1 Platforma JavaFX

Tato kapitola se vénuje platformé JavaFX, jejimu vzniku a vyvoji. Definuje pojem JavaFX
a nasledné popisuje, kde a kdy platforma vznikla, jaké verze byly jiz zvefejnény a jejich

pfinosy a nejzasadnéjsi novinky. Definice pojmu JavaFX

JavaFX je soubor grafickych a medidlnich balickli umoznujicich vyvojafim navrhovat,
vytvaret, debugovat a spoustét RIA aplikace schopné jednotné fungovat na Siroké Skale
raznych platforem. [4][5] RIA aplikace je typ aplikace, ktera ma vlastnosti standardni
desktopové aplikace a kterd se spousti ve webovém prohlize¢i pomoci plugint a JVM™.
JVM je schopné prelozit bytekod vznikajici pii kompilaci do binarniho kédu a nasledné

predat procesoru, ktery tento kod zacne provadét.

Hlavnim zdmérem vyvoje této platformy je umoznit vyvojariim snadnéjsi vytvareni grafic-
kych aplikaci pomoci efektivnéjsiho oddé€leni grafické a logické ¢asti aplikace, efektivné;jsi
komunikaci platformy s hardwarem zafizeni, na kterém je aplikace spusténa, a rozsiteni
palety dostupnych ovladacich prvkii spolecné s podporou 3D a videa. To vSe postavené na
platform¢ Java s moznosti ,,write once, run anywhere®. Aplikace je tedy mozné spoustét

kdekoliv, kde je k dispozici JVM.

Pojem JavaFX je Casto spojovan s terminy JavaFX Script a FXML. JavaFX Script, je
skriptovaci jazyk vytvofeny pfimo pro platformu JavaFX. Tento jazyk je podobny jazyku
JavaScript a byl pouzivan pro zapis JavaFX aplikaci az do roku 2010, kdy byl firmou Ora-
cle oznamen konec dalsiho vyvoje jazyka JavaFX Script. FXML oznacuje znackovaci ja-
zyk na bazi XML, kterym lze definovat uzivatelska rozhrani. Jazyku FXML se vénuje
kapitola 2.2.

1.1 Historie platformy JavaFX

Myslenka na jazyk poskytujici podporu kvalitngjSich uzivatelskych rozhrani se zrodila ve

firmé SeeBeyond, konkrétn¢ v hlavé Chrise Olivera. Firma potfebovala rozsifit funk&nost
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svych RIA aplikaci, a pravé pro tento adel vznikl predek JavaFX, jazyk F3? V roce 2005
byla firma SeeBeyond pievzata firmou Sun, ktera timto ziskala F3. Chris Oliver do firmy
Sun piisel také a nadale zde vedl vyvoj F3. Prace pokracovaly az do roku 2007, kdy byl

F3, nyni jiz pod zménénym nazvem na JavaFX, pfedstaven na konferenci JavaOne.

JavaFX Script byl na poc¢atku interpretovany jazyk. Ihned po vydani vyvojafi experimen-
tovali s timto novym jazykem a poskytovali duleZitou zpétnou vazbu ve form¢ pozorova-
nych nedostatkii ¢i naméti na vylepSeni. To velice pomohlo pfi vyvoji a ladéni
nasledujicich verzi platformy. Zaroven se ve firmé Sun horlivé pracovalo na kompilované
verzi jazyka, coz se na konci roku 2007 podatilo. Vysledkem byla verze jazyka, ktera stej-
né jako cela platforma Java je kompilovand do Bytekddu. V roce 2008 pokracovaly prace
na kompilované verzi, coz znamenalo postupné piepsani vétSiny knihoven tykajicich se
predevsim grafickych komponent. Tym pracujici na téchto vylepSenich se rozsitil a dokon-
ce zahrnoval i n€kolik vyvojaid, kteti pracovali na grafickych knihovnach Swing, jehoz
nastupcem je pravé JavaFX. V tomto roce byl také publikovan prvni JavaFX plug-in pro
vyvojové prostiedi NetBeans. Oznamena byla také prvni verze platformy JavaFX, ktera

vysla v prosinci 2008. [6]

111  JavaFX1

Prvni verze platformy vedla k rychlejsimu osvojovani mezi vyvojati hlavné diky tomu, zZe
se platforma stala oficialni, stabilni a byla zajisténa jeji dlouhodobé&jsi podpora. Prvni verze
ptinesla podporu pro desktopové aplikace a webové prohlizece. Jako jediny jazyk pro vy-
VOj se pouzival JavaFX Script. Nasledujici verze platformy piinesla hlavné JavaFX Mobi-
le, coZ je implementace JavaFX platformy ur¢ena pro mobilni zatfizeni a také vyvoj RIA
aplikaci. JavaFX Mobile spolupracuje s Java ME platformou. Programovacim jazykem je
také JavaFX Script. Data vydani jednotlivych verzi platformy a jejich hlavni pfinosy jsou

vidét v nasledujicim piehledu pievzatém ze zdroje[4].
4.12. 2008 — JavaFX 1.0 pro webové prohlizece a desktopové aplikace,
12. 2. 2009 — JavaFX 1.1 pro mobilni vyvoj,

2. 6. 2009 — JavaFX 1.2 pro Linux a Solaris a CSS rozhrani,

2 Form Follows Function
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22. 4. 2010 — JavaFX 1.3 se zvySenym vykonem, podporou dalSich platforem a

ZlepSeni ovladacich prvki Ul,

10. 10. 2011 — JavaFX 2.0.

11.2 JavaFX 2

Oproti piedchozi verzi byla verze 2 v mnoha ohledech revoluéni. Jelikoz kratce po vydani
verze 1.3 byla firma Sun odkoupena firmou Oracle, zacal se vyvoj nové verze platformy
ubirat jinym smérem. JavaFX piestala byt oddélenou kapitolou a pfiblizuje se klasickému
Java prostiedi. Nejzasadnéjsi zménou je podpora nativniho Java kédu. Vyvojafi tak mohou
psat piimo v jazyce Java a nemusi se ucit novy jazyk. Zaroven se zménou zapisu kodu
ozndmil Oracle ukonceni podpory JavaFX Script. V tomto ptipadé ukonceni podpory zna-
mena, ze od této verze pocinaje neni mozné JavaFX Script pouZzivat, CoZ je pro Javu neob-
vyklé, protoze vSe oznacené jako zastaralé¢ lze vétSinou nadale pouzivat. Dale byla také
ukoncena podpora JavaFX Mobile a ozndmen zamér ucinit platformu Open-source. Zaro-
veni se navzdory heslu pivodni Java platformy stavd JavaFX platformné zavislou, kvili
noveé oznamené podpofe videa a multimedialnich souborii. Aby mohla JavaFX aplikace
tyto soubory pouzivat, je zavisla na dostupnych systémovych kodecich pro piehravani mul-
timedialnich souborti. Velkou novinkou je uvedeni nového znackovaciho jazyka FXML
jako alternativu psani uZivatelského rozhrani. Verze 2 pfichazi s podporou pouze opera¢ni-
ho systému Windows a pfislibem podpory ostatnich operacnich systému v nasledujici verzi

platformy.

Verze 2.1, vydana 27.4.2012, ptichézi sice se slibovanou rozsifenou podporou dalSich ope-
rac¢nich systémd, avSak ne v takovém méfitku, jak se predpokladalo. Verze nové podporuje
pouze Mac OS X pro desktopovou verzi. Mezi ostatni novinky se vSak fadi rozsifena pod-
pora formatu audia a videa (Audio Video Codec, Advanced Audio Coding), drobna vylep-

Seni grafickych prvki, konkrétné Combo boxu a Menu panelu.

14.8.2012 je uvedena verze 2.2, kterd s sebou piindsi hlavné podporu opera¢niho systému
Linux. Nova verze také obsahuje podporu HTTP Live Streaming, podporu dotykovych
obrazovek spolu s gesty, a nové grafické prvky, konkrétn¢ Color Picker a Pagination. Do-
stupna je také nova moznost distribuce aplikace jako ,,Native Packaging®, ktera zajistuje

aplikaci nezavislost na nainstalovaném JRE nebo JavaFX SDK v cilovém zafizeni, které
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bude aplikaci spoustét. Moznosti Native Packaging se bude podrobnéji vénovat kapitola
Sestaveni aplikace. Od této verze byla také oznamena integrace Java FX platformy

se zakladni edici Java, tedy od verze 7, update 6. [7]

11.3 JavaFX 8

Aktualni verze platformy nese oznaceni 8 z divodu jeji integrace se zakladni distribuci
platformy Java. Platforma JavaFX tedy prevzala ¢islovani verzi platformy Java a oficialné
se stala soucasti standardnich knihoven. Zaroven se timto stava oficidlné¢ doporuc¢enou gra-
fickou knihovnou pro aplikace vyvijené na platformé Java 8. JavaFX 8 obsahuje vSechny
moznosti pfedchozich verzi a podporu platforem Window, Linux, Solaris a Mac OS X pro

desktop verzi, a piichazi s fadou novinek.
Platforma JavaFX 8 umoziuje vyvoj aplikaci dvéma zakladnimi zptisoby:

1. Aplikace je mozné vytvaret stejné jako klasické Java aplikace s uzivatelskym roz-
hranim ve Swing. UZivatelské rozhrani je zapsano v jedné nebo n¢kolika samostat-

nych tiidach v jazyce Java.

2. Druhym zpisobem vytvateni JavaFX aplikaci je vyuziti FXML. V tomto ptipad¢ se
aplikace vytvareji tak, ze uzivatelské rozhrani zapiseme v jazyce FXML, pfi¢emz
kazda obrazovka je zapsana v samostatném FXML dokumentu. Déle aplikace musi
obsahovat Controller soubory k FXML dokumenttiim, tedy Java tfidy implementuji-
ci rozhrani Initializable, které definuje jedinou metodu initialize. Popis

Controller soubort je uveden v kapitole 3.2.2.

Platforma zaroven zajist'uje zabaleni kazdé JavaFX aplikace tak, aby bylo mozné ji spustit
jako klasickou desktop aplikaci nebo webovou aplikaci. Existuje také moznost zabaleni
aplikace do bali¢ku nazyvajiciho se self-contained application. Tento balicek je
nutné pied spusténim nainstalovat, jelikoz obsahuje vlastni JRE, které vyuziva pouze zaba-
lena aplikace. Timto je tedy zajiSténa 1 nezadvislost na nainstalovaném JRE v cilovém sys-

tému. Detailni popis sestaveni a spousténi aplikaci je v kapitole 3.6.

Od roku 2011 bylo mozné do Swingu zahrnout nékteré JavaFX prvky. Bohuzel ale nebylo

mozné tuto strategii pouzit naopak. V platformé& JavaFX 8 je nyni mozné do vytvarené
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JavaFX aplikace vkladat Swing komponenty, a dokonce sjednotit grafické vlakno EDT® ze
Swingu s JavaFX Application Thread (dale jen FXT). Toto grafické vlakno je urceno vy-
hradné pro praci s grafickymi komponentami. Zaroven plati, ze ke vSem grafickym kom-
ponentam musi byt pfistupovano vyhradné z tohoto vlakna. Vkladani Swing komponent do
JavaFX aplikaci je mozné diky nové tfidé SwingNode, do které se vkladaji Swing kompo-

nenty, a nasledné se cela tifida SwingNode piida do existujici scény JavaFX aplikace.

Dalsim vylepSenim je novy vzhled platformy nazvany Modena. Tento vzhled definuje gra-
fickou stranku vSech JavaFX komponent a nahrazuje pifedchozi vzhled s nazvem Caspian.
Kompletni ukazka vsech grafickych komponent vyuzivajicich novy vzhled je dostupna na
adrese zdroje[8]. Dale p¥ibyva podpora Rich textu®, kterd umoziiuje definovat styly a pfi-

davat efekty k textim, nebo definovat cely styl textu pomoci CSS souborti.

Mezi novinky této verze patii také dvé nové komponenty. Konkrétn¢ se jednad o kompo-
nenty DatePicker a TreeTableView. DatePicker slouzi pro pohodlny vybér data
uzivatelem pomoci zobrazeni kalendate pfi kliknuti na komponentu. Navratova hodnota pfti
vybirani data je ve formatu LocalDate, vyjadiujici datum bez Casové zony ve formatu
ISO-8601. Zobrazeni kalendare je fizeno vlastnosti Chronology, kterd specifikuje format
kalendéainiho systému, ktery bude pouzit pfi zobrazeni kalendafového vyskakovaciho okna.
Formétem zobrazeni rozumime uspofadani napt. dnd v tydnu — tyden mize zacinat pond¢-

lim nebo nedéli. Typ zakladniho zobrazeni se bere z opera¢niho systému.

TreeTableView je nova komponenta umoziujici zobrazovani neomezeného mnozstvi
radka dat rozdélenych do sloupcti. Komponenta kombinuje vyhody jiz existujicich prvki
TreeView a TableView. Zaroven umoziuje ménit $itku nebo potradi sloupcti za béhu

aplikace a specifikovat pravidla, co se ma stat, kdyz uzivatel zméni $itky sloupci.

3 Event Dispatch Thread — vlakno ur&ené pro praci s grafickymi komponentami ve Swingu

* Text podporujici grafické efekty jako vyplng, zrcadleni, prihlednost, atd



2 Architektura platformy JavaFX 8

Tato kapitola popisuje architekturu platformy, jednotlivé prvky a jejich vlastnosti. Nejprve
je popsana architektura jako celek, dale pak je podrobnéji popsana knihovna Prism, Glass a
Media a Web Engine. Dale je popsana architektura aplikaci postavenych na JavaFX 8 a

nakonec vyuziti jazyka FXML a CSS pii tvorb¢ aplikaci.

2.1 Popis architektury platformy JavaFX

Architektura platformy je tvofena nékolika vrstvami, které jsou ndzorn€ vidét na obrazku

2.1.

blic APIs and Scene Graph
L Quantum Toolkit I
l: ___________ l; r_l;t—r; ----------- ' Glass Windowing Toolkit { Mt;dla Englne Web Engine

.........................

JDK API Libraries & Tools

( )
T v

Obrdazek 2.1: Diagram architektury platformy JavaFX, [9]

Cela platforma JavaFX 8 stoji na JVM, tedy na virtudlnim stroji Javy, ktery je zodpovédny
za hardwarovou a systémovou nezavislost a na kterém jsou spoustény vSechny aplikace
vyuzivajici platformu Java. Stejng tak jako nasledujici vrstva JDK API° Libraries & Tools,

je JVM zékladem pro vytvaieni a spousténi Java aplikaci.

JDK API Libraries & Tools oznacuje soubor knihoven a nastroji dostupnych ve standardni

edici platformy Java.

Nad vrstvou JDK API Libraries & Tools se nachdzi graficky systém platformy. Systém je

tvofen vrstvou Quantum Toolkit, knihovnou Prism se svymi soucastmi Java 2D, OpenGL°®

> Application Programming Interface

® Open Graphic Library
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a D3D’, knihovnou Glass Window Toolkit, Media Engine a Web Engine. Témto kompo-

nentam se podrobnéji vénuje podkapitola 2.1.1.

Vrchni vrstva predstavuje tu ¢ast platformy, ktera slouzi jako rozhrani pro praci vyvojare..

Tato vrstva se sklada z JavaFX Public APl a Scene Graph.

Scene Graph, neboli v ¢eském piekladu graf scény, je zakladnim prvkem pfi tvorbé jaké-
koliv JavaFX 8 aplikace. Scene Graph slouzi jako zakladni kofenovy element, do kterého
se dale vkladaji vSechny dalsi grafické komponenty. Tyto grafické komponenty se
v anglickém prostiedi nazyvaji Node (v piekladu uzel) a jsou to abstraktni téidy, jez zastu-
puji vSechny grafické komponenty dostupné v platformé JavaFX 8. Uzly (Node) maji vzdy
jediného rodi¢e (Parent) a zarovein mohou mit libovolny pocet détskych uzla (Children).
Toto stromové uspofddani elementd a komponent je stejné jako vnofovani elementl
Vv jazyce XML. Jednotlivé uzly maji své vlastni identifikatory (ID), definovany styl a vy-

mezeni funkénosti. [9]

211  Graficky systém

Graficky systém platformy FavaFX 8 se sklada z komponenty Quantum Toolkit, obsahujici
Prism, Glass Windowing Toolkit a Media a Web engine. Tyto komponenty jsou vidét ve

druhé a tieti vrstvé shora na obrazku 2.1.

Pojmem Prism se rozumi ¢ast grafického systému majici na starosti grafické zobrazovani
vrchnéjsi vrstvy Scene Graph. Prism dokéaZze zobrazovat nejen jednoduchou 2D grafiku, ale
1 3D grafiku, ke které vyuZivd hardwarové nebo softwarové akcelerované renderovani.
Prism priméarn¢ vyuziva hardwarové renderovani. Umi pfitom vyuzivat DirectX 9 na Win-
dows XP a Vista, DirectX 11 na Windows 7, OpenGL na strojich Mac, Linux a embedded
systems. Pokud Vv systému neni dostupna hardwarova akcelerace renderovacich procest,

vyuziva Prism softwarovou akceleraci, ktera je dostupna ve vSech JRE. [9]

Quantum Toolkit, vyskytujici se ve druhé vrstvé shora, je soucasti grafického systému plat-
formy, a je zodpovédny za integraci Prism a Glass Windowing Toolkitu dohromady za
ucelem piistupnosti pro JavaFX vrstvu nad ni. Dale je Quantum Toolkit zodpovédny za

tfizeni pravidel pro praci s vldkny v aplikaci, pfedev§im vzhledem k fizeni pfednosti zpra-

" Direct3D
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covavani jednotlivych akci. Jednéd se predevSim o zpracovavani udalosti a vykreslovani

grafiky. [9]

V casti platformy feSici grafické zobrazovani aplikaci je Glass Windowing Toolkit (dale
jen Glass) tou nejnizsi vrstvou, ktera pracuje s prostfedim, ve kterém je aplikace spusténa.
Jeji hlavni odpovédnosti je podporovat nativni sluzby opera¢niho systému, napiiklad spra-
vu Casu a aktivnich oken. Tato vrstva slouzi jako platformové zavisla soucast platformy

JavaFX a propojuje ji s opera¢nim systémem.

