1. Menu

Egészitsiik ki a kattintas szamlalo programot egy meniivel, amelyben nulldzhatjuk a
szamlalo értékét, illetve kiléphetiink a programbol! A Gomb4 megoldasbol induljunk ki!
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JMenu:

e konstruktor: paraméter a név

e setMnemonic: paraméter a kivalaszto billentyti

JMenultem:

e konstruktor: paraméter AbstractAction-bdl szarmaztatott objektum (vagy név,
ikon; de ekkor eseménykezel6t hozzé kell venni)

e setMnemonic: paraméter a meniin beliili kivalaszto billenyti

e setAccelerator: a gyorsitobillentytd kodja
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Véltoztassuk meg a programot, hogy nullazni csak akkor lehessen, ha a kattintasok
széma nem nulla!

Ehhez az AbstractAction osztaly setEnabled miiveletét hasznalhatjuk, amelynek
paramétere egy logikai érték, ami a parancs végrehajthatosdgat vezérli.

Kezdetben ezt hamisra kell allitani példaul a Gomb konstruktorban, kattintas ese-
tén engedélyezni kell (kattintasakcid eseménykezelGje), nullazéskor pedig letiltani
(nullazas eseménykezelGje).
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2. Rajzolas

Készitsiink egy programot, amelyik ellipsziseket (tojasokat) jelenit meg! Novelni, il-
letve csokkenteni lehet a legnagyobb tojas méretét egy beallithato értékkel. A tobbi
tojés szélessége harmincasaval csokken, amig pozitiv a méret. A legnagyobb tojast kell
kozépen feliilre elhelyezni, a tobbi tojast nagysag szerint csokkenden lefelé tigy, hogy
illeszkedjenek! Egy tojas magassaga a szélességének kétharmada.
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e Az 4j mérték megadasdhoz a mar megismert JOptionPane.showInputDialog
miveletet hasznéljuk.

e A rajzolast JPanel segitségével valositjuk meg. Ebbél szarmaztatunk egy osztalyt,
amelynek paintComponent miivelete adja meg a megjelenitést.

e A paintComponent miivelet minden esetben végrehajtodik, amikor a komponens
teriilletét Gjra kell rajzolni (Atméretezés, ...). A végrehajtas kezdeményezhetd a
repaint mivelettel.

e A paintComponent paramétere a grafikus eszkozkapcsolat (Graphics), amire raj-
zolni lehet.

e Rajzolasi lehet6ségek Graphics objektumra: program, help.
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2.1. Fejlettebb grafika, eszkoztar

A kirajzolt ellipszisek nem tulsagosan szépek (példaul hézag van a vonal és a kitoltés
kozott). Jobb eredményhez jutunk, ha a késébb bevezetett Graphics2D eszkozkapcso-
latot hasznéljuk. Ehhez szebb eredményt létrehozo és sokkal bévebb funkcionalitast
biztosit6 miiveletek tartoznak.

A maésik véaltoztatas az eszkoztar bevezetése lesz. Két gombot helyeziink el az eszkoz-
taron a méret novelés, illetve csokkentés céljara.
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2.1.1. Graphics2D

ElGszor a rajzolassal foglalkozunk. A Graphics2D kapcsolatot egyszerd atmindsitéssel
kaphatjuk meg az eredeti Graphics objektumbol. Ezen értelemszertien értelmezet-
tek a korabbi mitiveletek. Az alakzatok rajzolasédhoz, illetve fejlettebb mitveletekhez a
java.awt.geom csomag elemeire van sziikség.



2.1.2. Eszkoztar

A JToolBar osztaly szolgal az eszkdzsorok megvalositédsara. Ehhez az add miivelettel
vehetiink fel akciokat, a visszaadott érték a létrejott gomb.

A meniiben és az eszkoztaron ugyanazt az akciot kellene elhelyezniink.

Ha az akcio objektum rendelkezik névvel és ikonnal, akkor az eszkoztéaron az ikon, a
emiiben az ikon és a név jeleneik meg.

Ha az ikon zavaré a meniiben, akkor

1. a létrehozott meniipontban az ikont null értékre allithatjuk, vagy

2. az akciot név és ikon nélkiil hozzuk létre, és meniipont esetén a szoveget, eszkoztéar
gomb esetén az ikont allitjuk be.

A programban a masodik megoldést valasztottuk (tekintettel a késébbiekre).
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2.2. Statuszsor

Az alkalmazasok jelentds részében az ablak also része a program allapotéval kapcsolatos
informéciokat tartalmaz. Ezt nevezziik statuszsornak.

