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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa zaobera tvorbou grafického uzivatel'ského rozhrania v jazyku
JavaFX 8 a jeho vyuziti pri vyucbe na odbore Aplikovana informatika na Vysokej Skole
ekonomickej. Na zaciatku prace sa Citatel’ dozvie blizsie informacie o charakteristike jazyka
JavaFX 8 a jeho architekture. Kazda aplikacia ma svoju logicku a graficku ¢ast’. Graficka cast’
sa stard o vytvorenie vzhladu celej aplikdcie prostrednictvom vyuzitia roznych komponentov
a panelov. Ich prehlad, moznosti pouzitia a praktické ukazky zdrojového kodu
pochéadzajuceho ako z vyvojového prostredia NetBeans, tak aj z programu JavaFX Scene
Builder, su obsahom nasledujucej kapitoly. Nakol'ko sa predpoklada, Ze Scene Builder,
nebude mat Citatel’ stiahnuty, v praci je taktiez popisany kratky popis instalacie. V' zavere
tejto bakalarskej prace je ukdzand jedna z moznych variant ako by mohla vyzerat' vysledna
aplikécia pre dosiahnutie dostatoéného poctu bodov na ukoncenie prvej Casti individudlnej

semestralne prace z nadvézujuceho kurzu 4IT115 Softvérové inZinierstvo.
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Abstract

This bachelor’s thesis deals with the Graphical User Interface in JavaFX 8 and how it can be
used for studying the field of Applied Informatics at the University of Economics. The first
chapters provide details on the characteristics of the JavaFX 8 language and its architecture.
Moreover, each application has its own logical and graphical part. The graphical part consists
of the appearance of the application using a variety of panels and components and which
should be used. In addition, a code sample is elaborated on how to program those using
NetBeans and the JavaFX Scene Builder program. It is assumed that the reader will not have
the Scene Builder downloaded yet, in this case, this bachelor’s thesis also describes a short
installation description. Lastly, the current thesis will present the final applications as a
product that is aimed at achieving a sufficient mark for the first part of the individual work of

a follow-up course 4I1T115 Software Engineering.
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1. Uvod

V zékladnom kurze 4IT101 Programovanie v Jave na Vysokej Skole ekonomickej v Prahe
(dalej VSE) §tudenti ziskali zakladné informéacie o programovani v objektovo
programovacom jazyku Java. Oboznamili sa so zékladnymi programovacimi technikami,
zakladnou konstrukciou metdd, spoznali jednoduché datové typy a datové struktary (List, Set,
Map a pole). Blizsie bolo popisané ¢o su vynimky, triedy, rozhrania, dedi¢nost,
polymorfizmus a jednotkové testy. Cielom tohto kurzu bolo naprogramovat aplikaciu, ktora
bude spifat’ poziadavky uvedené na stranke www.java.vse.cz. Ako vzorova aplikacia bola

vytvorena jednoduchi hru o Cervenej Ciapocke. [BENACANOVA, 2015]

V nadvizujucom kurze 41T115 Softvérové inzinierstvo, ktory sa tak isto vyuéuje na VSE, je
pokra¢ovanim aplikacie vytvorenim grafického uzivatel'ského rozhrania (d’alej GUI) na
platforme JavaFX 8. V tejto verzii je mozné vyuzit dva sposoby tvorby GUI. Klasickym
sposobom, a to napisanim kodu jazykom JavaFX alebo vyuzitim jazyka FXML pre
vytvorenie GUI. Kurz 4IT115 Softvérové inZinierstvo sa zatial vyucCoval klasicky spdsob
programovania v programe NetBeans. Nakolko sa od semestra 2016/2017 vyucuje aj
pomocou JavaFX Scene Builder, tato praca je zamerana zarovenn na programovanie v tomto

programe.

1.1 Ciel’ prace

Cielom bakalarskej prace je vytvorit' priru¢ku pre d’alsich $tudentov VSE $tudujucich kurz
41T415. Tato praca sa snazi obohatit’ Citatel'a zo zdkladnymi informaciami ohl'adom jazyka
JavaFX a urychlit mu rozhodnutie, ktory panel, komponent by mal pouzit’ pri programovani.
Pripojeny zdrojovy kod obsahuje logicku aj graficka cast’ aplikacie, teda ako by mohla
vyzerat finalna verzia semestralnej prace. Obidva programy maju rovnaky vystup,
predstavuju rovnaku aplikaciu, avSak su tam odliSnosti v zdrojovom kode. Naprogramovanie
aplikacie v oboch pripadoch sa povazuje za zaujimavé, inSpirativne ako sa d4 naprogramovat’
ta istd aplikdcia v inom programe. Pre jednoduchSie porovnanie bola naprogramovana aj
jednoduché aplikacie s jednym tlac¢idlom, kde citatel' na tomto priklade dokaze lepSie
pochopit’ aky je rozdiel a ako funguju obidva programy. Predpokladom lepSieho porozumenia
tejto prace sa oCakava, ze kazdy Citatel ma zakladné vedomosti o programovani v jazyku

Java. Tieto vedomosti bolo mozné ziskat’ v zakladnom kurze 4IT101 Programovanie v Jave.



1.2 Struktira prace

V uvode bakalarskej prace bude blizSie popisané, ¢o je JavaFX a architektura platformy
JavaFX 8. Pocas tvorby grafickej aplikacie je mozné pouzit mnozstvo panelov a vkladat
rozne druhy komponentov. VSetky komponenty, ktoré¢ budu pouzité vo finalne aplikacii buda
blizSie popisané v uvodnych kapitolach tejto prace. Ako vytvérat’ kazdy jeden komponent
prvym spdésobom, teda vyuzitim programu NetBeans, a zaroven pouzitim JavaFX Scene
Builder bude objasnené nasledne. Preto je v zavere prace stru¢né popisany postup ako spravne
nainstalovat’ tento program. Na ukazkovom vzore moze Citatel’ vidiet', ako by mohla vyzerat
finélna aplikacia pre dosiahnutie dostatocného poc¢tu bodov, pre uspesné ukoncenie prvej Casti
individualnej semestralne prace z nadvézujiiceho kurzu 41T115 Softvérové inZinierstvo.
V prilohdch je moZzné najst’ pripojeny zdrojovy kdéd funkcnej grafickej verzie adventiry
obidvomi spdsobmi. Pre jednoduchSie porovnanie bola naprogramovand aj jednoducha
aplikécie s jednym tlac¢idlom, kde Citatel’ na tomto priklade dokaze lepsie pochopit’ aky je

rozdiel a ako fungujt obidva programy.

1.3 ReSers

JavaFX 8 patri k najnovsej verzii jazyka Java, ¢o je mozné vidiet’ aj na dostupnej odbornej
literature. Vsetky zdroje popisuji ako si uzivatel moéze vytvorit' svoju prva jednoduchu
aplikaciu v jazyku JavaFX, ale aj zlozitejSie aplikacie. Najviac dostupnych informacii k tejto
problematike vie Citatel' najst’ na strankach www.oracle.com, teda na strankach samotného
vyvojara programovacieho jazyka, z ktorych boli Cerpané informécie aj v tejto bakalarskej
praci. Stranka obsahuje popis vSetkych komponent, s ukazkovymi kodmi ako s komponentmi

pracovat’.

Dalsie informacie moze Citatel' najst’ v anglickej knihe s nazvom ,,.Learn JavaFX8, Building
User Experience and Interfaces with Java 8 od autora knihy Kishori Sharan. Tato kniha je
urCena pre Java vyvojarov od zaciatocnickej az po pokrocilejSiu uroven. Popisuje ako
vytvarat’ GUI aplikdcie pouzitim prave JavaFX 8. Autor sa snazi priblizit programovanie

kazdej komponenty pomocou kratkej ukazky kodu.

.....

dobrym zdrojom pri pisany tejto prace, nakolko jeho praca snazvom: ,JavaFX 8 a jej



vyuzitie pri vyuébe®, je vel'mi podobna s témou tejto bakalarskej prace. Student Michal Keder
pisal bakalarsku pracu s nazvom ,Pfirucka tvorby databazové aplikace v Javé™. Pre
nadobudnutie d’alSich vedomosti ohl'adom jazyka Java sa odporuca precitanie aj tejto

bakalarskej prace.

V pripade, ze pri programovani ddjde podl'a nds k nerieSitenej situécii, existuje stranka
stackoverflow.com. Skusenejsi programatori odpovedaju na otazky, preCo nam tento problém

vznikol, a ako by ho bolo mozné jednoducho vyriesit’.

1.4 Obmedzenia prace

Predpokladom lepSieho porozumenia prace sa predpoklada, Ze Citatel bude mat’ zakladné
znalosti programovanie. Tieto znalosti bolo mozné ziskat' na zdkladnom kurze 4I1T101

“Programovani v Javeé” vyucujucom na VSE.



2. JavaFX

»JavaFX je subor grafickych a medidlnych balickov, ktoré umoziuji vyvojarom designovat’,
vytvarat, debugovat’ a spustat’ bohaté uzivatel'ské rozhrania, ktoré st schopné fungovat’ na
roznych platformach [ORACLE, 2013a]. Pod pojmov bohaté sa rozumie vizualne. Vd’aka
vyuzitiu obrazkov, videi, hudby, grafov, CSS s$tylov a d’alSich technoldgii, méze aplikacia
vyzerat atraktivnejSie pre uzivatel'ov. Zaroven novsia verzia umoziuje ulozit’ nasu aplikaciu
ako desktopovi, webovi alebo mobilni aplikaciu napisant na platforme Java

[ITNETWORK, 2016].

2.1 JavaFX 8

V programe JavaFX 8 je mozné vytvarat grafické uzivatel'ské rozhranie (GUI) dvomi
spOsobmi:

e Programovanim rovnakym spdsobom ako v starSich verziach pomocou Swingu. Cely
kod grafickej Casti aplikacie je napisany v zdrojovom kode v programe NetBeans,

e Druhym sposobom je pouzitie jazyka FXML, odvodeného z XML. Samostatny
program JavaFX Scene Builder prepojeny s programom NetBeans dokaze samostatne
prepisat’ kod do jazyka FXML. Graficky vzhlad si uzivatel vytvara samostatne
pomocou programu Scene Builder ale kod aplikacie v jazyku FXML sa uklada do
programu NetBeans automaticky. Samozrejme je mozné aj ru¢né pisanie FXML kodu.
Ide vSak 0 zlozitejsi a ¢asovo narocnejsi postup [[ITNETWORK, 2016]. Podrobnejsie

0 tomto sposobe bude popisané v celej kapitole 8 popis novo vytvoreného projektu.

2.2 Architektura JavaFX 8

Obrazok 1 obsahuje architektiru komponent platformy JavaFX 8, ktord rozdeluje

komponenty do vrstiev a ukazuje ako st navzajom prepojené, ako spolupracujt.

Vrchna vrstva JavaFX sa skladd z dvoch &asti: Public APIs' a Scene Graph, ktoré spolu
predstavuju hlavné rozhranie pre programatora. Nasledujica vrstva Quantum Toolkit je
potrebna pre tvorbu GUI. Okrem tejto vrstvy sa na GUI podiela aj kniznica Prism zloZena
z Java2D, OpenGL? a D3D® a dalsie Casti Glass Windowing Toolkit (Glass), Media Engine,

! Application Programming Interface

2 Open Graphic Library



a WebEngine. Nato, aby bolo mozné spustit’ a vytvarat’ Java aplikacie, je vel'mi potrebna
JDK* API Libraries&Tools. Teda subor kniZnic a nastrojov dostupnych v jazyku Java
potrebnych na spustenie JavaFX kodu. VSetky aplikacie vytvorené v tomto jazyku pracujua na
Java Virtual Machine, na virtualnom stroji Javy, ktory zabezpeCuje Spustenie programu na
pocitaci [ORACLE, 2013b].

Public APIs and Scene Graph

‘ Java Virtual Machine

Obrazok 1 Architektura platformy JavaFX8. (Zdroj: [ORACLE, 2013b])

2.2.1 Scene Graph

Scene Graph je zakladnym prvkom pre JavaFX aplikacie. Ma Struktaru hierarchického
korenového stromu a predstavuje zakladny prvok pre tvorbu GUI, do ktorej sa nasledne
vkladaji d’alSie komponenty. Komponent, do ktorého je mozné vlozit’ d’alSie komponenty sa

nazyva kontajner.

Hlavnym kontajnerom pre spustenie JavaFX aplikacii je stage. Reprezentuje pozadie, na
Ktorom cela aplikacia beha, teda hlavné okno aplikacie. Pridavaju sa do neho scény, pocet
okien kol’ko ma mat’ aplikacia. Napriklad Gvodna scéna s moZnost'ou prihlésit’ sa k aplikacii,
druhou scénou bude potom samotna aplikacia. Scéne moézu byt nasledne pridelené jednotlivé

grafické elementy, ako napriklad obrazok, video, text, tlac¢idlo a podobne.

