XUL i Mozilla

Budowanie aplikac;ji

Sposréd wszystkich wynalazkéw

z ostatniego potwiecza tylko kilka
pomystow dotarto do etapu,

w ktérym korzystamy z nich w zyciu

codziennym.

imo ze Sinclair C5 czy Micro-

soft FoxPro nie daly sobie ra-

dy, nadal istnieje kilka pro-
duktéw 1 technologii, ktore majg na to
szans¢. Jedng z takich technologii jest sie¢
komputerowa.

Pojawia si¢ wiele watpliwosci, czy fak-
tycznie Internet wywart tak ogromny wplyw
na sposob komunikowania si¢ mi¢dzy ludz-
mi, robienie zakupow czy inne, codzienne
czynnosci. Pomimo wojny przegladarek,
nieudolnego wprowadzania standardow
1 prob cenzurowania, Sie¢ udowodnifa, ze
jest dynamicznym, ogélnoswiatowym me-
dium. Niestety, wcigz zdarza sig, ze styszy-
my jeszcze gdzies na swiecie takie sfowa:
»Jak to? Nie masz jeszcze Internetu?”.

Pomimo postepujacej adaptacji Interne-
tu, ograniczenia tego srodka przekazu sg co-
raz bardziej oczywiste. Najwazniejszym

z nich jest fakt, ze dla kazdego nowego ser-
wisu internetowego trzeba opracowywac in-
terfejs od poczatku. Ponadto interfejs powi-
nien zosta¢ zaktualizowany ponownie wraz
z kazdg zmiang dotyczaca zawartosci stron.
Jest to nie tylko nieefektywne (bedzie prze-
sytany zbedny kod HTML), ale takze two-
rzy Srodowisko, w ktérym dynamiczne
zmiany strony sg trudniejsze do przeprowa-
dzenia.

Wejscie XUL

Prawdziwym sednem problemu jest uzalez-
nienie od jezyka HTML i funkcjonalnosci
przegladarki. Mimo ze nowsze technologie,
takie jak dynamiczny HTML (DHTML)
czy obiektowy model dokumentu (DOM),
probujg poradzi¢ sobie z tym problemem,
muszg one 0siggnac pewien poziom poro-
zumienia miedzy soba, aby wykonywaly

swoje zadania zgodnie z oczekiwaniami.

Programisci stojacy za sukcesem popu-
larnej przegladarki Mozilla wpadli na inny
pomyst. Po dyskusjach opracowali oni jezyk
XML User Interface Language (XUL). Na-
Zwe¢ ta wymawiamy »zuul” (inspiracje za-
czerpnigto z filmu ,Lowcy duchéw”). Pod-
stawowg funkcja tego jezyka jest odtworze-
nie w ramach serwisow WWW interfejsu
uzytkownika, zwykle kojarzonego z narze-
dziami graficznymi typu Qt czy GTK. Ko-
rzystanie z przyciskow, paskow przewija-
nia, zaktadek czy menu - to wszystko cechy
nowego zestawu narzedzi XUL. Wigkszos¢
tych mozliwosci nie jest dostgpna w formie
zwyktego kodu HTML. Kazda z funkeji za-
wartych w jezyku XUL jest wykorzystywana
z poziomu plikow XML. Dla tych, ktorzy
czujg si¢ nieswojo styszac stowo XML, opi-
szemy krotko, czym jest ten jezyk.

www.linux-magazine.pl ~ Sierpien 2004 m

XUL | KNOW HOW



KNOW HOW m XUL

XML to specjalny zestaw zasad 1 konwen-
¢ji, ktory umozliwia tworzenie jezykow wy-
gladajacych podobnie do jezyka HTML. Je-
zyki takie wykorzystujg znaczniki, atrybuty
1 inne pojecia skiadniowe znane z jezyka
HTML. Od strony praktycznej technologia
XML umozliwia uzytkownikom przede
wszystkim definiowanie wlasnych znaczni-
kow 1 jezyka, ktore moga by¢ uzywane we
wlasnych aplikacjach. Przykiadowo, jesli
chcielibysmy przechowywac adresy w XML,
mogliby$my stworzy¢ nastepujace znaczniki:

