Grafische Programmierung mit Java

Einfihrung

Bis jetzt bestanden unsere Anwendungen nur aus hésslichen DOS-Zeilen. Dieser
Look ist jedoch schon seit einigen Jahren (man kann fast schon von einem Jahrzehnt
sprechen) nicht mehr zeitgemil. Da kann unsere Anwendung auch noch so innovativ
sein, die meisten Leute werden sie wegen der veralteten Oberfldache nicht nutzen wol-
len.

Java wire aber keine gute Programmiersprache wenn es fiir dieses Problem nicht
auch eine Losung gébe. Das grundsitzliche Problem der grafischen Programmierung
ist das Betriebssystem. Keiner wird mir widersprechen, wenn ich behaupte, dass alle
Betriebssysteme unterschiedlich aussehen. Man konnte sich zwar auf eines beschrén-
ken, dann jedoch wire der Gedanke von Java, ndmlich gute Javaprogramme fiir alle
Betriebssysteme, zerstort.

AWT

Java hat dies mit dem AWT, dem Abstract Window Toolkit geldst; nur die Elemente
die wirklich jede grafische Oberfliche implementiert (d.h. eingebaut) hat, werden
eingesetzt. Die Virtual Machine (Laufzeitumgebung m Betriebssystem) von Java
greift direkt auf Betriebssystemfunktionen zur Erzeugung von z.B. Buttons zu.

Nach ersten AWT-Versionen, die sich ganz strikt an diesen Grundsatz gehalten ha-
ben, wurde den Architekten von Java klar, dass das Leistungsangebot nicht fiir die
Zukunft ausreicht. Darum ist man mit den Java Foundation Classes (JFC) einen and e-
ren Weg gegangen. Man hat einfach die zusitzlichen Elemente komplett in Java ein-
gebaut.

Fenster mit AWT
Wir wollen mal ganz einfach mit dem Fenster beginnen. Das Fenster (in Java der
Frame) dient als Grundlage aller Dialoge mit dem Benutzer. Aus diesem Grund soll
es auch die Grundlage unserer Arbeit mit dem AWT sein.
Wie schon erwédhnt handelt es sich be1 dem AWT um ein Packet von Java, aus die-
sem Grund muss es auch wie gewohnt eingebunden werden. Danach kann man ganz
bequem die Klassen wie Frame (fiir Fenster) aus dem Packet nutzen. So sieht der
Quelltext fiir ein kleines Fenster aus:

import java.awt.*;

public class Fenster 1 extends Frame

{
public Fenster1()

{

super ("Unser erstes Fengster...");
this.setSze(300,300);
this.show();
}
public static void main(String args])
{
Fensterl f = new Fenster 1();
}
}
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Wie an Quelltext zu sehen ist, werden alle Attribute und Methoden der Klasse Frame
an unsere selbsterstellte Klasse Fensterl vererbt. Neben dem Standardkonstruktor
von Frame existiert noch ein weiterer, mit dem wir den Namen in der Titelleiste
bestimmen konnen. Mdchte man den Titel jedoch auch noch wéhrend der Laufzeit
noch einmal dndern, so bietet sich die Methode setTitle(String str) an. Mit .setSze()
wird die GroBe des Fensters angegeben. Und erst mit der Anweisung .show() wird
das Fenster sichtbar.

 Unsor orstos Fenstat M [T

Wenn wir nun unser erstes Fenster einmal ausprobieren, so merken wir, dass das
Fenster ohne unser Zutun schon recht viel kann. So kann man das Fenster vergro-
Bern, verkleinern oder verschieben. Leider ldsst sich das Programm aber noch nicht
beenden. Wenn man auf das Kreuz (in Windows) driickt passiert nichts. Das ist ver-
standlich, schlieBlich haben wir noch keine Ereignisbehandlungsroutine dafiir ge-
schrieben. Ohne diese Routine ist das Beenden nur durch driicken von [Str]+[C] im
Konsolenfenster moglich.

Die paint()-Methode
Unser Fenster kann zwar so tolle Sachen wie grofer oder kleiner werden, jedoch ist
es sehr leer. Was soll man mit so einem Fenster denn anfangen?
Naja, es gibt aber Methoden die uns helfen das Fenster schoner und sinnvoller zu
machen. Als néchster Schritt soll ndmlich jetzt Text in unserem Fenster stehen. Dafiir
setzen wir die Methode paint() ein und {ibergeben dieser ein Objekt der Klasse Gra-
phics. Die Klasse Graphics stellt eine groe Anzahl von Methoden zum Erzeugen
von Grafikobjekten (Text, Linien, Rechtecke) zur Verfiigung, unter anderem auch die
Methode drawString. Diese Methode ist fiir das Zeichnen von Text auf das Fenster
zustandig.
So sieht der Quelltext fiir ein Fenster mit Text aus:
import java.awt.*;
public class Fenster2 extends Frame
{
public Fenster2()
{
super ("Unser z2weites Fengter...");
this.setSze(300,150);
this.show();

}
public void paint (Graphics g)
{
g.drawString("Hallo Welt...",100,60);

}
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public static void main(String args])
{
Fenster2 f = new javadu();
}
}

Man kann nur in der paint()-Methode auf das Graphics-Objekt zugreifen. Die
paint()-Methode wiederum ist eigentlich zum Neuzeichnen des Fensters gedacht.
Aber dadurch, dass das Graphics-Objekt an die paint()-Methode iibergeben wird,
wird auch bei jedem Neuzeichnen der Text mitaktualisiert. Das Neuzeichnen ist iibri-
gens immer dann notwendig, wenn das Fenster verschoben, vergréfert oder verklei-
nert wurde. Da drawString mit Koordinaten arbeitet, wird durch das Neuzeichnen
mittels paint() immer an der richtigen Stelle geschrieben.

8 Unsor swites Fensiens MI[=IE]

Hallo Welt...

Das Graphics-Objekt bietet einige Zusatzfunktionen, so speichert es z.B. die Kom-
ponente auf der zu zeichnen ist, die Koordinaten des Zeichenbereichs und die aktue I-
le Schriftart und Farbe.

Linien

So nun wollen wir das Graphics-Objekt etwas anspruchsvoller nutzen. Wir haben ja
schon erfahren, dass das Graphics-Objekt eine Vielzahl an Zeichenoperationen bie-
tet. Neben dem Zeichnen von Text kann man auch Linien zeichnen lassen. Dies wo l-
len wir nun tun. Wir wollen einen sogenannten Siemens-Stern zeichnen, d.h. es wird
ein Stern der aus einigen Linien die im 360° Winkel angeordnet sind gezeichnet.

Das Fenster wird wie du sicher schon bemerkt hast als Koordinatensyste, behandelt.
Der Ursprung (0,0) befindet sich in der oberen linken Ecke. Ein ideales Spielfeld fiir
die Mathematik also!

Zum Zeichnen einer Linie wird die Methode drawLine verwendet, die folgenderma-
Ben aufgebaut ist:

drawLine(int X1, int y1, int X2, int y2);

Ein Fenster in dem ein solcher Siemensstern gezeichnet wir sieht im Quelltext so aus:

import java.awt.*;
public class Fenster3 extends Frame
{
public Fenster3()
{
super("Unser drittes Fenster...");
this.setSze(500,200);
this.show();

}

© by www.abyter.de (Martin Monshausen) 3




public void paint (Graphics g)
{
int laenge="50;
int x2=0;
int y2=0;
for (inti=0; i<360; i+=15)
{
y2= 100-(int)(Math.sin (Math.toRadians(i))*|aenge);
x2= 250-(int)(Math.cos (Math.toRadians(i))* laenge);
g.drawLine(250,100, X2, y2);
}

}
public static void main(String args[])

{
Fenster3 f = new Fenster3();

}
}

Das Zeichnen der Linien ist nicht schwer, denn der Startpunkt ist immer gleich
(250,100), nur die Endpunkte miissen berechnet werden.

2 Unzer diiltes Fensie

Rechtecke

Bis jetzt waren alle unsere Objekte von Graphics einfarbig. Nun wollen wir den In-
halten unserer Fenster mal etwas Farbe einhauchen. Um die Farbe zu verdndern, wird
das Attribut color der Klasse Graphics mit der Methode setColor verdndert.