* Direct3D
* Java Development Kit



Stage javafx.stage (window)

Main

Container Scene javafx.scene

StackPane

h root '

Button
ben

Background
for Ul Elements

Media Text Image
Player Box View

Obrazok 2 Schéma scén v JavaFX aplikaciach. (Zdroj: [JAKOB, 2015])

Example Ul
Elements

Kazdy komponent je mozné zaradit’ do jednej z nasledujtcich ¢asti, podl'a toho ¢i méze mat
potomkov alebo predkov.
e Root Node(Node) — hlavna trieda, predstavujica stage. Nema predka ale moze mat’
niekol’ko potomkov,
e Branch Node (Parent) — predstavuje scénu. Ako predka ma stage a moéze mat’ nickol’ko
potomkov,
o Leaf Node (Children) — grafické elementy. Posledné uzly, ktoré nemoézu mat’
potomkov. [ORACLE, 2013a]

ROOT NODE
LEAF NODE LEAF NODE BRAMCH NCDE
LEAF NODE LEAF NODE

Obrazok 3 Struktura Scene Graph. (Zdroj: [ORACLE, 2013a])

2.2.2 API

Do vrchnej vrstvy patri este API pre podporu vSetkého, ¢o dokéze urobit’ JavaFX 8. Uzivatel
si moze predstavit’ suhrn vSetkych kniznic, ktoré obsahuju hotové triedy a metody, pouzivané
pri programovani. Pretoze JavaFX 8 je uz Castou Java 8 SE, API tak ziskava vSetky moZnosti,

ktoré umoznuje Java. Samotna JavaFX API pokracuje vo svojom modeli z verzie 1 avsak viac



sa spolicha na webové Standardy, akym su napriklad CSS® na upravu vzhladu a ARIA pre
ulahc¢enie pristupu [KOPECKY, 2015].

2.2.3 Graficky systém

Graficky systém je implementa¢ny detail pod vrstvou JavaFX Scene Graph. Vyuziva
moznosti hardvérového a softvérového vybavenia pocitaca. V pripade, Ze nie je hardwarové
zdzemie pocitaca dostacujuce pre vykreslenie, umozni graficky systém softwarové
vykresl'ovanie. Obsahuje dve casti Prism a Quantum Toolkit, ktoré podporuju 2-D

(dvojrozmerné) ale aj 3-D (trojrozmerné) prevedenie.

Prism

Prism vyuziva hardvérové aj softvérové vykresl'ovanie vratane 3D grafiky. Pouziva hlavne
hardwarové vykresl'ovanie, ale pokial nie je dostupné, vyuziva Java2D, ktora je dostupné na
vetkych JREs®. Dokéaze fungovat na vietkych operaénych systémoch, ktoré podporuji
platformu Java

e Windows XP a Windows Vista s vyuzitim DirectX 9,

e Windows7 a Windows 10 s vyuzitim DirectX11,

e Mac, Linux s vyuzitim OpenGL.

Quantum Toolkit

Quantum Toolkit spaja Prism a Glass Windowing Toolkit dohromady, atym spristupni
JavaFX vrstvu, ktord sa nachadza nad touto vrstvou. Zodpovedd za pravidlad pre pracu

s vlaknami, za spustenie celej grafiky aplikacie a spracovanie reakcii z vonkajSich vstupov.

2.2.4 Glass Windowing Toolkit

NajnizSou vrstvou, ktora spracovava graficka Cast’ aplikacie je Glass Windowing Toolkit.
Jeho hlavnou vlastnostou je zodpovedat za podporu sluzieb operacného systému ako je
nastavenie okna aplikacie, ¢asovac, a zaroven jeho prepojenie s platformou JavaFX. Zaroven

zodpoveda za spravu udalosti a bezi na rovnakom vlakne ako cela aplikacia. Na rozdiel od

® Cascade Style Sheet

® Java Routine Enviroments



AWT’, ktora bezi na vlastnom vlékne a JavaFX aplikacia na druhom vlakne. To spdsobovalo

vela problémov, ktoré sa vyrieSili spustenim aplikicie beziacej na jednom vlakne. Cely

systém bezi na aspon dvoch, popripade na troch vldknach v rovnakom case.

JavaFX aplikaéné vlakno — predstavuje primarne vlakno, ktoré vyuZzivaju
programatori, vyvojari. Ku kazdej zivej scéne (scéna, ktora je sucast'ou okna) musime
pristupovat’ prave z tohto vlakna. Scénu je mozné vytvarat' a upravovat na inom
vlakne v pozadi, ako ndhle je korenovy uzol prepojeny s nejakym zivym objektom,
musime k nemu pristupovat’ cez JavaFX aplika¢né vldkno. To umoziiuje tvorbu
komplexnych scén pozadi spolo¢ne bez spomalenia animacii, ktoré sa uzivatel'ovi
zobrazuju v popredi. JavaFX vlakna su odlisné od Swingovych, naco si treba davat’
pozor pri pisani JavaFX kodu vo Swingovych aplikaciach. Napriklad prenos dat by sa
mal odohravat’ na rovnakom vlakne ako uzivatel'ské rozhranie [KOPECKY, 2015]
[TOPLEY, 2010],

Vykresl'ovacie vlakno Prism — Vlakno spracovava udalosti oddelene. Vykresl'uje
jeden objekt, zatial' Co sa spracovdva ten druhy. To predstavuje vel'kt vyhodu pri
modernych systémoch S viacerymi procesormi,

Media vlakno — Vlakno bezi na pozadi a synchronizuje vsetky objekty cez Scene

Graph s pouzitim JavaFX aplikacného vlakna.

2.2.5 MediaEngine

Media engine je dostupny cez javafx.scene.media a podporuje audio média (prehravanie

zvuku) vo formate MP3, AIFF®, WAV® a vizualne média vo formate FLV®. Funkcionalita

funguje na troch komponentoch:

Media Object — reprezentuje stibor, na ktorom je médium ulozené,
MediaPlayer — prehrava dané video,

MediaView — vlozenim MediaView do scény, zobrazime médium v okne aplikacie.

" Abstract Window Toolkit

® Audio Interchange File Format

® Waveform Audio File Format
9 Flash Video



2.2.6 Web Engine

Web engine je zalozeny na Webkit (open source vyhl'adavac), ktory podporuje HTML, CSS,
JavaScript, DOM a SVG formaty. Zabezpetuje plnt funkcionalitu vyhl'adavanie cez APL
Vyhl'adavaci komponent sa sklada z nasledujtcich tried:
e WebEngine — zabezpecuje vyhl'adavanie webovych strankach,
e WebView — potrebné pre pridavanie metdd, efektov. Predstavuje nadstavbu triedy
Node [ORACLE, 2013a].

! Document Object Model



3. Zakladné grafické prvky

Podl'a stromovej Struktiry z kapitoly 2.2.1 a obrazku 3 je mozné zakladné grafické prvky
popisané v tejto kapitole zoradit’ do najnizSej vrstvy, teda do vrstvy ,.leaf node“. Jednotlivé
prvky reprezentuju vlastnosti pre urciti komponentu ako napriklad vlozZenie obrazka alebo

nastavenie $tylu pisma pre text v komponente.

3.1 Font

Na nastavenie $tylu pisma sa vyuziva inStancia triedy javafx.scene.text.Font. JavaFX
umoznuje viacero moznosti ako priradit’ §tyl textu, a to bud vyberom zo Stylov
implementovanych vo vyvojovom prostredi teda pouzit’ implicitny §tyl pre text, pouzitim
kaskadovych stylov alebo vlozenim unikatneho $tylu, vo formate TrueType font (.ttf) alebo

OpenType (.otf), do zlozky resources/fonts V projektovom adresari.

Pre font je mozné nastavit’ textu napriklad velkost’ a typ pisma, teda normalny text, tuény a

kurziva.
Vypis 1 Font

import javafx.scene.text.Font;
import javafx.scene.text.FontPosture; £ Hello World: - b X
import javafx.scene.text.Text;

Text t = Text 5 ..
e new Text () This is a text sample
t.setText ("This 1s a text sample");

t.setFont (Font. font
("Verdana", FontPosture.ITALIC, 20));

3.2 Image

Pred zacatim tvorby obrazku je nutné vytvorit node ImageView. Vdaka nemu je mozné
zobrazit Image objekt, do ktorého bol najprv nahraty obrazok zo suboru, ku ktorému bola
zadana cesta ako String, URL alebo InputStream. JavaFX podporuje obrazky vo formate
BMP, PNG, JPEG alebo GIF. Pri vkladani obrdzku je mozné nastavit’ vel'kost’ obrazka.
Pokial’ vel’kost’ nenastavime, vlozi sa obrazok vo vel’kosti akii ma obrazok nastavena v subore

[SHARAN, 2015].
Vypis 2 Image

ImageView obrazok = new ImageView (new Image ("/zdroje/planhry.png",
400, 250, false, false));

10



4. Zakladné komponenty

,Branch node® predstavuje v stromovej Struktire uzol s potomkami, teda komponenty,
ktorym je mozné priradit’” d’alSie prvky spominané v predchadzajucej kapitole 3. O kazdom
takomto komponente bude v tejto kapitole bliz§i popis s jeho vlastnostami, zakladnymi
metddami, ktoré poskytuje a handlerom udalosti, ktory urobi tento komponent aktivnym po

uzivatel'ovom kliknuti.

Pred popisom zakladnych komponent sa ¢itatel oboznami s postupom tvorby menu ré6znymi

sposobmi.
e MenuBar
e Menultem

o Menu
o CheckMenultem
o RadioMenultem
o CustomMenultem
= SeperatorMenultem

e ContextMenu

4.1 Menu

List poloziek, ktoré tento komponent ponuka, sa uzivatel'ovi nezobrazujii automaticky, ale
sam si o nich musi poziadat’ kliknutim na ikonu. Po rozkliknuti sa zobrazia jednotlivé
polozky, z ktorych si je mozné vybrat iba jednu. Menu je v menuBar zoskupované do
nasledujtcich kategorii:

e Menu na tvorbu subpoloZiek,

e Menultems na tvorbu aktivneho tlacidla,

e RadioButtonltem na vyber jednej z pontkanych moznosti,

e CheckMenultem na vyber poziadaviek uzivatel'a pre danu aplikaciu.

Jednotlivé Casti je mozné od seba odlisit’ deliacou ¢iarou pomocou triedy SeperatorMenultem.
V aplikacii o Cervenej &iapocke je pouzité dvojité zobrazenie menu. Na zobrazenie novej hry
a ukoncenie prebichajucej hry nielen kliknutim mySou na komponent ale aj pouzitim

klavesovych skratiek (vid’ obrazok 4 v nasledujucej podkapitole.)

11



4.2 MenuBar

Komponent predstavuje listu, na ktorej sa nachadza menu. Zvyc¢ajne sa zakresl'uje v hornej
Casti okna aplikacie a obsahuje ta ¢ast’ menu, ktora uzivatel’ uvidi hned’ ako prvu pri spusteni
aplikécie. Jednotlivé menu polozky obsahuji d’alSie menultem, ktoré predstavuju aktivne

tlacidla, po ich stlaceni sa nieco udeje.

Vypis 3 MenuBar

MenuBar menuBar = new MenuBar () :;

Menu hraMenu = new Menu ("Hra");
Menu nastrojMenu = new Menu ("Nastroj");

Menultem nastroj new Menultem ("Napoveda") ;

Menultem novaHra new Menultem ("Nova Hra") ;

Menultem koniec = new Menultem ("Koniec"):;

hraMenu.getItems () .addAll (novaHra,

new SeparatorMenultem(), koniec);
nastrojMenu.getItems () .addAll (nastroj);
menuBar.getMenus () .addAll (hraMenu, nastrojMenu) ;

4.3 SeparatorMenu

SeparatorMenu rozdeli komponenty vnutri menu oddelovacou c¢iarou, pre jednoduchSiu
vizualizaciu uzivatel'ovi.

m MNastro)

Mowa Hra Alt+MN
Koniec Alt+E

Obrazok 4 Menu

4.4 Menultems

Menultems obsahuje komponenty, na ktoré ked uZzivatel’ klikne nie¢o sa udeje. Je zloZeny
z tlac¢idla, takZe rovnako ako komponent Button, popisany Vv nasledujtcej kapitole, aj na tento
komponent sa pouzije handler udalosti pomocou metddy .setOnAction (). Zaroven je
mozné pouzit kombindciu tlaCidiel na klavesnici pre zjednoduSeny pristup, vykonanie

uréitého tkonu.
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Vypis 4 Menultems

Menultem koniec = new Menultem ("Koniec"):;
koniec.setAccelerator (KeyCombination.keyCombination ("Alt+k")) ;
koniec.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> ()
{

@Override

public void handle (ActionEvent t)

{
Platform.exit ();

1)

4.5 CheckMenultem

V menu si uzivatel moze taktiez vybrat' z viacerych moznosti podla jeho poziadaviek, ¢o
chce mat’ zobrazené v okne aplikacie. Pomocou metddy .setSelected (true) sa eSte pred
spustenim aplikdcie oznac¢i vyber polozky symbolom ,fajka®. V pripade d’alSej prace

s oznacenou polozkou, sa vyuziva handler udalosti rovnakym spdsobom, ako v ostatnych

komponentoch.
Vypis 5 CheckMenultems
CheckMenulItem planek = new CheckMenultem("planek"); Hra
planek.setSelected(true); / planek
CheckMenulItem planek?2 = new CheckMenulItem("planek2"); T
planekZ

4.6 SubMenu

Pre vytvorené menu sa pouziva RadioMenultem, teda uZzivatel'ovi je ponukany vyber iba
jednej moznosti zo vSetkych ponikanych. Aby jednotlivé mozZnosti boli schopné medzi sebou

komunikovat’, komponenty musia byt ulozené v skupine ToggleGroup [ORACLE, 2014a].
Vypis 6 SubMenu

MenuBar menuBar = new MenuBar () ;

Menu hra = new Menu ("Hra");

Menu pohlavie = new Menu ("Pohlavie");
ToggleGroup group = new ToggleGroup() ;

B Hello World!
RadioMenultem muz = new RadioMenultem ("Muz") ; "
muz.setToggleGroup (group) ;
RadioMenultem zena = new RadioMenultem ("Zena") ; Zena
zena.setToggleGroup (group) ; Muz
pohlavie.getItems () .addAll (zena, muz);
hra.getlItems () .addAll (pohlavie) ;
menuBar.getMenus () .add (hra) ;
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4.8 Label

Komponent Label, predstavuje pasivny text, ktory sa najCastejSie pouziva ako popis pre iny
komponent. Pre neaktivny komponent sa handler udalosti nepridel'uje. JavaFX nam pontka tri
moznosti zapisu:

e Label() — vytvorenie prazdneho komponentu. Pokial’ chceme takto vyplnit’ aj text, je
potrebné pouzit metdodu .setText (String text). V pripade pouzitia obrazka
metodu .setGraphic (Node graphic),

e Label(String text) — vytvorenie komponentu s textom,

o Label(String text, Node graphic) — vytvorenie komponentu s textom a s obrazkom.

