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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 kbnnen
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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);
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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

package application;

3@ import javafx.application.Application;[]

10 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. lLoad(getClass().getResource("example.fxmlL"));

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

// Szene auf die Bihne 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:

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

Im Controller Im FXML File

= Verbindung zwischen EventHandler und ActionEvent Giber onAction und FXML

Annotation:
@FXML protected void handleButton(){ <Button
// Do something.. <: onAction="#handleButton"
} text="Increase" />
Im Controller Im FXML File

07.06.2018 Javakurs 05: FXML & Scene Builder - Kyrill Schmid



LUDWIG-

MAXIMILIANS- - . . .
LMU wersar | [ Bejspiel fiir einen Controller

MUNCHEN

ﬁ mobile and

distributed systems group

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) {

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

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.

07.06.2018 Javakurs 05: FXML & Scene Builder - Kyrill Schmid




