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1. A felhasznaloi feliiletek

A felhasznaloi feliilet (User Interface) egy szoftverrendszer azon része, mely-
nek segitségével a felhasznal¢ interakcidkat végezhet a programmal. Ez az inter-
akcio lehet egy adat lekérdezése, bevitele, megjelenitése stb. A felhasznaloi felii-
leteket harom nagy csoportba lehet osztani: parancssoros, szoveges és grafikus
felhasznaloi feliilet.

A grafikus felhasznaldi feliilet (Graphical User Interface — GUI) olyan feliilet,
amely a szamitogép grafikus kartyajanak grafikus tizemmaodjat hasznalva jeleni-
ti meg az elemeket. Ezeknél alapvetd szerepet jatszik az egér, vagy valamely mas
mutatdeszkoz. Gyakori elemei az ablak, szovegbeviteli mez6, gomb, jelolénégy-
zet, ikon. A modern operacios rendszerek alapveté jellemzdje, hogy grafikus
feliilettel rendelkeznek. Az ilyen fajta feliilet haszndlata a felhasznalé szamara
sokkal konnyebben elsajatithaté szemben a parancssoros feliilettel, ahol utasi-
tasokat kell kiadni. A grafikus feliilet célja tehat a felhasznalé munkajanak se-
gitése. Ezen oknal fogva a grafikus GUI tervezésekor figyelembe kell venni, a
felhasznalok mentalis és fizikai képességeit, hogy mennyi id6t fognak a gép el6itt
tolteni, a megjelenitendé informaciok konnyen atldthatéak legyenek, konnyen
megtanulhaté legyen, stb. A feliiletek ennek megfeleléen idealis esetben kevés

szinbdl allnak dssze, tomorek, egyértelmiiek.
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Az 1. abran lathatd egy tipikus GUI elem, az ablak. Ennek a kovetkezd elemei
vannak:
— Cimsor: Az ablakokhoz nevek rendelhetdk, és ezt a nevet talaljuk itt.
— Ablakkeret: Az ablak széleit hatarolo keret.
— Vezérld gomb(ok): Az ablak méretét allithatjuk be, illetve be is zarhatjuk
azt.
— Vezérlé menti: A vezérld gombhoz hasonlé funkciot ellaté menii
— Nyomoégomb: Altaldnos vezérldelem, funkciodjat a rajta elhelyezett felirat
arulja el
— Szdvegbeviteli mezd: Szoveges adatok bevitelére alkalmas vezérléelem.
— Cimke: Valamely elemet megnevezd felirat az adott elem kornyékén.
— Téblazat: Az informacidk tomor, konnyen feldolgozhatoé forméban, tabla-

zatban is megjelenithetdek.
1.1. A grafikus feliilet megvaldsitasa

Egy ilyen feliilet operacids rendszerenként eltérd kinézett lehet, de az alap-
vetd elemek altalaban mindegyiken megtaldlhatéak. Ebbdl adddik a probléma,
hogy ha egy GUI-val rendelkez6 alkalmazast szeretnénk fejleszteni, akkor an-
nak az implementacidja nagyban eltérhet mas-mas operacids rendszer esetén.
Ez azt eredményezheti, hogy esetlegesen a felhasznaldi feliiletet teljesen tjra kell
irnunk ha a program felhasznal6ja ugy dont, hogy kiilonb6z6 platformon ki-
vanja hasznalni. Erre a problémara egy lehetséges megoldas a platform fiigget-
len programnyelv hasznalata. Ilyen nyelv pl. a Java. A Javdban megirt program a
szamitogép operacids rendszerére telepitett virtudlis szamitogépen fut, igy athi-
dalva a kiilonboz6 rendszerek kozotti eltéréseket. A Java nyelv alapcsomagjaban

kétféle megoldast is talalunk a GUI megvalésitésra: az AWT-t és Swinget.

Az AWT (Abstract Window Toolkit) egy hordozhaté programkoényvtar
szoftverrendszerek GUI-janak létrehozasahoz. Lényeges, hogy ez egy magas
szintl absztrakcios csomag, mivel elrejti a GUI megvalositasanak részleteit. Az
AWT a platform grafikus eszkozkészletének elemeit jeleniti meg, emiatt szoros
kapcsolatban 4ll veliik, ezért komponenseit nehézsulyu (heavyweight) kompo-
nenseknek is nevezik. Az operacids rendszeren valo kommunikaciot a JNI (Java
Native Interface) segitségével valdsitja meg Az ilyen modon megjelenitett ablak

kinézete jobban hasonlit az operaciés rendszer altal rajzolt ablakéhoz.



A Swing az AWT-vel szemben teljesen Java alapu és tobb komponenst kinal,
mint az AWT. Hatranya viszont, hogy mivel a virtudlis gépnek kell elvégezni a
grafikus rajzolast, emiatt lassabb futast eredményez, mint a masik megoldas. A
Swingben irddott feliilet kinézete eltér a platform grafikus rendszere altal rajzolt
feltiletekétol, sajatos Java kinézetet ad. Ezen kinézet testre szabhaté a look-and-
feel architekturanak koszonhetéen, igy kozelebb vihetd a kinézete a platform
grafikus rendszeréhez. A Swing segitségével készitett feliileteket szokas konnyti-

sulyunak (lightweight) feliiletnek is nevezni.

1.2. Az Eclipse SWT eszkozrendszere

A fenti két lehetéség kinalkozik a Java keretrendszerében, de léteznek alter-
nativ megoldasok is. Egy ilyen alternativ megoldas az Eclipse Foundation gon-
dozasaban 1évé SWT (Standard Widget Toolkit) [5] is. Az SWT egy nyilt forras-
kodu eszkozrendszer, ami az AWT-hez hasonléan a platform grafikus eszkoz-
rendszerének nativ megjelenitési komponenseit hasznalja, igy ha egy grafikus
elemet helyeziink el az alkalmazasunkban, az az adott platformnak megfeleléen
néz ki, attdl fiiggetlentil, hogy milyen rendszer alatt fejlesztettiik, hiszen Java al-
kalmazasrdl beszéliink. Az SWT is Javaban irodott, de hasznal egy grafikus esz-
kozkészletet, ami viszont minden platform esetén kiilonboz6. A jelenleg tamo-
gatott operacios rendszerek a Windows, Linux, Mac OS X, Solaris, QNX, AIX és
HP-UX. Az SWT megvaldsitdsaban valahol a Swing és az AWT keveredésébdl
jon létre. Alapvetéen nativ megjelenitéseket hasznal, de ahol ez nem megoldha-
to, mert nem all rendelkezésre a megfelel rendszerkonyvtdr, ott a sajat kodjat
hasznélja a Swinghez hasonléan. Az SWT megjelenésében az AWT-re, eszkoz-

rendszerében viszont a Swingre hasonlit.

1.3. Swing alapok

Hogy jobban megértsiik az SWT eszkozrendszert, meg kell ismerkedniink a
Swing alapjaival. A Swing megjelenése utdn hamar az egyik legnépszertibb GUI
programozasi eszkoz lett. Az id6 muldsaval azonban a fejleszték elégedetlenné
valtak, mivel a Swing altal 1étrehozhaté GUI elemek leprogramozasa bonyolult,
és az eredményiil kapott program lassan fut. A kézismert MVC (Model-View-

Controller) tervezési minta helyett a Swing az ugynevezett modell-delegalt ar-



chitekturat alkalmazza, ami a nézet és vezérl$ aspektusokat egy UI-delegéltként

egyesiti [1]. A 2. abran lathat6 a Swing modell-delegalt architektaraja.
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Ily médon minden GUI elem esetén a Swing egy modellnek foglal memoria-
teriiletet, mely modell tartalmazza a komponens allapotat, és az Ul-delegaltat,
ami megjelenésért, és az eseményekért felelds. Azzal hogy a szétvdlasztotta a
modellt a megjelenéstdl, a Swing programozasi eszkoz flexibilis, ujrahasznosit-
hat6 kddot eredményez. Mindazonaltal ezzel minden egyes képerny6n megje-
len6 alkalmazaselem esetén szamos objektum 4dll eld, és ahogyan a GUI egyre

komplexebbé valik, tgy egyre nagyobb terhelésnek teszi ki a virtualis gépet.



2. AZzSWT

A Swing komplexitasara, és futasi sebességére reagalva az Eclipse tervez6i
létrehoztak egy olyan eszkozt, amivel olyan Java felhasznaldi kornyezet allithat6
el6, mely ugyanolyan sebességgel fut, mint a nativ alkalmazasok. Az SWT és az
operacids rendszer kozotti kommunikacié itt is a JNI segitségével torténik. A
Swinggel ellentétben az SWT memdriakezelése nem automatikus szemétgytj-

tésen alapszik.

Ez két okbdl volt sziikséges:

- A szemétgylijtés elére nem lathato folyamat. Ha valamilyen rendellenesség
1ép fel felszabaditas kozben, lehet, hogy a folyamat félbeszakad, és nem ér
véget.

- Az automatikus szemétgyijtést az operacios rendszer eréforrasaival meg-
oldani nehézkes feladat. A Swing esetén ez konnyen megoldhatd, mivel az
magas szintli komponenseket hasznal, de az SWT esetében ezt rendszerhi-

vasokon keresztiil kellene véghezvinni.

A fenti problémakra valaszként a fejlesztk az automatikus felszabaditas he-
lyett a fejlesztékre biztak a nem hasznalatos elemek utani takaritast. A fejleszt6
a dispose() metodus meghivasaval felszabaditja az adott eszkoz altal lefog-
lalt eréforrasokat. Ha egy komponenst felszabaditunk, akkor a benne talalhat6

komponensek is automatikusan fel lesznek szabaditva.

A Swing esetén emlitett modell-delegalt architektura alkalmazasa nehézkes,
és egyes egyszeru feliiletek esetén feleslegesen kifinomult. Az SWT nem szab
meg szabalyokat a komponensek tervezését illetéen. Ez azt jelenti, hogy tetszés
szerinti kifinomultsaggal, vagy egyszertiséggel lehet kodolni. Szamos eszkoz 1é-
tezik az MVC minta SWT alatti megvaldsitasanak tamogatasara, ilyen példaul

a JFace eszkozrendszer.

2.1. Egy form megvalositisa SWT-ben

Ahhoz hogy barmiféle GUI-t 1étrehozzunk sziikséges néhany alapvet6 lépést
megtenniink. A kovetezékben az org.eclipse.swt, és az org.eclipse.

swt.widgets csomagok lehetdségeit fogjuk megvizsgalni.



A Display osztaly segitségével hozhatjuk létre a kapcsolatot az operacios
rendszer és a feliilet kozott. Ez az osztaly kezeli az ablakok kirajzolasat, mozga-
tasat, ujrarajzolasat, és gondoskodik arrdl, hogy a kiilonféle események tovabb
legyenek kiildve az alkalmazasnak, amely kezeli 6ket. A Display végzi az SWT

komponenseknek a nativ eszkozkészletekkel torténd kezelését.

Mig a Display osztaly feladata az ablakok kezelése, addig a Shell osztaly a
GUI-k £6 ablakaért felelds. Ez az osztaly kezeli az ablak atméretezését, megnyi-
tasat stb. A osztaly f6 funkciodja, hogy Osszekapcsolja az ablakba beépitett ele-
meket. Ebben a felfogasban a Shell az 9sszetevék sziilgje. Minden SWT-ben irt
alkalmazasban léteznie kell egy f6 Shell példanynak, de ettdl fiiggetlentil egyéb
Shell objektumok létezhetnek, melyek a f6 ablak gyermekeinek tekinthet6ek.
Ezeket az objektumokat masodlagos shelleknek nevezziik, mivel 6k nincsenek
kozvetlen kapcsolatban a Display példannyal. A Display osztéllyal kozvet-
len kapcsolatban lev shelleket legfelsd szint(i shelleknek nevezziik. A shellek
komponenseinek kinézetét, karakterisztikdjat ugynevezett stilusok segitségével
adhatjuk meg. Egy shell stilusat a konstruktorban paramétereként adhatjuk meg.
Ezek a stilusok az SWT osztélyban konstansok formajaban talalhatok meg, és
bitenkénti vagy miivelettel tetsz6legesen kombinalhatéak. A megjelenésen kiviil
a stilusok segitségével modalitasokat is rendelhetiink a grafikus elemhez, amely
megszoritasokat tehet arra vonatkozoan, hogy a felhasznalé megvaltoztathat e

bizonyos dllapotokat a shellen (pl. egy ablak atméretezhetésége).

2.2. A Widget és a Control 6sosztalyok

A Widget az absztrakt 6sosztalya minden olyan osztalynak, amely informa-
ciot jelenit meg, illetve felhasznaléi feliillet megvaldsitasat teszi lehetévé. Ezen
osztalyban taldlhatok meg az egyes elemek kozotti kommunikacidhoz, illetve

ezen elemek felszabaditasahoz sziikséges metédusok.