Zaroven je Glass odpovédna za spravu fronty udalosti (anglicky Event queue). Na rozdil
od AWT, které si drzelo vlastni frontu, vyuziva Glass frontu udélosti opera¢niho systému.
Zaroven bézi Glass ve stejném vlakné jako celd JavaFX aplikace. Diivodem jsou zkuSenos-
ti s pfedchozi grafickou knihovnou AWT, kde ¢ast systému bézela v oddéleném vlakné,

coz zpusobovalo problémy.

Jak jiZ bylo naznaceno, platforma JavaFX ma k dispozici vlastni vlakna urcend vyhradné
pro praci s uzivatelskym rozhranim. Cely systém bézi minimalné ve dvou ze tfi zakladnich

vlaken platformy.

Prvnim vldknem je difive zminény JavaFX application thread (FXT). Toto vldkno
je uréeno pro vyuzivani developery, a pro zobrazovani ,,Zivé“ scény. Ziva scéna je scéna,
kterd je v programu vyuzivdna, a miiZe nebo nemusi byt zarovenl zobrazena v aktivnim
okné. Plati, Ze k jakékoliv zZivé scéné, musi byt pfistupovano z tohoto vlakna. Je samoziej-
m¢ umoznéno developeriim vyuzivat vldkna na pozadi provadéjici casove naro¢né operace,

v v

zatimco uZivatelské prostiedi béZi ve svém vlakné€ a reaguje a bézi plynule.

Druhym vlaknem je Prism render thread, které zpracovava renderovani. Umoziuje
renderovat obrazek, zatimco se dal$i obrazek nacita a zpracovava. Toto poskytuje obrov-

skou vyhodu piedevsim na strojich disponujicich vice procesory.

Tretim vldknem je Media Thread, které je pouzivané v ptripade, ze aplikace obsahuje
multimedialni obsah. Toto vlakno bézi v pozadi a synchronizuje obraz skrze Scene Graph

pomoci FXT. [9]

Media engine slouzi pro pfehravani audia a videa v JavaFX aplikacich. Mezi podporované
audio formaty patii MP3, AIFF a WAV, a mezi video formaty patii FLV. Funkcionalita je

poskytovana kombinaci tii komponent. Jedna se o Media objekt, reprezentujici multimedi-
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alni soubor, MediaPlayer, tento soubor piehrava a MediaView dokaze soubor zobrazit.

Obrazek 2.2 zobrazuje vrstvy obalujici externi multimedialni soubor.

MediaView

MediaPlayer

Media

sounrce: e | 23t N3 fil2

Obrazek 2.2: Vrstvy obalujici multimedialni soubor. [10]

Web engine poskytuje platformé schopnost spolupracovat s obsahem v podob& HTML5®,
CSS, JavasScript, DOM® a SVG™. Tento engine je zalozen na popularnim open-source API
nazyvaném WebKit. Toto API se pouziva napiiklad v prohlize¢i Safari, Amazon Kindle
zafizenich a bylo v upravené verzi pod ndzvem Blink pouzivano i pro popularni prohlize¢

Google Chrome. [2][9]

2.2 Architektura JavaFX aplikaci

JavaFX aplikace je mozné vytvaret dvéma zakladnimi zptsoby. Prvni zptlisob je vyvojarim
dobfe znamy, jelikoz se jedna o klasicky zplsob vyvoje, jako tomu bylo pti vyvoji aplikaci
vyuzivajici Swing. Tedy zapisem grafické stranky aplikace v kodu pomoci jazyka Java a
bez oddéleni grafické a logické casti aplikace. Je tak Cist€ na vyvojaii jak svou aplikaci
sestavi a rozdeli do balicku ¢i tfid. Ukazka vytvoreni aplikace pomoci tohoto zptisobu se

nachazi v kapitole 5.

Druhym zptisobem vytvaieni aplikaci je vyuziti jazyka FXML pro definici grafického uzi-
vatelského rozhrani. Aplikace je konstruovédna principidlné tak, Ze obsahuje minimalné
jednu t¥idu definujici zakladni spoustéci metodu start (), dale soubor definujici uzivatel-

ské rozhrani — FXML dokument, a soubor pfipojeny k FXML dokumentu definujici kod

® HyperText Markup Language — znackovaci jazyk definujici obsah webovych stranek
® Document Object Model — model definujici xml dokumenty jako strom elementii

10 Scalable Vector Graphics — urceno pro vytvareni vektorové grafiky a ukladané jako
XML
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obsluhujici udalosti jednotlivych komponent FXML dokumentu. FXML dokumenty se daji
tvorit jak ve vyvojovém prostiedi NetBeans, tak i v jakémkoliv XML editoru. Dalsi moz-
nosti vytvaieni FXML dokumentl je vyuziti specializovaného nastroje na vytvaieni
JavaFX uzivatelskych rozhrani. Tento nastroj je vytvaren piimo firmou Oracle a dokaze
usnadnit vytvareni uzivatelskych rozhrani tim zptisobem, ze uzivatel nemusi zndt FXML
elementy a pouze pietahuje vybrané komponenty na pracovni plochu, zatimco se v pozadi
generuje FXML dokument popisujici pravé vytvaiené uzivatelské rozhrani. Tento nastroj

nese nazev Scene Builder, a je mu vénovana celé kapitola 4.

Vzhledem k tomu, Ze je pfirucka koncipovana jako studijni material pro kurz 4IT115, ktery
neobsahuje vyklad jazyka XML, doporucuje autor v tomto kurzu vyvijet programy klasic-
kym zptsobem, tedy abstrahovat od zapist uzivatelskych rozhrani pomoci FXML doku-
mentl. Zaroven s timto doporu¢enim musi autor podotknout, ze mimo kurz je lepsi
v aplikacich vyuzivat FXML dokumenty a s nimi spojené Controller soubory pro definici

grafického uzivatelského rozhrani.

2.3 FXML

FXML jazyk je zalozen na XML a byl vytvofen primarné pro ucéely vytvaieni uzivatelské-
ho rozhrani jinak neZ psanim nativniho Java kodu. FXML soubory poskytuji ptedem defi-
novanou strukturu pro vytvafeni uZzivatelského rozhrani oddélené od aplikacni logiky.
FXML dokument popisuje pouze vzhled aplikace, tedy rozmisténi jednotlivych instanci
komponent — prvkd na obrazovce, a jejich velikost. K souboru je doporuceno pfipojit
handlery udalosti k jednotlivym ovlddacim prvkim, umisténé v oddéleném souboru. Sou-
bory s handlery mohou byt popsany Vv jazyce Java, Javascript nebo PHP. Handler udalosti
je kod spoustéjici se pii vyskytu néjaké udalosti vyvolané externim vstupem, napiiklad

stisknuti tlacitka.

Jazyk FXML nema vlastni valida¢ni schéma, ma ale zakladni pfeddefinovanou strukturu
popisujici fazeni elementl a atributi. Diky tomu, Ze pfeddefinovana struktura FXML je
pfimo soucasti Javy, muze vyvojaf vyuzivat oficialni dokumentaci pro kontrolu, jaké
elementy a atributy jsou v danych situacich povoleny. Jelikoz je jazyk zalozen na XML, je
samoziejm¢é mozné kod oteviit a upravovat v jakémkoliv XML editoru. V zasad¢ kazda

JavaFX tfida je element a vlastnosti téchto tiid, jako nazev, text nebo velikost, mohou byt
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definovany jako atributy elementu. FXML je primarné¢ urCen pro navrh slozitéjsiho
uzivatelského rozhrani,. Je vhodné jak pro vytvareni statickych formulafi nebo tabulek, tak
pro vytvareni dynamickych navrht za podpory dopliiujicich souborti obsahujicich handlery
udalosti. [11]

Prakticka ukazka vytvareni uzivatelskych rozhrani pomoci jazyku FXML je obsazena

v kapitole 4.6.1.

24 CSS

Platforma JavaFX také umoziuje ménit vzhled komponent pomoci CSS soubort. Zakladni
vzhled vsech JavaFX aplikaci je také uren CSS souborem. Do verze platformy 2.0 byl
zakladni styl aplikaci nazyvany Caspian a od verze 8 pfichdzi jiz zminény zakladni vzhled
Modena, pticemz vzhled Caspian je stale soucasti platformy. UZivatel ma tedy moznost

prepinat mezi starSim a novym vzhledem, ale hlavné mé moznost také tvofit své vlastni.

Detailngjsimu vysvétleni fungovani a pouzivani CSS soubort pfi uréovani vzhledu aplikaci

se vénuje samostatna kapitola 3.5.
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3 Prirucka vytvoreni aplikace na platforme
JavaFX

Tato kapitola vysvétluje postup pii vytvofeni a nalezitosti pro spravné spusténi aplikace.
Dale kapitola popisuje rozdilné struktury celé aplikace pii vyvoji klasické aplikace, nebo
aplikace vyuzivajici FXML dokumenty. Nasledn¢ jsou vysvétleny principy, které usnadnu-
ji vyvoj a popsany vybrané zakladni kontejnery a prace s nimi. Na zavér je vysvétlena in-
tegrace CSS soubort s aplikaci, moznosti zmény vzhledu za béhu aplikace a sestavovani

hotovych aplikaci.

3.1 Vytvoreni projektu

Vytvoreni projektu pomoci vyvojového nastroje NetBeans probiha standardné ve dvou

krocich.

1. V horni nabidce menu klikneme na File, a nasledné¢ ze seznamu vybereme prvni

volbu - New Project. Toto otevie okno pro vybér konkrétniho projektu

2. Zvoleni pozadovaného typu aplikace z oteviené nabidky provedeme v levé ¢asti se-

Znamu V této nabidce tak, Ze vybereme slozku JavaFX, jak je zndzornéno na obraz-
ku 3.1.

Choose Project

Q, Filter:

Categories: Projects:

@g JavaFX Application

&=, JavaFX Preloader

&=, JavaFX FXML Application

@3 JavaFX in Swing Application

&=, JavaFX Project with Existing Sources

; NetBeans Modules
@1}, Samples

Obrazek 3.1, Vyber projektu, [autor]

V pravé Casti se objevi celkem Sest typt projektu, které mtizeme vytvofit. Pro nase tcely
jsou zajimavé pouze projekty JavaFX Application a JavaFX FXML Application,
kterym se vénuji nasledujici podkapitoly.
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3. Po vybrani typu projektu stiskneme v dolni ¢asti obrazovky tlacitko Next a
V zobrazeném formulafi vyplnime nazev projektu, jeho umisténi na disku. Zaroven
je doporuceno zaskrtnout moznosti vytvoreni slozky lib pro externi knihovny a vy-

tvoteni spoustéci tiidy celé aplikace.

Ze zbylych projekti stoji za zminku JavaFX Preloader, oznacujici specialni typ aplikace
vyuzivajici se primarné jako doplnék ke standardnim JavaFX aplikacim. Preloader se

spousti pied svou ptifazenou klasickou aplikaci, a zobrazuje jeji postup nacitani a piipravy.

3.1.1  Struktura klasické aplikace

Zvolenim moznosti JavaFX Application se vytvoii klasicka aplikace, ktera se sklada
Z jedné tiidy obsahujici zdkladni spoustéci metody. Tyto metody jsou konkrétné popsany
Vv nasledujici kapitole zabyvajici se vyvojem aplikaci. Tf¥ida ma ihned po vytvotfeni imple-
mentovan jednoduchy kod, ktery umi spustit jednoduchou aplikaci. Tato aplikace obsahuje

jedno tlacitko, které po stisknuti vypise text na konzoli.

3.1.2  Struktura FXML aplikace

Zvolenim mozZnosti JavaFX FXML Application se vytvoii komplikované;si struktura
aplikace tvofena celkem tfemi soubory. Prvnim souborem je FXML dokument. Druhym
souborem je spoustéci Java tfida celé aplikace a tietim souborem je Controller Class,
coz je Java tiida pfipojena k FXML dokumentu, obsahujici definici vSech pouzitych kom-
ponent v FXML dokumentu a jejich listenery. Zakladni tfid¢ a tiidé Controller jsou véno-

vany dalsi kapitoly.

V FXML aplikaci je z davodu piehlednosti a logické uspotadanosti kodu doporuc¢eno pro
kazdy FXML dokument, ktery idealn¢ popisuje pouze jednu obrazovku, vytvorit k nému
pfitazeny Controller class.. Jmenné konvence pro pojmenovavani FXML a Con-
troller souborti zatim pevné stanoveny nejsou, avsak ve zdrojovych kodech, se kterymi se
autor doposud setkal, a v samotném vyvojovém prostiedi NetBeans je konvence pojmeno-
vani FXML dokumenti nasledujici: Pied nazev souboru se typicky pridava predpona FXML
a za nazev slovo View. Soubor mize byt tedy napiiklad pojmenovan takto:
FXMLPrihlaseniView.fxml. Controller soubory se pojmenovavaji stejnym stylem,

s tim rozdilem, Ze misto koncovky View se v nazvu vyskytuje slovo Controller. Vy-
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sledné  pojmenovani  Controller —souboru muze vypadat napiiklad takto:

FXMLPrrihlaseniController. java

3.2 Programovani JavaFX aplikace

Po vytvofeni projektu lze pfistoupit k samotnému programovani aplikace. Z principu po-
tiebuje kazda aplikace védét, kde ma pfi spusténi zadit, tedy ktery fadek kodu ma provést
jako prvni. Pro tento ucel je definovana podoba spoustéci metody aplikace, ktera slouzi
jako startovni pozice, ze které se celd aplikace rozebiha. Kapitola vysvétluje programovani

na JavaFX FXML Application.

3.21 Metoda pro spusténi aplikace

Tato metoda slouzi jako startovni ¢ara, ze které se kazda aplikace rozebiha. V klasickych
aplikacich postavenych na platformé Java byla spoustéci tfida rozeznatelnd podle toho, ze
implementovala metodu main(String [] args). Aplikace postavena na platformé
JavaFX taktéz implementuje tuto metodu, ale samotna metoda main nezarudi start JavaFX
aplikace. JavaFX aplikace vyzaduje, aby se v projektu vyskytovala t¥ida, ktera je potom-
kem tfidy javafx.application.Application, a tedy i implementovala zdédénou
abstraktni metodu start(). Zobrazeni metod main() a start() v JavaFX aplikaci se
vyskytuje v nasledujicim kodu 3.1. Metoda main() je pfi vytvofeni nového projektu pfi-

tomna také, ale i v pfipadé jejiho vymazani se aplikace dokaze v poradku spustit.
public class ZakladniMetody extends Application {

public static void main(String[] args) {
Application.launch(args);

}

@0verride
public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
// start aplikace

}

Kod 3.1, Zakladni metody aplikace, [autor]
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Ttida ZakladniMetody Vv kdédu 3.1 obsahuje v metodé main(String[] args) pouze
jeden fadek, ktery vola vefejnou statickou metodu launch() z téidy Application, ktera
zaruci nasledné spusténi celé aplikace. Spusténi celé aplikaceznamena vytvoreni aplikace,
zavolani metody init (), pokud je implementovana, a nasledné zavolani povinné imple-
mentované metody start(Stage primaryStage). Metoda init() je spousténa po
nacteni zakladnich tfid aplikace a je urena pro vyvojafe, kteti potebuji vykonat iniciali-
zacni procedury predem pro spravny start aplikace. Tiida Application nedefinuje v metod¢
init() zadny kod. Vyvojar tedy mize ve svém programu v metodé init () uvést vlastni
kéd, aniz by narusil fungovéni platformy. Aby se mohla aplikace fadné spustit, nestaci
pouze zavolat prazdnou metodu start(), ale v této metod¢ je tieba se postarat minimalné
o vytvoreni a zobrazeni okna aplikace. Vytvoteni okna je jednoduché, a to hlavné diky
tomu, ze instance okna je vytvofena pii vytvareni celé aplikace a je dostupnd piimo
z parametru metody start(). Okno je od verze platformy 2.0 reprezentovano instanci
tiidy Window, jejimz potomkem je pravé pouzivana instance tiidy Stage, nebo
PopupWindow. Zakladni télo metody start () nezbytné pro fadny start aplikace je zobra-
zeno v kodu 3.2. Toto télo metody se objevuje vyhradné v JavaFX FXML Application vy-
uzivajici FXML dokumenty a Controller soubory.
@verride
public void start(Stage stage) throws Exception {
Parent root = FXMLLoader.load(getClass()

.getResource("FXMLDokument.fxml"));
Scene scena = new Scene(root);

stage.setScene(scena);
stage.show();

Kod 3.2, Télo metody start(), [autor]

Prvnim tadkem téla metody je nacteni hierarchické struktury elementi FXML dokumentu
a jeji ulozeni do instance tfidy Parent, kterd umoziuje uchovavani objekti typu Node
usporddanych podle struktury daného FXML dokumentu. Vedle tfidy Parent lze také pro
tyto ucely pouzit jeji potomky, tedy ttidy Group, Region nebo WebView. Nasleduje ta-
dek vytvarejici instanci tfidy Scene. Tato tiida je kontejnerem pro cely obsah objektl
k vykresleni na vrstvé Scene Graph. Posledni dva fadky kodu upravuji vlastnosti instance

ttidy Stage, kterd, jak jiz bylo zminéno vySe, ptedstavuje okno aplikace. Predposledni
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fadek urcuje, jaka scéna se méa do okna vykreslit, a posledni fadek zajistuje zviditelnéni

celého okna.

