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GUI Javaban

» A Java harom beépitett keretrendszere GUI-k
készitéséhez:
« AWT — Abstract Window Toolkit

* Az operacios rendszer nativ grafikus elemeit hasznalja
* Swing
« A Java grafikai eszkOzeit hasznalva megrajzolja a
komponenseket
« Az AWT-t egésziti ki, de NEM helyettesiti azt

e JavaFX

« Szintén Javat hasznalva hozza létre az ablakot
« A Swing utodjanak szanjak
* Az oran ezt fogjuk targyalni




» Gyorsabb, host oldali C kddot (peer code) hivja

* Nem 100%-ban platformflggetlen (pontosabban
nem mindenhol mUkodik teljesen ugyanugy)

A host operacios rendszer kinézetével egyezo
megjelenést biztosit

» Korlatozottabb funkcionalitast biztosit, nehezebben
portolhatod, viszont gyors




* Amit lehet, Java koddal valosit meg — azaz az
alapszintl rajzol6 utasitasokkal maga rajzolja meg
az egyes elemeket

« Emiatt lassabb, szoktak panaszkodni a ,responsiveness’
hianyara

» Minden kérnyezetben pontosan ugyanugy mukodik

* A host kinézetére hasonlitd, de mindenhol egységes
megjelenés

 Fejlettebb funkcidkat biztosit, de az alapok
megegyeznek az AWT-vel

« Eseménykezeléshez az AWT-biztositotta
lehetdségeket hasznalja (ill. egésziti ki)




J SWT — Standard Widget Toolkit

» Egy masik ismert és elterjedt toolkit: SWT
« Az IBM fejlesztette a meglévo megoldasok helyett
* Nem része a Java API-nak

A nativ grafikus elemeket hivja, csak akkor rajzol
Javaban, ha muszaj — (féluton az AWT és a Swing
k6zOtt, de inkabb AWT)

» Gyorsabbnak tervezték, bar nem egyertelmu az
elonye

» Hasonlo funkcionalitast biztosit, mint a Swing

» Az Eclipse (eredetileg IBM fejlesztés) ezt hasznalja,
a Netbeans (a Sun kezdte fejleszteni) a Swinget




* A 8. verziotdl kezdve az Oracle JDK része

* Az OpendDK-hoz létezik nyilt forraskodu implementacio:
OpendFX

 Asztali és bongeészos alkalmazasokhoz is

* A Swinghez hasonl0, de tobb funkcionalitast nyuijt
« CSS tamogatasa
« Egyszerlbb layout management
« Animaciok és 3D grafika tamogatasa

* Egységes megjelenés

* javaftx csomagban




JavaFX User
Interface




Application

« A JavaFX applikaciok k6zos 0se, ebbol leszarmazva irhatjuk
meg a sajatunkat.

« A start() metddusat kell feltldefinialni, ebben lehet
létrehozni a felhasznaldi feltletet (GUI-1).
« Tovabbi feltldefinialhaté metddusok: az init(), mely a start() el6tt
hivodik meg, és a GUI-n kivdli inicializacidért felel,
 valamint a stop(), amely az alkalmazas bezarulta utan hivodik meg.

« Az alkalmazas kétféleképp allhat le:
* ha bezarjak az elsédleges ablakot
« vagy meghivjak a Platform.exit() metdodust.

« Ezutan a program futasa még folytatodhat, ha még vannak futo
szalak.




« Egy ablak kezelését végzi.

» Az ablak maga:
« atméretezhetd, mozgathatd, ikonna tehet6
 van kerete, cime, menusora és ikonja.

« Egy elsOdleges Stage automatikusan létrejon indulaskor, ezt
a Application.start() paraméterként megkapja.

« Ha ezt bezarjak, alapértelmezésben az Application leall.

« Az ablakot a Scene osztaly irja le.
« Az ablakon talalhato elemek (Node-ok) hierarchikus szerkezetet (fat)
alkotnak.
« Anyomogombok, szbvegek, képek, menlik mind ilyen elemek.
« Azért hierarchikus, mert egyes elemeket csoportokba szervezilnk.

