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Introduksjon

En viktig del av det & lage app-er er a utforme skjerminnholdet, dvs. alt app-en
inneholder av grafikk, knapper, lister, osv. Formalet til denne leksjonen er & leere hvordan
du kan bruke FXML for & lage skjerminnhold, og to mater a lage slikt innhold. I tillegg
skal du leere hvordan du far app-en til & last inn og vise frem innholdet i FXML-filer. App-
en er ikke sa komplisert, den skal bare vise frem logoene til Kodeklubben og NTNU
(eller andre logoer, hvis du gnsker det):
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| leksjonen Hello world (../helloworld/helloworld.html) leerte du om hvordan du kan lage
en app som viste et vindu med et tekst-objekt (av type Text). Da skrev du Java-kode
som laget tekst-objektet, satte grafiske egenskaper for tekst-objektet og la det til app-
vinduet. Slik kode kan fort bli lang og uoversiktlig, og det kan vaere vanskelig & skrive
kode som har gnsket effekt og se for seg hvordan skjerminnholdet vil bli seende ut.

For a gjegre arbeidet med skjerminnhold enklere, sa finnes det en egen kode-type kalt
FXML for & lage skjerminnhold. FXML ligner pa HTML ved at det bruker XML-elementer,
f.eks. <Text ...> ... </Text> og attributter, f.eks. fill="blue" for a beskrive
innholdet. Nar en skal lage FXML-filer, kan en enten redigere FXML som tekst i en egen
FXML-editor eller bruke en egen tegne-app som leser og skriver FXML-filer. Vi skal se
pa begge disse teknikkene i denne leksjonen.


http://127.0.0.1:8080/javafx/helloworld/helloworld.html

Steg 1: Opprette app-pakke, app-
klasse og FXML-fil

Lag farst en ny app-pakke og app-klasse som forklart i Hello world-leksjonen
(../helloworld/helloworld.html). Bruk fxmllogo som navn pa pakken og
FxmiLogoApp som navn pa app-klassen.

Hayreklikk pa fxmllogo-pakken og velg New > Other... sa du far opp en liste
med sakalte veivisere (eng: wizards). Vi skal bruke den som heter New FXML
Document. Det enkleste er & skrive inn 'fx' i sgkefeltet, for & snevre inn utvalget:

8 00 Mew

Select a wizard

Wizards:

fx

¥ = JavaFX
MNew FXGraph

) New FXML Document

(2 «< Back [ Mext = ] [ Cancel | Finish

Trykk Next for & velge veiviseren. Du vil da fa opp fglgende skjema:


http://127.0.0.1:8080/javafx/helloworld/helloworld.html

806

FXML File
Create a new FXML File

= |
Source folder Javafx fsre | Browse ... |
Package fxmllogoapp | Browse .. |
Name FxmlLogofpp
Root Element | AnchorPane - javafx.scene.layout +| | Browse.. |
Dynamic Root (fx:root) ||
|:?>| [ < Back | Next = [ Cancel | [ Finish ]

Fyll inn FxmlLogoApp og trykk Finish . Du vil da fa opp en FXML-editor med den

nye FXML-fila:

[J] FxmlLogoApp.java

1 «<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"7=

<7import javafx.scene.layout.AnchorPane?=

¢  FxmlLogoApp.fxml £ |w| fxmllogo.md

5= <AnchorPane xmlns: fx="http: S Tavafx. comfxml 1"=

<|-- TODO Add Modes --=
</ AnchorPane>
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Denne FXML-en gir bare et tomt panel (av typen AnchorPane), sa for a fa noe a
jobbe med, sa trenger vi Rediger teksten slik at den blir som fglger:

NN

FXML-editoren har samme type kode-komplettering som Java-editoren. Nar du f.eks.
har skrevet inn <Rect , kan du trykk ctrl-mellomrom og editoren vil bade fylle ut resten
av Rectangle-navnet og legge til en import-setning gverst i fila (tilsvarende import-

setningen i Java):

<?import javafx.scene.shape.Rectangle?>



(Hvis du ikke bruker kode-kompletteringsfunksjonen, s& ma du skrive inn import-
setningen selv.) Tilsvarende kan du bruke kode-komplettering pa attributt-navnene
layoutX, layoutY, width, height, fill osv.

