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Mi is az a JavaFXx?

« Java GUI-s alkalmazasokhoz egy idedlis valasztas
» Tekinthet6 a Swing leszarmazottjanak
o GUI épités kétféle médon

o Java kéd irdséaval

o FXML leird segitségével (XML alapu)

A JavaFX komponensei

JavaFX Public API

Quantum Toolkit

Prism Glass Windowing Toolkit Media Engine

Web Engine




A GUI felépitéséhez egy ugynevezett Scene Graph hozunk létre. Ez a graf vizudlis elemeket tartalmaz,
amiket Node-oknak neveziink ( ). Ezeket a "Node™"-okat a Scene Graph hierarchikus
elrendezésben tarolja. Fontos, hogy ez a hierarchia egy fat alkot, azaz nincs benne kor. Ez azért tilos, mert
példaul ha két tarolé egymast tarolna direkt vagy indirekt az értelmetlen lenne. Tovabbéa a grathoz minden
elemet csak egyszer adhatunk hozza. A Scene Graph-ot a publikus JavaFX API segitségével tudjuk
felépiteni. Egy node lehet példaul egy egyszer( Ul vezérl6, példaul egy gomb.

A Prism egy hardver-gyorsitott grafikus cs6vezeték, ami rendereli a Scene Graph-ot.

A Glass Windowing Toolkit az operaciés rendszert6l fliggéen nativ médon ablakozasi feladatokat lat el.
Ezen fellil ez a komponens felel8s az eseménykezel6 sorok (event queue) kezeléséért. JavaFX-ben az
események a f6 threadben keriilnek kezelésre, amely JavaFX-ben az tgynevezett Application Thread.
Fontos, hogy a Scene Graph-ot csak ezen a f6 szalon keresztil modosithatjuk.

A Media Engine meglep6 médon a média lejatszahoz ad segitséget. Audio és Vided lejatszasi lehetdsegeket
biztosit a felhasznél6é szaméra.

JavaFX-es alkalmazasainkban webes tartalmat is megjelenithetiink, melynek felel6se a web engine (WebKit
alapu).

A Quantum toolkit a 4 alacsony szint felett egy absztrakcios szint, illetve a 4 alacsony szint kozotti
koordinacitért is 6 a felel6s.

Telepitées

Tobbféleképpen konfigolhatjuk a rendszertinket, hogy a JavaFX-et mikodésre birjuk. Mivel a 8-as Oracle
JDK-ban benne van a JavaFX fejlesztéshez szilkséges 6sszes eszkdz, ezért talan az a legegyszeribb, igy
elsdsorban ezt fogom bemutatni. A gyakorlaton az Eclipse IDE-t hasznaljuk, igy ennek belovését irom le itt
részletesen

K6zos el6késziletek

Barmelyik IDE-t is valasztod mindenképpen legyen 8-as Java a gépen, illetve legyen beallitva a
JAVA_HOME, illetve legyen hozzaadva a PATH valtoz6hoz a JDK bin kényvtara. Ha 8-as OpenJDK-d van
akkor abban sajnos nincs benne a jfxrt (java fx runtime), szoval oda kell még egy ilyen

JavaFX - Eclipse

Amennyiben a JavaFx-et Eclipse-bél szeretnéd hasznalni akkor kdvesd a kdvetkez6 utasitasokat:

» Toltsd le a legfrissebb Eclipse-et

« Help/Install new software: http://download.eclipse.org/efxclipse/updates-nightly/site -> e(fx)clipse install
telepitase

» Ha ment az eclipse akkor restart és utana mar a jfxrt-nek is benne kell lennie JRE System Library-k
kozott

« SceneBuilder: https://docs.oracle.com/javafx/scenebuilder/1/use_java_ides/sb-with-eclipse.htm



JavaFX - IntelliJ

e Csindljunk egy Uj projektet: File -> New -> Project
» Valasszuk ki, hogy JavaFX alkalmazast szeretnénk

Amennyiben a Kozos el6késziletek szekcidéban leirtaknak megfeleléen van openjdk + openjfx telepitve a
gépedre, akkor nincs is mas teendéd, mint elnevezni a projektet és kész. A JDK verziéra ligyelj a projekt
létrehozasakor, mert kiilénben nem fog miikodni.

