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In diesem Kapitel
- An Hand eines einfachen 1
[ |

Beispiels (Button) werden
die wichtigsten Elemente der

GUI Programmierung mit SW|ng -

Swing erlautert

Erei gnissteuerung EinflUhrendes Beispiel

Adapterklassen
Layout Manager

1.1. Swing - Einfuhrung

Zur Einfuhrung in die Grafik-Programmierung schauen wir uns ein Beispiel an. Dabel steht
die grafische Oberflache weniger im Vordergrund; vielmehr geht es darum, an Hand eines
Beispiels den Ablauf ", ereignisorientierte Programmierung® kennen zu lernen.

1.2. Java Foundation Classes und Java Swing

Worum geht es Uberhaupt?
Als erstes wollen wir uns mit folgenden vier Fragen befassen:
Wasist JFC und was ist Swing?
Welches Release enthdlt welche Swing API’s
Welches Swing Package sollte man einsetzen?
Wie unterscheiden sich Swing Komponenten von AWT Komponenten?

1.2.1. JFC und Swing

JFC steht fur Java Foundation Classes, mit deren Hilfe grafische Oberflachen (GUI) gebaut
werden konnen. JFC wurde 1997 angekindigt. Es enthdlt folgende Funktionsbereiche:

1. Die Swing Komponenten
Diese enthalten zum Beispiel Knopfe (Buttons), ... Tabellenfenster. Im Anhang finden Sie
eine grafische Liste der wichtigsten Elemente.

2. Anpassbare, Look and Fedl* Unterstiitzung
Damit kdnnen Programme unterschiedlichen Standards angepasst werden. Beispielsweise
haben Sie die M6glichkeit eine Oberflache im Stile einer Motif Oberfléche oder einer
Wndows Oberflache, ... oder einem selbst definierten Standard aussehen zu lassen.

3. Accessibility API — Unter stiitzung
Alle Swing Komponenten stellen Accessibility APl zur Verfigung.Mit ihr ist es moglich,
auch ohne Maus Zugriff auf die Oberflachenelemente zu haben. Durch ihre hohe
Flexibilitét erlauben sie sogar Schnittstellen zur Spracherkennung oder beliebigen anderen
Eingabegeréten.

4. Java 2D
Die Java 2D API enthélt viele neue Mdglichkeiten fir 2D-Grafik und Bildbearbeitung.
Dabei ist es nun moglich, Bilder beliebig zu drehen oder Farbwerte zu manipulieren —um
nur einige zu nennen.

5. Drag & Drop
Das Drag & Drop erlaubt nun einen Datentransfer zwischen systemspezifischen
Applikationen und Anwendungen, welche mit Java geschrieben wurden. NatUrlich ist
auch der Austausch unter verschiedenen Java-Aplikationen maoglich.
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1.21.1. Beispid fur unterschiedliche Look & Feel
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1.2.2. Swing API Varianten
Es existieren m Moment noch zwel unterschiedliche Versionen von Swing:

Swing als Bestandteil von JDK ab JDK 1.2
Swing alsJFC 1.1 fur JDK 1.1

1.2.3. Welche Swing Variante sollte ich einsetzen?

Es héngt also von der Version von JDK ab, welche Variante Sie konkret einsetzen miissen
oder konnen.

1.2.4. Inwiefern unterschieden sich Swing Komponenten von AWT ?
AWT wurde fir die Version 1 von JDK entwickelt. Java 2 unterstiitzt zwar AWT noch
immer; aber Sun empfiehlt AWT nicht mehr einzusetzen. Alle Swing Komponenten haben
einen Namen, der mit J anfangt, zum Beispiel JButton im Package javax.swing. Das selbe
Konstrukt unter AWT waére also einfach button im Package java.awt.

Da Swing ohne plattformabhéngigen Programmcode implementiert wurde, stehen diese
Funktionen auf allen Plattformen zur Verfiigung. Auch die Funktionalitét wurde im Vergleich
zu AWT massiv erweitert.

Einige Beispiele, welche die Unterschiede zwischen AWT und Swing verdeutlichen sollten:
- Swing Buttons kénnen mit Bildern hinterlegt werden.
Swing Elemente kénnen rund oder eckig sein (runde Knopfe, eckige Knopfe)
Hilfstechnologien konnen leicht selbst den Text eines Knopfes bestimmen.

Look & Feel kann plattformibergreifend definiert und verandert werden, selbst
dynamisch, also im Laufe der Programmausfihrung.
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Wir wollen im Folgenden das einfache Programm:

Eéf’,i Swing Beispiel

Das ist ein Swing Button!

Anzahl Clicks: 0

entwickeln.

Und hier die Vorgehensweise:

1. Installation des neusten Releases von JDK
Das haben Sie bereits gemacht, falls Sie die aktuelle Version von JBuilder installiert
haben.

2. Kreieren eines Programms mit Swing Komponenten

Das Beispielprogramm fir die obige einfache Applikation:

i mport javax.sw ng.*; /| Package Nane ab Java 2

i mport java.awt.?*;
i mport java.awt.event.*;

public class Swi ngApplikation {
private static String |abel Prefix = "Anzahl Cicks: ";
private int nunCicks = O;

publ i ¢ Conponent creat eConmponents() {
final JLabel |abel = new JLabel (I abel Prefix + "0 ");

JButton button = new JButton("Das ist ein Swing Button!");
butt on. set Mhenoni c( KeyEvent. VK_I1);
butt on. addAct i onLi st ener (new Acti onLi stener () {
public void actionPerforned(ActionEvent e) {
nunCl i cks++;// Anzahl Mausklicks
| abel . set Text (| abel Prefix + nunClicks);

}
1)
| abel . set Label For (button);
/*
* Schaffen ei nes dinnen Rahnens :
* JPanel + "leerer" Rand.
*/

JPanel pane = new JPanel ();

pane. set Bor der ( Bor der Fact ory. cr eat eEnpt yBor der (
30, //top
30, //left
10, //bottom
30) //right
);

pane. set Layout (new Gi dLayout (0, 1));

pane. add(button);

pane. add( | abel ) ;

return pane;
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public static void main(String[] args) {

try {
U Manager . set LookAndFeel (

U Manager . get Cr ossPI at f or nLookAndFeel Cl assNanme());
} catch (Exception e) { }

/I Definition des top-level Container und H nzufigen weiterer
/'l Bestandteile.

}

}

JFranme frane = new JFrame("Swi ng Beispiel");

Swi ngAppl i kation app = new Swi ngAppl i kation();

Conponent contents = app. creat eConponents();

franme. get Cont ent Pane() . add(contents, BorderLayout. CENTER);

/I Frame Auf bau abschliessen und anzei gen
franme. addW ndowLi st ener (new W ndowAdapter () {
public void wi ndowC osi ng( W ndowEvent e) {
Systemexit(0);//schliessen vom Fenster enabl en
}

1)

franme. pack(); /1 optimert den Layout
frane.setVisible(true); // naja

3. Ubersetzen des Java Programms

Dawir JBuilder oder JDK 1.2+ verwenden, besteht kein Problem. Die Ubersetzung sollte
problemlos sein.

Starten des Java Programms

Entweder lassen Sie das Programm aus der Entwicklungsumgebung heraus laufen, oder
Sie starten es ab Kommandozeile

java—cp . SwingApplikation

wobel der Punkt nach —cp auf das aktuelle Verzeichnis zeigt.

Fir Swing Applets geht man analog vor. Wir werden im Folgenden mehrere Applets
entwickeln und testen.
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1.3. Ein einfaches Swing Beispiel

Nachdem wir den Ablauf fur die Erstellung und das Starten eines Swing Programms kennen,
wollen wir in mehreren Schritten die obige Demo Applikation entwickeln. Sie dient als
Orientierung fUr weitere Beispiele. Am Schluss werden wir ein einfaches Notepad entwickeln,
mit Cut & Paste, Speichern und Lesen, und einfach den typischen Notepad Funktionen,
inklusive Einfugen von Grafiken.

Fangen wir also einfach an: hier nochmals unsere Zielapplikation

E%-_,% Swing Beizpiel

Das ist ein Swing Button!

Anzahl Clicks: 0

Beim Klicken auf den Knopf wird der Zéhler um eins erhéht und angezeigt. Nach 20 Klicken:

E%-_,% Swing Beizpiel

Das ist ein Swing Button!

Anzahl Clicks: 20

Im Einzelnen gehen wir wie folgt vor:
importieren der Swing Pakete
setzen des Look & Feel
Definition eines Containers, in den die andern grafischen Komponenten eingeftigt werden
Definition des Knopfs und des Textes
Hinzufligen der Komponenten zum Container bzw. Containers
Hinzufligen von Umrandungen (Borders) um die Komponenten
Programmierung der Ereignissteuerung
Allfélige Behandlung von Threading Fragen
Unterstiitzung von Assistenten-Technologien

1.3.1. Importieren der Swing Pakete
Diese Aufgabe ist natiirlich einfach zu bewerkstelligen:

i mport javax.sw ng.*; /I Package Nane ab Java 2
Unter Java 1.1 wurden die Pakete noch anders benannt: com.sun.java.swing....

Viele Swing Programme verwenden zudem einige der (alten) AWT Komponenten. Also
importieren wir diese auch noch, wenigstens die wichtigsten:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
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1.3.2. Setzen des Look & Feel
Nehmen wir der Einfachheit halber an, dass sich der Benutzer nicht um das Look & Feel
kimmern mdchte und einfach das jeweilige Standard Look & Feel verwenden mochte, also
Windows Look & Feel unter Windows, Motif Look & Feel unter Unix, ... (die Applikationen
unter Java sind ja portabel). Dann kdnnen wir das Look & Feel im main Programm wie folgt
angeben:

public static void main(String[] args) {

try {
U Manager . set LookAndFeel (

U Manager . get Cr ossPI at f or nLookAndFeel Cl assName()) ;
} catch (Exception e) { }

1.3.3. Definition eines Containers, in den die andern grafischen Komponenten
eingefiigt werden

Typischerweise enthélt ein GUI einen Toplevel Container, also ein Objekt, welches weitere
Objekte enthalten kann. Ein solcher Container konnte sein, eine Instanz der Klassen:
JFrame, im Falle einer Swing Applikation
JDiaog, im Falle eines Dialog Fensters
JApplet, im Falle eines Applets

Sobald der Anwender den Container JFrame schliesst, endet die Swing Applikation.

public class Swi ngApplikation {

”public static void main(String[] args) {

try {
U Manager . set LookAndFeel (

U Manager . get Cr ossPI at f or nLookAndFeel Cl assNanme()) ;
} catch (Exception e) { }

JFrame frame = new JFrane("Sw ng Beispiel");
/1 Definition der Konmponenten

/1 Hinzuf igen der Konponenten zum Cont ai ner
franme. get Cont ent Pane() . add(contents, BorderLayout. CENTER);

/I Frame Auf bau abschliessen und anzei gen
franme. addW ndowLi st ener (new W ndowAdapter () {
public void wi ndowC osi ng(W ndowEvent e) {
Systemexit(0);//schliessen vom Fenster enabl en
}

1)
franme. pack(); /1 optimert den Layout
frane.setVisible(true); // naja

}

Mit den Details der Container Klassen werden wir uns noch beschaftigen.
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1.3.4. Definition des Knopfs und des Textes

Die meisten grafischen Applikationen verwenden Knoépfe oder dhnliche Konstrukte. Schauen
wir uns an, wie man den Knopf definiert und initialisiert:

JButton button = new JButton("Das ist ein Swing Button!");
button. set Mnenoni c(KeyEvent. VK_|); // At-I
butt on. addActi onLi st ener (new Acti onLi stener () ({
/1 Definition eines ActionListeners

1)

Die erste Zeile definiert den Knopf und benennt ihn. Wir kénnten auch ein Bild hinterlegen,
indem wir den entsprechenden Konstruktor verwenden wirden. Auch Mischformen, Text und
Bild, sind moglich.

Als néchstes ermoglichen wir das Klicken des Knopfs ohne Mauseinsatz. Dafur definieren wir
die Tastenkombination Alt-1 als Mnemonik.

Der ActionListener wird dem Objekt button, der Instanz von JButton hinzugeflgt. Im alten
AWT System wurde ein vollig anderes Ereignismodell verwendet, welches allerdings zu sehr
komplexem Programmcode fuhrt. Wir werden uns dies, als Vergleich, noch ansehen.

Das Textlabel wird durch den folgenden Code definiert:

Initialisierung
private static String | abel Prefix = "Anzahl Cicks: "
private int nunClicks = 0;

GUI Code
final JLabel |abel = new JLabel (| abel Prefix + "0 ")

| abel . set Text (| abel Prefix + nunClicks);

}
1)
| abel . set Label For (button);

Bisher war das Programm recht einfach, obschon wir den Event-Handler nicht gebaut haben.

1.3.5. Hinzufiigen der Komponenten zum Container bzw. Containers

Swing Applikationen gruppieren die Labels und Kndpfe in einem Container (einem JPanel)
bevor diese in einem Frame dargestellt werden.

Schauen wir uns den Programmcode fur das Panel an:

JPanel pane = new JPanel ();
pane. set Bor der ( Bor der Fact ory. cr eat eEnpt yBor der (
30, //top
30, //left
10, //bottom
30) //right

)
pane. set Layout (new GidLayout (0, 1));
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pane. add( but t on) ;
pane. add( | abel);

Die erste Zeile krelert das Pandl.

Die zweite Zeile zeichnet noch elnen Rahmen um das Panel. Dazu wird eine sogenannte
Factory, ein spezielles Entwurfsmuster, verwendet.

Die dritte Zeile kreiert einen sogenannten Layout Manager, also ein Objekt, welches fir die
grafische Gestaltung der Oberfl&che zustandig ist. Dieser Layout Manager ist besonders
einfach: die grafischen Komponenten werden einfach linear aufgelistet, beziehungsweise
angezeigt (GridLayout).

Die beiden weiteren Zeilen fligen dem Panel die Komponenten ,, button® und ,,1abel” hinzu.
Damit wird das Panel fir deren Layout verantwortlich. Der Layout Manager muss unter
anderem die Dimensionen der grafischen Objekte bestimmen, um eine sinnvolle Anordnung
der Komponenten vornehmen zu kénnen.

1.3.6. Hinzufigen von Umrandungen (Borders) um die Komponenten
Den Programmcode fir den Rahmen haben wir im vorigen Abschnitt bereits gesehen:

pane. set Bor der ( Bor der Fact ory. cr eat eEnpt yBor der (
30, //top
30, //left
10, //bottom
30) //right

Der Rand ist somit 30 Pixel oben, 30 Pixel auf der linken Seite, 10 Pixel unten und 30 Pixe
auf der rechten Seite.

Die Eigenschaft ,,Border* erbt JPanel von JComponent. Dieses Konzept werden wir im
Rahmen der Besprechung der Layout Manager eingehender besprechen.

1.3.7. Programmierung der Ereignissteuerung

Unser einfaches Beispiel bietet nicht allzuviel Gelegenheiten Ereignisse zu definieren
bezi ehungswei se abzufragen.

Unser Programm bendtigt zwei Event Handler:
Zum Feststellen der Mausklicks (oder der Alt-I Eingaben)
Zum Schliessen des Fensters und Beenden des Programms

butt on. addAct i onLi st ener (new Acti onLi stener () {
public void actionPerforned(ActionEvent e) {
nunCl i cks++;// Anzahl Mausklicks
| abel . set Text (1 abel Prefix + nunClicks);
}
1

/I Franme Auf bau abschliessen und anzei gen
franme. addW ndowLi st ener (new W ndowAdapter () {
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public void wi ndowC osi ng(W ndowEvent e) {
Systemexit(0);//schliessen vom Fenster enabl en
}

1)

Dadie Ereignissteuerung das Kernstiick dieser Art der Programmierung ist, werden wir dieses
Thema als erstesim Detail besprechen.

1.3.8. Allféllige Behandlung von Threading Fragen
Unser Programm ist Thread Safe in folgendem Sinne:
die einzigen Veranderungen geschehen mit Hilfe des Event Handlers (die neuste Anzahl
Klicks anzeigen). Der Event Handler [8uft im selben Thread wie der main Thread. Es kénnen
also nicht zwel Threads gleichzeitig versuchen, die Grafik zu veréndern. Konflikte sind somit
in unserem einfachen Fall nicht moglich.

1.3.9. Unterstitzung von Assistenten-Technologien
In unserem Beispiel verwenden wir keine zusétzlichen Technologien (Touch Screen,
Spracheingabe, Sprachausgabe). Diese Technologien stellt Java aber im Standard zur
Verfligung!
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1.4. Vollstandiges Beispielprogramm

i mport javax.sw ng. *; /| Package Nane ab Java 2
import java.awt.*;
import java.awt.event.?*;

public class Sw ngApplikation {
private static String | abel Prefix = "Anzahl Cicks: ";
private int nunClicks = 0;

publ i ¢ Conponent createConponents() {
final JLabel |abel = new JLabel (| abel Prefix + "0 ")

JButton button = new JButton("Das ist ein Swing Button!");
but t on. set Mhenoni c(KeyEvent . VK_I);
butt on. addAct i onLi st ener (new Acti onLi stener () {
public void actionPerforned(ActionEvent e) {
nunCl i cks++;// Anzahl Mausklicks
| abel . set Text (1 abel Prefix + nunClicks);

}
1)
| abel . set Label For (button);
/*
* Schaffen eines dinnen Rahnens :
* JPanel + "leerer" Rand.
*/

JPanel pane = new JPanel ();
pane. set Bor der ( Bor der Fact ory. cr eat eEnpt yBor der (

30, //top
30, //left
10, //bottom
30) //right
).

pane. set Layout (new G'i dLayout (0, ,1));
pane. add( but t on);
pane. add( | abel ) ;

return pane,

public static void main(String[] args) ({
try {
U Manager . set LookAndFeel (
U Manager . get Cr ossPI at f or nLookAndFeel Cl assNanme()) ;
} catch (Exception e) { }

/I Definition des top-level Container; H nzufligen von Bestandteil en.
JFranme frane = new JFrame("Swi ng Beispiel");
Swi ngAppl i kation app = new Swi ngAppl i kation();
Conponent contents = app. creat eConponents();
franme. get Cont ent Pane() . add(contents, BorderLayout. CENTER);

/I Frame Auf bau abschliessen und anzei gen
franme. addW ndowLi st ener (new W ndowAdapter () {
public void wi ndowC osi ng( W ndowEvent e) {
Systemexit(0);//schliessen vom Fenster enabl en

}
1)
franme. pack(); /1 optimert den Layout
frane.setVisible(true); // naja
}
}
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1.5. Aufgaben

Im Skript haben wir eine einfache Anwendung von Grund auf von Hand entwickelt.
In der Regel wird man aber die Mdglichkeiten der Entwicklungsumgebung ausnutzen wollen,
in unserem Falle also den Design Modus von JBuilder.

lhre Aufgabe:
Entwickeln Sie die selbe Applikation (Button, Text Label) im JBuilder unter Verwendung
aler JBuilder Hilfsmittel:

Design Modus

waéhlen Sie nicht einfach "Datel neu Klasse" sondern "Datei neu 7?7

Vergleichen Sie den von JBuilder generierten Code mit der Losung im Skript.
lhr Kommentar?
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In diesem Kapitel

- Ereignismodell 2

- Anwendung der Ereignissteuerung u
Sandar dereignisse des AWT . .
Swing Ereignisse ErelgnISSG
Zusammenfassung

2.1. Das Ereignismodell 1.1

Die Swing Klassen der JFC arbeiten ausschliesslich mit dem Ereignismodell des JIDK1.1+.
Das Funktionsprinzip des alten Modellsim AWT 1.0 war sehr einfach. Alle Ereignisse
wurden in der Klassenhierarchie entsprechend hoher geleitet. Man zwang damit alle Objekte,
jedes Ereignis durch Uberladen der Methoden handl eEvent () und act i on() abzufangen
und zu verarbeiten. Das Programm musste durch aufwendigei f . . . t hen-Anweisungen die
Flut der Ereignisse auswerten und ermitteln, welche Objekte, welches Ereignis auslosten. In
Anbetracht der ohnehin schon niedrigen Ausfihrungsgeschwindigkeit der grafischen Java
Programme war diese Vorgehensweise flr gréssere Anwendungen untragbar.

Wesentlich méchtiger ist dagegen die Ereignissteuerung des JDK's 1.1+ auf der Basis von
Callback Funktionen. Ereignisse werden nunmehr durch ihre Klassen und nicht durchihre ID
identifiziert. Ausserdem werden sie direkt von der Quelle zu einem bestimmten Empfanger
(Listerer / Lauscher) weitergeleitet. Man nennt das Prinzip auch Delegation. Der Entwickler
legt von vornherein fest, welche Objekte welche Ereignisse zu interessieren haben. Sie
werden individuell verteilt. Objekte kbénnen nun ein Ereignis ausldsen und es zu einem
Listener oder einer Gruppe von Listeners delegieren. Will ein Objekt nur ein bestimmtes
Ereignis weiterleiten, muss es mit einem Listener Objekt versehen werden. Die set /add
Listener Methoden (zum Beispiel addAct i onLi st ener () ) Ubernehmen dies. Esist jedoch
nicht mehr moglich, Ereignisse vom Typ 1.0 zu empfangen bzw. weiterzuleiten. Obwohl JFC
eine Erweiterung des AWT 1.1 darstellt (AWT 1.1 ist abwartskompatibel zum AWT 1.0)
haben die Swing Komponenten die Abwértskompatibilitét nicht geerbt.

Als Listener kann prinzipiell jede Klasse in Frage kommen. Sie muss lediglich die
entsprechende Schnittstelle implementieren. Betrachten wir ein Beispiel mit dem
Act i onLi st ener . Er ist wohl einer der haufigsten und am einfachsten anzuwendenden
Listener und bietet nur eine Funktion : act i onPer f or med().Folgende Schritte zeigen seine
Anwendung:
Zuerst muss die Listener Klasse mit der Act i onLi st ener Schnittstelle ausgestattet
werden. Falls jemand eine eigene Lauscher —Schnittstelle entwickelt, muss es sie mit

ext ends erweltern.
public class MeinListener inplenents ActionListener {

Esfolgt die Implementation der Methoden des Listeners, das heistt was letztendlich
geschehen soll, wenn das Ereignis eintritt. In diesem Beispiel ist esnur eine;

public class MeinListener inplenents ActionListener {

public void actionPerforned(ActionEvent e) {
Systemout.printlin(,Das Ereignis ist eingetreten”);
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/1 weitere Aktionen

Nun wird die Oberfachenkomponente mit dem Lauscher verbunden. Derselbe Lauscher
kann mehreren Komponenten gleichzeitig zugeordnet werden.

Button nei nButton = new nei nButton();

nei nBut t on. addActi onLi st ener (new Mei nLi stener() );

2.2.  Anwendung der Ereignissteuerung

Das néchste Beispiel zeigt die Ereignissteuerung vom AWT 1.1 anhand eines einfachen
Buttons. Bei seiner Bestétigung folgt ein Signalton. Es sei hier anzumerken, dass der Listener
die Applet-Klasse selbst ist. Man Ubergibt bel addAct i onLi st ener () einfacht hi s.

Listing 2-1 Anwendung der Ereignissteuerung

i mport java. appl et. Appl et ;
i mport java.awt.?*;
i mport java.awt.event.*;

public class Ereigni ssteuerung extends Applet inplenments ActionListener

{
Butt on nyButton;

E"gg.hpplel Viewer: Ereignissteuerung.class M=l E3

public void init() Applet

set Layout (new Border Layout());

myButton = new Button("Hier klicken.");
add("Center", myButton);

myBut t on. addAct i onLi st ener (this);

}

public void actionPerformed(ActionEvent e) Hier Kicken.

Tool ki t. get Defaul t Tool kit (). beep();
Systemout.println("Ereignis eingetreten.");

}
}

Und hier auch noch ein Snapshot diese Applets

Applet started.

Abbildung 2-1 Ereignissteuerung und Tonsignal

Das Beispiel verwendet nur einen Listener, der dem Button zugeordnet ist :
nmei nBut t on. addAct i onLi st ener ()

Tatsache ist jedoch, dass eine Komponente mit beliebig vielen und unterschiedlichen
Listeners registriert werden kann. Umgekehrt kénnen unbegrenzt viele Komponenten sich
einen Listener teilen. Das nachste Beispiel demonstriert dies anhand zweier Buttons und
zweier Listener. Bel Button eins geht das Ergebnis nur zu einem Listener, Button zwel
hingegen sendet das Ereignis an beide.
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Listing 2-2 Anwendung mehrerer Listener

i mport java. appl et. Appl et ;
i mport java.aw.*;
i mport java.awt.event.*;

public class MehrereListener extends Applet inplenents ActionlListener
{

Text Ar ea si ngl eAr ea;

TextArea  nultiArea;

Butt on singl eButton, multiButton;

public void init()

{
Label | = null;
Gri dBagLayout gridbag = new Gri dBagLayout ();
GidBagConstraints ¢ = new GidBagConstraints();
set Layout (gri dbag);

c.fill = GidBagConstraints. BOTH;

c.gridwi dth = GidBagConstrai nts. REMAI NDER,;
I = new Label ("Mehrfach-Lauscher:");
gridbag. set Constraints(l, c);

add(!);

c.weighty = 1.0;

singl eArea = new Text Area(5, 20);

si ngl eArea. set Edi t abl e(fal se);

gri dbag. set Constrai nts(singleArea, c);
add(si ngl eArea);

c.weightx = 0.0;

c.weighty = 0.0;

I = new Label ("Ei nfach-Lauscher:");
gridbag. set Constraints(l, c);
add(!);

c.weighty = 1.0;

multi Area = new Text Area(5, 20);

mul ti Area. set Edi t abl e(fal se);
gridbag. set Constraints(nulti Area, c);
add(rul ti Area);

. 0;
. 0;
1

c. wei ght x
c.weighty
c.gridwi dth
c.insets = new I nsets(10, 10, 0, 10);

singl eButton = new Button("Ei nfaches Ereignis");
gri dbag. set Constrai nts(singleButton, c);

add( si ngl eButton);

1ok

c.gridwi dth = Gi dBagConstrai nts. REMAI NDER,;

mul tiButton = new Button("Mehrfaches Ereignis");
gridbag. set Constraints(nultiButton, c);

add(rul tiButton);

si ngl eButton. addAct i onLi stener (this);
nmul ti Button. addActi onLi stener(this);

nmul ti Button. addActi onLi st ener (new Si ngl eLi stener(multi Area));

}

public void actionPerforned(ActionEvent e)

{
si ngl eAr ea. append(e. get Acti onCommand() + "\n");

}
}
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cl ass Singl eListener inplenents ActionListener

{
Text Area text Area;

public SingleListener(TextArea t)
{

textArea = t;
}

public void actionPerforned(ActionEvent e)

t ext Ar ea. append(e. get Acti onCormand() + "\n");

}
}
mit dem entsprechenden Snapshot :
Egghpplet Yiewer: MehrereListener. class
Applet
Einfach-Lauscher:
Einfaches Ereignis _ﬂ

hehrfaches Ereighis
hehrfaches Ereignis

’ "

mMehrfach-Lauscher:

mMehrfaches Ereignis _f-_!
Mehrfaches Ereignis

" o

Einfaches Ereignis i Mehrfaches Ereignis i

Applet started.

Abbildung 2-2 Anwendung mehrerer Listener

2.2.1. Weitere Ereignistypen

Bisjetzt ging esin den Beispielen nur um das ActionEvent. Doch auch die Verarbeitung
etwas komplexerer Ereignisse soll demonstriert werden (wie dies bei Mausoperationen der
Fall ist). Der MouseListener hat funf Methoden zur Auswahl. Sie treten in Kraft, wenn z.B.
die Maus bewegt, gedrtickt oder losgelassen wird. Das folgende Beispiel beschreibt alle
Mausereignisse,welche im freien Bereich entreten:

Listing 2-3 Anwendung des M ouseL istener

i mport java. appl et. Appl et ;
i mport java.awt.?*;
i mport java.awt.event.*;
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public class MehrereListener extends Applet inplenents ActionListener

{

}

Text Ar ea si ngl eAr ea;
Text Ar ea mul ti Area;
But t on singl eButton, nmultiButton;

public void init()

{

}

Label | = null;

G i dBagLayout gridbag = new Gi dBagLayout ();
GridBagConstraints ¢ = new Gi dBagConstraints();
set Layout (gri dbag);

c.fill = GidBagConstraints. BOTH;

c.gridwi dth = Gi dBagConstrai nts. REMAI NDER,;
I = new Label ("Ei nfach-Lauscher:");
gridbag. set Constraints(l, c);

add(1);

c.weighty = 1.0;

singl eArea = new Text Area(5, 20);

si ngl eAr ea. set Edi t abl e(fal se);

gri dbag. set Constrai nts(singleArea, c);
add(si ngl eArea);

c.weightx = 0.0;

c.weighty = 0.0;

I = new Label ("Mehrfach-Lauscher:");
gridbag. set Constraints(l, c);
add(1);

c.weighty = 1.0;

mul ti Area = new Text Area(5, 20);

mul ti Area. set Edi t abl e(fal se);
gridbag. set Constraints(nultiArea, c);
add(rul ti Area);

c.weightx =
c.weighty =
c.gridwi dth
c.insets = new I nsets(10, 10, 0, 10);

singl eButton = new Button("Ei nfaches Ereignis");
gridbag. set Constrai nts(singleButton, c);

add( si ngl eButton);

. 0;
. 0;
1

ok

c.gridwi dth G i dBagConst rai nt s. REMAI NDER,;

nmul ti Button new Button("Mehrfaches Ereignis");
gridbag. set Constrai nts(nultiButton, c);

add(rul tiButton);

si ngl eButton. addActi onLi stener (this);
mul ti Button. addActi onLi stener(this);

mul ti Button. addActi onLi st ener (new Si ngl eLi stener(nulti Area));

public void actionPerforned(ActionEvent e)

}

si ngl eAr ea. append(e. get Acti onCommand() + "\n");

cl ass Singl eListener inplenments ActionListener

Text Area text Area;

public SingleListener(TextArea t)

{
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textArea = t;
}

public void actionPerforned(ActionEvent e)

t ext Ar ea. append(e. get Acti onCormand() + "\n");

}
}

Egghpplet Viewer: MouzeListenerBzp. claze =] E3

Applet

Mauszeiger ist ins Feld eingetreten. ;!
hauszeiger hat das Feld verlassen.
hauszeiger ist ins Feld eingetreten.
Maus wurde 1 mal gedrickt.

Maus wurde 1 mal losgelassen.
Maus wurde 1 mal gedrickt.

Maus wurde 1 mal l[osgelassen.

] I

Applet started.

Abbildung 2-3 Anwendung des M ouseL istener
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2.3.  AWT Ereignisse
Im AWT ist eine Reithe von Standardereignissen vorhanden, mit denen sich die
Ereignisbehandlung der AWT- Komponenten gut abdecken |&sst. Alle werden durch
entsprechende Listener Schnittstellen implementiert, dieim Paket | ava. awt . event
zusammengefasst sind.

Die folgende Tabelle gibt eine Ubersicht (iber alle Ereignisarten. Sie beschreibt in der ersten
Spalte die Schnittstellen, in der zweiten die Adapter und schliesslich in der dritten Spalte die
Methoden der AWT Ereignisse.

Schnittstelle Adapterklasse Methoden

Acti onLi st ener Keine acti onPer f or ned

Adj ust abl eLi st ener Keine adj ust abl eval ueChanged
Conponent Li st ener Conponent Adapt er conponent H dden

conponent Moved
conponent Resi zed
conmponent Shown

Cont ai ner Li st ener Cont ai ner Adapt er conponent Added
conponent Renoved

FocusLi st ener FocusAdapt er f ocusGai ned
f ocusLost

|t enli st ener Keine i t entSt at eChanged

KeyLi st ener KeyAdapt er keyPr essed
keyRel eased
keyTyped

MouselLi st ener MouseAdapt er nmouseC i cked

mouseEnt er ed
nmouseExi t ed
nmousePr essed
mouseRel eased

MouselMbt i onLi stener |MouseModti onAdapt er |nmouseDr agged

nouseMbved
Text Li st ener Keine t ext Val ueChanged
W ndowLi st ener W ndowAdapt er w ndowAct i vat ed

w ndowd osed

wi ndowCl osi ng

w ndowDeact i vat ed
w ndowDei coni fi ed
wi hdowOpened

Ereignisse werden in zwel Gruppen eingeteilt : Basisereignisse (low-level events) oder
semantische Ereignisse (semantic events) :
Basisereignisse geben Auskunft Uber Geschehnisse im Fenstersystem oder Uber
Basiseingaben, wie Maus- und Tastenereignisse. Dazu gehdren Komponenten-, Container,
Fokus- und Fensterereignisse. Ereignisse von Komponenten zeigen deren Anderungen der
Position, Grosse und Sichtbarkeit. Container-Ereignisse werden ausgel 0st, wenn
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Komponenten in einen Container eingefligt oder entfernt werden. Das Fenster informiert
schliesslich Uber den momentanen Status eines Fensters, wie Di al og oder Fr ane.

Zu semantischen Ereignissen gehoren Aktions-, Einstellungs-, Eintrags- und
Textereignisse. Sie sind das Ergebnis komponentenspezifischer Benutzeraktionen.
Aktionsereignisse bel spiel sweise werden ausgel 0st, wenn der Benutzer einen Button
driickt oder ein Element aus einer Liste wahlit. Betétigt er einen Rollbalken, kommt ein
Einstellereignis zurlick. Das Eintragsereignis kommt zum Zug, wenn der Benutzer eine
Gruppe vonEintragen aus einer Liste wahlt. Das Textfeld |6st ein Textereignis aus, wenn
sich sein Text andert.

Esfolgt nun eine detaillierte Beschreibung der AWT Ereignisarten, der dazugehorigen
Listener Schnittstellen und ihrer Methoden.

2.3.1. ActionEvent
DasAct i onEvent gehort zu den haufigsten Ereignissen, die in Programmen auftreten. Es
wird ausgel 0st, wenn der Anwender einen Button driickt, einen Listeneintrag doppelklickt,
einen Menubefehl wahlt oder die Return Taste in einem Textfeld driickt,
2311 Listener
Acti onLi st ener
23.12. Methoden desListeners
public void actionPerfornmed(Acti onEvent e)
sobald das Act i onEvent auftritt wird diese Methode aufgerufen und das
Act i onEvent Ubergeben.

23.1.3. Methoden des Ereignisses
public String getActi onComrand()
ermittelt das ereignisausl 6sende Kommando. Defaultméssig ist dies die Beschriftung der
Komponente. Es kann jedoch explizit mit set Act i onComand() verandert werden.
public int getMdifier()
gibt Auskunft Uber die Tasten (Tastatur oder Maustasten), die wahrend der Modifizierung
der Komponente gedruickt wurden. Es handelt sich hierbel um eine Bitmaske, die mit den
Konstanten der Klasse ActionEvent abgefragt werden kénnen: SHI FT__MASK,
CTRL_MASK, META MASKund ALT_MASK. Zum Beispid lasst sich durch eine
logische UND Verkniipfung feststellen, ob die Alt-Taste gedriickt wurde:

actionEvent.get Modifiers() & ActionEvent. ALT_MASK

Wenn dieser Ausdruck nicht null ist, wurde die Alt Taste gedrickt.

2.3.2. AdjustmentEvent

Das Ereignis Adj ust nment Event tritt auf, wenn sich der Wert einer Komponente &ndert,
welche die Adj ust abl e Schnittstelle implementiert. Im AWT ist dies nur der Rollbalken
Scrol | Bar.

23.21. Listener
Adj ust nent Li st ener
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23.22. Methoden desListeners
publ i c void adj ust nent Val ueChanged( Adj ust ment Event e)
wird aufgerufen, sobald bei Werténderungen das Adj ust nent Event eintritt

2.3.2.3. Methoden des Ereignisses
publ i c Adjustabl e get Adj ustabl e()
liefert das Adj ust abl e Objekt zurtick, welches das Adj ust abl eEvent ausgel6st
hat.
public int getVal ue()
gibt den aktuellen Wert zuriick
public int getAdjustnentType()
gibt den Typen der Wertveranderung zuriick. Sie sind in der Klasse AdjustmentEvent
vordefiniert: UNI T_I NCREMENT, UNI T_DECREMENT, BLOCK | NCREMENT,
BLOCK DECREMENT und TRACK.

