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ROZDZIAL

17

Wprowadzenie do JavaFX

W tym rozdziale poznasz:

m podstawowe pojecia JavaFX, takie jak obszar roboczy, scena, wezet oraz graf sceny,
m metody cyklu zycia aplikacji JavaFX,

m ogolna postac aplikacji JavaFX,

m sposob uruchamiania aplikacji JavaFX,
m tworzenie etykiet,

m stosowanie przyciskow,

m obstuge zdarzen,

m stosowanie po6l wyboru,

m stosowanie list,

m tworzenie pol tekstowych,

m sposoby dodawania efektéw,

m sposoby stosowania transformacji.

W szybkim $wiecie komputeréw jedynie zmiany sg czyms stalym, a sztuka i nauka programowa-
nia bezustannie si¢ rozwijajg i idg naprzod. Nic zatem dziwnego, ze pakiety do tworzenia w jezyku
Java aplikacji o graficznym interfejsie uzytkownika takze biora udzial w tym procesie. Przypomnijmy
sobie, ze poczatkowym pakietem do tworzenia aplikacji o graficznym interfejsie uzytkownika (w skro-
cie aplikacji GUI) w Javie byt pakiet AWT. Niedtugo po wprowadzeniu zostat on zastgpiony pakietem
Swing, ktéry udostepnil znacznie lepsze rozwigzania. Cho¢ pakiet Swing odniost ogromny sukces, to
jednak dosy¢ trudno w nim tworzy¢ ,wizualne cuda”, ktérych niejednokrotnie wymagaja dzisiejsze
aplikacje. Co wiecej, rozwinely sie takze koncepcje lezace u podstaw pakietow do tworzenia graficz-
nego interfejsu uzytkownika. Aby lepiej obstugiwa¢ wymogi nowoczesnych interfejsoéw uzytkownika
oraz odzwierciedli¢ postep w sposobach ich projektowania, konieczne bylo wprowadzenie nowego
rozwigzania. W efekcie powstat system JavaFX — platforma do tworzenia graficznych interfejséw
uzytkownika nowej generacji. Niniejszy rozdzial stanowi wprowadzenie prezentujace mozliwosci
i sposoby stosowania tego systemu.

Koniecznie nalezy wspomnie¢, ze prace nad JavaFX byly realizowane w dwoch fazach. Poczat-
kowa wersja JavaFX bazowata na jezyku skryptowym o nazwie JavaFX Script. Niestety, prace nad nim
zostaly zarzucone. Zaczynajac od wersji JavaFX 2.0, platformy tej uzywa sie bezposrednio w kodzie
Javy i udostepnia ona rozbudowany i wyczerpujacy interfejs programowania aplikacji. JavaFX dostar-
czana jest wraz z JDK 7, zaczynajac od jego wersji 4. Najnowszg wersja tej platformy jest JavaFX 9,
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ktora stanowi jeden z elementéw JDK 9. Poniewaz w momencie pisania tej ksigzki JavaFX 9 byta naj-
nowszga wersjg platformy, dlatego wlasnie ona zostala opisana w tym rozdziale.

Zanim zaczniemy poznawa¢ mozliwosci JavaFX, przyda sie odpowiedzie¢ na jedno pytanie, ktére
w naturalny sposéb pojawia sie w jego kontekscie: Czy platforma JavaFX powstata jako zamiennik
pakietu Swing? Odpowiadajac na nie, nalezy stwierdzi¢, ze w zasadzie tak wlasnie byto. Niemniej
jednak pakiet Swing jeszcze przez jaki$ czas pozostanie uzywanym elementem Javy. Wynika to z faktu,
ze wcigz istnieje bardzo duzo kodu, ktdry z niego korzysta. Co wiecej, istniejg cate legiony programistow,
ktdrzy wiedzg, jak go uzywaé. Pomimo to nie ulega watpliwosci, ze to wlasnie JavaFX jest platforma,
ktora w przysztoéci bedzie preferowanym narzedziem do tworzenia graficznych interfejséw uzytkow-
nika aplikacji pisanych w Javie. Oczekuje si¢, ze w ciggu kilku najblizszych lat JavaFX zastgpi Swing
w nowych projektach oraz ze wiele aplikacji, ktore do tej pory uzywaly pakietu Swing, zostanie zmo-
dyfikowanych i zacznie uzywacé biblioteki JavaFX. Najprosciej rzecz ujmujac: JavaFX to co$, czego
zaden programista Javy nie moze zignorowac.

W tym rozdziale zaktadam, Ze dysponujesz podstawowa znajomoscia zagadnien zwiazanych
z tworzeniem graficznych interfejséw uzytkownika w jezyku Java, w tym takze zwiazanych

Uwaga R .
z obstuga zdarzeri, przedstawiona w rozdziale 16.

Podstawowe pojecia JavaFX

Zanim bedziesz mogl stworzy¢ swoja pierwsza aplikacje JavaFX, musisz pozna¢ i zrozumie¢ kilka
Kluczowych poje¢ i mozliwosci. Cho¢ JavaFX jest pod pewnymi wzgledami podobna do pakietu Swing
(ktory przedstawilem w poprzednim rozdziale), to jednak wystepuja pomiedzy nimi pewne znaczace
réznice. Na przyktad komponenty JavaFX, podobnie jak komponenty Swing, sa w calosci napisane
w Javie, a zdarzenia sg obslugiwane w przejrzysty i prosty sposéb. Niemniej jednak ogélny sposob
organizacji JavaFX oraz powigzania pomiedzy jej gtéwnymi komponentami znaczaco si¢ roznig od
tych w pakiecie Swing. Dlatego tez sugeruje, by$ uwaznie przeczytal kolejne punkty rozdziatu.

Pakiety JavaFX

Cala zawarto$¢ platformy JavaFX zostala umieszczona w pakietach, ktérych nazwy zaczynaja si¢ od
javafx. Gdy pisatem te ksigzke, w sktad calej biblioteki API JavaFX wchodzito ponad 30 réznych pakie-
tow. Oto cztery przyktadowe z tych pakietéw: javafx.application, javafx.stage, javafx.scene oraz
javafx.scene.layout. Cho¢ w tym rozdziale bedziemy uzywa¢ jedynie kilku pakietéw JavaFX, to
jednak warto poswieci¢ troche czasu na dokladniejsze ich poznanie. JavaFX oferuje bowiem bardzo
szeroki zakres mozliwosci. Zaczynajac od JDK 9, pakiety JavaFX zostaly zorganizowane w formie
moduléw, takich jak javafx.base, javafx.graphics oraz javafx.controls.

Klasy Stage oraz Scene

Gl6wnag metaforg zaimplementowang w JavaFX jest obszar roboczy (ang. stage). W przypadku praw-
dziwych sztuk scenicznych obszar roboczy zawiera scene (ang. scene). A zatem potocznie mowigc:
obszar roboczy definiuje przestrzen, a scena okresla, co si¢ w tej przestrzeni pojawi. Albo, wyrazajac
to samo w nieco inny sposob, obszar roboczy jest pojemnikiem dla sceny, a scena — dla elementow,
ktdre si¢ na nia sktadaja. W efekcie wszystkie aplikacje JavaFX zawieraja przynajmniej jeden obszar
roboczy oraz przynajmniej jedng scene¢. Elementy te sg reprezentowane w JavaFX API odpowiednio
przez klasy Stage oraz Scene. Przyjrzyjmy si¢ nim nieco dokladniej.

Obiekt Stage jest pojemnikiem najwyzszego poziomu. Wszystkie aplikacje JavaFX automatycznie
maja dostep do jednego obiektu Stage, nazywanego gléwnym obszarem roboczym (ang. primary
stage). Ten gtéwny obszar roboczy jest dostarczany przez system uruchomieniowy podczas urucha-
miania aplikacji JavaFX. Cho¢ w wielu aplikacjach mozna tworzy¢ wlasne obszary robocze, to jednak
ten gléwny bedzie jedynym, ktory jest niezbedny.
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Jak juz wspominalem, obiekt Scene jest pojemnikiem dla wszystkich elementow, ktore skladaja
sie na scene. Sg nimi kontrolki, takie jak przyciski, pola wyboru, pola tekstowe oraz inne elementy
graficzne. W celu utworzenia sceny dodasz te wszystkie elementy do obiektu klasy Scene.

Wezly i graf sceny
Pojedyncze elementy sceny s3 nazywane weztami (ang. node). Na przyktad takim weztem bedzie
kontrolka przycisku. Jednak wezty moga takze zawiera¢ grupy innych weztéw. Co wiecej, wezet moze
takze zawiera¢ inny wezet potomny. W takim przypadku wezel zawierajacy jakies dziecko jest nazywany
wezlem rodzica (ang. parent node) lub wezlem galezi (ang. branch mode). Z kolei wezty, ktére nie za-
wieraja wezlow potomnych, sa nazywane wezlami koncowymi (ang. terminal node) lub lisémi. Kolekcja
wszystkich wezlow tworzacych sceng jest okreslana jako graf sceny (ang. scene graph) i stanowi drzewo.
W grafie sceny wystepuje jeden, specjalny typ wezta — korzen (ang. root node). Jest to najwyzszy
wezel w grafie sceny i jednoczeénie jedyny, ktéry nie ma zadnego rodzica. A zatem wszystkie inne wezly
nalezgce do grafu sceny maja rodzica i wszystkie bezposrednio lub po$rednio s3 potomkami korzenia.
Klasg bazowa dla wszystkich weztéw jest Node. Istnieje kilka réznych klas, ktére bezposrednio
lub posérednio sg jej klasami pochodnymi; miedzy innymi nalezg do nich: Parent, Group, Region
oraz Control.

Uklady

JavaFX udostepnia kilka paneli ukladu obstugujacych proces rozmieszczania innych elementéw na
scenie. Na przyklad klasa FlowPane tworzy ukiad rozmieszczajacy elementy jeden za drugim, a klasa
GridPane — uklad pozwalajacy na umieszczanie elementéw w wierszach i kolumnach. Dostepnych jest
takze kilka innych uktadéw, takich jak BorderPane (przypominajacy nieco uklad BorderLayout pakietu
AWT). Kazdy z nich dziedziczy po klasie Node. Wszystkie klasy uktadéw zostaty umieszczone w pakiecie
javafx.scene.layout.

Klasa Application oraz metody cyklu zycia

Aplikacja JavaFX musi by¢ klasa pochodna klasy Application zdefiniowanej w pakiecie javafx.
“>application. Oznacza to, ze takze Twoja aplikacja bedzie rozszerza¢ klase Application. Klasa ta
definiuje trzy metody cyklu zycia, ktére aplikacja moze przestania¢. Nosza one odpowiednio nazwy:
init(), start() oraz stop(). Ponizej przedstawitem posta¢ tych metod w kolejnosci, w jakiej s3 one
wywolywane:

void init()
abstract void start(Stage scenaGlowna)

void stop()

Metoda init() jest wywolywana na samym poczatku dzialania aplikacji. Stuzy ona do wykonywania
réznych czynnosci inicjalizacyjnych. Niemniej jednak, jak wyjasnie w dalszej czeéci rozdziatu, nie mozna
jej uzywac do tworzenia obiektu sceny ani do jej konstruowania. Jesli aplikacja nie potrzebuje zadnych
czynnosci inicjalizacyjnych, to metody init() nie trzeba przestania¢, gdyz istnieje jej wersja domyslna.

Po metodzie init() wywolywana jest metoda start(). To wlasnie ona stanowi poczatek dzialania
aplikacji i moze postuzy¢ do skonstruowania i przygotowania sceny. Zwro¢ uwagg, ze parametrem tej
metody jest obiekt klasy Scene. Jest to obiekt sceny dostarczony przez $rodowisko uruchomieniowe
i stanowi scene gléwna aplikacji. Zauwaz takze, ze jest to metoda abstrakcyjna — czyli aplikacja musi
ja przestonic.

Kiedy aplikacja konczy dzialanie, wywolywana jest z kolei metoda stop(). Pozwala ona na wyko-
nanie wszelkich czynnosci porzadkowych zwiazanych z zamykaniem aplikacji. W przypadkach, gdy
wykonywanie takich czynnosci nie jest potrzebne, mozna skorzysta¢ z pustej, domyslnej wersji
tej metody.
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Uruchamianie aplikacji JavaFX

Aby uruchomi¢ niezalezng aplikacje JavaFX, nalezy wywota¢ metode Taunch() klasy Application. Istnieja
dwie wersje tej metody; ponizej przedstawilem te, ktorej bedziemy uzywali w tym rozdziale:

public static void launch(String ... args)

Parametr args reprezentuje liste (by¢ moze pusta) tancuchéw znakowych, ktére zazwyczaj beda
okreslaty argumenty wiersza polecen. Wywotanie metody launch() powoduje utworzenie aplikacji,
a nastepnie wywotlanie jej metod init() i start(). Wywotanie metody launch() zakonczy sie dopiero
po zakonczeniu aplikacji. Ta wersja metody launch() uruchamia klas¢ pochodna klasy Application,
w ktorej kodzie metoda ta zostala wywolana. Druga wersja metody Taunch() pozwala wskaza¢ klase
pochodng klasy Application, ktorg nalezy uruchomic.

Zanim przejdziemy dalej, koniecznie trzeba zwrdci¢ uwage na jeszcze jedno wazne zagadnienie:
aplikacje JavaFX, ktore zostaly spakowane przy uzyciu narzedzia javafxpackager (badz tez przy wyko-
rzystaniu analogicznych narzedzi zintegrowanych srodowisk programistycznych), nie musza zawieraé
wywolania metody launch(). Niemniej jednak skorzystanie z niej niejednokrotnie upraszcza proces
testowania i uruchamiania aplikacji, a oprécz tego pozwalaja one na uzywanie programu bez koniecz-
nosci tworzenia pliku JAR. Z tego powodu w przyktadach przedstawionych w tym rozdziale metoda
ta bedzie uzywana.

Szkielet aplikacji JavaFX

Wszystkie aplikacje JavaFX posiadaja te samg, podstawowg strukture. Dlatego zanim poznasz jakie-
kolwiek inne mozliwoéci platformy JavaFX, warto zobaczy¢, jak wyglada szkielet takiej aplikacji.
Oproécz przedstawienia struktury aplikacji przyklad z listingu 17.1 pokazuje takze, jak takg aplikacje
mozna uruchomic¢ oraz kiedy wywotywane sg poszczegélne metody cyklu jej zycia. Komunikaty gene-
rowane przez poszczegdlne metody beda wyswietlane w oknie konsoli. Ponizej przedstawiony zostat
pelny szkielet aplikacji JavaFX.

Listing 17.1. JavaFXSkel java

// Szkielet aplikacji JavaFX.
import javafx.application.*;
import javafx.scene.*;
import javafx.stage.*;
import javafx.scene.layout.*;
public class JavaFXSkel extends Application {
public static void main(String[] args) {
System.out.printIn("Uruchamiamy aplikacje JavaFX.");
// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywotujgc metode launch().
launch(args);
1
// Przestonigcie metody init().
public void init() {

System.out.printin("Wewnatrz metody init().");
1

// Przestoniecie metody start().
public void start(Stage myStage) {

System.out.printin("Wewnatrz metody start().");

// Okresla tytut sceny.
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myStage.setTitle("Szkielet aplikacji JavaFX.");

// Tworzy korzeti. W tym przypadku bedzie to uktad
// FlowPane, cho¢ istnieje takze kilka innych.
FlowPane rootNode = new FlowPane(); €«———— Utworzenie korzenia.

// Tworzy sceng.
Scene myScene = new Scene(rootNode, 300, 200); €«————— Utworzenie sceny.

// Okresla sceng uzywang przez obiekt obszaru roboczego.
myStage.setScene(myScene) ; «————————————— Ustawienie sceny w obiekcie obszaru roboczego.

// Wyswietla obszar roboczy oraz scene.
myStage.show() ; €«—————————— Wyswietlenie obszaru roboczego.
}

// Przestania metodg stop().
public void stop() {
System.out.printin("Wewnatrz metody stop().");
}
}

Cho¢ ten szkielet aplikacji jest catkiem prosty, mozna go skompilowa¢ i uruchomi¢. Spowoduje to
wys$wietlenie na ekranie pustego okna. Oprdcz tego aplikacja wyswietli takze w oknie konsoli naste-
pujace komunikaty:

Uruchamiamy aplikacje JavaFX.

Wewnatrz metody init().
Wewnatrz metody start().

Kiedy zamkniesz okno aplikacji, w oknie konsoli zostanie wyswietlony kolejny komunikat:
Wewnatrz metody stop().

