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1.1. Kursubersicht
Wir mochten Ihnen einige weitere Aspekte von Javddes JDK's nédher bringen. Sie haben
bereits Grundkenntnisse der Java Programmierspriicirewerden Sie Komponenten und
Layout Managers kennen lernen, mit deren HilfeJasa Graphical User Interfaces (GUIs)
entwickeln kénnen. Zusatzlich lernen Sie das AlssWéindowing Toolkit (AWT) und sein
Event Modell und die Komponenten Bibliothek kenneamit sind Sie in der Lage, einfache
GUIs zu entwickeln.
1.1.1.1. Lernziele

Nach dem Durcharbeiten dieses Kurses sollten Sieriage sein,

das AWT Package und seine Komponenten zu beschreibe

Frame und Panel Container einzusetzen.

Panels in anderen Containern zu plazieren, um kexedlayouts aufzubauen.

Programme zu schreiben, welche Events aus der Benoberflache abfangen.

die passenden Interfaces und Handler Methodemtigrschiedliche Eventtypen

einzusetzen.

mit AWT Komponenten zum Bau von Benutzeroberflacfigrpraktische

Anwendungen zu entwickeln.

Fonts und Farben der AWT Komponenten passend eitrars
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1.2. Modul 1 : Die Entwicklung von Java GUIs

In diesem Modul
Modul 1 : Die Entwicklung von Java
GUIs
- Modul Einleitung
Lektion 1 - Java GUI Grundlagen
Lektion 2 - Layout Manager
Lektion 3 - Kreieren komplexer
Layouts
Kreieren eines Taschenrechners
Praktische Ubung

Quiz
Zusammenfassung
1.2.1. Modul Einleitung

In diesem Modul lernen Sie, wie man in Java ein @tdgrammiert. Wir werden uns mit
AWT beschaftigen; Swing wird in einem separatensaghandelt.

Sie werden Beispiele von Containern, Komponentehliayout Managern kennen lernen,
sowie grafische Benutzeroberflachen (GUIs). Dandtdse unterschiedlichen Layout
Manager besser verstehen lernen, werden wir Béespig diesen unterschiedlichen Layout
Managern entwickeln.

1.2.1.1. Lernziele
Nach dem Durcharbeiten dieses Moduls sollten Sgeim_age sein:
das AWT Package und seine Komponenten zu beschreibe
Container, Komponenten und Layout Manager fur agisvicklung von GUIs
einzusetzen.
die Flow, Border, Grid und Card Layout Managergzesetzen, um passende
dynamische Layouts zu entwickeln.
Frame und Panel Container einzusetzen.
Panels innerhalb Containern einzusetzen, um koraglayouts aufzubauen.
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1.2.2. Lektion 1 - Java GUI Grundlagen

1.2.2.1. Das java.awt Package
Das java. awt Package enthéalt Klassen, mit deria 81Ul Komponenten generiert werden
kénnen. Die Hierarchie dieses Package sehen Seestisch in der Grafik weiter unten.

| java lang Object

[

E

java.lang.Object

5
%

MenuComponent Menultem Menu
CheckboxMenultem
MenuBar
Component Button
Canvas
Checkbox
Choice
Container Panel Applet
Window Dialog FileDialog
Frame
Label
List
Scrollbar
TextComponent TextArea
TextField
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JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

Zuerst eine kurze Erklarung der Klassen. Anschdiedgolgen die Details. In diesem Modul
werden wir die folgenden Klassen besprechen:

1.2.2.2. Applet
Diese Klasse implementiert genau das, was der Nes&gt, ein Applet. Um eigene Applets
zu kreieren, sollten Sie Unterklassen dieser Klagdgen. Ein Applet wird in AWT als ein
spezialisiertes Panel verstanden, welches in epeniellen Container, dexpplet Context
eingebettet ist. Ein Applet Context kann ein Webuer oder eine andere Applikation sein,
mit der Applets dargestellt werden konnen. Ein Apphplementiert eine ganze Menge
Methoden, welche der Applet Context verwendet, as Alpplet zu initialisieren, zu stoppen,
Zu zerstoren.

1.2.2.3. Panel Window
Diese Klasse ist eiaontainer,  der selber in einem weiteren Container enthaltelms
Gegensatz zBrame undDialog istPanel ein Container, welcher kein eigenes separates
Fenster kreiert. Elranel kann eingesetzt werden, um Teile eines grosseterfdces
aufzunehmen, als Teil einesame oderDialog oder innerhalb eines anderedmel .

Applet ist auch eine Unterklasse vbanel , womit klar ist, dass Applets in eineranel
angezeigt werden, welches in einem Web Browser Adplet Viewer enthalten ist. Der
Standard.ayoutManager flr einPanel istFlowLayout .

1.2.2.4. Dialog Frame
Diese Klasse reprasentiert ein optional grossenmaspassbares top-level Applikations-
Fenster, mit Titelzeile und anderen plattformabhgerg Windows Dekorationen.
setTitle() spezifiziert einen Titel,
setMenuBar()  spezifiziert eine Menuschiene,
setCursor()  spezifiziert einen Zeiger und
setlconimage  spezifiziert ein Icon fur das Fenster.

Mit Hilfe der Methodepack() der Klasseavindow werden alle Komponenten gréssenmassig
angepasst und ein initialer Layout festgelegt.

Mit Hilfe der Methodeshow() der Klassavindow wird ein Frame auf dem Bildschirm
angezeigt, ganz zu oberst im Window Stack.

Die Methodenide() entfernt das Fenster vom sichtbaren Bildschirm.

Die Methoddalispose() raumt auf, falls eiframe nicht lAnger bendtigt wird. Damit werden
Window Systemressourcen freigegeben.

1.2.2.5. TextArea, TextField
Diese Unterklasse vatomponent zeigt eine Zeile Text an, welche optional auchiediar
sein kann. Die meisten der interessanten MethoaseidKlasse sind in der Oberklasse
TextComponent zusammengefasst.

Mit setEchoCharacter() kénnen Sie beispielsweise ein Zeichen angebemcheslbei
sensitiven Eingaben als Echo ausgegeben werderbeapielsweise bei der Eingabe eines
Passworts.
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1.2.2.6. Window
Diese Klasse repasentiert ein top-level Window dRabmen und Menwindow ist ein
Container mit BorderLayout als Standard Layout Manag®rindow wird selten direkt
gebraucht. In der Regel werden die Unterklassemne undbDialog eingesetzt, da sie
natzlicher sind.

1.2.2.7. Panel
Diese Klasse ist eigontainer, der selber wieder in einem Container enthalterrst
Gegensatz zBrame undDialog istPanel ein Container, welcher kein separates Fenster
kreiert.

Panel istimmer dann sinnvoll einsetzbar, wenn Elementer grésseren grafischen
Oberflache zusammengehalten werden mussen, inbegims-rame oderDialog oder eines
andererpanel .

Applet ist eine Unterklasse varanel und kann somit in einemanel innerhalb eines Web
Browsers oder Applet Viewers angezeit werden.

Der StandardayoutManager flr einPanel ist FlowLayout

1.2.2.8. Button
Diese Klasse reprasentiert einen GUI PushButtotchee ein spezifiziertes Textlabel
anzeigt. MitsetActionCommand()  kann eine Zeichenkette an dasonEvent (welches
vom Button generiert wird) weitergegeben werden.

1.2.2.9. Checkbox
Diese Klasse reprasentiert eine GUI Checkbox mitl&bel. DieCheckbox verwaltet einen
boolean Zustand - ob sie gewahlt ist oder nicht. Die Cheekkann optional Teil einer
CheckboxGroup sein, wodurch ein "Radio Button" Verhalten errémferden kann.

1.2.2.10. CheckBoxGroup
Ein CheckboxGroup Objekt impliziert gegenseitigen Ausschluss ("Ra8iudton” Verhalten)
unter mehreregheckbox Buttons. EineCheckbox Komponente kann ei@heckboxGroup
Objekt angeben (im Konstruktor oder durtieckbox.setCheckboxGroup() ,
falls Checkbox zu einermcheckboxGroup Objekt gehort, wird die friihere Zugehdorigkeit zu
einerCheckbox Uberschrieben).

1.2.2.11. Choice
Diese Klasse reprasentiert ein "Option Menu" odiee EDropDown Liste."
Die additem() Method gestattet es, ein ltem mit spezifiziertesbél einenthoice Menu
hinzuzuftigen.

get Selectedindex() liefert die numersiche Position des ausgewahtmd im Meni und
getSelectedltem() liefert das Label des selekzierten Items.
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1.2.2.12. Container
Diese Klasse implementiert eine Komponente, wesltdere Komponenten enthalt. Sie
kénnencontainer  nicht direkt instanzieren. Sie miussen eine deklasben, beispielsweise
Panel, Frame oderDialog verwenden.

Nachdem eircontainer  kreiert wurde, kann seirayoutManager mit setLayout() — gesetzt
werden, mitadd() weitere Komponenten hinzugeflgt werden oderenibve() auch wieder
entfernt werden.

getComponents()  liefert ein Array von Komponenten igontainer.
locate()  bestimmt, innerhalb welche der enthaltenen Komptareein bestimmter Punkt
fallt.

list) liefert Debugging Ausgaben.

1.2.2.13. TextComponent
Die TextComponent ist eine Komponente, welche editierbaren Text igihzBer Text
kannmodifiziert werden, entweder durch den Benutzder durch ein Programm.

Es gibt zweiTextComponent im AwTPackage: Textferlder und Textflachen. Beide sind
Unterklassen vomextComponent .

Die TextComponent Klasse selbst wird nicht instanziert. Die Klasgntlim Wesentlichen
der Kapselung gemeinsamer Funktionalitaten fuiTedtfeld und die Textflachen
Textkomponenten.

1.2.2.14. Component
Component ist die Oberklasse aller GUI Komponenten (aussarMenikomponenten) im
java.awt PackageComponent kann nicht direkt instanziert werden; Sie missea e
Unterklasse verwenden.

1.2.2.15. GridLayout
Diese Klasse implementiert dasjoutManager Interface, untomponent Objekte in einem
Container anzuordnen. Er teilt detontainer in eine bestimmte Anzahl Zeilen und Spalten
und arrangiert die Komponenten in diesen, von limksh rechts, von oben nach unten.

Falls eine der Anzahlen (Kolonnen, Spalten) najlwsrd dieser Wert auf Grund der
Dimensionen und der Komponenten berechnet.

Sie sollten diesen Layout nicht mit dem flexibleedrer komplexereGridBagLayout
verwechseln.

1.2.2.16. FlowLayout
Die Klasse implementiert daayoutManager Interface, um Komponenten in einem
Container anzuordnen. DeflowLayout  funktioniert analog zur Anordnung der Worte in
einem Dokument: von links nach rechts, oben nat¢érun

Die Anzahl Elemente pro Zeile ergibt sich einfadls den Dimensionen der Komponenten.
Dem Konstruktor kdnnen Sie beispielsweise den Alastier einzelnen Komponenten
(horizontal, vertikal) Gbergeben.
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1.2.2.17. BorderLayout
Diese Klasse implementiert dasjoutManager Interface, untomponent Objekte in einem
Container anzuordnen. DeBorderLayout arrangiert die Komponenten, die @ontainer
sind (mittelsContainer.add() in dencContainer  gestellt wurden) mittels Namen:
"North", "South", "East”, "West" und "Center." DAordung geschieht am Rand und im
Zentrum des Containers.

Die hgap undvgap Argumente deBorderLayout Konstruktors spezifizieren die
gewulnschten horizontalen und vertikalen Abstandedebarter Abstande.

1.2.2.18. Event
Events werden zwischen den AWT Komponenten ausgeh@uals Objekte defvent
Klasse. Falls ein Event, wie beispielsweise ein s$ktiak geschieht, wird ein
plattformunabhangigesvent Objekt kreiert. Dieses enthalt Informationen Uthes Objekt,
das Event. Alle Events benutzen dient Klasse und verfiigen somit Uber die gleichen
Attribute. Aber je nach Event werden nicht allerfsiite eingesetzt. Welche Attribute konkret
verwendet werden, wird vom Eventtypus bestimmit.

1.2.2.19. Exception
Diese Klasse ist die Wurzel fur alle Exceptiondawa. EingException  signalisiert eine
abnormale Bedingung, welche speziell behandelt eemduss, um einen Programmabbruch
zu vermeiden.Alle Exceptions, welche nighintimeException  sind, missen mit detrows
Anweisung bei der Methodendefinition deklariert dem.

1.2.2.20. Error
Diese Klasse ist die Wurzel der Error Hierarchidawa. Unterklassen vamor werden
nicht inthrows Anweisungen der Methodendefinition deklariert. feieren in der Regel zu
einem Programmabbruch..
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1.2.3. Container und Komponenten

Die grundlegenden Komponenten von Java AWT sdngbonents undcontainers
components sind generell sichtbare Aspekte eines GUI, beispigise ein Button oder ein
Label.components werden einem Display hinzugefligt, indem man Siemicontainer
hinzuflgt.

Eincontainer  kann eine oder mehrecemponents enthalten und kann falls erwiinscht
selber andereontainers  enthalten. Die Tatsache, dassimainer  nicht nurcomponents
sondern auch noatontainers  enthalten kann, ist fundamental fir den Aufbau kayouts
mit realistischer Komplexitat.

1.2.3.1. Positionieren von Komponenten
Die Positionierung einefomponent in einemcontainer ~ wird durch den Layout Manager
bestimmt. Eircontainer  enthalt eine Referenz auf ein bestimmig®utManager Objekt.
Immer wenn detontainer  einecomponent positionieren muss, wird daflr der
LayoutManager beauftragt. Das Gleiche passiert bei der Delegates Entscheides
bezuglich der Grésse einamponent .

Weil derLayoutManager fur die Grosse und Position d@mponents im container
verantwortlich ist, sollten Sie nicht versuchend€&se und Position desmponents selbst
festzulegen. Falls Sie dies versuchen, beispietaveit den MethodesetLocation()
setSize()  odersetBounds(),  Uberschreibt darayoutManager lhre Entscheide.

Falls Sie Grésse und Position demponents mit einem vorgegebenen Layout Manager
nicht passend festlegen kdnnen, haben Sie die bhikglit dernLayoutManager
auszuschalten. Dies geschieht mittels der folgendeainer  Methode:

setLayout(null);

DanachmiissertiesetlLocation() , setSize()  odersetBounds()  fUr die components
setzen, um sie im Container zu lokalisieren.

Damit geraten Sie allerdings in eine plattformalgiéa Situation, mit unterschiedlichen
Fonts und Windowingsystemen. Besser ist es immennvbie einen neuaayoutManager
definieren.
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1.2.4. Frames

Ein Frame ist eine Unterklasse vomindow. ES ist eirwindow mit Titel und veranderlicher
Grdsse. Der Konstrukt@rame(String) ~ derFrame Klasse kreiert ein neues, unsichtbares
Frame Objekt mitstring als Titel. EinFrame kdnnen Sie von der Grosse her mit der
setSize() Methode veradndern. Diese Methode wird auscdetponent Klasse geerbt.

Die setVisible() undsetSize() Methoden machen dasame sichtbar. Als Alternative zu
setSize()  kdnnen Sigack() verwenden. Damit wird einfach der verfligbare Raum
aufgefillt. Das folgende einfache Beispiel kreart einfaches Frame mit einem bestimmten
Titel, einer bestimmten Grésse und einer bestimrhietergrundfarbe.

package einframe;

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class MeinFrame extends Applet {
private Frame fr;
public void start () {
fr = new Frame("Hallo da draussen!");
fr.setSize(500,500);
fr.setBackground(Color.blue);
fr.setVisible(true);

}
I"..

}

Bemerkung - Sie kdnnerFrrame auch in einenmain und separaten Klassen einsetzen. Das
obige Fragment zeigt lediglich schematisch, wieRrimgramm aussehen konnte.

=i Hallo da draussen! =] B3
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1.2.5. Panels

Panels, wie Frames, stellen Raum zur VerfligundemSie GUI Komponenten oder andere
Panels plazieren kénnen. Panels werden mit demtKibsr Panel()  kreiert.

Ein einmal kreierteganel Objekt muss einemwindow oderFrame Objekt hinzugefiigrt
werden, damit es sichtbar werden kann.

Dies erreichen Sie mit dadd() Methode decontainer Klasse. Unten sehen Sie ein
einfaches Programmfragment, welches ein kleindsegdPanel kreiert und eframe Objekt
hinzuflgt.

package einframemitpanel;

import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class FrameMitPanel extends Applet {
private Frame fr;
public void start() {
fr = new Frame("Frame mit Panel");
Panel pan = new Panel();
fr.setSize(200,200);
fr.setBackground(Color.blue);
fr.setLayout(null);
pan.setSize(100,100);
pan.setBackground(Color.yellow);
fr.add(pan);
fr.setVisible(true);

/...

: Frame mit Panel E=] E3

Das Panel ist gelb;
das Frame hat den blauen
Hintergrund.

Achtung: Applet-Fenster
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1.2.6. Container Layouts

Das Layout der Komponenten ein einetmtainer kann man mit Hilfe eines Layout
Manager festlegen. Jeder Container, wie beispiéd®ngnpanel oder einframe, besitzt
einenStandard Layout Managdder ihm zugeordnet ist). Sie konnen das Layouthbe
Kreieren des Containers andern und festlegen.