2.3.3. ComponentEvent
Das Conponent Event wird erzeugt, wenn sich die Eigenschaften der Komponente andert.
Es tritt auf, wenn es unsichtbar oder versteckt wird und wenn sich die Grésse oder Position
andert. Zum Beispiel kann ein Oberflachengenerator sich ihrer bedienen, um die Grésse einer
Komponente anzuzeigen. Diese Information stecken im Conponent Event .

2331 Listener
Conponent Li st ener
2.3.3.2. Methoden desListeners
publ i c void conponent Hi dden( Conponent Event e)
wird aufgerufen, wenn die Komponente durch dieset Vi si bl e() Methode versteckt
wird.
publ i c void conponent Moved( Conponent Event e)
wird aufgerufen, wenn die Komponente durch den Benutzer bewegt wird. Das gilt aber
nicht fir den Container, der es enthélt.
publ i c void conponent Resi zed( Conponent Event e)
wird aufgerufen, wenn sich die Grésse der Komponente andert
public void conmponent Shown( Conponent Event e)
wird aufgerufen, wenn die Komponente durch dieset Vi si bl e() Methode wieder
sichtbar gemacht wird

2.3.3.3. Methoden des Ereignisses

publ i c Conponent get Conponent ()
liefert die Komponente zurlick, die das Ereignis ausgel 0st hat.

2.3.4. ContainerEvent

Das AWT lost Cont ai ner Event aus, wenn dem Container eine Komponente hinzugeftigt
oder aus ihm entfernt wurde. Es dient allerdings nur zur Information. Das Ereignis wird
ausgel 6st, damit sich das AWT um das Layout kimmern kann. Fir den normalen
Programmablauf ist die Registrierung eines Cont ai ner Li st ener nicht zwingend
erforderlich.
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234.1. Listener
Cont ai ner Li st ener
234.2. Methoden desListeners
publ i c Contai ner get Contai ner ()
liefert den Container zurtick, dem die Komponente hinzugefigt bzw. aus dem sie entfernt
wurde
publ i ¢ Conponent get Chil d()
gibt die Komponente zuriick, durch die das Ereignis ausgel 6st wurde.

2.3.5. FocusEvent

Ein FocusEvent tritt auf, wenn eine Komponente den Tastaturfokus bekommt oder verliert.
Die Komponente mit dem Fokus kann auf Tastatureingaben reagieren. Sie sind mit einem
etwas dickeren Rahmen gekennzeichnet. Es kann immer nur eine Komponente den Fokus
besitzen. Meist kann der Fokus mit der Tab Taste gewechselt werden, 18sst sich aber auch
programmtechnisch mit r equest Focus() anfordern.
2351 Listener
Cont ai ner Li st ener
2.352. Methoden desListeners
public void focusGai ned( FocusEvent e)
wird aufgerufen, wenn die Komponente den Fokus erhélt
public void focusLost (FocusEvent e)
wird aufgerufen, wenn die Komponente den Fokus verliert.

2.353. Methoden des Ereignisses
public bool ean i sTenporary()
gibt Auskunft dariber, ob das FocusEvent nur temporér oder permanent ist

2.3.6. InputEvent
Sie bildet die Basisklasse fir ale Eingabeereignisse auf Komponentenebene. Bevor
Eingabeereignisse von ihrer Ursprungsquelle verarbeitet werden konnen, werden sie zu den
Listeners gesendet. Somit konnen die Listener und die Subklassen von Komponenten ein
Ereignis konsumieren (consune) und die Quelle ihre Standardaktionen nicht mehr
ausfuhren. Fur das| nput Event selbst gibt es keine Listener Schnittstellen. Die Methoden
werden jedoch an die Basisklassen weitergegeben, so dass mit Hilfe von deren Listener
Schnittstellen ein Zugriff auf sie moglichist.
23.6.1. Methoden desEreignisses

public void consune()

konsumiert das Ereignis

public int getMdifiers()

gibt die Steuerungstasten (SHIFT, CTRL, ...) und Maustasten zurlick, die gedriickt

wurden. Folgende Konstanten definieren die Tasten und kénnen mit logisch ODER

verknipft werden : SHIFT_MASK, CTRL_MASK, META_MASK, ALT_MASK,

ALT_GRAPH_MASK, BUTTON1 MASK

public | ong getWen()

liefert den Zeitpunkt, an dem das Ereignis aufgetreten ist
publ i c bool ean i sConsuned()

gibt an, ob das Ereignis aufgetreten ist.

Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 22/ 206
© JM . Joller




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

publ i c bool ean i sAl t Down()

gibt an, ob die Alt Taste gedriickt wurde.
publ i ¢ bool ean i sContr ol Down()
gibt an, ob die Strg Taste gedriickt wurde.
publ i c bool ean i sMet aDown()
gibt an, ob die Meta Taste gedruickt wurde

publ i c bool ean i sShift Down()
gibt an, ob die Shift Taste gedruickt wurde.

2.3.7. ltemEvent

DasEreignis| t enEvent tritt nur bei Komponenten ein, diediel t enSel ect abl e
Schnittstelle implementieren. Meistens sind das Komponenten, die Ein/Aus Zusténde
aufweisen, Darunter fallen Checkboxen, Menu-Checkboxen, Kombinationsfelder und
Listenelemente.
23.7.1. Listener
| t enli st ener
23.7.2. Methoden desListeners
public void itenttateChanged(ltenevenet e)
wird aufgerufen, wenn sich der Zustand der Komponente andert.
2.3.7.3. Methoden des Ereignisses
pulic Qbject getlten()
gibt das Element zurtick, das vom Ereignis betroffen ist
public Itentel ectabl e getltentel ectabl e()
liefert den AuslOser des Ereignisses
public int getStateChange()
gibt den gewahlten Zustand (Ein/Aus) zurtick; im ActionEvent als SELECTED und
DESELECTED definiert.

2.3.8. KeyEvent
Das KeyEvent wird ausgel 0st, wenn eine Taste bzw. Tastenkombination tber einer
Komponente gedrtickt, losgelassen oder kurz angeschlagen (drticken und gleich wieder
loslassen) wurde.
23.8.1. Listener
KeyLi st ener
2.3.82. Methoden desListeners
public void keyPressed(KeyEvent e)
wird aufgerufen, sobald, eine Taste gedruckt wird
public void keyRel eased( KeyEvent e)
wird aufgerufen, sobald eine Taste |osgelassen wird
public void keyTyped(KeyEvent e)
wird aufgerufen, sobald eine Taste gedriickt wird, vorausgesetzt, man lasst sie auch
wieder los.
2.3.83. Methoden des Ereignisses
public char get KeyChar ()
gibt die Taste als char -Zeichen zurtick, die das Ereignis ausgel 0st hat
public int getKeyCode()
gibt den Tastaturcode der Taste zurlick, die das Ereignis ausgel 6st hat. Die Klasse
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KeyEvent definiert alle Codes in Konstanten. Zum Beispiel entspricht VK_A der Taste
»A“. Dievollstandige Liste finden Sie in der API Beschreibung (JDK Daoc).
public String get KeyModifiers(int nodifiers)

gibt die Steuerungstasten (SHIFT, ALT, ...) als Zeichenkette zuriick.

public void isActionKey()

gibt an, ob es sich bei der gedriickten Taste um ene guiltige Action-Taste handelt.
public void setKeyChar(char keyChar)

setzt den key Char Wert der gedriickten Taste

public void set KeyCode(int keyCode)

setzt den Tastaturcode der gedriickten Taste

public void setMdifiers(int nodifiers)

setzt die begleitenden Steuerungstasten fir die gedriickte Taste

2.3.9. MouseEvent

Das Mausereignis gibt Auskunft, wie der Benutzer eine Komponente mit der Maus ansteuert.
Das Mausereignis wird ausgel 6st, sobald, der Mauszeiger den Bildbereich der Komponente
betritt oder wieder verlasst, und wenn eine Maustaste gedriickt oder losgelassen wird. Man
teilt dabei die Schnittstellenin einen MouselLi st ener (fir einfache Mausereignisse) und in
einen MouselMbt i onLi st ener (fir Mausbewegungen), um eine Ubergrosse Flut von
Ereignissen zu verhindern. Mausbewegungen sind ja fur die Auswertung von einfachen
Mausereignissen uninteressant.
23.9.1. Listener
Mouseli st ener
239.2. Methoden desListeners
public void nmoused i cked(MbuseEvent e)
wird aufgerufen, sobald die Maustaste Uber einer Komponente gedriickt und wieder
losgel assen wurde
public void nouseEnt ered( MbuseEvent e)
wird aufgerufen, sobald der Mauszeiger den Bereich der Komponente betritt
publ i c void nmouseExit ed( MouseEvent e)
wird aufgerufen, sobald der Mauszeiger den Bereich der Komponente verlasst

public void nousePressed(MouseEvent e)
wird aufgerufen, sobald die Maustaste Uber einer Komponente gedriickt wurde

publ i c voi d nmouseRel eased( MouseEvenet e)
wird aufgerufen, sobald die Maustaste Uber elner Komponente |osgel assen wurde

2.39.3. Methoden des Ereignisses
public int getdickCount()
gibt die Anzahl der erfolgten Mausklicks zuriick
publ i ¢ Poi nt get Point ()
gibt die Koordinaten des Mauszeigers zum Zeitpunkt des Ereigniseintritts zurtick. Sie sind
immer relativ zu den Koordinaten der Komponente, die das Ereignis ausgel st hat.
public int getX()
gibt die X-Koordinate des Mauszeigers relativ zur Komponente zurtick.
public int getY()
gibt die Y-Koordinate des Mauszeigers relativ zur Komponente zuriick
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publ i c bool ean i sPopupTri gger ()

gibt an, ob das Ereignis fur das Aufklappen eines PopUp-Menis gedacht ist
public void translatePoint(int x, int vy)

verschiebt die Koordinaten des Mauszeigers um die Werte x und y.
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2.3.10. PaintEvent
Hier handelt es sich um eln spezielles Ereignis. Es wird ausgel 0st, wenn ein Element neu
gezeichnet werden soll. Damit wird sichergestellt, dass das Neuzeichnen eines Elements mit
den Ereignissen in der Ereignisschlange serialisiert wird. Es existiert hierfir keine Listener
Schnittstelle. Es muss auch sichergestellt sein, dass die Methoden pai nt () und updat e()
implementiert werden.
2.3.10.1. Methoden des Ereignisses

publ i ¢ Rectangl e get Updat eRect ()

gibt den Bereich als Rechteck zuriick, der neu gezeichnet werden soll.

public Rectangl e set Updat eRect (Rect angl e updat eRect)

setzt den Bereich al's Rechteck, der neu gezeichnet werden soll.

2.3.11. TextEvent

Das Ereignis Text Event wird bei Anderungen in einem Textfeld ausgel 6st. Damit lassen
sich Anderungen im Text feststellen. Das Text Event enthalt keine Methoden.
23111 Listener
Text Li st ener
2.3.11.2. Methoden desListeners
public void textVal ueChanged( Text Event e)
wird aufgerufen, sobald irgendwelche Anderungen im Textfeld stattfinden.

2.3.12. WindowEvent
Ein W ndowEvent tritt ein, wenn ein Fenster getffnet, geschlossen oder sonstige
Fensteroperationen vom Benutzer durchgefuhrt werden.
23.12.1. Listener
Text Li st ener
2.3.12.2. Methoden desListeners
public void w ndowActi vat ed( W ndowEvent e)
wird aufgerufen, sobald das Fenster aktiviert wurde.
public void w ndowC osed( W ndowEvent e)
wird aufgerufen, sobald das Fenster geschlossen wurde.
public void wi ndowC osi ng( WndowEvent e)
wird aufgerufen, wenn sich das Fenster gerade schliessen will.
public void w ndowbDeacti vat ed( W ndowEvent e)
wird aufgerufen, sobald das Fenster aktiviert wurde.
public void w ndowbDei coni fi ed( WndowEvent e)
wird aufgerufen, sobald das Fenster wieder hergestellt wurde.
public void w ndow coni fi ed( W ndowEvent e)
wird aufgerufen, sobald das Fenster minimiert wurde.
public void wi ndowOpened( W ndowEvent e)
wird aufgerufen, sobald das Fenster getffnet wurde

2.3.12.3. Methoden des Ereignisses
public W ndow get W ndow()
liefert das Fenster, welches fir das Ereignis verantwortlich ist.
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2.4. Swing Ereignisse

Neue Oberflachenkomponenten des Swing Pakets bringen auch neue Ereignisse mit sich. Sie
befinden sich in javax.swing.event. Zum Teil sind sie sehr komponentenspezifisch. Sie
werden in der folgenden Tabelle aufgelistet und danach detaillierter erklart.

Schnittstelle Adapterklasse M ethoden
Ancest or Li st ener keine ancest or Added
ancest or Moved
ancest or Renoved
Car et Li st ener keine car et Updat e
Changeli st ener keine st at eChange
Cel | Edi t or Li st ener keine edi ti ngCancel ed
edi ti ngSt opped
Docunent Li st ener keine changeUpdat e
I nsert Updat e
r enoveUpdat e
Hyper |l i nkLi st ener keine hyper | i nkUpdat e
| nt er nal Fr ane- | nt ernal Fram |i nt er nal FraneActi vat ed
Li st ener eAdapt er i nt ernal Franmed osed
i nt er nal Fr aned osi ng
i nt er nal Fr aneDeact i vat ed
I nt ernal Fr aneDei coni fi ed
i nt er nal Franel conifi ed
i nt er nal Fr aneQpenend
Li st Dat aLi st ener keine cont ent sChanged
I nt er val Added
I nt erval Renoved
Li st Sel ecti onLi st ener |kene val ueChanged
MenuLi st ener keine nmenuCancel ed
nmenuDesel ect ed
menuSel ect ed
PopupMenulLi st ener keine popupMenuCancel ed
popupMenuW | | Beconel nvi si bl e
popupMenuW | | BeconeVi si bl e
Tabl eCol uimMobdel - keine col umAdded
Li st ener col unmmMar gi nChanged
col umMbved
col umRenoved
col umSel ecti onChanged
Tabl eModel Li st ener Keine t abl eChanged
Tr eeExpansi on- Keine treeCol | apsed
Li st ener t reeExpanded
Tr eeMbdel Li st ener keine t r eeNodesChanged
t reeNodesl nsert ed
t reeNodesRenoved
treeStruct ureChanged
TreeSel ecti on- keine val ueChanged
Li st ener
Undoabl eEdi t Li st ener |kene undoabl eEdi t Happened
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2.4.1. AncestorEvent
Das Ereignis Ancest or Event kommt vor, wenn Anderungen im Objekt vom Typ
JConponent oder in einem seiner Vorfahren auftreten. Zu den Anderungen gehdren

Bewegungen der Komponente, wenn sie durch dieset Vi si bl e() Methode oder durch
Entfernen bzw. Hinzufigen der Komponente sichtbar bzw. unsichtbar wird.

241.1. Listener
Ancest or Li st ener
24.1.2. Methoden desListeners
public void ancest or Added( Ancest or Event e)
wird aufgerufen, sobald die Komponente sichtbar oder hinzugeftigt wird
publ i c void ancest or Renoved( Ancest or Event e)
wird aufgerufen, sobald die Komponente unsichtbar oder entfernt wird

public void ancestor Moved( Ancest or Event e)
wird aufgerufen, sobald die Komponente verschoben wird

24.1.3. Methoden des Ereignisses
publ i c Contai ner get Ancestor ()
liefert die geénderte Komponente
publ i c Cont ai ner get Ancest or Parent ()
liefert die Oberklasse der geénderten Komponente

publ i ¢ Jconponent get Conponent ()
liefert die Komponente, die mit dem Listener registriert wurde.

2.4.2. CaretEvent

Das Ereignis Car et Event tritt auf, wenn sich der Cursor (=Caret) in einer Textkomponente
bewegt oder die Markierung eines Textes sich andert. Der Car et Li st ener wird mit
Komponenten der Instanz J Text Conponent registriert.
24.2.1. Listener
Car et Li st ener
24.22. Methoden desListeners
public void caretUpdat e(Caret Event e)
wird aufgerufen, sobald sich die Position des Cursors andert
24.2.3. Methoden des Ereignisses
public abstract int getDot()
liefert die Position des Cursors zurtick
public abstract int getMrk()
liefert die Endposition der Textmarkierung zurtick. Falls keine Markierung vorliegt, ist der
Wert mit dem von get Dot () identisch.

2.4.3. ChangeEvent
Sobald sich der Zustand einer Komponente auf irgendeine Art éandert, wird das ChangeEvent
ausgel 0st. Es besitzt keine Methoden.
24.3.1. Listener
ChangelLi st ener
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24.3.2. Methoden des Listeners

public void stateChanged(ChangeEvent e)
wird aufgerufen, sobald sich der Zustand der Komponente &ndert.

2.4.4. DocumentEvent

Das Documnent Event tritt bei Anderungen jeglicher Art in Textdokumenten auf, wie sie die
Textkomponenten einsetzen. Man registriert allerdings den Docunent Li st ener mit der
Docunent Klasse der Textkomponente anstatt mit ihr selbst. Zu beachten ist, dass es sich
beim Docunent Event ausnahmsweise um eine Schnittstelle und nicht um eine Klasse
handelt.
244.1. Listener
Docunent Event
24.4.2. Methoden desListeners
public void changeUpdat e( Docunent Event e)
wird aufgerufen, sobald sich ein oder mehrere Textattribute im Dokument &ndern
public void insertUpdat e(Docunent Event e)
wird aufgerufen, sobald Text in das Dokument eingefiigt wird
public void renoveUpdat e( Docunent Event e)
wird aufgerufen, sobald ein Text aus dem Dokument entfernt wird
24.4.3. Methoden des Ereignisses
public int getOfset()
liefert die Position, ab der die Anderung stattgefunden hat
public int getLength()
liefert die Lange der Anderung
publ i c Docunment get Docunent ()
liefert das Dokument, in dem die Anderung stattgefunden hat.
publ i ¢ Docunent Event . Event Type get Type()
liefert den Ereignistyp
publ i ¢ Docunent Event . El enent Change get Change()
liefert Informationen tiber die Anderung. Sie enthalten die Elemente, welche eingefiigt
oder entfernt wurden, und deren Position.

2.4.5. HyperlinkEvent
Bei Anderungen oder Neuerungen eines Links zu einem HTML Dokument tritt das
Hyper |l i nkEvent en.
2451. Listener
Hyper |l i nkLi st ener
2452. Methoden desListeners
public void hyperlinkUpdate(HyperlinkEvent e)
wird aufgerufen, sobald der Link zu einem HTML Dokument geéndert wurde.

2453. Methoden des Ereignisses
public String getDescription()
liefert eine Beschreibung des Links
public HyperlinkEvent. Event Type get Event Type()
liefert eine Beschreibung des Links
public String get URL()
liefert die URL zu diesem Link
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2.4.6. InternalFrameEvent

DasVerhdtnisvom | nt er nal Fr anmeEvent zum JI nt er nal Fr ane ist identisch mit
demvon W ndowsEvent zum JFr ane. Der | nt er nal Fr aneLi st ener registriert die
Fensterereignisse fur interne Frames. Sie sind absolut identisch mit denen der normalen
Frames. Das| nt er nal Fr anmeEvent selbst besitzt keine Methoden.
24.6.1. Listener
| nt er nal FraneLi st ener
24.6.2. Methoden desListeners

public void internal FraneOpened( | nt er nal FranmeEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame zum erstenmal angezeigt wird

public void internal Framed osi ng(I nternal FrameEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame geschlossen wird. Dort kann neben der

set Def aul t Cl oseQper at i on() Methode das Schliessverhalten des Frames definiert

werden.

public void internal Franed osed( | nt er nal FraneEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame geschlossen und damit zerstort wurde.

public void internal Franel coni fi ed(l nternal FraneEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame zum Icon minimiert wurde.

public void internal FraneDei coni fi ed(I nternal FraneEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame wiederhergestellt wurde

public void internal FraneActi vat ed( | nt er nal FraneEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame aktiviert wurde

public void internal FraneDeacti vat ed(| nt ernal FraneEvent e)

wird aufgerufen, sobald der interne Frame deaktiviert wurde

2.4.7. ListDataEvent

Ereignissevom Typ Li st Dat aEvent werden gesendet, wenn sich Daten in einer Liste
andern. Sei es durch das Hinzufligen oder Ldschen von Listeneintrégen.

24.7.1. Listener
Li st Dat aLi st ener

24.7.2. Methoden desListeners

public void interval Added(Li st Dat aLi stener e)
wird aufgerufen, sobald ein neues Intervall in den Datenbereich der Liste eingeftigt wurde.
public void interval Renoved(Li stDatalLi stener e)
wird aufgerufen, sobald ein Intervall aus dem Datenbereich der Liste entfernt wurde.
publ i c void cont ent sChanged(Li st Dat aEvent e)
wird aufgerufen, sobald der Inhalt der Liste auf eine andere Art und Weise veréndert
wurde alsin den letzten beiden Punkten
24.7.3. Methoden des Ereignisses
public int getlndex0()
liefert den unteren Index des Intervalls
public int getlndexl()
liefert den oberen Index des Intervalls
public int getType()
liefert den Ereignistyp : CONTENTS_CHANGED, | NTERVALL_ADDED oder
| NTERVALL_REMOVED
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2.4.8. ListSelectionEvent
DasLi st Sel ecti onEvent spezifiziert Anderungen in der Selektion von Listeneintragen
und wird gesendet, sobald diese Anderungen eintreten.
24.81. Listener
Li st Sel ecti onLi st ener
24.82. Methoden desListeners
publ i c void val ueChanged(Li st Sel ecti onEvent e)
wird aufgerufen, sobald sich der Wert der Auswahl andert.
24.83. Methoden des Ereignisses
public int getFirstlndex()
liefert die oberste Zelle des Bereichs, dessen Auswahl sich geandert hat.
public int getlLastlndex()
liefert die untere Zeile des Bereichs, dessen Auswahl sich gedndert hat.
publ i ¢ bool ean get Val uel sAdj usti ng()
liefert true, wenn es sich hierbei um eins von mehreren Ereignissen handelt.

public String toString()
liefert das Ereignisin Form einer Zeichenkette zuriick.

2.4.9. MenuEvent
Das MenuEvent tritt ein, wenn ein Menlbefehl gewahlt, aufgehoben oder abgebrochen
wurde. Es besitzt keine Methoden.
249.1. Listener
MenulLi st ener
2492. Methoden desListeners
public void nenuSel ect ed( MenuEvent e)
wird aufgerufen, sobald ein Menufeld angewahlt wurd
public void nenuDesel ect ed( MenuEvent e)
wird aufgerufen, sobald ein Mentfeld deselektiert wurde.

public void nmenuCancel ed( MenuEvenet e)
wird aufgerufen, sobald die Wahl eines Menlbefehls abgebrochen wurde.

2.4.10. PopupMenuEvent

Das PopupMenuEvent wird gesendet, wenn ein PopUp Menti aufgeklappt wird. Es enthalt
keine Methoden.

24.10.1. Listener
PopupMenulLi st ener

24.10.2. Methoden desListeners

public void popupMenuW | | BeconeVi si bl e( PopupMenuEvent e)
wird aufgerufen, bevor das PopUp Menl sichtbar wird.

public void popupMenuW | | Beconel nvi si bl e( PopupMenuEvent e)
wird aufgerufen, bevor das PopUp Menl unsichtbar wird

public void popupMenuCancel ed( PopupMenuEvent e)

wird aufgerufen, sobald ein PopUp Ment abgebrochen wird.

2.4.11. TableColumnModelEvent
Das TableColumnM odel Event informiert dartiber, ob sich der Datenbereich einer
Tabellenspalte geandert hat, zum Beispiel durch Hinzuftigen, Entfernen oder Bewegen einer

Spalte.
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24.11.1. Listener
PopupMenulLi st ener
24.11.2. Methoden desListeners
public void col umAdded( Tabl eCol unmModel Event e)
wird aufgerufen, sobald eine Spalte dem Datenbereich hinzugefiigt wurde.
public void col umRenoved( Tabl eCol uimMbdel Event e)
wird aufgerufen, sobald eine Spalte im Datenbereicg entfernt wurde.
public void col umMyved( Tabl eCol unmModel Event e)
wird aufgerufen, sobald sich die Position einer Spalte éndert.
public void col umMar gi nChanged( Tabl eCol uimMbdel Event e)
wird aufgerufen, wenn eine Spalte durch Anderung des Rahmens bewegt wurde
publ i c void col umSel ecti onChanged( Tabl eCol unmModel Event e)
wird aufgerufen, sobald sich die Auswahl im Datenbereich geéndert hat.
24.11.3. Methoden des Ereignisses
public int getFrom ndex()
liefert den unteren Spaltenindex
public int getTol ndex()
liefert den oberen Spaltenindex

22.1.12. TableModelEvent

Das Ereignis Tabl eMobdel Event informiert ilber Anderungen im Datenbereich einer
Tabelle. Es beschreibt Anderungen und enthélt die Spalten und Zeilen, die davon betroffen
sind.
24114, Listener
Tabl eMbdel Li st ener
24.115. Methoden desListeners
public void tableChanged(Tabl eMbdel Event e)
wird aufgerufen, sobald sich der Datenbereich der Tabelle andert und bringt im
Tabl eModel Event Informationen Uber den gedanderten Bereich mit.
24.11.6. Methoden des Ereignisses
public int getFirstRow)
liefert die erste Zeile der geanderten Daten. Dabei bezieht sich HEADER ROWauf die
Meta-Daten einer Spalte, wie zum Beispiel den Namen, den Typ oder die
Sortierrethenfolge.
public int getlLastRow()
liefert die erste Zeile der gednderten Daten
public int getCol um()
liefert die Spalte der gegénderten Daten. Bel ALL_ COLUMNS haben sich die Daten aller
Spalten geéndert.
public int getType()
liefert den Typus des Ereignisses oder auch die Art der Anderung: | NSERT, UPDATE
oder DELETE.

2.4.12. TreeExpansionEvent

Das Tr eeExpansi onEvent identifiziert den Ast in einem Baum. Es wird ausgel 6st, wenn

dieser auf- oder zugeklappt wurde. Er kann gegebenenfalls mit get Sour ce() angefordert
werden.
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24.12.1. Listener
Tr eeExpansi onEvent Li st ener
24.12.2. Methoden desListeners
public void treeExpanded( Tr eeExpansi onEvent e)
wird aufgerufen, sobald der Baum aufgeklappt wird.
public void treeCollapsed(Tr eeExpansi onEvent e)
wird aufgerufen, sobald der Baum zugeklappt wird.
24.12.3. Methoden des Ereignisses
public TreePat h get Pat h()
liefert den Ast im Baum zuriick, der auf- bzw. zugeklappt wurde.

2.4.13. TreeModelEvent

Das Tr eeModel Event wird bei Anderungen im Datenbereich eines Baumes ausgel 6st und
enthalt genauere Informationen tber die Anderung.
24.131. Listener
Tr eeMbdel Li st ener
24.13.2. Methoden des Listeners
public void treeNodesChanged( Tr eeModel Event e)
wird aufgerufen, sobald sich ein oder mehrere Knoten auf irgendeine Art und Weise
gedndert haben.
public void treeNodesl nsertes(TreeMdel Event e)
wird aufgerufen, sobald ein oder mehrere Knoten in einem Baum eingefiigt wurden
public void treeNodesRenoved( Tr eeModel Event e)
wird aufgerufen, sobald ein oder mehrere Knoten aus elnem Baum entfernt wurden.
public void treeStructuredChanged(TreeMdel Event e)
wird aufgerufen, sobald sich die Struktur eines Astes verandert hat.
2.4.13.3. Methoden des Ereignisses
public TreePath get TreePat h()
liefert den Ast im Baum zuriick, der von der Anderung betroffen wurde.
public Object[ ] getPath()
liefert die Baumknoten als Objektliste zuriick, die von der Anderung betroffen wurde.
public Object|[ ] getChildren
liefert die Elemente des gednderten Knotens als Objektliste zurtick
public int[ ] getChildlndices()
liefert die Indizes der gel 6schten Elemente eines Knotens.
public String toString()
liefert die Beschreibung des Ereignisses al's Zeichenkette zurtick.

2.4.14. UndoableEditEvent

Ereignisse vom Typ Undoabl eEdi t Event treten immer bei Operationen bei
Komponenten ein, die auch wieder riickgangig gemacht werden konnen. Dies betrifft bis jetzt
nur Textkomponenten. Solche Operationen umfassen das Einfligen und Ldschen von Zeichen
oder das Andern der Textattribute.

24.14.1. Listener
Undoabl eEdi t Li st ener

24.14.2. Methoden desListeners

public void undoabl eEdi t Happened( Undoabl eEdi t Event e)
wird aufgerufen, sobald eine der Operationen durchgefiihrt wurde, die auch riickgangig
gemacht werden kann.
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24.14.3. Methoden des Ereignisses

publ i c Undoabl eEdit getEdith()
liefert die Operation zurtick, die riickgéangig gemacht werden kann.
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2.5. Aufgaben

2.5.1. AWT Ereignisse

Schnittstelle Adapterklasse M ethoden
ActionListener Keine actionPerformed
Adjustablel istener Keine adjustableValueChanged
ComponentListener ComponentA dapter componentHidden
componentMoved
componentResized
componentShown
ContainerListener ContainerAdapter componentAdded
componentRemoved
FocusListener FocusAdapter focusGained
focusL ost
ItemL istener Keine itemStateChanged
KeyListener KeyAdapter keyPressed
keyReleased
keyTyped
MouseL istener MouseAdapter mouseClicked
mouseEntered
mouseExited
mousePressed
mouseRel eased
MouseM ationL istener M ouseM otionAdapter mouseDragged
mouseMoved
TextListener Keine textVaueChanged
WindowL istener WindowA dapter windowActivated
windowClosed

windowClosing
windowDeactivated
windowDeiconified
windowOpened

Aufgabe:

Schreiben Sie ein Programm, welches die Position der Maus (in Pixel) as Text anzeigt.

Aufgabe:

Testen Sie den KeyListener, indem Sie ein Programm schreiben, welches in einem Fenster die

Aktivierung der einzelnen Tasten anzeigt.

Aufgabe:

Schreiben Sie ein Programm, welches beim Schliessen des Fensters ein neues Dialog Fenster

Offnet und einen Text, zum Beispiel®...das ist aber nicht nett!* anzeigt.

Aufgabe:

Erlautern Sie am Beispiel des MouseEvents den Unterschied zwischen Methoden des
Listeners und Methoden des Events.

Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc

© JM Joller

35/ 206




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

In diesem Kapitel

- LayoutManager 3

- LayoutManager2 "
FlowLayout
BorderLayout L ayo u t
GridLayout
GridBagLayout Management
CardLayout
BoxLayout

ScrollPanelayout
AbsolutePositionierung

Beim Layout Management geht es um die Anordnung verschiedener Komponenten wie zum
Beispiel Buttons, Listboxen und so weiter — kurz : aler Swing Komponenten. Um das Layout
dieser Komponenten so flexibel wie moglich zu gestalten, stellt Swing eine ganze Reihe
verschiedener Layout Management Architekturen vor. Je nach Anordnung der Komponenten
auf den diversen Containern werden verschiedene Layout Manager verwendet. Jede Klasse,
diesichj ava. awt . Cont ai ner abgeleitet ist, kann somit ein eigenes Layout besitzen. Bei
der Anordnung spielen vor allem Grésse und Position eine wichtige Rolle. Durch diese
Parameter sollte dem Benutzer eine Relation zwischen zusammengehorigen Komponenten
vermittelt werden. Dank eines Layout Managements braucht sich der Programmierer nur noch
teilweise um die Plazierung der Komponenten zu kiimmern. Er muss somit keine absolute
Positionen der Komponenten in einem Container berechnen und fest codieren, sondern figt
die Komponenten einfach dem Container hinzu. Das Management des Containers kiimmert
sich dann um die richtige Positionierung. Diese Art, ein Layout zu erstellen, ist wesentlich
effektiver und leichter an neue Anforderungen anzupassen, as es mit der absoluten
Positionierung je maoglich wére.

Jeder Container in Swing verfgt tber sein eigenes Layout. Dies sind bel Applets und Panels
das Fl owLayout und bei Fenstern wie JFr ane und JDi al og dasBor der Layout . Um
den Default Layout Manager zu benutzen, braucht man nichts weiter zu utun, da dies durch
den Aufruf des Konstruktors bereits erledigt wird. Um einen anderen Layout Manager zu
verwenden, gibt es die Methode set Layout (). Diese Methode setzt dann ein gewiinschtes
Layout.

DieMethoden add(), renove(), renoveall (), |ayout(),

preferredSi ze(), m ni munti ze() und maxi nunti ze() haben Einfluss auf den
Layout Manager. Die Methoden add(), renove(), renoveAl l ()dienendem
Hinzufigen und Entfernen von Komponenten des Containers. Die |l ayout () Methode wird
normalerweise durch die pai nt () Methode aufgerufen und dient zum Darstellen aller
Komponenten des Containers. Die Methoden pr ef err edSi ze(), m ni nunti ze() und
maxi munti ze() dienen dem Container als Angabe zur Darstellung der Komponenten. Sie
kénne alerdings nur als Vorschlag angesehen werden, da sie je nach Layout Manager nicht
beachtet werden. So wird die Methode pr ef er r edSi ze() im Fl owLayout beachtet, im
Gi dLayout jedoch nicht.

Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 36/ 206
© JM.Joller




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

Da einem Container wiederum eine Komponente zugewiesen werden kann, welche ein
eigenes Layout besitzt, konnen beliebig komplexe Layouts erstellt werden.

Folgende Layout Manager sind in Java fur die Erstellung von grafischen Benutzeroberflachen
bereits implementiert:
- Border Layout
Car dLayout
Fl owLayout
Gi dLayout
Gri dBagLayout
BoxLayout
Over | ayLayout
Scrol | PaneLayout
Vi ewport Layout

Einige Layout Manager konnen a's Schnittstellen von Layout Manager oder
Layout Manager 2 erstellt werden.

3.1. LayoutManager
Diese Schnittstelle wird fir jene Layouts verwendet, in denen Position und Grdsse vom
Layout Manager und nicht durch set Pr ef err edSi ze() bestimmt werden.
voi d addLayout Conponent (String nanme, Conponent conp)
flgt eine Komponente mit einem bestimmten Namen in einen Container ein
voi d renovelLayout Conponent ( Conponent conp)
|6scht eine bestimmte Komponente aus einem Container
Di mensi on preferredlLayout Si ze( Cont ai ner parent)
berechnet die bevorzugte Grosse fir die angegebene Komponente
D mensi on m ni numLayout Si ze( Cont ai ner parent)
berechnet die minimale Grdsse der angegebenen Komponente
voi d | ayout Cont ai ner ( Cont ai ner parent)
erstellt das Layout eines Containers

Fl owLayout, GidLayout, Scroll PaneLayout undVi ewport Layout
implementieren dieses Interface.

3.2. LayoutManager2
Diese Schnittstelle wird fir solche Layouts verwendet, in denen die Position und Grosse eine
Rolle spielen. Folgende Methoden miissen dabei implementiert werden:
voi d addLayout Conponent ( Conponent c, Object constraints)
flgt unter Angabe eines Bedienungsobjekts einem Container eine Komponente hinzu.
publ i ¢ D nmensi on maxi mumiayout Si ze( Cont ai ner target)
gibt die maximale Grosse eines Containers hinsichtlich der eingefligten komponenten
zuriick
public float getLayoutAlignnent X( Contai ner target)
gibt die vertikale Ausrichtung der Komponenten im Container an.

public float getLayoutAlignnentY(Container target)
gibt die horizontale Ausrichtung der Komponenten im Container an.
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public void invalidatelLayout (Container target)
gespeicherte Informationen Uber das Layout |Gschen.

