1. Parbeszédablakok és vezérl elemek

Megvizsgaljuk miként lehet parbeszédablakokat hasznalni, illetve gyakori vezérls ele-
mek alapvets ismereteit targyaljuk. Az eddigiekbdl ismertnek tekintjiik a nyomogom-
bok hasznélatat, ezzel kiilon nem foglalkozunk.

A tesztelés soran szinekkel fogunk dolgozni. Ezért felhasznaljuk az el6zGekben 1étreho-
zott Szin osztalyt, amelynek segitségével szineket irhatunk le.

Emlékeztets:

e A szin mellett nyilvantartjuk annak nevét is.
e A konstruktorral hozhatunk létre egy adott nevii szint.

e Lekérdezhetjiik a szin nevét, magat a szint, és megadjuk a kifrasi formatumot is
(toString), ami a szin neve.

e A toString miivelet akkor lehet hasznos, ha listakat, vagy comboboxokat akarunk
ilyen elemekkel feltolteni, és nem adunk meg megjelenitési eldirast. Ilyenkor ezt a
miveletet hasznélja a rendszer a megjelenitendd informacié meghatarozasahoz.

Az egyes vezérls elemek hasznalatat kiilon-kiilon parbeszédablakokban vizsgaljuk meg.



1.1. 0K és Mégsem gombot tartalmazé parbeszédablakok

A legtobb parbeszédablak tartalmazza az OK és a Mégsem nyomogombokat. A tovabbi-
akban modalis parbeszédablakokkal foglalkozunk.

e Az OK gomb megnyomaésa esetén ellendrizni kell, illetve lehet hogy az ablak tar-
talma megfelelG-e, és ha a valasz igen, akkor le kell zarni az ablakot.
e A Mégsem gomb megnyomasakor esetlegesen vissza kell allitani a kezdeti értékeket,

és le kell zarni az ablakot.

Ennek megfelelGen célszertinek tiinik egy olyan osztaly létrehozasa, amely ezt a folya-
matot tamogatja a gombok létrehozasaval és az alapvetd eseménykezelés elvégzésével.

Az eseménykezelés miatt be kell vezetniink két absztrakt mitveletet:

e Az 0K nyomdgomb megnyomasakor sziikséges ellenérzések elvégzése és az ellendr-
zés eredményének megadasa.

o A Mégsem gomb aktivizalasakor sziikséges teendék végrehajtésa.

Egy tovabbi miivelet sziikséges a bezarast okoz6 gomb azonositasara. Ennek érdekében
bevezetiink két konstanst, amelyek megfelelnek az 0K, illetve a Mégsem gomboknak.



Az absztrakt miveletek miatt a létrehozott OKCancelDialog osztély absztrakt lesz.
Ebbdl kell szarmaztatni a konkrét esetnek megfelel6 parbeszédablakot.

A szarmaztatas soran

e meg kell hatdrozni a két absztrakt mtiveletet,
e a parbeszédablakot fel kell tolteni a megfelel§ vezérls elemekkel,

e ezekhez hozza kell venni a két nyomégombot, pontosabban el kell helyezniink a
gombokat tartalmazo6 panelt.



Az absztrakt osztalyt a JDialog osztalybol szarmaztatjuk. Ez az osztéaly felel meg
a parbeszédablakoknak, ezutan méar csak elemeket kell ebbe elhelyezniink. Minden
esetben megadjuk a keretet, ahonnan a parbeszédablakot akivizaltuk, és az ablak cimét.
Ezek segitségével lehet egy modélis parbeszédablakot 1étrehozni.

Az osztaly tartalmazza a kiviilr6l hasznalhatd osztalyszintd konstansokat, illetve a
szarmaztatott osztalyokban hasznéalhaté panelt, és gombokat.

A konstruktorban létrehozzuk a paramétereknek megfelel6 modalis parbeszédablakot,
és beallitjuk az alapértelmezett bezarasi miveletet. (Az alapértelmezett az ablak el-
rejtése, ezért ez most tulajdonképpen felesleges.) Ezutan létrehozzuk a megfelelGen
paraméterezett gombokat, amelyeket egy panelban helyeziink el. Az 0K gombot allit-
juk be alapértelmezett nyomogombként. (Enter billentytivel aktivizalhato.) A Mégsem
gombhoz hozzarendeljiik az Escape billentyftit.