2.2.1. A Control absztrakt osztaly

A Control absztrakt osztaly a Widget osztaly alosztélya. Mivel a kiilonbo-
z6 operacios rendszerekben eltéré GUI elemek lehetnek, ezért csak azokat az
elemeket lehet nativ modon elérni, amelyeket az adott operacids rendszer ismer.
Ezeknek az elemeknek a listajat a Control osztaly handle mezéjében talaljuk
meg. A legaltalanosabb GUI elemek, mint a Label, Button és Composite



ezen osztaly alosztalyai. Egy Control objektum segitségével megtudhatjuk,
hogy mekkora az ugynevezett preferalt méret, ami azt mondja meg, hogy mek-
kora a minimalis tertilet, ahol elférnek a rajta talalhat6 elemek. A pack() me-
todus segitségével az alkalmazasunkat erre a preferalt méretre allithatjuk be, ami
nagyon hasznos lehet, tekintve hogy nem tudjuk elére, hogy milyen operacios

rendszeren, illetve milyen felbontason fogjak hasznalni az alkalmazast.

2.2.2. Cimkék

A Label osztdly taldn a legegyszer(ibb alosztilya a Control osztalynak. A
cimke olyan statikus informaciot jelenit meg a GUI-n, mint pl. egy szoveg, vagy
egy kép. A cimkék megjelenését a Shell-hez hasonldan itt is stilusok segitségé-
vel szabalyozhatjuk. A szoveges cimkék elrendezéséhez hasznalhatjuk az SWT.
CENTER, SWT.LEFT és SWT.RIGHT értékeket a konstruktornak paraméterként
megadva, vagy utdlag a setAlignment(int alignment) metédust meg-
hivva. Egy cimke szoveges tartalmat a setText(String string) metédus
segitségével allithatjuk be. Hasonlé médon, a setImage(Image image) me-

todus szolgal egy kép cimkéhez valé hozzarendelésére.

2.2.3. Gombok

A gomb az egyik legegyszerlibb elem, amely a felhaszndl6 interaktivitasat
lehetévé teszi. A Button objektumok szintén egyszerti komponensek, hiszen
binaris értékiiek: vagy bekapcsolt allapotban vannak, vagy kikapcsoltban.
Természetesen ennél tobbet is megtehetiink eseményalapt vezérlés segitségé-
vel, de a gomb mint objektum ennyire hivatott. A kiilonb6z6 gombok létre-
hozasahoz 6t alapveté stilust nyujt az SWT. A gomb feliratat a cimkével azo-
nos modon, a setText(String string) metodus segitségével allithatjuk
be, és rdadasként a szovegformazasi stilusokat, illetve a setAlignment(int
alignment) is alkalmazhatjuk rd. Természetesen a szoveggel analog modon a
setImage(Image image) metddussal képet is elhelyezhetiink egy gombon.
Az egyik tipikus gomb a nyomégomb az SWT . PUSH konstans segitségével allit-
haté el6. Ha nem adunk meg stilust a konstruktorban, akkor alapértékként ezt
a beallitast kapja. Egy masik gyakran hasznalatos gombtipus a kapcsolégomb,
amely megtartja bekapcsolt allapotat, amig ujra meg nem nyomjak. A hozza
tartozd konstans az SWT.TOGGLE. Allapotuk a setSelection(boolean
selection) segitségével mddosithato.



A jelolégombok funkcidjukat tekintve a kapcsologombokhoz hasonlatosak,
és altalaban funkcidjukat illetéen csoportokat alkotnak. Az ilyen eszkozok az
SWT.CHECK konstans segitségével konstrualhatok. Ezeket tehat érdemes lehet
valamilyen kollekcidban kezelni. Allapotuk a getSelection() segitségével
lekérdezhetd, a setSelection() segitségével pedig mddosithato.

A radiégombok olyan gombcsoportok, amik koziil csoportonként mindig
csak egy gomb lehet aktivalt. A hozzajuk tartozé stilusérték az SWT.RADIO.
Mivel ezek nagyon hasonléak az el6z6 jeloldgombokhoz, ezeket is érdemes va-

lamilyen kollekcidba 6sszegytjteni.

2.2.4. Komponensek Composite-ba gytijtése

A tartalmazé eszkozok jelenléte sziikségszerti az alkalmazdsokban, hiszen
ezek adjak a belsé felépitését a feliiletnek. A Composite objektumok segitsé-
gével jol szervezetté tehetjiik az alkalmazast a kddban és a felhasznaloi feliileten
egyarant. Ahogyan mas Control objektumok, ez is atméretezhetd és pozicio-
nalhat6 az alkalmazasban. A Composite metodusai segitségével lekérdezhetjitk
az 0 altala tartalmazott objektumokat, beallithatjuk és lekérdezhetjiik a feliileti
elrendezését (layout), és tab korbejarasi sorrendjét. A tab korbejarasi sorrend
azt mondja meg, hogy a felhasznalo a billentytizetén talalhato tab billentyti le-
nyomasa segitségével milyen sorrendben halad végig a Composite elemein. A
Composite osztily kozvetlen leszarmazottja a Scrollable osztélynak, igy el-
helyezhet6 rajta a Scrol1lBar osztaly példanya, melynek hatasara gorgetdsavja

is lesz az objektumunknak.

2.2.5. A Group osztaly

A Group osztaly a Composite egy kozvetlen leszarmazottja. Segitségével
csoportokba rendezhetjiik az elemeinket, és négyszogletes szegélyt rajzolhatunk
az elemek koré, amit egy cimkével elnevezhetiink. Ennek az eszkoznek a segit-

ségével tovabb finomithatjuk a feliiletiink elrendezését.

2.3. Eseménykezelés

A felhasznaloi feliiletiink események kezelése nélkiil csupan egy funkci6 nél-
kiili dekoracié. Az SWT eseménykezelése: Az operacids rendszernek 1étezik egy

ugynevezett eseménysora, amely rogziti és listdzza a felhasznal¢ interakcioit.



Amikor egy SWT alkalmazas fut, a Display osztaly kivalogatja az operacids
rendszer eseményei koziil a programra vonatkozokat a readAndDispatch()
metddusa és a msg mezdje segitségével. Ha taldl ilyen eseményt, akkor azt el-
kiildi a legfels6 szintt Shell objektumnak, amely eldonti, hogy melyik elem-
nek kell fogadnia az eseményt. Ezutan a Shell elkiildi az eseményt ennek az
elemnek, amely atalakitja ezt az informaciot egy hozzarendelt interfésznek, amit
listenernek neveziink. A listener metddusainak egyike végrehajtja a sziikséges
utasitasokat, vagy meghiv egy madsik metodust, hogy kezelje le a felhaszndlo
tevékenységét. Ezt a metddust eseménykezel6nek hivjuk. Amikor egy felhasz-
naloi feliilet késziil, a fejlesztének el kell dontenie, hogy mely elemeken milyen
események hajtodhatnak végre, és ezeknek megfelel6en kell az eseménykeze-
16t, illetve a listenereket megirni. Az SWT listener interfészei tobbnyire csak
a felhasznaldi események egy részére reagalnak. Ebbdl kifolydlag a megfeleld
események észleléséhez a megfeleld listener hasznalata sziikséges. Pl. az egér-
kattintas egy egér altal keltett esemény, MouseEvent, amit a MouselListener
tud fogadni. A listenerek interfészek, melyeket implementalni kell, hogy hasz-
néalhassuk 6ket. Bizonyos listenerekhez léteznek ugynevezett adapter absztrakt
osztalyok, amik implementaljak az interfészeket. Ezzel sok kddolasi id6t lehet
megsporolni, hiszen ekkor elegendd ahhoz a metédushoz megirni a koédot, ami

aktudlisan az alkalmazdsunkat érinti.

2.4. Szoveg bevitele

Szovegkezelésére az SWT alapvetden kétlehetdséget kinal. Az egyik az egysze-
rl, formadzatlan szoveg kezelését szolgalé Text osztaly, a masik a StyledText,
melynek segitségével kiilonboz6 formazasi beallitasokat adhatunk a széveghez.
A Text osztalyhoz is tartoznak listenerek, amiknek a segitségével a begépelt
szoveget validalhatjuk, és ennek megfeleléen akar modosithatjuk is. Ennek se-
gitségével felhasznaldbaratabba tehetd az alkalmazas, hiszen a felhasznalé nem
a teljes trlap kitoltése utan értesiil rola, hogy valahol elgépelt valamit, hanem
mikozben gépel, latja, hogy a sz6veg megfelel-e a formai kovetelményeknek.
Ezzel az eszkozzel akdr a szovegszerkesztékben megtalalhat6 nyelvhelyesség-el-
lendrz6 is létrehozhaté. Mint dltalaban minden eszkoz, ez is testre szabhato sti-
lusok segitségével. Az SWT . SINGLE konstans esetén a szovegbeviteli mez6ének
egyetlen, mig SWT .MULTI esetén tobb sora van. Természetesen a szovegbeviteli

mez6bdl a szovega getText () metddussal kiolvashato.



2.5. A Combo eszkoz

A Combo osztaly segitségével hozhatunk létre legordiilé meniit. Ez tipikusan
egy olyan elem, ami lehetGséget ad a felhasznalonak, hogy felsorolt lehetdségek

koziil valasszon. Harom tipusét kiilonboztetjilk meg:

- Egyszer(i: Tartalmaz egy szerkeszthetd szoveg mezét a tetején, és egy lista
dobozt az aljan a valaszthatd lehetdségekkel. Ez az alapértelmezett Combo
beallitas.

- Lenyild: Egy szerkeszthetd szoveg mezd, egy nyillal a jobb oldalan. A nyilat
lenyomva legérdiil egy opciokat tartalmazo lista.

- Csak olvashatd: Egy lenyilé menti, aminek nem szerkeszthetd a szoveg me-
z6je. Ezt akkor szokas hasznalni, ha bizonyos elére definialt elemekre sze-

retnénk korlatozni a felhasznalo lehetGségeit.
2.6. Elrendezés (Layout)

Az alkalmazasunkban szamos eszkozt helyeziink el a felhasznaldi feliileten,
amiknek meg kell hatdroznunk az elrendezését. Az SWT-ben a Layout az, ami
a feliileten val6 rendezettséget biztositja. A Layout a Composite-hoz van hoz-
zarendelve, tehat minden egyes Composite egyiittes esetén kiilonbozé lehet
az elrendezés, de azon beliil egységes marad. A setlLayoutData segitségével

allithatjuk be az elrendezés paramétereit.

2.6.1. A kitoltés elrendezés

Ebben az esetben a rendelkezésre all6 teriiletet annyi részre osztjuk, ahany
eleme van a Composite-nak, és ugy pakoljuk bele 6ket. Alapértelmezetten bal-
rél jobbra haladva keriilnek bele a felosztasba az elemek. Ezt az elrendezést a
FillLayout osztaly segitségével valosithatjuk meg, aminek paraméteriil két
stilus egyikét adhatjuk meg: SWT.HORIZONTAL a vizszintes, balrdl jobbra ren-
dezettséghez, és SWT . VERTICAL a fligg6leges, fentrdl lefelé valé kitoltéshez. Az
elrendezést egy Composite elemena setLayout(Layout layout) meto-

dus segitségével alkalmazhatjuk.

A sor elrendezés (row layout): A sor elrendezés esetében a fejleszt6 bizonyos
szamu sorokra, illetve oszlopokra oszthatja a rendelkezésre all6 teriiletet. Ezt
a megjelenitést a RowLayout osztaly segitségével hozhatjuk létre. Ennél a ki-

osztasnal lehet6ség van marg6 és sorkoz megadasara. Egy cella tovdbbosztasara
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akkor van lehetdség, ha az SWT.WRAP stilust alkalmazzuk. A kiosztas tovabbi

beallitdsahoz rendelkezésre allnak a stiluson kiviil az osztaly bizonyos mezéi:

- wrap: Egy logikai érték, ami alaphelyzetben true. Kikapcsoldsa esetén, ha az
elem tulnyulik a cella méretén, akkor ez a rész levagasra kertil.

- pack: Egy logikai érték, alapértéke true. Kikapcsolasa esetén minden cel-
lanak ugyanakkora mérete lesz, mint amekkora cella ahhoz kell, hogy a
legnagyobb elem elférjen benne.

- justify: Logikai érték, alaphelyzetben false. Azt hatdrozza meg, hogy ha a
sziil6objektum mérete megvaltozik, akkor megvaltozzon-e a tartalmazot-

tak mérete is.

2.6.2. A racs elrendezés

A racs elrendezés a sor elrendezésen alapszik. Lehet6séget ad, hogy a terii-
letet tetszbleges szamu oszlopra, illetve sorra osszuk. A GridLayout osztaly
konstruktora két paramétert vér, az elsé6 megmondja, hogy hany oszlopa lesz az
elrendezésnek, a masodik pedig egy logikai érték, ami megmondja hogy a cellak

szélessége azonos legyen-e.

2.6.3. Az tirlap elrendezés

Az el6z6 elrendezések mind azon alapultak, hogy cellakra osszdk fel a ren-
delkezésre all6 teriiletet. Ez az elrendezési mod eltéréen az el6z6ektdl az ele-
mek egymashoz vald viszonyan alapszik. A FormLayout osztaly elég egyszerti.
Az egyetlen beallitasi lehetdség az elemek egymastdl valé tavolsaganak meg-
adasa. Hogy minden egyes elem a megfelelé helyre keriiljon, egy FormData
példannyal le kell irni a rajuk vonatkozo rendezettséget. Ha egy elemhez nincs
FormData hozzarendelve, akkor automatikusan a tartalmazé elem jobb felsé
sarkdba kertil. A FormAttachment osztaly segitségével az elemek kozotti kap-
csolatot irhatjuk le, ami az elem négy oldaldhoz és a tartalmazo6 objektumhoz,
vagy bizonyos egyéb tartalmazott elemekhez viszonyitott tavolsagot definialja

szazalékban vagy pixelekben megadva.