Label ma implicitne nastaveny typ pisma. Pomocou metddy .setFont ()Vie programator
zmenit’ $tyl aj velkost’ pisma.
Vypis 7 Label

import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.image.Image; B Hello World: = H X

import javafx.scene.image.ImageView; [

Label labell = new Label ("text"); 7r

ImageView image = new ImageView [%H ws }_.‘ Hé

(new Image ("/zdroje/planek.jpg")); / » -
Label label2 = new Label ‘ ‘ _I_

("text", image);

text

é b
%1
s |

Label label3 = new Label();
label3.setText ("text") ;
label3.setGraphic (image) ;
label3.setFont (new Font ("Arial", 20);

Samotny label nie je schopny rozlisit’ aky velky text ma byt v komponente. Cely text vklada
do jedného riadku. Pokial' vkladame velky objem textu a okno aplikacie je prili§ malé,
uzivatel' uvidi iba jeho cCast’ anie cely text. Ztoho dovodu je vhodné pouzit metodu

.setWrapText (true), ktord zabezpeCi rozdelenie textu na konci okna aplikécie

[ORACLE, 2014b].
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4.9 Button

Button predstavuje tla¢idlo, ktorého funkciou je vykonat’ nejaka ¢innost’, ak na neho klikne
uzivatel’. Tlacidlo vSak poskytuje aj d’alSie moznosti ako napriklad po prejdeni kurzorom mysi
po komponentu dojde k jeho zafarbeniu. Vieme mu pridelit’ text, obrazok alebo oboje naraz.
Vo vypise 8 st vyuzité obidve moznosti si¢asne, prideleny text aj s fotkou. Zakladna ¢innost’
nastavend na tlacidlo sa nastavuje po kliknuti pomocou metédy .setOnAction ().
Samostatnd Cinnost sa vykondva v metdde handle (ActionEvent event).
V nasledujicom priklade sa vypise v konzole slovo ,,text®. Metoda
MouseEvent .MOUSE ENTERED uZ z nazvu hovori, Ze nastavenim kurzora na tlacidlo, sa
tlacidlo ohrani¢i modrou farbou [ORACLE, 2014c].

Vypis 8 Button

import javafx.scene.effect.DropShadow;

Image image = new Image ("/zdroje/fotka.]jpg"):;
DropShadow shadow = new DropShadow () ;
Button buttonl = new Button ("Button");
buttonl.setGraphic (new ImageView (image)) ;
buttonl.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> ()
{
@Override
public void handle (ActionEvent event)

{

System.out.println ("text"),; |& Helowedd -8

b !!!i»}

buttonl.addEventHandler fnmw| w ) mmﬂ;{mmp
1

Button

(MouseEvent .MOUSE ENTERED,
(MouseEvent e) -> { I
buttonl.setEffect (shadow) ; {"
})s

Chaldpka

Na zéaklade priradenia roznych §tylov, vieme jednoducho zmenit funkciu tlacidla. JavaFX

nam ponuka vyuzitie CSS stylov, ktorych popis tvorby je popisany v kapitole 7.4.
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4.10 CheckBox

CheckBox je komponent, ktory ndm umoziuje vyber z viacerych moznosti, kde je mozné
oznacit’ vetky moznosti zaroven. Graficky je komponent znazorneny ako Stvorec s popisom.
Existuje trojité oznacenie, bud’ je dana moznost’

e Vyberana - Vv poli¢ku sa objavi ,,fajka®,

e Nevybrana - policko ostane prazdne,

e Nedefinovana - v policku sa objavi znak spojovnik ,,-*.
Prikladom méze byt vyber $portu, ktory ma uzivatel' rad. Clovek ma rad viacero druhov
Sportu. Vo vypise 9 su uzivatel'ovi poniknuté dve moznosti a jedno tlac¢idlo. V prvom riadku
priradime pre CheckBox popis ,,Prva moznost™, rovnako aj pre druhii moznost. Druhému
tlacidlu sme priradili nedefinovany stav metdédou .setIndeterminate (true). Prvému
tlacidlu je nastavené ActionEvent () . Po oznaceni prvej moznosti, sa v komponente label
zobrazi text ,Prva moznost*, v druhom pripade sa vypiSe ,,.Druhd moznost™. Pokial

vyberieme obidve moznosti, vypiSu sa obidva texty naraz [ORACLE, 2014d].

Vypis 9 CheckBox
Label labell = new Label (" Prva moznost"):;
Label label2 = new Label ("Druh& moZnost");

CheckBox box = new CheckBox ("Prvad moznost");
CheckBox box2 = new CheckBox ("Druhd moznost"):;
Box2.setIndeterminate (true) ;

FlowPane root = new FlowPane() ;
root.getChildren () .addAll (box, box2, label);

box.setOnAction ( (event) -> { # Hello World! - O X
v | Prva m-::-incust'|j Druha moZnost
if (box.isSelected()) { Wybrali ste: Prvd moZnost
root.getChildren () .add (labell) ;
}
else {
root.getChildren () .remove (labell) ;
}
1)
box2.setOnAction ((event) -> {
1f (box2.isSelected()) {
root.getChildren () .addAll (label?2) ;
}
else {
root.getChildren () .remove (label?2) ;

}
b)) e
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4.11 RadioButton

RadioButton je komponent, ktory umoziuje vyber jednej z viacerych moznosti v rovnakom
Case. Existuju iba dve moznosti, bud’ je tlaidlo oznacené alebo nie je. Prikladom médze byt
tlacidlo na vyber pohlavia, teda muz alebo Zena. Nemdze sa stat’, ze jedna osoba bude muzom
aj zenou zaroven. V grafickej reprezentacii sa symbol 1isi od CheckBoxu. RadioButton je
reprezentovany krizkom S popisom. Pri jeho oznaceni, sa krazok zafarbi. V checkBoxe

oznacen¢ tlacidlo, symbolizuje znak ,,fajka“.

Komponent je mozné vytvarat pomocou konstruktoru bez parametru a nasledne pomocou
metddy .setText () mu priradit’ ndzvy jednotlivych ponikanych moznosti alebo vytvorit
konstruktor s pridelenymi parametrami. Uz pri programovani nastavime, ktord moznost’ bude
zaznaCena na zaciatku, a t0 metdodou .isSelected(true). Aby sme zabezpecili
komunikaciu medzi komponentmi je nutné pouzitie ToggleGroup. Tato skupina nam
zabezpec€i, ze iba jednu z pontkanych mozZnosti v skupine je mozné oznacit, iba jedna
moznost’ bude ozna¢ena [ORACLE, 2014e].

Vypis 10 RadioButton

ToggleGroup group = new ToggleGroup() ;
RadioButton rbl = new RadioButton ("Maly");
rbl.setToggleGroup (group) ;

rbl.setUserData ("Maly") ;

rbl.setSelected (true);

RadioButton rb2 = new RadioButton ("Stredny"):;
rb2.setToggleGroup (group) ;

rb2.setUserData ("Stredny") ;

RadioButton rb3 = new RadioButton ("Velky");
rb3.setUserData ("Velky") ;

rb3.setToggleGroup (group) ; B Helle World!  — O ot
J Maly
b7 n.:q.n Stredny

WVelly

group.selectedToggleProperty ()
.addListener (new ChangelListener<Toggle> ()
{
@Override
public void changed (ObservableValue<? extends Toggle> observable,
Toggle oldValue, Toggle newValue)
{
if (group.getSelectedToggle () != null)
{
System.out.println (group.getSelectedToggle ()
.getUserDat () .toString()) ;
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4.12 ChoiceBox

Komponent, umoziiuje vyber z viacerych moznosti. Oznacit’ je vSak mozné iba jednu. Tento
komponent je vhodné pouzit' v pripade malého poctu moznosti, ako napriklad oznacenie
pohlavie na muz alebo Zena. Vytvorit' ho je mozné pouzitim observableArrayListu ako
je ukazané vo vypise 11 alebo vytvorenim konstruktora bez parametru a pomocou metody
.setItems () mu priradit hodnoty. Uzivatel, ktory kurzor mySi presunie na tento
komponent, ukaze sa mu sprievodny obrazok s textom ,,Vyber pohlavia“, vd’aka pouZitia
metddy .setTooltop (new Tooltip ())[ORACLE, 2014f].

Vypis 11 ChoiceBox

final ChoiceBox<String> box = new ChoiceBox<String>
(FXCollections.observableArrayList ("Muz", "Zena")):;
final String[] pohlavie = new String[] {"Muz", "Zena"};
box.setTooltip (new Tooltip ("Vyber pohlavia"));
box.getSelectionModel () .selectedIndexProperty ()
.addListener (new ChangelListener<Number> ()

{
B Hello World! — O >

[ v Muz Muz

[

Eena
public void changed (ObservableValue ov,
Number value,Number new value)

{

label.setText (pohlavie[new value.intValue()]);

}
P

4.13ComboBox

Komponent, ktory umozni uzivatelom vyber jednej z viacerych moznosti. ComboBox
a ChoiceBox, popisany v predchadzajucej podkapitole ma takmer rovnaké vlastnosti.
ComboBox je vyhodné pouzit’ vtedy, ak ponikneme uzivatel'ovi vyber z vi¢Sieho mnozstva
moznosti. Automaticky sa prida panel, v ktorom je mozné posuvat’ sa medzi jednotlivymi

moznostami. Tuto schopnost’ posuvania ale komponent ChoiceBox nepontka.

ComboBox je mozné vytvorit dvomi spdsobmi. Vytvorenim inStancie triedy ComboBox
anaslednym vpisanim komponent do observable listu, teda rovnakym spdsobom ako
v predchadzajucej podkapitole. Druhou moznostou, ktort JavaFX 8 pontka, je pouzitim
konstruktora bez parametru a zavolanim metddy .setItems (). Kedykol'vek pomocou

.getItems () .addAll () je mozné pridat dalSie moznosti do zoznamu. Metodou
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.setVisibleRowCount (3) obmedzime po¢et moznosti, ktoré sa majii zobrazit. DalSie
moznosti sa zobrazia az po posunuti V panely. Pociato¢ni moznost, ktora bude oznacena je
mozné nastavit’ metédou .getSelectionModel () .select (0), kde ¢islovanie jednotlivych
moznosti zac¢ina od ¢isla 0. Implicitne ma komponent nastavené, ze uzivatel nie je schopny
menit text jednotlivych moznosti. Toto obmedzenie umoziiuje zmenit metdda
.setEditable (true) [ORACLE, 2014q].

Vypis 12 ComboBox

ObservablelList<String> combodata =
FXCollections.observableArrayList ("jdi", "seber", "vyhod"):;
combobox.getItems () .addAll (combodata) ;
final String[] aa = new String[] {"Jdi", "seber", "vyhod"};
combobox.setVisibleRowCount (3) ;
combobox.getSelectionModel () .select (0) ;
combobox.setEditable (true) ;
combobox.getSelectionModel () .selectedIndexProperty ()
.addListener (new ChangelListener<Number> ()

{

@Override

public void changed (ObservableValue<? extends Number> observable,
Number oldValue, Number newValue)

label.setText (aa[newValue.intValue()]);

)

JavaFX ponuka aj moznost vlozit' jednotlivé moZzZnosti vyberu naraz bez pouzitia

observableListu, ako to bolo pouZité v predchadzajicom vypise.

combobox.getItems () .addAll ("Jdi", "seber", "vyhod");

4.14 ListView

Komponent obsahujuci list poloziek, z ktorych si moéze uzivatel’ vybrat’ jednu z ponukanych
moznosti. Pokial mame viac poloziek automaticky sa vygeneruje ScrollBar (podrobnejsie
v kapitole 4.17). List poloziek je mozné zobrazovat horizontalne alebo vertikalne pomocou
metody .setOrientation (Orientation.HORIZONTAL) [ORACLE, 2014h].

Vypis 13 ListView

ListView<String> list = new ListView<>();
ObservablelList<String> polozky =
FXCollections.observableArrayList ("Polozka 1", "Polozka 2");
list.setItems (polozky) ;

19



4.15 TextField

Komponent, ktory komunikuje so samotnym uzivatefom po zadani textu uzivatela do
komponentu. Aplikacia tento text dokaze precitat’ a d’alej s textom pracovat. Ako pozadie
komponentu sa implicitne ni¢ nenastavi, iba prazdne poli¢ko. Idealne je vlozit’ text s bliz§im
popisom ¢o sa od uzivatel'a o¢akava, aka informacia, jeho meno, priezvisko, vek a podobne.
Prikaz .setPromptText () ukazuje iba sprievodny text, po kliknuti uzivatel'a do policka sa
text automaticky sdim vymaze. Uzivatel vlozil text, prikazom .getText (), ziska dany text
a d’alej s nim vie pracovat. Avsak sprievodny text, promt text, nie je mozné ziskat’ a pouzit’
ho dalej v aplikacii. Vo vypise 14, po stlaceni tlacidla, ziska text a vlozi ho do label
komponentu. Metoédou .clear () sa vymaze obsah a nahradi sa prazdnym polickom.