« Az ablakhoz tartozé Scene objektumot a setScene() metddus allitja
be.




« Az 0sszes, az ablakban megjelend elem Node leszarmazott.
PI.

Label: szGveg megjelenitése
TextField, PasswordField: szOveg bevitelére
Button: nyomdgomb

RadioButton, CheckBox, ToggleButton: valasztasi lehet6ségek
kivalasztasara

TextArea: tObbsoros szovegbevitel

ScrollBar, ScrollPane: gorgetheto felllet
MenuBar, Menu, MenuItem: menuk |étrehozasara
ImageView: képek megjelenitésere

Es még sokan masok: https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-
interface-tutorial/ui _controls.htm



https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/user-interface-tutorial/ui_controls.htm

User Interface

* Hozzunk létre egy egyszeru ablakos alkalmazast!

* Legyen a gyokérelem egy Group objektum: ez egy
olyan Node, amely masik elemeket tartalmaz (ettol
lesz elagazas a hierarchiaban)!

 AGroup gyerekeit a getChildren() altal visszaadott
lista tartalmazza, ebbe kell belerakni.

* Ne legyenek egymason a kulonb6z6 elemek!

* setLayoutX(), setLayoutY()
« Mi torténik, ha negativ értéket adunk at?




Felmerulhet az igény, hogy szeretnénk a Node-ok egy csoportjat egyben
kezelni.

» Megoldas: panelek.
» Az elbbb felhasznalt Group is ilyen volt.
» A panelek is Node leszarmazottak.

Tovabba nehézkes kézzel, egyesével beallitani az elemek helyét; és
problémas, ha atméretezik az ablakot.

» Megoldas: egyes panelek rendelkeznek szabalyokkal arra nézve, hogy a
gyerekeiket automatikusan el tudjak helyezni, ezek a szabalyok a layoutok.

» Alayoutok kbvetik az ablak atméretez6dését, €s megprobaljak a
gyerekeiknek a helyét, illetve méretét ugy valtoztatni, hogy azok elférienek az
ablakban.

« AStage.sizeToScene() hatasara az ablak atméretezddik a benne talalhatd
komponensek preferalt méretére (getPrefWidth(), getPrefHeight()).

» A panelek preferalt mérete altalaban a gyerekeik preferalt méretébdl és a
margobol szamolodik.




A layoutok hasznalatanak elényei

A layout mindig valamilyen szabalyt definial, ami alapjan
meghatarozza az altala kezelt elemek helyét, méretét.

* Megtehetnénk ezt kézzel is, peldaul minden egyes elemre
fixen megadva ezt az értéket, de mi van, ha:
« a miénktol jelentdsen eltérd felbontast hasznal a felhasznal6
« eltérd a betitipus, betiméret

 a programnak tébb nyelven is mikddnie kell, és ezeken bizonyos
szOvegek (pl. egy gomb felirata, ,exit” -> ,kilépés”) jelentdosen eltérd
hosszusaguak

* egy Ujabb komponenst szeretnénk elhelyezni, de nem szeretnénk
minden meglévonek a méretét kézzel megvaltoztatni.

« Az esetek jelentds részében csak egy szervezo elvet
szeretnénk megadni, €s nem szeretnénk a fenti problémakkal
egyeseével foglalkozni — erre valOk a layoutok.




