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FXML und Scene Builder
= Scene Builder installieren und Demo
= Controller einbinden

Praxis:
= Chat-Fenster mit Scene Builder

Lernziele
=  Scene Builder und FXML in JavaFX nutzen konnen
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JavaFX bereits einfacher zu implementieren als Swing:

= Einfachere Ul-Elemente

* Trennung vom Layout durch Laden von externen CSS-Files

Dennoch:

= GUI Programmierung immer noch aufwendig

= Und eigentlich trivial
= Folgt immer dem selben Muster

Daher:

= Einflihrung eines XML-Standards: FXML

= Formale Beschreibung von
Layout und Ul-Elementen

= Konnen dann als Objekte geladen und
im Code verwendet werden

= Vorteil: Einfache Erzeugung
durch WYSIWYG-Tools

= Hier bspw.: Scene Builder
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version="1.0" encoding="UTF-8"2>

javafx.geometry.*?>
javafx.scene.text.*?>
javafx.scene.control.*?>
java.lang.*?>
javafx.scene.layout.*?>
javafx.scene.layout.AnchorPane?>

ne prefHeight="338.6" prefiidth="660.0" BorderPane.alignment="CENTER">

ow="SOMETIMES" maxWidth="294.0" minWidth="10.6" prefWidth="146.6" />
ow="SOMETIMES" maxWidth="532.0" minWidth="10.0" prefWidth="454.0" />

axHeight="128.0" minHeight="0.6" prefHeight="12.0" vgrow="SOMETIMES" />
axHeight="319.0" minHeight="10.0" prefHeight="307.0" vgrow="SOMETIMES" />
inHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />

rokeType="0UTSIDE" strokeWidth="0.8" text="0.8" GridPane.columnIndex="1" />
CEVTER pefHelght "100.0" prefl ldth "200.0" pacmg "16.0" GldPane rowIndex="1"

icParsing="false" onAction="#handleIncreaseButton” text="Increase" />
icParsing="false" onAction="#handleDecreaseButton” prefHeight="25.0" prefiidth="66.0" text="Dec

axHeight="-Infinity" maxidth="-Infinity" minHeight="-Infinity" minkidth="-Infinity" prefHeight="400.0" prefiidth="600.0" x
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> = . ,Normaler” XML-Header

<?import javafx.scene.image.*?>
<?import java.lang.*?> L .
<;imBopt %avafx.sfene_contml,*b s + Imports: Wichtig fiir das Laden der Objekte

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>
" Root Node

Definition XML-Nam
<AnchorPane e prefHeight="219.0" prefWidth="213.0" | _? Initio de§ amespaces
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1" xmlns="http://javafx. com/Javan/8"> fir fxml und javafx

<children>
1.<TitledPane animated="false" LlayoutX="-5.0" prefHeight="247.0" prefWidth="221.0" text="How 1is
it?">
<content>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="215.0" prefWidth="200.06">

<children>

<VBox layoutX="53.0" LlayoutY="11.0" prefHeight="200.0" prefWidth="100.0">
<children>
<ImageView fitHeight="175.0" fitWidth="83.0" pickOnBounds="true"

Kind Knoten prqserveRati0="true">
<image>
<Image url="@../../../../Pictures/2000px-Wave.svg.png" />
</image> .
</ImageView> s S
<TextField text="How is 1it" /> ¥ Howis it
</children>
</VBox>
</children>
</AnchorPane>
</content>
</TitledPane>
e LEETS Klassische XML Baumstruktur:
</AnchorPane> ) How s it
Tags schlief3en!
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|.d.R. schreibt man eine solche FXML-Datei nicht selbst!

m \Ware sehr umstandlich

= Sondern, man lasst sie erzeugen mittels WYSIWYG-Tool: Scene Builder

Download bei Oracle unter:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javafxscenebuilder-1x-archive-

2199384.html

= |nstallieren und einbinden bei Eclipse:
= Window->Preferences->JavaFX:

-
i | About JavaFX Scene Buil [

= JavakX

Scene Builder 2.0

Product Version

r
£ Preferences

= S| JavaFX Scene Builder 2.0

type filter text JavaFX

Code Recommenders
GModelDSL
Help
Install/Update
Java

JavaFX

LDef

Maven

Mwe2

Mylyn

NLSDsl

Ant SceneBuilder executable C:\Program Files (x86)\Oracle\JavaFX Scene Builder 2.0\JavaFX Scene Builder 2.0.exe