Vypis 14 TextField

Label label = new Label();

TextField text = new TextField():;
text.setPromptText ("Meno uzivatela");

Button button = new Button ("Vl1ozit");
button.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> ()

{
@Override B Hello World! — O =

public void handle (ActionEvent event)

{
label.setText (text.getText ());

text.clear () ; Viost

} Meno ufivatele
1) Honza Movak

Pokial’ pouzijeme tento komponent a uzivatel’ zadava text, vSetci ostatni pozorovatelia vidia
zapisany text. Pokial' v§ak ide o sikromny text, akym moze byt napriklad heslo, nikto si
neziada aby tento text ostatni videli. V takomto pripade, je vhodné pouzit komponent
PasswordField. Znak vpisany uZivatel'om sa ukaze ako ,,bodka“. Odportc¢a sa vyuzit metodu
.setText (), ako informdciu pre uZivatel’a, ¢i jeho vpisané heslo je rovnaké s heslom, ktoré
uloZil do aplikacie pri prvom prihlaseni. Po potvrdeni hesla tlacidlom ,,Enter* na klavesnici sa
uzivatelovi ukaze, ¢i jeho heslo bolo spravne alebo nie, pomocou handleru udalosti

[ORACLE, 2014i], [ORACLE, 2014j].
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Vypis 15 PasswordField

Label label = new Label();

PasswordField password = new PasswordField();
password.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> ()
{

@Override

public void handle (ActionEvent event)

{

if (!password.getText () .equals ("heslo™)) {
label.setText ("Nespravne heslo");
} else {
label.setText
("Spravne heslo")| B! Hello World! — O )4

}

password.clear () ;

-

J Spravne heslo

)

4.16Stage

Komponent Stage sluzi na otvorenie nového okna v jednej aplikacii, teda aplikacia bude mat’
viac ako jedno vysledné okno. Prikladom méze byt okno napovede, plan hry a tvodné okno
pre prihlasenie uzivatela. Komponent nam iba vytvori okno, bez Ziadnej d’alSej sucasti.
Nasledne je nutné vlozit’ scénu a panel, do ktorého vlozime d’alSie komponenty.

Vypis 16 Stage

Stage dialog = new Stage();

dialog.setTitle ("Plan hry");
dialog.initStyle (StageStyle.UTILITY) ;
BorderPane border?2 = new BorderPane();

Scene scene?2 = new Scene (border2, 400, 250);
dialog.setScene (scene?) ;

dialog.show () ;

4.17 ScrollBar

Pokial’ aplikacia obsahuje velké mnozstvo textu a ten sa nevojde do velkosti okna, je
potrebné pouzit’ tento komponent. ScrollBar je ta ¢ast’ panelu, vd’aka ktorej sa vieme postvat’

V okne vysSie, niz§ie, vpravo, pripadne dolava. Obsahuje Styri Casti:

Pravé tlacidlo (Right button) — sluzi na posuvanie doprava,

LCavé tlacidlo (Left button) — sluzi na posuvanie dolava,

Jazdec (Thumb) — tlacidlo, ktoré ukazuje aktualnu polohu na stranke,

Korajnicu (track) — priestor, po ktorom sa palec pohybuje.

21



Metdda .setMin () a .setMax () Slizi na definovanie minimalnej a maximalnej hodnoty,
ktora ma byt pouzitd. Metdda .setValue (), uréi na akej hodnote sa zobrazi komponent pri
spusteni aplikacie. Uzivatel si vie postuvat text kliknutim na krajné tlacidla, respektive Sipky,

alebo kliknutim na jazdec v komponentu [ORACLE, 2014k], [ORACLE, 2014l].

Vypis 17 ScrollBar

ScrollBar bar = new ScrollBar () ;
bar.setOrientation (Orientation.VERTICAL) ; Track  Thumb
bar.setMin (0) ;
bar.setMax (100) ;
bar.setValue (50)

4 >

Left button Right button

4.18 TextArea

Komponent, ktory umozni uzivatel'ovi vlozit’® text na obrazovku pri spustenej aplikacii. Aj
tento komponent umoziluje pouzit’ promt text, vysvetleny v predchadzajticich podkapitolach.
Slizi ako napoveda pre uzivatela, aky text sa od neho ocakéva napisat do komponentu

[ORACLE, 2015].

Vypis 18 TextArea

B Hello World! — O *
Label labell = new Label ("Meno:"); Ntnci: .
TextArea textl = new TextArea (""); e
Label label?2 = new Label ("Priezvisko");
TextArea text?2 = new TextArea(""); Priezvisko
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5. ManaZery pre rozmiestnenie komponent a praca s panelmi

Layout panely, kontajnery, st zakladom pre tvorbu GUI v jazyku JavaFX. Je mozné pouzit
rozne typy, druhy panelov: BorderPane, HBox, VBox, StackPane, GridPane, FlowPane,
TilePane a AnchorPane s roznymi moznostami nastavenia pre kazdy element. Do kazdého

panelu je nasledne mozné vlozit’ ktorykol'vek komponent z predchadzajucej kapitoly.

5.1 AnchorPane

AnchorPane je kontajner, ktory umoznuje ukotvit’ jednotlivé komponenty na urcité miesto na
obrazovke. Dokaze ju rozdelit’ na viacero Casti, pricom je mozné aby sme urcili, ktory z
komponent bude umiestneny navrchu ak dojde k prekryvaniu. Pri Gprave vel'kosti okna, modze
dojst’ k naruSeniu usporiadanie komponent v kontajneri. Prave ukotvenie zabezpeci, Ze pri
uprave velkosti okna neddjde k naruSeniu, odsadeniu komponent. Pomocou prikazu
.setTopAnchor () sa ukotvi komponent v panely ,hore“. Cislo v prikaze naznaduje v akej
vzdialenosti od okraja sa ma komponent umiestnit. Pomocou prikazu
.setMinSize (minSirka, minVyska) sa nastavi velkost’ panela. V pripade, nenastavenia

velkosti, panel sa prispdsobi vloZzenym komponentom.

Vypis 19 AnchorPane

AnchorPane anchorPane = new AnchorPane(); ] — O >
Button button = new Button ("Add"):;

AnchorPane.setRightAnchor (button, 10.0);
AnchorPane.setTopAnchor (button, 100.0);
AnchorPane.setLeftAnchor (button, 10.0);
AnchorPane.setBottomAnchor (button, 10.0);

anchorPane.getChildren () .addAll (button) ; : Add “

Pri vytvoreni nového projektu v Java FX Scene Builder sa tento panel zobrazi ako zakladny,

primarny panel.

5.2 BorderPane

BorderPane je kontajner, ktory rozdeli obrazovku na piat’ ¢asti — na vrchna (Top), spodnu
(Bottom), prava (Right), lava (Left) a strednu (Center) Cast’. Pokial’ v nasej aplikacii nie st
potrebné vSetky Casti, automaticky im bude pridelend nulova velkost a ich Cast’ pripadne inej

Casti. Ak je okno aplikdcie vacsie ako miesto nutné pre jednotlivé Casti, extra miesto bude
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pridelené strednej Casti, t.j. do Casti Center. Naopak, pokial’ je okno aplikacie menSie ako

miesto potrebné pre jednotlivé Casti, sposobi to prekrytie Casti.

V nasledujucom vypise je vytvoreny jednoduchy BorderPane. Do kazdej Casti je vlozeny
node ako priklad. V aplikacii m6ze byt node nahradeny elementom napriklad Button, Label

alebo inymi komponentmi popisanymi v predchadzajucej kapitole.

Vypis 20 BordePane rozloZenie

BorderPane border = new BorderPane (); & iyoutsme =)
Top

border.setCenter (node) ;

border.setBottom (node) ;

border.setLeft (node) ; Left Center Right

border.setRight (node) ;

border.setTop (node) ;

Bottom

V JavaFX Scene Builder na lavej strane programu, v Casti Library, najdeme rézne druhy
kontajnerov. Ako treti v poradi je BorderPane. Kontajner presunieme za pomoci mys$i do
vopred pripraveného panelu, AnchorPane. Program nam automaticky rozdeli panel do piatich
Casti, kde nasledne je mozné vlozit’ d’alSie komponenty. Do hornej €asti bolo vlozené tlacidlo,
Button. V casti ,,Hierarchy* program aktualne ukazuje ako méame poskladané elementy v

kontajneri a v ktorej Casti sa nachadza vlozené tlacidlo.

Hierarchy A
¥ AnchorPane
¥ D BorderPane
[ [ Button Button

H O & [

BorderPane

Obrazok 5 BordePane a hierarchia vkladania panelov

5.3 HBox

HBox, inak nazvany HorizontalBox, je kontajner, ktory dokaze ulozit’ elementy do jedného

riadka horizontalne, nie vSak do viacerych riadkov. V pripade, Ze chceme mat’ vysledok vo
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viacerych riadkoch, je potrebné vytvorit’ novy hBox kontajner. Zaroveil je mozné nastavit

vzdialenost’ medzi elementmi, nastavit’ farbu pozadia.

Vypis 21 HBox
HBox hbox = HBox ()
hbox.setPadding (new Insets (15, 12, 15, 12));
hbox.setSpacing (10) ;
hbox.setStyle ("-fx-background-color:#336699") ;
hbox.setPrefSize (100, 100);

V JavaFXScene Builder vyberieme z casti Library Hbox a presunieme do hornej casti
v BorderPane. V pravej Casti Properties, Cast’ Style ponika nastavenie farby. V pripade
obrazku je vloZzena modra farba ako pozadie. Margin znamena odsadenie panelu od okraja
okna. Padding, odsadenie komponenty vo vnutri panela z hornej, z pravej, z dolnej a z l'avej

¢asti. Pomocou Spacing sa odsadi vzdialenost’ jednotlivych komponent navzajom od seba.

TOP RIGHT BOTT EFT

Margin | 15 12 13 12

Alignm ent v

Internal
Style TOP RIGHT BOTT. LEFT

op RIGHT EC

-fe-background-color: #336699 Padding 15 12 15 12

a Spacing | 10

Obrazok 6 Hbox, nastavenie pozadia a preferencii panelu

5.4 VBox

VBox, inak nazvany VerticalBox, je ve'mi podobny HBoxu, ale VBox ukladd komponenty
do jedného stipca, vertikalne. V pripade pouzitia viacerych stipcov, je znova potrebné
vytvorit’ novy kontajner VBox.

Vypis 22 VBox

VBox vbox = new VBox () :;

B Hello Warld! — O -
vbox.setPadding (new Insets (10)); =He T
vbox.setSpacing (8) ; Meno:
label = new Label ("Meno:");
label0 = new Label ("Priezvisko: "); Priezvicko

Scene scene = new Scene (vbox, 300, 300);
vbox.getChildren () .addAll (label, labelO);

5.5 StackPane

StackPane je kontajner, ktory uklada kazdy novy komponent na predchadzajici vlozeny, tym

dochadza k prekrytiu prvého komponentu. Prikladom moéze byt ordmovanie komponentu,
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textu cez obrazok a podobne. Vo vypise 23 boli vytvorené dva komponenty, tlacidlo a text.
Ako prvé je do panelu vlozené tlacidlo, pretoze ma byt ako posledny komponent. Text,
,,0taznik ma byt vrchny komponent, takze sa vklada ako druhy v poradi. Pokial’ by boli

komponenty vlozené v opacnom poradi, tlac¢idlo by prekrylo text.

Vypis 23 StackPane
O O O
StackPane stack = new StackPane () ;
Button button = new Button () ; o 7 o
TextArea text = new TextArea ("?");
stack.getChildren () .addAll (button, text); 0 m| m|

5.6 GridPane

GridPane je kontajner, ktory rozdeli okno na tabul’ku, na viacero riadkov a stipcov. Cisluje sa
od nuly, v poradi stipec, riadok. V tomto kontajneri je mozné vlozit' viac komponentov do
jednej oblasti, ale budu sa prekryvat’. Plati ten element, ktory sa vlozi do oblasti ako posledny.
Umiestiiované komponenty st pridavané po riadkoch do jednotlivych stipcov a velkost stipca

je prisposobend najvacsiemu komponentu.
Vypis 24 GridPane

GridPane grid = new GridPane() ;
grid.setHgap (10) ;

grid.setVgap (10) ; 0 1
grid.setPadding (new Insets(0, 10, 0, 10)); [0 [Labet o |
=

Label labell = new Label ("Label:"); |1 5 {Il
grid.add(labell, 0, 0); // 0 stlpec, 0 riadok |2 Label |2 |
Label label?2 = new Label ("Label:"); 0 1
grid.add(label2, 0, 1); //0 stlpec, 1 riadok

Label label3 = new Label ("Label");
grid.add(label3, 1, 2); // 1 stlpec, 2 riadok

5.7 FlowPane

FlowPanel je kontajner, ktory uklada komponenty horizontalne do riadka alebo vertikalne do
stipca. Samostatne je mozné uréit’ pouzitie ukladania do stipcov alebo riadkov. Komponenty
sa ukladaji za sebou, podla poradia akym su vloZené do kontajnera. Pokial’ sa ukladaja do

riadka a vel’kost’ kontajnera je vicsia, d’alsi element sa vlozi do d’alsieho riadka.
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Vypis 25 FlowPane

FlowPane flow = new FlowPane() ; O O O
Button = Button
Label labell = new Label ("Label:"); Button Button
Label label?2 = new Label ("Label:"); O O
Label label3 = new Label ("Label:");
Label labeld4 = new Label ("Label:");
O O O

flow.getChildren () .addAll (labell, label2, label3, labeld);

5.8 TilePane

TilePane je kontajner ve'mi podobny panelu FlowPane. Vsetky komponenty sa ukladaji do
mriezky horizontalne alebo vertikdlne a zaroven maji rovnakl velkost. Medzi jednotlivymi
komponentmi sa automaticky pridd mala medzera. Na nasledujicom obrazku, su v panely

ulozené komponenty vertikalne [ORACLE, 2013c].