2.6.4. Tesztre szabott elrendezés

Az alap elrendezések tobbnyire biztositjak azt a rendezettséget, amit a fej-
leszt6 kapni szeretne, de bizonyos esetekben sziikség lehet sajat készitést ren-
dezettség létrehozasara is. Ez viszonylag ritkan fordul el6, de az SWT-ben erre

is van lehetdség. Egy ilyen rendezettségi osztaly 1étrehozasahoz egy, a Layout-
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ot kiterjesztd osztalyt kell l1étrehozni, és ebben kovetkezé két metddust imp-
lementdlni: computeSize() és layout(). A computeSize() metddust
a tartalmazé eszkoz hivja meg, hogy kiszamitsa mennyi helyre lesz sziiksége
az elrendezés kialakitdsahoz. Ezutan a layout() metdédus keriil meghivasra,
hogy elrendezze az elemeket. Ezen metddusok részletezése most hely sziike mi-

att nem kertil targyalasra.

2.7. Tablazatok

Sok esetben lehet sziikség tablazatok alkalmazasara. Tobbnyire egy adatba-
zissal dolgozo szoftver igy jeleniti meg a lekérdezéseket a felhasznalé szamara,
aki a tdblazatot egy kétdimenzios, sorokbdl és oszlopokbdl all6 racsként latja. Az
SWT megfelel6 komponense a Table osztaly. Az osztalyra jellemz6, hogy amig
az allapot lekérdezésére viszonylag szamos lehetéséget nyujt, addig a tablazat
testre szabasara nem sok eszkoz all rendelkezésre. Valdjaban az elemek koz-
vetlen behelyezése helyett, a tartalmazottak példanyositasukkor rendelhetéek a
tablazathoz. A tablaelemek létrehozasdra a TableItem osztaly ad lehetdséget.
Minden egyes példany egy egész sort reprezental a tablazatban, amely tartal-
mazhat szoveget és képet egyarant. A TableItem tartalmat a setText(int
column, String string), illetleg a setImage(int column, Image
image) metodusok segitségével adhatjuk meg, ahol az els¢ paraméterként
megadott szam a sor oszlopanak sorszamat jeloli, a masodik paraméter pedig
értelemszertien az elhelyezni kivant tartalom. A TableItem konstruktora pa-
raméteriil var egy tablazatot, amibe keriil, és egy stilust. Jelen esetben kivéte-
lesen ez a stilus kotelez6en SWT.NONE kell, hogy legyen. A konstruktor altal

létrehozott elem automatikusan a tabldzat utolso eleme lesz.

Egy tablazat oszlopait a TableColumn osztaly segitségével hozhatjuk létre,
amely minden esetben egyetlen oszlopot fog hozzdadni a hozzarendelt tablahoz.
Az oszlop testre szabasara metddusok adnak lehetdséget. Az oszlop fejlécének
elnevezésére pl. a setText () metddus szolgal. A tablazat oszlopainak tulaj-
donsaganak megadasa egyszertibben véghez viheté a TableLayout osztaly
segitségével, az addColumnData() metodus meghivasaval. A metodus alkal-
mazasahoz a ColumnWeightData példany a kulcs, amely lehet6séget nyujt a
relativ szélesség beallitasara, igy nem kell pixelszamokkal bajlodni. Ezt a lehe-
tdséget hasznalva tehat a kovetkezd 1épések elvégzésével juthatunk el a kivant
tabldzathoz:
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- TableLayout példanyositasa

- A TablelLayout példany
addColumnData(ColumnWeightData columnWeightData) metd-
dusanak kivant paraméterezésével valo meghivasa

- Tablazat létrehozasa a Table osztaly példanyositasaval

- A példanyositott Table objektum setLayout(Layout layout) meto-
dusanak alkalmazasaval a sziikséges elrendezés kialakitasa

- A tabla oszlopainak létrehozdsa a TableColumn segitségével

- A tabla elemeinek 1étrehozasa a TableItem példanyositasaval,

- setText() illetéleg setImage () metédusok segitségével rendelhetiink

tartalmat az elemekhez.
2.8. Az eszkozok egyiittes alkalmazasa

A fentebb ismertetett eszkozok segitségével mar elég sokféle GUI-t létrehoz-
hatunk. Az egyszeru eszkozok egylittes hasznalata segitségével tetszdleges bo-
nyolultsagu, testre szabott felhasznaldi feliiletet kaphatunk, ami a nativ eszko-
z0k hasznalatanak koszonhet6en gyors és jol illeszkedik az operacids rendszer

egyéb elemeihez.

2.9. JFace

Az SWT eszkozrendszerével ugyan tetszéleges Osszetettségli és miikodésti
feliilet 1étrehozhat6, am ezek fejlesztése bizonyos helyzetekben nehézkessé val-
hat. Ennek egyszertsitésére hoztak létre a JFace eszkozrendszert, amely az SWT
eszkozeit hasznalva osztalyokba és interfészekbe gytjt bizonyos szolgaltataso-
kat. Ezeket modell alapu adaptereknek vagy segédosztilyoknak szokas nevezni.

Ezek lényegében négy nagyobb kategoridra oszthatdak.

Az els6, és talan leggyakrabban hasznalt kategdria, a Viewer osztalyoké.
SWT-ben az informacid és a megjelenités egybetartozé dolgok, nem valasztha-
tok kiilon, mig JFace segitségével ugyanaz az informacié mas-mas megjelenési
formaban is megjelenithetd. Példaul az SWT-ben egy fa objektum elemei nem
jelenithet6ek meg masként, mig JFace-ben ugyanazon informaci6é megjelenhet
TreeViewer vagy TableViewer segitségével is. Ezzel az eszkozzel az MVC

tervezési minta konnyebb megvaldsitdsara van lehetdség.
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A masodik kategoria az eseményekhez kapcsolddik. Elvélasztja egymastol az
eseményeket és a felhasznalé altal kiadott parancsokat, amelyek ezeket az ese-
ményeket kivaltjak. Példaul ha SWT-ben négy azonos kontrollon ugyanazt az
eseményt kell kivéltani, akkor mindegyik esetében meg kell hivni az esemény-

kezel6t, mig JFace-ben ezek a kontrollok 6sszevonhatok.

A harmadik kategdria a képek és bettitipusok bejegyzésére, nyilvantartdsara
vonatkozik. Mivel SWT-ben minden hasonlé jelleg(i hivatkozas operaciés rend-
szer er6forrast igényel, és sajat keziileg gondoskodni kell a hasznalat végeztével
az er6forras felszabaditdsardl, ezért sziikséges ezek megfontolt hasznélata. JFace
segitségével ezek az eréforras lefoglalasok automatizalhatéak, tehat nem sziik-

séges kézzel végrehajtani a szemétgytjtést.

Az utolsé csoport a dialogusok és varazslok csoportja. A JFace kiterjeszti az
SWT altal nyujtott dialégus lehetdségeket, amik segitségével tizeneteket jelenit-
hetiink meg, vagy tajékoztathatjuk a felhasznaldt a folyamat jelenlegi alldsardl.
A JFace tovabba tartalmaz egy eszkozt, amely segitséget nyujt a felhasznalonak
az olyan lépésrdl Iépésre végrehajtando folyamatok kozben, mint példaul a tele-

pités. Ezt az eszkozt szokds varazslonak nevezni.

Mig az SWT-ben az ablakokat a Shell osztdly adja, addig a JFace-ben az
ApplicationWindow a GUI alapja, amely nagyobb szabadsagot nyujt a testre
szabasban, és lehetdséget nyujt az egyéb elemek, mint példaul menti, eszkoztar

és hasonlok konnyt integralasara is.

Egy osszetett felhasznaldi feliilet 1étrehozasat tehat célszeri az SWT és JFace

eszkozrendszerek ésszerti kombinacioja segitségével megvalositani.
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3. A HiberGUI

A HiberGUI egy olyan eszkozrendszer, amely SWT
és JFace alapokon nyugszik. Az trlapok létrehozasat
segitendd jott létre. A JFace-hez hasnléan ez is modell
alapu adaptert tartalmaz. A HiberGUI hasznalata soran
természetesen minden SWT-beli, vagy egyéb Java-beli
elem hasznalhaté. Az eszkozrendszer kiemel bizonyos
dolgokat, melyek tipikusan eléfordulnak egy trlap jelle-
gl felhaszndloi feltileten. Mivel az eszkozrendszer alapja-
ban véve adatbdzis alapu rendszerekhez késziilt formok
létrehozasanak segitését célozza, ezért bizonyos metéddu-
sokkal (save, delete, update...) felilldefinialhatjuk
a form altal kezelt objektumok elmentésének, torlésének
stb. folyamatat. A HiberGUI-ban két fontos 6sosztaly ta-
lalhato, amelyek kiterjesztésével a form, illetve annak az
azon megtalalhat6 6sszetevok hozhatodak létre. Az egyik
ilyen Gsosztaly az absztrakt Edit osztaly, amely segitségé-

vel az 6sszetevok, mint pl. szovegbeviteli mez6, legordiilé
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menti stb. hozhatok létre. A masik ilyen 6sosztaly a Form 6sosztaly. Ezen osztaly
UML diagrammja a 3. abran lathat6. Ennek egy gyermeke a HibernateForm.
Egy HiberGUI-ban létrehozott formot megvaldsité osztalynak ki kell terjesz-
tenie a HibernateForm generikus absztrakt osztalyt, és feliil kell definidlnia

bizonyos metddusokat.

Az egyik metdédus a createFields, amely segitségével a feliilet f6
Composite eleme hozhat6 létre. Paraméterként a sziil6 Composite-ot varja,
amelyre majd a form keriil. Ezen metdduson beliil a formon elhelyezhetiink
egyéb Composite-okat, Group-okat, meghatdrozhatjuk ezek elrendezését,
illetve feltolthetjitk 6ket a megjelenitendd elemekkel, mint pl. cimke, vagy szo-

vegbeviteli mezé.

A masik ilyen feliildefinidlandé metédus a formon taldlhaté tablazat 1ét-
rehozasahoz sziikséges createColumnsForTable, melynek oszlopait az
addColumn() metodus segitségével tolthetjik fel. Ez utobbi paraméterezése

a kovetkez6képpen néz ki: egy stilus segitségével megadhatjuk az igazitast, egy
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sztring tulajdonsag segitségével hivatkozhatunk egy adott elemre, egy sztring
segitségével elnevezhetjiik az oszlopot, és végiil egy pixelszimmal megadhat-
juk az oszlop szélességét. A createFields() metédusban sorban definidlt
elemek a formon azonos sorrendben, az elrendezésnek megfelelden fognak
megjelenni. Ezek az elemek jellemz8en cimkék, illetve valamilyen felhasznaléi
interakciot megvaldsité eszkozok, mint példaul szovegbeviteli mezd, legordiild
ment, radiégomb stb. A HiberGUI eszkozeit hasznalva az eseménykezelés mar
nem feladata a programozonak, a kitoltott mezdék értékének tovabbadasa au-
tomatikusan megtorténik. Az osztaly konstruktoraban a setWindowTitle()

metodus segitségével nevezhetjiik el az ablakunkat.
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4. Az XML

Az XML az Extensible Markup Language roviditése, az SGML (Structured
Generalized Markup Language) egy leszarmazottjaként létrejott jelolényelv. Az
SGML egy altalanos jel6ldnyelv, amely sajat elemkészlettel rendelkezé dokumen-
tum lefrast tesz lehet6vé. Az SGML-ben irédott dokumentumok feldolgozasa
kicsit nehézkes volna, mivel tilsagosan altalanos. Az XML-t a W3C fejleszt6-
csapata hozta létre. Ebben az elemek létrehozdsara szigorubb szabalyok vonat-
koznak, igy konnyebben tanulhaté és feldolgozhaté. Az XML dokumentumok
olyan szoveges fajlok, melyek az XML szabvanya szerint pontosan definialtak.
Egy XML dokumentumot j6l formaltnak (well-formed) neveziink, ha teljesiti az

alabbi kovetelményeket:

- Egyetlen elem tartalmazza az egész objektumot (ezt nevezziik gyokérelem-
nek)
- Minden nyitécimkéhez tartozik egy megtfelel zarocimke
- Az egyes elemek egymasba dgyazottak lehetnek, de nem fedhetik at egy-
mast (minden bedgyazott elemet a beagyazo elem el6tt le kell zarni)
- Minden a dokumentumban hivatkozott egyed jol formalt
Az XML dokumentumban hasznalhato érvényes karakterek: a tab, kocsi visz-
sza, Uj sor, és a Unicode illetve ISO/IEC 10646 érvényes karakterei [3]. A szab-
vany azt is definidlja, hogy ezen karakterek koziil mely karakterek tekintendéek
szamnak, és melyek bettinek. A nevekben megengedettek a ., -, _ és : karak-
terek

A nevek olyan karaktersorozatok, melyek bettivel, _, vagy : karakterrel kez-
dédnek, és a nevekben megengedett karakterekkel folytatdédhatnak. Kivételt
képez ez aldl az XML karaktersorozat barmely kis- és nagybettis kombinacidja,
illetve az ezzel kezd6d6 karaktersorozatok, mert azok nem hasznalhatéak. A ne-
vekben el6fordulé : karakter az XML feldolgozé szamara specialis jelentést hor-

doz, névtereket definial, hasznalatat ennek megfelelden illik szem el6tt tartani.

