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GRAFIKUS FELULETEK

GRAFIKUS JAVA ALKALMAZASOK

< A Java nyelv alapjai

A Java nyelv alapjai
Grafikus alkalmazasok




GRAFIKA - ALAPOK

Korabbi programjaink
— algoritmusvezérelt
— konzolos programok

Mire jok a konzolos programok?

F6 ok: fontos a fogalmak pontos megismeréséhez

A Java két lehet6séget biztosit grafikus fellletek készitésére

AWT — Abstract Window Toolkit
SWING

és SWT ©

AWT

Az adott operacios rendszer ablakoz6 rendszeréhez
biztosit szabvanyos hozzaférést.

|

— kil6nb6z6 platformokon kildnbdzé, de gyors megjelenés
— szlkebb eszkdzkészlet

< AWT példa

=0 Belépés

csomag: java.awt




SWING

Minden elem Java-ban van megvaldsitva

|

— platformfiggetlen, de lassubb megjelenés
— bévebb eszkdzkészlet

g Swing pelda |Z”E”Xl

Név: | | Belépés

csomag: javax.swing

A Swing komponensosztalyok azonositoi J betlvel
kezdddnek.

SWT (STANDARD WIDGET TOOLKIT)

Nem része a szabvany Java API-nak.
Eclipse alternativa az AWT és a Swing helyett.
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AWT HIERARCHIA

Egy Java alkalmazas felhasznal6i interfésze (GUI)
komponensekbdl all

A komponensek 6sosztalya a java.awt.Component
osztaly

Példak komponensekre
nyomogomb
ablak
szovegmezé...stb.

AWT HIERARCHIA
A Component osztaly leszarmazottja a Container
Képes tobb komponens 6sszefogasara:
az add() metédussal adhaté hozza komponens
a remove() metddussal tavolithatok el
onallé Layout-tal rendelkezik
ez azt mondja meg, hogy a benne talalhaté

komponensek milyen elrendezésben
jelenjenek meg




AWT ALAPKOMPONENSEK

Window:
A Container leszarmazottja,
az ablakozé rendszer ablak fogalmanak absztrakcioja,
»hyers” fogalom:
nincs kerete
nincs fejléce
nincs menusora

Onalldan nem létezhet!!!

AWT ALAPKOMPONENSEK

Frame:
A Window leszarmazottja,
grafikus fellletl programok alapja,
az operacios rendszer ablakozo6 rendszerébdl vald
van fejléce
van kerete
adhaté hozza menusor




AWT ALAPKOMPONENSEK

LayoutManager
tobb komponens teruleti elrendezéséért felel6s
egy Container objektumhoz tartozik
a komponenseket a megadott szabalynak megfelel6en
rakja ki a képernyére
modosithatja a komponensek méretre vonatkozé
tulajdonsagait (rugalmas igazodas a Container-hez)

Néhany LayoutManager:
FlowLayout — sorfolytonos elrendezés
BorderLayout — hatarmenti elrendezés
GridLayout — racsos elrendezés

AbsoluteLayout...stb.

AWT ALAPKOMPONENSEK

Tovabbi komponensek
Panel — panel
Label — cimke
Button — nyomégomb
TextField — szévegmez6
TextArea — szovegdoboz
CheckBox — jel6l6 négyzet
Choice — legordulé menu
List — lista




AWT ALAPKOMPONENSEK

= Példaprogram

Cimke  |szlvegmezd Myarmagormb

Ezitt a szdvegdoboz

[ walaszto

Elsd elermn

l‘éE‘ﬁ_‘m Masodik elem
Harmadik elem

A GRAFIKUS PROGRAMOZAS MENETE

Az AWT alapkomponensek a java.awt csomagban
kaptak helyet, ezért ezt szlikséges importalni.

A program alapja a Frame, ezért az osztalyunk a Frame
osztaly leszarmazottja lesz (6rokl6dés!)