Diesmal mochte ich auch nicht nur ein Rechteck ausprobieren, ich probiere mal alle
moglichen Rechtecke aus, die Definition davon kann man wie von jedem Objekt aus
der API-Dokumentation der JDK entnehmen. So soll unser Fenster mal aussehen:

& nzer vieiles Fensler, . _._.M__HJ

H B =

Dafiir brauchen wir folgenden Quelltext:

import java.awt.*;

© by www.abyter.de (Martin Monshausen) 4



public class Fenster4 extends Frame

{

public Fenster4()

{
super("Unser viertes Fenster...");
this.setSze(500,200);
this.show();

}

public void paint(Graphics )

{
g.setColor(Color.BLACK);
g.drawRect(50,50,50,50);
g.setColor(Color.RED);
g.fillRect(110,50,50,50);
g.setColor(Color.BLUE);
g.drawRoundRect(170,50,50,50,5,5);
g.setColor(Color.GRAY);
g.fillRoundRect(230,50,50,50,10,10);
g.setColor (Color.ORANGE);
g.draw3DRect(290,50,50,50, true);
g.setColor(Color.GREEN);
g.fill3DRect(350,50,50,50,true);

}
public static void main(String args[])
{
Fenster4 f = new Fenster4();
}

}

Ereignisverarbeitung

Bis jetzt hatten unsere Programme den Nachteil, dass sie sich nicht so wie man es
gewohnt ist beenden lassen. Man musste immer den Umweg liber die Eingabekonso-
le gehen. Diesen Nachteil wollen wir nun ausmerzen!

Wie ich schon damals erwéhnt hatte, ist das Beenden von Programmen ein Ereignis.
Und zwar ein Frame-Ereignis. Java arbeitet mit Listenern, die auf ein bestimmtes Er-
eignis warten, diese Listener miissen erst registriert werden. Grundsatzlich werden
die Listener tliber eine Methode im Stil addWindowListener registriert (Window kann
auch durch andere Ausdriicke ersetzt werden).

Die Methode ist folgendermaBen aufgebaut: addWindowListener (WindowListener)
Die Methode verlangt nach einem Listener, der in der Klasse WindowListener steht.
Wenn man in der API dort nachsieht erkennt man, dass es sich nicht um eine Klasse,
sondern um ein Interface handelt.

Ein Interface ist eine Klasse die nur den Methodenprototypen enthilt, d.h. die Me-
thoden haben nur einen Kopf, aber keine Anweisung (Quellcoderumpf).

Das Interface hat sieben Methoden, von der aber nur eine fiir uns interessant ist: Win-
dowClosing(WindowEvent e).

Immer wenn ein Interface mehr als eine Methode hat, gibt es so genannte Adapter-
klassen, die das Interface beeinhalten (also alle Methoden mit einem leeren Quellco-
derumpf). Wir greifen also iiber einen Adapter auf die WindowListener-
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Funktionalitit von Java zu und haben durch die Interface- Architektur die Moglichkeit
den Listener an unsere Applikation anzupassen. Wir haben also freie Gestaltungsfrei-
heit ohne einengende Vorgaben durch Java.
Das hort sich jetzt kompliziert an, wenn man es aber erst im Quelltext siehst, wird
man merken, dass alles ganz logisch ist. Nun also der Quelltext:
import java.awt.*;
public class Fenster5 extends Frame
{
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowListener();
public Fenster5()

{
super ("Unser flnftes Fenster...");
this.setSze(300,150);
this.show();
this.addWindowL.istener (myWindowL.istener);
}
public void paint(Graphics )
{

g.drawString("Hallo Welt, nun schaut doch mal!",100,60);
g.drawString("Mich kann man beenden!", 130,60);

}
public static void main(String args[])
{
Fenster5 f = new Fenster5();
}

}

MyWindowListener.java
import java.awt.event.*;
public class MyWindowListener extends WindowAdapter
{
public void windowClos ng(WindowEvent €)

{
System.exit(0);
}
}

Im Konstruktor (Fenster6()) wird die Ereigniskette aufgebaut, in dem der Methode
addWindowListener das Objekt myWindowListener iibergeben wird. Das eigentliche
Beenden findet wie schon angesprochen in der selbst mit Quelltext versehenen Me-
thode windowClosing in der Klasse MyWindowListener statt. Das Beenden selbst
lasst sich mit folgender Anweisung bewerkstelligen: System.exit(0); aber man konnte
noch mehr "TamTam" machen und noch Meldungen ausgeben, das Interface-System
lasst uns da freie Hand.

Buttons

Bis jetzt konnte der Benutzer recht wenig machen, er konnte sich Schrift, Linien und
Rechtecke ansehen. Am Ende konnte er das Fenster auch noch schlielen, er konnte
jedoch keine Aktionen durchfiihren. Damit der Benutzer auch mal was machen kann,
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bekommt unser Programm nun einen Button.
Natiirlich kommt der Button nicht von selbst, man muss ihn erst einmal auf dem
Frame hinzufiigen. Dafiir gibt es die add-Methode des Frames. Jetzt hitten wir aber
wieder das gleiche Problem wie beim SchlieBen-Button beim Frame. Es passiert
nichts! Also machen wir es doch so wie beim Frame: Wird setzen einen Listener ein!
Diesmal jedoch nicht den WindowListener, sondern den ActionListener. Dieser ist
praktisch  genauso aufgebaut wie der WindowListener: addActionListe-
ner (ActionListener);
Wie schon beim WindowListener braucht die Methode ein Objekt des Interfaces Ac-
tionListener. Dieses Interface bietet als einzige Methode actionPerformed an.
Wir schauen uns also wieder den Quelltext zum besseren Verstindnis an:

import java.awt.*;

public class Fenster6 extends Frame

{
private Button btnBeenden = new Button("'Beenden");
private MyWindowL.istener myWindowListener = new MyWindowL.istener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener();
public Fenster6()
{
super ("Unser sechstes Fenster...");
this.setSze(400,100);
this.add(this.btnBeenden);
this.show();
this.addWindowL.istener (myWindowL.istener);
this.btnBeenden.addActionListener (myActionListener);

}
public static void main(String args[])
{
Fenster6 f = new Fenster6();
}

}

MyWindowListener.java
import java.awt.event.*;
public class MyWindowL.istener extends WindowAdapter
{

public void windowClos ng(WindowEvent €)
{

System.exit(0);
}

}
MyActionListener.java

import java.awt.event.*;
public class MyActionListener implements ActionListener
{

public void actionPerformed(ActionEvent €)

{

System.exit(0);
}
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}

In der Klasse MyActionListener sollte einem ein ungewohnliches Schliisselwort auf-
fallen: implements implements ist das Gegenstiick der Interfaces zum extends der
Klassen bei der Vererbung.

Wenn du das Programm ausfiihrst, entdeckt man jedoch schon das néchste Problem:

& Unser sechstes

Fenst .-_LDJE]

Beenden

Der Button fiillt das ganze Fenster aus! Diesem Problem wollen wir uns nun wid-
men!

L ayout-M anager

Wir haben gerade selbst gesehen was passiert wenn man keine absolute Positionie-
rung (mit Pixelangaben) macht. Der Button fiillt den ganzen Frame aus. Aber mal
zugegeben, willst du bei jedem Button immer herum probieren wie grof3 er sein soll
und die Pixelangaben dann d@ndern und jedes Mal auch noch langwierig kompilieren?
Das ist schon ganz schon umsténdlich mit den Pixeln! Aber so ein ganzes Frame fiir
nur einen Button ist reinste Verschwendung.

Aber wie immer gibt es in Java auch dafiir eine komfortable Losung: die Layout-
Manager. Die Layout-Manager wenden Regeln zur Positionierung und Dimensionie-
rung der Buttons an. Im Package awt gibt es zwar 5 Layout-Manager, ich mdchte da-
von jedoch nur die drei wichtigsten behandeln. Und zwar FlowLayout, Border Layout
und GridLayout.

