Formuldrové aplikace
v JavaFX a FXML

V minulém seminafi jsme si ukazali tvorbu jednoduchych formuléfovych aplikaci na platformé JavaFX.
Je potieba pfiznat, Ze tento kéd nebyl z pohledu dobrych programdtorskych zvyklosti tiplné na trovni,
protoZe na jednom misté kombinoval prezentacni logiku (vzhled aplikace) a aplika¢ni (business) logiku
(chovani aplikace). JavaFX umoZiiuje tento problém elegantné vytesit pomoci jazyka FXML, coZ je na
XML postaveny jazyk, kterym se definuje strom grafickych uZivatelskych prvkt (komponent), a jazyka
CSS, kterym 1ze upravovat vzhled.

V tomto seminéfi se budeme vénovat tvorbé tiplné stejnych aplikaci jako minule, jen k tomu vyuZijeme
jazyk FXML.

1 Hello World v FXML

Zacneme tim, Ze ukdzkovy program HelloWorld rozdélime do tfi ¢asti, kterymi jsou

(i) formulaf definovany v jazyce FXML popisujici strukturu okna;
(ii) Controller definujici chovani formuléfte;

(iii) aplikace, kterd obstarava inicializaci a nacteni formuléafe.

1.1 Formula¥ v jazyce FXML

Jazyk FXML slouzi k tomu, abychom pomoci elementti jazyka XML popsali strukturu jednotlivych kom-
ponent. Ukdzkovy formuldf z tvodu minulého seminafe by po pfepsani do FXML mohl vypadat nésle-

dovné.
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<7import javafx.scene.layout.FlowPane?>
<?7import javafx.scene.text.Text?>
<7import javafx.scene.control.TextField?>

<?import javafx.scene.control.Button?>

<FlowPane xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="cz.upol.zp4jv.lecture08.HelloWorldController"
alignment="CENTER" hgap="10" vgap="5">



<Text text="Name: " />
<TextField text="" fx:id="txtInput"/>
<Button text="0k" onAction="#submitAction"/>

</FlowPane>

Vyznam nékterych elementti, jako jsou FlowPane, Text, Button a jejich atributti, by mél byt zfejmy, za-

stavme se vSak u téch méné obvyklych vlastnosti dokumentu.

V tivodu je uvedena sekvence instrukci pro zpracovani XML dokumentu <?import 7>, kterd udava, jaké
elementy maze FXML dokument obsahovat. V zasadé to odpovida importu tfid, jak jej zndme piimo
z jazyka Java.

U kofenového elementu jsou vedeny dva atributy. Ten prvni, xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1", de-
finuje vlastni jmenny prostor oznaceny fx, ktery slouZi pro potfeby JavaFX. Druhy atribut, fx: controller,
patii do tohoto jmenného prostoru a urcuje kvalifikovan}’ﬂ nazev controlleru, tj. tfidy, kterd bude obsluho-

vat chovani tohoto formuléfe.
S atributem z tohoto jmenného prostoru se setkdvdme jesté u elementu TextField, kde atribut fx:id

udévd, pod jakym ndzvem bude tento element k nalezeni v controlleru.

U elementu Button je reakce na stisk definovana pomoci atributu onAction a ndzvem metody uvozenym

znakem #.

1.2 Controller
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V pfedchozi ¢asti jsme nékolikrat zminili controller, tfidu fesici chovani (logiku) formulafe. Na tuto tfidu
nejsou kladeny zadné vyrazné naroky. Musi se jednat o tfidu, kterd ma vefejny konstruktor bez parame-

tru, aby by bylo moZné controller jednoduse vytvorit.

Dale metody a atributy, které jsou odkazovany z FXML souboru, musi byt ozna¢eny anotaci @FXMLEI jak

ukazuje nésledujici kod.

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.TextField;

public class HelloWorldController {
OFXML private TextField txtInput;

QFXML public void submitAction() {
System.out.println("Hello: " + txtInput.getText());

Ibalitek + cesta
2 Anotacim se budeme podrobngji vénovat v nékterém z nasledujicich seminafti. Nyni ndm bude stadit védét, Ze anotace

umoznuji vkladat do kédu dodateéné informace, které mohou rtizné nastroje &ist a vyuZzivat pro svou ¢innost.



1.3 Aplikace

Ttida, ktera obstard spusténi, je stejna jako to, co jsme jiZ nékolikrat vidéli. Hlavni rozdil je v tom, jakym

zptisobem je nacten kotfen stromu jednotlivych komponent. To ukazuje nasledujici kod.

public class HelloWorldFX extends Application {
public static void main(String[] args) {

launch(args);

@0verride
public void start(Stage stage) throws Exception {
Parent root = FXMLLoader.load(
HelloWorldFX.class.getResource("/lecture08/HelloWorld.fxml"));
stage.setTitle("Hello World");
stage.setScene(new Scene(root, 300, 200));
stage.show();

Nacteni je realizovdno pomoci tfidy FXMLLoader a jeji metody load(URL), kde objekt URL udév4, kde se
FXML soubor naléza. Na tomto misté bychom mohli pouZit i cestu k souboru na disku, to by ale pfinaselo
problémy s distribuci a spousténim aplikace. Proto jsme pouZili zdroje (resources), které je mozné mit jako

soucdst projektu a ndsledné pftibalit do jar-souboru.