Oczywiscie w rzeczywistych aplikacjach metody cyklu zycia nie wyswietlaja zadnych komunikatow
w standardowym strumieniu wyjéciowym System.out. W tym przyktadzie komunikaty s3 wy$wietlane
tylko po to, by pokaza¢, kiedy poszczegdlne metody sa wywotywane. Co wigcej, zgodnie z podanymi
wczeéniej informacjami przestanianie metod init() oraz stop() jest konieczne wylacznie w przy-
padkach, gdy aplikacja musi wykonywac jakie$ niestandardowe czynnosci zwigzane z jej inicjalizacja
lub zamykaniem. W pozostalych przypadkach z powodzeniem mozna uzy¢ domyslnych implementacji
tych metod, dostarczanych przez klas¢ Application.

A teraz przeanalizujmy ten program bardziej szczegotowo. Zaczyna sie on od zaimportowania
czterech pakietow. Pierwszym z nich jest javafx.application, ktory zawiera klase Application. Klasa
Scene nalezy do pakietu javafx.scene, a klasa Stage do pakietu javafx.stage. Ostatni z pakietéw,
Jjavafx.scene.layout, zawiera kilka paneli uktadéw. W powyzszym przykladzie uzywany jest uklad
FlowPane.

Nastepnie tworzona jest klasa JavaFXSkel. Zwro¢ uwage, ze rozszerza ona klas¢ Application. Jak
juz wyjasnialem, Application to klasa, po ktdrej dziedzicza wszystkie aplikacje JavaFX. Przedstawiona
w przykladzie klasa JavaFXSkel zawiera cztery metody. Pierwsza z nich jest main(). Stuzy ona do
uruchamiania aplikacji poprzez wywotanie metody Taunch(). Zwro¢ uwage, ze w wywotaniu metody
Taunch() zostaje przekazany parametr args metody main(). Cho¢ takie rozwigzanie jest czesto stoso-
wane, to w wywolaniu metody Taunch() mozna takze przekaza¢ inne argumenty, mozna tez nie prze-
kazywa¢ zadnych argumentow. I jeszcze jedna uwaga: stosowanie metody launch() jest konieczne
w przypadku tworzenia niezaleznych aplikacji, lecz nie w innych przypadkach. Jesli metoda Taunch()
nie bedzie potrzebna, to nie trzeba takze definiowaé metody main(). Niemniej jednak z podanych juz
weczesniej powodow w przykladowych programach przedstawionych w tym rozdziale bedg uzywane
obie te metody.

Kiedy aplikacja zaczyna dzialanie, system uruchomieniowy JavaFX wywotuje metode init(). Dla
celéw demonstracyjnych metoda init() przedstawiona w powyzszym programie wyswietla jedynie
komunikat w standardowym strumieniu wyjéciowym — System.out. Jednak zazwyczaj bedzie ona
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uzywana do wykonania czynnosci zwigzanych z inicjalizacja aplikacji. Oczywiscie jesli takie czynnosci
nie beda potrzebne, to przestanianie metody init() nie bedzie konieczne, gdyz dostepna jest jej pusta,
domy$lna implementacja. Koniecznie nalezy zapamietaé, ze metody init() nie mozna uzywac
do tworzenia obszaru roboczego czy sceny. Te elementy aplikacji nalezy tworzy¢ i wyswietla¢ w me-
todzie start().

Po zakonczeniu metody init() zostaje wywolana metoda start(). To wlasnie w niej jest tworzona
scena poczatkowa, ktora nastepnie zostaje dodana do gléwnego obszaru roboczego. Przeanalizujmy
te metode wiersz po wierszu. W pierwszej kolejnosci zwrd¢ uwage, ze parametrem tej metody jest
obiekt klasy Stage. W momencie jej wywolywania parametr ten postuzy do przekazania referencji do
gléwnego obszaru roboczego aplikacji. To wlasnie w tym obszarze roboczym zostanie takze zastoso-
wana scena prezentowana w aplikacji.

Po wy$wietleniu w oknie konsoli komunikatu informujacego o rozpoczeciu wykonywania metody
start() okregla ona tytul sceny, wywolujac w tym celu metode setTitle():

myStage.setTitle("Szkielet aplikacji JavaFX.");

Cho¢ ta czynno$¢ nie jest w zasadzie wymagana, to jednak jest ona zwyczajowo wykonywana
w wiekszosci niezaleznych aplikacji JavaFX. Ten tytuf staje si¢ nazwa gléwnego okna aplikacji.

Kolejna czynnoscia jest utworzenie korzenia sceny. Korzen jest jedynym weztem w grafie sceny,
ktory nie ma rodzica. W przedstawionej aplikacji korzeniem jest obiekt klasy F1owPane, jednak mozna
w tym celu zastosowa¢ obiekty kilku innych klas.

FlowPane rootNode = new FlowPane();

Jak juz wspominalem, uktad FlowPane rozmieszcza elementy kolejno, jeden za drugim, a w razie
konieczno$ci sg przenoszone do nastepnego wiersza. (A zatem dziala on analogicznie jak klasy FlowLayout
pakietu Swing). W typ przypadku zostat zastosowany uklad rozmieszczajacy elementy w pozio-
mie, lecz oprdcz niego istnieje takze uktad, ktéry rozmieszcza elementy w pionie. Cho¢ w tej aplikacji
nie jest to konieczne, to jednak mozna takze okredli¢ dodatkowe opcje ukladu, takie jak wyréwnanie
elementow oraz pionowe i poziome odleglosci pomiedzy nimi.

W ponizszym wierszu korzen zostaje uzyty do utworzenia obiektu Scene:

Scene myScene = new Scene(rootNode, 300, 200);

Dostepnych jest kilka wersji konstruktora klasy Scene. Ta zastosowana w przedstawionym przy-
ktadzie tworzy scene, ktéra uzywa okre§lonego korzenia i ma podane wymiary (odpowiednio szerokos¢
i wysoko$¢). Ponizej przedstawilem te wersje konstruktora klasy Scene.

Scene(Parent korzen, double szerokosc, double wysokosc)

Zwro6¢ uwage, ze typem korzenia jest Parent. Parent to klasa pochodna klasy Node, reprezentujaca
wezly, ktére moga mie¢ potomkdéw. Oprocz tego zwrd¢ takze uwage na to, Ze szeroko$¢ i wysoko$é
zostaly okres§lone w formie liczb typu double. Dzigki temu moga to by¢ wartoéci posiadajace czesci
ulamkowe. W przedstawionym przykladzie korzeniem jest obiekt rootNode, a szeroko$¢ i wysoko$¢
sceny beda odpowiednio wynosi¢ 300 i 200.

Nastepny wiersz kodu okreéla, ze sceng uzywang przez obiekt obszaru roboczego, myStage, bedzie
myScene:

myStage.setScene (myScene) ;

Uzyta w tej instrukcji metoda setScene() jest zdefiniowana w klasie Stage; ustawia ona uzywang
scene na te, ktdra zostala przekazana w jej wywotaniu.

Jedli obiekt sceny nie bedzie juz wiecej uzywany, dwie powyzsze instrukcje mozna polaczy¢
w jedna:
myStage.setScene(new Scene(rootNode, 300, 200));

Ze wzgledu na zwartg posta¢ powyzsza instrukcja bedzie uzywana w wigkszo$ci przykladow
zamieszczonych w dalszej czgéci rozdziatu.

Ostatnia instrukcja metody start () wyswietla obszar roboczy i scene:

myStage.show();
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Metoda show() w zasadzie wy$wietla okno utworzone przez obszar roboczy i scene.

Po zamknieciu aplikacji jej okno jest usuwane z ekranu, a system uruchomieniowy JavaFX wywo-
tuje metode stop(). W powyzszym przykladzie dzialanie tej metody ogranicza sie¢ do wyswietlenia
komunikatu w oknie konsoli, dzieki czemu mozemy si¢ przekona¢, ze faktycznie zostata ona wywotana.
Jednak w standardowych aplikacjach metoda ta nie wyswietla zadnych komunikatow. Co wiecej, jesli
aplikacja nie musi wykonywa¢ zadnych czynnosci porzadkowych, to bezcelowe jest takze przestanianie
metody stop(), gdyz klasa Application udostepnia jej domyslna, pustg implementacje.

Kompilacja i uruchamianie programow JavaFX

Jedna z waznych zalet platformy JavaFX jest mozliwo$¢ uruchamiania tego samego programu w wielu
réznych srodowiskach wykonawczych. Na przyklad program JavaFX mozna uruchamia¢ jako nieza-
lezng aplikacje na komputerze biurowym oraz przy uzyciu technologii Java Web Start. Niemniej
jednak w niektérych przypadkach moga by¢ potrzebne rézne pliki pomocnicze, na przyktad plik
HTML lub plik Java Network Launch Protocol (JNLP).

Ogodlnie rzecz biorac, programy JavaFX sg kompilowane tak samo jak wszystkie inne programy
pisane w Javie. Niemniej jednak w zaleznoéci od docelowego srodowiska wykonawczego moze sie
pojawi¢ konieczno$¢ wykonania okre$lonych czynnosci dodatkowych. Z tego wzgledu czasami naj-
prostszym sposobem kompilacji aplikacji JavaFX jest wykorzystanie zintegrowanego $rodowiska pro-
gramistycznego (IDE), ktére potrafi w pelni obstugiwa¢ platforme JavaFX. Jedli chcesz kompilowa¢
i sprawdza¢ przykladowe aplikacje przedstawione w tym rozdziale, to bez trudu mozesz to robic,
uzywajac narzedzi obstugiwanych z poziomu wiersza polecen. Wystarczy skompilowa¢ i uruchomié
aplikacje w standardowy sposob — postugujac sie programami javac i java.

Watek aplikac;ji

We wczesniejszej czesci rozdzialu wspominalem, ze nie mozna uzywa¢ metody init() do tworzenia
obszaru roboczego ani sceny. Obiektow tych nie mozna takze tworzy¢ w konstruktorze aplikacji.
Powodem tych ograniczen jest konieczno$¢ tworzenia obu tych obiektéw w watku aplikacji. A jak sie
okazuje, zaréwno metoda init(), jak i konstruktor aplikacji s3 wywolywane w watku gléwnym, nazy-
wanym takze watkiem uruchomieniowym. I wiasnie z tego powodu ani konstruktora aplikacji, ani
metody init() nie mozna uzywac¢ do tworzenia obiektow Stage i Scene. Jak pokazat program przed-
stawiony na listingu 17.1, inicjalizacje graficznego interfejsu uzytkownika nalezy wykonywaé w meto-
dzie start(), gdyz ona jest wywotywana w watku aplikacji.

Co wigcej, takze wszelkie zmiany w aktualnie wy$wietlanym interfejsie uzytkownika muszg by¢
wykonywane w watku aplikacji. Dodatkowo takze wszystkie zdarzenia w aplikacjach JavaFX s3 gene-
rowane w watku aplikacji. Dzieki temu procedur obstugi zdarzen mozna uzywac do interakgji z graficz-
nym interfejsem uzytkownika aplikacji. Takze metoda stop() jest wywolywana w watku aplikacji.

Prosta kontrolka JavaFX: Label

Podstawowymi elementami wszystkich graficznych interfejséw uzytkownika sa kontrolki, gdyz wlasnie
one pozwalajg uzytkownikom na prowadzenie interakcji z aplikacjg. Jak mozna si¢ spodziewa¢, JavaFX
udostepnia bogaty zestaw kontrolek. Najprostsza z nich jest etykieta, ktdra pozwala wyswietli¢ komu-
nikat lub obrazek. Cho¢ etykiety sg bardzo prostymi kontrolkami, to jednak doskonale nadajg sie do
przedstawienia technik stuzacych do tworzenia grafu sceny.

W JavaFX etykiety sg instancjami klasy Label nalezacej do pakietu javafx.scene.control. Klasa
Label dziedziczy miedzy innymi po klasach Labeled oraz Control. Klasa Labeled definiuje kilka moz-
liwosci wspolnych dla wszystkich elementéw zawierajacych etykiety (czyli prezentujacych teksty),
natomiast klasa Control definiuje mozliwo$ci wspdlne dla wszystkich kontrolek.
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Ponizej przedstawitem konstruktor klasy Label, ktérego uzyjemy w kolejnym przyktadzie:
Label(String str)

Wryswietlany taiicuch znakowy jest okreslony przez parametr str.

Po utworzeniu etykiety (badz jakiejkolwiek innej kontrolki) nalezy ja doda¢ do zawartosci sceny,
czyli do grafu sceny. W tym celu w pierwszej kolejnoséci nalezy wywota¢ metode getChildren() obiektu
korzenia grafu sceny. Zwraca ona liste weztdw potomnych w formie obiektu typu ObservablelList<Node>.
Interfejs ObservabelList nalezy do pakietu javafx.collections i dziedziczy po java.util.List, ktory
z kolei jest elementem biblioteki Collections Framework — platformy koleke;ji jezyka Java. Typ List
definiuje kolekcje reprezentujaca liste obiektow. Omowienie interfejsu List oraz biblioteki Collections
Framework wykracza poza ramy tematyczne tej ksigzki, na szczescie jednak zastosowanie obiektu
ObservablelList do dodawania weztéw potomnych jest catkiem proste. Wystarczy wywola¢ metode
add() obiektu listy zwroconego przez metode getChildren() i przekaza¢ do niej dodawany wezet —
w naszym przypadku bedzie nim obiekt etykiety.

Ponizszy program (listing 17.2) stanowi praktyczng prezentacje opisywanych zagadnienn — tworzy
on prosta aplikacje JavaFX, ktora wyswietla etykiete.

Listing 17.2. JavaFXLabelDemo.java

// Prezentacja zastosowania etykiety w aplikacji JavaFX.

import javafx.application.*;
import javafx.scene.*;

import javafx.stage.*;

import javafx.scene.layout.*;
import javafx.scene.control.*;

public class JavaFXLabelDemo extends Application {
public static void main(String[] args) {
// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywotujgc metode launch().
Taunch(args);

}

// Przestonigcie metody start().
public void start(Stage myStage) {

// Okresla tytut obszaru roboczego.
myStage.setTitle("Etykiety w aplikacjach JavaFXx");

// Uzywa obiektu FlowPane jako korzenia.
FlowPane rootNode = new FlowPane();

// Tworzy scene.
Scene myScene = new Scene(rootNode, 300, 200);

// Ustawia sceng w obszarze roboczym.
myStage.setScene(myScene) ;

Utworzenie etykiety.
// Tworzy etykiete.
Label myLabel = new Label("JavaFX ma duze mozliwoSci");

// Dodaje etykiete do grafu sceny.
rootNode.getChildren().add(myLabel); <€ Dodanie etykiety do grafu sceny.

// Wyswietla obszar roboczy i scene.
myStage.show();
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Ekspert odpowiada

Pytanie: Opisafes, jak mozna dodawac wezet do grafu sceny. A czy mozna go z tego grafu usunac?
Odpowiedz: Owszem, mozna. Aby usuna¢ wezet z grafu sceny, nalezy wywota¢ metode remove ()
obiektu ObservableList. Na przykfad ponizsza instrukcja:

rootNode.getChildren().remove (myLabel);

usuwa kontrolke myLabel ze sceny. Ogdlnie rzecz biorac, typ ObservableList obstuguje wiele operacji
zwiazanych z zarzadzaniem listami. Ponizej podam dwa przykfady. Korzystajac z metody isEmpty (),
mozna sprawdzi¢, czy lista jest pusta; a liczbe weztéw aktualnie znajdujacych sie na liscie mozna
pobra¢ przy uzyciu metody size(). Kiedy zaczniesz doktadniej poznawa¢ mozliwosci platformy
JavaFX, zapewne zechcesz takze przyjrze¢ sie blizej interfejsowi ObservableList.

Ten program wyswietli okno przedstawione na rysunku 17.1.

Rysunek 17.1.
Okno aplikacji JavaFX
z etykietg

B Etykiety w aplikacjach ). — O *

avaFX ma duze mozliwosci

W przedstawionym programie zwrd¢ szczegdlng uwage na ponizszy wiersz kodu:
rootNode.getChildren().add(myLable)

Ta instrukcja dodaje etykiete do listy potomkéw, ktérych rodzicem jest obiekt rootNode. Choé
w razie konieczno$ci mozna ja rozdzieli¢ i zapisa¢ w postaci dwdch odrebnych wywotan, to jednak
w praktyce bardzo czesto spotyka si¢ wlasnie taki zapis.

Zanim zajmiemy sie kolejnym zagadnieniem, warto zwrdci¢ uwage, ze typ ObservableList udo-
stepnia takze metode¢ o nazwie addA11(), ktéra pozwala doda¢ do grafu sceny kilka obiektéw w jednym
wywolaniu. Juz niebawem zobaczysz przyklad jej zastosowania.