FlowL ayout
Dieser Layout-Manager ordnet die Komponenten in Zeilen von links nach rechts an.
Wenn eine Zeile voll ist, wird die ndchste Komponente in der ndchsten Zeile darunter
angeordnet. FlowLayout setzt die GroBe der Komponenten auf ein Minimum. Der
FlowLayout-Manager hat folgenden Konstruktor: FlowLayout(int ausrichtung, int
horizAbstand, int vertAbstand)
Wobei eigentlich sdmtliche Parameter optional sind. Wenn ndmlich nichts angegeben
ist, werden die Komponenten zentriert angeordnet und die Abstédnde sowohl horizon-
tal als auch vertikal auf 5 Pixel gesetzt. Abstinde werden verstidndlicherweise in Pi-
xel angegeben, bei der Ausrichtung gibt es folgende Wahlmdglichkeiten bestehend
aus statischen Konstanten: FlowLayout.LEFT, FlowLayout.RIGHT und FlowLay-
out.CENTER
Ich habe mal folgenden Quelltext zur Verdeutlichung anzubieten:
import java.awt.*;
public class Fenster 7 extends Frame
{
private FlowLayout myLayout = new FlowLayout(FlowLayout.LEFT);
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowListener ();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener();
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private Button btnl = new Button("1");
private Button btn2 = new Button("2");
private Button btn3 = new Button("3");
private Button btn4 = new Button("4");
public Fenster7()

{
super ("Unser siebentes Fenster...");
this.setLayout(myLayout);
this.setSze(200,100);
this.add(this.btnl);
this.add(this.btn2);
this.add(this.btn3);
this.add(this.btn4);
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowListener);
this.btnl.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn2.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn3.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn4.addActionListener (this.myActionListener);
}
public static void main(String argg[])
{
Fenster7 f = new Fenster7();
}

}

MyWindowListener.java

import java.awt.event.*;
public class MyWindowListener extends WindowAdapter
{

public void windowClos ng(WindowEvent €)

{

System.exit(0);
}

}
MyActionListener.java
import java.awt.event.*;
public class MyActionListener implements ActionListener

{

public void actionPerfor med(ActionEvent €)
{
int wert = integer.parsel nt(e.getActionCommand());
switch(wert)
{
case 1. System.out.printin("Button 1"); break;
case 2: System.out.printin("Button 2"); break;
case 3. System.out.println("Button 3"); break;
case 4. System.out.println("Button 4"); break;

}
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}
}

In der main-Methode wird nur das Fenster erzeugt, das Aussehen wird im Konstruk-
tor festgelegt. Der Aufruf des Layout-Managers funktioniert mit setLayout. Erst da-
nach werden die einzelnen Komponenten dem Frame-Container hinzugefiigt.

Da alle Buttons mit dem gleichen ActionListener-Objekt verbunden sind, muss man
in der MyActionListener-Klasse eine Unterscheidung mittels einer Switch-
Auswahlabfrage durchfiihren. Die dafiir ndtigen Daten liefert das ActionEvent-Objekt
aus der actionPerformed-Methode. Erst danach steht fest welcher Button der Auslo-
ser war.

Jede grafische Komponente hat ein Attribut mit dem Namen actionCommand, wenn
keine Anderung daran vorgenommen wurde stimmt dieses Attribut mit der Beschrif-
tung tiberein. So kdnnen wir mit der Anweisung getActionCommand, dieses Attribut
aus dem Ausld ser auslesen. Nach einer Umwandlung des Strings in einen Integerwert
kann man ihn als Selektor einsetzen.

Der Frame sieht so aus:

BorderLayout

Das BorderLayout orientiert sich an den Réndern, die durch die Himmelsrichtungen
bezeichnet werden. Aber natiirlich gibt es auch eine Mitte. Mit dem BorderLayout
lassen sich maximal fiinf Komponenten platzieren.

Das BorderLayout passt die Komponentengrof3e der Framegro3e an. Die BorderLay-
out-Anweisung ist folgendermaflen aufgebaut: BorderLayout(int horizAbstand, int
vertAbstand)

Die Abstdande sind wieder optional, wird also nichts angegeben, wiéhlt der Compiler
automatisch den Abstand 0 Pixel. Es wird also kein Abstand gelassen, wer dies ver-
hindern will, der muss die Abstidnde angeben. Da die Position der Komponente ange-
geben werden muss, ist es ndtig die add-Methode anzupassen. Sie muss nun so aus-
sehen:

add(Component komponentennamen, int pos)

In der Praxis miisste die Anweisung also so aussehen: this.add(myButton, Border-
Layout. CENTER). Hier sicht man schon eine der Positionsangaben im Einsatz; die
anderen schen so aus: BorderLayout.EAST, WEST, NORTH, SOUTH

Ich mochte diesmal nur die Quellcodedatei angeben, die sich gegeniiber dem Flow-
Layout auch geédndert hat. Wer das Beispiel nachvollziehen will, muss einfach noch
die Dateien MyWindowL.istener.javaund MyActionListener.java aus dem vorherigen
Beispiel abschreiben (oder in den Workspace einbinden). Hier aber nun der Quell-
text:

import java.awt.*;
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public class Fenster8 extends Frame
{

private Border Layout borderLayout = new BorderLayout();

private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowL.istener();

private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener();

private Button btnNorth = new Button("1");

private Button btnSouth = new Button("2");

private Button btnEast = new Button("3");

private Button btnWest = new Button("4");

public Fenster8()

{
super("Unser achtes Fenster...");
this.setLayout(border Layout);
this.setSze(300,300);
this.add(btnNorth, Border Layout. NORTH);
this.add(btnSouth, BorderLayout. SOUTH);
this.add(btnEast, BorderLayout.EAST);
this.add(btnWest, Border Layout. WEST);
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowListener);
this.btnNorth.addActionListener (this.myActionListener);
this.btnSouth.addActionListener (this.myActionListener);
this.btnEast.addActionListener (this.myActionListener);
this.btnWest.addActionListener (this.myActionListener);

}
public static void main(String argg[])

{
Fenster8 f = new Fenster8();

}
}

So sieht das BorderLayout aus:

[ Urser ochios Fonsien SMT=TEY

1

GridL ayout
Das GridLayout ordnet die Komponenten in Spalte von links nach rechts und die Zei-

len von oben nach unten. Der Konstruktor ist folgendermallen aufgebaut: GridLay-
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out(int zeilen, int spalten, int hAbstand, int vAbstand)
Die Abstinde sind wieder optional. Wenn man ENTWEDER fiir zeilen ODER fiir
gpalten als Wert '0' eingibt, so werden die Spalten oder Zeilen beliebig gefiillt. Es ist
jedoch wichtig, dass immer nur einer der Parameter '0' als Wert hat.
Der Hauptquelltext sieht so aus:
import java.awt.*;
public class Fenster9 extends Frame
{
private GridLayout myGridLayout = new GridLayout(2,0);
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowL.istener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener();
private Button btnl = new Button("1");
private Button btn2 = new Button("2");
private Button btn3 = new Button("3");
private Button btn4 = new Button("4");
public Fenster9()

{
super ("Unser neuntes Fenster...");
this.setLayout(borderLayout);
this.setSze(300,300);
this.add(this.btnl);
this.add(this.btn2);
this.add(this.btn3);
this.add(this.btn4);
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowListener);
this.btnl.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn2.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn3.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn4.addActionListener (this.myActionListener);

}
public static void main(String argg[])
{
Fenster9 f = new Fenster9();
}

}

Unser GridLayout-Fenster sieht dann so aus:

Unser neuntes Fenster o (=] B
=

1 2
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Panels

Was ist die logische Konsequenz aus allen drei vorherigen Layout-Managern: Am
besten wire es, wenn man sie kombinieren konnte! Ja, und genau das wollen wir nun
tun. Mit Panels lassen sich die vorherigen Layout-Manager kombinieren um ein in-
dividuelles Layout zu entwerfen.

