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Grafikus feliiletii alkalmazasok megvalositasa
A grafikus feliiletii alkalmazas

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

* gazdagabb interakci6 a konzol feliiletnél, szamos modon
beleavatkozhatunk a programfutasba

* amikodés jorészt varakozas a felhasznaldi interakciora

* a feliilet egy, vagy tobb ablakbdl (form/window) all,
amelyek vezérloket (control/widget) tartalmaznak (pl.:
nyomogombok, listak, meniik, ...)

» mindig van egy aktiv ablak, és egy aktiv vezérld (ezen van a
fokusz)
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A grafikus feliileti alkalmazas

Grafikus feliiletii alkalmazasok megvalositasa
A feliilet felépitése

» A grafikus feliilet elemei olyan objektumok, amelyek sok
hasonlo tulajdonsaggal birnak, igy konnyen 6roklodési
hierarchiaba szervezhetéek

* A grafikus feliilet ezért objektumorientaltan épil fel

* minden vezérld egy objektum, amely attributumaival
konfiguralhato (pl. pozicio, betiiszin, szoveg, ...)

* 1Uj vezérlok specializacioval definialhatdoak, ahol tovabbi
tagokkal bovitjiik a mitkodést, illetve feliildefinidlunk
bizonyos funkciokat

* az 6roklodés tobbszintii lehet, pl. a kilépd gomb egy
specialis gomb, ahol a gomb egy specialis vezérld

fejléc
vezérld (szovegmezd) fokuszalt
e = vezérld
vezérl6 (cimke) (nyombgomb)
alkalmazas e et g e
funkciok ~ ablakcim o oo [ariss vezérlé
]_ (tablanézet)
vezérl6ben 1évo
vezérl6 (kijel6l6mez6)
ablakfeliilet
(rajzolva)
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Eseményvezérlés

* az 6roklodési faban a legfelso szinten all a vezéridelem
dsosztalya (widget), amely megfogalmazza a kozos
tulajdonsagokat

* minden vezérlének van neve, mérete, elhelyezhetd,
megjelenithetd, beallithato fokuszaltnak

* végrehajt valamilyen tevékenységet, amennyiben a
felhasznal¢ interakcioba lép vele

* egy programban tetszéleges szamu, tetszéleges szamu
vezérl6t kell tudni kezelni (amelyek egymast is
hasznalhatjak)

* polimorfizmust hasznalunk, igy egy adatszerkezetben
eltarolhato a program Osszes vezérldje

* A program altal lereagalhato torténéseket nevezziik
eseményeknek (event), a torténést magat kivdltasnak

az esemény forrasa lehet egér, illetve billentylizet

az eseményre egy, vagy tobb vezérlonek kell tudnia
reagalnia (billentylizet esetén csak akkor, ha fokuszalt)

a reagal6 miiveletet nevezziik eseménykezelének (event
handler), az eseménykezel6 megkapja az esemény
paramétereit

az eseménykezeld altal végzett tevékenység a konkrét
vezérl6tol fiigg (pl. cimke esetén nincs tevékenység, gomb
esetén lehet kilépés, vagy egy felirat modositasa)
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A vezérléelem

* A vezérléelem altalanos osztalyat (Widget) absztrakt
osztalyként hozzuk 1étre

* bar minden vezérlé megjelenik valahogy, és végez
tevékenységet, ez a vezérld tipusatol fiigg

* A vezérléelem biztositja a kovetkezd tulajdonsagokat:
* elhelyezkedés, méret (a konstruktorban adjuk meg)
» fokuszaltsag, fokusz beallitas/lekérdezés
» megjelenités (a konkrét vezerl6tol fliggden)
* eseménykezelés (a konkrét vezérl6tol fiiggden)

» egér elhelyezkedés lekérdezése (az eseménykezelés végett)
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A vezérléelem
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Widget

_posX :int
_posY :int
_sizeX :int
_sizeY :int
_isFocused :bool

I A W

‘Widget(int, int, int, int)
show() :void {query}
handleEvent{genv::event) :void
setFocus(bool) void
isMouseOver(int. int) :bool {query}
isFocused() -bool {query}
positionX() -int {query}
position Y() dint {query}
width() :int {query}

height() int {query}
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Cimkék

* Alegegyszerlibb grafikus vezérléelem a cimke (Label),
amelynek feladata egy felirat megjelenitése

