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Sissejuhatus

Antud seminarit6d eesmirgiks on tutvustada JavaFX ja selle abil loodud rakenduste
kujundamise vdimalusi kasutades selleks CSS-i. Loon viikese lilevaate JavaFX-ist ja CSS-ist
ning sellest, kuidas CSS koos JavaFX-iga toimib. Néidatakse, kuidas toimub vajaliku tarkvara
paigaldamine: JDK(Java Development Kit), Java integreeritud programmeerimiskeskond
Eclipse ning selle lisamoodul e(fx)clipse ja JavaFX kasutajaliidese loomiseks moeldud
rakendus SceneBuilder.

Seminaritdo kdigus luuakse ka JavaFX kasutades kaks rakendust, millest esimene on lihtne
naiterakendus. Teiseks rakenduseks on keerulisem rakendus, mis kuvab informatsiooni ja laseb
seda ka dra kustutada. Teist rakendust kasutatakse ka kujunduse muutmise protsessi
kirjeldamiseks, kus rakenduse erinevate elementide kujundusi muudetakse, kasutades selleks
CSS.

To66 vajalikkus on pdhjendatud Java ja CSS populaarsusega, samuti pole samal teemal
eestikeelset materjali saadaval. Seda seminarito6d saab kasutada ka juhendina selleks, et ndha

kuidas JavaFX programme luua ja neid CSS kasutades kujundada.



1. JavaFX ja CSS tutvustus

1.1.JavaFX

JavaFX on graafika ja meedia pakettide kogum, mis voimaldab arendajatel disainida, luua ja
juurutada rikka kliendi rakendusi, mis toimivad jdrjekindlalt mitmesugustel platvormidel.
JavaFX on kirjutatud Java API-na (Application programming interface), JavaFX rakenduse
kood voib viidata API-dele likskodik millisest Java teegist. Niiteks voivad JavaFX rakendused
kasutada Java API teeke, et pddseda ligi siisteemi ressurssidele ja ihendada serveri pohistele
vahevara rakendustega. JavaFX 2.2 ja hilisemad redaktsioonid on téielikult integreeritud Java
SE 7 Runtime Environment (JRE) ja ka Java Development Kit (JDK). Kuna JDK on saadaval
koikidele peamistele arvuti platvormidele (Windows, Mac OS X ja Linux), siis JavaFX
rakendused, mis on kompileeritud JDK 7 ja hilisemale, téotavad ka koikidel peamistel arvuti
platvormidel. (Pawlan & Castillo, 2013)

1.2.CSS

Cascading Style Sheets (CSS) on keel, mis on loodud kirjeldamaks dokumentide valimust, mis
on kirjutatud néditeks HTML maérgistuskeeles. CSS-1 kasutades saab muuta tekstivérvi, teksti
fonti, paragrahvide vahel olevat vahet, veergude suurusi ja nende paigutust muuta, milliseid
taustavirve voi pilte on kasutatud ja palju muid erinevaid visuaalseid efekte. Uheks suurimaks
CSS-i eeliseks on, et sama CSS saab kasutada mitmetel lehekiilgedel, mis tdhendab, et terve
veebilehe stiili saab muuta ilma, et peaks muutma igat lehekiilge eraldi. Tavaliselt kasutatakse
CSS veebilehtede kujundamiseks ja kasutades seda koos HTML ja JavaScript-iga on CSS viga
voimekas tooriist. (Pouncey & York, 2011)



2. JavaFX ja CSS

JavaFX iiheks voimsamaks omaduseks on CSS kasutamisvdimalus rakenduse kasutajaliidese
vilimuse muutmiseks. JavaFX rakenduse kujundamiseks CSS kasutades, on voimalik muuta
rakenduse vilimust ja olemust ilma, et peaks Java rakenduse koodi muutma. CSS pdhiliselt

lahutab rakenduse visuaalse poole rakenduse loogika poolest. (Lowe, 2015)

CSS stiilid rakendatakse JavaFX scene graph-is solmedele sarnaselt nagu CSS stiilid
rakendatakse elementidele HTML DOM-is. Esimesena rakendatakse stiilid vanematele ja siis
edasi jarglastele. Kood on Kirjutatud niimoodi, et kdiakse 1dbi ainult need harud scene graph-
IS, kus on vaja CSS uuesti rakendada. Solmele lisatakse stiil siis, kui ta lisatakse scene graph-
I. Stiile rakendatakse uuesti, kui on muutunud node pseudo-class olek, stiili klass, id, inline stiil
voi parent. (Oracle, 2013)

CSS stiilid rakendatakse asiinkroonselt, mis tdhendab, et CSS stiilid laetakse dra, vaartused
teisaldatakse ja méadratakse peale seda, kui scene graph-i objekt on loodud ja lisatud scene
graph-i aga enne kui scene graph on esmalt laid out ja painted. Lisaks, kui stiilid, mis on lisatud
mingile objektile muutuvad, siis uue stiili vairtusi ei rakendata koheselt vaid rakendatakse
pérast seda kui objekti olek on muutunud aga enne seda kui jargmine stseen on painted. Kuna
CSS stiile rakendatakse asiinkroonselt, siis voib juhtuda, et vdiartused on maératud algselt

programmi poolt ja hiljem kirjutatakse need CSS poolt iile. (Oracle, 2013)