Ein Panel dient als Container-Objekt und ist selbst eine Komponente. So lassen sich
mehrere Panels auf dem Frame wie Komponenten anordnen, bei dem jedoch jedes
Panel seinen eigenen Layoutmanager hat. Der Panel-Konstruktor sieht so aus:
Panel (LayoutManager layout)

Aber erst wenn man den Haupt-Quelltext gesehen hat, sieht man wie Panels wirklich
arbeiten:

import java.awt.*;
public class Panel 1 extends Frame
{
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowL.istener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener();
private Button btnl = new Button("1");
private Button btn2 = new Button("2");
private Button btn3 = new Button("3");
private Button btn4 = new Button("4");
private Button btn5 = new Button("5");
private Button btn6 = new Button("6");
private Panel pnINorth = new Panel (new BorderLayout());
private Panel pnlCenter = new Panel(new GridLayout(1,2));
private Panel pnlSouth = new Panel (new FlowLayout(FlowLayout. RIGHT));
public Panel1()

{
super("Unser Panel-Fenster...");
this.setSze(300,300);
this.pnINorth.add(btn1, Border Layout.WEST);
this.pnlNorth.add(btn2, BorderLayout.EAST);
this.pnlCenter.add(btn3);
this.pnlCenter.add(btn4);
this.pnl South.add(btn5);
this.pnl South.add(btn6);
this.add(pnlNorth, Border Layout.NORTH);
this.add(pnlCenter, BorderLayout. CENTER);
this.add(pnl South, BorderLayout. SOUTH);
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowL.istener);
this.btnl.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn2.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn3.addActionListener (this.myActionListener);
this.btn4.addActionListener (this.myActionListener);

}
public static void main(String args[])
{
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Panel1l p = new Panel 1();

}
}

Ein Bild des Frames zeigt wie unsere Panels aussehen:

5] s

Wir erzeugen drei Panels die wir mittels BorderLayout iibereinander anordnen. Im
ersten Panel erzeugen wir ein BorderLayout, im zweiten ein GridLayout und im letz-
ten ein FlowLayout. Schon ist unser Panel-Fenster fertig. Sieht doch garnicht so
schlecht aus!

TextField/Label
Bis jetzt haben wir nur mit Buttons gearbeitet. Nun wollen wir zwei neue Komponen-
ten einfiihren, das TextField und das Label. Ein TextField ist ein einzeiliges Textfeld
zur Eingabe von Text. Das Label zeigt nur Text an. Die beiden wichtigsten Methoden
sind setText(String str) und getText(), mit dem ersten wird die Beschriftung gedndert,
mit dem zweiten die Eingabe abgefragt.
Anhand eines Taschenrechners mochte ich nun die Verwendung der neuen Kompo-
nenten und der Layout-Manager zeigen:
import java.awt.*;
public class Rechner extends Frame
{
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowL.istener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener(this);
private Label IblUeberschrift = new Label (" Taschenrechner™);
private Label IblZahl1l = new Label("1. Zahl");
private Label IblZahl2 = new Label("2. Zahl");
public Label IbIErg = new Label("");
public TextField tfZahl1 = new TextField(10);
public TextField tfZahl2 = new TextField(10);
public Button btnBeenden = new Button("Beenden");
public Button btnPlus = new Button("+");
public Button btnMinus = new Button(" -");
public Button btnMal = new Button("X");
public Button btnDiv = new Button("/");
private Panel pniNorth = new Panel();
private Panel pnlCenter = new Panel (new GridLayout(3,1));
private Panel pnlSouth = new Panel(new GridLayout(1,0));
private Panel pnlCenterZeilel = new Panel (new FlowLay-
out(FlowLayout.LEFT));
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private Panel pnlCenterZeile2 = new Panel (new FlowLay-
out(FlowLayout.LEFT));

public Rechner()

{
super (" Taschenrechner.");
this.IblUeber schrift.setFont(new Font("",Font.BOLD,16));
this.pnlNorth.add(IblUeber schrift);
this.pnlCenterZeilel.add(this.IblZahl 1);
this.pnlCenter Zeilel.add(this.tfZahl 1);
this.pnl Center Zeile2.add(this.Ibl Zahl 2);
this.pnlCenter Zeile2.add(this.tfZahl 2);
this.pnlCenter.add(this.pnlCenter Zeilel);
this.pnlCenter.add(this.pnlCenter Zell€2);
this.pnl Center.add(this.IblErg);
this.pnl South.add(this.btnPlus);
this.pnl South.add(this.btnMinus);
this.pnl South.add(this.btnMal);
this.pnlSouth.add(this.btnDiv);
this.pnl South.add(this.btnBeenden);
this.add(pniNorth, BorderLayout. NORTH);
this.add(pnlCenter, BorderLayout. CENTER);
this.add(pnl South, BorderLayout. SOUTH);
this.pack();
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowListener);
this.btnPlus.addActionListener (myActionListener);
this.btnMinus.addActionListener (this.myActionListener);
this.btnMal .addActionListener (this.myActionListener);
this.btnDiv.addActionListener (this.myActionListener);
this.btnBeenden.addActionListener (this.myActionListener);

}
public static void main(String argy[])
{
Rechner f = new Rechner();
}

}

Wie im Quelltext zu sehen ist, wir das Label folgendermaBlen erzeugt: Label(String
str), das TextField wird folgendermallen erzeugt: TextField(int length). Beim Label
wird die Beschriftung als Parameter eingetragen und beim TextField die erlaubte
Hochstmenge an Zeichen die eingegeben werden diirfen.

Wie beim vorherigen Projekt wird auch beim Taschenrechner das Frame in drei Pa-
nels unterteilt. Das mitterlere Panel wird nochmals in zwei Panels unterteilt - Cen-
terZeilel und CenterZeile2 - die untereinander angeordnet werden. So kann man das
BorderLayout und das FlowLayout kombinieren, um die Beschriftung und das Text-
Field perfekt zu positionieren. Fiir die Uberschrift wird mit der Font-Anweisung eine
besondere Schriftgestaltung gewédhlt: Fett und 16 pt groB.

Aufmerksamen wird aufgefallen sein, dass wir diesmal garnicht die GroB3e des Frame
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angegeben haben. Richtig, dafiir gibt es aber das Schliisselwort .pack() dass die Gro-
e des Frame den Dimensionen der Komponenten anpasst. Der Frame wird also ohne
ellenlanges Probieren automatisch perfekt dimensioniert.

Noch aber fehlt der ActionListener, hier nun der Quelltext:

MyActionListener.java
import java.awt.event.*;
import java.text.*;
public class MyActionListener implements ActionListener

{
public Rechner f;
public MyActionListener (Rechner f)

{
this.f=f;

public void actionPerformed(ActionEvent €)
{
Object obj = e.getSource();
if(obj == f.btnBeenden)System.exit(0);
Decimal Format df = new Decimal Format("#,##0.0");
double ergebnis=0;
double zahl1=0;
double zahl2=0;
try
{
zahl 1=Double.parseDouble(f.tfZahl1.getText().replace(’,',"."));
zahl2=Double.parseDoubl e(f.tfZahl 2.getText() .replace(’,’,"."));
if(obj==f.btnPlus) ergebnis=zahl 1+ zahl2;
el se if(obj==f.btnMinus) ergebnis=zahl1-zahl2;
else if(obj==f.btnMal) ergebnis=zahl 1* zahl 2;
else if(obj==f.btnDiv) ergebnis=zahl1/zahl2;
f.IblErg.setText("Ergebnis. "+ df.format(ergebnis));

catch(Number FormatException error)

{
f.IblErg.setText("Fehler bel Eingabefeld...");
}
}
}

Damit man auf die Komponenten der Klasse Rechner zugreifen kann, miissen wir ein
Objekt der Klasse Rechner mit dem Namen f erstellen. Uber dieses Objekt laufen alle
Aktionen mit dem Frame.

Mit dem Objekt obj der Klasse Object kann man mittels e.getSource den Sender (also
die Komponente die eine Action ausgelost hat) feststellen.

Mit der Klasse DecimalFormat kann man Text sehr ansprechend formatieren. In un-
serem Beispiel sorgt DecimalFormat fiir Tausenderpunkte und zwei Nachkommastel-
len.

Der Taschenrechner merzt einen hiufig gemachten Fehler aus: Da Java eine ameri-
kanische Programmiersprache ist, unterliegt sie den dortigen Standards und in Ame-
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rika verwendet man kein Komma sondern einen Punkt um die Nachkommastellen
von der Zahl zu trennen. Mit .replace wird das Komma einfach durch einen Punkt er-
setzt, ansonsten konnte man mit Kommazahlen (mit Komma als Trennzeichen) nicht
in Java rechnen.