Literalnak nevezziik azokat a karaktersorozatokat, melyek * vagy ” jelek al-
tal hataroltak, és nem taldlhaté meg benniik az elhatarold jel. Jol formalt literal
példaul a >”Literal™’, ”Literdl”, vagy a ¥’ 123””, de nem jol formalt a
’Literal”.

17



Az XML nagyon fontos részét képezik a cimkék. A nyit6 cimke szintaxisa:

<név [attributum]..>

A zaré cimke szintaxisa a kovetkez6:

</ név>
Egy cimkét tireselem cimkének neveziink, ha nincs benne tartalom. Az tireselem
cimkének kiilon szintaxisa van:

<név [attribdatum].. />

A nyit6 és tireselem cimkékben egy adott nevi attributum legfeljebb egyszer
szerepelhet. A cimkékben megadott attributumok felsorolasanak sorrendje 1é-
nyegtelen. A nyitd és zard cimke kozotti szoveget az elem tartalmanak nevez-

ziik.

Az XML-ben jél definialt szabalyokat nem betart6 kddrészek leirasat teszik le-
hetévé a CDATA szakaszok. A CDATA szakasz szintaxisa a kovetkez6:

<![CDATA[ cdata szekcio ]]»>
A CDATA részek barhol el6fordulhatnak, ahol karakteres adat el6fordulhat.

A CDATA részen beliili szovegrész karakteres adatként értelmez6dik, igy barmi-

lyen tartalmat atadhatunk a feldolgozo egységnek.

Az XML-ben elhelyezhetiink megjegyzéseket is, a kdvetkezé6 méddon:
<!-- megjegyzés -->

A megjegyzésen beliili tartalom nem keriil értelmezésre, az a kdd olvasdja-

nak, illetve szerkesztdjének sz6l6, megértést segitd szovegrész.

Minden XML dokumentum az XML deklaraciéval ajanlott, hogy kezdédjék.
Ebben adjuk meg, hogy miként kell értelmezni a szévegben leirt kddot. Ez a

deklaraci6 gyakorlatilag egy fejléc, ami a kovetkezéképpen néz ki:

<?XML version="1.0" [encoding = “karakterkddolas”]
[standalone="yes”|”no”]>

Jelen esetben a verziészam 1.0, mert ezt a szabvanyt targyaljuk. Azencoding
rész mondja meg, hogy milyen karakterkédolassal irédott a kod. Hasznalata ko-
telez6, ha UTF-8-t6] vagy UTF-16-tdl eltérd karakterkddolast hasznalunk. A
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standalone mez6 megadasa opciondlis, lehetséges értékei a yes és a no. Ha
nem adjuk meg ezt a mez6t, akkor alapértelmezetten no lesz a bedllitott érték.
Ez az opci6 kozli az XML feldolgozé modullal, hogy a dokumentum tartalmazni
fog kiilsé jelolésdeklaraciot (,no” érték esetén). Ha ezt beallitjuk, de a feldol-
gozd mégsem taldl ilyet, akkor hibajelzést ad. Ellenkez6 esetben azt kozoljiik a

feldolgozdval, hogy nem tartalmaz jelolésdeklaraciot [3].
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5.ADTD

A DTD (Document Type Declaration, azaz a dokumentumdeklaracid) se-
gitségével érhetjiik el, hogy a dokumentumunk ne csak j6l formalt, hanem ér-
vényes is legyen. Ez tehat egy validacios eszkoz, mely szabalyokat ir le, aminek
meg kell felelnie az XML kdédnak. Ezek a szabalyok logikai szerkezetre és tar-
talomra vonatkoznak. A DTD szabalyokat sszegytjthetjiik egy fajlban, vagy
megadhatjuk az XML-en beliil is.

Kiils6 DTD megadasa a kovetkezéképpen torténik:

<!DOCTYPE név SYSTEM literal>

ahol a literal egy URI hivatkozas. Vagy megadhaté a kovetkezéképpen:

<!DOCTYPE név PUBLIC literall literal2>

Itt a literall egy nyilvanos azonosito, a literal2 pedig egy URI hivatkozas. Ha a
DTD-t helyben definialjuk, akkor a kovetkez8képpen jarhatunk el:

<IDOCTYPE név [ jelolésdeklaraciok ]>

Az el6z6 kett6 egyiitt is alkalmazhatd. Ez a kovetkezd szintaxissal érhetd el:

<IDOCTYPE név SYSTEM literal [ jeloélésdeklaracick ]>

vagy
<!DOCTYPE név PUBLIC literall literal2 [

jelolésdeklaraciok ]>

A DTD segitségével a kovetkezéképpen definialhatjuk a szabélyokat. Egy elem-
tipus deklaracidja a kovetkezéképpen néz ki:
<!ELEMENT név tartalom>
ahol a név az éppen deklardlni kivant elem neve, a tartalom pedig megadja,

hogy milyen tartalommal rendelkezhet az adott elem. A tartalom kovetkez6k

egyike lehet:

- EMPTY - iires elem, ami sem szoveget, sem gyermeket nem tartalmazhat.

Pl: <!ELEMENT URES EMPTY>
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- ANY - barmilyen tartalom megengedett (szoveges, elemes, vegyes), de fi-
gyelniink kell arra, hogy ha gyermekelemeket engediink meg, akkor azokat
deklaralnunk kell.

Pl: <!ELEMENT BARMI ANY>

- A megengedett elemtartalmakat fel is sorolhatjuk:

pl: <!ELEMENT (ELEM [, ELEM]..)>

- Vegyes tartalom esetén a deklaralt elemeket is tartalmazhatja meghataro-

zatlan szdmban.

pl: <IELEMENT (#PCDATA, ELEM) [?]+|*]>

Ha az elem gyermekelemet tartalmazhat, akkor az 6sszes gyermekelemet fel
kell tiintetni, amely el6fordulhat, és mindet deklaralni is kell. Az el6fordulasok
szamossagat korlatozhatjuk. Ha az elem neve mogott egy ? all, akkor az elembdl
nulla vagy egy el6fordulas megengedett. Ha + karakter all az elem neve utan,
akkor egy, vagy tobb el6fordulas lehetséges. Végiil, ha * karaktert helyeziink az
elem neve mogé, akkor azzal a nulla vagy tobb el6fordulast engedélyezhetjiik.
Példa:

<!ELEMENT NEV (ELEM1+, ELEM2, ELEM3*, ELEM4?)>

Nem minden esetben lehet kotelezd, hogy egyes elemek el6forduljanak.
Ekkor az eléfordulésok kozott megengedd feltételt tudunk biztositani a | karak-

ter kozbeiktatdsaval.

A szintaxis tehat a kovetkezd:

<!ELEMENT NEV (ELEM1 | ELEM2 [| ELEM]..)>

Ekkor tehat az elemek koziil valamelyiknek el6 kell fordulnia, hogy a DTD
ellenérzésen ne akadjon fent a kod. Az el6z6 két deklaracios modot természete-

sen keverhetjiik is, igy bonyolultabb kifejezéseket is leirhatunk veliik. P1.:

<VELEMENT NEV ((ELEM1 | ELEM2)+, ELEM3)*>

Az elemekben hasznilt attributumokat is deklardlni kell, ennek szintaxisa a ko-
vetkez6:

<IATTLIST NEV attr_név, attr_tipus, alapért_dekl>
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ahol a NEV azt mondja meg, hogy melyik elem attributumait definialjuk.
Ezutan kovetkeznek a deklaracidk. Az attribitum nevének és tipusanak meg-
addsa utan az attributum alapértelmezés deklaracidja kovetkezik, amely meg-
mondja, hogy kételez6—e megadni az adott attribitumot, és ha nem, akkor
milyen értéket rendeljen hozza alapértelmezetten. A jellemzéknek haromféle
értéke lehet:

- Karakterlanc : #PCDATA - az ilyen tipusu elem barmit tartalmazhat, ér-
tékét karaktersorozatként megkapja az értelmezé.
— Token tipus : A tartalma bizonyos korlatok kozé van szoritva.
o ID: az ilyen jellemz6 tartalmanak olyan névnek kell lennie, amely
egyedi, nem lehet két azonos ID tipusu jellemzéje két kiilonboz6 jel-

lemzének. Pl.:

<IATTLIST ELEM egyedi_ertek ID #REQUIRED>

<ELEM egyedi_ertek="22022"/>

<ELEM egyedi_ertek="18456"/>

<ELEM egyedi_ertek="22022"/> <!-helytelen!-->

o IDREEF : értéke csak egy mar létez6 ID tipusu jellemzd értéke lehet.
PlL.:

<!ATTLIST ELEM egyedi_elem ID #REQUIRED>
<IATTLIST ELEM2 egyedi_elem ID #REQUIRED egyedi_
elem2 IDREF #REQUIRED>

<ELEM egyedi_elem="22022"/>

<ELEM2 egyedi_elem="18456" egyedi_elem2="22022"/>

« IDREFS : segitségével egyidejiileg tobb — mar létez6é — azonositora hi-
vatkozhatunk ugy, hogy az egyes referencidkat szokozzel elvalasztjuk

egymastol. PL.

<IATTLIST ELEM egyedi_elem ID #REQUIRED egyedi_
elem IDREFS #REQUIRED>

<ELEM egyedi_elem="18456" egyedi_ elem2="22022
25183” />

e NMTOKEN : értéke névtoken lehet. PL.:

<!ATTLIST ELEM elem_azon NMTOKENS #REQUIRED>
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<ELEM elem_azon="id-123-422-ab” />

« NMTOKENS: értékként egyidejlileg tobb NMTOKEN tipusu értéket
adhatunk meg, egymastdl szokozzel elvalasztva.

« ENTITY: értéke olyan egyed lehet, amely mar deklaralva lett a DTD-
ben, de még nem lett értelmezve.

« ENTITIES : értékként tobb olyan egyedet adhatunk meg, amelyek mar
deklardlva lettek, de még nem lettek értelmezve. Egymastol szokozzel
valasztjuk el 6ket.

— Felsorolas tipusu jellemzék esetén megadhatunk egy értékhalmazt. Ha
a felvett érték a halmaz egyetlen elemével sem egyezik meg, az XML
dokumentum érvénytelenné valik. Az értékhalmaz elemei névtokenek

segitségével adhatok meg, melyeket a ’|” karakter valaszt el egymastdl.

Az alapértelmezés deklaracio lehetséges értékei a kovetkezok:

- #REQUIRED: ebben az esetben a jellemz6 megadasa kotelezd.

— #IMPLIED: a jellemz6 megadasaval, illetve elhagydsaval is érvényes ma-
rad a dokumentum.

- Attribatum értéket is megadhatunk, amit akkor kap az attributum, ha
nem rendeliink hozza explicit mdédon értéket.

— #FIXED: ekkor a jellemz6 alapértelmezetten megkapja ezt az értéket ha
nem adnak meg explicit médon semmit. Ha explicit mdédon az alapér-

telmezettdl eltérd értéket allitanak be, akkor érvénytelenné vélik a kod.
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6. Az XML és a Java kapcsolata

Az XML technoldgia a Java szoftverfejlesztés szamos teriiletén megjelenik. A
Java kédokban felfedezhet6ek olyan szabalyszertiségek, melyeket a kédolonak
minden azonos funkcionalitasu vagy felépitésti program esetén ugyanugy be
kell gépelnie, csak mas adatokkal kiegészitve. Az XML alkalmas arra, hogy akar
egy komplett programot is generaljunk bel6le. Ha az XML-hez megfelel6 DTD-
t frunk, alkalmas lehet bizonyos problémak automatizalt megoldasara, mely
segitségével egyszeriibben leprogramozhatjuk a problémara megoldast nyu;jt6
programot. Ezt sokféleképpen megtehetjiik, de ha a szemiink el6tt van néhany
jol osszeszedett, megfelelden tordelt, hasonld tevékenységet végzé Java kod, ak-
kor konnyen észrevehetjiik, hogy ha a kodbdl kivessziik a valtakozé elemeket,
akkor egy sablonhoz hasonlé kédot kapunk. Ha ezt a szoveget sikeriil megfelel
formaba Onteni, akkor mar csak fel kell tolteni a sziikséges, valtozo adatokkal,
és eredményiil megkapjuk a Java kddot. A sablon megirasa sokféleképpen tor-
ténhet, de a kitoltéséhez sziikséges adatok megadasahoz valaszthatjuk az XML

nyelvet.
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7. A FreeMarker

A FreeMarker egy ingyenes, nyilt forraskédu sablon motor. Altalanos eszkoz
arra, hogy sablon alapjan kimenetként egy szoveget (barmit, a HTML-t6l kezd-
ve akdr a Java forraskddig) generaljunk. Ez egy Java programkonyvtar. Az esz-
kozt ugy tervezték, hogy praktikus legyen vele HTML weblapokat késziteni, kii-
16n6s tekintettek az MVC mintat kovetd servlet-alapu alkalmazasokra. Annak
ellenére, hogy ez az eszkoz eredetileg webes fejlesztéshez lett kialakitva, semmit
nem tud a webes alkalmazasokrol, és tokéletesen alkalmazhaté mas problémak

megoldasara is.

