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Struktura JavaFX aplikacije

= JavaFX aplikacija ima stukturu stabla, u Cijem korenu se nalazi
pozornica (eng. stage).

= U praksi, ako je aplikacija pokrenuta na desktop operativhom sistemu,
pozornica Ce biti prozor; ukoliko je aplikacija pokrenuta u okviru veb
stranice, pozornica Ce biti aplet.

= Dakle, pozornica zavisi od konkretnog operativnog sistema, odnosno
uredaja na kom se aplikacija izvrsava.

= Bitno je naglasiti da programer veci deo vremena ne mora voditi
racuna o tome gde se njegova aplikacija izvrSava, sto je prednost koju
JavaFX nudi u odnosu na mnoge druge graficke biblioteke.




Struktura JavaFX aplikacije

= Pozornica sadrzi tacno jednu scenu (eng. scene), koja, dalje, sadrzi
cvorove (eng. nodes).

= Cvor je najéedée vizuelna komponenta, poput dugmeta ili polja za
unos teksta, ali moze biti i slika, multimedijalni plejer, itd.

= Glavna klasa nasleduje klasu Application i implementira njen metod
start koji prihvata jedan parametar tipa Stage - pozornicu aplikacije.
Inicijalizacija JavaFX aplikacija se uvek vrsi u ovom metodu.

= U narednom primeru scena sadrzi jedan cvor tipa BorderPane, koji,
dalje, sadrzi Cvor tipa Label, sto je vizuelna komponenta za prikaz
statickog teksta.
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Struktura JavaFX aplikacije

Primer 12.1: Primer jednost avne JavaFX aplikacije.

import javafz . application . Application ;
import javafx  scene . Scene;

import javafx . scene.control. Label;
import javafx  scene . lavout. BorderPane;
import javafx  stage . Stage;

public class HelloWorld extends Application {

BOverride

public void start( Stage stage ) throws Exception {
Label txt = mew Label{"Hello , Javal’'X!";
BorderPane pane = new BorderFPane(txt);
Scene scene — new Scene | pane, 320, 2407
stage . setScene (scene |
stage . show( ] ;

¥

public static wvoid main | String || args) {
launch (args ) ; staticki metod Elase Application
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Struktura JavaFX aplikacije

* Pozornica (stage) — ceo prozor sa naslovhom linijom
— Klasa Stage iz paketa javafx.stage

* Scena (scene) — deo prozora gde mozemo postavljati graficke
komponente
— Klasa Scene iz paketa javafx.scene
— Pozornica ima taé¢no jednu scenu

« Cvorovi (nodes) koji su hijerarhijski uredeni
— Klasa Node iz paketa javafx.scene
— graficke komponente: dugmad, labele, polja za unos teksta, check box-
ovi, radio dugmad, itd.
— ollzna (pane): kontejneri (paneli) koji sadrze graficke komponente i druga
okna




Struktura JavaFX aplikacije

* Klasa koja nasleduje apstraktnu klasu Application iz
paketa javafx.application

* Implementiramo apstraktni metod
void start(Stage stage) throws Exception
koji se izvrsava pri pokretanju aplikacije

* Pokrecemo aplikaciju pozivom statickog metoda

launch
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Struktura JavaFX aplikacije

= Scena se postavlja pozivom metoda setScene nad
objektom klase Stage.

= Da bi pozornica bila vidljiva na ekranu, potrebno je pozvati
njen metod show.

= Kao sto je prikazano u primeru, scena najcesce ne sadrzi
vizuelne komponente direktno.

= Uobicajeni pristup je da se u scenu najpre postavi okno
(eng. pane), a zatim da se komponente postavljaju u njega.
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Dizajniranje korisnickog interfejsa

Veoma bitan aspekt programiranja grafickih korisnickih interfejsa
predstavlja rasporedivanje komponenti (tj. cvorova) na ekranu,
odnosno odredivanje njihovih veliCina i pozicija.

Prilikom dodavanja ¢vora mozemo sami zadati tacnu poziciju i veli¢inu
svakog. lako pogodan u nekim slucajevima, ovaj pristup se ne
preporucuje u realnim aplikacijma.

Naime, problem je Sto su ovako postavljeni Cvorovi staticni - nece se
pomerati niti ¢e menjati svoju veliCinu ako korisnik menja velicinu
prozora. Stoga, JavaFX nudi okna, objekte koji vrSe automatsko
rasporedivanje ¢vorova po sceni.

