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Ovladacie prvky

Ovladacie prvky — controls — sluzia pre interakciu s pouzivatelom
* Label - Textovy popis bez interakcie.
* Button - Klikatelné tlacidlo.
 CheckBox - Prepinac (true / false).
« RadioButton - PrepinacC v skupine (len jedna moznost).
e Slider - Posuvnik s hodnotou (horizontalny alebo vertikalny).
* Separator - Oddelovac (horizontalny alebo vertikalny).

 TextField - Jednoriadkoveé textoveé pole. (TextArea - Viacriadkoveé
textove pole)

 PasswordField - Textové pole so skrytym obsahom.



Untitled (X ]

Button button = new Button("Klikni ma");

Label: Lorem ipsum dolor
button.setOnAction(event -> {

System.out.println("Button bol kliknuty");
Button: Lorem ipsum dolor }),

CheckBox: V| Lorem ipsum dolor
RadioButton: (@) Lorem ipsum dolor
Slider:

Separator:

TextField: | Lorem ipsum dolod |

PasswordField: 00000000000



Komponenty pre rozmiestnovanie

Tieto tzv. layout komponenty, alebo kontajnery — containers — nam definuju, ako
budu jednotlivé prvky v okne rozlozené.

* HBoX - rozmiestni prvky horizontalne v jednom riadku.

» VBoX - rozmiestni prvky vertikalne v jednom stlpci pod sebou.
 BorderPane - vytvara hlavicku a patu okna a taktiez okraje.

« GridPane - Tabulkové rozloZenie (riadky a stlpce).

StackPane - Prvky su nad sebou (vrstvy).

FlowPane - Tokoveé rozlozenie — zalamuje prvky podla Sirky.

AnchorPane - Ukotvenie prvkov k okrajom kontajnera.

TilePane - Prvky maju rovnaku velkost v mriezke.

Pane - Bez automatickeho rozlozenia, prvky maju presnu polohu a velkost



HBox

Tento kontajner rozmiestni prvky horizontalne vjednom riadku.

HBOX [ Child 1| |Child 2| |Child 3| | Child 4

HBox hbox = new HBox(20);
hbox.setAlignment(Pos.CENTER);
hbox.getChildren() .addAll(
new Label("Lorem ipsum"),
new Button("Close"));



VBox

VBox
VBox je kontajner, ktory 1
rozmiestni prvky vertikalne pod Child 1
sebou >
Child 2
Child 3
Child 4

.




HBox a VBox
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BorderPane

Ide o zlozitejSi kontajner, ktory vytvara priestor pre hlavicku a patu
okna a taktiez umoznuje vlozit prvky na lavy a pravy okraj.

Top

Left Center Right

Bottom



BorderPane

HBox menu = new HBox(
new Button("Subor"),
new Button("Upravit"),
new Button("Pomoc")

)5

BorderPane root = new BorderPane();

root.setTop(menu); // horna cast

root.setBottom(new Label("BOTTOM - paticka")); // spodna cast
root.setLeft(new Button("LEFT")); // lava cast
root.setRight(new Button("RIGHT")); // prava cast
root.setCenter(new Button("CENTER - hlavny obsah")); // stred



Komponenty pre rozmiestnovanie
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Scene Graph

Komponenty sa vkladaju do scény (Scene), ktora sa pripoji na
okno aplikacie (Stage).

/ komponentov sa vytvori stromova struktura s jednym
korenovym komponentom.

Tato stromova struktura sa vola scene graph.
* Do scény sa potom priamo vlozi iba korenovy komponent.

e Ostatné komponenty su priamo alebo nepriamo vnorené v
tomto korenovom uzle.



Scene Graph
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// Hlavny kontajner
VBox root = new VBox(10);

// Horny riadok s pocitadlom

HBox counterRow = new HBox(20);

Label label = new Label("Pocitadlo:");

TextField counterField = new TextField("©0");

Button btnPlus = new Button("Plus 1");
counterRow.getChildren().addAll(label, counterField, btnPlus);

// Oddelovac

Separator separator = new Separator();

// Spodny riadok - tlacidlo Zavriet

HBox bottomRow = new HBox();

Button btnClose = new Button("Zavriet program");
bottomRow.getChildren().add(btnClose);

// Vsetko dame dokopy
root.getChildren().addAll(counterRow, separator, bottomRow);
Scene scene = new Scene(root, 380, 220);



/Z-Order

Z-ordering znamena poradie vykreslovania grafickych prvkov - Co je
navrchu a ¢o naspodku

Standardne pouZivame 2 osy, X a Y. Pozicia 0,0 je v lavom hornom rohu.

Prekrytie je urcene tretou osou, Z, ktora ide kolmo od obrazovky.



/-Order
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/Z-Order

JavaFX urcuje Z-order poradie na zaklade pozicie prvku v strome uzlov -
scene graphu

* Ako prvy sa vykresluje korenovy uzol a potom sa vykresluju jeho deti.
e Deti sa vykresluju v poradi, vakom su do kontajnera umiestnené.

Teda posledny komponent bude uplne navrchu.

/menu poradia vieme vykonat premiestnenim komponentov v ramci
scene graphu, €i uz na iné miesto v strome alebo na inu poziciu v ramci
zoznamu detskych komponentov
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