BorderLayout, CardL ayout, GridBagL ayout, BoxL ayout und OverlayL ayout
implementieren das Interface L ayoutM anager 2.

3.3. FlowLayout

Bel diesem Layouttypus handelt es sich wohl um den einfachsten aller Layout Manager, die
in Swing Verwendung finden. Die Ausrichtung der Komponenten erfolgt hierbel zellenweise.
Ist eine Zeile voll, wird automatisch eine neue Zeile begonnen. Die Komponenten werden mit
ihrer bevorzugter Grosse mit set Pr ef er r edSi ze() eingetragen, die Komponenten von
links nach rechts (default) zentriert (FI owlayout . CENTER) oder rechtsbiindig
(FI owLayout . R ght ) angeordnet. Der Abstand zwischen den Komponenten kann mit den
Methoden set HGap() in horizontaler und set VGap() in vertikaler Richtung verandert
werden.

[=2 Swing Layout Manager Hi=l
Dieser Card LM | Gridbag LM | ScrollLM | Box LM | Absolute |
L ayouttypus : Border LM I Grid LM i Flow LM |
eignet sich
besonders fiir die I like hif hop and funky music
Anordnung von
Buttons oder aber
Eingabefeldern,
dieale
linksbiindig sein
sollen.

Abbildung 3-1
Und hier der Programmteil fur den FI owLayout :
Listing 3-1

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Flow extends JPanel ({
public Flow() {

set Layout (new Fl owLayout ());
add (new JButton("I"));
add (new JButton("like"));
add (new JButton("hip hop"));
add (new JButton("and"));
add (new JButton("funky"));
add (new JButton("nusic"));

}
}

Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 38/ 206
© JM.Joller




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

Das Rahmenprogramm, mit dem das obige Programm gestartet wird, sieht ebenfalls sehr
einfach aus:

Listing 3-2

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

publ i c class Layout Managers extends JAppl et

{
public void init()

/'l get Cont ent Pane().add(new Flow));
get Cont ent Pane() . add( new TabbedPanel ());

}

/] Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static void main(String[] args)

{

Frame frame = new Frame("Sw ng Layout Manager");

W ndowLi stener | = new W ndowAdapter () {
public void wi ndowd osi ng(W ndowEvent e) {Systemexit(0);}
b

frame. addW ndowLi st ener (1) ;

Layout Managers appl et = new Layout Managers();
frame. add("Center", applet);
applet.init();
frame. pack();
frane. show);
}
}

Das Programm besteht im wesentlichen aus einem Frame, in dasein TabbedPanel einfligt
wird.
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3.4. BorderLayout

Der Bor der Layout Manager ist der Standard Layout Manager fur Frames und Diaoge.
Dieser Layouttyp gliedert sich dabei in 5 Zonen: Zentrum, Norden, Stiden, Osten und Westen.
Dem Zentrum wird immer soviel Platz wie moglich eingerdumt. Die anderen vier Aredle
bekommen nur soviel Platz, wie sie bendtigen. Um einen Abstand zwischen den einzelnen
Komponenten zu gewdhrleisten, gibt es Methoden : set Hgap() und set Vgap().

Wird eine Komponente in das Bor der Layout eingeflgt, sollte die Methode add() benutzt
werden, welche zwel Argumente braucht. Andernfallsist eine korrekte Darstellung der
hinzugefiigten Komponenten nicht gewahrleistet.

Im Beispiel sieht man die Funktionsweise des Bor der Layout Managers.

Listing 3-3

i mport java.aw.*;
i mport javax.sw ng. *;

public class Border extends JPanel {
public Border() {

set Layout (new Bor der Layout ());
add (new JButton("BorderLayout. CENTER"), Bor der Layout . CENTER) ;
add (new JButton("BorderLayout. EAST"), Border Layout . EAST) ;
add (new JButton("BorderLayout.SOUTH"), Bor der Layout . SOUTH) ;
add (new JButton("BorderLayout. NORTH"), Bor der Layout . NORTH) ;
add (new JButton("BorderLayout.WEST"), Bor der Layout . VEST) ;

}
E&fﬁg Swing Layout Manager [ _ (O] <]
Card LM | Gridbag LM | Scroll LM BoxLM  Absolute |
Border LM r Grid LM r Flow LM |
BorderLayout.NORTH
BorderLayout WEST BorderLayout.CENTER BorderLayout.EAST
BorderLayvout.SOUTH
Abbildung 3-2
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3.5. GidLayout

DasG i dLayout benutzt zur Darstellung der hinzugefiigten Komponenten eine Matrix. Die
Anzahl der Elemente wird bei der Initialisierung vorgegeben, kann aber durch die Methoden
set Col umms() und set Rows() noch verandert werden. In dieser Matrix erhalten ale
Komponenten die gleiche Hohe und Breite. Die Grosse der Komponenten ermittelt sich dabel
aus der Grosse des Panels durch die Anzahl Elemente in der Matrix. Wie beim

Bor der Layout kann auch hier mit set Hgap() und set Vgap() der horizontale und
vertikale Abstand zwischen den Komponenten beliebig verandert werden.

G'i dLayout ermoglicht es aso, mehrere Komponenten in einer Matrix darzustellen, wobel
ale die gleiche Grosse besitzen.

Listing 3-4

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class &id extends JPanel ({
public Gid() {
set Layout (new Gri dLayout (2,1));
add (new JButton("GidLayout"));

add (new JButton("is "));
add (new JButton("nice"));
add (new JButton("to"));
add (new JButton("handle"));

}

}

Eg’,g Swing Layout Manager M=l E3

Card LM | Gridbag LM | Scroll LM | Box LM | Absolute |

@ Border LM i Grid LM I Flow LM |

GridLayout is nice
to handle
Abbildung 3-3
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3.6. GridBagLayout

Bem G i dBagLayout handelt es sich um den flexibelsten Layout Manager . Er
ermoglicht es, die Komponenten beliebig auf einem Gitter auszurichten. Bel diesem
Layouttyp gibt es nicht nur die Mdglichkeit, Komponenten in Spalten und reithen einzutragen,
sondern auch, deren Grdsse zu bestimmen. So kénnen Komponenten tiber mehrere Spalten
und Reihen gehen und ihre Grosse beim Andern des Hauptfensters anpassen. Um eine solch
hohe Flexibilitét zu erlangen, wird eine neue Klasse eingeftihrt. G i dBagConstrai nts
verwaltet dabei die jeweiligen Angaben zum G i dBagLayout und setzt die Attribute mit
set Constrai nts()inder Gi dBagLayout Klasse.

G i dBagConst r ai nt s besitzt folgende Attribute:
gridx, gridy
zeigt die Position der Komponente in einer Komponente an. Die Spalte oben links hat die
Adresse gr i dx=0, die oberste Reihe die Adressegr i dy=0. Mit
G i dBagConst r ai nt s.RELATI VE (default) kann angegeben werden, ob die néchste
Komponente gleich neben der vorherigen mit gr i dx oder darunter mit gr i dy
hinzugefiigt werden soll.
gridw dth, gridheight
gibt die Anzahl der Spalten (fir gr i dwi dt h) und die Anzahl der Reihen (fur
gri dhei ght) an, Uber die sich eine hinzugefiigte Komponente erstreckt. Der Default
Wert ist hier 1. Jede hinzugefiigte Komponente fllt also genau eine Zeile aus. Um dem
Layout Manager mitzuteilen, dass dies die letzte Komponente in einer Reihe (fur
gri dwi dt h) oder Spalte (fur gr i dhei ght ) ist, wird die Konstante
G i dBagConst r ai nt s.REMAI NDER verwendet.
fill
ist die hinzugefligte Komponente kleiner als der zur Verfiigung stehende Platz, so kann
mit den Konstanten G- i dBagConst r ai nt s.NONE elne Anpassung in vertikaler und
horizontaler Richtung verhindert werden. Gr i dBagConst r ai nt s.HORI ZONTAL passt
die Grosse der hinzugefugten Komponente nur in horizontaler Richtung an,
G i dBagConstrai nt s. VERTI CAL in vertikaler Richtung und
Gi dBagConst r ai nt s. BOTHin beiden Richtungen.
i padx, i pady
zeigt den Abstand der hinzugefligten Komponente zum Zellenrand an. Dieser Wert wird
zur Minimalgrosse der Komponente addiert. Der Default-Wert ist hierbei 0. Bel der
Angabe sollte nicht vergessen werden, dass der Abstand auf beiden Seiten zur minimalen
Grosse addiert wird. Dies gilt fur beide Richtungen, vertikal und horizontal.
| nsets
gibt den dusseren Leerraum zwischen hinzugefiigter Komponente und Zellenrand an. Der
angegebene Wert ist dabel ein | nset Objekt. Per Default besitzt eine Komponente
keinen ausseren Leerraum.
anchor
benttigt eine Komponente weniger Platz in einer Gitterzelle as notwendig, kann mit Hilfe
der konstante anchor eine Ausrichtung festgelegt werden. Mégliche Werte sind hierbei:

G i dBagConstrai nts. CENTER (def aul t)
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G i dBagConstr ai
Gi dBagConst r ai
G i dBagConstr ai
Gi dBagConst r ai
G i dBagConstr ai
G i dBagConstr ai
Gi dBagConst r ai
G i dBagConstr ai

NORTH
NORTHEAST
EAST
SOQUTHEAST
SQUTH
SQUTHWEST
WEST und
NORTHWEST

nts.
nts.
nts.
nts.
nts.
nts.
nts.
nts.

wei ght x, wei ghty

Angaben bezlglich wei ght x und wei ght y besitzen grossen Einfluss hinsichtlich des

r esi ze Verhatens der Komponenten. Mit Hilfe dieser Gewichtungsmaoglichkeiten kann
der Platz zwischen den einzelnen Reihen und Spalten festgelegt werden. Die geringste
Gewichtung ist dabel 0.0 (default); die héchste Gewichtung 1.0. Der Gr i dBagLayout
Manager fligt elne eigene Reihe zwischen den Komponenten hinzu. Um ein Gefthl fur
solche Gewichtungen zu bekommen, sollte man den unten angegebenen Sourcecode
entsprechend abandern und eigene Gewichtungen einbauen.

Listing 3-5

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class GidBag extends JPanel ({

private Gi dBaglLayout
public GidBag() {
gri dBagLayout =

gri dBagLayout ;

new Gi dBagLayout () ;
GidBagConstraints constraints =

new G i dBagConstraints();

set Layout (gri dBagLayout ) ;

constraints.insets = new I nsets(4,4,4,4);
constraints.ipadx =3;

constraints. i pady =3;

constraints.fill = GidBagConstraints. NONE
constrai nts. wei ghtx = O 5

constraints. ME|ghty =

constraints. anchor (ildBangnstraints.CENTER
constraints.gridx = 0;

constraints.gridy = 0;

constraints.gridwidth =

constraints. gridheight = 1

bui | dButton("Button 1", gri dBagLayout, constraints);
constraints.gridx = 1;

constraints.gridy = 0;

constraints.gridwdth = 1;

constraints. gridhei ght = 2;

bui | dButton("Button 2", gri dBagLayout, constraints);
constraints.gridx = 2;

constraints.gridy = 0;

constraints.gridwidth = 2;

constraints. gridheight = 1

bui | dButton("Button 3", gri dBagLayout, constraints);
constraints.gridx = 3;

constraints.gridy = 1;

constraints.gridwidth = 1;

constraints. gridheight = 2;

constraints.fill
bui | dButt on("Button
constraints. gridx
constraints. gridy
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constraints.gridwdth = 1;

constraints. gridheight = 1;

constraints.fill = GidBagConstrai nts. HORI ZONTAL;
bui | dButton("Button 5", gri dBagLayout, constraints);

protected void buildButton(String nane,

Gi dBagLayout gri dbag,
GidBagConstraints c) {

Button button = new Button(nane);

gri dBaglLayout . set Constrai nts(button, c);

add( button);

}
}

Eg_",gﬁwing Layout Manager [_ O] =]
Card LM | Gridbag LM | Scroll LM | Box LM | Absolute |
‘ ) Border LM T GridLM | Flow LM |

Buttan 1 | Buttan 3 |
Button 2 |

Button & | Button 4

Abbildung 3-4

Durch Andern einer Zeile in der Initialisierung des Gr i dBagLayout Constrai nt's
bekommt das Layout ein vdllig anderes Aussehen.

Ersetzen wir im Listing oben die Constraints:

constraints.fill = GidBagConstraints. NONE;
durch
constraints.fill = GidBagConstraints. BOTH;

liefert folgendes verandertes Bild:
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E‘E’% Swing Layout Manager | [O]
Card LM [Gridbag LM | ScrollLM Box LM 'Absolute |
: Border LM i Grid LM i Flow LM |
Button 1 Button 3
Button 2
Bution 4 Button 4
Abbildung 3-5

3.7. CardLayout
Dieser Layouttyp wird benutzt , wenn eine oder mehrere Komponenten den gleichen Platz in
einem Layout eines JPanel s verwenden. Wiein einem Kartenspiel ist jeweils nur die
oberste Karte sichtbar. Es bestehen dabei folgende M6glichkeiten, die hinzugeflgten
Komponenten anzusehen:

Mit den Methoden f i r st () und | ast () kann zur ersten und letzten geschaltet werden.

Entscheidend dabei ist die Rethenfolge, wann die Komponenten dem JPanel

hinzugeftigt worden sind.

Mit den Methoden next () und pr ev() kann durch einen Stapel geschaltet werden

Mit der Moglichkeit, einen Namen zu vergeben, kann JPanel durch einen Namen
wieder gefunden werden. Dies macht vor allem bei mehreren Karten Sinn, um sie leichte
zuordnen zu konnen.

Mit der Methode show() kann dann das gewlinschte JPanel am Bildschirm angezeigt
werden.

Das Car dLayout ist bereitsin einer Swing Komponente fix implementiert. Die
JTappedPane besitzt bereits die Moglichkeit, mehrere Panels zu einem JTappedPane
hinzuzuftigen.

Die Schnittstelle zum Wechseln der Karten muss alerdings der Programmierer erst
implementieren. Vergleichen Sie dazu das Beispiel im Programmcode:

Listing 3-6

i nport java.aw.*;
i nport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Card extends JPanel ({
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JPanel cards;
final static String BUTTONPANEL = "Panel mt Buttons";
final static String TEXTPANEL = "Panel mt TextField";
public Card() {

set Layout (new Bor der Layout ());

set Font (new Font ("Hel vetica", Font.PLAIN, 14));

/1 Put the Choice in a Panel to get a nicer |ook.
JPanel cp = new JPanel ();

JConboBox cnb = new JComboBox();

cnb. addl t en{ BUTTONPANEL) ;

cnb. addl t en{ TEXTPANEL) ;

cnb. addAct i onLi st ener (new MyActi onLi stener());
cp. add(cnb) ;

add("North", cp);

cards = new JPanel ();

cards. set Layout (new CardLayout ());

JPanel pl = new JPanel ();
pl. add(new JButton("l '
pl. add(new JButton("like '
pl. add(new JButton("Sw ng'

)
)
)
JPanel p2 = new JPanel ();

p2. add(new JTextFiel d("Swi ng text field", 20));
car ds. add( BUTTONPANEL, pl);

cards. add( TEXTPANEL, p2);

add("Center", cards);

}

cl ass MyActionListener inplenents ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
JConboBox cb = (JConboBox) e. get Source();
String newSel ection = (String)cb. get Sel ectedlten();

((CardLayout) cards. get Layout ()).show(cards, (String) newSel ection);

} // end inner class

}
Als erstes sehen Sie einige Buttons, dann folgt ein Textfeld Beispiel.
[ Swing Layout Manage:
Card LM | Gikdban L1 Scroll LM ok L | Absohe | .
i Barer LI [ e Aowis |
Abbildung 3-6
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E%' Swing Layout Manager _ O] ]
Card LM | Gridbag LM | Scroll LM | Box LM | Absolute |
Border LM 7 GridtMm | Fowlm |

| Panel mit TextField ~ |

lwving tet field |

Abbildung 3-7
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3.8. BoxlLayout

Der BoxLayout Manager erlaubt es, mehrere Komponenten entweder vertikal oder
horizontal aneinanderzureihen. Die Komponenten werden dabei nicht in die nachste Zeile
oder Spalte umgebrochen, wenn die Grosse verandert wird (wiediesbeim Fl owlLayout der
Fall ist).

Werden mehrere Panels mit diesem Layouttyp nebeneinander geschaltet und dabei in ihrem
Layout (X_AXISoder Y_AXIS) variiert, so hat der Programmierer die gleichen
Moglichkeiten, wieer ssevom G i dBagLayout her kennt, ohne allerdings die Komplexitat
dieses Layouttyps zu verwenden.

Swing bietet bereits einen |leichtgewichtigen Container, welcher das BoxLayout beinhaltet.
Dieser Container stellt bereits Moglichkeiten zum leichten Umgang mit dem BoxLayout

zur Verfigung. Es handelt sich dabel um die Klasse Box. Zu einer Box kénnen weitere Boxen
und andere Komponenten hinzugefligt werden. Der BoxLayout Manager ordnet dabei die
hinzugeftigten Komponenten von links nach rechts oder von oben nach unten an. Wird ein
BoxLayout erzeugt, wird angegeben, ob es sich um ein X_AXIS (links nach rechts) oder
umeineY_AXIS (von oben nach unten) Ausrichtung handelt.

DasBoxLayout versucht, allen Komponenten, die hinzugefligt wurden, die gleiche Hohe
und Breite zu geben. Referenzwert ist dabel die breiteste / htchste Komponente im Container.
Falls es nicht moglich ist, die Komponenten so weit zu vergréssern, werden diese
entsprechend den Einstellungen aufgrund von get Al i gnnent X() oder get Al i gnnent Y()
ausgerichtet. Der vorgegebene Wert daflr ist 0.5, was bedeutet, dass die vertikale
Ausrichtung der Komponente die gleiche Y Koordinate wie die vertikal ausgerichteten
Komponenten mit 0,5 Y Koordinate besitzen muss. Eine neue Box erhdt man mit

creat eHori zont al Box() oder cr eat eVerti cal Box(). Die Klasse Box hietet dabel
einige Methoden zur besseren Positionierung der Komponenten.

DieMethoden cr eat eHor i zontal G ue() / createVertical A ue()und
cr eat ed ue() erstellen Zwischenrdume unterschiedlicher Hohe oder Breite, um
Komponenten zu trennen. Je nach Grosse der Box passen sich die darin befindlichen
Komponenten dem Layout an.

DieMethoden cr eat eHor i zont al Strut ()undcreat eVerti cal Strut () erzeugen
Zwischenrdume fester Grosse. Auch wenn sich die Grosse der Box andert, bleiben die
Absténde zwischen den Komponenten gleich.

Diese erzeugten unsichtbare R&ume kénnen wie andere Komponenten auch der Box
hinzugefugt werden.
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Listing 3-7

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class BoxPanel extends Box {
static float ALLI GNMENT =0. Of ;

publ i c BoxPanel () {
super ( BoxLayout . X AXI' S);
Box b = new Box(BoxLayout.Y_AXIS);
b. add(createVertical A ue());
b. add(createVertical Strut(5));

JLabel |abel = new JLabel ("Vornane:");
| abel . set Al i gnment X( ALLI GNVENT) ;

b. add( I abel);

b. add(createVertical Strut(5));

| abel = new JLabel ("Nachnane:");

I abel . set Al i gnment X( ALLI GNVENT) ;

b. add( I abel);

b. add(createVertical Strut(5));

b. add(createVertical d ue());

Box b2 = new Box(BoxLayout.Y AXIS);

b2. add(createVertical G ue());

b2. add(createVertical Strut(5));

JTextField txtFirst = new JTextFi el d("Bjarne");
txt First.set Al i gnment X( ALLI GNVENT) ;

b2.add( txtFirst );

b2. add(createVertical Strut(5));

JTextField txtLast = new JTextFi el d("Stroustrup");
t xt Last . set Al i gnnment X( ALLI GNVENT) ;

b2. add( txtLast );

b2. add(createVertical Strut(5));

b2. add(createVertical A ue());

add( createHorizontal G ue() );

add( b );

add( b2 );

add( createHorizontal ue() );
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Eg,%ﬁwing Layout Manager Hi=] E3
Card LM | Gridbag LM | Scroll LM |Box LM | Absolute |
: Border LM  GridLm [ Flow LM |
Bjarne
Yorname:
Hachname;
Stroustrup
Abbildung 3-8

3.9. ScrollPaneLayout

Das ScrollPanelayout selbst wird meist in Zusammenhang mit dem ScrollPane und deshalb
kaum direkt verwendet, sondern im Zusammenhang mit Jviewport und JscrollPane.

Das nachfolgende Bild zeigt die Architektur des Scroll PaneL ayouts.

gesamter
Bereich

\

Corner

SpaltenOberschrift

Zeilen- .
uberschrift JViewPort

JScroliBar

Abbildung 3-9 Funktionsweise des JVi ewport s

Das Scr ol | PanelLayout definiert sich in neun verschiedenen Bereichen. Jeder Bereich
wird von einem eigenen Objekt verwaltet und gezeichnet — das Zentrum (hier as

JVi ewPor t gekennzeichnet), die vier Ecken und die vier Seiten. Das Zentrum ist die
einzige Komponente, diein allen Scr ol | Panes vorhanden ist. Alle vier Seiten sind
optional. Werden zwei Seiten angezeigt, so erscheint automatisch die dazugehorige Ecke.

Das Zentrum zeigt die momentan sichtbare Flache des gesamten Bereichs —die Sicht / View.

Diese Sicht wird durch den JVi ewPor t reprasentiert.
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Die rechte und untere Seite beinhalten die JScr ol | Bar Objekte. Diese Objekte sind
optional und kénnen durch entsprechende konstanten unterdriickt werden. Folgende
Konstanten sind verftigbar:

Scr ol | PaneConst ant s. VERTI CAL_SCROLLBAR _AS NEEDED
Scr ol | PaneConst ant s. VERTI CAL_SCROLLBAR _NEVER

Scr ol | PaneConst ant s. VERTI CAL_SCROLLBAR _ALWAYS

Scr ol | PaneConst ant s. HORI ZONTAL _SCRCOLLBAR_AS NEEDED
Scr ol | PaneConst ant s. HORI ZONTAL _SCRCOLLBAR_NEVER

Scr ol | PaneConst ant s. HORI ZONTAL_SCROLLBAR_ALWAYS

Die linke und obere Seite enthalten eine Zeilen- beziehungswei se Spalteniiberschrift. Jede
dieser Uberschriften enthalt ein JVi ewPor t Objekt, damit es zusammen mit dem
eigentlichen View bewegt werden kann. Das JVi ewPor t Objekt fir die Zeilentberschrift
bewegt sich dabei nur in vertikaler, das Objekt fir die Spaltentibersicht nur in horizontaler
Richtung.

Die Ecken zwischen den Uberschriften und JScr ol | Bar Objekten sind nur dann sichtbar,
wenn diese benttigt werden. In diese Objekte kann jede beliebige Swing Komponente
aufgenommen werden.

Listing 3-8

i nport java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;

i nport javax.sw ng. border.*;

public class Scroll extends JPanel {

private JLabel columVi ew;
private JlLabel rowwi ew,

private JScrol | Pane scroll Pane;

public Scroll () {
/1 | aden der Bil der

| magel con lara

| magel con col um

| magel con row

| magel con cor ner | nage

new | magel con("l ara.jpg");

new | magel con("col um. gi f");
new | magel con("row. gi f");
new | magel con("corner.gif");

JLabel picture = new JLabel (lara);

scrol | Pane = new JScrol | Pane(pi cture,
Scrol | PaneConst ant s. VERTI CAL_SCROLLBAR _ALWAYS,
Scr ol | PaneConst ant s. HORI ZONTAL _SCRCOLLBAR_ALWAYS

);

scrol | Pane. set Pref erredSi ze(new D nensi on(300, 250));
scrol | Pane. set Vi ewport Bor der (

Bor der Fact ory. cr eat eLi neBor der ( Col or. bl ack));
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col umVi ew = new JLabel (col um);
rowi ew = new JLabel (row);

scrol | Pane. set Col utmHeader Vi ew( col urmVi ew) ;
scrol | Pane. set RowHeader Vi ew(r owvi ew) ;

JLabel cornerUL = new JLabel (cornerl mage);
JLabel cornerUR = new JLabel (cornerl mage);
JLabel cornerLL = new JLabel (cornerl mage);

scrol | Pane. set Cor ner (JScr ol | Pane. UPPER_LEFT_CORNER, cornerUL);
scrol | Pane. set Corner (JScrol | Pane. LONER LEFT_CORNER, corner UR);
scrol | Pane. set Corner (JScr ol | Pane. UPPER_RI GHT_CORNER, cornerlLL);

set Layout (new BoxLayout (this, BoxLayout.X AXI S));
add(scrol | Pane);
set Bor der ( Bor der Fact ory. cr eat eEnpt yBor der ( 10, 10, 10, 10));
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Eéf’,i Swing Layout Manager

I
d
]
N
|
1
i

Abbildung 3-10 JScr ol | Pane
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3.10. Absolute Positionierung

Esist in Swing auch moglich, ohne Layout Manager zu arbeiten. Dies kann bei einfachen
Layouts durchaus Sinn machen. Der Programmierer sollte dies allerdings tunlichst vermeiden
oder auf ein Minimum beschrénken, da er dadurch nur zusétzliche Probleme einhandeln kann.
Er muss sich dann namlich um Gréssenanderungen, plattformabhéngige Komponenten,
verschiedene Schriftwarten und vieles mehr selber kilmmern. Wenn die Anderung der Grosse,
Wiederverwendbarkeit und Systemabhangigkeit keine Rolle spielen, macht diese Art der
Positionierung Sinn.

Das folgende Beispiel zeigt die Mdglichkeiten der absoluten Positionierung.

Listing 3-9
i nport java.awt.*;
i nport javax.sw ng. *;

public class Absol ute extends JPanel ({
private JButton buttonl, button2, button3;

public Absolute() {
super () ;
set Layout (nul I);

set Font (new Font ("Arial", Font.PLAIN, 12));

buttonl = new JButton("one");
add(buttonl);

button2 = new JButton("two");
add( button2);

button3 = new JButton("three");
add( button3);

}
public void paint(Gaphics g) {

buttonl. reshape(20, 20 , 100, 30);
button2. reshape(80, 100, 100, 30);
butt on3. reshape(230, 50, 200, 60);
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Und hier der Snapshot:
E%-_,% Swing Layout Manager Hi=] E3
Card LM | Gridbag LM | Scroll LM |Box LM [ Absolute |
Border LM | GidlM | FowlM |
one
three
two
Abbildung 3-11 Absolute Positionierung
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In diesem Kapitel

e 4.
Lo Basiskomponenten
JToolTip

4.1. JComponent

Die Klasse JConponent ist die Basisklasse fur alle sichtbaren Komponenten in Swing. Es
gibt alerdings auch viele Swingklassen, die JConponent nicht als Basisklasse verwenden.
DieKlasse JConponent enthdlt viele Methoden, die fir den richtigen Umgang mit den
Swing-Komponenten sehr wichtig sind. Aus der obigen Grafik ist ersichtlich, dass
JConponent eine Unterklasse der AWT Komponenten ist und somit auch die Eigenschaften
dieser AWT Klassen enthélt.

Die Basisklasse fir Swing-Komponenten enthalt folgende Mdglichkeiten:

- ein Pluggable Look & Feel, welches vom Entwickler oder zur Laufzeit vom Benutzer
festgelegt werden kann.
Komponenten, welche so konzipiert sind, dass sie als Kombination miteinander leicht zu
benutzerspezifischen Komponenten werden konnen.
Verarbeitung von Tastatureingaben, selbst mit verschachtelten Komponenten.

Unterstitzt die Verwendung von Abstanden und Randern, zur besseren Plazierung der
Komponenten und somit zu einem besseren Design

Festlegen von minimaler, bevorzugter und maximaler Grosse vom Komponenten. Diese
Einstellungen werden dann von Layout Managern zur optimalen Darstellung verwendet.
Anzeige eines Textes, wenn sich der Cursor Uber einer Swing Komponente befindet.

Automatisches Scrollen innerhalb von Listen, Tabellen oder Trees, wenn der Benutzer
sich mit der Maus im Drag-Modus befindet.
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einfache Darstellungsmoglichkeit von Dialogboxen mit Hilfe von statischen Methoden in
der JOpt i onPane Klasse.

Unterstlitzung bei der Fehlersuche im Grafikbereich durch die Moglichkeit, sich das
Gezeichnete langsamer anzeigen zu lassen. Somit kann der Entwickler Fehler bei
Grafikausgaben leichter finden.

Unterstiitzung von mehreren Eingabemadglichkeiten neben Maus und Tastatur.
Unterstiitzung der Internationalisierung und Lokalisierung (Nummerierung,
Datumsformate, sowie Mehrsprachigkeit).

Die wohl am haufigsten benutzte Methode ist set Pr ef er r edSi ze(). Sie dient zum Setzen
der Breite und Ho6he einer Swing Komponente. Mit der Methode get Pr ef er r edSi ze()
kann man sich die Dimension einer Komponente geben lassen und erhalt somit die Héhe und
Breite der Komponente. Bel dynamischen Layout wird eine Obergrenze fir die maximal
darzustellende Grosse einer Komponente mit set Maxi nunti ze() angegeben. Mit

get Maxi munti ze() kann dieser Wert ausgelesen werden. Das Gleiche gilt fur die
minimale Grosse einer Komponente. Diese wird mit set M ni muntsi ze() gesetzt und mit
get M ni munti ze() ausgelesen.

Um eine visuelle Trennung zwischen den Komponenten zu erméglichen, gibt es die Methode
set Bor der () und get Bor der ().

Um eine Komponente sichtbar zu machen, kann die Methode set Vi si bl e() verwendet
werden. Je nach Ubergabeparameter t r ue oder f al se ist die Komponente sichtbar oder
unsichtbar.

Mit der Methode setTool TipText() kann einer Komponente ein "Tooltip" zugewiesen werden.
Diesist eine Anzeige, die erscheint, wenn der Benutzer etwas lénger bei einer Swing
Komponente verharrt. Sie dient ihrer genaueren Beschreibung. Mit getTool TipText() kann der
anzuzeigende Text ausgel esen werden.

Die nachfolgende Hierarchie zeigt alle von JComponent abgel eiteten Komponenten von
Swing.
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| JColorChooser

——  JDesktoplcon

] JFileChooser

— JLabel

JinternalFrame

JLayeredPane |— JDesktopPane

;——i JMenuBar

—  JOptionPane

JProgressBar

JComponent 1 JRootPane

JSeperator

JSlider

JSplitPane

JTabbedPane

JTable

JToolBar

JToolTip

JTree

— JViewPort

Abbildung 4-4-1 Klassen, die von JComponent abgeleitet sind
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4.2. JPanel

JPanel ist wohl eine der einfachsten, doch zugleich wichtigsten Komponenten in Swing.
Bei JPanel handelt es sich um ein Feld, in welches andere Komponenten eingefligt werden
koénnen. Die Komponente selbst ist dabei ein leichtgewichtiges Panel mit Unterstiitzung von
Double Buffering. Dabei wird ein Bild im Hintergrund gezeichnet, wéhrend ein anderesim
Vordergrund angezeigt wird. Dies verhindert ein Flimmern des Bildes fur den Benutzer, falls
das Zeichnen zu lange dauert. Das Double Buffering kann mit set Buf f er ed() ein- und
ausgeschaltet werden. Das JPanel ist selbst nicht sichtbar, ausser es wird mit

set Bor der () ein Rahmen hinzugefugt.

Ein weiteres Feature ist der bereits eingebaute Layout Manager in einem Panel. Der Layout
Manager fur JPanel ist der Fl owLayout . Dabei werden ale Komponenten der Reihe nach
angeordnet (siehe Layout Manager). Mit set Layout () kann alerdings ein anderes Layout
aktiviert werden.

Dadie Komponente selbst nicht sichtbar ist, kdnnen ihr mit der Methode add() neue
Komponenten hinzugefgt werden. Das folgende Beispiel zeigt die Verwendung eines Panels.

Listing 4-4-1
package JPanel Appl et ;
i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class JPanel Deno ext ends JAppl et

{
public void init()

{
}

[/l Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static void main(String[] args)

get Cont ent Pane() . add(new JPanel Code());

{
Frame frame = new Franme("Panel Beispiel");
W ndowLi stener | = new W ndowAdapter () {

public void wi ndowd osi ng(W ndowEvent e) {Systemexit(0);}

b
frame. addW ndowLi st ener (1) ;
JPanel Deno appl et = new JPanel Deno();
frame. add("Center", applet);
applet.init();
frame. pack();
frame. show();

}

}

package JPanel Appl et ;

i nport java.aw.*;
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i mport javax.sw ng. *;

public class JPanel Code extends JPanel {

publ i ¢ JPanel Code() {
super () ;
/1 wird zum Panel hi nzugef gt
add (new JButton("Klick hier !'"));
add (new JTextFiel d("N chts passiert !'l"));
/1 Schachtelung ist noglich
add (new JPanel ());
/1 Met hode von JConponent
set PreferredSi ze(new Di nensi on(300, 50));

Eg_% Panel Beizmel

Hﬁckhmr! Michts passiert !l

Abbildung 4-4-2

Der JBut t on und dasJText Fi el d befinden sich innerhalb des Panel s, das wiederum
mit get Cont ent Panel ().add() dem JFr anme Objekt hinzugefiigt wurde. Dabei ist es
maoglich, eine beliebig tief verschachtelte Struktur mit Swing Komponenten herzustellen.
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4.3. Imagelcon

DieKlasse| magel con implementiert das Interface | con. DieKlasse | magel con |&dt ein
Bild mit Hilfe eines Dateinamens oder durch Angabe einer URL. Bei dem Bild kénnen
unterschiedliche Formate importiert werden. Sogar animierte GIF's kbénnen in der

| magel con Klasse benutzt werden. Das Interface stellt dabei get | conHei ght () zur
Verfligung, um die Hohe des Icons zu erhaten. Dementsprechend kann mit der Methode

get | conW dt h() die Breite des |cons herausgefunden werden. Die Methode

pai nt | con() zeichnet das Icon dann auf einem bestimmten Platz einer Komponente. Die
Methode set Descr i pt i on() fligt einem Bild eine Erkl&rung hinzu. Mit

get Descri pti on() kann diese Information wieder abgerufen werden.

Listing 4-4-2
package |magel conDemo;

i nport java.aw.*;
i mport java.aw .event.*;
i mport javax.sw ng. *;

public class | mgel conDenb extends JAppl et
{
public void init()
{ get Cont ent Pane() . add(new | mageLesenUndLaden(this)); }
/1 Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static void main(String[] args)

{

Frame frame = new Frane("| magel con Swi ng Kl asse");

W ndowLi stener | = new W ndowAdapter() {

public void wi ndowd osi ng(W ndowEvent e) {Systemexit(0);}
1
franme. addW ndowLi st ener (1) ;

| magel conDeno appl et = new | nagel conDeno() ;
frame. add("Center", applet);

applet.init();

frane. pack();

frame. show();
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package | magel conDenv;

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class | mageLesenUndLaden extends JPanel {
publ i ¢ | mageLesenUndLaden( | nagel conDeno appl et) {
I mage ing = Tool kit.getDefaultTool kit().getlnage("nove.gif");

I mage nornal | mage = Tool kit. get Defaul t Tool kit().getlmage("blue.gif");

I mgel con icon = new | magel con(i ng);

JButton btnlmage = new JButton("Animated Gf");

bt nl mage. set Pref erredSi ze( new Di nmensi on( 150, 40));

bt nl mage. setl con(icon);

add( bt nl mrage) ;

JButton btnNormal = new JButton(new | nagel con(nornal | mage));
bt nNor mal . set Pref erredSi ze( new D nensi on(150, 40));

bt nNor mal . set Text (" Normal Button");

add( bt nNor nal ) ;

E’ilmagelcun Swing Klasse [_ O] x|

Animated Gif Hormal Button
0 o

Abbildung 4-4-3
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4.4. JlLabel

DieKlasse JLabel gehort zu den grundlegenden Elementen von Swing. Kaum eine
Anwendung wird auf sie verzichten konnen. Swing Labels erlauben die Darstellung von Text,
Bildern oder beides zugleich. Sie reagieren nicht auf Eingaben des Benutzers, sei es per Maus
oder Taste. Sie erweisen sich als einfach zu handhabende Hilfsmittel fur die Beschriftung von
Oberflachen. Ihre Verwendung gleicht in der Grundfunktionalitét dem Vorgénger Label von
AWT, besitzt jedoch dank der Swing Erweiterungen einige Spezial funktionen.