1.4 Poznamky

(i) P¥ispusténi je potfeba uvést modul javafx.fxml, tj. --add-modules=javafx.controls, javafx.fxml

(ii) VSimnéme si, Ze FXMLLoader se postard nejen o vytvofeni formuléfte, ale i controlleru a jejich vza-

jemné provazani. Principy, kterymi je toho dosazeno (vcetné anotaci), ukdZe seminéaf ¢. 11 vénovany

reflexi.

(iii) Soubory s dopliiujicimi daty je zvykem ukladat do samostatného adreséfe typicky pojmenovaného
res nebo resources. Tento adresai by mél byt oznaceny, Ze obsahuje zdrojové soubory. V Eclipse
se toho dosdhne pomoci New — Source Folder, v NetBeans je potfeba adresai nejdiiv vytvofit a
nésledné v Project — Properties — Sources jej doplnit do seznam Source Package Folders.

2 Slozitéjsi aplikace v FXML
Prevod aplikace s telefonnimi kontakty z minulého seminafe by mél byt pfimocary, aviak najdou se tam
i urcitd askali, se kterymi je nutné se vyporadat.

Samotné prevedeni formuldit do FXML by nemélo obsahovat nic zasadniho, co zde jesté nebylo probréano,

a proto ted’ FXML soubortim nebudeme vénovat pozornost a nechdme na p.t. ¢tenafi, aby sdm prostudoval
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obsah souborti /res/lecture08/phonefx/*.fxml.

2.1 Inicializace kompoment

Jeden z problémii, na ktery lze narazit, je inicializace hodnot komponent. Jako piiklad uvazujme kompo-
nentu se seznamem telefonnich ¢isel. Té je potfeba nastavit seznam polozek. V tradi¢énim programu by
pro to bylo idedIni misto v konstruktoru formuléte. To zde neplati, protoze formuldf je vytvaren &isté pro-
gramové na zdkladé definice v FXML souboru. Konstruktor controlleru taky nepfichazi v ivahu, protoze
nejdfive FXMLLoader vytvoii instanci controlleru, a aZz ndsledné provede provadzani controlleru a vytvo-
fenych komponent. Neni tedy moZzné v konstruktoru controlleru jakkoliv pfistupovat ke komponentdm
vytvofenym pomoci FXML.

Pro tyto situace ale mtZe controller implementovat rozhrani javafx.fxml.Initializable, které obsahuje
metodu void initialize(URL location, ResourceBundle resources), kterd je zavoldna po inicializaci

stromu komponent a controlleru.

2.2 Inicializace controlleru

Controller je vytvafen automaticky tfidou FXMLLoader a nelze mu proto pfedat do konstruktoru hodnoty,
se kterymi by mél byt inicializovan a se kterymi by mél pracovat. Jednou z takovych hodnot, kterou
je nutné controlleru piedat je stage, se kterou bude pracovat. Tu je potfeba znat pro vytvofeni dialogu,

zavieni stage, atp. Pfipadné mtZeme chtit do controlleru pfedat dalsi informace.

S touto vlastnosti se dd vyporddat pomoci objektu FXMLLoader, kdy si nejdfive vytvofime instanci této

tfidy a zavoldme metodu FXMLLoader .load (), napf. nasledovné.

FXMLLoader loader = new FXMLLoader (PhoneFX.class
.getResource("/lecture08/phonefx/MainWindow.fxml")) ;

Parent root = loader.load();

V tento okamzik jsme dosahli stejného efektu, jako bychom volali metodu FXMLLoader .1load (URL), avSak
mame navic objekt loader, ktery nam déva k dispozici ptistup k vytvofenému controlleru. Tomu nésledné

miiZzeme pomoci tradi¢nich setterti nastavit potfebné vlastnosti, jak ilustruje nasledujici kod.

PhoneFXController controller = loader.getController();

controller.setPrimaryStage (primaryStage) ;

3 Upravy vzhledu s CSS

JavaFX mé svym ptvodem velice blizko k webovym technologiim a zadrovern se snazi o oddéleni prezen-
tacni a aplika¢ni logiky, proto pro tpravu vzhledu adoptovala kaskddové styly, kterymi je moZzné meénit

vzhled aplikace.
Jednak lze pouZivat styly piimo v FXML souborech.

<Text text="New Contact" style="-fx-font-size: 20pt" />
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Nebo lze definovat vzhled v oddélenych CSS souborech, at’ uz pro jednotlivé objekty, tak pro celé ttidy.
#1lbNotification {

-fx-fill: red;

.button {
-fx-font-size: 12pt;
Nastaventi stylti se déje na tirovni jednotlivych scén.

scene.getStylesheets () .add(
PhoneFXController.class.getResource("/lecture08/phonefx/NewContact.css") .toString());

V kazdém piipadé je dobré s touto funkcionalitou naklddat opatrné, protoZe radikdlni odchylky vzhledu

od béznych standardd mohou komplikovat pouzivani aplikace, pfipadné mit ne¢ekané dtsledky.
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