7.1. A FreeMarker miikodésérol

Template file
<html=
;—I|Ie||u:- FinameH Cutput
{:":II"':"“I} <html=
Java ohjects Hello Frad!
{;':Il-.tmlr-
::i:ata.name = "Fred";

4. ibra

A 4. dbran lathatd, hogy milyen mddon all el6 a célszoveg a sablon és az ada-
tok egyesitésébol. Ha van egy sablon, amely tartalmazza a megfelel6 alap kodot,
akkor az adatok beillesztését a FreeMarker elvégzi. A sablonban hivatkozasokat
kell elhelyezni, amelyek megmondjak, hogy mely helyekre mely adatoknak kell
kertilnie. Ha példdul van egy Java kodunk, amiben a felhasznal6t tidvozolni sze-

retnénk, akkor az alap kodrészlet a kovetkezo:

public void udvozles(){
System.out.println(”Hello World!”);

}

Késébb ezt a fliggvényt a kddban meghivva tidvozolhetjiik a felhaszndlot (je-
lenleg a World-ot). Ha a World szovegrészt ki szeretnénk cserélni, gy hogy a
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felhasznalé nevét be szeretnénk helyettesiteni az adat tablank segitségével, ak-

kor a kovetkezéképpen mddosul a kddrészlet:

public void udvozles(){
System.out.println(”Hello
${felhasznalo.@nev}!”);

}

A World kifejezést egy hivatkozdssal helyettesitettiik, mely hivatkozast a
FreeMarker kicseréli a hivatkozott adatra, és igy el6all a megfelel6 kod. Vegyiik
észre, hogy ezzel az eszkozzel még forditas el6tt helyeztiik a felhasznald nevét a
kodba. Jol lathato, hogy a sablon megalkotdjanak nem kell ismernie, hogy ho-
gyan dll el6 a felhasznalo néven hivatkozott adat. A sablon szerkesztéjének
csak az adott nyelvet kell megfelel6en ismernie, amelyen megirt programba ké-
sébb az adatok kertilnek. Ez lehet6séget ad arra, hogy egy hasonld jellegii prob-
lémat egyszerre tobb ember oldjon meg, esetleg kisebb csapatokban. Az egyik
félnek csak a sablon segitségével el6allitandé célnyelvet kell jol ismernie, mig a

masik félnek az adatokat kell megfelelden eléallitani, atadni.

Mivel az adatok elddllitdja és a sablon gyartdja akar kiilonboz6 személyek is
lehetnek, ezért az adatok elhelyezkedésérél sem kell tudnia a sablon készit6jének,
ellentétben a FreeMarkerrel, amely egy fix elrendezést biztosit a sablon szerkesz-
téjének. Az adatokat igynevezett adat-modellbe csomagolja az eszkoz. Az adat-
modell fa szerkezetli. Az el6z6 példanak megfeleléen a felhasznalo.@nev
mellé elképzelhetiink még egyéb adatokat is, mint pl. felhasznalo.@lakcim
stb.

7.2. A FreeMarker tipusai és valtozoi

A FreeMarker a kovetkez6 skalar tipusokat ismeri:
- String: karakterek tetszéleges sorozata, a lenti példaban az egér az egy
ilyen tipusu véltozé. Az ilyen valtozok értékét mindig », vagy ° jelek

kozott kell megadni.
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- Number: Numerikus érték, mellyel késdbb szamitdsokat hajthatunk vég-
re. Az 750" és az 50 értékek FreeMarkerben teljesen kiilonboz6 jelentést
hordoznak. Az elsé esetben egy sztringet, egy karaktersorozatot adtunk
meg, mig a masodik esetben a valtoz6 egy numerikus érték, amivel sza-
molhatunk is.

- Date, Time : Datum, illetve id6 tipus. Hirom valtozata létezik:

« Nap pontossagu ddtum: PL: Aprilis, 4, 2008
o Id6: Az id6 milliszekundumos pontossaggal van tarolva. Pl.: 10:19:18
PM

— Datum, id6 : Id6bélyegnek is szokas nevezni, az el8z6 kettd egyiitt van
jelen. PL.: Aprilis, 4, 2008 10:19:18 PM

- Boolean: Logikai tipus, két értéke lehet: true vagy false. Segitségével lo-
gikai értékeket rendelhetiink a valtozékhoz.

A FreeMarker ismeri az Ggynevezett konténer tipusokat is, ezek olyan ti-
pust objektumok, melynek értékei egyéb valtozok. Gyakran nevezik ket

alvaltozoknak is.

Ezek a tipusok a kovetkezok:

- Hashtabla: Minden belsé valtozohoz egy egyedi hivatkozasi nevet ren-
del. A név egy feltételekhez nem kotott sztring. A hashtdbla nem definial
sorrendet a benne foglalt bels6 valtozok kozott. A valtozokra a neviikkel
hivatkozhatunk.

- Szekvencia: Minden belsé valtozohoz egy egész szamot rendel. A viélto-
z6k szamukat 0-t6l n-1-ig kapjak n elemszdm esetén. Ezeket a szdmokat
gyakran szokds indexeknek nevezni. A valtozéknak tehat meghatérozott
sorrendjiik van. A szekvencidk gyakran stirtik, minden indexhez tar-
tozik elem az els6t6l az utolsdig, de ez nem kotelezd. A belsé valtozok
tipusainak nem kell megegyeznie.

- Kollekci6 : A sablon alkotojanak szemsz6gébdl a kollekcid egy megszori-
tasokkal ellatott szekvencia. Nem kérhetd le a mérete, nem indexelhet6-
ek az elemei, de a list direktiva (1d. 7.3.2. fejezet) segitségével bejarhato.

A konnyebb megértés érdekében vegyiik az 5. dbran lathaté adatmodellt, me-

lyet fa szerkezetben dbrazolunk.
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(g{ékér)
+-allatok

+-egér

+-méret = “kicsi”

+-ar = 50

+-elefant

+-méret = “nagy”

+-ar = 5000

+-piton

+-méret = “kézepes”

+-ar = 4999

+-teszt = “Ez egy teszt”

|
+-egyebek

+-egyéb_érték = “valami egyéb érték”
5. dbra

Az 5. abran lathat6 példdban talalhaté hash valtozok: gyokér, allatok, egér,
elefant, piton, egyebek. A hashtablaban talalhaté bels6 valtozok: allat, egér, ar. A
skalar értékek: méret, ar, név, teszt, egyéb_érték. Ha egy belsd valtozora szeret-
nénk hivatkozni a sablonban, akkor a gyokért6l kezdve meg kell adni az elérési
utat, . -tal elvalasztva. Ha tehat hivatkozni szeretnénk a felhasznaloelem nev
elemének vezeteknev részére, akkor a felhasznalo.nev.vezeteknev
moddon tudjuk ezt megtenni. Ha még ehhez hozzavessziik a specialis ${...} (1d.
7.3. fejezet) karaktereket, akkor mar az értékére hivatkozunk az adatelemnek,
igy a célszovegben mar az érték jelenik meg. A jelenlegi példankban az allatok
egy szekvenciat alkotnak, ahol az elemek sorban az egér, elefant, piton. Itt tehat
indexek segitségével érhetdek el az elemek. Ha pl. az elsé dllat nevére szeretnénk

hivatkozni, akkor azt az d11atok[@] . név formaban tehetjiik meg.

7.3. A sablon

Egy egyszer(i sablon barmilyen szoveg lehet. Hogy ezt a bizonyos szove-
get dinamikussa tegytik, elhelyezhetiink benne hivatkozasokat, amik helyére a
FreeMarker majd behelyettesiti a megfelel6 adatelemet. A f6bb jelolések a ko-

vetkezOk:
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- ${...} : A { és } jelek kozott megadhatunk egy valtozét. A FreeMarker a
valtozo éppen aktualis értékét fogja ebben az esetben behelyettesiteni.
Az ilyen jellegli hivatkozasokat interpolaciénak nevezziik.

- FTL direktivak: FreeMarker Template Language (FreeMarker Sablon
Nyelv) cimkék. Ezek kicsit hasonléak a HTML cimkékhez; ezek jelen
esetben utasitasok az eszkoznek, tartalmuk nem fog megjelenni a cél-
szovegben. Ezen direktivak a # karakterrel kezd6édnek. Lehetdség van a
felhasznalénak sajat FTL direktivat 1étrehozni, ezeknek a neve a @ ka-
rakterrel kezdédik.

- Megjegyzések: A megjegyzéseket a szovegben barhol elhelyezhetjiik ko-
vetkez6 formaban:
<#-- megjegyzés -->

Minden, ami nem interpolacio, FTL cimke vagy megjegyzés a sablonszéveg-
ben, pontosan ugyanolyan mdédon fog megjelenni kimenetként, mint ahogyan
eredetileg all, beleértve a white space és vezérld karaktereket is. Az FTL cim-
kék segitségével direktivakra hivatkozunk, ami alatt ugyanazt kell érteni, mint
HTML-ben a cimkék (pl.: <table> és </table>), és elemek (pl. table) kozott.

7.3.1 Az if direktiva

Az if direktiva segitségével ki lehet hagyni bizonyos részeket a sablon szoveg-

ben. Az 4ltalanos szintaxis a kovetkezd:

<#if feltétel>
[Szoveg]

[<#elseif feltétel>
[Szoveg]

[<#elseif feltétel>]..
[Szoveg]

</#if>

Az <#if> utani szovegrész akkor lesz figyelembe véve, ha az <#if>-ben
megadott feltétel kiértékelésekor true értéket kapunk. Ha false értéket kapunk,
az <#1if> és <#/1if> kozotti rész melldzve lesz, és ha van <#elseif> ag, akkor
az ebben megadott feltételt értékeli ki. Ha az itt megadott feltétel teljesiil, akkor
az ehhez az aghoz tartozo szoveg lesz figyelembe véve, majd kilép az elagaztato
utasitasbdl az értelmezd. Ha nem teljestil a feltétel, és van tovabbi <#elseif>

ag, akkor azokra is ugyanezt hajtja végre. Ha egyetlen feltétel értéke sem true,
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és létezik <#else> ag, akkor az annak megfeleld szoveg lesz figyelembe véve.

Mindezek utdn az </#if> utdn kovetkez6 részeket értelmezi a FreeMarker.

Példaul, ha egy szovegben masképp szeretnénk koszonteni a f6nokot, mint

az egyszeru felhasznalot, azt a kovetkez6képpen tehetjitk meg:

A mai datum: 2008. aprilis 9.

<#if user == ”Nagy F6énok”> Udv6z1lém hén szeretett
Fénokunket!

<#else> Udvdzlom Tisztelt latogatodnkat!

</#if>

Kellemes napot!

A fenti szovegben talalhat6 ,,Udvozlom hén szeretett Fénokiinket!” szoveg-
rész csak akkor irédik ki, ha a user valtozé aktualis értéke éppen ,,Nagy Fonok™
Ett6] eltérd esetben mindig az ,,Udvozlom Tisztelt latogatonkat!” felirat irodik
ki. A feltétel el6tti, és a feltétel utani szoveg természetesen mindenképpen a ki-

menet része lesz, hiszen ehhez nem kotottiink semmiféle feltételt.

A feltételt jelen esetben egy 6sszehasonlité operatorral képezziik, amely a két
oldaldn talalhatd értékek egyezGségét vizsgalja meg. Ha a két érték megegyezik,
az operator true értéket ad vissza, ha kiilonbozik, akkor false-t. Freemarker-ben
hasznalhatjuk az == és az = jelolést is az értékek egyezGségének tesztelésére.

Tovéabbi 6sszehasonlit6 operatorok a <, >, <=, >=, I =

7.3.2 A list direktiva

Szekvenciak, illetve kollekcidk bejarasara alkalmas direktiva. A szintaxis a

kovetkezéképpen irhato le:

<#list szekvencia as elem>
Szoveg
</#list>

ahol a szekvencia a bejarni kivant szekvencia vagy kollekcio, az elem pedig
egy specialis valtozd, a ciklusvaltozo, amely a szekvencia elemeit kapja értékdil.
A ciklusvaltozé kezdetben értékiil kapja a szekvencia elsé elemét ha van , majd
ennek megfeleléen kiértékelédik a szoveg tartalma, és ha van tovébbi elem a

szekvencidban, akkor az elem értékiil kapja a kovetkez6t. Ha nincs a szekven-
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cidnak tovabbi eleme, akkor a <#/1ist> utan folytatddik a kdd értelmezése.
Ha a szekvencianak nincs eleme, tehat tires, akkor a <#1ist> és <#/1ist>
kozott megadott szoveg egyszer sem keriil értelmezésre. Az iteraci6 véget ér, ha
a szekvencia Osszes elemét bejartuk, vagy explicit megszakithatjuk a <#break>
utasitas segitségével. Ekkor a <#/1ist> utan folytatodik a szoveg értelmezése.
A ciklusvaltozo értékére csak a cikluson beliil lehet hivatkozni, a cikluson kiviil

a valtozé nem lathato. A cikluson beliil elérhet két specialis valtozo:

- elem_index: Egy numerikus érték, amely megmutatja, hogy az éppen ak-
tudlis elemnek mi az indexe a szekvencidban.
- elem_has_next: Egy logikai érték, amely megmondja, hogy az aktualis

elem utan van e még kovetkezd elem a sorozatban.