Die Festlegung des Textes, Bildes (Icons) sowie der Ausrichtung des Textes auf der
horizontalen Ebene kann bereits zeitgleich mit der Erzeugung des JLabel einhergehen.
Alle drel Angaben sind optional. Sie konnen aber auch im Laufe des Programms mit den
Methoden set Text (), set | con() undset Hor i zont al Al i gnnment () eingestellt
werden. Zusétzlich entscheidet set Ver ti cal Al i gnnent (), ob der Inhalt des Labels
oben, unten oder mittig angeordnet ist. Wahrend sich die letzten Methoden auf den gesamten
Inhalt des Labels beziehen, geben set Hor i zont al Text Posi ti on() und

set Verti cal Text Posi ti on() die Textposition relativ zum Icon vor. Deren
Kombination ergibt eine Menge Darstellungsmdglichkeiten. Auch der Abstand zwischen Text
und Bildist mit set | conText Gap() justierbar. Und wenn der Programmierer einer
bestimmten Schriftart den VVorzug geben will, kann er dies mit set Font () jederzeit tun.

Wie bereits erwdhnt, gibt JLabel keine Reaktion auf Eingaben des Benutzers. Esist jedoch
moglich, sie einer Komponente (zum Beispiel einem Textfeld) mit set Label For ()
anzuhangen und einen Buchstaben des Labels mit set Di spl ayedMVhenoni c() as
Tastaturkirzel zu bestimmen. Bei Betétigung des Kiirzels bekommt das Textfeld den Fokus.

Listing 4-4-3 Gener elles Rahmenprogramm fir die folgenden Beispiele
package JLabel Demo;

i mport java.aw.*;
i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng. *;

public class Swi ngBei spiel extends JAppl et

{
public void init()

{
}

[/l Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static void main(String[] args)

{

get Cont ent Pane() . add(new Label s(this));

Frame frame = new Frame("Sw ng Beispiel");

W ndowLi stener | = new W ndowAdapter () {
public void wi ndowd osi ng(W ndowEvent e) {Systemexit(0);}

f’rama. addW ndowLi st ener (1) ;

Swi ngBei spi el appl et = new Swi ngBei spi el ();
frame. add("Center", applet);
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applet.init();
frame. pack();
frane. show);

}

Listing 4-4
package JLabel Denv;

i mport java.aw.*;
i mport javax.sw ng. *;
i mport javax.sw ng. border. *;

public class Label s extends JPane

{
| magel con sm | el con;
JLabel | abel
Et chedBor der et chedBor der

Label s(JAppl et appl et)
{

set Layout (new GridLayout (0, 2, 5, 5));
et chedBorder = new Et chedBor der ( Et chedBor der . RAI SED) ;

try
{

smlelcon = new | magel con("smile.gif");
catch(SecurityException se) /1 Fir | nternet-Browser

sm |l elcon = new | nagel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "smle.gif"));
}

add(l abel = new JLabel (" Nornmnal es Label "));
| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add(|l abel = new JLabel (smlelcon));
| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add( | abel = new JLabel ("Links", smlelcon, JLabel.LEFT));
| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add( 1 abel = new JLabel ("Rechts", snilelcon, JLabel.RI GHI));
| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add( 1 abel = new JLabel ("Links unten", smnilelcon
JLabel . CENTER) ) ;

| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . LEFT);

| abel . set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . BOTTOV) ;

| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add( 1 abel = new JLabel ("Li nks oben", snilelcon, JLabel.CENTER));
| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . LEFT);

| abel . set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . TOP);

| abel . set Bor der (et chedBor der) ;
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add( | abel = new JLabel ("Rechts unten", smlelcon,
JLabel . CENTER)) ;

| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . Rl GHT) ;

| abel . set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . BOTTOV ;

| abel . set Bor der ( et chedBor der) ;

add( | abel = new JLabel ("Rechts oben", snilelcon,
JLabel . CENTER) ) ;

| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . Rl GHT) ;

| abel . set Verti cal Text Position(JLabel . TOP);

| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add( 1 abel = new JLabel ("Drunter", smilelcon, JLabel.CENTER));

| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . CENTER);
| abel . set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . BOTTOV) ;
| abel . set Bor der (et chedBor der) ;

add( | abel = new JLabel ("Driber", smilelcon, JLabel.CENTER));
| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . CENTER) ;

| abel . set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . TOP);

| abel . set Bor der ( et chedBor der) ;

E%-_,% Swing Beizpiel

Rechts

Hormales Lahel @

@ Links oben @

Links unten

@ @ Rechts oben
Rechts unten

0 &

Drunter

Abbildung 4-4
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4.5. JToolTip

Tooltips vermitteln dem Anwender eine kurze Auskunft Uber die Funktion einer Komponente.
Sie erscheinen, wenn der Mauszeiger Uber der Komponente innehélt. Meistens handelt es sich
nur um ein Schlagwort. Selten wird heute noch auf sie verzichtet. Nach der Erzeugung, die
Ubrigens parameterlos erfolgt, wird mit set Ti pText () der Inhalt der Auskunft bestimmt.
Mit set Conponent () ordnet man dann den Tooltip einer Komponente zu.

Esist aber Uberfllissig eine Komponente mit einem Tooltip zu versehen. Die Methode
set Tool Ti pText () von JConponent nimmt dem Anwender diese Arbeit ab.
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In diesem Kapitel

- AbstractBorder 5

- BevelBorder n
SoftBevel Border
CompoundBorder R a. h m e n
EmptyBorder
EtchedBorder
LineBorder
MatteBorder
TitleBorder
BorderFactory

Rahmen werden in vielerlel Hinsicht eingesetzt: in Fenstern, Buttons, Textfeldern oder in
vielen andern Oberfl&chenkomponenten. Sie sind so unerlésslich wie Labels. Man findet sie
auch in den verschiedensten Darstellungen. Einmal mit Schatten, dann mit Gravur und
schliesslich mit gewohnlichen Linien. Swing bietet hier ein Paket an Border-Klassen, die den
Anforderungen moderner Oberfléchen gerecht werden:

j avax. swi ng. bor der

Fur jeden Rahmentyp steht die entsprechende Klasse bereit, die im folgenden alle einzeln
vorgestellt werden.

5.1. AbstractBorder

Diese Klasse entspricht einem Rahmen ohne Umfang. Sie selbst kann nicht verwendet
werden, daessich hier um eine abstrakte Klasse handelt. Sieimplementiert die Bor der
Schnittstelle und enthalt die nétigen Basisfunktionen aller folgender Rahmenarten, die sie
beerbt. Am interessantesten ist die get Bor der | nset s() Methode, die den Spielraum
zwischen Komponenteninhalt und Rahmen ermitteln.

5.2. BevelBorder
Dabel handelt es sich um Rahmen mit 3D Effekt. Ob erhéht oder vertieft, muss schon im
Konstruktor spezifiziert werden. Erlaubt sind BeverBorder.RAISED und
BevelBorder.LOWERED. Die Farben des inneren und dusseren Schattens bzw. der
belichteten Seiten liefert die Methoden

get Hi ghl i ght | nner Col or ()
get Shadow nner Col or ()
get Hi ghl i ght Qut er Col or ()
get ShadowQut er Col or ()

5.3. SoftBevelBorder

Eine Ableitung des Bevel Bor der unterscheidet sich lediglich in den leicht abgestampften
Kanten. Ansonsten ist der Umgang derselbe wie beim Bevel Bor der .

5.4. CompoundBorder

Der ConpoundBor der kombiniert zwel Rahmen zu einem. Er plaziert eine Rahmen in den
Innenraum des andern. Es gibt aso einen inneren und einen dusseren Rahmen. Das macht
zum Beispiel Sinn, um zwischen den eigentlichen Rahmen und der zu rahmenden
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Komponente einen Spielraum zu lassen. Man erzeugt einfach als inneren Rahmen einen
Enpt yBor der (siehe néchsten Abschnitt).

Beispiel:

Bevel Border rahnen = new Bevel Bor der (Bevel Bor der. LOAERED) ;
Enpt yBor der spi el raum = new Enpt yBorder (0, 0, 4, 4);

konponent e. set Bor der (new ConpoundBor der (rahnen, spielraun) );

5.5. EmptyBorder
Dieser Rahmen bietet eigentlich nicht viel Aufregendes. Er ist, wie der Name schon aussagt,
leer. Er zeichnet unsichtbare Linien, die lediglich den Platz einnehmen, den man im
Konstruktor angibt. Er kann als Platzhalter zwischen den Oberfl&chenelementen verwendet
werden.

5.6. EtchedBorder

Der Et chedBor der hat den Effekt einer Gravur. Er kann nach Wunsch erhdht oder vertieft
sein. Die Farben fur die Schatten und die belichteten Stellen sind variierbar. Alle
Einstellungen sind im Konstruktor vorzunehmen.

5.7. LineBorder

Der Li neBor der zeichnet einen einfarbigen Rahmen. Sowohl Farbe und Dicke der Linie
kénnen im Konstruktor angepasst werden.

5.8. MatteBorder

Diese Rahmenart ist abgeleitet von Enpt yBor der und funktioniert @hnlich. Eswird
allerdings der eingeriickte Platz mit einer bestimmten Farbe gefiillt oder mit einem Icon
gekachelt. Farbe oder |con werden dem Konstruktor tibergeben.

5.9. TitleBorder

Der Ti t | eBor der verwendet einen bereits vorhandenen Rahmen und versieht ihn mit einer
Uberschrift oder Bezeichnung. Dabei kann man festlegen, welche Kante den Text bekommen
soll und ob er Uber, auf oder unter der Kante erscheinen soll. Schriftart und Farbe des Textes
kann der Programmierer ebenfalls frei wahlen. Alle Angaben kdnnen schon im Konstruktor
getétigt werden. Es existieren jedoch entsprechende Methoden, um die Einstellung wéhrend
des Programmablaufs zu &ndern: set Border (), setTitle(),
setTitledustification(), setTitlePosition(), setTitleFont() und
set Titl eCol or ().

5.10. BorderFactory

Bor der Fact ory gehdrt zu j avax. swi ng und nicht zum Paket

j avax. swi ng. bor der . Sie bietet dem Programmierer Dienstleitungen, um Rahmen auf
einem anderen Weg zu erzeugen. FUr jede der obengenannten Rahmenarten stellt

Bor der Fact or y statische cr eat e Funktionen zur Verfigung. Die Parameter die eben
noch in den Konstruktor gehorten, miissen hier in den Funktionen stehen. Die Funktionen
Ubernehmen das Instanzieren der Borderklassen und versuchen - soweit es geht - diese
mehrmals zu verwenden. Wenn jemand zum Beispiel mit cr eat eBevel Bor der () funf
identische Rahmen anlegt, wird in Wirklichkeit nur einer erzeugt.

Fur jede Rahmenart gibt eseine cr eat e Funktion:
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cr eat eBevel Border ()

cr eat eSof t Bevel Bor der ()
cr eat eCompoundBor der ()
cr eat eEt chedBor der ()

cr eat eLi neBor der ()
creat evat t eBor der ()
createTitl eBorder()

Listing 5-1 Einfaches Beispiel ver schiedener Rahmen (selber Rahmen wie oben)
package RahnenDenv;
i nport java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;
i mport javax.sw ng. border. *;

public class Borders extends JPanel

{
JLabel bor der Label ;
| magel con j aval con;
Bevel Bor der bevel Bor der;

Et chedBor der et chedBor der;
Bor der s(JAppl et appl et)
{
set Layout (new GridLayout (0, 2, 5, 5));

try
{

javal con = new | nagel con("java.gif");
catch(SecurityException se) [/ Fur |nternet-Browser

javal con = new | nagel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "java.gif"));
}

/1 Bevel Border - Erhoht
bor der Label = new JLabel ("Bevel Border - RAI SED');
bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der (
bevel Border = new Bevel Bor der ( Bevel Bor der. RAl SED) ) ;
add( bor der Label );

/1 Bevel Border - Erniedrigt

bor der Label = new JLabel ("Bevel Border - LONERED');

bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der ( new Bevel Bor der ( Bevel Bor der . LOANERED) ) ;
add( bor der Label );

/1 SoftBevel Border - Erhoht

bor der Label = new JLabel (" Soft Bevel Border - RAlI SED');

bor der Label . set Hori zont al Al i gnment ( Sw ngConst ant s. CENTER) ;

bor der Label . set Bor der (new Sof t Bevel Bor der ( Bevel Bor der. RAI SED) ) ;
add( bor der Label );

/1 SoftBevel Border - Erniedrigt

bor der Label = new JLabel (" Soft Bevel Border - LONERED');

bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;

bor der Label . set Bor der ( new Sof t Bevel Bor der ( Bevel Bor der . LOAERED) ) ;
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add( bor der Label );

/] EtchedBorder - Erhoht
bor der Label = new JLabel (" Et chedBorder - RAI SED');
bor der Label . set Hori zont al Al i gnrment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der (

et chedBor der = new Et chedBor der ( Et chedBor der. RAI SED) ) ;
add( bor der Label );

/1 EtchedBorder - Erniedrigt

bor der Label = new JLabel ("Et chedBorder - LOANERED');

bor der Label . set Hori zont al Al i gnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;

bor der Label . set Bor der (new Et chedBor der ( Et chedBor der . LONERED) ) ;
add( bor der Label );

/1 LineBorder - Schwarz - Dicke 1

bor der Label = new JLabel ("Li neBorder - Schwarz - D cke 1");
bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der ( new Li neBor der ( Col or. bl ack));

add( bor der Label );

/1 LineBorder - Blau - Dicke 4

bor der Label = new JLabel ("Li neBorder - Blau - Dicke 4");
bor der Label . set Hori zont al Al i gnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der (new Li neBor der (Col or. bl ue, 4));

add( bor der Label );

/1 Enpt yBor der

bor der Label = new JLabel (" EnptyBorder");

bor der Label . set Hori zont al Al i gnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der (new EnptyBorder (0, 0, 3, 3));

add( bor der Label );

/1 WNatteBorder
bor der Label = new JLabel ("MatteBorder");
bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der (
new MatteBorder (16, 16, 16, 16, javalcon));
add( bor der Label );

/1 TitledBorder 1 mit Bevel Border
bor der Label = new JLabel ("Titl edBorder 1");
bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
bor der Label . set Bor der (

new Ti t| edBor der (bevel Border, "Verwendet Bevel Border"));
add( bor der Label );

[/ TitledBorder 2 nit Bevel Border

bor der Label = new JLabel ("Titl edBorder 2");

bor der Label . set Hori zont al Al i gnnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;

bor der Label . set Bor der (
new Ti t| edBor der (et chedBor der, "Verwendet EtchedBorder",
Titl edBorder. Rl GHT, O,
new Font (" Ti mesRoman", Font.BOLD, 16)));

add( bor der Label );

}
}
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E%-_,% Swing Beizpiel

BevelBorder - RAISED BevelBorder - LOWERED

SoftBevelBorder - RAISED SoftBevelBorder - LOWERED

EichedBorder - RAISED EtchedBorder - LOWERED

LineBorder - Schwarz - Dicke 1| ] LineBorder - Blau - Dicke 4 |

EmptyBorder MatteBorder e

=fedededefefada e

Verwendet BevelBorder Verwendet EtchedBorder-
TitledBorder 1 TitledBorder 2

Abbildung 5-1 Bildschirm Dar stellung der unter schiedlichen Rahmen
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In diesem Kapitel
- AbstractButton
JButton
JCheckBox 6
JRadioButton & ButtonGroup .
JToggleButton B U ttO ns
AbstractButton
JButton JToggleButton
JCheckBox JRadioButton

Bisher mussten sich die Anwender Javas mit dem Vorrat an Schaltflachen des AWTs
zufriedengeben. Jener beschrankte sich auf die Klasse But t on und Checkbox. Dabel gibt
es, wie jeder erfahrene Programmierer bestétigen kann, ausreichend Situationen, in denen
mehr Funktionen des Buttons nétig waren, sowie mehr Verwandte dieser Komponente. Die
Komponentensammlung von Swing wurde sinnvoll erganzt mit Klassen, die man fir moderne
Applikationen braucht: JBut t on, JCheckBox, JRadi oButt on und

JToggl eBut t on.

Es mag vidlleicht aufgefallen sein, dass im obigen Diagramm einige Klassen fehlen, die
ebenfallsvon Abst r act But t on abgeleitet sind. Es handelt sich hierbel um
Menlukomponenten,. |hnen widmet sich das Kapitel "Menus'.
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6.1. AbstractButton

Die Speerspitze aler Button-Komponenten stellt die Klasse Abst r act But t on dar. Wie der
Name schon sagt, ist sie eine abstrakte Klasse. Mehrere Komponenten wie zum Beispiel
JBut t on, JCheckBox oder JRadi oBut t on verwenden sie s Basisund erben ihre
Methoden. Dasist sinnvoll, well die Komponenten &nliche Verhaltenswel sen aufweisen.
Abst r act But t on kann natlrlich auch als Basis benutzerdefinierter Buttons dienen. Die
wichtigsten Methoden vorab:
- set Mhenoni c(char)
versieht den Button mit einem Tastenkirzel, welches unterstrichen im Text erscheint.
doC i ck()
Der Button wird vom Programm selbst abgeklickt.

setlcon(lcon)
besetzt die Komponente mit einem Icon

set Di sabl edl con( 1 con)

legt das Icon fur einen deaktivierten Button fest.

set Di abl edSel ect edl con( | con)

bestimmt das Icon flr einen selektierten und deaktivierten Button (zum Beispiel
JCheckBox, JToggl eButton)

set Pressedl con( | con)

das Icon erscheint, wenn der Button gedriickt wird.

set Rol | over |l con( | con)

das Icon erscheint, wenn der Mauszeiger Uber dem Button liegt.

set Rol | over Sel ect edl con( | con)

analog zu set Rol | over | con(), jedoch nur fir selektierte Buttons (zum Beispiel
JCheckBox, JToggl eButton)

set Sel ect edl con( | con)

bestimmt das Icon fur den selektierten Button (zum Beispiel JCheckBox,
JToggl eBut t on)

set Vertical Text Position(int) /

set Hori zont al Text Position(int)

Die Position des Textes wird relativ zum Icon ausgerichtet.

serVertical Alignnent(int) /

set Hori zont al Ali gnnent (i nt)

positioniert den Inhalt (Icon und Text) im Button
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6.2. JButton

Die erste Variante eines AbstractButton, die es zu untersuchen gibt, ist der Joutton. Die
Verwendung gleicht auf den ersten Blick der des Button im AWT. Das gilt auch fir das
Anlegen einer Schaltfl&che.

Der Programmierer kann mit der Anwendung der Funktion des AbstractButton jene auf
vielféltige Weise gestalten. Das folgende Programm zeigt einige Varianten der Anwendung in
der Praxis. Ausserdem reagieren die Aktionen der Schaltflachen mit Hilfe des ActionListener.
Klicken Sie bitte vom 2. bis zum 5. Button alle der Reihe nach an. Jeder von Ihnen verhalt
sich etwas anders.

Listing 6-1 Verwendung von JButton

package Buttons;

i mport java.aw.*;
i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng. *;

public class Buttons extends JPanel
{
JButton buttonl, button2, button3, button4, buttonb5;
| magel con sml el conl;
| magel con smil el con2;
| magel con ani Sm | e;

But t ons(JAppl et appl et)

{
set Layout (new G&i dLayout (0, 1));

try

L . .
smlelconl = new I magel con("smilel.gif");
smlelcon2 = new I magel con("snmile2.gif");
ani Smile = new I magel con("anismle.gif");

catch(SecurityException se) /1 Fir | nternet-Browser

sm | el conl = new | magel con(

appl et . get | mage(appl et. get CodeBase(), "smilel.gif"));
sm | el con2 = new | magel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "snmile2.gif"));
ani Smle = new I magel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "anismle.gif"));

// Button mt einemeinfachen |Icon
buttonl = new JButton(snil el conl);
add(buttonl);

/] Button mit lcon und Text
/1 Die Beschriftung befindet sich rechts
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button2 = new JButton("Klick mch.", smlelconl);
but t on2. set Acti onConmand("2");

but t on2. addActi onLi st ener (new butt onReaction());
but t on2. set Mhenoni c(' K );

add( button2);

/]l Ein Button mt einemanimerten |nage

/1 Die Beschriftung befindet sich unten

button3 = new JButton("Super! Jetzt mich.", smlelconl);
button3. set Verti cal Text Posi ti on(AbstractButton. BOTTOV ;
butt on3. set Hori zont al Text Posi ti on( Abstract Butt on. CENTER) ;
but t on3. set Enabl ed(f al se);

but t on3. set Acti onConmand("3");

but t on3. addAct i onLi st ener (new butt onReaction());

/1 1 mageCbserver einstellen

ani Sm | e. set | mageCQbserver (button3);

butt on3. set Mhenmonic(' S');

add( button3);

/1 Der Button zeigt bei Auswahl ein zweites |con
button4 = new JButton("Dann mch.", smlelconl);

but t on4. set Enabl ed(f al se);

but t on4. set Hori zont al Text Posi ti on( Abstract Button. LEFT);
but t on4. set Acti onConmand("4");

but t on4. addAct i onLi st ener (new butt onReaction());

/1 lcon, das bei m Auswahl erschei nen sol

but t on4. set Pressedl con(sni | el con2);

butt on4. set Menonic(' D );

add( button4);

/1 Der Button reagiert wenn der Mauszei ger dariber |iegt
button5 = new JButton("Und noch nmich.", smlelconl);

but t on5. set Enabl ed(f al se);

but t on5. set Verti cal Text Posi ti on(AbstractButton. TOP);
butt on3. set Hori zont al Text Posi ti on( Abstract Button. CENTER) ;
but t on5. addAct i onLi st ener (new butt onReacti on());

but t on5. set Acti onConmand("5");

/1 lcon, das bei m Mauszei ger erschei nen sol

butt on5. set Rol | over |l con(smi | el con2);

/1l Reagiert, wenn der Mauszei ger dariber |iegt

but t on5. set Rol | over Enabl ed(true);

but t on5. set Mhenoni c(' U );

add( buttonb);

}

[/ Her wird die Aktionen verarbeitet
cl ass buttonReaction inplenents ActionListener

{
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
/1 den gedrickten Button deaktivieren
((JButton)(e.getSource())).setEnabl ed(fal se);
swi tch( |l nteger. parsel nt (e. get Acti onCommand()))
{
case 2:
button3. setlcon(ani Snile);
butt on3. set Enabl ed(true);
br eak;
case 3:
button3. setlcon(sm | el conl);
but t on4. set Enabl ed(true);
br eak;
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case 4:
but t on5. set Enabl ed(true);
br eak;

case 5:
but t on2. set Enabl ed(true);
br eak;

Egﬁ Swing Beispicle [E=]

@ Klick mich.

o
L2
=t

fo o
11 = 5 |I
ll"\L B

"
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-.\E._,-:‘ /

Abbildung 6-1 JButton
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6.3. JCheckBox

Wieauch JBut t on setzt JCheckBox auf Abst r act But t on auf und entspricht
CheckBox im AWT. Durch das zahlreiche Angebot der Methoden in Abst r act But t on
lasst der Einsatz von Icons in Checkboxen nur wenig Wiinsche offen. In manchen Féllen ist
das Kastchen, das mit dem Hakchen als angekreuzt gilt, unzureichend. Der Programmierer
wuinscht sich vielleicht als Alternative diverse Symbole, die der Umgebung entsprechen und
hat sich daflr ein paar Icons vorbereitet. Im AWT muisste man explizit eine eigene pai nt ()
Methode entwerfen, die das Zeichen des benutzerdefinierten I cons tbernimmt. Einfacher 1&sst
sichdiesbel JCheckBox mitset | con() undset Sel ect edl con() redisieren.

Listing 6-2

package CheckBoxes;

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class CheckBoxes extends JPanel {
JCheckBox checkBox;
I magel con [ightOf, |ightOn;

CheckBoxes(JAppl et appl et){
set Layout (new Gi dLayout (2, 3));

/1 CheckBoxes mt einfachen Text

checkBox = new JCheckBox("Messer");

checkBox. set Mnenonic('M); // Tastenbefehl festlegen
add( checkBox) ;

checkBox = new JCheckBox(" Gabel ");

checkBox. set Mhenonic(' G );

add( checkBox) ;

checkBox = new JCheckBox("Loffel");

checkBox. set Mhenonic('L');

add( checkBox) ;

/1 CheckBoxes mt | mages

try
lightOf = new I nagel con("lightoff.gif");
[ightOn = new I nmagelcon("lighton.gif");

catch(SecurityException se)

[ightOf = new I nagel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "lightoff.gif"));
i ght On = new | nagel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "lighton.gif"));
checkBox = new JCheckBox("Messer", lightOf);

[/ Ersetzt das Hikchen durch ein Icon
checkBox. set Sel ect edl con(1i ght On);

add( checkBox) ;

checkBox = new JCheckBox("Gabel ", 1ightOf);
checkBox. set Sel ect edl con(li ght On);
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add( checkBox) ;

checkBox = new JCheckBox("Loffel", lightOf);
checkBox. set Sel ect edl con(li ght On);

add( checkBox) ;

}
}

Das Rahmenprogramm ist wieder identisch mit dem bereits verwendeten.
Und hier noch ein Screenshot:

Eg SwingB eispiel

] Messer  [v] Gabel v Liiffel

9) Messer .:}J Gabel :_3) Liffel

Abbildung 6-2
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6.4. JRadioButton & ButtonGroup

Der JRadi oBut t on ist eéin weiterer Nachkomme von Abst r act But t on. Im AWT war
ein Radi oBut t on nichts anderes s eine CheckBox, die zu einer CheckBoxG oup
gehort. Somit kommt konnte jeweils nur ein Button angewahlt werden. Das Erzeugen der
Instanz JRadi oBut t on sorgt aber nur fir das Aussehen eines Radi oBut t ons. Er muss
einer But t onG oup (ebenfalls eine Klasse von Swing) hinzugefiigt werden, um das
Verhalten eines echten RadioButtons zu gewdahrleisten. Die But t onG- oup ist unsichtbar
und hat keinen Einfluss auf die Anordnung der Buttons. Ansonsten unterscheidet sich die
Funktionalitét nur wenig von der JCheckBox. Ausserdem steht es dem Programmierer frei,
an Stelle des Kreises eigene [cons in Szene zu setzen.

Listing 6-3 Verwendung von Jbutton & ButtonGroup
package Radi oButtons;

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Radi oButtons extends JPanel
{

JRadi oBut t on butt on;

But t onG oup but t onG oup;

| magel con checkOf f, checkOn;

Radi oBut t ons(JAppl et appl et)

{
set Layout (new Gi dLayout (2, 3));

/1 Einfache Radi obuttons mt Text
buttonG oup = new ButtonG oup();
button = new JRadi oButton("Qut", true);
butt on. set Mhenmonic(' G );

but t onG oup. add( but ton) ;

add( button);

button = new JRadi oButton("Besser");
butt on. set Mhenonic(' B');

butt onG oup. add( but t on) ;

add( button);

button = new JRadi oButton("Java");
but t on. set Mhenonic('J');

but t onG oup. add( but t on) ;

add( button);

// RadioButtons mt |cons und Text
try

checkOF f = new I magel con("radio_off.gif");
checkOn = new I magel con("radi o_on.gif");

catch(SecurityException se)

checkO' f = new | magel con(

appl et . get | mage(appl et. get CodeBase(), "radio off.gif"));
checkOn = new | nagel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "radio_on.gif"));
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}
buttonG oup = new ButtonG oup();

button = new JRadi oButton("Q@ut", checkOf);
but t on. set Sel ect edl con(checkOn) ;

but t on. set Sel ected(true);

but t onG oup. add( but ton) ;

add( button);

button = new JRadi oButton("Besser", checkCOif);
but t on. set Sel ect edl con(checkOn) ;

but t onG oup. add( but t on) ;

add( button);

button = new JRadi oButton("Java", checkOf);
but t on. set Sel ect edl con(checkOn) ;

but t onG oup. add( but t on) ;

add( button);
}
E%%Swing Beizpiel
) Gut ® Besser () Java
D Gut D Besser ﬁ Java
Abbildung 6-3
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6.5. JToggleButtons

Ein weiterer neuer Typ von Buttonsin der Swing Bibliothek ist der JToggl eButt on. Im
AWT gab es dafiir kein Aquivalent. Ein JToggl eBut t on ist vergleichbar mit einem
JRadi oBut t on oder einer JCheckBox, mit dem Aussehen eines JBut t on. Er bleibt
beim Anwéahlen gedriickt und kann einer But t onGr oup hinzugeftigt werden. Im Beispiel
wird ein animiertes Gif fur den selektierten JToggl eBut t on eingesetzt.

Listing 6-4 Verwendung von JToggleButton
package Toggl eButt ons;

i nport java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Toggl eButtons extends JPanel {
JPanel panel ;
JToggl eButton button;
Butt onG oup butt onG oup;
| magel con i Ani Di no, iDino;

publ i ¢ Toggl eButtons(JAppl et appl et){
super () ;

/1 Erst das Hauptpannel definieren (fir Hintergrund)
set Layout (new Bor der Layout ());

/1 Einfache Tooggl eButtons nmit Text

panel = new JPanel ();
buttonG oup = new ButtonG oup();
button = new JToggl eButton("Normal ", true);

butt on. set Mhenmonic(' N );
but t onG oup. add( but ton) ;
panel . add(button);
button = new JToggl eButton("Fett");
but t on. set Font (new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12));
butt on. set Mhenmonic(' F ) ;
but t onG oup. add( but t on) ;
panel . add(button);
button = new JToggl eButton("Kursiv");
butt on. set Font (new Font ("D al og", Font.ITALIC, 12));
butt on. set Mhenonic(' K );
butt onG oup. add( but t on) ;
panel . add(button);
button = new JToggl eButton("Fett + Kursiv");
but t on. set Font (
new Font ("Di al og", Font.BOLD | Font.|TALIC 12));
butt on. set Mhenmonic(' +');
but t onG oup. add( but t on) ;
panel . add(button);

add("North", panel);

/1 ToggleButtons mt animerten |Icon
try
{
i Dbno = new | magel con("dino.gif");
i Ani Dl no = new | nagel con("ani dino.gif");
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catch(SecurityException se){
i Dbno = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "dino.gif"));
i Ani Di no = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "anidino.gif"));

}
buttonG oup = new ButtonG oup();
panel = new JPanel ();

button = new JToggl eButton(i D no);

/1 Button auf Bil dgro6Re bringen

but t on. set Margi n(new | nsets(0, 0,0, 0));
i D no. set | mageCbser ver (button);

but t on. set Sel ect edl con(i Ani Di no);

but t on. set Sel ected(true);

but t onG oup. add( but t on) ;

panel . add( button);

button = new JToggl eButton(i D no);

/1 Button auf Bildgro6Re bringen

but t on. set Margi n(new | nsets(0, 0,0, 0));
i D no. set | mageCbser ver (button);

but t on. set Sel ect edl con(i Ani Di no);

but t onG oup. add( but ton) ;

panel . add(button);

button = new JToggl eButton(i D no);

// Button auf BildgroRe bringen
but t on. set Margi n(new | nsets(0, 0,0, 0));
i Di no. set | mageCbserver (button);

but t on. set Sel ect edl con(i Ani Di no) ;

butt onG oup. add( but t on) ;

panel . add( button);

button = new JToggl eButton(i D no);

/1 Button auf Bil dgro6Re bringen
but t on. set Margi n(new | nsets(0, 0,0, 0));
i D no. set | mageCbser ver (button);

but t on. set Sel ect edl con(i Ani Di no);

but t onG oup. add( but ton) ;

panel . add(button);

add(" Sout h", panel);

Fett Buraiv Fealt + Karsiv

5

Abbildung 6-4
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Dino ist ein animiertes Gif; das angewdahlte Bild, der angewdahlte Button erhalt das animierte
Gif. Die andern Buttons erhalten ein unanimiertes Gif.
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In diesem Kapitel

- PullDown Menu
JMenuBar
JMenu
JMeniltem
JCheckBoxMenultem
JRadioButtonMenultem
JSeparator
JPopupMenu (Kontextmen()
JToolBar (Werkzeugleiste)

/.

Menus

JToolBar

JPopupMenu

JMen

ultem

JMenuBar

JMenu

JCheckBoxMenultem

JRadioButtonMenultem

Das folgende Kapitel beschaftigt sich mit dem Menisystem von Swing. Wenn man von
Menlts spricht, denkt man meist an das PullDownMenu (hier sind diese Menis nur ein Teil
eines umfassenderen Menlsystems). Zusétzlich werden wir das Kontextmenti (PopUpMent)
und die Werkzeugkiste (Toolbars) kennen lernen.
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7.1. PullDownMenu

Ein PullDownMenU besteht aus einem Mentbalken (JMenuBar ) am oberen Rand des
Fensters mit einer Reihe von Menis (JMenu). Diese beinhalten wiederum Mentbefehle
(IMenul t em). Anstelle eines Mentbefehls kann auch ein Unterment (ebenfalls JMenu)
eingesetzt werden.

Das Menlsystem von Swing unterscheidet sich zunéchst nicht wesentlich von dem des
AWTSs. Es bietet jedoch wesentliche Verbesserungen:

die neuen Klassen JRadi oBut t onMenul t emund JCheckBoxMenul t em
unterstiitzen Optionsschalter in einem Meni.

wie man es bei Swing bereits gewohnt ist, kdnnen Bilder mit Menteintragen kombiniert
werden.

Aus dem obigen Klassendiagramm wird ersichtlich, dass die Mentkomponenten
(JMenul t em JMenu, JCheckBoxMenultem JRadi oButtonMenultem von
Abst ract But t on abgeleitet sind. Sie verfligen tber dhnliche Fahigkeiten und
Eigenschaften wie ihre Verwandten, die Buttons.

7.2. JMenuBar

Die Klasse JMenuBar bildet den Mentbalken und kann nur in einem selbstandigen Fenster
untergebracht werden. Darunter fallen der JFr ane, dasJAppl et undder JDi al og. Die
Einbindung erfolgt mit set JMenuBar () in einem der drei Fenstertypen. Zwar ist
JMenuBar von JConponent abgeleitet, kann aber trotzdem nicht in andere Swing-
Komponenten eingebunden werden (zum Beispiel JPanel ).

Die Ments sind nacheinander mit add() einzufiigen. Die get MenuCount () Methode gibt
Auskunft tber die Anzahl der enthaltenen Menis. Einzelne Menis konnen mit get Menu()
abgefragt werden, wobei dessen Position anzugebeniist. i sSel ect ed() Uberprift, ob eine
Komponente gewahlt wurde. Wer will, dass der Mentbalken nicht mit einem Rahmen
versehen wird, kann dies mit set Bor der Pai nt ed() erreichen, indem er als Parameter

f al se eingibt. Der Menubalken verfugt auch tber ein spezielles Hilfsmen(l : das

set Hel pMenu().

7.3. JMenu

Das JMenu erzeugt das Menl und wird im Mentibalken eingebettet. Ein JMenu nimmt
Komponenten auf, dievon JMenul t emabgeleitet sind. Es mag auf den ersten Blick
merkwurdig erscheinen, dass JMenu eine Ableitung von JMenul t emist und nicht
umgekehrt (zuerst kommt doch das Ment, dann der Mentibefehl). Dieses Prinzip bewirkt
jedoch, dassein JMenu mit add() einfach wieder in ein JMenu eingebunden werden kann
und sich somit eine hierarchische Menistruktur aufbauen lésst. Diei nser t () Methode flgt
Mentbefehle bzw. Menis an bestimmten Stellen ein.
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DieaddSeper at or () Methode legt Trennlinien zwischen die Menteintrége. Der
Programmierer wird von der Aufgabe entbunden, einen JSepar at or zu instanzieren.
get | t enCount () ermittelt die Anzahl Menleintrage (einschliesslich der Trennlinien).