Az eddigi rajzold programot kiegészitjiik egy egyszeri statuszsorral. Feltessziik, hogy
ebben csak szoveges informéciok jelenhetnek meg. A sor egyes mezGinek szélessége
allithato, az els6 dinamikusan valtozhat az ablakkal egytitt.

Elkészitiink a fentieknek megfelel6 altalanos osztalyt a statuszsor megvalositasara
(StatusBar). Ezutan ennek csak egy példanyat kell a keret also részére elhelyezniink,
és azt megfelelGen konfiguralni. Esetiinkben két mez6 szerepel benne: a legnagyobb
tojas aktualis mérete, és a valtoztatas aktualis mértéke.
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A StatusBar osztalyt a JPanel osztalybol szarmaztathatjuk, a mezéi pedig a JLabel
osztaly példanyai lesznek. Ezeket egy GridBagLayout elrendezésben jelenitjiik meg,
ahol az els6 elem szélessége valtozhat. A mezdket megfelel kerettel kell ellatni.

(Lasd: projekt.)



e A statuszsorban megjelenitendd informacié miatt a RajzPanel osztalyt egy 1j
miivelettel kell bévitentink (maxMéret), ami megadja a legnagyobb tojas méretét.

e A keret (Tojasok) osztalyban fel kell venniink a statuszsort 4j adattagként, az
eseményekhez rendelt akciok eljarasait ki kell b&viteni a statuszsor modositasaval,
a konstruktorban létre kell hoznunk és megfelel6en beéllitanunk a statuszsort,
amit az adatteriilet aljara kell helyezniink.
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2.3. Gorgetés

A tojasok nem férnek el a lathatd ablakban. A megoldas a rajzteriilet gorgethetéveé
tétele.

1. A gorgetés érdekében a rajzteriiletet egy JScrollPane objektumba kell d4gyazni,
¢és azt venni a kerethez. Ennek megfelelGen a Tojasok osztaly konstruktora mo-
dosul.

2. A RajzPanel osztaly méretvaltas miveletét modositani kell. Az ujrarajzolas
mellett tudatni kell a kornyezettel, hogy a sziikséges rajzteriilet mérete megval-
tozott. Ennek alapjan jelennek meg a gorgetésavok. Frre szolgal az updateUI
miivelet.

3. A megfelel gorgetéshez a rajzteriilet alapértelmezett méretét is meg kell adni a
setPreferredSize mivelettel. (Konstruktor, méret valtas.) A magassag kisza-
mitasdhoz bevezetiink egy fliggvényt.
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2.4. Rajzolasi paraméterek

A meniiben és az eszkoztaron elhelyezhetiink valaszthatod elemeket (radiogombok) és
kétallapotu elemeket (checkbox). Ezek hasznalatat szemléltetjiik a tojasok rajzolési
paramétereinek megadaséaval.

e Lehessen szabélyozni, hogy a tojasok kitoltottek legyenek-e.

e A kitoltési szin is legyen valaszthato elére megadott lehetéségek (sziirke, fehér,
z0ld) koziil.



2.4.1. RajzPanel

o Az osztalyt ki kell egésziteni egy kitoltési szint megado attributummal (t61tés).
Ennek értéke legyen null, ha nincs kit6ltés, kiilonben a kitoltési szin.

e Be kell vezetni egy 1j mtveletet, amellyel a kitoltési szin allithato (t6lt).

e Egy tojas rajzolasakor (rajzol) meg kell vizsgalni, hogy kell-e kitoltés, és ha igen
a megfeleld szinnel kitolteni az alakzatot.



2.4.2. Tojasok
Kitoltottség:

o Sziikségiink lesz a kitoltottség logikai értékre
e Fel kell venni az eseménykezels akciot: kitoltés.

e Kell egy 1j mentipont (Attribatumok), amelybe be kell tenni a megfelel menii-
pontot.

e Az eszkoztarhoz is fel kell venni az 10j elemet.

e Az eseménykezelGben kell gondoskodni arrél, hogy a menii és az eszkoztar elemek
szinkronban legyenek.