Stosowanie przyciskow i zdarzen

Cho¢ program z listingu 17.2 stanowi prosty przyktad demonstrujacy zastosowanie kontrolek JavaFX
i tworzenie grafu sceny, to jednak nie pokazuje, w jaki sposéb mozna obstugiwa¢ zdarzenia. A jest to
bardzo istotne zagadnienie, gdyz wigkszo$¢ kontrolek uzywanych do tworzenia graficznego interfejsu
uzytkownika generuje zdarzenia, ktore sg nastepnie obstugiwane przez aplikacje. Na przyktad kiedy
uzytkownik korzysta z takich kontrolek jak przyciski, pola wyboru oraz listy, generuja one zdarzenia.
Pod wieloma wzgledami obstuga zdarzen w JavaFX jest dosy¢ podobna do obstugi zdarzen w aplika-
cjach Swing, opisanych w poprzednim rozdziale; cho¢ zostala dodatkowo usprawniona. Jedng z bardzo
czesto uzywanych kontrolek jest przycisk. Oznacza to, ze zdarzenia generowane przez przyciski sg
jednymi z czeéciej obstugiwanych. Dlatego tez napisanie aplikacji z przyciskiem bedzie doskonala
okazja do przedstawienia sposobu obstugi zdarzen w aplikacjach JavaFX. Z tego wzgledu jednoczeénie
przedstawie podstawy obstugi zdarzen i sposob korzystania z przyciskow JavaFX.

Podstawy obstugi zdarzen

Podstawowg klasg zwigzang ze zdarzeniami JavaFX jest klasa Event zdefiniowana w pakiecie javafx.
>event. Klasa Event dziedziczy po java.util.EventObject, a to oznacza, ze zdarzenia JavaFX maja te
same podstawowe mozliwosci funkcjonalne co inne zdarzenia w jezyku Java. Dostepnych jest kilka klas
pochodnych klasy Event. W tym punkcie rozdziatu zajmiemy si¢ jedna z nich, a konkretnie ActionEvent.
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Ogolnie rzecz biorac, model obstugi zdarzen stosowany przez platforme JavaFX bazuje na ich
przekazywaniu. Aby obstuzy¢ zdarzenie, w pierwszej kolejnosci nalezy zarejestrowac jego obiekt nastu-
chujacy, ktéry bedzie oczekiwaé na zdarzenia. W momencie zgloszenia zdarzenia zostaje wywolany
odpowiedni obiekt nastuchujacy, ktéry musi odpowiedzie¢ na nie i zakonczy¢ dzialanie. Pod tym
wzgledem zdarzenia JavaFX sg obstugiwane tak samo jak zdarzenia Swing.

Zdarzenia sg obstugiwane poprzez zaimplementowanie interfejsu EventHandler, zadeklarowanego
w pakiecie javafx.event. Jest to interfejs sparametryzowany o nastepujacej postaci:

interface EventHanderl1<T extends Event>

Gdzie T jest typem obstugiwanego zdarzenia. Interfejs ten deklaruje tylko jedna metode, handle(),
ktorej parametrem jest obiekt zdarzenia. Ponizej przedstawitem posta¢ tej metody:

void handle(T eventObj)

W tym przypadku parametr eventObj jest zgloszonym zdarzeniem. Zazwyczaj obiekty nastuchu-
jace zdarzen s3 implementowane przy wykorzystaniu anonimowych klas wewnetrznych lub wyrazen
lambda; cho¢ mozna w tym celu takze definiowa¢ niezalezne Klasy, jesli takie rozwigzanie bedzie odpo-
wiednie dla tworzonej aplikacji (na przyktad jesli jeden obiekt nastuchujacy bedzie obstugiwat zda-
rzenia pochodzace z kilku Zrodet).

Przedstawienie kontrolki Button

W aplikacjach JavaFX przyciski sg tworzone przy uzyciu klasy Button, zdefiniowanej w pakiecie
Jjavafx.scene.control. Klasa ta dziedziczy po stosunkowo duzej liczbie klas bazowych, do ktérych
naleza migdzy innymi ButtonBase, Labeled, Region, Control, Parent oraz Node. Analizujac dokumen-
tacje klasy Button, mozna si¢ przekonac, ze jej mozliwosci funkcjonalne pochodza od jej klas bazowych.
Co wiecej, udostepnia ona wiele réznych opcji. Niemniej jednak w kolejnym przykladzie ograniczymy
sie do domyslnej postaci przyciskow. Przyciski mogg zawiera¢ zaréwno tekst, jak i grafike, jak rowniez
oba te elementy jednoczesnie. W tym przypadku skorzystamy z przyciskow prezentujacych zwyczajny
taficuch znakowy.
Ponizej przedstawitem konstruktor klasy Button, ktérego uzyjemy w kolejnym przykladzie:

Button(String str)

W tym przypadku parametr str jest napisem, ktory zostanie wy$wietlony na przycisku.

Naci$niecie przycisku spowoduje wygenerowanie zdarzenia ActionEvent. Klasa ActionEvent zostala
zdefiniowana w pakiecie javafx.event. Obiekt nastuchujgcy tego zdarzenia mozna zarejestrowac,
wywolujac metode setOnAction() obiektu Button. Ponizej przedstawilem jej ogdélng postac:

final void setOnAction(EventHandler<ActionEvent> handler)

przy czym parametr handler jest rejestrowanym obiektem nastuchujacym. Jak juz wspominalem,
obiekty nastuchujace czesto s3 implementowane jako anonimowe klasy wewnetrzne lub wyrazenia
lambda. Metoda setOnAction() ustawia warto$¢ wlasciwosci onAction przechowujacej referencje obiektu
nastuchujacego. Podobnie jak we wszystkich innych przypadkach obstugi zdarzen w jezyku Java obiekt
nastuchujacy zdarzen musi odpowiada¢ na nie mozliwie jak najszybciej, a nastepnie konczy¢ dzialanie.
Jesli obstuga zdarzen bedzie zajmowa¢ zbyt wiele czasu, doprowadzi ona do zauwazalnego zwolnienia
dziatania aplikacji. W sytuacjach, gdy obstuga zdarzenia zabiera duzo czasu, nalezy ja realizowa¢
w odrebnym watku.

Przedstawienie obstugi zdarzen i stosowania przyciskow

Ponizszy program zamieszczony na listingu 17.3 przedstawia obstuge zdarzen oraz sposob korzystania
z przyciskow w aplikacjach JavaFX. Przedstawiona aplikacja wy$wietla dwa przyciski oraz etykiete.
Przyciski nosza odpowiednio nazwy: Géra i D6t. Za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie przycisk,
w etykiecie zostanie wy$wietlony odpowiadajacy mu tekst. Jak wida¢, aplikacja ta dziata podobnie do
programu JButton przedstawionego w poprzednim rozdziale. Catkiem interesujace moze by¢ porow-
nanie kodu obu tych aplikacji.
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Listing 17.3. JavaFXEventDemo.java

// Prezentacja stosowania przyciskéw i obstugi zdarzen
/! w aplikacji JavaFX.

import javafx.application.*;
import javafx.scene.*;

import javafx.stage.*;

import javafx.scene.layout.*;
import javafx.scene.control.*;
import javafx.event.*;

import javafx.geometry.*;

public class JavaFXEventDemo extends Application {
Label response;
public static void main(String[] args) {

// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywotujgc metode launch().
launch(args);

}

// Przestoniecie metody start().
public void start(Stage myStage) {

// Okresla tytut obszaru roboczego.
myStage.setTitle("Przyciski i zdarzenia JavaFX");

// Jako korzeti zostaje uzyty panel FlowPane. W tym

// przypadku pionowe i poziome odstepy pomiedzy umieszczonymi
// w nim kontrolkami bedg wynosic 10.

FlowPane rootNode = new FlowPane(10, 10);

// Wyréwnuje kontrolki do srodka.
rootNode.setAlignment (Pos.CENTER) ;

// Tworzy obiekt Scene.
Scene myScene = new Scene(rootNode, 300, 100);

// Dodaje obiekt Scene do obiektu Stage.
myStage.setScene(myScene);

// Tworzy etykiete.
response = new Label("Przycisk");

// Tworzy dwa przyciski.
Button btnUp = new Button("Gora"); :l Utworzenie dwéch prayciskow
Button btnDown = new Button("Do61"); orzenie dwoch przyCiskow.

// Obstuga zdarzenia ActionEvent przycisku Géra.
btnUp.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { <€———— Zdefiniowanie obiektéw nastuchujacych
public void handle(ActionEvent ae) { zdarzen ActionEvent przyciskow.
response.setText ("Nacisnates przycisk Gora.");
1
1s

// Obstuga zdarzenia ActionEvent przycisku D61
btnDown.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { €«————— Zdefiniowanie obiektéw nastuchujacych
public void handle(ActionEvent ae) { zdarzen ActionEvent przyciskow.
response.setText ("Nacisnates przycisk Dot.");
1
1
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// Dodaje etykiete i przyciski do grafu sceny.
rootNode.getChildren().addA11(btnUp, btnDown, response);

// Wyswietla sceng i obszar roboczy.
myStage.show();

Na rysunku 17.2 przedstawitem okno tej aplikacji.

Rysunek 17.2.
Okno aplikacji
z dwoma przyciskami

1 etykletg Gora Macisngtes przycisk Dét.

B Przyciski i zdarzenia Jav.. — [m| x

Przeanalizujmy teraz kluczowe fragmenty tego programu. W pierwszej kolejnosci zwré¢ uwage
na sposéb, w jaki sa tworzone oba przyciski:
Button btnUp = new Button("Gora");
Button btnDown = new Button("Do6t");

Te dwie instrukcje tworzg dwa przyciski prezentujace komunikaty tekstowe. Na pierwszym z nich
wys$wietlany jest napis Gora, a na drugim napis Do%.

Nastepnie tworzone sg obiekty nastuchujace zdarzen ActionEvent generowanych przez oba przy-
ciski. Ponizszy fragment kodu pokazuje tworzenie tego obiektu nastuchujacego dla przycisku Géra:
// Obstuga zdarzenia Action przycisku Géra.
btnUp.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

public void handle(ActionEvent ae) {
response.setText ("Nacisnates przycisk Gora.");
}

s

Jak juz zaznaczatem, przyciski odpowiadajg na zdarzenia typu ActionEvent. Aby zarejestrowac
obiekt nastuchujgcy tych zdarzen, nalezy wywota¢ metode setOnAction() przycisku. W powyzszym
przykiadzie do zaimplementowania interfejsu EventHand1er zastosowaliémy anonimowa klase wewnetrzna.
(Przypomnij sobie, ze interfejs ten deklaruje tylko jedng metode — handle().) Wewnatrz metody
handle(), w etykiecie response, zostanie zapisany tekst odpowiadajacy kliknigtemu przyciskowi. Zwroé
uwage, Ze w tym celu wywolujemy metode setText () kontrolki etykiety. Zdarzenia przycisku D6% sg
obstugiwane w analogiczny sposéb.

Po okresleniu obiektéw nastuchujgcych zdarzen etykieta response oraz przyciski btnUp oraz btnDown
zostajg dodane do grafu sceny. W tym celu wywolujemy metode addA11().

rootNode.getChildren().addA11 (btnUp, btnDown, response);

Metoda addA11() dodaje liste weztdw do wezta rodzica, na rzecz ktdrego zostata wywotana. Oczy-
wiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by doda¢ wezly, uzywajac trzech niezaleznych wywolan metody
add(); jednak w tej sytuacji zastosowanie metody addA11() jest wygodniejsze.

W powyzszym programie warto tez zwroci¢ uwage na dwa inne, interesujace zagadnienia zwia-
zane ze sposobem wyswietlania kontrolek w oknie aplikacji. Pierwszym z nich jest instrukcja uzyta
do utworzenia korzenia:

FlowPane rootNode = new FlowPane(10, 10);

Jak wida¢, w wywolaniu konstruktora klasy F1owPane zostaly przekazane dwa argumenty. Okreslaja
one odpowiednio wielko$¢ poziomego i pionowego odstepu pomiedzy elementami sceny. Jesli odstepy
te nie zostang okreslone, to dwa elementy sceny (na przyktad dwa przyciski) sa rozmieszczane w taki
sposdb, Ze nie bedzie pomiedzy nimi Zadnego odstepu. A zatem w takim przypadku elementy zostang
wys$wietlone bezposrednio jeden przy drugim, tworzac interfejs uzytkownika o bardzo nieatrakcyjnym
wygladzie. Problem ten mozna rozwigza¢, podajac wielko$¢ odstepow.
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Interesujgcy jest takze ponizszy wiersz kodu, okreslajacy wyréwnanie kontrolek umieszczanych
w uktadzie F1owPane:

rootNode.setAlignment (Pos.CENTER);

W tym przypadku zawarto$¢ elementu ma zosta¢ wysrodkowana. Efekt ten uzyskujemy, wywo-
tujac metode setAlignment () obiektu F1owPane. Zastosowanie wartosci Pos . CENTER oznacza, Ze zawartos¢
zostanie wysrodkowana zaréwno w poziomie, jak i w pionie. Dostepne sa takze inne opcje wyrdw-
nania. Pos jest typem wyliczeniowym, zawierajacym stale okreslajace rézne wyréwnania. Zostal on
zdefiniowany w pakiecie javafx.geometry.

Zanim przejdziemy dalej, chcialbym zwrdci¢ uwage na jeszcze jedno zagadnienie. Ot6z w powyz-
szym programie do obstugi zdarzen przyciskow zostaty wykorzystane anonimowe klasy wewnetrzne.
Jednak poniewaz interfejs EventHandler deklaruje tylko jedng metode abstrakcyjna, handle(), zatem
w wywolaniu metody setOnAction() mozna takze uzywa¢ wyrazen lambda. Na przyktad ponizszy
fragment kodu pokazuje, jak wygladalaby obstuga przycisku Up, gdyby wczeéniejszy kod przepisaé
z uzyciem wyrazenia lambda:
btnUp.setOnAction( (ae) ->

response.setText("Nacisngtes przycisk Gora");
)s

Zwrd¢ uwage, ze zapis wyrazen lambda do anonimowych klas wewnetrznych jest znaczaco krotszy
i prostszy. (Wyrazen lambda uzyjesz takze na samym koncu tego rozdziatu, kiedy bedziesz modyfikowat
powyzszy program w ramach odpowiedzi na pytanie nr 10 z testu sprawdzajacego).

Trzy kolejne kontrolki JavaFX

Platforma JavaFX definiuje obszerny zestaw kontrolek, ktore zostaly umieszczone w pakiecie javafx.
“>scene.control. W poprzednich punktach rozdzialu poznales$ juz dwie takie kontrolki: Label oraz
Button. W tym punkcie rozdzialu przyjrzymy si¢ trzem kolejnym: CheckBox, ListView oraz TextField.
Zgodnie z tym, co sugerujg ich nazwy, pozwalajg one na tworzenie odpowiednio: pdl wyboru, list oraz
pol tekstowych. Wszystkie razem stanowig reprezentatywny przyktad kontrolek JavaFX. Pozwalaja takze
przedstawi¢ kilka powszechnie stosowanych technik. Kiedy opanujesz te techniki, pozostate kontrolki
bedziesz mogt poznawaé samodzielnie.

Przedstawione tu kontrolki udostepniaja mozliwoéci funkcjonalne podobne do analogicznych kon-
trolek pakietu Swing, opisanych w poprzednim rozdziale. Podczas lektury tego punktu rozdziatu cie-
kawe moze by¢ poréwnanie sposobéw implementacji odpowiadajacych sobie kontrolek obu pakietow.