7.4. JMenultem

JMenul t emist die Oberklasse dler Menteintrége. Eine Instanz einesJMenul t em
entspricht einem einfachen Mentbefehl, der mit einem normalen Text versehen ist. Ihm
obliegen aber diein Abst r act But t on angebotenen Dienstleitungen, und er kann
entsprechend gestaltet werden.

Icon und Text Ubergibt man entweder im Konstruktor oder legt se mit set | con() und
set Text () fest. Die Ausrichtung des Textes bzw. des Icons erfolgen ebenfalls mit den
Methoden von Abst r act But t on.

Tastenkirzel (Shortcuts) kann man mit set Accel er at or () in einem Menteintrag
einbringen und erlauben den Benutzer, mit ihnen Mentbefehle durch Dricken der
entsprechenden Tastaturkombination, anzusteuern.

7.5. JCheckBoxltem

Wie man am Namen leicht erkennt, ist diese Klasse das Aquivalent zur JCheckBox, nur
dass sie hier als Menteintrag dient. Sie wird meist als Optionsschalter eingesetzt. Der Zustand
kann bereits im Konstruktor oder mit set St at e() festgelegt werden. get St at e() liefert
diesen wieder zuriick. Was die Gestaltung angeht, sind dem Programmierer gegentiber
JCheckBox keine Grenzen gesetzt. Wer mit dem gewdhnlichen Hakchen nicht zufrieden ist,
greift auf dieset | con Methode zurtick.

7.6. JRadioButtonMenultem

Hier ist das Verhdtnis zum JRadi oBut t on dasselbe. Der Programmierer muss ebenfalls
dafur sorgen, alle RadioButtonsin einer But t onGr oup unterzubringen, die gegenseitig
ausgeschlossen werden sollen.

7.7. JSeparator

Ein Separator ist eine Trennlinie zwischen den Menle ntrégen in Ments und Werkzeugleisten
(JTool Bar). Er soll sich nach Mdglichkeiten logisch trennen. Das Erzeugen einer Instanz
von JSepar at or istin den meisten Féallen tUberflissig. In Menis und Werkzeugleisten
nimmt addSepar at or () diese Arbeit ab.

Listing 7-7-1 Verwendung von Menus

package Menus;

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Menus extends JPanel inplenents ActionListener

{
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JMenuBar menuBar ;

JMenu fileMenu;
JMenu edi t Menu;
JMenu opti onMenu;
JMenu t ool Bar Menu;
JMenu f ont Menu;
JMenu f ont SubMenu;
JMenu hel pMenu;

Butt onG oup fontSi zeG oup;
JMenul tem m Edi t Menul tens[] = new JMenul tenf 3];
JCheckBoxMenultem mi Font Styl eltenms[] = new JCheckBoxMenulteni2];
JRadi oBut t onMenul tem m Font Si zeltens[] =

new JRadi oBut t onMenul t enf 5] ;
| magel con editlcons[] = new | magel con[ 3];

Menus(JAppl et appl et)
set Layout (new Bor der Layout ());

/1 Erzeugung ei ner Menuel ei ste
nenuBar = new JMenuBar () ;

/1 Ein ganz gewbhliches Fil e-Menue

fileMenu = new JMenu("Datei");

fil eMenu. add(new JMenul t en{" Neu"));

fileMenu. add(new JMenulten("Oifnen..."));

fil eMenu. add(new JMenul t en( " Spi echern"));

fil eMenu. add( new JMenul t en{" Spei chern als..."));
fil eMenu. addSepar ator () ; /1 Trennlinie
JMenultemitem = new JMenul t en{" Beenden");

i tem addActi onLi stener(this);

fileMenu. add(item;

nenuBar . add(fi |l eMenu);

/1 Ein Edit-Menue mt |mages
try

editlcons[0] = new |Inagelcon("cut.gif");
editlcons[1] = new | magel con("copy.gif");
editlcons[2] = new I magel con("paste.gif");

catch(SecurityException se) /1 Fur | nternet-Browser
{
editlcons[0] = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "cut.gif"));
editlcons[1] = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "copy.gif"));
editlcons[2] = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et. get CodeBase(), "paste.gif"));

edi t Menu = new JMenu( " Bearbeiten");
edi t Menu. set Mhenonic(' B');
m Edi t Menul tens[ 0] =
new JMenul t en( " Ausschnei den", editlcons[1]);
m Edi t Menul t ens[ 0] . set Mhenonic(' A');
m Edi t Menul t ens[ 0] . set Accel erat or (
KeySt r oke. get KeySt r oke( KeyEvent . VK _X, Acti onEvent. CTRL_MASK) ) ;
m Edi t Menul tens[ 1] = new JMenul t en( " Kopi eren", editlcons[1]);
m Edi t Menul t ens[ 1] . set Mhenonic(' K );
m Edi t Menul t ens[ 1] . set Accel erat or (
KeySt r oke. get KeySt r oke( KeyEvent . VK _C, Acti onEvent. CTRL_MASK) ) ;
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m Edi t Menul tems[ 2] = new JMenul ten("E nf iigen", editlcons[2]);
m Edi t Menul t ens[ 2] . set Mhenonic(' E );
m Edi t Menul t ens[ 2] . set Accel erat or (

KeySt r oke. get KeySt r oke( KeyEvent . VK V, Acti onEvent. CTRL_MASK) ) ;
/1 Damt das lIcon |inks erscheint
m Edi t Menul t enrs[ 0] . set Hor i zont al Text Posi ti on(JButton. Rl GHT);
m Edi t Menul t ens[ 1] . set Hor i zont al Text Posi ti on(JButton. Rl GHT);
m Edi t Menul t enrs[ 2] . set Hori zont al Text Posi tion(JButton. Rl GHT);
edi t Menu. add( m Edi t Menul t ens[ 0]) ;
edi t Menu. add(m Edi t Menul tens[ 1]);
edi t Menu. add( m Edi t Menul t ens[ 2]) ;
nenuBar . add( edi t Menu) ;

/1 Ein Options-Menue mt Unternenues und Menueoptionen
opti onMenu = new JMenu(" Qptionen");

/1 Tool bar menu

t ool Bar Menu = new JMenu( " Wer kezeugl ei sten");

t ool Bar Menu. add( new JCheckBoxMenul t en(" St andard", true));

t ool Bar Menu. add( new JCheckBoxMenul ten("Statuszeile", true));

t ool Bar Menu. add( new JCheckBoxMenul tem(" Mal | ei ste", true));

t ool Bar Menu. add( new JCheckBoxMenul t em( " Browserl ei ste", true));
opti onMenu. add(t ool Bar Menu) ;

/1 Font menu
font Menu = new JMenu("Fonts");
m Font Styl el tens[ 0] = new JCheckBoxMenultenm("Fett", false);
m Font Styl eltenms[ 1] = new JCheckBoxMenul tem( " Kursiv", false);
m Font Styl el t ens[ 0] . set Font (
new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12));
m Font Styl el t ens[ 1] . set Font (
new Font ("Di al og", Font.ITALIC, 12));
font Menu. add(m Font Styl el tens[0]);
f ont Menu. add(m Font Styl el tens[ 1]);
f ont Menu. addSepar at or () ; /1 Trennlinie

font Si zeG oup = new ButtonG oup();

m Font Si zel t ens[ 0] new JRadi oBut t onMenul t en(" Sehr klein");

m Font Si zel t ens[ 1] new JRadi oButt onMenul ten("Kl ei n");

m Font Si zel t ens[ 2] new JRadi oButt onMenul t en{" Nor mal ") ;

m Font Si zel t ens[ 2] . set Sel ected(true);

m Font Si zel tens[ 3] = new JRadi oButt onMenul tem(" G of3");

m Font Si zel tens[ 4] = new JRadi oButt onMenul t en( " Absol ut grof3");
m Font Si zel t ens[ 0] . set Font (new Font ("Di al og", Font.PLAIN, 8));
m Font Si zel t ens[ 1] . set Font (new Font ("D al og", Font.PLAIN, 10));
m Font Si zel t ens[ 2] . set Font (new Font ("D al og", Font.PLAIN, 12));
m Font Si zel t ens[ 3] . set Font (new Font ("D al og", Font.PLAIN, 16));
m Font Si zel t ens[ 4] . set Font (new Font ("D al og", Font.PLAIN, 26));
for (int i=0; i<5; i++)

font Menu. add(m Font Si zeltens[i]);
font Si zeG oup. add(m Font Si zel tens[i]);

}

opti onMenu. add( f ont Menu) ;
nmenuBar . add( opt i onMenu) ;
add("North", menuBar);

}

/1 Nur fur den Menlpunkt Beenden
public void actionPerformed(ActionEvent e)
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{
System exi t (0);

}
}
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Abbildung 7-7-1 Menisin Swing

7.8. Kontextmenu (JPopupMenu)

Mit dem JPopupMenu kann der Entwickler beliebige Objekte des Typs JComponent einem
Kontextment zuordnen, welches mit der rechten Maustaste aufgerufen wird. Jede Swing
Komponente kann mit individuellen Funktionen ausgestattet werden, auf die man mit Hilfe
des Kontextments Zugriff hat.

Die Programmierung dhnelt der von JMenu. Alle Komponenten, mit denen sich ein JMenu

aufbauen lasst, funktioniert auch bei JPopupMenu. Die addSepar at or () Methode wird
ebenfalls unterstitzt.

Listing 7-7-2 Verwendung von JPopupMenu

package PopupMenu;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng. event.*;
i nport javax.sw ng. border.*;

public class PopupMenu ext ends JPanel

{

JLabel | abel 1, | abel 2;
JPopupMenu popupMenul, popupMenu2;
| magel con i con;

JMenul tem menul t em

JCheckBoxMenul t em menuCheckBox;
String i mgeNanes[] =
{"duke.gif", "smle.gif", "newgif",

"save.gif", "delete.gif", "exit.gif",

"cut.gif", "copy.gif", "paste.gif",
| magel con i mages[] = new | magel con[ 12];
MouseAdapt er m ;

PopupMenu( JAppl et appl et)
{
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set Layout (new GidLayout (1, 2, 30, 20));

try
for (int i=0; i<imageNanes.!|ength; i++)
i mges[i] = new | nmagel con(i mageNanes[i]);
catch(SecurityException se) /1 Fir | nternet-Browser

for (int i=0; i<imageNanes.!|ength; i++)
i mges[i] = new I magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), inageNanes[i]));
}

/1 MouselLi stener definieren
m = new MouseAdapt er () {
public voi d nousePressed(MouseEvent e)

{
if (e.getMdifiers() == I nputEvent.BUTTON3_MASK)
if (e.getSource() == |abell)
popupMenul. show( | abel 1, e.getX(), e.getY());
el se
popupMenu2. show( | abel 2, e.get X(), e.getY());
b
/] Label 1

add( | abel 1 = new JLabel ("H er erschei nt PopupMenu 1",
i mges[ 0], JLabel.CENTER));

| abel 1. set Bor der (Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBor der ( Et chedBor der. LOAERED) ) ) ;

| abel 1. set Hori zont al Al i gnnment (JLabel . CENTER) ;

| abel 1. set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . BOTTOV) ;

| abel 1. set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . CENTER) ;

| abel 1. addMbuselLi stener(m);

/] Label 2

add( | abel 2 = new JLabel ("Hi er erscheint PopupMenu 1",
i mges[ 1], JLabel.CENTER));

| abel 2. set Bor der (Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBor der ( Et chedBor der. LOAERED) ) ) ;

| abel 2. set Hori zont al Al i gnnent (JLabel . CENTER) ;

| abel 2. set Verti cal Text Posi tion(JLabel . BOTTOV) ;

| abel 2. set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . CENTER) ;

| abel 2. addMbuselLi stener(m ) ;

/1 PopupMenu 1
popupMenul = new JPopupMenu(" PopupMenu 1");
popupMenul. set Def aul t Li ght Wi ght PopupEnabl ed(true);
popupMenul. set | nvoker (| abel 1);
popupMenul. add( nenul t em = new JMenul t en( " Neu", inages[2]));
nmenul t em set Hori zont al Text Posi ti on( Swi ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenul. add( nenul tem =

new JMenul tem("Oifnen...", images[3]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenul. addSepar at or () ;
popupMenul. add( nenul tem =

new JMenul t en{" Spei chern", inages[4]));
nmenul t em set Hori zont al Text Posi ti on( Swi ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenul. add( nenul tem =

new JMenul ten( " Spei chern als...", inages[4]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;
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popupMenul. addSepar at or () ;
popupMenul. add( nenultem = new JMenul ten("Del ete", inages[5]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenul. addSepar at or () ;
popupMenul. add( nenul t em = new JMenul t en( " Beenden", i nages[6]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;
nmenul t em addAct i onLi st ener (new Acti onLi st ener () {

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{
System exi t (0);

}
1)
popupMenul. addMbuselLi st ener () ;
/1 PopupMenu 2
popupMenu2 = new JPopupMenu(" PopupMenu 2");
popupMenu?2. set | nvoker (| abel 2);
popupMenu2. add( nmenuCheckBox =

new JCheckBoxMenul t en(" Wer kzeugl ei ste", inmages[7], true));
nmenuCheckBox. set Hori zont al Text Posi ti on( Swi ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenu?2. addSepar at or () ;
popupMenu2. add( nenul t em =

new JMenul t en( " Ausschnei den", inages[8]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenu2. add( nenul t em =new JMenul t em( " Kopi eren", inages[9]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenu2. add( nenul tem =

new JMenul t en{"Ei nf Gigen", images[10]));
nmenul t em set Hori zont al Text Posi ti on( Swi ngConst ants. Rl GHT) ;
popupMenu?2. addSepar at or () ;
popupMenu2. add( nenul tem =

new JMenul t en("Ei genschaften", inmages[11]));
nmenul t em set Hor i zont al Text Posi ti on( Sw ngConst ants. Rl GHT) ;

enabl eEvent s( AWTEvent . COMPONENT _EVENT_MASK) ;

}
}
Hier erscheint PopupMenu 1 Hier erscheint Popupienu 1
¥ _® Werkzeugleiste
_ | | % Ausschneiden | |
Abbildung 7-7-2 JPopupMenu (rechte Maustaste aktiviert das Popup)
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7.9. Werkzeugleisten (JToolbar)

Werkzeugleisten (die auch as Symbolleisten bekannt sind) enthalten bestimmte Befehle einer
Anwendung. Meistens sind es Buttons, deren Funktion durch ein Icon symbolisiert werden.
Beschriftete Buttons werden hier weniger eingesetzt, da sie zuviel Platz fur sich
beanspruchen. Aber auch andere Komponenten, wie Kombinationsfelder (z.B. fur
Suchbegriffe oder Fonts), finden sich 6ftersin einer Werkzeugleiste. Im Grunde handelt es
sich um die am haufigsten verwendeten Funktionen. Der Anwender kann diese schneller
erreichen als Uber das Mentl. Es sollten wirklich nur die alerwichtigsten Befehle sain.
Gelegentlich kommt es jedoch vor, dass bei funktionsreichen Anwendungen tber das Ziel
hinaus geschossen wird und die Symbolleisten einen grossen Teil des Bildschirms einnehmen.

Werkzeugleisten haben die Eigenschaft, Gberall plaziert werden zu kdnnen. Zieht man sie an
eine Kante des Fensters, so richten sie sich entsprechend aus und docken sich an der Kante an.
Werden sie dagegen mehr in die Fenstermitte gezogen, bekommen sie ihr eigenes Fenster. Ob
sich eine Werkzeugleiste auch so flexibel handhaben |18sst, héngt unter anderem vom
eingestellten Layout Manager des Fensters ab. Nur das BorderLayout garantiert dafUr, dass
siesich an jeder Kante plazieren lasst.

Entweder bei der Erzeugung oder mit set Or i ent at i on() kann man die Ausrichtung
bestimmen. JTool Bar versucht, sich entweder an der oberen oder linken Kante anzulegen.
Alle Komponenten sind einfach mit add() einzufiigen. Um sinnverwandte Buttons zu
gruppieren, kann man sich dazwischen einen Abstand mit addSepar at or () schaffen. Die
Grosse des Abstandes ist frei definierbar. Einzelne Komponenten sind mit

get Conponent At | ndex() zu ermitteln. Manchmal ist eine starre Werkzeugleiste
erwinscht, deren Position nicht veréndert werden kann. Mit set Fl oat abl e(f al se) istes
nicht mehr moglich, sie an eine andere Stelle zu ziehen. Defaultméssig ist aber diese
Eigenschaft auf t r ue gesetzt.

JTool Bar unterstiitzt selbst keine Listener. Man braucht jedoch nur darin enthaltenen
Komponenten mit Listener auszustatten, um die Ereignisse verarbeiten zu kdnnen.

Listing 7-3 Verwendung von JToolBar

package Tool bar;

i nport java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;

public class Tool bar extends JPanel {

JTool Bar t ool Bar1, tool Bar?2;
JBut t on but t on;
String t ool Bar Nanesl[] =
{"Neu", "Offnen", "Speichern", "Ausschneiden",
"Kopi eren", "Einflgen"};
String t ool Bar Nanes2[] =
{"Konpi lieren", "Aufbauen", "Alles Aufbauen",
"Ausf Uhren", "Debugger starten", "Breakpoint setzen"};
String i conNanmes1[] =
{"new. gif", "open.gif", "save.gif", "cut.gif",
"copy.gif", "paste.gif"};
String i conNanmes2[] =

{"compile.gif", "build.gif", "buildall.gif",
"execute.gif", "debug.gif", "breakpoint.gif"};
| magel con iconsl[] = new | nmagel con[ 6];
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| magel con icons2[] = new | nagel con[ 6] ;
Tool bar (JAppl et appl et){
set Layout (new Bor der Layout ());
try{
for (int i=0; i<iconNamesl.|ength; i++)({
iconsl[i] = new I magel con(i conNanes1]|
icons2[i] = new I nmagel con(i conNanmes2[i

[R——

)
)

}/ 1 Fur |nternet-Browser
catch(SecurityException se) {
for (int i=0; i<iconNanmesl.length; i++) {
iconsl[i] = new | nagel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), iconNamesl[i]));
icons2[i] = new I magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), iconNanmes2[i]));
}

tool Bar1l = new JTool Bar () ;
t ool Bar 1. set Fl oat abl e(true);
for (int i=0; i<6; i++){
button = new JButton(iconsl[i]); /1 Tool tips hinzufuegen
but t on. set Tool Ti pText (t ool Bar Nanes1[i]);
but t on. set Act i onCommand(t ool Bar Nanes1[i]);
t ool Bar 1. add( but t on);
if (i==2)
t ool Bar 1. addSepar at or () ;
}
t ool Bar2 = new JTool Bar ();
t ool Bar 2. set Fl oat abl e(true);
for (int i=0; i<6; i++){
button = new JButton(icons2[i]);
/1 Tool tips hinzufuegen
but t on. set Tool Ti pText (t ool Bar Nanes2[i]);
but t on. set Act i onComand(t ool Bar Nanes2[i]);
t ool Bar 2. add( but t on);
if (i==2)
t ool Bar 2. addSepar at or () ;

}
add("North",tool Barl); // Cben darstellen
add(" South", toolBar2); // Cben darstellen

}
}
Egﬁﬁwing Beizpiel
D=s [#]=w
[l |00
Abbildung 7-3 JT ool Bar
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In diesem Kapitel 8
- JComboBox n

o Auswahlmoglichkeiten

JTree JList JComboBox

Die obige Skizze, aus der Java Dokumentation, zeigt die Auswahlméglichkeiten, welche von
Swing unterstiitzt werden.

8.1. JComboBox

Das Kombinationsfeld JConmboBox entspricht einem Eingabefeld, welches ein Menii von
vordefinierten Werten im PopUp Prinzip anbietet. Geeignet ist es fur die Auswahl eines
einzigen Wertes. Soll es dem Benutzer erlaubt sein, beliebig viele Eintrdge zu wahlen, ist die
Liste (JLi st e) eine bessere Alternative. Das Element ist wegen seiner platzsparenden
Eigenschaften besonders beliebt.

Das Kombinationsfeld von Swing funktioniert wie ihre Verwandte Choi ce ausden AWT
Klassen. Der hauptsachliche Unterschied liegt in der optionalen Editierbarkeit und der
Anwendung der MV C Architektur (Model-View-Controller Design Pattern). J ContbboBox
reagiert auf Eingaben der Tastatur und versucht, die Eingaben des Benutzers mit einem
passenden Listeneintrag zu erganzen, ihre Editierbarkeit vorausgesetzt.

Sind die Listeneintrége von vornherein bekannt, legt man diese in einem Array ab und
Ubergibt es dem Konstruktor. Neue Eintrage lassen sich mit add| t en() anfigen.
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Den gewéhlten Eintrag gibt get Sel ect edl t em() zurlck. Interessiert man sich nur fur
seinen Index, so bekommt man ihn mit get Sel ect edl ndex(). Umgekehrt bestimmt

set Sel ect edl t em() bzw. set Sel ect edl ndex() en Listenelement zum gewahlten
Eintrag. set Maxi munRowCount () bestimmt die grésstmogliche Anzahl von Eintrégen, die
in der PopUp Liste sichtbar sein sollen. Unterliegt diese der Anzahl aler Eintrége des
Kombinationsfeldes, so verwendet es einen Rollbalken. Dieset Edi t abl e() Methode legt
fest, ob Tastatureingaben mdglich sind oder nicht. Der Umfang der Eintrage kann mit

get | t enCount () abgefragt werden. Wer sich ein bestimmtes Element aus dem
Kombinationsfeld holen mdchte, kann auf get | t emAt () zurtick greifen. Der Index des
Eintragsist zu Ubergeben.

Neben dem ActionListener unterstiitzt JConboBox den | t enli st ener . Er &8sst sich mit

addl t enLi st ener () registrieren. Wird das Ereignis| t enEvent gesendet, ruft der
Listener itemStateChanged() auf.

Zwar ist fir die Listeneintrége der Datentyp Obj ect erlaubt - d.h. man kdnnte theoretisch
jedes beliebige Kontrollelement (zum Beispiel Icons, Buttons, ...) aufnehmen - das
Kombinationsfeld macht aber in seiner grundlegenden Form nur einen Aufruf der

t oSt ri ng() Methode der einzelnen Listenelemente und stellt das Ergebnisin der PopUp
Liste dar. Bel fast allen Komponenten ausser JLabel und String ist diese Vorgehensweise
wenig sinnvoll. Die Verarbeitung anderer Komponenten bezieht sich auf das Thema der MVC
Architektur und wird spéter noch genauer bearbeitet.

Listing 8-8-1 Einfaches Anwendungsbeispiel fir JComboBox

package ConboBoxes;
i nport java.awt.*;
i nport javax.sw ng. *;

public class ConboBoxes extends JPanel {
JConmboBox si npl eConboBox, edit ConboBox;
String si npl eNanes[] =

{"Architektur", "Bauingenieurwesen", "El ektrotechnik",
“Informati k", "Mathematik", "Maschinenbau",
"M kr osyst ent echni k", "Sozi al wesen"};

String edi t Nanes[] = {"Zurich", "Bern", "Luzern"};

ConboBoxes(JAppl et appl et) {
set Layout (new GridLayout (3, 1, 0, 5));

add(new JLabel (" St udi engadnge"));

/1 Editierbare Conbobox

edi t ConboBox = new JConboBox();
/1 Editierbarkeit einschalten
edi t ConboBox. set Edi t abl e(true);

/'l Nanensliste aufbauen f=2 Swing Bei...
for (int i=0; i<editNames.|ength; i++) oo
edi t ConboBox. add t en{ edi t Nanes[i]) FHdienuanys

add( edi t ConboBox) ; Ziirich =

/1 Beispiel fir einfache Conboboxen =

si npl eConboBox = new JConboBox(); | Al hiekn e

/! Editierbarkeit ausschalten

si npl eConboBox. set Edi t abl e(f al se);

/1 Narmensliste aufbauen

for (int i=0; i<sinpleNanes.|ength; i++) Abbildung 8-8-1
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si npl eConboBox. addl t en{ si npl eNanes[i]);
add( si npl eConboBox) ;

8.2. JList

Das Listenfeld gehort wie das Kombinationsfeld ebenfalls zu den bekanntesten und
verbreitetsten Auswahlmoglichkeiten. Im Gegensatz zum Kombinationsfeld werden die
Listeneintrage sofort angezeigt, was natirlich mehr Platz einnimmt. Weiterhin steht es dem
Benutzer frei, mehr als nur einen Eintrag gleichzeitig auszuwahlen. Er ist jedoch auf das
Angebot des Listenfeldes beschrénkt. Neue Werte einzugeben, wie dies beim editierbaren
Kombinationsfeld der Fall ist, wird dem Benutzer nicht erlaubt.

Der Inhalt der JLi st ist entweder im Konstruktor oder mit set Li st Dat a() zu definieren.

Sie unterstiitzt drei verschiedene Arten der Selektionierung von Eintrégen. Vielen Benutzern
sind sie vom Windows Explorer bekannt. Der Programmierer kann mit Hilfe von
set Sel ecti onMbde() dem Anwender drei Selektionsarten vorschreiben:
SI NGLE_SELECTI ON erlaubt nur einen einzigen Listeneintrag
SI NGLE_| NTERVAL_SELECTI ON erweitert die Auswahl auf ein ganzes Intervall, unter
Verwendung der Shift Taste.
MULTI PLE_| NTERVAL _SELECTI ON beschrénkt sich nicht nur auf ein Intervall,
sondern gibt dem Benutzer die Mdglichkeit, jeden beliebigen Eintrag der Liste
auszuwahlen, solange er die Strg Taste gedriickt halt.

Will man feststellen, ob der Anwender Uberhaupt eine Wahl getroffen hat, prift man einfach
den Ruckgabewert voni sSel ecti onEnpt y() auf f al se. Trifft dies zu, so kann das
gewdhlte Element mit get Sel ect edVal ue() abgefragt werden. Handelt es sich um
mehrere Elemente, sind diese mit get Sel ect edVal ues() zu ermitteln. Die Indizes der
selektierten Elementeliefern get Sel ect edl ndex() und get Sel ect edl ndi ces().

WurdedieJLi st inen Rollfeld mittelsJScr ol | Pane eingebettet, bestimmt
set Vi si bl eRowCount () die Anzahl der Listenelemente, die ohne Rollbalken sichtbar sein
sollen. Es bewirkt somit die Grosse des rollbaren Viewports.

Um das Layout ein wenig zu verandern, kann man mit set Fi xedCel | W dt h() und
set Fi xedCel | Hei ght () die Breite bzw. Hohe eines Listenelementes vorgeben. Die
Vordergrund- und Hintergrundfarbe gewahiter Elemente ist mit

set Sel ecti onFor egr ound() undset Sel ect i onBackgr ound() modifizierbar.

Listing 8-2 Verwendung von Jlist
package Li st Box;

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;

i mport javax.sw ng.*;
i nport javax.sw ng. border.*;

public class ListBox extends JPanel inplenents ActionLi stener
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{
JPanel nodePanel ;
JLi st t ext Li st;
JScrol | Pane scrol | Pane;
ButtonGroup nodeG oup;
JRadi oButton rbutton;
String street Names[] =
{"Ahornstr.", "Am Hopfengarten", "Am Kl ostergrund", "Bahnhofstr.",
"Bergstr.", "Bruckdorfer Str.", "Buchenstr.", "Dahlienweg",
"Donaustr.", "Enzianstr.", "Erikastr.", "Fahrenweg", "Flurweg",
"Heckenweg", "Hochweg", "Industriestr.", "Kirchweg", "Laberstr.",
"Lilienstr.", "Margaretenstr.", "Mariaorter Str.",
"M noritenweg", "Nelkenstr.", "Rosenweg", "Sonnenstr.",
"Tul penstr.", "Vogel sanger Str."};
Li st Box( JAppl et appl et)
set Layout (new Bor der Layout ());
/1 Einfache ListBox mt Text
textLi st = new JLi st (street Nanes);
t ext Li st. set Sel ecti onMbde(Li st Sel ecti onMbdel . SI NGLE_SELECTI ON) ;
scrol | Pane = new JScrol | Pane(textList);
add("Center", scroll Pane);
/1 Optionsschalter fir Sel ectionhMde
nodePanel = createTitl edPanel ("Sel ecti onvbde");
nodeG oup = new ButtonG oup();
nodePanel . add(rbutton =
new JRadi oButt on(" SI NGLE_SELECTI ON') ) ;
nodeG oup. add(rbutton);
rbutton. addActi onLi st ener (thi s);
rbutton. set Sel ected(true);
nodePanel . add(rbutton =
new JRadi oBut t on(" SI NGLE_| NTERVAL_SELECTI ON")) ;
nodeG oup. add(rbutton);
rbutton. addActi onLi stener(this);
nodePanel . add(rbutton =
new JRadi oBut t on(" MULTI PLE_| NTERVAL_SELECTI ON') ) ;
nodeG oup. add(rbutton);
rbutton. addActi onLi st ener (thi s);
add("North", nodePanel);
}
/1 Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static JPanel createTitledPanel (String title)
{ JPanel p = new JPanel ();
p. set Layout (new Gi dLayout (0, 1, 2, 2));
p. set Bor der ( Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder(), title, 0, O,
new Font ("D al og", Font.BO.LD, 12)));
return p;
}
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
if (e.getActionConmand() == "SI NGLE_SELECTI ON")
t ext Li st. set Sel ecti onivbde(
Li st Sel ecti onModel . SI NGLE_SELECTI ON) ;
if (e.getActionComrand() == "SI NGLE_| NTERVAL_SELECTI ON")
t ext Li st. set Sel ecti onvbde(
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Li st Sel ecti onModel . SI NGLE | NTERVAL_SELECTI ON) ;
if (e.getActionCommand() == "MJLTI PLE | NTERVAL_ SELECTI ON")
t ext Li st. set Sel ecti onvbde(
Li st Sel ecti onModel . MULTI PLE_| NTERVAL_SELECTI ON) ;
}
}

Das Rahmenprogramm ist auch in diesem Falle identisch mit jenem der friiheren Beispiele. Es
ist hier nicht abgebildet.

Dagegen wollen wir uns den Screen Snapshot ansehen (das Programm befindet sich auf dem
Server) :

E%-_,% Swing Beizpiel

raelectionMode -
i1 SINGLE_SELECTION

) SINGLE_INTERVAL _SELECTION
® MULTIPLE_INTERVAL _SELECTION

Ahornstr.

Am Hopfengaren
Am Elostergrund
Bahnhofstr,
Bergstr.
Bruckdaorfer Str.
Buchenstr.
Dahliemmeg
Donaustr.
Enzianstr.
Erikastr.
Fahremwen
Flumwen
Heckenweg
I—inchweg
Industriestr.
Kirchweg
Laherstr.
Lilienstr.

-

Abbildung 8-2 JList mit Multiple Intervall Selection
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In diesem Kapitel
- JScrollBar 9 n
el Analoge Komponenten

Der Begriff "Analoge Komponenten" ist eigentlich nicht ganz zutreffend, dain der Welt der
Rechner alles auf digitaler Basis lauft. Dennoch wird der Eindruck erweckt, as konnen man
mit ihnen Einstellungen stufenlos vornehmen. Tatsachlich kann ihr Raster fast beliebig fein
gehalten werden, so dass ein praktisch analoges Verhalten vorliegt.

9.1. JScrollBar

Ein Scrollbar JScr ol | Bar vertritt die Rollbalken unter den analogen Komponenten. Sie
dienen weniger dazu, Zahlenwerte einzugeben, sondern vielmehr, den sichtbaren Bereich
eines Dokuments, dessen Ausmasse die Bildschirmgrosse tbertrifft, zu bestimmen. Im
Idealfall entspricht das Grossenverhéltnis vom Rollbalken zum Einstellknopf dem vom
Dokument zum sichtbaren Bereich. Allerdingsist esin vielen Féllen nicht notwendig, ein
JScrol | Bar explizit zu erzeugen. Rollfelder werden in der Regel mit JScr ol | Pane
angelegt, welches sich um die Rollbalken kimmert.

Ob es entweder ein horizontaler oder ein vertikaler Rollbalken werden soll,, bestimmt

set Ori ent at i on(). Den augenblicklichen Wert setzt man mit set Val ue() und ermittelt
ihn mit get Val ue(). Mit Hilfevon set Vi si bl eAnmount() definiert man die Grosse des
Einstellknopfs. Schliesslich kann man die obere und untere Grenze vergeben:

set M ni mum(), set Maxi num().

Alle Vorgaben kdnnen auch von vornherein im Konstruktor angegeben werden. Ohne
Angaben belegt der Konstruktor die V orgaben mit

Defaultwerten. Auch kann man sie alle auf einmal mit set Val ues() in der beschriebenen
Reihenfolge setzen.

Bei jeder Anderung des Wertes wird ein ChangeEvent  erzeugt, das mit einem
Changeli st ener verarbeitet werden kann.

Die direkte Verwendung von JScr ol | Bar kommt jedoch selten vor, so dass auf ein
Beispid verzichtet wird. In den meisten Féllen greift man auf JScr ol | Pane zurtick.
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9.2. JSlider

Slider (auch als Schieberegler bekannt) sind den normalen Rollbalken sehr &hnlich. Sie geben
dem Entwickler die Moglichkeit, Marken, Beschriftungen und Rahmen anzubringen. 1hr
Aussehen erinnert an den Regler eines Eisenbahntrafos oder an einen Thermostat. Er ist daher
besonders geeignet, Zahlen oder Wertebereiche einzugeben.

Dem Konstruktor konnen wahlweise Orientierungen (horizontal oder vertikal), der
momentane Wert, sowie untere und obere Grenze tibergeben werden. Keiner dieser Werte ist
jedoch zwingend vorgeschrieben. Defaultméssig erzeugt der Konstruktor einen horizontal
angelegten Slider mit einem Wertebereich zwischen 0 und 100 und zeigt auf den Zahlenwert
50. Die Einstellung der Werte kann auch entsprechend mit den Methoden

set Orientation(),set M ni nrum(), set Maxi mum() und set Val ug() erfolgen.

Was einen Slider noch realistischer aussehen lasst, sind Markierungen, dargestellt als Striche.
Dabei unterscheidet man zwischen Haupt- und Untermarkierungen. Die Hauptmarkierungen
sind langer a's die Untermarkierungen. Man aktiviert sie einfach mit set Pai nt Ti cks().
Verantwortlich fur die Absténde zwischen ihnen sind die Methoden

set Maj or Ti ckSpaci ng() undset M nor Spaci ng(). Soll die Bewegung gerastert
werden, so dass sie genau auf den Markierungen verlauft, ruft man set SnapToTi cks()

auf.

Die Besonderheit liegt in der Beschriftung. Man aktiviert se mit set Pai nt Label(). Swing
regelt die Beschriftung selbst - nicht immer ganz zufriedenstellend - moglicherweise sollen ja
bestimmte Zahlen (zum Beispiel Grenzwerte) stéandig angezeigt bleiben, eventuell mit einem
speziellen Font, und ein Icon konnte die Bedeutung des Grenzwertes besonders
unterstreichen. Eine benutzerdefinierte Beschriftung ist fir den JSI i der kein Problem. Sie
wird mit set Label Tabl &) angelegt. Die Methode bendtigt ein Di ct i onnar y. Ein

Di ctionnary isteineArt Hash-Tabelle, die alle Arten von Objekten aufnehmen kann,
also auch Icons.

Um Bewegungen und Anderungen des Slider Wertes festzustellen, sendet JSI i der jeweils
ein ChangeEvent mit. Mitdem ChangelLi st ener |&sst essich weiterverarbeiten.