Einige Layout Manager sind standardmassig in Javiaanden:
FlowLayout - diese Klasse positioniert die Komponenten iregirContainer wie die
Worte auf einer Seite - von links nach rechts uow @ben nach unten. Immer wenn
eine Zeile voll ist, wird eine neue Zeile angefamge
BorderLayout - der Standard Layout Manager filihdows, Dialogs undFrames.
BorderLayout ~arrangiert Komponenten, welche deontainer hinzugefligt werden,
an Positionen, welche als "North", "South", "Ea%tVest" und "Center" bezeichnet
werden. Eine "Center" bezeichnete Komponente wisdZentrum des Containers
gestellt.
GridLayout - Die GridLayout unterteilt einerContainer in eine zu spezifizierende
Anzahl Zeilen und Spalten und arrangiert die Kongstan in diesen, von links nach
rechts und oben nach unten.
CardLayout - DiecCardLayout Klasse stellt alle seine Komponente so grossvdar,
den Container, sorgt aber daftir, dass jeweils img& kkomponente sichtbar ist.
GridBagLayout - Die GridBagLayout Klasse reprisentiert die komplexeste und
machtigste derayoutManager Klassen imava.awt Package.
Der Container wird eingeteilt in ein Raster mitl&aiund Spalten. Jede Komponente
wird in eine dieser Zellen eingefiigt. Dabei wiré @rosse der Zelle der Grosse der
Komponente angepasst. Es wird sichergestellt, diassinzelnen Komponenten
jeweils nicht Gberlappen.

DenGridBagLayout Manager werden wir nicht genauer besprechen. diligs kdnnen Sie
im Design Modus des JBuilders weitere Borland dehie Layout Manager kennen lernen
und mit dem Designer einfache und ineffiziente @&ehen entwickeln, zum Prototyping!
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1.2.6.1. Ein einfaches Layout Manager Beispiel
Das folgende GUI Beispiel verwendet viele Methodenwir im Folgenden detaillierter
besprechen werden. Das Beispiel dient einfachlstriation, damit man sich an etwas
festhalten kann.

1 import java.awt.*;

2 import java.applet.*;

2 public class BeispielGUI extends Applet {
3 private Frame f;

4 private Button b1;

5 private Button b2;

6 public void start() {

Diestart()  Methode startet das Applet, das Applet wird leligntive." Dies geschieht
dann, wenn das Applet das erste mal gestartet nachdem digit)  Method beendet
wurde.

Die Methode wird auch ausgefihrt,
wenn beispielsweise der Brower ikonisiert wurde wneter vergréssert wird;
oder wenn der Browser wieder auf die selbe Seitedem Applet) zurickkehrt,
nachdem eine andere URL besucht wurde.

Diestart()  Methode (in diesem Beispiel) muss zweierlei tun:
- erstens - eine Instanz der Klasse BeispielGUI keeie
Solange keine Instanz existiert, gibt es auch keeime und keine Buttons.
zweitens - sobald das Applet gestartet wird, suft()  die Instanzenmethode() .
In go() geschieht alles!

GUIBeispiel guiwindow = new GUIBeispiel 0;
guiwindow.go();

S o e JEN|

}
0  public void go() {
1 f = new Frame("GUI Beispiel");

Diese Methode kreiert eine Instanz der Klgageawt.Frame . EinFrame in Java ist ein
top-level Window, mit Titelzeile - im KonstruktofssArgument "GUI Beispiel” - und der
Maglichkeit die Fenstergrésse zu verandern undaghPlattform weiteren Moglichkeiten.
Das kreierte Frame besitzt die Grosse null (fisishicht sichtbar!

12 f.setLayout(new FlowLayout() );

Damit wird eine Instanz des Flow Layout Manageesekt und ins Frame eingefligt, dem
Frame gegeniber als Layout Manager bekanntgegEbiejedes Farme gibt es einen
Standard Layout Manager. Aber in diesem Beispiathitén wir diesen nicht verwenden. Der
Flow Layout Manager ist der einfachste Layout Marag AWT. Er positioniert die
Komponenten wie Worte auf einer Seite: von linksmeechts, von oben nach unten, Zeile
fur Zeile. Die Komponenten werden automatisch zerttr

13 bl = new Button("Klick");

Nun kreieren wir noch einen Knopf, ein@ama.awt.Button . Das Label auf dem Knopf wird
einfach als Text an den Konstruktor Gbergeben.

12/110
© J.M.Joller



JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

14 b2 = new Button("Nicht Klicken!");
15 f.add(b1)

Damit enthélt dagame f  (ein Container)die Komponenie. Buttons sind Beispiele fur
Java Komponenten. Die Positionierung des Knopfsstgeht mittels Layout Manager..

16 f.add(b2);
17 f.pack();

Packen bewirkt, dass die im Frame enthaltenen Koewen "nett" zusammengefasst
werden. Der Layout Manager muss angefragt werdamjtdliese Methode ihre Aufgaben
erledigen kann.

18 f.setVisible(true);

Nun zeigen wir das Frame dem Benutzer.

19 '}
20 }

1GUIB... M=l E3
Nicht Klickenll ik Mickt Kiicken |

|Achtung: AppletFens

Achtung: AppletFe

Falls geniigende Platz da ist, wird das Layout emfeertikal oder horizontal angepasst
Die Beispiele finden Sie wie Ublich auf dem Servéem Web / der CD.
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1.2.7. Lektion 2 - Layout Manager

1.2.7.1. Flow Layout Manager
DerFlowLayout Manager posititioniert die Komponenten zeilenwelslesmal wenn eine
Zeile voll ist, wird eine neue Zeile angefangen.@Gmgensatz zu anderen Layout Managern
schreibt deFlowLayout Manager die Grosse der Komponenten nichtvor; 8m&n also die
Grosse frei vorgeben, sind aber auch fur die palesémosse verantwortlich.

Alle Komponenten besitzen eine MethagePreferredSize() , welche von den Layout
Managern eingesetzt wird, um abzufragen, welcheeDsionen einer Komponente gegeben
werden soll.

Sie kbnnen auch an Stelle einer zentrierten Augnehdie Anordnung linksbindig oder
rechtsbindig ausrichten.

Auch die Zwischenraume zwischen den Komponentendbdispezifiziert werden,
beispielsweise falls Sie einen breiteren Rand n&icht

Falls Sie die Grosse der verfugbaren Flache verankann der Layout Manager die
Komponenten neu anordnen. Hier ein Beispiel (eiittenes sehen Sie oben):

i Flow Layout M[=] B3

offhen | zchlieszen |
schlieszen |

Achtung: Applet-Fenster

Achtung: Applet-Fe
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1.2.7.1.1. Flow Layout Manager Beispiel

Die folgenden Programmfragmente zeigen, wierttevLayout Manager eingesetzt werden
kann, mit deeetLayout() =~ Methode aus deTomponent Klasse:

setLayout(new FlowLayout(FlowLayout. RIGHT, 20, 40));// Ausrichtung+gaps
setLayout(new FlowLayout(FlowLayout. LEFT));
setLayout(new FlowLayout());

Der ParameterlowLayout.RIGHT  legt fest, dass die Komponenten rechtsbiindig adgeb
werden FlowLayout. LEFT  entspricht der linksbiindigen Anordnung. Die Partam20 und
40 geben den horizontalen (20) und vertikalen R&d zwischen den Komponenten an.

Das Beispiel unten entspricht im Wesentlichen densidel in der JDK Dokumentation unter
FlowLayout Manager. Das Programm befindet sich auch auf dexin MBerver / der CD.
Testen Sie das Programm und verédndern Sie die &déssFensters. Sie kdnnen dann
erkennen, wie der Layout Manager die Komponentenamerdnet.

package flowlayoutmanager;

import java.awt.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* Description:
* @version 1.0
*/

public class FlowLayoutBeispiel extends Applet{
private Frame f;
private Button buttonl, button2, button3;

public void init() {
f = new Frame("Flow Layout™);
f.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.RIGHT, 20, 4 0));
buttonl = new Button("OKk");
button2 = new Button("6ffnen");
button3 = new Button("schliessen");
f.add(buttonl);
f.add(button?2);
f.add(button3);
f.setSize (100,100);

}

public void start () {
f.setVisible(true);
}

public void stop () {
f.setVisible(false);
}

}
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1.2.7.2. BorderLayout Manager
DerBorderLayout Manager verwendet ein komplexeres Schema fiirldiedPung der
Komponenten auf den Panels oder in einem WindowBbBderLayout  definiert finf feste
BereicheNorth , South , East , West undCenter .

North entspricht der Flache oben im Panel;
East beschreibt die Flache rechtes;
und so weiter...

Center beschreibt die verbleibende Flache, nachdenh , South , East undwest ausgefullt
wurden.

DerBorderLayout Manager ist der Standard Layout Managemiélogs undFrames . Wie
Sie untensehen kénnen, verandert sich die relRma&gtion beim Veréandern des Fensters
nicht. Aber die Grésse der Kndpfe passt sich jesagdlr Fenstergrosse an.

Marden

f&aBorder Layout M=l B3
EiBorder Layout M=l E3 4

Marden

1| [ =] B3
: Morden
Westen Fantrum
Westan Zentrum Osten Westen Zentrum Osten
Siden

Siden

Siden

Falls Sie eine Komponente nicht einer der Regiauemdnen, sind sie nicht sichtbar. Die
Regionen werden einfach mit Strings "North", "Sdutkast"”, "West" und "Center".

Die Schreibweise (erstes Zeichen gross, der Rest)khuss genau so aussehen, wie oben!
Die Bereiche sind auch in Konstanten festgehalierlerLayout NORTH

BorderLayout.SOUTH , BorderLayout.EAST , BorderLayout WEST und

BorderLayout. CENTER

Wie Sie oben sehen, kbnnen Sie die einzelnen Bereiarch Strecken des Fensters
verandern. Aber die relative Position bleibt eralt

2 Border Layc _olxl| Falls Sie einen Bereich weglassen, wird er auchtmiargestellt,

Rinrdan /| wie oben erkennbar.

Falls Sie einem Bereich mehrere Komponenten zuordsenur
eine sichtbar.
Im nebenstehenden Beispiel wurden zwei Komponemién
West gesetzt. Die erste der gesetzten Komponenti¢igém
Label "Westen") ist nicht sichtbar. Die spater ez
Komponente ("Osten") tberschreibt die erste Komptne

Dsten Zentrurm

Siden

Wie man mehrere Komponenten in einen Bereich plezikbnnen, sehen wir spater.
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1.2.7.2.1. BorderLayout Manager Beispiel

Der folgende Programmcode wurde verwendet, um loe® eviedergegebenen Screen
Snapshots zu generieren. Starten Sie das Beisglelerdndern Sie das angezeigte Fenster,
um erkennen zu kbnnen, wie darderLayout Manager reagiert. Das Beispiel stammt im
Wesentlichen aus der JDK Dokumentation zum ThBonderLayout Manager.

Da derBorderLayout Manager der Standard Layout Managerriiames ist, brauchen wir
den Layout Manager nicht explizit mit detLayout() =~ Methode zu setzen.

Konstanten wigorderLayout. CENTER , kann man auch in Verbindung mit dem Border
Layout Manager einsetzen.

Runtime Exceptions werden typischerweise gworfalts Sie oNrth " eintippen.

package borderlayoutmanager;

import java.awt.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* Description:

* @author J.M.Joller
* @version 1.0

*/

public class BorderLayoutBeispiel extends Applet {
private Frame f;
private Button bn, bs, bw, be, bc;

public void init() {
f = new Frame("Border Layout");
bn = new Button("Norden™);
bs = new Button("Suden");
bw = new Button("Westen");
/Ibe = new Button("Osten"); // Osten weglas sen (Demo)
be = new Button("Osten"); // sind zwei im W esten sichtbar? (Demo)
bc = new Button("Zentrum");

f.add(bn, "North");
f.add(bs, "South™);
f.add(bw, "West");
f.add(be, "West");
f.add(bc, "Center");

f.setSize (200, 200);
}

public void start () {
f.setVisible(true);
}

public void stop () {
f.setVisible(false);
}

}
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1.2.7.3. Der GridLayout Manager
DerGridLayout  Manager stellt recht flexible Layoutmdglichkeiteur X/erfligung. Sie
definieren beim Kreieren des Layout Managers wievZeilen und Spalten sie haben
mdochten. Die Komponenten werden dann in die reseliden Zellen gestellt.

Beispiel:
Sie wahlerGridlayout ~ mit drei Zeilen und zwei Spalten:
new GridLayout (3, 2)

Wie beimBorderLayout Manager andert sich die relative Position nichis faie die Grosse
der Fenster verandern. Die Grésse der Zellenaéstlyund wird einfach berechnet (Hohe
bzw. Breite / Anzahl Komponenten).

Die Zellen werden der Reihe nach aufgefillt und Moks nach rechts dargestellt.

e & GridLayout Beispiel
k& GridLayo : ]
: Buftan 1 Buttan 2
Button 3 Button 4 Button 3 Button 4
SLion 5 B © Button & Button 6

B GridLayout Beispiel

Buttan 1 Button 2 Button 3
Buttan 4 Buttan & Buttan &
Button 7
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1.2.7.3.1. GridLayout Manager Beispiel

Auch dieses Programm ist recht einfach. Starterd&eProgramm und verandern Sie die
Grosse oder die Anzahl Zellen und schauen SiedenieridLayout Manager reagiert.

Das Beispiel verwendet dpack() Methode, um die einzelnen Zellen optimal anzuondne
package gridlayoutmanager;

import java.awt.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* @author J.M.Joller
* @version 1.0

*/

public class GridLayoutBeispiel extends Applet {
private Frame f;
private Button b1, b2, b3, b4, b5, b6;

public void init() {
f = new Frame("GridLayout Beispiel");

f.setLayout (new GridLayout (3, 2));
bl = new Button("Button 1");
b2 = new Button("Button 2");
b3 = new Button("Button 3");
b4 = new Button("Button 4");
b5 = new Button("Button 5");
b6 = new Button("Button 6");

f.add(b1);
f.add(b2):
f.add(b3):
f.add(b4):
f.add(b5):
f.add(b6):

f. pack ();
f.setVisible(true);
}

public void start() {
f.setVisible(true);
}

public void stop() {
f.setVisible(false);
}

}
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1.2.7.4. Der CardLayout Manager
DercardLayout Manager simuliert einen Kartenstapel, wobei jesvair eine Karte sichtbar
ist. Schauen wir uns ein Beispiel an, mit finf keartn einenFrame. Falls Sie mit der Maus
insPanel Klicken, zeigt Ihnemframe die nachste Karte:

Eicard Layout [_|O0]

erstes Panel {gell)

Eicard Layout [_|O0] EiCard Layout [_|O0]

Der Ubergang von einer Karte zur nachsten lasbtdgokbar einfach zu programmieren:

public void mousePressed(MouseEvent me) {
/I jetzt missen wir jeweils aufs nachste Pa nel wechseln
/I falls dieses Ereignis eintrifft
meinCardLayout. next (f);

}

Sie sehen aber, dass es grafisch nicht erkensthaviéviele Karten vorhanden sind. Alle
Karten werden automatisch nach hinten geschobéal&&ie eine bestimmte Karte
anwahlen.

1.2.7.4.1. CardLayout Manager Beispiel

Der Programmcode zum obigen Beispiel ist rechtagimf Spielen Sie mit dem Beispiel und
schauen Sie, wie deardLayout Manager reagiert, falls Sie mit der Maus auf die
Kartenflache fahren und eine der Maustasten klicken

package cardlayoutmanager;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* @author J.M.Joller
* @version 1.0
*/

public class CardLayoutBeispiel extends Applet impl ements MouseListener{

Panel p1, p2, p3, p4, p5;
Label 11, 12, 13, 14, I5;

CardLayout meinCardLayout;
Frame f;
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public void init () {
f = new Frame ("Card Layout");
meinCardLayout = new CardLayout();
f.setLayout(meinCardLayout);

/l diese Panels

/l werden die Karten
pl = new Panel();
p2 = new Panel();
p3 = new Panel();
p4 = new Panel();
p5 = new Panel();

/I kreieren eines Labels pro Karte
/I @ndern der Farbe pro Panel
/I damit werden sie besser unterscheidbar

[1 = new Label("erstes Panel (gelb)");
pl.setBackground(Color.yellow);

I2 = new Label("zweites Panel (griin)");
p2.setBackground(Color.green);

I3 = new Label("drittes Panel (magenta)");
p3.setBackground(Color.magenta);

l4 = new Label("viertes Panel (weiss)");
p4.setBackground(Color.white);

I5 = new Label("flinftes Panel (cyan)");
p5.setBackground(Color.cyan);

/I Panel und Label verbinden

/I mouseListener hinzufiigen (ohne spezielle Aktion)
pl.add(l1);

pl.addMouselListener(this);

p2.add(12);
p2.addMouselListener(this);

p3.add(I3);
p3.addMouseListener(this);

p4.add(l14);
p4.addMouselListener(this);

p5.add(I5);
p5.addMouselListener(this);

/I Panels zum CardLayout hinzufiigen
f.add(pl, "Erstes");

f.add(p2, "Zweites");

f.add(p3, "Drittes");

f.add(p4, "Viertes");

f.add(p5, "Funftes");

/I Erstes Panel anzeigen
meinCardLayout.show(f,"Erstes Panel");
/ImeinCardLayout.first (f);

f.setSize (200, 200);
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public void start () {
f.setVisible(true);
}

public void stop() {
f.setVisible(false);
}

public void mousePressed(MouseEvent me) {
/I jetzt missen wir jeweils aufs nachste Pa nel wechseln
/I falls dieses Ereignis eintrifft
meinCardLayout.next(f);

}

public void mouseClicked(MouseEvent me) {}
public void mouseReleased(MouseEvent me) {}
public void mouseEntered(MouseEvent me) {}

public void mouseExited(MouseEvent me) {}
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1.2.7.5. GridBagLayout Manager
Der GridBagLayout Manager ist ein komplexerer Layout Manager. Erdsaauf dem
GridBagLayout Manager, gestattet aber den einzelnen Komponemerbestimmte Grosse
anzunehmen, statt einfach die Zelle auszufullen.