Példa: Hozzuk létre az alabbi grafikus fellletet:

peéldaprogram

kérek két szamot: ] + = | eredmény




A GRAFIKUS PROGRAMOZAS MENETE

Importaljuk a grafikahoz szikséges csomagot, illetve
hozzuk létre a Pelda osztalyt a Frame osztaly
kiterjesztésével és az osztaly térzsében deklaraljuk a
szukséges komponenseket:

import Jjava.awt, *;
| public class Pelda extends Frame |
private Panel panel:
private Button gomb;

private TextField =s=zamnl, =Szaans;
private Label eredmeny;

A GRAFIKUS PROGRAMOZAS MENETE

Hozzunk létre egy konstruktort, amely paraméterként kapja az
ablak cimét:

public Pelda(3tring cimke, int szelesseqy, int magassag) {
inicializalasi():
thi=s.setlize(szelessey, wagassadg) ;
thi=s.setTitle (cimke) ;




A GRAFIKUS PROGRAMOZAS MENETE

public void inicializalas(){

/4 kKomponensek létrehozasa

Az inicializalo panel = new Panel({):
2 . szaml = new TextField(™", 10
metOdUS' szams = new TextField(™",10);:
gomk = new Button(™ = "):

eredmeny = nev Label ("eredmeny™)

f/ elrendezésmenedeser
this.setlayout (new FlowLayout ()):

panel.

setlayout (new FlowLayout (]2

S/ komponensek felrakasa

add (panel] :

panel.
panel.
panel.
panel.
panel.
panel.

add (new Label ("kérek két szamot: "))
add (szaml)

add (new Lakel (™ 4+ ™1):

add (szam2 ) 2

add (gomb ) 2

add (eredmeny)

packi():

A GRAFIKUS PROGRAMOZAS MENETE

Végul készitstk el az indité main() metddust:

public static wvoid mwain(3tring args[]) 4
FPelda g = new Pelda("példaprogram®, 600, 100):
g.setVisible (true) ;

©: megjelenik a vart ablak

®: de nem j6 semmire — még az ablakbezaré gomb sem

mukodik

l

esemeényvezérelt programozas kell




ESEMENYVEZERELT PROGRAMOZAS

Algoritmus-vezérelt programozas:
a kéd hatarozta meg a program menetét

Eseményvezérelt programozas:

a felhasznal hatarozza meg a program menetét a

beavatkozasaival.

ilyen beavatkozasok példaul:
kattintas az egérrel
billentyl leltés ... stb.

ESEMENYEK — EVENTS

Az esemény a vele dsszefliggd informaciokat magaba
foglalé objektum.

Ezek az informacidk:
az esemeény forrasa
az esemeény tipusa
az esemeény idépontja...stb.

Az események mindig valamilyen forrasobjektumon
keletkeznek:

nyomogombon,

szOvegmezon,...stb.
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ESEMENYEK — EVENTS

Az alacsony szintl események (pl. billentyl-, egér-esemény)

az operacios rendszer szintjén keletkeznek, melyek egy
eseménysorba (event queue) kerulnek.

Az eseményt el6szor a forrasobjektum kapja meg, majd
tovabbitja azt az esemény figyeldinek. (Széhasznalat:
Lforrasobjektumon keletkezik”.)

Az események mindig sorban, egymas utan keletkeznek,
nem keletkezhet egyszerre két esemény.

Egy komponensen csak akkor keletkezhet esemény, ha az
eleme az alkalmazas komponens-hierarchiajanak, és
lathato.

ESEMENYEK KEZELESE

Az eseményekre csak akkor reagalhatunk, ha figyeljuk
Oket.

Minden forrasobjektumhoz ki kell jeldlni ugynevezett
figyel6objektumokat (ezekben kezeljuk a forrasobjektumon
keletkezett eseményeket).

Egy forrasobjektumhoz tobb figyel6objektumot adhatunk
hozza az add***Listener() segitségével.

Példaul: addActionListener()
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ESEMENYEK KEZELESE

Egy objektum csak akkor figyelhet egy eseményt, ha
hozzaadtuk a forrasobjektumhoz, és osztalya implementalja
a figyelbinterfészt.

Adapterosztalyokkal kikliszobolhetd, hogy
implementalnunk kelljen az 6sszes — figyelGinterfészbeli —
metddust.

??? — Ne essen panikba, inkabb tegyuk mikdddképessé
az el6z6 példat!

ESEMENYEK KEZELESE - PELDA

Az események kezelése a java.awt.event csomaggal
oldhaté meg:

import Jjava.awt., *;
cimport java.awt.ewvent., ¥;

A deklaralas, konstruktor ugyanaz, mint eddig.

Az inicializalas() metodus bévul majd az események
figyelésével:

az ablak bezaré gombijat és

az altalunk felrakott nyomégombot kell figyelni.