Listing 9-1 Verwendung von JSlider
package Sliders;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;

i mport java.util.*;

i mport javax.sw ng.*;

i mport javax.sw ng. event.*;
i mport javax.sw ng. border. *;

public class Sliders extends JPanel inplenents
Acti onLi st ener, Changeli st ener

{

JPanel panel ;
JSlider sinpleSlider, tickSlider, snapSlider;
JSli der | abel Slider, custonStlider;
Di ctionary [ abel Tabl e;
| magel con  icon[] = new | nagel con[2];
JLabel | abel ;
JCheckBox i nvert edCheck;
JLabel sl i der Label ;
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Sliders(JAppl et appl et)
set Layout (new BoxLayout (this, BoxLayout.Y _AXl S));

/1 Einfacher Slider
sinpleSlider = new JSlider(JSlider. HORI ZONTAL, 0, 100, 30);
si npl eSl i der. set Bor der (Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder (), "Ei nfacher Slider", 0, O,
new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12)));
si npl eSl i der. addChangeLi st ener (this);
add(si npl eSli der);

/1 Mt Marken
tickSlider = new JSlider(JSlider. HORI ZONTAL, 0, 100, 70);
tickSlider. setBorder(BorderFactory. createTitl edBorder(
new Et chedBorder(), "Mt Marken", 0, O,
new Font ("D al og", Font.BO.LD, 12)));
tickSlider.addChangelLi stener(this);
tickSlider.setPaintTicks(true);
tickSlider.set Maj or Ti ckSpaci ng(10);
tickSlider.setMnorTi ckSpaci ng(5);
add(tickSlider);

/1 Mt Rasterung

snapSlider = new JSlider(JSlider. HORI ZONTAL, 0, 10, 5);

snapSl i der. set Bor der ( Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder(), "Mt Rasterung", 0, O,
new Font ("D al og", Font.BO.LD, 12)));

snap$Sl i der. addChangelLi st ener (this);

snapSl i der. set Pai nt Ti cks(true);

snapSli der. set Maj or Ti ckSpaci ng(1);

snapSl i der. set SnapToTi cks(true);

add(snapSl i der);

/1 Mt Beschriftung

| abel Slider = new JSlider(JSlider.HOR ZONTAL, 0, 100, 80);

| abel Sli der. set Bor der (Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder(), "Mt Beschriftung und Icons", 0, O,
new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12)));

| abel Sli der.addChangeli st ener (this);

| abel Sli der. set Pai ntTi cks(true);

| abel Slider. set Maj or Ti ckSpaci ng(10) ;

| abel Slider.setM norTi ckSpaci ng(1);

| abel Slider. set SnapToTi cks(true);

| abel Sli der. set Pai nt Label s(true);

add( | abel Sli der);

/1 Mt Spezial beschriftung

try

{
icon[0] = new | nagel con("ok.gif");
icon[1] = new | nagel con("danger.gif");

catch(SecurityException se) /1 Fir | nternet-Browser

icon[0] = new | nagel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "ok.gif"));
icon[1] = new | nagel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "danger.gif"));

}
custontl i der = new JSlider(JSlider. HORI ZONTAL, 0, 10, 2);
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cust onBl i der. set Bor der (Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder(), "Mt Beschriftung", 0, O,
new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12)));
cust onBl i der. addChangeLi st ener (t hi s);
cust on®l i der. set Pai nt Ti cks(true);
cust onBl i der. set Maj or Ti ckSpaci ng(5);
cust onBl i der. set M nor Ti ckSpaci ng(1);
cust onBl i der. set SnapToTi cks(true);
cust onBl i der. set Pai nt Label s(true);
| abel Tabl e = cust ontl i der. get Label Tabl e();
| abel Tabl e. put (new I nteger(3), |abel =
new JlLabel ("3 optimal", icon[0], JLabel.CENTER));
| abel Tabl e. put (new I nteger(8), |abel =
new JLabel ("8 Gefahr", icon[1l], JLabel.CENTER));
cust onftl i der. set Label Tabl e(| abel Tabl €) ;
add(custontl i der);

/1 Option: Invertiert

add(panel = new JPanel ());

panel . set Layout (new Gi dLayout (0, 1, 10, 5));
i nvertedCheck = new JCheckBox("Invertiert");
i nvert edCheck. addActi onLi stener (this);

panel . add(i nvert edCheck);

/1 Sliderwert
sliderLabel = new JLabel ("Sliderwert: " + 0);
panel . add(sl i der Label);

[/l Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static JPanel createTitledPanel (String title)

{
JPanel p = new JPanel ();
p. set Layout (new BoxLayout (p, BoxLayout.Y AXIS));
p. set Bor der ( Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder(), title, 0, O,
new Font ("D al og", Font.BO.LD, 12)));
return p;
}

public void actionPerformed(ActionEvent e)
if (e.getActionCommand() == "lnvertiert")

if (invertedCheck.isSelected())

{
sinpl eSlider.setlnverted(true);
tickSlider.setlnverted(true);
snapSl i der.setlnverted(true);
| abel Slider.setlnverted(true);
custon®tl i der.setlnverted(true);

}

el se

L .
sinpl eSlider.setlnverted(false);
tickSlider.setlnverted(fal se);
snapSlider. setlnverted(fal se);
| abel Slider.setlnverted(false);
custontl i der. setl nverted(false);

}
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repaint();
}
}
public voi d stateChanged(ChangeEvent e)
JSlider s;
s = (JSlider)e.getSource();
sliderLabel .set Text ("Sliderwert: " + s.getValue());

}
}

package Sliders;
i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Swi ngBei spi el extends JAppl et

{
public void init()
{
get Cont ent Pane() . add(new Sliders(this));
}

[/l Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static void main(String[] args)

{

Frame frame = new Frane(" Sw ngBei spiel");

W ndowLi stener | = new W ndowAdapter () {
public void wi ndowd osi ng(W ndowEvent e) {Systemexit(0);}
b

frame. addW ndowLi st ener (1) ;

Swi ngBei spi el appl et = new Sw ngBei spi el ();
frame. add("Center", applet);
applet.init();
frame. set Si ze(520, 420);
frane. show);
}
}

Dabei verwenden wir den bereits bekannten Rahmen. Das obige Programm zeigt einfach
einige der vielen mdglichen Darstellungen eines Sliders.
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[=3 SwingBeispiel =] B3
rEinfacher Slider -

[ i | 1

—hdit Marken—

—Mit Rasterung-

[ | R 1

Mt Beschriftung und Icons:-

[ | R 1

o 10 20 a0 40 50 6 Fil 20 a0 100
~Mit Beschriftung-

[ | | 1

0 ! 3 optimal 5 &3 8 Gefahr 10

[_| Invertiert

Sliderwert: 0

Abbildung 9-1 JSlider

9.3. JProgressBar
Fortschrittsanzeigen sind besonders bei 1&ngeren Arbeiten eines Programms niitzlich. Sie
informieren den Benutzer, wie viele Arbeitsschritte oder wie weit eine Operation bereits
fortgeschritten ist. Auf diese Weise |8sst sich die gesamte Abarbeitungszeit leichter
einschétzen, und dartiber hinaus hat der Benutzer die Gewissheit, dass seine Anwendung von
einem Absturz verschont geblieben ist.
Das Anlegen einesJPr ogr essBar gleicht fast dem desJSI i der. Wieder steht es dem
Programmierer frei, ob er die Orientierung und die beiden Extremwerte im Konstruktor oder
mitset Ori entati on(), set M ni num() und set Maxi num() definiert. Die Startposition
kann im Konstruktor nicht angegeben werden. Sieist defaultmassig 0. Die aktuelle Position
ist aber jederzeit mit set Val ue() anderbar.
Mitset St ri ngPai nt ed() zeigt die Fortschrittsanzeige im Balken den aktuellen Wert as
Prozentzahl an.
Zwar wird bei jeder Anderung ebenfallsein ChangeEvent ausgel6st, doch die
Verarbeitung
durch einen ChangelLi st ener ist weniger interessant, da eine Fortschrittsanzeige nicht
vom Anwender beeinflusst werden kann.
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Listing 9-2 Verwendung von JProgressBar
package ProgressBar;

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;

i mport javax.sw ng.*;

i mport javax.sw ng. border. *;

public class ProgressBar extends JPanel inplenments ActionListener {
JPanel panel ;
JProgressBar testProgressBar;
JButt on | ower Butt on, hi gherButton;

ProgressBar (JAppl et applet) {

set Bor der ( Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder (), "Ei nfache ProgressBar", 0, O,
new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12)));

set Layout (new Bor der Layout ());

t est ProgressBar = new JProgressBar();

t est ProgressBar. set Bounds(10, 10, 200, 30);

t est ProgressBar. set M ni mun{0) ;

t est ProgressBar. set Maxi nun{ 10) ;

t est ProgressBar. set Val ue(0);

t est ProgressBar. set Stri ngPai nted(true);

add("North", testProgressBar);

panel = new JPanel ();

panel . set Layout (new Fl owLayout ( Fl owLayout . CENTER) ) ;

| ower Button = new JButton("Niedriger");

| ower But t on. set Bounds(240, 10, 100, 30);

| ower But t on. addAct i onLi st ener ((Acti onLi stener)this);
hi gher Butt on = new JButton("Hoher");

hi gher But t on. set Bounds(360, 10, 100, 30);

hi gher But t on. addAct i onLi st ener ((Acti onLi stener)this);
panel . add(| ower But t on) ;

panel . add( hi gher Button);

add(" Sout h", panel);

}
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getActionCommand() == "Hbher")
t est ProgressBar. set Val ue(t est ProgressBar. get Val ue() + 1);
el se
t est ProgressBar. set Val ue(t est ProgressBar. get Val ue() - 1);
}

package ProgressBar;

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class Sw ngBei spiel extends JApplet {
public void init() {
get Cont ent Pane() . add(new ProgressBar (this));
}
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/1 Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static void main(String[] args) {
Frame frame = new Frane("Swi ng Beispiel");

W ndowLi stener | = new W ndowAdapter() {
public void wi ndowd osi ng(W ndowEvent e) {Systemexit(0);}
b

frame. addW ndowLi st ener (1) ;

Swi ngBei spi el appl et = new Sw ngBei spi el ();
frame. add("Center", applet);

applet.init();

frame. pack();
frame. show();

}

Sowelt das Programm (mit dem normalen Swing Beispiel Rahmen gestartet).
Und so sieht dieses Beispiel grafisch aus:

[53 Swing Beispiel M=]E3

I Einfache ProgressBar-

| 20%

Hiedrig_er | Hoher |

Abbildung 9-2 JProgr essBar

Soweit analoge Komponenten, also Slider, Progressbar und deren Swing I mplementation.
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In diesem Kapitel
RootPane (JRootPane)
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LayeredPane (JLayeredPane)
ContentPane
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(JMenuBar)

JFrame
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JDesktopPane)

JDialog
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JFileChooser
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10.
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JFileChooser

JColorChooser

JDialog

JFrame

Einfuhrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc

© JM . Joller

108/ 206




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

Swing-Fenster gehtren zur Gruppe der schwergewichtigen Komponenten und stellen somit
eine Ausnahmeerscheinung von Swing dar. Wie im AWT weisen solche Komponenten nur
Peers auf, die eine Schnittstelle zum Betriebsystem darstellen und keine eigenen Routinen
besitzen. Deshalb nehmen Swing-Fenster das Aussehen des zugrundeliegenden
Betriebsystems an. Auch das neue Pluggable Look & Feel hat keinen Einfluss darauf.

DieKlassen JFr ane, JAppl et, JW ndowundJD al og gehoren den Fenstern an. Sie
unterscheiden sich zwar alein vielen ihrer Eigenschaften, haben jedoch miteinander
gemeinsam, dass sie alle nur eine Root Pane (siehe unten) besitzen. Diese nimmt jedoch
keine Komponenten auf. Die add() Methode funktioniert nicht so, wie man es beim AWT
gewohnt war. Die Cont ent Pane (siehe unten) ist normalerweise fir die Aufnahme der
Komponenten zustandig. Sie muss zuvor mit get Cont ent Pane() ermittelt werden, was
sich auf die Programmierung folgendermassen auswirkt:

JFrame sw ngFranme = new JFrane();
JButton swi ngButton = new JButton("Test");
swi ngFr ane. get Cont ent Pane() . add( swi ngButt on);

10.1. RootPane (JRootPane

Klassen vom Typ JRoot Pane werden fast nie selbst instanziert. Sie sind eher Bestandteil
der schwergewichtigen Swing-Fenster JFr ane, JW ndow, JDi al og und JAppl et .
Die Root Pane besteht ihrerseitsauseinem @ assPane (Jd assPane) und einem
Layer edPane (JLayer edPane). Folgendes Diagramm verdeutlicht den Aufbau:

Abbildung 10-1 RootPane

Der Layer edPane kiimmert sich um die Mentileiste (falls erforderlich) und um die
Cont ent Pane. Die vier Elemente haben folgende Funktionen:

10.1.1. GlassPane

Died assPane liegt Uber alen Elementen der Root Pane und ist im Normalfall vollig
transparent. Sie fangt Ereignisse ab, um sie der Root Pane fur die Weiterverarbeitung zu
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Ubergeben. Nur weil sie von Grund auf unsichtbar ist, heisst das nicht, dass sie keine
Komponenten darstellen konnte. Das PopUp Menu (JPopupMenu) und die Werkzeugkiste
(JTool Bar ) bedienen sich ihrer, um sich Uber ale Komponenten einzublenden. Es kann
auch nach Bedarf die pai nt () Methode fur Zeichnungen in der G assPane Uberlagert
werden.

10.1.2. LayeredPane (JLayeredPane)

DieLayer edPane besteht aus der Cont ent Pane und einer optionalen Mendliste. Sie
bestimmt die Position, Grosse und Tiefe des Bereichs der beiden Elemente. Um
Komponenten in ene Layer edPane einzubinden, ist stets die Tiefe mit anzugeben. Es
konnen beliebig viele Layer edPanes an verschiedenen Positionen Ubereinandergel egt
werden. DieKlasse JDeskt opPane ist ein Speziafall und wird fir Internal Frames
verwendet (folgt gleich).

Mit add() teilt man eine Komponente einem bestimmten Layer zu. Dabei gibt man die
Komponente und einen Wert an, der die Tiefe des Layers enthdlt. Er ist vom Typ Integer.

| ayer edPane. add(new JButton(), new Integer(10) );

Eigentlich ist der Tiefenwert willkirlich. Die Klasse JLayeredPane bietet aber zur
Vereinfachung fest vordefinierte Konstanten an, die jewells auf einem Layer mit einer
speziellen Bedeutung hinweisen. Bei ihrer Verwendung kann man sichergehen, dass die
Komponenten richtig Gberlappen, und braucht sich nicht um die Wahl geeigneter Tiefen zu
sorgen.
DEFAULT_LAYER
sozusagen der Standard-Layer. Er enthélt gewdhnlich die meisten Komponenten und ist
auf der untersten Ebene.
PALETTE_LAYER
liegt Uber dem Default-Layer. Er findet vor allem fur Werkzeugkisten und Farbpal etten
Verwendung, die man deshalb auch Uber andere Komponenten einblenden kann, ohne die
darunterliegenden zu beeinflussen.
MODAL _LAYER
modale Dialoge (siehe JOpt i onPane) greifen auf den Modal-Layer zurtick. Seine
Komponenten liegen Uber alen Standard-Komponenten und Werkzeugleisten.
POPUP_LAYER
dieser Layer ist reserviert fir Komponenten, die ein PopUp-Fenster fir sich beansprucht.
Zum Beispiel Kombinationsfelder oder Tooltips miissen an der obersten Stelle erscheinen
und durfen nicht durch andere Komponenten verdeckt werden.
DRAG LAYER
waéhrend der Benutzer das Objekt mit dem Mausklick bewegt, verharrt esim Drag-Layer
und darf unter keinen Umstanden Uberlagert werden. Lésst der Benutzer das Objekt |os,
fallt es wieder zum normalen Layer zurtick.

| ayer edPane. add( chi | dConponent, JLayer edPane. DEFAULT_LAYER);

Dieses Prinzip kommt gerade bel den Internal Frames fir MDI Anwendungen zur Geltung.
Dort sollte man aber eher laufende Zahlen verwenden.

Jinternal Frane intFranel = new Jl nternal Frame();
Jinternal Frame i ntFranel = new JInternal Frame();
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| ayer edPane. add(i nt Franmel, new I nteger(11));
| ayer edPane. add(i nt Framel, new I nteger(11));

Dieset Layer () Methode legt eine Komponente in einen bestimmten Layer.
get Conponent Layer () ermittelt die Zahl der Komponenten des angegebenen Layers.

10.1.3. ContentPane

Die Cont ent Pane ist der eigentliche Trager aler sichtbaren Komponenten ausser der
Menlleiste. Dort werden sie auch mit add() eingetragen. Einstellungen des

Layout Manager s sind ebenfalsin der Cont ent Pane zu tatigen. Ermittelt wird sie
immer mit get Cont ent Pane().

10.1.4. Optionale Menduleiste (JMenuBar)

Die Cont ent Pane tellt sich die Layer edPane mit der Menlleiste, falls sie angefordert
wird. Sieist ebenfalls ein Grundbestandteil der Root Pane.

10.2. JFrame

Viele Java Anwendungen sind mit Frames entwickelt worden. Auch werden sie verwendet,
um Applets nicht nur mit dem Internet Browser oder mit dem AppletViewer ablaufen zu
lassen. Der JFrame ersetzt den j ava. awt . Fr ane und ist entsprechend erweitert worden.
Einer der Hauptunterschiede liegt in der Tatsache, dass der JFr ane eine Root Pane besitzt.
Er bedient sich der darin enthaltenen Cont ent Pane, die das Oberhaupt aller
Subkomponenten des Frames darstellt. Das hat natiirlich auch Konsequenzen fir die
Programmierung. Beim gewohnlichen AWT-Frame war man es gewohnt, Komponenten
folgendermassen einzufiigen:

Frame aw Fr ane;
awt Fr ane. add( butt on);

Beim JFr ane muss zunachst die Cont ent Pane ermittelt werden:

JFrame sw ngFrane;
swi ngFr ane. get Cont ent Pane() . add(button);

Das gleiche Verfahren gilt fir das Setzen von Layout-Managern. Nach Kreieren eines Frames
ist standardméssig das BorderLayout eingestellt.
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Einige weitere Grtinde sprechen fur die Verwendung des JFr ane:

mitset _Def aul t G oseQper at i on() I&sst sich schnell eine Art Schliessoperation
festlegen, die nach Betétigen des Schliesssymbols des Fensters ausgeftihrt werden soll.
Swing unterstiitzt drei Stlicke:

DO _NOTHI NG_ON_CLOSE : espassiert nichts, eswird dagegen wi ndowCl osi ng() des
W ndowLi st ener angestossen.

HI DE_ON_CLOSE : macht das Frame unsichtbar, zerstért ihn aber nicht

DI SPOSE_ON_CLOSE : zerstort den Frame nach Aufruf aler Routinen des

W ndowLi st ener .

Swing-MenUs arbeiten sehr gut mit einem JFr anme zusammen, wenn sie mit

set MenuBar () eingebunden werden.

Ansonsten ist es empfehlenswert, Swing Komponenten oder Applets, welche Swing
Komponenten verwenden, in JFr anes statt in AWT-Frames einzusetzen.

Ausserdem sind einige Funktionen im Angebot, mit denen die Bestandteile des Frames
ermittelt bzw. neu gesetzt werden:
get Root Pane() und set Rot Pane() : liefern bzw. setzen die Root Pane des Frames.
Die Root Pane verwaltet die Innenarchitektur.
get d assPane() und set A assPane() : liefern bzw. setzen die d assPane des
Frames.

get Layer edPane() und set Layer edPane() : liefert bzw. setzt die Layer edPane
des Frames.
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10.3. Internal Frame (JInternalFrame & JDesktopPane)

Waéhrend normale Frames (JFr ane) nur fr sich stehen, lassen sich mit internen Frames
MDI Anwendungen entwickeln. Der Deskt opPane entspricht einer Art Rahmenanwendung
auf dem Desktop. Das interne Frame ist ein Fenster innerhalb dieser Anwendung. Der
Desktop ersetzt das jeweilige Betriebsystem und kann den internen Frames ein vom
Entwickler gewlinschtes Aussehen verlethen. Wie sich daraus schliessen |&sst, sind sie
leichtgewichtig.

Zunéchst erzeugt man eine Instanz von JDeskt opPane. Sieist eine Ableitung von
JLayeredPane, mit andern Worten: eine spezielle Layer edPane, diefir die Verarbeitung
von internen Frames ausgerichtet ist. Die Methode get Al | Fr anmes() liefert alleim

Deskt opPane befindlichen Framesin eéinem Array. get Al | Fr anes| nLayer () bezieht
sich dagegen auf einen bestimmten Layer.

Nun kénnen nacheinander Objekte vom Typ JI nt er nal Fr anme erzeugt und in den

Deskt opPane eingefuigt werden. Dies erfolgt einfach mit add(), weil der Deskt opPane
selbst die Cont r ol Pane ist. Interne Frames kbnnen genauso wie normale Frames mit
einigen Eigenschaften versehen werden: set Maxi m zabl e() undset M ni m zabl e()
(maximieren und minimieren ermdglichen). Mit set Resi zabl e() 18sst sich die Grosse des
Frames beeinflussen und mit set | coni f i abl e() erscheint nach der Minimierung ein
Symbol. Den Titel bestimmt set Ti t | e(). Alle eben beschriebenen Einstellungen lassen sich
auch schon bei der Instanzierung vollziehen. Wie es sich fur ein Swing Fenster gehort, kann
Zu guter Letzt ein Layout-Manager mit set Layout () spezifiziert werden.

Dasinterne Frame unterstiitzt einen | nt er nal Fr aneLi st ener . Er empfangt Ereignisse,
die bel diversen Frame-Operationen entstehen, und kann sie mit entsprechenden Methoden
weiterverarbeiten.

Listing 10-1 Verwendung von JlnternalFrame

package | nternal Frane;

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport java.io.*;

i mport java.net.URL;

i nport java.l ang. Mat h;

i mport javax.sw ng.*;

public class |Internal Frane extends JPanel
i mpl ement's Acti onLi st ener

{
JI nt er nal Frane creat or Frane;
JI nt er nal Frane newFr ane;
JDeskt opPane deskt opPane;
JCheckBox cl osabl eCheck, maxabl eCheck;
JCheckBox i confi abl eCheck, resizeabl eCheck;
JButton butt on;
JTextField titleField, layerField;
Cont ai ner cr eat or Pane;
| magel con j aval con;
JPanel panel ;
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i nt f rameCount er

I nt ernal Frame(JAppl et appl et){
set Layout (new Bor der Layout ());
deskt opPane = new JDeskt opPane();
deskt opPane. set Opaque( fal se);
newFrane = nul | ;
frameCounter = 0;

try{
javal con = new | magel con("seashore.|pg");

catch(SecurityException se) /1 Fur | nternet-Browser{
j aval con = new | magel con(appl et . get | mage(
appl et . get CodeBase(), "seashore.jpg"));

[/l Erstellt die Franes

creatorFrane = new Jlnternal Frame("Internal Frane erstellen”
fal se, false, false, true);

cr eat or Fr ane. set Bounds(50, 20, 280, 180);

deskt opPane. add( cr eat or Frane) ;

creat or Pane = creat or Frame. get Cont ent Pane() ;

creat or Pane. set Layout (new Gi dLayout (0 ,1, 10, 10));

creat or Pane. add( panel = new JPanel ());

panel . set Layout (new Gi dLayout (2, 2, 10, 5));

cl osabl eCheck = new JCheckBox("schlieRbar");

cl osabl eCheck. set Sel ected(true);

panel . add( cl osabl eCheck) ;

resi zeabl eCheck = new JCheckBox(" G 6Be anderbar");

resi zeabl eCheck. set Sel ect ed(true);

panel . add(resi zeabl eCheck) ;

nmaxabl eCheck = new JCheckBox("m xi m erbar");

nmaxabl eCheck. set Sel ect ed(true);

panel . add( maxabl eCheck) ;

i confi abl eCheck = new JCheckBox("m ni m erbar");

i confi abl eCheck. set Sel ect ed(true);

panel . add(i confi abl eCheck);

creat or Pane. add( panel = new JPanel ());

panel . set Layout (new Bor der Layout (10, 5));
panel . add("West", new JLabel ("Titel:", JLabel.RI GHT));
panel . add("Center", titleField = new JTextField("Titel"));
creat or Pane. add( panel = new JPanel ());

panel . set Layout (new Bor der Layout (10, 5));
panel . add("West", new JLabel ("Layer:", JLabel.RI GHT));
panel . add("Center", layerField = new JTextFiel d("1"));
creat or Pane. add( panel = new JPanel ());
panel . add(button = new JButton("&ffnen"));

panel . set Layout (new Gi dLayout (1, 2, 10, 5));

but t on. addAct i onLi stener(this);

panel . add(button = new JButton("Alle schlielen"));

but t on. addAct i onLi stener(this);

add(" Center", desktopPane);
}

public void actionPerforned(ActionEvent e){

if (e.getActionConmand() == "&ffnen"){
int |ayer;
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newkFrame = new Jlnternal Frane(titl eFi el d. get Text (),
r esi zeabl eCheck. i sSel ected(),
cl osabl eCheck. i sSel ect ed(),
nmaxabl eCheck. i sSel ect ed(),
i confi abl eCheck. i sSel ected());

/1 Fensterposition per Zufall sgenerator
newkr ame. set Bounds( (i nt) ( Mat h. randon() *500) +30,
(int)(Math. randon() *300) +20, 300, 300);
frameCount er ++
switch (franeCounter % 3)
{ case O:
newkr anme. set Cont ent Pane( new Cust ontScrol | Text Pane());
br eak;
case 1:
newkr are. set Cont ent Pane( new | mageScr ol | Pane(j aval con));
br eak;
case 2:
newFr ane. set Cont ent Pane( new ButtonScrol | Pane());
br eak;
}
| ayer = Integer.parselnt(layerField. getText());
deskt opPane. add( newFr ane, new I nteger (| ayer));
newkr are. r epai nt () ;
newkr ame. t oFront () ;

}

el se

deskt opPane. renoveA | ();

deskt opPane. add( cr eat or Frane) ;
deskt opPane. r epai nt () ;
frameCount er =0

}

cl ass | mageScrol | Pane ext ends JScrol | Pane
JLabel | abel ;
public | mageScrol | Pane(l nmagel con i)

super ();

| abel = new JLabel (i);

| abel . set Opaque(fal se);
get Vi ewport (). add(I abel );

}
}

cl ass Custontcrol | Text Pane extends JScrol | Pane
JText Area t ext Area;
Cust oncr ol | Text Pane()
super () ;

text Area = new JText Area(l oadTextFil e("skat.txt"));
get Vi ewport (). add(text Area);
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}
public String | oadTextFile(String fil enane)
{

String s = new String();

File f;

char[] buff = new char[50000];
| nput Stream i s;
| nput St r eanReader reader;

URL url;
try
i nt nch;
url = (new File(filenane)).toURL();

is = url.openStream);

reader = new | nput StreanReader (i s);

while ((nch = reader.read(buff, 0, buff.length)) !=-1)
s = s + new String(buff, 0, nch);

}
catch (java.io.|OException ex)
s = "Datei konnte nicht gel aden werden: " + filenane;
}
return s;

cl ass ButtonScrol | Pane extends JScrol | Pane
JPanel panel;

But t onScr ol | Pane()
{
panel = new JPanel ();
panel . set Layout (new Gi dLayout (0, 1, 5, 5));
for (int i=1; i<9; i++)
panel . add(new JButton("Funktion " + i));
get Vi ewport (). add( panel );

Und so sieht das Ganze aus: mit Hilfe des Fensters links oben werden Fenster kreiert.
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Eg_;’i Swing Beispiel

[=]internalFrame erstellen
v| schlieRbar [v] Griike @nderbar
| miximierbar [v] minimierbar

itel: ‘und noch eing ‘

[Fdas zweite

Funktion 1

Funktion 2

Funktion 3 [FJund noch eins
I1. Geschichtliches Ober Skat

Funktion 4

Funktion &
: ie alte Zeughisse belegen, ist Skat aus dem Spiel Scha

lentstanden. Schafkopfwurde bereits 1810 mit 4 Persane
gespielt. Die Brommesche Tarockgesellschatt in Altenhu
[bevarzugte jedoch Spiele, die zu dritt gespielt wurden, Z.B.
das spanische L'hambre und das aus ltalien stammends
ITarack. Es hatten sich sa Dreier - Spielgemeinschatten
gefunden, die ungerne eine 4. Persan aufnehmen wollte
Aus diesem Grunde versuchten manche Spieler nun das

Funktioh 6

Funktion 7

Funktion &
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10.4. JDialog

Diaogein Swing basieren auf JDi al og. Man kann die Klassen flr benutzerdefinierte
Diaoge einsetzen. Der JDi al og hat als einzige Unterklasse ein JRoot Pane.
Komponenten, dieden JDi al og mit aufgenommen werden, missen auf die Cont ent Pane
des Diaoges zurtick greifen. Man bekommt sie mittels get Cont ent Pane().

Beispidl:
di al og. get Cont ent Pane() . set Layout ( new Bor der Layout () );

anstatt

di al og. set Layout (new Bor der Layout () );

Als Grundlage bendtigt der JDi al og ein Frame (JFr ane). Wird dieser nicht explizit im
Konstruktor angegeben, leiht er sich sozusagen einen gemeinsame genutzten Frame aus.
Ansonsten unterscheidet sich die Programmierung eines Dial oges nicht sehr von der eines
Frames.

Listing 10-2 Verwendung von JDialog

package Swi ngD al og;

i mport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport java.util.*;

i mport javax.sw ng.*;

public class Swi ngDh al og extends JPanel inplements ActionListener{
JBut t on but t on;
Cust onDi al og cust onDi al og;
| magel con dukel con;

Swi nghi al og(JAppl et applet) {
add(button = new JButton("Gffne Swi ngDial og."));
but t on. addAct i onLi stener (this);

try {
dukel con = new | magel con("duke.gif");

catch(SecurityException se) [/ Fur |nternet-Browser

dukel con = new | magel con(appl et . get | mage(
appl et . get CodeBase(), "duke.gif"));
}

cust onDi al og = new Cust onDi al og(dukel con,
"Hall o, das ist ein SwingD alog.");
}

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{

cust onDi al og. set Vi si bl e(true);

}
}
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class CustonDi al og extends JDi al og i npl ements Acti onLi st ener
{

JPanel panel ;

JButton button;

| magel con i con;

String t ext;

Cust onDi al og(l magelcon i, String t) {
super () ;
icon =i;
text =t;
setTitle("Ei n Sw ngDh al og");
set Modal (true); /1 NMbodal er Dial og
set Bounds(100, 100, 350, 150);
get Cont ent Pane() . set Layout (new Bor der Layout ());
set Font (new Font ("D al og", Font.BOLD, 14));

get Cont ent Pane() . add(" Sout h", panel = new JPanel ());

panel . set Layout (new Fl owLayout ( Fl owLayout . CENTER, 20, 0));
panel . add(button = new JButton("OK"));

but t on. addAct i onLi stener(this);

panel . add(button = new JButton("Abbrechen"));

butt on. addActi onLi st ener (this);

get Cont ent Pane() . add(" Center",
new JLabel (text, icon, JLabel.CENTER));
}
public void actionPerformed(ActionEvent e)

set Vi si bl e(fal se);

}
}

E%,%Swing Beis.._ =]

Eéf-_,% Ein SwangDialog

(ffne SwingDialog.

Hallo, das ist ein SwingDialog.

0K Abbrechen
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10.5. JOptionPane

Waéhrend JDi al og eher fir benutzerdefinierte Dialoge von Bedeutung ist, bietet

JOpt i onPane eine Reihe von Standarddialogen (zum Beispiel Warnmeldungen,
Sicherheitsabfragen), ohne dass der Programmierer bei der Programmierung einen grossen
Aufwand betreiben muss.

Insgesamt gibt es vier Grundtypen. Wirft man einen Blick auf die Referenz von

JOpt i onPane, macht sie zun&chst einen recht komplizierten Eindruck. Es stellt sich jedoch
bald heraus, dass zur Erzeugung der Dialoge nur ein Aufruf einer statischen Methode gentigt.
Nicht einmal die Instanzierung von JOpt i onPane ist nétig. Fur jede dieser Methoden
existiert eine weitere Version, um Dialoge als interne Frames zu erzeugen.

showConfirnDi al og() bzw. show nternal ConfirnDi al og()
zeigt einen Bestétigungsdial og.

Hier muss der Benutzer in den meisten Fallen Entscheidungen treffen (zum Beispiel bel
Sicherheitsabfragen). Das Icon hangt von der Meldungsart ab (Details folgen).
Defaultméssig bietet der Dialog einen Button mit "OK" zur Bestétigung. Die Buttons
kénnen jedoch optional in vier verschiedenen Varianten eingestellt werden (siehe unten).
Mit nur einem "OK" Button hat es die gleiche Funktion wie der Meldungsdial og.

show nput Di al og() bzw. show nternal | nput D al og()

In diesem Dialog kénnen Eingaben in einem Textfeld getétigt werden. Nach Wunsch
koénnen auch fertige Alternativen in eéinem Kombinationsfeld angeboten werden. Im
Gegensatz zum Meldungsdialog ist es dem Programmierer verwehrt, die Button zu
variieren. Der Eingabedialog stellt den Benutzer immer vor die Wahl zwischen "OK" und
"Cancel". Die Meldungsart bestimmt wiederum das Icon, hat aber sonst keinen Einfluss
auf die Funktionalitat.

showvessageDi al og() bzw. show nt er nal MessageDi al og()

Zeigt einen Meldungsdialog, der den Benutzer beispielsweise Uber Vorgange oder vor
bestimmten Aktionen warnen soll. Er besitzt immer nur einen "OK" Button, wobei das
Icon sich wieder nach der Meldungsart richtet.

showOpt i onDi al og() bzw. show nt ernal Opti onDi al og()

Dieser Diaog ist eine Art Bestétigungsdialog, doch sind fir die Buttons nicht nur die vier
Optionsarten (s.u.) vorgegeben. Die Anzahl und Beschriftung der Buttonsiist frel
definierbar. Fir ihre Identifizierung werden sie von null an beginnend durchnummeriert.
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Hinweis: ale Dialoge sind modal. Nichtmodale Dialoge sind nur mit JDi al og zu erstellen.

Abbildung 10-2 Dialogaufbau

Die Dialogevon JOpt i onPane besitzen dasselbe Layout. Sie bestehen aus einem |con,
einer Mitteilung und aus einem oder mehreren Optionsschaltern. Neben der Mitteilung kommt
bei einem Eingabedialog eine Eingabezeile bzw. ein Kombinationsfeld hinzu.

10.5.1. Meldungsarten
Fur die jeweilige Meldungsart zeigt der Dialog ein charakteristisches Icon. Diese Option wird
jedoch bel einem benutzerdefinierten Icon ignoriert.
ERROR_MESSACE
Fehlermeldung; als Icon wird ein Achteck angezeigt.
| NFORMATI ON_VESSAGE
zeigt eine Informationsmeldung an; alslcon wird ein "i" in einem Kreis verwendet

WARNI NG_MESSAGE
Warnmeldung; alslconwird ein"!" in einem Dreieck (wie im Strassenverkehr) verwendet

QUESTI ON_MESSAGE
Frage; a'slcon wird ein Fragezeichen "?" in einem Viereck angezeigt

PLAI N_MESSACE
allgemeine Meldung; hierfir wird kein Standardicon eingesetzt.

10.5.2. Optionswerte
Jeder der vier Optionswerte stellt eine Kombination von Optionsschaltern dar. Sie gelten nur
fUr den Bestétigungsdialog und Optionsdialog. Werden bel eéinem Optionsdialog eigene
Optionen Ubergeben, ist dieser Wert bedeutungslos.