JavaFX CSS ei toeta CSS-i asetamise omadusi, nditeks float, position, overflow ja width.
Monedel JavaFX scene graph objektidel on siiski toetatud CSS padding ja margins omadused.
Koik teised asetamisega seotud aspektid on JavaFX programmikoodi poolt maaratud. Lisaks ei
ole tuge ka HTML pohistele CSS elementidele, nditeks Table, sest JavaFX pole samavaérset
konstruktorit. (Oracle, 2013)



3. JavaFX paigaldamine

JavaFX kasutamiseks on vaja veenduda, et arvutis oleks olemas Java JDK 8+ ja Eclipse, koos
e(fx)clipse laiendusega. JDK on vajalik Java ja ka JavaFX rakenduste programmeerimiseks.
Eclipse on Java IDE (integrated development environment), mis teeb rakenduste loomise
lihtsamaks, pakkudes projekti haldamiseks erinevaid tooriistu ja koodi kirjutamisel erinevaid
soovitusi andes. e(fx)clipse laiendus laseb Eclipse kasutades JavaFX rakendusi luua ilma, et
peaks loodud projekte ise koguaeg konfigureerima JavaFX jaoks.

3.1.JDK

JDK saab alla laadida lehelt:
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html

Laadides alla vastava JDK tuleb paigaldamiseks jargida juhiseid.
3.2.Eclipse

Eclipse saab alla laadida lehelt: https://www.eclipse.org/downloads/

Kui Eclipse on alla laetud, siis tuleb paigaldamiseks jargida juhiseid.
3.3.e(fx)clipse

e(fx)clipse paigaldamiseks tuleb kéivitada Eclipse ja valida iilevalt meniiii ribalt: Help->Install

New Software...


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
https://www.eclipse.org/downloads/

Project R

=
lagl

Windew Help

Welcome

Help Contents

Search

Blcome to the Egd

Show Contextual Help

Show Active Keybindings... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...
&? Report Bug or Enhancement...
Cheat Sheets...
w the IDE's most fiercel’ @,  Perform Setup Tasks...
w@ Check for Updates
@ Install Mew Software...
ded walkthrough to crea i  Installation Details
ﬁi Eclipse Marketplace...
2 About Eclipse
Joonis 1Eclipse Install new software...
Jargmisena tuleb valida Add..., Name: e(fx)clipse ja Location:
http:/download.eclipse.org/efxclipse/updates-released/2.4.0/site ja valida OK.
& Add Repository bt
Mame: | e(fx)clipse | Local...
Lecaticn: | ywhload.eclipse.org/eficlipse/updates-released/2.4.0/sitq | Archive...
=1

Joonis 2Uue asukoha lisamine

Peale seda lisandub kaks uut varianti: e(fx)clipse — install ja e(fx)clipse — single components ja

valida tuleks e(fx)clipse — install tehes linnuke selle variandi ette ja valides alt Next >

Mame
w 000 eff)clipse - install
L e(fclipse - IDE
[]000 effx)clipse - single components

Wersion

2.4.0.201605112122

Joonis 3e(fx)clipse — install

Peale laadimist antakse lilevaade, mille kinnitamiseks tuleb valida Next > ja jargmisel lehel

ndustuda tingimustega ja valida Finish. Peale e(fx)eclipse allalaadimist tuleb teade, et Eclipse

tuleb taaskaivitada.


http://download.eclipse.org/efxclipse/updates-released/2.4.0/site

4. JavaFX naiterakenduse loomine Eclipse-is

4.1.Projekti iilesseadmine

JavaFX projekti loomiseks tuleb koigepealt kidivitada Eclipse ja valida File -> New -> Java

Project.
File Edit Source Refactor Mavigate 5Search Project Run Window Help
Mew Alt+Shift+N > (2% Java Project
Open File... ™ Project...
4 Open Projects from File System... B Package
Close Ctrl+W (& Class

Joonis 4 Java projekti loomine

Jargmisena tuleb sisestada projekti nimi ja valida alt Finish.

=

Create a Java Project >
Create a Java project in the workspace or in an external location.

Project name: | Rakendus |

Use default location

Chilsers\Admin\workspace\Rakendus Browse...
JRE
(®) Use an execution environment JRE: JavaSE-1.8 o
(O Use a project specific JRE: jdk1.8.0_66
(O Use default JRE (currently 'jdk1.8.0_66") Configure JREs...

Project layout

() Use project folder as root for sources and class files

(®) Create separate folders for sources and class files Configure default...
Working sets
[[]Add project to working sets Mew...
Select...

I:?D' < Back Mext = Cancel
Joonis 5 Java projekti nime valimine ja kinnitamine

Sellepeale luuakse tiihi projekt, kus saab oma rakendust arendama hakata.

v [ Rakendus
B sre

=)\ JRE System Library [JavaSE-1.2]

Joonis 6 Java tihi projekt



Jargmiseks tuleb luua uus Klass (Class), kuhu saab hakata programmi koodi kirjutama. Selleks
tuleb teha parem klops src peal ja sealt valida New -> Class.

v [ Rakendus 12 }
(2 src = -
=\ JRE New > (2 JavaProject
- -
Open in New Window il LTSt
Open Type Hierarchy F4 HY Package
Show In Alt+Shift+W » (& Class A
[E Copy Ctrl+C @ Interface
EZ Copy Qualified Name G Enum
Paste ey | @ Annotation '

Joonis 7 Uue klassi loomine

Kuvatavas aknas tuleb miérata klassile nimi ja soovitatav oleks dra vahetada ka package ja

valida Finish, mille peale luuakse ja avatakse loodud Klass.