Vypis 26 TilePane

TilePane tile = new TilePane() ;

Button button = new Button(); Label

CheckBox box = new CheckBox () Button
CheckBox

TextArea text = new TextArea ("?");
tile.getChildren () .addAll (box, button);

5.9 ScrollPane

Kontajner, ktory sa vyuziva pokial’ panel obsahuje vel'ké mnozstvo textu. Velku vyhodu,
ktort pontika samotny jazyk JavaFX, ako nahle je v panely viac textu, automaticky sa vlozi
ScrollBar (blizsie informacie v kapitole 4.17). Kazdy ScrollPane sa sklada z jedného

vertikalneho a jedného horizontalneho komponentu Scrollbar.

Vypis 27 ScrollPane

ScrollPane pane = new ScrollPane();
TextField text = new TextField ("Adventura"); Adventura
pane.setContent (text) ;

A ] I
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6. Hlavné okno aplikacie

V tejto kapitole bude popisany vzorovy priklad ako by mohla vyzerat' vysledna graficka
reprezentacia hry o Cervenej Ciapocke zo zakladného kurzu 4IT101 Programovanie v Jave
pomocou jazyka JavaFX. Kazdy komponent a panel, ktoré¢ boli alebo je mozné pouzit' pri

tvorbe GUI pre uspesné odovzdanie prace boli vysvetlené v predchadzajtcich kapitolach.

Okrem toho, Ze priklad adventiry z grafickym uzivatel'skym rozhranim uci studenti pouzivat
prvky jazyka JavaFX, vyuziva aj navrhovy vzor Observer. Realizaciu tohto navrhového vzoru
citatel' najde v knihe ,Navrhové vzory”“ od Rudolfa Pecinovského na strane Cislo 375.

[PECINOVSKY, 2007].

6.1 Vysledna aplikacia v JavaFX

Cela aplikacia sa skladd z dvoch casti, z dvoch okien. Do prvého okna zasahuje samotny
uzivatel, hra¢ adventary, zadavanim prikazov s cielom vyhrat' hru, teda dostat’ sa az
k babicke do chaltipky. Do druhého okna aplikacie uzivatel' nezasahuje. Toto okno sluzi
uzivatel'ovi iba ako navod, ako sa dostat’ k babicke. Okno sa aktualizuje samostatne a ukazuje

aktualnu polohu Cervenej ¢iapocky na ceste za svojim cielom.

V prvom okne aplikacie je pouzity BorderPane. Panel umoZnuje rozdelit’ obrazovku na pat
Casti, v naSom pripade sa vSak vyuzija iba Styri ¢asti. Samotny program automaticky upravi
okno aplikacie podl'a nasich poziadaviek. V dolnej €asti st pouZité Styri komponenty: Label,
ComboBox, TextArea a Button. Vdaka pouzitiu komponentu ComboBox, nie je nutné
zadavat' prikazy manudlne napisanim kodu do textového pola, ale vybratim jedného
z pontikanych prikazov. V strednej Casti je zaklad celej aplikacie, textova oblast, v ktorej sa
vypisuju jednotlivé texty hry. V Tavej Casti sii umiestnené obrazky vsetkych veci, ktoré buda
pocas hry vlozené do koSika. Do pravej Casti je vloZeny list vychodov s aktualnym zoznamom

vychodov, kam sa je mozné dostat’ z miestnosti, v ktorej sa hra¢ aktualne nachadza.

Vsetky komponenty st navzdjom prepojené. Po zadani prikazu napriklad ,,jdi les* sa hrac¢
dostane do nasledujucej miestnosti s nazvom ,,les*. Zaroven v liste vychodov, v prvom okne
aplikacie, dojde k zmene, a to k prepisaniu vychodov, kam sa je mozné pohybovat’ z aktualnej
miestnosti. Aktualizaciu jednotlivych komponent zabezpecuju triedy vydavatel’ a predplatiter,

blizsie popisané v kapitole 6.2.
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V druhom okne aplikicie je vlozeny obrazok, vytvoreny v inom grafickom editore. Po
prejdeni do inej miestnosti, sa obrazok Cervenej Ciapocky presunie do inej miestnosti, na int

poziciu, na zaklade predplatitel’a a vydavatela zmeny aktualneho priestoru.

| Plan hry u-

o Hibokyles )| [ Jaskyha ‘
R
\ I

[ Masiarstvo ) e

* @

Obrazok 7 Vysledna aplikacia: prvé okno

6.2 Predplatitel’ a Vydavatel’

V adventure je nutné aktualizovat’ miestnost, kde sa nachadza Cervena Ciapocka a kosik
predmetov, ktoré nazbierala po ceste. Po prejdeni do vedlajSej miestnosti sa musi
aktualizovat’ list vychodov z danej miestnosti a nasledne na plane hry sa Cervena Ciapocka
musi presunut’ na inl poziciu. Tym sa zabezpeci kompatibilita medzi oknami. V zvySnej Casti
tejto kapitoly bude popisany postup ako aktualizovat’ priestor kde sa postava nachadza.

Zmena obsahu kosika sa implementuje rovnako ako zmena priestoru.

Na zaciatku je potrebné vytvorit' triedu PredplatitelZmenyAktualnihoProstoru,
ktora obsahuje jednu metddu na aktualizaciu. Na tuto triedu sa odkazujeme v grafickej casti
aplikacie. Nazov triedy, v Kktorej sa nachadza panel s vychodmi, je potrebné doplnit
0 implements PredplatitelZmenyAktualnihoProstoru. NetBeans ndm automaticky
vytvori v danej triede metddu .aktualizujSe () prebrati z tejto triedy.

Vypis 28 Predplatitel zmeny aktualneho priestoru

public interface PredplatitelZmenyAktualnihoProstoru

{
public void aktualizujSe();

Na zaciatku triedy sa nachddza list typu String, do ktorého nésledne vlozime zoznam
vychodov. Pomocou jednoduchého cyklu for sa nacitaju vSetky vychody oddelené
medzerou. Do listu sa vkladaju jednotlivé vychody pod seba na zaklade medzery, ktora ich od
seba oddeli. Pokial' by sme takymto sposobom vkladali vychody, velkost listu by sa

zvacSovala a pridavali by sa nové vychody k pévodnym. Preto je nutné na zaciatku zavolat’
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metédu data.clear (), ktora najprv vymaze pdvodné vychody a nasledne nacita novy

Z0zZznam.

Vypis 29 Metdda aktualizujSe()

Observablelist<String>data;
data = FXCollections.observableArrayList () ;

@Override
public void aktualizujSe()
{

String vychody =plan.getAktualniProstor () .seznamVychodu () ;
data.clear () ;

String[] oddeleneVychody = vychody.split (" ");
for (int i=1;i<oddeleneVychody.length; i++)
{

data.add (oddeleneVychody[i]) ;

Trieda vydavatelZmenyAktualnihoProstoru bude obsahovat’ tri metody. Na tuto triedu
sa neodkazuje v grafickej Casti ale v Casti logiky. Triedu priestor a herny plan je potrebné
implementovat’ s touto triedou. Na zaliatku sa vytvori list predplatitelov ako zoznam

nasledovne:

List<PredplatitelZmenyAktualnihoPorostoru>seznamPredplatitelu.

Metdéda zaregistruj (..) sluzi na zaregistrovanie predplatitela a jeho pridanie do
zoznamu  predplatitelov ~ pomocou  jednoduchého  prikazu  .add().  Metoda
odregistruj (..) predstavuje presny opak, teda vymazanie zo zoznamu pomocou prikazu
.remove () .

Vypis 30 Vydavatel zmeny aktualneho priestoru

public interface VydavatelZmenyAktualnihoProstoru
{
public void zaregistruj
(PredplatitelZmenyAktualnihoPorostoru predplatitel);

public void odregistruj
(PredplatitelZmenyAktualnihoPorostoru predplatitel);

public void upozorniPredplatitele();
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Metoda .upozorniPredplatitele ()je troSku zlozitejSia. UZ z nazvu je jasné, zZe je
potrebné upozornit’ predplatitel'a ak sa nie¢o udeje. Pokial’ ddjde k odobratiu alebo pridaniu
veci do priestoru, je nutné upozornit nato, Ze sa nieCo udialo a aktualizovat’ panel.
Jednoduchy vypis 31 vlozi vec do priestoru a upozorni predplatitela. Ked'ze cielom je
aktualizovat' panel, ¢o znamena, Ze ide o aktualizaciu grafickej komponenty, metddu
.aktualizujSe () zavolame v Casti, kde sa vytvara samotny panel s vychodmi.

Vypis 31 Upozornenie predplatitela

public void vlozVec (Vec neco)

{
veci.put (neco.getNazev (), neco);
obsahProstoru.add (neco) ;
upozorniPredplatitele();
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7. JavaFX Scene Builder

JavaFX Scene Builder je jednoduchy dizajnovy nastroj na tvorbu GUI jednoduchym
presunutim komponenty na hlavné okno aplikacie za pomoci mysi. Bez pisania kédu je
mozné nastavit' farbu, velkost, $tyl pisma, vzdialenost’ jednotlivych komponent v paneli
amnoho dalSich vlastnosti vSetkych komponent. Samotny program nam automaticky

vygeneruje FXML kod. Vd’aka ¢omu sa rychlo prepoji grafika s logikou celej aplikacie.

Aplikaciu Scene Builder je mozné integrovat’ s vyvojarskym prostredim NetBeans alebo
Eclipse. Na VSE sa zatial vyucuji predmety v NetBeans. Z toho dovodu je tato praca

integrovana iba s prostredim NetBeans.

7.1 Popis inStaldcie nutnych programov

Pred samotnou instalaciou programu je potrebné skontrolovat’ zékladné poziadavky systému.
Odpora¢a sa mat’ nainitalovani minimalne JDK8, néasledne platformu Java SE' 8, ktora
obsahuje potrebné sucasti pre spustenie Java aplikacii a poslednu verziu NetBeans IDE™ 8.0.
Vsetky spominané instalacie, by mali mat’ vSetci Studenti, ktori absolvovali zékladny kurz
programovania, uz nainStalované na svojich pocitacoch. V tejto podkapitole bude aj stru¢ny
navod pre pripad, Ze Studenti tieto programy nainStalované nemaju. Nasledujici popis je
platny pre uZivatel'a vlastniaceho operacny systém Windows. UZivatel'om inych operacnych
systémov je tento navod tiez uzito¢ny, ale 1isi sa niekol’kymi odlisnostami. JDKS8 je mozné
stiahnut' zo stranok firmy Oracle po akceptovani licenénych podmienok pomocou

nasledujticeho odkazu:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html

Pomocou odkazu https://netbeans.org/downloads/ sa spusti inStalaény program vybratim
technologie JavaSE a akceptovanim licenénych podmienok rovnakym spdsobom ako
v predchadzajlicej inStalacii. ESte pred samotnym spustenim inStaldcie vyberieme moznost

nainStalovat’ aj knihovnu JUnit.

12 Standard Edition

3 Integrated development environment
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Po tspesnom ukonceni vSetkych predchddzajucich instalacii boli splnené potrebné

poziadavky k samotnej inStalacii programu Scene Builder.

7.2 Popis inStalacie JavaFX Scene Builder

Nasledujuci webovy odkaz poskytuje moznost’ stiahnutia verzie 1.1 aj novsej verzie 2.0 po
akceptovani licen¢nych podmienok a vybrati spravneho operatného systému, na ktorom

pracuje pocitac:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-1x-archive-
2199384.html

Po instalacii JavaFX Scene Builder sa tento program nemusi sam do NetBeans prilozit'.
V samotnom programe NetBeans v liSte menu a v ¢asti Tools -> Options -> Java -> JavaFX je

nutné skontrolovat’ toto prepojenie.
J Options X

8 @ o @Ea § e = al
wa B4 &\ E@::_:lava- Jy Ul G

General Editor Fonts & Colors Keymap Java Team Appearance Miscellaneous

Ant | GUI Builder rMaven rJavaFX rJa\.fa Debugger rJa\.faSc:ript rPrufiIer |

JavaFX Scene Builder Integration

Scene Builder Home: |Deiﬁuh (C:A\Program Files (x86\Oracle\avaFX Scene Builder 1.1) | - |

|:| Save All Modified Files Before Running Scene Builder

o o ]

Obrazok 8 Pridanie Scene Builder do NetBeans

7.3 Popis nastroja

Po tspesnej instalacii programu Scene Builder sa zobrazi zakladna obrazovka. Lava strana
pod castou Library, knihovia, obsahuje jednotlivé grafické komponenty: kontajnery
(containers), ovladace (controls), popus ovladace (popus controls), ovladace menu (menu
controls), ostatné (miscellaneous), tvary (shapes) a grafy (charts). V druhej Casti je zobrazena
stromova Struktara komponentov a hierarchia (Hierarchy) otvoreného dokumentu, ako su

jednotlivé komponenty usporiadané.

