JAVA FX GUI -HARJOITUKSET

Tassa dokumentissa olevat Java-harjoituset
liittyvat Java FX GUI-ohjelmiin, mika
tarkoittaa etta ohjelmissa on Graphical User
Interface eli graafinen kayttoliittyma, ja
lisdksl nuo graafiset kayttdliittymét on
toteutettu Java FX -luokkia hyddyntéen.
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OHJEITA HARJOITUSTEN TEKOON

* Nama harjoitukset ovat padsaanttisesti sellaisia, ettd alussa otetaan kayttoon jokin
esimerkkiohjelma, jota muutetaan ja edelleenkehitetdan harjoituksissa. Jokaiseen
harjoitukseen kuuluu yleensd monta osatehtavaa. Tarkoitus on etta yhdella
harjoituskerralla tehddan aina johonkin yhteen ohjelmaan liittyvat tehtavét.

o JCreatorillatydskenneltdessa el ole tarpeellista perustaa projektgja. Riittéa kun .java
tiedostot avataan sellaisenaan JCreatoriin jatarvittavat tiedostot ovat kaikki samassa
kansiossa.

» Varo antamasta Java-ohjelmallesi essim. nimeé String.java, koska String on Javan
standardiluokka. Anna ohjelmalles mieluiten pitkahko nimi tyyliin
KivaPeliHarjoitus.,java. Muista my0s etta Javassa on séant0 jonka mukaan ohjelman
padluokan nimi tulee olla KivaPeliHarjoitus jos tiedostonimi on
KivaPeliHarjoitus,java.

o S&adaohjelmaeditorisi sellaiseks etta tabul ointindppa men painallus vastaa kolmea
vailyontia. Téllaista ohjelmointityylia on kaytetty Kari Laitisen esimerkkiohjelmissa
joita ndissa harjoituksissa muutellaan. Paras on séétaa editori sellaiseks etta
tabul ointimerkin tilalle tiedostoon tulee kolme valilyontid. (Yleensa editoreissa on
Settings- tai Configure-menu josta tdmmaisen sdatamisen voi tehda.)
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA StepsFX.java

SepskX.java on ohjelmajoka nayttda ikkunassa kahdella tavalla rakennetut graafiset
portaat. Portaita on tehty sekd rectangle- etta Line-olioita kayttéen. Naissa harjoituksissa
'parannellaan’ kyseista ohjelmaa ja samalla tutustutaan Java FX -sovellusten rakenteeseen.

Tehtava 1:

Nykyisell&8n ohjelmassa on nousevat ja laskevat portaat. Muuta ohjelma sellaiseks etta
siihen tulee laskevat ja nousevat portaat seuraavan kuvan mukaisesti:

StepsFXSolutions java - B

B
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Tehtava 2:

Teelaskevien portaiden suorakaiteista erivarisia Taman saat aikaiseks esimerkiks jos kaytéat
seuraavaa taulukkoa jota voit sopivasti indeksoida siind silmukassa jossa luot Rectangle-
olioita:

Color[] step colors = { Color.DARKKHAKI, Color.AQUAMARINE, Color.LIGHTBLUE,

Color.KHAKI, Color.ORANGE, Color.ROSYBROWN,
Color.THISTLE, Color.TOMATO } ;

Portaat voivat tdman tehtavan seurauksena ndyttda seuraavanlaisilta:

StepsFXSolutions,java = =

=
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Tehtava 3:

L aita nousevien portaiden alle perustukseks erivérisia palloja, €li circle-olioita, seuraavan
kuvan mukai sesti

StepsFXSolutions java - B

i

Nuo pallot on mahdollista saada aikaiseks yhdella for-silmukalla jonkalaitat nousevia
portaita rakentavan silmukan siséan. Pallojen variks voi laittaa satunnaisen vérin jonka saa
alkaan esim. seuraavalla lauseella.

Color random color = Color.color( Math.random(), Math.random(),
Math.random() ) ;
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Tehtava 4:

Muuta vasemmalla olevat laskevat portaat pyramidiks seuraavan kuvan mukaisesti.

StepsFXSolutionsjava

-y

Jotta saat pyramidin mahtumaan ikkunaan, kannattaa ikkunasta (scene-oliosta) tehda esim.

