Ha a kedves Olvas¢ idaig figye-
lemmel kisérte a cikksorozatot, batran
allithatja, hogy azokkal az objektum-
koézpontasaggal kapcsolatos fogalmak-
kal, melyek sokaknak mindossze
valamilyen titkos szekta misztikus
varazsigéit jelentik, bizony mar szoros
barati viszonyban 4ll. Az osztély, az
objektum, az interfész, az 6roklédés
és a kivételkezelés hallatan szivéhez
kozel all6 eszkozok és modszerek
jutnak eszébe, melyek segitségével
egy alkalmazads tervezése, megvalosi-
tasa és karbantartédsa is egyszertibbé
és gyorsabba valik.

Joggal jelenthetjiik ki tehat, hogy
mindent megtettiink sajat magunk,
programozok érémére. Azonban ne
felejtsiik el, hogy nincs programozoé
felhasznald nélkiil, hiszen az sem

j6 szinész, akit a rendezén kiviil mas
nem latott szerepelni. Ezért most,
hogy mar elhangzottak a kenetteljes
szentbeszédek a programozdkat ki-
szolgdl6 objektumkdzponta technikak
mellett, eljott az ideje, hogy a felhasz-
naléknak is kedvezziink. A felhaszna-
16 csak annak tud oriilni, amit 1at, ad-
junk tehat most a kiilcsinre.

Mivel mindig hangstlyozom, hogy az
informatikdban is a célnak kell megha-
taroznia az eszkozt, és nem forditva,
el6szor gondoljuk meg, milyen prog-
ramozési kornyezet lenne a legalkal-
masabb grafikus felhasznaléi feliilet

K V4 V4 f 1L4 V4 I V4 V4 ”I I V4 V4
avefozés lépésrol lépésre .

T

rész)

LN kattinthatott, az 6 Iegna 2
megelégedéseére...

(GUI, Graphical User Interface) 1étre-
hozasahoz. A cikksorozat eddigi részei
a hiséges Olvasdéban talan mar gya-
nut ébreszthetnek, am miel6tt kimon-
danank a boldogit6 igent a Java olda-
lan, mérlegeljiik a mellette és az ellene
52010 érveket.

A Java objektumkozpontd, ami a je-
lenleg ismert leghatékonyabb médszer
ablakoz6 rendszer programozasara.
Emellett a futtatokornyezettdl bajtkod
szinten fliggetlen, ezért konnyen hor-
dozhaté. Ugyanakkor lehetéséget ad
akdr az operaciés rendszer altal nyuj-
tott eszkozkészlet, akar egy sajat, min-
den rendszeren azonosan megjelend
eszkozkészlet hasznalatdra. A képer-
nySén megjelend vezérl6khoz kéthetd
eseménykezelSk pedig teljes és jol
atlathat6 rendszert adnak.

Ezzel szemben tudni kell, hogy egy
Java alkalmazas virtudlis gépet igé-
nyel (JVM, Java Virtual Machine).

Ez minden szélesebb korben hasznalt
operacios rendszerre elérhetd, de
nem sziikségszerd, hogy fel is tele-
pitették. Er6forrasigénye sem nevez-
het6 kimondottan alacsonynak.

Igy eleshetiink egyes, matuzsalemi
korti berendezésekkel dolgozo fel-
hasznaloktol. Azt se felejtsiik el,
hogy bar létezik megoldas 3 dimen-
zi6s abrak és animacidk hasznalatara,
kevés ilyen elemeket tartalmazo

Java alkalmazast lathatunk.

Ezek utan a készitend$ program donti
el, hogy a mérleg nyelve merre dél.
En személy szerint azért teszem erre
a nyelvre a voksomat, mert igy
koénnyen elérhetem, hogy programjai-
mat, melyeket a Microsoft altal készi-
tett operaciés rendszereken kell be-
mutatnom, szeretett Linuxom alatt
irhatom meg. Mindenki maga dont-
s6n, majd a helyes dontést kvetSen
olvassa tovabb a cikket.

Ismerjik el, egy kissé kezd unalmas
lenni, hogy mindenki alland6an

a vilagot koszontgeti. A sorozat elsé
részében mar mi is megtettiik, elsé
Java nyelven irt grafikus alkalmaza-
sunk legyen ennél valamivel érdeke-
sebb. Lassuk a kédot (1. kdd)!