Java 9 és utana

A JavaFX sajat (tra tért, igy kicsit masképpen kell 6sszeléni a rendszert. Mivel a hivatalos honlap bé leirast
ad, ezért itt kilon nem irom le a Iépéseket.

https://openjfx.io/openjfx-docs/

Hello World JavaFX-ben

Csontvaz

Minden JavaFX alkalmazasnak az Application osztalybdl kell szarmaznia, ami a javafx.application
csomagban talalhato.

Tehat minden alkalmazas f6 osztalya valahogy igy néz ki:
package hu.alkfejl;
import javafx.application.Application;
public class HelloFX extends Application {

// ide jon a tovabbi kod
}

FONTOS: Ez a kéd ilyen formdban még nem lesz futtathat6. Az Application osztaly egy absztrakt osztaly,
melynek van egy absztrakt metddusa. Az Application osztalyban a kévetkezé maédon
van deklaralva a metddus:

public abstract void start throws java.lang.Exception

Ezt nekilnk kell kifejtentnk. Ez lesz a f6 belépési pont. Ezzel bévitve a kddot a kdvetkez6t kapjuk:

package hu.alkfejl;
import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;

public class HelloFX extends Application {


https://openjfx.io/openjfx-docs/

public void start {
// Ide jon, hogy indulédskor mi torténjen

}

A start met6dus a JavaFX alkalmazas elinditasakor fog meghivodni. Vegyik észre, hogy paraméterként egy
-et kap ez a metdédus. Ez lesz az ugynevezett primary stage. A stage-re tekintstink gy, mint egy
komplett ablakra (cimsor, minimize, maximize, bezards gombokkal egyitt, és maga az ablak tartalma). Az
ablak tartalma egy scene lesz, amit majd kicsit kés6bb hozz4 is fogunk adni. A primary stage mindig létrejon,
de ezen fellil majd mi magunk is hozhatunk létre tovabbi stage-eket (ablakokat). A fenti alkalmazast mar le
tudjuk foditani, de térténni nem fog semmi. Nézzilk meg mi kell ahhoz, hogy valami lathatét is csindljunk.

Tehét a primary stage-Unk tekinthetd egy scene tarol6janak. A JavaFX &ltal Iétrehozott primary stage-nek
alapbdl nincs megadva scene-je, azaz lires ez a konténer (az ablakon belll nincs semmi tartalom). Kés6bb
készitlink egy sajat scene-t amit megadunk majd a primary stage-nek. Egyelére allitsuk be a primary stage
cimsorat, hogy mutassa a 'Hello JavaFX' széveget. Ahhoz, hogy a stage-et kirajzolja (renderelje a rendszer)
meg kell hivnunk a metddusat.

package hu.alkfejl;
import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;

public class HelloFX extends Application {

public void start {
stage.setTitle("Hello JavaFX");

stage.show();

}

A fenti kéd teljesen jél mdkodik, &m a szemfllesek észrevehetik, hogy nincsen main metédusunk. JavaFX
alkalmazés esetében nem is kell, hogy legyen main metédusunk. Ha ez valamiért mégis sziikséges
szamunkra (példaul a parancssori argumentumok miatt) akkor médositsuk a programunkat a
kovetkez6képpen.

package hu.alkfejl;
import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;

public class HelloFX extends Application {

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

}



@Override
public void start(Stage stage) {
stage.setTitle("Hello JavaFX");

stage.show();

}

Az Application statikus launch metddusa csinal néhany munkalatot a hattérben, majd meghivja a start
metddust. llyen médon jéforman becsomagoltuk a JavaFX alkalmazasunkat.

FONTOS: Néhany IDE esetén problémat okozhat a main nélkili osztaly, igy mi mindig hasznalni fogjuk.

TIPP: A launch metddus nem tér addig vissza, amedding minden ablakot be nem
zarunk, vagy meg nem hivjuk a Platform.exit() metddust.