Sie kénnen eine einzelne Komponente auch auf meRkdten ausdehnen. Der Layout
Manager ordnet die einzelnen Zellen so an, dasgwdigls grosste Platz hat.

EiGridBag ... M= E EiGridBag Beispiel [_ O] =]

Eluttnn1| Button 2 | Button 3 | Button 4 | Button 5 | Button & |

|2| Elutl0n3| Eluttnn4| B

1.2.75.1. GridBagLayout Manager Beispiel
Das obige einfache Beispiel zeig, wie die AusgadmGdBagLayout —aussieht.

package gridbaglayout;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;
/**
* @author J.M.Joller
* @version 1.0
*
public class GridBagLayoutBeispiel extends Applet {
private Frame f;
private Button b1, b2, b3, b4, b5, b6;
public void init() {
f = new Frame("GridBag Beispiel");
f.setLayout (new GridBagLayout());
f.setSize(200,200);
bl = new Button("Button 1");
b2 = new Button("Button 2");
b3 = new Button("Button 3");
b4 = new Button("Button 4");
b5 = new Button("Button 5");
b6 = new Button("Button 6");

f.add(bl);
f.add(b2);
f.add(b3);
f.add(b4);
f.add(b5);
f.add(b6);
f.setVisible(true);

public void start() {
f.setVisible(true);

}

public void stop() {
f.setVisible(false);

}

}
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1.2.8. Lektion 3 - Komplexere Layouts

1.2.8.1. Containers - Frames und Panels anders betrachtet
Das AWT stellt mehrere Container zur Verfugungdikeser Lektion diskutieren wir zwei
davon: Frames und Panels.
Frames haben wir bereits gesehen. Sie stellertapdevel” Windows dar, mit Titel, Rahmen
und der Mdglichkeit der Groéssenanpassung. Das Aessend Verhalten hangt von der
Plattform ab.
Falls Sie keinagetLayout() Methode einsetzen, wird der jeweilige Standardlayou
verwendet, wie wir bereits oben gesehen habenmri@isten Applikationen verwenden
mindestens ein Frame als Plattform fur ihr GUI. AB& kdnnen auch mehrere Frames
gleichzeitig einsetzen.
Panels sind Container. Sie besitkem eigenes Aussehen und kdnnen nicht alleine eirgjeset
werden. Panels verwenden als Standardrdenayout Manager. Aber Sie konnen mittels
setLayout()  einen eigenen Standard definieren.
Panels werden kreiert und mit andern Containerndioi@rt, genau wie Komponenten
(Buttons, Checkboxes, Labels ...). Aber wenn eimePait einem Container kombiniert wird,
haben Sie folgende zusatzliche Mdglichkeiten:
- Sie kdnnen dem Panel einen eigenen Layout Manageiten. Damit konnen Sie

einer Region lhres Displays ein eigenes Layoutcen.

Sie kbnnen dem Panel weitere Komponenten zuordnémamit kreativere Layouts

erstellen.

1.2.8.2. Kreieren von Panels und komplexen Layouts
Das Programmbeispiel unten verwendet ein Panekwen Kndpfe in der Nord Region des
Border Layouts zu plazieren.

23 GUI Beispiel Programm H[=] B

Datei | Hilfe |

EjGUI Beispiel ... M[=E

Datei | ﬂl

Arheitsflache

West [ Arbeitsfiache

Um ein passendes Layout zu erreichen, werden viedste Komponenten und Layouts
kombiniert. Der Panel im Norden wird genau so bel#irwie eine Komponente.

Wenn Sie die Grosse des Fensters verandern, passias Layout den neuen Gegebenheiten
an. Grosse und Position der Knépfe werden durchAttam Layout Manager
jeweils angepasst. Das nebenstehende Bild zeighitiienale Breite des
ﬂlﬂl Fensters: schmaler lasst sich das Fenster nicHtenaausser als Icon.

West irbeitsﬂach Der Flow Layout Manager ist der Standard Layout &ger fir das Panel.

Panels werden mit dem Konstruktamel() kreiert. Nachdem eiRanel
Objekt kreiert ist, muss es einem Container zugetrdierden. Dies geschieht mit ded()
Methode des Containers.
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1.2.8.3. Komplexeres Layout Beispiel
Und hier folgt das Listing fur das obige Programm:

package nocheinguibeispiel;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* @author J.M.Joller
* @version 1.0

*/

public class GUIBeispiel extends Applet {
private Frame f;
private Panel p;
private Button bw, bc;
private Button bfile, bhelp;

public void start() {
GUIBeispiel gui = new GUIBeispiel();
gui.go();

public void go() {
f = new Frame("GUI Beispiel Programm");
bw = new Button("West");
bc = new Button("Arbeitsflache");
f.add(bw, "West");
f.add(bc, "Center");
p = new Panel();
f.add(p, "North™);
bfile = new Button("Datei");
bhelp = new Button("Hilfe");
p.add(bfile);
p.add(bhelp);
f.pack();
f.setVisible(true);
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1.2.9. Praktische Ubung

1.2.9.1. Kreieren Sie ein GUI fur einen Taschenrechner
Als erstes ist es Ihre Aufgabe das GUI eines Taselslners zu bauen. Die Event Handler
und die eigentliche Funktionalitat werden wir spdii@zufiigen.

[ Applet Viewer: taschenrechnergui Taschenre_ M=l E3

Applet started.

1.2.9.2. Einfuhrung in die Aufgabe
Um lhnen viel Arbeit abzunehmen, kbnnen Sie im Enlten einfach passenden
Programmcode auswahlen. Ziel ist es, wie oben erty@imen Taschenrechner zu bauen, mit
einem GUI etwa wie oben.

Das resultierende Applet sollte etwa wie oben dwesse
Nachdem Sie das Applet GUI entwickelt / selektitben, kdnnen Sie auch mit dem JBuilder
Designer ein ahnliches GUI zeichnen und den gemeni¢rogrammcode mit dem sicher viel

einfacheren, ausgwahlten vergleichen.

Sie finden eine Musterldsung auf dem Server / desb Wler CD.
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private keyd Button;

private Button keyd;

public Button keyd;

private Panel buttonAres;

buttonfrea Panel ;

private buttonAres Panel;

nenwButton( ke, "O");

keyl = news Button(0];

keyl = news Button("0"];

import jawva.aet®,
import java.applet *;

publiz: zla=ss Calc extends Applet [

4

import javaawt ®;
import j=va.applet.®;

public class Calc extends Applet [
privwate Button keyQ, keyd, key2, keyd kewd,
ke, keyi, key?, keyd keyd;
privwate Button keyequal, keyplus, keyminus,
keyperiod, kevmult, keydivg

1

keyh, keys, key !, keys, keyd;

priwate Button keyequal, keyplus, keyminus,
keyperiod, keymult, keydiv;

priwate Panel butondres;

priwate TextField answer;

priwate boolean pericdSet = false;

priwate boolean clasrNow = false;

priwate boolean clearAfter = false;

priwate double firstMumber = 0;

priwate String |=sthMethod;

public woid init]] L
answer = newy TexdField[145];
answer.set Editableffal=e];
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1.2.9.3. Musterlésung fur das Taschenrechner GUI
Damit Sie nicht auf dem Server nachschauen mussen:

package taschenrechnergui;

import java.awt.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* @author J.M.Joller
* @version 1.0

*/

public class TaschenrechnerGUIBeispiel extends Appl et {

private Button tasteO,tastel,taste?,taste3,tast e4,
tasteb,taste6,taste7,taste8,tast e9;

private Button tasteGleich,tastePlus,tasteMinus ,
tastePunkt,tasteMult,tasteDiv;

private Panel buttonBereich;

private TextField resultat;

private boolean punktGesetzt = false;
private boolean jetztLoeschen = false;
private boolean spaeterLoeschen = false;
private double ersteZahl = 0;

private String zuletztVerwendeteMethode;

public void init() {
resultat = new TextField(15);
resultat.setEditable(false);
resultat.setBackground(Color.white);

tasteO = new Button("0");
tastel = new Button("1"
taste2 = new Button("2
taste3 = new Button("3
taste4 = new Button("4"

5

6

)
)
);
);
)
)

taste5 = new Button("5"
taste6 = new Button("6");
taste7 = new Button("7");
taste8 = new Button("8");
taste9 = new Button("9");
tasteGleich = new Button("=");
tastePlus = new Button("+");
tasteMinus = new Button("-");
tasteMult = new Button("*");
tasteDiv = new Button("/");
tastePunkt = new Button(".");

buttonBereich = new Panel();
buttonBereich.setLayout(new GridLayout(4,4) );

buttonBereich.add(taste7);
buttonBereich.add(taste8);
buttonBereich.add(taste9);
buttonBereich.add(tastePlus);
buttonBereich.add(taste4);
buttonBereich.add(taste5);
buttonBereich.add(taste6);
buttonBereich.add(tasteMinus);
buttonBereich.add(tastel);
buttonBereich.add(taste2);
buttonBereich.add(taste3);
buttonBereich.add(tasteMult);
buttonBereich.add(taste0);
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buttonBereich.add(tastePunkt);
buttonBereich.add(tasteGleich);
buttonBereich.add(tasteDiv);

}

public void start() {
setLayout(new BorderLayout());
add("North",resultat);
add("Center",buttonBereich);

}
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1.2.10. Quiz

Hier einige Fragen als Test und um Sie zur evelatu&Viederholung des Moduls zu
bewegen, falls Sie grundlegendes noch nicht stigiolerstanden haben.

1.

Wie kdnnen Sie daflr sorgen, mittels Layout Manadass die Breite und Position eines
'Buttons zwar veranderlich ist, nicht aber seine é®h

a) North, South Panel in einem Border Layout

b) East, West Panel in einem Border Layout

c) Center Panel eines BorderLayouts

d) mittels GridLayout

e) mittels FlowLayout

Welche der folgenden sind Layout Manager in AWT?
a) FlowLayout

b) BagLayout

c) BorderLayout

d) GridLayout

e) CardLayout

Welcher Layout Manager gestattet es Ihnen Kompamevidn einer Zeile auf die nachste
*fliessen” zu lassen oder auf einer Zeile zu zergni?

a) BorderLayout

b) GridLayout

c) FlowLayout

d) CardLayout

e) GridBagLayout

Welcher Layout Manager gestattet es lhnen Zelledefunieren und gestattet es den
*Komponenten individuelle Gréssen zu spezifizieren?

a) BorderLayout

b) GridLayout

c) FlowLayout

d) CardLayout

e) GridBagLayout

Welche der folgenden GUI Komponenten sind Unteddasder Component KlasSe?
a) Button

b) Container

c) Menu

d) List

e) Scrollbar

la)
Za)
3C)
4e)
5a)

c)d)e)

b) d) e)
32/110
© J.M.Joller



JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

1.2.11. Zusammenfassung

In diesemModul haben Sie gelernt:
aus welchen grundlegenden KlassenalasPackage aufgebaut ist.
aus welchen Komponenten dasTPackage besteht, aus welchen Komponenten.
wie Container, Komponenten und Layout Manager gsétrlich funktionieren und
wie sie zusammen GUIs aufbauen.
wie unterschiedliche Layout Manager flow, bordeid gind card Layout Manager)
eingesetzt werden kdnnen, um die gewlnschten Laynugrreichen
wie Frames und Panel Container eingesetzt werden
wie Sie Panels in andere Container plazieren kgrumarkomplexere Layouts
erreichen zu kénnen.
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1.3. Modul 2 : Das AWT Event Modell
In diesem Modul
Modul 2 : Das AWT Event Modell 1.3.1. Modul Einleitung
- Modul Einleitung In diesem Modul bauen wir auf dem
Lektion 1 - Event Grundlagen Material des vorhergehenden Moduls auf
Lektion 2 - JDK 1.0 versus neues  ynd beschaftigen uns mit den Ereignissen,
Event Modell denEvents mit deren Hilfe die Dynamik in
Lektion 3 - Java GUI Verhalten einem Windowing System gesteuert werden
;?aslft?scnhrgct?gﬁrz mit Event Handler | snnen Java Events sind ein wichtiger
Quiz 9 Bestandteil des AWT Packages. Unter
Event verstehen wir einen Mausklick, einen
AU ELLE Tastendruck, das Scrollen eines Fensters,
das Verschieben oder Verandern eines
Fensters.
1.3.1.1. Lernziele

Nach dem Durcharbeiten dieses Moduls sollten Sgeim_age sein:
Programmcode zu schreiben, mit dem Events behandaiien kénnen, welche im
Benutzerinterface geschehen.
die passenden Interfaces urdndler Methoden fur unterschiedliche Ereignistypen
einzusetzen.
aus dem Event Objekt Details der Benutzeraktionebestimmen, welche zu diesem
Ereugnis gefuhrt hat.
zu einem Eventistenerpassend@dapterKlassen auszuwéhlen.

34/110
© J.M.Joller



JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

1.3.2. Lektion 1 - Event Grundlagen
1.3.2.1. Ein Ereignis ist ...
Immer wenn im Benutzerinterface eine Aktion stattét, wird einEventgeneriert. Events
sind Objekte, welche beschreiben, was geschiekiediGrafik unten sehen Sie eine Liste mit
Events, Eventklassen, mit deren Hilfe sehr unteesitiche Kategorien von Benutzeraktionen
beschrieben werden.

1.3.2.2. Ereignisquellen
Eine Ereignisquelle (bezogen auf Benutzeroberfldckst das Ergebnis irgend einer
Benutzeraktion an einer AWT Komponente. Beispielseigeneriert ein Mausklick auf eine
Button Komponente (als Quelle des Ereignissesh@ionEvent . DiesesActionEvent  ist
ein Objekt, welches Informationen Uber den StagssEreignisses enthalt:

ActionCommand - ein Befehl, der mit der Aktion veknupft ist
Modifiers - irgend ein Modifier der Aktion
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1.3.2.3. Event Handler
Falls ein Ereignis eintritt, empfangt die Komporeemhit der der Benutzer interagiert (Button,
Slider, Textfeld,...), das Ereignisobjekt.

Ein Event Handleiist eine Methode, welche das Ereignisobjekt engifdder Event Handler
ist damit fuir eine Reaktion, die Bearbeitung desidgtrisobjekts, zustandig.
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1.3.3. Lektion 2 - JDK 1.0 versus neues Event Modell

1.3.3.1. Wie werden Ereignisse verarbeitet?
Zwischen JDK1.0 und JDK1.1 bestehen sehr fundarieebitaterschiede in der Art und
Weise, wie Ereignisse empfangen und verarbeited@verin diesem Abschnitt vergleichen
wir das alte (JDK1.0) Event Modell mit dem aktuelEreignismodell aus JDK1.1.

In JDK 1.0 wurde ein hierarchisches Ereignismodetivendet; in JDK 1.1 wurde ein
sogenanntes Delegations- Ereignismodell eingefithrRahmen des Kurses halten wir uns
an das aktuelle Delegationsmodell. Aber es ist igaten Unterschied der beiden Event
Konzepte zu kennen.
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1.3.3.2. Das hierarchische Modell (JDK1.0)

Beim hierarchischen Modell versucht man die Tatsadass einzelne Komponenten in
anderen Komponenten oder Containern enthalten aisdasis fur ein Ereignismodell zu
verwenden:

Ereignisse werden zuerst innerhalb der Kompondmgbandelt, in denen Sie

auftreten.

Ereignisse, welche nicht innerhalb einer Komponéeteandelt werden kdnnen,

propagieren hierarchisch.

Das heisst, dass ein Ereignis, falls es nicht lakglehandelt werden kann, automatisch zum
Container der Komponente weitergereicht wird.

Bemerkung
Unter Container verstehen wir in diesem Zusammeginght Objekte der Container Klass
sondern GUI-massige Container.

D

Im obigen Beispiel sendet ein Mausklick auf dent@&utein Action Event Objekt zuerst zum
Button Objekt (welches sich in eineRanel einesFrame befindet)

Falls das Ereignis nicht voButton behandelt wird, wird das Event Objekt an Hasel
Objekt weitergeleitet, falls es dort nicht behanedetd, wird das Event an d&same Objekt
gesandt.

Dieses hierarchische Modell besitzt folgende Vietei
es ist einfach und der objektorientierten Denkweisgepasst.