A direktiva segitségével bejarhat6 szamsorozat is, a kovetkezéképpen:

<#list> a..b as i>
Szoveg
</#list>

ahol a és b egészek. Ebben az esetben az i ciklusvaltozé kezdetben felveszi
az a értéket, majd kiértékel6dik a szoveg, és ezutan felveszi az aktudlis értékénél
egyel nagyobbat, ha az nem nagyobb, mint b. Minden esetben a <= b keriil

tesztelésre, ha ez nem teljesiil, a sz6vegrész mellézve lesz.

7.3.3. Az include direktiva

Az include direktiva segitségével egy fajl tartalmat illeszthetjiik bele a sab-
lonunkba. Eléfordulhat, hogy esetenként bizonyos elemeket kiilonb6zé sablo-
nokban azonosan hasznalnunk kell. Ekkor ezt a bizonyos ismétl6dé részt ki-
emelhetjiik egy fajlba, és ezt a fajlra hivatkozhatunk késébb a sablonunkban.
Természetesen ekkor elég egyetlen helyen megvaltoztatnunk a tartalmat, és
egyetlen — a fajlt hivatkozé - sablonban sem kell médositast végrehajtanunk.

Ekkor a kimeneti szovegben a fajl teljes tartalma megjelenik.

Az include direktiva szintaxisa:

<#include fajlnév>

ahol a fajlnév annak a fajlnak a neve (elérési uttal egytitt), melynek tartal-

mat a célszovegben latni szeretnénk.
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A fenti direktivakat természetesen tetsz6leges szamban és mélységben egy-

masba agyazhatjuk, ismételhetjiik.

7.4. Hatarozatlan értékek esete

A gyakorlatban sok valtozo értéke lehet opciondlis. A FreeMarker nem tole-
rélja azt az esetet, ha egy véltozora ugy hivatkozunk, hogy nincs értéke, hacsak
nem mondjuk meg hogy mi ebben az esetben a teendé. Ha egy valtozot hivatko-
zunk, és el6fordulhat hogy nem kapott még eldtte értéket, akkor alapértelmezett

értéket rendelhetiink hozza. Ezt a kovetkez6 mddon tehetjiik meg:

valtozonév!alapértelmezett érték

Ha a véltozénak nem volt megadva értéke, akkor az alapértelmezett_
érték-et kapja értékiil, ha volt megadott érték, akkor a ! alapértelmezett_
érték mell6zve lesz. Egy masik lehetséges megoldas a hianyzo érték probléma-

jara, ha leteszteljiik hogy kapott-e értéket a valtozé. Ennek modja a kovetkezé:

valtozonév??

Ez egy logikai értéket ad vissza, amely true abban az esetben, ha a véltozénév
nevi valtozénak van megadott értéke, és false, ha nincs. Ezt egy if direktivaban

konnyen és jol fel lehet hasznalni.

A fent leirt két direktiva a [2]-ben leirtaknak megfelel6en miikodik. A GUI-t
generalo alkalmazas fejlesztése soran (1d. 10. fejezet) az emlitett eszkozok nem

mukodtek. A masodik eszkozre talalt alternativ megoldas a kovetkezd:

valtozoénév[@]rexists
amely egy true vagy false értékkel tér vissza annak megteleléen, hogy a val-
tozonév nevi valtozo létezik e. A véltozé értékének létezését a
@valtozonév[@]?exists

formaban tesztelhetjiik.
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7.5. Fiiggvények és eljarasok

A FreeMarker is ismeri az eljaras és a fiiggvény fogalmakat. Ezek alatt az elja-
ras-orientalt nyelvekbdl ismert hasonld fogalmakat értjiik. A fiiggvények hasz-
nalata is hasonlo, visszatérési értékét itt is felhasznalhatjuk paraméterként, vagy

értékiil adhatjuk valtozoknak. Egy fiiggvény deklardlasanak szintaxisa:

<#function név [paraméter [=kezdbérték]]..>
Szoveg
<#return visszatérési_érték>
szoveg
[<#return visszatérési_érték>
szoveg]..
</#function>

ahol a név az a név, amellyel késébb a fiiggvényre hivatkozhatunk, a meg-
adhat6 paraméterek formadlis paraméterek, melyeknek = jel utdn alapértelme-
zett értéket adhatunk. Az utolsé paraméter lehet egy szekvencia, amely extra,
elére nem meghatdrozott szdmu paramétereket tartalmazhat. Ennek jelolése
paraméter.. segitségével torténik. A visszatérési_érték az az érték, amelyet a
fiiggvény meghivasakor eredményként megkapunk. A return direktiva barhol
kiadhat6 a szovegben. A fliggvény véget ér, ha eléri a return direktivat, és ek-
kor a fiiggvény visszatérési értéke az ott megadott érték lesz. Ha a vezérlés a
</#function> részre keriil, és nem volt eldtte return direktiva, a fiiggvény
szabalyosan befejez8dik, visszatérési értéke hatarozatlan. Példaként egy fiigg-

vény, ami kiszamolja két szam atlagat:

<#function avg x y>
<#freturn (x +y) / 2>
</#function>

7.6. Az adat rész felépitése

Ahhoz hogy az adatokat a sablonszovegbe be tudjuk illeszteni, el kell készi-
teniink a megfelel6 adatmodellt. Az el6z6ekben targyalt tipusok megfeleltetései
a kovetkezdk lehetnek:

- String: java.lang.String
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Number: java.lang. Number

Boolean: java.lang.Boolean

Szekvencia: java.util.List vagy tomb tipus
- Hash: java.util. Map
Egy egyszerl példaként nézziik meg, hogyan valdsithat6 egy egyszert adat-

modell:

// A gyokér elem létrehozasa

Map gyoker = new HashMap();

// A ”felhasznalo” sztring gyokérbe helyezése
gyoker.put(”felhasznalo”, ”Nagy Fonok”);

// A hash létrehozdsa a ”legujabb termék” szamara
Map legujabb = new HashMap();

// amit a gyokérbe helyezink
gyoker.put(”legujabb termék”, legujabb);

//az url és a név hozzdadasa a legujabb-hoz
legujabb.put(”url”, ”products/greenmouse.HTML”);
legujabb.put(”name”, ”green mouse”);

7.7. A sablonszoveg megnyitasa

A sablonszovegek freeMarker.template.Template példanyként je-
lennek meg. Valahanyszor egy sablonszovegre van sziikség, az megnyithat6 a
getTemplate() metodus segitségével. Példaul a test.ftl sablonszoveg beolvas-

haté a kovetkezé6 modon:

Template template = cfg.getTemplate(”test.ftl”);

Ahol a cfg egy Configuration példany, amely a megfelel6 beolvasishoz
sziikséges beallitasokat tartalmazza. A template példanyban a sablonszéveg

nem szovegként, hanem feldolgozott formaban taroldédik.

A két fijl egyesitése, azaz a sablonszoveg és az adatok Osszerendelése a

process () metodus meghivasaval torténik. Egy példa ennek hasznalatara:

Writer out = new OutputStreamWriter(System.out);
temp.process(root, out);
out.flush();

Ekkor a célszoveg a szabvanyos kimeneten jelenik meg.
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8. Az XML feldolgozasa FreeMarker segitségével

Technikailag az XML feldolgozas is ugyanugy mukodik a FreeMarkerrel,
mint barmely mas fajl feldolgozasa. Csak ki kell olvasni az XML f4jlbol az ada-
tokat és adatmodellként atadni a sablonnak. Az XML fajlok és a FreeMarkeres
adatmodellek szerkezeti felépitése sok hasonldosagot mutat, mivel alapvetéen

mind a kett6 fa szerkezetti.

A DOM fa: A DOM (Document Object Model) egy olyan nyelv és
platformfiiggetlen interfész, amely lehet6vé teszi a programok és szkriptek sza-
mara egy dokumentum tartalmanak, szerkezetének és stilusanak dinamikus el-
érését és frissitését. A DOM fa egy logikai strukturat hataroz meg. A DOM fara

jellemz6 tulajdonsagok:

- A fa legfels6 cstcsat gyokérnek hivjuk. XML dokumentumok esetében ez
mindig a dokumentum cstcs, és nem az XML-beli legfels6 elem.
- B csuicsot A cstics gyermekének nevezziik, ha B a kozvetlen utédja A-nak.
- A csucsot B csucs sziil6jének nevezziik, ha A a kozvetlen megel6z6je B-nek,
azaz ha B az A gyermeke
- Killonb6z6 komponensek jelenhetnek meg a dokumentumban, mint példa-
ul elemek, sz6veg, megjegyzés, feldolgozasi utasitas stb. A DOM fa minden
komponense csucs, igy tehdt léteznek elem csticsok, szoveg csucsok, meg-
jegyzés csucsok stb. Alapvetéen az elemek attributumai is cstcsok, 6k a
gyermekei az elemnek, de tobbnyire nem szamitjuk 6ket gyermekeknek.
Egy adott dokumentum DOM reprezentacidja implementaciotol fiiggetleniil
ugyanazt a struktdra modellt adja, ugyanazokkal az objektumokkal és kapcso-
latokkal. Az XML dokumentumok nagyon jol kezelhetéek DOM-fak segitségé-

vel.

Példaként tekintstink egy egyszertt XML fdjlt, és az annak megfelel6 DOM-fa

reprezentaciot. Legyen az XML a kovetkez6:

<TABLE>

<TBODY>

<TR>

<TD>Shady Grove</TD>
<TD>Aeolian</TD>
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</TR>

<TR>

<TD>0Over the River, Charlie</TD>
<TD>Dorian</TD>

</TR>

</TBODY>

</TABLE>

Az ennek megfelel6 DOM-fit az 6. dbran lathatjuk.

A programozo behelyezia DOM fat egy adatmodellbe, és a sablonszoveg szer-
keszt6je szépen bejarhatja azt. A DOM csucsokat az FTL-ben cstics valtozdknak
feleltetjiik meg. Ez egy valtozotipus, mint ahogyan a sztring, number, hash stb.
is. A csucs véltozo segitségével éri el a FreeMarker, hogy egy csucs sziil6jére, il-
letve a gyermekére lehessen hivatkozni. Ez gyakorlatilag ahhoz sziikséges, hogy
a sablonszoveg szerkesztdje navigdlni tudjon a csticsok kozott. A FreeMarkerben
talalhaté freeMarker.ext.dom.NodeModel.parse(File f) metddus
segitségével konnyedén feldolgozhatunk egy XML dokumentumot, ahol a para-
méterben a feldolgozandé XML fajlt adjuk meg. Haa parse() metddus alap-
beallitasait hasznaljuk, akkor mell6zi a megjegyzéseket és végrehajtja az utasitds

csucsokat.

8.1. Programkod generalasa

A folyamatosan fejl6d6 programozasi eszkozok egyre jobban segitik a rend-
szerfejlesztOk feladatat, segitségiikkel egyre egyszeriibben létrehozhatéak a
szoftverek. Léteznek eszkozok, amiknek segitségével grafikus feliileten allithat-
juk Ossze a rendszer elemeit, és léteznek olyanok is, amelyek a gyakran hasz-
nélatos elemeket kiemelik, altaldnositjak, igy azok djrafelhasznalasaval id6t és
energiat spérolhat meg a programozo. Egy 0sszetettebb, bonyolultabb rendszer
esetében ezeknek az ujrafelhasznalhat6 elemeknek a hasznalata nehézkessé val-
hat, és az adott eszkozok alapos ismeretét feltételezi. Erre nydjthat megoldast az,
ha egy altalanos leiré nyelv segitségével tudjuk leirni a megvalésitandé rend-

szert, illetve annak egy alkotdelemét.
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9. Hibernate

A Hibernate egy olyan objektum-relacids leképezés, amely lehet6vé teszi
adatbazisok és az abban 1év6 adatok objektumorientdlt médon vald kezelését.
A rendszer jelenleg egyardnt timogatja a Java és a .NET keretrendszert. Az esz-
koz szamara megadhatjuk XML f4jl segitségével az alkalmazasi szakteriilet ob-
jektum sémadjat és a reldcids sémadra torténd leképezés modjat. Egy ilyen XML

fajlbdl az eszkoz legeneralja a sémat, illetve létrehozza az objektumsémaknak

=TABLE=
¥
=TBODY =
\—q\h—\“_——p_
=TR= =TR=
=TD= =TD= -:TD‘F/J \-\\:T‘D:-

Shady Grove Aealian ver the Ewer, Doarian
Chatlie

6. 4bra

megfelel6 osztalyhierarchiat. Ezen osztalyok segitségével kezelhetjiik a az adat-
bazis egyes elemeit. Az adatbazis és az osztalyok kozotti kapcsolatot a Hibernate
biztositja, a programozoénak csak az altala vélasztott objektumorientalt nyelven

kell programoznia.
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10. Grafikus felhasznaldi feliilet generalasa

A rendszer felhasznaldi feliiletének leprogramozasa idéigényes, Osszetett fel-
adat, még akkor is, ha a fejleszté munkajat olyan eszkozok segitik, mint az SWT,
vagy a JFace. Ugyanakkor megfigyelhetd, hogy adott csoportba tartozé alkal-
mazasok esetén a felhasznaloi feliilet egy mar bevalt koncepciét kovet, és ahhoz
hasonléan épiilnek fel az elemei. Tehat példaul egy személyek adatait nyilvan-
tartd program elemei nagy valdszintiséggel olyan formok, amik segitségével a
személyek adatait rogzithetjiik, illetve a rogzitett adatok kozott kereshetiink,
vagyis a feliileten gyakran az adatbazis bizonyos elemeit jelenitjitk meg, illetve
moédositjuk. Ebbdl lathatd, hogy egy ilyen alkalmazas felhasznaldi felilletének
megalkotdsa nagyjabdl analég médon torténhet, mégis alkalmazasonként el-
térd lehet, és az adatbazis felépitésétdl is nagyban fiigg. Egy ilyen eszkozrend-
szer a fentebb ismertetett HiberGUI. Lehetéség van eszkoz elkészitésére, amely
a Hibernate-hez hasonléan, XML-bél generalja a sziikséges kodot, amely jelen
esetben egy grafikus felhasznaldi feliiletet valésit meg. Ennek az eszkoznek a
megalkotasa volt a feladata a kétszemélyes csapatunknak. Az alkalmazas felada-
ta, hogy a specifikacionak megfelel6 XML séma alapjan egy HiberGUI illetve
SWT és JFace eszkozoket alkalmazé grafikus felhasznaldi feliiletet allitson eld.
Mivel egy ilyen eszkoz kifejlesztése viszonylag nagy feladat, ezért ketten dolgoz-

tunk a projekten.