280 pistetta leveampi.

Kun olet tehnyt nama harjoitukset voit sanoa opetellees rakentamaan pyramidin jos joku

kysyy etta mita olet viime aikoina opiskellut.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA SinglePictureFX.java

Ohjelman SinglePictureFX.java onnistuneeseen suorittamiseen tarvitset ohjelman
kayttaman kuvatiedoston jonka |Oydét kansiosta

http://www.naturalprogramming.com/javagui/javafx/

Harjoitus 1:

Tee ohjelmasta SinglePictureFX.java sellainen etta kuva naytetdan vain yhteen kertaan, sen
luonnol lisessa koossa, siten etté kuva tulee tdsmalleen ikkunan keskelle.

Tassa voit kayttda jotain muutakin kuvaa kuin ohjelman alunperin kayttamaa kuvaa. Tassa
taytyy ottaa selville ohjelman scenen leveysja korkeus kuten esim. ohjelmassa
ShapesDemoF X .java on tehty.

Kun kuvaa naytetdan sille maaritel|aan kuvan vasemman ylakulman paikka. Joudut siis
tekemaan laskutoimituksia jotta saat vasemman ylakulman sellaiseen paikkaan etta kuva
tulee alueen keskelle.

(Huom! Kuvatiedostoja kaytettdessa on joskus esiintynyt ongelmia siten ettajokin kuva e

vaan suostu ndkymaan. Kokelle siis jotain toista kuvatiedostoa jos kuvan nakymisessa
esiintyy jotain mystisyytta.)
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Harjoitus 2:

Lis&& ominaisuus ettd kuvalle tenddan raamit jollain vérilla. Raamit saat kétevasti aikaiseks
ainakin siten etta teet hiukan kuvaa suuremman suorakaiteen kuvan alle. Suorakaide tulee
tayttéa halutulla raamien vérilla

Raamit tekevdlle suorakaiteelle pitéa |askea sitten sopiva paikka etté raamit ovat joka
puolella kuvaa saman levyiset.

Harjoitus 3:

Tee ikkunassa ndkyvan kuvan taustalle tiiliseind. Tiiliseinan saat aikaiseksi kun kopioit
sopivasti koodia ohjelmasta BrickWallFX.java.

Kun tdma osatehtéva on suoritettu, ohjelman pitdisi tuottaa seuraavan kuvan kaltainen
nakyma.
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Harjoitus 4:

Lis&& ohjelmaan ominaisuus etta ndytettavaa kuvaa ja sen raameja voidaan pienentda tai
isontaa Nuoli yl6s - jaNuoli aas -ndppamilla Katso ohjelmasta
Keyboar dl nputDemoFX.java kuinka ndppa miston voidaan reagoida

Erés tapa ratkaista tdméan tehtdvan ongelma on sellainen ettd muutat kaytettyjen imageview-
jaRrectangle-olioiden skaalausta. Skaalausta, jonka oletusarvo on 1.0, voi kasvattaa tai
pienentdd esim. arvolla 0.05 kun mainittuja nuolingppai mié painetaan. Mainittujen luokkien
olioille on olemassa skaal auksen |ukemiseen ja muuttamiseen kaytettévat metodit, joita voi
ké&yttéa seuraavaan tapaan

frame rectangle.setScaleX( frame rectangle.getScaleX() + 0.05 ) ;

Harjoitus 5:

Jos alkaariittéajaintoa piisaa, niin lisda ohjelmaan viela ominaisuus etta naytettavaa kuvaa
voidaan vaihtaa Nuoli oikealle - jaNuoli vasemmalle -ndppaimilla. Tassavoi toimianiin etta
alussa ladataan naytettavéat kuvat zmage[] -tyyppiseen taulukkoon, ja pannaan olioviittagja
picture_to_show 0S0ittamaan vuorollaan kuhunkin taulukon kuvaolioon. Voi my6s olla
hyodyks kayttéa tmageview([] -tyyppistataulukkoa, tai pitéa kuvaolioitaArrayList-
taulukossa.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA MovingBallFX.java

Ohjelma MovingBallFX.java on esimerkki jossa mm. Button- ja ChoiceBox-luokkien avulla
on rakennettu graafinen kayttdliittyma. Painonapeillavoi liikuttaa ikkunassa nakyvaa palloa
ja ChoiceBox-olion avulla voi muuttaa sen véria. Itse pallo on Circle-luokan olio.