Das hierarchische Modell besitzt folgende Nachteile
es ist schwierig bestimmte Ereignisse herauszrriilte
auf der Klassenebene der Ereignisse kdnnen korklgtarchien entstehen oder es
muss auf einer sehr tiefen Stufe eine sehr umfaiggeandieEvent)  Methode zur
Verfligung stehen.
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1.3.3.3. Das Delegationsmodell (JDK1.1)
In JDK 1.1 wurde ein Ereignismodell eingefiihrt, @edegations- Eventmodell. In diesem
Modell werden die Ereignisse, die Event Objektehazuerst an die Quellkomponente
gesandt. Aber es ist jeder Komponente UberlassemEgent HandleMethode (einen
Listene) zu definieren, um das Ereignis abzufangen. D&nés mdglich, zur Behandlung
des Ereignisses eimegene Klassezu definieren, welche das Ereignis behandeln kann.

Events werden nur von registrierten Listeners erkaledes Ereignis besitzt eine
entsprechende Listener Klasse (Interface). Died€dawelche das Listener Interface
implementiert, definiert die Methoden, welche event Objekt empfangen kénnen.

Komponenten, welche keinen Listener besitzen, engafia auch keine Ereignisse und leiten
keine weiter.

Im folgenden Beispiel sehen Sie ein einfadhasie mit einemButton darauf. Die
ButtonHandler ~ Klasse, ist die Handler Klasse, an die die Behargltes Ereignisses
delegiert wird.

Worauf kommt es bei der Definition detittonHandler Klasse an?
Die Button Klasse besitzt einsldActionListener(ActionListener) Methode.

DasActionListener Interface definiert eine einzige MethodetjonPerformed
welche eimActionEvent  empfangt.

Falls einButton Objekt kreiert wird, kann das Objekt einen Listefig das
ActionEvents  angeben (registrieren).

Dies geschieht mittels deddActionListener Methode, welche das Objekt
spezifiziert, welches dastionListener Interface implementiert.

Falls dassutton Objekt angeklickt wird, wird eiactionEvent an den

ActionListener gesandt, der von decttionPerformed ~ Methode angegeben wird.
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package buttonhandler;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**
* @author J.M.Joller

* @version 1.0
*/

public class ButtonHandlerBeispiel extends Applet {
public void start() {
Frame f = new Frame("Button Handler Beispiel");
Button b = new Button("Klick!");
b. addActionListener (new EinfacherButtonHandler() );
f.add("Center", b);
f.setSize(100,100);
f.setVisible(true);
}
}

package buttonhandler;

import java.awt.event.*;
/**

* @author J.M.Joller

* @version 1.0

*
public class EinfacherButtonHandler implements  ActionListener {
public void actionPerformed  (ActionEvent e){
System.out.printin("Es ist ein Ereignis eingetr eten");
}
}
Ausfuhrungsprotokoll:

Es ist ein Ereignis eingetreten
Es ist ein Ereignis eingetreten
Es ist ein Ereignis eingetreten

Aufgaben

1) Fragen Sie mindestens 5 der flr Ereignisse defernidviethoden im obigen Beispiel ab.
Die aktuelle Version des obigen Beispiels (auf d&anver/Web/ der CD) enthéalt diese
Modifikationen, ist also die Musterlésung.

2) Fugen Sie einen WindowHandler hinzu, mit dem dasstes geschlossen und das Appl
beendet werden kann (auch hier finden Sie die Miisteng wie oben).

(1)
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Das Delegationsmodell besitzt verschiedene Vorteile
Ereignisse werden nicht zufallig auf einem falschewmel behandelt: im

hierarchischen Modell konnte dies passieren, walgnisse weitergereicht wurden
und eventuell auf einem Level abgehandelt wurdehdem man dies eigentlich nicht

tun sollte oder wollte.

Mit Hilfe von Filter (Adapter) Klassen kénnen Sieekgnisse und die zugeordneten

Aktionen klassifiziert werden.

Das Delegationsmodell verteilt die Arbeit unter d@mponenten.

Das neue (Delegations. ) Modell unterstiitzt ausaBeaans. JavaBeans sind
wiederverwendbare Software Komponenten, welchawa deschrieben wurden.
JavaBeans werden visuell zusammengebaut, es haiatelim spezielle Java
Komponenten, die mit Hilfe eines speziellen Werlgegebaut werden.

Das Delegationsmodell besitzt auch Nachteile usstIBragen offen:
Das Modell ist komplexer und nicht so leicht venslifch wie das hierarchische
Modell.

Falls Sie eine Applikation mit JDK 1. 0 entwickbHlben ist es recht schwierig, die

Applikation auf JDK 1.1+ zu migrieren.

Eigentlich unterstitzt das neue Ereignismodell anmth das JDK1.0 Modell. Aber

Sie sollten es unterlassen Modelle zu mischenchlimmsten Fall resultiert ein
chaotisches Verhalten.
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1.3.4. Lektion 3 - Java GUI Verhalten

1.3.4.1. Die Event Kategorien
Der generelle Mechanismus zum Empfangen von Eigsgnivon Komponenten haben wir
bisher lediglich auf ein Ereignis bezogen besprocheasser Sie haben die Ubung mit dem
Window Handler gemacht.

Im java.awt.event Package sind bereits viele Ereignisse vordefinikmponenten von
Fremdherstellern oder Sie selbst, kdnnen weiteeggkisse hinzufugen.

Fur jede Kategorie von Ereignissen muss ein Intertiefiniert werden. Jede Klasse, welche
Ereignisse dieser Kategorie empfangen (und beareindchte, muss dieses Interface
implementieren.

In der Regel definiert das Interface auch Methodeiche implementiert werden missen.
Diese Methoden werden aufgerufen, falls ein bestesri&reignis eintritt.

Als Beispiel kann die Musterldsung zur obigen Altigalienen, in der Sie einen
WindowListener implementieren mussten. WindowListeist eine vordefinierte Kategorie
von Ereignissen fur Frames.

Die Tabelle auf der folgenden Seite fasst die Katieg, deren Interfaces und die Methoden
der Interfaces zusammen.

Die Methodennamen sind in der Regel selbstsprecl&adjeben die Bedingungen an, unter
denen eine Methode aufgerufen wird.

Falls Sie eigene Kategorien definieren, solltens&ib an diese Konvention halten.
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Kategorie Interface Methoden
Action ActionListener actionPerformed(ActionEvent)
ltem ItemListener itemStateChanged(ItemEvent)

Mouse Motion

Mouse Button

Key

Focus

Adjustment

Component

Window

Container

Text

MouseMotionListener

MouseListener

KeyListener

FocusListener

AdjustmentListener

ComponentListener

WindowListener

ContainerListener

TextListener
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mouseDragged(MouseEvent)
mouseMoved(MouseEvent)

mousePressed(MouseEvent)
mouseReleased(MouseEvent)
mouseEntered(MouseEvent)
mouseExited(MouseEvent)
mouseClicked(MouseEvent)

keyPressed(keyEvent)
keyReleased(keyEvent)
keyTyped(keyEvent)

focusGained(FocusEvent)
focusLost(FocusEvent)

adjustmentValueChanged(AdjustmentEv
ent)

componentMoved(ComponentEvent)
componentHidden(ComponentEvent)
componentResized(ComponentEvent)
componentShown(ComponentEvent)

windowClosing(WindowEvent)
windowOpened(WindowEvent)
windowlconified(WindowEvent)
windowDeiconified(WindowEvent)
windowClosed(WindowEvent)
windowActivated(WindowEvent)
windowDeactivated(WindowEvent)

componentAdded(ContainerEvent)
componentRemoved(ContainerEvent)

textValueChanged(TextEvent)
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1.3.4.2. Ein komplexeres Beispiel
Unten sehen Sie ein Beispiel, dessen Programmdedi#aBinter sehen. In diesem Beispiel
kénnen Sie zwei Events abfangen:
falls die Maus in den sensiblen Bereich kommt, wdiies im Textfeld darunter
angezeigt.
falls Sie die Maustaste drticken und die Maus bewegghen Sie die Position der
Maus im sensitivenBereich.

Diese Ereignisse kdnnen von irgend einer Klassefabgen werden, welche das
MouseMotionListener Interface implementiert. Dieses Interface definike Signatur far
zwei MethodengmouseDragged() undmouseMoved() . Wir sind lediglich an den
Mausereignissen "bewegen der Maus im geklicktertafig [mouseDragged | und dem
Betreten oder Verlassen des Bereiches interessiert.

Das Interface stellt jedoch diese Methoden zur grhg. Diese mussen wir auch, eventuell
leer, implementieren. Die Method®useMoved() kann beispielsweise leer implementiert
werden.

Um weitere Ereignisse abfangen zu kénnen, beispeete Mausklicks, mussen wir das
MouseListener  Interface implementieren. Dieses Interface umfassirere weitere
Ereignisse, beispielsweis@®useEntered , mouseExited , mousePressed , mouseReleased |,
undmousecClicked

Im Beispiel verwenden winouseEntered um feststellen zu kénnen, ob sich die Maus im
Appletbereich befindetmouseExited zeigt das Verlassen der sensitiven Flache desefgppl
an.

Die anderen drei Methoden bendtigen wir im Momealt Daher lassen wir sie leer, missen
Sie aber auffihren, da wir das Interface impleneeat mochten.

Damit wir irgend etwas anzeigen kdnnen, schreibiemie Position der Maus in das

Textfeld.
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1.3.4.2.1. Erlauterungen zum Programm
Beachten Sie, dass wir bereits in der DefinitionKlasse die Interfaces auffihren:

implements MouseMotionListener, MouseListener
Sie kbnnen mehrere Interfaces auffihren. Diese enisimfach durch Kommata getrennt
werden.

Beim Aufruf der Handler Methoden, beispielswaig@iseDragged(), werden weitere
Informationen Uber das Ereignis, beispielsweisermhtionen tber die Quelle des
Ereignisses, an die Methode lbergeben. (Fallsi8iAufgabe weiter oben gel6st haben,
kennen Sie bereits mehrere Informationen, die Biagen konnen).

Die vollstandige Dokumentation der Ereignisse fin@e untefava.awt.event (Package).

Die Methodenaufrufe:

this.addMouseListener(this);
this.addMouseMotionListener(this);

rufen Methoden aus der aktuellen Klasse auf. Sm&d soviele Eventquellen angeben wie
Sie moéchten.

1.3.4.2.2. Der Programmcode

package zweilistener;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* Description:

* @author J.M.Joller
* @version 1.0

*/

public class BeispielMitZweilListener extends Applet implements
MouseMotionListener, MouseListener {

private TextField tf;

public void init() {
this.setLayout(new BorderLayout());
this.add ("North", new Label ("Sie kbnnen m it der Maus klicken oder
die Maus im Feld bewegen!));
tf = new TextField (30);
this.add ("South", tf);

this . addMouseMotionListener (this );

/lthis: die Methoden sind in dieser Klasse definier t
this. addMouselListener  ( this );
this.setSize(300, 100);
this.setBackground(Color.white);
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public void start() {
this.setVisible(true);

}

public void stop() {
this.setVisible(false);

}

// Beachten Sie : alle Methoden des Interfaces
I implementiert werden,
I selbst wenn dies leer geschie

public void mouseDragged (MouseEvent e) {
String s = "Maus Position: X =" + e.getX(
tf.setText (s);

}

public void mouseMoved (MouseEvent e) {}

/l MouselL.istener Events
public void mouseClicked (MouseEvent e) {}

public void mouseEntered (MouseEvent e) {
String s = "Die Maus ist im sensitiven Bere
tf.setText (s);

}

public void mouseExited (MouseEvent e) {
String s = "Die Maus ist abgehauen!";
tf.setText (s);

}

public void mousePressed (MouseEvent e) {}

public void mouseReleased (MouseEvent e) {}
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1.3.4.3. Mehrere Listeners
Das AWT Event Listener Framework gestattet die mgéin mehrerer Listener pro
Komponente. Sie kdnnen also mehrere Listener ankmmponente anhangen, wobei sich
die Listener auf ein einziges Ereignis beziehere{auterschiedliche Listener mit dem
selben Ereignis).

Sie koénnten ein solches Verhalten auch mit einegrnigen Handler behandeln. Aber es gibt
Falle, in denen Sie mehr Flexibilitat benotigensprlsweise in kontextsensitiven
Hilfesystemen.

Der Listener Mechanismus gestattet es Ihnenaidigstener  Methode so oft Sie wollen
aufzurufen, jeweils mit unterschiedlichen Listenggsnach Bedarf. Alle registerierten
Listener besitzen ihre eigenen Handler Methodelgiveeaufgerufen werden, sobald das
Ereignis eintritt.

Die Reihenfolge, in der die Handler Methoden auftgr werden, ist nicht fix vorgegeben.
Die Uberlegung ist einfach die:
- falls die Reihenfolge eine Rolle spielt, solltere 8ermutlich das Problem anders
I6sen, beispielsweise mit einem Listener.
falls Sie wirklich mehrere Listener verwenden, ularé&re Programmstrukturen
erreichen zu kénnen, spielt wahrscheinlich dieeeiblge sowieso keine Rolle.

1.3.4.4. Ereignis Adapter
Sie erinnern sich noch: da wir Interfaces implenasah, missen wir alle dort definierten
Methoden definieren, obschon wir eventuell nur eiBeuchteil davon benétigen. Die
Listener  Interfaces, speziell dasuseListener  Interface und daSomponentListener
Interface sind sehr umfangreich.

DasMouselListener  Interface, zum Beispiel, definiert folgende Method
mouseClicked (MouseEvent)
mouseEntered (MouseEvent)
mouseExited (MouseEvent)
mousePressed (MouseEvent)
mouseReleased (MouseEvent)

Damit Sie nicht soviel Arbeit haben, stellt Javadh zu jedennistener  Interface eine dazu
passendédapterKlasse, welche das entsprechendener Interface implementiert, die
Implementation der Methoden offenlasst.

Im folgenden Beispiel sehen Sie einBeispiel fir deaktischen Einsatz der Adapterklassen.
Sie kénnen die Methoden der Adapterklassen jeddiberschreiben oder auch direkt das
Interface implementieren.

47/ 110
© J.M.Joller



JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

1.3.4.5. Programmbeispiel
Adapterklassen haben den Vorteil, dass Sie nithigthoden implementieren mussen.
Aber diese Klassen haben auch einen entscheid@tatdrieil: es sind Klassen. Sie kdnnen
damit beispielsweise Applets nicht mehr so einfaghlementieren, da Sie nicht mehrere
Klassen erweitern kdnnen. Java kennt bekanntligrekidehrfachvererbung!

import java.awt.event.*;
public class MouseClickHandler extends MouseAd apter {

1
2
3
4
5 /I Jetzt kbnnen wir einfach die bendtigte Methoden
6 // und nur diese

7 // Uberschreiben.

8 public void mouseClicked (MouseEvent e) {

9 /l was auch immer passiert...

10 }

11 }

1.3.5. Taschenrechner mit Event Handler - Praktische Ubung
1.3.5.1. Einleitung
Im folgenden Beispiel ergdnzen Sie durch Auswahljelveils passenden Programmteile zur
Konstruktion eines Taschenrechners, diesmal migkissteuerung!

Die Logik des Taschenrechners ist recht einfachiWdilen lediglich einfache Operatione
durchfuhren.

Am Ende der Ubung finden Sie die Losung, in leitladifizierter Form, da die Lésung
wachst und der Programmcode die jeweils aktuellsige wiedergibt.
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Nachdem Sie die Ubung durchgearbeitet haben, w8liersicher das fertige Applet
ausfuihren und testen.

