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VII. Appletek, grafika

1. Bevezetés
A tantargy elején emlitettiik, hogy a Java alkalmazéasokat két nagy csoportba sorolhatjuk. Ezek:
e alkalmazasok (applications)

o ,alkalmazaskak” (applets)

Az eddig megirt programjaink alkalmazasok voltak, de a Java elterjedését €s hirnevét foként az appleteknek
koszonheti. Ezért ebben a fejezetben az Appletekkel fogunk foglalkozni, amelyek szintén java programok,

¢s felhasznalhato benniik az dsszes eddig megszerzett ismeret.

Az appletek ¢és az applikéaciok kozott az egyik legfontosabb kiilonbség, hogy amig az alkalmazasok 6nalloan
futtathatdé programok (a JRE segitségével) addig az Appletek futtatasdhoz sziikségiink van egy bongészo
programra. Ebben az esetben a futtatast a bongészobe beépiilé JVM végzi. A mésik futtatasi lehetdség, hogy

a JDK altal biztositott appletviewer programot hasznaljuk.

2. Appletek hasznalata
2.1 Appletek életciklusai

Az appletek életciklusa némileg eltér az alkalmazasokétol. Itt a gazda alkalmazas, a bongészé vezérli az

appletet. Az appletek allapotait a kovetkezd dbra szemlélteti:
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Az allapotatmenetek a kovetkezdk szerint kovetkeznek be:
o Inicializalas: a bongész0 az oldal betdltésekor inicializalja az appletet

o Elinditds: az appletet a bongészd az inicializalas utan inditja el
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o Ledllitas: amikor az appletet tartalmazo oldalrol kilép a felhasznald, a bongészd leallitja az appletet.
Ha visszatér, az applet Gjraindithato (inicializalas nélkiil)
o Megsemmisités: ha az appletre mar nincs sziikség, a bongészd az erdforrdsok felszabaditisara

utasitja az appletet. A bongész6 a megsemmisités el6tt mindenképpen leallitja az appletet.

2.2 Az Applet osztaly
Az appletek kozos jellemzdje, hogy a java.applet. Applet osztdlybdl szdrmaznak. Az Applet osztaly
tartalmazza az applet készitéséhez sziikséges legfontosabb tulajdonsdgokat €s metodusokat. Az osztaly
egyes metddusait a bongészd hivja meg, és megfelelnek az €letciklus allapotatmeneteinek:

e init() : inicializalas

e start() : inditas

o stop() : ledllitas

e destroy() : megsemmisités

Még egy nagyon fontos metddus a paint() metddus, amely a rajzolasért felelds. Applet készités soran ezt a

metodust hasznaljuk a legtobbszor.

Az applet nem ablak!!! Nincs kerete, cime, ikonjai ¢s nem lehet ablakesemény forrasa. Az Applet

osztalynak a Panel a kézvetlen 6se.

2.3 Applet készitése

Lathattuk, hogy az appletek a java.applet.Applet osztaly kiterjesztései, ezért elsé 1épésben importaljuk az
applet csomagot:

import Java.applet.*;

Ezutan definialjunk egy sajat osztalyt a fenti Applet osztaly kiterjesztésével:

public class Sajatosztaly extends Applet
{

1
(A java megkoveteli, hogy a SajatOsztaly osztalyunk publikus legyen!)
3.lépés

Valositsuk meg a fent emlitett 4 allapotatmeneti metddusok valamelyikét vagy a paint() rajzold metodust.
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2.4 Applet elinditasa

Ahhoz hogy egy applet el tudjunk inditani el6szor be kell 4gyaznunk a bajtkodot egy HTML oldalba. A
beagyazashoz a HTML nyelv alapszintli ismerete sziikséges. Ha a bongész6 a HTML allomanyban az
<applet>...</applet> cimkepart talalja, akkor az ott megadott adatok alapjan a JVM meghivasaval 1étrehoz

egy applet objektumot, majd betolti a bongészobe és futtatja. A szerkezet a kdvetkezo:

<html=
<head>
<titlexPélda applet<ftitle:-
< fhead:>
<hody bgcocolor=black-

<applet
codebase="0d:"
code="FPelda.clasz"
width="400"
height="300"
align=center
alt="Hikha az applethen. EKeresse meg a készlitdt!™
=
<param name="vezetekhev" value="Eizz"f>-
<param name="lkereszthev"” rvalue="E&la™ -
< fapplet -

< fhody =
< fhtml=

Az <applet> tag paraméterei:

e codebase : a java kod relativ konyvtara, ha nem adjuk meg, akkor a HTML-allomany konyvtara
e code : a f6 osztaly specifikéaciodja class kiterjesztéssel

e width: az applet szélessége a bongészdben (pixelben megadva)

e height: az applet magassaga a bongészdben (pixelben megadva)

e align: az applet igazitdsa a bongészdben

e alt: ha az applet nem tud futni, akkor ez a széveg jelenik meg a lapon

Paraméterek hasznalata

A HTML lapon lehetdséglink van arra, hogy paramétereket adjunk at az appletnek. Ezek a paraméterek
szarmazhatnak egy HTML trlapbol, egy PHP kodbol. .. stb.