Minden szerénységem megtartasa
mellett meg kell jegyezzem, hogy
tisztaban vagyok azzal, mennyire
lebilincsel6ek az irasaim. Ennek elle-
nére most arra kérném a kedves Olva-
s6t, hogy miel6tt tovabbolvasna a cik-
ket, gépelje be az itt lathaté program
kédjat, forditsa és futtassa azt.

Két nyomos indokom van arra,

hogy arra kérjem, hogy olyan sorokat
gépeljen, melyeknek jelentése nem
azonnal adédik, s igy ez esetleg fa-
raszto terhet jelenthet.

Az elsS, hogy az alkalmazas egyfajta
feladvany, ugyan nem a komoly fejto-
rést okozok fajtdjabol, de mindenkép-
pen tanulsagos. A kéd azonnali elem-
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Container tartalom = ablak.getContentPane();
1. kéd tartalom.setLayout(new GridLayout(2, 1, 5, 5));
tartalom.add(szovegCimke) ;

import javax.swing.JFrame; tartalom.add(gombokPanelje);

import javax.swing.JLabel;

import javax.swing.JButton;

import javax.swing.JPanel;

import java.awt.GridLayout;

import java.awt.Container;

import java.awt.event.MouseAdapter;
import java.awt.event.MouseEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.ActionEvent;

// esemenykezelok mind ebben az objektumban
balGomb.addMouseListener(this);
jobbGomb.addMouseListener(this);
balGomb.addActionListener(this);
jobbGomb.addActionListener(this);

// vegso "simitasok"
ablak.setDefaultCloseOperation
(JFrame.DO_NOTHING_ON_CLOSE);

(** . _ ablak.pack(Q;
* Az AblakBezaros jatek megvalositasa. jobbGomb. requestFocusInwindow() ;
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/ . ablak.setvisible(true);
public class AblakBezaros extends MouseAdapter }
= implements ActionListener {
ek
/% {’

Akkor fut le, ha valamelyik gomb fole kerul

i A teljes ablak * az egerkurzor. Ekkor felcsereli a ket gomb
"/. * szoveget es a fokuszt is athelyezi.

private JFrame ablak; %/

S public void mouseEntered(MouseEvent esemeny) {

Object forras = esemeny.getSource();

if (((3Button) forras).getText().equals

= (igenszoveg)) {

if (((3Button) forras).equals(balGomb)) {

balGomb.setText(nemSzoveg) ;
jobbGomb.setText(igenSzoveg);

» balGomb. requestFocusInwindow() ;

’/_ } else {

pr1vate JBULten ?a]Gomb; balGomb.setText(igenSzoveg) ;

private JButton jobbGomb; jobbGomb.setText(nemSzoveg) ;

jobbGomb . requestFocusInwindow();

=

A kerdest tartalmazo cimke
5’:/

private JLabel szovegCimke;

/**

* Bal- es jobboldali nyomogombok

/:“:'.“:

* Igen es Nem allandok } :
-.':/ }
private final String igenSzoveg = "Igen";

private final String nemSzoveg = "Nem"; Js

* Akkor fut Te, ha valamelyik gomb benyomodik.

ok . " n
/ * Ha a benyomott gomb felirata "Igen", az
* A konstruktor Tetrehozza az ablakot, o alleliEzs bezar
* felteszi ra a vezerloket, es beallitja %/
* az esemenykezeloket.

public void actionPerformed
= (ActionEvent esemeny) {
Object forras = esemeny.getSource();
if (((IButton)
forras) .getText() .equals(igenszoveg)) {
System.exit(0);

*/

public AblakBezaros() {
// ablak es vezerlok Tletrehozasa
ablak = new JFrame("AblakBezaros.java");
szovegCimke = new JLabel("valdban szeretné

bezarni az ablakot?", }
JLabel.CENTER); 3

balGomb = new JButton(igenSzoveg);

jobbGomb = new JButton(nemSzoveg); Jwx

* Belepesi pont, egy peldanyt hoz letre az
// gombok onallo panelt kapnak * osztalybol.

// az elrendezeskezelo miatt %/

JPéne1 gombokPanelje = new JPanel(new public static void main(string[] args) {
GridLayout(l, 2, 5, 5)); new AbTlakBezaros();
gombokPanelje.add(balGomb) ; }

gombokPanelje.add(jobbGomb) ;

// az ablak tartalmanak feltoltese
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Valdban szeretné bezdrni az ablakot?

