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1Introduction

LabibliothèqueJavacontienttroisensemblesdeclassespermettantlacréationd’in-

terfacesutilisateursgraphiques(graphicaluserinterfacesouGUIs).Dansl’ordrechrono-

logiquedeleurapparition,ils’agitde:

•AWT(AbstractWindowToolkit),tombéendésuétudemaisservantdebaseàSwing,

•Swing,utilisépourlaplupartdesapplicationsjusqu’àrécemment,maisencours

deremplacementparJavaFX,et

•JavaFX.

Cetteleçonprésenteunevued’ensembledesprincipauxconceptsdeJavaFX,laplupart

d’entreeuxseretrouvant,sousuneformeouuneautre,dansdesbibliothèquessimilaires

pourd’autreslangagesdeprogrammation.

AuvudelatailledelabibliothèqueJavaFX,ilestimpossibleicideladécrirede

manièredétaillée,etcertainsaspectsimportantsontmêmeététotalementomis.Pour

plusd’information,ilestdoncrecommandédesereporterauxréférencesdonnéesaubas

decedocument.

2Conceptsfondamentaux

UneinterfacegraphiqueJavaFXestconstituéed’uncertainnombredenœuds(nodes),

quipeuventêtrededifférentenature:simplesformesgéométriques(cercles,lignes,etc.),

composantsd’interfaceutilisateur(bouton,menu,etc.),conteneurs,etc.

Cesnœudssontorganisésenunehiérarchiequel’onnommelegraphedescène(scene

graph).Malgrésonnom,legraphedescèneestunsimplearbre,c’est-à-direungraphe

acycliquedanslequelchaquenœudaauplusunparent.Cetarbrereflètel’organisation

desnœudsàl’écran,danslamesureoùundescendantd’unnœuddanslegraphedescène

apparaîtgénéralementàl’écranimbriquédanssonancêtre.
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–laclasseScene,

–laclasseNodeetsesdifférentessous-classes.
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La figure ci-dessous présente un exemple très simple d’un graphe de scène et la ma-

nière dont les nœuds qui le composent apparaissent à l’écran, imbriqués conformément

à la hiérarchie. Les noms des nœuds du graphe de scène sont ceux des classes JavaFX

correspondant à ce type de nœud.

i/javafx-scenegraph-appearence;16.png

Fig. 1 : Graphe de scène et son apparence à l’écran

Comme cet exemple l’illustre, on peut distinguer plusieurs genres de nœuds JavaFX

qui, des feuilles à la racine de l’arbre, sont :

• les nœuds de base, qui apparaissent aux feuilles de la hiérarchie et n’ont donc aucun

descendant ; ils représentent généralement des entités atomiques simples comme

des figures géométriques ou des boutons,

• les nœuds intermédiaires (autres que la racine), qui possèdent un certain nombre

de nœuds enfants et dont le but est généralement d’organiser ces enfants à l’écran,

p.ex. en les plaçant côte à côte ; beaucoup d’entre eux sont ce que JavaFX nomme

des panneaux,

• la racine, qui est le seul nœud du graphe de scène dénué de parent, qui doit toujours

avoir le type Scene et dont la représentation graphique est presque inexistante.

Pour que le contenu d’un graphe de scène apparaisse effectivement à l’écran, l’objet

Scene à sa racine doit être placé dans un objet de type Stage. Ce type représente un

conteneur graphique de base du système sur lequel le programme s’exécute. Par exemple,

sur un ordinateur de bureau, le type Stage représente généralement une fenêtre du

système d’exploitation1.

L’exemple ci-dessous illustre la création d’un graphe de scène très simple correspon-

dant à un formulaire de connexion.

Label nameL = new Label(”Nom :”);

TextField nameF = new TextField();

Label pwL = new Label(”Mot de passe :”);

TextField pwF = new TextField();

1Malheureusement, les mots anglais scene et stage se traduisent tous les deux par le mot scène qui a deux

significations en français : une scène est à la fois une partie d’un spectacle (scene en anglais) et le lieu sur

lequel les artistes se produisent (stage en anglais). Pour cette raison, aucune tentative de traduction de ces

termes n’est faite ici.
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autres) le fil d’application JavaFX, puis appelle la méthode start sur ce fil. C’est la

raison pour laquelle la création de l’interface doit se faire dans la méthode start et pas

dans la méthode main ou dans le constructeur de la classe.

