irthalisverzeichnis

1 Einleitung & Grundlagen .......... ... ... ... . i i, 1
1.1 Was behandeln wir in dem einleitenden Kapitel? ................... 1
1.2 Die Welt von Java und JavaFX ............ . ... o i, 2

1.2.1  WasistJava? ... e e 2
122 Etwas zur Historievon Java .............................. 4
1.2.3  Wo findet Java heutzutage Anwendung? ................... 4
1.24 DieJava-Plattform ............. .o 5
1.3 Was sind JavaFX sowie JavaFX Script und was hat es mit

OpenJFX auf sich? ....... .. i e 7
1.3.1  Wasist OpenJFX? ... i s 9
1.3.2  Die Architektur ... i 10
1.3.3  JavaFX-Oberflachen ohne Java programmieren zu miissen ... 12
1.4  Was bendtigen Sie? ......... .ottt 13
14.1  Die Hardware und das Betriebssystem ..................... 13
1.4.2 Die Java-Basisumgebung ............ ..., 14
1.4.3 Download und Bereitstellung von JavaFX ................. 16
14.4  Integrierte Entwicklungsumgebungen fiir JavaFX ........... 17
145 DerScene Builder ..........ccoiiiiiiiiiiiiii 19
1.5  Ein erstes JavaFX-Beispiel mit dem Scene Builder ................. 19
1.5.1  Ein erster Blick auf den Scene Builder .................... 19
1.5.2  Bauen wir uns eine FXML-Oberfliche .................... 22
1.6  JavaFX-Programme mit Gradle und Maven ........................ 26
1.6.1  Ein Grundprojekt mit Maven .................c.o.oinL. 26
1.6.2  Ein Grundprojekt mit Gradle ....................... .. ... 27
1.7 Ein erstes JavaFX-Programm mit NetBeans ....................... 27
1.7.1  Eine echte JavaFX Application erzeugen .................. 28
1.7.2  Build-Tools in NetBeans verwenden ...................... 30
1.7.3  Ein Ant-Java-Projekt fiir JavaFX konfigurieren ............. 30

1.7.4  Ein Blick auf die Code-Strukturen — das Projekt mit
Substanz fiillen ......... ... i i 36
VH

Bibliografische Informationen HE
http://d-nb.info/1238710840 digitalisiert durch IONAL
‘B IOTHE


http://d-nb.info/1238710840

Vil Inhaltsverzeichnis
1.8  Eine JavaFX-Applikation mit Eclipse ............... ..ol 40
1.8.1  Die JavaFX-Applikation .......... ... ..ot 40
1.8.2  Vorhandene Projekte in NetBeans oder Eclipse
IMPOTHEION ..o\ttt t ettt e enieeens 41
1.8.3  Eine JavaFX-Applikation nur mit dem JDK, dem JavaFX
SDK und einem Editor ........... ... i 42
1.9  Verteilen und Ausflihren von JavaFX-Applikationen ................ 46
1.9.1 Erstellen von JAR-Dateien ................coiiiiiiiiinnn, 46
1.9.2  Das Archiv aus einer IDE erstellen — Eclipse ............... 48
1.9.3  Mit NetBeans die JavaFX-Applikationen weitergeben ....... 49
2 Hilfeund Basiswissen ................ . i 51
2.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? ............. ... .t 51
2.2 Die Dokumentationsseiten von Oracle ............................ 51
2.2.1 Die API-Dokumentation ...........cccvevivenenenennn... 52
2.3 StandardbeiSpiele .. ... e e 53
24 Supportdurchhre IDE ....... ... ... i i 54
2.5 Wichtige grundlegende Regeln fiirJava .............. ... ... ... .. 57
2.6  CSS - Style Sheets fiir das bessere Aussehen ...................... 58
2.6.1 Regeln, immer wieder Regeln ............................ 59
3 FXML und der JavaFX Scene Builder ................................. 61
3.1  Was behandeln wir in diesem Kapitel? .................. ... ... 61
3.2 Eine FXML-Applikation mit NetBeans erstellen ................... 61
3.2.1 Eine FXML-Applikation anlegen ......................... 62
3.2.2  Die Struktur eines FXML-Projekts ........................ 62
3.3 Das Konzept einer grafischen Oberfliche — die Bedeutung von
Bédumen und der JavaFX Scene Graph ..................... .. . 67
331 Komponenten ..........c.coiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 68
332 Fenster und CONtaNer .........cooiinniieniinneeeninnnne. 68
34 Containerin FXML ... i 68
341 Das AWT -GroBvater GUI ................. ...t 69
342 Das Konzept der Layoutmanager .............c.oovivnnnnn 70
343  SWINg .o e e 74
344 Das grundsitzliche GUI-Konzept bei JavaFX ............... 74
3.5 Die verschiedenen Container bei JavaFX .......................... 75
3.5.1 Absolute Layouts — AnchorPane und Pane ................. 76
352 Accordion und TitlePane .......... ..., 76
3.53 Der BorderPane-Container ..............coovuuvveninnnnn. T
3.54 FlieBende Inhalte ~ FlowPane, HBox und VBox ............ 78