A feladat alapvet6en két nagy részre bonthato:
- Az XML séma megalkotasa, illetéleg egy ilyen sémat megvaldsité XML fajl
teldolgozasa.

- A feldolgozott elemek felhasznalasa a felhasznaldi feliilet létrehozasahoz.

Ez utébbi volt az én feladatom a projektben. A probléma megoldasahoz a
FreeMarker eszkozrendszerét alkalmaztam. Az elinduldshoz rendelkezésiinkre
allt egy mar elkészitett, SWT eszkodzrendszert alkalmazo szoftver. Ennek a GUI
elemeket megvaldsitd osztalyait vizsgalva kezdtiik el a rendszeriink fejlesztését.
A feliiletet megvaldsité osztalyokban eléforduléd kozos részeket keresve talalha-
téak meg a programok vazat ado6 fébb utasitasok. Ezen szovegrészek nagyban
segitették a sablon megalkotdsat, amibe beillesztve az adott XML fajlbdl az ada-
tokat, egy HiberGUI eszkozoket alkalmazé Java forrasallomanyt kapunk. Egy

altalanos Java fajlt megvizsgalva is megtalaljuk azokat az alapokat, amik tobb-
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nyire minden Java alkalmazasban el6fordulnak. Egy tipikus Java fajl szerkezete

a kovetkezbéképpen irhato le:

package <csomagnév>;

[import <csomagnév>;]..

public class <osztalynév> [extends osztalynév]
[implements interfésznév [, interfésznév..]]{
public <osztalynév> ([Osztalynév paraméternév]..){

}

}

Amint az lathatd, egy ilyen tipikus Java kodrészletben is sok olyan szovegrész
van, amely statikus, mindig megtalalhat6. Az osztaly nevérdl példaul tudjuk,
hogy kotelezGen a fajl nevével kell hogy megegyezzen, ugyhogy ezek kolcsono-
sen egymashoz rendelhetéek. Bizonyos szovegrészek ugyan feltételhez kothetd-
en vannak jelen, de ha jelen vannak, akkor szovegbeli helyiik fix, és paramétere-
ik megadasi mddja is egyértelmu (ha vannak). Egy HiberGUI eszkozrendszert
felhasznald osztaly ennél joval specifikusabb, tobb eleme van rogzitetten jelen az
osztalyban. Példdul az import résznél biztosan hivatkozni fogazorg.eclipse.
swt csomag néhany osztalyara, igy egy import org.eclipse.swt.*; utasitas
minden generalt osztalyban megjelenik. A sablonszéveg felépitésének magyara-
zatanak egyszerusitése érdekében nézziink meg egy osztalyt abbol a rendszer-

bél, amely alapjan a HiberGUI alkalmazést generalé alkalmazas késziilt:

package zemplen.ui;

import java.util.HashSet;

import java.util.Set;

import org.eclipse.swt.SWT;

import org.eclipse.swt.layout.GridData;
import org.eclipse.swt.layout.GridLayout;
import org.eclipse.swt.widgets.Composite;
import org.eclipse.swt.widgets.Label;
import static hibergui.HiberGUI.*;

import hibergui.Form;

import hibergui.assoc.02MEdit_Button;
import hibergui.hibernate.HibernateForm;
import hibergui.property.StringEdit;
import zemplen.model.Allomas;

import zemplen.model.Reszido;

import zemplen.model.Verseny;

public class AllomasForm extends HibernateForm<Allomas> {

VersenyCombo eVerseny;
StringEdit eElnevezes;
02MEdit_Button<Reszido> eReszidok;

public AllomasForm(Composite cptParent, int mode) {
super(cptParent, mode);
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setWindowTitle(“Allomdsok”);

@Override
protected void save(Allomas allomas) {
super.save(allomas);
Verseny v = eVerseny.get();
Set<Allomas> allomasok = v.getAllomasok();
if (allomasok == null)
v.setAllomasok(allomasok = new HashSet<Allomas>());
allomasok.add(allomas);

}

@Override
protected void delete(Allomas allomas) {
super.delete(allomas);
eVerseny.get().getAllomasok().remove(allomas);

@Override
protected Composite createFields(Composite cptParent) {
final Composite cpt = new Composite(cptParent, SWT.BORDER);
GridLayout gridlLayout = new GridLayout();
gridLayout.numColumns = 2;
cpt.setLayout(gridLayout);
GridData data;
new Label(cpt, SWT.NONE).setText(“Verseny:”);
eVerseny = new VersenyCombo(this, cpt, NOT_NULL);
data = new GridData(GridData.FILL_HORIZONTAL);
eVerseny.setlLayoutData(data);
new Label(cpt, SWT.NONE).setText(“Elnevezés:”);
eElnevezes = new StringEdit(this, cpt, NOT_NULL, “elnevezes”,
“elnevezés”);
data = new GridData(GridData.FILL_HORIZONTAL);
eElnevezes.setlLayoutData(data);
eReszidok = new 02MEdit_Button<Reszido>(this, cpt, NONE,
“reszidok”, “Résziddk”) {
@Override
protected Form<Reszido> createForm(Composite cpt, int
style) {
ReszidoForm f = new ReszidoForm(cpt,
style);
f.fixVerseny(eVerseny.get());
f.eAllomas.set(AllomasForm.this.get());
f.eAllomas.fix(true);
f.refresh();
return f;
}
}s

return cpt;
@Override

protected void createColumnsForTable() {
addColumn(SWT.LEFT, “elnevezes”, “Elnevezés”, 200);
}

Amint az lathatd, az osztaly a HibernateForm generikus osztalyt terjeszti ki.
Azért, hogy erre az osztdlyra hivatkozni tudjon, be kell importdlni. A példany
szintl elemeket, amik tobbnyire a GUI elemeit adjak, a konstruktor el6tt szokas
definidlni. Ha egy grafikus elemet szeretnénk a feliiletre, akkor itt fog elhelyez-

kedni a deklaracidja, mégpedig a kovetkezé formaban:

osztdlynév valtozonév;
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Ezutan kovetkezik az osztaly konstruktora, aminek a paraméterlistat lesza-

mitva szintén kotott formaja van:

public osztdlynév (valtozdédeklardcidk){

}

Mivelazosztalyaz SWT eszkozrendszeren, illetve a HiberGUI HibernateForm
osztalyanalapszik, ezértakonstruktor els6 utasitasaaz 6sosztaly konstruktoranak
meghivasa, amely maga utan vonja a konstruktor elsé két paraméterét is. Ezek
sorrendben egy Composite, és egy stilust meghatdrozo int. A konstruktorban
elhelyezhetdek a globalis beallitasok, mint példaul az ablak elnevezése, amit a
setWindowTitle(String title) metddussal végezhetiink el. Az osztaly
kovetkezo 1ényeges része a createFields () metddus feliilirasa. Ennek segit-
ségével helyezhetjiik el az elemeket az ablakban. Ez gyakorlatilag nem mas, mint
egy Composite, amit a sziil6 Composite-ra helyeziink, és elhelyezziik benne a
hasznalni kivant elemeket. Az elrendezéshez egy két oszlopos GridLayout-ot
hasznaljuk, mert jelen esetben a koncepci6 az, hogy trlapot toltiink ki, kiilon-
boz6 mezdk segitségével. A mezdket egy cimke azonositja, és igy alakul ki a két
oszlop: cimke - szovegbeviteli mez6. Ennek az elrendezésnek a megvaldsitasa
minden esetben ugyanaz a négy sor. Médositas esetén is csak aprobb véltozta-
tast igényel, tehat ez is beépithetd a sablonszovegbe. Ezutan kovetkeznek a cim-
ke mez6 parosok, ugyhogy minden egyes mez6 elé automatikusan elhelyezhet
egy ilyen Label példanyositas. A cimkéhez tartozo eszkozoket érdemes osztaly-
szintl valtozdként kezelni, hiszen ezekbdl tobb is lehet, és ilyenkor csak egy-
egy példanyositast kell végrehajtani. A kiilonbozo6féle elemek példanyositaskor
meghivandé konstruktora mar kicsit 6sszetettebb az eddigieknél. Természetesen

minden példanyositas hasonloképpen néz ki:

valtozonév = new tipusnév(aktudlis paraméterlista);

A paraméterlista tipusonként eléggé eltéré lehet, de mivel a HiberGUI esz-
kozrendszerében az az analdgia, hogy az els paraméter a hozza tartozé Form, a
masodik tartalmazé Composite, a harmadik paraméter pedig a stilust meghata-
rozo int érték, ezért ezt jelen esetben is feltételezhetjiikk. A tovabbi paraméterek
létezésérodl, és tipusardl altalanossagban mar nem tudhatunk semmit, ami bizo-
nyos nehézségeket is tarhat elénk. Az erre vonatkoz6 megoldast az XML séma

leirasandl ismerhetjitk meg. Az el6z6 elemeket a GirdData segitségével helyez-
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hetjiik el a Layout-ban, amely szintén kiemelhet6 a sablonszévegbe, hiszen az
esetleges valtozasokat megfeleld értékadasokkal majd generalaskor elvégezhet-
jik. Ezt egy olyan példanyositas koveti, melyben egy metodus feliildefinialas
talalhato. Ez a kddrészlet az adatbazisrendszer-beli modositasok miatt bonyo-
lult, legeneralasat egyel6re nem teszi lehetévé a HiberGUI. Hasonl6 a helyzet a
save() ésdelete() metddusok esetén is. Az ilyen problémak kikiiszobolé-
sére a programozonak lehet6sége van elhelyezni az XML-ben olyan kdodrészle-
tet, amely modositas nélkiil bekeriil a generalt fajlba. A metodus befejezéskor
visszatérési értékként atadja a létrehozott Composite példanyt, amely tartalmaz-
za az elemeket. Ez szintén egy fixen kiemelhet6 kodrészlet. Végezetiil az osztaly
végén talalhaté egy createColumnsForTable() metddus, ami egy tdblazat
létrehozasanak leegyszerusitését célzé HibernateForm eszkoz. Egyszer(i hasz-
nalatdbdl kovetkezden csak az addColumn() metddus paraméterei valtoznak,

amit szintén kiolvashatunk majd az XML sémabol.

A fenti kodrészlet megirasaval az 7. abran lathato feliiletet kapjuk:

10.1. Az XML séma

Mindezt még egyszeriibbé tehetjiik, ha egy XML fajl segitségével irjuk le a
feliiletet. Egy HiberGUI-t leir6 XML-hez tartozik egy megfelel6 DTD, amely
a fajl helyességérdl gondoskodik. Ennek megfeleléen az XML séma a lent leir-
taknak megfelelden néz ki. Legkiils6 szinten a hibergui-mapping elem all,
amelynek egyetlen attributuma a package, amely megmondja, hogy a generalt
Java osztaly mely csomagba fog tartozni. Az elemnek egyetlen gyermeke van, a

form. Ez a kovetkezd attributumokkal rendelkezhet:

- name: Kotelez6 megadni, ez lesz a generalt osztaly neve.

- class: Az osztaly neve, amelyen a form alapszik. Ezt kapja paraméterként
a generikus HibernateForm osztaly. Megadasa szintén kotelezo.

- title: Az ablak cimének megadasa torténik vele, kotelezé attributum.

- extends: Ha az osztdly mégsem a HibernateForm osztalyt terjesztené ki,
akkor ennek megadasaval lehet mds osztalyt megadni. Ha az attributum
elmarad, automatikusan a HibernateForm” értéket kapja.

- layout: ennek segitségével testre szabottabb megjelenést biztosithatunk
a form szamara. Opciondlis mezd, alapértelmezetten gridlayout kiosztast

kap. Lehetséges értékei: formlayout, grid, rowlayout
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A layoutelemagriddata, formlayoutdata,illetvea rowlayoutdata
gyermekeket tartalmazhatja, annak megfelel6en, hogy éppen mely elrendezést

valdsitja meg a form.