Lorsque l’utilisateur clique sur le bouton, la méthode du gestionnaire attaché au bou-

ton via setOnAction est également exécutée sur le fil de l’application JavaFX.

La figure 4 illustre l’exécution des différentes parties du programme sur les deux fils

existants.

i/javafx-threads;16.png

Fig. 4 : Fils d’exécution d’un programme JavaFX simple

Lorsqu’un événement se produit, JavaFX collecte les informations à son sujet dans un

objet passé au gestionnaire. Par un léger abus de langage, cet objet lui-même est nommé

événement (event).

JavaFX définit un grand nombre de types d’événements, parmi lesquels :

• les événements liés à la souris (mouse event) : clic d’un bouton, déplacement du

pointeur, survol, etc.

• les événements liés à un écran tactile : appui du doigt, glissement du doigt dans

une direction donnée, etc.

• les événements liés au clavier : pression et relâchement d’une touche, etc.

En plus de ces événements généraux, des événements plus spécialisés sont également

générés par différents composants. Par exemple, un bouton génère un événement lorsqu’il

est pressé, et ainsi de suite.

6 Références

• Pro JavaFX 8 de Johan Vos, Weiqi Gao, Stephen Chin, Dean Iverson et JamesWeaver,

• Java Platform, client technologies (la partie consacrée à JavaFX).

• la documentation de l’API JavaFX, en particulier les paquetages, classes et interfaces

suivants :

– la classe Application,

– la classe Stage,
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ButtonconnectB=newButton(”Connexion”);

GridPanegrid=newGridPane();

grid.addRow(0,nameL,nameF);

grid.addRow(1,pwL,pwF);

grid.add(connectB,0,2,2,1);

GridPane.setHalignment(connectB,HPos.CENTER);

Scenescene=newScene(grid);

Legraphedescènecrééparcetexempleestprésentéàlafigure2,etunecopied’écran

durésultatestprésentéàlafigure3.

i/simple-scene-graph;16.png

Fig.2:Graphedescènesimple

i/simple-scene-graph-result;16.png

Fig.3:Interfacecorrespondantaugraphedescènesimple

3Nœuds

TouslestypesdenœudsJavaFXhéritentd’uneclasse-mèrecommunenomméeNode.

Cetteclassepossèdeuntrèsgrandnombred’attributspermettant,entreautres,de:

•positionnerlenœuddanslesystèmedecoordonnéesdesonparent,parexemple

enletranslatantouenletournant,

•définirlestylevisueldunœud,parexemplesonopacité,
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5.1GestiondesévénementsdansJavaFX

DansuneapplicationgraphiqueJavaFX,laboucleévénementielles’exécutedansun

fild’exécution(thread)séparé,nommélefild’applicationJavaFX(JavaFXApplication

Thread).Cefild’exécutionestdémarréautomatiquementaulancementd’uneapplication

JavaFX,rendantlaboucleévénementielleinvisibleauprogrammeur.Ellen’enexistepas

moins!

L’ajoutparJavaFXd’unfild’exécutionséparéintroduitmalheureusementtouslespro-

blèmestypiquesliésàlaprogrammationconcurrente,raisonpourlaquelleilestimportant

d’obéiràquelquesrègleslorsdel’écritured’uneapplicationJavaFX.Enparticulier,toute

manipulationdenœudsJavaFXfaisantpartied’ungraphedéjàattachéàunobjetdetype

Scenedoitsefairedepuislefild’applicationJavaFX,demêmequetoutecréationd’objet

detypeSceneouStage.

DansJavaFX,lesgestionnairesd’événementssontgénéralementdesobjetsimplémen-

tantl’interfacefonctionnelleetgénériqueEventHandler.Leparamètredetypedecette

interfacespécifieletypedel’événementgéréparlegestionnaire.Lesgestionnairesd’évé-

nementssontattachésàunesourced’événements—souventunnœud—etleursmé-

thodessontappeléeschaquefoisqu’unévénementseproduit.Lesgestionnairessontdonc

assezsimilairesauxobservateursdupatronObserver,laméthodeupdatedecesderniers

gérantl’événement«l’étatdusujetachangé».