S New Java Class O x
Java Class _—

Create a new Java class. @
Source folder: | Rakendus/src | Browse...
Package: \«'I ee.tlul | Browse...
[]Enclosing type: Browse...
MName: | Rakendus |

Modifiers: (® public () package private protected

[ abstract []final static

Superclass: | javalang.Object | Browse...

Interfaces: Add...
Remove

Which method stubs would you like to create?
O public static void main(String[] args)
[1 Constructors from superclass
[ Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

|:| Generate comments

Joonis 8 Klassi nime ja package mddramine
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4.2 Niiterakenduse loomine ja JavaFX sisseehitatud Stylesheet

kasutamine

Loodav néiterakendus koosneb aknast ja {ihest nupust. Nupu vajutamine muudab kasutatavat
sisseehitatud stylesheet-i, vaikimisi kasutatav stylesheet on modena.css ja vajutades nuppu
voetakse kasutusele caspian.css.

Pérast projekti ja klassi loomist avaneb loodud Kklass, lisame package alla vajalikud import-id.

package ee.tlu;

import javafx.application.*;
import javafx.stage.*;

import javafx.scene.*;

import javafx.scene.layout.*;
import javafx.scene.control.*;

public class Rakendus {

}

Lisame public class Rakendus jarele extends Application, mille peale tuleb Rakendus alla
punane joon, liikudes hiirega Rakendus peale kuvatakse kaks valikut ja valida tuleb Add
unimplemented methods, mille peale luuakse automaatselt Override meetod.

public class Rakendus extends Application{

v 3 The type Rakendus must implement the inherited abstract method Application.start(5tage)
2 quick fixes available:

@ Add unimplemented methods
@ Make type 'Rakendus' abstract

Press 'F2' for focus|

Joonis 9 Add unimplemented methods

Loome ka main meetodi, et programmi kéivitada ja lisamine sinna sisse launch(args);

public class Rakendus extends Application{

public static void main(String[] args)

{
}

Launch(args);

@Override
public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
// Auto-generated method stub

11




Deklareerime main meetodi jarel uue nupu (Button) ja loome uue nupu Override meetodi sisse,
lisame nupul kuvatava teksti ja mddrame nupule tegevuse. Override meetodi seest voib &dra

kustuda TODO rea.

Button nupp;

@Override

public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
//Loome nupu, lisame teksti ja tegevuse
nupp = new Button();
nupp.setText("Stylesheet on Modena");
nupp.setOnAction(e -> buttonClick());

}

Niitid tuleks ka luua buttonClick() meetod, et nupu vajutamine midagi ka teeks. Selleks, et
meetod automaatselt luua tuleb liikuda hiirega buttonClick() peale, mis on peale
nupp.setOnAction sulgude sees ja valida Create method "buttonClick() .

Override meetodis peale nupu loomist, teeme uue BorderPane ja lisame oma loodud nupu selle

keskele, ning lisame loodud BorderPane uude stseeni (Scene).

//Loome uue BorderPane ja lisame oma nupu keskele
BorderPane pane = new BorderPane();
pane.setCenter(nupp);

//Lisame loodud BorderPane uude stseeni

Scene scene = new Scene(pane, 640, 480);

Peale seda valime stseeni mida kuvada, lisame sellele pealkirja ja 16petuseks kuvame stseeni

vilja.

//Valime kuvatava stseeni, lisame pealkirja ja kuvame stseeni
primaryStage.setScene(stseen);
primaryStage.setTitle("Naiterakendus");

primaryStage.show();

Jargmiseks liigume edasi loodud buttonClick() meetodi juurde. Kustutame sealt seest dra
TODO rea ja return null; rea. Maddrame ka dra, et meetod ei tagastaks objekti (Object) vaid

oleks void. Lisame meetodi sisse iihe if ja iihe else lause.

private void buttonClick() {
if()

12




Lisame if lausele tingimuse, et kui nupu tekst on vordne ,,Stylesheet on Modena*, siis muudame

nupul teksti ja vahetame &ra ka stylesheet-i.

if(nupp.getText() == "StyleSheet on Modena")

nupp.setText("Stylesheet on Caspian”);
Application.setUserAgentStylesheet (STYLESHEET_CASPIAN);

}
Teeme sama ka else lausega.
else
{
nupp.setText("Stylesheet on Modena");
Application.setUserAgentStylesheet(STYLESHEET_MODENA) ;
}

Peale seda on rakendus valmis ja saab kéivitada iilevalt meniiiist valides Run Rakendus, mille

peale kaivitatakse rakendus ja nupule vajutades saab vahetada styleheet-i edasi ja tagasi.

Refactor Mawvigate Search Project F
Q- Q- FH OGBS
&5 fun Flal-:&nu:z skendus.java

B & = 1 package e
=, | L packag
“

Joonis 10 Rakenduse kdivitamine

B Maiterakendus - [m} X

Stylesheet on Modena

Joonis 11 Valmis rakendus

13




5. Scene Builder abil keerulisema JavaFX rakenduse loomine

5.1.Scene Builder rakenduse paigaldamine ja Eclipse konfigureerimine

Et suurema stseeni tegemine oleks lihtsam ja kiirem, siis votame kasutusele programmi Scene

Builder. Scene Builder-i saab alla laadida lehelt: http://gluonhg.com/labs/scene-builder/

Kui Scene Builder on alla laetud, siis tuleb paigaldamiseks jargida juhiseid. Peale Scene
Builder-i paigaldamist tuleb méarata Eclipse-s Scene Builder-i asukoht. Selleks tuleb Eclipse-

s valida Window -> Preferences.