Okna se prilagodavaju dimenzijama scene, tako da se veliCine i
raspored ¢vorova menjaju sa promenom veli¢ine same scene. Na ovaj
nacin se znacajno olaksava razvoj interaktivnih grafickih aplikacija.
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Dizajniranje korisnickog interfejsa

JavaFX ¢vorovi nemaju samo jedno polje za veliCinu, vec tri. Tj.
prilikom rada sa ¢vorovima moguce je zadati:

— minimalnu,
— Zeljenu (eng. preferred), i

— maksimalnu velicinu.

lako tacno ponasanje zavisi od konkretnog okna, zeljena veliCina je
veliCina koju ¢e ¢vor imati ukoliko na sceni ima dovoljno mesta. Kada
korisnik smanjuje prozor, okno ¢e smanjivati cvorove, ali ne ispod
zadatih minimalnih vrednosti.

Ako su minimalne veliCine takve da nema dovoljno mesta za sve
cvorove, moze doci do njihovog preklapanja.

Slicno, kada korisnik povecava prozor, neka okna ¢e povecavati
cvorove, ali ne iznad maksimalnih vrednosti.
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Dizajniranje korisnickog interfejsa

= Generalno, kada kreiramo ¢vor, sve tri veliCine se automatski
inicijalizuju na odredene vrednosti.

= Na primer, ako kreiramo dugme, njegova zeljena i maksimalna velicina
Ce biti jednake, tolike da je unutar dugmeta moguce prikazati ceo
tekst.

= Minimalna veliCina ¢e biti tolika da je u dugmetu moguce prikazati
tekst “...” i okno ne sme smanjiti dugme ispod toga.

= Sadruge strane, maksimalna veliCina polja za unos teksta ¢e
automatski biti postavljena na neogranicenu vrednost, te ¢e ono
zauzimati maksimalan dostupan prostor.
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Dizajniranje korisnickog interfejsa

= Vrednosti za veliCine ¢cvorova mozemo postaviti pozivom metoda
— set*Width,
— set*Height 1
— set*Size,

gde * moze biti Min, Pref i Max za, redom, minimalnu, Zeljenu i maksimalnu
vrednost.

= Velicine su tipa Double; za neogranicenu vrednost koristimo
konstantu Double .MAX VALUE.
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TilePane

FlowPane StackPane
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BorderPane

= BorderPane deli scenu na 5 regiona, od ¢ega su 4 ivicna (u oznakama
Top, Bottom, Left i Right), a 1 centralni (u oznaci Center). Svaki region
moze sadrzati najvise jedan cvor.

' BorderPane regions

Top

Left Center Right

Bottom
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* Paket: javafx.scene.layout
* Konstruktori BorderPane

— BorderPaneg()
— BorderPane(Node center)
— BorderPane(Node ¢, Node t, Node r, Node b, Node |)

* Metode — _—
— void setCenter(Node n) .
— void setLeft(Node n)
— void setRight(Node n)
— void setTop(Node n)
— void setBottom(Node n)

— void setPadding(Insets value)
* Postavlja marginu (prazan prostor) oko okna na vrednost definisanu
Insets objetkom value

* Konstruktori klase Insets
— Insets(double topRightBottomLeft) — sve margine identicne
— Insets(double top, double right, double bottom, double left)
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BorderPane

= VeliCine ivi¢nih regiona BorderPane-a zavise od veliCina
cvorova.

= Cvor u donjem i gornjem regionu ¢e imati visinu jednaku
zeljenoj vrednosti, dok ¢e mu Sirina biti maksimalna.

= Sliéno, ¢vor u levom i desnom regionu ¢e imati Sirinu jednaku
zeljenoj vrednosti, dok ¢e mu visina biti maksimalna.

= |vicni regioni koji ne sadrze komponente nisu vidljivi.