Néhany alapveté paneltipus

* Group
* nem rendezi el a gyerekeit, azok mérete a preferalt méretik lesz
- alakja felveszi a gyerekeinek a befoglal6 téglalapjat (nem atméretezhetd)
+ transzformaciok alkalmazhatok ra, ezek az 6sszes gyerekére hatni fognak

FlowPane
« sor-, vagy oszlopfolytonosan helyezi el a gyerekeit; azok mérete a preferalt méret lesz
« kozottik vizszintesen és fliggblegesen tavolsag adhaté meg

HBoXx, VBoX

* vizszintesen, illetve figgdlegesen helyezi el a gyerekeit
« ebben az irdnyban a preferalt méretiikre méretezi dket
« ahgrow és vgrow tulajdonsagokkal lehet szabalyozni a fennmarado hely kitéltottségét
« amasik irdny mentén alapértelmezetten megprébalja a sajat méretére méretezni 6ket

AnchorPane
» a gyerekeinek meg lehet adni oldalaktol val6 tavolsagot
* ha két ellentétes oldaltél adunk meg tavolsagot, akkor at is méretezi a gyereket




Néhany alapveté paneltipus

 GridPane
« egy tablazatban helyezi el a gyerekeit; egy akar tobb cellat is elfoglalhat
+ alapértelmezetten a tartalom hatarozza meg a sorok és az oszlopok méretét
« felUl lehet irni ColumnConstraints és RowConstraints objektumokkal

 BorderPane
» 5 helyre tud gyereket elhelyezni: felllre, alulra, balra, jobbra, kb6zépre

« alul és felll a gyerekek a preferalt magassagukat kapjak, és vizszintesen
kiterjednek a panel széléig

» ajobboldali és baloldali gyerekek a preferalt szélességuiket kapjak, és
flggdblegesen elfoglaljak a felsd és az als6 gyerek kdzbtti helyet

» a kdzépsb kapja a tobbi helyet
« Természetesen ezeket egymasba is lehet agyazni.
» Tovabbi informacio: https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/layout-

tutorial/size align.htm



https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/layout-tutorial/size_align.htm

Modositsuk az elozo alkalmazast, hogy az elemek
egy FlowPane-ben legyenek!

« Allitsunk be vizszintesen és flggélegesen is 10 pixel
tavolsagot!

Nézzik meg a layouts csomag tartalmat!

 Alakitsuk at a BorderPaneStage ablakot, hogy kdzépre
keruljenek a gyerekek!

« A ,Center” feliratd gomb az ablak kbzepén van?
* Alakitsuk at a GridPaneStage ablakot, hogy a gombok

egyenletesen tOltsék ki a teljes ablakot (mindegyik gomb
legyen egyforma méretu)!




FXML és CSS

 FXML
» Lehet6séget ad, hogy a programkodtol kilon helyezzik el a GUI
leirasat.
« XML nyelven
- Altalaban GUI tervezé programok kimenete (pl.: SceneBuilder).
« Tamogatja a lokalizaciot.
« https://docs.oracle.com/javase/8/javaix/ixmi-
tutorial/why use fxml.htm

« CSS
» Lehet6ség van az applikacio formazasara CSS segitségével.
» Ez t6rténhet az elemekhez rendelt azonositok

* vagy az elemek tipusa alapjan
* scene.getStylesheets().add(”path/stylesheet.css”)



https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/fxml-tutorial/why_use_fxml.htm

Események

Az események kivaltasa és kezelése




Esemeények

« Eseménynek nevezink minden felhasznaldi (illetve bizonyos kullsd)
bemenetet, tovabba a programon belll kivaltott jelzést.

« Javaban minden, a GUI-hoz kapcsolédbd eseményt egy EventObject
reprezental.

« Az EventObject (pontosabban annak az esemény tipusahoz illo
leszarmazottja) tarol minden informaciot az eseményrdl (pl. a kattintas
helye, a hasznalt gomb, stb.).

« JavaFX-ben az események 6sosztalya az Event.

« Események példaul a hardver altal kivaltott események:
* egér (MouseEvent), billenty(izet (KeyEvent), érintdképernyd (TouchEvent).
* De eseménynek tekinthetd barmi, amely a programoz6 szemsz6gébol az
(szemantikus esemeények).

» PIl. az ablakban egy nyomégomb megnyomasa (ActionEvent), fliggetlendl
attol, hogy ez enterrel vagy egérrel tortént.