Run | Window Help

MNew Window

Editer b

Appearance b
e to

Show View b

Perspective >

Navigation »

Preferences

Joonis 12 Eclipse preferences

Jargmiseks tuleb kdrvalmentiiiist valida JavaFX ja seal médérata dra SceneBuilder executable
asukoht  Browse... nuppu vajutades. SceneBuilder.exe peaks asuma kaustas
C:\Users\*Kasutajanimi*\AppData\Local\SceneBuilder\. Peale asukoha midramist vajutada

Apply ja siis OK.

S Preferences O x
type filter text JavaFX - - v
General
Ant SceneBuilder executable | Local\SceneBuilder\SceneBuilder.exe | | Browse ..
Code Recommenders
GModelD5SL
Gradle
Help

Install/Update
Java

JavaFX

LDef

Maven

Mwe2

Mylyn

NLSDs!
Oomph
Plug-in Development
RTask

Run/Debug

Tearmn

Validation

XML

Xtend

Ktext

Restore Defaults Apply

'f?) 'C;' Cancel

Joonis 13 Scene Builder asukoha mddramine

14


http://gluonhq.com/labs/scene-builder/

5.2.JavaFX projekti ja rakenduse loomine

Loome seekord Eclipse-s Java projetkti asemel kohe uue JavaFX projekti, mis teeb palju asju
automaatselt kohe dra, mida esimese néiterakenduse juures ise Kirjutama pidi. Selleks tuleb

valida Eclipse-s File -> New -> Other-...

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help

New Alt+Shift«N > (22 Java Project
Open File... 9 Project...
(4 Open Projects from File System... B Package
Clase Ctl+W (& Class
Close All Ctrl+Shift+W € Interface
Save criss | @ Enum
B SaveAs. @ Annotation
Save Al Ctrl-Shift5 |# Source Folder
Revert 44 Java Working Set
4 Folder
Maove... ¢ File
fename.. 2 & Untitled Text File
[HEfrET ) o % EY JUnit Test Case He
Convert Line Delimiters To > o Task
Print... Ctrl+P 5 Bample..
Switch Workspace > = Other.. CrleN
Restart I

Joonis 14 JavaFX projekti loomine

Edasi tuleb valida JavaFX ja sealt alt JavaFX Project ning valida Next >

S Mew O =

Select a wizard —

Wizards:
type filter text

(= Gradle A
= Java
w = JavaFX
& JavaFX Html Template
[77] JavaFX Library Project
D JavaFX Product Configuration
[ JavaFX Project
Mew FXGraph
3 | New FXML Document
= Classes
= 056!
(= Samples v

':?3' < Back Mext = Finish Cancel

Joonis 15 JavaFX projekti loomine 2

Jargmisena tuleb dra maérata Project Name ja valida Finish, nii nagu tehtud siin: (Joonis 5).

Luuakse JavaFX projekt, koos main klassi ja tiihja stylesheet-iga.

15



v [ JavaFX
v [ osrc
w f application
[J] Mainjava
application.css
B\ JRE System Library [JavaSE-1.8]
=, lavaFx SDKE
1 build.fxbuild

Joonis 16 JavaFX projekt koos Main klassi ja stylesheet-iga
Loome src alla kaks uut package-it, selleks tuleb projektis src peal parem klikk teha ja valida

New -> Package.

v [ JavaFx
v [ s
v B Mew » (2% JavaProject
Go Into ™ Project...
= R Open in New Window H Package
B Ja Open Type Hierarchy F4 (& Class
LB Showin Alt+Shift+W > € Interface
= JavaF, ©
(& Raker [2] Copy culc @ Enum

Joonis 17 Uue package loomine

Esimesena loome uue package, sisestades Name alla application.views ja valime Finish. Selle
package alla loome parast SceneBuilder-it kasutades rakendusele vajalikud stseenid.
Teiseks loome uue package, sama moodi nagu eelmise aga nimeks paneme application.models.

Sinna tuleb péarast rakenduses kasutatavate andmete hoidmiseks vajalik klass luua.

v [ JavaFX
v [ src
~ {7 application
[7] Mainjava
application.css
B3 application.models
B3 application.views
=L IRE System Library [JavaSE-1.8]
=, JavaFx SDEK
A build.fxbuild

Joonis 18 Projekt peale package-ite loomist
Selleks, et SceneBuilder-iga kasutajaliidest tegema hakata, loome application.views alla uue
FXML faili, mis hoiab rakenduse kasutajaliidese osa programmi koodist eraldi. Selleks tuleb

teha application.views package peal parem klikk ja valida New -> Other ...