Prava Cast’ je rozdelena na tri mensie oblasti. V prvej casti, vlastnosti (properties), je mozné

nastavit nazov, popis, farbu, zarovnanie, §tyl pisma a vyuzit' kaskaddové Styly. V casti
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rozvrstvenie (layout) sa nastavuji rozmery komponent, odsadenie od okraja a podobne.
Posledna cast’, kod (code) sluzi na prepojenie dokumentu s ovladacou triedou. T4 by mala
mat’ na zaciatku FXML a na konci Controller. V tejto triede sa automaticky prepoja
komponenty z Scene Builder s triedou za pomocou @FxML. Na zaklade tohto tagu, pridelime

kod, konkrétnemu komponentu. PodrobnejSie ako sa spravne odkazovat je popisané

Vv nasledujucich kapitolach.

' JavaFX Scene Builder - FXMLDocument.fxml

File Edit View Insert Modify Arrange Preview Window Help
Librar; (Search B9 ~ ' AnchorPan
Containers
= Accordion
Anchor Pane
[ Border Pane
[ Flow Pane
[ Grid Pane
3 HBox
[ Pane
L] Scroll Pane
[L] Split Pane (Horizontal Flow)
5 split Pane (Vertical Flow)
b Stack Pane
o Tab
[ Tab Pane
[] Tile Pane

Hierarchy
¥ [i] AnchorPane
Button Click Me!

¥ Properties : Button

Node

Alignment | CENTER
Disable [
Focus Traversable v/

Visible [v]

Effect | noeffect

JavaFX CSS

1d | button

Style

-fx-padding: 555 5;
~fx-font: 18pt "Verdana™;
fctext-fill rgba(s4, 153, 0}

Style Class

Avc Label

S

Styleshests

style.css

]

Extras

Blend Mode | v/

> lLayout : Button
> Code : Button

Obrazok 9 Popis nastroja Scene Builder

7.4 CSS

JavaFX 8 pontka vyuzitie kaskadovych stylov (CSS, Cascading Style Sheet) pre tvorbu
farebného vzhl'adu komponent. Umoziuje im priradzovat’ vlastnosti a tym urobit’ aplikaciu
lakavejSiu pre uZzivatela. Zakladnym Stylom pre JavaFX aplikdcie je modena.css avSak
kazdy uzivatel’ si vie vytvorit' vlastné §tyly podla svojich predstav. Kazdy CSS subor musi
byt ulozeny s koncovkou .css a ulozeny v rovnakej zlozke ako hlavna trieda celej aplikacie.
Vzhlad pre vSetky tlacidla sa zacne aplikovat’ po priradeni siboru do sceny aplikacie. JavaFX
priradi §tyl .getStylesheets () ziskany zo stiboru pomocou .getResource () a prida do
vopred pripravenej scény .add (. ..) .

Vypis 32 VlozZenie CSS stuboru do scény

Scene scene = new Scene (Parent root);

scene.getStylesheets () .add(getClass()
.getResource ("style.css")
.toExternalForm()) ;
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Definicia kaskddovych §tylov je tvorena z nazvu Stylu, ktory sa oznacuje aj ako selektor a
z pravidiel, ktoré st ohranicené zlozenymi zatvorkami ,,{}*“. CSS vie taktiez rozlisit’, ¢i ide
0 nastavenie vzhl'adu konkrétne pre jeden komponent alebo vSeobecne pre vSetky
komponenty rovnakého typu. Pre konkrétny komponent je to selektor ,,#* a pre vsetky ostatné
rovnakého typu selektor ,,bodka* s popisom komponenty napriklad ,,button®.

Existuje dvojity sposob ako vytvarat’ kaskadové styly. Na obrazku 9, v pravom dolnom rohu,
su tri malé ,,okienka®. Prvé s nazvom Style, predstavuje prvy spdsob ako je mozné vytvarat
vzhl'ad. Definovanie $tylov, vlastnosti dan¢ho objektu tymto spdsobom zacina znakom -fx-,
d’alej pokrauje ndzvom a pozadovanou hodnotou atributu. Nazov a hodnota sa oddeli
dvojbodkou a kazdé nové pravidlo bodkociarkou. Pomocou nasledujiceho prikazu pridelime

komponentu typ pisma a jeho velkost -fx-font: 18pt "Verdana'.

V druhom okne Style Class sa automaticky nacita komponent, ktory je oznaceny a pre ktory
sa vytvara vzhl'ad pomocou CSS. Pokial’ sa do komponentu vkladaju nejaké iné informaécie,

text, zobrazia sa aj pridelené id vSetkych jeho ¢asti.

Posledné cast,, Stylesheets, obsahuje druhy spdsob ako je mozné vytvarat kaskadové Styly,
ato pre vsetky komponenty, ktoré patria do rovnakej rodiny, ¢o znamend, ze patria do
rovnakej scény (pre vsetky tlacidla plati rovnaky Styl) nacitanim .css suboru s vopred
nastavenym Stylom vd’aka tlacidlu ,,+“. Ak uz je stbor priradeny ale uzivatel' pozaduje
zmenit’ vzhl'ad komponenut, sta¢i kliknat’ na mala Sipku v pravom dolnom rohu okna, oznacit’
»open subor.css“ a automaticky sa otvori textovy subor, ktory je moZné menit.

Vytvoreny textovy subor moze vyzerat’ nasledovne:

| style - Motepad - [m] X
File Edit Format View Help

J/* (55 Document =/ ~
.button{
-fx-text-fill: rgb(49, 89, 23);
-fx-border-color: rgb(49, 89, 23);
-fx-border-radius: 5;
-fx-padding: 3 6 6 6

¥

Obrazok 10 Style.css

Na nasledujucich dvoch obrazkoch je zrejmé, ze pouzitim CSS Stylov je vzhlad vyslednej
aplikacie pre uzivatela farebnej$i a tym prizazlivejsSim. Na prvom obrazku je vzhlad

zékladného §tylu, modena.css, druhy obrazok s pouzitim vlastnych CSS §tylov.
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s
i’ Demo

@ High

() Low

|:| Normal

Progress: Cr

() Medium o

password English

| Accept ‘ | Decline | Not Available

|| Checked [—=| Undefined

0%

Obrazok 11 Modena.css a poutzitie vlastnych CSS stylov. (Zdroj: [ORACLE, 2014m)])

Priklad kédu niektorych komponent.

.root

Vypis 33 CSS subor

-fx-font-size: ldpt;

-fx-font-family:

"Tahoma";

-fx-base: #DFB951;
-fx-background: #A78732;
—-fx-focus-color:#B6A678;

}
.buttonl{

—fx-text-fill: #006464;

-fx-background-color:

-fx-border-radius: 20;

-fx-background-radius:

-fx-padding: 5;
}

#DFB951;

20;
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8. Hlavné okno aplikacie

V tejto kapitole bude popisany vzorovy priklad ako by mohla vyzerat vysledna graficka
reprezentacia hry o Cervenej Ciapocke zo zakladného kurzu 4IT101 Programovanie v Jave
pomocou programu JavaFX Scene Builder. Vsetky komponenty a panely, ktoré boli alebo je
mozné pouzit pri tvorbe GUI pre uspesné odovzdanie prace boli vysvetlené v

predchadzajucich kapitolach.

8.1 Vysledna aplikacia pouzitim JavaFX Scene Builder

Aplikacia pomocou programu JavaFX Scene Builder vyzera vzhl'adovo rovnako. Boli pouzité
presne tie ist¢ komponenty ako v predchadzajicom priklade, avSak grafické komponenty
neboli programované napisanim kédu v programe NetBeans ale jednoduchym kliknutim mysi
v programe Scene Builder. Automaticky to naprogramuje kod pre grafiku priamo v NetBeans
v triede FXMLDocument.

Vypis 34 Aplikacie v Scene Builder

<BorderPane fx:id="borderPane" maxHeight="-Infinity" maxWidth="-
Infinity" minWidth="-1.0" prefHeight="400.0" prefWidth="800.0"
style="-fx-background-color: #daa520"xmlns: fx=
"http://javafx.com/fxml/1" xmlns="http://javafx.com/javafx/2.2"
fx:controller="thesisapplication.FXMLDocumentController">

<top>
<MenuBar>
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Menu">
<items>
<Menultem mnemonicParsing="false"
onAction="#menuNovaHra" text="Nova hra"
fx:1id="menuNovaHra" />
<Menultem mnemonicParsing="false"
onAction="#menuNapoveda" text="Napoveda"
fx:id="menuNapoveda" />
<Menultem mnemonicParsing="false"
onAction="#menuKoniecA" text="Koniec"
fx:id="menuKoniec" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
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Kazdé okno aplikécie sa vytvara ako novy subor, pre ktory sa vytvori d’alsi FXMLDocument.
V nasom pripade sme museli vytvorit dva FXML dokumenty, jeden ako aplikaciu pre
uzivatel'a a druhy pre obrazok s planom hry. V nasledujucom kode bol nacitany FXML subor

so vSetkymi komponentmi, ktoré boli do neho vlozené.
Vypis 35 Odkaz na vytvorené okno v Scene Builder

private void planekLayout ()

{
try {
FXMLLoader loader = new FXMLLoader ((getClass()
.getResource ("FXMLPlanek.fxml"))) ;
anchorPane = (AnchorPane) loader.load():;
Stage dialog = new Stage();
Scene scene2 = new Scene (anchorPane);
dialog.setScene (scene?2) ;
dialog.setTitle ("Plan hry");
dialog.show () ;
}
catch (IOException e) { //jednoduche odchytenie vynimky
e.printStackTrace () ;
}
}

Porovnanie vysledného okna aplikacie s pouzitim kaskadovych stylov a bez nich.

1 .
7 Adventira T B X S adventure - o X

Menu Hra  Néstroj

supermarket " | supermarket

Ve stastan
- Napigte ‘napoveds’, 2k si neviste rady, ako hrat dale.
doméek < -~ ’ ) ) doméek
Hiuboky_les Si v miestnostifpriestoru doméek, v ktorom byva Karkulka Hluboky.les

vychody: les, -
jsou tu tieto veci: kola€ sekerka,
a nejsou tu Zadne postavy.

masiarstvo masiarstvo

seber sekerka

vec sekerka bola vioZen4 do koilka

Jdiles jdiles

Si v miestnosti/priestoru les s jahodami a pramefiom vody.
wychody: supermarket doméek hiuboky_les masiarstvo,
jsou tu tieto veci_ighody

jsou tu tieto posi

seber

Zadaijte prikaz: - - : Konee | Zadaj prikaz “v"°¢ Kanec

Obrazok 12 Porovnanie vyslednych aplikacii
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9. Jednoduché aplikace Button

V tejto kapitole vytvorime jednoduchu aplikdciu pomocou programu Scene Builder
a s pouzitim nastroja FXML. Uz z obrazka je zrejmé, ze stromova Struktura jednotlivych
suborov je odlisna. Pokial’ pri vytvoreni funkénej aplikacie pomocou programu NetBeans je
potrebna iba jedna trieda, pomocou FXML sa vytvoria rovno tri triedy. Jedna pomocou ktorej
sa aplikacia spusta, druhd pre zobrazenie automaticky vytvoreného koédu alebo upravu FXML
kodu a tretia pre prepojenie programu Scene Builder s programom NetBeans. V nasledujtcich
podkapitolach Citatel’ najde cely popis kodu pre vytvorenie rovnakej aplikacie dvomi roznymi
sposobmi.

Services Projectz - @... X | Files =l
0= @aadventura

T @.‘ Button_aplikace
¢ 03 Source Packages
T l:] button_aplikace
@@Buﬂnn_aplikace.java
o= l:] zdroje
0 @ Libraries
o & Button_aplkace FXML
T |ﬁ Source Packages
T l:] button_aplikace_fxml
@}@Buttcln_ﬂplikace_FXML.java
FXMLDocument. fxml
@@F}(MLDucumentCuntrUller.jﬂva
o= l:] zdroje
o= |j Libraries
Obrazok 13 Porovnanie stromovej struktiry programu JavaFX a JavaFX Scene Builder

9.1 Pomocou programu Netbeans

Po otvoreni nastroja NetBeans kliknutim na hornej liSte File, a nasledne New Project sa
na obrazovke objavi okno s piatimi moZnymi moZnostami vyberu. Pri zakladani nového
projektu vyberame defaultne prednastaveni moZnost’ tvorby projektu a teda kategoriu JavaFX

a projekt JavaFX Application.

@ New Project X
steps Choose Project
1. Choose Project Q Fier: |
2
Categories: Projects
3 Java &5, JavaFX Appiication
= &5 JavaFX Preloader
3 Javaweb &2, JavaFX FXML Appiication
O savake & JavaFX in Swing Appication
=3 s &3, JavaFX Project with Existing Sources.
3 Waven
=] NetBeans Modules
o [ samples

Description

w Java application with enabled JavaFX fe:

andard DE project
dein

AL

D] (oo ] e

Obrazok 14 Zalozenie nového projektu JavaFX
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Po potvrdeni vyberu tla¢idlom Next, V nasledujicom okne je potrebné vyplnit' Project
Name, ndzov projektu, Project Location miesto kam sa bude projekt ukladat
a skontrolovat’ ¢i JavaFX Platform je nastavena na verziu JDK 1.8. Po stlaceni tlaidla

Finish sa vytvori aplikacia.