Mens du redigerer FXML-koden, sa kan det vaere kjekt & se hvordan innholdet vil
bli seende ut, nar det lastes inn og vises frem. Eclipse har et eget panel kalt
JavaFX preview som hele tiden laster inn FXML-koden du redigerer og viser frem
innholdet. Dette apnes ved & velge Window > Show View... og s finne panelet
i lista. Bruk sgkefeltet for a filtrere lista (skriv 'pre’, sa panelet blir enklere a finne.

£»  FxmlLogofpp.fxml &5 | <> figurerl.fxmil m FxmlLogoApp java [#] fxmllogo.md

1 «<?xml wversion="1.8" encoding="UTF-8"7>

3 «Fimport jovafx.scene.layout.AnchorPane?=
<?import jovafx.scene.shape.Rectangle?=

5 =Pimport jovafx.scene.text.Text?=

b =Fimport jovafx.scene.shape.Circle?:

" =¥import javafx.scene.text.Font?s

9= <whnchorPane xmlns: fx="http: FJavarx. com/Txml 1" prefiidth="508" prefHeight="488"~
18 <Rectangle layoutX="188" layvout¥="28" width="88" height="88" fill="black"”
11 arciiidth="25" arcHeight="25"

12 A=
13 <Text layoutX="148" layout¥="68" text="k" fill="white"s
14 <Font=
15 <Font name="Courier"” size="72%>
16 </ font>
17 </ Text>
18 <Circle layoutX="158" layout¥="158" radius="48" fill="blue"/ >
19 <Text layoutX="18" layout¥="120" text="NTNU"-
28 <font>
21 <Font name="Arigl"” size="36"/>
22 </ font>
23 </ Texts>
24 </fAnchorPane>
25
Problems Javadoc Declaration Console Git Staging B javaFx Preview 53
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Som du ser sa inneholder FXML-fila allerede mange av de grafiske elementene
som trengs for & lage begge logoene, men ikke alle. Din jobb blir & justere pa
FXML-koden, sa logoene blir omtrent som vist gverst i denne leksjonen.



Litt om FXML

Du har kanskje kjent igjen mange av ordene i FXML-fila fra Java-koden du skrev i Hello
world-leksjonen (../helloworld/helloworld.html), og det er ikke tilfeldig. Enkelt sagt sa
tilsvarer elementnavnene i FXML-koden (ordet etter < og </ ), f.eks. Text og
Rectangle Java-klasser, og attributtnavnene tilsvarer egenskaper, f.eks. layoutX, width
og fill. Det er ogsa noen elementnavn som tilsvarer egenskaper, f.eks. font. Nar FXML-
koden blir lest inn, sa vil hvert element som tilsvarer en Java-klasse bli til en instans (et
Java-objekt) av den klassen, og hvert attributt bli brukt til & sette en egenskap, som om
en brukte tilsvarende set-metode. Fglgende Java- og FXML-kode betyr omtrent det
samme:

Circle circle = new Circle();
circle.setlLayoutX(150);
circle.setlLayoutY(150);
circle.setRadius(40);
circle.setFill(Color.BLUE);

<Circle layoutX="150" layoutY="150" radius="40" fill="blue"/>

Noen typer objekter, f.eks. paneler (typene Pane, HBox, VBox og AnchorPane),
inneholder andre objekter. | Java-koden ma en legge den ene til children-lista til den
andre, mens en i FXML legger det ene elementet inni det andre:

Pane pane = new Pane();
Circle circle = new Circle();

pane.getChildren().add(circle);

<Pane>
<Circle layoutX="150" layoutY="150" radius="40" fill="blue"/>
</Pane>

Steg 2: Apne og redigere FXML-fil
med SceneBuilder

Det gar greit a bruke FXML-editoren for enkel redigering (eller mer kompliserte ting, nar
en far erfaring), men det finnes et enklere alternativ, nemlig en grafisk editor kalt
SceneBuilder. En kan faktisk apne og redigere FXML-fila direkte i JavaFX Scene
Builder (ofte bare kalt SceneBuilder), siden den bruker FXML som lagringsformat.


http://127.0.0.1:8080/javafx/helloworld/helloworld.html

Hayreklikk pa FXML-fila og velg open with SceneBuilder

|:E Package Explorer 23 = G:b S HelloWorldApp.java

¥ (= kodeklubben 1 «<?xml version="1.1{
¥ [ Hsrc 2 )
¥ 3 fxmllogoapp 3 «=7import jovafx. st
i 4 «?import javafx.s:
| FxmlLogoApp. . .
meg ppava 5 «<?import javafx. st
xmlLogoApp.fxm