V piipad¢ klasické aplikace télo metody start() obsahuje ty samé fadky s vyjimkou
prvniho fadku nacitajictho FXML dokument. Jelikoz jsou sestavované prvky uzivatelského
rozhrani uspofadany do stromové struktury, ktera obsahuje pouze jediny kofenovy prvek

(Node), pteda se prave tento prvek jako argument pii vytvaieni Scény.

3.2.2 Controller soubor

Ttida Controller, zminéna v piedchozich kapitolach, je pfimo ptifazena FXML dokumentu
a obsahuje definici vSech pouzitych komponent a jejich listenert, tedy metod specifikuji-
cich akci pfi vyskytu definované udélosti. Tato tfida musi implementovat rozhrani
Initializable, které definuje jedinou metodu initialize(URL url, Resource-
Bundle rb). Tato metoda umoziuje pridat zakladni data do seznami, nacist obrazky a

ptifadit je do ptislusné komponenty. V§e probiha pfi na¢itani FXML dokumentu.

Ptifazeny Controller zaroven definuje komponenty vyskytujici se v FXML dokumentu.
Neni vSak nezbytné nutné, aby tento soubor definoval vSechny pouzit¢ komponenty. Je
tedy mozné v FXML dokumentu popsat obrazovku s nékolika tlacitky, popisky a obrazky,
a v Controller souboru definovat pouze jedno tlacitko. Controller souborem rozumime tii-
du, kterd je potomkem ttidy Controller a je pfifazena pravé jednomu FXML dokumentu.
Zpusob, jak aplikace pozna, ze Controller soubor definuje napiiklad praveé tieti tlacitko
zleva na obrazovce, je jednoduchy. Propojeni probiha pomoci atributu fx:id. Dana kom-
ponenta musi mit v FXML dokumentu definovany fx: id, ktery by mél nejlépe vystihovat,
k cemu komponenta slouzi. Tedy tla¢itko (Button), které slouzi jako potvrzeni piihlaso-
vacich udaju s nazvem ,,Pfihlasit”, mize mit fx:id="“prihlasit®. Abychom mohli
s touto komponentou pracovat v Controller souboru, musime zavést proménnou typu
Button s nazvem prihlasit sanotaci @FXML. Anotaci sd¢€lujeme piekladaci, ze nésle-
dujici fadek ma ptimou souvislost s FXML dokumentem. Timto zaru¢ime, Ze muizeme
s tlac¢itkem pracovat v kodu. Koéd 3.3 zobrazuje ¢ast FXML dokumentu obsahujici tlacitko
a ¢ast Controller souboru.
FXML dokument:

<Button layoutX="126" layoutY="90" text="Prihlasit"
onAction="#handleButtonAction" fx:id="prihlasit" />
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Controller soubor:
@FXML
Button prihlasit;

@0verride
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
assert prihlasit != null : "fx:id=\"prihlasit\" was not injected: check your
FXML file 'FXMLLogIn.fxml'.";
prihlasit.setCursor(Cursor.HAND);

}

@FXML
private void handleButtonAction(ActionEvent event) {
System.out.println("Tlacitko stisknuto");

}

Kod 3.3, FXML Controller injection, [autor]

Pokud ma4 tlacitko definované fx:id, které je pouzité¢ i v Controller souboru, mizeme
s timto tla¢itkem v tomto souboru pracovat, aniz bychom ho zde znovu definovali. Do vy-
tvofené proménné se vlozi objekt tlacitka existujiciho v FXML dokumentu a tedy nehrozi
vyjimka NullPointerException. V kédu je také zobrazeno pfidéleni listeneru
k tlacitku. V FXML dokumentu se vyskytuje atribut
onAction="#handleButtonAction", ktery specifikuje, ktera metoda v Controller
souboru slouzi tomuto tlacitku jako listener. Znak # pfed nazvem metody V atributu
onAction je povinny, ackoliv neni soucasti nazvu metody v Controller souboru. Zaroven

metoda ur¢end jako listener pro FXML komponenty také musi mit anotaci @FXML.

3.3 Properties a Bindings

Pii vyvoji uzivatelskych rozhrani se kazdy setka s problémem, jak synchronizovat jednot-
livé prvky mezi sebou, a to logické s grafickymi, nebo pouze logické a grafické mezi se-
bou. Tento problém fesi navrhové vzory jako model view controller (MVC), model view
presenter (MVP), nebo model view view-model (MVVM). Ptedtim, nez Properties vznik-
ly, se vyvojafi uchylovali ke znamému navrhu tfid JavaBeans. JavaBeans jsou v podstaté
klasické tfidy, které se fidi urc¢itymi konvencemi pro psani a nazyvani pifistupovych metod.

Zaroven JavaBean specification poskytovala JavaBeans API, které umoznovalo podporu
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pozorovani zmén atributil. K jednotlivym proménnym tfidy tedy bylo mozné pfifadit lis-
tener. Jediné co JavaBeans API chybélo, bylo provazani jednotlivych vlastnosti mezi se-
bou. JavaBeans API postradalo jakoukoliv robustnéjsi cestu pro synchronizaci jednotlivych
vlastnosti. Z toho diivodu vznikly v platformé JavaFX Properties, které elegantné a robust-
né slucuji ptivodni JavaBeans API a zaroven piidavaji podporu provazani vlastnosti — Bin-

dings. [2]

3.3.1  Properties

Properties (vlastnosti) jsou ve své podstaté obalové objekty pro atributy JavaFX objekti,
mezi které patii naptiklad String nebo Integer. Properties obsahuji piistupové metody hod-
not¢ atributil, poskytuji moznost pritadit listener spoustéjici se pti kazdé zmén¢ hodnoty, a
podporu provazani vlastnosti mezi sebou. Listener je objekt, ktery posloucha a néco vyko-
nava pii néjaké definované udalosti. Pfifadit k vlastnostem mizeme dva typy listenert —
changelListener a invalidationListener. Hlavni rozdil mezi témito listenery je
V tom, co vyjadiuji. ChangelListener vyjadiuje, ze se hodnota vlastnosti zmeénila, a po-
skytuje jak starou, tak novou hodnotu vlastnosti. InvalidationListener vyjadiuje, Ze

hodnota vlastnosti ptestala byt aktualni. [2]

Properties mohou byt pouze dvou typd. Read/Writeabe a Read-Only.
Read/Writeable Properties jsou vlastnosti, které je mozné meénit i ¢ist. JavaFX tyto
vlastnosti nazyva SimpleProperty. Ttidy téchto vlastnosti se rizni podle hodnoty dato-
vého typu, Kkterou uchovavaji. Pro datovy typ String existuje tiida
SipmleStringProperty, pro integer SimpleIntegerProperty atd. Tyto vlastnos-
ti maji definované jednoduché API pro ziskavani a nastavovani hodnot, jelikoz instanci
tiidy Property nelze pouzivat stejnym zptisobem jako hodnotu datového typu. Mezi za-
kladni metody pro ziskani hodnoty drzeného datového typu patii .get(), piipadné
.getValue(). Pro modifikaci drzené hodnoty slouzi metody set() a setValue().
Tyto pary metod ve své podstaté provadéji tu samou operaci. Diivod existence dvou metod
provad¢jicich to samé je kvuli primitivnim datovym typim. Metody get()/set() pracuji
s hodnotou, kdezto getvalue()/setValue() pracuji s obalovymi tfidami primitivnich
datovych typt. Pro datovy typ int jsou metody definovany nasledovné: set(int

hodnota) a setValue(java.lang.Number hodnota). U referencnich datovych typu
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funguji obé metody stejnym zpisobem. Obecné je doporuceno pouzivat zakladni metody

set()/get().

Read-Only Properties jsou vlastnosti, které se daji pouze ¢ist. Zmeéna hodnoty dato-
vého typu neni pfipustnad. Vytvotfeni Read-Only Property je rozdéleno do dvou krokt.
Nejprve je nutné vytvofit instanci Wrapper ttidy, ktera obsahuje zadanou hodnotu, a na-
sledn¢ pomoci metody .getReadOnlyProperty() ziskame ReadOnlyProperty, coz
je kopie hodnoty vyskytujici se ve vytvofené Wrapper instanci, ktera je samoziejmé se
zdrojovou hodnotou ve Wrapper instanci synchronizovana. Tudiz pti zméné hodnoty ve
Wrapper instanci se adekvatné zmeéni i hodnota v Read-Only vlastnosti. Divod, proc je
vytvafeni Read-Only vlastnosti rozdéleno do dvou krokd, je tedy nasledujici: Wrapper
instance uchovava hodnotu, ktera se ale mize postupem c¢asu ménit. Instance tridy
Wrapper proto pii své konstrukci vytvoii dva objekty. Prvni objekt je Read-Writeable,
ktery ma implementovanou metodu set(). Druhym objektem je Read-Only vlastnost,
ktera je uréena pouze pro ¢teni a je tedy bezpeéné distribuovatelna. Timto se pii jakémko-
liv pozadavku na zménu obalované hodnoty jednoduse hodnota nastavi v instanci Wrapper
tiidy, ktera se propise i do Read-Only vlastnosti. Tim padem neni nutné pii zméné obalo-
vané hodnoty konstruovat novou vlastnost S aktualni hodnotou. [2] Nasledujici kod 3.4
ukazuje konstrukcei jednoduché tidy s jedinou Read-Only vlastnosti.

public class Uzivatel{
private ReadOnlyStringWrapper jmeno;

Uzivatel{
jmeno = new ReadOnlyStringWrapper("Jméno");
jmeno.set("Martin");

}

public final String getImeno(){
return jmeno.get();

}
public ReadOnlyStringProperty getJmenoProperty(){

return jmeno.getReadOnlyProperty();
}

Kod 3.4, Read-Only Property, [autor]
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Ttida obsahuje jedinou vlastnost - jméno, kterou ma moznost si sama interné¢ ménit, coz je
predvedeno fadkem jmeno.set("Martin™), ale do vnéjsiho svéta poskytuje pouze ak-

tudlni hodnotu fetézce a Read-Only vlastnost jména.

3.3.2 Bindings

Properties mohou byt mezi sebou ,,provazany*, coz umoziuje synchronizovani hodnot
mezi témito provazanymi vlastnostmi na zakladé¢ zmény jedné, nebo vSech hodnot. Moz-

nosti, jak provazat pozadované vlastnosti, jsou celkem tfi:
e Bidirectional binding,
e High-level binding
e Low-level binding.

Bidirectional binding, neboli oboustranné provazani, umoziuje provazat vlastnosti
stejného datového typu, pficemz lze hodnotu ménit v kterékoliv z provazanych vlastnosti.
Zména hodnoty je okamzité vidét v ostatnich provazanych vlastnostech. Kromé stejného
datového typu museji byt také obé vlastnosti Read-Writeable. K tomu ucelu slouzi metoda
bindBidirectional().[2]

High-level binding vyuziva Fluent API a tfidu Bindings. Fluent API jsou me-
tody, které umoznuji provadét operace s vlastnostmi. Kazda vlastnost implementuje sadu
funkci Fluent API, které poskytuji schopnost operace s ostatnimi vlastnostmi.
IntegerProperty napiiklad definuje funkce add() a multiply(), kdezto
StringProperty tyto metody nema, ale definuje napiiklad metodu isEqualTo(). Ttida
Bindings je pomocna tfida poskytujici vlastni tovarni metody, které funguji stejné jako u
Fluent API. [2] [16]

package bindingdemo;

import javafx.beans.property.IntegerProperty;
import javafx.beans.property.SimpleIntegerProperty;
import javafx.beans.binding.NumberBinding;

public class Main {

public static void main(String[] args) {
IntegerProperty numl = new SimpleIntegerProperty(1);
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IntegerProperty num2

IntegerProperty num3

IntegerProperty numé

NumberBinding total =
Bindings.add(numl.multiply(num2),num3.multiply(num4));

System.out.println(total.getValue());

numl.setValue(2);

System.err.println(total.getValue());

new SimpleIntegerProperty(2);
new SimpleIntegerProperty(3);
new SimpleIntegerProperty(4);

Kod 3.5, Pouziti Fluent API spolecné s Bindings tridou, [16]

V kodu 3.5 je zobrazena deklarace Ctyt vlastnosti drzicich ¢iselnou hodnotu. Nasledné je
vytvofena proménnd total, kterd obsahuje vyslednou hodnotu vzorce. Vzorec kombinuje
metody Fluent API a tovarni metody tfidy Bindings. Bindings.add() je jedna
z tovarnich metod tfidy Bindings, a metody .multiply() jsou soucasti Fluent API.
Vysledek proménné total zavisi na hodnotach jednotlivych proménnych vstupujicich do
vzorce. Z toho divodu nasleduje vypis hodnoty proménné total, zména proménné numl
a znovu vypis hodnoty proménné total. Ve vypisu se objevi 2 rizné vysledky, aniz by-

chom museli explicitné prepocitavat vzorec a ukladat vysledek.

Low-level binding je pouzZivano v pifipad€, Ze vyvojar potiebuje implementovat
musime vytvofit novou instanci jedné z Binding tiid, ve které v konstruktoru definujeme,
které vlastnosti chceme pouzivat, pomoci fadku super.bind(vl, v2), a piekryjeme
funkci computeValue(). Nasledujici kod 3.6 ukazuje pouziti Low-level binding pro
vypocet obsahu koule. [2] [16]

DoubleProperty radius = new SimpleDoubleProperty(2)
DoubleBinding volumeOfSphere = new DoubleBinding()

{

super.bind(radius); // initial bind

}

i

@0verride protected double computeValue() {
// Math.pow() (power) cubes the radius
return (4 / 3 * Math.PI * Math.pow(radius.get(), 3));
}
};

Kod 3.6, A Property Binding (volumnOfSphere) Using the Low-Level Binding Strategy, [2]
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3.4 Kontejnery

Kontejnery definuji zpisob rozlozeni a skladani grafickych komponent v nich obsazenych
na obrazovku. Platforma JavaFX obsahuje mnozstvi pouzitelnych kontejnert, pficemz
kazdy ma své jedineCné vlastnosti a styl sklddani komponent. V této podkapitole prace
popisuje zakladni kontejnery pouzivané pii navrhu uzivatelskych rozhrani. Seznam pouzi-
telnych kontejnerd je zobrazen i v nastroji Scene Builder v panelu komponent, ktery je

popsan v kapitole 4.4.2.

3.41 AnchorPane

AnchorPane je jednoduchy kontejner umoznujici pevné ukotveni komponent na urcité
misto na obrazovce, coz je vyuzitelné pii vytvareni statickych prostiedi. Kontejner podpo-
ruje prekryvéni, pfiCemz lze urcit, kterd komponenta je umisténd nahotfe a kterd pod ni.
Kazd4 umisténad komponenta ma nastavené presné odsazeni od okraji, pticemz tuto hodno-
tu mizeme ukotvit. Ukotveni zpusobi, ze se hodnota odsazeni nebude ménit pii zméné

velikosti okna.

3.4.2 BorderPane
BorderPane je znamym kontejnerem, vyskytujicim se pfevazné na internetovych stran-
kach. Tento kontejner rozdéluje obrazovku do celkem péti ¢asti — Top, Bottom, Left, Right

a Center. Obrazek 3.2 ndzorné€ zobrazuje toto rozdéleni obrazovky.

Top

Left Center Right

Bottom

Obrazek 3.2, BorderPane layout, [2]
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Pokud vyuzijeme pouze nékteré ¢asti a ostatni zanechame nevyuzité, budou v disledku mit
tyto ostatni casti nulovou vysku a Sitku a jejich ptvodni prostor ptfipadne centralni Casti.
Zaroven podporuje kazda Cast pouze jednoho potomka, coz je jednoduse fesitelné pomoci

vloZeni dal§iho kontejneru, do kterého se nasledné vkladaji dalsi komponenty.

3.4.3 FlowPane

FlowPane oznacuje kontejner, ktery kazdou novou komponentu piidd za komponentu
predchozi. Komponenty jsou tedy fazeny za sebe, pficemz si vyvojai mize zvolit, jestli se
budou komponenty tfadit do fadku, nebo sloupce. Kontejner se snazi vyuzit maximum mis-
ta v fadku, piipadné sloupci v zavislosti na velikosti okna. Pokud se mu dal$i komponenta
na zbylé misto nevejde, umisi ji do dalSiho fadku/sloupce. Komponenty maji tedy jiné
umisténi na velké a jiné na malé obrazovce, piipadné méni svou pozici pii zméné velikosti
okna. Tomuto kontejneru je mozné nastavit hodnotu preferované sitky/vysky panelu. Pro

tento ucel je definovana metoda setPrafWrapLength().

3.44 GridPane

GridPane layout je kontejner fungujici jako tabulka tvofena z definovaného poctu fadkl a
sloupcti. V kazd¢ bunce se sice miize vyskytovat vice komponent, budou se vSak navzajem
ptekryvat. Vyhodou je, ze mizeme definovat omezeni pro jednotlivé buiky, konkrétné
jejich vysku, $itku a chovani pti zméné velikosti okna. Buiky jsou ¢islovany od nuly, a
format zapisu je (sloupec, fadek). Prvni buiika m4 tedy index (0,0) a naptiklad buiika (1,2)

oznacuje buitku ve druhém sloupci a tfetim fadku.

3.4.5 HBox, VBox

HBox a VBox jsou kontejnery, které uspofadavaji komponenty do fadku nebo do sloupce.
HBox, neboli HorizontalBox, fadi své komponenty do jednoho fadku a VerticalBox do
jednoho sloupce. Rozilem oproti kontejneru FlowPane je ten, Ze komponenty se nikdy
nedaji umistit do dalSiho tadku/sloupce. Na to bychom potiebovali dalsi kontejner
HBox/VBox. Tyto kontejnery se nejlépe hodi pro malé skupiny komponent, které je potieba

drzet pohromad¢ ve stejné struktufe. Naptiklad polozky bo¢niho menu chceme, aby byly



24

vzdy pouze v jednom sloupci, a nezalamovaly se do druhého sloupce pti malé velikosti

okna.