= AblakBezaros. java [Susly 4

Valdban szeretné bezdrni az ablakot?
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W 7. ébra On mit tenne az adott szituacioban? (2 pont)

zésével a megoldas magaért beszélne.
A masik, hogy nehéz gy egy grafikus
alkalmazast megérteni, hogy az ered-
ményét pusztan a képzelGerénkre biz-
zuk. Ktilénosen igaz ez akkor, ha még
nem sok tapasztalattal rendelkeziink
a grafikus felhasznaldi feliiletek készi-
tése tertiletén. Ezért mindenképpen
javaslom a jaték azonnali kiprébalasat.
A felejthetetlen jatékélményt kovets-
en nézziikk meg, hogyan épil fel az
alkalmazas. Az el6z6 részben is hasz-
naltuk az import kulcsszot, most
viszont mar-mar ijeszté méretekben
fordul el6. Az import a megadott
osztalyt hozza be az alkalmazas névte-
rébe. Ennek révén rovidebben hivat-
kozhatunk ugyanarra az osztalyra,
vagyis a behozatal utdn nem kell
minden egyes helyen kiirni, hogy
javax.swing.JButton, elegendd

a JButton hasznalata. Ennek termé-
szetesen megvan az a hatulitdje,
hogy nem hozhatunk létre sajat
JButton nevii osztalyt az alkalma-
zasban, de erre legtobbszor nincs

is sziikség.

Miutan csak harom csomagbél hasz-
nalunk osztalyokat, nevezetesen

a javax.swing, a java.awt és

a java.awt.event csomagokbdl,

az elsé tiz sort lerévidithettiik volna

igy is:

import javax.swing.*;
import java.awt.¥*;
import java.awt.event.*;

Igy a csomagok Gsszes osztalya a név-
térbe kertilt volna. Ez viszont azért
nem javasolt, mert ha a késébbiekben
akar nekiink, akdar masnak elemeznie
kell a kddot, nem egyértelmd, hogy
melyik csomag miért keriil behozatal-
ra, mas sz6val milyen osztalyokbol
épitkezik a program. Nagy valdszi-
niiséggel hibat nem kovethetiink el,
mert az adott helyen létrehozott osz-
talyok feltilbiraljak a behozott neve-
ket, mégsem joé programozéi gyakor-
lat olyannal szennyezni a névteret,
ami nem oda val6.

Behoztunk tehat tiz olyan osztélyt,
amivel a sorozatban eddig nem talal-
koztunk. Az aggodalom azonban

csak addig tarthat mig fény nem de-
riil a Swing és az AWT mibenlétére.

A kezdetekben grafikus felhasznal6i
feluletek létrehozasahoz Javaban az
AWT (Abstract Windowing Toolkit) allt
csak rendelkezésre. Ez egy olyan osz-
talyokbdl és interfészekbdl all6 hal-
mazt biztositott a programozoénak,
mellyel ablakokat hozhatott létre,
rajta vezérlcket, és kezelhette a kiilon-
féle eseményeket.

Az egyik legnagyobb hatranya ennek
a megoldasnak pont az absztraktsaga-
ban rejlett. Miutan az AWT hasznala-
taval a programozé teljes mértékben
a futtatokornyezetre bizta a megjele-
nitést, csak olyan elemek voltak elér-
het6ek szdmara, amelyek minden
rendszeren megtallhatok. Igy az
AWT a kiilonféle ablakoz6 rendsze-
rek beépitett grafikus eszkozkészle-
tének legsztikebb keresztmetszetét
kindlta csupan. Raadasként az sem
volt minden esetben elfogadhato,
hogy nehezen megjésolhato a prog-
ram kinézete is, hiszen mindent

a futtatokornyezet dont el.

A Java 1.3 megjelenésével megérke-
zett a Swing, amely mar egy 6nallé
eszkozkészlet a nyelvben. Teljesen
Java-ban irédott, ami jépar elénnyel
jar. A grafikus alkalmazas igy nem
veszit hordozhatésagan, ugyanakkor
tobb és nagyobb tudast vezérlket
hasznalhat, mivel az ablak nem fiigg
a futtatokodrnyezettsl. A kinézet egy-
séges minden rendszeren, s6t, téma-
kat is alkalmazhatunk a még egyedibb
megjelenités érdekében.

