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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Miikodése

* Grafikus feliiletii alkalmazasnak nevezziik azt a programot,
amely 2D-s interaktiv felhasznalo feliileten (GUI, Graphical
User Interface) keresztiil kommunikal a felhasznal6val

* ez lényegesen gazdagabb interakciot tesz lehetové, mint a
konzol feliilet

a felhasznalo feliilet egy, vagy tobb ablakbol (form/window)
all, amelyek vezérl6ket (control) tartalmaznak (pl.:
nyomogombok, listak, meniik, rajzpanelek, ...), és a
vezérl6k tovabbi vezérlokbol allhatnak

* mindig van egy aktiv ablak, és egy aktiv vezérld, amelyen
épp munkat végezhet a felhasznald (ezen van a fokusz), és
lehet valtani fokuszt a vezérlok kozott
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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Felépiilése

» A grafikus feliilet elemei viselkedéssel és adatokkal is
rendelkeznek, ezek legkonnyebb ket objektumorientalt
programozas segitségével leirni

* minden elem a képernydn (maga az ablak is) objektum lesz,
¢és amelyet attribatumain (mezdin) keresztiil
konfiguralhatunk (pl. pozicio, méret, szin, szoveg, ...)

az elemek sok kozos tulajdonsaggal rendelkeznek, ezért
célszerli 6roklodés segitségével leirni oket, igy a kozos
tulajdonsagok dsszefoghatdak az altalanos osztalyba

az 6roklédéshez egy teljes hierarchiat épitiink fel, mivel
tobb szinten is lehetnek egyezések, pl. vezérlékon beliil
gombok, azon beliil nyomoégombok csoportjait tudjuk
megkiilonboztetni
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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Felépiilése

« az ablakok olyan specialis vezérlk, amelyek egyedi
viselkedéssel rendelkeznek, és tartalmazhatnak mas
vezérldket, mivel ez minden egyes ablakra mas, a
kiilonboz6 ablakfajtakat 6nallo osztalyok segitségével
valositjuk meg

lehetdségiink van 1j, egyedi vezérlok definialasara
specializacioval
¢ Mivel a NET Keretrendszer teljes szarmaztatasi hierarchiara
épiil, ez a filozofia jol bevezethetd itt is, igy a grafikus feliilet
osztalyai beépiilnek az 6roklddési faba
* az 6sosztaly a vezerld (Control) osztalya, amely definialja
a Iényegi tulajdonsagok jelentds részét
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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Vezérlok

Grafikus feliiletii alkalmazasok
Alkalmazas osztalyok

* A vezérlok létrehozasakor be kell allitani a mezdiket (pl. név,
felirat, pozicid), am ezt a konstruktoron keresztiil tessziik,
hanem kiilon

* anév (Name) a késObbi azonositasra szolgal
* apoziciot és a méretet kiilon osztalyok segitségével
adhatjuk meg (Point, Size)

pl. egy cimke esetén:

Label myLabel = new Label() ;

myLabel.Location = new Point(6, 18); // pozicid
myLabel.Name = "cimke"; // név

myLabel.Size = new Size (65, 13); // méret
myLabel.TabIndex = 1; // tabulator index
myLabel.Text = "valami felirat"; // felirat

» A grafikus feliiletli alkalmazasokat nem a féprogram vezérli,
hanem egy kiilon vezérld osztaly, amelyet alkalmazas
osztalynak (application) neveziink

« feliigyeli a benne talalhat6 Osszes grafikus vezérlét,
valamint a fokuszvaltast
* Dbiztositja az események feldolgozasat, ¢s megfeleld (aktiv)
objektumnak valo tovabbitasat
* beallitja az alkalmazastulajdonsagokat (megjelenés, elérési
utvonal, ...)
static void Main() {
Application.EnableVisualStyles() ;
Application.Run(new MainForm()) ;

}
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Grafikus feliileti alkalmazasok
A Visual Studio eszkozei

* A Microsoft Visual Studio biztosit egy feliilettervezd eszkozt,
amivel grafikusan készitjiik el a GUI-t, a hozza tartozo kod
pedig legeneralodik, igy nem sziikséges a teljes kodot
megirnunk

* egy eszkoztarbol (ToolBox) valogathatunk a vezérlok koziil,
és ezt grafikusan (,,drad and drop” modszerrel) helyezhetjiik
a feliiletre

* avezérld tulajdonsagait és miiveleteit (Properties) kiilon
allithatjuk

¢ barmikor valthatunk a kod és a tervezd nézet kozott, és
felvaltva szerkeszthetjiik a feliiletet
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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Ablak osztalyok

¢ A .NET 2.0 keretrendszerben a grafikus feliiletet a
System.Windows . Forms névtér biztositja, az ablakot a Form
osztalybol specializaljuk