3.5 Nastaveni vzhledu pomoci CSS souborti

CSS soubory umoziuji nastavit vzhled aplikace bez zmény jejiho chovani. JavaFX posky-
tuje moznost vytvaret, modifikovat nebo pouzit jiz existujici vzhledy pro vyvijenou aplika-
ci. Pro definovani vzhledu aplikace se pouzivaji CSS soubory. Tento typ souboru je
primarn¢ urcen pro definovani vzhledu HTML stranek oddélené¢ od samotného obsahu
dokumentu. Postupem doby se CSS zadalo vyuzivat pro definovani vzhledu XHTML' a
XML soubort. [17] Protoze platforma JavaFX 8 definuje uzivatelské rozhrani také pomoci
FXML dokumenti zalozenych na jazyku XML, ¢emuz je také piizplisobena vrstva Scene
graph, je mozné zde pouzit CSS soubory také. Z divodu podpory specifickych JavaFX
vlastnosti vyuziva platforma JavaFX CSS v rozsifené verzi, kterd se nazyva JavaFX CSS.

Cilem JavaFX CSS je umoznit vyvojafim obezndmenym s CSS soubory pouzivat tuto

technologii i pro JavaFX prostiedi bez potieby ucit se zcela novy typ zapisu. [18]

Vytvoreni stylu pro komponentu musi zacinat definovanim komponenty, na kterou se tento
styl vztahuje. Urceni stylované komponenty probiha pomoci selektort, kterym se vénuje
nasledujici kapitola. Po uréeni komponenty, na kterou se styl aplikuje, pfichazi na fadu
definovani stylu atributi komponenty. Definovani stylu atributii JavaFX komponent musi
zaCinat znaky -fx-, nazvem atributu, dvojteckou a pozadovanou hodnotou atributu. Pti-

klad definice stylu atributu je také zobrazen v kodu 3.7.

3.5.1 Selektory JavaFX CSS

Selektory jsou znaky pro usnadnéni vyhledavani JavaFX komponent ve vrstvé Scene
graph, ke kterym se vztahuje dany styl. Platforma JavaFX definuje dva druhy selektort, id
a class. Id selektor oznacuje instanci komponenty s jedine¢nym nazvem. Kazda kompo-
nenta definuje metodu setId(String id), kterou lze nastavit jedine¢ny identifikator

této komponenty. Konvenci pro pojmenovani komponent, které se skladaji z vice nez jed-

1 Extensible Hypertext Markup Language
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noho slova, je vlozit mezi slova pomlc¢ku. Pokud ma né&jaka komponenta ptidélen vlastni
identifikator, miizeme definovat styl aplikovatelny pouze pro ni. Abychom mohli ptiradit
styl pouze komponenté, kterd ma definovany atribut id, musime v CSS souboru ptidat
pred id komponenty znak “#“. [2] Kod 3.7 zobrazuje definici stylu tlacitka s pridélenym
id moje-tlacitko
#moje-tlacitko {
-fx-padding: 55 5 5;

-fx-font: 18pt "Verdana";
-fx-text-fill: rgba(54, 153, 9);

Kod 3.7, vyuziti id selektoru pro definici stylu konkrétni komponenty, [autor]

Class selektor je typ selektoru, ktery vyuziva pojmenované skupiny a uplatituje styl
na mnozinu komponent patiicich do této skupiny. Jakékoliv komponenté lze pfiradit Class
selektor pomoci metody getStyleClass().add(“Nazev supiny®). Pomoci této me-
tody je mozné piifadit komponentu do vice skupin. V CSS souboru se pied jméno skupiny
komponent ptidava znak tecka “.*“. Zaroven lze pomoci Class selektoru vybrat komponenty
umisténé v urCité ¢asti uzivatelského rozhrani pomoci vzorce, ktery mize vypadat nasle-
dovné: .vbox > .button {//kdéd}. Tento vzorec specifikuje styl pro vSechna tlacitka,
ktera maji pfedka kontejner VBox. Zaroven lze specifikovat stejny styl pro vice skupin
najednou. Definovani stejného stylu pro tladitka a popisky by vypadalo nésledovné:

.button, .label {//kéd}.

3.5.2 Aplikovani stylu v aplikaci
Aplikovat styly mizeme pomoci samostatnych CSS soubori pfipojenych ke scéné€, nebo
pfimo v kodu. Ptritazeni CSS souboru ke scéné je mozné pomoci metody
.getStylesheets().add(). V kodu 3.8 je znazornén konkrétni ptiklad pouziti této
metody.

Scene scena = new Scene(Parent root);

scena.getStylesheets().add(getClass()

.getResource("cesta/nazevSouboru.css")
.toExternalForm());

Kod 3.8, Pripojeni CSS souboru ke scéne, [autor]
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Definovani stylu komponent piimo v kédu probihd pomoci metody setStyle(String
cssKod). Do parametru staci zapsat pouze atributy, které chceme upravovat. Dalsi moz-
nosti je definovat styl pro celou aplikaci. Pro tyto ucely slouzi statickd metoda
.setUserAgentStylesheet(String url); ztfidy Application. Tato metoda nastavi
styl, ktery definuje vzhled vSech prvki. Jako parametr této metody mizeme kromé adresy
CSS souboru vlozit i pfeddefinované vzhledy Modena a star§i Caspian. Tyto vzhledy
muizeme  nastavit jednoduse pomoci  konstant STYLESHEET_CASPIAN a
STYLESHEET_MODENA. Nastaveni zakladniho vzhledu aplikace lze zajistit pfedanim hod-
noty null v parametru této metody, coz zaruci nastaveni stylu Modena v JavaFX 8 aplika-

cich a stylu Caspian ve starSich JavaFX aplikacich.

3.6 Sestaveni a spusténi aplikace

Pokud vyvoj aplikace probiha bez problému a chceme se podivat, jak aplikace funguje
,»hazivo®, potfebujeme nejdiive aplikaci sestavit a nasledné ji spustit. Tyto operace je moz-
né jednoduSe provést pomoci NetBeans. JavaFX aplikace maji velkou vyhodu v tom, Ze
samotné sestaveni aplikace je velice jednoduché a sestavené aplikace jsou pfipraveny na

spusténi hned nékolika riznymi zptisoby, které jsou popsany v podkapitole 3.6.2.

3.6.1 Sestaveni aplikace

Sestaveni aplikace pomoci vyvojového prostiedi NetBeans probiha automaticky s kazdym
spusténim nebo explicitnim sestavenim aplikace pomoci piikazu Clean and Build.
Kazda JavaFX aplikace je automaticky sestavena a zabalena do nékolika soubort
s priponami JAR™, INLP™, HTML a web-files slozky.

Soubor s piiponou JAR obsahuje zkompilované tiidy a ostatni soubory potiebné pro fadny
beh aplikace. Témito soubory mohou byt v nej€astéjSim piipadé obrazky a audio soubory.

Soubor je zaloZzen na komprimac¢nim formatu ZIP a nedilnou soucdasti tohoto souboru je

12 7kratka z Java Archive

13 Java Network Launch Protocol
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dokument Manifest.mf. Tento dokument je vygenerovan automaticky se vznikem JAR

souboru a v souboru se smi vyskytnout pouze jednou. [19]

INLP soubor je primarné uréen pro spousténi a spravu Java programii pies lokalni sit’ nebo
web. Soubor se téz oznacuje jako deployment descriptor a slouzi jako spoustéci pii-
kaz pro dva webové moduly — Web Start a spusténi v prohlize¢i. Deployment
descriptor je XML dokument popisujici vSechny prvky aplikace, pozadavky na typ a

verzi platformy, adresu JAR souboru a pravidla pro spousténi aplikace. [20]

HTML soubor obsahuje JavaScript kod pro spousténi aplikaci z webovych stranek a vyu-
ziva Deployment Toolkit. Tento kod je mozné ptidat na jakoukoliv webovou stranku, ¢imz

je zaruc€eno, ze kdykoliv je tento kod zavoléan, spusti se celd aplikace ve webovém prostie-

di. [19]

Krom¢ toho Ize aplikaci sestavit do balicku, ktery se nazyvd Self-Contained
Application. Tato varianta obsahuje vlastni JRE a instalator. To znamena, ze pied sa-
motnym spusténim je nutné pomoci instalatoru aplikaci nainstalovat. Vyhodou této varian-
ty je, ze vyvojat ma kontrolu nad pouzivanou verzi JRE tim, Ze aplikace pouzivé vlastni
prostiedi, které si nainstaluje. Aplikace tedy bézi i na hardwaru, ktery nema zadny JRE
nainstalovan. Instalace mtize také probihat bez povoleni administratora pii pouziti ZIP ar-
chivu. Mezi hlavni nevyhody této varianty patii pravé nutnost instalace aplikace. S timto je
spojena také vétsi velikost zabalené aplikace z divodu obsaZeni celého JRE. Nejvétsi ne-
vyhodou je ztrata platformové nezavislosti aplikace. Balicek se sestavuje na miru urcitého
opera¢niho systému, coZ znamend, ze pro kazdy systém musime generovat dalsi balicek.
Posledni nevyhodou je update Java platformy. Aplikace vyuzivajici vlastni JRE by se mé&ly

sami starat o jeji aktualizaci. [21]

3.6.2 Spusteéni aplikace

Jak jiz bylo zminéno vyse, sestavena aplikace je pfipravena na nékolik moda nasazeni a
spusténi. Mdd spusténi 0znacuje, jakym zpusobem lze aplikaci spoustét. JavaFX aplikace
1ze spoustet v celkem ctyfech mddech, pricemz kazdy mod ke svému uspesnému spusténi

potiebuje riizné soubory vytvorené pii sestaveni aplikace.

Nasledujici tabulka zobrazuje mozné mody nasazeni aplikace spolecné s potfebnymi sou-

bory pro jejich spusténi.
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Tabulka 3.1, Files Required for Each Deployment Mode, [19]

Deployment Mode Files Required

Standalone JAR

Run in Browser JAR, JNLP, HTML

Web Start JAR, JNLP, HTML

Self-Contained Application Folder that contains the application and supporting files

Standalone aplikaci Ize jednoduse spustit dvojklikem na JAR soubor, nebo pomoci ptika-
zov¢é fadky zadanim piikazu java -jar nazevSouboru.jar. Podminkou je, Ze ptikaz
volate ve slozce, kde se JAR soubor vyskytuje. Déle je mozné v piikazu specifikovat hlav-
14

ni tiidu aplikace obsahujici main(). Tento piikaz vypada nasledovné: java -cp

nazevSouboru.jar balicek.Trida.

Run in Browser a Web Start varianty spusténi aplikace jsou mozné ptimo z prostiedi Net-
Beans. Klasicky se kazda aplikace vyvijena v tomto prostfedi spousti jako Standalone apli-
kace, coz lze ale jednoduse zménit kliknutim pravého tladitka na projekt, zvolenim
Properties, kategorii Run, a zhruba v poloviné obrazovky se vyskytuje RadioButton ozna-

cujici preferované spousténi aplikace.

Pti troSe $tésti by méla aplikace bézet v prohlizeci bez problémd, avsak je pravdépodobné,
ze budeme muset prostfedi prohlizece a aplikaci upravit, abychom zajistili bezchybny bé&h.
Prvni Gpravou je kontrola plug-inu prohlizece. Java plug-in v prohlize¢i je zavisly na mul-
tiplatformni plug-inové architektufe nazyvané NPAPI™. V prohlize¢i Google Chrome od
verze 42 je nutné tento plug-in ru¢né povolit, a od verze 45 je planovano piestat podporo-
vat tento plug-in uplné. Ru¢ni povoleni plug-inu Vv prohlize¢i Google Chrome probiha

Vv nasledujicich krocich:
1. Do URL tadku vlozime piikaz: chrome://flags/#enable-npapi
2. V zobrazeném seznamu klikneme na enable NPAPI

3. Restartujeme prohlizec

4 Lze zde misto —Cp napsat —classpath. Jedna se o ten samy ptikaz.

1> Netscape Plugin Application Programming Interface
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Timto je prohlize¢ piipraven ke spousténi Java obsahu. [23]

3.6.3 Podepsani webové aplikace

Dalsi moznou piekazkou pii spousténi vyvijené aplikace na webu je bezpecnost. Od verze
8u20 platforma Java vyZzaduje, aby jakadkoliv aplikace spousténa pies web a obsahujici
alespon jednu @FXML anotaci byla digitaln¢ podepsana divéryhodnou certifika¢ni autori-
tou. V ptipad¢ pokusu o spusténi nepodepsané aplikace ve webovém prostiedi se objevi
hlaska oznamujici, ze se aplikaci nepovedlo spustit z diivodu nesplnéni bezpecnostnich

pozadavka.

Nastaveni bezpecnostnich pozadavkil je mozné v nastaveni platformy Java. Toto nastaveni
se jmenuje ,,Configure Java“. Zde na karté ,,Security* se krom¢ uplného zakdzani Java
obsahu na webu da nastavit pozadovana uroven zabezpeceni aplikaci. Zpusob jak lze apli-
kaci spustit, aniz bychom splnili pozadavek na podepsani aplikace, je pfidat vyjimku pro

tento soubor zde v konfiguraci platformy Java, jak je zobrazeno na obrazku 3.3.

General | Update | Java  Security | Advanced

Enable Java content in the browser

Security level for applications not on the Exception Site list
(") Very High

Only Java applications identified by a certificate from a trusted authority are allowed to run,
and only if the certificate can be verified as not revoked.

(@) High
Java applications identified by a certificate from a trusted authority are allowed to run, even if
the revocation status of the certificate cannot be verified.

Exception Site List

Applications launched from the sites listed below will be allowed to run after the appropriate security
promptis.

’ﬁleu'ff "
I EdiE Site List. .
vl b

Restore Security Prompts Manage Certificates...

Obrdazek 3.3, Konfigurace platformy Java, [autor]
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Jediny spravny zpisob, jak tuto situaci fesit, je si svou aplikaci podepsat platnym certifika-
tem vydanym divéryhodnou certifika¢ni autoritou. Podepsani aplikace 1ze provést pomoci
NetBeans, nebo vyuzitim programii keytool pro generovani klich a certifikati a jarsigner
pro podepisovani JAR souborti. Tyto programy jsou dostupné ve sloZce nainstalovaného

JDK, ve slozce bin, a pracuje se s nimi pomoci ptikazové fadky.

Podepisovani JAR soubori pomoci NetBeans se da jednoduSe nastavit skrze vlastnosti

projektu. Nastaveni automatického podepisovani aplikace 1ze nastavit ve tfech krocich:
1. Na vybrany projekt klikneme pravym tlacitkem mysi a zvolime Properties

2. V otevieném okné vybereme v seznamu polozku Deployment a zaSkrtneme moz-
nost Request unrestricted access (enable signing) a moznost

Enable BLOB signing

3. Stiskneme tlacitko Edit u téchto moznosti a zvolime vlastni certifikat, kterym se od

této chvile bude aplikace podepisovat
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4 Scene Builder 2.0

Tato kapitola je zaméfena na predstaveni vyvojového nastroje SceneBuilder verze 2.0 ur-
¢ené¢ho pro vytvareni uzivatelskych rozhrani pro platformu JavaFX. Kapitola nejdfive po-
pisuje nastroj z hlediska obecnych vlastnosti a predpokladii, nasledné popisuje historii
vyvoje tohoto nastroje. Dale je popsana instalace, spusténi, zakladni ovladani a prace

S nastrojem.

41 Popis nastroje Scene Builder obecné

JavaFX Scene Builder je vizudlni néstroj podporujici technologii drag&drop pro vytvareni
grafického uzivatelského rozhrani v JavaFX aplikacich bez potieby psani kodu. Uzivatelé
pouze ,,pretahuji“ komponenty na pracovni plochu, upravuji jejich vlastnosti a aplikuji
rizné piedem piipravené styly, zatimco se v pozadi generuje vysledny FXML kod. (Prace
se vénuje FXML v samostatné kapitole 2.3 a nasledné v kapitole 4.6.1 vénujici se ukazkam
kodu.) Tento vystup Ize volné upravovat. Manualni zmény v FXML kédu jsou ihned po
uloZeni viditelné v navrhovém zobrazeni nastroje. Scene Builder je napsan jako JavaFX
aplikace a ukazuje tak silu a eleganci této platformy. Nastroj je uréen pouze pro vytvareni
aplikaci postavenych na platformé JavaFX, neni tedy mozné vyvijet grafické rozhrani pro
jiné jazyky postavené na jinych platformach. Nastroj umoziuje vytvaret grafickou cast
aplikace, avsak ostatni ¢asti (logika aplikace, ¢i CSS soubory) nastroj vytvaret neumi. Do-
porucuje se tedy Scene Builder pouzivat v kombinaci s dostupnymi IDE. Vystupy z jinych
vyvojovych nastroji v podob& Java nebo CSS soubort 1ze napojit na projekt vytvareny ve
Scene Builderu, stejné tak Ize vystupni FXML dokument ze Scene Builderu vyuzit v jinych
vyvojovych néstrojich. Nejvice je vSak Scene Builder integrovan s NetBeans IDE, ktery,

stejné jako samotnou platformu JavaFX, vyviji firma Oracle. [12]

4.2 Novinky Scene Builder verze 2.0

Oteviena beta verze tohoto néstroje byla uvedena v dubnu roku 2012 a od té doby prosla

dal§im vyvojem. Momentéaln¢ je uvedena verze 2.0, kterd se objevila v dubnu roku 2014.
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Nova verze 2.0 predevsim podporuje vSechny JavaFX API knihovny, které jsou soucasti
platformy Java, verze 8 (Java SE 8), a pfinasi fadu novych vlastnosti a vylepSeni. Zaroven
byla cela aplikace piebudovana tak, aby jeji jednotlivé komponenty mohly byt soucasti
vétsi aplikace, jako napiiklad samotného IDE. Tato vlastnost se nazyva JavaFX Scene Bui-
Ider Kit. Na oficialnich strankach dokumentace jsou dostupné navody jak pouzivat Scene-
Builder s réiznymi IDE'®. Dostupné jsou navody pro NetBeans, Eclipse a IntelliJ. Tato

prace poskytuje navod na integraci nastroje pouze s NetBeans IDE.

