1. A testekkel kapcsolatos feladat megoldasanak moédositasa

1. Hasab jellegti testek esetén az alapteriilet kiszamitasat egy bedgyazott objektumra
delegéljuk.

[gy elérhets, hogy négyzet alapi hasab, illetve gila esetén ugyanazt a miiveletet
hasznéljuk fel, nem kell ugyanazt a megvalositast elkésziteniink két kiilonbozd
osztalyban.

Ugyanez igaz haromszog, illetve kor alap esetén is.

2. A testeket interaktiv modon, egy parbeszédablak segitségével adhatjuk meg.



1.1. Alapok hasznalata

Az alapteriilet kiszamitasat az Alap absztrakt osztaly deklarélja, amit a konkrét Kor,
Négyzet, Haromszog osztalyokban valositunk meg.

A beagyazott objektum ennek megfeleléen az Alap osztélybol szarmaztatott konkrét

osztaly példanya lesz.



Az 1j osztalydiagram

Test

<

Oktaéder

Gomb > Szabdlyos Hasdb
Kocka Zﬁ
Kuap Gila
Tetraéder
NGuala

Henger

Neégyzetes

Haromszoges




Test

# méret : double
- darab : int

# Test(méret : double)
+ térfogat() : double
+ darab() : int

Szabdlyos

Hasab

- darab : int

# Szabalyos(méret : double
+ térfogat() : double

# szorzo() : double

+ darab() : int

# magassag : double
- darab : int

# Hasab(méret : double,
magassag : double)

+ térfogat() : double

+ darab() : int

# alap

Alap

+ terilet(m : double) : double




Alap

+ terilet(m : double) : double
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Kor Négyzet Haromszo6g

-+ teriilet(m : double) : double + teriilet(m : double) : double + teriilet(m : double) : double




Szabdlyos

- darab : int

# Szabalyos(méret : double
+ térfogat() : double

# szorzd() : double

+ darab() : int
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Gomb

Kocka

Tetraéder

Oktaéder

- darab : int
- szorzo : double = 47/3

- darab : int

- darab : int

+ Gomb(méret : double)
# szorzo() : double
+ darab() : int

+ Kocka(méret

+ darab() : int

: double)
# szorzo() : double

- szorz6 : double = 1/2/12

- darab : int

- szorzo : double = \/5/3

# szorzo() : double
+ darab() : int

+ Tetraéder(méret : double)

+ Oktaéder(méret : double)
# szorzo() : double
+ darab() : int




Hasab

# magassag : double
- darab : int

# Haséb(méret : double,
magassag : double)

+ térfogat() : double

+ darab() : int

f

Gila

- darab : int

# Gula(méret : double,
magassag : double)

+ térfogat() : double
+ darab() : int




Hasab

# magassag : double
- darab : int

# Haséb(méret : double,
magassag : double)

+ térfogat() : double

+ darab() : int
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Henger

Négyzetes

Haromszoges

- darab : int

- darab : int

- darab : int

+ Henger(méret : double,
magassag : double)
+ darab() : int

+ Négyzetes(méret : double,
magassag : double)
+ darab() : int

+ Héaromszoges(méret : double,
magassag : double)
+ darab() : int




# Gula(méret : double,
magassag : double)

+ térfogat() : double
+ darab() : int
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- darab : int

NGala

+ Kuap(meéret : double,
magassag : double)
+ darab() : int

- darab : int

+ NGula(méret : double,
magassag : double)
+ darab() : int




1.2. TestDialog parbeszédablak

A feliiletet swing elemek segitségével készitjiik el.

A testeket egy parbeszédablakban (JDialog) adjuk meg.

1.2.1. Elemek

o A test tipusat egy legordiils listabol valaszthatjuk (JComboBox). Ehhez tarto-
zik egy cimke is (JLabel). Valtozok nevei: tipus, tipuscimke.

e A test méretét egy szovegszerkeszté mezében adhatjuk meg (JTextField), hozzé
cimke tartozik (JLabel). Valtozok nevei: méret, méretcimke.

e A test magassagat egy szovegszerkeszt$ mezében adhatjuk meg (JTextField),
hozzé cimke tartozik (JLabel). Valtozok nevei: magassag, magassagcimke.

o Kell két gomb (JButton) az aktualis adatoknak megfelels test felvételére, illetve
a felviteli folyamat befejezésére. Valtozok nevei: felveszgomb, végegomb.