Und so sieht unser Machwerk aus:

R

Taschenrechner

1. Zanl ||
2, Zahl

+ ! - I b l I 1 Beenden I

TextArea
Soeben haben wir zwei neue Komponenten eingefiihrt. Damals hatte ich schon er-
wihnt, dass ein TextField ein einzeiliges Textfeld zur Eingabe von Text ist. Nun was
wird nun also kommen? Genau! Ein mehrzeiliges Textfeld zur Eingabe von Text.
Dieses mehrzeilige Textfeld nennt sich TextArea.
Fiir die TextArea gibt es folgenden Kontruktor: TextArea(String text, int zeilen, int
spalten, int scrollbars)
Hier gilt, dass man keinen text angeben muss, auch kann man die zeilen und spalten
weglassen, dann gibt man der TextArea jedoch gar keine Angabe wie sie aussehen
soll. Als scrollbars kommen TextArea. SCROLLBARS BOTH, SCROLL-
BARS HORIZONTAL_ONLY, SCROLLBARS NONE und LROLL-
BARS VERTICAL_ONLY in Frage.
Es gibt eine Vielzahl an Methoden, die wichtigsten sind jedoch append und insert.
append fiigt einen Text ans Ende des Textes ein und wird folgendermafien definiert:
void append(String text)
insert fligt einen String an einer eingegebenen Position ein und wird so definiert: void
insert(String text, int pos)
Diesmal mochte ich einen kleinen Texteditor als Beispiel zur Verdeutlichung pro-
grammieren. So sieht dessen Quelltext aus:
import java.awt.*;
public class TEditor extends Frame
{
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowListener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener (this);
private Label 1blOeffnen = new Label ("Datel 6ffnen:");
private Label 1blSpeichern = new Label (" Speichern unter™);
public TextField tfOeffnen = new TextField(20);
public TextField tfSpeichern = new TextField(20);
public TextArea taText = new TextArea(15,50);
public Button btnBeenden = new Button("Beenden");
public Button btnOeffnen = new Button(" Offnen");
public Button btnSpeichern = new Button(" Speichern”);
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private Panel pniNorth = new Panel();

public TEditor()

{
super (" Text Editor");
this.pnlNorth.add(this.Ibl Oeffnen);
this.pnlNorth.add(this.tfOeffnen);
this.pnINorth.add(this.btnOeffnen);
this.pnlNorth.add(this.Ibl Speichern);
this.pnlNorth.add(this.tfSpeichern);
this.pnlNorth.add(this.btnSpeichern);
this.add(this.pnINorth, BorderLayout. NORTH);
this.add(this.taText, BorderLayout. CENTER);
this.add(this.btnBeenden, BorderLayout. SOUTH);
this.pack();
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowL.istener);
this.btnOeffnen.addActionListener (myActionListener);
this.btnSpeicher n.addActionL.istener (this.myActionListener);
this.btnBeenden.addActionL.istener (this.myActionListener);

}
public static void main(String args[])

{
}

TEditor f = new TEditor();

}

MyActionListener.java
import java.awt.event.*;
import java.io.*;
public class MyActionListener implements ActionListener

{
public TEditor f;
public MyActionListener (TEditor f)
{
this.f=f;

public void actionPerformed(ActionEvent €)

{
Object obj = e.getSource();
if(obj == f.btnOeffnen)
{
try
{
Sring zelle=null;
BufferedReader in = new BufferedReader (new I nputStreamRea-
der (new FilelnputStream(f.tfOeffnen.getText())));
while((zeile=in.readLing())!=null)
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f.taText.append(zeile+"\n");
in.close();

}
catch(FileNotFoundException err)

{

System.out.printin("Datei nicht gefunden”+err);

}
catch(lOException err)

{
System.out.printin("Lesefehler”+err);
b
}
if(obj==f.btnJoeichern)
{
try
{
BufferedWriter out = new BufferedWriter (new OutputStream-
Writer (new FileOutputStream(f.tfSpei chern.getText())));
out.write(f.taText.getText());
out.clos();

}
catch(FileNotFoundException err)

{
System.out.printin("Fehler beim Speichern”+err);

}
catch(lOException err)

{
System.out.printin(" Schreibfehler..." +err);
}
}
if(obj==f.btnBeenden) System.exit(0);

}
}

Die MyActionListener-Klasse ist verantwortlich fiir die Dateioperationen (Offnen,
Speichern) des Programms.
So sieht der Editor dann aus:

=101 x|
Datei dfinen;  |c Tempimailform b {Bmmen| Speicham unter Epaithem

<farm aclisr=lcgi-binformmail method=POST= <
<input type=hidden name=email value="lhrBenukemamed@arcor de’=

«<input type=hidden name=url value="hip: e arcor de'=

<l Higr haginm dig Tabellg =

=lable borde="0" align="cenlar=

=

<=

Batref.=br= 4I11
K| .

Beenden |
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Der TextEditor arbeitet wirklich einwandfrei. Man kann ihn auch durch das Laden
groBe Dateien (i0.sys(108 KB)) nicht aus der Ruhe bringen, auch wenn es eine E-
wigkeit dauert bis die Datei angezeigt wird.

FileDialog

Der Texteditor hat ja schon ganz gut funktioniert. Leider war das Offnen und Spei-
chern alles andere als komfortabel, da man den Pfad der Datei immer von Hand ein-
geben musste. Das wollen wir nun mit der Einfiihrung einer neuen Komponente ein-
facher gestalten. Die Komponente heiBt FileDialog und erzeugt die bekannten Off-
nen- und Speichern-Dialoge die einem fast jedes Programm anzeigt.

Der FileDialog hat folgenden Konstruktor: FileDialog(Frame parent, String title, int
mode)

Wie man sieht muss im Konstruktor ein Verweis auf den Frame gemacht werden,
damit dessen Aktionen (groBer, kleiner und schlieen) von dem FileDialog mit ge-
macht werden konnen. Dieser Verweis wird mit Frame parent gemacht. Den Titel
des Fensters konnte man noch mittels title dndern. Mit mode kann man den Modus
Offnen oder Speichern, den der Dialog abbilden soll, angeben. Offnen ldsst sich mit-
tels FileDialog.LOAD einstellen und Speichern mittels FileDialog.SAVE

Die wichtigsten Methoden der FileDialog-Klasse sind setDirectory, setFile, getDi-
rectory, getFile. Mit setDirectory wird ein vorgegebener Pfad gesetzt, mit setFile
wird ein vorgegebener Dateinamen gesetzt, bzw. ein Filter (*.txt) gesetzt, mit getDi-
rectory wird der ausgewéhlte Pfad (Verzeichnis) zuriickgegeben und mit getFile der
ausgewdhlte Dateiname, falls der Benutzer "Abbrechen" gedriickt hat, ist der Riick-
gabewert fiir Dateiname und Verzeichnis null. Die Methoden sind folgendermaf3en
aufgebaut:

public void setDirectory(String dir)

public void setFile(String file)

public Sring getDirectory()

public Sring getFile()

Hier nun nochmal das Beispiel TextEditor von eben, jedoch mit dem FileDialog:

import java.awt.*;
public class TEditor2 extends Frame
{
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowListener ();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener (this);
public TextArea taText = new TextArea(15,50);
public Button btnBeenden = new Button("Beenden");
public Button btnOeffnen = new Button(" Offnen");
public Button btnSpeichern = new Button(" Speichern”);
private Panel pniNorth = new Panel();

public TEditor2()

{
super (" Text Editor Version 2");
this.pnlNorth.add(this.btnOeffnen);
this.pnINorth.add(this.btnSpeichern);
this.add(this.pnINorth, BorderLayout. NORTH);
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this.add(this.taText, BorderLayout. CENTER);
this.add(this.btnBeenden, BorderLayout. SOUTH);
this.pack();

this.show();

this.addWindowL.istener (this.myWindowL.istener);
this.btnOeffnen.addActionListener (myActionListener);
this.btnSpei cher n.addActionListener (this.myActionListener);
this.btnBeenden.addActionListener (this.myActionListener);

}
public static void main(String args])