Grafické komponenty vytvofené tietimi stranami v JAR archivu mohou byt nyni pfidany
do knihovny jiz existujicich komponent. Byla piidana podpora novych jiz zminénych
javaFX 8 Ul komponent (TreeTableView, DatePicker a SwingNode) pifichazejicich s
novou Java SE 8. SceneBuilder nyni dokaze otevirat a upravovat FXML dokumenty obsa-
hujici 3D objekty a upravovat vlastnosti téchto objekti pies Inspector panel. Moznost vy-
tvafeni 3D objekti zde ale stale chybi. V nejnové¢jsi verzi byl implementovdn novy
kontejner TextFlow do knihovny grafickych komponet. Upraveny byly také prvky Library
panel, Hierarchy panel, Content panel, Inspector panel a Preview Window. [13][13]

4.3 Instalace nastroje

Pied samotnym staZzenim ndstroje je potieba ovéfit, zda pocita¢, na ktery hodlame nastroj
nainstalovat, spliluje systémové pozadavky pro instalaci platformy Java. Pokud ano, je
zapotfebi mit nainstalovanou minimalné verzi platformy Java SE 8. Adresa pro stazeni
nejnovejsi verze platformy Java a popis jednotlivych dostupnych c¢asti je zde:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html . Autor doporucuje

si stahnout JDK, které v sob& obsahuje vSechny potiebné soucasti pro vytvareni i spousténi
Java aplikaci. Nasledné budete pfesmérovani na stranku, kde musite pfijmout licenéni

podminky a nasledné si vybrat, pro jaky operacni systém platformu stahujete.

Zaroven pro vytvareni uzivatelskych rozhrani v nastroji se doporucuje nainstalovat si 1
nékteré z dostupnych IDE. Jak jiz bylo zminéno vyse, v kombinaci se Scene Builderem se

doporucuje pouzivani NetBeans IDE. Vyvojové prostiedi NetBeans je mozné si stdhnout a

1° Integrated development environment


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
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nainstalovat z této adresy: https://netbeans.org/downloads/. Pro tcely této prace staéi verze

prostiedi urcena pro Java SE.

Po uspésné instalaci platformy a vyvojového prostiedi 1ze piejit k samotné instalaci nastro-
je. Nastroj je mozné stahnout z nasledujici adresy:

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

2199384.html. Jedna se o archiv dostupnych verzi nastroje. Nas zajima verze 2, tedy mu-
sime vybirat pouze z tabulky s nazvem ,,JavaFX Scene Builder 2.0 Related Downloads®,
kde pfijmeme licen¢ni podminky, a vybereme piislusny instalacni soubor. Nasledn¢ soubor
otevieme, postupné projdeme jednotlivymi kroky instalaéniho procesu, a néstroj spustime.
Pokud vs$e probéhlo v pofadku, mél by se néstroj bez problému spustit a byt pfipraven na
okamzity vyvoj uzivatelskych rozhrani. Nasledujici obrazek 4.1 zobrazuje zakladni obra-

zovku nastroje ihned po spusténi.

Edit View Insert Modify Arrange  Preview  Window
Q @~ | NoSelection Inspector

Containers v

E Accordion Mo Selection
E Accordion (empty)

An
@Bo

chorPane

rderPane

E FlowPane

Bl GridPane

Controls

Menu
Miscellanecus

Shapes

Drag Library items here...

Document

v

Hierarchy

Drag Library items here...

Controller

Obrazek 4.1: Uvodni obrazovka ndstroje SceneBuilder 2.0. [Autor]
Na tvodni obrazovce vidime na kazdé strané jeden panel, obsahujici vSe potfebné pro
vybér komponent umistitelnych na scénu a spravu jejich vlastnosti. Popisu prostiedi

nastroje se detailné vénuje nasledujici kapitola.


https://netbeans.org/downloads/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-1x-archive-2199384.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-1x-archive-2199384.html
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4.4 Popis prostredi nastroje

Obrazovka nastroje je rozdélena na celkem tfi ¢asti a menu. Z téchto tii ¢asti jsou dveé zob-
razeny jako panely po stranach nastroje, jak je vidét na obrazku 5.1. Nazvéme tedy pro-
sttedni Sedou cast nastroje navrhovou plochou, panel na levé strané nastroje panelem
komponent a panel na pravé stran¢ panelem vlastnosti. (Konkrétni oficialni ndzvy téchto
panell jsou zminény v pfislusnych podkapitolach.) Témto panelim a list€¢ menu se po-
drobnéji vénuji nasledujici samostatné podkapitoly. V dobé vytvareni této prace je zaklad-
nim jazykem ndstroje anglictina, bez moznosti jinych jazykovych variant. Z tohoto diivodu
prace pouziva vedle oficialnich anglickych nazvu také autorem piclozené ekvivalenty téch-

to nazvu.

Ve stfedni Casti nastroje je zobrazena tmavé Sedd plocha s ohraniCenym napisem ,,.Drag
Library items here®. Jak jiz népis naznacuje, jedna se o plochu, kam se umist’uji jednotlivé
komponenty. Plocha slouzi i jako vizualni zpétna vazba toho, jak bude vysledné uzivatel-
ské rozhrani vypadat. Jakmile zacne uzivatel vkladat komponenty na plochu, zacinaji se
V horni li§t¢ s ptivodnim népisem ,,No Selection®, ktera je na obrazku 5.1 vidét nad hornim
koncem Sedé plochy, vypisovat jednotlivé vrstvy vyskytujici se nad danou vlozenou c¢i
vybranou komponentou. Toto umoziuje rychly piehled, kde pfesné se komponenta nachazi
ve stromové struktufe dokumentu. Detailni pohled na tuto strukturu je také dostupny
v dedikované ¢asti v panelu komponent, ktera je podrobné&ji popsana v nasledujicich pod-

kapitolach.

441 Menu

LiSta menu, nachazejici se typicky v horni ¢asti obrazovky, obsahuje klasickou $kalu akci,
kterd je dostupnd Vv drtivé vétSin€ aplikaci. AvSak liSta menu v tomto néstroji méa par

schopnosti, které stoji za vyzdviZeni.

V menu View stoji za zminku mozZnost posledni akce, nesouci ndzev Show Sample
Controller Skeleton. Tato akce dokaze zobrazit okno s naznacenou kostrou souboru
starajictho se o logickou ¢ast uzivatelského rozhrani. Vlastnosti a diileZitost tohoto typu
souboru budou popsany v nasledujicich kapitolach. Tuto kostru je mozné automaticky zob-
razovat v n¢kolika verzich. Zakladni zobrazeni vypisuje pouze ty fadky koédu, které by se

mély v kazdém Controlleru pfipojeném k tomuto uzivatelskému rozhrani objevit. Zob-
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razeni kostry 1ze pomoci zaskrtavacich poli v pravém dolnim rohu rozsitit. Kostru miizeme
rozsifit bud’ o komentare jednotlivych radka, popisujici ¢innost fadku, pomoci zaskrtavaci-
ho pole s nazvem ,,Comments®. Zaroven lze ivodni kostru rozsifit pomoci zaskrtavaciho
pole ,,Full” o zakladni pfekrytou metodu initialize(), testujici spravné nacteni instan-
ci komponent vyskytujicich se v uzivatelském rozhrani. Samoziejmé vedle doplnéné me-
tody jsou piislusné doplnény i importy potiebnych knihoven. Kostru 1ze pomoci tlacitka

,,Copy* zkopirovat do schranky a piipadn¢ ji pouzit pii vytvareni Controller souboru.

V tomto menu je také volba Show Sample Data, kterd umoznuje do vytvaren¢ho uziva-
telského rozhrani vlozit ukdzkové data pro nazornou simulaci redlného zobrazeni. Toto je
samoziejm¢ demonstrovatelné pouze u komponent, které jsou schopné zobrazovat data.
Mezi tyto komponenty patii naptiklad rozbalovaci seznamy, textova pole, ¢i tabulky. Tato
moznost je nejvice prinosna pii zobrazeni ndhledu rozhrani, dostupného v ¢asti liSty menu

nesouci nazev Preview.

Menu Preview je zaméfeno na zobrazeni ndhledu na vyvijené uzivatelské rozhrani.
V tomto menu se nachazi volba Show Preview in Window, ktera zplisobi spusténi vy-
tvaren¢ho uzivatelského rozhrani. Tato ukdzka slouzi k praktickému vyzkouseni vzhledu a
chovani grafickych prvka. Naprogramovana logika aplikace ale v této ukazce funk¢ni neni.
Zobrazeni aplikace mize byt ve formé samotnych grafickych komponent nedrZici v sobé
zadna data, nebo s aktivovanou vySe zminénou moznosti Show Sample Data je aplikace
zobrazena se zakladnimi ukazkovymi daty v sobé. Lze tedy prakticky vyzkouset zalamo-

vani textll v textovych polich, ¢i spravné zvolenou velikost bun¢k tabulky.

44.2 Panel komponent

Tento panel se nachdzi na levé strané nastroje, jak je vidét na obrazku 5.1. Panel se sklada
ze dvou casti: samotného panelu komponent, v anglickych dokumentacich nazyvany
Library Panel, a dokumentového panelu, v angli¢tiné Document Panel. V horni
¢asti celého panelu je také umisténo vyhledavaci pole. Pole umoZznuje rychlé vyhledavani
komponent bez nutnosti se proklikdvat vS§emi kategoriemi a ptislusnou komponentu hledat.

Detail panelu je zobrazen na obrazku 4.2
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Library Q o~
v Containers
E Accordion

E Accordion (empty)

AnchorPane

@ BorderPane
@ FlowPane
@ GridPane
[ HBox
D Pane
> Controls
> Menu
> Misceilaneous
> Shapes
> Charts
> 3D
Document G
v Hierarchy
E insert LEFT
S @ @ FlowPane
Button Button
0= Slider
O Progressindicator
[ Label
Button Button
m insert RIGHT
[ [insert BOTTOM
> Controller

Obrazek 4.2: Panel komponent. [Autor]

Library panel obsahuje vSechny dostupné grafické komponenty pouZitelné pii tvorbe
uZzivatelského rozhrani. Panel je rozdélen do celkem sedmi kategorii. Zaroven vSechny
komponenty, které jsou novinkou verze JavaFX 8 jsou oznaceny zavorkou (FX8). V nové
verzi platformy 1 nastroje byla ptidana kategorie 3D, kterd obsahuje pouze prvky osvétleni

a kamera, které pftisly s novou verzi platformy.

Document panel obsahuje pouze dvé kategorie. Prvni kategorie nese ndzev Hierarchy,
a zobrazuje vizualni podobu stromu prvka vytvareného FXML dokumentu. Tento strom
1ze po jednotlivych vrstvach rozbalovat a prinutit tak nastroj k zobrazeni kompletni struk-
tury dokumentu. OvSem pfi zobrazovani kompletni struktury se stava strom nepiehlednym,
a jelikoz Document panel sdili levou ¢ast nastroje s Library panelem, nelze zobrazit
cely strom najednou. Zaroveil je mozné komponenty z Library panelu vkladat pifimo

do tohoto stromu. Zmény ve stromu dokumentu jsou okamzité viditelné na ndvrhové plose.
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Druhé kategorie nese ndzev Controller, a umoziuje uzivateli zvolit Controller sou-
bor vychozi pro vyvijené uzivatelské rozhrani pomoci rozbalovaciho seznamu v horni ¢asti
tohoto panelu. Rozbalovaci seznam obsahuje vSechny dostupné tiidy v balicku, ve kterém
je umistén samotny FXML dokument. Pod rozbalovacim seznamem se nachdzi tabulka
vSech komponent s jejich pfifazenym fx:id. Soubor Controller, jeho dilezitost, vlast-

nosti a struktura je vysvétlena v nasledujicich kapitolach.

4.4.3 Panel viastnosti

Jak jiz bylo zminéno vyse, panel vlastnosti se nachazi na pravé stran¢ zakladni obrazovky
nastroje (obrazek 5.1). V horni ¢asti je umisténo vyhledavaci pole, které, stejné jako u pa-
nelu komponent, umoznuje rychlé vyhledavani. Toto pole vSak nevyhledava jednotlivé
komponenty, ale vlastnosti jedné vybrané komponenty umisténé na navrhové plose. Cely
panel se dé€li na tii kategorie: Properties, Layout a Code. Panel vlastnosti je zobrazen

na obrazku 4.3.

Inspector Q o~
v Properties : Stider
Specific

Max 100
Value 0
Block Increment 10
Show Tick Marks

Show Tick Labels

Major Tick Unit 25

w

Minor Tick Count
Snap To Ticks

Label Formatter

Nisable
> Layout : Stider
> Code : Stider

Obrazek 4.3: Panel Viastnosti. [Autor]

Kategorie Properties se zabyva vlastnostmi dané komponenty. Tato kategorie je interné

rozdélena do dalSich podkategorii podle typu vybrané komponenty. Kazd4 komponenta ma
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sadu zakladnich, a specifickych vlastnosti. Mezi zékladni vlastnosti vétSiny komponent
patii kategorie ,,Node*, obsahujici vlastnosti Disable, Opacity, Node Orientation,
Visible, Focus Traversable, Cache Shape, Center Shape, Scale Shape, Opaque
Insets, Cursor a Effect. Mezi nejzajimavejsi vlastnosti patii naptiklad vlastnost
Opacity, ktera urcuje pruhlednost komponenty. Tato vlastnost nabyva hodnot od 0 do 1
vcetng, pricemz 0 znamend Uplnou prihlednost a 1 plnou sytost. Dale vlastnost Visible,
urcujici viditelnost a nabyvajici hodnot true pro viditelnost a false pro neviditelnost kom-

ponenty. Za zminku stoji také vlastnosti Cursor a Effect.

Vlastnost Cursor nam dovoluje nastavit zobrazeni kurzoru pii jeho pfitomnosti na kom-
ponenté. Obrazek kurzoru miizeme vybrat z 20 rGznych moznosti, obsahujici klasicky kur-
zor, obrazek zaviené Ci oteviené dlan€, nebo kurzory zobrazujici se pfi zméné velikosti

oken v opera¢nim systému.

Vlastnost Effect dovoluje piifadit komponenté jeden z Siroké nabidky dostupnych efektu.
Kazdy efekt ma pritom svou vlastni skélu vlastnosti a funkeci. Mezi nejpouzivanéjsi ptira-
zované efekty patii Shadow, Inner Shadow, Motion Blur a Reflection. Efekt
Shadow a Inner Shadow oznacuji stin vytvoreni stinu k dané komponenté¢, a to bud’ vnéj-
$i (Shadow), nebo vnitini (Inner Shadow). U obou téchto stinil 1ze upravovat vyska, §if-
ka, nebo posun stinu po ose X a Y pro vytvoteni simulace nasviceni komponenty z n¢jaké

strany.

Druhou kategorii tohoto panelu je kategorie Layout, ktera umoznuje nastaveni velikosti,
umisténi a zobrazeni komponenty. U kontejnert 1ze navic oproti obycejnym komponentam
nastavovat horizontalni a vertikalni mezeru mezi vnitfnimi komponentami. V§echny kom-
ponenty maji spole¢né nastavitelné vlastnosti velikosti, otoceni a méfitka. Velikost kom-
ponenty je ur¢ena vyctem minimalni, preferované a maximalni hodnoty pro vysku 1 $itku,
pfiCemz je mozné tyto hodnoty zadat jako USE_COMPUTED_SIZE, coZ nam zaruci pouZiti
automaticky vypocitané hodnoty. Tuto volbu Ize nastavit pro vSechna pole. Dal§i moznosti,
kromé natvrdo napsanych rozméri, je vyplnit do poli pro maximalni a minimalni hodnotu
USE_PREF_SIZE, ktera se postara o to, aby se komponenta zobrazila v preferované veli-
kosti, kterou nelze ménit. Dal§i moznosti u pole pro maximalni hodnotu je volba

MAX_VALUE, zajiStujici prakticky neomezenou velikost.

Déle je zde volba otoceni komponenty. Tato volba mé nekolik nastavitelnych parametra.

Jedna se o urceni thlu natoceni, ur€eni osy otaceni a navic hodnota posunu po ose. Hodno-
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ty posunu, v anglickém prostiedi nazyvany Translate slouZzi k ureni hodnot kam se ma
komponenta pii animaci posunout. Vyhodou je, Ze pii zadani téchto parametr aplikace
pocita stim, ze se komponenta bude pravdépodobné pohybovat po scéné a adekvatné
K tomu pfi animaci nastavi i novou pozici této komponenty. Pfi béhu aplikace a spousténi

animaci tak nehrozi zména ptivodnich nastaveni pozice.

Posledni kategorii v tomto panelu je kategorie Code. Tato kategorie je pro fungovani celé
aplikace nejdilezitéjsi, jelikoz zajistuje propojeni s Controller souborem, o jehoz iden-
tifikaci se stara Document panel, ktery je popsan v piedchozich kapitolach. Tato katego-
rie obsahuje nastaveni jedine¢ného identifikdtoru komponenty a vycet vSech udalosti, které
komponenta podporuje. Témto udalostem Ize jednotlivé pfifadit handlery udalosti defino-
vané v Controller souboru. Podrobnéji se prace vénuje propojeni vystupniho FXML

dokumentu a Controller souboru v nasledujicich kapitolach.