16



Avatavas aknas tuleb valida JavaFX ja selle alt New FXML Document ning siis Next >

w [ JavaFX
@ JavaFx Html Ternplate
[7] JavaFX Library Project
|2} JavaFX Product Configuration
[Z] JavaFX Project
MNew FxGraph
1r | New FXML Document
= Classes
= 035Gl

Joonis 19 New FXML Document

Jargmisel lehel méddrame rakenduse nimeks kirjutades Name alla Rakendus, RootElement
valime Anchor Pane ning vajutame Finish, mille peale luuakse FXML fail. Avame selle faili
Scene Builder-iga, selleks teeme loodud Rakendus.FXML peal parem klikk ja valime Open with
SceneBuilder, mille peale avatakse Scene Builder-is Rakendus.FXML.

4 application.models

w [ application.views
«» | Rakendus.fuml

= JRE System Library [Ja Mew »
JavaFX SDK
:ﬁ ba:”ad febuild Open with SceneBuilder

Joonis 20 FXML faili avamine Scene Builder-iga

Valime Scene Builder-is vasakult poolt Document ja Hierarchy alt AnchorPane ja muudame

paremal pool Layout alt dra Pref Width 400 ja Pref Height 300.

¥ Layout : AnchorPane
Interna
Document Lo O | O [
Padding 1] 0 0 0
¥ Hierarchy
hin Width USE COMPUTED SIZE A
Min Height USE COMPUTED SIZE A
Joonis 21 AnchorPane valimine Pref Width 400 A
Pref Height 300 A

Joonis 22 AnchorPane suuruse muutmine

17



Jargmiseks lisame AnchorPane alla SplitPane (horizontal), otsides tilevalt selle otsingukasti

jargi tles ja siis tostes selle hiirega AnchorPane peale.

Document L=

Lib itP X O
ibrary SplitPane v e

[[] SplitPane (empty) - AnchorPane

] splitPane (vertical)

Joonis 23 SplitPane otsimine

Joonis 24 SplitPane AnchorPane sees

Teeme SplitPane peal parema kliki ja valime Fit to Parent, sellega katab SplitPane éra kogu
AnchorPane ala. Jargmiseks otsime otsingukastist iiles TableView ja tdstame selle SplitPane

all olevas esimesse (vasakusse) AnchorPane.

Document L
v Hierarchy
= AnchorPane
= D] SplitPane
- AnchorPane

AnchorPane

Joonis 25 TableView paigutus

Valime TableView ja paremal pool meniiiis Layout all sarnaselt nagu (Joonis 22), muudame

seal koik Anchor Pane Constraints kiiljed 0.

L Layout : TableView
Anchor Pane Constraints
0
0|(|— — O
0

Joonis 26 Achor Pane Constraints muutmine

18



Muudame TableView all oleva TableColumn C1 teksti dra, selleks valime TableView alt
TableColumn C1 ja paremal meniiiis valime Layout asemel Properties ja muudame seal dra

Text vilja ja kirjutame sinna Eesnimi.
¥ Properties : TableColumn
Text
ext Eesnimi
Specific

Joonis 27 TableColumn tekstividrtuse muutmine
Teeme sama ka TableColumn C2 aga tekstiks paneme sinna Perekonnanimi.
Hetkel ei mahu pereckonnanime tulp tdies mahus édra vasakusse AnchorPane, selleks tuleb valida

TableView ja paremal pool meniiiis Properties all valida Column Resize Policy — constrained-

resize.
L Properties : TableWiew
Specific
Editable
Columnin Resize P.. constrained-resize b

Table Menu Buit...

Fixed Cell Size -1

Joonis 28 Column Resize Policy mddramine

Niiiid lisame SplitPane alumisse (paremasse) Anchor pane uue Label-i, selleks otsime
otsingukastist Label ja tdstame selle alumise AnchorPane peale. Samamoodi nagu tegime ka
TableView endaga (Joonis 26), muudame dra ka Label Anchor Pane Constraints, méaérates
tilemiseks ja vasakuks vidirtuseks 5. Sarnaselt nagu muutsime dra TableColumn (Joonis 27)
teksti muudame édra ka Label teksti ja paneme vairtuseks Lisainformatsioon.
Loome alumisse (paremasse) AnchorPane ka veel ithe GridPane ja iihe ButtonBar (FX8).
=) [&] AnchorPane
Label Lisainformatsioon
HH GridPane (2 x 3)

Joonis 29 Loodud GridPane ja ButtonBar
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Valime GridPane ja muudame paremal meniiiis Layout alt dra selle Anchor Pane Constraints,
madrates lilemiseks vaartuseks 30, vasakule ja paremale 5. Teeme sama ka lisatud ButtonBar-
iga, médrates selle paremaks ja alumiseks Anchor Pane Constraints vaértuseks 5.

Muudame dra nupu tekstivadrtuse, valides nupu ja paremalt poolt mentiiist Properties alt Text
lahter (Joonis 27), nupu teksti véartuseks paneme Kustuta.

Niitid lisame igasse GridPane lahtrisse Label, selleks otsime otsingukastist iiles Label ja

liigutame selle otse eelvaate peal olevatesse lahtritesse.

] | | 0 | 1
|'U Label Il_.al:.el
| 1(Label IL-aI:leI
--------------------- S
| 2 Label “Habel—
= e
| 0 I 1

Joonis 30 Koik GridPane Label-id

Muudame esimeses veerus olevate Label tekstivdartused dra, esimeseks paneme Sugu, teiseks

Pikkus ja kolmandaks Kaal.

Lisainformatsioon

Sugu Label
Pikkus Label
Kaal Label

Joonis 31 GridPane Label-ite vidrtused

Salvestame loodud FXML faili valides tilevalt mentitist File -> Save
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Laheme tagasi Eclipse juurde ja avame projektis application package all Main.java klassi ja
kustutame Override meetodi seest try ja catch osa édra.