<address>

<forename>Jan</forename>
<surname>Kowalski</surname>
<address>ul. Misiowa 3/2, 00-123 2
Warszawa </address>

<phone> 022 123 4567</phone>
</address>

StworzyliSmy w ten sposob wlasne znaczniki
opisujace okreslony typ danych. Dzigki te-
mu mozemy napisa¢ program, ktory bedzie
odczytywac te znaczniki 1 korzystac z pre-
zentowanych danych w okreslony sposob.

XUL dziata podobnie, lecz znaczniki wy-
korzystuje si¢ tutaj do tworzenia okreslo-
nych elementow interfejsu. Magia pojawia
si¢ dopiero wtedy, gdy Mozilla odczytuje
znaczniki 1 na tej podstawie tworzy elemen-
ty interfejsu uzytkownika. Plik XML stuzy
tutaj do prostego okreslania, czego potrze-
bujemy w swoim interfejsie 1 w ktorym
miejscu.

Wprowadzenie

W pierwszej czgsci cyklu pokazemy sposob
modelowania interfejsu w oparciu o jezyk
XUL. Interfejs bedzie skiadac si¢ z roznych
elementow, dostepnych w XUL. Mimo Zze
nie bedziemy zajmowac si¢ obecnie sposo-
bem tworzenia obiektow (opiszemy to
w kolejnym numerze LM), zdobedziemy
jednak solidne podstawy tworzenia inter-

Listing 1: Plik xul1.xul

<?xml version='1.0'?>

<window
id="'firstwindow'
title='First XUL Window'

</window>

<?xml-stylesheet href='chrome://global/skin/' type='text/css'?>

xmins="http://www.mozilla.org/keymaster/gatekeeper/there.is.only.xul'>
<button id='buttonl' label='Pierwszy przycisk'/>
<button id='button2' label='Drugi przycisk'/>

-

Rysunek 1: Moze to niezbyt mqdry skrypt XUL,
ale przeciez to dopiero poczqgtek!

fejsow graficznych. Rozpoczniemy od pro-
stego pliku XUL, w ktorym umiescimy dwa
przyciski. Utworzmy zatem plik o nazwie
xull.xul, zawierajacy kod programu poka-
zany na Listingu 1.

Po wpisaniu kodu uruchamiamy przegla-
darke Mozilla i, uzywajac menu File | Open
File (Plik | Otwérz plik), otwieramy go
w przegladarce. Powinnismy zobaczy¢ wy-
nik podobny do pokazanego na Rysunku 1.

Kazdy plik XML, bez wzgledu na to, ja-
kie ma dziatanie, powinien posiadaé na sa-
mym poczatku kilka standardowych linii
kodu definiujacych wersje XML i uzywany
szablon (jezeli wystepuje). W naszym przy-
ktadzie sg to:

<?xml version='1.0'?>
<?xml-stylesheet href='chrome:/2
/qlobal/skin/' type='text/css'?>

Jak wida¢, zdefiniowano tutaj wersje 1.0 je-
zyka XML. Druga linia okresla sciezke do
szablonu (w naszym przypadku szablon
chrome). Sciezka do szablonu chrome za-
wiera wewnetrzne obiekty Mozilli, ktore za-
rzadzajg interfejsem uzytkownika tej prze-
gladarki. W kolejnych czgsciach przyjrzy-
my si¢ blizej szablonom (w tym chrome).
Kolejne linie zawiera pierwszy znacznik:
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<window

id="firstwindow'
title='Pierwsze okno XUL'
xmins="http://www.mozilla.org/2
keymaster/gatekeeper/there.is.2
only.xul'>