Laclasseci-dessousillustrelastructuretypiqued’unprogrammeJavaFX.Comme

touteclasseprincipaled’uneapplicationJavaFX,ellehéritedelaclasseApplication

etcrééel’interfacegraphiquedanslaméthodestart.

publicfinalclassJavaFXAppextendsApplication{

publicstaticvoidmain(String[]args){

launch(args);

}

@Override

publicvoidstart(StageprimaryStage)throwsException{

Buttonbutton=newButton(”click me!”);

button.setOnAction(e->System.out.println(”click”));

Scenescene=newScene(button);

primaryStage.setScene(scene);

primaryStage.show();

}

}

Laméthodemainestappeléesurlefild’exécutionprincipalduprogramme,comme

toujoursenJava.DanslaterminologieJavaFX,cefilestappelélefildelancement(laun-

cherthread).

Laméthodemainsecontented’appelerlaméthodelaunch,quidémarre(entre
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• attacher des gestionnaires d’événements, décrits à la section 5.1, qui sont informés

lorsque différents événements liés au nœud se produisent, par exemple son survol

par le pointeur de la souris.

Les principales catégories de nœuds JavaFX sont décrites ci-après.

3.1 Nœuds géométriques

Les nœuds géométriques représentent des formes géométriques diverses ou du texte.

Tous héritent d’une classe-mère commune nommée Shape, héritant elle-même de Node.

Les principaux types de nœuds graphiques représentent :

• des formes géométriques simples (classes Arc, Circle, Ellipse, Line, Polygon,

Polyline et Rectangle),

• des courbes de Bézier (CubicCurve et QuadCurve),

• des « chemins », composés d’une succession d’éléments simples comme des segments

de lignes ou de courbes, etc. (Path et SVGPath),

• du texte, qui peut occuper plusieurs lignes (Text).

3.2 Nœuds graphiques

Les nœuds graphiques présentent un contenu graphique, qui peut être une image ou

une vidéo. Ces nœuds, qui héritent directement de la classe Node, sont :

• ImageView, qui affiche une image,

• MediaView, qui affiche une vidéo,

• Canvas, qui affiche une image modifiable, sur laquelle il est possible de dessiner

différentes primitives graphiques (lignes, rectangles, etc.).

La différence entre les primitives dessinées sur un canevas et les nœuds géométriques

de la section précédente est que ces derniers ont une existence propre dans le graphe de

scène et peuvent être manipulés individuellement, ce qui n’est pas le cas des premières.

Par exemple, un nœud de type Line appartenant à un graphe de scène peut être déplacé

ou tourné, alors qu’une ligne dessinée sur un canevas ne peut plus être manipulée une

fois dessinée.

Cette différence est semblable à celle existant entre les programmes de dessin vec-

toriels—qui représentent un dessin au moyen d’objets similaires aux nœuds géomé-

triques—et les programmes de dessin bitmap — qui représentent un dessin comme un

canevas modifiable.
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p2.set(”world”); // affiche ”world”

p1.set(”bonjour”); // affiche ”bonjour”

Un lien bidirectionnel est utile p.ex. lorsqu’un composant graphique représente une

valeur du modèle à l’écran et permet également sa modification. Pour que le composant

se mette à jour si la valeur du modèle change, et que le modèle soit mis à jour dès que

l’utilisateur interagit avec le composant, un lien bidirectionnel peut être établi entre la

propriété du modèle et celle du composant.

5 Gestion des événements

Un programme doté d’une interface graphique ne fait généralement qu’attendre que

l’utilisateur interagisse avec celle-ci, réagit en conséquence, puis se remet à attendre.

Chaque fois que le programme est forcé de réagir, on dit qu’un événement (event) s’est

produit.

Cette caractéristique des programmes graphiques induit un style de programmation

particulier nommé programmation événementielle (event-driven programming). Ce style

se retrouve également dans toutes les applications dont le but principal est de réagir à

des événements externes, p.ex. les serveurs (Web et autres).

Au cœur de tout programme événementiel se trouve une boucle traitant successive-

ment les événements dans leur ordre d’arrivée. Cette boucle, nommée boucle événemen-

tielle (event loop), pourrait s’exprimer ainsi en pseudo-code :

tant que le programme n’est pas terminé

attendre le prochain événement

traiter cet événement

Cette boucle est souvent fournie par une bibliothèque et ne doit dans ce cas pas être

écrite explicitement. Il en va ainsi de la plupart des bibliothèques de gestion d’interfaces

graphiques, dont JavaFX.