Eseménykezelés

« Minden eseménynek van egy célja, amely egy Node. S
« Példaul, ha az ablakban (melynek grafja jobboldalt lathatd) a Scene
haromszogre kattintunk, akkor az lesz a cél. [
Group
« A Stage-t0l a célig elkészul egy utvonal a hierarchiaban. S

* llletve majdnem mindig a Stage-tél. |
« Ezen az Uton minden objektum megkapja az eseményt. '
« Az Ut kétszer lesz bejarva: | Orde | Tangle

» el6szér a Stage-t6l a célig, ekkor az esemény szirdk hajtdbdnak végre

« utana a céltdl vissza a Stage-ig, ekkor az esemény kezelbk hajtédnak
végre.

« Az eseményekre t6rténd reakcid az egyes objektumokra feliratkozott esemény
szlrd (event filter) vagy esemény kezel6 (event handler) objektumokkal t6rténik.

« A példahoz visszatérve a kattintas esemény hatasara végrehajtédnak a Stage, a
Scene, a Group, a Pane és a Triangle esemény szir6i (ebben a sorrendben),

* majd végrehajtddnak a Triangle, a Pane, a Group, a Scene és a Stage esemény
kezelbi (ebben a sorrendben).




Eseménykezelés

« Mind az esemény sz(r6k, mind az esemény kezeldk olyan objektumok, melyek
implementaljak az EventHandler<T extends Event> interface-t.
« T az esemény tipusa
* az esemény hatasara a handle() metddus hivodik meg, ez megkapja az eseményt
paraméterként.

* Feliratkozas:

« esemény szUrdk: scene.addEventFilter(MouseEvent.ALL, myEventHandler)
« esemény kezelbk: scene.addEventHandler(MouseEvent.ALL, myEventHandler)

« Az elsO paraméter az esemény fajtajat adja meg (pl. 6sszes egéresemény), a masodik
az azt kezelni képes szlrét vagy kezelbt.

» Lehetséges kényelmi metddusok hasznalata:
* button.setOnAction(myActionEventHandler)
« Ez beallit egy esemény kezel6t a gomb megnyomasara.

« Egy esemény feldolgozasat a lanc kdzben is meg lehet szakitani:
* event.consume()

« Az adott objektumra feliratkozott 6sszes szilré/kezel6 még megkapja, de utana a
lancon mar nem megy tovabb.




Eseménykezelés Bsosztalyai

* Event
* a java.util.EventObject leszarmazottja
« a JavaFX események k6z6s 6se

* pl.: ActionEvent, InputEvent (MouseEvent, KeyEvent),
WindowEvent

* EventType<T extends Event>
« az esemény fajtajat (tipusat) mondja meg
« T az esemény tipusa
* hierarchiat alkotnak

« k6zds 6s: EventType.ROOT , ami ugyanaz, mint az Event.ALL (tipusa
EventType<Event>)

« az addEventFilter/addEventHandler metddusokhoz kell

 ha feliratkozik egy kezeld objektum egy eseményfajtara, akkor a
leszarmazottaira is




Eseménykezelés Bsosztalyai

e EventHandler<T extends Event>

* java.util.EventListener leszarmazottja
« esemeény szlrok és kezelOk osztalya
« T az esemény tipusa

* handle(T) metddusat kell feluldefinialni, ez fog
meghivodni
« paramétere a bekOvetkezett esemény




Eseménykezelés

* Adjunk interaktivitast az eddig megvalositott
applikacionknak!

* NézzUk meg az events csomagot!

* NézzUk meg az example csomagot, és benne az
eseménykezeloket!