Scene hozzaadasa

Ahogy azt emlitettiik kordbban a primary stage-unk tartalmazhat egy -t, ami pedig a grafikai elemeket
tartalmazza egy fa-struktlraban. Ennek a fa hierarchianak a legfelsé pontja az Ggynevezett root node. Egy
-nek rendelkeznie kell egy root node-al. A kdvetkez6 példaban VBox-ot hasznalunk majd root-ként.

TIPP: Barmelyik elem ami a javafx.scene.Parent osztalybol szarmazik
hasznalhatdé root node-ként. Tipikusan a taroldék és elrendezés panelek ilyen
elemek. Példaul: VBox, HBox, Pane, GridPane, TitlePane, FlowPane.

ime egy példa, amiben méar scene-t is adunk a stage-hez:

package hu.alkfejl;

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

import javafx.scene.layout.VBox;
import javafx.scene.text.Text;

import javafx.stage.Stage;

public class HelloFX extends Application {

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

}

@Override
public void start(Stage stage) {
stage.setTitle("Hello JavaFX");

VBox root = new VBox();
Text msg = new Text("Hello JavaFX from the Scene");



root.getChildren().add(msg);
Scene scene = new Scene(root, , );

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

Vegyik sorra az Uj kodot.

Ahhoz, hogy a scene root node-jat be tudjuk allitani Iétrehozunk egy VBox objektumot, amely egy vertikalis
elrendezést biztositd tarold. Ez azt jelenti, hogy a VBox-hoz hozzaadott gyermek node-ok egymas alatt
fognak megjelenni.

VBox root = new VBox();

Ehhez a taroléhoz most egyetlen gyereket adunk hozza, mégpedig egy Text tipusu objektumot.

Text msg = new Text("Hello JavaFX from the Scene");

Ez egy egyszerl szbveges tartalmat definial JavaFX-ben. A Text osztaly azon konstruktorat hasznaltuk,
melynek egy String-et adhatunk meg.

Ezutan ténylegesen hozza is adjuk a létrehozott Text objektumot a taroléhoz:

root.getChildren().add(msg);

A metddussal lekérhetd az adott tarold 6sszes gyereke, ami egy
objektumot ad vissza, azaz a gyerekeket egy listaban érhetjik el. A fenti példaban
egyszerlen ehhez a listahoz adjuk hozzéa az Gj elemet, azaz a Text tipusd msg objektumot.

TIPP: Minden Parent-b6l szarmazo elemnek van getChildren() metddusa, mivel
a Parent-nek lehetnek gyerekei...

Az ObservableList egy olyan lista interface, mely biztositja azt, hogy a lista valtozasakor a feliratkozok
értesitést kapjanak. Ez azért fontos, mert ha futas kézben dinamikusan valtoztatjuk egy Parent gyerekeit (pl.
hozzdadunk egy Uj gyereket), akkor valészin(ileg Ujra ki kell rajzolnia a rendszernek.

Miutan elkészitettiik a root node-unkat és adtunk hozza tartalmat, létrehozzuk a scene-t:

Scene scene = new Scene(root, , );



A Scene tobb konstruktorral is rendelkezik, de a root node-ot meg kell adnunk mindenképpen (ami Parent
tipusu kell legyen). A példaban megadjuk a scene méretét is (szélesség és magassag).

Ezutan a primary stage-nek meg kell mondanunk, hogy az imént létrehozott scene-t hasznalja, igy a
kdvetkez§ utasitast is megadjuk:

stage.setScene(scene);

A Hello JavaFX bdvitése

Még nagyon keveset lattunk a JavaFX-bol. A kévetkezd 1épés, hogy hozzaadunk egy gombot, amit ha
megnyom a felhasznal6, akkor az alkalmazas kilép.