« az ablakaink ugynevezett parcialis (partial) osztalyok,
mivel az osztaly tobb fajlban helyezkedik el

a feliilettervezo altal generalt kod egy masik (igynevezett

tervezd) fajlba kerill, igy két fajl alkotja az ablak osztalyat:
<osztalynév>.cs

<osztalynév>.Designer.cs

ezen feliil az ablakhoz hasznalt er6forrasok (képek, ikonok,
...) egy erdforras fajlban helyezkednek el (ez igazabdl egy
XML leir6 fajl):

<osztalynév>.resx
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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Ablak osztalyok

* az ablakban 1év6 vezérlok tulajdonsagai az
InitializeControls () metddusban Keriilnek beallitasra,
amely meghivodik az osztaly konstruktoraban, ezt
tetszélegesen feliilirhatjuk, illetve modosithatjuk

* minden itt tortént modositas hatassal lesz a
tervezénézetre, a hibat okozo modositast a tervezo jelzi

« a konstruktorban csak a hivas utan irjunk egyéb kodot,
eldtte a vezérldk nincsenek inicializalva

az ablakban létrehozott vezérldket fel kell venni az ablak
vezérldi (Controls) kdzé, pl.: Controls.Add (myLabel)

emellett a tervezo feliilirja automatikusan a Dispose
metodust, ami a vezérldk torlését végzi

Grafikus feliiletii alkalmazasok
A .NET keretrendszerben

using System.Windows.Forms;
namespace <névtér>
{
public partial class <ablak> : Form {
// az ablak osztalya
public <ablak>() { InitializeComponents(); }
}
static class Program {
static void Main() {
Application.Run(new <ablak>()) ;
// a féprogramban futtatunk egy ablakot
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Eseményvezérlés Eseményvezérlés
Grafikus feliileten Koriilmények

* A programok vagy automatikusan végeznek tevékenységet,
vagy a felhasznaloi tevékenységre reagalva futtatnak
valamilyen algoritmust

* akonzol feliilet(i alkalmazasokban a felhasznal6 a
billentyiizeten keresztiil kommunikalt a programmal

« grafikus feliiletii alkalmazas esetén a billentylizet mellett az
egér is hasznalhatd beviteli eszkozként, illetve a program
reagalhat mas torténésekre is (operacios rendszer iizenetei,
mas programok iizenetei)

* A program 4ltal lereagéalhat torténéseket magaban a
programban, vagy kornyezetében nevezziik eseményeknek
(event, signal), a esemény fliiggvényében a programot
kiilonbozo viselkedésre késztethetjiik

* Az eseményeknek van forrasa, ami lehet beviteli eszkoz, az
operacios rendszer, vagy valamely (akar ugyanazon) program
valamely objektuma

¢ Az esemény koriilményei befolyasolhatjak a kivaltott esemény
tipusat, ennek megfelelden Osszetett események is lehetnek, pl.:

* gomb lenyomasa, felengedése, elmozgatasa

« lista gorgetése, elem behelyezése

¢ ablak aktivva valasa, betoltése, bezarasa, méretvaltoztatas,
fokuszvaltas

« Altalaban az Ssszetett események tgy valésulnak meg, hogy a
program egy kivaltott eseményt lekezel, és tovabbi
koriilmények alapjan 0j eseményt valt ki

ELTE TTK, Alkalmazott modul ITI 7:11

ELTE TTK, Alkalmazott modul I1I 7:12




Eseményvezérlés
Koriilmények
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Eseményvezérlés
Eseménykezel6 tarsitasok

* Az eseményre a program reakciojat egy eseménykezeld
alprogram (event handler, slot) végzi
* az eseménykezel6t az esemény tipusahoz rendeljiik
button.Click += new Eventhandler (ButtonClick) ;