1.2.2.

Funciok

A konstruktorban létre kell hozni a parbeszédablakot az elemeivel egyiitt. Az
elemeket el kell helyezni, erre hasznalhatok a Layout-ok. A legordiils lista lét-
rehozésakor meg lehet adni az elemeket, amelyeket a a konstans tipusok tomb
tartalmaz.

A mutat miivelettel jelenithetjiik meg a parbeszédablakot.

A gombKéd fiiggvénnyel kérdezhetd le, hogy melyik gombot hasznaltuk. A hasz-
nalathoz bevezetiink két konstanst: FELVESZ és VEGE, illetve egy attributumot a
tarolasra: gombkod.

A test lekérdezésére szolgal az adat fiiggvény. A testet a test attribitum tarolja.

A felveszgomb megnyomésakor végrehajtandd esemény a felveszakcid. Ekkor
meg kell probélni létrehozni egy testet az adatokbdl (1étrehoz), és ha ez sikeriil,
akkor a gomb kodot kell allitani, és az ablakot kell elrejteni.

A végegomb lenyomésakor végrehajtando esemény a végeakcié. Ekkor a gomb
kodot kell allitani, és az ablakot megsziintetni.



e Fgy test létrehozasakor meg kell hatarozni a méreteket, a tipust, és megfelels
adatok esetén létrehozni a megfelel6 objektumot. Numerikus értékeknél tigyelni
kell arra, hogy a szovegdoboz tartalma konvertalhato legyen. Ezt kivételkezeléssel
tudjuk ellenérizni.



Vegyiik észre, hogy minden egyes alap tipusbol (Kor, Négyzet, Haromszog) egyetlen
példany elegendd, hiszen adatot nem tarolunk, csak a tertilet kiszamitasdnak modjat
adjuk meg. Eppen ezért felesleges minden hasab jellegii testben egy kiilon objektumot
létrehoznunk, elegendd a megfelel6 példanyra hivatkoznunk.

Ennek megfelelGen a konkrét alap osztalyokban vezessiink be egy rejtett attribtitumot
az egyetlen példany tarolasara, egy miiveletet annak elérésére, és a konstruktort rejtsiik
el, hogy elkeriiljiik a felesleges példanyok létrehozaséat.

Java program: Testek?2 projekt



2. A testekre vonatkoz6 feladat modositasa

Az el6z6 megoldasban a bedgyazott alap objektum tulajdonképpen feleslegessé teszi
a specialis haséb és gula (Henger, Négyzetes, Haromszoges, Kup, NGila) osztalyo-
kat. Ezekre egyediil a darabszam miatt van sziikség. Ha nem koveteljiik meg az egyes
fajtakbol létrehozott objektumok tarolasat, akkor ezek az osztalyok elhagyhatoak.

A szabalyos testeket ez a valtozas nem érinti, igy azokkal most nem kell kiilén foglal-
koznunk.



Test

# méret : double

# Test(méret : double)
+ térfogat() : double

/

N

Szabdlyos

Hasab

# Szabalyos(méret : double)
+ térfogat() : double
# szorzo() : double

# magassag : double

f

+ Hasab(méret : double,
magassag : double,

alap : Alap)

+ térfogat() : double

Gula

+ Gula(méret : double,
magassag : double,
alap : Alap)

*

# alap

Alap

+ terdlet(m : double) : double

f




Java program: Testek3 projekt

(A programban szerepel a felszin kiszamitasa is, és az ehhez sziikséges miveletek.
Szabalyos testek esetén két szorzo tényezé kell, ezért az eddig a térfogathoz hasznalt
szorzd tszorzd lett, a felszinre vonatkozo tényezd pedig fszorzoé.)



3. PAarbeszédablak elkészitése interaktiv tervezdovel

Java program: Testek4 projekt



Grafikus felhasznalol felilet

Két csomag elemeibdl lehet a feliiletet elkésziteni: awt, swing.

Mi a swing csomag elemeibdl alakitjuk ki a feliilet elemeit:

e JFrame keret,

JLabel cimke,

JButton gomb,

JPanel panel,

JComboBox kombobox,

JList lista,

JSlider cstszka,

e JTable tablazat.