Metoddus referenciak

Az elobbi kddokban néhany Uj modjat lathattuk az
eseménykezelO regisztracidjanak: a metddus referenciakat.
* Ha egy olyan lambda kifejezést irunk, amely csupan egy metodust
hiv, akkor ezt helyettesithetjuk metddus referenciaval.
« Szintaxis:
« objektum::metodus : adott objektum példanymetédusa
« osztaly::metodus : adott osztaly statikus vagy példanymetodusa
« osztaly::new : adott osztaly konstruktora
« Szemantikailag megegyezik egy lambda kifejezéssel

« Példaul az alabbiak ekvivalensek:

* node.setOnAction(event -> System.out.println(event));
node.setOnAction(System.out: :println);

 text.setOnAction(this::rememberText);
text.setOnAction(event -> rememberText(event));

* setMethod(B: :method);
setMethod((b,a) -> b.method(a));




Grafika, rajzolas




Grafika

JavaFX-ben kétféleképp lehet rajzolni:
Egyrészt a Canvas segitségével:

rogzitett mérete van

ra rajzolni a canvas.getGraphicsContext2D() altal visszaadoitt,
GraphicsContext tipusu objektummal tudunk

setStroke(), setFill(): arajzolo és a kit6ltészint tudjuk beallitani
setFont(): a betltipust allitja be

fillRect(), fillRoundRect(), fillOval(), fillArc(): kitOltott
alakzatok

strokelLine(), strokeRect(), strokeOval(), strokePolygon():
kitOltetlen alakzatok

clearRect(): radir
drawImage(): kép rajzolasa
Ami kilog, azt figyelmen kivul hagyja.

« Megtekinthetb példa: example csomag GraphicsPane panel.




Grafika

» Masrészt az Ul kontrollok k6z6tt vannak rajzolasi
primitivek is:
* Rectangle, Triangle, Arc, CubicCurve
* a Shape leszarmazottai
* layoutba lehet Oket rendezni
« animaciot lehet rajuk definialni

» Képek kezelése
* ImageView: képeket megjelenitd Ul kontroll

 Image: képeket kezelo osztaly
« konstruktoraban betdlti a kepet

* be lehet allitani, hogy ezt hattérszalon tegye
« BMP, GIF, JPEG és PNG formatumokat ismeri




Animacio

« Animaciokat az Animation leszarmazottai
segitségével tudunk keésziteni.

Az animacio ciklusokra van bontva, ezek hosszat és
szamat be lehet allitani.

e Transition

* pl.: FadeTransition, PathTransition,
RotateTransition
* interpolate(double) metdodusaban kell implementalni
az animaciot
* ennek paramétere egy 0 és 1 k6za4tti szam, amely az animacio
eloérehaladtat jelzi (O a kezdete, 1 a vége)
« ennek alapjan kell az animacié megfelelo allapotat |étrehozni

* példa az example csomag AnimationPane panelén




Animacio

e Timeline
» a Node-ok tulajdonsagait (property) lehet vele allitani
* pl.: translateXProperty, rotate
« KeyFrame-jei vannak, melyek id6-allapot parok
» az allapot egy adott node egy tulajdonsaganak egy értéke
« ezen id6épontok kéz6tt interpolal a Timeline

e Interpolator
» az animacio sebességét szabalyozza

 Interpolator.DISCRETE: az animacio diszkrét allapotokbdl all

* Transition esetén az interpolate csak O és 1 értékkel hivodik meg

* Timeline esetén a KeyFrame-ek ideje kbézben az el6zb allapotot tartja meg
« Interpolator.LINEAR: az animacio sebessége allando

 Interpolator.EASE_IN, EASE_OUT, EASE_BOTH: az elején fokozatosan
gyorsul, illetve a végén fokozatosan lassul le

« Animaciok egybeflizése
* ParallelTransition: parhuzamosan; SerialTransition: sorosan




Szalkezeles JavaF X
alatt




JavaFX és a szalak

» Helyes JavaFX programok készitéséhez nagyon
fontos ismerni a kbrnyezet mukodésének alapjait.

