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Laboration 6
Objekt for grafiska anvandargranssnitt (extrauppgift)

Inledning

Dettadr enbetygshojandextrauppgift Du far inte redovisadenforrandu ar godkandpaalla obligatoriska
laborationer.

Forberedelser

Lagg dina filer i en separat katalog och se till att den &r lasskyddad for alla utom dina tva laborationskam-
rater.Omduvill attenassistenskakunnatitta padinafiler, ge AFS-grupperoopk_e00: assi st ent er
lasrattigheter i katalogen.

Ladda alltid kursmodulen innan du bdrjar arbeta:

nodul e | oad oopk_e00

Kopiera en makefile fran kurskatalogen:

cp $OOPKHOVE/ Makefile .

och redigera filen. D& kommer rétt bibliotek automatiskt med vid kompileringen.

| denndaborationskadu anvandalig av grafikpaketetGrain.Detardokumenteratettmanualbladgomdu
hittari kursbuntenDu kanocksdlasamanualbladedn-linemedman gr ai n. OmduanvandekursensMa-
kefile kommer Grain-biblioteket att [ankas in automatiskt.

Leta fram UML-dokumentation i kursbunten och UML-relaterade férelasningsanteckningar.

Uppgiften

Interaktiva program, éx Netscape, anvander grafiska element i sina anvandargranssnitt sésom knappar,
menyer rullningslister(scrollbars)jnmatningsfalosv.| princip skulle mankunnaskapas&ddananvandar-
granssnitgenomattrita grafikendirekti programmetdnstert exmhagrafikpaketetGrainsomduanvén-

de i laboration 3. Det skulle dock bli valdigt jobbigt. Istéllet brukar man for varje fonstersystem skapa en
verktygslada (toolkit) med klasser som implementerar dessa grafiska obgakkaf det finnas en klass
ButtonvarsinstanserepresenterateutritadeknapparngaskarmenButton-objektemitar ut sig sjalvaoch

hanterar de handelser (events) som fonstersystemet rapportaratt tarkoren har flyttats eller att en
musknapp har trycks ned. Button-objekt Gversatter vanligen en serie sadan lagnivahandelser till en hogni-
vahandelssomapplikationsprogrammerards@antankasvaraintresseracv,i dettafall attanvandarehar

tryckt padenutritadeknappenButton-objektegerocksdlamplig visuell aterkopplingill anvandarenNar
knappen trycks ned ritas den vanligen ut i inverterade farger eller pa ett satt som ger intryck av att den &r
nedsankt. (Testa hur knapparna reagerar i Netscape.) Applikationsprogrammeraren specificerar vad som
skahandanarknappertrycksin, antingengenomatt definieraom nagonlamplig funktioni enny subklass

till Button(monstrefTemplateMethod),eller genomatt be Button-instanseinformeranagotannatobjekt

om handelsen (moénstret Observer).

Du ska implementera en liten verktygslada av grafiska objekt for anvandargranssnitt baserad pa paketet
Grain. Foljande klasser ska implementeras:

. Button
Representerar en utritad knapp. Applikationsprogrammeraren ska kunna ange texten pa knappen,
knappengositionochvadsomskahandanardentrycksned(mhaenTemplateMethodellerett Ob-
server-monster).

. Radiobutton
Ingaralltid i engruppav knapparDenserut somenvanlig Button,menstannai intryckt lagetills
nagon annan knapp i gruppen trycks in. Exakt en av knapparna i gruppen ar intryckt i varje 6gon-
blick. Applikationsprogrammerareskakunnaangetext, positionochvad somskahandanarknap-
pen trycks in.

. Menubutton
En speciell typ av knapp som kan associeras med en meny. (Menyn representeras av ett separat ob-
jekt, senedan.Applikationsprogrammerarekanangetext paknapperochknappengosition,men
dethéndenlltid sammasaknarknappertrycksned:denassocieradmenynritasuppbredvidknap-
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pen(pop-upmenu).Nar musknappeslappsupp utférsdetalternativi menynsommarkdrenpekar
ut. Darefter férsvinner menyn fran skarmen igen.

. Menu
Associerad med en Menubutton. Innehaller ett antal alternativ, lampligen representerade av andra
Buttons eller Menubuttons.

. Label
En enkel text. Reagerar inte pa handelser.

. Scrollbar (rullningslist)
Enrullningslistgdr detmojligt fér anvandaremtt enkeltvaljavilken del av ett text- eller grafikom-
radehan/honvill se,narinte helaomradetymsi fonstret.T exlaggerNetscapgaenrullningslisti
enakantemarinte helawebsidarrymspaskarmenApplikationsprogrammerareskakunnaangei
vilken kant rullningslisten ska placeras (hogra, vanstra, évre, undre), hur stort det omrade som ska
kunnarullasar,ochhurstordelavomradesomrymsi fonstret Frandennanformationskaobjektet
raknaut hurldngt"hantaget' rullningslistenskavara.(Set exhurNetscapesullningslistemitasut.)
Varjeganganvandaredrari hantagetapporterarullningslistertill applikationsprogrammeilken
delavomradesomskavisas.Observerattrullningslisteninte vetvadomradeinnehallefor ndgot,
barahur stortdetarochhur stordel avdetsomar synlig. Rullningslisteransvarainte hellerfor att
rita om omradet. Den informerar bara applikationsprogrammet om vilken del som ska visas.

Anvand dessa objekt till att forbattra anvandargranssnittet i laboration 3 (ritprogrammet). Lat anvandaren
valja ritverktyg mha radiobuttons. Skapa knappar for gruppering och upplésning av grupper. Skapa en

meny med alternativ som "Skapa vy", "Stang vy". Visa hela tiden markdrens position mha en label.

Dokumenteralinaklasserochderasrelationeri UML. Visaspeciellthur olika hdndelsehanteramchrap-
porteras vidare till andra objekt.

Alternativ uppgift

Efter 6verenskommelse med kursledaren kan den intresserade istallet portera Grain till Windows95, till
gagn for framtida studenter som vill jobba i den miljon. Det innebar att du maste satta dig in i detalj hur
Grain fungerar pa l&g niva och du maste ha god kunskap om grafikprogrammering i Windows95. Om du
upptackeattvissasakeri Grainsgranssnitérsvaraattunderstodja Windows95far duforeslaforandringar

som s& langt som mojligt ger bakatkompatibilitet.

Dennauppgiftarmycketrealistiskochantagligenvaldigtlarorik. Dessutongdr du stornyttagenomatt for-
battralabmajligheterna andradatormiljer. Tyvarr kanduinte raknamedndgonstorrehjalp av kursleda-
ren eller assistenterna nér det galler Windows95.
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