Build Information
Version: 2.0-b20, Changeset: 5cac093e5c1f

Date: 2014-03-21 09:29
Logging
The default configuration stores logging output in a file named
cranahuild 2r-2 Nlan fnaccinbe fallamad b = teailins U and 2 dinif)

OQACLE‘ 2012, 2014 Oracle Corporation
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Neues JavaFX Projekt in Eclipse:

= Wir andern den vorgeschlagenen
Code um die Root Pane
= FXML-Datei ,,example.fxm
= Neue FXML Datei mit entspr. Namen
anlegen
= Mit Scene-Builder gestalten

I((

// Im Code FXML-Datei laden:
Parent root =

// Szene setzen und CSS Datei anbinden:

Scene scene = new Scene(root);

[% Package Explorer 52
4 (5 ExampleFXML
a (B src
4 1 application
[ Main,java

{  application.css

<> | example™
=)\ JRE System Libr|
=\ JavaFX SDK
A | build.fxbuild
4 (D FirstStepsTolavaFX
4B s
4 [# application
17] BankMo|

) Controll| &
, [ Mainja B2
> [3) Modeljz [T
. applicati 9¢

<> counter,
<> | example
<> Sampled

=\ JRE System Libr|

=), JavaFX SDK

A | build.fxbuild

4 (5 HelloFX
4 (B sic

4 # application |
[) Mainjay &

. applicati
=i\, JRE System Libr|
=) JavaFX SDK
7 build.fxbuild

(2 HelloJavaFX

(& JavaFortgeschritten|
(& KreisAufgabe

& MvC

BE%s|s

v =g

New

Open with SceneBuilder
Open
Open With

Show In

Copy

Copy Qualified Name
Paste

Delete

Remove from Context
Mark as Landmark
Build Path

Refactor

Import.
Export.

Refresh
Assign Working Sets...

Validate

Run As

Debug As

Replace With

Convert FXML to FXGraph

[3) Mainjava 52

package application;

3@ import javafx.application.Application;[]

16 public class Main extends Application {

v

F3
»

Alt+Shift+W »

Ctrl+C

Ctrl+V
Delete

Ctrl+Alt+Shift+Down
Ctrl+Alt+Shift+Up

»

Alt+Shift+T »

start(Stage primaryStage) {

nt root = FXMLLoader.load(getClass().getResource("example.fxml"));
.setStyle(getClass().getResource("applications.css").toExternalForm());

e scene = new Scene(root);

aryStage.setScene(scene);
aryStage. show()
Exception e) {
intStackTrace();

c void main(String[] args) {
rgs);

FXMLLoader. load(getClass().getResource("example.fxmlL"));

scene.getStylesheets().add(getClass().getResource("application.css").toExternalForm());

// Szene auf die Blihne holen und anzeigen:

primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();
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Jede View (FXML-File) braucht einen Controller
= Den konnen wir durch eine separate Klasse spezifizieren:

= Sollte das Interface Initializable implementieren

» Hat die Methode void initialize(URL location, ResourceBundle resources)
= Wird aufgerufen, wenn der Inhalt des FXML-Dokuments komplett geladen wurde

= Zum Vergleich: Der Konstruktor wird zuerst aufgerufen (vor dem Laden der Ul
Elemente)

// Belspiel: Leerer Controller

public class Controller implements Initializable{

public Controller(){ Ausgabe:
System.out.println("Klasse instanziiert"); Klasse instanziiert
} Elemente Geladen

@Override
public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {

System.out.println(“Elemente Geladen");
}
}
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Den Controller konnen wir nun sehr einfach einbinden und in Ihm die
Nutzereingaben entgegennehmen:

. Xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1" fx:controller="application.Controller">

= Verbindung zwischen Controller und Ul Elementen tber IDs und
FXML Annotations: @FXML

@FXML private Text actionTarget; <:

:> <Text fx:id="actionTarget"

Im Controller

strokeType="OUTSIDE"
strokeWidth="0.0" text="0.0"
GridPane.columnIndex="1" />

Im FXML File

= Verbindung zwischen EventHandler und ActionEvent Gber onAction und FXML

Annotation:

@FXML protected void handleButton(){

}

// Do something.. <:

<Button

onAction="#handleButton"

Im Controller

19.06.2018

text="Increase" />

Im FXML File
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package application;

import
import
import
import
import

public

java.net.URL;
java.util.ResourceBundle;

javafx.fxml.FXML;
javafx.fxml.Initializable;
javafx.scene.text.Text;

class Controller implements Initializable{

private Model model;

public Controller(){

}

System.out.println("Klasse instanziiert");