= Centralni region zauzima sav preostali prostor, i njegov cvor
ima maksimalnu dozvoljenu velicinu.
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Staticki metodi klase BorderPane

* static void setMargin(Node child, Insets value)

— Postavlja marginu (prazan prostor) oko deteta child
unutar dela okna u kome se child nalazi na vrednost
definisanu Insets objektom value

* static void setAlignment(Node child, Pos value)

— Postavlja poravnanje deteta child u delu okna u kome se
nalazi

— Pos (enum) konstante

* Pos.CENTER — u centru dela okna i vertikalno i horizontalno

* Ostale konstante su oblika Pos. XXX_YYY
XXX = {TOP, BOTTOM, CENTER} -2 vertikalno poravnanje
YYY = {LEFT, RIGHT, CENTER} - horizontalno poravnanje

* Na primer: Pos.TOP_RIGHT, Pos.BOTTOM_LEFT, itd.

17



1

Primer - Dodavanja dugmica u
BorderPane

BorderPane demo
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import javafx application  Application ;
import javafx geometry  Pos

import javafx . scene . Scene ;

import javafx. scene.control. Button
import javafx. scene . lavout BorderPane;
import javafx . stage . Stage ;

public class BorderPanelDemo extends Application {
iverride
public void start( Stage stage) throws Exception {

BorderFPane pane = new BorderFane ()

S levi i desmi region

Button left = new Button ("Left");

pane . setLeft | left )

Button right = new Button ("Right"):

pane.setRight{right )

;";" gornje dugme ce imali neogroniceny Sirinu

Button top = new Button ("Top");

top .setMaxWidth { Double MAX VAILTE) ;

pane . setTop (top ) -

J/ maks . sirina donjeg dugmeta je 160 tacaka

Button bottom = new Button ("Bottom"™];

bottom . set MaxWidth { 160 ] ;

pane . setBottom ( bottom )

S ecemtralni region

Button center = new Button("Center");

pane.setCenter [ center ) ;

S/ poeravnanja levog, desmog i dognjeg dugmeta
BorderPane . setAlignment (left | Pos TOF LET) ;
BorderFPane . setAlignment (right , Pos BOTTOM RIGHT) ;
BorderPane . setAlignment (bottom , FPos .C[ENTE]"IT:] :

/S postavi scemu i prikazi pozormicu
Scene scene = new Scene (pane, 320, 240);
stage .setScene (scene ) ;

stage . setTitle ( "BorderFPane demo") ;

stage .show ()

¥

public static wvoid main( String[] args) {
launch ({args )
+

F
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HBox, VBox i FlowPane

HBox i VBox rasporeduju cvorove, redom, po horizontalnoj, odnosno
vertikalnoj liniji.

VelicCine svojih ¢vorova cCe inicijalno postaviti na zeljene vrednosti, a
smanjivace ih ukoliko nema dovoljno mesta, postujuci pri tome
minimalne velicine.

FlowPane moze da rasporeduje ¢vorove i horizontalno i vertikalno, sto
se zadaje pomocu konstante tipa Orientation. Ovo okno ce takode
postaviti veliCine svojih cvorova na zZeljene vrednosti.

Ukoliko, pak, nema dovoljno mesta, FlowPane ¢e prelamanjem redova
i kolona pokusati da prikaze sve cvorove, ali im veliCine nece menjati.
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FlowPane

» Paket: javafx.scene.layout (kao i sve Pane klase)

* Konstruktori
— FlowPane()
— FlowPane(double hgap, double vgap)
— FlowPane(Orientation orient)
— FlowPane(Orientation orient, double hgap, double vgap)

— Orientation (enum)

* Orientation.HORIZONTAL = reda komponente horizontalno sa
leva na desno, pa prelazi u “sledeci red”

* Orientation.VERTICAL = reda komponente vertikalno odozgo
na dole, pa prelazi u “sledec¢u kolonu”
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HBox, VBox i FlowPane

U osnovnim podeSavanjima, ¢vorovi su medusobno “slepljeni”.

Razmak se u slucaju HBox-a i VBox-a postavlja pozivom metoda
setSpacing. U slucaju FlowPane-a, moguce je zasebno zadati
horizontalni i vertikalni razmak, pozivom metoda setHgap i setVgap,
redom.

Dodatno, da bi se ¢vorovi “odlepili” od ivica okna, potrebno je pozvati
metod setPadding, koji prihvata objekat klase Insets.

Upotreba ova tri okna je prikazana u narednom primeru. Aplikacija
sadrzi 15 dugmica, od kojih su prva tri u HBox-u uz gornju ivicu
prozora, druga tri u VBox-u uz desnu ivicu, a poslednjih 9 u FlowPane-
u u centralnom delu prozora.