Si la boucle événementielle peut être identique pour tous les programmes, la ma-

nière dont les différents événements sont gérés est bien entendu spécifique à chaque

programme. Dès lors, il doit être possible de définir la manière de traiter chaque événe-

ment.

Cela se fait généralement en écrivant, pour chaque événement devant être traité par

l’application, un morceau de code le traitant, appelé le gestionnaire d’événement (event

handler). Ce gestionnaire est associé, d’une manière ou d’une autre, à l’événement.

La boucle événementielle est séquentielle, dans le sens où un événement ne peut

être traité que lorsque le traitement de l’événement précédent est terminé. Dans le cas

d’une interface graphique, cela signifie que celle-ci est totalement bloquée tant et aussi

longtemps qu’un événement est en cours de traitement. Pour cette raison, les gestion-

naires d’événements doivent autant que possible s’exécuter rapidement. Si cela n’est pas

possible, il faut utiliser la concurrence pour effectuer les longs traitements en tâche de

fond—ce qui sort du cadre de ce cours.
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3.3Nœudsdecontrôle

Lesnœudsdecontrôlesontdesnœudsreprésentantdescomposantsd’interfacegra-

phiqueaveclesquelsilestpossibled’interagir,commep.ex.lesboutons,lesmenus,etc.

Toushéritentd’uneclasse-mèrecommunenomméeControl,héritant(indirectement)

deNode.

Letermecontrôlerappellelefaitquecesnœudsfontpartieducontrôleurdel’appli-

cation,selonlaterminologiedupatronMVC.Celadit,laquasitotalitéd’entreeuxfont

égalementpartiedelavue,puisqu’ilsprésententgraphiquementunevaleur.

3.3.1Informations

Certainsnœudsdecontrôlesontenréalitépassifsetontpouruniquebutdeprésenter

uneinformation,sanspermettresamodificationparl’utilisateur.

LaclasseLabelreprésenteuneétiquette,c-à-duncourttextequipermetdeclarifier

l’utilitédecertainespartiesdel’interfacegraphique.Parexemple,àchaquechamptextuel

d’uneinterfaceestgénéralementassociéeunetelleétiquettedécrivantlecontenudu

champ.

LesclassesProgressIndicatoretProgressBarpermettentdevisualiserdedif-

férentesmanièresl’étatd’avancementd’uneopérationdelonguedurée,p.ex.letéléchar-

gementdedonnées,laprogressiond’uncalcul,etc.

3.3.2Boutons

LesnœudsButton,ToggleButtonetRadioButtonreprésententdifférentstypes

deboutonssurlesquelsilestpossibled’appuyer,généralementencliquantaumoyende

lasouris.

LaclasseButtonreprésenteunboutonàunétat,surlequelilestpossibled’appuyer

danslebutd’effectueruneaction.Parexemple,dansunnavigateurWeb,ilexistegéné-

ralementunboutonàunétatpermettantderechargerlapagecourante.

LesclassesToggleButtonetRadioButtonreprésententdesboutonsàdeuxétats,

c-à-dquipeuventêtresoitactivés,soitdésactivés.

L’étatd’unboutondetypeToggleButtonpeutêtreinversé(c-à-dpasséd’activéà

désactivé,ouviceversa)parunclicdelasouris.Cetypedeboutonestsouventutilisé

danslesréglagesdesapplicationspouractiveroudésactiveruneoptiondonnée.

UnboutondetypeRadioButtonfaittoujourspartied’ungroupedeboutonsdu

mêmetype,etexactementund’entreeuxpeutêtresélectionnéàunmomentdonné.Dès

lors,l’activationd’unboutonradioparunclicdelasourisprovoqueladésactivationde

(l’unique)autreboutonactivédanslemêmegroupe.Lenomvientdufaitquecetypede

boutonétaitfréquentsurlesrécepteursradio.
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4.4.2Liensunidirectionnelscomplexes

Lesliensunidirectionnelssimplesdécritsci-dessuspermettentdes’assurerqu’unepro-

priétéatoujourslamêmevaleurqu’uneautre.Ilsreprésententdonc,enquelquesorte,

uneéquation(oucontrainte)d’égalitéentredeuxvaleurs,delaforme:

v1=v2

Toutefois,cetteéquationaunedirection,danslamesureoùseulelavaleurdedroite

peutchanger«desonpleingré»,lavaleurdegauchesecontentantdelasuivre.