DEFAULT _OPTI ON

nur der "OK" Button erscheint
YES_NO_OPTI ON

eserscheint ein "Yes' und ein "No" Button

YES_NO CANCEL_OPTI ON
eserscheint ein"Yes', "No" und ein "Cancd" Button

OK_CANCEL_OPTI ON
eserscheinen ein "OK" und ein "Cancel" Button
Die Icons sehen Sie weiter unten im Beispielprogramm Screensnatshot.
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10.5.3. Sonstige Ubergabeparameter

eine Komponente al's Parent:
von ihr bezieht der Dialog den Frame und bestimmt die Koordinaten

die Mitteilung:

seist vom Typ Obj ect , so dass man so ziemlich alle Komponenten benutzen darf, die
der Dialog verarbeiten kann. Im einfachsten Falle ist die Mitteilung ein gewdhnlicher

St ri ng. Verwendet man eine Swing Komponente, so wird diese an Stelle der
schriftlichen Mitteilung angezeigt. Ansonsten sind alle Objekte erlaubt, die die Methode
toString() implementieren.

die Optionen:
sie gelten nur fir den Eingabe- und Ausgabedialog. Hier kénnen die gleichen Objekttypen
wie bei der Mittellung Ubergeben werden

ein benutzerdefiniertes Icon:
die Meldungsart wird dann ignoriert

Titel des Dialoges

Default-Eingabewerte fur den Eingabedial og.

10.5.4. Ruckgabeparameter

Samtliche showDi al og - Funktionen liefern bis auf den Meldungsdialog ein Ergebnis
zuriick. Seine Bedeutung entspricht der Art des Dialogs. Der Eingabedialog liefert nach der
positiven Bestatigung den Eingabetext des Benutzers. Der Bestétigungs- und Optionsdialog
geben die Nummer des gedriickten Optionsschalters zurtick:

YES OPTION, NO_CPTI ON, CANCEL_OPTION, OK_OPTI ON, CLOSED CPTI ON

Listing 10-3 Verwendung von JOptionPane

package Opti onPane;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng. border.*;

public class OptionPane extends JPanel inplenents ActionListener{

JPanel di al ogButtonPanel ; // Panel fur die 4 D al og-Buttons
JPanel opt i onPanel ; [/ fir Optionen

JPanel nessagePanel ; /1 Message- Typen

JPanel resul t Panel ; /1 Di al oger gebni sse

JPanel cust onPanel ;

JOpti onPane opti onPane;

JTextField confirnField, inputField, optionField;
ButtonG oup optionG oup;

ButtonG oup nessageG& oup;

JButton but t on;

JRadi oButt on radi oButt on;

JCheckBox cust om conCheck, i nput Check;

| magel con dukel con;
| magel con cust ol con;
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String inputValues[] =
{"1. Miglichkeit: rechts ", "2. Mglichkeit: [inks",
"3. Moglichkeit: vorne"};
String nmessageNanmes[] =
{" ERROR_MESSAGE", "I NFORVATI ON_MESSAGE",
"WARNI NG_MESSAGE", "QUESTI ON_MESSAGE", "PLAI N _MESSAGE'};
int nmessageVal ues[] =
{JOpt i onPane. ERROR_MESSAGE, JOpti onPane. | NFORVATI ON_MESSAGE,
JOpt i onPane. WARNI NG_MESSAGE, JOpti onPane. QUESTI ON_MESSAGE,
JOpt i onPane. PLAI N MESSAGE} ;
String optionNames[] =
{"DEFAULT_OPTI ON', "YES NO OPTION', "YES NO CANCEL_OPTI ON',
" OK_CANCEL_OPTI ON'};
int optionValues[] =
{JOpti onPane. DEFAULT_OPTI ON, JOpti onPane. YES NO OPTI ON,
JOpti onPane. YES_NO CANCEL_OPTI ON, JOpti onPane. OK_CANCEL_OPTI ON};
i nt di al ogOption = optionVal ues[ 0] ;
i nt nessageType = nessageVal ues[0];

Opt i onPane( JAppl et appl et) {
set Layout (nul I');

try {
dukel con = new | magel con("duke.gif");
}/ 1 Fur |nternet-Browser
catch(SecurityException se) {
dukel con = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "duke.gif"));
}

opti onPane = new JOpti onPane();
opti onPane. set | nput Val ue(" Test");

/] Buttons fir die vier D alogarten
di al ogButt onPanel = createTitl edPanel (" Standard- D al oge",

10, 10, 200, 230);
di al ogBut t onPanel . add(button = new JButton("ConfirnDi al 0g"));
butt on. addActi onLi st ener (this);
di al ogBut t onPanel . add(button = new JButton("| nputD al 0g"));
but t on. addActi onLi st ener (this);
di al ogBut t onPanel . add( button = new JButton("MessageD al 0g"));
but t on. addAct i onLi stener(this);
di al ogBut t onPanel . add(button = new JButton("OptionDi al 0g"));
but t on. addAct i onLi stener(this);
add(di al ogButt onPanel ) ;

/1 Optionen fir die Dial oge
optionPanel = createTitledPanel ("D al ogoptionen",
240, 10, 210, 100);
optionG oup = new ButtonG oup();
for (int i=0; i<4; i++)
{
opti onPanel . add(radi oButt on = new JRadi oButton(optionNanmes[i]));
radi oButton. set Sel ected(i == 0); // 1. Button selektiert
radi oButt on. addAct i onLi st ener (t hi s);
opti onG oup. add( radi oButton);

}
add(opti onPanel);

/'l Message- Typen fir die D al oge

nessagePanel = createTitl edPanel ("Message- Typen",
240, 120, 210, 120);

nessage@ oup = new ButtonG oup();
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for (int i=0; i<5; i++)

{
nmessagePanel . add(radi oButton = new JRadi oButt on( nessageNanes[i]));
radi oButton. set Sel ected(i == 0); // 1. Button selektiert
radi oButt on. addAct i onLi st ener (this);
nessage@ oup. add( r adi oButton);

add( nessagePanel ) ;

/] Sonstige Optionen
cust om conCheck = new JCheckBox("Mt eigenem|lcon");
cust om conCheck. set Bounds(20, 240, 130, 20);
add( cust om conCheck) ;
i nput Check = new JCheckBox(
"Mt Auswahl nbglichkeit beimInputD al og und OptionDi al 0g");
i nput Check. set Bounds(20, 260, 440, 20);
add(i nput Check) ;

/1 Ergebni sse der Dial oge
resul t Panel = createTitl edPanel ("Ergebni sse"

10, 290, 440, 100);
resul t Panel . set Layout (new Gri dLayout (0, 2, 10, 5));
resul t Panel . add( new JLabel (" Confi rnDi al 0g"));
resul t Panel . add(confirnField = new JTextField());
resul t Panel . add( new JLabel ("I nput D al 0g"));
resul t Panel . add(i nput Field = new JTextFiel d());
resul t Panel . add( new JLabel (" Opti onDi al 0g"));
resul t Panel . add(optionField = new JTextField());
add(resul t Panel);

}

public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
i nt opt i onVal ue=0; /1 gewdhl te Di al ogoption
String i nput Text =nul | ; /] Eingabetext fur den |nputD al og

/! Mt benutzerdefinierten lIcon ?
i f (customnl conCheck.isSel ected())
cust onl con = dukelcon; // Ja

el se
custom con = null; // Nein

/1 Eine Dial ogoption oder ein Message- Typ wurde ausgewdhlt
if (e.getSource() instanceof JRadi oButton)

for (int i=0; i<4; i++) // Dial ogoption
if (e.getActionComrand() == optionNanes[i])
/] setze neue D al ogoption
di al ogOption = optionVal ues[i];

for (int i=0; i<5; i++) /'l MessageTyp
if (e.getActionComrand() == nessageNanes[i])
/] setze neuen MessageTyp
nessageType = nmessageVal ues[i];

}

/1 Ein D alogtyp wurde gewdhlt
if (e.getSource() instanceof JButton)

if (e.getActionConmand() == "ConfirnD al og")

{
optionVal ue = opti onPane. showConfirnD al og(this,
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"Hall o! Das ist ein ConfirnDi alog.", "ConfirnDial og",
di al ogOpti on, nessageType, customnl con);
/1 Ergebnis ins Ergebnisfeld schreiben
confirntiel d. set Text (I nteger.toString(optionVal ue));
}

if (e.getActionCommand() == "InputD al 0og")
{
i f (inputCheck.isSelected())
/1 Mt CormboBox
i nput Text = (String)optionPane. show nput Di al og(this,
"Hall o! Das ist ein InputD alog.", "lnputDi alog",
nessageType, custom con, inputVal ues, inputValues[0]);
el se
I/ Mt Textfeld
i nput Text = (String)optionPane. show nput Di al og(this,
"Hall o! Das ist ein InputD alog.", "InputDi alog",
nessageType, custom con, null, null);
/1 Ergebnis ins Ergebnisfeld schreiben
i nput Fi el d. set Text (i nput Text);
}

/1 Ei nfacher MessageDi al og
if (e.getActionCommand() == "MessageDi al og")
opt i onPane. showiessageDi al og(t hi s,
"Hal | o! Das ist ein MessageDi al og.",
"MessageDi al og", nessageType, custonicon);

/1 OptionDi al og
if (e.getActionCommrand() == "OptionDial og")

i f (inputCheck.isSelected())
optionVal ue = opti onPane. showpti onDi al og(thi s,
"Hal 1l o! Das ist ein OptionDialog.", "OptionDi al og",
di al ogOpti on, nessageType, custonl con, inputVal ues,
i nput Val ues[0]); // Mt Optionen
el se
optionVal ue = opti onPane. showpt i onDi al og(thi s,
"Hall o! Das ist ein OptionDialog.", "OptionD al og",
di al ogOpti on, nessageType, customlcon, null, null);
optionFiel d.set Text (I nteger.toString(optionVal ue));
}
}
}

[/l Erstellt ein Panel mt Rahnen
public static JPanel createTitledPanel (String title, int x, int vy,
int width, int height)
{
JPanel p = new JPanel ();
p. set Layout (new GidLayout (0, 1, 30, 5));
p. set Bor der (Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der (
new Et chedBorder(), title, 0, O,
new Font ("Di al og", Font.BOLD, 12)));
p. set Bounds(x, y, width, height);
return p;
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Eéf’,i OptionDialog Eé:‘,i MeszageDialog
ﬁ Hallo! Das ist ein OptionDialog. @ Hallo! Das ist ein MessageDialog.
Yes Ho Cancel OK
[ InputDialog

Eéf’,i InputDialog

Hallo! Das ist ein InputDialog.

1. Moglichkeit: rechts -
Hallo! Das ist ein InputDialog.
OK Cancel
1. Moglichkeit: rechts -
1. Moglichkeit: rechts
. . . . 2. Moglichkeit: links
Abbildung 10-3 Dialoge mit JOptionPane
9 9 P 3. Miglichkeit: vorne

OK Cancel

:%_f‘; Swing Beizpiel

- Standard-Dialoge - i rDialogoptionen -
i DEFAULT_OPTION
ConfirmDialog i YES_NO_OPTION

) YES_NO_CANCEL_OPTION
) OK_CANCEL_OPTION

InputDiaIu_g
r Message-Typen —
MassagaDialog i® ERROR_MESSAGE

i1 INFORMATION_MESSAGE
1 WARNING MESSAGE
) QUESTION_MESSAGE
) PLAIN_MESSAGE

OptionDialog

[ Mit eigenem lcon
[+ Mit Auswahlmiglichkeit beim InputDialog und OptionDialog

Ergebnisse -

| ConfirmDialog |EI

| InputDialog

| OptionDialog | |

Abbildung 10-4 Steuer programm
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10.6. Spezialdialoge

Swing bietet immerhin zwel ausserst nitzliche Spezialdialoge. Sie werden in den meisten
Anwendungen verschiedenster Bereiche angewendet. Um den Programmierer nicht jedesmal
vor eine schwierige Aufgabe zu stellen, sind sie leicht verwendbar und mit umfangreichen
Funktionen versehen. Nebenbei ist ein einheitlicher Layout in den Anwendungen
sichergestellt. Die beiden folgenden Dialoge unterstiitzen den Anwender bel der Auswahl von
Dateien und Farben.

10.6.1. JFileChooser

DieKlasse JFi | eChooser vertritt den File Dialog von Swing. Mit ihm kann der Benutzer
schnell und komfortabel eine bzw. mehrere Dateien oder Verzeichnisse auswahlen. Er
erinnert stark an den Standard File Dialog von Windows. Im oberen Tell des Dialogs befindet
sich ein Kombinationsfeld, welches ale vorhandenen Laufwerke und alle zuletzt besuchten
Verzeichnisse auflistet. Es stellt eine Art History Funktion dar. Rechts davon sind einige
Funktionsschalter. Der erste geht in das nachsthoherliegende Verzeichnis und der néchste in
das Ursprungsverzeichnis. Weiterhin kdnnen neue Verzeichnisse erstellt werden. Die letzten
beiden Funktionen bestimmen die Darstellung der Dateien und Verzeichnisse. Im unteren Teil
stehen die Felder fur den Dateinamen und den Dateityp.

Schon beim Anlegen von JFi | eChooser kann der Programmierer ein Ausgabeverzeichnis
festlegen. Ansonsten wird das aktuelle Verzeichnismit set Current Di r ect or y()
definiert und mit get Cur r ent Di r ect or y() abgefragt. Den Titel des Dialogs gibt

set Di al ogTitl e() vor.

Nach Erzeugung der Instanz muss der Dialog mit einem Funktionsaufruf sichtbar gemacht
werden. Grundsétzlich gibt es drei Arten von File-Dialogen, namlich zum Offnen, Speichern
und fur benutzerdefinierte Operationen. Gezeigt werden sie jewells mit

showQpenDi al og(), showSaveDi al og() undshowDi al og(). Letztere bendtigt
zusétzlich eine Bezeichnung des Buttons zur positiven Bestétigung der Auswahl (z.B. "OK").
Der Dialog ist modal. Erst nach dem Schliessen kann die Anwendung fortgeftihrt werden. Ob
der Benutzer eine Auswahl getroffen oder die Operationen abgebrochen hat, ist im
Ruckgabewert zu finden: APPROVE_OPTI ON (fur OK) oder CANCEL _OPTI ON (far
Abbruch).

Mitset Sel ecti onMbde() kann die Wahl auf Dateien, Verzeichnisse oder beides
festgelegt werden. set Mul t i pl eSel ect i on() schaltet die Mehrfachwahl ein bzw. aus.
Die gewdhlte Datel ist mit get Sel ect edFi | e() zu ermitteln. Bei einer Mehrfachauswahl
hilft get Sel ect edFi | es().

Die Funktion get Nane(), get Descri pti on() und get | con() liefern den Namen, eine
Beschreibung und das Symbol einer Datei. Sie muss mit tbergeben werden und von Typ
java.io. Fil esan.

10.6.1.1. Dateifilter
JFi | eChooser zeigt von Grund auf alle Dateien an. Haufig ist der Benutzer einer
bestimmten Anwendung nur an speziellen Dateitypen interessiert. Man méchte zum Beispiel
mit einem Malprogramm nur JPEG-Bilder enladen. Die Liste aller Dateien im Dateidialog
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wirde nur verwirren und zur Selektion falscher Dateien mit ungultigem Format fuhren. In
einem solchen Fall wére ein wahlbarer Dateifilter sinnvoll.

Ein Dateifilter wird von der abstrakten Klasse Fi | eFi | t er im Paket

j avax. swi ng. fil echooser implementiert. Fir neue Dateifilter muss eine Klasse
geschrieben werden, dievon Fi | eFi | t er erbt. Sie besitzt zwei Methoden, die es zu
Uberschreiben gilt:

public abstract bool ean accept(File f)
beim Einlesen der Datelliste des Verzeichnisses werden ale Dateien mit accept ()
gepruft. Liefert siet r ue zuriick, wird die Datei im Dialog angezeigt.

public abstract String getDescription()
liefert die Beschreibung des Dateifilters bzw. Dateitypen

Der Filter kann nun mit set Fi | eFi | t er () gesetzt werden. Dann ist immer nur ein Filter
gleichzeitig moglich.

Mit addChoosabl eFi | eFi | t er () baut man eine Liste von Dateifiltern auf, die in einem
Kombinationsfeld im File-Dialog anwéhlbar sind.

Will man einen Filter nur einem Dateityp zuordnen, d.h. es sollen beispiel sweise nur JPEG-
Bilder sichtbar sein, soist dieaccept () Methode folgendermassen zu implementieren:

publ i ¢ bool ean accept(File file) {
if (file.isDirectory() ) return true;

String fileName = fil e. get Nanme();
int i =filename.lastlndexOfF("'.");

if (i>0 & i< fileName.length()-1) {
String ext = fileNane.subString(i+1).toLowerCase();
if (ext.equals("jpg") ) return true;
el se return fal se;

}

return fal se;

}
Sollen sowohl JPEG Bilder als auch GIF Bilder in der Dateiliste sein, so ist

if (ext.equals("jpg") ) return true;
durch

if (ext.equals("jpg") || ext.equals("gif") ) return true;
ZU ersetzen.

Das folgende Beispiel programm verwendet einen Dateifilter fr Textdateien.

Listing 10-4 Verwendung von JFileChooser

package Fil eChooser;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport java.io.File;

i mport javax.sw ng. *;
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public class FileChooser extends JPanel

JPanel resul t Panel ;

JBuUt t on but t on;

JTextField fileField, pathField;
JTextField descriptionFi el d, conmmandFi el d;
JFi | eChooser fil eChooser;

JLabel filelcon;

Fi | eChooser (JAppl et appl et){
set Layout (new Bor der Layout (10, 5));

fil eChooser = new JFil eChooser();
fil eChooser. set Fi |l eSel ecti onMbde(
JFi | eChooser. FI LES_AND DI RECTORI ES) ;
fil eChooser.set Multi Sel ecti onEnabl ed(f al se);
fileChooser.setD alogTitle("E n Fil eChooser-Beispiel");
fil eChooser. addChoosabl eFil eFilter(new CustonFileFilter());

add("North", button = new JButton("Cffne den Fil eChooser"));
butt on. addActi onLi st ener (this);

resul t Panel = new JPanel ();
resul t Panel . set Layout (new i dLayout (0, 2, 10, 5));

i npl ements Acti onLi st ener{

r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel
r esul t Panel

.add(new JLabel ("Datei:"));
.add(fileField = new JTextFiel d());
.add(new JLabel ("Pfad:"));
.add(pathField = new JTextFiel d());
.add(new JLabel ("Beschrei bung:"));
.add(descriptionField =
.add(new JLabel ("OK oder Cancel:"));
.add(comandFi el d =
. add(new JLabel (" Dat ei synbol : "));
.add(filelcon =
add(" Center"

new JText Fiel d());
new JText Fiel d());

new JLabel ());
, resultPanel);

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (fileChooser.showDi al og(this,
"OK") ! =JFi | eChooser. CANCEL_OPTI ON) {

}
}

File

testFile = fil eChooser. get Sel ectedFile();
fileField.

set Text (testFile.toString());

pat hFi el d. set Text (fil eChooser.getCurrentDirectory().toString());
descriptionFi el d. set Text (fil eChooser. get TypeDescription(testFile));
filelcon.setlcon(fileChooser.getlcon(testFile));
comandFi el d. set Text ("OK");

}

el se

comandFi el d. set Text (" Cancel ") ;

class CustonfileFilter extends javax.swi ng.filechooser.FileFilter {

String extension, description
CustonFileFilter(){

super () ;

extension = "txt";

}

description

= "Text dat ei en";
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publ i c bool ean accept(File file){
if (file.isDirectory())
return true;

String fileName = file. get Nane();
int i =fileNanme.lastlndexOF(".");

if (i>0 & i<fileName.length() - 1){
String ext = fileNane. substring(i+1).toLowerCase();
i f (ext.equal s(extension))
return true;
el se
return false;

}

return fal se;

}

public String getDescription(){
return description;
}

}

Egﬁ Ein FileChooszer-Beizpiel

Look in: C WINNT ¥ | || @] |3

[ JTE Sefup Log. 14 =
[y ModemDet bt
[y oEwABLoD b
[y SchedLog. Txt
[y Soft Boot Log.tat
B birndlog te

|_j setuplog. td

[ wplog bt o

og
==
(mim}

Textdateien 0OK
Al Files (*.)

Textdateien - Cancel

File name:

Files of type:

Abbildung 10-5 Einsatz eines Dateifilters
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Eéf’,i Swing Beizpiel
Offne den FileChooser
Datei; CaMmMTIS 0 Boot Lot
Prad: COMIMMT
Beschreibung: Generic File
OK oder Cancel: Ok
Dateisymbaol: B

Abbildung 10-6 Ergebnis einer Dateiauswahl
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10.6.1.2. JColor Chooser

JCol or Chooser ist ein Standarddialog fur Farbpaletten von Swing. Er ist besonders
nitzlich, um geeignete Farben fir Mal- und Textverarbeitungsprogramme zu ermitteln. Der
obere Teil des Dialoges zeigt eine Anzahl von vordefinierten Farbténen, denen sich der
Benutzer je nach Vorliebe bedienen kann. Trifft allerdings kein Farbton seinen Geschmack,
kann er nach RGB umschalten, wo er die Rot-, Griin- und Blau-Anteile exakt eingeben kann.
Im Mittelfeld des Dialogesist eine kleine Vorschau. Sie soll einen Eindruck des Farbtons
vermitteln.

Gleich beim Erzeugen von JCol or Chooser kannim Konstruktor eine Ausgangsfarbe
belegt werden. Sieist aber jederzeit mit set Col or () anderbar. Erlaubt sind entweder die
RGB- Anteile oder eine Instanz von j ava. aw . Col or . Mit showDi al og() wird der
Farbdialog gedffnet. Hier sind auch Titel und Ausgangsfarbe mit anzugeben. Dieser Dialog ist
ebenfalls modal. Der Rickgabewert gibt Auskunft tber die gewahlte Farbe oder ist nul | bei
Abbruch.

Bel JCol or Chooser handelt es sich nicht um eine Instanz von JDi al og, sondern

vielmehr um eine Ableitung von JConponet . Bem Aufruf von showDi al og() wird
implizit der Dialog erzeugt und sichtbar gemacht. Will man jedoch den Farbdialog als Instanz
vonJDi al og, wird dieser mit cr eat eDi al og() erzeugt.

Listing 10-5 Verwendung von JColor Chooser

package Col or Chooser ;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;
i mport javax.sw ng. *;

public class Col or Chooser extends JPanel inplenments ActionlLi stener
{

JPanel col or Panel , panel;

JButton chooserButton;

JCol or Chooser col or Chooser;

JTextField redField, greenField, blueField; // Farbwerte

Col or Chooser (JAppl et appl et)
{
col or Panel = new JPanel ();
col or Chooser = new JCol or Chooser () ;
set Layout (new GidLayout (2, 1, 10, 10));
col or Panel . set Layout (new Bor der Layout (10, 5));

add(chooser Button = new JButton(" fne Col or Chooser"));
chooser But t on. addActi onLi st ener (this);

add( col or Panel ) ;

col or Panel . add("West", panel = new JPanel ());
panel . set Layout (new Gri dLayout (0, 1, 0, 5));
panel . add(new JLabel ("Rot:"));

panel . add(new JLabel ("G dn:"));

panel . add(new JLabel ("Bl au:"));

col or Panel . add("Center", panel = new JPanel ());
panel . set Layout (new Gri dLayout (0, 1, 0, 5));
panel . add(redField = new JTextFiel d("0"));
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panel . add(greenField = new JTextField("0"));
panel . add(bl ueFi el d = new JTextFiel d("0"));

}

public void actionPerformed(ActionEvent e)
{

Color c;

i nt r, g, b;

I nt eger. parsel nt (redFi el d. get Text());
I nt eger. parsel nt (greenFi el d. get Text());
| nt eger. par sel nt (bl ueFi el d. get Text ());
col or Chooser . showbi al og(this, "Ei n Col or Chooser-Bei spi el ",
new Color(r, g, b));
if (cl=null)
{
redFi el d. set Text (I nteger.toString(c.getRed()));
greenFi el d. set Text (I nteger.toString(c.getGeen()));
bl ueFi el d. set Text (I nteger.toString(c.getBlue()));

O Qe —

Eéf’i Ein ColorChooser-B eispiel

Swatches |H5E rRGE |

Recent:

Preview

= | - Il Sample Text Sample Text
i n | TN

Sample Text Sample Text

OK Cancel Reset
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Eéf‘i Ein ColorChooser-B eispiel

Preview

= | - [ | EampIeTE}ﬂ Sample Text

. . Sample Text Sample Text

OK Cancel Reset

E:_;; Ein ColorChooser-B eispiel

Red 3
2 1} 85 170 2595
Green 128

o 85 170 255
Blue ' - 48
- 0 85 170 2545

Preview

= | - Bl Sample Text Sample Text
I n [

Sample Text Sample Text

OK Cancel Reset
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In diesem Kapitel 1 1
- JTextComponent "
- JTextField
JPpasswordField Textkomponenten
JTextArea
JTextPane
JTextComponent
JTexiField JTextArea JEditorPane
JPasswordField JTextPane

Ob man nun einen einfachen Texteditor wie Notepad oder schon ein kleines
Textverarbeitungsprogramm, das Uber das Niveau des Wordpad-Programms hinausgeht,
benutzt, Swing stellt sehr hilfreiche Werkzeuge zur Verfligung - ist es doch sehr mihsdlig, die
Grundfunktionen selbst zu programmieren. Die Entwickler wéren gezwungen, das Rad
jedesmal neu zu erfinden oder auf kostenpflichtige Komponenten zurtick zu greifen. Zum
Glick bietet das Swing-Paket sehr méachtige Elemente, die sogar anspruchsvolleren
Anwendungen gentigen.
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11.1. JTextComponet
In der Klasse JText Conponent (j avax. swi ng. t ext ) sind bereits alle wesentlichen
Funktionen und Eigenschaften eines einfachen Texteditors enthalten. Sieist jedoch eine

abstrakte Klasse und wird deshalb selbst nicht instanziert. Wie aus dem Diagramm ersichtlich,
ist sie die Grundlage aller Textkomponenten und stellt folgende Dienstleistungen bereit:

die bekannten Editierfunktionen:

cut () (ausschneiden), copy () (kopieren) und past e() (einfligen)
Sie greifen tatséchlich auf die Zwischenablage des jeweiligen Betriebsystems zurtick. Es
lassen sich somit Texte mit anderen Anwendungen austauschen.

grundlegende Sel ektierfunktionen:

set Sel ectionStart ()undset Sel ecti onEnd() legen hingegen den markierten
Bereich fest, wobei sel ect Al | () den gesamten Text markiert. Die ersten beiden
Funktionen kdnnen auch durch sel ect () ersetzt werden. Man gibt einfach die Start- und
Endposition an.

Textbearbeitung:

mit set Text () bestimmt man den Inhalt der Textkomponente und bekommt ihn mit
get Text () wieder zuriick. Werden bel get Text () keine Parameter angegeben, so
liefert die Funktion den kompletten Inhalt zurtick. Es ist jedoch durch Angabe von
Startposition und L&nge mdglich, nur einen Teil des Textinhaltes zu holen.

get Sel ect edText () liefert den markierten Text bzw. er kann mit

repl aceSel ect i on() durch neuen Text ersetzt werden.

Funktionen fur Eigenschaften:

set Sel ect edText Col or () und get Sel ect edText Col or () betreffen die Farbe
des markierten Textes. set Edi t abl e() entscheidet, ob Eingaben mdglich sind oder
nicht. Defaultmassig ist ein Textfeld editierbar.

Hinwels: man darf nicht vergessen, dass auch die Methoden von JConponent wie
beispielswiese set For egr ound() zum Einstellen der Textfarbe zur Verfiigung stehen.

Bel den nun folgenden Klassen handelt es sich um echte Textkomponenten, die man in den
Anwendungen verwenden kann. Siealle sind im Paket j avax. swi ng enthalten.
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11.2. JTextField

JText Fi el d ist die einfachste Komponente von Swing: ein simples Textfeld fur einzeilige
Eingaben. Es wurde eingeftihrt, um die Abwartskompatibilitét zum AWT zu bewahren und
entspricht im grossen und ganzen dem j ava. awt . Text Fi el d. Auch sind die meisten
Methoden identisch.

Beim Erzeugen kann das Feld bereits mit einem Text vorbelegt und die Anzahl der sichtbaren
Spalten definiert werden. Letzteres |asst sich auch mit set Col uims () bewerkstelligen. Die
Ausrichtung bestimmt set Hor i zont al Al i gnnent (). Moglichsind LEFT, RI GHT und
CENTER. Schriftarten lassen sich mit set Font () einstellen.

Das Bestétigen der Eingabe durch die Return-Taste |6st ein Act i onEvent aus, dassich von
einem Act i onLi st ener verarbeiten |asst.

Listing 11-1 Verwendung von JTextField

package Text Fi el d;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class TextField extends JPanel inplenents ActionListener

{
JTextField t ext Fi el d;

Text Fi el d(JAppl et appl et)
set Layout (new G&i dLayout (0, 1, 10, 10));

/1 Ein paar Textfelder
add(new JText Fi el d("Ei nfaches Textfel d"));
add(textField = new JTextFiel d("Textfeld mt rotem Text"));
t ext Fi el d. addActi onLi stener (this);
t ext Fi el d. set For eground( Col or. red);
add(textField = new
JTextField("Textfeld mt tdirkisfarbenen H ntergrund"));
t ext Fi el d. set Backgr ound( Col or. cyan);
add(textField = new
JTextField("Textfeld mt gel ben Text und bl auen Hi ntergrund"));
t ext Fi el d. set For egr ound( Col or. yel | ow) ;
t ext Fi el d. set Backgr ound( Col or. bl ue);
add(textField = new JTextFiel d("Zentriert"));
text Fi el d. set Hori zont al Al i gnment ( Swi ngConst ant s. CENTER) ;
add(textField = new JText Fi el d(" Recht sbindi g"));
text Fi el d. set Hori zont al Al i gnnent ( Swi ngConst ant s. Rl GHT) ;
add(textField = new JTextFiel d("Courier - Fett und Kursiv"));
t ext Fi el d. set Font (new Font ("Courier", Font.BOLD | Font.|TALIC 12));
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public void actionPerformed(ActionEvent e)

{

System out. println("ActionEvent");

}
}

Eg’,g Swing Beizpiel

Einfaches Texfeld |

Textfeld mit rotern Texd |

|Textfe|d mit tdrkisfarbenen Hintergrund |

| Zentriert |

| Rechtshiindig|

|Cﬂ-urier _ Fett mund Earsiv |

Abbildung 11-1 JTextField
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11.3. JPasswordField

DasJPasswor dFi el d ist ein direkter Nachkommevon JText Fi el d und eignet sich
besonders zur Eingabe geheimer Passworter. Es bietet gegentiber dem normalen Textfeld
nicht viel Neues, ausser dass alle Buchstaben durch ein sogenanntes Echo-Zeichen ersetzt
werden. Schliesslich muss der Inhalt eines Passwortes vor den Augen nichtautorisierter
Personen verborgen bleiben. Die Echo-Zeichen dienen dem Benutzer lediglich als Kontrolle,
ob die Anzahl der Buchstaben tibereinstimmt.

Das Echo-Zeichen ist von Grund auf ein * und kann jederzeit mit set EchoChar () verandert
werden. Natirlich ist das Kopieren des Feldinhaltes in die Zwischenablage des jeweiligen
Betriebsystems verboten, doch dirfen Texte von dort eingefligt werden. Das Passwort ist im

Programm mit get Passwor d() zu ermitteln.

Listing 11-2 Verwendung von JPasswor dField

package Passwor dFi el d;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng. *;

public class PasswordFi el d extends JPanel inplenents ActionListener

{

JPasswor dFi el d passwor dFi el d;

Passwor dFi el d(JAppl et appl et)

{
set Layout (new Bor der Layout ());
passwor dFi el d = new JPasswor dFi el d();
passwor dFi el d. addAct i onLi st ener (this);
passwor dFi el d. set EchoChar (' 0');

add(" Center”, passwordFiel d);

}
public void actionPerformed(ActionEvent e)
{
Systemout.println("Test: " + passwordFi el d. get Password());
}
}
Eﬁf’,ﬁ'ﬁwing Beizpiel
Qooooooooooo ‘
Abbildung 11-2 JPasswor dField Beispiel
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11.4. JTextArea

EinJText Ar ea ist eéin mehrzeiliges Textfeld. Neben diesem Hauptunterschied gibt es ein
paar Fahigkeiten, die es noch etwas komfortabler machen alsdas JText Fi el d. Mitihm
lasst sich schon ein einfacher Texteditor ohne grossen Auswand entwickeln. Die
Kompatibilitét zu j ava. awt . Text Ar ea ist auch hier unschwer zu erkennen.

Neben der Anzahl der sichtbaren Spalten mit set Col unms|() lasst sich auch die Zahl der
sichtbaren Zeilen mit set Rows () oder im Konstruktor einstellen. Nutzlich erweist sich der
automatische Zeilenumbruch, der mit set Li neW ap() zu aktivieren ist. Eswird dann aber
nur jedes Zeichen in die né&chste Zeile geschrieben. Mit set War pSt yl eWbr d() wird jedes
Wort, das nicht mehr in die Zelle passt, in die nachste geschoben. Da JText Ar ea (oder
genauer gesagt JText Conponet () die Scr ol | abl e Schnittstelle implementiert,
unterstiitzt sie automatisches Rollen sowohl in vertikaler als auch in horizontaler Richtung.
Aktiviert man den Zeilenumbruch, wird das Rollen in horizontaler Richtung natirlich
ausgeschaltet. Um das Textfeld noch mit Rollbalken zu versehen, bettet man es einfach in ein
JScr ol | Pane.

Was noch zu jedem Texteditor gehdrt, ist eine flexible Tabulatorgrésse. Sie sind mit
set TabSi ze() justierbar. get Li neCount () gibt Auskunft Uber die Grosse des
enthaltenen Textesin Zellen.

Listing 11-3 Verwendung von JTextArea

package Text Area;

i nport java.aw.*;

i mport java.io.*;

i mport java. net.URL;
i mport javax.sw ng.*;

public class Text Area extends JPanel

{
JText Area t ext Area;

String ar eaText;
Text Area( JAppl et appl et)
set Layout (new Bor der Layout ());

/'l Text Area- Konponent e

areaText = |oadTextFile("text.txt");
text Area = new JText Area();

t ext Area. set Text (ar eaText);

t ext Area. set Li neWap(true);

text Area. set WapStyl eWsrd(true);
add("Center", new JScrol | Pane(textArea));

}

/] Ladt eine Textdatei ein
public String | oadTextFile(String fil enane)

{
String s = new String();
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File f;

char[] buff = new char[50000];
| nput Stream i s;

| nput St r eanReader reader;

URL url;
try
{
i nt nch;
url = (new File(filenane)).toURL();

is = url.openStream);
reader = new | nput StreanReader (i s);
while ((nch = reader.read(buff, 0, buff.length)) !=-1)
s = s + new String(buff, 0, nch);
}

catch (java.io. | OException ex)

+ fil enane;

s = "Datei konnte nicht gel aden werden:

}

return s;

Eéf’,i'ﬁwing Beispiel
1. Geschichtliches Oher Skat

ie alte Zeugnisse belegen, ist Skat aus dem Spiel Schaflkaopf
entstanden. Schafkopfwurde hereits 1310 mit 4 Fersonen
despielt. Die Brommesche Tarockgesellschatt in Altenburg
hevorzugte jedoch Spiele, die zu dritt gespielt wurden, z.B.
das spanische L'hombre und das aus falien stammende
Tarock. Es hatten sich so Dreier - Spielgemeinschatten
defunden, die ungerne eine 4. Person aufnehmen wollten.
A diesem Grunde versuchten manche Spieler nun das neue
Schafkopt-Spiel, hestehend aus 32 deutschen Karten, zu dritt
7 spielen. Jeder Spieler hekam 10 Karten und die heiden
[brig bleibenden Karten wurden von den Tarockern beiseite
nelegt.
In derWochenschrift "Osterlandische Blatter, Jahrgang
1818, wurde das neue Skatspiel zum ersten Mal erwabint und
0 kann diese feit als Gehurtsstunde wvan Skat gelten.