Pola wyboru

W JavaFX pola wyboru sa reprezentowane przez klase CheckBox. Jej bezposrednia klasg bazowa jest
ButtonBase. Innymi stowy, pola wyboru sg specjalnym rodzajem przyciskéw. Cho¢ bez watpienia
doskonale znasz pola wyboru, gdyz sg one powszechnie stosowanymi elementami interfejsu uzyt-
kownika, to jednak w JavaFX sg one nieco bardziej wyszukane, niz mozna by poczatkowo sadzic.
Wynika to z faktu, ze pola wyboru reprezentowane przez klase CheckBox moga mie¢ trzy stany.
Pierwsze dwa — pole zaznaczone i niezaznaczone — sg zgodne z oczekiwaniami i odpowiadajg domysl-
nemu sposobowi dzialania. Dostepny jest jednak takze trzeci stan — nieznany (nazywany takze nie-
zdefiniowanym). Zazwyczaj jest on uzywany do zasygnalizowania, Ze stan pola wyboru nie zostat
jeszcze okreslony badz tez nie ma on odniesienia do biezacej sytuacji. Aby méc korzystaé z tego stanu
posredniego, trzeba go jawnie wlaczy¢. Niezbedna procedura zostata przedstawiona w przyktadzie 17.1.
W przykladowym programie zamieszczonym na listingu 17.4 przedstawione zostaly pola wyboru dzia-
tajace w tradycyjny sposéb.
Ponizej przedstawitlem konstruktor CheckBox, ktérego bedziemy uzywac:

CheckBox(String Str)

Tworzy on pole wyboru wraz z etykieta, ktdrej tres¢ jest okreslona przez parametr str. Podobnie
jak w przypadku przyciskéw zaznaczenie pola wyboru powoduje zgloszenie zdarzenia ActionEvent.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/javpp7
http://helion.pl/rt/javpp7

498

Java. Przewodnik dla poczatkujacych

Ponizszy program (listing 17.4) przedstawia tworzenie i stosowanie p6l wyboru. Wyséwietla on
cztery takie pola reprezentujace rézne typy komputeréw. Nosza one nastepujace nazwy: Smartfon, Tablet,
Netbook oraz Stacjonarny. Za kazdym razem, gdy zmienia sie stan pola wyboru, generowane jest
zdarzenie. Zdarzenie to jest obslugiwane poprzez wyswietlenie nowego stanu pola (zaznaczenie go

lub usuniecie zaznaczenia) oraz przez wyswietlenie listy wszystkich zaznaczonych pol.

Listing 17.4. CheckboxDemo.java

// Program demonstrujgcy stosowanie pol wyboru.

import
import
import
import
import
import
import

public

javafx.application.*;
javafx.scene.*;
javafx.stage.*;
javafx.scene.layout.*;
javafx.scene.control.*;
javafx.event.*;
javafx.geometry.*;

class CheckboxDemo extends Application {

CheckBox cbSmartphone;
CheckBox cbhTablet;
CheckBox cbNotebook;
CheckBox cbDesktop;

Label response;
Label selected;

String computers;

public static void main(String[] args) {

// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywotujgc metode launch().
Taunch(args);

}

// Przestonigcie metody start().
public void start(Stage myStage) {

// Okresla tytut obszaru roboczego.
myStage.setTitle("Prezentacja pdl wyboru");

// Jako korze# zostaje uzyty panel FlowPane. W tym

// przypadku pionowe i poziome odstepy pomiedzy umieszczonymi

// w nim kontrolkami bedg wynosic 10.

FlowPane rootNode = new FlowPane(Orientation.VERTICAL, 10, 10);

// Wyréwnuje kontrolki do srodka.
rootNode.setAlignment (Pos.CENTER);

// Tworzy obiekt Scene.

Scene myScene = new Scene(rootNode, 230, 200);

// Dodaje obiekt Scene do obiektu Stage.
myStage.setScene(myScene) ;

Label heading = new Label("Jakie komputery posiadasz?");

// Tworzy etykiete, ktéra bedzie nas informowaé o zmianie
// stanu pola wyboru.
response = new Label("");

// Tworzy etykiete, ktéra bedzie nas informowac o tym,
// ktére pola sg zaznaczone.
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selected = new Label("");

// Tworzy cztery pola wyboru.

chSmartphone = new CheckBox("Smartfon"); €«——————
chTablet = new CheckBox("Tablet");

cbNotebook = new CheckBox("Notebook");

chDesktop = new CheckBox("Stacjonarny"); €«—— X 8 —

— Utworzenie p6l wyboru.

// Obstuga zdarzen ActionEvent pol wyboru.
chSmartphone.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { €
public void handle(ActionEvent ae) {
if(cbSmartphone.isSelected())
response.setText("Zaznaczono pole 'smartfon'.");
else
response.setText("Usunieto zaznaczenie pola 'smartfon'.");

showA11();
}
1

cbTablet.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { €———
public void handle(ActionEvent ae) {
if(cbTablet.isSelected())
response.setText("Zaznaczono pole 'tablet'.");
else
response.setText("Usunieto zaznaczenie pola 'tablet'."); L Obstuga zdarzeri pol wyboru.

showA11();
}
1

cbNotebook.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { €———
public void handle(ActionEvent ae) {
if(cbNotebook.isSelected())
response.setText("Zaznaczono pole 'notebook'.");
else
response.setText("Usunieto zaznaczenie pola 'notebook'.");

showA11();
}
1

chDesktop.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() { €——————
public void handle(ActionEvent ae) {
if(cbDesktop.isSelected())
response.setText("Zaznaczono pole 'stacjonarny'.");
else
response.setText("Usunieto zaznaczenie pola 'stacjonarny'.");

showA11();
1
1s

// Dodaje kontrolki do grafu sceny.
rootNode.getChildren().addA11 (heading, cbSmartphone, cbTablet,
cbNotebook, cbDesktop, response, selected);

// Wyswietla sceng i obszar roboczy.
myStage.show();

showAT1();
}

// Aktualizuje zawartos¢ okna aplikacji.
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void showAl1() {
computers = "";
if(cbSmartphone.isSelected()) computers = "smartfon "; €——
if(cbTablet.isSelected()) computers += "tablet ";
if(cbNotebook.isSelected()) computers += "notebook";
if(cbDesktop.isSelected()) computers += "stacjonarny"; €————

[ Sprawdzenie stanu pol
wyboru przy uzyciu metody
isSelected().

selected.setText("Zaznaczone komputery: " + computers);

Przyktadowy wyglad okna tego programu przedstawia rysunek 17.3.

Rysunek 17.3.
Okno aplikacji
demonstrujgcej
dziatanie pol wyboru

B Prezentagja ... — O *

Jakie komputery posiadasz?
Smartfon

| Tablet
Notebook

Stacjonarny

Zaznaczono pole 'stacjonarmy’,

Zarnaczone komputery: tablet stacjonarmy

Sposéb dziatania tego programu jest wyjatkowo prosty. Za kazdym razem, gdy zostanie zmie-
niony stan ktoregos z pdl wyboru, generowane jest zdarzenie ActionEvent. Obiekty nastuchujace tych
zdarzen w pierwszej kolejnosci informuja, czy dane pole zostalo zaznaczone, czy tez zaznaczenie zostato
usuniete. W tym celu na rzecz kontrolki, ktéra wygenerowala zdarzenie, wywotywana jest metoda
isSelected(). Zwraca ona warto$c true, jesli pole wyboru zostato wlasnie zaznaczone, badz wartos¢ false,
jesli zaznaczenie zostalo z niego wlasnie usuniete. Nastepnie wywolywana jest metoda showA11(), ktéra
wys$wietla wszystkie zaznaczone pola wyboru.

W powyzszym programie warto zwrdci¢ uwage na jeszcze jedno, interesujace rozwigzanie. Zauwaz,
ze panel dziata w ukladzie pionowym i jest tworzony w nastepujacy sposéb:

FlowPane rootNode = new FlowPane(Orientation.VERTICAL, 10, 10);

Domyélnie panele FlowPane dziatajg w uktadzie poziomym. Zmiana jego dziatania nastgpita
w wyniku przekazania stalej Orientation.VERTICAL jako pierwszego argumentu wywolania konstruktora.

JrAItUR VAN 7astosowanie stanu nieznanego pol wyboru

" CheckboxDemo java ! Jak juz wezesniej napisalem, domyslnie kontrolki CheckBox implementuja dwa
{ i stany: zaznaczony i niezaznaczony. Kontrolka ta udostepnia jednak takze
trzeci stan — nieznany — ktdrego mozna uzy¢, by zasygnalizowad, ze stan pola nie zostal jeszcze
okreslony badz tez nie nadaje si¢ on do uzycia w biezacej sytuacji. Mozliwo$¢ korzystania z tego
trzeciego stanu nalezy jawnie wlaczy¢, gdyz stan ten nie jest domysélnie stosowany. Oprocz tego takze
obiekt nastuchujgcy zdarzen pola wyboru musi obstugiwa¢ trzeci stan. Ten przyklad ilustruje proces
korzystania ze stanu nieznanego. W tym celu mozliwo$¢ stosowania tego stanu jest wlaczana w polu
wyboru smartfon przedstawionego wczesniej programu CheckboxDemo.

1. Aby wlaczy¢ mozliwo$¢ stosowania stanu nieznanego w polu wyboru, wywolaj metode
setAlTowIndeterminate() odpowiedniej kontrolki CheckBox:

final void setAllowIndeterminate(boolean enable)
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Jesli parametr enable przyjmie warto$¢ true, to stan nieznany bedzie mozna stosowaé; w prze-
ciwnym razie bedzie on niedostepny. Po wlaczeniu tego trzeciego stanu uzytkownik bedzie
mogl wybiera¢ pomiedzy trzema stanami pola: zaznaczonym, niezaznaczonym i nieznanym.
Aby wlaczy¢ mozliwo$¢ stosowania stanu nieznanego w polu smartfon, musisz wykona¢ poniz-
szg instrukcje:

cbhSmartphone.setAllowIndeterminate(true);

2. Aby okredli¢, czy pole wyboru znajduje si¢ w stanie nieznanym, nalezy wywola¢ przedstawiona
ponizej metode isIndeterminate():

final boolean isIndeterminated();

Metoda ta zwraca warto$¢ true, jesli pole wyboru znajduje sie w stanie nieznanym, a warto$¢
false w przeciwnym razie. Obiekt nastuchujacy, ktéry obstuguje zdarzenia pola wyboru, bedzie
musiat sprawdza¢, czy pole znajduje sie w tym trzecim stanie. W tym celu zmodyfikuj obiekt
nastuchujgcy zdarzen generowanych przez pole smartfon w nastepujacy sposéb:

chSmartphone.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {
public void handle(ActionEvent ae) {
if(cbSmartphone.isIndeterminate())
response.setText("Stan pola 'smartfon' jest nieznany");
else if (cbSmartphone.isSelected())
response.setText("Zaznaczono pole 'smartfon'.");
else
response.setText ("Usunieto zaznaczenie pola 'smartfon'.");

showA11();
}
1
3. Po wprowadzeniu tych zmian skompiluj i uruchom program. Teraz juz bedziesz mégl zmieni¢
stan pola wyboru smartfon na nieznany, jak pokazatem na rysunku 17.4.

Rysunek 17.4. =
Stosowanie
stanu nieznanego Jakie komputery posiadasz?

pol wyboru —| Smartfon

Tablet

v'| Notebook

Prezentacja p..  — O x

Stagjonarny

Zaznaczono pole 'tablet’,

Zaznaczone komputery: tablet notebook

Listy
Kolejng czesto stosowang kontrolkg sg listy. W JavaFX listy sg reprezentowane przez obiekty klasy
ListView. Kontrolki te wyswietlaja liste elementéw i pozwalajg na zaznaczenie jednego badz kilku
z nich. Jedng z bardzo przydatnych cech kontrolek ListView jest automatyczne wyswietlanie paskow
przewijania, jesli liczba wszystkich elementow listy przewyzsza liczbe element6w, ktore mogg by¢ w niej
jednoczesnie wyswietlone. Ze wzgledu na te mozliwo$¢ efektywnego wykorzystania ograniczonego
obszaru na ekranie kontrolki ListView sg czesto stosowang alternatywa dla innych kontrolek pozwala-
jacych na wybieranie opcji.

ListView jest klasg sparametryzowang, zadeklarowang w nastepujacy sposéb:
class ListView<T>

Przy czym T okresla typ elementéw przechowywanych na liscie; czesto sg to obiekty klasy String, cho¢
moga to by¢ takze obiekty innych typow.
Ponizej przedstawitem postac konstruktora ListView, ktérego uzyjemy w kolejnym przyktadzie.

ListView(ObservableList<T> [ist)

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/javpp7
http://helion.pl/rt/javpp7

502  Java. Przewodnik dla poczatkujacych

Liste elementow, ktore nalezy wyswietli¢ w kontrolce, okresla parametr 1ist. Jak wida¢, jest to
obiekt typu ObservableList. Jak juz napisalem wczeéniej, ObservablelList jest typem reprezentujacym
liste obiektéw. Domyslnie kontrolki ListView pozwalajg na zaznaczanie tylko jednego elementu listy
w danej chwili. Mozliwo$¢ zaznaczania wielu elementéw mozna wiaczy¢, zmieniajac tryb wyboru kon-
trolki; niemniej jednak w przedstawionych tu przyktadach bedziemy uzywali domyslnego trybu, pozwa-
lajacego na zaznaczenie tylko jednego elementu listy.

Chyba najprostszym sposobem utworzenia obiektu ObservableList, ktorego bedzie mozna uzy¢ do
utworzenia kontrolki ListView, jest skorzystanie z metody fabrycznej observableArrayList(), ktéra
jest statyczng metodg klasy FXCollections (zdefiniowanej w pakiecie javafx.collections). Ponizej
przedstawitem wersje, ktorej uzyjemy:

static <E> ObservablelList<E> observableArrayList(E ... elements)

gdzie E okresla typ elementéw przekazany jako parametr elementes.

Cho¢ kontrolka ListView ma swoja domy$lng wielkos¢, to jednak moze sie zdarzy¢, ze bedziemy
chcieli dostosowac jej wysokosé¢ badz szerokos$¢ do biezacych potrzeb. Jednym ze sposobdw, by to
zrobid, jest skorzystanie z przedstawionych ponizej metod setPrefHeight() oraz setPrefWidth():

final void setPrefHeight(double height)

final void setPrefWidth(double width)

Ewentualnie mozna takze uzy¢ metody setPrefSize(), by w jednym wywolaniu okresli¢ oba
wymiary kontrolki:

void setPrefSize(double width, double height)

Kontrolki ListView mozna uzywaé na dwa podstawowe sposoby. Pierwszy z nich polega na zigno-
rowaniu zdarzen generowanych przez liste i pobieraniu jej zaznaczonych elementéw wtedy, gdy pro-
gram bedzie ich potrzebowal. Drugi sposéb bazuje na monitorowaniu zmian w zaznaczonych ele-
mentach listy poprzez zarejestrowanie odpowiednich obiektéw nastuchujacych. To rozwigzanie pozwala
reagowac na zmiany za kazdym razem, gdy uzytkownik zmodyfikuje zaznaczony element lub elementy
listy. I wlasnie to drugie rozwiazanie przedstawie w kolejnym przykladzie.

Obiekt nastuchujacy zdarzen generowanych przez listy korzysta z interfejsu Changelistener
zdefiniowanego w pakiecie javafx.beans.value. Interfejs ten definiuje tylko jedng metode: change().
Ponizej przedstawitem jej deklaracje:
void changed(ObservableValue<? extends T> changed, T oldVal, T newVal)

W tym przypadku parametr changed jest obiektem typu ObservableValue<T>, ktéry mozna obser-
wowaé w celu sprawdzania zmian. Parametry oldVal i newVal zawieraja odpowiednio poprzednia
i nowa wartos¢. A zatem parametr newlal zawiera referencje do elementu listy, ktory wlasnie zostat
zaznaczony.

Aby odbiera¢ zdarzenia zwigzane ze zmianami zaznaczonych elementow listy, w pierwszej kolejnosci
nalezy pobra¢ model zaznaczania uzywany przez dang kontrolke ListView. Stuzy do tego przedstawiona
ponizej metoda getSelectionModel ():
final MultipleSelectionModel<T> getSelectionModel ()

Zwraca ona referencje obiektu modelu zaznaczania. MultipleSelectionModel jest klasa definiujaca
model pozwalajacy na zaznaczanie wielu elementow listy, ktéra dziedziczy po klasie SelectionModel.
Jednak zaznaczanie wielu elementow listy jest mozliwe dopiero po wlaczeniu odpowiedniego modelu
zaznaczania.

Uzywajac obiektu modelu zwrdconego przez wywotanie getSelectionModel (), nalezy pobra¢
referencje do wlasciwosci wybranego elementu, definiujacej, co ma sie staé, kiedy element listy zostanie
zaznaczony. Do tego celu stuzy przedstawiona ponizej metoda selectedItemProperty():

final ReadOnlyObjectProperty<T> selectedItemProperty()

Obiekt nastuchujacy dodaje si¢ wlasnie do tej wlasciwosci, wywolujac jej metode addListener().
Ponizej przedstawitem deklaracje tej metody:

void addListener(Changelistener<? super T> listener)
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W tym przypadku T okresla typ wlasciwosci.

Program pokazany na listingu 17.5 przedstawia praktyczne zastosowanie opisanych wczeéniej
informacji. Tworzy on kontrolke wyswietlajacg liste typéw komputeréw i daje uzytkownikowi mozli-
wo$¢ wybrania jej jednego elementu. Po wybraniu elementu program wyswietla jego nazwe.