« Minden JavaFX applikacid eredendoen tbbbszalu:

« az egyik szalat te hozod |étre ugyanugy, ahogy eddig
(main)
« a masik szal automatikusan létrejon a 1launch()
meghivasa utan,
 feladata a GUI rajzolasa és az események kezelése.
« Ennek neve JavaFX Application Thread (JAT)
Az Application.start() mar ezen a szalon hivodik meg (az
init() még nem!).
« Ezt példaul debuggerben nyomon lehet kovetni.




A JAT feladatai

* A JAT két f0 feladata: kirajzolas és eseménykezelés.

» Amikor barmilyen okbdl a felllet egeszet vagy egy
részeét ujra kell rajzolni (akar, mert a kOrnyezet
detektalta a szikségességét, akar, mert a
programozo adott erre utasitast), azt a JAT szal
végzi az egyes komponensek megfelelo rajzolo
flggvényeinek adott sorrendu lefuttatasaval.

« Amikor a program barmilyen eseményt észlel (pl.
kattintas valamelyik elemen, billentyl lettése egy
szOvegmezoben, stb.), akkor erre a JAT reagal, azaz
a meghatarozott eseménykezelo kodokat ez a szal
futtatja.




JavaFX szalkezelés

« Bar az egész kdrnyezet eredendben tobbszalu,
meglepd lehet, hogy (néhany kivételtol eltekintve)
nem szalbiztos!

* Vagyis nincs beépitett szinkronizacio, tehat a
szinkronizaciora a programozonak kell figyelnie.

« Ez a gyakorlatban két 6koOlszabaly betartasat jelenti
minden esetben:

* 1. AJAT szalon futdé kbdoknak a leheto legrovidebb
idO alatt kell befejezddnie.

« 2. Minden, a GUI-t érint0, annak allapotat
megvaltoztato kodnak a JAT szalon kell futnia.




Els6 szabaly — rovid futasidd

« 1. A JAT szalon futé kdbdoknak a lehetd legrévidebb ido alatt
kell befejezodnie.

« Vagyis az eseménykezel6 (és kirajzold) fliggvényekben nem
szabad hosszu futasu kodot elhelyezni (pl. hosszu szamitast,
haldzati klienstol valé nagyobb mennyiségu adat beolvasasat,
vagy barmit, aminek varhatéan jelentos késleltetése van).

« Ha figyelmen kivul hagyjuk ezt a szabalyt, akkor a GUI
“lefagy”, mivel a szamitasunk befejezéséig mas eseményre
sem tud reagalni, illetve a fellletet ujrarajzolni.

« Amennyiben nem tudjuk a rovid futasidot garantalni (pl. egy
gomb megnyomasanak hatasara komoly szamitast kell
végezni), akkor erre uj szalat kell inditani, és abban végezni a
szamitast.




Masodik szabaly -

allapotvaltoztatas

« 2. Minden, a GUI-t érint0, annak allapotat
megvaltoztatd kodnak a JAT szalon kell futnia.

» Ezt sajnos sokszor elfelejtik, pedig rendszeresen okoz
példaul felderithetetlen képernyohibakat.

* Az esetek jelentds részében a képernyo tartalmanak
modositasa valamilyen esemény hatasara torténik —
példaul egy gomb megnyomasahoz tartozo
eseménykezel atallitja a szoveg szinét.

* llyenkor nincs probléma, mivel az eseménykezelo a JAT
szalon fut, igy a szOveg szinének atallitasa is azon
torténik.




Masodik szabaly -

allapotvaltoztatas

« 2. Minden, a GUI-t érint0, annak allapotat
megvaltoztatd kodnak a JAT szalon kell futnia.

« Gondot okoz viszont, ha példaul az eldz6ek értelmében
létrehozunk egy Uj szalat egy hosszabb szamitas
elvégzésére, majd ennek az eredményét szeretnénk
megjeleniteni a GUI-n.

* Az Uj szalunkbdl nem szabad ezt a valtoztatast
kOzvetlenul megtenni!

« Azaz az uj szalban nem csinalhatunk kozvetlentl mondjuk egy
label.setText("uj szoveg"); fuggvényhivast.