Tehtava 1:

Lisda ohjelmaan uusi painonappi jokatoimii Reset-nappina siten etta sen painamisen jalkeen
pallo sirtyy alkuperéisen véarisena alkuperaiselle paikalleen scenen keskelle.

o Tassataytyy mm. luoda uus Button-olio jaliséta se HBox-olioon jossa muutkin
painonapit ovat 'kiinnitettyind .

o Lisdks taytyy maaritella mita silloin tehdaén kun Reset-nappia painetaan. Talloin taytyy
modifioida Circle-olion keskipistetta jafillia eli taytevaria.
Tehtava 2:

Katso mallia ohjelmasta RectangleFX .javajalaita MovingBallFX.java-ohjelmaan ScrollBar
jollavoi séétéa naytettavan pallon kokoa, €li kaytannossa sen sadetta.

Tehtava 3:

Katso vielaliséa mallia ohjelmasta RectangleFX .java laita MovingBallFX .java-ohjel maan
esim. 3 kappaletta RadioButton-olioita joilla voidaan valita pallolle ohut reuna, keskipaksu
reunatal paksu reuna. Circle-olion reunan paksuus voidaan maaritella setStrokewidth()-
metodin avulla.

11 © Kari Laitinen



Tehtava 4:

Tee pallon litkkumiseen sellainen muutos, etta esim. jos palloa siirretéan oikealle niin paljon
ettd se katoa kokonaan nakyvistg, niin se tulee muutaman napin klikkauksen pdasta esiin
vasemmasta ikkunan reunasta alkaen, edelleen oikealle siirtyen.

Taman saman toiminnon voi toteuttaa kaikkiin palloa siirtaviin painonappeihin.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA MovingBallsWithMouseFX.java

Ohjelma MovingBallswithMouseFX .java nayttéa kolmea pall oa ikkunassa ja hiirella on
mahdollisuus tarttua noihin palloihin jaliikutella niitd. Ohjelma on rakennettu siten etta
pallot ovat Circle-luokasta johdetun Ball-luokan olioita.

Harjoitus 1:

Muuta ohjelmaa siten etta liséét sithen neljannen naytettavan Ball-olion. Tama vaatii
ainoastaan yhden lauseen ohjelmaan, ja silla tuo uusi Ball toimii kuten muutkin pallot.

Harjoitus 2:

Johda (periytd) luokasta Ball uus luokka nimelta GradientBall. Voit kirjoittaa GradientBall-
luokan esim. Ball-luokan jalkeen ohjelmaan. Tarkoitus on ettd GradientBall-oliot ovat
samanlaisia kuin Ball-oliot sill& poikkeuksella etta GradientBall-luokan pallossa on vérina
ns. gradient-vari.

GradientBall-luokan konstruktorille voidaan antaa parametrina normaali véri, jonka
perusteella konstruktori luo gradient-véarin jonka voi asettaa esim. setFill()-metodilla pallon
variksi.

Gradientti vari on sellainen ettd vari muuttuu tiettyjen séantdjen mukaan varista toiseks.
Gradientin varin saa ailkaan annetusta varista esim. seuraavilla lausailla;
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Stop[] color stops = { new Stop(0, Color.WHITE ),
new Stop(l, given color ) } ;

LinearGradient gradient color = new LinearGradient( 0, 0, 1, 1, true,
CycleMethod.NO CYCLE, color stops ) ;

Tutki luokkaa LinearGradient jos haluat kokeilla muita gradientteja vargja

Tassa tehtavassa sinun pitaa laittaa GradientBall-olioita nékyville jotta voit testata uuden
luokkas toimivuutta.

Harjoitus 3:

Nykyisessé ohjelmassa on se ongelma etta viimeisena liikutettu pallo el valttamétta jaa
padimmaiseksi jos pallot tulevat ruudulle osittain paallekkain.