Auf den folgenden Seiten finden Sie den Programmdoddie Losung. Auf dem Server /
Web / der CD finden Sie das vollstandige Projekt.
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1.35.1.1. Der Taschenrechner
Das obige Bild stammt von folgendem Applet:

package taschenrechnerguimitevents;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* Title:

* Description:

* Copyright:  Copyright (c) 2000
* Company:  Joller-Voss GmbH
* @author J.M.Joller

* @version 1.0

*
public class TaschenRechner extends Applet implements ActionListener {
private Button tasteO,tastel, taste2, taste3,tast e4 tasteb,
taste6,taste7,taste8,taste9;
private Button tasteGleich,tastePlus,tasteMinus ,tastePunkt,

tasteMult,tasteDiv;
private Panel buttonArea;

private TextField resultat;

private boolean punktGesetzt = false;
private boolean jetztlL oeschen = false;
private boolean spaeterLoeschen = false;
private double ersteZahl = 0;

private String zuletztVerwendeteMethode;

public void init() {
resultat = new TextField(15);
resultat.setEditable(false);
resultat.setBackground(Color.white);

taste0 = new Button("0");
tastel = new Button("1")
taste2 = new Button("2")
taste3 = new Button("3");
taste4 = new Button("4");

5")

6")

taste5 = new Button("5"
taste6 = new Button("6");
taste7 = new Button("7");
taste8 = new Button("8");
taste9 = new Button("9");
tasteGleich = new Button("=");
tastePlus = new Button("+");
tasteMinus = new Button("-");
tasteMult = new Button("*");
tasteDiv = new Button("/");
tastePunkt = new Button(".");
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taste0.addActionListener(this);
tastel.addActionListener(this);
taste2.addActionListener(this);
taste3.addActionListener(this);
taste4.addActionListener(this);
taste5.addActionListener(this);
taste6.addActionListener(this);
taste7.addActionListener(this);
taste8.addActionListener(this);
taste9.addActionListener(this);
tastePlus.addActionListener(this);
tasteMinus.addActionListener(this);
tasteMult.addActionListener(this);
tasteDiv.addActionListener(this);
tasteGleich.addActionListener(this);
tastePunkt.addActionListener(this);

buttonArea = new Panel();
buttonArea.setLayout(new GridLayout(4,4));

buttonArea.add(taste?);
buttonArea.add(taste8);
buttonArea.add(taste9);
buttonArea.add(tastePlus);
buttonArea.add(taste4);
buttonArea.add(taste5);
buttonArea.add(taste6);
buttonArea.add(tasteMinus);
buttonArea.add(tastel);
buttonArea.add(taste2);
buttonArea.add(taste3);
buttonArea.add(tasteMult);
buttonArea.add(taste0);
buttonArea.add(tastePunkt);
buttonArea.add(tasteGleich);
buttonArea.add(tasteDiv);
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public void start() {
setLayout(new BorderLayout());
/l addWindowListener (this);
add("North",resultat);
add("Center",buttonArea);

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

String bLabel = (String)e.getActionCommand( );
if (jetztLoeschen) {
if (zuletztVerwendeteMethode == "equal” && (bLabel.equals("+")
|| bLabel.equals(’-") || bLabel.equa Is("™") ||

bLabel.equals("/"))) {
jetztLoeschen = false;
}else {
resultat.setText(");
jetztLoeschen = false;
}
}

String current = resultat.getText();

if (bLabel.equals(".")) {
if (lpunktGesetzt) {
punktGesetzt = true;
resultat.setText(current+".");

}
} else if (bLabel.equals("+")) {
if (zuletztVerwendeteMethode == "plus")

ersteZahl += Double.valueOf(current ).doubleValue();
} else if (zuletztVerwendeteMethode == "minus") {

ersteZahl -= Double.valueOf(current ).doubleValue();
} else if (zuletztVerwendeteMethode == "mult") {

ersteZahl *= Double.valueOf(current ).doubleValue();
} else if (zuletztVerwendeteMethode == "div") {

ersteZahl /= Double.valueOf(current ).doubleValue();
}else {

ersteZahl = Double.valueOf(current) .doubleValue();

zuletztVerwendeteMethode = "plus”;
punktGesetzt = false;
jetztLoeschen = true;
} else if (bLabel.equals("-")) {
if (zuletztVerwendeteMethode == "plus”

ersteZahl += Double.valueOf(curren t).doubleValue();
} else if (zuletztVerwendeteMethode == "minus") {

ersteZahl -= Double.valueOf(curren t).doubleValue();
} else if (zuletztVerwendeteMethode == "mult") {

ersteZahl *= Double.valueOf(curren t).doubleValue();
} else if (zuletztVerwendeteMethode == "div") {

ersteZahl /= Double.valueOf(curren t).doubleValue();
}else {

ersteZahl = Double.valueOf(current ).doubleValue();

zuletztVerwendeteMethode = "minus”;
punktGesetzt = false;
jetztLoeschen = true;
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else if (bLabel.equals("*")) {
if (zuletztVerwendeteMethode == "plus’
ersteZahl += Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl -= Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl *= Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl /= Double.valueOf(curren
}else {
ersteZahl = Double.valueOf(current).doubl

zuletztVerwendeteMethode = "mult";
punktGesetzt = false;
jetztLoeschen = true;

} else if (bLabel.equals("/")) {

if (zuletztVerwendeteMethode == "plus”
ersteZahl += Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl -= Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl *= Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl /= Double.valueOf(curren
}else {
ersteZahl = Double.valueOf(current

zuletztVerwendeteMethode = "div";
punktGesetzt = false;
jetztLoeschen = true;

} else if (bLabel.equals('=")) {

if (zuletztVerwendeteMethode == "plus”
ersteZahl += Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl -= Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl *= Double.valueOf(curren
} else if (zuletztVerwendeteMethode ==
ersteZahl /= Double.valueOf(curren

resultat.setText(new Float(ersteZahl).

ersteZahl = 0;

jetztLoeschen = true;
zuletztVerwendeteMethode = "equal”;

%)t{doubIeValue();
"minus") {
t).doubleValue();
"mult") {
t).doubleValue();
"div") {
t).doubleValue();

eValue();

%)t{doubIeValue();
"minus") {
t).doubleValue();
"mult") {
t).doubleValue();
"div"
t).doubleValue();

).doubleValue();

%)t{doubIeValue();
"minus") {
t).doubleValue();
"mult") {
t).doubleValue();
"div") {
t).doubleValue();

toString());

}else {
resultat.setText(current+bLabel);
}

}
}
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1.3.6. Quiz

. Welche Information liefert die handleEvent() Metk6d

a) Ob das Event noch modifiziert werden muss.

b) Ob das Event zum Container der aktuellen Kompeneeitergeleitet werden soll.

c) Ob das Event zur Oberklasse der aktuellen Korapiweitergeleitet werden soll.

d) Onb das Event an die Komponente innerhalb dereliktn Komponente weitergeleitet
werden soll.

. Sie mdchten das MouseListener Interface implemeattieNVelche der folgenden Events
miissen Sie implementierén?

a) mouseEntered

b) mouseExited

¢) mousePressed

d) mouseDragged

e) mouseReleased

. Welche Interfaces missen Sie implementieren, &éslie Mausbewegung und die
Mausevents abfangen wollén?

a) MouselListener

b) MouseMotionListener

c) MouselListener, MouseMotionListener

d) MouseListener, ItemListener

. Ein ... ist das Ergebnis einer Benutzerinteraktivheiner AWT Komponente
a) Event

b) EventHandler

c) EventListener

d) ExceptionHandler

. Welche Java Konstrukte liefern Templates fur digtemer Interfaces und lassen die
Implementation der Methoden offéh.

a) Container

b) Event Modell

c) Event Handler

d) Event Adapter
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1.3.7. Modul Zusammenfassung

In diesem Modul haben Sie gelernt:
wie man Events abfangen kann, die im Benutzeriaterfuftreten.
wie passende Interfaces und Handler Methoden fi@rschiedliche Ereignistypen
bestimmt und implementiert werden.
wie aus dem Event Objekt Informationen extrahiestden konnen.
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1.4.

In diesem Modul

Modul 3 : Die AWT Komponenten

Bibliothek

- Modul Einleitung
Lektion 1 - AWT
Schlisselkomponenten
Lektion 2 - Kontrolle des Aussehens
der Komponenten und Drucken
Kreieren eines GUIs fir ein
Zeichenprogramm
Praktische Ubung
Quiz

Zusammenfassung

Modul 3 : Die AWT Komponenten Bibliothek

1.4.1. Modul Einleitung

Wie wir in Modul 1 und 2 bereits gesehen
haben, stellt AWT eine grosse Anzahl
Standard Hilfsmittel zur Verfugung. Damit
Ihr User Interface ansprechend oder gemass
den Richtlinien Ihrer Firma oder lhres
Kunden entspricht, missen Sie diese
Komponenten optimal und korrekt
kombinieren.

In diesem Modul betrachten wir einige der
Komponenten, die wir im ersten Modul
aufgelistet haben. Zudem werden wir einige

neue Komponenten einfuhren. An Hand einiger Appleteden Sie prifen kbnnen, wie sich
einzelne der grafischen Elemente konkret verhgdBeritons, CheckBoxen, Datei Dialoge)
und wie Sie komplexere grafische Oberflachen erkgiickonnen.

141.1. Lernziele

Nach dem Durcharbeiten dieses Moduls sollten Sgeim_age sein:
wichtige Schlisselkomponenten von AWT zu kennen
AWT Komponenten einzusetzen, um Benutzerinterféiteseale Programme zu

entwickeln.

das Aussehen (Fonts, Farben) mit AWT Komponenterusetzen
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1.4.2. Lektion 1 - AWT Schlisselkomponenten

1.4.2.1. Die AWT Komponenten Bibliothek
Java stellt eine breite Palette von KomponentenVeufiigung, mit deren Hilfe
Benutzerschnittstellen konstruiert werden kénnee.fBlgenden Seiten prasentieren diese
Komponenten in einigen Details und weisen auf Gefalhin, die Ihnen bei der praktischen
Arbeit behilflich sein kdnnen, Ihre Benutzeroberfidn zu optimieren.

Am Ende dieses Moduls werden Sie einen einfachémi@a fur ein Zeichenprogramm
schreiben. Daran arbeitet Duke in der Abbildungeant

58/ 110
© J.M.Joller



JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

1.4.2.2. Buttons, Checkbox und Choice Komponenten

1.4.2.2.1. Buttons

Sie hatten bereits mehrfach Gelegenhetion Komponenten kennen zu lernen. Ein Knopf /
Button stellt eine einfache Schnittstelle dar, Weldie zwei Zustande "gedriickt" und "nicht
gedruckt" hat. Ein Button kann mit einem Labelegiainfachen Zeichenkette versehen
werden, sozusagen als User Guide.

Die Grundstruktur ist aus folgendem Fragment erkann

1 import java.awt.*;

2 import java.applet.*;

3

4 public class ButtonDemo extends Applet{
5 private Button b;

6

7 public void init() {

8 b = new Button (" Textangabe ");
9 this. add (b);

10 }

11 }

Die actionPerformed() Methode eines registrierten Listeners wird beimiitéden” des
Knopfes (mit der Maus) ausgefihrt.

DasActionListener Interface wird eingesetzt, um diese Ereignisseif@ogen.

Die getActionCommand() Methode vomctionEvent  (dieses Event wird ausgeldst, falls der
Button gedriickt wird) liefert eine Zeichenkettesdabel des Buttons.

Mit setActionCommand()  kann dieser Namen angepasst werden.

package button;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

public class ButtonBeispiel extends Applet implemen ts ActionListener{
private Button b;

public void init() {
b = new Button("Klick mich!");

b. setActionCommand ("Nochmal...");
b. addActionListener (this);
this.add(b);

}

public void actionPerformed  (ActionEvent ae){
System.out.printin("ButtonBeispiel: der Butto n wurde angeklickt.");
System.out.printin("ButtonBeispiel: das Butto n ActionCommand ist " +

((Button) ae.getSource()). getActionCommand ());
}
}
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Ausgabe:

ButtonBeispiel: der Button wurde angeklickt.
ButtonBeispiel: das Button ActionCommand ist Nochma
ButtonBeispiel: der Button wurde angeklickt.

1.4.2.2.2. Checkboxes

Die Klassecheckbox stellt eine einfache "on/off" Alternative dar. Ngbden Boxen kann ein
Text Label plaziert werden.

Das folgende Programm generiert drei Checkboxerlemtjeweiligen Labeln "eins", "zwei"
und "drei".

Falls Sie ein Checkboxe anwéhlen, wird dies demiListener  Interface gemeldet.

DasltemEvent, welches Ubergeben wird, enthalt Informationeniak €heckbox angewéhlt
oder abgewahlt wurde.

Dieser Zustand kann mit der MethagleStateChange()  bestimt werden.
Die Methode liefert eine KonstantemEvent. DESELECTED oderitemEvent.SELECTED .

Die Methodegetitem()  liefert eine Zeichenkette, edring Objekt, welches das Label der
entsprechenden Checkbox darstellt.

package checkbox;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**
* @author J.M.Joller

* @version 1.0
*
public class CheckboxBeispiel extends Applet {
private Checkbox eins;
private Checkbox zwei;
private Checkbox drei;
public Handler derHandler;

public void init() {

eins = new Checkbox("eins",true); // selekti ert
zwei = new Checkbox("zwei" false); // nicht s elektiert
drei = new Checkbox("drei",true); // selekti ert

derHandler = new Handler();

eins.addltemListener(derHandler);
zwei.addltemListener(derHandler);
drei.addItemListener(derHandler);
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this.add(eins);
this.add(zwel);
this.add(drei);

class Handler implements ItemListener {
public void itemStateChanged(ltemEvent ev) {
String zustand = "deselektiert";

if (ev.getStateChange() == ItemEvent.SELECTED )
zustand = "selektiert”;

System.out.printin("CheckboxDemo: " +
ev.getlitem() + " " + zustand);
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1.4.2.2.3. CheckboxGroup - Radio Buttons

Radio Buttons werden als Checkboxes kreiert, dieizer Gruppe gehdren. Dabei miissen
Sie dieCheckboxGroup als zusatzliches Argument angeben.

public void init() {

cbg = new CheckboxGroup ();

eins = new Checkbox ("Eins", cbg, false);

zwei = new Checkbox ("Zwei", cbg, false);

drei = new Checkbox ("Drei", cbg, true );// selektiert

An Stelle der viereckigen Multi-Selektionsboxen den einfache Radio Buttons angezeigt.

package checkboxgroup;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* @author J.M.Joller
* @version 1.0
*/

public class CheckboxGroupBeispiel extends Applet {
private Checkbox eins;
private Checkbox zwei;
private Checkbox drei;

public Handler derHandler;
public CheckboxGroup cbg;

public void init() {
cbg = new CheckboxGroup();

eins = new Checkbox("Eins", cbg, false);
zwei = new Checkbox("Zwei", cbg, false);
drei = new Checkbox("Drei", cbg, true);

derHandler = new Handler();

eins.addltemListener(derHandler);
zwei.addltemListener(derHandler);
drei.addItemListener(derHandler);

this.add(eins);
this.add(zwel);
this.add(drei);

class Handler implements ItemListener {
public void itemStateChanged(ltemEvent ev) {
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String zustand = "deselektiert";

if (ev.getStateChange() == ItemEvent.SELECTED )
zustand = "selektiert";
}
System.out.printin("CheckboxGroupDemo: " + ev .getltem() +
" "+ zustand);

1.4.2.2.4. Choice

Das folgende Applet zeigt d@hoice Komponent. Diese stellt eine Liste von mdglichen
Werten dar.

Beim selektieren wird eigtring Objekt ausgewahlt. Dieses wird in der Demo Ausgabe
angezeigt.

DasltemListener  Interface wird eingesetzt, um die Anderungen aigkollieren. Im
Prinzip verhalt sich die Komponente wie eine Cheskb

package choice;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.applet.*;

public class ChoiceBeispiel extends Applet {
private Choice c;

public Handler derHandler;

public void init() {
C = new Choice ();

C. addltem ("Erstens");
c.addltem("Zweitens");
c.addltem("Drittens");
derHandler = new Handler();

C. addltemListener (derHandler);

this.add(c);

class Handler implements ItemListener {
public void itemStateChanged(ltemEvent ev) {
String zustand = "deselektiert";

if (ev.getStateChange() == ItemEvent.SELECTED )
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zustand = "selektiert";

}

System.out.printin("Choice Beispiel: " + ev.g etitem() +
" " + zustand);
}
}
1.4.2.3. Camvas, Frame, Panel und ScrollPane

1.4.2.3.1. Canvas

Ein canvas stellt eine einfache Flache dar, in der FarbeHiletergrundfarbe.
Die Standardabmessungen sind null auf null. Sorigsan Sie zwingend daflr sorgen,
beispielsweise mittels eines Layout Managers, desKomponente grosser als null wird.

Dercanvas Raum wird benutzt, um etwas zu zeichnen, zu beswdm oder als Flache,
welche Mauseingaben oder Tastatureingaben empfaagen Dercanvas Raum kann
entweder so eingesetzt werden, wie er ist, odek@ieen in die Flache weitere
Komponenten einbringen.

Dercanvas Raum kann auf alle Ereignisse héren, die eineeggdle Komponente passieren
kénnen, beispielsweiseyListener , MouseMotionListener oderMouselListener  Objekte

Die Methoden dieser Listener kbnnesyEvent , MouseMotionEvent  undMouseEvent
Objekte empfangen und somit auch bearbeiten.

Damit einCanvas Tastatur- Ereignisse empfangen und bearbeiten, kanss die

requestFocus()  Methode deganvas aufgerufen werden. Falls dies nicht geschiehggst
kaum moglich Tastendrucke iganvas Objekt zu leiten. Sonst gehen die Tastendruckerunt
Umstanden einfach verloren oder irgendwohin umgslei

Bemerkung
Ein canvas wird oft als Plattform flr eine zeichnende Kompuaieeverwendet.

Das folgende Beispiel zeigt direkt ibanvas nichts an. Aber in der Ausgabe sehen Sie, ob
ein Maus-Ereignis oder ein Tastatur- Ereignis aintr

Dieses Beispiel verwendet diedMouseListener  undaddKeyListener , um die Ereignisse
abzufangen und eine Ausgabe generieren zu kbnnen.

Wann immer eine Taste gedriickt wird, wird die MelbkeyTyped() aufgerufen.
Dabei wird der Buchstabe iganvas angezeigt, also ein Echo generiert.

Falls die Maus angeklickt wird, wird die MethotleuseClicked()  aufgerufen und der Fokus
auf dencanvas gesetzt.