Amikor a felhasznalé6 megnyomja a gombot, akkor egy esemény keletkezik. Amennyiben
kezelni szeretnénk a keletkez6 ActionEvent-et, akkor hozz4 kell adnunk egy ActionEvent handler-t (kezelét),
mert a gomb metddusa ezt varja, egészen pontosan egy

paramétert. A sajat eseménykezel6hoz ezért a interfészbdl kell
szarmaztatni egy sajat osztalyt, és a metddust kell megvalésitani, ami az
esemény bekdvetkeztekor fog meghivodni. Erre egy példa a kdvetkezd:

class MyEventHandler implements EventHandler<ActionEvent> {

public void handle {
Platform.exit();

Es a hasznélata:

Button exit = new Button("Exit");
exit.setOnAction(new MyEventHandler());

Mivel a kilonb6z6 eseményekhez kilonb6z6 eseménykezelét hasznalunk, és altaldban egy eseménykezel6
osztalyt csak egy helyen hasznalunk, ezért ,,felesleges" az osztalyt |étrehozni, ezt megvalésithatjuk
anonymous osztallyal is.

Button exit = new Button("Exit");
exit.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

public void handle {
Platform.exit();

}



1)

Tovabb egyszerlesitve a dolgot hasznalhatunk lambda kifejezést is.

Button exit = new Button("Exit");
exit.setOnAction(e -> {
Platform.exit();

1)

A gombon kivil létrehozhatunk egy TextField-et is, amely egy egyszer(i széveges beviteli mez6. A TextField-
hez hozzadadunk egy eseménykezel6t, mely figyeli a billentyl felengedéseket és a kordbban létrehozott Text
tipusl msg szOvegét valtoztatja meg.

Text msg = new Text();
TextField name = new TextField();

name.setOnKeyReleased(e -> {
msg.setText("Hi " + name.getText());

1)

Az (] részek utan a teljes program valahogy igy néz ki:

package hu.alkfejl;

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

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.layout.VBoXx;
import javafx.scene.text.Text;

import javafx.stage.Stage;

public class HelloFX extends Application {

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

}

@Override
public void start(Stage stage) {
stage.setTitle("Hello JavaFX");

VBox root = new VBox();
Text msg = new Text();
TextField name = new TextField();



Button exit = new Button("Exit");
exit.setOnAction(e -> {
Platform.exit();

});

name.setOnKeyReleased(e -> {
msg.setText("Hi " + name.getText());

1):

root.getChildren().addAll(name, msg, exit);

Scene scene = new Scene(root, , );
stage.setScene(scene);
stage.show();

Egy JavaFX Application életciklusa

Két f6 szal jon létre egy JavaFX alkalmazés futtatasakor (a metodus hatasara):

« JavaFX Launcher
» JavaFX Application Thread

A JavaFX Runtime az osztaly kdvetkezd metddusait hivja meg annak életciklusa folyaman
(sorrendben):

Paraméter nélkili konstruktor (llyennek lennie kell)

A JavaFX Application Thread példanyosit egy objektumot az Application leszarmazottjabdl a hivas
hataséara. Ezutan meghivédik az metddus, ami az Application osztalyban egy lires metddus, de
kedviinkre fellldefinidlhatjuk a f6 osztalyunkban. Stage és Scene létrehozasa az -en belll nem
lehetséges. Ezutan meghivadik a metddus és a metddus a futas befejezésére var. Amikor
a futasat befejezte az app, akkor meghivodik a metddus, ami ugyanugy egy Ures metédus az

osztalyban, de fellldefinialhatjuk. A fentiek kézil az init a Launcher Thread altal hivott, a tobbi
az App Thread altal.

Scene-ek menedzselése

Jelen fejezet megmutatja, hogy hogyan tudunk tébb kozott valtani. Ez azért fontos, mert egy
komplexebb alkalmazéasban biztosan tdbb Scene-t fogunk hasznalni az egyes tartalmak megjelenitéséhez.