A Swing hétterében az AWT 4ll, igy
nem lehet azt allitani egy alkalmazas-
rél, hogy ,tisztan swinges”. A vezér-
16knél még igen szembettinden min-
den osztaly neve elé oda kell ragaszta-
ni egy J bettt (Button helyett
JButton), az eseménykezeld osztalyok
és interfészek viszont a j6 6reg AWT
csomagbol valok. Ez nem baj, mert ed-
dig is kifogastalanul mdkodtek, és

nem lett volna értelme Gjrairni éket.
A két csomag remekiil kiegésziti egy-
mast, és jol hasznalhatok, ha nem ha-
nyagoljuk el az API tanulmanyozasat.
Ugorjuk at most az osztaly fejlécét és
nézziikk meg, mi van a torzsében.
El6szor a tagvaltozok felsorolasat lat-
juk. Egy ablakban egy szovegcimkét
és két nyomoégombot jelenitiink meg,
ez négy 6nall6 objektumot jelent.

Itt talalhatunk tovabba két allandot,
melyek a gombok feliratait ad6 szo-
vegfiizérek. A final kulcsszéval
biztositjuk, hogy a valtozdok értéke

a késébbiekben ne legyen modositha-
t6. Az ilyen mezdk életiikben egyszer
kaphatnak értéket. Ez a mtvelet ke-
riilhetett volna a konstruktorba is, ek-
kor azonban feltétlentil tigyelni kellett
volna arra, hogy még az elsé allando-
ra val6 hivatkozas el6tt ellassuk azt

a megfelel§ kezdGértékkel.

Az ezutan kovetkezé konstruktor
hozza létre az ablakot. Els§ soraban

a JFrame osztalyt példanyositjuk, és

a kapott referenciat az ablak tagvalto-
z6ban taroljuk. A JFrame egy Swing
Osszetevd, amely egy ablakot képvisel.
Tobb konstruktora is van, mi most azt
a valtozatot hasznaltuk, mellyel rog-
ton meg is lehet adni az ablak cimét.
Fontos tudni, hogy ettdl a sortdl az
ablak még nem jelenik meg. Alapér-
telmezésként a lathatésaga hamis,
ami azért j6, mert igy a hattérben
felépithetjiik az ablakot, amit csak
akkor jelenitiink meg, ha mar teljesen
készen van.

A kovetkezd sorban hozzuk létre

a szovegcimkét. Konstruktordban
megadjuk a szoveget, tovabba, hogy
a rendelkezésre all6 helyen kézépre
igazitsa azt. Ez a cimke még nem az
ablak része. Semmilyen médon nem
fejeztiik ki, hogy a vezérlS, amit létre-
hoztunk, hol jelenjen meg. Ugyanez

a helyzet az ezutan all6 sorokban 1ét-
rehozott Igen és Nem felirat gombok-
kal. Az elsG sorokban tehat még csak
kailonall6 objektumokat hoztunk létre.
Ahhoz, hogy ezek az ablakban megje-
lenjenek, ki kell valasztanunk egy
elrendezéskezelSt. Az elrendezés-
kezel6 az a lathatatlan kéz, amelyik
kirakosgatja az ablakhoz hozzaadott
elemeket az ablak tertiletére. Mi

a GridLayout nevd elrendezéskezelSt
hasznaljuk, amely egy tablazatként ér-
telmezi az ablakunkat. A GridLayout
példanyositasakor megadhatjuk, hogy
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“ablak

W 2. abra Az ablak felépitése

hanyszor hanyas tablazatot szeret-
nénk hasznélni. Ha példaul kétszer
ketteset valasztunk, akkor az elsé hoz-
zaadott elemet az ablak bal felsS sar-
kaba helyezi, a masodikat a jobb fels6-
be, a harmadikat a bal als6ba, a negye-
diket pedig a jobb alséba.

Most egy olyan képet szeretnénk elér-
ni, ahol a cimke az ablak felsG részé-
ben van, a gombok pedig alul, egymads
mellett. Ennél az elrendezéskezel6nél
maradva ezt Gigy tudnank elképzelni,
hogy a kétszer kettes tabla fels6 sora-
ban 4ll6 cellakat 6sszevonjuk. Ez
azonban itt nem megoldhato6. Ehelyett
agy tudjuk ugyanazt a hatést kelteni,
hogy az ablakot két részre osztjuk csu-
pan. A felsG rész tartalmazza majd

a szovegcimkét, az also pedig egy 1j
panelt. Az Gj panel egy bal és egy
jobboldali cellabdl fog allni, ezekbe
kertilnek a gombok.