@Override
public void start(Stage primaryStage) {

}
Lisame olemasolevate import-ide alla veel:

import javafx.fxml.FXMLLoader;
import javafx.scene.layout.AnchorPane;

Deklareerime Main klassi alguses iihe private muutuja Stage.

‘private Stage primaryStage; ‘
Loome peale Override meetodit uue meetodi, mis laeb meie loodud FXML faili, loob uue

BorderPane, asetab FXML abil loodud elemendid BorderPane sisse, loob uue stseeni ja 16puks

kuvab stseeni vilja.

public void rakenduseVaade(){
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Main.class.getResource("views/Rakendus.fxml"));
AnchorPane rakendus;
try {
BorderPane pane = new BorderPane();
Scene stseen = new Scene(pane, 600, 400);
rakendus = (AnchorPane) loader.load();
pane.setCenter(rakendus);

primaryStage.setScene(stseen);
primaryStage.show();

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

}

}

Lisame Override meetodi sisse koodi, mis méérab &dra rakenduse pealkirja ja kuvab vilja

eelnevalt loodud rakenduse vaate.

@0verride
public void start(Stage primaryStage) {
this.primaryStage = primaryStage;
this.primaryStage.setTitle("Inimesed");

rakenduseVaade();
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Peale seda saab rakenduse kédivitada vajutades kdivitamise nuppu iileval meniiiis (Joonis 10).

B Inimesed - O *
Eesnimi Perekonnan... | Lisainformatsioon
Mo content in table
Kustuta

Joonis 32 Kdivituv rakendus

Selleks, et uusi inimesi tabelis hoida loome oma application.models package alla uue Java

klassi, mille nimeks paneme Inimene. (Joonis 7).

Lisame klassile vajalikud import-id.

import javafx.beans.property.IntegerProperty;
import javafx.beans.property.SimpleIntegerProperty;
import javafx.beans.property.SimpleStringProperty;
import javafx.beans.property.StringProperty;

Deklareerime klassi alguses édra vajalikud muutujad.

public class Inimene {

private final StringProperty eesNimi;
private final StringProperty perekonnaNimi;
private final StringProperty sugu;

private final IntegerProperty pikkus;
private final IntegerProperty kaal;

}

Loome deklareeritud muutujate jarele uue konstruktori.

public Inimene(String eesNimi, String perekonnaNimi, String sugu, Integer pikkus,

Integer kaal){
this

.eesNimi = new SimpleStringProperty(eesNimi);
this.
this.
this.
this.

perekonnaNimi = new SimpleStringProperty(perekonnaNimi);
sugu = new SimpleStringProperty(sugu);

pikkus = new SimpleIntegerProperty(pikkus);

kaal = new SimpleIntegerProperty(kaal);
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Loome eesnime kohta 3 meetodit, esimene tagastab vdartuse, teine madrab vairtuse ja kolmas

tagastab Property.

public String getEesNimi(){
return eesNimi.get();
}

public void setEesNimi(String eesNimi){
this.eesNimi.set(eesNimi);

}

public StringProperty eesNimiProperty(){
return eesNimi;

}

Teeme sama ka perekonnanime ja soo kohta.

Pikkuse ja kaalu meetodid tulevad ka sarnaselt, aga nendes on kasutusel integer-id.

//Pikkus
public Integer getPikkus(){
return pikkus.get();

}

public void setPikkus(Integer pikkus){
this.pikkus.set(pikkus);

}

public IntegerProperty pikkusProperty(){
return pikkus;

}

//Kaal
public Integer getKaal(){
return kaal.get();

}

public void setKaal(Integer kaal){
this.kaal.set(kaal);

}

public IntegerProperty kaalProperty(){
return kaal;

}

Liheme tagasi Main.java klassi juurde. Lisame deklareeritud muutujate jérele veel iithe muutuja

private ObservableList.

private ObservableList<Inimene> inimesteAndmed =
FXCollections.observableArrayList();

Lisame ka juurde kaks uut importi

import application.models.Inimene;
import javafx.collections.ObservablelList;
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Loome peale deklareeritud muutujaid uue konstruktori ja lisame selle sees mdoned inimesed.

public Main(){
inimesteAndmed.add(new Inimene("3Juku", "Tammik", "Mees", 172, 70));
inimesteAndmed.add(new Inimene("Kati", "Kuusik", "Naine", 161, 55));
inimesteAndmed.add(new Inimene("Kalle", "Maasik", "Mees", 186, 83));

}

Peale seda konstruktorit loome uue meetodi, mis tagastaks inimeste andmed.

public ObservableList<Inimene> tagastaInimesteAndmed(){
return inimesteAndmed;

}

Selleks, et loodud informatsiooni rakenduse tabelis kuvada tuleb luua application.views
package alla uus klass InimesteKontroller (Joonis 7).
Lisame loodud klassi uued import-id.

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Label;
import javafx.scene.control.TableColumn;
import javafx.scene.control.TableView;
import application.Main;

import application.models.Inimene;

Jargmiseks deklareerime muutujad, siin peab muutujate ja ka meetodite ette kirjutama @FXML,

sest see tagab FXML failile digused ligipadseda private viljadele ja meetoditele.