New St

¥ £ helloworld b=

> 1 SR Eal) Open with SceneBuilder
P =i, JRE System Library [JavaSE- <

Open F3 ..
Open With P e
Show In NHEW >

[T

Hvis du har installer SceneBuilder riktig, sa skal du etter litt venting fa opp
folgende

800 ' JavaFX Scene Builder - FxmlLogoApp.fxml |
Library | Q Inspector (Search Q)
Containers ¥ Properties : AnchorPane

= accrdion P Erra—

Freire (v ToP RICHT BOT. LEFT
|2 Borderpane padding [0 [0 [0 |0
[] Flow Pane

[E] Grid Pane 2x3
[ HBox

[] Pane

L scroll Pane Focus Traversable ||

[L] Split Pane (Horizontal Flow} Opacity =) | 1

= Split Pane (Vertical Flow) Visihle
dj Stack Pane css
[C] Tab Pane d

Hierarchy =7 Style

v [+] AnchorPane
1 Rectangle
5% Text Style Class
{J Circle
TR Text

Snap To Pixel

q Disable [

Effect | )

b Layout : AnchorPane
P Code . AnchorPane

Som du ser sa inneholder panelet i midten de samme grafiske elementene som
JavaFX Preview-panelet. Her kan du imidlertid redigere pa dem, ved & velge, dra
og slippe, som i vanlige tegneprogrammer.

Nederst til venstre ser du trestrukturen av objekter, med et panel (AnchorPane)
som inneholder et rektangel (Rectangle), en sirkel (Circle) og to tekst-objekter
(Text).

@verst til venstre ser du en kategorisert liste med elementer som kan dras og
slippes inn i redigeringspanelet i midten. | figuren vises bare sakalte Containers,
som inneholder andre elementer, men (hvis du scroller) lenger ned finner du bl.a.
Controls (interaktive elementer) og Shapes (grafiske elementer). Prgv a finne
Line-typen og dra og slipp den litt til hgyre for det svarte rektangelet. Hvis du vil



endre pa hvordan streken ser ut, sa kan du redigere ulike egenskaper i panelet til
hayre. Prav f.eks. & gjare streken tykkere (Stroke Width = 10), endre fargen til

grgnn (Stroke = #569900) og enden til avrundet (Stroke Line Cap = ROUND). Da

skal det se omtrent slik ut:

‘@00 '® JavaFX Scene Builder - FxmlLogoApp.fxml| 6
Library [search Q Inspector (search Q)
= Separator Menu Item ¥ Properties - Line
Miscellaneous fid | -
L} Region e —
Shapes L0 . 4
O Arc Smaooth
C Circle Stroke | (W #569900 v
2 Cubic Curve q Stroke Width =——e( ) [ 10 |
O Ellipse Stroke Type | CENTERED v

Line ————————
4 Stroke Line Cap | ROUND x|
{» Polygon N T N Eea—
L] Rectangle | Stroke Line Join | MITER - |
9B, Text Stroke Miter Limit =i )| 10 |
Charts Stroke Dash Off... | 1] \
Hierarch = Disable [ |
¥ [1] AnchorPane Effect | >
1 Rectangle Focus Traversable
g
& Text Opacity =i )| 1 |
O Circle Visible
5% Text
css
/" Line al
Style
Style Class

* Layout: Line

P Code : Line

Dette er omtrent de grafiske elementen du trenger for & lage Kodeklubben- og
NTNU-logoene. Prgv & bruke redigeringsmulighetene til & fa tegningen til & bli

seende omtrent slik ut:

800 . JavaFX Scene Builder - FxmlLogoApp.fxml "

Library Search @ Inspector (Search Q)

I~ Separator Menu Item » Properties : Rectangle

Miscellaneous Layout : Rectangle

{.i Region AnchorPane Constraints

Shapes

o arc H

[« - P S [ —— I:‘ ........