A vezérl6k objektumainak létrehozésa
utan ezt a panelt készitjiik el.

A Jpanel kosntruktoranak rogton at is
adunk egy 4j GridLayout objektumot,
amely 1 sorbdl, 2 oszlopbdl &ll6 tabla-
zatban rendezi el az elemeket, és
mind vizszintes, mind fiiggdleges
iranyban 5 képpontot hagy ki a cellak
kozott. Miutan a panel rendelkezik
egy elrendezéskezelGvel, az elemek
hozzdadasa egy egyszerd add metd-
dussal torténik. Az ablakon beliili
tényleges, x és y koordinatakkal torté-
nd pozicionalds mar a GridLayout
dolga.

Megjegyzem, hogy a Jpanel-nek van
olyan konstruktora, amely nem var
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paramétert, tehat nem kell megad-
nunk az elrendezéskezelSt. llyenkor
az alapértelmezett FlowLayout
végzi a vezérlGk helyének meghata-
rozasat. Ez balrél jobbra folyamato-
san tolti fel az ablakot a vezérldkkel,
és ha a kovetkezd mar nem fér ki

az adott sorba, akkor a kovetkezSben
folytatja. Ez a viselkedés nagyon
kozel all egy szovegszerkesztGben
megtekintett bekezdésre. Az ablak
mérete alapvetSen befolyasolja itt

a vezérl6 helyét, mi tobb, az ablak
atméretezésével az egész megjelenés
megvaltozhat, ezért csak kevés értel-
mes felhasznaldsa van ennek az
elrendezéskezel6nek.
Megviltoztathaté az elrendezéske-
zelS egy JPanel esetében a setLayout
met6dussal. Viszont mivel a Jpanel
paraméter nélkiili konstruktora létre-
hoz egy példanyt a FlowLayout osz-
talybdl, a feliilbiralassal egy felesle-
ges objektum 1étrehozdsat okozzuk.
Ezért, amikor csak lehet, érdemes
megadni még a konstruktorban

a sajat elrendezéskezel6t, hogy
elkeriiljitk az értelem nélkiili példa-
nyositast.

Miutan elkésziiltiink a panellel,
felrakhatjuk az elemeket az ablakra.
Ehhez kozvetleniil nem adhatjuk
hozza a vezérlSket, viszont az ablak-
tartalom egyszertien lekérdezhetd

a getContentPane metddussal.
Ehhez el6szor hozzarendeliink egy
GridLayout elrendezéskezelGt, 2 sor-
ral, 1 oszloppal, és 5 képpontos héza-
gokkal. JFrame esetében nem is lett

volna lehetéségiink a konstruktorban
ezt meghatarozni, igy ezt itt tessziik
meg. Bzt kovetSen az add metddussal
felhelyezziik a cimkét és a gombok
paneljét az ablakra.

Miel6tt megjelenitenénk az abla-
kot, beallitjuk az eseménykezelSket.
Elséként az egérrel kapcsolatos
eseményekkel foglalkozunk. Bér-
mely osztaly, amely megval6sitja

a MouseListener interfészt, hozza-
rendelhet egy vezérl6hoz. Igy,

ha a vezérl¢ teriiletére belép az
egérkurzor, vagy kilép onnan, kattin-
tas torténik, esetleg a felhasznalo le-
nyomja az egér valamelyik gombjat,
vagy felengedi azt, az interfészt
megvaldsitd osztaly megfelel6 meto-
duséahoz keriil a vezérlés.

Viszont ne felejtsiik el, hogy egy in-
terfész megvaldsitasa az Gsszes eldirt
metodus megvalositasat jelenti. Jelen
esetben nekiink erre nincs sziiksé-
giink, hiszen csak az egér mozgasat
szeretnénk kovetni. Ha maradnank
a MouseListener interfésznél, a tobbi
el6irt metédust iires torzzsel ugyan,
de szerepeltetni kellene a program-
ban. Ennek kikiiszobolésére hasznal-
hat6 a MouseAdapter, amely egy
olyan osztély, ami megvaldsitja

a MouseListener interfészt, lires
fuggvénytorzsekkel. Ha ebbdl szar-
maztatjuk sajat osztalyunkat, csak
azokat a metédusokat kell feliildefini-
alnunk, melyeket ténylegesen hasz-
nalni szeretnénk.