Mimo ze mamy tutaj cztery linie kodu, jest
to w rzeczywistosci jeden znacznik. Roz-
dzielilismy je po prostu w celu zwigkszenia
czytelnosci. Kazda stworzona strona XUL
wymaga znacznika <window>, w ktorym
umieszczane bedg obiekty tworzace inter-
fejs. Wewnatrz znacznika znajdujg si¢ tak-
ze trzy atrybuty. Pierwszy z nich (id) to
niepowtarzalny odnosnik wskazujacy ten
znacznik w pliku XML. Atrybut id jest
istotny ze wzgledu na mozliwos¢ komuni-
kowania si¢ ze znacznikami i aktualizowa-
nia ich wraz z wprowadzanymi zmianami
1 danymi. Bardziej szczegdéiowo wyjasnimy
funkeje tego atrybutu w dalszej czesci arty-
kutu, gdy skorzystamy ze standardu DOM
do rzeczywistej aktualizacji znacznikow.
Drugi znacznik (title) zawiera czytelny dla
uzytkownika cigg znakow, ktory bedzie wy-
swietlany na pasku tytutu, gdy tylko otwo-
rzymy plik XUL w oddzielnym oknie. Jeze-
li odczytamy plik w przegladarce, tak jak to
zrobilisSmy wczesniej — tekst nie zostanie
wyswietlony. Ostatnim atrybutem jest
xmlns. Jego wartos¢ okresla przestrzen
nazw, z ktorej bedzie korzysta¢ znacznik
<window> i wszystkie znaczniki znajdujg-
ce si¢ wewnatrz niego. Przestrzen nazw to
specjalna grupa, ktéra mozemy okresli¢
w celu podania zrodta pochodzenia danego
znacznika. Jest to bardzo pomocne w sytu-
acjach, kiedy znacznik <window> z inne-
go jezyka XML wystepuje wraz ze znaczni-
kiem <window> z jezyka XUL - prze-
strzen nazw odpowiednio je rozdzieli.

Po stworzeniu okna jestesmy gotowi do
umieszczenia w nim nowych elementow.
W naszym prostym przykladzie tworzymy
dwa przyciski, uzywajac nastepujacego kodu:

<button id='buttonl' Tabel=2
'Pierwszy przycisk'/>
<button id='button2' label=2
'Drugi przycisk'/>

Obie linie kodu sg bardzo podobne do sie-
bie - rdzni je jedynie zawartos¢ atrybutow
id 1 label. Atrybut id zachowuje si¢ doktad-
nie tak samo jak <window> - jest wyko-
rzystywany do wskazywania znacznika
w pozniejszym czasie. Atrybut label zawie-



ra tekst, ktory pojawi si¢ na przycisku.
Czes¢ uzytkownikow moze zastanawial
si¢, w jakim celu w znaczniku pojawia si¢
ukosnik (/). W odroznieniu od niektorych
form jezyka HTML, gdzie mozliwe jest
wstawiania znacznikow w dowolne miejsca
kodu, jezyk XML jest rygorystyczny, jesli
chodzi o prawidlowe oznaczenia. Dlatego
znacznik <button> powinien by¢ zawsze
zamykany przez </button>. Ukosnik / na
koficu znacznika <button> w przyktadzie
powyzej jest skrocong forma znacznika
</button>. W jezyku XML spotkamy t¢
forme zapisu zapisu bardzo czesto. Na kon-
cu pliku musimy umiesci¢ tez znacznik za-
mykajacy </window>.
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Rysunek 2: Utozenie elementéw okna w po-

ziomie.