4.5 Integrace nastroje s NetBeans IDE

Scene Builder je schopny fungovat jako samostatna aplikace, avsak, jak jiz bylo zminéno,
je dobr¢ jej integrovat s nékterym z dostupnych vyvojovych prostiedi, nejlépe s NetBeans
IDE. Integrace probiha jednoduSe a z velké ¢asti automaticky. Samotnd integrace zavisi
zcela na prostfedi NetBeans. Pti vytvofeni nového projektu obsahujici FXML dokument se
pii pokusu o otevieni tohoto souboru NetBeans rovnou snazi o spusténi nastroje Scene
Builder s parametrem oteviraného FXML dokument. Pokud je nastroj Scene Builder nain-
stalovan na pfednastavenou adresu, nem¢l by nastat Zadny problém a néstroj by mél oteviit

pozadovany soubor.

Pokud uzivatel nainstaloval néstroj Scene Builder do jiné nez pfednastavené slozky, je
potieba cestu k této sloZce definovat v NetBeans. Pfedefinovani adresy probihd nasledov-
né: V NetBeans v anglickém prostiedi klikneme v hlavnim menu na Tools, otevieme Opti-
ons, zde vybereme kategorii Java, dale zalozku JavaFX a objevi se rozbalovaci textové
pole s popiskem ,,Scene Builder Home*, které rozbalime a zvolime moznost ,,Browse®.
Dale se pomoci prizkumniku dostaneme do slozky obsahujici platnou instalaci nastroje

Scene Builder. Toto by mélo zarucit bezchybnou integraci téchto dvou programu. [15]
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4.6 Vytvareni uzivatelskych rozhrani

Pouzivani programu je velice intuitivni a jednoduché. Po spusténi mizeme ihned zacit pra-
covat na novém projektu, nebo mizeme nacitat jiz existujici projekty. Pokud jiz mame
néjaké projekty rozpracované, dostaneme se k nim z horniho menu, kde klikneme na File,
Open Recent a vybereme z nabidky existujicich projekti. Dale je zde moznost nacist
predpiipravené zaklady uzivatelskych rozhrani. Pro nacteni pfedpfipravenych projekta
klikneme znovu v hornim menu na File, dale na New from Template, a vybereme je-
den ze tii pfedptipravenych projekti, které se nachazeji v horni ¢asti zobrazené nabidky na

obrazku 4.4,

FICAN Edit  View Insert  Modify  Arrange  Preview  Winc

Mew Ctrl+N Q ] @~ | NoSelection
| Open.. Ctrl+O | Basic Application

Open Recent ¥ | Complex Application

Save Ctrl+5 | Alert Dialog - CSS...

Save As... Ctrl+Shift+5 | Alert Dialag - Localized...

Basic Application - C55...
Basic Application - Lecalized...
Impart » | Complex Application - CS5...

| Close Window Ctrlewy | Complex Application - Localized...

| Preferences... Cirl+, | Menu

Quit fiscellanecus

2 Shapes
Obrazek 4.4: Vybeér predpripravenych projektii, [14]
Jakmile je nacteny template, spusti se dalsi instance nastroje Scene Builder obsahujici vy-
brany template. Nasledné je mozné zacit s vytvafenim uZivatelského rozhrani jednoduse
tim, Ze z panelu komponent vkladame pozadované komponenty na pracovni plochu. Nelze
vSak jednotlivé komponenty jen tak zacit ,,hdzet na hromadu®. Jako prvni je potieba umistit
na plochu kontejner z kategorie Containers v levém panelu komponent, do kterého tepr-
ve mizeme zacit umist'ovat ostatni komponenty, ptipadn¢ i dalsi kontejnery. Popis zaklad-
nich kontejnerti a prace s nimi je popsana Vv dalsich kapitolach. Aplikace se sestavuje v
principu tak, Ze jednotlivé komponenty vkladdme do jinych, ¢imz tvofime zminovanou
stromovou strukturu vysledného dokumentu. Toto umoznuje lepsi kontrolu nad celym de-

signem a jednodussi generovani FXML kodu.



41

4.6.1 Struktura a nalezitosti souboru FXML

Generovany FXML dokument obsahuje kompletni uzivatelské rozhrani v textové formé.
FXML dokument se v mnoha ohledech nelisi od klasického XML dokumentu, jelikoZ to ve
své podstateé XML dokument je. Lehce rozsifena je u téchto soubort hlavicka, ktera obsa-
huje kromé klasické definice verze jazyka XML a pouzitého kodovani i importy kompo-
nent vyskytujicich se nize v dokumentu. Ukazka hlavicky souboru je zobrazena v kodu 1.
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<?import javafx.scene.control.*?>

<?import java.lang.*?>
<?import javafx.scene.layout.*?>

Kod 5.1, Hlavicka FXML dokumentu, [autor]

Na prvnim fadku Koédu 1 se vyskytuje klasickd definice vSech XML souborti, oznacujici
pouzitou verzi jazyka a pouzité kodovani. Na dalsich fadcich jsou zobrazeny importy kni-
hoven z platformy Java a JavaFX. Seznam knihoven se méni v zavislosti na pouzitych
komponentach. Za hlavickou souboru se nachézi télo, které obsahuje popis vytvotfené¢ho
uzivatelského rozhrani. Nasledujici kod zobrazuje t€lo souboru popisujici jednoduché uzi-
vatelské rozhrani. Parametry kontejneru nejsou zobrazeny z diivodu ptehlednosti kodu.
<BorderPane>
<center>
<Button text="Stiskni mé!" BorderPane.alignment="CENTER" />
</center>
<top>
<Label text="Ahoj svéte!" BorderPane.alignment="CENTER" />

</top>
</BorderPane>

Kod 5.2, Syntaxe jazyka FXML, [autor]

Télo programu zacind tagem <BorderPane> oznacujici béZné pouZzivany kontejner pro
uchovavani ostatnich komponent v ptedem definované struktufe. Detailnéji se kontejneru
BorderPane vénuje jedna z nasledujicich kapitol. Prozatim sta¢i zminit, ze kontejner
BorderPane ma svou pracovni plochu rozdélenou do celkem ¢tyt ¢asti, pficemz pii vklada-
ni komponent do kazdé ¢asti mame moznost rozhodnout, kam se bude komponenta zarov-
navat. V kodu vySe je pouzito zarovnani komponent na stfed v ramci ¢asti kontejneru, do

které spadaji.
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Za tagem <BorderPane> se nachazi tag <Center>, oznacujici jedu ze Ctyt ¢asti kontej-
neru. V tomto tagu se vyskytuje tag <Button>, oznacujici tlacitko s vypsanymi parametry
Text, definujici zobrazovany nazev tlacitka, a alignment, urcujici zarovnani v piislusné
¢asti kontejneru. Nasleduje zaviraci tag </Center> a novy tag <Top>, ve kterém se vy-

skytuje <Label> s parametry Text a alignment.

Tento jednoduchy ptiklad FXML zépisu definuje uzivatelské rozhrani zobrazené na obraz-
ku 4.5.

Ahoj svéte!

Obrazek 4.5, Vystup ukdazkového FXML dokumentu, [autor]
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5 Ukazkova JavaFX aplikace Hledani Meést

Kapitola popisuje vytvoteni jednoduché aplikace postavené na platformé JavaFX. Aplikace
je vytvarena jako JavaFX Application, tedy bez FXML dokumentii a Controller souborti.
Kapitola popisuje pozadavky na vytvarenou aplikaci, nasledné jeji architekturu, tiidy a
jejich obsah. Nasleduje kapitola vénujici se popsani implementace grafické casti aplikace.

Kompletni kod aplikace se nachézi v ptiloze 1.

5.1 Zadani aplikace

Zakladni pozadavky na vytvarenou aplikaci jsou pfedevSim demonstrace vytvaieni uziva-
telského rozhrani pomoci jazyka Java, dale programové rozdéleni aplikaéni logiky od uzi-
vatelského rozhrani a prace s udalostmi. Aplikace je koncipovana jako jednoducha hra
s mapou, kde ma uzivatel za ukol najit zadané hlavni mésto na map¢. Aplikace pocita body
za kazdé uhadnuté mésto a odecita za kazdé preskocené mésto. Aplikace umozinuje ukon-

¢eni hry a vypsani vysledku do samostatného okna.

5.2 Architektura aplikace

Aplikace se sklada celkem ze tfi tfid a obrazku mapy. Spoustéci tiida nese nazev
HledaniMest a slouzi pouze pro vytvoreni instance aplikacni logiky a instance tfidy vy-
tvarejici uzivatelské rozhrani, které pfeda jako parametr konstruktoru pravé vytvotenou
instanci logiky. Druhou tfidou Vv aplikaci je tfida Logika, zajistujici seznam dostupnych
hlavnich mést a poskytujici vefejné metody potiebné pro spravné fungovani aplikace. Po-
sledni tfidou je tfida GUI, vytvatejici kompletni uzivatelské rozhrani, coZ zahrnuje spravu
zobrazeného okna, definovani kodu spousténého pii definované udalosti a dotazy do vlast-
ni instance logiky, kterd byla pfeddna jako parametr konstruktoru ttidy GUI. Spole¢né
s témito tiidami se v aplikaci vyskytuje obrazek politické mapy Evropy. Mapa v aplikaci

reprezentuje hraci plochu.
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5.3 Implementace aplikace

Vysledny vzhled vytvafené aplikace Hledani mést je zobrazen na obrazku 5.1, a obrazovka

vyskakujici pti ukonceni hry je zobrazena na nasledujicim obrazku 5.2.

Menu

Hledejte na mapé, zacnéte tlaCitkem Nova hrav Menu  Skére: 0 - o

Political Map of Europe | T

pocketdal
[ vt

o ALGERIA
MdZete si zapnout ndpovédu v Menu

Hra ukoncena. Vysledné skore: 11

Obrdazek 5.2, Okno oznamujici vysledné skore hry, [autor]
Vse zaCina vytvofenim nového projektu ve vyvojovém prostiedi NetBeans. Typ aplikace
zvolime JavaFX Application, pojmenujeme HledaniMest a zaskrtneme volbu vytvoieni

aplikac¢ni tfidy. Projekt nyni obsahuje jedinou tfidu HledaniMest. java. Nyni vytvofime



45

prozatim prazdné tiidy Logika a GUI, které nasledné pfesuneme do samostatnych balickt

z davodu ptehlednosti a fyzickému odd¢€leni grafiky od logiky.

Nyni doplnime do spoustéci tfidy do metody start() kod, ktery vytvoii instanci logiky,
kterou pteda jako parametr nové instanci grafiky. Kéd metody start je zobrazen v koédu 5.1.
@0verride
public void start(Stage primaryStage) {

Logika logic = new Logika();
GUI gui = new GUI(logic, primaryStage);

Kod 5.1, Metoda start ukdazkové aplikace, [autor]

Nyni je ¢as vrhnout se na vytvotfeni uzivatelského rozhrani. Cela aplikace se bude zobra-
zovat v jednom okné. Okno by mélo obsahovat listu nabidky Menu, jako vétSina soucas-
nych aplikaci, dale fadek, kde se vypisuje zadani hry, ukazatel skore a tlacitko pro ziskani
dalsiho zadani. VétSinu aplikace by méla vypliiovat samotna mapa, na které se celd hra
odehrava. Nakonec je mozné piidat pod mapu fadek, do kterého se vypisuje napovéda ke

hre.

Pro zacatek vytvorime liStu nabidky Menu, kterd se bude skléddat z jednoho rozbalovaciho
seznamu obsahujiciho tii poloZky. Vytvoreni celé listy je zobrazeno v kédu 5.2
private void initMenuBar() {
newGame = new MenuItem("Nova Hra");

enableHints = new MenuItem("Ndpovéda");
endGame = new MenuItem("Konec Hry");

// vloZzeni polozek menu do rozbalovaciho seznamu

menu = new Menu("Menu");

menu.getItems().addAll(newGame, new SeparatorMenuItem(),
enableHints, endGame);

// vytvoreni liSty menu a pridéni rozbalovaciho seznamu
menuBar = new MenuBar();
menuBar.getMenus().add(menu);

Kod 5.2, Vytvoreni listy nabidky Menu, [autor]
Na prvnich fadcich kddu 6.2 je vytvoreni tfech instanci tfidy MenuItem, tedy poloZek me-
nu, které se nasledné vloZi do novée vzniklé instance tfidy Menu reprezentujici rozbalovaci

seznam, ktery je mozna vlozit rovnou na listu, nebo je vkladat do jinych Menu instanci. Do
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této proménné menu vlozime pomoci metod getitems().addAl1l() vytvotené polozky
menu spolecné s instanci tiidy SeparatorMenuItem, kterd se zobrazi jako horizontalni

¢ara vizualné odd¢lujici polozky menu.

Nasledn¢ mizeme vytvofit horni panel aplikace obsahujici zminéné zadani ukolu, ukazatel
skore a tlacitko pro ziskani nového zadani. Tyto komponenty vlozime do kontejneru Grid-
Pane majici strukturu klasické tabulky. Kontejner je pouzity hlavné z dvodu moznosti
jednoduchého zarovnavani sloupct v prostoru aplikace.

task = new Text("Hledejte na mapé, zacnéte tlacitkem Novd hra v Menu");

score = new Text(SCORE + "0");
nextCity = new Button("DalSi mésto");

topPanel = new GridPane();

ColumnConstraints taskColumn = new ColumnConstraints();
taskColumn.setHalignment (HPos.LEFT);
taskColumn.setHgrow(Priority.ALWAYS);
topPanel.getColumnConstraints().add(taskColumn);

ColumnConstraints scoreColumn = new ColumnConstraints();
scoreColumn.setHalignment(HPos.RIGHT);
topPanel.getColumnConstraints().add(scoreColumn);

ColumnConstraints buttonColumn = new ColumnConstraints();
buttonColumn.setHalignment (HPos.RIGHT);
topPanel.getColumnConstraints().add(buttonColumn);

topPanel.addRow(@, task, score, nextCity);

Kod 5.3, Vytvoreni horniho panelu aplikace, [autor]

V kédu 5.3 jsou nejprve vytvoreny proménné, které jsou obsahem panelu. Na dalSich fad-
cich probiha vytvareni kontejneru a jeho sloupcii. Prvni sloupec nesouci nazev taskColumn
ma nastavené zarovnani na levou stranu prostoru a na dal§im fadku mé nastaveny rist,
ktery v tomto ptipad€ oznacuje, Ze dany sloupec bude zabirat tolik mista, kolik bude aktu-
alné k dispozici. Dalsi dva sloupce jsou identické s tim rozdilem, Ze nemaji nastaveny rust.
Budou se tedy chovat tak, Zze zaberou jen tolik mista, kolik potfebuji. Posledni fadek do
vytvoteného kontejneru ptida fadek na pozici 0, ktery bude ve sloupcich obsahovat jednot-

livé komponenty vytvofené na zacatku tohoto kodu.

Posledni ¢asti je samotna hraci plocha aplikace. Zpusob vytvoteni hraci plochy zachycuje
kod 5.4.
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picture = new ImageView("/gui/Evropa.JPEG");
guessedPosition = new Circle(3, Paint.valueOf(Color.GREEN.toString()));
hintText = new Text(HINT_TITLE);

picturePanel = new Pane(picture, guessedPosition);

logic.getCityPoints().stream().forEach(p -> { // vyznacCeni bodi mést do mapy
Circle circle = new Circle(p.x, p.y, 2);
picturePanel.getChildren().add(circle);

1);

playSurface = new VBox(picturePanel, hintText);

Kod 5.4, Vytvoreni hraci plochy, [autor]

Prvni tadek vytvoii instanci tfidy ImageView, kterd je uréena pro uchovavani obrazku, a
které je v konstruktoru piedan fetézec oznacujici cestu k obrazku. Nasledujici fadek vytva-
i1 kolecko, které slouzi pro oznaceni pozice na obrazku, kam uzivatel kliknul. Nasleduje
vytvofeni textu ndpovédy a vytvoteni panelu obrazku, do kterého jsou vlozeny prvni dvé
komponenty picture a guessedPosition. V dal§im tadku se zaéinaji do panelu obraz-
ku vkladat malé body oznacujici v§echna mésta, které logika spravuje. Vkladani bodu je
provedeno pomoci novinky Javy 8 — proudl. Z instance logiky se pomoci metody
getCityPoints() ziska kolekce bodl. Pro kazdy bod v této kolekci se vytvoii kolecko
se stejnymi soufadnicemi, a to se na dal§im tadku ptidd do kontejneru picturePanel.
Timto je vytvofen panel obrazku obsahujici mapku, bod oznacujici kliknuti uZivatele a
Spoustu bodti oznacujicich hlavni mésta jednotlivych zemi. Poslednim krokem je vlozit

panel obrazku a text napovédy do kontejneru Hraci plocha.

Na zavér je nutné vSechny vytvofené Casti uzivatelského rozhrani vlozit do posledniho
kontejneru, ktery pfedame jako parametr zobrazované scéné. Scénu poté staci pouze vlozit
do jiz existyjici instance tfidy Stage reprezentujici v platformé JavaFX okno. Instance
ttidy Stage byla obdrzena pfi konstrukci instance GUI. Kod 5.5 znazoriiuje konkrétni fe-
Seni fe¢eného postupu.

VBox content;
content = new VBox(COMPONENT_SPACING, menuBar, topPanel, playSurface);

Scene scene = new Scene(content);
window.setScene(scene);
window.setTitle("Hledani mést");
window.show();
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Kod 5.5, Vytvoreni okna aplikace, [autor]

Finalni kéd 5.5 vytvafi kontejner VBox, kterému pieda jako parametr velikost mezer mezi
komponentami, a vytvofené ¢asti uzivatelského rozhrani. Déle se vytvofi nova scéna scene
obsahujici pravé vytvoieny kontejner jako kotenovy prvek uzivatelského rozhrani. Zbyva
pouze oknu pfifadit zobrazovanou scénu, nastavit jeji titulek a nakonec pomoci metody

show () okno zobrazit.