1.2. Az alkalmazas kerete

A kiilonféle parbeszédablakokat egy keretbdl fogjuk vezérelni.
Erre szolgal a Dialogusok osztaly.

Ebbe keriilnek el a kiilonbo6z6 dialogusok, és kezelésiikhoz sziikséges elemek, tovabba
a meniipontok eseménykezelGi.

A teszteléshez a lehetd legegyszertibb feliiletet alakitjuk ki, nem hozunk létre eszkoz-
tarat, csak meniit.

A szineket a szovegszerkeszté mezd hattér-, illetve bettiszinében hasznéljuk fel. Ugyan-
ebben a mezdben fogjuk naplozni a parbeszédablakok hasznalatat.



1.3. Csuszka

Készitslink egy parbeszédablakot, amelyben egy csiszkat helyeziink el!
A megvalositas a S1iderDlg osztalyba keriiljon!
Az ablakban a cstszka aktualis értékét is jelenitsiik meg a csiiszka f6lott!

A parbeszédablak megadasakor beallithato: a csiszka intervalluma, az aktualis érték,

és a 16 értékek.

(A £6 értékeket az értékkel és hosszabb vonallal jeloli a cstszka.) A normaél érték minden

esetben 1 lesz.



e Az 0K gomb mindig elfogadhat6 (process0K).
o A Mégsem esetén semmit sem kell tenni (processCancel).
e Uj miiveletek:

— a cstszka értékének lekérdezése a parbeszédablak lezérasa utan (getValue),

— a csuszka értékének allitédsa (setValue) (a megjelenités el6tt).



Az érték megjelenitése miatt figyelni kell, hogy a csiiszka értéke megvaltozik-e.
Ezért az osztaly megvalositja a ChangeListener interfészt.

Ehhez a stateChanged miiveletet kell implementalnunk, ami estiinkben a cstiszka
értékének lekérdezését, és a cimke feliratanak modositasat jelenti.

Ahhoz, hogy a miivelet meghivasra keriiljon az osztalyt fel kell venniink a cstszka
allapotvaltozasaira figyel6k kozé (a cstuiszka addChangelistener mivelete).



1.4. Gombok

A péarbeszédablak checkbox és radibgomb tipustt gombokat tartalmaz (ButtonDlg).
Ezzel allithatjuk be a szovegmezd hattérszinét.
Az inverz checkbox megadja, hogy a hattér a szovegszin inverze-e.

A radiogombok megjelenitése specialis:

e a szoveg az adott szin neve,

e az ikon a szinnel kitoltott kor, amelyben fekete pont jelzi a kijeloltséget (fekete
szin esetén a pont fehér).

A megjelenitési modot kiilon meg kell adnunk a gomb létrehozasakor az ikon, illetve a
kivalasztottsagi ikon specifikdlasaval. Erre szolgal a gomb fiiggvény. Ebben létrehozunk
két képet (BufferedImage), amelyekben megrajzoljuk a kivant abrat, és a képekbdl
létrehozzuk az ikonokat. A rajzolashoz sziikséges a kép grafikus eszkozkapcesolat lefroja,
amit a getGraphics fiiggvény ad meg. A rajzolés ezutén értelemszerd.



A létrehozott radiogombokat egy csoportba kell foglalnunk, illetve egy kerettel ellatott
panelra helyezniink. A gombokat nyilvantartjuk (szingombok) azért, hogy le tudjuk
majd kérdezni a kivalasztottsagukat.

Az OK gomb lenyomésa akkor fogadhato el, ha van kivalasztott hattérszin. Ez lehet a
szovegszin inverze, vagy ha ez nincs kijelolve, akkor egy szint kellett kivalasztani.

A Mégsem gomb lenyoméasakor nincs teendd.

Sziikséges az értékek lekérdezése (inverzmdd, szin), illetve a checkbox értékének meg-
adésa (setValue).



1.5. Lista

A ListDlg parbeszédablak egy listaban tartalmazza a valaszthato szovegszineket.

A listdban nem csak a szin nevét, hanem egy szinnel kitoltott téglalapot is meg-
jelenitiink. Ezért egy speciélis megjelenitési forma sziikséges (elemforma), amit a
setCellRenderer miivelettel rendelhetiink a listdhoz. (Ha csak szdveget akarunk a
listaban, erre nincs sziikség, az elemek toString miivelete szerinti széveg jelenik meg.)

