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JavaFX udalosti

Udalost — event — kliknutie mysou, stlacenie klavesy, zmena velkosti
okna, ...

Udalost je objekt dediaci z triedy javafx.event.Event
Priklady tried: DragEvent, KeyEvent, MouseEvent a ScrollEvent



JavaFX udalosti

Kazda udalost obsahuje:
* Typ udalosti ktora nastala, napr. MouseEvent .MOUSE_CLICKED

* Source (zdroj) - Kde sa prave v procese propagacie udalosti
nachadzame

* Target (ciel) - ktorého ovladacieho prvku alebo iného JavaFX
objektu sa udalost tyka



Detaily

Ul akcia (kliknutie na tlacidlo, vyber menu,
stlacenie enter v TextField). Signalizuje, ze
nastala nejaka akcia.

Interakcia mysSou. Obsahuje dodatocné
informacie o polohe a

tlacidlach: getX(), getButton(), getCli
ckCount(), isShiftDown()

Interakcia klavesnicou. Obsahuje informacie
o stlacenej klavese a

znaku: getCode(), getCharacter(), get
Text(), isControlDown()

Trieda udalosti |Typy udalosti

ActionEvent ACTION

MouseEvent MOUSE CLICKED, MOUSE PRESSED, MOU
SE_RELEASED, MOUSE_MOVED, MOUSE D
RAGGED, MOUSE_ ENTERED, MOUSE EXIT
ED

KeyEvent KEY_ PRESSED, KEY_RELEASED, KEY_TY
PED

ScrollEvent SCROLL, SCROLL_STARTED, SCROLL_FI
NISHED

TouchEvent TOUCH_PRESSED, TOUCH_MOVED, TOUCH
_RELEASED

WindowEvent WINDOW SHOWING, WINDOW SHOWN, WIN

DOW_HIDING, WINDOW_HIDDEN, WINDOW
_CLOSE_REQUEST

Uzivatel scrolluje.

Interakcia pomocou dotykovej obrazovky.
Obsahuje poziciu dotyku, pocet dotykovych
bodov ainé.

Udalosti na urovni zivota aplikacie, napriklad
zobrazenie alebo zatvorenie okna.




Spracovanie udalosti

Spracovanie udalosti ma 4 fazy
1. Najdenie ciela
2. Vytvorenie cesty ku komponentu v stromovej strukture scény -
scene graphu

3. Zachytavanie udalosti po ceste smerom od stage ku cielu -
capturing

4. Osetrenie udalosti po ceste od ciela ku stage - tzv. vybublenie -
bubbling



Najdenie ciela a vytvorenie cesty

Ciel je ovladaci prvok, napr. tlacidlo, kde udalost nastala

* Udalosti z klavesnice maju ciel ovladaci prvok, ktory je prave
zvoleny - anglicky focus

* Pre udalosti z mysi ide o prvok, na ktorom sa prave nachadza
kurzor mysi

Cesta je v stromovej strukture sceny a vedie od okna - stage objektu,
az po ciel
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Zachytavanie udalosti - capturing
G

Udalost je odoslana zo stage a prechadza cestou az k cielu.

PocCas toho sa udalost filtruje. Ak ma uzol v ceste zaregistrovany filter,
tak sa vykona.

Vyuzitie na logovanie a blokovanie

Filter je funkcia. Zaregistrujeme ju pomocou metody
addEventFilter v komponente, cez ktoru udalost prechadza

Source v udalosti ukazuje na uzol, na ktorom sa filter nachadza.
Ciel sa nemeni a je stale nastaveny na cielovy objekt



Zachytavanie udalosti - capturing
-

hBox.addEventFilter (MouseEvent .MOUSE CLICKED, e -> {
System.out.println("Niekto klikol mysSou");

})s



Osetrenie udalosti - bubbling
D

Udalost sa zacne vracat spat po ceste v opachom smere.
Ak ma uzol zaregistrovany handler udalosti, tento handler sa vykona.
Vacsinou sa registruje handler na cielovom prvku

Registrujeme pomocou metddy addEventHandler

Pomocné metody na registraciu zacinaju nazvom setOn, napr.
setOnMouseClicked, setOnKeyTyped atd.



Osetrenie udalosti - bubbling
D

pluslButton.addEventHandler (ActionEvent.ACTION, e -> {
System.out.println("Plus 1 tlac¢idlo stlacené");

})s

pluslButton.setOnAction(e -> {
System.out.println("Plus 1 tlac¢idlo stlacené");

})s



Skonzumovanie udalosti - consuming

event.consume()
Spracovanie udalosti sa ukonci predcasne.

Predvolené handlery skozumuju vacsinu vstupnych udalosti, hlavne
tie mysou

pluslButton.setOnAction(e -> {
System.out.println("Plus 1 tlac¢idlo stlacené");

e.consume();

})s



Udalosti a FXML

1. Handler funkciu vytvorime v Controller triede aplikacie

public class Controller {

/[/...
@F XML

public void plusl(ActionEvent actionEvent) {
System.out.println("Plus 1 tlacidlo stlacené");



Udalosti a FXML
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Udalosti a FXML

3. Vo vysledom FXML subore sa nam potom toto zaregistrovanie
zapise ako atribut, napr. onAction:

<Button onAction="#plusl"” style="-fx-font-size: 18px;"
text="Plus 1" />
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