Listing 17.5. ListViewDemo.java

// Prezentacja kontrolki ListView.

import javafx.application.*;
import javafx.scene.*;

import javafx.stage.*;

import javafx.scene.layout.*;
import javafx.scene.control.*;
import javafx.geometry.*;
import javafx.beans.value.*;
import javafx.collections.*;

public class ListViewDemo extends Application {
Label response;
public static void main(String[] args) {

// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywolujgc metodg launch().
launch(args);

}

// Przestoniecie metody start().
public void start(Stage myStage) {

// Okresla tytut obszaru roboczego.
myStage.setTitle("Prezentacja kontrolki ListView");

// Jako korze# zostaje uzyty panel FlowPane. W tym

// przypadku pionowe i poziome odstepy pomiedzy umieszczonymi
// w nim kontrolkami bedg wynosic 10.

FlowPane rootNode = new FlowPane(10, 10);

// Wyréwnuje kontrolki do srodka.
rootNode.setAlignment (Pos.CENTER) ;

// Tworzy obiekt Scene.
Scene myScene = new Scene(rootNode, 200, 120);

// Dodaje obiekt Scene do obiektu Stage.
myStage.setScene(myScene);

// Tworzy etykiete.
response = new Label("Wybierz typ komputera");

// Tworzy liste ObservableList, zawierajgcg elementy, ktore
// majg byé wyswietlone w kontrolce listy.
ObservableList<String> computerTypes =
FXCollections.observableArrayList ("Smartfon", "Tablet", "Notebook",
"Stacjonarny" );
Utworzenie kontrolki ListView, prezentujacej
// Tworzy kontrolke ListView. I elementy umieszczone na liscie computerTypes.
ListView<String> TvComputers = new ListView<String>(computerTypes);

// Okresla preferowang wysokos¢ i szerokosc.
1vComputers.setPrefSize (100, 70);
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// Pobiera model zaznaczania elementow listy.
MultipleSelectionModel<String> 1vSelModel =
TvComputers.getSelectionModel();

// Tworzy obiekt nastuchujgcy zdarzet, ktory bedzie odpowiadat na
// zmiany zaznaczenia elementow listy.
TvSelModel.selectedItemProperty () .addListener( €«———————— Obstuga zdarzer zmiany
new ChangelListener<String>() { zaznaczonego elementu listy.
public void changed(ObservableValue<? extends String> changed,
String oldvVal, String newVal) {

// Wyswietla nazwe wybranego elementu listy.
response.setText ("Wybranym typem komputera jest: " + newVal);
}
1s

// Dodaje etykiete i kontrolke listy do grafu sceny.
rootNode.getChildren().addA11(1vComputers, response);

// Wyswietla sceng i obszar roboczy.
myStage.show();

Przykladowa posta¢ okna tego programu przedstawia rysunek 17.5.

Rysunek 17.5.
Przyktad kontrolki
ListView

B Prezentac.. — O *

Motebook

Wybranym typem komputera jest Tablet

Zwr6¢ uwage, ze lista posiada pionowy pasek przewijania, dzieki ktéremu mozna wys$wietli¢ wszyst-
kie jej elementy. Jak juz wspominalem, kiedy wielko$¢ zawartoéci kontrolki ListView przekracza jej
wymiary, to automatycznie jest do niej dodawany pasek przewijania. Dzieki temu korzystanie z kon-
trolki ListView jest bardzo wygodne.

W powyzszym programie trzeba zwrdci¢ szczeg6lng uwage na sposob tworzenia kontrolki ListView.
W pierwszej kolejnosci tworzony jest obiekt ObservableList:

ObservablelList<String> computerTypes =
FXCollections.observableArrayList("Smartfon", "Tablet", "Notebook",
"Stacjonarny" );

Powyzsza instrukcja korzysta z metody observableArrayList(), aby utworzy¢ liste tancuchéw
znakowych. Nastepnie utworzony obiekt ObservablelList zostaje uzyty do zainicjowania kontrolki
ListView:

ListView<String> TvComputers = new ListView<String>(computerTypes);
Nastepnie program okres$la preferowang szerokos¢ i wysokos¢ kontrolki.

Kolejna czynnoscia, na ktora nalezy zwrdci¢ uwage, jest sposob pobierania modelu zaznaczania
uzywanego w kontrolce 1vComputers:
MultipleSelectionModel<String> TvSelModel =

TvComputers.getSelectionModel();

Jak juz wspominatem, kontrolka ListView uzywa modelu zaznaczania MultipleSelectionModel
nawet wtedy, gdy dozwolone jest zaznaczenie tylko jednego elementu listy. Kolejng czynnoécia jest
wywolanie metody selectedItemProperty() obiektu modelu i zarejestrowanie obiektu nastuchujacego;
operacje te realizuje ponizszy blok kodu:
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1vSeTModel.selectedItemProperty().addListener(
new ChangelListener<String>() {
public void changed(ObservableValue<? extends String> changed,
String oldVal, String newVal) {

// Wyswietla nazwe wybranego elementu listy.
response.setText ("Wybranym typem komputera jest: " + newVal);
}
1
W ramach ciekawostki nalezy zaznaczy¢, ze ten sam podstawowy mechanizm zastosowany w tym
przyktadzie do obstugi zdarzen zmiany wybranego elementu listy moze zosta¢ uzyty w dowolnych
innych kontrolkach generujacych te zdarzenia.

Ekspert odpowiada

Pytanie: W jaki spos6b mozna wlaczy¢ mozliwos¢ zaznaczania wielu elementéw w kontrolkach
ListView?

Odpowiedz: Jesli podczas korzystania z kontrolek ListView chcesz mie¢ mozliwo$¢ zaznaczania
wiecej niz jednego elementu listy, musisz tego jawnie zazada¢. W tym celu musisz ustawi¢ odpowiedni
tryb zaznaczania, wywolujac metode setSelectionMode() obiektu modelu zaznaczania. Metoda ta
ma nastepujaca postac:

final void setSelectionMode(SelectionMode mode)

W tym przypadku parametr mode musi by¢ wartoscia SelectionMode.MULTIPLE lub SelectionMode.
>SINGLE. Aby wiaczy¢ mozliwos¢ zaznaczania wielu elementéw listy, trzeba uzy¢ wartosci Selection
>Mode .MULTIPLE.

Jednym ze sposob6w pobrania listy aktualnie zaznaczonych elementéw kontrolki ListView jest
wywotanie metody getSelectedItems () obiektu modelu zaznaczania. Ponizej przedstawitem deklara-
cje tej metody:

ObservableList<T> getSelectedItems()

Zwraca ona obiekt typu ObservableList. Po uzyskaniu obiektu ObservableList mozna sprawdzi¢

zaznaczone elementy, uzywajac rozszerzonej petli for.

Pola tekstowe

Kontrolki takie jak Button, CheckBox oraz ListView sa oczywidcie calkiem przydatne, jednak wszystkie
zapewniaja mozliwo$¢ wyboru jednej z predefiniowanych opcji badz akgji. Jednak czasami bedziemy
chcieli, by uzytkownik sam wpisat jaki$ fancuch znakowy. Aby udostepni¢ ten rodzaj wprowadzania
danych, JavaFX zawiera kilka kontrolek tekstowych. W tym rozdziale przyjrzymy sie jednej z nich,
a konkretnie kontrolce TextField. Pozwala ona na wpisywanie jednego wiersza tekstu. Mozna jej zatem
uzywac do pobierania imion, identyfikatoréw, adreséw i tym podobnych informacji. Kontrolka TextField,
podobnie jak wszystkie pozostale tekstowe kontrolki JavaFX, dziedziczy po klasie TextInputControl,
ktéra definiuje znaczng czes$¢ ich mozliwosci funkcjonalnych.

Klasa TextField definiuje dwa konstruktory. Pierwszym z nich jest konstruktor domyslny, ktéry
tworzy puste pole tekstowe o domysélnej wielkosci. Z kolei drugi konstruktor pozwala okresli¢ poczat-
kowa zawarto$¢ pola. W tym rozdziale bedziemy uzywac konstruktora domyslnego.

Cho¢ czasami domyslna wielko$¢ pola tekstowego moze odpowiadaé naszym wymaganiom, to
jednak zazwyczaj bedziemy chcieli ja okreslic. Mozna to zrobi¢, wywolujac przedstawiong ponizej
metode setPrefColumnCount():

final void setPrefColumnCount(int columns)

Kontrolka uzywa wartoéci columns do okreslenia swojej szerokosci.

Tekst wyswietlany w kontrolce mozna okresli¢ przy uzyciu metody setText (). Z kolei jej biezaca
zawarto$¢ mozna pobra¢, wywolujac metode getText (). Oprocz tych podstawowych operacji kon-
trolki TextField udostepniajg takze kilka innych funkcji, ktére warto poznaé, takich jak: wycinanie,
wklejanie oraz dolaczanie tekstu. Istnieje takze mozliwos¢ programowego zaznaczenia fragmentu
tekstu wpisanego w kontrolce.
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Jednym ze szczeg6lnie uzytecznych zadan kontrolki TextField jest okre$lanie komunikatu infor-
macyjnego wy$wietlanego, gdy jest ona pusta. Mozna go okresli¢, uzywajac przedstawionej ponizej
metody setPromptText():
final void setPromptText(String Str)

W tym przypadku parametr str jest tanicuchem znakowym, ktéry poczatkowo zostanie wy$wietlony
w polu tekstowym, jeszcze zanim uzytkownik co§ w nim wpisze. Tekst ten jest wyswietlany kolorem
o niskiej intensywnosci (czyli zazwyczaj na szaro).

Kiedy podczas wpisywania tekstu w kontrolce TextField uzytkownik nacié$nie klawisz Enter, gene-
rowane jest zdarzenie ActionEvent. Cho¢ czasami obstuga tych zdarzen moze si¢ przyda¢, to jednak
zazwyczaj zamiast je obstugiwaé, programy po prostu pobieraja tekstowa zawarto$¢ pola, kiedy bedzie
to potrzebne. Kolejny program, przedstawiony na listingu 17.6, demonstruje oba te sposoby korzystania
z kontrolek TextField. Program ten tworzy pole tekstowe, w ktorym uzytkownik ma wpisa¢ swoje
imie. Kiedy podczas wpisywania imienia uzytkownik naci$nie klawisz Enter lub kliknie przycisk
Pobierz imig, tancuch znakowy wpisany w polu zostanie pobrany i wy$wietlony. Zwrd¢ takze uwage
na wyswietlany w polu komunikat informacyjny.

Listing 17.6. TextFieldDemo.java

// Prezentacja stosowania pél tekstowych.

import javafx.application.*;
import javafx.scene.*;

import javafx.stage.*;

import javafx.scene.layout.*;
import javafx.scene.control.*;
import javafx.event.*;

import javafx.geometry.*;

public class TextFieldDemo extends Application {

TextField tf;
Label response;

public static void main(String[] args) {

// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywotujgc metode launch().
launch(args);

}

// Przestonigcie metody start().
public void start(Stage myStage) {

// Okresla tytut obszaru roboczego.
myStage.setTitle("Prezentacja pola tekstowego");

// Jako korze# zostaje uzyty panel FlowPane. W tym

// przypadku pionowe i poziome odstepy pomiedzy umieszczonymi
// w nim kontrolkami bedg wynosic 10.

FlowPane rootNode = new FlowPane(10, 10);

// Wyréwnuje kontrolki do srodka.
rootNode.setAlignment (Pos.CENTER);

// Tworzy obiekt Scene.
Scene myScene = new Scene(rootNode, 230, 140);

// Dodaje obiekt Scene do obiektu Stage.
myStage.setScene(myScene) ;
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// Tworzy etykiete pola tekstowego.
response = new Label("Jak masz na imie: ");

// Tworzy przycisk do pobierania tekstu.
Button btnGetText = new Button("Pobierz imie");

// Tworzy pole tekstowe.
tf = new TextField(); <€ Utworzenie pola tekstowego.

// Okresla komunikat informacyjny.
tf.setPromptText ("Wpisz imie."); €———————— Okredlenie tresci komunikatu informacyjnego.

// Podaje preferowang liczbe kolumn — wielkos¢ pola.
tf.setPrefColumnCount(15); €&———————— Okreslenie szerokosci pola w kolumnach.

// Uzywamy wyrazenia lambda do obstugi zdarzei ActionEvent
// generowanych przez pole tekstowe. Zdarzenia te sg
// generowane, gdy uzytkownik nacisnie klawisz ENTER
// podczas wpisywania tekstu w polu. W tym przypadku obstuga
// zdarzenia sprowadza si¢ do pobrania i wyswietlenia
// wpisanego imienia.
tf.setOnAction( (ae) -> response.setText("Nacisnieto ENTER. " +
"Wpisane imie to: " + tf.getText()));
Obstuga zdarzeri generowanych przez pole tekstowe.

// Wyrazenia lambda uzywamy takze do pobrania i wyswietlenia
// imienia po kliknigciu przycisku.
btnGetText.setOnAction((ae) ->
response.setText("Kliknieto przycisk. " +
"Wpisane imie to: " + tf.getText()));

// Uzywa separatora, aby tadniej rozmiesci¢ elementy
// w uktadzie.

Separator separator = new Separator();
separator.setPrefWidth(180);

// Dodaje etykiete i kontrolke listy do grafu sceny.
rootNode.getChildren().addA11(tf, btnGetText, separator, response);

// Wyswietla sceng i obszar roboczy.
myStage.show();

Posta¢ okna tego programu przedstawia rysunek 17.6.

W powyzszym programie warto zwroci¢ uwage na zastosowanie wyrazen lambda jako obiektéw
nastuchujacych zdarzen. Obstuga kazdego ze zdarzen sprowadza si¢ do jednego wywotania metody,
dzigki czemu doskonale nadaje si¢ do zaimplementowania przy uzyciu wyrazen lambda.

Rysunek 17.6.
Aplikacja JavaFX
z polem tekstowym

B Prezentacja p.. — O *

Jarostaw

Kliknigto przycisk, Wpisane imig to: Jarostaw
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Ekspert odpowiada

Pytanie: Jakie sa inne kontrolki tekstowe dostepne w JavaFX?

Odpowiedz: Sg to kontrolki: TextArea dajaca mozliwos¢ wpisywania wielu wierszy tekstu oraz
PasswordField stuzaca do wpisywania hasef. Czasami moze sie takze przyda¢ kontrolka HTMLEdi tor
oraz TextInputDialog.

Przedstawienie efektow i transformagji

Gl6éwng zaletg platformy JavaFX jest mozliwo$¢ modyfikowania wygladu kazdej kontrolki (czy tez
dowolnego wezla w grafie sceny) przy wykorzystaniu efektow oraz transformacji. Zaréwno efekty, jak
i transformacje pozwalaja tworzy¢ graficzne interfejsy uzytkownika o wyszukanym, nowoczesnym wygla-
dzie, ktorego uzytkownicy zwykli oczekiwal. Jak si¢ niebawem przekonamy, fatwo$¢ stosowania efektow
i transformacji jest jednym z najmocniejszych punktéw platformy JavaFX. Cho¢ stosowanie efektow
i transformaciji jest dosy¢ szerokim zagadnieniem, to jednak ich krétka prezentacja zamieszczona w tym
rozdziale pozwoli Ci zorientowac sie, jak wielkie korzysci zapewnia mozliwos¢ ich stosowania.

Efekty

Efekty sa obstugiwane przez abstrakcyjna klase Effect oraz jej konkretne klasy potomne, zdefinio-
wane w pakiecie javafx.scene.efect. Korzystajac z tych efektéw, mozna modyfikowa¢ wyglad weztéw
umieszczonych w grafie sceny. Dostepnych jest kilka predefiniowanych efektéw, a wybrane z nich
przedstawilem ponizej:

Bloom Zwigksza jasno$¢ jasnej czesci wezta.

BoxBlur Zamazuje wezel.

DropShadow Wyswietla cient umieszczony ponizej wezta.

Glow Tworzy efekt rozswietlenia.

InnerShadow Wyswietla cient wewnatrz wezta.

Lighting Tworzy efekt cienia wywolywanego przez zrédio $wiatla.
Reflection Wryswietla odbicie.

Zardwno te, jak i wszystkie pozostale efekty sg fatwe w uzyciu i mozna je stosowaé we wszystkich
wezlach, czyli obiektach klasy Node i klas pochodnych — w tym takze w kontrolkach. Oczywiscie
w zaleznoéci od kontrolki niektdre z tych efektow beda bardziej odpowiednie, a inne mniej.