3.5.5 Tabellen beziehungsweise Gitter — der
GridPane-Container ............ooiuiiiiiiinneeiiinneeens 80



Inhaltsverzeichnis IX
35.6  Stapelverarbeitung mit StackPane ................. ... ..... 81
3.5.7 Scrollbare Bereiche — ScrollPane ......................... 81
3.5.8  Gesplittete Ansichten — SplitPane ......................... 82
3.5.9 Tab-Strukturen — TabPaneund Tab ................. ... ... 83
3510 EinTilePane ........c.oiuuiiiiiiiiiiiii i, 84
35.11 Platzda—-TitledPane ............ ..ot 84
3512 DieToolbar ........ciiiiniii i e 85
3.6 Die Controls ..ot e 85
3.6.1 Beginn eines Praxisprojekts — ein Taschenrechner ........... 87
3.6.2  Ein weiteres Praxisprojekt — ein Bildbetrachter ............. 91
3.7 Grafik und Zeichnen unter JavaFX ............. ... ..., 93
3.7.1 Allgemeines zum Zeichnen und Malen auf grafischen
Java-Oberflichen ........... ... .. it 94
3.8 Java-2D und dessen Erbe in JavaFX — gutes Aussehen, Effekte,
komplexe Formen und Transformationen .......................... 96
3.8.1 Werhat'serfunden? ............. ... il 96
3.8.2 Der Koordinatenraum und Transformationen ............... 96
383  Fillungenund Rahmen ................ ..o, 98
384  TranSparenz ...........eeeeviiiiniiiiiiiiieii i 100
3.8.5 Diagramme~Charts ............ooiiiiiiiiiiii i 101
4  Gestalten mit dem Inspector des Scene Builders ........................ 103
4.1  Was behandeln wir in dem Kapitel? ................ ... 103
4.2  Grundsitzliche Konfigurationen im Inspector ...................... 103
43 Das Properties-Register ..........ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 104
43.1 Texteigenschaften ............oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn, 107
432 Knotenund EXtras ...........ootiiiiiiniiiinineinrrenannns 107
433 Effekte ... 107
44 JavaFX CSS zur Gestaltung ...........coooviiiiiiiiiiiiie i, 109
4.4.1  SeleKtOren . ....vuvniiiet it e e 110
4.4.2 Die spezifischen JavaFX-Bezeichner ...................... 110
443 Das Default Style Sheet ..., 111
4.4.4 Eigene Style Sheets und die Anwendung im Scene
Builder .. ... e e 113
4.5 Die Layout-Kategorie im Inspector ........... ..o, 116
4,6  Weiterentwicklung der Praxisprojekte ..............cooeeiiiiiiinn, 117
4.6.1 Taschenrechner 2.0 ....... ..ot iiiiiiiiiiiinann. 117
4.6.2 Bildbetrachter 2.0 ......coiiiiiiiiiiiiiiii e 118



Inhaltsverzeichnis

Behind the scene ~der Aufbauvon FXML ............................. 121

5.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? ................... .. ... .. 121

52 Warum FXML? ... e 121

53  XML-Grundlagen ... ... 122

5.3.1  Wo kommt XML her und was macht man damit? ........... 122

5.3.2  Erstellen und Anzeigen von XML-Dokumenten ............ 123

5.3.3  Der Aufbau von XML-Dokumenten ....................... 123

5.3.4 Bestandteile eines XML-Dokuments ...................... 124

5.3.5 Die Syntax eines XML-Dokuments — Wohlgeformtheit ...... 129

5.4 Die Struktur von FXML ... ... . 131

541 FXML-Elemente ..........oooviiiiiiinieieiiiineeennnns 131

542 FXML-Attribute .......coov i 134

5.4.3  Static Properties — Statische Eigenschaften ................. 137

5.5 Weiterentwicklung des Bildbetrachters .................. ... ... .. 137

JavaScript und der JavaFX Scene Builder ............................. 141

6.1  Was behandeln wir in diesem Kapitel? ................. ... ... ... 141

6.2  Einige Hintergriinde zu JavaScript ............. ... 141

6.2.1 JavaScriptim Web ......... ... ..o il 142

6.22 Syntax und Aufbau ....... ...l 142

6.2.3  Funktionen ..........cciiiiiiiiiiiiiiii i 146

6.2.4 JavaScriptund Objekte ..., 147

6.3 Ereignisbehandlung ......... ..o 148

6.3.1  Voriiberlegungen zur Ereignisbehandlung .................. 148

6.3.2  Ereignisse und die Reaktion darauf ....................... 149

6.3.3  Das Code-Register im Inspector des Scene Builder ......... 149

6.3.4  Reaktion im Java-Controller ................ .. ool 151

6.3.5  Mit Skriptsprachen reagieren ..............c.oiiiiiiia... 154

6.4  Weiterentwicklung des Taschenrechners ........................... 161

Java~dieSchnellbahn ........... ... ... ... . 167

7.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? ....................... . ..., 167