* avezérléelembdl szarmazik, kiegésziil a megjelenitett
szoveggel, amelyet a konstruktor, és kiilon beallito
figgvény is beallithat

Label
# _text :std:string
<1 +  Label(int, int, std:string)
+  show() :void {query}
+  setText(std::string) :void
+  getText() :stdustring {query}
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Gombok

* A gombok (Button) egérkattintas, vagy ENTER billentyti
hatasara valamilyen akciot végeznek el,

» felirat szerepel rajtuk, amely a gomb kozepére keriil

* ha fokuszalva vannak, mashogy (pl. vilagosabban) jelennek
meg, mint alapbol

* aviselkedés sokféle lehet, ami mar a konkrét gombtdl fligg,
ezért az akcidt csak a leszarmazottakban definialjuk

* altalanosan megfogalmazhatjuk a kivaltott eseményt
Action() fiiggvénynévvel, és ezt irjuk feliil a
leszarmazottaikban, ez lehet rejtett metddus, hiszen csak a
gomb és leszarmazottai fogjak hasznalni
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Gombok

Button

# _text std:string

) + Button(mt, int, int, mt, std:string)
i Py
+ handleEvent(genv:event) :void
+ setText(std::string) :void
+ getText() :stdustring {query}
# action() void
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Gombok

» Egy specialis gomb lehet a cimke modositdé gomb
(LabeIModButton), amely egy cimke feliratat cseréli le

Widget

[\
A
LabelModButton

# _label :Label*

LabeIModButton(int, int, int, int, std-string)
setLabel(Label*) void

label() :Label*

action() :void

o+t
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Vezérlok hasznalata

* A vezérlokkel a kovetkezo tevékenységeket kell tehat
végezniink

» fokusz allitas, azaz a fokusz kapcsolgatasa ugy, hogy
egyszerre csak egy vezérlon legyen

» eseménykezelés, azaz az eseménykezeld miivelet
meghivasa az esemény paraméterrel

* megjelenités, majd képernyd frissités
* A vezérloket egy kozos vektorba helyezziik, polimorfizmus
segitségével, igy dinamikusan hozzuk létre 6ket

* aprogram végeztével toroljik a vektor elemeit (ez igazabol
még nem fog tokéletesen mitkddni)
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Alkalmazas osztalyok

* Az alkalmazas nem teljesen objektumorientalt, hiszen tovabbra
is egy foprogram (esetleg alprogramok) segitségével dolgozik

» Egy teljesen objektumorientalt grafikus feliiletii programban
kiilon osztaly veszi at a program iranyitasanak feladatkorét,
amelyet alkalmazas osztalynak (application class) neveziink

* magaban foglalja az eseményciklust, azaz egy olyan
metodust, amely futtatja az eseménykezel6 ciklust (run),
benne a vezérlok kirajzolasat, eseménykezeldik meghivasat,
amig a felhasznald nem terminalja az alkalmazast (pl. ESC
billenytiivel)

* lehetGséget ad 0j vezérlé hozzdadasara (addWidget)
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Alkalmazas

* biztosit egy miiveletet, amivel kiviilrél terminalhat6 az
alkalmazas (shutdown), ez igazabol az eseménykezeld
ciklusbdl biztosit kilépést

* tarolja a vezérloket egy vektorban, amelybe polimorfizmus
segitségével tetszoleges vezérldt helyezhetiink fel

» az alkalmazasnak kezelnie kell, hogy melyik vezérlon van a
fokusz, amit a TAB billentytivel tudunk athelyezni, ezért egy
index segitségével taroljuk a fokuszpoziciot

* Készitiink olyan gombot is, amelynek feladata az
alkalmazasbol valo kilépés (ExitButton)

» Alkalmazas osztaly mellett a foprogramnak csupan annyi
feladata van, hogy az alkalmazast futtassa
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Alkalmazas

Application
_widgets :std::vector<Widget*>
_focus unsigned int
_isExting :bool
_sizeX :int
_sizeY dnt # app

A A

ExitButton
Application(int, int) & :Application®
2ddWidget(Widget*) :void N
run() :void

shutdown() :void

width() :int {query}

height() int {query}

ExitButton(int, int, int, int, std :string)
setApplication(Application®) void

application() :Application* {query}
action() void
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Alkalmazas
#_widgets
Widget <> Application
LabelModButton ExitButton
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