Jof Cubic Curve :

() Ellipse

/" Line ToP RIGHT BOTTOM _ LEFT

{7 Polygon J| I

Tl Rectangle

TR, Text Resizable

Charts Layout X (244 |

Hierarchy .4 HEHIEY |197‘

v AnchorPane Layout Bounds | 0,0 121x121 x|
1] Rectangle Bounds In Local | 0,0 121x121 v
IR Text Baseline Offset D
% Text x[o
/" Line T
g 2§z:::: Width | 121 ]
O Circle Height | 121 |
TR Text
T Text

» Code : Rectangle

Her er noen tips om nyttige redigeringsfunksjoner som du kan bruke for a fa laget
og redigert grafikken:

Du kan raskt lage en kopi (duplisere) et element med Edit > Duplicate



Du kan runde av hjgrnene pa et rektangel ved a endre Arc Height og Arc

Width

Nar du klikker pa Stroke- og Fill-egenskapene, sa kommer det opp et nytt
vindu med mulighet til & velge farge pa flere mater (se under til venstre)

Tilsvarende kan du stille inn navn og starrelsen pa font-en til tekst-objekter
ved a klikke pa Font-egenskapen (se under til hgyre)

Valg av farge Valg av font
r ¥ - 5 Font [ Times 42px v]
|_| Color | LinearCradient | RadialGradient
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE . .
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE family | Times ¥

EEEE EEEEENEEEEEEEEEEN
EEE EEEEEEEEEN
1] EEEEEEEEN
1
Red ([ 0.0
GCreen | ; 0.0
Bl ue ) 0.650
Opacity | 100

Hue
Saturation
Brightness ':'

web | F0000ab

240.0

| 100%

B5%

Spesielt fin-innstillingen av plassering og dimensjoner kan veere vanskelig. Nede til
hagyre i SceneBuilder-vinduet finner du egenskaper med kategorien Layout, bl.a.
koordinater og starrelse. Akkurat hvilke egenskaper du kan endre avhenger av
hvilket grafisk element som er valgt. | figuren under ser du hva som kan endre pa

et rektangel.

Layout-
egenskaper

Det er egentlig disse egenskapene du endrer, nar du velger, drar
og slipper de grafiske elementene og de sma hjgrne-boksene.

Ved a redigere tallene, sa kan du styre dem helt presist.



Steg 3: Fa appen til a vise frem
iInnholdet | FXML-fila

Det siste trinnet i denne leksjonen er & fa app-en til a vise frem det grafiske innholdet i
app-vinduet. For & fa dette til ma du redigere koden i app-klassen din, som du laget i
trinn én og heter FxmlLogoApp.

Husk a lagre FXML-fila i SceneBuilder far du gar tilbake til Eclipse.

Klikk i FXML-editoren. Den skal da vise frem det nye innholdet, som er resultatet
av all redigeringen du gjorde i SceneBuilder.

Det er greit a gjgre endringer rett i FXML-koden i editor. Nar du gar tilbake til
SceneBuilder, sa sjekk om du ser de samme endringene der. Hvis ikke sa ma du
kanskje lukke den og apne den igjen med Open with SceneBuilder .

Velg editoren med FxmlLogoApp-klassen i (eller apne den ved a dobbel-klikke pa
FxmiLogoApp.java) og rediger slik at du far falgende kode:



package fxmllogoapp;
import java.io.IOException;

import javafx.application.Application;
import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.layout.Pane;
import javafx.stage.Stage;

public class FxmlLogoApp extends Application {

public void start(Stage primaryStage) throws IOException {
FXMLLoader fxmlLoader = new FXMLLoader (FxmlLogoApp.class.getRe
source("FxmlLogoApp.fxml"));
Pane root = fxmlLoader.load();
primaryStage.setScene(new Scene(root));
primaryStage.show();

public static void main(String[] args) {
launch(FxmlLogoApp.class, args);

b
}

Trikset her er a lage et FXMLLoader-objekt (fgrste linje i start-metoden, og be denne
laste inn FXML-fila med load-metoden (andre linje).

Kjar app-en ved a hayre-klikke pa fila eller i editoren og velge Run as > Java
Application . Da skal det (etter litt venting) dukke opp et vindu som dette:



NTNU

Hva har du leert?

lage en FXML-fil med Eclipse sin veiviser

redigere FXML i Eclipse sin FXML-editor.

se forhandsvisning av FXML-innholdet i JavaFX Preview-panelet

apne FXML-fila i JavaFX Scene Builder med Open with SceneBuilder

legge nye elementer til FXML-fila ved a dra og slippe fra SceneBuilder sin paletten
redigere grafiske egenskaper i SceneBuilder

skrive app-kode som laster inn og viser frem FXML-fila i et app-vindu

| leksjonen KalkulatorFX (to be continued) vil du lsere hvordan du kan koble FXML-
koden til Java-koden og gjare app-en levende (interaktiv)!
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