Ilestparfoisintéressantd’avoirdeséquationspluscomplexesentredeuxvaleurs.

Parexemple,sipreprésentelepérimètred’uncercleetrsonrayon,l’équationsuivante

exprimelamanièredontlepérimètresecalculeenfonctiondurayon:

p=2πr

JavaFXpermetégalementd’exprimercegenredeliensunidirectionnelspluscom-

plexesentredifférentespropriétés.L’exempleci-dessousl’illustre.

DoublePropertyr=newSimpleDoubleProperty();

DoubleBindingp=r.multiply(2d*Math.PI);

p.addListener((o,oV,nV)->System.out.println(nV));

r.set(0.5);//affiche…3.1415

r.set(1);//affiche…6.2831

4.4.3Liensbidirectionnels

Avecunlienbidirectionnel,deuxpropriétéss’observentmutuellementet,dèsquel’une

change,l’autreestégalementchangéepourqu’elleaitlamêmevaleur.

Unlienbidirectionnelpeutêtreétablientredeuxpropriétésaumoyendelaméthode

bindBidirectionnal,similaireàlaméthodebind.Aumomentdel’établissementdu

lienbidirectionnel,lavaleurdelasecondepropriété(passéeenargument)estcopiéedans

lapremière,maisaprèscelalesdeuxpropriétéssonttraitéesdemanièretotalementsymé-

trique:lamodificationdel’unedesdeuxprovoquelamodificationdel’autre.L’exemple

ci-dessousillustrececomportement.

ObjectProperty<String>p1=newSimpleObjectProperty<>();

ObjectProperty<String>p2=newSimpleObjectProperty<>();

p1.addListener((o,oV,nV)->System.out.println(nV));

p2.set(”hello”);//n’afficherien

System.out.println(”--- binding p1 to p2”);

p1.bindBidirectional(p2);//affiche”hello”
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3.3.3 Editeurs de valeurs atomiques

Un certain nombre de nœuds de contrôle permettent de présenter et éventuellement

modifier des valeurs atomiques, c-à-d indivisibles.

Les classes HTMLEditor, TextArea et TextField permettent de présenter et éditer

du texte. La première gère du texte « stylé », p.ex. en gras, italique et autre. La seconde

gère du texte non stylé mais pouvant faire plusieurs lignes. La dernière gère une seule

ligne de texte non stylé. A noter que TextField permet également de présenter et éditer

une valeur quelconque qui peut être représentée de manière textuelle, p.ex. un nombre.

La classe Slider permet de présenter et modifier une valeur, souvent continue, com-

prise entre deux bornes.

La classe Spinner permet de présenter et modifier une valeur de manière similaire

à un champ textuel de type TextField, à condition que la valeur fasse partie d’un en-

semble ordonné, p.ex. les entiers. Des petits boutons attachés au champ permettent de

passer de la valeur actuelle à la précédente ou à la suivante dans l’ordre.

La classe ChoiceBox permet de présenter et d’effectuer un choix parmi un certain

nombre (fini) de valeurs. La valeur actuellement choisie est affichée, et un menu conte-

nant la totalité des choix possible est présenté lors d’un clic sur le nœud.

La classe ColorPicker permet de présenter et choisir une couleur, tandis que la

classe DatePicker permet de présenter et choisir une date.

3.3.4 Editeurs de valeurs composites

Un certain nombre de nœuds de contrôle permettent de présenter et éventuellement

modifier des valeurs composites, c-à-d constituées d’un nombre variable d’autres valeurs.

La classe ListView présente une liste de valeurs et offre la possibilité à l’utilisateur

de sélectionner une ou plusieurs d’entre elles.

La classe TableView présente une table de valeurs, c-à-d une liste de valeurs dotées

de plusieurs attributs occupant chacun une colonne. Tout comme ListView, ce nœud

gère également la sélection d’une ou plusieurs valeurs de la liste. De plus, il permet le tri

des éléments de la table en fonction de l’une ou l’autre des colonnes.