Példaul: Chat alkalmazéas

» Partner valaszto ablak
» Beszélgetés a partnerrel



A kovetkez6 példa megmutatja, hogy hogyan tudunk két egyszer(i scene-t Iétrehozni és kozottiik navigalni.

package hu.alkfejl;

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

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.control.LlLabel;
import javafx.scene.layout.VBoXx;
import javafx.stage.Stage;

public class Main extends Application {
private Stage mainWindow;
private Scene scenel, scene2;

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
mainwWwindow = primaryStage;

constructScenel();
constructScene2();

mainwWindow.setScene(scenel);
mainwWindow.setTitle("Multiple scenes");
mainwindow.show();

private void constructScenel() {
Label 1b = new Label("Scene 1");
Button btn = new Button("Go to Scene 2");
btn.setOnAction(e -> {
mainwWindow.setScene(scene2);

1)

//Some layout
VBox root = new VBox();
root.getChildren().addAll(1lb, btn);

scenel = new Scene(root, 300, 300);

private void constructScene2() {
Label 1b = new Label("Scene 2");
Button btn = new Button("Go to Scene 1");
btn.setOnAction(e -> {
mainwWindow.setScene(scenel);

1)

//Some layout
VBox root = new VBoOx();
root.getChildren().addAll(1lb, btn);



scene2 = new Scene(root, , );

}
public static void main {
launch(args);
}
}
A metodus elején eltaroljuk egy adattagban a primaryStage-re a referenciat, hogy ezen metdduson
kivil is elérhessiik a f6 ablakunkat. Ezutan egyszerlien megkonstruéljuk a két -t, amelyekre egy-egy
(egyszer(i széveges Ul elem), illetve egy-egy kertl. A gombokhoz hozzaadtunk egy-egy

eseménykezel6t is, melyek rendre a masik -t allitjak be a -nak, mint aktualis Scene.
Komplexebb alkalmazasoknal érdemes lehet készitenlink egy osztalyt, melynek

segitségével végezzik el az 6sszes ilyen tevékenységet.

Elrendezések

JavaFX-ben a Ul elemeknek rendre megmondhatjuk, hogy milyen pozicidban jelenjenek meg. Ennél egy jobb
megoldés lehet, ha layout-okat hasznalunk, mivel &tméretezéskor a rendszer automatikus méretezi és
pozicionalja a layout altal tartalmazott Ul elemeket is. A beépitett elrendezések mind a

osztalybdl szarmaznak (ezért nevik altalaban ...Pane-re végz4dik).

BorderPane

A az alabbi képen lathat6 elrendezést biztosit:



e oy

# | Layout Sample [ol@ ==
( l )
Left nte Right
Bottom
A a legtobb alkalmazésban el6fordul, mivel remek lehetéséget biztosit a fels6bb szintd

komponensek elrendezéséhez. PIl: Fenti toolbar, baloldali navigacids nézet, alulra valamilyen status bar
keriilhet, kbzépen a f6 tartalom jelenitheté meg.

A kilénb6z6 régidkat akarhogyan méretezhetjik. Ha példaul nincs sziikség a jobboldali részre, akkor annak
mérete lehet 0 is. Ehhez egyszerlien nem kell definialni azt a régiot, amire nincs sziikség.

public void start {

BorderPane root = new BorderPane();
root.setTop(new Label("Fent"));
root.setLeft(new Label("Bal"));
root.setRight (new Label("Jobb"));
root.setBottom(new Label("Lent"));
root.setCenter(new Label("Kozép"));

Scene scene = new Scene(root, , );
primaryStage.setScene(scene);

primaryStage.setTitle("BorderPane demo");
primaryStage.show();



HBoXx

A egy egyszer( horizontalis elrendezést tesz lehet6vé, ahol az elemek egyméas mellé keriilnek. A
on beliil az elemek kdzotti tavolsagot a -el adhatjuk meg.

HBox root = new HBoOXx();
root.getChildren().addAll(new Button("Egy"), new Button("Kettd"), new
Button("Harom"));

Kettd | Harom

Ugyanez 10-es spacing-el:

HBox root = new HBoOXx();

root.setSpacing(10);

root.getChildren().addAll(new Button("Egy"), new Button("Kettd"), new
Button("Harom"));



Kettd Harom

Ha padding-et is alkalmazunk ra:

root.setPadding(new Insets(10,10,10,10));

Kettd Harom



VBox

A egy egyszer( vertikdlis elrendezést tesz lehetdve, ahol az elemek egymas ala keriilnek. A -on
belll az elemek kdzotti tavolsagot a -el adhatjuk meg.

A példakdéd mér spacing és padding alkalmazasat is mutatja.