Posto su i sama okna ¢vorovi, i njih moZzemo stavljati u druge okna (u
datom primeru, u BorderPane). Ovakvo kombinovanje okna se
najcesce i koristi u praksi kako bi se dizajnirali kompleksniji korisnicki
interfejsi.
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Primer - HBox, VBox i FlowPane

Box and FlowPane demo

| Button 0 | Button 1 Button 2
Button 3
Button & Button 11
Buiton 4
Button 7 Button 12 Buttan 5
Button & | Button 123
Button S Button 14

Button 10




Primer - HBox, VBox i FlowPane

import javafx. application . Application ;
mmport javafx . geometry . Insets

mmport javafx . geometry . Orientation ;
import javafx . scene . Scene ;

import javafx. scene . control. Button ;
mmport javafx . scene . lavout. BorderPane;
mmport javafx . scene lavout . FlowPane
import javafx. scene . lavout HBox;
import javafx . scene . lavout VBox;
mmport javafx . stage . Stage ;

public class BoxIlowDemo extends Application {
O verride
public void start| Stage stage)] throws Exception {
A miz od 15 dugmica, svaki zeljemne duzine od 90 tacaka
Button [] buttons = mew Button [15];
for (int i = 0; i < buttons.length: i+4)
buttons|[i] = new Button ("Button " + 17;:
buttons |[1]. setPrefWidth (907 ;

h
HBox hbox = mew HBox( ) :

S/ rastojanje cvorova od ivica okna je § piksela
hbox . setPadding (new Insets (4)];
A/ medjusobno rastojanje komponenti
hbox . setSpacing (8] :
for (int 1 = 0; 1 = 3; 1+44)

hbox . get Children () add ( buttons [i]) :

A uw ovemn oknu ce koemponente biti slepljene medjusobno,
A ali i uz divieuw okna
VBox vhox = mew VBoxi) :
for (int 1 = 3; 1 < 6; i+44)
vhox . get Children () .add (buttons [1]] :

24



Primer - HBox, VBox i FlowPane

F

F

S vertikalni FlowPane

FlowFane flow = new FlowFane(| Orientation  VERTICALY ;
S/ rastojanja cverova ed, redom, gormnje, leve
flow . setPadding (new Insets (16, 8§, 16, 81];

S herizontalne i vertikalno rastojanje komponenti
flow . setHgap (32

flow . setVegap (8]
for (int i = G; i < buttons.length; i+44)
flow . get Children () .add (buttons [1]]) ;

, donje i desme divice

S mernja itri okna stavijamo u BerderPane
BorderFane bp = new BorderFane();
bp.setTop (hbox )

bp.setRight (vbox ) ;

bp.setCenter | flow ] ;

Scene scene — mew Scene (bp, 320, 2407 ;
stage .setBcene (scene ) ;

stage . setTitle{ "Box and FlowFane demo");
stage .show () ;

public static wvoid main | String [|] args) {

F

launch {args ) ;
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GridPane

GridPane predstavlja tabelu. Cvor se moze postaviti u proizvoljnu
Celiju tabele, i moze se protezati proizvoljan broj kolona i redova.

Pri tome, tabela raste automatski kako dodajemo ¢vorove u nju. Na
primer, ako vec prvi ¢vor postavimo u trecu kolonu i drugi red, tabela
¢e automatski postati dimenzija 3x2, pri cemu cCe Celije u prve dve
kolone kao i prvom redu biti prazne.

Slicno, ako ¢vor postavimo u prvu kolonu i prvi red, a kazemo da se
proteze dve kolone, tabela e biti dimenzija 2x1. Jedna Celija moze
sadrzati i viSe ¢vorova, ali tada moze doci do njihovog preklapanja.

Indeksi kolona 1 redova pocéinju od 0, te se pod “drugom kolonom™

podrazumeva kolona sa indeksom 1.
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GridPane

= GridPane postavlja veliCine Cvorova na zadate zeljene vrednosti.

= Ukoliko su minimalne dimenzije prevelike, cvor moze izaci van okvira
celije, odnosno tabele.

= U podrazumevanim podesavanjima, ¢elija tabele ima visinu najviseg
cvora u redu, i Sirinu najsSireg cvora u koloni. Ova podesavanja se,
naravnho, mogu menjati.

= Kao Sto je reCeno, dimenzije Celija tabele zavise od dimenzija ¢vorova.