{

}
}

Wie Sie sehen, sehen Sie nichts! In der Hauptklasse taucht der FileDialog iiberhaupt
nicht auf. Diese Komponente kommt erst jetzt in MyActionListener zum Einsatz:

TEditor2 f = new TEditor2();

MyActionListener.java

import java.awt.event.*;
import java.awt.*;
import java.io.*;
public class MyActionListener implements ActionListener
{
public TEditor2 f;
public MyActionListener(TEditor2 f)

{
this.f=f;

public void actionPerformed(ActionEvent €)
{
Object obj = e.getSource();
if(obj == f.btnOeffnen)
{
FileDialog fd = new FileDialog(f," Offnen",FileDialog.LOAD);
fd.setFile("*.txt");
fd.show();
Sring file = fd.getDirectory()+fd.getFile();
if(fd.getFile()!=null)
{

BufferedReader in =null;

f.taText.selectAll();

f.taText.replaceRange("" f.taText.getSelectionSart(),
f.taText.getSel ectionEnd());

try

{

Sring zeile=null;
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in = new BufferedReader (new InputStreamReader (new - Filelnput-

Sream(file)));
while((zeile=in.readLine())!=null)

f.taText.append(zeilet"\n");
in.close();

b
catch(FileNotFoundException err)

{
System.out.printin("Datel nicht gefunden”+err);

b
catch(IOException err)

{
System.out.printin("Lesefehler”+err);

b
H
}
if(obj==f.btnSpeichern)
{
FileDialog fd = new FileDialog(f,” Speichern”,FileDialog.SAVE);
fd.setFile("*.txt");
fd.show();
String file = fd.getDirectory()+fd.getFile();
if(fd.getFile()!=null)
{
BufferedWriter out =null;
try

{
out = new BufferedWriter (new OutputStreamWriter (new - FileOut-

putStream(file)));
out.write(f.taText.getText());

out.close();

b
catch(FileNotFoundException err)
{
System.out.println("Fehler beim Speichern”+err);

}
catch(lOException err)

{
System.out.printin(" Schreibfehler..."+err);
b
h
}
if(obj==f.btnBeenden) System.exit(0);
}
}

Hier nun sicht man den FileDialog mit den angesprochenen Methoden im Einsatz.
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AuBlerdem wird vor jedem Laden die TextArea gesdubert (replaceRange). Ansonsten
entspricht das Programm TEditor.
So sieht das Programm nun aus:

Text Editor Yerzion _|I:I| w|| T BT
& ..................... ' e S el A= Berm
i0ffneni| Speichern | (8] s s

T —
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nEE 77 SR Tyt =] Abbwchen
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Beenden
e
Dbty ke Coatmn ] bbechan

Checkbox

Eine Checkbox ist die einfachste Moglichkeit, eine Ja/Nein-Auswahl vom Benutzer
zu erhalten. Dabei ist der Begriff Checkbox' etwas irrefithrend, Kenner werden den
Unterschied zwischen einer Checkbox und Radio-Buttons kennen, allen anderen sei
gesagt, dass man beliebig viele Checkboxen ankreuzen kann, jedoch immer nur einen
Radio-Button. Java scheint den Unterschied zumindestens im Namen nicht zu ken-
nen, denn eine CheckboxGroup macht aus Checkboxen Radio-Buttons.

So ist der Konstruktor aufgebaut:

Checkbox(String label, CheckboxGroup group, boolean state)

Das Label wir immer rechts von der Checkbox angezeigt, die CheckboxGroup macht
die Checkboxen zu Radio-Buttons und mit dem state kann man schon beim Entwurf
festlegen, ob die Checkbox angekreuzt ist.
Unser Beispiel soll einen vom Benutzer eingegebenen Text formatieren, dabei soll
der Benutzer ankreuzen konnen ob der Text fett oder/und kursiv ist und wie grof3 der
Text werden soll. Und so sicht der Quelltext aus:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class TFormat extends Frame

{
public Checkbox cbl = new Checkbox("fett");
public Checkbox cb2 = new Checkbox("kursiv*");
public CheckboxGroup cbg = new CheckboxGroup();
public Checkbox cbh3 = new Checkbox("14 pt",cbg,false);
public Checkbox cb4 = new Checkbox("16 pt",cbg,false);
public TextField tf1 = new TextField(20);
public Label |bIDisplay = new Label("");
public Button btnFormat = new Button(" Formatieren");
public Panel pnlNorth = new Panel(new GridLayout(1,2));
public Panel pnlCenter = new Panel (new FlowLayout(FlowLayout.LEFT));
public Panel pnlSouth = new Panel (new BorderLayout());
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public Panel pnINorthL = new Panel (new FlowLayout(FlowLayout.LEFT));
public Panel pnINorthR = new Panel (new FlowLayout(FlowLayout.RIGHT));
private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowListener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener (this);
public TFormat()

{
super (" Text-Formatierung");
this.pnlNorthL.add(this.cbl);
this.pnlNorthL.add(this.cb2);
this.pnINorthR.add(this.cb3);
this.pniNorthR.add(this.cb4);
this.pnlNorth.add(this.pnINorthL);
this.pnINorth.add(this.pnlNorthR);
this.pnlCenter.add(this.tf1);
this.pnlCenter.add(this.btnFor mat);
this.pnl South.add(this.IbIDisplay);
this.add(this.pnINorth,Border Layout. NORTH);
this.add(this.pnlCenter,BorderLayout. CENTER);
this.add(this.pnl South,Bor der Layout.SOUTH));
this.pack();
this.show();
this.addWindowL.istener (this.myWindowListener);
this.btnFormat.addActionListener (myActionListener);

}
public static void main(String args[])

{
}

TFormat f = new TFormat();

MyActionListener.java

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.text.*;
public class MyActionListener implements ActionListener
{
public TFormat f;
public MyActionListener (TFormat f)

{
}

public void actionPerformed(ActionEvent €)
{

Object obj = e.getSource();

int style;

style= 0;

int Size

this.f=f;
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sze= 12;
if(obj == f.btnFormat)
{
if(f.cbl.getState()==true)

style= 1,
}
if(f.cb2.getSate()==true)
{

style= 2;
}

if(f.cb3.getState()==true)
{
size= 14;

}
if(f.cb4.getState()==true)

{

Size = 16;
-
Sring text;

text = f.tf1.getText();
f.Ibl Display.setFont(new Font("",style,size));
f.IbIDisplay.setText(text);

}

}
}

Das einzig neue an diesem Quelltext ist die Verwendung der Methode getState(),
damit wird iiberpriift, ob die Checkbox angekreuzt ist. So sieht unser Machwerk aus:

RI=EY

[ iett I kursiv C14pt 16 pt

I Farmatieren |

Man konnte das Problem aber auch anders angehen und die Formatierung des Textes
direkt nach dem Ankreuzen durchfiihren (also ohne Button-Einsatz). Dafiir gibt es
den ItemListener. Dieser verarbeitet z.B. Checkboxereignisse und wird in der Haup t-
klasse so eingesetzt wie der ActionListener. Die Klasse MyltemListener implemen-
tiert die Schnittstelle ItemListener:

public class MyltemListener implements ItemListener

Diese schreibt nur eine Methode vor: public void itemStateChanged(ItemEvent €)
Also ob sich der Zustand der Checkbox gedndert hat.
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Choice
Die Komponente Choice stellt eine Pulldownliste dar, die man auch unter den Namen
Optionsmenii oder Combobox kennt. Es gibt folgenden Konstruktor: Choice() Die
einzelnen Elemente der Pulldownliste fiigt man mit der Methode add(String eintrag)
hinzu.
Wie bei der CheckBox werden Ereignisse der Zustandsanderung tiber die Schnittstel-
le ItemListener verarbeitet. Nun der Quelltext zu unserer Beispielanwendung, die die
Hintergrundfarbe dndert, wenn eine andere Farbe in der Choice-Komponente ausge-
wahlt wurde:
import java.awt.*;
public class Backgr extends Frame
{
private MyltemListener myltemListener= new MyltemListener (this);
public Label IblFarbe = new Label("Farbe:");
public Choice chcFarbe = new Choice();
public Backgr()
{
super (" Background-Changer");
this.setLayout(new FlowLayout());
this.chcFarbe.add("rot");
this.chcFarbe.add("grun");
this.chcFarbe.add("blau™);
this.chcFarbe.add("gelb");
this.add(this.IblFarbe);
this.add(this.chcFarbe);
this.setBackground(Color.red);
this.setSze(200,100);
this.show();
this.addWindowL.istener (new MyWindowL.istener());
this.chcFarbe.addItemListener (myltemListener);