Hasznélatukhoz a HTML allomanyban az <applet> nyit6 cimke ¢és a </applet> zar6é cimke kozott meg kell
adni a paraméter nevét (ezzel a névvel fogunk rad hivatkozni a kodban) és a paraméter értékét. A paramétert
a <param name="....” value="...”/> kombinalt cimkével definialhatjuk.

A Java kédban a paraméterek értékeit az Applet osztaly getParameter() metddusaval kérhetjiik le.
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Példaul:

A fent leirt HTML éalloméanyban szerepld paramétereket Java-ban a kdvetkezOképpen érhetjiik el:

String paraml=getParameter("vezeteknev™);
String paramZ=getParameter ("keresztnev");

2.5 Applet biztonsaga
Az appletek altaldban egy szerveren tarolddnak €s a felhasznalok tavolrdl kezdeményezik hasznalatukat.
Ilyenkor az applet letoltédik a felhasznald gépére és annak bongészdjében (pontosabban a bdongészd
virtudlis gépének segitségével) futnak. Oriasi biztonsagi kockézatot jelentene a felhasznaloknak, ha az
altaluk letoltott appletek barmit megtehetnének a szamitdgépiikon. Ezért az appletek szigoru biztonsagi
szabalyoknak megfelelden miikodnek. Egy félév is kevés lenne ahhoz, hogy a Java biztonsagi rendszerét
tanulmanyozzuk, ezért csak a legfontosabb jellemzdket emlitjiik meg.

o egy applet csak azzal a szerverrel kommunikalhat, amelyrdl letoltotték

o az appletek nem férhetnek hozza a helyi gép dlloméanyrendszeréhez

o stb...stb...

3. Grafika hasznalata

Egy applet a paint() metddus segitségével rajzol a képernydre (vonalat, szoveget, képet, szines hatteret,
stb.). A rajzolas nagyon sokszor el6fordulhat egy applet életében. Ez a metddus hivodik meg, ha példaul egy
appletet tartalmaz6 ablakot arrébb mozgatunk a képernyon, illetve barmely olyan esetben, amikor az

appletet jra kell rajzolni. Az applet irdjanak legtobbszor ezt a metodust kell feliilirnia.

Figyeljiik meg, hogy ennek a metdodusnak - a tobbitdl eltéréen - van paramétere, a Graphics nevii osztaly

egy példanya. Mivel a Graphics osztaly a java.awt csomag része, ezért ne feledkezziink el az importalasrol.

Példa
Az alabbi nagyon egyszerli példa egy piros téglalapot rajzol ki.

import java.applet.®;
import java.awt.*;

public class Pelda extends Applet
{

puklic void paint (Graphics g)
{
g.getColor (Color. red);
.drawRect (20,20, 40, 407 ;
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A Graphics osztaly néhany hasznos metddusa:

drawArc() — iv

drawlmage() — kép

drawLine() - vonal

drawOval() — ellipszis

drawRect() — téglalap

drawString() — széveg

fillOval() — kitoltott ellipszis

fillRet() — kitoltott téglalap
setColor() — a rajzolasi szin beéllitasa

(Tovabbi metddusok és azok hasznélata megtalalhaté a HELP java.awt.Graphics osztaly leirasanal.)

Megjegyzések:

Ahhoz hogy grafikainkat szinesebbé tehessiik, tanulmanyozzuk a java.awt csomag Color osztalyanak
valtozoéit és metodusait!

Rajzolaskor a grafikus objektum bal fels6 sarka tekintendd a (0,0) koordinatanak.

Az appletek egy grafikus feliiletet nyljtanak szdmunkra, amelyre kozvetleniil rajzolhatunk. Ezen a
felilleten hasznalhatjuk az el6z6 fejezetben megismert grafikus komponenseket (AWT
komponenseket) €s az eseményvezérelt programozas kapcsan elsajatitott ismereteinket.

Masrészrél az is elmondhatd, hogy az elézd oOran bemutatott grafikus felhasznaloi feliilettel
rendelkezd ,,normal” java alkalmazasokban (applications) is hasznalhatok azok a grafikus rajzolést

biztositd eszk6zok, amelyeket ebben a fejezetben tekintettiink at.
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