La classe TreeView présente un arbre de valeurs, c-à-d des valeurs organisées en

hiérarchie, et gère également la sélection d’une ou plusieurs d’entre elles.

3.4 Panneaux

Un panneau (pane) est un nœud dont le but principal est de servir de conteneur à ses

nœuds enfants et, souvent, de les organiser spatialement d’une manière ou d’une autre.

Le type le plus simple de panneau est représenté par la classe Pane. Contrairement

à la plupart des autres panneaux, celui-ci n’organise pas spatialement ses enfants. Il est

donc nécessaire de les placer «manuellement », ce qui offre une flexibilité maximale, au

prix bien entendu d’un travail supplémentaire.
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4.4 Liens

On l’a vu, le fait que les valeurs du modèle de l’application soient observables est très

utile pour la mise en œuvre de son interface graphique, car un composant graphique

représentant une valeur du modèle peut l’observer et se mettre à jour en cas de change-

ment.

Lors de l’écriture du code faisant le lien entre le modèle observable et l’interface gra-

phique d’une application, il est donc très fréquent de devoir faire en sorte qu’un élé-

ment de l’interface graphique observe une valeur du modèle et se mette à jour lorsqu’elle

change. Ce code est toujours le même, et il est donc intéressant de l’écrire une fois pour

toutes et de le fournir dans une bibliothèque.

Pour cela, JavaFX offre la notion de lien de données (data binding), qui permet de

garantir que la valeur d’une propriété est toujours égale à la valeur d’une autre propriété.

Les liens peuvent être uni- ou bidirectionnels.

4.4.1 Liens unidirectionnels

Avec un lien unidirectionnel, une propriété donnée est observée et, dès qu’elle change,

sa valeur est copiée dans une autre propriété.

Un lien unidirectionnel peut être établi entre deux propriétés au moyen de la méthode

bind. Cette méthode s’applique à la propriété destination, c-à-d celle dont la valeur sera

toujours copiée de l’autre, et on lui passe la propriété source en argument. L’exemple ci-

dessous illustre l’établissement d’un lien forçant la propriété p1 à toujours avoir la même

valeur que la propriété p2.

ObjectProperty<String> p1 = new SimpleObjectProperty<>();

ObjectProperty<String> p2 = new SimpleObjectProperty<>();

p1.addListener((o, oV, nV) -> System.out.println(nV));

p2.set(”hello”); // n’affiche rien (!)

System.out.println(”--- binding p1 to p2”);

p1.bind(p2); // affiche ”hello”

p2.set(”world”); // affiche ”world”

A noter qu’après l’établissement d’un tel lien, la modification directe de la propriété

liée (p1) est interdit, et l’appel à sa méthode set, par exemple, provoque une exception.

Un lien unidirectionnel est utile p.ex. lorsqu’un composant graphique représente une

valeur du modèle à l’écran mais ne permet pas de la modifier. Pour que le composant

se mette à jour automatiquement lorsque la valeur du modèle change, il suffit de lier sa

propriété à celle du modèle.
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Lesautrestypesdepanneauxsontreprésentéspardessous-classesdePane,quise

distinguentparlamanièredontilsorganisentleursenfants.Anoterque,lorsdel’or-

ganisationdesesenfants,unpanneaupeutêtreamenéàredimensionnerceuxquisont

redimensionnables.Celaimpliquequelesnœudsredimensionnablesaientunmoyende

communiqueràleurparentdesinformationssurleurtaille.Danscebut,laclasseNode

estéquipéed’uncertainnombredeméthodes,permettantentreautresauparentde

connaître:

•lalargeur/hauteurminimale(minWidth/minHeight),

•lalargeur/hauteurmaximale(maxWidth/maxHeight),et

•lalargeur/hauteurpréférée,c-à-didéale,(prefWidth/prefHeight)

dechacundesesenfants.Lesnœudsdontlatailleestfixeontlamêmevaleurmini-

male,maximaleetpréféréepourcesdeuxdimensions,cequin’estbienentendupasle

casdesnœudsredimensionnables.

3.4.1BorderPane

UnpanneaudetypeBorderPaneestdotédecinqzones:unezonecentraleetquatre

zoneslatérales(haut,bas,gaucheetdroite).Chaquezonepeutêtreoccupéeparauplus

unnœud,ettoutesleszonessauflacentralesontdimensionnéesenfonctiondunœud

qu’ellescontiennent.Latotalitédel’espacerestantestattribuéàlazonecentrale.