}
public static void main(String args[])

{

}
}

Backgr f = new Backgr();

MyltemListener.java
import java.awt.event.*;
import java.awt.*;
public class MyltemListener implements ItemListener

{

public Backgr f;
public MyltemListener (Backgr f)
{
this.f=f;
}
public void itemStateChanged(ltemEvent €)

{
switch(f.chcFarbe.getSel ectedindex())
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case O: f.IblFarbe.setBackground(Color.red);
f.setBackground(Color.red); break;
case 1: f.IblFarbe.setBackground(Color.green);
f.setBackground(Color.green); break;
case 2: f.IblFarbe.setBackground(Color.blue);
f.setBackground(Color.blue); break;
case 3: f.IblFarbe.setBackground(Color.yellow);
f.setBackground(Color.yellow); break;
}
f.show();
}
}

Es gibt mehrere Moglichkeiten den selektierten Eintrag von Choice herauszufinden:

public Sring getSelceteditem() liefert den selektierten Eintrag als String zu-
riick
public int getSelectedindex() liefert den selektierten Eintrag als int zuriick

Bei einem Stringvergleich ist es allerdings unmdglich mit einer einfachen mehrfa-
chen Auswahl den Vergleich durchzufiihren. Bei dem FEinsatz des int-Vergleichs
muss man jedoch die genaue Position des Items in der Liste kennen.

So sieht das Programm dann aus:

8 backoround Chan1=I1Y
Farbe:  [WEE ~

List
Das List-Objekt ist der vorher behandelten Choice-Komponente nicht undhnlich. Der
Unterschied besteht darin, dass bei List immer mehrere Eintrdge sichtbar sind. Sind
mehr Eintrdge in der List als angezeigt werden konnen, so werden die restlichen nach
dem Scrollen sichtbar.
Der Konstruktor sieht so aus: List(int zeilen, boolean multipleMode)
Wenn die Zahl der Zeilen nicht angegeben wird, ist die Grofe allein durch den Lay-
out-Manager bestimmt. Mit dem Parameter multipleMode kann festgelegt werden, ob
mehrere Eintrage gleichzeitig ausgewihlt sein diirfen.
Hier nun der Quelltext unseres Beispielprogrammes:
import java.awt.*;
public class Liste extends Frame
{
public List IssNamen = new List(10,true);
public Button btnHinzu = new Button(">>");
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public TextArea taNamen= new TextArea(10,20);
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener (this);
public Liste()
{
super ("Liste");
this.IstNamen.add("Muller");
this.IstNamen.add("Meier");
this.IstNamen.add(" Schulze");
this.IstNamen.add("Kohler");
this.IstNamen.add("Mink");
this.IstNamen.add("' Klemm");
this.IstNamen.add(" Schmidt");
this.IstNamen.add("Welter");
this.IstNamen.add(" Segel");
this.IstNamen.add("Fohler");
this.IstNamen.add("Ryan™);
this.IstNamen.add(" Gross");
this.IstNamen.add("Rohr");
this.IstNamen.add(" Schott");
this.add(this.IstNamen, Border Layout. WEST);
this.add(this.btnHinzu, BorderLayout. CENTER);
this.add(this.taNamen, Border Layout.EAST);
this.pack();
this.show();
this.addWindowListener (new MyWindowListener());
this.btnHinzu.addActionListener (myActionListener);

}
public static void main(String args[])
{
Listef = new Liste();
}

}

MyActionListener.java
import java.awt.event.*;
public class MyActionListener implements ActionListener
{
public Listef;
public MyActionListener(Listef)
{
this.f=f;
}
public void actionPerformed(ActionEvent €)
{
String feld[] =f.IstNamen.getSel ectedl tems();
for(inti= O; i<feld.length; i++)
f.taNamen.append(feld[i]+"\n");
f.show();

}
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}

Wird der Button gedriickt, werden alle selektierten Eintrdge der Liste {iber die Me-
thode getSelecteditem() in ein String-Array geschrieben, das danach iiber eine Schlei-
fe in die TextArea hinzugefiigt wird.
So sieht unser Machwerk dann aus:

_inix]

kahler
hirik

Klemm
Schmidt
Welter
Siegel

al 7

Ments

Natiirlich gibt es auch die Mdglichkeit ein Menii anzulegen. Mit folgendem Kon-
struktor wird in Java ein Menii angelegt:

Menu(String label, boolean beweglich)

Zusitzliche Meniipunkte konnen auch noch zur Laufzeit mit der Methode setLabel()
hinzugefiigt werden. Der Parameter beweglich ist nur unter UNIX einsetzbar, da
Windows keine beweglichen Meniis, die an eine beliebige Stelle gezogen werden
konnen, unterstiitzt.

Soll sich das Menii auch ausklappen lassen, dann muss man die MenuBar einsetzen.
Folgender Konstruktor erzeugt eine tere MenuBar: MenuBar menueZeile = new
MenuBar ();

Als Meniipunkte kommen normale Menultems infrage oder aber CheckboxMenul-
tems die zusitzlich ein Hakchen vor dem Meniipunkt anzeigen konnen. Die Konstru-
toren sehen so aus:

Menultem(String label, MenuShortcut taste)

CheckboxMenultem(String label, boolean status)

Beim Menultem kann man mit dem Parameter taste eine Tastenkombination (z.B.
[Alt]+[D] fiir Datei) angeben, wird diese gedriickt, wird der Meniipunkt ausgewahlt.
Diese Tastenkombination (auch Acceleration-Key genannt) wird nach folgendem
Schema angegeben KeyEvent.VK_D
Also VK zuziiglich der Bezeichnung der entsprechenden Taste, VK reprisentiert also
die [Alt]-Taste (beim Mac die Command-Taste).
Beim CheckboxMenultem kann man mit dem Parameter status festlegen ob bereits
das Hékchen vor dem Menupunkt gesetzt worden ist.
Ein Klick auf einen Menueintrag ruft (wie beim Button) ein ActionEvent hevor, dar-
um ist das Menu auch so zu behandeln wie der Button. Ein CheckboxMenultem er-
zeugt ein ItemEvent, wenn ein Hékchen gesetzt wurde.
So sieht der Quelltext unseres Beispielprogramms aus:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
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public class Editor3 extends Frame
{
public TextArea taText = new TextArea(15,50);
public MenuBar menuBar = new MenuBar ();
public Menu menuDatel = new Menu("Datel");
public Menultem miOpen = new Menultem(" Offnen...", new MenuShort-
cut(KeyEvent.VK_0));
public Menultem miSave = new Menultem(" Speichern...", new MenuShort-
cut(KeyEvent.VK_Y9));
public Menultem miClose = new Menultem(" Schliefzen”, new MenuShort-
cut(KeyEvent.VK_C));
public Menultem miEnd = new Menultem(" Beenden", new MenuShort-
cut(KeyEvent.VK_B));
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener (this);
public Editor3()
{
super ("Editor3");
this.menuDatei.add(miOpen);
this.menuDatei.add(mi Save);
this.menuDatel.add(miClose);
this.menuDatei.add(miEnd);
this.menuBar.add(this.menuDatei);
this.setMenuBar (this.menuBar);
this.add(this.taText, BorderLayout. CENTER);
this.pack();
this.show();
this.addWindowListener (new MyWindowListener());
this.miOpen.addActionListener (myActionListener);
this.mi Save.addActionListener (myActionListener);
this.miClose.addActionListener (myActionListener);
this.miEnd.addActionListener (myActionListener);

}
public static void main(String args[])

{
}

Editor3 f = new Editor3();

MyActionListener.java

import java.awt.event.*;
import java.awt.*;
import java.io.*;
public class MyActionListener implements ActionListener
{

public Editor3 f;

public MyActionListener (Editor3 f)