« Ez [ényegében I1legalStateException kivételt
eredmeényez.




Masodik szabaly -
allapotvaltoztatas

2. Minden, a GUI-t érintd, annak allapotat megvaltoztato
kodnak a JAT szalon kell futnia.

* Helyette létre kell hozni egy Runnable objektumot, aminek a run()
metodusa elvégzi a GUI allapotmodositasat, és ezt kell az
Platform.runLater () utasitassal meghivni.

« Ekkor a modositast a JAT szal fogja végrehajtani, tehat a szabaly
teljesdal.

« TetszlOleges kddban a Platform.isFxApplicationThread()
megadija, hogy a JAT szal futtatja-e az adott kodot.

- Eszrevehetd, hogy ez mar a GUI inicializalasakor is teljesiil, hiszen az
Application.start() a JAT szalon hivodik meg.

 Javitsuk ki a threading csomagban talalhaté programot, hogy helyes
szalkezelést alkalmazzon!




Az elozbekre létezik kényelmi osztaly is, ez a Task<V>.

* Implementalja a Runnable interface-t, ugy kell elinditani, mint a tobbi
szalat.

 Felul kell definialni a call() metddusat, ez fog a hattérszalon futni.
 tehat itt nem lehet GUI-t valtoztatni

* Ennek lehet egy visszatérési értéke (ennek tipusa a vV generikus
parameéter).

ezt el lehet tble kérni kivilrdl a getValue() metddussal
* lehet részeredményeket, statuszinformaciot kérni

« succeeded() metddusa a JAT szalon hajtodik végre, ha a feladat
sikerult (a call() nem dobott kivételt).

Irjuk at a threading csomagbeli példat, hogy Taskot
hasznaljon!




Gyakorlo feladat cozros

» Egy grafikus alkalmazas elkészitése a feladat

« Az ablakhoz tartozzon menusor Fajl menuvel.
» Legyen a Fajl menlnek egy Kilépés almenije, amire az alkalmazasotok alljon
le.

« Az ablakot szeparaljatok egy baloldali keskenyebb savra illetve egy
jobboldali nagyobb terlletre.

» A jobb terlletre t0lts be a background.jpg hattérképet ugy, hogy az tartsa
meg az aranyait.

« A baloldalon legyen egy beviteli mezd és egy gomb.

« Gombnyomasra a beviteli mezon megadott alakzatok.txt fajlt nyissa meg
és olvassa be belOle a kdvetkez0 szerkezetet:

* newstation x=... y=... id=... category=...
« Az x ésy egy-egy koordinata az id egy azonositd szam

« A category a kovetkez6 értékeket veheti fel:
» Circle, Square, Triangle, Pentagon, Hexagon, Cross, Star




Gyakorlo feladat cozros

« Hozz létre alakzatokat a kategoriak alapjan

« Ezeket egy legbrdiulé menlben vagy egy listaban id alapjan jelenitsd meg
az ablak baloldali savjaban.

* Amennyiben az egyiket kivalasztjuk vagy raklikkelink az jelenjen meg a
jobboldali tertleten véletlen szerlien kiszinezve.

« A feladat megoldasa soran torekedj ra, hogy a felhasznaléi feltlet
baratsagos legyen, ne fagyjon ki.

« Tovabba értelmesen legyen elrendezve ugy, hogy ha atméretezem az
ablakot akkor se essen szét.

A program futasa legyen ,hibatiro”.




Gyakorlo feladat corroz

« Afeladat egy primitiv aknakereso6 készitése

« A program f0 felllete egy tetszOleges méretl tabla, aminek minden eleme
egy gomb

- Uj jaték kezdésekor a program véletlenszer(ien elhelyez valahany aknat a
tablan, ezt természetesen a jatékos nem latja

« Egy mezo6re (gombra) kattintva felfedi a mezdt, amennyiben ott nincs
akna, és a gomb feliratan megjeleniti, hogy a kbrnyezetében hany akna
van.