Ongelma johtuu siité etta pallot piirtyvét siinajarjestyksessa kuin ne on laitettu Group-olion
'lapsiks’ . Tama ongelmavoidaan ratkai sta siten etté kun palloa aetaan litkuttamaan, siis kun
hiiren nappi on painettu alas pallon p&all4, tehdaan niin etta kyseinen pallo poistetaan Group-
olion lapsien listasta ja lisétdan sitten listan loppuun. Nain liikuteltava pallo piirtyy
viimeisend ja padlimmaiseks.

Tuo Group-olion ’lapsilista’ on tyyppié Observablel ist<Node> ja se toteuttaa List-
rajapinnan jossa on metodi remove() jolla voidaan jokin olio poistaa listasta. Vastaavasti on
metodi add() jolla olio voidaan liséta listan loppuun.
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Harjoitus 4:

Muuta ohjelma sellaiseksi, ettd jos hiirella klikataan pallojen ulkopuolelle ikkunassa ja
samanaikaisesti on Control-ngppéin alhaalla, ikkunaan laitetaan uusi Ball-olio tuohon
klikattuun kohtaan.

Tassé tulee ohjelman 'skeneen’ lisétareagointi hiiren klikkaukseen, eli tarvitset esim.
seuraavallatavalla akavaa koodia:

scene.setOnMousePressed( ( MouseEvent event ) ->

{

if ( ball movement going on == false )

{

Ball new ball = null ;

if ( event.isControlDown () )

{

Ohjelma MouseDemoFX.java on esimerkki jossa hiireen reagointi on toteutettu ’skeneen’.

Uudelle pallolle pitéda saada hiiritoiminnot kuntoon. Voit tehda sen yksinkertai sesti
metodikutsulla

set mouse activities for balls() ;

Taméa metodi asettaa aina kaikkien pallojen hiiritoiminnot, mutta se el haittaa ohjelman
toimintaa.
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Harjoitus 5:

Lis&& ohjelmaan ominaisuus etté jos hiirella klikataan pallojen ulkopuolelle ikkunassa ja
samanaikaisesti on Shift-nappéin alhaalla, ikkunaan laitetaan uusi GradientBall-olio tuohon
klikattuun kohtaan
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA PlayingCardsFX.java

Ohjelma PlayingCar dsFX.java on sellainen etta siind voi DEAL-napillajakaa pelipoydélle
viis korttiariviin jayhden yksindisen kortin. SHUFFL E-napillavoi kaytettavan korttipakan
sekoittaa. Korttgja voi kdannella klikkaamalla niita hiirella

Ohjelma kéyttéa playing_cards_images-nimisessa kansiossa olevia pelikorttien kuvia.
Tuommoinen kansio kuvatiedostoineen taytyy saada paikallisesti tietokoneelles jotta voit
tehdd muutoksia ja testata ohjelmaa. Saat pelikorttien kuvat tietokoneellesi kun kopioit,
samasta kansiosta jossa ohjelmakin on, playing_cards images.zip -tiedoston ja purat sen
siihen kansioon jossa kdannét ohjelmas |ahdekoodia.

Harjoitus 1:

Muuta ohjelma sellaiseks etté kortit ovat valmiiks *naamapuoli’ ylospain silloin kun kortit
jaetaan pelipoyddlle. card-luokassa on valmiina metodi jolla kortin voi kdantda siten etta
kortin maa jaarvo ovat nakyvilla Tahan muutokseen tarvitaan vain pari koodirivia.

Harjoitus 2:

Muuta ohjelma sellaiseksi etta korttipakka on valmiiks sekoitettu silloin kun ohjelma
kaynnistyy. Tahan riittéa kun lisdat ohjelmaan yhden koodirivin.
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Harjoitus 3:

Muuta ohjelma sellaiseks etté kortit ovat valmiiks jaettuna’ pelipoydalle’ silloin kun
ohjelma kaynnistyy, €li e tarvitse painaa DEAL-nappia korttien saamiseks nakyville.

Tassé kannattaa menetella siten ettéa kopioit DEAL-nappiin reagoivat koodirivit jateet niista
oman metodin jolle voit antaa nimeksi esim. initialize_game(). Téa metodiavoit kutsua
sitten start()-metodin loppupuolella pelin alustamiseksi.