{
this.f=f;
}

public void actionPerformed(ActionEvent €)
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{
if(e.getSource()==f.miOpen)
{

FileDialog fd = new FileDialog(f, "Offnen...", FileDialog.LOAD);
fd.setFile("*.*");
fd.show();
String file = fd.getFile();
if(filel=null)
{
this.fileClose();
f.setTitle("Editor3 - "+file);
file=fd.getDirectory()+file;
BufferedReader in=null;
try
{
String zeile=null;
in = new BufferedReader (new InputStreamReader (new Fileln-
putSream(file)));
while((zeille=in.readLing())!=null)
f.taText.append(zeile+"\n");

in.close();

}
catch(FileNotFoundException err)

{

System.out.printin("Datei-Fehler..."+err);
}
catch(lOException err)

{
System.out.printin("Lesefehler..."+err);

}
}

}
if(e.getSource()==f.miSave)
{
FileDialog fd = new FileDialog(f, "Speichern...", FileDialog.SAVE);
fd.setFile("™);
fd.show();
String file = fd.getFile();
if(filel=null)
{
f.setTitle("Editor3 - "+file);
file=fd.getDirectory()+file;
BufferedWriter out=null;
try
{
out = new BufferedWriter (new OutputStreamWriter (new File-
OutputSream(file)));
out.write(f.taText.getText());
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out.close();

}
catch(FileNotFoundException err)
{

}
catch(lOException err)

{

System.out.printin("Datei-Fehler..."+err);

System.out.printin(" Schreibfehler..." +err);

}
}

}
if(e.getSource()==f.miClose)
{
f.setTitle("Editor3");
this.fileClose();

}
if(e.getSource()==f.m End) System.exit(0);

}

private void fileClose()

{
f.setTitle("Editor3");
f.taText.selectAll();
f.taText.replaceRange("",0,f.taText.getSel ectionEnd());

}
}

Wir haben mit der fileClose-Methode Anweisungen ausgegliedert. So kann man die
Methode fileCbse() an zwei Stellen (open und close) einsetzen und spart sich so w-
teranderem die Anweisungen zweimal schreiben zu miissen.

So sieht unser Frame mit dem Menti aus:

&F:‘Iilnr'.] - mailfoim.txt =10 %]
tiffran... Strg+0  l=in, daoch nichts -
Speichem... Birg+S
Schlieffen  Strg+C
Besnden  Sig*B |7

] | B

Swing

Wie ich eingangs erkldrt habe, sind die Swving-Klassen die Weiterentwicklung des
AWT. Sie sind ebenfalls zur grafischen Benutzeroberflachengestaltung entworfen,
zeichnen jedoch jede Komponente durch Java-Code und greifen nicht wie das AWT
auf Betriebssystemsfunktionen zuriick. Somit sehen auch die durch Swing erstellten
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Komponenten iiberall gleich aus.
Ich mochte nur kurz auf die Unterschiede von Swing zum AWT eingehen.

JFrameund JDialog

JFrameund JDialog sind neben JWindow und JApplet die einzigen Klassen von
Swing, die auf die klassischen AWT-Oberklassen zugreifen. JFrame (ja-
vax.swing.JFrame) hat die AWT-Oberklasse Frame (java.awt.Frame) und JDialog
(Javax.swing.JDialog) hat Dialog (java.awt.Dialog) als Oberklasse.

Somit wird klar, wie das Swing-Konzept entworfen wurde: Die Darstellung des
Fensterahmens (z.B. durch das JFrame/Frame-Objekt) bestimmt das Betriebssystem,
das Innere des Fensters wird dagegen komplett von Java tibernommen.

Aufbau der JRootPane

Soviel zu dem konzeptionellen Unterschied der beiden Techniken. Es gibt aber noch
weitere Unterschiede und mit diesen wollen wir uns nun beschéftigen. Der innere Be-
reich des Fensters wird durch einen einzigen untergeordneten Container vom Typ
JRootPane verwaltet, der wiederum aus zwei Komponenten besteht:

Das glassPane-Objekt sitzt als oberste Komponente {iber dem kompletten
sichtbaren Bereich des inneren Fensters und ist normalerweise nicht sichtbar.
Der Sinn dieser Komponente besteht darin, einmal sichtbar gemacht, alle Fr-
eignisse im Fensterbereich abzufangen, um auf diese Weise z.B. langer an-
dauernde Aktionen zu schiitzen (Blockieren von Maus/Tastatur)

Das layeredPane-Objekt verwaltet die untergeordneten Schichten des Fens-
ters in mehreren Bereichen. Dabei werden die Komponenten einer héheren
Schicht immer {iber die der darunter liegenden Schicht gezeichnet. Dadurch
lassen sich u.a. Meniis konstruieren, deren Inhalt iiber den restlichen visuellen
Dialogelementen gezeichnet werden muss.

Das layeredPane-Objekt enthdlt zwei untergeordnete Komponenten. Diese Kompo-
nenten sind die Meniileiste (vom Typ JMenuBar) sowie der darunter liegende Con-
tainer contentPane, dem die visuellen Dialogkomponenten (z.B. Buttons) hinzuge-
fiigt werden.

Durch diesen Sachverhalt ergibt sich ein wesentlicher Unterschied beim Hinzufligen
von Komponenten zu einem Sning-Fenster. Es reicht nicht mehr aus, die Komponen-
ten einfach mittels add-Methode des JFrame-Objekts aufzurufen. Man muss die
Komponenten dem contentPane-Objekt hinzufiigen. Natiirlich muss man dieses Ob-
jekt erst mit einer Methode (der getContentPane-Methode des Fensters) erzeugen.

JButton
Der JButton verhélt sich genauso wie der aus dem AWT bekannte Button. Zusitzlich
gibt es aber auch noch die Mdglichkeit ein Icon auf dem Button zu platzieren. So
sieht der Konstruktor aus: JButton(String str, javax.swing.lcon icon)
Man kann natiirlich sowohl das Icon als auch den Text weglassen.
Beim folgenden Quelltext ist wieder die bekannte "DretKlassen-Gesellschaft"
(Hauptklasse, MyA ctionListener, MyWindowListener) die wir bereits vom AWT
kennen wieder zu finden. Hier ist die Hauptklasse:

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

public class JFramel extends JFrame

{
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private MyWindowListener myWindowListener = new MyWindowL.istener();
private MyActionListener myActionListener = new MyActionListener();
private JButton btnBeenden = new JButton("Beenden", new Imagel-
con("Kreuz.gif"));
public JFramel()
{

super ("Unser erstes Snving-Fenster");

Container cp = this.getContentPane();

cp.setLayout(new FlowLayout());

this.setSze(400,100);

cp.add(this.btnBeenden);

this.show();

this.addWindowL.istener (myWindowListener);

this.btnBeenden.addActionListener (myActionListener);

}
public static void main(String argv[])
{

JFramel fenster = new JFramel();
}

}

Hier sieht man die Unterschiede zum AWT-Konzept: Es wird ein Container-Objekt
mit Verweis auf die contentPane-Ebene des Fensters angelegt. Das contentPane-
Objekt ist direkt dafiir verantwortlich, wie die Komponenten auf der Oberfldche plat-
ziert werden. Deswegen wird fiir das Container-Objekt der Layout-Manager definiert.
Der JButton wird zur ContentPane-Ebene hinzugefiigt.

Das Icon (in unserem Fall Kreuz.gif) muss im Verzeichnis liegen in dem sich auch
die Quellcode-Dateien befinden.

Durch die Ahnlichkeit zum AWT-Design #ndert sich am Aufbau der Listener nichts.
Man kann die Listener im JCreator hinzufligen, ndem man mittels Rechtsklick im
FileView (links oben) auf den Projektnamen (z.B. JFramel) das Kontextmenii 6ffnet
und dort den Meniipunkt Add auswihlt und dann zu Add Existing Files auswéhlt.
Nun kann man die Dateien aus einem anderen Projekt hinzufiigen (z.B. aus Fens-
ter6). Es erscheint eine Abfrage ob man die Dateien adden will oder als externe Da-
teien im Projekt auffiihren mochte. Wir wollen die Dateien adden. Schon sind die
Dateien eingebunden.

Und so sieht das mit Swing designte Fenster aus:

® Beenden
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