleep in tomorrow.
Sleep in tomorrow.

Register for marathon.

Register for marathon.

BlA
B A



Koniec?

W prezentacji znajdujg sie
najwazniejsze elementy podstawy
programowej oraz rozszerzenia
pozwalajgce tworzy¢ roznorodne
projekty.

Pozostate elementy podstawy
programowej znajdziecie w
dedykowanych zadaniach do
przedmiotow zawodowych oraz
oczywiscie poznacie na zajeciach.
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