Programovanie (2) v Jave
Letny semester 2025 /26

Cvicenia ¢. 11, tlohy na JavaFX

Nasledujiice tilohy moZno vyuzit na dalgie precvi¢enie JavaFX. Nie si uréené na odovzdéavanie na testovadi.

1.

Vytvorte JavaFX aplikiciu, ktord nacita z konzoly prirodzené ¢islo n a nésledne zobrazi okno so scénou
obsahujicou n tla¢idiel s napismi zodpovedajicimi ¢islam od 1 po n.

Ako koretiovi oblast scény mézete pouzit napriklad FlowPane. Nacitanie vstupu z konzoly mozno realizo-
vat v metode start pred zobrazenim hlavného okna aplikicie. Kéd je v takom pripade prakticky rovnaky
ako pri konzolovych aplikaciach.

. Ozivte jednotlivé tla¢idla v predchadzajicej aplikacii tak, aby kazdé z nich na konzolu (alebo do textového

popisku na scéne) vypisovalo svoje ¢islo. Implementujte tuto funkcionalitu dvoma sposobmi:

a) So samostatnym spractuvatelom udalosti typu EventHandler pre kazdé z tlacidiel.

Tu sa moze zist cyklus for obsahujuci definiciu lambda vyrazu pristupujtceho k itera¢nej premenne;j.
Nieco také nejde napisat priamo, pretoZe z lambda vyrazov — rovnako ako aj z lokdlnych a anonym-
nych tried — definovanych v metdéde £ moZno pristupovat iba k tym lokalnym premennym metody £,
ktoré su finalne alebo ,v podstate findlne* (t. j. nie st nutne oznacené ako finalne, ale po svojej
inicializacii sa uz ich hodnoty nemenia). Tento problém je mozné obist viacerymi réznymi spdsobmi.
Napriklad mozno v tele cyklu definovat nova finadlnu premennu inicializovant na hodnotu iterac¢ne;j
premennej. Inou moznostou je pouzit namiesto lambda vyrazu inStanciu ,,beznej“ triedy implemen-
tujticej rozhranie EventHandler<ActionEvent>, ktora dostane hodnotu iteracnej premennej ako
argument konstruktora.

b) S jedinym spracuvatelom udalosti pre vetky tlacidla. K ovladaciemu prvku, na ktorom udalost event
vznikla, moZno pristupovat pomocou metédy event .getSource ().

Vytvorte aplikaciu s tlacidlom Prida j, ktoré bude po stlaceni na scéne vytvarat dalsie tlacidla s postupne
rasticimi ¢islami (kazdé z nich navySe moze svoje ¢islo vypisovat na konzolu). Skiste na rozloZenie tlacidiel
pouzit rozne podtriedy triedy Pane.

. Upravte predchadzajicu aplikiciu tak, aby sa namiesto tlacidiel vytvarali Sstvorceky nejakej farby, v ktorych

strede bude text s danym ¢islom (na vytvaranie takychto stvoréekov pouzite oblasti typu StackPane).

Vytvorte aplikaciu s jedinym tla¢idlom Stvorcového tvaru umiestnenym v oblasti zakladného typu Pane.
Po stlaceni tlacidla sa jeho velkost zvacsi o nejaky konstantny faktor. Po stladeni niektorej zo $ipok na kla-
vesnici sa zmen{ poloha tla¢idla v ramci scény. Na menenie velkosti tlacidla pouZite metdédy setPrefWidth
resp. setPrefHeight. Jeho polohu méZete upravovat metodami setLayoutX a setLayoutY.

. Napiste aplikaciu, ktorej okno obsahuje obdlznik a tlacidlo, po stlaceni ktorého sa vo vnutri obdlznika

na nahodnej pozicii vykresli kruh s nejakym pevnym polomerom a néhodnou farbou vyplne. Kliknutim
na l'ubovolny kruh sa navySe tento zo scény odstrani. Pridajte napokon do aplikacie eSte jedno tlacidlo,
ktoré ndhodne zmeni farby vSetkych momentalne vykreslenych kruhov.