GridData esetén az oszlopok szamat a colnum, a vizszintes tavolsagot a
horizontalspan, a vizszintes kitoltést pedig a horizontalalignment att-
ributumok segitségével adhatjuk meg. Az elsé kettd egy szamot, mig a harmadik

egy SWT stilust var értékiil.

FormlayoutData esetén a top, left, right, és bottom gyermekek ad-
haték meg, melyek mindegyike egyarant a percent, pixel, element attribu-
tumokkal rendelkeznek. Ennek segitségével az elemek egymashoz képesti elhe-
lyezkedése alapjan adhat6 meg a layout. Az attributumok lehetséges megadasi

modjai:

element

element és pixel

element, pixel, és percent

pixel és percent

Ezek a FormAttachment-nek megfeleléen fogjak beallitani az adott ele-

met.

RowlayoutData esetén a fill, justify, pack és marginleft attributu-
mok adhatéak meg, melyek koziil az elsé harom true vagy false értéket vehet fel,

mig a harmadik egy pixelszamot meghatarozé numerikus érték.
A form elemnek szamos gyermeke létezhet, ezek a kovetkezok:

- import: Bizonyos osztalyok importalasa nem automatizalhaté. Ennek
poétlasat az import class gyermekeinek felsorolasaval tehetjitk meg.

- layout: Az aktualis layout testre szabasat ennek segitségével tehetjitk
meg.

- label: Segitségével cimkét helyezhetiink el a formon.

- edit: Az interaktiv eszkozoket, mint pl. szovegbeviteli mez6, vagy radio-
gomb, ezzel vihetjiik fel a feliiletre.

— code: Ebben a mezében a fejlesztd sajat kodot helyezhet el, amely médosi-

tas nélkiil megjelenik a célszovegben
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group: Az ezen belill elhelyezett elemek egy SWT szerint értelmezett
Group-ba tartoznak

composite: Az ezen beliil elhelyezett elemek egy SWT szerint értelmezett
Composite-ba keriilnek.

constructor: A fejleszt6 a konstruktorban is helyezhet el sajat kodot. Az

ilyen mezGében irt kod modositas nélkiil megjelenik a konstruktorban.

table: A formhoz tartozé tablazat 1étrehozasahoz sziikséges elem.
Az import elemek class gyermekeinek egyetlen attribituma a name,

amely az importalandé osztaly nevét jelenti. Az attributum megadasa kotelezd.

A label elemnek van egy name attributuma, ami a valtoz6 nevét hivatkoz-

za, illetve egy text attribituma, ami a megjelenitendé szoveget hordozza.

Az edit elem attribitumai lehetnek:
- modifier: Java mddositok lehetnek, lehetséges értékei: public, static,
protected, private, final.

M Allomasok

Talalat kivalasztasa

Versemy:

Elnevezés: | HarmadkPonk

Keresési mod l [ Tiszta lap

Elnevezés

HarmadikFont

7. 4bra

name: az elem, mint valtozé neve

- type: az elem, mint valtozé tipusa

- generic: ha az elem generikus, akkor itt adhatjuk meg a generikus tipu-
sat

- setargs: lehetséges értékei: yes, vagy no. Amennyiben a gyermekekként
megadott arg segitségével szeretnénk az 9sszes argumentumot feliildefini-
alni, yes—t kell megadnunk. Ellenkez6 esetben csak a negyedik argumen-
tumtdl kezd6d6 argumentumokat definialjuk.

Az edit a kovetkezd gyermekeket tartalmazhatja:

- arg: A paraméterként megadott argumentumot definialja
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- code: Az edit mez6hoz szorosan kotddd programozoi kéd itt helyezhetd
el.
Az arg gyermekbdl tetszéleges szamu elhelyezhet6, attribitumai a name és a

value. Az els6 a paraméter nevét, a masodik a paraméter értékét jeloli.

A group és composite mezdék nagyban hasonldak, am a group-nak
kotelezé jelleggel meg kell adni egy cimet a title attribitum segitségével.
Mindkettének kotelez6en meg kell adni egy nevet, amit a name attributummal
tehetiink meg. A group és composite elemeknek a kovetkezd gyermekeik le-
hetnek: 1label, edit, code, layout, layoutdata. Az els6 harom az eddigi-
ekkel azonos médon értendd. A layout a group vagy composite elrendezését
hivatott bedllitani, mig a 1ayoutdata a sziil6 composite elrendezéséhez tarto-

76 adatokat tartalmazza.

A programozo a sajat kodjat a megfelel$ elemeken beliil CDATA szekcidkban

helyezheti el.

Az el6z6 fejezetben ismertetett ALLomasForm osztaly legeneralasat a kovet-

kezé XML segitségével érhetjiik el:

<?xml version="1.0” encoding="UTF-8”?>
<!DOCTYPE hibergui-mapping SYSTEM “../../../../HiberGUI/src/hibergui/
dtd/hibergui-mapping-1.0.dtd”>
<hibergui-mapping package="zemplen.ui”>
<form name="AllomasForm” class="Allomas” extends="HibernateForm”
title="Allomas”>
<import>
<class name="zemplen.model.Reszido”/>
<class name="zemplen.ui.AllomasForm”/>
<class name="zemplen.model.Verseny”/>
<class name="java.util.Set”/>
<class name="java.util.HashSet”/>
<class name="hibergui.Form”/>
</import>

<label text="Verseny:”/>
<edit type="VersenyCombo” name="eVerseny”/>
<label text="Elnevezés: “ />
<edit name="eElnevezes” type="StringEdit”>
<arg name="property” value=’”elnevezes”’/>
<arg name="name” value=’"’elnevezés”’/>
</edit>
<edit name="eReszidok” type="02MEdit_Button”
generic="Reszido”>
<arg name="property” value=’”reszidok”’/>
<arg name="name” value=’"’Részid6k”’ />
<code>< ! [CDATA[

@Override
protected Form<Reszido> createForm(Composite cpt, int
style) {
ReszidoForm f = new ReszidoForm(cpt,
style);

f.fixVerseny(eVerseny.get());
f.eAllomas.set(AllomasFormGenerated.this.



get());
f.eAllomas.fix(true);
f.refresh();

return f;
}
s
11></code>
</edit>
<code><![CDATA[
@Override

protected void save(Allomas allomas) {
super.save(allomas);
Verseny v = eVerseny.get();
Set<Allomas> allomasok = v.getAllomasok();
if (allomasok == null)
v.setAllomasok(allomasok = new HashSet<Allomas>());
allomasok.add(allomas);

}

@Override

protected void delete(Allomas allomas) {
super.delete(allomas);
eVerseny.get().getAllomasok().remove(allomas);

31>
</code>
<table>
<column label="Elnevezés” property="elnevezes”
align="LEFT”
width="200"/>
</table>
</form>

</hibergui-mapping>

Az XML-hez megteleld6 DTD egy relativ elérési uttal van megadva. Mivel a
form a zemplen.ui csomagban helyezkedik el, ezért ennek megfelel6en ez lett
a package attributum értéke. A form extends attributuma elhagyasaval tovabb-
ra is érvényes maradna az XML, és ugyanazt a formot generalna eredményiil
az eszkoz. Az import hivatkozasok azért sziikségesek, mert a formon talalhato
bizonyos részek nem kiemelhetéek, és az ott hasznalt elemek importalasa nem
automatizalhatd. Az eVerseny elnevezést, VersenyCombo tipusa valtozot
leir6 edit elemhez nem tartozik arg gyermek, mivel paraméterként az alap-
értelmezett értékeket hasznalja. Az eReszidok nevii, 02MeniEdit_Button
elem generikus osztalya a generic="Reszido” attributummal jel6lve van, és
az alapértelmezett harom paraméteren tal a property és name paramétereket
kapja. Ezek sztring tipusu értékékek, ezért Javanak megfelel6 sztring literalként
kell 6ket megadni, amit a ’ elvalasztéjelek kozott tehetiink meg. Mivel a belsé
osztaly nem kiemelhetd, ezért annak kodja az edit mez6n beliili code gyermek
segitségével valosul meg. A save és delete metddusok szintén nem kiemelhet6

elemek, igyhogy ezek a form code gyermekeiként lettek megvaldsitva.
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Lathatd, hogy az eredeti Java kod helyett egy egyszertibb és attekinthet6bb

"o

XML dokumentum szerkesztésével ugyanazt az eredményt eléallité kodot kap-

juk:

/*

* Hibe
* Gene
*/

packag
import
import

import
import
import
import
import
import
import
import

import

import

import

import
public
Versen

String
02MEdi

eVerse

)

eElnev
“elnev

eReszi
, “res

rGUI Form
rated by HiberGUI generator.

e zemplen.ui;

org.eclipse.swt.SWT;
org.eclipse.swt.layout.*;
org.eclipse.swt.widgets.*;
static hibergui.HiberGUI.*;

zemplen.model.Reszido;
zemplen.ui.AllomasForm;
zemplen.model.Verseny;
java.util.Set;
java.util.HashSet;
hibergui.Form;

hibergui.assoc.02MEdit_Button;

hibergui.hibernate.HibernateForm;

hibergui.property.StringEdit;

zemplen.model.Allomas;
class AllomasFormGenerated extends HibernateForm<Allomas>{

yCombo eVerseny;

Edit eElnevezes;

t_Button<Reszido> eReszidok;
GridLayout gridlLayout;
GridData data;
Composite cptFields;

public AllomasFormGenerated (Composite cptParent, int mode){

super(cptParent, mode);
setWindowTitle(“Allomas”);

}

@Override
protected Composite createFields(Composite cptParent) {
cptFields = new Composite(cptParent, SWT.BORDER);

gridLayout = new GridLayout();

gridLayout.numColumns = 2;

cptFields.setLayout(gridLayout);

new Label(cptFields, SWT.NONE).setText(“Verseny:”);
ny = new VersenyCombo(this, cptFields, NOT_NULL

data = new GridData(GridData.FILL_HORIZONTAL);

eVerseny.setlLayoutData(data);

new Label(cptFields, SWT.NONE).setText(“Elnevezés: “);
ezes = new StringEdit(this, cptFields, NOT_NULL, “elnevezes” ,
ezés” ;

data = new GridData(GridData.FILL_HORIZONTAL);

eElnevezes.setLayoutData(data);
dok = new O02MEdit_Button<Reszido>(this, cptFields, NOT_NULL
zidok” , “Részid6k” )

@Override
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protected Form<Reszido> createForm(Composite cpt, int

style) {
ReszidoForm f = new ReszidoForm(cpt,
style);
f.fixVerseny(eVerseny.get());
f.eAllomas.set(AllomasFormGenerated.this.
get());
f.eAllomas.fix(true);
f.refresh();
return f;
}
}s
data = new GridData(GridData.FILL_HORIZONTAL);
eReszidok.setLayoutData(data);
return cptFields;
}
/*

* Programmer’s code here
*

@Override
protected void save(Allomas allomas) {
super.save(allomas);
Verseny v = eVerseny.get();
Set<Allomas> allomasok = v.getAllomasok();
if (allomasok == null)
v.setAllomasok(allomasok = new HashSet<Allomas>());
allomasok.add(allomas);

}

@Override

protected void delete(Allomas allomas) {
super.delete(allomas);
eVerseny.get().getAllomasok().remove(allomas);

@Override
protected void createColumnsForTable() {
addColumn(SWT.LEFT, “elnevezes”, “Elnevezés”, 200);

Az XML még tovabb egyszeriisithetd lenne, ha a HiberGUI-ban taldlhato be-
épitett komponensekhez kiilon XML elemek lennének definidlva, ekkor ugyanis
az argumentumok megadasa egyszertibbé valna, vagy esetenként el is lehetne

hagyni azokat.
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11. A projekt jovoje

Amint az el6z0 fejezet végén azt lathattuk, a célszoveg formdzasa még nem
tokéletes, és az GUI elrendezéseit sem minden esetben valdsitja meg megfelel6-
en. Az alkalmazas ilyen jellegti hibai javitanddak, és hidnyossagai kiegészitendd-
ek. A HiberGUI projekt tovabbi el6rehaladdsaval lehet6vé valhat a rendszerek
grafikus felhasznaléi feliiletének és mogottes adatbazisrendszerének egyiittes
legeneraldsa, ami nagyban segitheti a fejleszt6k munkajat. Lehetséges fejlesztési

javaslatok:

- Grafikus felhasznaloi feliilet az XML eléallitasahoz: Egy grafikus feliileten
az elemek egérrel valo elhelyezése segitségével a fejlesztd létrehozhatja a
kivant feliiletet, majd egy program ebbdl legeneralja az XML-t, amibdl a
kész GUI el6allithato.

- Automatikus dokumentacié generalasa: A kifejlesztett szoftverrendszerek-
hez, és ezek felhasznaloi feliiletéhez is kotelezé dokumentaciot mellékelni
a megrendeld szdmadra. Ezen dokumentaci6 bizonyos elemeit generalni le-
het, ami segiti a fejleszték munkajat.

- Webes feliileten elhelyezhetd alkalmazas generalasa: A 1étrehozott felhasz-
naloi feliiletet bongészével megjelenithet6 formaba is at lehet tltetni, ami

szintén egy automatizalhaté folyamat.
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