= Moguce je i ru¢no zadati Sirine kolona i visine redova, popunjavanjem,
redom, kolekcija columnConstraints i rowConstraints GridPane-a.
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Primer - upotreba GridPane-a

GridPane demo

Button 1 |

Button 2

Button 3
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Primer - upotreba GridPane-a

import java.util . ArrayList;

import java. util. List;

import javafx. application . Application ;

import javafx . geometry .  HPos;

import javafx. scene . Scene ;

import javafx.  scene.control. Button ;

import javafx. scene . lavout . ColumnConstraints ;
import javafx. scene . lavout GridPane;
import javafx. scene.lavout . RowConstraints ;
import javafx. stage . Stage ;

public class GridPanelDemo extends Application |

Everride

public void start| Stage stage) throws Exception {
GridPane grid = mew GridPane(];
grid .setHegapid);
grid . setVesap(d);
A prikazi linije tabele (korisme prilikom debug—ovanja)
grid setGrid LinesVYisible (true) ;

A/ dodaj dugme u celiju (0, 0)

Button bl = pew Button ("Button 1"

grid cadd(bl, 0, 03

A dodaj dugme u celiju (2, 1)

Button b2 — pew Button ("Button 2"

grid cadd (b2, 2, 13

A/ dodaj dugme sirine 128 tacaka u celiju (0, 2),

Button b3 = mew Button ("Button 3");

A/ take da se proteze 3 kolome i 1 red i bude centralno poravnato
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Primer - upotreba GridPane-a

L3 . setPrefWidth (128 ;
grid .add({b3, 0, 2, 3, 1);
GridPane . setHalignment (b3, HFos CENTER) ;

// postavljamoe zeljeme visine redova

List “RowConstraints> rowe = mew ArrayList <>=();:

rowe . add (new RowConstraints ()); // pedrazumevana vrednost za 0.
rowe . add (new RowConstraints ()); // podrazumevana vrednost za 1.
rowe . add (new RowConstraints (48)); // taecne 48 tacaka za 2. red
S/ precstali redovi (ako postoje) ce imati pedrazumevane visine
grid . getRowConstraints (). addAll{rowe ] ;

S/ postavljame zeljeme sirine kelona
S E0% doast i T 1. kol
S/ B0% dostupme sirime za 1. kolonu

Column Constraints ce = mew ColumnConstraints () ;
co . setPercent Width (50 ;

S/ precstale kolome (ake postoje) ce imati podrazumevane sirine
grid . get Column Constraints (). add{ce]

stage. set Scene (new Scene | grid , 320, 2407
stage. setTitle (" GridPane demo" ;

stage . show( ] :

i}

public static wvoid main( String || args) {
launch (args ) ;

¥
¥
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Pane

Postoje situacije u kojima ne zelimo automatsko rasporedivanje
¢vorova, vec zelimo sami da zadamo (fiksnu) poziciju i veli¢inu svakog
cvora. Ovo se postize koris¢enjem okna Pane, koji ujedno predstavlja i
osnovnu klasu za sva ostala okna.

Prilikom dodavanja ¢vora, Pane ¢e veliCinu ¢vora postaviti na zeljenu
vrednost i viSe je ne¢e menjati. Pozicija svakog ¢vora ce biti (0, 0), tj.
nalazice se u gornjem-levom uglu okna.

Novu poziciju mozemo postaviti ili pozivom metoda

relocate koji prihvata x iy, ili pozivima metoda setLayoutX i
setLayoutY za pojedinacno zadavanje x, odnosno y koordinate. Pri
tome, x-osa ,ide“ desno, dok y-osa ,ide“ dole.

Upotrebom okna Pane imamo vecu fleksibilnost u rasporedivanju
komponenti, ali je ujedno odgovornost za konacan izgled aplikacije u
potpunosti na nama.