Aby zastosowac efekt w wezle, nalezy wywola¢ metode setEffect (), zdefiniowang w klasie Node:

final void setEffect(Effect effect)

W tym przypadku parametr effect okresla efekt, ktory nalezy zastosowaé. Aby nie stosowaé
zadnego efektu, w wywolaniu metody setEffect () nalezy przekaza¢ wartos¢ null. Aby wiec uzy¢ jakie-
go$ efektu, w pierwszej kolejnoséci nalezy utworzy¢ jego instancje, a nastepnie przekazac ja w wywo-
taniu metody setEffect (). Kiedy to zrobimy, dany efekt bedzie uzywany zawsze podczas wyswietlania
danego wezta (o ile tylko efekt bedzie obstugiwany przez srodowisko uruchomieniowe). Aby zademon-
strowa¢ mozliwosci efektow, zastosujemy dwa z nich: Reflection oraz BoxBlur. Niemniej jednak
proces dodawania efektow jest w zasadzie taki sam, niezaleznie od tego, ktory z nich wybierzemy.

Efekt BoxBlur zamazuje wezel, w ktérym zostal zastosowany. Nosi on t¢ nazwe, gdyz korzysta
z techniki zamazywania (ang. blurring), bazujacej na modyfikowaniu pikseli w pewnym prostokatnym
(ang. box) obszarze. Aby skorzystac z tego efektu, w pierwszej kolejnosci trzeba utworzy¢ instancje klasy
BoxBlur. Definiuje ona dwa konstruktory. Ponizej przedstawitem ten, ktérego uzyjemy:

BoxBlur(double width, double height, int iterations)
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Parametry width oraz height okre$laja wymiary obszaru, wewnatrz ktérego zostang rozprzestrze-
nione informacje o kolorze danego piksela. Parametry te moga przyjmowac wartosci z zakresu od 0
do 255. Zazwyczaj jednak wartoéci te sg bliskie dolnej granicy tego zakresu.

Ostatni parametr, iterations, okrela, ile razy zostanie zastosowany efekt. Jego wartos¢ musi sie
mie$ci¢ w zakresie od 0 do 3 wlacznie. Klasa BoxBlur udostepnia takze konstruktor domyslny, w ktérym
pierwsze dwa parametry przyjmuja warto$¢ 5.0, a trzeci — warto$¢ 1.

Po utworzeniu instancji klasy BoxBlur szerokos¢ i wysoko$¢ efektu mozna zmienia¢ przy uzyciu
metod setWidth() oraz setHeight():

final void setWidth(double width)

final void setHeight(double height)
Z kolei metoda setIterations() pozwala okregli¢, ile razy efekt ma zostaé zastosowany:
final void setIterations(int iterations)

Postugujac si¢ tymi metodami, mozna zmienia¢ postac efektu w trakcie dziatania programu.

Z kolei efekt Reflection symuluje efekt odbicia wezta, w ktorym zostal zastosowany. Jest on szcze-
golnie uzyteczny w przypadku wezléw zawierajacych teksty, na przyklad w etykiecie. Klasa Reflection
zapewnia bardzo duze mozliwosci kontroli wygladu generowanego efektu. Na przyklad mozna okresla¢
poziom nieprzezroczystosci zardéwno poczatkowego, jak i konncowego obszaru odbicia. Mozna takze
okresla¢ odstep pomiedzy obrazem i odbiciem, jak réwniez wielko$¢ odbijanego obszaru. Wszystkie
te informacje mozna poda¢ w konstruktorze klasy Reflection:

Reflection(double offset, double fraction, double topOpacity, dobule bottomOpacity)

Parametr offset okresla odstep pomiedzy dolng krawedzia obrazu oraz jego odbiciem. Wielkos¢
wys$wietlanego odbicia jest okreslana przez parametr fraction. Jego wartos¢ musi by¢ liczba z zakresu
od 0 do 1.0. Parametry topOpacity oraz bottomOpacity okreslaja odpowiednio nieprzezroczystos¢ gornej
oraz dolnej czeéci odbicia. Wartoéci obu tych parametréw muszg si¢ mieéci¢ w zakresie od 0 do 1.0.
Klasa Reflection udostepnia takze konstruktor domyslny, ktory przypisuje parametrowi offset
warto$¢ 0, parametrowi fraction warto$¢ 0.75, parametrowi topOpacity warto$¢ 0.5, a parametrowi
bottomOpacity wartosc 0.

Wiszystkie te warto$ci mozna takze zmienia¢ podczas dzialania programu. Na przyktad do mody-
fikacji poziomow nieprzezroczystosci stuza przedstawione ponizej metody setTopOpacity() oraz
setBottomOpacity():

final void setTopOpacity(double opacity)

final void setBottomOpacity(double opacity)

Odstep pomigdzy obrazem i odbiciem mozna okresla¢ przy uzyciu metody setTopOffset():
final void setTopOffset(double offset)

Z kolei metoda setFraction() pozwala okresla¢ wielko$¢ odbicia:
final void setFraction(double amount)

Te cztery metody pozwalaja na modyfikowanie efektu odbicia podczas dziatania programu.

Transformacje

Transformacje s obstugiwane przez abstrakcyjna klase Transform, zdefiniowang w pakiecie javafx.
“>scene.transform. Ma ona cztery klasy pochodne: Rotate, Scale, Shear oraz Translate. Kazda z nich
realizuje przeksztalcenie odpowiadajace jej nazwie, czyli: obrét, zmiane wielkosci, pochylenie oraz
przesuniecie. (Istnieje jeszcze jedna klasa pochodna klasy Transform, Affine, jednak jest ona stosowana
znacznie rzadziej od czterech wymienionych wczesniej). W wezle mozna zastosowa¢ wiecej niz jedna
transformacje. Na przyktad mozna go obrdci¢ i przeskalowac. Jak wyjasnie juz zaraz w tekscie zamiesz-
czonym ponizej, transformacje sa obstugiwane przez klase Node.
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Jednym ze sposobéw dodawania transformacji do wezta jest dodanie jej do listy uzywanych w nim
transformagji. Liste te mozna pobraé, wywolujac metode getTransform() zdefiniowang w klasie Node.
Ponizej przedstawilem jej deklaracje:
final ObservablelList<Transform> getTransforms()

Wywolanie tej metody zwraca liste transformacji. Aby doda¢ do niej kolejng transformacje, wystar-
czy skorzysta¢ z metody add(). Mozna takze wyczysci¢ te liste, wywolujac metode clear(). Istnieje
takze mozliwos¢ usuniecia konkretnego elementu listy; stuzy do tego metoda remove().

W niektorych sytuacjach transformacje mozna okresli¢ bezposrednio, korzystajac z jednej z wla-
$ciwoéci klasy Node. Na przyktad wywolujac metode setRotate() (i przekazujac do niej wielkos¢ kata),
mozna okresli¢ kat obrotu wezla, przy czym o$ obrotu bedzie potozona w srodku danego wezla. Aby
przeskalowa¢ wezel, mozna skorzysta¢ z metod setScaleX() oraz setScaleY(); podobnie przesuniecie
wezla mozna okredli¢ przy uzyciu metod setTranslateX() oraz setTranslateY (). (Dane srodowisko
uruchomieniowe moze takze obstugiwa¢ przeksztalcenia wzdtuz osi Z). Niemniej jednak korzystanie
z listy transformacji zapewnia wieksza elastycznoé¢ i dlatego to wlasnie ten sposob modyfikowania
wezlow przedstawie w tym rozdziale.

W ramach prezentacji uzycia transformacji zastosujemy dwie klasy: Rotate i Scale. (Pozostale
Kklasy sa stosowane w taki sam ogdlny sposdb). Klasa Rotate pozwala obrdci¢ wezet o zadany kat wzgle-
dem wskazanego punktu obrotu. Obie te warto$ci mozna okresla¢ podczas tworzenia instancji klasy.
Ponizej przedstawitem posta¢ jednego z konstruktoréw tej klasy:

Rotate(double angle, double x, double y)

Parametr angle okresla kat obrotu wyrazony w stopniach. Punkt, wzgledem ktorego wezel bedzie
obracany, nazywany takze punktem obrotu, jest okreslany przez parametry x iy.

Mozna takze skorzystac z konstruktora domyslnego i okresli¢ parametry obrotu po utworzeniu
obiektu klasy Rotate; wlasnie takie rozwigzanie zostalo zastosowane w programie przedstawionym na
listingu 17.7. Informacje okreslajace posta¢ transformacji mozna poda¢ przy uzyciu metod: setAngle(),
setPivotX() oraz setPivotY(); ponizej przedstawilem postac ich deklaracji:

final void setAngle(double angle)
final void setPivotX(double x)

final void setPivotY(double y)

Podobnie jak wczeéniej w konstruktorze, takze w tym przypadku parametr angle okresla kat obrotu
wyrazony w stopniach, a parametry x i y podaja wspdlrzedne punktu stanowigcego o$ obrotu. Uzy-
wajac tych metod, mozna okresli¢ lub zmieni¢ parametry obrotu podczas dziatania programu. Pozwa-
laja one uzyskiwaé naprawde spektakularne efekty.

Klasa Scale pozwala przeskalowac wezel o zadany wspétczynnik. Oznacza to, ze za jej pomoca
mozemy zmienia¢ wielko$¢ wezla. Klasa Scale definiuje kilka konstruktoréw; ponizej przedstawitem
ten, ktérego uzyjemy w przykladowym programie.

Scale(double widthFactor, double heightFactor)

Parametr widthFactor okresla wspotczynnik przeskalowania szerokoséci wezta, natomiast parametr
heightFactor — wspolczynnik przeskalowania jego wysokosci. Oba te wspotczynniki mozna zmienia¢
takze po utworzeniu instancji klasy Scale; stuza do tego odpowiednio przedstawione ponizej metody
setX() oraz setY():

final void setX(double widthFactor)

final void setY(double heightFactor)

Podobnie jak w przypadku konstruktora, takze w tych metodach parametr widthFactor okresla
wspolczynnik przeskalowania szerokosci wezla, a parametr heightFactor wspétczynnik przeskalo-
wania wysokosci wezta. Tych dwoch metod mozna uzywaé w celu modyfikowania wielkosci wezta
w trakcie dziatania programu, na przyktad w celu zwrdcenia na dany wezel uwagi uzytkownika.
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Prezentacja zastosowania efektow i transformacji

Program zamieszczony ponizej na listingu 17.7 przedstawia zastosowanie efektéw oraz transformacji.
W tym celu tworzy trzy przyciski oraz etykiete. Przyciski nosza odpowiednio nazwy: Obrd¢, Przeskaluj
oraz Zamaz. Kazde klikniecie jednego z tych przyciskéw powoduje zastosowanie w nim odpowied-
niego efektu lub transformacji. Konkretnie rzecz biorac, kazde klikniecie przycisku Obré¢ sprawi, ze
zostanie on obrécony o 15 stopni. Podobnie kazde klikniecie przycisku Przeskaluj spowoduje zmiang
jego wielkosci, a klikniecie przycisku Zamaz — jego coraz wigksze zamazanie. Z kolei etykieta prezen-
tuje postac efektu odbicia. Testujgc ten program, przekonasz sig, jak tatwo mozna zmodyfikowa¢ wyglad
interfejsu uzytkownika aplikacji. Bardzo interesujace moze by¢ przeprowadzenie kilku eksperymentéw
i wyprébowanie réznych transformacji i efektow; mozesz takze sprawdzi¢, jak wygladaja te przeksztal-
cenia na weztach innych typéw niz przyciski.

Listing 17.7. EffectsAndTransformsDemo java

// Prezentacja obrotu, skalowania, odbicia i zamazania.

import javafx.application.*;
import javafx.scene.*;

import javafx.stage.*;

import javafx.scene.layout.*;
import javafx.scene.control.*;
import javafx.event.*;

import javafx.geometry.*;

import javafx.scene.transform.*;
import javafx.scene.effect.*;
import javafx.scene.paint.*;

public class EffectsAndTransformsDemo extends Application {

double angle = 0.0;
double scaleFactor = 0.4;
double blurval = 1.0;

// Tworzy i inicjuje efekty i transformacje.

Reflection reflection = new Reflection(); <«————
BoxBlur blur = new BoxBlur(1.0, 1.0, 1);

Rotate rotate = new Rotate();

Scale scale = new Scale(scaleFactor, scaleFactor); €«——

Utworzenie efektéw i transformacji.

// Tworzy przyciski.

Button btnRotate = new Button("Obré6c");
Button btnBlur = new Button("Zamaz");
Button btnScale = new Button("Przeskaluj");

Label reflect = new Label("Odbicie jest zachwycajace");
public static void main(String[] args) {
// Uruchamia aplikacje JavaFX, wywotujgc metode launch().
launch(args);

}

// Przestoniecie metody start().
public void start(Stage myStage) {

// Okresla tytut obszaru roboczego.
myStage.setTitle("Prezentacja efektow i transformacji");

// Jako korze# zostaje uzyty panel FlowPane. W tym

// przypadku pionowe i poziome odstepy pomiedzy umieszczonymi
// w nim kontrolkami bedg wynosic 10.
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FlowPane rootNode = new FlowPane(20, 20);

// Wyréwnuje kontrolki do srodka.
rootNode.setAlignment (Pos.CENTER);

// Tworzy obiekt Scene.
Scene myScene = new Scene(rootNode, 300, 120);

// Dodaje obiekt Scene do obiektu Stage.
myStage.setScene(myScene) ;

// Dodaje obrot do listy transformacji przycisku Obrot.
btnRotate.getTransforms().add(rotate); €«——————— Dodanie obrotu do przycisku btnRotate.

// Dodaje skalowanie do listy transformacji przycisku Skalowanie.
btnScale.getTransforms().add(scale); <« Dodanie skalowania do przycisku btnScale.

// Dodaje odbicie do listy efektow etykiety.

reflection.setTopOpacity(0.7);

reflection.setBottomOpacity(0.3);

reflect.setEffect(reflection); €—————— Dodanie odbicia do etykiety reflect.

// Obstuga zdarze# przycisku Obrét.
btnRotate.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {
public void handle(ActionEvent ae) {
// Kazde kliknigcie przycisku powoduje powigkszenie kgta
// obrotu o 15 stopni.
angle += 15.0;

rotate.setAngle(angle);
rotate.setPivotX(btnRotate.getWidth()/2);
rotate.setPivotY(btnRotate.getHeight()/2);
}
1s

// Obstuga zdarzen przycisku Skalowanie.
btnScale.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {
public void handle(ActionEvent ae) {
// Kazde klikniecie przycisku powoduje powigkszenie
// wspélczynnika przeskalowania.
scaleFactor += 0.1;
if(scaleFactor > 2.0) scaleFactor = 0.4;

scale.setX(scaleFactor);
scale.setY(scaleFactor);

}
s

// Obstuga zdarzen przycisku Zamazanie.
btnBlur.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {
public void handle(ActionEvent ae) {
// Kazde kliknigcie przycisku powoduje zmiang stopnia zamazania.
if(blurval == 10.0) {
blurval = 1.0;
btnBlur.setEffect(null); €————— Usuniecie efektu zamazania z przycisku btnBlur.
btnBlur.setText("Zamazanie wytaczone");
} else {
blurVal++;
btnBlur.setEffect(blur); €————— Dodanie efektu zamazania do przycisku btnBlur.
btnBlur.setText("Zamazanie wtgczone");
}
blur.setWidth(blurval);
blur.setHeight (blurval);

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/javpp7
http://helion.pl/rt/javpp7

Rozdzial 17. Wprowadzenie do JavaFX 513
}
1s

// Dodaje etykiete i kontrolke listy do grafu sceny.
rootNode.getChildren().addA11(btnRotate, btnScale, btnBlur, reflect);

/] Wyswietla sceng i obszar roboczy.
myStage.show();

Przykladowy postaé okna tej aplikacji przedstawia rysunek 17.7.

Rysunek 17.7.

. , B Prezentacja efektéw itr.. — O =
Prezentacja efektow
i transformacji
06’?%\- ————

Odbicie jest zachwycajace

Zanim zakoniczymy temat efektow i transformacji, warto zaznaczy¢, ze kilka z nich daje szczegélnie
atrakcyjne efekty wizualne w przypadku stosowania na weztach klasy Text. Klasa ta zostata zdefinio-
wana w pakiecie javafx.scene.text. Jej obiekty tworza wezly zawierajace tekst. A poniewaz s3 to wezly,
oznacza to, ze tekst mozna traktowac jako element interfejsu uzytkownika i stosowa¢ w nim efekty
i transformacje.

Co dalej?

Gratuluje! Jesli przeczytales wszystkie 17 rozdzialow tej ksiazki, przeanalizowale$ przyklady i wyko-
nates testy sprawdzajace, to mozesz si¢ nazwac¢ programista uzywajacym Javy. Oczywiscie wcigz pozo-
staje jeszcze bardzo wiele rzeczy, ktérych musisz si¢ dowiedzie¢ na temat tego jezyka, jego bibliotek
i podsysteméw, jednak teraz dysponujesz juz solidnym fundamentem, na ktérym mozesz oprzec¢ swoja
wiedze i do$wiadczenia.