Po spusteni je mozné vidiet’ jednu triedu s implementovanym kédom, ktory obsahuje jedno
tlacidlo, label, obrdzok a panel do ktorého sa nasledne vlozia spominané komponenty. Po
stisnuti tlacidla s obrazkom sa zobrazi v komponente Label text. Predpokladom na spustenie
aplikdcie  je  vyuzitie potomka triedy javafx.application.Application
a javafx.stage.Stage. Prva trieda obsahuje metddu .start (), ktord je potomkom triedy
Application a obsahuje vSetky grafické komponenty s ich handlery udalosti. Na vytvorenie
okna sa vyuziva prikaz Scene do ktorého sme v nasledujicom priklade vlozili panel
s potomkami, teda grafickymi komponentmi. Metéda main (String [] args) zabezpeci
spustenie celej aplikacie pomocou metddy .1aunch (), ktora predstavuje externy spustac pre

JavaFX aplikacie.
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package button aplikace;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

/**

javafx.application.Application;
javafx.event.ActionEvent;
javafx.event.EventHandler;
javafx.geometry.Pos;
javafx.scene.Scene;
javafx.scene.control.Button;
javafx.scene.control.Label;
javafx.scene.image.Image;
javafx.scene.image.ImageView;
javafx.scene.layout.AnchorPane;
javafx.stage.Stage;

* Q@author Veronika ValluSova

*/
public
{

class Button aplikace extends Application

Label label;

@Override
public void start (Stage primaryStage)

{

Anchor anchor = new AnchorPane();

label = new Label ("™ ");

label.setLayoutX (60) ;

label.setLayoutY (134) ;

label.setAlignment (Pos.CENTER) ;

Button buttonl = new Button():;
buttonl.setLayoutX (93);
buttonl.setLayoutY (23) ;

Image image = new Image ("/zdroje/fotka.png");
buttonl.setGraphic (new ImageView (image)) ;
buttonl.setOnAction (new EventHandler<ActionEvent> ()

@Override
public void handle (ActionEvent event)
{
label.setText
("Klikol si na tlac¢itlo s obrazokom jahoéd");

}

}) s

}

/**

*

*/

anchor.getChildren () .addAll (buttonl, label);
Scene scene = new S3Scene (anchor, 320, 200);
primaryStage.setScene (scene) ;
primaryStage.show () ;

@param args the command line arguments

public static void main(String[] args)

{

}

launch (args) ;
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9.2 Pomocou programu Scene Builder a vyuzitim FXML

Pri zakladani nového projektu pomocou Scene Builder vyberame kategoriu JavaFX a projekt
JavaFX FXML Application.

Q) New Project '3

Steps Choose Project

1. Choose Praject Q Figer: [
2 .

Categories: Projects:
] Java &5, JavaFX Application
=3 lavarx &3, JavaFX Preloader
I Java web
] JavaEE
=3 wms
3 maven
=3 netBeans Modules

o [ samples

ication in & standard IDE project. FXWMLis a
constructing Java object graphs. i provides a

in procedural code, and is ideally sutsd to
since the structure of an XML

[INED

convenient at
defining the u

| Next > | | Cancel H Help ‘

Obrazok 15 ZaloZenie nového projektu JavaFX FXML Application

Po potvrdeni vybranych moznosti sa vytvoria tri triedy. Jedna trieda pomocou ktorej sa
aplikacia spusta, druhd pre zobrazenie automaticky vytvoreného kodu alebo pre upravu

FXML koédu a tretia pre prepojenie programu Scene Builder s programom NetBeans.

Prvu triedu uzivatel' neupravuje. Ide o0 potomka abstraktnej triedy Application, ktora
implementuje metddu start. Dolezitd metdda, ktorej by mal uZivatel' venovat’ pozornost'.
Program NetBeans ju vygeneruje a pre uzivatela napiSe automaticky. Pomocou
FXMLLoader-u nacita FXML stbor a na jeho zaklade vytvori formular, scénu. Odkazuje sa
na nazov, meno zdroja a kde je uloZena graficka Cast’ aplikacie pomocou druhého programu
Scene Builder. Dalej sa v tejto triede nachadza metdéda main, ktord je nutna pre spustenie
kazdej Java aplikacie. V jej tele je verejna statickd metéda launch, ktorej definicia je uz

obsiahnuta v abstraktnej triede Application.
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Vypis 36 Trieda button_apliukace_fxml

package button aplikace fxml;

import javafx.application.Application;
import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Parent;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.stage.Stage;

/**

* @author Veronika Vallusova

*/
public class Button aplikace FXML extends Application
{

@Override
public void start (Stage stage) throws Exception

{

Parent root FXMLLoader.load (getClass ()

.getResource ("FXMLDocument.fxml") ) ;

Scene scene = new Scene (root);

stage.setScene (scene) ;
stage.show () ;

}

/**
* @param args the command line arguments
*/
public static void main(String[] args)
{
launch (args) ;

}

Jazyk FXML je zaloZzeny na XML a sluzi k navrhovaniu GUI. Logicka cast’ aplikacie je
oddelend od grafickej Casti, atym sa samotny kod stava prehladnej$im. Druhu triedu
predstavuje prave graficka Cast’ aplikacie, ktora ma koncovku . fxm1. Dvojklikom na tato
triedu v stromovej Struktare sa otvori 0kno Vv nastroji JavaFX Scene Builder. V tomto pripade
je hlavnym panelom AnchorPane, do ktorého st vloZzené dve komponenty tlacidlo (Button) s
obrazkom a Label. Zlozka kod (Code) v pravej Casti okna je vel'mi dolezita. Nato, aby sa na
komponent dalo odkazovat’ v Java kode, je nutné mu pridelit id. Nakol'ko s naSom pripade
nepotrebujeme na tlacidlo odkazovat, fx:id mu pridelovat nebudeme. Po kliknuti na
tlacidlo, chceme aby sa vykonala nejaka ¢innost’ preto v policku ,,0n Action™ mu pridelime
handler udalosti, ktory nasledne pouzijeme v poslednej, teda tretej triede, ktorti ndm program

NetBeans automaticky vygeneroval.
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. JavaFX Scene Builder - FXMLDocument.fxml = [m} X
File Edit View Insert Modify Arrange Preview Window Help
.l-.l;e-_m { Search "{) v Buttc 1 sp _‘(Search Q) |
[ Titled Pane > Properties : Button
Tool Bar 0 > layout: Button
 vBox ¥ Code : Button
Controls feid
[¥ Button ‘ |El
| J
Check Box
(2! Choice Box On Action
E] Salor Bicker # | handleButtonAction [+
™) Combo Box
Hlerm h 5. DragandDrop
v AnchorPane On Drag Detected
¥ 24 Button # | |~
] ImageView On Drag Done
Abc Label Label s [ {'J‘
On Drag Dropped
. B
On Drag Entered
* | [x]

Obrazok 16 Trieda FXMLDocument.fxml

Pokial’ namiesto dvojkliku klikneme na triedu pravym tla¢idlom mysi a vyberieme polozku
Edit, otvori sa vygenerovany XML popis komponent, ktoré boli pouzité. Do tohto kodu
uzivatel nemusi zasahovat. Za XML hlavickou sa nachadzaju importy, nacitané balicky,
z ktorych sa vytvorili komponenty vlozené do AnchorPane, hlavného okna aplikécie. Tomuto
panelu bol prideleny kontroler, popisany v inej kapitole tejto prace. Ako bolo zmienené v
kapitole 2, panel obsahuje elementy children, deti, v nasom pripade komponenty Button
s obrazkom a Label. Komponentom su pridelené vlastnosti ako je napriklad velkost’, poloha,
farba pisma a podobne. Kazda jedna zmena vykonana v Scene Builder sa automaticky doplni
do nasledujuceho kodu. To plati aj naopak. Pokial’ uzivatel' prepiSe xml kod v programe

NetBeans, program Scene Builder to prekresli podla parametrov v programe NetBeans.
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Vypis 37Popis komponent pomocou FXML kédu
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import java.lang.*?>

<?import java.util.*?>

<?import javafx.scene.*?>
<?import javafx.scene.control.*?>
<?import javafx.scene.image.*?>
<?import javafx.scene.layout.*?>

<AnchorPane id="anchor" prefHeight="200.0" prefWidth="320.0"
xmlns: fx="http://javafx.com/fxml/1"
xmlns="http://javafx.com/javafx/2.2"
fx:controller="button aplikace fxml.FXMLDocumentController">
<children>
<Button contentDisplay="CENTER" layoutX="93.0" layout¥Y="23.0"
minHeight="102.0" minWidth="135.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleButtonAction" prefHeight="102.0"
prefWidth="135.0" style="" text="" textFill="BLACK">
<graphic>
<ImageView fitHeight="114.0" fitWidth="152.0"
mouseTransparent="true" pickOnBounds="true" preserveRatio="true">
<image>
<Image url="@../zdroje/fotka.png" />
</image>
</ImageView>
</graphic>
</Button>
<Label fx:id="label" alignment="CENTER"
contentDisplay="CENTER" layoutX="60.0" layoutY="134.0"
prefHeight="21.0" prefWidth="201.0" text="Label"
textAlignment="CENTER" textOverrun="WORD ELLIPSIS" />
</children>
</AnchorPane>

Kontrolér predstavuje kod v jazyku JavaFX, ktory sprostredkuje prepojenie medzi grafickou

a logickou vrstvou a obsahuje definiciu vSetkych komponent, ku ktorym je nutna nejaka

d’alsia aktivita spolu s ich handlermi udalostami. Implementuje rozhranie Initalizable

S jednou metdodou initialize (URL url, ResourceBundle rb), ktord prid4 zakladné

udaje a priradi ich do prislusnej komponenty [KOPECKY, 2015]. U kazdého komponentu

z grafickej vrstvy, na ktoru chceme odkazovat, je potrebné pouzit’ notdciu @FXML. Nazov

premennej musi byt’ rovnaky ako fx:id v FXML kéde, inak nedojde k prepojeniu.

V nasledujucom vypise je nutné sa odkazovat' na Label ahandler udalosti. Na samotné

tlacidlo sa odkazovat’ netreba, odkazuje sa iba na metddu, ktora je mu pridelena nakol'ko so
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samotnym tlacidlom sa ni¢ nevykonava. Metdda po kliknuti na tlacidlo priradi text do Label.

JavaFX vykona vsSetky operacie a spusti aplikéciu.

Vypis 38 Trieda button_aplikace_fxml

package button aplikace fxml;

import java.net.URL;

import java.util.ResourceBundle;
import javafx.event.ActionEvent;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;
import javafx.scene.control.Label;

/**
*

* @author Veronika VallusSovéa
*/
public class FXMLDocumentController implements Initializable

{

QFXML
private Label label;

@FXML
private void handleButtonAction (ActionEvent event)

{
label.setText ("Klikol si na tlac¢itlo s obréazkom jahdéd™);
}

QOverride
public void initialize (URL url, ResourceBundle rb)
{
// TODO
}

9.3 Vyuzitie CSS Stylu

Na nasledujtcich dvoch vypisoch moZze Citatel’ vidiet' nazorni ukazku ako vytvorit’ CSS §tyl
dvomi sposobmi. Bolo zmenené pozadie, styl a farba pisma. Nazov suboru s kodom je
pomenovany style.css. Tento stibor je nutné vlozit' do aplikacie v Scene Builder. VV pravej
Casti programu Properties->Stylesheet priradime subor pomocou tlacidla ,,+*“. Vyhl'adame .css
stibor, ulozZeny v pocitaci a ulozime. Tymto sposobom je mozné jednoducho priradit’ farbu

a iné §tyly do aplikacie.
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Vypis 39 Stylesheet1

| style.css - Poznamkovy blok — | * I . O X

Subor l:lprgvy Format  Zobrazit Pomocnik

J* (55 Document =/
.label{
-fx-text-fill: rgh(255,0,8);
-fx-font-family: "Courier New";

b
.root{
-fx-background-color: rgb(253, 211, 88); Klikol si na tladitlo s...
il
Vypis 40 Stylesheet2
| style? - Poznamkowy blok - O ¥ (i = O X

Subor L]prgvy Format  Zobrazit Pomocnik

J® C55 Document */
.root{

-fx-background-color: rgb(77, 97, 238);
¥

.label{

~fx-text-fill: rgb(215, 245, 247);

-fx-font-family: "Algerian”; KLIKOL 51 & TLACITLO 5...
b
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10. Zaver

JavaFX pontka velké mnozstvo komponent, ktoré mdze programator pouzit. Bohuzial,
rozsah bakalarskej prace nedovol'uje popisat’ vSetky komponenty, ktoré jazyk JavaFX pontka.
Z toho dovodu su v tejto praci obsiahnuté vsetky tie komponenty, ktoré by mohol Student
kurzu 4IT115 Softvérové inzinierstvo, pri programovani svojej finalnej aplikacie vyuzit

v jazyku JavaFX alebo pomocou JavaFX Scene Builder.