31



Primer - Upotreba okna Pane

| Dugme1 |

Dugme2
Dugme3
Dugmed

Dugmes
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Primer - Upotreba okna Pane

import javafx . application Application ;
import javafx . scene . Scene ;

import javaflx.scene . control. Button ;
import javafx . scene . lavout . Pane;
import javafx . stage . Stage :

public class Fanellemo extends Application

for [ int 1; i <= 5; i+4+4) {
Button d = mew Button [ "Dugme" 4 1] ;
pane . get Children () .add (d);
d.relocate (8, ¥;
y += 32;

¥

stage .setBcene (scene )
stage  show (] ;

F

public static woid main( String || args)
launch{args |;

F

4

1

W verride
public void start( Stage stage) throws Exception {
Fane pane = mew Fane() ;
double y = B; // poceina yg=pozicija
i = i

Scene scene = mew Scene[pane, 320, 24075;
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Programiranje vodeno dogadajima

Za razliku od proceduralnih aplikacija u kojima se naredbe
izvrSavaju sekvencijalno ili paralelno, graficke aplikacije se
izvrSavaju na osnovu dogadaja.

To znaci da nakon startovanja aplikacija ,,Ceka” na neki dogadaj,
kao sto je klik misem ili pritisak tastera, a zatim izvrSava skup
naredbi kao odgovor na taj dogada;.

Ovaj model programiranja grafickih aplikacija se naziva
programiranje vodeno dogadajima (eng. event-driven
programming) i u njemu je logika programskog koda ,,izvrnuta®.
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Programiranje vodeno dogadajima

= Umesto jedinstvenog kontrolnog toka koji bi tekao od pocetka do
kraja rada aplikacije, sistemski dodeljena nit se izvrsava u petlji i
ceka na akcije korisnika.

= Kada korisnik klikne miSem, operativni sistem o tome obavestava
pomenutu nit, koja ovu informaciju dalje prosleduje prozoru, sceni,
ili konkretnoj komponenti na koju je kliknuto.

= Tako se programiranje interaktivnih grafickih aplikacija svodi na
rasporedivanje ¢cvorova u okviru prozora, a zatim i na definisanje
metoda koji sluze za obradu dogadaja.
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Tipovi i obrada dogadaja

JavaFX aplikacija moze da obraduje razliCite kategorije dogadaja,
predstavljene odgovarajucim klasama.

Klase su organizovane u obliku hijerarhije u Cijem korenu se nalazi
javafx.event.Event.

Neke od najznacajnijih klasa su:
— KeyEvent: koristi se kada korisnik pritisne ili otpusti taster na tastaturi;
— MouseEvent: kada korisnik pritisne dugme ili pomeri misa;
— MouseDragEvent: kada korisnik izvrsi prevlacenje misem;

— ActionEvent: specijalizovan dogadaj, oznacCava da je korisnik pritisnuo
dugme, otvorio ili zatvorio padajucu listu (eng. combo box), ili odabrao
stavku iz menija;

— WindowEvent: prozor aplikacije je prikazan, sakriven, ili zatvoren.
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Tipovi i obrada dogadaja

Pored ovih, JavaFX ima ugradenu podrsku i za moderne uredaje sa
ekranima osetljivim na dodir, kroz klase TouchEvent, SwipeEvent i
ZoomEvent.

Unutar svake kategorije, odnosno klase, postoji vise tipova
dogadaja.

Na primer, korisnik moze da pomeri misa ili da pritisne neko
njegovo dugme - ovo su razliCiti tipovi dogadaja MouseEvent. Svi
tipovi svih dogadaja su objekti klase javafx.event.EventType.

Da bismo dobili informaciju o dogadaju, neophodno je da za
odgovarajuci ¢vor ,,zakacimo“ metod za obradu dogadaja (eng.
event handler). Na primer, ako nas interesuje kada je korisnik
kliknuo na neko dugme, tada ¢emo metod za obradu dogadaja
,zakaciti“ za to konkretno dugme.

37



Tipovi i obrada dogadaja

Kada korisnik klikne na dugme, JavaFX ¢e prikupiti sve znacajne

informacije vezane za ovaj dogadaj i prosledice ih nasem metodu.

Prikupljene informacije Ce, u slucaju klika, obuhvatati poziciju
kursora, ali i kojim dugmetom i koliko puta je kliknuto.

Sli¢an pristup se koristi za sve klase dogadaja.
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Rad sa tastaturom

= Zarad sa tastaturom JavaFX nudi tri osnovna tipa dogadaja:
— KeyEvent.KEY_PRESSED: korisnik je pritisnuo (i drzi) neki taster;
— KeyEvent.KEY_RELEASED: korisnik je otpustio taster; i

— KeyEvent.KEY_TYPED: korisnik je uneo neki karakter.