Ezzel ugyszolvan atvagtuk a gordi-
uszi csomot. Egyetlen osztalyunk,

az AbTlakBezaros kiterjeszti

a MouseAdapter-t, ezt jelezziik is

az osztaly fejlécében. Elkészitjitk

a mouseEntered metédust, melynek
meghivasat az az esemény vélthatja
ki, ha az egérkurzor belép a vezérls
tertiletére. Az eseménykezelével ké-
sébb foglalkozunlk, itt, a konstruk-
torban csak annyit allitunk, hogy

a bal- és jobboldali gomb egérrel
kapcsolatos eseményeivel jelen
objektum (this) torddik. Ezt fejezik
ki az addMouseListener hivasok.
Gombok esetében ennél tobbet is
figyelhettink. Egy nyomégombbal
kapcsolatos legfontosabb esemény
az, ha lenyomjak. Ez torténhet egér-
rel is, de a billentytzet segitségével
is odalépkedhet a felhasznalg, és
ratenyerelhet a szokoz billentytire.
Ezt az eseményt is szeretnénk



kezelni, amit egy olyan osztaly
példanyaval tehetiink meg, amely
megvaldsitja az ActionListener
interfészt. Az el6zGekkel szemben
nincs ActionAdapter osztily,

de ez két ok miatt sem gond.
Egyrészt az ActionListener csak
egyetlen metédus megvaldsitasat
irja el6, pont azt, amire sziikségiink
van. Masrészt tobbszoros oroklgdés
hijan Gjabb osztalyt mar ki sem
terjeszthetnénk.

A szemfiiles Olvaso felfigyelhet arra
a tényre, hogy a gombra torténd kat-
tintas egyszerre két eseménykezel6t
is érint. Egyrészt az ActionListener
interfészt megvalosito osztaly példa-
nyanak actionPerformed metédusa,

masrészt a MouseAdapter-t kiterjesztd,

vagy a MouseListener-t megvaldsitd
osztaly példanyanak mousecClicked
tagfiiggvénye. Ezt jelen esetben nem
valdsitottuk meg, de hasznalata nem
utko6zott volna semmilyen probléma-
ba. Ilyen helyzetben mindkét figg-
vény meghivasra kertl.

A ,végs6 simitdsok” megjegyzéssel
illetett részben els6ként megadjuk,
hogy mi torténjen, ha a felhasznalé
az ablakkezel6n keresztil prébélja

meg bezarni az alkalmazast. Ez leg-
tobbszor a jobb fels§ sarokban talalha-
té X-re vald kattintast jelenti.

A setDefaultCloseOperation meto-
dusnak a JFrame osztaly megfeleld
konstansai koziil kell atadnunk egyet.
Az alapértelmezett mtvelet az elrejtés
(HIDE_ON_CLOSE). Ezt biraljuk feliil
azzal, hogy ne torténjen semmi
(DO_NOTHING_ON_CLOSE). A leggyak-
rabban hasznalt mtivelet minden bi-
zonnyal a kilépés (EXIT_ON_CLOSE),
am itt nem erre van szitkségiink.

A pack metédus meghivéasaval
életre keltjiik a lathatatlan kezet,
amely szépen elrendezi az ablaktar-
talmat. Majd mivel fontos, hogy

a fékusz ne a bal oldali gombon
legyen, a jobboldalinak meghivjuk
a requestFocusInwindow metédu-
sat. Ez még nem biztositja, hogy

a vezérl§ valéban meg is kapta a f6-
kuszt, és egy komoly alkalmazasnal
érdemes is megvizsgalni a visszatéré-
si értéket e tekintetben. Viszont

a legtobb helyzetben elegendd, ha
csak meghivjuk a fiiggvényt. Végiil
lathat6va tessziik az ablakot.

Az alkalmazas elinditasaval az imént
targyalt konstruktor fut le. A tovabbi
két tagfiiggvény csak meghatarozott
események hatdsédra lépnek életbe.
Ezen végletekig felhasznalébarat
program ablakdban a felhasznél6 a ki-
1épésért kiizd. Ha az ,Igen” felirata
gomb folé viszi a kurzort, a gombok
latszolag helyet cserélnek. Valdjaban
csak a felirataik valtoznak meg, és

a vezérldk a helytikon maradnak.
Ezt a cselt val6sitja meg

a mouseEntered metddus.