@Ooverride
public void start(Stage primaryStage) {
try {
VBox root = new VBox();
root.setSpacing(10);
root.setPadding(new Insets(10, 10, 10, 10));
root.getChildren().addAll(new Button("Egy"), new Button("Kettd"), new
Button("Harom"));
Scene scene = new Scene(root, 400, 400);
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

}
3
Egy
Kettd
Harom
StackPane
A , ahogy neve is mutatja, egy stack-et hasznal. A hozzaadott elemek egy stack-be keriilnek és

igy egymason jelennek meg. Jol hasznalhatd akkor amikor példaul egy képre szeretnénk szdveget irni.



Amennyiben megvaltoztatjuk az elemek pozicionalasat, akkor az az 6sszes belerakott elemre hatassal lesz.

Lassunk egy példat:

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
try {
StackPane root
Rectangle rect

new StackPane();
new Rectangle(100.0, 30.0);

Text text = new Text("Yeah");
text.setFill(Color .WHITE);

root.getChildren().addAll(rect, text);
Scene scene = new Scene(root, 400, 400);
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

Ennek az eredménye a kdvetkezd:

A példaban a osztalyt haszndltuk egy téglalap létrehozdséhoz. Az alap
szin fekete, igy ezt ezzel rajzolja ki a rendszer. Ezutan létrehoztunk egy tipusu objektumot, melynek a
szinét ( ) fehérre allitottuk be.



TIPP: A StackPane alapértelmezetten kdzépre igazitja a benne 1évd elemeket.

GridPane

Racsos elrendezést lehetévé tevs elrendezés manager. A cellatartalmak tipust esznek meg. Az
elrendezést kedviinkre alakithatjuk a span-ek (sor vagy oszlop 6sszevonasok) hasznalataval.

TIPP: Jol hasznalhat6 példaul formok létrehozésakor.
A cellak kozétti helyet a HGap és VGap adja meg.

Egy egyszer(i form 6sszerakasa valahogy igy néz ki:

@Ooverride
public void start(Stage primaryStage) {
try {
GridPane root = new GridPane();
root.setVgap(10); //flggbleges helykdz a cellak kozott
root.setHgap(30); //vizszintes helyk6z a celladk kozott

//els6 sor hozzaadasa

Text name = new Text('"Név:");

root.add(name, 0, 0); //add(Node child, int columnIndex, int
rowIndex)

TextField nameTextField = new TextField();

root.add(nameTextField, 1, 0);

//masodik sor hozzaadasa

Text email = new Text("Email:");
root.add(email, 0, 1);

TextField emailTextField = new TextField();
root.add(emailTextField, 1, 1);

// A két gombot belerakjuk egy HBox-ba

Button ok = new Button("Ok");

Button cancel = new Button('"Mégse");

HBox hb = new HBox();

hb.setAlignment (Pos.CENTER); // A hbox-on belll k&ézépre igazitottak
az elemek

hb.setSpacing(20); // az elemek kozotti tavolsag

hb.getChildren().addAll(ok, cancel); // gombok a hbox-hoz

root.add(hb, 0, 2, 2, 1); //hbox a grid-hez -> add(Node child, int
columnIndex, int rowIndex, int colspan, int rowspan)

root.setPadding(new Insets(10, 10, 10, 10)); // gridre egy padding
Scene scene = new Scene(root, 400, 400);
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();



Ennek eredménye:

Néw: | |
Email:
Ok Mégse
FlowPane
A az elemek egymas utan helyezi el. Alapértelmezetten horizontalisan rakja 6ket egymas utan,

ameddig a szélesség azt engedi, utana Uj sort kezd. Megadhatd, hogy sor- vagy oszlopfolytonosan dolgozzon

(

).