@FXML

private TableView<Inimene> inimesteTabel;

@FXML

private TableColumn<Inimene, String> eesNimeTulp;

@FXML

private TableColumn<Inimene, String> perekonnaNimeTulp;

@FXML

private Label eesNimeLabel;

@FXML

private Label perekonnaNimeLabel;
@FXML

private Label sugulLabel;

@FXML

private Label pikkusLabel;

@FXML

private Label kaallLabel;

Peale deklareeritud muutujatid viitame Main klassile ja loome tiihja konstruktori.

private Main mainKlass;

public InimesteKontroller(){

}
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Lihtestame InimesteKontroller-i.

@FXML

private void initialize(){
eesNimeTulp.setCellValueFactory(CellData ->

CellData.getValue().eesNimiProperty());
perekonnaNimeTulp.setCellValueFactory(CellData ->

CellData.getValue().perekonnaNimiProperty());

}

Peale seda lisame meetodi, mis lisab Main klassis olevast ObservableList-ist vaartused

rakenduse tabelisse.

public void setMainApp(Main mainKlass){
this.mainKlass = mainKlass;

inimesteTabel.setItems(mainKlass.tagastaInimesteAndmed());

}

Léheme tagasi Main klassi juurde ja ithendame loodud InimesteKontroller-i Main klassiga.

Lisame rakenduseVaade() meetodi sisse 2 rida koodi, peale pane.setCenter(rakendus) rida..

InimesteKontroller kontroller = loader.getController();
kontroller.setMainApp(this);

Lisame jargmisena Rakendus.fxml failile loodud InimesteKontroller-i. Selleks avame
application.views all Rakendus.fxml faili SceneBuilder-iga (Joonis 20). Valime vasakult
Hierarchy asemel Controller meniiii ja lisame Controller class lahtrisse oma

InimesteKontroller-i.

Document O
> Hierarchy
¥ Controller

Controller class
application.views.InimesteKontroller

Use fi:root construct

Joonis 33 Kontrolleri lisamine SceneBuilder-is

Léheme uuesti tagasi Hierarchy juurde ja valime seal TableView. Paremal meniiiis valime Code

ja seal muudame é&ra fx:id.

* Layout : TableView
v Code : TableView
Identity
fxid inimesteTabe v
Mgin

Joonis 34 TableView fx:id muutmine
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Muudame &ra ka vasakul TableView all olevad tulbad, selleks tuleb valida tulp ja muuta selle
fx:id paremal Code all dra. Esimese tulba vaartuseks tuleb eesNimeTulp ja teise tulba vaartuseks
perekonnaNimeTulp.

Jargmiseks tuleb GridPane teises tulbas olevate Label-ite fx:id vastavalt d&ra muuta. Esimese
rea Label fx:id vadrtus on suguLabel, teise rea oma pikkusLabel ja kolmanda rea oma kaalLabel.

Kui niiiid rakendus kéivitada, siis kuvatakse tabelis Main klassis loodud inimesed.

B |nimesed - O >
Eesnimi Perekonnan... | Lisainformatsioon
Juk T ik
L amm! Sugu Label
Kati Kuusik
. Pikkus Label
Kalle Maasik
Kaal Label
Kustuta

Joonis 35 Rakendus koos tabeli vidrtustega

Selleks, et inimese valimisel kuvataks tema kohta paremal lisainformatsioon, peab avama
application.views alt InimesteKontroller ja lisama sinna meetodi, mis kuvab vilja

lisainformatsiooni.

private void kuvalLisainfo(Inimene inimene){

if (inimene != null) {
suguLabel.setText(inimene.getSugu());
pikkusLabel.setText(String.valueOf(inimene.getPikkus() + "cm"));
kaalLabel.setText(String.valueOf(inimene.getKaal() + "kg"));

}else{
suguLabel.setText(" ");
pikkusLabel.setText(" ");
kaalLabel.setText(" ");
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InimesteKontrolleri-s oleva initialize meetodi 10ppu tuleb lisada ka 2 rida.

kuvaLisainfo(null);

inimesteTabel.getSelectionModel().selectedItemProperty().addListener((observable,
oldvalue, newValue) -> kuvalLisainfo(newValue));

B Inimesed - O *
Eesnimi Perekonnan... | Lisainformatsiocon
Sugu Mees
Kati Kuusik
Kalle Maasik Pikkus 17gem
Kaal T0kg
Kustuta

Joonis 36 Rakendus koos kuvatava lisainformatsiooniga

Tabelist kustutamiseks tuleb luua uus meetod ja lisada SceneBuidler-is Kustuta nupule loodud

meetod.

@FXML

private void kustutaInimene(){
int valitudInimene = inimesteTabel.getSelectionModel().getSelectedIndex();
inimesteTabel.getItems().remove(valitudInimene);

}
Ly Layout : Button
L Code : Button
Idertily
faid =
Main
Om Action

# | kustutalnimene IEI

Joonis 37 Kustuta nupule meetodi lisamine
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6. Loodud rakenduse kujundamine CSS kasutades

6.1.Stylesheet-i iihendamine rakendusega

Stylesheet-i saab iihendada rakendusega mitut moodi. Uheks vdimaluseks on seda libi koodi
lisada, selleks tuleb avada Main.java klass ja seal leida rakenduseVaade() meetodi sees iiles
rida, kus luuakse stseen. Selle jarele tuleb lisada iiks rida koodi, mis votab kasutusele projektis

oleva application.css.