7.2 DasJavaFX-API . ... . 167

7.2.1 Die wichtigsten Pakete .................. . ..o 169

7.3 Die grundsitzliche Java-Struktur einer JavaFX-Applikation .......... 169
7.3.1 Das Hauptprogramm - ein Objekt vom Typ

javafx.application.Application ................... ... ..., 171

7.4 DieLayout-Panes ............c.ooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 173

74.1 ElementeinPanes ........... ... i, 174

7.5 Die GroBe und Position von Elementen ........................... 175

7.6  Style Sheets in Java verwenden ................ ... .. oo 176

7.6.1  Vorgabeklassen und keine Vorgabeklassen ................. 176



Inhaltsverzeichnis Xl

7.6.2  Zuordnung von Style Sheet-Klassen ....................... 177
7.7 DieJavaFX UL Controls ..........ccoiiiiteiiiiiiiiiieiniiieanns 178
7.7.1  Ein praktisches Beispiel fiir eine GUI ..................... 178
7.8  Funktionalitdt hinzufiigen — Uberlegungen und
Hintergrundinformationen zum Eventhandling ..................... 180
7.8.1  AKHODS-SEter ........ooiit i 181
7.8.2  Die EventHandler-Schnittstelle und die handle()-Methode .... 181
7.8.3  Dem Beispiel Funktionalitit hinzufiigen ................... 183
7.84 Eventhandling nurmitJava ...............ceeiiiiiinn. 186
7.8.5 Einen Event-Controller verwenden ........................ 188
7.8.6  Weiterentwicklung des Bildbetrachters .................... 189
7.9 Umgang mit Canvas-Elementen .................ccoooiiiiiinn, 195
7.9.1 Der GrafikkonteXt ...........c.o ittt 196
7.9.2 Das Koordinatensystem und die moglichen
Ausgabemethoden ........... ... .o 196
8  Ereignisseundmehr .......... ... ... 201
8.1  Was behandeln wir in diesem Kapitel? ................. ... ... .. 201
8.2 Ereignisbehandlung ........... ... .. il 201
82.1 DieJavaFX-Events ............ooiiiiiiiii i, 202
8.2.2 Noch tiefere Hintergriinde — vom Blubbern, Binden,
Callbacks und Triggern ............coiiiniiiiin ., 202
8.2.3 Die AuswahldesZiels ............ ...l 204
8.2.4 Das Auffangen oder Filtern des Ereignisses ................ 205
8.3  Konkrete Reaktionen auf Ereignisse ............... ...t 206
83.1 Eventhandler .......... ... it 207
8.3.2  Einige praktische Beispiele ................ ..ol 212
833  Eventfilter ..... ... i 218
84 Die Controllerklasse bei FXML ..o, 220
8.4.1 Details zur Controllerklasse ................ ...t 222
8.5 JavaFX Properties und Binding ........... ... 226
8.5.1 Abhangigkeitenunddas API ................ ...l 226
8.5.2  Definition und Namenskonventionen bei Properties ......... 227
8.5.3 Listener bei Properties ..., 229
8.54  Anwendung des High-Level Binding API .................. 232
9 JavaFXund Swing ............ i e 239
9.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? ..................ooooil 239
9.2 JavaFX in Swing ...ttt e e 239
9.2.1 Synchronisation und fremde Welten ....................... 240
9.2.2 Die Methoden runLater() und invokeLater() ................ 241