Lassunk egy példat:

@Override
public void start(Stage primaryStage) {

try {

FlowPane root = new FlowPane();

root.setPadding(new Insets(5, 0, 5, 0)); //Flowpane paddingje
root.setVgap(10); //Elemek kozotti vertikalis hely
root.setHgap(10); // horizontalisan a spacing
root.setOrientation(Orientation.VERTICAL); //Orientacio beallitasa

root.getChildren().addAll(new Button("1"), new Button("2"), new

Button("3"));

Scene scene = new Scene(root,400,400);
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

} catch(Exception e) {



e.printStackTrace();

¥
b

TilePane

A nagyon hasonlé a FlowPane-hez, de egy racsos elrendezést biztosit az egymas utan bepakolt
elemekre. Fontos, hogy a cellak mérete ugyanakkora lesz.

TilePane root = new TilePane();
root.setPadding(new Insets(10));
root.setVgap(10);
root.setHgap(10);

Button btnl = new Button("1");
btnl.setPrefwWidth(20);

Button btn2 = new Button("2");
btn2.setPrefwWidth(40);

Button btn3 = new Button("3");
btn3.setPrefWidth(100);

root.getChildren().addAll(btnl, btn2, btn3);



Amennyiben a példaban kicseréljik a -t -re, akkor az elemek koz6tti nagy 'rés'
megsz(inik, mert a nem foglalkozik azzal hogy racsos legyen az elrendezés, csak pakolja egymas
utan az elemeket.

AnchorPane

Az akkor johet jol, ha az ablak négy széléhez viszonyitva valamilyen elemeket fixen akarunk
tartani. Példaul egy -ban Iévé gombokat alulra szeretnénk mindig rakni. Ez az atméretezéskor is
megmarad. Ehhez az kell, hogy a -ra egy horgonyt (anchor-t) allitsunk be.

Lassuk a példat:

HBox hb = new HBox();

Button buttonSave = new Button("Save");

Button buttonCancel = new Button("Cancel");
hb.setSpacing(20);

hb.setPadding(new Insets(10));
hb.getChildren().addAll(buttonSave, buttonCancel);

AnchorPane root = new AnchorPane();
root.getChildren().add(hb);
AnchorPane.setBottomAnchor(hb, 5.0);
Scene scene = new Scene(root, 400,400);



Fontos, hogy egy node-ra tébb anchor-t is alkalmazhatunk. Ha példaul a fenti példaban a -ot nem csak

lentre szeretnénk horgonyoztatni, hanem jobb oldalra is akkor az

hivast is meg kell ejtenlink.

A fenti példa eredménye:

Save

Cancel

Tovabbi forrasok

https://docs.oracle.com/javafx/2/layout/builtin_layouts.htm

Dailogus ablakok

Alert

A JDK 8u40-val a JavaFX-be bekeriiltek a dialdgus ablakokat megvalésité API osztalyok. Az egyik ilyen

osztaly az

Lassunk is egy példat:

Alert
alert

alert

alert = new Alert(AlertType.INFORMATION);

.setTitle("Cim");
alert.
alert.

setHeaderText ("Az ablak tartalom felsé header része");
setContentText("Részletesebb leiras a header text alatt");

.showAndwait();



Az tébbféle konstruktorral rendelkezik, de mindegyiknél megtalalhaté az paraméter,
mellyel megadhatjuk, hogy milyen tipusu dialdgus ablakot szeretnénk létrehozni. A kbvetkez6 értékek
adhatéak meg:

Ezek maguktdl értetédnek, de probaljuk ki mindegyiket, hogy lassuk a kildnbségeket. A csak egy
csupasz dialdgus ablakot ad nekink.

Egy -nek 3 kulénb6z6 szbvegét allithatjuk be, melyet a fenti példa is mutat. A dialégus ablaknak van
egy cime, egy -je (kb egy 0sszegz6 szbveg), és egy részletesebb leirdsa (a ).

Ahogy azt kordbban a -nél lattuk, meg kell hivnhunk a metddust, mivel addig a pontig nem

latszik az ablak. A dialégus ablakainkat &ltaldban modalisként szeretjuk talalni a felhasznél6 elé, tehat nem

akarjuk, hogy a rendszerben barmi mast tudjon csinalni a felhasznalé ameddig a dialogusablakrél nem

gondoskodott megfeleléen. Ehhez a legegyszerlbb, ha a fent is hasznalt metddust

hasznaljuk. Fontos, hogy a vissza is tér egy eredménnyel,

amelybdl megtudhatjuk, hogy a felhasznalé melyik gombot nyomta meg, ami fontos lehet példaul egy
tipusu dialégusnal.