= Prva dva dogadaja su nizeg nivoa i obavestavaju nas da je korisnik
pritisnuo ili otpustio neki od dostupnih tastera.

= To ukljuCuje i kontrolne tastere, kao sto su shift, escape, alt,
strelice, itd.

= Poslednji tip dogadaja se generiSe samo ako je korisnik uneo neki
karakter bilo pritiskom alfanumerickog tastera, bilo drzanjem
tastera alt i navodenjem numerickog koda.
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Rad sa tastaturom

Informacije o dogadaju se prikupljaju u objekat klase KeyEvent.

Najznacajniji metod ovog objekta je getCode() koji vrada oznaku
pritisnutog/otpustenog tastera. Povratna vrednost je nabrojivi tip
KeyCode sa konstantama koje predstavljaju tastere.

Za dogadaj tipa KEY TYPED se moze koristiti i metod
getCharacter() koji ¢e vratiti uneti karakter u obliku stringa.

U narednom primeru je dat deo aplikacije koja , osluskuje”
tastaturu, i informacije o pritisnutim i otpustenim tasterima
ispisuje u konzoli.

Dodatno, ako korisnik pritisne escape, aplikacija zavrSava sa radom.

U ovom primeru, metod za obradu dogadaja je vezan za scenu, ali
to moze biti bilo koji cvor, odnosno komponenta.
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Rad sa tastaturom

B verride

public void start( Stage stage) throws Exception {
Scene scene = new Scene (new Pane( ), 320, 240 ;
SS korismik Fe pritismueo (i drzi) neki toster
scene  setOnKeyPressed (e == [

if (e.getCode ()] =— KeyCode ESCAPE)
stage. close [ ;
else
out. printlnf{e.get Code (] 4+ " Prassed™);
Tl
S/ korisnik je uneo mneki karakter
scene . setOnKeyTypedie == out. printlnje. getCharacter({)] + " Typed"));
SS korismik je otpustio neki taster
scene  setOnKevReleased (e == out. println(e.getCodea() + " Released" ) ;

stage . setScene(scene’] ;
stage . setTitle| "Kevboard Demo") ;
stage .show (] ;

i

Ako pritisnemo kombinaciju ’shift+a’, u  Ako pritisnemo samo taster ‘a’, u
konzoli ée biti ispisano sledece: konzoli éemo videti slededi ispis:
SHIFT Pressed A Pressed

A Pressed a Typed

A Typed A Released

A Released

SHIFT Heleased

Dogadaji KEY_PRESSED i KEY_ RELEASED sadrze jedinstveni kod tastera na
tastaturi (u konkretnom primeru, kod tastera A), te
se ne mogu direktno koristiti za razlikovanje velikih i malih slova.
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Rad sa misem

= Posto je pomocu miSa moguce izvesti mnogo vise akcija nego pomocu
tastature, JavaFX nudi veci skup klasa za rad sa misem nego sa
tastaturom.

= Najpre, postoje Cetiri klase dogadaja:
= MouseEvent,
= MouseDragEvent,
= DragEventi
= ScrollEvent.
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Rad sa misem

= Prva klasa MouseEvent pokriva standardne operacije miSem, poput
kliktanja, pomeranja kursora i prevlacenja misem unutar jednog
cvora.

= Klasa MouseDragEvent se koristi kada prevlacenje misem ukljucuje
vise ¢vorova; na primer, korisnik prevlaci neki sadrzaj iz jedne u drugu
komponentu unutar prozora aplikacije.

= Dogadaj predstavljen klasom DragEvent se generise kada korisnik iz
druge (ne obavezno Java) aplikacije prevlaci sadrzaj u prozor JavaFX
aplikacije.

= Konacno, ScrollEvent se generise kada korisnik okrece tocki¢ misa.
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Rad sa misem

Klasa MouseEvent sadrzi nekoliko razlicitih tipova dogadaja,
uklju€ujudii sledece:

MOUSE PRESSED: korisnik je pritisnuo (i drzi) taster misa;
MOUSE RELEASED: korisnik je otpustio taster;

MOUSE CLICKED: korisnik je kliknuo tasterom misa;
MOUSE ENTERED: kursor misa je usao u c¢vor;

MOUSE EXITED: kursor je izasao iz ¢vora;

MOUSE DRAGGED: korisnik vrsi prevlacenje miSem.