Zarzqdzanie
uktadem strony
W przedstawionym przykiadzie od razu
rzuca si¢ w oczy sposob umieszczenia przy-
ciskow - jeden pod drugim. Jest to domysl-
ne zachowanie dla pojawiajacych si¢ ele-
mentow, dla ktorych nie ustalono okreslo-
nego polozenia. Takie rozwigzanie moze
znalez¢ zastosowanie na prostych stronach
internetowych, lecz metoda ta jest dla na-
szych potrzeb za malo elastyczna. Z pomo-
cg przyjdzie nam Layout Manager.
Zarzadzanie ukladem strony jest czyms
naturalnym w programach z interfejsem
GUI typu Qt czy GTK. Wigkszos¢ progra-
mow skiada si¢ z menedzera pionowego
1 poziomego. Wiasnie ta metoda obstugi
ukfadu strony zostata wykorzystana w jezy-
ku XUL, tak wigc mamy do dyspozycji
znaczniki <hbox> i <vbox>. Ponizej po-
daliSmy przykiad dziatania znacznika
<hbox>:

<hbox>

<button id='buttonl' label=2
'Pierwszy przycisk'/>
<button id='button2' label=2

'Drugi przycisk'/>
</hbox>

Znacznik <hbox> pozwala na poziome
umieszczanie obok siebie elementéw okna
znajdujacych si¢ pomiedzy znacznikami
<hbox> 1 </hbox>. Rezultat jego uzycia
pokazano na Rysunku 2.

Kolejnym sposobem zarzadzania ukia-
dem strony jest wykorzystanie znacznika
<vbox>. Znacznik ten zachowuje si¢ do-
ktadnie jak <hbox>, z t3 rdznica, ze wy-
swietla kolejne elementy okna (elementy
wewngtrz znacznikow <vbox> 1 </vbox>)
w pionie. Jezeli pod blokiem <hbox>
umiescimy podobny blok jak dla <hbox>,
zobaczymy wynik dzialania tego znacznika.
Ponadto do przyciskow zarzadzanych
w pionie dopisalismy litere (H), a do przyci-
skow zarzadzanych w poziomie - litere (V):

<hbox>

<button id='buttonl' label=2
'First Button (H)'/>

<button id='button2' label=2
'Second button (H)'/>
</hbox>

<vhox>

<button id='buttonl' label=2
'First Button (V)'/>

<button id='button2' label=2
'Second button (V)'/>
</vbox>

Najbardziej interesujace efekty osiagniemy
jednak dopiero po polaczeniu obu znaczni-
kow. Spojrzmy na ponizszy przykiad:

<hbox>

<button id='buttonl' label=2
'Pierwszy przycisk (H)'/>
<button id='button2' label=2
'Drugi przycisk (H)'/>
<vhox>

<button id='buttonl' label=2
'Pierwszy przycisk (V)'/>
<button id='button2' label=2
'Drugi przycisk (V)'/>
</vbox>

</hbox>

W tym przykiadzie umiesciliSmy przyciski
utozone pionowo wewnatrz przyciskow uto-
zonych poziomo. Przyciski utozone piono-
wo wzgledem siebie zostaly umieszczone za
pozostalymi przyciskami w linii poziome;j.
Ukiad elementow okna powinien miec te-
raz postac zblizong do tej z Rysunku 3.

Podczas umieszczania elementow okna
musimy pami¢ta¢ o sposobie zarzadzania
przestrzenig okna. W naszym ostatnim
przykladzie przyciski ulozone w poziomie
zostaly rozciagnigte w dol, aby przygotowac
miejsce dla dwoch przyciskow utozonych
w pionie. Spowodowane jest to umieszcze-
niem menedzera pionowego wewnatrz me-
nedzera poziomego, co mialo wplyw wiasnie
na elementy ufozone w poziomie.

Kolejne elementy okna
Prawdziwa moc jezyka XUL lezy jednak
w sposobie, w jaki pozyskuje on informacje
od uzytkownika. Zachowanie interfejsu nie
rozni si¢ od tego, co mozna spotkac w syste-
mach z graficznym interfejsem uzytkowni-
ka (GUI). W kolejnym przykiadzie stwo-
rzymy dwie zaktadki. Jedna z nich bedzie
zawiera¢ wielowierszowe okno edycji tek-
stu, a druga pole listy. Pamigtajmy, ze za-
ktadki i pole listy nie sg zwykle stosowane
w srodowisku WWW. Przeanalizujemy jed-
nak ten przyktad krok po kroku, piszac jed-
noczesnie kod strony.