Harjoitus 4:
Muuta DEAL-napin toiminto sellaiseksi etta silla saa jaettua uudet kortit vain niiden korttien

ne kortit joiden tilalle han haluaa pakasta uudet kortit. (Voit unohtaa tuon ' yksinaisen’ kortin
kun jaat uusia kortteja.)

Téassé kannattaa menetel |a siten ettd kayt silmukassa 1&pi rivissa olevat viisi korttia, ja tutkit
mitka niista ovat nurinpé@n. Nurinpain olevien korttien tilalle otetaan uudet kortit.

Jotta uusi kortti tulee nurinpéin olevan kortin tilalle, pitd& tuon poistettavan kortin paikka
kopioida uuteen korttiin. Tarvittavan silmukan alkupuoli voi olla seuraavanlainen:
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for ( int card index = 0 ;
card index < 5 ;
card index ++ )

{
Card card in row = (Card) row of cards.getChildren() .get( card index ) ;
if ( card in row.card is face down() )
{
Card new card = card deck.get card() ;

new card.turn card face up() ;

double position for new card x
double position for new card y

card in row.get card position x() ;
card in row.get card position y() ;

new card.set card position(

Voit asettaa taulukkoon (listaan) uuden kortin set ()-metodilla vanhan kortin tilalle
indeksimuuttujan maaraamalle paikalle.

Harjoitus 5:

ottaa uusia kortteja pakasta ja parantaa viiden kortin muodostamaa pokerikétta.

Muuta ohjelma sellaiseks ettd se muuttaa Scenen taustavarin esim. punaiseks jos rivissa
olevat viis korttia muodostavat pokeripelin varin, eli kaikki kortit ovat samaa maata. Taman
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tarkistuksen voi tehda sen jalkeen kun uudet kortit on otettu nurinpéinkdannettyjen tilalle.
Tarkistukseen riittéa pelkka yksi if-rakenne jossa on monimutkainen ehto.

Koska card-oliot sijaitsevat Group-olion’lapsilistassa’, on kortteihin viittaaminen hiukan
tyOlastd, koska ko. listan olioiden oletetaan olevan Node-tyyppia. Tassa taytyy tyypiksi
muuttaa card jotta paastdan kasiks oikeisiin metodeihin. Seuraava 1 f-rakenne tutkisi onko
listan kaksi ensmmai sta korttia samaa maata:

if ( ((Card) row of cards.getChildren().get( 0 )) .belongs to suit of (
((Card) row of cards.getChildren().get( 1 )) ) )
{

Scenen taustavarin muuttamiseks ohjel massa pitéa paasta viittaamaan nimeen scene. Taman
vuoks DEAL-nappiin liitettyjen toimintojen méarittely pitda siirtdd myohempaan kohtaan
ohjelmassa jotta scene tulee madritellyks ennenkuin siihen viitataan.

Harjoitus 6:

Muuta ohjelma sellaiseks etté se ilmoittaa, esimerkiksi keltaisella Scenen taustavérilla jos
korttirivin viidessé kortissa on pokeripelin neloset eli neljakorttiajoilla on sama card_rank.

Tama tarkistus on hiukan monimutkaisempi kuin edellisen tehtavan vaatimatarkistus. Erés
mahdollisuus on kdyda |gpi silmukassa mahdolliset korttien numeroarvot alueellal ... 13 ja

|6y detty nelja kappaletta, on |0ydetty neloset ja silmukka voidaan lopettaa. Tassa voidaan

20 © Kari Laitinen



tarvita siimukkaa silmukan sisélla

Huom! Voit halutessasi tehda seuraavan harjoituksen ilman etté teet tata harjoitusta.

Harjoitus 7:

K oska ohjelmassa oleva SHUFFL E-nappi on tarpeeton edellisten muutosten jalkeen, tee siita
NEW GAME -nappi jollaluodaan uusi korttipakka, sekoitetaan uusi korttipakka, palautetaan
akuperdanen Scenen taustavéri, ja alustetaan peli harjoituksessa 3 tehdylla metodilla.
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HARJOITUKSIA OHJELMALLA BouncingBallFX.java

BouncingBallFX.java on esimerkki animaation toteuttamisesta. Ohjelmassa on metodi
nimeltd handle () jota kutsutaan automaatti sesti useita kymmenia kertoja sekunnissa. Tuon
metodin avulla pallo saadaan litkkumaan ikkunassa.