« Ha a mez6 akna volt, természetesen vége a jatéknak

« A mezon jobb gombbal vald kattintas hatasara megjeldli a mezo6t, mint
aknat

« Ezt afeliraton egy x jelezze
« Ajaték akkor ér véget, ha minden nem-akna mez6t felfedtlink




Gyakorlo feladat corroz

« A programnak legyen menduje, lehessen Uj jatékot kezdeni

- |rd ki, hogy a jaték kezdete 6ta mennyi idd telt el (perc:masodperc) — ezt
természetesen folyamatosan frissitsd is
» Figyelj a megfeleld szalkezelésre! A GUI ne fagyjon le és a szinkronizaciora is
ugyel
* Ha lehet, a jaték kezdetén kérdezd meg a felhasznalotol, hogy mekkora
tablan és milyen nehézségen szeretne jatszani, de ez nem
alapkovetelmény

* A nehézséget az aknak slrliségeként értelmezzik

« Az elkészités soran a szokasos GUI elemeket (pl. Button) és megfeleld
Pane-eket hasznald




Gyakorlo feladat cozros

+ Afeladat egy Puzzle alkalmazas elkészitése.

A képernyon legyen menusav, egy Fajl menuponttal, melyhez egy Kilépés
almenu tartozik. Erre klikkelve alljon le az alkalmazas.

« Legyen egy beviteli mezb és egy gomb, a gomb megnyomasara a beviteli
mezon megadott elérési képfajlt tbltse be az alkalmazas.

» A beolvasott képet fel kell darabolni tetsz6leges szamu darabra.
» Segqitség: képdarabolashoz hasznalhaté az ImageView. setViewPort()
metodus.

« Ezutan tetszOleges megjelenitéssel, nem kell bonyolultta tenni, legyenek
megjelenitve a darabolt képek.

« Készits egy, a darabokkal azonos méreti tablat; ide fognak kerllni az
altalunk kivalasztott képdarabok.

- A megjelenitett, 0sszekevert képdarabokra kattintva legyen lehetoség azt
a tablara athelyezni. Igy lehetéséglnk van az képet Ujra ,0sszerakni’.




Gyakorlo feladat corroa

» A feladat megoldasa soran torekedj ra, hogy a felhasznaléi feltlet
baratsagos legyen, ne fagyjon ki.

« Tovabba értelmesen legyen elrendezve ugy, hogy ha atméretezem az
ablakot akkor se essen szét.

« A program futasa legyen ,hibatro”.




Gyakorlo feladat cozros

« Afeladat egy jaték megvaldsitasa, amelyben a jatékosok a reakcididejuket
mérik 0ssze.

* Minden jatékos kap egy bet(t véletlenszerlien
» Az ablakban legyen egy start gomb, amivel egy kor indul

« Tovabba legyen egy téglalap, amely feketérél kékre valt a koér indulasa utan
véletlen idé mulva

« Ezutan kell a jatékosoknak a leghamarabb megnyomni a kapott bet(t
« Miutdn megnyomtak és amig a kér be nem fejezddétt, a start gomb ne legyen
megnyomhato
« QOldalt legyen egy lista, amely a legutols6 kbr eredményét jelzi
« Ajatékosok neve és ideje, utdbbi szerint rendezve
« Akik a téglalap atvaltasa el6tt reagaltak, azok a végén legyenek, egyébként a
reakcioidd szerinti értelemszer( sorrendben
« Egy gombbal lehessen uj jatékost hozzaadni

« Ekkor egy Uj dialég ablakban lehessen megadni a jatékos nevét (ez ablak
nyilvan ezutan zarodjon be)




Gyakorlo feladat cozros

» A feladat megoldasa soran torekedj ra, hogy a felhasznaléi feltlet
baratsagos legyen, ne fagyjon ki.

« Tovabba értelmesen legyen elrendezve ugy, hogy ha atméretezem az
ablakot akkor se essen szét.

« A program futasa legyen ,hibatro”.