Przede wszystkim tworzymy nowy plik
w wersji XML, znacznik szablonu strony
1 <window>, a nast¢pnie dopisujemy po-
nizsze linie:

<tabbox>

<tabs>

<tab label='Edytor tekstu'/>
<tab label='Lista'/>

</tabs>

Zaczynamy tu tworzy¢ nowy element okna
zawierajacy zaktadki (<tabbox>). W tab-
box musimy umiesci¢ list¢ zaktadek, ktore
z kolei bedg mogly przechowywac kolejne
elementy okna. Nast¢pnie otwieramy
znacznik <tabs> i podajemy nazwy zakla-
dek naszego interfejsu. Dla kazdej zaktadki
musimy uzy¢ osobnego znacznika <tab> -
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Rysunek 3: Potqczenie zarzqdzania w pionie
i w poziomie.
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Elementy HTML

W naszej wedréwce po $wiecie XUL korzy-
stalismy do tej pory wytqcznie z menedze-
row uktadu okna i przyciskow. Istnieje jed-
nak znaczny wybor elementéw okien, z kté-
rych mozemy korzystaé. Na poczqtek skupi-
my sie na standardowych elementach po-
chodzqcych z jezyka HTML. Aby skorzystac¢
z elementdw tego typu, musimy uzy¢ naste-
pujgcego kodu:
<vbox>
<hbox>

<label value='Checkboxes'/>

<vbox>

<checkbox id="'checkl' Tabel=2
'Pierwszy'/>

<checkbox id="'check2' Tabel=2
'Drugi'/>

</vbox>
</hbox>
<hbox>

<label value='Przyciski radiowe'/>

<vbox>

<radio id='radiol' label=2
'Pierwszy' />

<radio id='radio2' label=2
'Drugi' />
</vbox>
</hbox>
<hbox>
<label value='Pole tekstowe'/>
<vbox>
<textbox id='textbox'/>
</vbox>
</hbox>
<hbox>
<label value='Multiline 2
Text box'/>
<textbox id='multitextbox' 2
multiline="true'/>
</hbox>
</vbox>

Do wyswietlania tekstu w naszym inter-
fejsie XUL wykorzystamy znacznik <la-
bel>. Jako atrybut tego znacznika poda-
jemy tekst, ktory zostanie wyswietlony ja-
ko etykietka.

Pierwszy element okna to pole wyboru.
Tworzymy je przy pomocy znacznika
<checkbox> i opisujemy przy uzyciu
atrybutu label (etykieta), czyli opisu, kté-
ry pojawi sie obok pola wyboru. Drugim
elementem jest przetqcznik radiowy.
Sposéb uzycia znacznika <radio> jest
taki sam jak w przypadku poprzedniego
elementu okna. Kolejnym elementem
jest jednowierszowe pole tekstowe. Dla
pola tekstowego nie ma przypisanej zad-
nej etykiety, wiec wystarczy w znaczniku
<textbox> ustawic¢ tylko atrybut id.
Ostatnim z nich jest wielowierszowe pole
tekstowe, aby je stworzy¢, dodajemy do
zwyktego pola tekstowego parametr mul-
tiline=,true”. Nasz interfejs powinien te-
raz wyglgdaé tak jak na Rysunku 4.

w ten sposob okreslamy, ktora nazwa doty-
czy danej zaktadki. Zaktadki beda dodawa-
ne od lewej do prawej w kolejnosci okreslo-
nej w pliku XUL. W naszym przykiadzie
zaktadka Text Editor pojawi si¢ po lewej
stronie, a zakladka List Box — po prawej.
Teraz musimy stworzy¢ wiasciwe panele
zaktadek - najpierw tworzymy znacznik
paneli zaktadek:

<tabpanels>

Teraz mozemy stworzy¢ panele, rozpoczy-
najac od panelu z polem tekstowym. Do
utworzenia kazdego panelu uzywamy
znacznika <tabpanel>, a nastgpnie wypei-
niamy go Kkolejnymi elementami okna.
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Rysunek 5: Uzycie zaktadek i pola listy w in-
terfejsie.