3.4.2GridPane

UnpanneaudetypeGridPaneorganisesesenfantsdansunegrille.Lalargeurde

chaquecolonneetlahauteurdechaquelignesontdéterminéesenfonctiondelataille

desnœudsqu’ellescontiennent.

Pardéfaut,lesnœudsenfantsn’occupentqu’unecasedelagrille,maisilestégalement

possibledeleurfaireoccuperunerégionrectangulairecomposéedeplusieursligneset/ou

colonnescontiguës.

Finalement,lesnœudsenfantspeuventêtrealignésdedifférentesmanières(àgauche,

àdroite,aumilieu,etc.)danslacasedelagrillequ’ilsoccupent.

3.4.3StackPane

UnpanneaudetypeStackPaneorganisesesenfantsdemanièreàlesempilerles

unssurlesautres,dupremier(placéaubasdelapile)audernier(placéausommet).

Etantdonnéquecesenfantssontempilés,ilsapparaissentvisuellementlesunssur

lesautres.Toussauflepremiersontdoncengénéralpartiellementtransparents,fautede

quoiilsobscurscissenttotalementlesnœudsplacéssouseux.
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Parexemple,laméthodesortdeFXCollections,quitrieunelisteobservable

exactementcommelaméthodesortdeCollectionstrieuneliste,s’arrangepourque

lesauditeursdelalistenesoientavertiduchangementdesoncontenuqu’unefoisletri

terminé.CecomportementestpréférableàceluidelaméthodesortdeCollections,

dontchaqueéchangededeuxélémentsdanslalisteàtrierprovoqueunenotificationdes

auditeurs.

4.3JavaFXbeans

Plusieurspropriétéspeuventêtrecombinéesdansuneclasseafinderendrechacun

desesattributsobservables.Lesclassesdecegenre,donttouslesattributssontdespro-

priétés,sonttrèsutilesàl’interfaceentrelemodèled’uneapplicationetsoninterface

graphique.

JavaFXdéfinituneconventionpourladéfinitiondecetypedeclasses,quel’onnomme

pourdesraisonshistoriquesdesbeansJavaFX.Cetteconventionspécifieque:

•toutattributdelaclassedoitêtrereprésentéparunepropriété,

•lapropriétécorrespondantàunattributdonnédoitêtreaccessibleaumoyend’une

méthodedontlenomestceluidelapropriétésuividusuffixeProperty,

•lavaleurstockéedanslapropriétédoitégalementêtreaccessibleaumoyend’une

méthoded’accèsdontlenomestformédupréfixegetsuividunomdelapropriété

(lepréfixeisestégalementacceptépourlespropriétésbooléennes),

•silapropriétéestaccessibleenlectureetécriture,uneméthodedemodification

doitégalementêtrefournie,dontlenomestformédupréfixesetsuividunomde

lapropriété.

Parexemple,unbeanJavaFXPersonreprésentantunepersonneetdotéd’unattribut

firstNameaccessibleenlectureetécriture,etd’unattributageaccessibleenlecture

seuleressembleà:

publicfinalclassPerson{

publicObjectProperty<String>firstNameProperty(){…}

publicStringgetFirstName(){…}

publicvoidsetFirstName(StringnewFirstName){…}

publicReadOnlyIntegerPropertyageProperty(){…}

publicintgetAge(){…}

}

LaquasitotalitédesclassesJavaFX,enparticuliercellesreprésentantlesdifférents

typesdenœuds,sontdesbeansJavaFX.Dèslors,leursattributssontobservableset

peuventêtrefacilementliésauxattributsdumodèle,cequiestextrêmementutile,comme

nousallonslevoir.

10



3.4.4 ScrollPane

Un panneau de type ScrollPane donne accès à une sous-partie d’un nœud visuel-

lement trop grand pour être affiché en totalité, et permet de déplacer la zone visualisée

de différentes manières, p.ex. au moyen de barres de défilement.

3.4.5 TabPane

Un panneau de type TabPane est composé d’un certain nombre d’onglets (tabs) affi-

chant chacun un nœud enfant différent. Seul un onglet est visible à un instant donné.