Po dokonceni zakladni obrazovky je potieba dodélat slibené samostatné okno zobrazujici
vysledek hry pii zmacknuti tlacitka ,,Konec hry* v menu. Kod zajist'ujici vytvoreni nového

okna je analogicky k pifedchozimu kodu 5.5, a je zobrazen v kodu 5.6.

endGame.setOnAction((ActionEvent e) -> {
// Vytvoreni oznameni o ukonceni hry
Text message = new Text("Hra ukoncena. Vysledné skére:
message.setCache(true);
message.setFill(Color.RED);
message.setFont(Font.font(null, FontWeight.BOLD, 30));
Reflection r = new Reflection();
r.setFraction(@.5f);
message.setEffect(r);

+ playerScore);

// Vytvoreni nového okna

FlowPane pane = new FlowPane(message);
pane.setPadding(new Insets(COMPONENT_SPACING));
Scene endGameScene = new Scene(pane);

Stage endGameStage = new Stage();
endGameStage.setTitle("Konec hry");
endGameStage.setScene(endGameScene);
endGameStage. show();

playerScore = 0;

1

Kod 5.6, Vytvoreni druhého okna aplikace, [autor]
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6 Ukazkova aplikace novych JavaFX 8
komponent

Cilem této kapitoly je vytvorit aplikaci schopnou bézet ve vSech dostupnych mddech spus-
téni a obsahujici nové grafické prvky platformy. Kapitola popisuje postup vytvoieni apli-
kace, pouzité techniky a podrobné vysvétluje pouziti novych grafickych prvka platformy.
Zdrojové kody celé aplikace jsou uvedeny v piiloze. Aplikace je vytvarena jako JavaFX

FXML Application. Kompletni kod aplikace se nachazi v ptiloze 2.

6.1 Zadani aplikace

Mezi zakladni pozadavky na vytvarenou ukazkovou aplikaci patii pfedevsim implementa-
ce novych grafickych prvka vyskytujicich se ve verzi 8 platformy JavaFX. Dale by méla

aplikace spliovat zdkladni pozadavky pro spusténi ve vSech tfech dostupnych modech.

6.2 Architektura aplikace

Aplikace je vytvafena ve vyvojovém prostiedi NetBeans a pomoci nastroje Scene Builder.
Projekt je zaloZen jako nova JavaFX FXML Application a pojmenovan UkazkovaObra-
zovka. Projekt se sklada zbalicku soucasti a ukazkovaobrazovka. V balicku
ukazkovaobrazovka je umisténa zékladni tfida aplikace, FXML dokument a jeho Con-
troller soubor, a pomocna tfida Osoba, urcena pouze pro demonstraci grafické komponen-
ty TreeTableView. V balicku soucasti je obsazen obrazek plochy a CSS soubor

popisujici vzhledy tlacitek.

6.3 Implementace aplikace

Nejdiive byl vytvofen vzhled aplikace pomoci néstroje Scene Builder. Vysledny FXML
dokument ma jako kofenovy element kontejner AnchorPane. Tento kontejner obsahuje

pouze jediného potomka, kontejner TabPane, ktery umoziuje rozdélit obrazovku na néko-
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lik zalozek, z nichz kompletné viditelna pouze jedna. Kontejner TabPane obsahuje celkem
tii zalozky s nazvy Bindings, CSS Styly a JavaFX8. V zdlozce Bindings je umistén obra-
zek predstavujici pozadi zalozky a posuvnik, ur¢eny pro ovladani prithlednosti obrazku.
V zalozce CSS Styly je umisténo celkem 6 tla¢itek s riznymi atributy id, ktera jsou vyuzi-
ta pro demonstraci aplikovani riiznych stylli zobrazeni pomoci CSS ouboru. V posledni

zalozce nesouci nazev JavaFX8 jsou umistény nové grafické komponenty 8. verze platfor-

my.

Nasledujicim krokem je zajistit funk¢nost uzivatelského prostiedi doplnénim Controller
souboru. V metod¢ initialize se Vv prvnich fadcich nastavuje rozsah a hodnota posuvniku
které nasleduje fadek kodu zajistujici propojeni posuvniku s vlastnosti obrazku definujici
jeho prihlednost. Nasleduje vytvoreni Swingového tlacitka, ktery se vlozi do vytvoreného
Swingového panelu. Panel se nasledné vlozi do komponenty SwingNode pomoci fadku
node.setContent(panel);. Poslednim fadkem této metody je fadek volajici privatni
pomocnou metodu naplnitTabulku() provadé&jici vytvoreni struktury a doplnéni dat

do TreeTableView komponenty.

Metoda naplnitTabulku() vyuziva pomocnou tfidu Osoba, jejiz instance vklada do
komponenty. Metoda nejprve definuje textové fetézce oznacujici skupiny osob, a nasledné
definuje sloupce tabulky. Kazdému sloupci je zaroven nastaveno jaké atributy tfidy Osoba
se do n¢j budou ukladat. Nastaveni probiha pomoci metody setCellValueFactory,
ktera prebird jako parametr instanci statické tfidy CellDataFeatures. Instance Cell-
DataFeatures je po vytvoieni neménna a vraci definovanou Read-only Vlastnost atribu-
tu Osoby. Dale prichazi na fadu vytvofeni polozek tabulky. Jelikoz se v této komponenté
daji vkladat polozky do sebe, vytvotfime si 3 skupiny polozek, do kterych pomoci filtri
vlozime instance Osoby. Jedinym omezenim této komponenty je, Ze mize mit pouze jedi-
nou kofenovou polozku. Vytvotime tedy prazdnou polozku, do které vlozime jiz vytvotené
a naplnéné skupiny Osob a tuto prazdnou polozku vlozime do komponenty. Nésledn¢ ma-
me moznost pomoci metody setShowRoot () skryt prazdnou kofenovou polozku, a po-
moci metody setTableMenuButtonVisible() zobrazit tlacitko s vybérem viditelnych

sloupcti.

Hlavni tfida aplikace ma na starosti spusténi aplikace, coz v tomto pfipadé znamena nacte-
ni FXML dokumentu, ktery je vloZen do zékladni scény. Této scéné se také nasledné piita-

di CSS soubor, ktery definuje vzhledy tlacitek s urcitym id. Diky tomuto fadku se tlacitka
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s definovanym id v FXML dokumentu budou automaticky zobrazovat podle definice
v ptifazeném CSS souboru. Nasledn¢ se scéna ptidd do zakladniho okna aplikace, kterému

se nastavi titulek a zobrazi se.

6.4 Spusteni aplikace
Aplikace je nastavena tak, aby byla spustitelna ve v§ech médech spusténi, které platforma

poskytuje. Provedené zmény ve vlastnostech projektu jsou nasledujici:

1. V kategorii Build v poloZce Packaging byl pfidan atribut Application-name do

dokumentu Manifest

2. TamtéZ v poloZce Deployment byla zaskrtnuta moznost Request unrestricted access
a Enable BLOB signing, a jako vychozi certifikat byla vybrana moznost Self-

signed

JelikoZ neni aplikace podepsana platnym certifikitem divéryhodné certifikacni autority,
objevi se pfi spusténi varovani o mozné zavadnosti softwaru. Pokud povolime spusténi,

bude bez problémi bézet i v prohlizeci, jak je nazorn¢ piedvedeno na obrazku 6.1.
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[ UkazkovaObrazovkahtml x

= = C A [ filey//C:/Users/macha_000/1 fx
2 Aplikace §% Atlascz »  [_] Ostatni ziloZky

Test page for UkazkovaObrazovka

Webstart: click to launch this app as webstart

Bindings || C55 styly || JavaFX 8

] Swing tlacitko

Iméno Prijmeni  Email
P Profescii
F Studenti

»  Administra..

Obrazek 6.1, Spustent aplikace ve webovém prohlizeci, [autor]
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Terminologicky slovnik

Termin Zkratka | Vyznam[zdroj]
Webova aplikace, obsahujici znaky desktopové aplika-
Rich Internet Application RIA ce, kterou je mozné spoustét formou plug-int, pies
JavaScript nebo pomoci JVM. [vlastni definice autora]
] Pavodni jazyk pro vytvaieni uzivatelskych rozhrani,
Form Follows Function F3 _ )
ktery byl nasledné piejmenovan na JavaFX Script [6]
Jazyk na bazi XML, ktery poskytuje strukturu pro vy-
JavaFX Markup Lan- ) .
FXML | tvafeni uzivatelskych rozhrani oddélen¢ od aplikacni
guage .
logiky [11]
Jazyk umoznujici definovani designu webovych stranek
Cascade Style Sheet CSS s
oddélené od jejich obsahu [17]
Znackovaci jazyk ur¢eny pro popis dat v libovolné,
Extensible Markup Lan-
XML uzivatelem definované struktufe [vlastni definice auto-
guage
raj
) Softwarova komponenta pfidavajici funkcionalitu k jiz
plugin L , ,
existujicim aplikacim [vlastni definice autora]
Oficialni vyvojové prosttedi pro platformu Java [vlastni
NetBeans -
definice autora]
] Vizualni nastroj umoznujici rychlé a efektivni vytvareni
SceneBuilder ) )
uzivatelskych rozhrani pro JavaFX aplikace. [12]
Virtualni stroj, slouzici pro béh aplikaci vyuZzivajicich
Java Virtual Machine JVM )
platformu Java [vlastni definice autora]
JavaFX Application ExT Hlavni vldkno platformy vyhradné urcené pro praci
Thread s grafickymi prvky aplikace [vlastni definice autora]
Application Programming AP Soubor knihoven, nastrojii a postupt pro vytvareni

Interface

softwarovych aplikaci [vlastni definice autora]
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API pro renderovani 2D a 3D vektorové grafiky [vlastni

Open Graphic Library OpenGL o

definice autora]

. API pro renderovani 3D grafiky pro Microsoft Win-

Direct3D D3D

dows [vlastni definice autora]
HyperText Markup Lan- HTML Znackovaci jazyk pro vytvareni webovych stranek
guage [vlastni definice autora]

] Konvence pro znazoriiovani a praci s elementy znacko-

Document Object Model DOM ) )

vacich jazyku [vlastni definice autora]

) Format vektorového 2D obrazku s podporou interaktivi-

Scalable Vector Graphics SVG ) )

ty a animace [vlastni definice autora]

Aplikace umoznujici vyvoj softwarovych aplikaci, ob-
Integrated Development ) o . )

) IDE sahujici minimalné editor zdrojového kodu [vlastni

Environment o

definice autora]
Netscape Plugin Applica-
tion Programming Inter- NPAPI | Multiplatformni plug-inova architektura [23]

face
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Kéd prilohy 1.1, HledaniMest, [autor]
package hledanimest;
import gui.GUI;

import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;
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import logika.Llogika;

/**
* Trida HledaniMest zajisStuje start aplikace
X
* @author Martin Machacek
*/
public class HledaniMest extends Application {

@verride

public void start(Stage primaryStage) {
Logika logic = new Logika();
GUI gui = new GUI(logic, primaryStage);

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

Kéd prilohy 1.2, Logika, [autor]
package logika;

import java.awt.Point;
import java.util.Arraylist;
import java.util.Collection;
import java.util.HashMap;
import java.util.Map;

¥*
* Trida Logika zajiStuje logickou a datovou stranku aplikace.
* Dodava uzivatelskému rozhrani hadana mésta a vyhodnocuje pokusy uzivatele
X
* @author Martin Machacek
*/
public class Logika {
private final Map<String, Point> cities;
private String findCity = "",
private final int TOLERANCE = 7;

/**

* Konstruktor tridy
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*/

public Logika() {
cities = new HashMap<>();
createCityDatabase();

}

/**
* Metoda vybere nahodné mésto z mapy a vrati String retézec oznacujici
* nazev tohoto mesta.
*
* @return String ndzev mésta
*/
public String getRandomCity(){
ArraylList<String> cityNames = new Arraylist<>();
cities.keySet().stream().forEach((city) -> {
cityNames.add(city);
D;
int randomNumber = (int)(Math.random()*cityNames.size());
while (cityNames.get(randomNumber).equals(findCity)){ // pokud je stejné
mésto 2x
randomNumber = (int)(Math.random()*cityNames.size()); // hleda se
nové mésto
}
findCity = cityNames.get(randomNumber);
return findCity;

}

/¥*
* Metoda vyhodnocuje zda-1i predané parametry pozice X a Y jsou v
akceptovatelné
* blizkosti hlednaného bodu mésta.
*
* @param x hadand pozice x
* @param y hadand pozice y
* @return boolean True pokud bylo mésto uhadnuto
*/
public boolean isGuessCorrect(double x, double y){
if (findCity.equals("")){return false;} // kvili nullpointerexc pred
novou hrou
double posX = cities.get(findCity).getX();
double posY = cities.get(findCity).getY();
if ((posX-TOLERANCE) < x & x < (posX+TOLERANCE) && // klik v toleranci
5 bodi
(posY-TOLERANCE) < y && y < (posY+TOLERANCE)){
return true;

}

return false;
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/**
* Metoda vyhodnocuje predané parametry pozice X a Y a oproti pozici
hledaného
* bodu a vraci String retézec napovidajici pozici hledaného bodu
X
* Priklad: Hledany bod na pozici (10,10), zadané souradnice (8,15).
& Jelikoz je X souradnice bodu = 10 a zadana souradnice X je 8,
* musime se na ose x posunout o 2 body napravo.
* Metoda v tomto pripadé vrati vysledny String retézec "napravo
nahoru".
*
* @param x hadand pozice x
* @param y hadand pozice y
* @return String retézec napovidajici pozici hledaného bodu
*/
public String getHint(double x, double y){
String hint = "";
if (x < cities.get(findCity).x){ // kliknul nalevo od hledaného mésta
hint += "napravo";

}
else{

hint += "nalevo";
}

if (y < cities.get(findCity).y){ // kliknul nad hledané mésto
hint += " dold";

}
else{
hint += " nahoru";
}
return hint;
}
/**

* Metoda vraci seznam vSech bodl, ktera oznacuji mésta
* @return kolekce instanci tridy Point
*/
public Collection<Point> getCityPoints(){
return cities.values();

}
/**

* Soukromda pomocnd metoda.

* Metoda vklada do mapy jednotliva mésta a souradnice jejich bodl

*/

private void createCityDatabase(){ // 23 hlavnich mést Evropy
cities.put("Praha", new Point(228, 230));



62

cities.put("Bratislava", new Point(253, 246));
cities.put("Rim", new Point(212, 335));
cities.put("Berlin", new Point(219, 195));
cities.put("Warsava", new Point(277, 197));
cities.put("Viden", new Point(245, 250));
cities.put("Minsk", new Point(326, 170));
cities.put("Moskva", new Point(389, 136));
cities.put("Helsinki", new Point(288, 101));
cities.put("Stockholm", new Point(245, 119));
cities.put("Kiev", new Point(352, 207));
cities.put("Bukurest", new Point(336, 288));
cities.put("Ankara", new Point(402, 328));
cities.put("Sofia", new Point(314, 318));
cities.put("Zagreb", new Point(244, 281));
cities.put("Athény", new Point(319, 373));
cities.put("Bern", new Point(168, 266));
cities.put("Londyn", new Point(114, 204));
cities.put("Pariz", new Point(125, 241));
cities.put("Madrid", new Point(63, 336));
cities.put("Lisabon", new Point(11, 341));
cities.put("Dublin", new Point(77, 176));
cities.put("0slo", new Point(205, 109));

Kéd prilohy 1.3, GUI, [autor]

package gui;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

javafx.

event.ActionEvent;

javafx.geometry.HPos;

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

geometry.Insets;

scene.Scene;
scene.control.Button;
scene.control.Menu;
scene.control.MenuBar;
scene.control.MenuItem;
scene.control.SeparatorMenuItem;
scene.effect.Reflection;
scene.image.ImageView;
scene.input.MouseEvent;
scene.layout.ColumnConstraints;
scene.layout.FlowPane;
scene.layout.GridPane;
scene.layout.Pane;
scene.layout.Priority;

scene. layout.VBox;
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import javafx.
import javafx.
import javafx.
import javafx.
import javafx.
import javafx.
import javafx.
import logika.