Ponizej podalem liste paru zagadnien, ktore by¢ moze bedziesz chcial doktadniej poznaé:

m JavaFX oraz Swing — obie technologie s3 waznymi narzedziami stosowanymi podczas two-
rzenia nowoczesnych aplikacji pisanych w Javie.

m Obstuga zdarzen.
m Klasy do obstugi komunikacji sieciowej.

m Klasy narzgdziowe jezyka Java, a w szczegdlnosci biblioteka kolekcji — Collections Frame-
work — ktora znaczaco upraszcza wiele powszechnie wykonywanych zadan programistycznych.

m Interfejs API do obstugi wspotbieznosci, zapewniajacy doktadng kontrole nad wydajnymi apli-
kacjami wielowatkowymi.
m Java Beans — technologia umozliwiajaca tworzenie komponentéw programowych w jezyku Java.

m Serwlety. Jesli masz zamiar pisa¢ wydajne aplikacje internetowe, to na pewno bedziesz chciat
poznac serwlety.

Jesli cheesz kontynuowa¢ nauke jezyka Java, polecam ksiazke Java. Kompendium programisty,
wydang przez Wydawnictwo Helion. Znajdziesz w niej wyczerpujgce opracowanie samego jezyka
Java oraz jego bibliotek, jak réwniez wiele przyktadéw.
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Test sprawdzajacy

1. Jaki jest gtowny pakiet platformy JavaFX?

2. Dwoma podstawowymi pojeciami stosowanymi w JavaFX sg: obszar roboczy oraz scena. Jakie
klasy stanowig implementacje tych pojec?

. Graf sceny sklada si¢ z ?

. Klasg bazowa wezlow jest ?

. Po ktorej klasie dziedzicza wszystkie aplikacje JavaFX?

. Jakie sg trzy metody cyklu zycia aplikacji JavaFX?

N N U s W

. W ktérej z tych trzech metod mozna tworzy¢ obiekt obszaru roboczego i elementy interfejsu
uzytkownika?

8. W celu uruchomienia niezaleznych aplikacji JavaFX nalezy wywola¢ metode 1aunch(). To prawda

czy falsz?

9. Jak nazywaja sie klasy JavaFX stuzace do tworzenia etykiet i przyciskéw?

10. Jednym ze sposobdw zakonczenia niezaleznej aplikacji JavaFX jest wywolanie metody P1atform.
>exit(). Klasa Platform nalezy do pakietu javafx.Application. Wywolanie metody exit ()
powoduje natychmiastowe zakonczenie aplikacji. Pamietajac o tym, zmodyfikuj przedsta-
wiony w tym rozdziale program JavaFXEventDemo w taki sposdb, by wyswietlat dwa przyciski:
Uruchom i Zakoticz. Klikniecie pierwszego z nich powinno powodowaé wyswietlenie w etykie-
cie odpowiedniego komunikatu, a klikniecie drugiego — zakonczenie aplikacji. Zdarzenia
generowane przez oba przyciski obstuguj przy uzyciu wyrazen lambda.

11. Jak nazywa si¢ kontrolka JavaFX stuzaca do tworzenia przyciskéw opcji?

12. ListView to kontrolka stuzgca do wyswietlania listy plikow i katalogéw na lokalnym dysku
twardym. Czy to prawda, czy falsz?

13. Zmodyfikuj program przedstawiony w przykltadzie 16.1 w taki sposdb, by zamiast z pakietu
Swing korzystat z JavaFX. Wykorzystaj w nim kolejng mozliwos¢ platformy JavaFX: programowe
zglaszanie zdarzen kierowanych do przycisku. Mozna to zrobi¢, wywolujac metode fire() na
rzecz instancji przycisku. Na przyklad przy zalozeniu, ze dysponujemy obiektem klasy Button
o nazwie myButton, wywolanie myButton.fire() wygeneruje zdarzenie ActionEvent skiero-
wane do tego przycisku. Skorzystaj z tej mozliwosci, implementujac obstuge zdarzen dwéch
pol tekstowych zawierajacych nazwy poréwnywanych plikow. Kiedy uzytkownik naci$nie
w ktéryms z nich klawisz Enter, zglo$ zdarzenie ActionEvent skierowane do przycisku Poréwnaj.
Dzigki temu samo poréwnanie bedzie mogto by¢ wykonane przez kod obstugujacy klikniecia
przycisku Poréwnayj.

14. Zmodyfikuj program EffectsAndTransformsDemo w taki sposob, by takze przycisk Obréé byt
zamazany. Szerokos¢ i wysokos¢ zamazywanego obszaru ma wynosic 5, a liczba powtorzen — 2.

15. Sprobuj samodzielnie poeksperymentowac z réznymi efektami i transformacjami. Na przyklad
wyprobuj efekt Glow i transformacje Translate.

16. Kontynuuj poznawanie jezyka Java. Dobrym punktem wyjécia bedzie poznanie podstawowych
pakietow biblioteki Javy, takich jak java.lang, java.util oraz java.net. Pisz przykladowe
programy demonstrujgce mozliwosci 1 wykorzystanie roznych klas i interfejsow tych pakietow.
Ogodlnie rzecz biorac, najlepszym sposobem, by zosta¢ doskonalym programistg uzywajacym
Javy, jest pisanie jak najwiekszej ilosci kodu.
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adnotacje, 366, 368, 538
znacznikowe, 367

algorytm Quicksort, 182

anonimowe klasy wewnetrzne, 481

API, Application Programming Interface, 235

aplet, 24, 26, 571
aplikacja ButtonDemo, 567, 569, 570
aplikacje
Java Web Start, 564
JavaFX, 485, 488
architektura model-widok-kontroler, 457
argumenty, 110, 146
wieloznaczne, 380, 382
zmienne liczby, 186, 190
ASCII, 292
automatyczna konwersja typu, 64
automatyczne
opakowywanie, 358-362, 538
zamykanie pliku, 290
zarzgdzanie zasobami, 269
AWT, Abstract Window Toolkit, 456

B

bezpieczenstwo, 24, 27
biblioteka Swing, 455
biblioteki klas, 45, 235
blok kodu, 41, 42
finally, 267
static, 181
try, 263
blokowe wyrazenia lambda, 408
bledy, 260
niejednoznacznosci, 396
sktadni, 34
bufor, 72
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C

certyfikat, 565
cialo wyrazeniowe, 408
czas istnienia zmiennych, 56

D

dane binarne, 292
definiowanie
Kklasy, 102
pakietu, 228
deklaracja tablicy, 131
dekrementacja, 59
deskryptory modutéw, 430
domkniecia, 402
domyslne metody interfejsow, 247
dostawcy ustug, 444
dostep
do pakietu, 231
do sktadowych, 159, 196, 230
do sktadowych klasy bazowej, 203
sekwencyjny, 296
drabinka if-else-if, 74
drzewo katalogow, 432
dynamicznos¢, 27
dziatanie programu javadoc, 561
dziedziczenie, 29, 193, 196, 198, 223, 528
wielokrotne, 250

efekty, 508

efektywno$¢, 27

eksport kwalifikowany, 438
eksportowanie do modutu, 438
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F

falszywe przebudzenie, 337

G

generowanie
powtdorne wyjatku, 264
wyjatku, 264
gléwny obszar roboczy, 486
graf sceny, 487
graficzny interfejs uzytkownika, GUI, 485

H

hermetyzacja, 28
hierarchia
klas, 203
wyjatkow, 256
hierarchie wielopoziomowe, 206

identyfikatory, 45
implementacje interfejsow, 237
import

pakietéw, 234, 579

sktadowych statycznych, 364
informacje

o metodach domy$lnych, 248

o modutach, 430

o ustugach, 444

o wyrazeniach lambda, 402
inicjalizacja

dynamiczna zmiennej, 55

tablic wielowymiarowych, 130

zmiennej, 55
inkrementacja, 59
instrukcja

break, 90

continue, 95

exports, 435

goto, 91

if, 38, 41,72

import, 234

opens, 451

requires, 435, 451

requires transitive, 440

return, 108, 109

switch, 75, 91, 145

Kup ksigzke

instrukcje
przypisania, 64
skoku, 71
sterujace, 38, 71, 518
wyboru, 71
zagniezdzone if, 73
zagniezdzone switch, 78
interfejs, 29, 227, 235, 529
AutoCloseable, 290
BinaryFunc, 445
BinFuncProvider, 446
DataOutput, 292
ICharQ, 244
Queue, 241
Runnable, 314-318, 355
Throwable, 292
interfejsy
domysélne metody, 247
dziedziczenie, 246
funkcyjne, 402, 425
funkcyjne sparametryzowane, 409
metody prywatne, 252
metody statyczne, 251
obiektéw nastuchujacych, 465
referencje, 240
sparametryzowane, 386
ustugi, 445
Internet, 23
interpreter kodu bajtowego, 25
interpretowalnos¢, 27
iteracje, 139

Java, 22
Control Panel, 570
SE9, 17
Web Start, 563
podpis cyfrowy, 564
JavaFX, 485, 552
efekty, 508
klasa Application, 487
klasa Scene, 486
klasa Stage, 486
kompilacja aplikacji, 491
kontrolka Button, 494
kontrolka Label, 491
listy, 501
pola tekstowe, 505
pola wyboru, 497
przyciski, 493
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szkielet aplikacji, 488
transformacje, 509
uruchamianie aplikacji, 488
uruchamianie programoéw, 491
watek aplikacji, 491
zdarzenia, 493

JDK, Java Development Kit, 29

jednostka kompilacji, 31

jezyk
C, 22
C++,22
Java, 22

JShell, 573
dodanie metody, 576
edycja kodu, 575
importowanie pakietéw, 579
polecenia, 580
ponowne wykonywanie kodu, 575
przetwarzanie wyrazen, 578
stosowanie interfejsu, 577
utworzenie klasy, 577
wbudowane zmienne, 578
wyjatki, 579

JVM, Java Virtual Machine, 25

K

kierownica, 29

klasa, 28, 101, 520, 524
AbsMinusProvider, 447
AbsPlus, 446
AbsPlusProvider, 447
Application, 487
ArithmeticException, 259
Console, 297
DatalnputStream, 292
DataOutputStream, 292
Enuma, 353
ExtBook, 233
FailSoftArray, 163
FileInputStream, 290
FileOutputStream, 290
FileReader, 303
FileWriter, 302
Help, 114
InputStream, 283
InputStreamReader, 298
MyModAppDemo, 433, 448
MyThread, 316, 344
NonIntResultException, 272
Object, 225
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OutputStream, 283
PrintWriter, 301
Priority, 329
Queue, 134, 163, 174, 241
sparametryzowana, 389
wyjatki, 274
Reader, 298
Scale, 510
Scene, 486
ShowBits, 153
SimpleMathFuncs, 433, 441
Stage, 486
String, 141
Thread, 314, 321, 326
Throwable, 265
Triangle, 195
TwoDShape, 217
Vehicle, 119, 203
Writer, 299
klasy
abstrakcyjne, 220
bazowe, 199, 209
definiowanie, 102
implementacji, 446
komponentéw Swing, 458
opakowujace, 304-306, 310
pochodne, 209, 321
pochodne wyjatkéw, 272
sparametryzowane, 376, 377
strumieni bajtowych, 280
strumieni znakowych, 280, 282
wewnetrzne, 184
zagniezdzone, 184
zdarzen, 465
klauzula
catch, 261
else, 74
finally, 267
implements, 237
throws, 268
kod bajtowy, 25
kolejka, 134, 163, 174, 241
komentarze
dokumentacyjne, 557, 561
jednowierszowe, 32
wielowierszowe, 32
kompilacja, 491
kompilator
ahead-of-time, 26
javac, 31, 434
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kompilowanie, 434
komponent, 457
JButton, 465
JCheckBox, 471
JList, 474
JTextField, 468
komunikacja miedzywatkowa, 336
konstrukeja if-else-if, 74
konstruktory, 117, 198
domyslne, 211
przecigzanie, 173, 174
klasy Queue, 174
referencje, 423
sparametryzowane, 386
wywolywanie, 208
z parametrami, 118, 211
kontenery, 457, 458
kontroler, 457
kontrolka
Button, 494
Label, 491
konwersja
taicuchéw numerycznych, 304
typéw, 64
typow w wyrazeniach, 68

L

listy, 501
argumentow, 186
literaly, 53
klasowe, 444
tancuchowe, 54
szesnastkowe, 53

fancuchy
numeryczne, 304
wczytywanie, 300
znakdw, 141

M

magazyn
certyfikatow, 565
kluczy, 568
maszyna wirtualna Javy, JVM, 25
menedzery ukltadu, 459
metadane, 366
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metoda, 28, 33, 106, 108, 520, 524
area(), 196
changeColor(), 356
close(), 288
createAndStart(), 320
doubleValue(), 359
(), 172
getMsg(), 367
getName(), 318
helpOn(), 113, 308
indexOK(), 163
init(), 487
isAlive(), 326
isValid(), 114
join(), 326
main(), 33
Math.sqrt(), 364
notify(), 336, 337
notifyAll(), 336
println(), 34, 37
readLine(), 301
show(), 215
showType(), 374
sqrt(), 109
start(), 320
substring(), 145
sumArray(), 331
valueOf(), 350
values(), 350
vaTest(), 187, 189
wait(), 336, 337, 356
write(), 284
waitForChange(), 356

metody
abstrakcyjne, 220
cyklu zycia, 487
domyslne, 247-249
dostepowe, 211
instancyjne, 419
klasy

DatalnputStream, 293
DataOutputStream, 293
InputStream, 283
Object, 225
OutputStream, 283
Reader, 298

Thread, 315
Throwable, 266

Writer, 299
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konwersji tanicuchow, 305
parsujace, 305

prywatne, 252
przecigzanie, 169, 189

przekazywanie argumentow, 165
przekazywanie obiektéw, 164

przestanianie, 213, 215, 217
referencje, 417
rekurencyjne, 177

rodzime, 585

rozszerzen, 247

sparametryzowane, 112, 384

statyczne, 180, 251

wytworcze, 318

zwracanie obiektow, 167
model, 457
model-widok-kontroler, 457
modularny plik JAR, 452
modul, 429, 547

appstart, 434

appsupport, 441

java.base, 436

java.desktop, 436
moduly

otwarte, 451

nienazwane, 437

platformy, 436
modyfikator

abstract, 220

private, 160, 163, 196, 230

protected, 160, 232

public, 160, 230

transient, 583

volatile, 583
modyfikatory dostepu, 33, 160
monitor, 331

N

nawiasy, 70
niejawna
dostepnos¢, 440
zalezno$¢, 440
niejednoznacznoé¢, 190, 396
niezaleznoé¢, 27
niezawodnoéé, 27
NIO, 304
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o

obiektowo$é, 27
obiekty, 28, 102, 105, 520
klasy pochodnej, 209
nastuchujace, 465
referencje, 105
obstuga
bledéw, 260
bled6w skladni, 34
plikow, 302
wejdcia i wyjscia, 279, 533
wyjatkow, 255, 531
wyjscia konsoli, 301
zdarzen, 464, 481, 493, 494
anonimowe klasy wewnetrzne, 481
wyrazenia lambda, 481
obszar roboczy, 486
odczyt
danych binarnych, 292
konsoli, 298
plikéw, 285
znakow, 299
odnoénik do pliku JNLP, 566
odstepy, 70
odzyskiwanie pamieci, 120
ogodlna klasa akgji, 29
ograniczenia
argumentow wieloznacznych, 382
dla sktadowych statycznych, 397
tablic sparametryzowanych, 398
typéw, 377, 378
zwigzane z wyjatkami, 399
opakowywanie, 360
operacje
na fancuchach, 142
przypisania, 105
operator, 47, 517, 521
2,155
AND, 149
diamentowy, 395
new, 120, 348
NOT, 151
OR, 149
XOR, 150
operatory
arytmetyczne, 58
bitowe, 147
logiczne, 60
logiczne warunkowe, 62
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operatory
priorytet, 67
przesuniecia, 151
przypisania skrétowe, 63, 153
relacyjne, 38, 60

pakiet, 160, 227, 529
AWT, 456
java.lang, 235
wyjatki, 271
java.util. function, 425
mypack, 229
Swing, 455
pakiety
definiowanie, 228
import, 234
Java API, 235
JavaFX, 486
wyszukiwanie, 229
panel
szklany, 459
warstw, 459
zawartosci, 459
panele konteneréw szczytowych, 459
parametr, 33, 110
parametryzacja, 375
petla
do-while, 86
for, 40, 80, 81, 137
for-each, 137
rozszerzona for, 85, 140
while, 85
petle
bez ciala, 83
nieskonczone, 83
zagniezdzone, 99
zmienne sterujace, 84
piaskownica, sandbox, 25
pierwszy program, 30, 32
Swing, 461
plik
AbsShape.java, 220
AccessDemo.java, 160
ACopy.java, 133
AddMeth.java, 107
ArrayDemo.java, 124
ArrayErr.java, 126
AssignARef java, 131
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AutoBox2.java, 361
AutoBox3.java, 362
AvgNums.java, 305
BlockLambdaDemo.java, 409
Book.java, 231, 232
BookDemo.java, 229
BoolDemo.java, 51
BoundsDemo.java, 378
Break2.java, 90