‘stseen.getStylesheets().add("application/application.css");

Stylesheet-i saab lisada ka vaatele 1dbi SceneBuilder rakenduse. Selleks tuleb avada
application.views package alt Rakendus.fxml SceneBuilderis (Joonis 20). Siis tuleb vasakult
poolt valida Hierarchy alt kdige iillemine AnchorPane. Kui see on valitud, siis paremalt poolt
mentiiist tuleb lisada Properties alt uus stylesheet, vajutades selleks seal olevat + nuppu ja
liilkuda  kohta, kus  stylesheet asub, hetkel peaks asukohaks olema:
C:\Users\*kasutaja*\workspace\JavaFX\src\application. Kui stylesheet on leitud, siis tuleb see
avada vajutades Open. Kui stylesheet on lisatud, siis tuleb Rakendus.fxml ka dra salvestada,

selleks valida File -> Save.

Hendrik Spiegelberg * workspace * JavaFX » src » application w Se:
older
~
- MName Date modified Type Size
models 06.11.2016 16:40 File folder

VIEWS 06.11.2 :32 File folder

s application.css 06.11.2016 22:14 Cascading Style 5... TKB
Joonis 38 Application.css asukoht failististeemis

6.2.Styleheet-i muutmine

Algselt projekti luues tekitati application package sisse tiihi application.css fail. Avame selle
faili ja lisame esimesena sinna vajaliku, et muuta rakenduses olev Kustuta nupu taust punaseks.

Selleks on vaja luua klassi selector: .button, mis valib koik rakenduses olevad nupud.

application.css B35

1= . button{
2 I

Joonis 39 .button selector
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JavaFX rakenduste puhul algavad koik selectori sees olevad reeglid prefiksiga -fx-. Selleks, et

muuta nuppudel taustavérv punaseks on vaja selectori sisse lisada:

-fx-background-color: red;

Joonis 40 Kustuta nupp peale taustavérvi muutmist

Jargmiseks loome iihe pseudo-klassi selectori: .button:hover. Selle selektori sees olevaid
reegelid kasutatakse siis, kui hiirega nupule peale liikuda. Loome selectori sisse reegli, mis

muudab nupule iimber musta iimarate nurkadega piiri.

.button:hover {
-fx-border-color: black, black;
-fx-border-width: 3, 3;
-fx-border-style: solid;
-fx-border-radius: 4, 4;

Joonis 41 Nupu hover pseudoklassi muudatus

Muudame jargmisena dra SplitPane tausta, asendades selle taustapildiga. Selleks tuleb luua uus

pseudo-klassi selector: .split-pane:horizontal ja selle sisse lisada reegel:

‘-fx-background-image: url(img/metal.jpg);

Url jarele sulgude sisse voib kirjutada kas kohaliku pildi asukoha v3i veebiaadressi.

® | Inimesed - O X
Eesnimi Perekonnan...
L’uku Tammik
Kati Kuusik
Kalle Maasik

Joonis 42 SplitPane taust asendatud pildiga
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Peale pildi lisamist muutus Labelite tekst loetamatuks, teeme teksti uuesti ndhtavamaks.
Muudame koik labelid dra, selleks loome uue selectori: .label ja muudame labelite tekstivarvi

ja teksti fonti.

.label {
-fx-text-fill: white;
-fx-font-family: "Arial";
}

Muudame Lisainformatsiooni labe-it. Selleks, et muutuks ainult Lisainformatsiooni label,
lisame talle uue id. Selleks, et id lisada, tuleb avada Rakendus.fxml SceneBuilder-iga. Seal tuleb
Hierarchy all olles valida SplitPane alumise AnchorPane seest Label ja muuta paremas meniiiis

Properties -> JavaFX CSS alt éra Id, madrame Id vaartuseks lisainfo.
JawaFX C55

Slyle
Style Class

Slylesheets

Id

isainfo

Joonis 43 Id lisamine SceneBuilder-is
Lisame application.css alla uue id selectori: #lisainfo. Id selector valib ja muudab ainult neid
elemente, mille id on sama, mis selectoris miiratud. Muudame ara Lisainformatsiooni labeli

teksti varvi, teksti suuruse ja muudame teksti Boldiks.

#lisainfo {
-fx-font-size: 14pt;
-fx-font-weight: bold;

-

Lisainformatsioon ©

v = —

Sugu

Pikkus

Kaal

Joonis 44 Labelid peale nende stiili muutmist
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Kokkuvote

Kéesolevas t60s on antud iilevaade JavaFX ja CSS ning sellest, kuidas nad koos toimivad. T66
alguses on lithike sissejuhatus JavaFX ja CSS. Loodud on juhendid tarkvara paigaldamiseks,

mis on vajalikud, JavaFX rakenduste loomiseks.

Lisaks on loodud kaks néiterakendust koos nende loomise juhendiga. Esimene rakendus néitab
JavaFX pohiomadusi ja kasutab JavaFX vaikimisi saadaval stylesheeti ja teine kasutab oma

loodud stylesheeti.
Teise rakenduse kujundamiseks on t66 kédigus loodud stylesheet ja see JavaFX rakendusega

tthendatud. Stylesheet-i muutmiseks on loodud juhend, mis néitab 4ra, kuidas CSS kasutamine
loodud JavaFX rakenduste puhul kéib.
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