/**

scene.paint.Color;
scene.paint.Paint;
scene.shape.Circle;
scene.text.Font;
scene.text.FontWeight;
scene.text.Text;
stage.Stage;

Logika;

* Trida GUI se stard o vytvoreni a udrzovani grafického uzivatelského rozhrani

*

* @author Martin Machacek

*/

public class GUI {
// Deklarace proménnych
private final String CORRECT = "Spravné, uhodl jsi!";

private final String FIND = "Hledejte na mapé: ";

private final String HINT TITLE = "M0Zete si zapnout ndpovédu v Menu";
private final String HINT = "VaSe hledané mésto je kousek ";

private final String SCORE = "Skodre: ";

private int playerScore;

private boolean hintEnabled;

private MenuBar menuBar;

private final int COMPONENT_SPACING = 3;
private Circle guessedPosition;

private final VBox content;
private final GridPane topPanel;
private final VBox playSurface;
private Text task;

private Text score;

private final Button nextCity;
private Pane picturePanel;
private final ImageView picture;
private Text hintText;

private Menu menu;

private MenuItem newGame;
private Menultem enableHints;
private MenuItem endGame;

private final Logika logic;
private final Stage window;

/**

* Konstruktor tridy

*

* Konstruktor vytvari celé uzivatelské rozhrani
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*

* @param logic
* @param window
*/
public GUI(Logika logic, Stage window) {
// Definice proménnych
this.logic = logic;
this.window = window;
task = new Text("Hledejte na mapé, zacnéte tlacitkem Nova hra v Menu");
score = new Text(SCORE + "@");
nextCity = new Button("DalSi mésto");
picture = new ImageView("/gui/Evropa.JPEG");
guessedPosition = new Circle(3, Paint.valueOf(Color.GREEN.toString()));
hintText = new Text(HINT TITLE);

// Nastaveni proménnych
task.setFont(new Font("Arial", 15));
score.setFont(new Font("Arial", 15));

nextCity.setDefaultButton(true);
nextCity.setDisable(true);
nextCity.setOnAction((ActionEvent e) -> {

if (task.getText().equals(CORRECT)){

playerScore++;

}

else{playerScore--;}

score.setText("Skére: " + playerScore + " ");

task.setText(FIND + logic.getRandomCity());

K

picture.setOnMouseClicked((MouseEvent e) -> {
guessedPosition.setCenterX(e.getX());
guessedPosition.setCenterY(e.getY());

if (logic.isGuessCorrect(e.getX(), e.getY())){
task.setText(CORRECT);
}
else{ // zobrazeni napovédy
if(hintEnabled && !task.getText().equals(CORRECT)){
hintText.setText(HINT + logic.getHint(e.getX(), e.getY()));

}
else{
if ('task.getText().equals(CORRECT)){
hintText.setText(HINT TITLE);
}
}
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mapy

// vytvoreni 1isty menu
initMenuBar();

// Vytvoreni horni ¢asti obrazovky
topPanel = new GridPane();

ColumnConstraints taskColumn = new ColumnConstraints();
taskColumn.setHalignment (HPos.LEFT);
taskColumn.setHgrow(Priority.ALWAYS);
topPanel.getColumnConstraints().add(taskColumn);

ColumnConstraints scoreColumn = new ColumnConstraints();
scoreColumn.setHalignment(HPos.RIGHT);
topPanel.getColumnConstraints().add(scoreColumn);

ColumnConstraints buttonColumn = new ColumnConstraints();
buttonColumn.setHalignment (HPos.RIGHT);
topPanel.getColumnConstraints().add(buttonColumn);

topPanel.addRow(@, task, score, nextCity);

// Vytvoreni hraci plochy
picturePanel = new Pane(picture, guessedPosition);

logic.getCityPoints().stream().forEach(p -> { // vyznaceni bodl mést do

Circle circle = new Circle(p.x, p.y, 2);
picturePanel.getChildren().add(circle);

1;

playSurface = new VBox(picturePanel, hintText);

// Vytvoreni hlavniho okna aplikace
content = new VBox(COMPONENT_SPACING, menuBar, topPanel, playSurface);

Scene scene = new Scene(content);
window.setScene(scene);
window.setTitle("Hledani mést");
window.show();

}
/**

* Metoda kompletné vytvori listu menu a doda jeji funkcionalitu
*/
private void initMenuBar(){

//Vytvoreni a zpristupnéni polozek menu

newGame = new MenuItem("Nova Hra");
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enableHints = new MenuItem("Napovéda");
endGame = new MenuItem("Konec Hry");
setEnableGameButtons(false);

// Definice handlerd uddlosti
newGame.setOnAction((ActionEvent e) -»> {
task.setText(FIND + logic.getRandomCity());
setEnableGameButtons(true);
playerScore = 0;
score.setText("Skore:

1

+ playerScore + " ");

enableHints.setOnAction((ActionEvent e) -> {
if (hintEnabled){
hintEnabled = false;
hintText.setText(HINT TITLE);

}
else{
hintEnabled = true;
hintText.setText("Ndpovéda zapnuta");
}

1

endGame.setOnAction((ActionEvent e) -> {
task.setText("Hra ukoncena");
nextCity.setDisable(true);
setEnableGameButtons(false);

// Vytvoreni oznameni o ukonceni hry

Text message = new Text("Hra ukoncena. Vysledné skére:
playerScore);

message.setCache(true);

message.setFill(Color.RED);

message.setFont(Font.font(null, FontWeight.BOLD, 30));

Reflection r = new Reflection();

r.setFraction(0.5f);

message.setEffect(r);

// Vytvoreni nového okna

FlowPane pane = new FlowPane(message);
pane.setPadding(new Insets(COMPONENT SPACING));
Scene endGameScene = new Scene(pane);

Stage endGameStage = new Stage();
endGameStage.setTitle("Konec hry");
endGameStage.setScene(endGameScene);
endGameStage. show();

playerScore = 0;
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1

// vloZzeni polozek menu do rozbalovaciho seznamu

menu = new Menu("Menu");

menu.getItems().addAll(newGame, new SeparatorMenuItem(),
enableHints, endGame);

// vytvoreni listy menu a pridani rozbalovaciho seznamu
menuBar = new MenuBar();
menuBar.getMenus().add(menu);

}
/**

* Metoda zpristupni tlacitka "Dalsi mésto" a tlac¢itka menu dle predaného
prarametru
* oznacujici stav hry.
*
* Predana hodnota True zplsobi znepfistpnéni tlacitka "Nova hra" a
zpristupni
* vSechna ostatni tlacitka.
*
* @param isNewGame True, pokud hrajeme hru; False pokud je hra ukoncena
¥/
private void setEnableGameButtons(boolean isNewGame){
endGame.setDisable(!isNewGame);
enableHints.setDisable(!isNewGame);
newGame.setDisable(isNewGame);
nextCity.setDisable(!isNewGame);

Kéd prilohy 2.1, FXML Dokument, [autor]

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.geometry.*?>
<?import javafx.scene.text.*?>
<?import javafx.scene.image.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import java.util.*?>

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

<AnchorPane id="AnchorPane" prefHeight="300.0" prefWidth="400.0"
xmlns="http://javafx.com/javafx/8" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="ukazkovaobrazovka.FXMLDocumentController">
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<children>
<TabPane prefHeight="200.0" preflWidth="200.0"
tabClosingPolicy="UNAVAILABLE" AnchorPane.bottomAnchor="0.0"
AnchorPane.leftAnchor="0.0" AnchorPane.rightAnchor="0.0"
AnchorPane.topAnchor="0.0">
<tabs>
<Tab text="Bindings"»
<content>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="180.0"
prefWidth="200.0">
<children>
<ImageView fx:id="pozadi" fitHeight="271.0"
fitWidth="400.0" AnchorPane.bottomAnchor="0.0" AnchorPane.leftAnchor="0.0"
AnchorPane.rightAnchor="0.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<image>
<Image url="/soucasti/1ls_background.jpg" />
</image>
</ImageView>
<Slider fx:id="posuvnikOpacity" layoutX="131.0"
layoutY="55.0" AnchorPane.leftAnchor="131.0" AnchorPane.topAnchor="55.8" />
<Label layoutX="152.0" layoutY="22.0" text="Image
Opacity" textFill="#9a9898">
<font>
<Font size="15.0" />
</font>
</Label>
</children>
</AnchorPane>
</content>
</Tab>
<Tab text="CSS styly">
<content>
<VBox alignment="CENTER" prefHeight="200.0" prefWidth="100.0"
spacing="10.0">
<children>
<Button mnemonicParsing="false" text="Zakladni" />
<Button id="green" mnemonicParsing="false" text="Green"
/>
<Button id="round-red" mnemonicParsing="false"
text="Round Red" />
<Button id="shiny-orange" mnemonicParsing="false"
text="Shiny Orange" />
<Button id="dark-blue" mnemonicParsing="false"
text="Dark Blue" />
<Button id="record-sales" mnemonicParsing="false"
text="Record Sales" />
</children>
<padding>
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<Insets top="10.0" />
</padding>
</VBox>
</content>
</Tab>
<Tab text="JavaFX 8">
<content>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="180.0"
prefWidth="200.0">
<children>
<DatePicker layoutX="14.0" layoutY="14.0"/>
<TreeTableView fx:id="tabulka" layoutX="14.0"
layoutY="57.0" prefHeight="200.0" prefWidth="375.0"
AnchorPane.bottomAnchor="14.0" AnchorPane.leftAnchor="14.0"
AnchorPane.rightAnchor="14.0" AnchorPane.topAnchor="55.0">
<columns>
</columns>
</TreeTableView>
<SwingNode fx:id="node" layoutX="277.0" layoutY="27.0"
AnchorPane.leftAnchor="210.0" AnchorPane.topAnchor="10.0" />
</children>
</AnchorPane>
</content>
</Tab>
</tabs>
</TabPane>
</children>
</AnchorPane>
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Kéd prilohy 2.2, FXMLDocumentController, [autor]

package ukazkovaobrazovka;

import java.net.URL;

import java.util.Arrays;

import java.util.Llist;

import java.util.ResourceBundle;

import java.util.function.Predicate;

import javafx.beans.property.ReadOnlyStringWrapper;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.SelectionMode;
import javafx.scene.control.Slider;

import javafx.scene.control.TreeItem;

import javafx.scene.control.TreeTableColumn;
import javafx.scene.control.TreeTableView;
import javafx.scene.image.ImageView;

/**
*
* @author Martin Machacek
*/

public class FXMLDocumentController implements Initializable {

@FXML

private Slider posuvnikOpacity;
@FXML

private ImageView pozadi;

@FXML
private TreeTableView<Osoba> tabulka;

@verride
public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
// ZaloZzka Bindings
posuvnikOpacity.setMin(@);
posuvnikOpacity.setMax(1);
posuvnikOpacity.setValue(1);
pozadi.opacityProperty().bind(posuvnikOpacity.valueProperty());

// Zalozka JavaFX8

JPanel panel = new JPanel();

JButton tlacitko = new JButton("Swing tlacitko");
panel.add(tlacitko);

node.setContent(panel);
naplnitTabulku();
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/**
* Metoda vytvori sloupce a doplni predpripravena data do tabulky
*/
private void naplnitTabulku() {
final String PROFESORI = "Profesori";
final String STUDENTI = "Studenti";
final String ADMINISTRATIVA = "Administrativa";

// Vytvoreni sloupci
// sloupec Jméno
TreeTableColumn<Osoba, String> sloupJmeno =
new TreeTableColumn<>("JIméno");
sloupJmeno.setCellValueFactory(
(TreeTableColumn.CellDataFeatures<Osoba, String> param) ->
new ReadOnlyStringWrapper(param.getValue().getValue().getImeno())
)
// sloupec Prijmeni
TreeTableColumn<Osoba, String> sloupPrijmeni =
new TreeTableColumn<>("Prijmeni");
sloupPrijmeni.setCellValueFactory(
(TreeTableColumn.CellDataFeatures<Osoba, String> param) ->
new ReadOnlyStringWrapper(param.getValue().getValue().getPrijmeni())
);
// sloupec Email
TreeTableColumn<Osoba, String> sloupEmail =
new TreeTableColumn<>("Email");
sloupEmail.setCellValueFactory(
(TreeTableColumn.CellDataFeatures<Osoba, String> param) ->
new ReadOnlyStringWrapper(param.getValue().getValue().getEmail())

)5

// vlozime sloupce do tabulky
tabulka.getColumns().setAll(sloupImeno, sloupPrijmeni, sloupEmail);

// Vytvoreni skupin osob

final TreeItem<Osoba> skupProf
null, null,null));

final TreeItem<Osoba> skupStud
null, null,null));

final TreeItem<Osoba> skupAdm = new TreeItem<>(new Osoba(ADMINISTRATIVA,
null, null,null));

new TreeItem<>(new Osoba(PROFESORI,

new TreeItem<>(new Osoba(STUDENTI,

// vytvoreni osob

List<Osoba> Osoby = Arrays.<Osoba»asList(

new Osoba("Adam","Aligator", "adam.aligator@mail.cz",PROFESORI),
new Osoba("Bob", "Buben", "bob.buben@mail.cz",PROFESORI),
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new Osoba("Cecil", "Cyklista",
"cecil.cyklista@mail.cz",PROFESORI),

new Osoba("David", "Dric", "david.dric@mail.cz",STUDENTI),

new Osoba("Emil", "Expert", "emil.expert@mail.cz",STUDENTI),

new Osoba("Franta", "Fistron",
"franta.fistron@mail.cz",STUDENTI),

new Osoba("Gabina", "Galantni",
"gabina.galantni@mail.cz",STUDENTI),

new Osoba("Honza", "Hbity", "honza.hbity@mail.cz",STUDENTI),

new Osoba("Iveta", "Inteligentni",
"iveta.inteligentni@mail.cz",ADMINISTRATIVA),

new Osoba("Jakub", "Jablecny",
"jakub.jablecny@mail.cz" ,ADMINISTRATIVA),

new Osoba("Karel", "Krychle",
"karel.krychle@mail.cz",ADMINISTRATIVA));

// vytvoreni filtrl pro vybér skupin osob

Predicate<Osoba> profesor = (o) -> (PROFESORI.equals(o.getOddeleni()));

Predicate<Osoba> student = (o) -> (STUDENTI.equals(o.getOddeleni()));

Predicate<Osoba> administr = (o) ->
(ADMINISTRATIVA.equals(o.getOddeleni()));

// VloZeni vybranych osob do prislusné skupiny

Osoby.stream().filter(profesor).forkach((osoba) -> {
skupProf.getChildren().add(new TreeItem<>(osoba));

D;

Osoby.stream().filter(student).forEach((osoba) -> {
skupStud.getChildren().add(new TreeItem<>(osoba));

1;

Osoby.stream().filter(administr).forEach((osoba) -> {
skupAdm.getChildren().add(new TreeItem<>(osoba));

K

// vloZzeni naplnénych skupin do tabulky

final TreeItem<Osoba> root = new TreeItem<>(new Osoba(null, null,
null,null));

root.getChildren().addAll(skupProf,skupStud, skupAdm);

tabulka.setRoot(root);

tabulka.setShowRoot(false);

tabulka.setTableMenuButtonVisible(true);

tabulka.getSelectionModel().setSelectionMode(SelectionMode.SINGLE);
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Kéd prilohy 2.3, UkazkovaObrazovka, [autor]
/**

*
* @author Martin Machacek
*/

public class UkazkovaObrazovka extends Application {

@verride
public void start(Stage stage) throws Exception {
Parent root =
FXMLLoader.load(getClass().getResource("FXMLDocument.fxml"));

Scene scene = new Scene(root);
scene.getStylesheets().add("soucasti/CascadeStyleSheet.css");

stage.setScene(scene);
stage.setTitle("Ukazka pouziti komponent");
stage.show();

}
/**

* @param args the command line arguments

¥/

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

}
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Kéd prilohy 2.4, CascadeStyleSheet, [22]

#green {
-fx-background-color:
linear-gradient (#f0ff35, #a9ffee),
radial-gradient(center 50% -40%, radius 200%, #b8ee36 45%, #80c800 50%);
-fx-background-radius: 6, 5;
-fx-background-insets: 0, 1;
-fx-effect: dropshadow( three-pass-box , rgba(9,0,0,0.4) , 5, 8.0 , 0, 1 );
-fx-text-fill: #395306;
}
#round-red {
-fx-background-color: linear-gradient(#ff5400, #beldeo);
-fx-background-radius: 30;
-fx-background-insets: 0;
-fx-text-fill: white;
}

#shiny-orange {
-fx-background-color:
linear-gradient (#ffd65b, #e68400),
linear-gradient (#ffef84, #f2badd),
linear-gradient(#ffeaba, #efaa22),
linear-gradient(#ffe657 0%, #f8c202 50%, #eealdb 100%),
linear-gradient(from 0% 0% to 15% 50%, rgba(255,255,255,0.9),
rgba(255,255,255,0));
-fx-background-radius: 30;
-fx-background-insets: 0,1,2,3,0;
-fx-text-fill: #654b00;
-fx-font-weight: bold;
-fx-font-size: 14px;
-fx-padding: 10 20 10 20;
}
#dark-blue {
-fx-background-color:
#090a0c,
linear-gradient(#38424b 0%, #1f2429 20%, #191d22 100%),
linear-gradient(#20262b, #191d22),
radial-gradient(center 50% 0%, radius 100%, rgba(114,131,148,0.9),
rgba(255,255,255,0));
-fx-background-radius: 5,4,3,5;
-fx-background-insets: 0,1,2,0;
-fx-text-fill: white;
-fx-effect: dropshadow( three-pass-box , rgba(0,0,0,0.6) , 5, 8.0 , 0, 1 );
-fx-font-family: "Arial";
-fx-text-fill: linear-gradient(white, #dedede);
-fx-font-size: 12px;
-fx-padding: 10 20 10 20;
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#dark-blue Text {
-fx-effect: dropshadow( one-pass-box , rgba(e,0,0,0.9) , 1, 6.0 , 0, 1 );
}
#record-sales {
-fx-padding: 8 15 15 15;
-fx-background-insets: 0,0 0 50, 0 0 6 0, 0 0 7 0,
-fx-background-radius: 8;
-fx-background-color:
linear-gradient(from 0% 93% to 0% 100%, #a34313 0%, #903bl12 100%),
#9d4024,
#d86e3a,
radial-gradient(center 50% 50%, radius 100%, #d86e3a, #c54e2c);
-fx-effect: dropshadow( gaussian , rgba(e,0,0,0.75) , 4,0,0,1 );
-fx-font-weight: bold;
-fx-font-size: 1.1lem;
}
#record-sales:hover {
-fx-background-color:
linear-gradient(from 0% 93% to 0% 100%, #a34313 0%, #903bl12 100%),
#9d4024,
#d86e3a,
radial-gradient(center 50% 50%, radius 100%, #ea7f4b, #c54e2c);
}
#record-sales:pressed {
-fx-padding: 10 15 13 15;
-fx-background-insets: 20 00,2030, 2040, 2050,
}
#record-sales Text {
-fx-fill: white;
-fx-effect: dropshadow( gaussian , #a30000 , 0,0,0,2 );

Kéd prilohy 2.5, Tfida Osoba, [autor]

¥*
* @author Martin Machacek
*/
public class Osoba {
private final String jmeno;
private final String prijmeni;
private final String email;
private final String oddeleni,

public Osoba(String jmeno, String prijmeni, String email, String oddeleni) {
this.jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;
this.email = email;
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this.oddeleni = oddeleni;

}

public String getJmeno() {
return jmeno;

}

public String getPrijmeni() {
return prijmeni;

}

public String getEmail() {
return email;

}

public String getOddeleni() {
return oddeleni;

}