Minden, a MouseListener altal
el6irt metédus paraméterként egy
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MouseEvent
tipust objektumot
kap. Az egérkurzor
belépését figyeld fiiggvény

torzsének elsé soraban ennek

az eseményobjektumnak a forrasat
kérdezziik le a getSource metédus
segitségével. Tudnunk kell ugyanis,
hogy melyik gomb f61é kertilt

a kurzor, hiszen mindkettét figyeljiik.
Ama getSource Object tipust refe-
renciat ad vissza, nekiink pedig
JButton-ra van szitkségiink.

Ezért késébb, ahol a forras vélto-
zora hivatkozunk, egy egyszert
tipuskényszeritést hajtunk végre.
Ugyanezt megtehettitk volna mar

a lekérdezésnél is, igy:

JButton forras = (JButton)
= esemeny.getSource();

Ekkor a tovabbi tipuskényszeritések
feleslegesek lennének. Viszont hang-
stlyozni szerettem volna a visszatérési
érték tipusat. A (JButton) forras
tehat arra a gombra vonatkozik,

amelyik kival-

totta az eseményt. EI6bb
meg kell vizsgalnunk, hogy
a gomb felirata Igen-e, ellenkezé eset-
ben ugyanis nincs semmi dolgunk.
Ehhez elébb lekérdezziik a feliratot
a nyomoégomb getText metddusaval,
majd ennek a String objektumnak
hivjuk meg az equals tagfiiggvényét
az igenSzoveg paraméterrel. Tekint-
stik az alabbi példat:

if ( ((3Button) forras).getText()
=== jgenSzoveqg ) { ... }

Helyes-e ez ebben a formaban?
Masképp fogalmazva, ugyanazt
fejezi-e ki ez a sor, mint a forraskéd-
ban lathaté? Bar agyunknak az

a része, ami a vilagot egyszertibbnek
szeretné latni, azt mondatja, hogy
persze, sajnos nem igy van. Az ==
operator egyenl@séget vizsgal ugyan,
de nézziikk meg, mi all a bal- és

a jobboldalon. Mindkett6 String
referencia, azaz String tipust
objektum hivatkozasa. Ha két

hivatkozast hasonlitunk 6ssze,
nagy valdszintséggel annak ellenére
kapunk hamis eredményt, hogy az
objektumok tartalma azonos.
Miutan meggy6zddtiink arrdl,
hogy az eseményt kivalté gomb
felirata ,Igen”, hasonld eljarassal
megnézziik, hogy a baloldali
gombrol van-e sz6. Ha igen, akkor
a baloldali feliratat megvaltoztatjuk
»~Nem”-re, a jobboldaliét ,Igen”-re,
és a baloldali kapja meg a fokuszt.
Hasonl6 gondolatmenettel a jobb-
oldali nyomégombra vonatkozé
ag is értelmezhetd.
Végezetiil az actionPerformed
metddus adja a menekiilési ttvo-
nalat a felhasznalonak. Ha sike-
rill lenyomnia a ,Nem” felira-
ta gombot, az alkalmazas
bezarul. Ez a met6-
dus a korabbiak
alapjan maga-
ért beszél.
Az egyetlen
ajdonsag
a System.exit(0)
hasznalata. Az exit
a System osztdly egy stati-
kus metédusa, melynek para-
métere az a visszatérési érték,
melyet az alkalmazas a kilépéskor
szolgaltat. A fiiggvény meghivasa-
val a program bezarul.
Ebben a révid programban szegény
felhasznald kergeti az egérrel azt
a gombot, amelytdl azt varja, hogy
be tudja zarni az ablakot. Hosszabb-
rovidebb id6 utan ra kell jonnie arra,
hogy ebben a csilli-villi ablakozds
vilagban sem lehet elfelejteni a billen-
tytizet jelentGségét.
Bar ebben a hénapban még mindig
nem teljes mértékben a felhasznalé ké-
nyeztetése lebegett a szemiink el6tt, ko-
vetkez§ alkalommal mar hasznos és lat-
véanyos animaciokat fogunk késziteni,
bepillantva a szalkezelés mesterségébe.