@FXML private Text actionTarget;

@FXML protected void handleIncreaseButton(){

model.setCounter(model.getCounter()+1);
actionTarget.setText(""+model.getCounter());

@FXML protected void handleDecreaseButton(){

model.setCounter(model.getCounter()-1);
actionTarget.setText(""+model.getCounter());

@Override

public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {

}

19.06.2018

System.out.println("Geladen");
this.model = new Model();
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Nutzen Sie nun lhr erlangtes Wissen tiber FXML und Scene Builder und gestalten Sie damit eine
Chat-GUI, die ungefahr so aussehen konnte:

g N
" Mein Chat = E s

Nutzername: | pansi

Chatverlauf
Hansi: Hallo
Hansi: Wie geht's?

Ihre Nachricht:

Abbrechen  Senden

A

Schreiben Sie einen geeigneten Controller, der

= Nutzereingaben fiir Nachrichten und Nutzernamen entgegennimmt

= Beim Driicken des Senden-Buttons diese entsprechend der Grafik im Verlaufsfenster anzeigt.

= Beim Driicken des Abbrechen-Buttons den eingetragenen Text im Nachrichtenfeld wieder 16scht
Achten Sie auf eine herkdbmmliche Usability, d.h.:

= Das Chat-Verlaufsfenster darf nicht direkt editiert werden kdnnen

= Beim Absenden einer Nachricht wird automatisch das Nachrichtenfeld geleert.
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Will man sein Model fiir verschiedene Controller nutzen, muss man die Instanz
dem Controller bekanntmachen (ibergeben).

= Ein einfache Parameteriibergabe mittels Konstruktor funktioniert hier nicht, da
der Controller mittels FXML vom Framework erzeugt wird!
= Daher 2 Moglichkeiten:

1. Moglichkeit:
= Die Controller-Instanz selbst erzeugen und nicht durch FXML
* Ganz normal mittels new Controller (paraml, param2,..)
= und beim FXML-Loader bekannt machen:
» setController(myController);

Model model = new Model();
FXMLLoader loader = new FXMLLoader(getClass().getResource("counter.fxml"));

Der Controller brauch natdrlich
einen entspr. Konstruktor!

Controller ¢ = new Controller(model); +
loader.setController(c); o

__ Nicht vergessen: Im FXML File
Parent root = loader.load(); den Controller zu l16schen!

//.. "™ Dann erst laden!
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2. Moglichkeit:
= Den Controller durch FXML erzeugen lassen

= Nachdem der Controller geladen ist
die entsprechende Controller-Instanz durch getController() vom loader holen

Einen eigenen Setter zum Setzen des Models aufrufen

Model m = new Model();
FXMLLoader loader = new FXMLLoader(getClass().getResource("counter.fxml"));

// Zuerst laden:
Parent root = loader.load();

// Dann Controller-Instanz holen:
Controller c¢ = loader.<Controller>getController();

// Dann eigenen Setter aufrufen:
c.setModel(m);
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Schreiben Sie nun ein Model fur lhre zuvor erstellte Chat-Anwendung, welches die
eingegebenen Nachrichten zusammen mit dem Nutzernamen speichert.

VerknUpfen Sie anschliefBend das Model mit 2 Chat-Anzeigen, so dass Uber dieses
Model ein lokaler (einfacher) Chat realisiert werden kann.

Ihr Model soll ganz einfach gehalten sein:
= Es besitzt 2 ArrayLists flir Nutzernamen und Nachrichten

= Es hat eine Methode, um neue Nachrichten + Nutzernamen zu speichern
" Bsp.: public void addMsg(String uname, String txt)
= Es hat 2 Getter fur die beiden ArrayLists

Wenn Sie nun eine Nachricht in das Chat-Fenster eingeben, soll diese Nachricht
mit dem Nutzernamen im Model gespeichert werden.

= Fir die Ausgabe miissen Sie nun auf den Inhalt der beiden ArrayLists im Model
zugreifen und diese wie gewohnt anzeigen.
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Wir haben wieder das Problem von inkonsistenten Anzeigen, obwohl| das Model
immer die richtigen Datenbestande hat.

= Wir brauchen wieder einen Mechanismus, wie das Observer-Pattern
= Dieses mal: Properties & Binding!