» Az eseménykezel$ paraméterezése kotott, de torzse
tetsz6leges lehet:
void ButtonClick (object sender,
EventArgs e){...}
* amely tipusu eseményre a program nem rendelkezik
eseménykezel6vel, az kezeletleniil marad
e Az eseménykezel6 mindig tisztaban van az esemény kiilddjével
(sender), és annak allapotaval, illetve az esemény
tulajdonsdagaival (event arguments)
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Eseményvezérlés Eseményvezérlés
Mechanizmus A NET Kkeretrendszerben
¢ A NET-ben szamos el6re definialt eseménytipus adott, és egy
Esemény forrs Esemény kivaltas esemenyt}_pushoz tetszolegesep sok eseménykezeldt
rendelhetiink (persze rendszerint csak egyet fogunk)
illentyiizet * lehet uj eseménytipusokat is definialni
> * lehet az 6sben megirt eseménykezeloket felilldefinialni
» az eseménykezelSknek tobb tipusa is van, az alaptipus az
EventHandler
— « az eseménykezel6nek mindig két paramétere van, a kiildé
[ objektum (object sender), és az eseménytulajdonsagok
' | (EventArgs e)
A I3 ” r 7
: E cnvkezeld * Az eseménykezel$ hozzarendelése:
SETCnREZEs <objektumnév>.<eseménynév>
Kiild adatai | Esemény tulajdonsagok += new EventHandler (<alprogram név>);
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Eseményvezérlés Eseményvezérlés
A NET Kkeretrendszerben A NET Kkeretrendszerben
* Pl egy gomb esetén: * Tobb vezérld tobbféle eseményéhez is rendelhetjiik ugyanazt
Button gomb = new Button(); az eseménykezeldt, az a sender egyértelmiien azonositja azt az
objektumot, amely az eseményt kiildi
g°mb'Te’_‘t = "Egy gomb"; . « a kiild6 altalanos object referenciaval van megadva, de
gomb.Click += new EventHandler (Gomb Click) ; , , , Pov;
, o . = . természetesen konvertalhaté a megfeleld tipusnak
// egérkattintas esetén a Gomb_Click nevi K h .
// eseménykezels metédus fut le ¢ pl. két gombhoz ugyanazon eseménykezeld:
gombl.Click += new EventHandler(Gomb_Click) ;
gomb2.Click += new EventHandler (Gomb_Click) ;
void Gomb_Click (object sender, EventArgs e) {
// eseménykezeld, a paramétereket most nem void Gomb_Click (object sender, EventArgs e){
// hasznaljuk, a gomb szévegét médositjuk: Button gomb = (Button)sender; // a kulds
gomb.Text = "Egy gomb kattintva lett"; // mutatdét atkonvertdljuk Button tipusava
} gomb.Text = "Erre kattintottal";
}
ELTE TTK, Alkalmazott modul ITI 7:17 ELTE TTK, Alkalmazott modul III 7:18




Eseményvezérlés
Speciilis eseménykezel6k

Grafikus feliiletii alkalmazasok
Feladatok

* Az EventHandler leszarmazottai specialisabb eseménykezelok
létrehozasat teszik lehetévé, amelyek specialisabb
eseménytulajdonsagokat tartalmaznak

* pl. egéreseményeknél tudjuk az egér koordinatajat:

public MainForm() {
InitializeComponents () ;
this.MouseMove += // egérmozgatads eseménye

new MouseEventHandler (Form MouseMove) ;
}
void Form MouseMove (object sender,
MouseEventArgs e) {

cimke.Text = "Helyzet: " + e.X + ", " + e.Y;
// e.X és e.Y az egérpozicidk

}

1. Készitsiink egy olyan ablakot, amelyben egy piros négyzet
(gomb) ugral. Mindig az ablak kdzepén kezd, és egérkattintas
hatasara atugrik egy véletlenszerii pozicidba az ablakon.

2. Modositsuk az el6z6 programot Gigy, hogy ne csak a gombra,
hanem az egész ablakra kattintva mozogjon a gomb.

3. Modositsuk az el6z6 programot Gigy, hogy a gomb szine
valtakozzon véletlenszeriien az ugraskor (kezdetben legyen
piros).

4. Modositsuk az el6z6 programot ugy, hogy ne véletlenszertien
valtozzon a szin, hanem a piros-fehér-zold kozott valtakozzon
ciklikusan.
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Grafikus feliiletii alkalmazasok
Feladatok

Grafikus feliiletii alkalmazasok
Feladatok

5. Készitsiink egyszerii 6sszeadd programot, amelyben a
felhasznalé megadhat két szamot, és a program megjeleniti a
két szam eredményét.

6. Készitsiink szamologép alkalmazast, amely ugy miikodik,
mint egy szokvanyos szamologép, azaz tudja a négy
alapmiiveletet, és van egy beviteli mez6, amelyre megadhatjuk
a kovetkezé értéket (azaz a miivelet jobbértékét). fgy nem a
legutoljara kattintott miivelet fog lefutni a programban, hanem
az eggyel korabbi. Tovabba egy listaba vegyiik fel az eddigi
szamolasokat Uigy, hogy az uj érték a lista tetejére kertiljon.

7. Modositsuk az el6z6 programot ugy, hogy lehessen az
allapotot (a lista tartalma, valamint az aktualis szam)
kimenteni egy szveges fajlba, majd késobb betdlteni.

8. Készitsiink szamolast tanit6 programot diakoknak. A
felhasznald kivalaszthatja, milyen tipusti miiveletet szeretne
gyakorolni (+, -, *, /). A program legeneralja a két értéket (0-
100 kozott), aminek az eredményét a felhasznald megadja,
majd utana a program ellendrzi, hogy jo volt-¢ az eredmény.

9. Egészitsiik ki az el6z6 programot egy listaval, amely
tartalmazza az eddigi miiveleteket, és sikerességiiket. Tovabba
szamolja a program a sikerességi aranyt is.
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