Alle anderen Methoden zeigen einfach den Namem@ghode auf der Konsole an, falls das
entsprechende Ereignis eintritt.

mouseEntered
mousePressed
mouseReleased
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mouseClicked
keyPressed
keyTyped
keyReleased

mouseExited

package canvas;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

import java.util.*;

/I Ausgabe = Methodennamen

public class CanvasBeispiel extends Applet implemen ts KeyListener,
MouselListener {

Canvas c;

String s ="";

public static void main (String argsl]) {

Frame f = new Frame("Canvas Beispiel");

CanvasBeispiel mc = new CanvasBeispiel() ;
mc.c = new Canvas();

f.add("Center", mc.c);

f.setSize(150, 150);

mc.c.addMouseListener(mc);

mc.c.addKeyListener(mc);

f.setVisible(true);

}

public void keyTyped (KeyEvent ev) {
System.out.printin(" keyTyped ");
s += ev.getKeyChar();
/I schlechtes Beispiel
c.getGraphics().drawString(s, 0, 20);

}

public void mouseClicked (MouseEvent ev) {
System.out.printin(" mouseClicked ");
/I Focus auf Canvas
c.requestFocus();

}

public void keyPressed(KeyEvent ev) {
System.out.printin("keyPressed");

}

public void keyReleased(KeyEvent ev) {
System.out.printin("keyReleased");

public void mousePressed(MouseEvent ev) {
System.out.printin("mousePressed");
}

public void mouseReleased(MouseEvent ev) {
System.out.printin("mouseReleased");

}

public void mouseEntered(MouseEvent ev) {
System.out.printin("mouseEntered");

}
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public void mouseExited(MouseEvent ev) {
System.out.printin("mouseExited");

}
}

1.4.2.3.2. Frames
Wir haben bereits im ersten Modul Frames betrachtet

Frames sind "top-level” Windows. Zusatzlich kanmmame dekoriert werden, also mit
Kopfzeile "resize Handles" versehen werden.

Die Grosse eines Frames kann mit der Methwedsze() gesetzt werden. In der Regel
sollte Sie jedoch die Methogack() einsetzen. Diese veranlasst den Layout Manager die
Grosse so zu berechnen, dass alle KomponentenaptisfFrame passen. Anschliessend
wird die Grosse dezame entsprechend gesetzt.

Die Ereignisse demrame konnen mit Hilfe von Listener bearbeitet werden.
DerwindowListener  kann beispielsweise benutzt werden, wie im Ubueigplel weiter
oben, die Method@&indowClosing()  aufzurufen, mit welcher der Quit Button im Window
Manager Menu angewahlt wird.

Warnung

Sie sollten Keyboard Ereignisse von einefame nicht direkt auswerten.

Obschon dies mdglich wéare, theoretisch wenigsishdjes nicht zuverlassig.

Wann immer Keyboard Events abgefangen werden sadiees besser etanvas, Panel
oder etwas &hnliches deframe hinzuzufigen und einen entsprechenden Listener zu
verwenden.

package einframe;

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class MeinFrame extends Applet {
private Frame fr;
public void start () {
fr = new Frame("Hallo da draussen!");
fr.setSize(500,500);
fr.setBackground(Color.blue);
fr.setVisible(true);

}
..

}

1.4.2.3.3. Panels
Wir haben im Modul 1 ein einfacheanel definiert und ingrame eingefugt.
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Panels sind allgemein einsetzbare Container. Sie konimght isoliert eingesetzt werden, wie
beispielsweise Windows oder Dialoge.

Panel s kdnnen Ereignisse behandeln, sofern der Fokusi@gesetzt wird.

package einframemitpanel;

import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class FrameMitPanel extends Applet {
private Frame fr;
public void start() {
fr = new Frame("Frame mit Panel");
Panel pan = new Panel();
fr.setSize(200,200);
fr.setBackground(Color.blue);
fr.setLayout(null);
pan.setSize(100,100);
pan.setBackground(Color.yellow);
fr.add(pan);
fr.setVisible(true);

/...
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1.4.2.3.4. ScrollPane

Ein scrollPane  stellt einen allgemeinen Container zur Verflgutey, aber nicht isoliert
eingesetzt werden kann. BarollPane  stellt sozusagen ein Fenster, einen Viewport, in
einen grésseren Bereich, mit Scrollbars zum Marepei dieses Fensters. BHeollPane
kreiert und managed die Scrollbars, falls diesébgnhwerden.

Ein ScrollPane  kann lediglich eine einzige Komponente enthalted kann den Layout
Manager nicht selbst kontrollieren. Falls Sie eihagout Manager bendétigen, sollten Sie
zusatzlich eirranel verwenden und den Layout Manager fur dieze®l verwenden sowie
Komponenten in diesesnel plazieren.

Ereignisse werden in der Regel nicht fir &trolliPane  behandelt, sondern direkt auf der
Stufe der Komponenten, die darin enthalten sind.

Frame f = new Frame("ScrollPane");
Panel p = new Panel();

ScrollPane sp = new ScrollPane();
p.setLayout(new GridLayout(3, 4));

sp.add(p);

f.add(sp, "Center");
f.setSize(200, 200);
f.setVisible(true);
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1.4.2.4. Label, Text und List Komponenten

1.4.2.4.1. Label

EinLabel Objekt zeigt eine einzige Textzeile an. Das Pnognekann den Text verandern,
aber der Benutzer selber nicht. Es ist auch nidéiglith den Rand des Labels zu dekorieren.

Label s werden Ublicherweise eingesetzt, um etwas zthbésa, nicht um Events
abzufangen. Falls Sie den Fokus auf ein Label seta#requestFocus() , kdnnten Sie auch
(aber das ist kaum sinnvoll) wie betanvas Ereignisse auf ein Label umleiten.

import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class LabelBeispiel extends Applet{
private Label I;

public void init() {
| = new Label("ich bin ein Label");
this.add(l);
}
}

1.4.2.4.2. TextField

DasTextField ist ein einfaches Zeilentextdevice. Da ledigliaieecinzelne Zeile vorhanden
ist, kann mitActionListener abgefragt werden, miktionPerformed(), ob die Enter oder
Return Taste gedrickt wurde. Andere Listener komatrlich ebenfalls eingesetzt werden.
Neben denictionListener kann beispielsweise elextListener  registriert werden, mit
dem die einzelnen Tasten registriert werden konDenCallback Methode hierfir ist
textValueChanged(TextEvent)

Wie bei derTextArea , die wir gleich diskutieren werden, kann der Taxt ReadOnly gesetzt
werden, miketEditable(false)

Scrollbars werden keine angezeigt, weder horizardgeh vertikal. Allerdings kann man nach
rechts scrollen, falls dies nétig wird (automatjsch

1.4.2.4.2.1TextField Beispiel ohne Listener

package textfield;
import java.awt.*;
import java.applet.*;

public class TextFieldBeispiel
extends Applet{
private TextField f;
public void init() {
f = new TextField("TextField Demo Zeile..." ,30);
f.setEditable(true);
f.requestFocus();
this.add(f);
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1.4.2.4.2.2TextField Beispiel mit Listener

package textlistener;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**
* @author J.M.Joller

* @version 1.0
*/

public class TextFieldMitTextListener extends Apple t implements
TextListener {
private TextField f;

public void init() {
f = new TextField("Editierbare TextField Ze ile mit
TextListener!",30);
f.setEditable(true);
f.requestFocus();
this.add(f);
f.addTextListener(this);

}
public void textValueChanged(TextEvent te) {
System.out.printin("[TextFieldMitTextListene r] Textzeile wurde
geandert");

Ausgabe
[TextFieldMitTextListener] Textzeile wurde geandert
[TextFieldMitTextListener] Textzeile wurde geandert
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1.4.2.4.3. TextArea

Die TextArea stellt ein mehrzeiliges, mehrspaltiges Textinpuicke dar.
Falls Sie die MethodeetEditable(boolean) verwenden, kbnnen Sie angeben, ob das Feld
editierbar sein soll oder nicht.

Horizontale und vertikale Scrollbars werden auteschteingeblended, falls diese benétigt
werden.

Sie kbnnen einen generellen ListenertstArea hinzufligen. Aber weil das Textfeld aus
mehreren Zeilen und Spalten besteht, konnen Siglilgdfeststellen, ob / dass ein neues
Zeichen eingetippt wurde. Falls Sie wissen méchtbr,dass die Eingabe beendet ist,
mussen Sie einen Knopf hinzufligen, etwa "Eingaliistéadig” oder "Commit" oder sowas
ahnliches.

Beide KomponentemextArea undTextField,  sind an zwei Stellen dokumentiert: den
ersten Teil finden Sie unt&extComponent ; den zweiten Teil untefextArea bzw.
TextField.  Beide sind Unterklassen desxtComponent .

Die Konstruktoren fir digextArea undTextField Klassen gestatten die Angabe der
Anzahl Zeilen, die angezeigt werden sollen. Diegiise Angabe an den Layout Manager, der
fur die Darstellung verantwortlich ist. Daher katia Zeilenangabe zu Problemen oder
unschonem Aussehen fiithren, falls Sie auch nockonits und ahnlichen Klassen spielen.

package textarea;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

public class TextAreaBeispiel extends Applet implem ents TextListener {
private TextArea t;

public void init() {
t = new TextArea("Editieren Sie diesen Text S, 4, 30);
t.setEditable(true);
t.requestFocus();
this.add(t);
t.addTextListener(this);

}
public void textValueChanged(TextEvent te) {
System.out.printin("[TextAreaBeispiel] Der T ext wurde verandert");
}
[TextAreaBeispiel] Der Text wurde
verandert
[TextAreaBeispiel] Der Text wurde
verandert
[TextAreaBeispiel] Der Text wurde
verandert
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1.4.2.4.4. List

EinList Objekt gestattet es Ihnen, Text in eine "Listeélizatragen und zeilenweise zu
selektieren. Dieist ist scrollable und unterstitzt einfache und metiwéaSelektion.

Das Beispiel zeigt deutlicher als aller Text, unswa geht:

Dem Konstruktor kann die bevorzugte Anzahl Zeilatgegeben werden, welche angezeigt
werden soll.

Ein ActionEvent , vOm ActionListener Interface abgefangen.

package list;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**
* @author J.M.Joller

* @version 1.0
*/

public class ListBeispiel extends Applet {
private List [

public void init() {
| = new List(4,true);
l.add("Erste");
l.add("Zweite");
l.add("Dritte");
l.add("Vierte");
l.add("Flnfte");
l.add("Sechste");
this.add(l);
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1.4.2.5. Dialog und FileDialog Komponenten

1.4.25.1. Dialog

EineDialog Komponente ist ahnlich wie efmame, kann also allein eingesetzt werden, mit
einem Window plus Dekoration.

Die Komponente unterscheidet sich von einem Framseférn, als weniger Dekorationen
bereits mitgeliefert werden. Sie kdnnen auch "mguBlaloge zulassen, wie in diesem
Beispiel:

Sie kdnnen das Dialog Fenster auch aus dem
Rahmen herausziehen.

Dialog e werden normalerweise nicht gleich dem Benutzdtisargemacht, sondern erst
nachdem der Benutzer irgend eine Aktion ausgetidirtim Beispiel oben muss der Benutzer
auf die Dialog Taste Driicken, um das Dialogfenstekreieren. Dies geschieht in der Regel
mit einem Konstrukt von der Form:

public void
actionPerformed(ActionEvent ev) {
d.setVisible(true);

}

Dialog sollten als wiederverwendbare Devices angeseheteweMit andern Worten: falls
Sie ein Dialogobjekt nicht mehr benétigen, sollBa es einfach eventuell unsichtbar stehen
lassen. Falls Sie es echt nicht mehr bendétigem, swnh der Garbage Collector darum
kiimmern; sollten Sie es wieder benétigen, stelttiresn sehr schnell wieder zur Verfiigung.
Denn das Kreieren eines Dialoge bendtigt seind Zeit

EinenbDialog machen Sie mietVisible(false) unsichtbar. Dies geschieht typischerweise
mit einemwindowListener.  Falls diewindowClosing() = Method des Listeners aufgerufen
wird, kdnnen Sie den Dialog schliessen. Das gebthigalog wie beim Frame.

Bemerkung
Dielistener  Klasse kann dewindowAdapter erweitern oder dewindowListener
implementieren.

Das Beispiel oben ist etwas umfangreicher als sanst eine Applikation. Deswegen finden
Sie den Programmcode auf der folgenden Seite.
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1.4.2.5.1.1Dialog Beispiel Anwendung

package dialog;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* @author J.M.Joller
* @version 1.0

*

/I Dialog Fenster

class MeinDialog extends Dialog implements ActionListener {
public MeinDialog(Frame parent) {// Konstrukt or

super(parent,"MeinDialog",true);
Point parloc = parent.getLocation();
setBounds(parloc.x + 30, parloc.y + 30,400,30 0);
setBackground(Color.lightGray);
setLayout(new BorderLayout());
/IPanel
Panel panel = new Panel();
customizelLayout(panel);
add("Center",panel);
/[Ende-Button
Button button = new Button("Ende"); /I Dialog schliessen
button.addActionListener(this);
add("South", button);
/IWindow-Listener

addWindowListener(
new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e vent) {
endDialog(); Il siehe weiter unten
}
}
);
pack();

private void customizeLayout(Panel panel) {
/[Beispielcode hier

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
if (event.getActionCommand().equals("Ende")) {
endDialog();
}
}

void endDialog() {
setVisible(false);

dispose();
((Window)getParent()).toFront();
getParent().requestFocus();

}

}

public class DialogBeispiel extends Frame implements ActionListener {
public static void main (String[] args) {

DialogBeispiel wnd = new DialogBeispiel();
wnd.setSize(300,200);
wnd.setVisible(true);

}
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public DialogBeispiel() { // Konstruktor
super("DialogBeispiel");
setBackground(Color.lightGray);
setLayout(new FlowLayout());
I Dialog-Button
Button button = new Button("Dialog");
button.addActionListener(this);
add(button);
1 Ende-Button
button = new Button("Ende");
button.addActionListener(this);
add(button);
//Window-Listener
addWindowListener(
new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e vent) {

setVisible(false);

dispose();

System.exit(0);

}
);
}

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
String cmd = event.getActionCommand();
if (cmd.equals("Dialog")) {
MeinDialog dlg = new MeinDialog(this);
dlg.setVisible(true);
} else if (cmd.equals("Ende")) {
setVisible(false);
dispose();
System.exit(0);
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1.4.25.2. FileDialog

DerFileDialog  implementiert ein Device, mit dem Dateien ausgdiwgbrden konnen.
Die Komponente besitzt ein eigenes Fenster, mibBlon und gestatte dem Benutzer das
Dateisystem anzuschauen und bestimmte Dateien dinteny

Events werden normalerweise nicht abgefangen.

Mit setVisible(true) wird blockiert, bis der Benutzer ein OK bestétigd einen
Dateinamen auswahlt. Witzig ist, dass im Ausfuhgpngtokoll erst dann die Anzeige
quittiert wird, wenn das Dialogfenster wieder gésshen wird.

package filedialog;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

public class FileDialogBeispiel extends Applet{
private Frame f;
private FileDialog d;

public void init() {

f = new Frame();

d = new FileDialog(f,"FileDialog Beispiel") ;
}

public void start() {
d.setVisible(true);
System.out.printin("[FileDialogBeispiel]
FileDialog wird angezeigt");
}

public void stop() {
d.setVisible(false);
System.out.printin("[FileDialogBeispiel]
FileDialog wird versteckt");
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1.4.2.6. MenU Komponenten

1.4.2.6.1. Menus

Menus unterscheiden sich von anderen Komponenterehrer Beziehung und zwar
grundlegend. Menps kdnnen andern Containern niofdaah hinzugeftigt werden. Auch das
Layout geschieht nicht einfach durch den Layout &gar, wie bei den andern Komponenten.
Menis kdnnen Sie ledigllich zu speziellen, d&gnu Containerrhinzufiigen.

Sie kénnen einen Mentbaum nur starten, indem S&Menulbar in ein Frame einfligen, mit
Hilfe dersetMenuBar() Methode. Ab dann kénnen Sie MenUs zur MenUbarufilgen und
Menis zu MenUs oder Mentitems zu Menus hinzuflgen.

Pop-up Menus sind eine Ausnahme und bendtigen keiagout.
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1.4.2.6.2. MenuBar

EineMenuBar Komponente ist ein horizontales Menu. Sie kanigledh einemrrame Objekt
hinzugefluigt werden und bildet die Wurzel fur alleMibaume.

Die MenuBar Komponente selbst kennt keine Listener. Der Giighsgehr einfach der, dass
man davon ausgehen kann, dass das Verhalten derbhedls bestimmt wird.

Ein Spezialfall ist das Hilfsmenu. Dieses konnenspeziell mit demenuBar Methode
setHelpMenu(Menu)  speziell gekennzeichnet werden. Das Menu selbst@imfach dem
MeniBar hinzugeflgt, aber auf Plattform spezifisdheund Weise. Im Falle von X/Motif
steht ein Hilfsmeni automatisch rechts im Menubater Windows sieht es
folgendermassen aus:

Sie kénnen einslenuBar Komponente entweder direkt instanzieren:

Frame f = new Frame("MenuBar");
MenuBar mb = new MenuBar();
f.setMenuBar(mb);

O WNPE

oder aber eine Klasse definieren, welche diesesklasweitert:

class Hauptmenu extends MenuBar  {

public Hauptmenu() {
Menu m;

/IDatei
m = new Menu("Datei");
m.add(new Menultem("Neu"));

Wir werden auf ein vollstandiges Beispiel zurlickrkoen, sobald wir weitere
Menikomponenten besprochen haben.
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1.4.2.6.3. Menu

Die Menu Klasse stellt die tblichen pull-down Menus zurfdgung. Die Komponente kann
entweder zu einevienuBar oderr zu einem anderefenu hinzugefigt werden.