Ohjelmassa on seuraavanlainen luokkahierarkia:

» Luokan Bouncer oliot osaavat litkkuaja pomppia litkkumisalueella kun move ()-metodia
kutsutaan.

» Bouncer-luokalla on alaluokka nimelta rRotatingBouncer, jonka oliot osaavat pyoria
litkkuessaan.
* RotatingBouncer-luokalla on alaluokka nimeltd explodingBouncer, jonka oliot osaavat

Alkuperai sessa ohjelmassa kaytetdan nimenomaan explodingBouncer-oliota jolla on kaikki
yll& mainitut ominaisuudet.

Seuraavissa harjoituksissa el tarvitse muuttaa ylla mainittujen luokkien ohjelmakoodia,

lukuunottamatta viimeista harjoitusta. Seuraavat harjoitukset siis tehdaan paasaantoi sesti
muuttamalla luokan BouncingBal1Fx ohjelmakoodia.
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Harjoitus 1:

Laitaaluks ohjelmaan toinen pomppiva pallo. Téman saat aikaan kun lisaét
BouncingBallFx-luokan start()-metodiin esim. seuraavat lauseet

ExplodingBouncer another ball = new ExplodingBouncer (
new Point2D( SCENE WIDTH / 2,
SCENE HEIGHT / 2 ),
Color.LIGHTYELLOW,
bouncing area ) ;

group for balls.getChildren() .add( another ball ) ;

Yllaolevallatavallatehtynatoisella pallolla on alussa sama paikka kuin ' vanhalla pallolla
Uus pallo lahtee kuitenkin lentdmé&an eri suuntaan koska pallon suunta arvotaan
satunnai sesti.

Jotta saat uuden pallon litkkumaan, tulee hand1e ()-metodiin liséta seuraava kutsu

another ball.move() ;
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Harjoitus 2:

Muuta ohjelma sellaiseks ettd sen k&ynnistyessa lahtee 10 palloa pomppimaan naytolla
Tama voidaan tehda loogisessa miel essd samaan tapaan kuin toimittiin edellisen kohdan
yhden pallon kanssa. Ohjelmassa kaytetty croup-olion ’lapsilista’ on dynaaminen taulukko
johon voidaan katevasti add ()-metodilla lisata useampiakin palloja silmukassa. Nain ollen
mainitut 10 palloa saadaan naytdlle kun start()-metodiin laitetaan seuraava silmukka

for ( int ball counter = 0 ;
ball counter < 10 ;
ball counter ++ )

{
ExplodingBouncer ball to screen =
new ExplodingBouncer( new Point2D( SCENE WIDTH / 2,
SCENE HEIGHT / 2 ),
Color.LIME,
bouncing area ) ;
group for balls.getChildren() .add( ball to screen ) ;
}

Jotta mainitut 10 palloa saadaan liikkumaan naytollatulee handle ()-metodiin laittaa esim.
seuraavanlainen ' foreach’ -silmukka joka kay kaikki lapsilistassa olevat pallo-oliot |8pi ja
kutsuu niille move ()-metodia.
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for ( Node ball as node : group for balls.getChildren() )

{

ExplodingBouncer ball to move = (ExplodingBouncer) ball as node ;

ball to move.move() ;

}

Kun olet saanut mainitut 10 palloa litkkumaan ikkunassa, voit poistaa alkuperéisen pallon ja
alussa lisé8masi pallon ohjelmasta. (Voit helposti liséta palloja lapsilistaan jos tuntuu etta
pelissasi on liian vahan palloja.)

Harjoitus 3:
Tee kaikille palloille erilainen pohjavari. Voit hyddyntaa tassa seuraavaa taulukkoa

Color[] ball colors = { Color.GOLD, Color.FIREBRICK, Color.DARKVIOLET,
Color.DEEPSKYBLUE, Color.OLIVE, Color.ORCHID,
Color.ORANGERED, Color.PEACHPUFF, Color.SNOW,
Color.THISTLE } ;

Siind silmukassa jossa luot ExplodingBouncer-oliot voit indeksoida ylla annettua taulukkoa
jaottaasitaerilaisen varin jokaiselle pallolle.