3.4.6 SplitPane

Un panneau de type SplitPane est divisé en plusieurs parties, chacune occupée par

un nœud différent. La division peut être verticale ou horizontale, et est redimensionnable,

éventuellement par l’utilisateur.

4 Propriétés et liens

Un problème récurrent dans les interfaces graphiques est celui de la synchronisation

du modèle et de l’interface : comment faire pour que les valeurs affichées dans l’interface

correspondent toujours à celles du modèle?

Une solution assez naturelle, et souvent utilisée, consiste à rendre le modèle obser-

vable, au sens du patron Observer. Cela fait, les différents éléments de l’interface gra-

phique peuvent s’enregistrer comme observateurs du ou des parties du modèle qu’ils re-

présentent, et se mettre à jour lors d’un changement.

JavaFX offre un certain nombre de concepts et de classes facilitant la définition de

modèles observables : les propriétés, les collections observables et les liens de données.

Avant de présenter ces concepts, il convient de noter une différence de terminologie

entre la définition standard du patron Observer et les conventions de JavaFX : ce que

le patron Observer appelle un sujet (subject) est appelé un observable (observable) ou

une valeur observable (observable value) dans JavaFX ; de plus, ce que le patron Observer

nomme un observateur (observer) est souvent appelé un auditeur (listener) dans JavaFX.

4.1 Propriétés

En JavaFX, une propriété (property) est une cellule observable, c-à-d un objet obser-

vable contenant une unique valeur. La valeur contenue par une propriété peut être soit

un objet d’un type donné, soit une valeur d’un type primitif.

Une propriété peut être accessible en lecture seule (read only) ou en lecture et écriture

(read/write). Bien entendu, les propriétés accessibles en lecture seule, par définition non
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modifiables, ne sont en général pas immuables, faute de quoi il n’y aurait aucun intérêt

à les observer.

JavaFX fournit plusieurs classes pour représenter les propriétés. Deux d’entre elles

sont particulièrement utiles : ObjectProperty, classe abstraite et générique représen-

tant une propriété d’un type objet donné, et SimpleObjectProperty, classe concrète

qui lui correspond. L’extrait de programme ci-dessous montre comment créer une pro-

priété contenant une chaîne, lui attacher un auditeur affichant sa nouvelle valeur chaque

fois qu’elle est modifiée, et modifier sa valeur deux fois de suite.

ObjectProperty<String> p = new SimpleObjectProperty<>();

p.addListener((o, oV, nV) -> System.out.println(nV));

p.set(”hello”); // affiche ”hello”

p.set(”world”); // affiche ”world”

Les propriétés sont utiles, entre autres, pour stocker des valeurs simples qui appa-

raissent dans une interface graphique JavaFX.

Par exemple, une propriété contenant une chaîne de caractères se combine très bien

avec un champ textuel permettant sa visualisation. Il suffit en effet au champ d’observer la

propriété et de se mettre à jour à chacun de ses changements pour que la valeur affichée

soit toujours celle du modèle.

De même, si un champ textuel stocke la chaîne qu’il affiche dans une propriété—ce

qui est le cas—alors le modèle peut observer à son tour cette propriété et se mettre à

jour dès qu’elle change. Cela garantit que les changements apportés à la valeur affichée

dans le champ sont reflétées dans le modèle.

Comme nous le verrons plus bas, JavaFX offre un mécanisme de liaison permettant

de mettre facilement en place cette synchronisation par observation mutuelle de deux

propriétés.

4.2 Collections observables

Une propriété JavaFX contient une unique valeur observable. Or dans certaines situa-

tions, il est nécessaire de stocker une collection de valeurs dans un seul attribut obser-

vable.

Pour ce faire, JavaFX fournit, dans le paquetage javafx.collections, un en-

semble de classes et interfaces représentant des collections observables. Ces collections

sont, entre autres, utilisées par les composants capables de présenter et éventuellement

modifier des valeurs composites, décrits à la section 3.3.4.

Les collections observables JavaFX sont calquées sur les collections Java «normales »

(et non observables) du paquetage java.util. Ainsi, l’interface ObservableList de

JavaFX étend l’interface List de la bibliothèque Java, en lui ajoutant principalement

des méthodes liées à l’observation. De même, la classe FXCollections offre des mé-

thodes quasi identiques à celles de la classe Collections, mais dont le comportement

est préférable en présence de collections observables.
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