Sie kénnten auch einewtionListener einemMenu Objekt hinzufiigen. Aber das ist eher
undblich. Normalerweise wird der Dialog durch diemdiitems bestimmt, die Sie anwéhlen
kénnen und auf Grund deren Auswahl bestimmte Aligigh ausgefuhrt werden.

public Hauptmenu() {
Menu m;

/[Datei

m = new Menu("Datei");
m.add(new Menultem("Neu"));
m.add(new Menultem("Laden"));
m.add(new Menultem("Speichern"));
m.addSeparator();
m.add(new Menultem("Beenden"));
add(m);
//Bearbeiten

m = new Menu("Bearbeiten");
m.add((miRueck = new Menultem("Rueckgaengig") );
m.addSeparator();
m.add(new Menultem("Ausschneiden"));
m.add(new Menultem("Kopieren™));
m.add(new Menultem("Einfuegen"));
m.add(new Menultem("Loeschen™));
add(m);
/[Optionen

m = new Menu("Optionen™);
m.add(new Menultem("Einstellungen™));
m.add((miFarbe = new CheckboxMenultem("Farbe" N);
add(m);
/IRueckgaengig deaktivieren
enableRueckgaengig(false);
/[Farbe anschalten
setFarbe(true);
/[Hilfe

m = new Menu("Hilfe");
m.add(new Menultem("About"));

this.setHelpMenu(m);
add(m);
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1.4.2.6.4. Menultem

Die einzelnen Menipositionen (auch fir Appletskeiinralb eines Menls werden der Reihe
nach durch Sie vorgegeben.

Schauen wir uns das Ganze an Hand eines MenuAgplet

mit dem Programmcode:
package menuitem;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**

* @author J.M.Joller
* @version 1.0
*/

public class MenultemApplet extends Applet implemen ts ActionListener{
private Frame f;
private MenuBar mb;
private Menu m1;
private Menu m2;
private Menu m3;
private Menultem mi1;
private Menultem mi2;
private Menultem mi3;
private Menultem mi4;
private Menultem mi5;
private Menultem mi6;
private Menultem mi7;
private CheckboxMenultem cbmiZl;

public void init() {
f = new Frame("Menultem Applet");
mb = new MenuBar();
f.setMenuBar(mb);

m1l = new Menu("File");
m2 = new Menu("Edit");
m3 = new Menu("Help");
mb.add(m1);
mb.add(m2);
mb.add(m3);
mb.setHelpMenu(m3);

mil = new Menultem("Save");
mi2 = new Menultem("Load");
mi3 = new Menultem("Quit");
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mi4 = new Menultem("Copy");
mi5 = new Menultem("Cut");

mi6 = new Menultem("Paste");
mi7 = new Menultem("About");

mil.addActionListener(this);
mi2.addActionListener(this);
mi3.addActionListener(this);
mi4.addActionListener(this);
mi5.addActionListener(this);
mi6.addActionListener(this);
mi7.addActionListener(this);

cbmil = new CheckboxMenultem("Grid On");

ml.add(mil);
m2l.add(mi2);
m1l.addSeparator();
mZl.add(mi3);

m2.add(mi4);
m2.add(mi5);
m2.addSeparator();
m2.add(mi6);
m2.addSeparator();
m2.add(cbmil);

m3.add(mi7);

f.setSize(150,150);
}

public void start() {
f.setVisible(true);

}

public void stop() {
f.setVisible(false);

}

public void actionPerformed(ActionEvent ae){
System.out.printin("[MenultemApplet] " +
ae.getActionCommand() + " selektiert.");

}
}

und der Protokollausgabe:

[MenultemApplet] About selektiert.
[MenultemApplet] Copy selektiert.
[MenultemApplet] Save selektiert.
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1.4.2.6.5. CheckboxMenultem
Ein CheckboxMenultem ist eine selektierbare Menuposition mit zwei méigéin Werten:

Selektionen on oderoff
Choices - aufgelistet in einem Menl

Die aktuelle Auswahl wird mit dememListener  Interface Uberprift. Die Methode
itemStateChanged() wird jeweils augerufen, falls die Wahl gedndentduwi

public void init() {
f = new Frame("Menultem Applet");
mb = new MenuBar();
f.setMenuBar(mb);

m2 = new Menu("Edit");

mb.add(m2);
mb.add(m3);
mb.setHelpMenu(m3);

mil = new Menultem("Save"); // mi = menu it em
mi7 = new Menultem("About");
mil.addActionListener(this);
mi7.addActionListener(this);

cbmil = new CheckboxMenultem("Grid On");
ml.add(mil);
m1l.add(mi2);
ml.addSeparator();
m2l.add(mi3);
m2.add(mi4);
m2.add(mi5);
m2.addSeparator();
m2.add(mi6);
m2.addSeparator();

m2.add(cbmil);

m3.add(mi7);
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1.4.2.6.6. PopupMenu

DiePopupMenu Komponente liefert ein standalone Menu, welchdgealer Komponente
gebffnet werden kann. Sie kdnnen Menu Items oderideu einem Popup MenU
hinzuflgen.

DasPopupMenu musseiner Oberkomponente hinzugefiigt werden. Dies klaaispielsweise
ein Applet sein.

DasPopupMenu wird mit Hilfe dershow Methode angezeigt, typischerweise getriggert durch
einen Button (wie im Beispiel oben).

Die Originalkomponente, der das Popup angehangt wiuss in der selben Container
Komponente enthalten sein wie das PopUp selbsbbigen Beispiel sind der Button und das
Popup beide im Appletris ) enthalten.

package popup;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**
* @author J.M.Joller

* @version 1.0
*/

public class PopupApplet extends Applet implements ActionListener{
private Button b;
private PopupMenu p;
private Menultem s;
private Menultem I;

public void init() {
b = new Button("Okay!");
p = new PopupMenu("Popup");
s = new Menultem("Speichern");
| = new Menultem("Offnen™);
b.addActionListener(this);
this.add(b);
p.add(s);
p.add(l);
this.add(p);

}

public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
p.show(b,10,10);
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1.4.3. Lektion 2 - Kontrolle des Aussehens der Komponenten
und Drucken
1.4.3.1. Kontrolle der Farbe der Komponenten

Sie kdnnen die Farbe und Aussehen der AWT Kompenemittels Hintergrund und
Vordergrund Farbe kontrollieren, ebenso beim Taxth dessen Font!

AWT stellt Ihnen dafir zwei Methoden fur Komponeniair Verfligung:
setForeground()
setBackground()

Beide Methoden benutzen als Argumente jeweils hzsa der Klasspva.awt.Color . Sie
kénnen mit den Konstanten, beispielwetsr.red , Color.blue , etc. arbeiten. Die Klasse
java.awt.Color kennt dreizehn vordefinierte Farben:

black, blue, cyan, darkGray, gray, green, lightGrenagenta, orange, pink, red, whitad
yellow.

Aber Sie kénnen auch selber weitere Farben definier

intr=255,g=255,b=0;
Color ¢ = new Color (r,g,b );

Dieser Konstruktor kreiert Farben basierend augran/blau jeweils im Bereich 0 bis 255.
Beachten Sie aber, dass Ihr Ausgabemedium eveeinelder so konstruierten Farben nicht
kennt.

1.4.3.2. Verandern der Komponentenfarbe - Beispiel
Hier ein (weiteres) Beispiel fir eine modifizieMersion desopupMenu Beispiels von weiter
oben, einfach mit etwas Farbe

Hintergrund- und Vordergrundfarben werden hier satitoreground() and
setBackground() Methoden gesetzt.

package farbe;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

/**
* @author J.M.Joller

* @version 1.0
*/

public class PopupMitFarbeBeispiel extends Applet i mplements
ActionListener{

private Button b;

private PopupMenu p;

private Menultem s;

84 /110
© J.M.Joller



JAVA AWT GUI UND APPLET GRUNDLAGEN

private Menultem I;

public void init() {
b = new Button("Und los geht's!");
p = new PopupMenu("Popup");
s = new Menultem("Speichern");
| = new Menultem("Offnen™);
b.setForeground(Color.white);
b.setBackground(Color.blue);
b.addActionListener(this);
this.add(b);
this.setForeground(Color.black);
this.setBackground(Color.yellow);
p.add(s);
p.add(l);
this.add(p);

}

public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
p.show(b,10,10);

}
1.4.3.3. Andern der Fonts der Komponenten

Mit der MethodesetFont() kdnnen Sie Charakteristiken der Fonts in Texten der
Komponenten verandern. Auch hier gilt die selbe Mag wie eben: passen Sie auf, dass das
Ausgabemedium die Fonts auch tatsachlich untetsttitz

Die Klasse, mit der Fonts beschrieben werdengistawt.Font . In der Klasse selbst sind
keine Konstanten definiert fir die einzelnen Fo8is.geben diese einfach als Text ein
inklusive Grdsse und weiteren Charakteristiken:

Font f = new Font("TimesRoman", Font.PLAIN, 14 );

Gliltige Fonts sind:
- Dialog
Helvetica
TimesRoman - ohne Zwischenraum
Courier

Eine vollstéandige Liste erhalten Sie mit der MethgetFontList() angewandt auf ein
Toolkit Objekt (siehe Beispiel). Das aktuelle Tabkrhalten Sie nachdem eine Komponente
angezeigt wurde, mit der MethogdeToolkit() . Alternativ kdnnen Sie das Standard
Toolkit verwenden:

Tookit.getDefaultToolkit()

Font Style Konstanten, eigentlich Werte, sind:
- Font.BOLD
Font.ITALIC
Font.PLAIN
Font.BOLD + Font.ITALIC

Die Grosse der Zeichen wird in Punkten / Pointegegen, alsit  Werte.
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1.4.3.4. Drucken in AWT

Das Drucken in AWT geschiet analog zur Anzeigedmrh Bildschirm. Es werden spezielle

java.awt.Graphics

senden.

Objekte definiert, welche die Zeichenbefehle am Deucker (Treiber)

Wenn Sie ein solches Objekt drucken, erscheintidieche Druckerdialog und Sie kdnnen
den Drucker auswahlen.

Pro Seite wird ein grafisches Objekt niirintComponents(g);

Ok, WNE

Frame f = new Frame("Print Beispiel");
Toolkit t = f.getToolkit();

PrintJob job = t.getPrintJob(f, "MeinPrintJob"
Graphics g = job.getGraphics();

Ein komplexeres Beispiel sehen Se hier:
package print;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class PrintBeispiel extends Frame {

public static void main(String[] args) {
PrintBeispiel wnd = new PrintBeispiel();

public PrintBeispiel() {
super("PrintBeispiel");
addWindowListener(
new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e
{ System.exit(0);

);
setBackground(Color.lightGray);
setSize(400,400);
setVisible(true);
/IAusdruck in 2 Sekunden starten
try {
Thread.sleep(2000);
} catch (InterruptedException e) {
/Inichts

}
printTestPage();
}

public void paint(Graphics g){
paintGrayBoxes(g, 40, 50);

public void printTestPage() {
PrintJob pjob = getToolkit().getPrintJob(
this,
"Testseite",
null

);
if (pjob = null) {
[IMetriken
int pres = pjob.getPageResolution();
int sres = getToolkit().getScreenResolutio
Dimension d2 = new Dimension(
(int)(((21.0 - 2.0) / 2.54) * sres),
(int)(((29.7 - 2.0) / 2.54) * sres)
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);
/[Ausdruck beginnt
Graphics pg = pjob.getGraphics();
if (pg != null) {
//[Rahmen
pg.drawRect(0, 0, d2.width, d2.height);
/IText
pg.setFont(new Font("TimesRoman",Font.P LAIN,24));
pg.drawString("Testseite",40,70);
pg.drawString(
"Druckerauflésung : " + pres + " dpi
40,
100

)i

pg.drawString(
"Bildschirmauflésung : " + sres + " dpi",
40,
130

)i

pg.drawString(
"Seitengrof3e : " + d2.width + " * " + d2.height,
40,
160

);

/IGraustufenkastchen
paintGrayBoxes(pg, 40, 200);
/[Seite ausgeben

pg.dispose();
} %Jjob.end();

}
private void paintGrayBoxes(Graphics g, int x, i nty)

for (inti=0;i<16; ++i) {
for (intj=0;j < 16; ++j) {
intlevel =16 *i + j;
g.setColor(Color.black);

g.drawRect(x + 20 *j, y + 20 * i, 20, 20);
g.setColor(new Color(level, level, leve 0));
gfillRect(x+1+20*j,y+1+20* i, 19, 19);

}
}
}
}

Die Ausgabe wurde in den PDF Writer umgeleitet befindet sich auf dem Server.

Wenn Sie digrint()  Methode aufrufen, dann fragt diese die Komponahtand druckt sie.
Mit der printAll() Methode wird der Container und alle Komponenteindzeranlasst,
sich auf dem Drucker darzustellen, also zu drucken.

Mit dispose()  wird die Seite an den Drucker gesandt.

g.dispose();

Und schliesslich wird das Drucken des Objekts reitehd() Methode abgeschlossen. Damit
wird der Druckjob an den Spooler Ubergeben.

job.end();

1 .

2 Frame f = new Frame("Print Beispiel");

3 Toolkit t = f.getToolkit();

4 PrintJob job = t.getPrintJob(f, "MeinPrintJob" , null);
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5 Graphics g = job.getGraphics();
6 f.printAll(g);
7 ..
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1.4.4. Die paint () Methode und der Graphics Context

Wir sind bereits verschiedentlich auf gnt () Methode getroffen. In der Regel werden die
Inhalte eines Applets mit Hilfe derint () Methode auf den Bildschirm gezeichnet:

package einfihrendesbeispiel,

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

public class EinfacherKreis extends Applet {
boolean isStandalone = false;
/**Get a parameter value*/

public String getParameter(String key, String def ) {
return isStandalone ? System.getProperty(key, d ef) :
(getParameter(key) != null ? getParameter(key ) : def);

/**Construct the applet*/
public EinfacherKreis() {

[**Initialize the applet*/
public void init() {

try {
jbnit();

catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

/**Component initialization*/
private void jbinit() throws Exception {
I hier passiert gar nichts

}

/**Get Applet information*/

public String getAppletinfo() {
return "Applet Information";

/**Get parameter info*/
public String[][] getParameterinfo() {
return null;

}

public void paint(Graphics g) {
g.setColor(Color.black);
g.fillRect(0,0,300,300);
g.setColor(Color.white);
g.fillOval(30,30,50,50);

Wichtig bei der paint() Methode ist zu wissen, ddisspaint() Methode lediglich zur
Verfiigung gestellt wird. Sie sehen keinen Methodé&wid von paint() im obigen Programm!
Der exakte Zeitpunkt, zu dem die paint() Methodgeawfen wird, kbnnen Sie selber kaum
bestimmen, denn dafir ist ein GUIThread zustandig.
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Das Zeichnen geschieht dadurch, dass Methoden @nagshics-Contexteaufgerufen
werden. Grapische Kontexte kénnen auf

Components:

Applet

Canvas

Frame

Panel

Images
- Printers
dargestellt werden. Wir werden uns mit der Darmstgjleines graphischen Contextes auf
Komponenten, und am Schluss auf/in Bildern daestell

Der Stoff gehdrt weder zur Certification noch wandiblicherweise im Unterricht
durchgenommen.

Die drei Grundoperationen der Graphics Klasse sind:
- Auswahl einer Farbe
Auswahl eines Fonts
Zeichnen und Ausflllen

Clipping (eingeschréanken der Region eines grafis¢fmntextes, welche verandert
werden kann).

1.4.4.1. Setzen der Farbe
Zum Setzen einer Farbe wird die setColor() Methaaetevendet. Als Argument kbnnen Sie
r,g,b oder eine Instanz der Color Klasse verwenHsrgibt insgesamt 13 vordefinierte
Farbklassen, als als final definiert.

g.setColor(Color.black);

g.sé"tbolor(Color.White);

Die Definition einer eigenen Farbe geschieht mg, ) Levels:

Color(int redlevel, int greenlevel, int bluelevel)

Beispiele:
new Color(0,0,0); I/ Color.black
new Color(255,0,0); /I Color.red
new Color(255,255,255);// Color.white

Sie kénnen die verschiedenen Farben leicht in eidppiet definieren und sich ansehen.
Nachdem die Farbe gesetzt wurde, werden alle weeit®bjekte in dieser Farbe gezeichnet!