Szinek:

e Vegytink fel két tombot a szineknek és neveiknek. (Ezekbdl vessziik az adatokat.)
o Kell egy érték, amiben tarolhatjuk az utoljara kivalasztott szin indexét.
e Két tombben taroljuk a meniipontokat, illetve eszkéztar gombokat.

e Fgy eseménykezel6t frunk az 6sszes esethez. Ebben biztositjuk a szin allitasat, a
menii és eszkoztar szinkronizaciojat.

e A konstruktorban hozzuk létre a feliileti elemeket, amelyket ButtonGroup objek-
tumba kell agyaznunk. (Ez biztositja a csoport egyesitett kezelését, azaz, ha az
egyik véltozik, akkor a masik is.) Az elemeket a meniibe, illetve az eszkoztarba is
elhelyezziik.

e Az eszkoztar gombjai esetén egy-egy fiiggvénnyel adjuk meg az ikont, illetve a
kivalasztottsagi ikont. (Nem lehet fajlbol betolteni a konzisztencia miatt.)
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2.5. Meni és eszkoztar elemeinek 0sszevont kezelése
Az el6z6 megoldasnak két | szépséghibdja” van:

1. A szinek kezelésekor kiilon szerepelnek a szinek és a neveik, ami inkonzisztenciat
eredményezhet.

2. Nehézkes a meniiben és az eszkoztaron szerepls kétallapoti (checkbox, radidgomb)
elemek kezelése.

Mindkét problémat egy-egy osztaly bevezetésével oldjuk meg.



2.5.1. Szin

e Az osztaly attributumaiban taroljuk a szint és a nevét. (Lényegében egy rekord.)
e A konstruktorral lehet 1étrehozni egy ilyen part.
e Fgy-egy mivelettel lehet lekérdezni az attribatumok értékét.

e Feliildefinidljuk a toString miiveletet, amelyben a nevet adjuk meg.



2.5.2. MenuToolToggleIltem

e Az attribitumok adjak meg a meniipontot, az eszkoztar elemet (ezek értéke null,
ha nincs ilyen), illetve az eseménykezelést meghatarozo akeiot.
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e A konstruktor paramétere az akcio, a meniipontot és az eszkoztar elemet liresre”
allitjuk.

o Az elemeket a setMenultem, illetve a setToolItem miiveletekkel rendelhetjiik az
objektumhoz.

e Az osztély a ActionListener interfész altal megadott actionPerformed mitive-
letben biztositja a menii és eszkoztar azonos allapotat, és meghivja a beallitott
akcio eseménykezelGjét.

e A setSelected mivelettel lehet allitani az elem(ek) kivalasztottsagat.
e Az isSeleceted fiiggvénnyel lehet lekérdezni a kivalasztottségot.

e Az isSource fiiggvénnyel lekérdezhetjiik, hogy az elem-e az esemény forrasa, azaz
a meniipont vagy az eszkoztar elem-e az.



A keret ezek felhasznélasaval egyszertsodik.

e [gyetlen tombbe keriilnek a szinek.

o A kitoltottség és kitoltési szin vezérlésére MenuToolToggleItem tipust objektu-
mot, illetve ilyen objektumok tombjét hasznaljuk.

e Az eseménykezelGkben csak a funkciokra kell figyelniink, a konzisztencia fenntar-
tasara nem.

e A menii, illetve az eszkoztar létrehozasakor kell a meniipontokat, illetve az esz-
koztar gombokat az objektumokhoz hozzarendelni.
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Ez a megoldas abbol a szempontbdl is jo, hogy 1j kitoltési szin bevezetéséhez csak a
kitoltési szinek tombot kell egy 1j Szin objektummal béviteniink.

Ez azért lehetséges, mert a feliileti elemeket a tomb alapjan hoztuk létre, az esemény-
kezelés, pedig egységes minden elemre nézve (ciklus).



3. Felhasznalol felulet kialakitasa

Az eddigiekbdl is latszik, hogy menii és eszkoztar esetén hasonld modon kell eljarnunk:

e Meg kell adnunk az elem kinézetét, jellemzdit (szoveg, ikon, mnemonik, gyorsito-
billentyt, elhelyezkedés).

e Meg kell hatdroznunk az elemhez tartozd viselkedést, azaz az eseménykezelést
(AbstractAction, illetve Action).

Egy elem kinézete, elhelyezkedése valtozhat (példaul nyelvet valtunk, vagy valami-
lyen oknél fogva ikont cseréliink, esetleg masik mentibe helyezziik at) anélkiil, hogy a
viselkedése modosulna. Ezért jo lenne a kettét szétvalasztani egyméstol.

A tervezdében valami hasonld torténik, de ennél is tovabb lehetne menni. A kinézet
valtozéasa miatt ne kelljen tjra forditani a programot. Ez elérhets, ha a kinézetet ehy
kiilon fajlban irjuk le, és az itt leirt elemekhez a fajl feldolgozasa soran rendeljiik hozza
az eseménykezelGket.

Erre késébb tériink vissza.