Taman tehtévan teko el ole edellytys seuraaavan tehtavan tekemiselle.
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Harjoitus 4:

Ohjelmassa kéytetyille ExplodingBouncer-olioille on kdytdssd metodi nimelta
contains_point(), jollavoidaan tutkiaonko jokin piste pallon eli " pomppijan’ alueen sisdlla

Lisdks on kaytdssa metodi explode_bal1(), jollapallo saadaan ' rgahtamaan’.

Tehtdvas on tassaliséta hiiritoiminto mukaan ohjelmaan siten etta hiirella jotakin palloa

Klikattaessa se rg ahtda ja hiljalleen katoaa naytolta. Tassa siis ohjelmasta tulee erdanlainen
pallojentuhoamispeli.

Esim. silloin kun hiiren nappi painetaan alas voidaan 'kysya jokaiselta’lapsilistassa
olevalta pallolta etta sattuiko klikattu piste pallon alueelle. Sitten tuhotaan kyseinen pallo jos
klikkaus osui sen alueelle.

Huomaa, etta pallon tuhoamiseen riittéa kun kutsutaan ko. pallon suhteen explode_bal1()-
metodia. ExplodingBouncer-luokassa on jo valmiina automatiikka jolla pallo tuhoutuu

Ohjelman alkuperai sessa versiossa explode_bal1()-metodia kutsutaan silloin kun painetaan
nappa miston Esc-ndppéinta.

Tassa voidaan menetella siten etta hiiritoiminto laitetaan ohjelman 'skeneen’. Tahan

Hiiritoiminnon tekeva ohjelmanpétkéa voi alkaa seuraavasti:
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scene.setOnMousePressed( ( MouseEvent event ) ->

{

double clicked point x
double clicked point y

event.getSceneX () ;
event.getSceneY () ;

for ( Node ball as node : group for balls.getChildren() )
{

ExplodingBouncer ball to check = (ExplodingBouncer) ball as node ;

if ( ball to check.contains point( ... // jne

Hiireen reagointi ma&aritell&an ylla olevassa koodissa L ambda-lausekkeella. Ole tarkkana etta
paatat maarittelyn oikein.
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Harjoitus 5:

Lis&a peliin ominaisuus etta se kaynnistyy vasta kun Space-ndppanta eli valilyontindppainta

painetaan. Tama on aika helppo tehda kun maarittel ee BouncingBal1rx-luokkaan datg dsenen
boolean game is being played = false ;

jolle annetaan arvo true sitten kun Space-ndppainta on painettu.

Tarkoitus on etté palloja aletaan liikuttelemaan vasta sitten kun ylla mainittu muuttuja on

saanut arvon true. Pallot kylla piirtyvét ikkunaan vaikka mainitulla muuttujalla on arvo

false. Talloin ne piirtyvét padllekain keskelle onjelman piirtoaluetta. Pallot sitten
sinkoutuvat eri suuntiin automaattisesti kun Space-ngppainta on painettu.

Y lla mainitun muuttujan arvo tulee tutkia myads hiireen reagoivassa metodissa. Palloja el saa
tuhota ennenkuin peli on alkanut.
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Harjoitus 6:

lapsilistassa olevat tuhoutuneet pallot jaluodaan pallot uudestaan. Ohjelmavoi taas tassa
tilanteessa j&ada odottamaan Space-ndppai men painallusta.

Tassa kannattaa pallojen luonti tehda omaks metodikseen jota kutsutaan alussaja sitten kun
peli on pelattu loppuun ja kaikki pallot on tuhottu.

seuraava metodi.

public boolean is exploded()

{
}

Y lla annettu metodi tarvitaan, koska pallo e ole rgahtanyt heti kun explode_bal1()-metodia
on kutsuttu. ExplodingBouncer-luokassa oleva’ automatiikka pitda huolen siita etta

return ( ball state == BALL EXPLODED ) ;

Pallojen tila voidaan tutkia hand1e ()-metodissa. Jos kaikki pallot ovat rg dhtaneet, luodaan
uudet pallot ja pannaan game_is_being_played arvoon false. Jos kaikki pallot eivét ole

rgjahtaneet ja peli on kaynniss4, liikutellaan palloja normaalisti.
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