Cielom bakalarskej prace bolo vytvorit’ priru¢ku pre d’al$ich $tudentov VSE $tudujucich tento
kurz. Po precitani tejto prace by sa Citatel’ mal vediet rozhodnut’, ktory komponent, panel by
sa mal pouzit. Vd’aka prepojeniu teoretickej Casti s praktickou, dokaze jednoduchsie pochopit’
ako komponenty ¢i panely naprogramovat’ a ako budi nakoniec vo findlnej aplikécii po
spusteni vyzerat. Obidve naprogramované aplikacie maju rovnaky vystup, predstavuju
rovnaku aplikaciu, avSak su tam malé odliSnosti v zdrojovom kode. Prave, kvoli tymto
odli$nostiam, je ta ista aplikacie napisana dvomi spOsobmi, pomocou jazyku JavaFX

a s pomocou Scene Builder.
Pevne verim, ze vSetky uvedené informdacie v tejto bakaldrskej praci pomoézu vSetkym

Studentom pri programovani GUI pre adventuru Cervenej Giapocky a zarovei aj ostatnym

Citatel'om tejto prace.
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11. Terminologicky slovnik

Termin Skratka | Vyznam
Application _ _ o
) API Rozhranie pre programovanie aplikacie.
Programming Interface
Audio Interchange File AIFF Audio format pre ulozenie zvukovych dat na osobnom
Format pocitaci.
Abstract Window
] AWT Komponent, ktory sa pouziva pre podporu grafiky.
Toolkit
Cascade Style Sheet CSS Kaskadové styly pre tipravu vzhl'adu aplikacie.
Direct3D D3D Grafické rozhranie pre programovanie aplikacii.
Document Object DOM Objektovo orientovand reprezenticia dokumentu
Model XML alebo HTML.
Flash Video LV Format stiboru obsahujici video pre prehravanie videi
na internete.
Integrated development IDE Softvérova aplikacia poskytujica rozsiahle vybavenie
environment vyvoja softvéru pre programatorov.
Java Standard Edition Java SE | Sluzi pre pouzite Javy na osobnych pocitac¢och.
Java Development Kit | JDK Podpora pre vyvoj Java aplikacii.
Java Routine ' . ' o
. JRE Virtudlny stroj pre spustenie Java aplikacii.
Environments
Open Graphic Library | OpenGL | Standard pre viacplatformové rozhranie.
Waveform Audio File
WAV Bezdrotovy zvukovy format.

Format

49




12. Zoznam pouzitej literatiary

[BENACANOVA, 2015]

[ITNETWORK, 2016]

[JAKOB, 2015]

[KOPECKY, 2015]

[ORACLE, 2013a]

[ORACLE, 2013b]

[ORACLE, 2013c]

[ORACLE, 20144]

BENACANOVA, H. Sylabus predmetu 41T101 - Programovdni v
Jave (FIS - ZS 2015/2016). In: Integrovany Studijny informacny
systém [online]. Praha: Vysoka Skola ekonomicka v Praze, 2015
[cit. 2016-02-07]. Dostupné z:
<https://isis.vse.cz/auth/katalog/syllabus.pl?predmet=110971;aktua
Ini=1>

ITNETWORK. Uvod do JavaFX [online]. 2016 [cit. 2016-03-03].
Dostupné z: <http://lwww.itnetwork.cz/java/javafx/java-tutorial-
uvod-do-javafx>

JAKOB, M. JavaFX 8 Tutorial - Part 1: Scene Builder [online].
2015 [cit. 2016-03-11]. Dostupné z:
http://code.makery.ch/library/javafx-8-tutorial/part1/

KOPECKY, J. JavaFX 8 a jeji pouziti pri vyuce, 2015 [cit. 2016-
03-04].

ORACLE. Working with the JavaFX Scene Graph [online]. 2013
[cit. 2016-03-02]. Dostupné Z:
<http://docs.oracle.com/javafx/2/scenegraph/jfxpub-
scenegraph.htm>

ORACLE. JavaFX Architecture [online]. 2013 [cit. 2016-03-03].
Dostupné z: http://docs.oracle.com/javafx/2/architecture/jfxpub-
architecture.htm

ORACLE. Using Built-in Layout Panes [online]. 2013. 2016-03-
03]. Dostupné z:

<http://docs.oracle.com/javafx/2/layout/builtin_layouts.ntm#CHD
GHCDG>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 24
Menu [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/menu_controls.htm>

50



[ORACLE, 2014b]

[ORACLE, 2014c]

[ORACLE, 2014d]

[ORACLE, 2014e]

[ORACLE, 2014f]

[ORACLE, 2014g]

[ORACLE, 2014h]

[ORACLE, 2014i]

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 2 Label
[online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné Z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/label.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 3
Button [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/button.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 6
Checkbox [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/checkbox.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 4 Radio
Button [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/radio-button.htm

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 7
Choice Box [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/choice-box.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 16
Combo Box [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/combo-box.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 12 List
View [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-tutorial/list-
view.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 8 Text

51



[ORACLE, 2014;]

[ORACLE, 2014K]

[ORACLE, 20141]

[ORACLE, 2014m]

[ORACLE, 2015]

[PECINOVSKY, 2007]

[SHARAN, 2015]

Field [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/text-field.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 9
Password Field [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/password-field.htm

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 10
Scroll Bar [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/scrollbar.htm>

ORACLE. JavaFX: Working with JavaFX Ul Components. 11
Scroll Pane [online]. 2014 [cit. 2016-04-01]. Dostupné z:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/scrollpane.htm>

ORACLE. 37 Styling Ul Controls with CSS [online]. 2014 [cit.
2016-03-11]. Dostupné zZ:
<http://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-
tutorial/apply-css.htm#CHDGHCDG>

ORACLE. Class TextArea. [online]. 2015 [cit. 2016-11-26].
Dostupné zZ:
<https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/javafx/scene/control/T
extArea.html>

PECINOVSKY, R. Navrhové vzory: [33 vzorovych postupii pro
objektové programovani]. Brno:Computer Press, 2007 ISBN 978-
80-251-1582-4.

SHARAN, K. Learn JavaFX 8: Building User Experience and
Interfaces with Java 8. Apress, 2015 ISBN 978-1-4842-1142-7.

52



[TOPLEY, 2010] TOPLEY, K. JavaFX Developer's guide. Prvé vydanie. Ann Arbor:
Addison-Wesley, 2010. 1109 s. ISBN 978-0-321-60165-0.

53



13. Zoznam obrazkov

Obrazok 1 Architektura platformy JavaFX8. (Zdroj: [ORACLE, 2013b]) ..cc.eevvveeeiieeeiee e 5
Obrazok 2 Schéma scén v JavaFX aplikdciach. (Zdroj: [JAKOB, 2015])..cccceeecieeeiiieeieeeireesiee e 6
Obrézok 3 Struktura Scene Graph. (Zdroj: [ORACLE, 2013@]) ...c.coveveueuieieeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e senns 6
(0] o] o= 201 Q7 301V =T o T SRR 12
Obrazok 5 BordePane a hierarchia vkladania panelov.........ccceeeviiiiiciiiiiirec e 24
Obrazok 6 Hbox, nastavenie pozadia a preferencii panelu........ccccvevevcieiiiiciiecir e 25
Obrazok 7 Vyslednd aplikacia: Pryé€ OKNO.........ooiiciiiiieiiiie ettt e e s are e e s sareee s 29
Obrazok 8 Pridanie Scene Builder do NetBEANS ......ccoccuiiiiiiiiiiiciiie ettt e saeee e 33
Obrazok 9 Popis NAStroja SCENE BUIIAEN..........oeieeuiiieeeieee ettt e e e e saaaee s 34
(0] o] = 20] Q0 K0 4V [T ok SR 35
Obrazok 11 Modena.css a poutitie vlastnych CSS Stylov. (Zdroj: [ORACLE, 2014m])....cccceeecvvveeeinnnnn. 36
Obrazok 12 Porovnanie vyslednych apliKACii .......cc.ueeieciiiiiiiiiie e 38
Obrazok 13 Porovnanie stromovej Struktlry programu JavaFX a JavaFX Scene Builder...................... 39
Obrazok 14 ZaloZenie NOVENO Projektu JAVAFX........cooc it 39
Obrazok 15 ZaloZenie nového projektu JavaFX FXML Application ........ccceeecvveeeiiiieieecieee e 42
Obrdazok 16 Trieda FXMLDOCUMENT.EXMI ..ccueiiiiiieiiiieciee ettt e e e s saae e sae e e sanee e 44

54


file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054612
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054613

14. Zoznam vypisov

RV A7 o A o] o SRR 10
AV AV T 4 o = - SRR 10
YAV TR B AV, =T TUT = - SRR 12
VYPIS 4 IMIBNUILEIMS. ...eeeii ettt ettt e e e etee e e e et e e e e eebeee s eeabaeeeeenbeeeeeaataeeseasseeeeeanseeeesansaneeennsens 13
VYPIS 5 ChECKIMBNUITEIMS ...eeiiiiiee ettt et e e e tte e e e e bte e e e et e e e e e bte e e eeabeeeeeeasteeeesnraneeennsens 13
AV AV TR ST U] o] Y 1= 1 SRR 13
AV AV T A I o 1] SRR 14
AV AV T3 <21 1V o o [ SRR 15
AYAV T @ o 1Yol 4= o ) SRR 16
AYAV TR (O J 3=To o] 2 U o o PSPPI 17
AV A7 o A 1 To T ol =] 2 T ) PSPPI 18
AV AV TR A o T 0] o To ] 2 T ) PSRRI 19
VYPIS 13 LISEV W eetiiitieie ittt sttt ettt e s st e s st e e e et e e e e e e abee e e ssabeeeeesabaeeeesnseeeeesaseaesssnbenesennsens 19
AV A7 o B 2 =] o PSPPSR 20
VYPIS 15 PaSSWOIAFIEIA ......eeiiiiieee ettt et e e st e e e bee e s s eabe e e e s sabaeeessnbaeeeennsees 21
RYA Y TR SR = = PSPPI 21
AYAV TR Yo o] 1|2 - | PSPPI 22
VYPIS L8 TEXEAINE@.c.uvviieieiieee ettt e ettt e e ettt e e sett e e e e sbee e e seateeeeessbeeeeeasbeeeeaasseeeeessbeaeesasseeeeesaseeesssnseneeennsens 22
AYAV T e IV Yol o Yo T o -1 o TSRS 23
VYPIS 20 BOrdEPANE MOZI0ZENIE ...ccccevieeeeiiee e cetiee ettt e e tte e e tte e e e et e e e e e bae e e s eabeeeeseabaeeeeensaneeennsens 24
AV T N 1= 1o ) PSSP 25
VYIS 22 VBOX ..uutiieeieitieeeiiitee e eetteeeeetteeeeebaeeeseabaeeeeaabaeeseaasaeeeeasbeaeeeasbasaeaanseseeeassaseeeanseeeeeanseneeaansaneesnnsens 25
VYPIS 23 STACKPANE. ....eiii et e e et e e e e et e e e e e be e e e e abaeeeeeabeeeeesasaeeeeanraeeeennrens 26
VA T R € g o | - o1 ISP 26
VYPIS 25 FIOWPANE ....oeeiiitiee ettt e eette e e et e e e et e e e e aba e e e eenbeeeeerataeeeeanseeeesanseeeesansaneeensens 27
VYPIS 26 THEPANE ...ttt et e e et e e e et e e e e e bee e e eeabeee e e ataeeeeaaseeeeeensaeeeeansaneeennsens 27
VYPIS 27 SCIOPANE ...oeeietieee ettt e e et e e e e et e e e e e ba e e e e e abeee e e abaeeeeenseeeeeensteeesansaneeennsens 27
Vypis 28 Predplatitel zmeny aktudln€ho Priestoru.......cccueieiciiiiicciiee e e 29
VYPis 29 MetOda aKEUAHZUJSE()...eeeveerreeeirieeeieeeiie et ettt ste e et e estee et e et e e s e e ebaeesabeeebaeeaeeesaraeesseeas 30
Vypis 30 Vydavatel zmeny aktudlneho priestoru........ccoeuieiiiciii i 30
Vypis 31 Upozornenie predplatit@la ... e 31
Vypis 32 VIoZenie CSS SUDOIU O SCENY .....ueiiieiiieiiiiiee e ceitee e ectee e eeteee e e sre e e e saae e s e sbee e e e sbaeesssabaeesenavens 34
AYA Y TR 1 T O YU o T Y PSPPI 36
Vypis 34 APliKACie V. SCENE BUIIAET ......ccciciieee ettt e e sree e e e ebre e s s sbaee e e eares 37
Vypis 35 Odkaz na vytvorené okno v SCene BUIlAEr ......cccuveiiieiiiiiiee et 38
Vypis 36 Trieda button_apliukace_fXml.........occuiiiiiiie e e 43
Vypis 37Popis komponent pomocou FXML KOU........cccoecuiiiiiiiiiiiiie ettt 45
Vypis 38 Trieda button_aplikace_fXml........coooiiiiiie e e 46
VYPIS 39 STYIESNEETL .ot e e et e e e e et e e e e e be e e e e abae e e e abteeeeeasaeeeeanraneeennsees 47
VYPIS 40 STYIESNEETZ .ottt e et e e e e et e e e e et e e e e e tae e e e e abbeeeeeabaeeeeenbaeeeennrees 47

55


file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054625
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054626
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054627
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054628
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054629
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054630
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054631
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054632
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054633
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054634
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054635
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054636
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054637
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054638
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054639
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054640
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054641
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054642
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054643
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054644
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054645
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054646
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054647
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054648
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054649
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054650
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054651
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054652
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054653
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054654
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054655
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054656
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054657
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054658
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054659
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054660
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054661
file:///C:/Users/G580/Desktop/BP/bakalarska%20praca%20Veronika%20Vallušová_v8.docx%23_Toc469054662