Break4.java, 92

Breaks.java, 93
BreakDemo.java, 90
BreakErr.java, 94
Bubble.java, 126, 127
ButtonDemo.jar, 568
ButtonDemo.java, 466, 567
ButtonDemo.jnlp, 570
ByThrees.java, 239
ByTwos.java, 237, 238
CallByValue.java, 166
CastDemo.java, 66
CBDemo.java, 472
CharArithDemo.java, 50
CheckboxDemo.java, 498
CLDemo.java, 146
Comma.java, 81
CompFiles.java, 295
CompFuel.java, 112
ConsDemo.java, 118
ConstructorRefDemo.java, 423
ContDemo.java, 95
ContToLabel.java, 95
CopyFile.java, 289
CopyFile2.java, 291
CustomExceptDemo.java, 272
DecrFor.java, 81
DefaultMethodDemo.java, 248
DemoPwr.java, 121
DtoL.java, 65

DtoS.java, 303
DWDemo.java, 86
DynDispDemo.java, 215
Dynlnit.java, 55
DynShapes.java, 217
EffectsAndTransformsDemo.java, 511
Empty.java, 82

Empty2.java, 83

Encode.java, 150
EnumDemo.java, 349
EnumDemo?2.java, 350
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EnumDemo4.java, 353
ErrInfo.java, 168
Errmsg.java, 167
ExcDemol java, 257
ExcDemo?2.java, 258
ExcDemo3.java, 260
ExcDemo4.java, 261
ExcDemo5.java, 262
ExcTypeMismatch.java, 259
ExtendThread.java, 322
FileHelp.java, 309
FinalD.java, 224
FindFac.java, 99
ForEach.java, 138
ForEach2.java, 139
ForTest.java, 82
ForVar.java, 84
FSDemo.java, 161
GalToLit.java, 37
GalToLitTable.java, 43
GenArrays.java, 398
GenDemo.java, 372

GenericFunctionallnterfaceDemo.java, 410

GenericMethodDemo.java, 384
GenlfDemo.java, 387
GenQDemo.java, 391
GenQueue.java, 390
Guess.java, 73

Guess2.java, 73

Guess3.java, 74

Guess4.java, 87

Help.java, 79

Help2.java, 89

Help3.java, 97
HelpClassDemo.java, 116
Hypot.java, 50

ICharQ.java, 241
IConstD.java, 245
IFExtend.java, 246
IGenQ.java, 389
Inches.java, 49
IncompatibleRef.java, 209
IQDemo.java, 244
JavaFXEventDemo.java, 495
JavaFXLabelDemo.java, 492
JavaFXSkel.java, 488
JoinThreads.java, 326
Kbln.java, 72

KtoD.java, 303

Ladder.java, 75
LambdaArgumentDemo.java, 413
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LambdaDemo.java, 405
LambdaDemo2.java, 406
LambdaDemo3.java, 407
LambdaExceptionDemo.java, 416
LengthDemo.java, 132
ListDemo.java, 475
ListViewDemo.java, 503
LocalClassDemo.java, 185
LogicalOpTable.java, 67
LowCase.java, 149
LtoD.java, 65
MethodRefDemo.java, 418
MethodRefDemo2.java, 419
MethodRefDemo3 java, 421
MinMax.java, 125
MinMax2.java, 126
ModDemo.java, 59
MoreThreads.java, 324
MoreThreads2.java, 326
MultiCatch.java, 270

MylIF java, 248

MylF2.java, 251
MyIFImp.java, 248
MyIFImp?2.java, 249
MyModAppDemo.java, 442
NestedClassDemo.java, 184
NestTrys.java, 263
NestVar.java, 58
NoBreak.java, 77
NoChange.java, 139
NotDemo.java, 151
NotHandled.java, 259
NoZeroDiv.java, 156
NoZeroDiv2.java, 156
OrderOfConstruction.java, 208
OverloadConsDemo.java, 173
OverloadDemo.java, 169
ParmDemo.java, 111
PassOb.java, 164
PassObjRef.java, 166
Phone.java, 147
Power.java, 85
PrintWriterDemo.java, 302
PriorityDemo.java, 329
PromDemo.java, 69
ProtectDemo.java, 233
QDemo.java, 134
QDemo2.java, 175
QExc.java, 389
QExcDemo.java, 275
QSDemo.java, 182, 183
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plik
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Quadratic.java, 364
Quadratic2.java, 365
Queue.java, 163
Ragged.java, 129
RandomAccessDemo.java, 296
RawDemo.java, 393
ReadBytes.java, 284
ReadChars.java, 300
ReadLines.java, 301
Recursion.java, 177
RelLogOps.java, 61
RethrowDemo.java, 264
RetMeth.java, 109
RWData.java, 293
ScopeDemo.java, 56
SCops.java, 62
SDemo.java, 179
SDemo2.java, 180
SDemo3.java, 181
Series.java, 237
Series2.java, 250
Series3.java, 252
SeriesDemo.java, 238
SeriesDemo2.java, 240
Shapes.java, 194
Shapes2.java, 197
Shapes3.java, 198
Shapes4.java, 199
Shapes5.java, 201
Shapesé6.java, 206
Shapes7.java, 211
ShiftDemo.java, 152
ShowBits.java, 149
ShowBitsDemo.java, 154
ShowFile.java, 286
ShowFile2.java, 287
ShowFile3.java, 290
SideEffects.java, 64
SimpleMathFuncs.java, 432
Sound.java, 52
SqrRoot.java, 80
Squares.java, 130
StaticError.java, 181
StrDemo.java, 54
StringArrays.java, 144
StringSwitch.java, 145
StrOps.java, 142
SubStr.java, 145
SumDemo.java, 174
SupportFuncs.java, 441
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SupSubRef.java, 210
Suspend.java, 342
SwingDemo.java, 460
SwingFC.java, 479
SwitchDemo.java, 76
Sync.java, 331

Sync2.java, 334
TextFieldDemo.java, 506
TFDemo.java, 469
ThreadCom.java, 337
ThreadVariations.java, 319
ThrowDemo.java, 264
ThrowsDemo.java, 269
TrafficLigthDemo.java, 354, 356
Triangle.java, 196
TruckDemo.java, 204
TwoD.java, 128
TwoVehicles.java, 104
TypeConv.java, 170
TypeConv2.java, 171
UpCase.java, 148
Usebook.java, 232
UseBook2.java, 235
UseCast.java, 69
UseMain.java, 345
UsePredicatelnterface java, 425
UseSuper.java, 203
UseThreads.java, 315
UseThrowableMethods.java, 266
VarArgs.java, 187
VarArgs2.java, 188
VarArgs3.java, 189
VarArgs4.java, 190
VarCapture.java, 415
VarlnitDemo.java, 57
VehConsDemo.java, 119
VehicleDemo.java, 103
WhileDemo.java, 85
WildcardDemo.java, 381
Wrap.java, 360

pliki

.class, 228

automatyczne zamykanie, 290
definicji modutow, 448
HTML, 570

JAR, 564

JNLP, 566, 569

o dostepie swobodnym, 296
odczyt, 285

poréwnywanie, 295

system pomocy, 306

zapis, 285, 288

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/javpp7
http://helion.pl/rt/javpp7

podpis cyfrowy, 564
pola

tekstowe, 505

wyboru, 497
polecenia JShell, 580
polimorfizm, 29, 215
poréwnywanie plikéw, 295, 477
powtdrne generowanie wyjatku, 269

predefiniowane interfejsy funkcyjne, 425

priorytety
operatorow, 67
watkow, 328
programowanie
aplikagji internetowych, 23
obiektowe, 27
wielowgtkowe, 313, 536
programy wielowatkowe, 318
przechwytywanie zmiennych, 415
przeciazanie
konstruktorow, 173
metod, 169, 189
przekazywanie
argumentow, 165
obiektdw, 164
przeno$nos¢, 25, 27
przestanianie metod, 213, 215, 217, 223
przestroga, 364
przestrzen nazw, 228
przycisk, 493, 494
pusta instrukcja, 83

referencje
interfejsu, 240
klasy bazowej, 209
konstruktoréw, 423
metod, 401, 417, 544
metod instancyjnych, 419
obiektdw, 105
tablicy, 131
rekurencja, 177
REPL, 573
rozproszonos¢, 27
rzutowanie typow, 65

S

scena, 486
sekwencje specjalne, 53
selektor, 304
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serwlet, 26
silnia, 177
skltadowa length, 132
sktadowe klasy, 28, 102, 159, 231
chronione, 232
statyczne, 179, 364, 538
skrétowe operatory przypisania, 63
stowo kluczowe, 44, 430
catch, 256, 261
class, 102
extends, 246
final, 223
finally, 256, 267
instanceof, 584
provides, 444
public, 33
static, 33, 178
strictfp, 584
super, 199, 203
this, 121, 585
throw, 256
throws, 256, 268
transient, 583
try, 256, 263
uses, 444
void, 33, 109
volatile, 583
with, 444
sortowanie
pecherzykowe, 182
tablicy, 126
sparametryzowana klasa Queue, 389

595

sparametryzowane interfejsy funkcyjne, 409

specjalne sekwencje znakow, 53
stala, 53
stale wyliczeniowe, 348
sterowanie instrukcjg switch, 145
strumienie
bajtowe, 280, 282, 285
predefiniowane, 281
wejscia i wyjscia, 280
znakowe, 280, 298-302
obstuga plikéw, 302
obstuga wyjscia konsoli, 301
odczyt konsoli, 298
Swing, 455, 548
komponent, 457
JButton, 465
JList, 474
JTextField, 468

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/javpp7
http://helion.pl/rt/javpp7

596 Java. Przewodnik dla poczatkujacych

Swing
kontenery, 457
obstuga zdarzen, 464
pierwszy program, 460
synchronizacja, 331
instrukeji, 334
metod, 331
system
osemkowy, 53
plikéw, 567
pomocy, 88, 96, 306
pomocy jako klasa, 113

S

$rednik, 42

tabela prawdy, 67
tablice, 33, 123
deklaracja, 131
dwuwymiarowe, 128
jednowymiarowe, 124
tancuchow, 144
nieregularne, 129
referencje, 131
sortowanie, 126
sparametryzowane, 398
wielowymiarowe, 130
inicjalizacja, 130
iteracje, 139
technologia Java Web Start, 563
terminologia, 27
transformacje, 509
tryb wielomodutowy, 439
tworzenie
fanicuchow, 141
watku, 315
wielu watkdéw, 323
typ danych, 35, 47, 517, 521
boolean, 48, 51
byte, 48
char, 48
double, 36, 48
float, 36, 48
int, 36, 48
long, 48
short, 48
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typy
calkowite, 48
obiektowe, 375
opakowujace, 359
proste, 48
sparametryzowane, 371, 397, 541
surowe, 392
wyliczeniowe, 353, 538
zmiennoprzecinkowe, 49

U

uktad, 487
BorderLayout, 459
BoxLayout, 459
FlowLayout, 459
GridBagLayout, 459
GridLayout, 459
SpringLayout, 459

uruchamianie aplikacji, 434
JavaFX, 488, 491

ustugi, 443

%%

warunkowe operatory logiczne, 62
watek, 313
aplikacji, 491
gtéwny, 314, 344
rozdzialu zdarzen, 462
watki
konczenie dzialania, 326, 341
priorytety, 328
wstrzymywanie dzialania, 341
wznawianie dzialania, 341
wciecia, 42
wezytywanie tancuchéw, 300
wezly, 487
widok, 457
wielowatkowos¢, 27, 313
wlasne
komponenty, 456
typy, 348
wnioskowanie typéw, 395
wprowadzanie znakoéw, 71
wskaznik, 296
wyjatek, 255, 531, 579
ArithmeticException, 260, 270
ArrayIndexOutOfBoundsException, 257
InterruptedException, 316

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/javpp7
http://helion.pl/rt/javpp7

wyjatki
generowanie, 264
hierarchia, 256
klas pochodnych, 261
powtdrne generowanie, 264
w klasie Queue, 274
wbudowane, 270
wyliczenia, 348-351
wymagania przechodnie, 439
wymazywanie, 374, 396
wypakowywanie, 360
wyrazenia, 68, 362
konwersja typow, 68
lambda, 401, 405, 415, 544
blokowe, 408
jako argument, 411
zglaszanie wyjatkow, 416
wyszukiwanie pakietow, 229
wywolanie
konstruktora klasy bazowej, 199
konstruktoréw, 208
programu, 146

y4

zagniezdzanie
blokow try, 263
instrukgji if, 73
instrukgji switch, 78
zapis
danych binarnych, 292
do wyjécia konsoli, 284
plikow, 285
w pliku, 288
zarzadzanie zasobami, 269
zasady promocji typéw, 68
zasieg deklaracji, 56
zbidr znakéw, 304
zdarzenia, 464, 493
zglaszanie wyjatkow, 416
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znacznik
@author, 558
@deprecated, 558
@exception, 559
@hidden, 559
@param, 560
@provides, 560
@return, 560
@see, 560
@since, 560
@throws, 561
@uses, 561
@version, 561
{@code}, 558
{@docRoot}, 559
{@index}, 559
{@inheritDoc}, 559
{@link}, 559
{@linkplain}, 560
{@literal}, 560
{@value}, 561

zmienna §rodowiskowa CLASSPATH, 229

zmienne, 34, 55
instancji, 351
iteracyjne, 137
liczby argumentéw, 186, 190
static, 179
sterujace, 84
w interfejsach, 245

znaczniki javadoc, 557

znaki, 50

Zwracanie
obiektow, 167
wartosci, 109

z

zrddlo zdarzenia, 464
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Java: zdobagdz solidne podstawy i twérz kod mistrzow!

Java jest jednym z kilku jezykéw programowania, ktére niemal od poczatku istotnie
wptywaty na ksztatt programowania jako takiego. Juz w poczatkowej fazie swojej historii,
w 1995 roku, Java spowodowata prawdziwa rewolucje w programowaniu. Stata sie jedna
z przyczyn skokowego rozwoju technologii internetowych i okreslita nowe standardy
projektowania jezykéw programowania. Do dzisiaj zaliczana jest do awangardy — i skupia
wokot siebie spotecznos¢ oséb ciagle poszukujacych innowaciji. Oznacza to, ze solidne
podstawy programowania w Javie sa znakomita inwestycja dla kazdego programisty,
ktory swoja przysztos¢ wiaze z rozwojem najnowszych technologii informatycznych.

Ta ksiazka jest kolejnym wydaniem wyjatkowego podrecznika, zaktualizowanym o infor-
macje dotyczace Javy SE 9. Dzieki lekturze zdobedziesz solidne podstawy programowania
w Javie, nawet jesli nie masz zadnego przygotowania w tym kierunku. Poszczegdlne
zagadnienia przedstawiono tu bardzo klarownie i przejrzyscie, krok po kroku, uzupetniajac
je o liczne przykfady, testy sprawdzajace i projekty do samodzielnej pracy. Najpierw zapo-
znasz sie z podstawowymi informacjami, takimi jak kompilacja i uruchomienie programu

w Javie. Nastepnie nauczysz sie stosowac stowa kluczowe i konstrukcje, ktére tworza
rdzen tego jezyka. Stopniowo bedziesz przechodzi¢ do zaawansowanych tematow,
wiaczajac w to programowanie wielowatkowe, typy sparametryzowane, wyrazenia lambda
oraz moduty. Na koricu zapoznasz sie z biblioteka Swing.

Najwazniejsze zagadnienia:

* historia Javy, jej cechy szczegdlne i przygotowanie srodowiska pracy
* podstawowe elementy kodu i zasady programowania obiektowego

» dziedziczenie, pakiety i interfejsy

¢ praca na plikach i operacje wejscia-wyjscia

* moduly i ustugi

» technologia JavaFX

Herbert Schildt — jest autorem niezwykle popularnych ksiazek o programowaniu, ktére wielokrotnie
stawaly sie prawdziwymi bestsellerami. To takze uznany autorytet w dziedzinie nauczania takich
jezykow jak Java, C++, C i C#. Zglebianie ich tajnikow jest jego pasja od kilkudziesigciu lat. W latach 90.
zesztego stulecia brat udziat w tworzeniu standardow jezyka C++ w ramach prac komitetu ANSI/ISO.
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