Vagyis az eddigi metodusba még bele kell irni a kdvetkezbket:
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ESEMENYEK KEZELESE - PELDA

Az ablak bezar6 gombjanak mikddése:
Az esemény a WindowEvent esemény

Az eseménykezel6 a WindowListener, amelyet az
addWindowListener metdédussal adunk hozza a keret
objektumhoz

A WindowAdapter osztaly windowClosing() metddusat
definialjuk az ablakbezaras mivelet végrehajtasahoz.

thiz.addWindowlLiztener (new Windowhidapter ()
Airrerride
public void windowClosing (WindowEwent e){
ablakbezaras () ;

Y

ESEMENYEK KEZELESE - PELDA

- A
— R
Jaj!'@ Iblak w = new Ablak():
this.addWindowListener (w) ;
class Ablak extends Windowhdapterd
ACrrerride

public wvoid windowClosing (MindowEwvent e){
sbhlakbezarasi():;

¥ Tomorebben:

thiz.addWindowvlListener (new Windowldapter () {
Blrrerride
public wvoid windowClosing (WindowEwent e){
ablakbezarasi():;

by belsd osztaly
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ESEMENYEK KEZELESE - PELDA

A gombnyomas eseménykezelése
ActionEvent esemény
ActionListener eseményfigyel6

ActionListener interfész — egyetlen — metédusanak az
actionPerformed() metédusnak a definialasa
gomk . addhctionListener (new ActionListener(){

Averride
public woid actionPerformed (lctionEwvent e){

gombnyomas (e) ;
H

b1
addActionListener(ActionListener I)
Adds the specified action listener to receive action events

from this button.

actionPerformed(ActionEvent )
Invoked when an action occurs.

ESEMENYEK KEZELESE - PELDA

Az eseménykezel6 metddusok torzse ezekre a
metddusokra hivatkozik:
public void ablakbhezarasi){
dystem.out.println("Viszlat™) ;

Jystem.exit (0] ;
}

public void gonbnyomasi() 1
int a = Integer.parselnt(szaml.getText ()]
int b = Integer.parselnt(szam:s..getText ()]

eredmeny.setText (3tring.valueof (a+kh) ] ;2
h

A main() metddus ugyanaz, mint eddig.
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MELYIKET SZERESSEM?

AWT vagy Swing?

A két osztalykdnyvtar nem teljesen azonos feladatkort
Iat el, csak részben van atfedés.

Az AWT elavult, nem fejlesztik tovabb, a Swing modernebb,
tobbet tud.

Ugyanakkor az AWT hierarchigja kicsit attekinthetébb, ezért
vettik ezt. Ha ezt megérti, akkor utana mar kdnnyedén érti a
Swing-et is.

MELYIKET SZERESSEM?

Swing vagy valami mas keretrendszer?
(Pl. GWT, Vaadin, stb.)

Mara mar a Swing is kissé elavult.

Ugyanakkor még mindig jol hasznalhaté alkalmazasokat
lehet fejleszteni vele, és j6 alap a tovabblépéshez.

Erdemes elolvasni:
http://jtechlog.blogspot.hu/2011/07/vastag-kliens-java-ban-netbeans.html
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MELYIKET SZERESSEM?

Osztalyok importalasa:
AWT szamara:

import java.awt.”;

import java.awt.event.”;

Swing szamara:
import javax.swing.”;
import java.awt.”;

import java.awt.event.”;

/I AWT-komponensek,
/I elrendezés-kezeld

/I eseménykezelb

/I Swing-komponensek
/I elrendezés-kezeld

/I eseménykezel6

(A javax.swing.event csomag tovabbi eseményeket is definial.)

SWING PELDA

Ld. gyak3 inditd, ill. kés6bbi példaja — nézze is at az inditd
feladat ide vonatkozo részét és a generalt initComponents()
metodusokat is a most targyaltak alapjan.

7 5

| £/ Jubileumi rendezvények E@ﬂ
Cim ldépont Jegyar (Ft) Részveviszam Bevétel (Ft)

Kézépkori egyetemi kidllitas |szept.1. 700 10 6720
Carmina Burana aug.31. 1000 8 7700
Pitherapy rapper dud szept.2. 800 3 6160
PTE Tancegyittes szept.2. 500 7 3350
Halott Pénz szept.2. 2000 7 13200
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