Eseménykezeléshez az awt csomag is sziikséges.



1. TUres keret létrehozasa

A féprogramot kiilon osztalyba helyezziik el: Keret. Itt csak egy keret objektumot
hozunk létre.

public class Keret

{
public static void main(String[] args)
{
new UresKeret();
}



A keretet megad6 osztdly: UresKeret.
import javax.swing.JFrame;

public class UresKeret extends JFrame

{
public UresKeret ()
{
setTitle ("Ures keret");
setSize (200, 60);
setVisible(true);
+
ks

A konstruktorban megadjuk az ablak cimét, méretét, végil lathatova tessziik (megje-
lenitjiik).



A program futtatasa sordn a kovetkezd ablak jelenik meg. (Parancssor ablakban a
megfelel6 konyvtarbol a java UresMain parancs megadasa utén.)

£ Ures keret =10} =l

A lezar6 gombra kattintva a program ablaka bezéarul, de a program futasa nem fejezédik
be. (Parancssorban nem kapjuk vissza a promptot, fejlesztGkornyezetben a futtatasi
konzol ablak mutatja, hogy a program fut.)

Ennek oka, hogy a program nem fejez6dott be, csak a keret tiint el a képernyorél.
Program leéllitasa:
e parancssorbol a Ctrl+C lenyomésaval

e NetBeans kornyezetben a Run menii Stop Build/Run pontjaval



1.1. Program leallitasa kilépéskor

Az alapértelmezett megvalosités csak eltiinteti a keretet.

1.1.1. A kerethez rendelet automatikus bezaro miivelet elGirasa
import javax.swing.*;

public class UresKeret extends JFrame

{

public UresKeret ()

{
setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE) ;
setTitle ("Ures keret");
setSize (200, 60);
setVisible(true);

}



1.1.2. A keret kiegészitése a kilépés gombot kezel6 eseménykezelGvel

A kezel6t a WindowAdapter osztalybol kell szérmaztatni, és az addWindowListener
mivelettel a kerethez rendelni. Egyetlen feladata az ablak bezarasanak kezelése, amit
a windowClosing eljaras atdefinialdsaval tehetiink meg. Az eljaras paramétere a beza-
rast okozd WindowEvent tipusu esemény, amit nem hasznalunk. Az eljarasban ki kell
1épni a programbol.

(Ezt az utat kell kovetni, ha a kilépéskor egyéb tevékenysége(ke)t is el kell végezniink.)



import javax.swing.*;
import java.awt.event.x;

public class UresKeret extends JFrame
{

public UresKeret ()

{

addWindowListener (new WindowAdapter ()
{
@0verride
public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.exit (0);
}
s
setTitle("Ures keret");
setSize (200, 60);
setVisible(true);



Az el6z6 megoldésban szerepld ,implicit” objektum helyett az objektumot felvehetjiik
az osztalyon beliil. (Keretl projekt)

import javax.swing.*;
import java.awt.event.x;

public class UresKeret extends JFrame

{
public UresKeret ()
{
addWindowListener (kilépéskezeld) ;
setTitle("Ures keret");
setSize (200, 60); setVisible(true);
}
private WindowAdapter  kilépéskezeld = new WindowAdapter()
{
@0verride
public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.exit (0);
}
¥



Végiil ugyanez elérheté egy kiilon osztaly létrehozaséaval is, amelynek objektumat adjuk
meg paraméterként.

import java.awt.event.x;
public class KilépésKezeld extends WindowAdapter

{
@0verride
public void windowClosing(WindowEvent e)
{
System.exit (0);
}
}

import javax.swing.*;
public class UresKeret extends JFrame

{

public UresKeret ()

{
addWindowListener (new KilépésKezeld());
setTitle("Ures keret");
setSize (200, 60);
setVisible(true);

}



2. Kattintasokat szamlalé gomb

A kovetkezs programban elhelyeziink egy gombot a keretben, amely szamlélja és meg-
jeleniti a kattintasokat. Ezen kiviil a keret ikonjat is megvaltoztatjuk.