Ha azt akarjuk, hogy a lista egy elemén duplan kattintva az elemet valasszuk ki és zar-
juk be az ablakot, akkor a listahoz fel kell venniink egy egér esemény figyel6t, amelyben
a duplakattintast figyeljiik. (Az esemény megegyezik az 0K gomb megnyoméséaval.)

Az 0K gomb megnyomésa elfogadhato, ha van kivalasztott elem a listaban.



1.6. Combobox

A ComboD1g péarbeszédablakban egy szoveget adhatunk meg combobox segitségével.
A combobox elére definialt értékei a szinek nevei.

A neveket most a szerkeszthetGség (pontosabban kivalaszthatosag miatt) String ob-
jektumokként helyezziik el a comboboxban az addItem miivelettel.

A combobox alapértelmezésben nem engedi az elemek szerkesztését. Ezt allithatjuk a
setEditable mivelettel.

A szerkesztett elemet a sorszerkeszts getItem miiveletével kaphatjuk meg. A sorszer-
keszt6t a getEditor fiiggvény adja meg.



1.7. Combolista

Ahogy azt az el6z6 parbeszédablaknal emlitettiik a combobox alapértelmezett viselke-
désekor egy listabol valaszthatunk elemet.

A ComboListDlg dialogus combolistajaban a szineket jelenitjiik meg, a neviik mellett
a megfelels szint korlemezzel. Az ikonok megjelenitését a listahoz hasonléan érhetjiik
el, csak most a setRenderer miivelettel lehet a megfelel6 megjelenitét a combolista-
hoz rendelniink. (Ha csak szoveg kell, akkor erre nincs sziikség, az elemek toString
mivelete adja a szoveges informaciot.)

A kivalasztott elemet a getSelectedItem fiiggvénnyel kaphatjuk meg. Alapértelme-
zettként a lista elsé (nulla indexti) eleme kivalasztott. Igy mindig lesz kivalasztott elem,
azaz az 0K gomb mindig elfogadhato.



1.8. Soreditor

Egysoros szdveg bevitelét tamogatja a EditD1lg parbeszédablak.
Ebben egy JTextField objektummal valositjuk meg a szerkesztot.
A szerkesztett szoveget a getText mivelettel kérdezhetjiik le.

(A kezdeti szoveget a setText miivelettel lehetne beallitani, mi ezt nem hasznaljuk,
igy iires szoveg lesz kezdetben a tartalom, a kés6bbiekben pedig a parbeszédablak
megel6z6 lezarasakor tartalmazott szoveg.)

A soreditort szokasos moédon hasznalhatjuk szerkesztésre, értelmezettek a vagolapot
hasznald miveletek: kivagas, mésolas, beillesztés.



1.9. Spinner

A SpinnerDlg parbeszédablakban egy spinner segitségével valtoztathatjuk meg ugyan-
azt az értéket, mint a cstuszkaval.

A spinner létrehozasakor megadhatunk egy modellt, ami leirja a csiszka értéktarto-
manyat, aktualis értékét, és a rakovetkezés modjat.

Ha nem adunk meg modellt, egész szamokat enged meg a tartomany korlatozasa nélkiil.
Meg lehet adni egy listat, illetve tombot (SpinnerListModel), ekkor az értékek érte-

lemszertek. Vélaszthato szamokat tartalmazo modell (SpinnerNumberModel) a meg-
felel6 beallitasokkal. Nekiink most ez utoébbira van sziikségiink.

Ha a szerkesztGbe érvénytelen értéket irunk, akkor az Enter billentyd lenyomasakor
nem fogadja azt el. Ha az 0K gombot nyomjuk meg, az utolsé érvényes értéket veszi
figyelembe!



1.10. Tablazat

A TablazatDlg parbeszédablakban egy tablazatban jelenitjiik meg a szinek jellemzgit:
a nevet, és a komponens (rgh) értékeket.

Egy tablazat megjelenitésére szolgal a JTable osztaly.

A tablazat tartalmat egy modell segitségével adhatjuk meg. Ez szolgaltatja az adato-
kat. Ezt legegyszeriibben az AbstractTableModel absztrakt osztaly felhasznélasaval
tehetjiik meg.