Nézziink egy példat:

package application;
import java.util.Optional;

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.ButtonType;
import javafx.stage.Stage;

public class Main extends Application {
public void start {
primaryStage.setOnCloseRequest(e -> {
Alert confirm = new Alert(AlertType.CONFIRMATION, null,
ButtonType.YES, ButtonType.NO);
confirm.setTitle("Are you sure you want to exit?");
confirm.setHeaderText("Are you sure you want to exit?");

Optional<ButtonType> answer = confirm.showAndwWait();

if (answer.get() == ButtonType.NO) {



e.consume();

}
1)

primaryStage.setWidth( );
primaryStage.setHeight( );
primaryStage.show();

}
public static void main {
launch(args);
}
}
A példabdl tébb mindent is tanulhatunk, egyrészt az -nek van egy olyan konstruktora is, ami a

kovetkez6képpen néz ki:

Alert(AlertType alertType, String contentText, ButtonType... buttons)

igy egyszeriien megadhatjuk a -et, illetve megadhatjuk, hogy milyen gombokat szeretnénk a
dialégusra rakni. Jelen helyzetben egy Yes és egy No felirati gombokat helyeziink el. Amennyiben ezeket
megadjuk, akkor az alapértelmezett (OK és Cancel) gombok nem lesznek rapakolva az ablakra.

A dialégus akkor jelenik meg, ha megprébaljuk bezarni a f6 ablakunkat. Ehhez az eseménykezel6t a
metddus segitségével allithatjuk be.

A visszatérését eltaroljuk egy lokalis valtozéban, majd megallapitjuk, hogy a O gombot
nyomta-e meg a felhasznal6. Ha mégsem akar kilépni az alkalmazasbdl, akkor az eseményt elkapjuk és nem
kildjuk tovabb (Ezt teszi a hivas). Ez azt jelenti, hogy a kilépési szandékunkat (az eseményt)
nem tovabbitjuk.

A fenti példaban jél lathatd, hogy mi magunk valaszthatjuk ki, hogy milyen gombok jelenjenek meg a
feluleten. Ez rendben is van, de mi van akkor, ha magyar felirati gombokat szeretnénk? A rendszer alapbol
angol felirati gombokat biztosit. Szerencsére a JavaFX API erre is ad lehetséget. Tekintsiik a kbvetkezd
kodrészletet:

llyen mddon létrehozhatunk egy Uj gombtipust, melynek a felirata a ‘Nem' szoveg, illetve viselkedését tekintve
megegyezik a funkcionalitasaval. Ezeket a viselkedéseket a adja meg, mint
azt a példa is mutatja. Erdemes lehet a dokumentaciét megtekinteni az 6sszes lehetséges variansért.

Tovabbi beallitasi lehet6ségként azt is megadhatjuk, hogy az ablak milyen elemekkel rendelkezzen. llyen
példaul a stilusa.



Ebben az esetben az ablak csak a bezaré gombbal fog rendelkezni és minimize, maximize gombokkal nem.
Fontos lehet a szUl6t beallitani:

llletve megadhatjuk a modalitas tipusat is:
Ennek eredményeképpen az ablakunk a teljes alkalmazasra nézve lesz modalis nem pedig csak a szil6re
nézve.

Tovabbi dialégus tipusok

Az -en kivil a JavaFX biztosit még néhany tovabbi beépitett dialégust. Ezeket nem fogjuk részletesen
megnézni. Hasznalatuk nagyban hasonlit az -hoz. Ezek a kdvetkezbek:
. . egyszer(i szbveges input is talalhat6 a dialogusablakon, melynek tartalmat a
adja vissza eredményuil.
. : Egy leg6rdiild mez6t tartalmaz6 dialdégus ablak. Amennyiben a felhasznalé ad meg
értéket, akkor az elkérhet6 a visszatérési értékétol.
. : A lehet6 legéltalanosabb dialégus ablak, melynek minden részét egyedire szabhatunk ahogy

csak akarunk.