_io/x]

Kattintds: 5




A keret ikonjat a setIconImage miivelettel adhatjuk meg. Ennek paramétere az ikon,
de ezt csak a megfelel§ eszkozon (Toolkit) keresztiil rendelhetjiik a kerethez.

setIconImage(Toolkit.getDefaultToolkit() .getImage("gomb.png"));

A Toolkit az awt csomag része.

Igy azonban ez nem toltédik be a jar alloméanybol. Ehhez URL-ként kell megadni a
fajl nevét:

java.net.URL url = Gomb.class.getResource("gomb.png");
setIconImage(Toolkit.getDefaultToolkit () .getImage (url));



A szamlalo gombot a keret jadatteriiletére” helyezziik, amit a getContentPane () mii-
velet ad meg. Ehhez az add mitvelettel vehetiink hozza egy elemet.

A gombot egy osztaly segitségével valositjuk meg: Szam1a16Gomb.

Ezt a JButton osztalybol kell szarmaztatni, és ki kell egésziteni eseménykezeléssel is,
ezért az osztaly az ActionListener interfészt is megvalositja.

Java program: Gomb1 projekt

Keészitsiik el ugyanezt az alkalmazéast a NetBeans tervezgjével!



3. Kilépés gomb

Egészitsiik ki az el6z6 programot gy, hogy a keretben helyezziink el egy kilépésre
lehet6séget add gombot!

' szamisicSSI=TEY

Kattintas: 7 Kilépés

El kell késziteniink az el6zGekhez hasonloan a kilépésre szolgaldé gombot, ahol az ese-
mény kezelése a program befejezését jelenti.

A keret teriiletére nem egy hanem két gombot kell elhelyezniink. Ehhez meg kell ad-
nunk a keret teriiletén az elhelyezési modot (setLayout). A legegyszertibb lehetGség
a FlowLayout, amelybe folytonosan helyezhetiink el elemeket.



Ez a feladat ugyan egyszertd, de altalaban fontos lehet, hogy ugyanaz kovetkezzen be,
amikor kilépiink a programbol. Ezért célszert az ablak lezarasahoz és a kilépé gomb
lenyoméséhoz ugyanazt az eljarast rendelniink (kilép). Ezért az ablak bezarasahoz
eseménykezel6t rendeliink, amelyben ezt hivjuk meg, és a gomb megnyomasakor is ezt
hivjuk meg.

A kiléps gombot most masként hozzuk létre. Egy gomb konstruktordnak paramé-
tere lehet egy Action tipusi objektum. Ebben meg lehet adni az esemény kezelést,
illetve a gomb tovabbi tulajdonsagait. Az Action egy interfész, amelyben szerepld
miiveletekre (az esemény kezelésének kivételével) alapértelmezett megvalositast ad az
AbstractAction osztaly. Ennek egy objektumaval paraméterezziik a gombot.

Java program: Gomb2 projekt



4. Elhelyezési m6dok

FlowLayout az elemek folyamatos elhelyezése sorban.

BorderLayout az elemek elhelyezése 5 helyre: kozépre (CENTER), feliilre (NORTH), alulra
(SOUTH), balra (WEST), jobbra (EAST).

GridLayout az elemek folyamatos elhelyezése megadott méretii racsban, ugyanolyan
méretben.

GridBagLayout az elemek elhelyezése racsban, az elemek kiterjedése tobb egység is
lehet.

BoxLayout elemek elhelyezése adott méretben, adott téavolsidgra vizszintes vagy fiig-
gbleges iranyban.

CardLayout kartyapakli elhelyezés (csak egy elem latszik, ami valtoztathato).

OverlayLayout elemek egymésra helyezése.



5. Kattintasok szamanak megjelenitése kiilon

Ne a gomb jelenitse meg a kattintasok szamat, hanem az egy kiilon mezében legyen
lathato!

_ioix|

Kattintasok szama: 8

Kattintas Kilépés




Kétféleképpen jarhatunk el:

1. A Szamlalo6Gomb osztalyt megvaltoztatjuk: ismerniink kell a kiiras helyét, ami egy
cimke. (Vagy a keretet, aminek szolni kell, és az kérdezi le az értéket, és allitja a
cimke feliratat.)

Java program: Gomb3 projekt
2. A keretben tartjuk nyilvan az értéket, és a szamlalasért felel6s gomb eseményke-
zelGjét is itt helyezziik el.

Java program: Gomb4 projekt