Metod za obradu dogadaja misa prihvata brojne informacije,
uklju€ujudi:

poziciju kursora, kojim tasterom i koliko puta je kliknuto, da li je

korisnik istovremeno pritisnuo i neki od kontrolnih tastera (shift, alt,

ctrl), itd.
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Rad sa misem

= Tasteri misa su oznaceni nabrojivim tipom MouseButton sa
konstantama PRIMARY, SECONDARY, MIDDLE i NONE.

= Primarni i sekundarni taster zavise od korisnickih podeSavanja unutar
operativhog sistema.

= Po podrazumevanim podesSavanjima, primarni taster je levi, dok je
sekundardni desni.

= Medutim, ukoliko korisnik, na primer, koristi podesSavanja za levoruke
osobe, primarni taster ¢e biti desni, a sekundarni levi.

= Srednji taster je obi¢no tocki¢, dok je NONE zgodna konstanta koja se
moze koristiti u metodu za obradu dogadaja kako bi se utvrdilo da
nijedan taster nije pritisnut.
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Rad sa misem

= Postoje tri para brojeva za utvrdivanje pozicije misa. X i Y predstavljaju
poziciju unutar ¢vora, u odnosu na njegovu gornju-levu tacku.

= SceneXiSceneY su koordinate kursora relativne u odnosu na scenu
aplikacije (tj. njenu gornju levu tacku), dok su ScreenX i ScreenY
definisane u odnosu na ekran u kom se aplikacija nalazi.

= U nastavku je data jednostavna aplikacija koja demonstrira crtanje
linija u prozoru.
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Rad sa misem

= Ako korisnik drzi pritisnut levi taster i prevlaci misa, ispod kursora
ostaje ,,trag” u vidu crne linije. Dupli klik levim tasterom briSe sadrzaj
prozora.

= Konacno, ako korisnik drzi desni taster i prevlaci misa, brisu se linije
ispod kursora (tj. simulira se gumica).

= Za crtanje u prozoru koristimo objekat klase Canvas. Canvas je slika,
odnosno vizuelna komponenta po kojoj je mogucde crtati.

= Samo crtanje se vrSi pomocu objekta klase GraphicsContext, koja nudi
veliki skup metoda za rad sa geometrijskim figurama u ravni.
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Rad sa misem

public void start| Stage stage) throws Exception {
Canvas canvas — new Canvas (320, 2409 ;
final GraphicsContext ge — canvas ., getGraphicsContext2D () ;
ge.setStroke ( Color BLACK) ;
S/ postavljamo inicijalnu poziciju olovke kada korismnik
S pritisme lewi taster
canvas . setOnMousePressed (e == |
if (e getButton () —=— KouseButton PRIMARY

ge movelole getX (), e.getY ()]

Bl

/S uw zavismosti od toga koji taster fe pritismut,
S prevliacenje moze crtati liniju ili simulirati gumicu
canvas .GetOn MouseDragged (e == {
if (e.getButton (] =— MouseButton PRIMARY) {
ge. . lineTo({e. getX (), . getY (1]
go.astroke (1

¥
else if (e.getButton() = MouseButton SEOONDARY)

ge clearRect{e getX () = 1, e.getY () = 1, 3, 31:
s
A dupli Elik levim tasterom brise ceo Canvas
canvas set OnMouseClicked (a8 == {
if (e.getButton ()] — MouseButton PRIMARY £&& e getClickCount (]
goe.clearRect (0, 0, canvas. get Width (), canvas getHeight ()]

}is

BorderPane pane = mew BorderPane(];
pane . setCenter { canvas ) ;
Scene scene — mEwW Scene(pane ;

stage .setScene| scene | ;
stage . setTitle{ "Paint Demo" ;

stage  shaow (] ;

2)
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Rad sa dogadajima prozora i akcijama

= JavaFX aplikacija moze reagovati i na dogadaje koje generise sam
prozor aplikacije. Klasa WindowEvent definiSe nekoliko tipova
dogadaja:

WINDOW_ CLOSE REQUEST: korisnik Zeli da zatvori prozor;

*  WINDOW_HIDING: generiSe se pre nego sto pocne minimiziranje
prozora;

* WINDOW HIDDEN: prozor je minimiziran;

* WINDOW_SHOWING: generise se pre nego Sto je prozor prikazan
na ekranu;

* WINDOW_SHOWAN: prozor je prikazan na ekranu.
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