9.2.3  Ein Beispiel fiir die Integration von JavaFX in Swing ....... 241



Xil Inhaltsverzeichnis
93 SwinginJavaFX ... ... ... e 248
10 HTML-Content .............. .ttt iai i 251
10.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? ............................ 251
10.2 HTML-Content in JavaFX-Applikationen ......................... 251
10.2.1 Das eingebettete Browser-API ........................ ..., 251
10.3 Hyperlinks und Adresszeilen ........... . . . o 254
11 Diagramme ............ .. i e 259
11.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? .................... ... ..., 259
11.2 Grundlagen ...ttt e 259
11.3 Einfilhrung in JavaFX Charts ........... .. oottt 260
11.3.1 Die verfiigbaren Typen ...........ccoiiiiiiiiiiiiinnnnenn. 260
11.3.2 DieDatenbasis ..........ccoviiiiiiiiiiiii i 261
11.4 Diagramme ohne Achsen ............. ... ... . . iiiiiiiiiniinnn. 261
11.4.1 Ein praktisches Beispiel fiir ein Kuchendiagramm mit
Java o 261
11.4.2 Konfiguration und Einstellungen von Diagrammen .......... 263
11.4.3 Das praktische Beispiel fiir ein Kuchendiagramm mit
FXML 265
11.5 Diagramme mit AChSEN ...........oiuiiiiiiiiiiiiiniiiieeians 267
11.5.1 Datenserien ..........c..eeiiiiiniiieiiiiieneninineenns 268
11.5.2 FEin praktisches Beispiel fiir ein Diagramm mit Achsen:
ein Balkendiagramm .......... ... ... o i 268
11.6 Dynamik und Ereignisbehandlung in Diagrammen ................. 272
11.6.1 Dynamisches Kuchendiagramm - Teil 1 ................... 273
11.6.2 Datenpunkte aktualisieren — die Methode set() ............. 277
11.6.3 Ereignisverarbeitung fiir Diagrammelemente ............... 286
11.6.4 Ein Beispiel fiir ein Kuchendiagramm mit der
Behandlung von Ereignissen ............... ..o, 286
12 Spezialitidten ................. . 293
12.1 Was behandeln wir in diesem Kapitel? ................ ... ... .. ... 293
12.2 JavaFX Collections ...........oiiiiiiiiiiiinii i, 293
12.2.1 Grundlagen zu dynamischen Datenstrukturen ............... 294
12.2.2 Details zu JavaFX Collections .............ccooviiiven.... 297
12.2.3 Beispiel 1 —- eine dynamische Liste zur Erweiterung von
Inhalten in einem mehrzeiligen Textfeld ................... 298
12.2.4 Beispiel 2 — dynamisch Steuerelemente hinzufiigen ......... 302
12.2.5 Beispiel 3 — Verwenden einer ObservableMap .............. 305

12.2.6 Beispiel 4 — die Klassenmethoden von FXCollections
011/ 1 S P 309



13

Inhaltsverzeichnis Xl

12.3 Multithreading ..ot e 312
12.3.1 Threads laufen lassen — run() und start() ................... 312
1232 Threads abbrechen ............ .. ...t 313
12.3.3 Multithreading in JavaFX — javafx.concurrent .............. 313

124 Drag & Drop ... oo e e 333
12.4.1 Hintergrundinformationen .............. ... . .. oL 334
12.4.2 Ein einfaches Drag & Drop-Beispiel ...................... 334

OOP-und Java-Crashkurs .......... . ... .0 ittt 341

13,1 Syntaxfragen ..............uriiiiitt e 341
I3.1.1 Datentypen ........oiiiiniiiiiii i e 341

132 Javaunddie OOP ... .. i 342
13.2.1 Kernkonzepte der OOP .......... ... .o, 342
13.2.2 Objekte und Klassen .............ccoiiiiiiiinnrinennenens 343
13.2.3 Identifizieren Sie sich — Botschaften ...................... 345
1324 KIaSSen ...t 346

13.3 Variablen und Eigenschaften .............. ... ... 347
13.3.1 Deklaration von Variablen und Eigenschaften .............. 348
13.3.2 Die Methodendeklaration ............ ..., 348
13.3.3 Konstruktoren und Destruktoren — das

Speichermanagement ...t 350

13.4 Lokale und anonyme Klassen ............... ..ot 351
13.4.1 Klassendeklarationen in Methoden ........................ 352
13.42 Anonyme Klassen .............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiian, 352

13.5 Pakete und die import-Anweisung ...........c.ooeviiiiiiiiinin... 353
13.5.1 Die Zuordnung einer Klasse zu einem Paket und das

Default-Paket ..........o i 354
13.5.2 Die Suchenach Paketen ................ ... ... il 355
13.5.3 Die import-AnWeisung ............coouvurerininiiiannoeen, 355

13.6 Vererbung .......ooiiiiiiii i e e e 356
13.6.1 Superklasse und Subklasse ............. ... it 357
13.6.2 Die technische Umsetzung einer Vererbung ................ 358

13.7 Uberschreiben und Uberladen ...............ccooiiiiiiiniiion .. 359

13.8 Information Hiding und Zugriffsschutz .................... ... ... 359
13.8.1 Indirekte Zugriffe liber Getter und Setter .................. 360

13.9 Abstrakte Klassen und Schnittstellen ..................... ... ..., 360
13.9.1 Was ist eine abstrakte Klasse? ............... ... 0oiia.t 361
13.9.2 Was ist eine Schnittstelle? ............... ... ... oo 361

StichwortverzeiCchmis .. ...ttt e ettt iia e 363