Przyjrzyjmy si¢ nastepnemu przyktadowi:

<tabpanel id="'text'>
<label value=§§
'"Wpisz tutaj jakis§ tekst:'/>
<textbox id='textbox' 2
multiline="true' flex='1'/>
</tabpanel>

W podanym kodzie pojawit si¢ atrybut flex.
Jezeli ustawimy wartos¢ tego atrybutu na I,
element okna zostanie rozciagniety, zajmu-
jac cate dostepne miejsce okna.

Wewnatrz drugiego panelu musi powstac
pole listy. Aby utworzy¢ gtowne pole, korzy-
stamy ze znacznika <listbox>, a nast¢pnie

Listing 2: Gtéwne okno

<?xml version='1.0'?>
<?xml-stylesheet href='2
chrome://global/skin/' 2
type='text/css'?>

<window

id="'complete’

title='Przyktadowa aplikacja'
xmins="http://www.mozilla.org/2
keymaster/gatekeeper/there.is.2
only.xul'>
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do stworzenia poszczegolnych elementow
w tym polu uzywamy znacznika <listitem>.

<tabpanel id='listbox'>

<label value='Jaki jest Twdj 2
ulubiony kolor?'/>

<listbox flex='1'>

<listitem label='Czerwony'/>
<listitem label='Niebieski'/>
<listitem label='Zotty'/>
<listitem label='Zielony'/>
</1istbhox>

</tabpanel>

Na koniec zamykamy panele zakladek
1 gtowne pole zaktadki:

</tabpanels>
</tabbox>

Gotowy interfejs mozemy zobaczy¢ na Ry-
sunku 5.

Gotowe interfejsy

Aby podsumowaé pierwsza czes¢ progra-
mowania XUL, dokonamy analizy gotowe-
go przykiadu interfejsu XUL. Interfejs be-
dzie wykorzystywac¢ kod omowiony wcze-
sniej w tym artykule oraz kilka menu
1 splitter (regulowany podzial strony).
W celu utrwalenia wiadomosci przeanali-



zujemy kazdg lini¢ kodu.

Zaczniemy od znacznikow definicji XML
1 utworzenia gléwnego okna. Spojrzmy na
Listing 2.

Pierwsze elementy okna, ktore dopisze-
my do kodu strony, to kilka menu. Nie zaj-
mowalismy si¢ jeszcze nimi, ale tworzenie
menu podlega tym samym zasadom o0gol-
nym, ktore omawialiSmy wcze$niej. Za-
czniemy od utworzenia paska menu (menu,
w ktorym umieszczone zostang kolejne me-
nu) przy pomocy znacznika <menubar>.

<menubar id='menubar'>

Nastepnie dofgczamy gotowe menu. W tym
przypadku - menu File:

<menu id='filemenu' 2
Tabel="'Plik'>

<menupopup id="'file-popup'>
<menuitem Tabel="'Nowy'/>
<menuitem label='0Otwérz'/>
<menuitem Tabel='Zapisz'/>
<menuseparator/>

<menuitem label='Zakoncz'/>
</menupopup>

</menu>

Aby utworzy¢ menu, musimy najpierw
uzy¢ znacznika <menu>, co pozwoli stwo-
rzy¢ wlasciwy wpis menu, a nastgpnie two-
rzymy menu rozwijane i menu podreczne
przy pomocy znacznika <menupopup>.
Na koniec dotgczymy kilka pozycji menu
przy uzyciu znacznikéw <menuitem>.
W ten sam sposob tworzymy menu Edit:

<menu id='editmenu' 2
label="'Edycja'>

<menupopup id="'editpopup'>
<menuitem label='Cofnij'/>
<menuitem label='Powtdz'/>

Listing 3: Pole zaktadek

<tabbox>

<tabs>

<tab label='Edytor tekstu'/>
<tab label='Lista'/>

</tabs>

<tabpanels>

<tabpanel id='text'>

</tabpanel>
<tabpanel id='1istbox'>

<label value='Wpisz tutaj jaki§ tekst:'/>
<textbox id='textbox' multiline='true' flex='1'/>

Rysunek 6: Gotowy interfejs XUL.

</menupopup>
</menu>
</menubar>

Po stworzeniu menu jestesmy gotowi do
rozpoczecia prac nad giownym obszarem
naszego interfejsu. Na Rysunku 6 pokaza-
no wynik naszych dziatan - nowy wyglad
interfejsu.

Nasz interfejs posiada po lewej stronie
ekranu pole listy, a po prawej stronie — za-
kiadki. Aby zajac si¢ rozmieszczeniem po-
szczegOlnych elementow, musimy najpierw
otworzy¢ znacznik <hbox>, a nastepnie
utworzy¢ pole listy:

<hbox>

<listbox flex='1'>

<listitem label='Czerwony'/>
<listitem label='Niebieski'/>
<listitem label='Z6Tty'/>
<listitem label='Zielony'/>
</Tistbox>

Teraz uzyjemy specjalnego elementu okna
zwanego splitterem. Dzigki niemu dotaczy-
my specjalny pasek, ktory umozliwi uzyt-
kownikowi regulacje wielkosci elementu
okna po lewej 1 prawej stronie rozdzielacza.

Aby utworzy¢ ten element okna, uzywamy
znacznika <splitter/>:

<splitter/>

Kolejna cz¢s¢ kodu strony jest znanym juz
nam polem zakiadek, ktore zawiera zaktadki
do edycji tekstu i pola listy. Spojrzmy na Li-
sting 3. Podany kod strony nie rézni si¢ ni-
czym od naszego poprzedniego przykladu:

<tabbox>

<tabs>

<tab label='Edytor tekstu'/>
<tab label='Lista'/>

</tabs>

<tabpanels>

<tabpanel id='text'>

<label value='Wpisz tutaj 2
jakis tekst:'/>

<textbox id='textbox' 2
multiline="true' flex='1"'/>
</tabpanel>

<tabpanel id='listbox'>
<label value='Jaki jest Twoj 2
ulubiony kolor?'/>

<listbox flex='l'>

<listitem label='Czerwony'/>
<listitem label='Niebieski'/>
<listitem label='Z6Tty'/>
<listitem label='Zielony'/>
</1istbox>

</tabpanel>

</tabpanels>

</tabbox>

Na koniec zamykamy menedzera pozio-
mego 1 samo okno:

</hbox>
</window>

Podsumowanie

W pierwszej cze$ci naszego mini-cyklu za-
jelismy si¢ podstawami programowania
XUL. Poznalismy podstawy, specjalne ele-
menty okien, zarzadzanie ukladem strony,
pola zaktadek, menu i wiele innych. Zdo-
byliSmy umiejetnosci do tworzenia intere-
sujacych interfejsow XUL. Oczywiscie ist-
nieje jeszcze wiele nieopisanych tutaj ele-
mentow okien, ktorymi zajmiemy si¢ w ko-
lejnych numerach LM.

W przysztym miesigcu pokazemy pelnig
mocy XUL. Poznamy mozliwosci skryptow
Java w przegladarce Mozilla, dzigki ktorym
nasze interfejsy bedg mogly blizej wspot-
dziata¢ z uzytkownikiem. (]
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