1.44.2. Fonts - Die Auswabhl eines Fonts
Die Definition eines Fonts geschieht analog zurimdébn einer Farbe. Die Fonts miissen
jedoch definiert sein, bevor Sie diese anwendemé&dn

Der Konstruktor:
Font(String fontname, int style, int size)
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Die verfugbaren Fonts sind Plattform- abhangig.k8ienen sich jedoch eine Liste generieren
lassen, indem Sie die Fontliste abfragen:

package einfihrendesbeispiel;
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.applet.*;

import javax.swing.*;

public class FontListe extends Applet {
boolean isStandalone = false;
/**Get a parameter value*/

public String getParameter(String key, String def ){
return isStandalone ? System.getProperty(key, d ef):
(getParameter(key) != null ? getParameter(key ) : def);

/**Construct the applet*/
public FontListe() {

[**Initialize the applet*/
public void init() {
try { _jbinit(); }
catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

/**Component initialization*/
private void jbinit() throws Exception {

/**Get Applet information*/
public String getAppletinfo() {
return "Applet Information";

/**Get parameter info*/
public String[][] getParameterinfo() {
return null;
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public void paint(Graphics g) {
String fontnamen| ]= Toolkit.getDefaultToolkit( ).getFontList();
System.out.printin("Fontliste:");
for (int i=0; i<fontnamen.length; i++) {
g.setFont(new Font(fontnamen(i],Font.BOLD,25) );
g.drawString(fontnamen(i],50,50+i*25);

}
}

Die Ublicherweise durch Java aufgezwungenen Famds s
"Serif"
"SansSerif"
"Monospaced"

(oder "TimesNewRoman", "Helvetica", "Courier").

Sie kbnnen auch Style Kombination kreieren, indéenb®ispielsweise
Font.BOLD + Font.ITALIC

kombinieren.

1.44.3. Zeichnen und Malen von Flachen
Der Nullpunkt jeder Zeichnung ist ganz oben lindtig x-Achse zeigt nach rechts, y nach
unten.

Das einfache Graphics Objekt besitzt nur eine iarig Anzahl moéglicher geometrischer
Konstrukte. Weitere finden Sie beispielsweise udéaa2D oder als Graphics2D Objekt.

Die Grundfunktionen von Graphics Objekten sind:
- drawLine()
drawRect() und fillRect()
drawOval() und fillOval()
drawArc() und fillArc()
drawPolygon() und fillPolygon()
drawPolyline()
drawsString()
drawlmage()

Schauen wir uns die einzelnen Methoden kurz an.

1.4.4.3.1. drawLine()

Diese Methode zeichnet einfach eine Verbindung @vaas zwei Punkten. Die Farbe wird aus

der bereits gesetzten Graphics Contextfarbe Ubemem
g.drawLine(10,10,50,50);

1.4.43.2. drawRectangle() und fillRectangle(); draw3DreatfawRoundRect()

Mit diesen zwei Methoden kdnnen Sie ein Rechtessy, bder gefiillt malen. Dabei wird der

Nullpunkt und die Hohe plus Breite (nicht zwei esggngesetzte Punkte!) angegeben.
g.drawRect(xStart,yStart,iWidth,iHeight)
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1.4.4.3.3. drawOval() und fillOval()

Der Unterschied zum Rechteck ist die Darstelluragafeter und Aufruf sind identisch, auch

die Bedeutung der Parameter!
g.drawOQval(xStart,yStart,iWidth,iHeight)

1.4.43.4. drawArc() und fillArc()

Ein Arc ist ein Segment eines Ovals. Dabei mussem&onders auf die Parameter achten:
zuerst mussen Sie die Parameter fur das Oval angblodipunkt, H6he, Breite), dann die
Winkelangaben (Startwinkel und wieviele Grade). Dénkel zahlt ab Richtung Ost / drei
Uhr, also nicht im geografischen Sinne.

1.4.43.5. drawPolygon() und fillPolygon()

Ein Polygon ist eine geschlossene geometrische .FAdsi Parameter verwenden die
Methoden zwei Arrays, mit den x und den y KoordematDer dritte Parameter ist die Anzahl
Punkte. Warum der dritte Parameter?

Falls die Dimension der Koordinatenfelder nicht dein letzten Parameter, der Anzahl
Winkel Ubereinstimmt, wird eine ArraylndexOutOfBalsiException geworfen. Man kann
den Parameter also nicht verstehen.

1.4.4.3.6. drawPolyline()
Zeichnet ein nicht geschlossenes Polygon.

1.4.4.3.7. drawString()

Zeichnet lhnen die Zeichenkette auf die Komponemiéder das Graphics Objekt definiert
ist.

Beispiele sehen Sie weiter oben, beispielsweis@ddsgabe der Fonts.

1.4.4.3.8. drawlmage()

Fugt ein Bild dem grafischen Context hinzu. Allergk bendtigen Sie neben dem Bild selbst
noch einen ImageObserver.

package einfihrendesbeispiel;

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

public class drawlmage extends JApplet {

boolean isStandalone = false;

Image im_Bild;

inti_MouseX=10, i_MouseY=10;

/**Get a parameter value*/

public String getParameter(String key, String def
return isStandalone ? System.getProperty(key, d

(getParameter(key) != null ? getParameter(key

=

- def);

~ D~

/**Construct the applet*/
public drawlmage() {
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[**Initialize the applet*/
public void init() {

try {
jbinit();

catch(Exception e) {
e.printStackTrace();

/**Component initialization*/
private void jbinit() throws Exception {
this.setSize(new Dimension(400,300));
this.addMouseListener(new java.awt.event.MouseA
public void mouseClicked(MouseEvent e) {
this_mouseClicked(e);

}
D

/l Laden des Bildes
im_Bild = Toolkit.getDefaultToolkit().createl

}

/**Get Applet information*/

public String getAppletinfo() {
return "Applet Information";

/**Get parameter info*/
public String[][] getParameterinfo() {
return null;

}

/Istatic initializer for setting look & feel
static {

try {
/lUIManager.setLookAndFeel(UIManager.getSystemLookA

/[UIManager.setLookAndFeel(UIManager.getCrossPlatfo
);

catch(Exception e) {

}
public void paint(Graphics g) {
g.drawlmage(im_Bild,i_MouseX,i_MouseY,Color.blu

void this_mouseClicked(MouseEvent e) {
i_MouseX=e.getX();
i_MouseY=e.getY();
repaint();
Ireturn true;
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Das Bild wird immer ab dem Maus Klickpunkt neu gebkaet, wobei das alte Bild nicht
geldscht wird fgpaint() ). Falls Sie das Applet verstecken und anschiresseeder
hervorholen, wird nur noch die neue Version gezeth
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1.4.4.4. Clipping
Sie kbnnen entweder den gesamten Bereich desdrafikontextes modifizieren oder auch
nur Teile davon. Falls Sie den modifizierbaren Ba#reinschranken, spricht man von einer
Clip Region, also einem Teilbereich des grafisckentextes.

Falls Sie drawXXX() oder filXXX() verwenden, wir@yveils nur jener Bereich modifiziert,
welcher in der Clipping Region liegt.

Grundsatzlich wird die Clip Region mit der Methode

public void setClip(int n, int m, int I, int k)

public void paint(Graphics g) {
for (int i=10; i<500; i+=20)
for (int j=10; j<500; j+=20)
g.fillOval(i,j,15,15);

Jetzt das selbe Applet mit einer Clipping Regiaa,ldeiner ist als der gesamte Graphics
Context:

Und hier ist der entsprechende Programmcode:

public void paint(Graphics g) {
g.setClip(100,100,100,100);
for (int i=10; i<500; i+=20)
for (int j=10; j<500; j+=20)
g.filloval(i,j,15,15);
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1.4.4.5. Verschachtelte Aufrufe derpaint() Methode
Falls wir in einem Applet oder einer Anwendung iehreren Klassen die paint() Methode
definiert und implementiert haben, missen wir beaghdass jeweils beim Aufruf der paint()
Methode durch die Umgebung (Browser,...) alle aiMiethoden ausgefiihrt werden. Das
folgende Beispiel zeigt eine solche Verschachtelumtydas Ergebnis auf dem Bildschirm als
Applikation. Die einzelnen Bereiche sind Uberlapheatas unterste Frame, auf das Text
geschrieben wird, wird von den Canvas uberdeckt.

Beim Aufruf der paint() Methode wird der daruntedende Text durch die Grafik verdeckt.

package einfihrendesbeispiel;
import java.awt.*;

public class NestedPaints extends Frame {

public NestedPaints() {
super("Panel und Canvas in einem Frame");
setSize(350,500);
setLayout(new GridLayout(3,1) );
add(new RectsPanel() );
add(new OvalsCanvas() );

public static void main(String[] args) {
NestedPaints nestedPaints = new NestedPaints();
nestedPaints.setVisible(true);

}
public void paint(Graphics g) {
Rectangle bounds = getBounds();
inty=12;
while(y<bounds.height) {
g.drawString("die Sonne scheint - es regnet - es schneit",60,y);
y+=12;
}
}
}

class RectsPanel extends Panel {
public RectsPanel() {
setBackground(Color.lightGray);

public void paint(Graphics g) {
Rectangle bounds = getBounds();
intx =0;

inty =0;

int w = bounds.width - 1;

int h = bounds.height - 1;
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for (int i=0; i<10; i++) {
g.drawRect(x,y,w,h);
X +=10;
y +=10;
w -= 20;
h -= 20;

}

}
}

class OvalsCanvas extends Canvas {
public OvalsCanvas() {
setForeground(Color.white);
setBackground(Color.darkGray);

}
public void paint(Graphics g) {
Rectangle bounds = getBounds();
intx =0;
inty =0;
int w = bounds.width - 1;
int h = bounds.height - 1;
for (int i=0; i<10; i++) {
g.drawOQval(x,y,w,h);
x +=10;
y +=10;
w -= 20;
h -=20;
}
}
}
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1.45. Der GUI Thread und die repaint() ~ Methode

Im Hintergrund jeder Grafik Applikation lauft einr&fik GUIThread. Sie kbnnen diesen
abfragen, indem Sie beispielsweise einfach alledds anzeigen.

Im obigen Beispiel wurde diese Abfrage eingebaigt lifert als Ergebnis:

Anzahl enumerate Threads = 4

Thread 0 ist main

Thread 1 ist AWT-EventQueue-0

Thread 2 ist SunToolkit.PostEventQueue-0
Thread 3 ist AWT-Windows

Der dazugehorige Programmcode lautet:

Thread[ ] th_Array = new Thread[Thread.activeCount( );
int n = Thread.enumerate(th_Array);
System.out.printin("Anzahl enumerate Threads = "+n);
for (inti=0;i<n;i++) {
System.out.printin("Thread "+i+" ist "+th_A rray[i].getName());

Offensichtlich ist einer der Threads fiir die BehHand der Events zustandig, hoffentlich mit
hoher Prioritat:

Thread 0 ist main Prioritat 5

Thread 1 ist AWT-EventQueue-0 Prioritat 6

Thread 2 ist SunToolkit.PostEventQueue-0 Prioritat 5
Thread 3 ist AWT-Windows Prioritat 5

Daneben ist ein Thread mit normaler Prioritat figr Steuerung des paint(), repaint()
zustandig. Aufrufe von paint() kdnnen nicht nuraudie Umgebung generiert werden. Sie
kénnen paint() auch direkt aufrufen (aber solltezs @efalligst nicht tun). Besser ist der
Aufruf der repaint() Methode, die ihrerseits dienp@ Methode aufruft.

Wir mussen also unterscheiden:
spontanes Aufrufen der paint() Methode durch diegebung
programmgesteuertes Aufrufen der paint() Methode.
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1.45.1. Spontaner Aufruf der paint) Methode
Sie kennen diesen Effekt bereits: wann immer SiéApplet oder ein Grafikprogramm in den
Hintergrund und wieder in der Vordergrund bringeird der Inhalt der Zeichnungsflache
neu gezeichnet. Dies geschieht mittels eines Ae$rder paint() Methode.

Dies geschleht mit Hilfe des GUI Threads. Diesérdie paint() Methode auf:
nach dem Aufbau
nach der de-lkonifizierung
nach der ersten Anzeige
wann immer Sie wieder zur bestimmten Webseite Xkeélren, selbst wenn die Seite
lokal im Cache ist.

Jeder Graphics Context bendtigt eine Clipping ARiase wird vom Umgebungsthread per
Default gesetzt, ausser Sie haben eine eigenei@jippea definiert, sonst ist es die maximal
darstellbare Flache.

1.4.5.2. Dierepaint)  Methode
Falls Sie im Programm komplexe Bereiche grafisalangern, kann es sinnvoll sein, die
grafische Oberflache Ihrer Applikation oder Ihrggpkets neu zu zeichnen. Falls lhre
Komponente einen Graphics Context besitz, konnerd&iauf zugreifen. Sie erhalten diesen
Context mit Hilfe der Methode

getGraphics()
Hier die Beispielausgabe aus dem PrograxestedPanels

Graphics Context main: null

Graphics Context NestedPaints: sun.awt.windows.WGra phics

Graphics Context RectsPanel: sun.awt.windows.WGraph ics

Graphics Context OvalsCanvas: sun.awt.windows.WGrap hics
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1.4.6. Kreieren eines GUIs fir ein Zeichenprogramm
Praktische Ubung

In dieser Ubung erstellen Sie ein RahmenprogramreifiiZeichenprogramm, alles aus AWT
Komponenten. Das eigentliche Zeichenprogramm wegieralledings nicht erstellen. Aber
Sie kbnnen das ja als Ubung machen.
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1.4.6.1.1.1Programmcode fur den Applikationsrahmen

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

public class PaintGUI extends Applet {

Frame f;

Canvas paintCanvas;

MenuBar bar;

Menu file, help;

Menultem clear, print, quit;

Panel toolPanel;

Choice shapesChoice;
CheckboxGroup colorGroup;
Checkbox red, green, blue, black;
Checkbox filled,;

public void init() {
f = new Frame ("Paint Program");

bar = new MenuBar ();

file = new Menu ("File");

clear = new Menultem ("Clear");
print = new Menultem ("Print");
quit = new Menultem ("Quit");
file.add (clear);

file.add (print);
file.addSeparator();

file.add (quit);

bar.add (file);

help = new Menu ("Help");
bar.setHelpMenu (help);

f.setMenuBar (bar);
toolPanel = new Panel ();

shapesChoice = new Choice ();
shapesChoice.addltem ("Square™);
shapesChoice.addltem ("Circle");
shapesChoice.addltem ("Line");
shapesChoice.addltem ("Rounded Square");
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}

}

colorGroup = new CheckboxGroup();

red = new Checkbox("Red", colorGroup, false );
green = new Checkbox("Green", colorGroup, f alse);
blue = new Checkbox("Blue", colorGroup, fal se);
black = new Checkbox("Black", colorGroup, t rue);

filled = new Checkbox ("Filled", false);

toolPanel.add (shapesChoice);
toolPanel.add (red);
toolPanel.add (green);
toolPanel.add (blue);
toolPanel.add (black);
toolPanel.add (filled);

f.add ("South", toolPanel);
paintCanvas = new Canvas();
f.add ("Center", paintCanvas);
f.setSize (550, 300);

public void start () {

}

f.setVisible (true);

public void stop () {

}

f.setVisible (false);
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1.4.7. Quiz

Hier einige Fragen zur Wiederholung oder damitssta den Stoff nochmals einpragen
kbnnen:

1.

Welcher der folgenden Komponenten kénnen Sie ei@entainemicht anhangen?
a) Applet

b) Component

c) Container

d) Menu

e) Panel

Sie haben eine TextArea mit folgendem Programmfeagin

TextField t = new TextArea("12345", 5, 5) ;

Welche der folgenden Aussagen trifft zu?

a) es werden genau funf Zeichen pro Zeile angezigrn nicht irgendwo etwas anderes
festgelegt wird.

b) der Text wird funf Zeilen hoch angezeigt

c) die maximale Anzahl Zeichen pro Zeile betragif f

d) der Benutzer wird den Text editieren kdnnen

e) die angegebene Zeichenkette kann mit mehrenets Bogezeigt werden

Welche der folgenden Komponenten sind standalomepg¢menten?
a) Panel

b) Frame

c) Window

d) Dialog

e) ScrollPane

Welche der folgenden Komponenten benétigt ein seit§{0 um auf Benutzereingaben
reagieren zu konner?

a) Menu

b) Canvas

c) FileDialog

d) Button

e) List

Welche Meniikomponente kann jeder Komponente hirfiggeverden?
a) HelpMenu

b) CheckboxMenultem

¢) PopupMenu

d) Menultem

e) MenuBar

lld
le
13b
14b

15

d
cd
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1.4.8. Zusammenfassung Modul
In diesem Modul haben Sie gelernt,
mit den wichtigsten AWT Komponenten umzugehen.
mit den AWT komplexere Benutzerinterfaces zu bauen.
Fonts und Farbgebung der AWT Komponenten zu kdrgreh.

1.5. Zusammenfassung
Nachdem Sie diese Kursunterlagen durchgearbeibeihaollten Sie in der Lage sein:

dasAawTPackage und seine Komponenten zu beschreiben.

Frame und Panel Container einzusetzen.

Panels innerhalb anderer Container zu platzieredndamit komplexere Layouts zu
kreieren.

Ereignisse abzufangen und den Programmablauf ésg&pteuert zu gestalten.

passende Interfaces und Handler Methoden einzusetzedie Ereignisse zu
beschreiben.

AWT Komponenten fiur den Bau von GUIs einzusetaeich komplexeren.
Farbgebung und Fonts der AWT Komponenten zu kdrgreh.
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