A tablazat oszlopai egyenld szélességtiek. Ha ettdl el szeretnénk térni, akkor a tab-
lazat oszlop modelljét kell médositanunk egy DefaultTableColumnModel osztalybol
szarmaztatott osztaly példanyaval. Mi most ettdl eltekintiink.



Az AbstractTableModel példanyositésa (tablamodell) soran meg kell adnunk a ko-
vetkezd miiveletek jelentését:

getRowCount a tablazat sorainak szdma,
getColumnCount a tablazat oszlopainak szama,

getValueAt a tablazat adott sordnak és oszlopanak értéke.

Ha az oszlopok neveit is meg akarjuk adni, akkor a getColumnName fiiggvényt kell
feliildefinialnunk.

Ha gorgetni akarjuk a tablazatot, akkor azt egy JScrollPane objektumba kell agyaz-
nunk. (Ha ezt nem tessziik meg, akkor kiilon gondoskodni kell az oszlopcimek kiirata-
sarol.)



Tablazatok tartalma valtoztathato, noha mi most csak megjelenitést hasznaltuk.

(isCellEditable, setValueAt, fireTableDataChanged ... miveletek a szerkesztés-
hez.)

Tablazat elemeinek megjelenitése is szabalyozhato, ekkor az oszlop setCellRenderer
miveletével allithato be egy DefaultTableCellRenderer tipusi objektum.

Ezekre a lehetségekre (az oszlopok szélességének szabalyozasaval egyiitt) késébb vissza-
tériink.



2. Egér kezelése

A feliilet elemei koziil tébb komponens bizonyos forméaban kezeli az egeret (pl. gombok,
listdk a kattintast, gorgetést a gorgetdsavok).

Ha eltérd kezelést szeretnénk megadni, illetve 4j esemény figyelése sziikséges, akkor a
komponenshez fel kell venni egér esemény figyel6t:

addMouseListener az egér gomb (lenyomas, felengedés, kattintas) és teriiletet valto
(belépés, elhagyas) eseményeinek kezelését végzs objektum, amely megvalositja a
MouseListener interfészt;

addMouseMotionListener az egér mozgéasat, hiizasat kezel6 objektum, amely megva-
l6sitja a MouseMotionListener interfészt;

addMouseWheelListener a gorgetd gomb tekerését kezel objektum, amely megvalo-
sitja a MouseWheelListener interfészt.

Létrehoztak a MouseAdapter osztalyt, amely mindharom fenti interfészt megvalositja
(tires mtiveletekkel), igy ebbdl szarmaztathatunk kezel6t, ha nem akarunk mindenhez
megvalositast irni, illetve tobb interfész mitveleteire van sziikségiink, és nem akarunk
kiilon objektumokat felvenni.



A EgérTeszt projekt szemlélteti az egér kezelését.

Ebben felvesziink egy komponenst (teriilet), amelyen figyelni akarjuk az egeret, és
az eseményeket harom cimke feliratdban jelenitjiik meg: a poziciot, a gombot, és az
eseményt (kattintas, mozgatas, ...). Gorgetés esetén a gomb helyett a gérgetés iranya
jelenik meg.

A komponenshez felvesziink egy objektumot (egér), amelyben figyeljitk a bekévetke-
zett eseményeket. Ehhez az interfészek megfelelé mitiveletei sziikségesek, amelyeket a
MouseAdapter osztalyhoz képest feliildefinialunk. A miiveletek nevei magukért beszél-
nek.

A gorgetésen kiviil minden miiveletnek egy MouseEvent tipust paramétere van, amely
tartalmazza az eseménnyel kapcsolatos informaciokat: pozicio, gomb kodja . ... Gorge-
tés esetén egy MouseWheelEvent objektumot kapunk, amelytdl lekérdezhetd példaul
a gorgetés iranya. (Figyelem: —1 vagy +1 értéket kapunk, és minden egyes elforga-
tas hatasara meghivodik ez a mitvelet, tehat 5  kattanasos” lefelé gorgetésnél Gtszor
hivodik meg +1 értékkel.)

Az események kezelése a megfelel§ cimkék feliratanak valtoztatasat jelenti esetiinkben.