1]

Abbildung 11-3 JTextArea Anwendungsbeispiel
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11.5. JTextPane

Bel dem JText Pane handelt es sich um eine wesentlich méchtigere Komponente als die
vorhergehend besprochenen Verwandten. Es besitzt einige Funktionen und Eigenschaften, um
einer anspruchsvollen Textverarbeitung gerecht zu werden. Das Hauptmerkmal liegt in der
Verteilung von Textattributen an beliebig viele Textpassagen. Wahrend man bei JText Ar ea
nur Textattribute definieren konnte, die sich auf den gesamten Textinhalt auswirken, lassen
sich nun an jeder Stelle im Text die Eigenschaften andern (wie zum Beispiel Schriftart und -
grosse und Farbe). Ausserdem unterstitzt J Text Pane Bilder und Icons.

Textattribute sind vom Typ Mut abl eAt t ri but eSet und kdnnen einzeln mit Hilfe der
Methoden aus St yl eConst ant s gesetzt werden. Die Zuordnung der Attribute erfolgt mit
set Character Attri but es() (fir einzelne Zeichen) und

set Par agr aphAt t ri but es() (fir Absétze) ab der aktuellen Cursor-Position. Den Cursor
positioniert man mit set Car et Posi t i on(). Bilder werden mit i nsert | con() eingefugt.
Esist sogar moglich, miti nser t Conponent () Swing Komponenten in das Textfeld
einzubetten. r epl aceSel ect i on() ersetzt den markierten Bereich durch einen anderen
Text.

Listing 11-4 Verwendung von JTextPane

package Text Pane;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng.text.*;

publ i c cl ass Text Pane extends JPanel

{

JText Pane t ext Pane;
Mitabl eAttributeSet attrl, attr2, attr3, attr4;
| magel con dukel con;
String text PaneStrings[] =
{"In ei nem JText Pane sind\n", "verschi edene\n",
"Fonts\n", "mbglich.\n" };

Text Pane( JAppl et appl et)

set Layout (new Bor der Layout ());

try
{
dukel con = new | magel con("duke. gi f");
catch(SecurityException se) /1 Fur | nternet-Browser
dukel con = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "duke.gif"));

t ext Pane = new JText Pane();

attrl = new SinpleAttributeSet();
attr2 = new SinpleAttributeSet();
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attr3
attr4

new Si nmpl eAttri buteSet();
new Si npl eAttributeSet();

Styl eConstants. set Font Fam | y(attrl, "Serif");
Styl eConst ant s. set Font Si ze(attr1, 14);

Styl eConst ants. set Font Fam | y(attr2, "Serif");
Styl eConst ant s. set Font Si ze(attr2, 30);

Styl eConst ants. setBol d(attr2, true);

Styl eConst ants. set Underline(attr2, true);
Styl eConst ants. set Font Fam | y(attr3, "Courier");
Styl eConst ant s. set Font Si ze(attr3, 40);

Styl eConst ants. setBol d(attr3, true);

Styl eConstants. set Font Fam | y(attr4, "Arial");
Styl eConst ant s. set Font Si ze(attr4, 40);

Styl eConst ants. setBol d(attr4, true);

for (int i=0; i<textPaneStrings.|ength; i++)
t ext Pane. set Text (t ext Pane. get Text () + textPaneStrings[i]);
t ext Pane. set Par agraphAttri butes(attrl, true);
t ext Pane. set Car et Posi ti on(text PaneStrings[0].length());
t ext Pane. set Par agraphAttri butes(attr2, true);
t ext Pane. set Car et Posi ti on(
(text PaneStri ngs[ 0] +t ext PaneStrings[1]).length());
t ext Pane. set Par agraphAttri butes(attr3, true);
t ext Pane. set Car et Posi ti on(
(text PaneStri ngs[ 0] +t ext PaneStri ngs[ 1] +
text PaneStrings[2]).length());
t ext Pane. set Par agraphAttri butes(attr4, true);
t ext Pane. set Car et Posi ti on(
(text PaneStri ngs[ 0] +t ext PaneSt ri ngs[ 1] +t ext PaneSt ri ngs[ 2] +
text PaneStrings[3]).length());

t ext Pane. i nsert| con(dukel con);

add(" Center", new JScrol | Pane(t extPane));

EE% Swing Beispiel [ _ (O]

In einern JTextPane sind

verschiedene

Fonts
moglich.

&

Abbildung 11-4 JTextPane Anwendungsbeispiel
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In diesem Kapitel
- JTabbedPane
- JSplitPane

12.

Registerkarten
und

Window Splitting

Component

Container

JComponent

JTabbedPane
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12.1. JTabbedPane

DieKlasse JTabbedPane hildet ein Feld von Registerkarten ab. Jede dieser Karten wird
mit Etiketten (sogenannten Tabs) versehen, die entweder Text, ein Icon oder auch beides
beinhalten. Mit den Etiketten kann dann der Benutzer die Karten in den Vordergrund bzw.
Hintergrund schieben. Grundsétzlich erlaubt J TabbedPane jede beliebige Komponente von
Typ Conponent als Registerkarte. Da aber eine Kante meist mehr als nur ein Element
umfasst, ist es empfehlenswert, alle Elementein ein JPanel unterzubringen und esin
JTabbedPane aufzunehmen. Im Prinzip éhnelt esdem Car dLayout des AWT, nur dass
der Benutzer mit Hilfe der Etiketten selbst bestimmen kann, welches Feld oben liegt.

Im Konstruktor oder mit set TabEl enent () kann der Programmierer die Etiketten an eine
der vier Kanten des Feldes plazieren. Standardmassig befinden sie sich oben. Neue Karten
sind mit addTab() hinzuzuftigen. Diesist in mehreren Varianten moglich, so dass neben
Panel und Titel auch Icon und ein Tooltip mit Ubergeben werden kdnnen. Will man eine neue
Karte an einer bestimmten Seite einfligen, verwendet man i nser t Tab() mit Angabe des
Index. Mit set Conponent At () lassen sich auch Panels an vorgesehenen Stellen
austauschen. get TabCouch() liefert die Anzahl der Registerkarten.

JTabbedPane erzeugt beim Umschalten zwischen den Kanten ein ChangeEvent , das mit
Hilfe eines ChangelLi st ener verarbeitet werden kann.

Listing 12-1 Verwendung von JT abbedPane

package TabbedPane;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;

i mport javax.swi ng.tree.*;

public class TabbedPane extends JPanel {

JPanel optionPanel , treePanel, panel;
JTabbedPane t abbedPane;

JLabel pi ct ureLabel ;

| magel con pi cture, icon;

Def aul t Mut abl eTr eeNode treeNode, root;
TabbedPane( JAppl et appl et) {
set Layout (new Bor der Layout ());
t abbedPane = new JTabbedPane(JTabbedPane. BOTTOV) ;
// eine Karte mt Bild
try {
pi cture = new | magel con("seashore.jpg");
icon = new | magel con("picicon.gif");
}/ ! Fir |nternet-Browser
catch(SecurityException se) {
pi cture = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "seashore.jpg"));
i con = new | magel con(
appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(), "picicon.gif"));

pi ct ureLabel = new JLabel (null, picture, JLabel.CENTER);
t abbedPane. addTab("Bi | d", icon,
new JScrol | Pane(pi ctureLabel ), "Ein schénes Bild");
optionPanel = new JPanel ();
opti onPanel . set Layout (new G i dLayout (1, 2, 10, 5));
t abbedPane. addTab("Ei nst el | ungen", null,
opti onPanel, "Mehrere Einstel |l ungen");
opti onPanel . add(panel = new JPanel ());
panel . set Layout (new Fl owLayout ( Fl owLayout . CENTER) ) ;
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panel . add("Center", panel = new JPanel ());

panel . set Layout (new BoxLayout (panel, BoxLayout.Y AXIS));

for (int i=1; i<=7; i++4)

panel . add(new JCheckBox("Qption " + i));
opti onPanel . add(panel = new JPanel ());
panel . set Layout (new Gi dLayout (0, 1, 10, 5));
panel . add(new JButton("Al Il genmein..."))
panel . add(new JButton("Ansicht..
panel . add(new JButton("Drucker..
panel . add(new JButton("Speichern..."));
panel . add(new JButton("Format..."));
[/ mt Baum
treePanel = new JPanel ();
treePanel . set Layout ( new Bor der Layout ());
root = new Def aul t Mut abl eTr eeNode(" Bauni') ;
treePanel . add("Center", new JTree(root));

)
.ll));
"))

)

t abbedPane. addTab(" Baunt, null, new JScrol | Pane(treePanel),

"Ei n Verzei chni sbaunt) ;
root. add(treeNode =

new Def aul t Mut abl eTr eeNode(" Ver zei chnis 1"));
for (int i=1; i<=10; i++)

t reeNode. add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode( " Dat ei
root.add(treeNode =

new Def aul t Mut abl eTr eeNode(" Ver zei chnis 2"));
for (int i=1; i<=10; i++)

t reeNode. add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode( " Dat ei
root.add(treeNode =

new Def aul t Mut abl eTr eeNode(" Ver zei chnis 3"));
for (int i=1; i<=10; i++)

t reeNode. add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode( " Dat ei

add(" Center”, tabbedPane);

Egﬁ Swing Beizmel

+1i));

+1i));

+1i));

SANULU AU LA AU AU AP e

Abbildung 12-1 JTabbedPane Beispiel, mit ToolTip (Ein Verzeichnisbaum)
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12.2. JSplitPane

Mit JSpl i t Pane kénnen zwei Komponenten voneinander getrennt werden. Der
Trennbalken kann vom Benutzer entweder horizontal oder vertikal verschoben werden, er
bestimmt die Grossenverhéltnisse der Komponenten (zum Beispiel einer Liste oder eines
Verzeichnisbaumes) auf der linken Seite, wahrend rechts die Komponente steht, die fir das
Anzeigen des Inhalts der Auswahl zustandig ist. Ein bekanntes Beispiel ist der Windows
Explorer.

Man legt mit set Ori ent at i on() fest, ob die Komponenten horizontal

(ISplitPane. HORI ZONTAL_SPLI T) oder vertikal

(ISpl i t Pane. VERTI CAL_SPLI T) zu trennen sind. Dabei bedeutet die horizontale
Trennung, dass die beiden Komponenten links und rechts angeordnet sind und sich der
Trennbalken horizontal verschieben |8sst. Bei der vertikalen Trennung liegen sie dagegen
Ubereinander. Je nachdem, wie man sich entschieden hat, sind nun die Komponenten mit den
Methoden set Lef t Conponent (), set R ght Conponent () und

set Bot t onConponent () zu definieren. Soll das Layout der Komponenten schon wahrend
des Verschiebens des Trennbalkens erneuert werden, kann der Programmierer dies mit

set Cont i unousLayout () anordnen. Sind alle Parameter schon zum Programmstart
bekannt, kdnnen alle vorhergehenden Aktionen mit einem Schlag im Konstruktor angegeben
werden.

Die Methodeset Dri ver Locat i on() setzt den Trennbalken seitens des Programms an die
gewlnschte Position. Dabei steht es dem Programmierer frei, eine prozentuale Angabe durch
eine Gleitkommazahl zwischen null und eins oder mit der absoluten Anzahl der Pixel

vorzunehmen. Bei der Ermittlung der Position mit get Dri ver Locat i on() erhalt er
dagegen den Wert nur in Pixel.

Als kleine Besonderheit |8sst sich der Trenner mit zwel kleinen Pfeilen ausstatten. Wird er
betatigt, springt er zur rechten oder linken bzw. oberen oder unteren Kante des Feldes. Die
Methode heisst set OneTouchExpandabl e().

Listing 12-2 Verwendung von JSplitPane

package Spl it Pane;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;

i mport javax.sw ng. event.*;
i mport javax.sw ng. border. *;
i mport javax.swi ng.tree.*;

public class SplitPane extends JPanel inplenents
TreeSel ecti onLi st ener
{

JSpl it Pane splitPane;

JTree si npl eTr ee;

Def aul t Mut abl eTreeNode j avaRoot ;
Def aul t Mut abl eTr eeNode cl assNode;
JScrol | Pane scrol | Pane;

JText Area text Area;

String AWINanes[] =
{"Button", "Canvas", "CardLayout", "Checkbox", "CheckboxG oup",
" CheckboxMenul tent', "Choice", "Color", "Conponent",
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"Container", "Cursor", "D alog", "D nension", "Event",
"Event Queue", "FileDi al og", "FlowLayout", "Font",
"FontMetrics", "Frame", "G aphics", "GidBagConstraints",
"GidBagLayout", "GidLayout", "lmage", "lnsets", "Label",
"etc."};

String JFCNanes[] =

{"JCheckBox", "JCheckBoxMenultent, "JConmboBox", "JConponent",
"JDeskt opPane", "JDi al og", "JEditorPane", "JFrane",
"JInternal Frame", "JLabel", "JLayeredPane", "JList","JMenu",
"JMenuBar", "JMenultent, "JOptionPane", "JPanel",
"JPasswor dFi el d*, "JPopupMenu", "JProgressBar","JRadi oButton",
"JRadi oBut t onMenul teni, "JRoot Pane", "JScroll Bar",
"JScrol | Pane", "JSeparator", "JSlider", "JSplitPane",
"JTabbedPane", "JTable", "JTextArea", "JTextField", "etc."};

Spl i t Pane( JAppl et appl et)
{
set Layout (new Bor der Layout ());

splitPane = new JSplitPane(JSplitPane. HORI ZONTAL SPLI T,
fal se);
add("Center", splitPane);

/1 Auf der linken Seite befindet sich der Kl assenbaum
j avaRoot = new Def aul t Mut abl eTr eeNode("Java O asses");
j avaRoot . add(cl assNode = new Def aul t Mut abl eTr eeNode(" AW™)) ;
for (int i=0; i<28; i++)
cl assNode. add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode( AWINanes[i]));
j avaRoot . add( cl assNode = new Def aul t Mut abl eTr eeNode("JFC"));
for (int i=0; i<33; i++)
cl assNode. add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode(JFCNanes[i]));
j avaRoot . add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode(" | FC', fal se));
si npl eTree = new JTree(j avaRoot);
si npl eTr ee. addTr eeSel ecti onLi st ener (thi s);
scrol | Pane = new JScrol | Pane(si npl eTree);
spl i t Pane. set Left Conponent (scrol | Pane);

/1 Auf der rechten Seite befindet sich ein Textfeld
text Area = new JText Area("");

t ext Area. set Edi t abl e(f al se);

t ext Ar ea. set Font (new Font (" Courier", Font.BO.D, 16));
spl it Pane. set Ri ght Conponent (t ext Area);

spl i t Pane. set OneTouchExpandabl e(true);

spl it Pane. set Di vi der Locati on(0. 4);

}

publ i c voi d val ueChanged( TreeSel ecti onEvent e) {
TreePath p = e.getPath();

if (e.getPath().getPathCount() == 3) {
text Area. set Text ("Kl asse: " +
p. get Last Pat hConponent ().toString()
+ "\nm\n" + "H er kann di e Dokunentation stehen.");

}

el se
text Area. set Text ("");
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:a Swing Beispiel =] B3
1 Java Classes :
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Abbildung 12-2 JSplitPane Anwendungsbeispiel
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Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, mit Swing grafische Benutzeroberfléchen zu gestalten.
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Komponenten. Wenn man dieses Verstéandnis a's Grundlage fir das MV C Konzept anwendet,
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Abbildung 13-1

MVC in der Theorieund in Swing

Durch die Einfuhrung einer Technologie, welche auch von der Programmiersprache Smalltalk
her bekannt ist und besonders bei einer rein objektorientierten Sprache ihre Vorziige
ausspielen kann, gibt Swing dem Programmierer ein weitaus machtigeres Werkzeug in die
Hand, asesvom AWT bekannt ist: die MV C Architektur.

Dem Programmierer wurde dadurch die Mdglichkeit gegeben, das Aussehen eines Widgets
und dessen Reaktion auf Eingaben zu kontrollieren. Gerade bei komplexeren Widgets (z.B.
Tabellen) ist diese Moglichkeit von grosser Bedeutung.

Im Folgenden werden wir einen Einblick gewinnen in die Funktionsweise des MV C (neben

der grosseren Auswahl an Komponenten ist die Architektur des MV C ein weiterer Vortell von

Swing).

Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 150/ 206
© JM Joller




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

Wie schon erwéhnt, enthalten auch andere Programmiersprachen dieselbe Architektur. Drel
Kommunikationsobjekte stehen hier miteinander in Verbindung: das Modell, die Sicht / View
und der Controller. Das Modell stellt die dahinterliegende logische Struktur dar. Die Sicht /
View ist die visuelle Darstellung der Informationen und der Controller Ubernimmt die
Verarbeitung der Benutzereingaben.

Durch diese Dreiteilung der einzelnen Objekte ist ein Hochstmass an Flexibilitat
gewdhrleistet. Da alle Objekte untereinander in Beziehung stehen, werden bei einer Anderung
des Modéells die mit ihm verbundenen Objekte benachrichtigt. Durch diese Tellung der
Datenhaltung und deren Prasentation werden zwel wichtige Sachverhalte klar:

ein Datenmodell kann in mehreren Views auf die verschiedenste Art und Weise
dargestellt werden. Zum Beispiel ist es auf diese Weise moglich, eine Ansicht der Daten
in Tabellenform und in einer Balkengrafik darzustellen.

esist moglich eine Ansicht zu &ndern, ohne dabei die Datenhaltung zu beeintrachtigen.
Eine View kann beliebig verandert werden, und das darunterliegende Datenmodell bleibt
davon unbeeintréchtigt.

Ein View (Objekt) benutzt einen Controlle (ein Controller Objekt) , um auf Benutzereingaben
Zu reagieren, zum Beispiel bel einer Eingabe per Tastatur oder aufgrund der Bewegung eines
anderen Eingabegerétes.

13.1. Swing und MVC

Die Darstellung der Objektstruktur in Swing ist dabei etwas anders, alswir dies eben kennen
gelernt haben. Swing verwendet eine haufig benutzte Variante der MV C Architektur. Swing
verbindet den Controller und die Sicht (View) in einem Objekt und nennt es Delegate. Ein
Delegate ist somit beides (Controller und View); es stellt das Datenmodell dar, wie eseine
Sicht darstellen wirde, und verarbeitet die Benutzereingaben wie ein Controller. Die
Kommunikation zwischen View und Controller ist dabei sehr komplex.

Durch die Kommunikation der beiden Objekte in eitnem Delegate-Objekt vereinfacht sich das
Design der einzelnen Komponenten wesentlich.

Stellen Sie sich zum Beispiel ein Checkbox Widget vor: unabhangig von der visuellen
Darstellung besitzt es einen Wert, der entweder t r ue oder f al se sein kann. Dies
korrespondiert mit dem Checkbox Modell. Wie diese beiden Stati angezeigt werden, hangt
von Delegate-View ab.

Klickt der Benutzer mit der Maus auf die Checkbox, ist der Delegate Controller daftr
zustandig, dass das Modell benachrichtigt wird. Normalerweise ist dem Delegate Objekt in
diesem Fall auch eine Checkbox zugeordnet, und diese zeigt dann die Zustandanderung an.
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Abbildung 13-2 Zusammenhang zwischen Look & Feel und Modell
am Beispiel von JButton

Listing 13-1 Beispiel einer MV C Anwendung

[/ Titel:
[/ Beschr ei

MVC | npl ement ati on

bung:

M/C | mpl enent ati on

package MVCl npl ement ati on;

i mport java.aw.*;
i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;

public class SinpleEvent extends JFrame {

static final
static final

JText Field textField,;
t ext Li st ;

JText Area

JScrol | Pane pane;

/] Konst ruktor

int WDTH = 150;
i nt HEl GHT= 180;

Si npl eEvent (String lab) {

super (| ab);

/1 alte Version
/1 setLayout (new Fl owLayout () );
/1 neue Version
get Cont ent Pane() . set Layout (new Fl owLayout () );
set Background(Col or. |i ght G ay);

JPanel

t ext Panel =

new JPanel ();

t ext Panel . set Bor der ( Bor der Fact ory. cr eat eEt chedBorder () );
t ext Panel . set Layout (new Bor der Layout () );

JLabel

t ext Panel . add(textTitl e,
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textField = new JText Fiel d();

t ext Panel . add(t ext Fi el d, Border Layout. SOUTH)

t ext Panel . add( Box. createVertical Strut(6) );

JPanel 1istPanel = new JPanel ();

l'i st Panel . set Bor der (Bor der Fact ory. creat ekt chedBorder () );
| i st Panel . set Layout (new BoxLayout (|i st Panel, BoxLayout.Y AXIS));
JLabel title = new JLabel ("Text Liste");

i stPanel .add(title);

| i st Panel . add(Box. createVertical Strut (10));

textList = new JTextArea("", 6, 10);

t ext Li st. set Enabl ed(f al se);

pane = new JScrol | Pane(textList);

I i st Panel . add( pane) ;

I i st Panel . add(Box. createVertical Strut(6));

t ext Fi el d. addActi onLi st ener (new Acti onLi stener() {
public void actionPerforned(ActionEvent e) {
text Li st. append(textField.getText() );
t ext Li st. append("\n");
pane. val i date();
textField. setText("");

)

Cont ai ner ¢ = get Cont ent Pane() ;

c. set Layout (new Fl owLayout () );

c. add( t ext Panel ) ;

c. add( Box. creat eHori zont al Strut (30));
c.add(!i st Panel);

}

public static void main(String args[]) {
Si npl eEvent franme = new Si npl eEvent ("Ei nfaches Ereignis Beispiel");
frame. addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er () {
public void wi ndowd osi ng( W ndowEvent e)({
System exi t (0)
139N
frame. set Si ze( W DTH, HEI GHT);
frame. set Vi si bl e(true);

E%%Einfaches Ereigniz Beizpiel

[ TextListe

ﬁ"ﬁachTextmngehenund:HET:

Abbildung 13-3 Beispiel fur eine einfache Ereignissteuerung :Eingabe in das Textfeld
wird in die Textflache tbernommen
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13.2. JTree

Swing besitzt ein sehr umfangreiches Set an Klassen zur Verwaltung und Darstellung von
Baumen. Mit Hilfe der JTr ee-Klasse ist es moglich, hierarchische Datenstrukturen
darzustellen.

Ein JTr ee besteht dabei aus Tr eeNode Objekten, welche die einzelnen Aste oder Knoten

eines JTr ee représentieren. Ein Tr eeNode besitzt keinen oder einen Elternknoten und ein
oder mehrere Kinder Knoten. Die grosse Anzahl von Methoden der Klasse

Def aul t Mut abl eTr eeNode dient zur Manipulation von Knoten eines Baumes. Die
wichtigsten Methoden lernen wir im Folgenden kennen.

13.2.1. TreeNode

Ein Tr eeNode Objekt legt die Eigenschaften eines Objektsinnerhalb einesJTr ee fest. Die
Methode get Par ent () liefert dabei den Eltern Knoten des Objekts zuriick. Um alle Knoten
ineiner Enuner at i on Klasse durchgehen zu kénnen, gibt es die Methode chi | dr en().
Falls der Knoten keine weiteren Kinder besitzt, liefert die Methode i sLeaf () den Wert true
zurck. Die Methode get Chi | dr enAt () liefert einen Knoten an einer bestimmten Position
zurtick. Es gibt jedoch noch weitere Methoden in diesem Interface Tr eeNode, diejedoch
eher selten verwendet werden.

13.2.2. MutableTreeNode

Auch hier handelt es sich um eln Interface, welches von dem Interface Tr eeNode abgeleitet
ist. Mut abl eTr eeNode ist fur das Hinzufiigen und Entfernen von Tr eeNode Objekten
verantwortlich. Mit der Methode i nser t () wird ein neuer Knoten hinzugefgt. Als
Parameter kann dabei noch der Index angegeben werden, wo genau der Knoten eingefligt
werden soll.

Die Methoder enove() gibt es mit Parameter Index und mit Angabe eines Knotenobjekts.
Sie dient zum Entfernen von Knoten aus dem JTree. Eine Mdglichkeit um einen gesamten
Knoten mit Kindern in der Hierarchie zu verschieben, bietet die Methode set Par ent ().Als
Parameter wird der neue Knoten angegeben.

13.2.3. DefaultMutableTreeNode

DieKlasse Def aul t Mut abl eTr eeNode benutzt das Interface Mut abl eTr eeNode. Die
Methoden dieser Klasse lassen jede Art von Manipulation der Tr eeNode Objekte zu. Die
Klasse selbst ist nicht thread-safe. Wird mit mehreren Threads gearbeitet, muss sich der
Entwickler selbst um die Synchronisation kimmern. Die Methode add() fligt ein

Mut abl eTr eeNode Objektineinen JTr ee ein. Um die Wurzel des JTr ee zu bekommen,
wird die Methode get Root () verwendet. Sieliefert ein Tr eeNode Objekt zurlick. Dieses
Objekt kann mit der Methode t oSt r i ng() auch angezeigt werden. Die Methode

get Level () liefert die Hierarchiestufe des momentan verwendeten Knotens bis zur Wurzel.

Um das Modell und die Sicht eines J Tr ee vollstandig zu beschreiben, arbeiten drei
verschiedene Schnittstellen zusammen - Tr eeModel , Tr eeSel ecti onModel und
Tr eeCel | Renderer.
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13.2.4. TreeModel
Tr eeMbdel beschreibt die Datenstruktur desJTr ee. Die Klasse JTr ee stellt zwel
Methoden zur Verfligung, mit denen eine Datenstruktur gesetzt werden kann. Die Klasse

Tr eeModel legt dabel mit den folgenden Methoden fest, wieein JTr ee elne Datenstruktur
zu interpretieren hat.

get Chi |l d(Obj ect parent, int index)
Die Methode liefert das entsprechende Objekt aus dem Tr ee Modell zuriick

get Chi | dCount ( Obj ect paranet)
liefert die Anzahl der Knoten zurtick, die innerhalb des angegebenen Objekts existieren

get I ndexOF Chi | d(Obj ect patent, Object child)
liefert den Index eines Knotensim Obj ect Parent

get Root ()
liefert das Root Objekt des Modells zuriick

i sLeaf (Obj ect node)
falls das angegebene Objekt ein leerer Knoten ist, d.h. keinen weiteren Knoten besitzt,
wird hier t r ue zuriick gegeben.

Umden JTr ee wissen zu lassen, ob der Datenstruktur ein Element hinzugefiigt worden ist,
sind die Methoden addTr eeModel Li st ener () undr enoveTr eeModel Li st ener ()
zustandig.

Verflgt eine Klasse Uber die oben angegebenen Methoden, kann sie als Tr eeMbdel fur
JTr ee Komponenten verwendet werden. Die Klasse Def aul t Tr eeMbdel ist eine
einfache Implementierung dieser Tr eeMbdel Schnittstelle.
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13.2.5. TreeSelectionModel

Die Schnittstelle Tr eeSel ect i onModel entspricht dem Controller im MV C Konzept. Sie
ist dafUr zustandig, wie die Kommunikation mit den angezeigten Daten vonstatten geht. Auch
dieses Interface bietet einige interessante Methoden:

cl ear Sel ecti on()
hebt die Selektion eines oder mehrerer Knoten im JTr ee auf.

get Sel ecti onMode()
liefert den Selektionsmodus zurlick

set Sel ecti onMbde(i nt Mode)

dem Interface Tr eeSel ect i onModel stehen drei unterschiedliche Arten der Selektion
zur Verfligung. Diese kénnen entweder nur einen Pfad selektieren

(SI NGLE_TREE_SELECTI ON), oder esist nur eine zusammenhangende Selektion
moglich (CONTI GOUS_TREE_SELECTI ON), oder es kdnnen beliebige Pfade selektiert
werden (DI SCONTI GOUS_TREE_SELECTI ON).

i sSRowSel ected(int row)
diese Methode gibt t r ue zurlck, fals ein Eintrag selektiert ist, der mit dem
Ubergabeparameter r ow tibereinstimmt.

DieKlasse Si npl eSel ecti onMbdel ist eine Implementierung der
TreeSel ecti onMbdel Schnittstelle. Sie enthdt eine vollsténdige Implementierung aller
gangiger Varianten der Selektion von Komponenten.
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13.2.6. TreeCellRender

Die Schnittstelle Tr eeCel | Render er wirdvon JTr ee benutzt, um Daten zu
visualisieren. Dies entspricht in unserer Architektur der Sicht (View) eines Objekts. Der in
jedem JTr ee standardméssige Tr eeCel | Render er wird durch die Klasse

Def aul t Tr eeCel | Render er implementiert. Um eine eigene Sicht der Dinge zu
bekommen, muss die Klasse nur das Interface Tr eeCel | Render er implementieren. Diese
Schnittstelle besitzt nur eine Methode, die es zu tberschreiben gilt. Die Methode lautet:

get Tr eeCel | Render er Conponent ( JTree tree,
oj ect val ue,
bool ean sel ect ed,
bool ean expanded,
bool ean | eaf,
int row,
bool ean hasFocus);

Die Ubergebenen Parameter sind selbsterklérend, deshalb wird nicht weiter darauf
eingegangen.

Dasfolgende Beispiel zeigt die Implementierung eines TreeCellRenderer.

Listing 13-2 Implementierung eines TreeCellRender er

package TreeCel | Render;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng.tree.*;

class Sinpl eTreeCel | Renderer inplenents TreeCel | Renderer {
publ i ¢ Conponent get Tr eeCel | Render er Conponent (JTree tree,
oj ect val ue,
bool ean sel ect ed,
bool ean expanded,
bool ean | eaf,

int row,

bool ean hasFocus) {

| magel con i con = new I magel con("world.gif");

JLabel |abel = new JLabel (value.toString(),icon,0);
return | abel

}

Dieser Tell desListingsist fur die Initialisierung des JTr ees und fir das Erstellen des
Si npl eTr eeCel | Render verantwortlich. Mit der Methode set Cel | Render er () kann
jeder andere Render er ineinen JTr ee gesetzt werden.
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Listing 13-3 Initialisieren des JTree

/1 Bei spiel progranm fir Treecontrol s
package TreeCel | Render;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;

i mport javax.swi ng.tree.*;

public class Tree extends JPanel {
JTree si npl eTr ee;
Def aul t Mut abl eTr eeNode j avaRoot ;
Def aul t Mut abl eTr eeNode cl assNode;
JScrol | Pane scrol | Pane;

String JFCNanes[] = {"JCheckBox", "JCheckBoxMenulten', "JConboBox",
"JConmponent ", "JDesktopPane", "JD al og", "JEditorPane", "JFrane",
"Jinternal Frame", "JLabel", "JLayeredPane", "JList","JMenu", "JMenuBar",
"JMenultem', "JOptionPane", "JPanel", "JPasswordField", "JPopupMenu",
"JProgressBar", "JRadi oButton", "JRadi oButtonMenulteni, "JRootPane",
"JScrol I Bar", "JScroll Pane", "JSeparator", "JSlider", "JSplitPane",
"JTabbedPane", "JTable", "JTextArea", "JTextField", "etc."};

Tree(JAppl et appl et) {
set Layout (new Bor der Layout ());
add("North", new JLabel ("Konkurierende Kl assen"));
j avaRoot = new Def aul t Mut abl eTr eeNode("Java O asses");
j avaRoot . add(cl assNode = new Def aul t Mut abl eTr eeNode("JFC"));
for (int i=0; i<33; i++)

cl assNode. add( new Def aul t Mut abl eTr eeNode(JFCNanes[i]));
sinpl eTree = new JTree(j avaRoot);
si npl eTr ee. set Cel | Render er (new Si npl eTreeCel | Renderer());
scrol | Pane = new JScrol | Pane(si npl eTree);

add(" Center", scroll Pane);
}
}

Und so sieht das Ganze aus (Kommentare zum Icon sind tberfllissig):

Egﬁ Swing Beizmel
Konkurierende Klassen

: @

JCheckBox

JCheckBoxMenultem
JComboBox
JComponent
JDesktopPane

JDialog

-

Abbildung 13-4 JTree mit eigenem TreeCellRendering
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13.3. Drucken

Drucken war in Javalange Zeit eine schwierige Sache. Seit Java 2 wird dies anders. Das neue
JDK bringt Flexibilitdt un Moglichkeiten, die man in dlteren JDK's lange vermisst hatte oder
die nur unzureichend vorhanden waren. Das neue Packagej ava. awt . pri nt bietet die
Moglichkeit, ales zu drucken, was auf einen Grafik-Kontext zu zeichnen ist, einschliesslich
Swing Komponenten und 2D Grafik.

Die neuen APIs sind sehr einfach in ihrer Anwendung. Dabel legt die Applikation fest, was zu
drucken ist, und das Drucksystem entscheidet, wann jede einzelne Seite sowelt ist. Sie
funktioniert dabei nach einem Callback Prinzip. Dieses Prinzip erlaubt es dem Benutzer
ausserdem, eine Grafik auf einem Drucker auszugeben, welcher selbst nicht Uber gentigend
Speicherplatz verfugt.

Da Swing Komponenten bereits durch ein Graphics Objekt gezeichnet werden, welches von
AWT unterstiitzt wird, ist es einfach, diese Komponenten zu zeichnen. Da AWT
Komponenten nicht mit Hilfe eines Grafik Contextes gezeichnet werden, muss diese
Funktionalitét erst implementiert werden. Dies geschieht ber die Verwendung einer
Schnittstelle namens Pr i nt abl e.

13.1.1. Drucken einer Swing Komponente

Um nun eine Swing Komponente in Java zu drucken, braucht man keine pai nt () Methode
zu implementieren, wie dies beim Ausdrucken von AWT Komponenten der Fall wére,
sondern nur die Methode pr i nt (). Diesruhrt daher, dass sich Swing Komponenten selbst
zeichnen konnen.

Im folgenden Beispiel implementieren wir ein druckbares JPanel .

Listing 13-4 Druckbare JPanel

package MVCPrint;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;
i mport java.awt.print.*;
i mport javax.sw ng.*;

class PrintPanel extends JPanel inplenments Printable {

JButton btnbD al og;
JPanel instance = this;
public PrintPanel () {
super();
bt nDi al og = new JButton("Print");
add( bt nDi al og) ;
bt nD al og. addAct i onLi st ener (new MyLi stener());

private class M/Listener inplenents ActionListener{
public void actionPerfornmed(ActionEvent e) {
PrinterJob printJob = PrinterJob.getPrinterJob();
printJob. set Printabl e((PrintPanel) instance);
PageFor mat pf =
print Job. pageD al og(pri ntJob. def aul t Page());

if(printJob.printD alog()) {

try {
printJob.print();
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} catch(Exception PrinterException) {
Systemout. println(PrinterException);

}
}
} }
public int print(Gaphics g, PageFormat pf, int pi) {
if (pi>=1) {
return Printabl e. NO SUCH PACE;
G aphi cs2D graphi cs = (G aphi cs2D) g;
graphi cs. transl at e( pf. get | mageabl eX(), pf. get | mrageabl eY());
pai nt (graphics);
return Printabl e. PAGE EXI STS;
}

}
Und hier die Abfolge des Print Dialogs:

E%Swing Beispiel: Drucken mit Swing =] E3 Seite einrichten

— Papier

Grofe:
Quelle:; .:I

—Ausnichtung——  — Fander [mm)

% Hochformat Links: |25mm Rechts: |25mm

" Querformat Oben: !25mm Unter:  |25mm

g I .&bbrechenl Drucker... |

und schliesslich das Windows Print Fenster

Dok

Mama: Eipenschalien I

Shalug: Bessil

Top: HP Laserlat £00d00 PostSoipl

Standmi: ZTPRO2ZZTARDZ

Fommerkar: I Auagaesin Daial

— Duchbancichy Esampl

¥ fe Angehl des Erenplans 1 = |

C Sgten  yon |1 [v'1°4 EEEE]

R ::|l.|:::. |—1Iﬂ_zlﬂ_?lﬂ [ 7Emikian
ITI abbechen
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13.3.1. Drucken mehrerer Seiten
Um auch mehrere Seiten auf komfortable Art und Weise drucken zu kénnen, wurde in JDK

die Klasse Book eingefiihrt. Die Seiten kénnen in unterschiedlicher Reithenfolge angeordnet

sein und unterschiedliche Formate aufwei sen.

Die Klasse Book nimmt mit der Methode append() verschiedene Seiten auf. Fur jede
hinzugeflgte Seite kann zuvor mit setOrientation() deren Ausrichtung bestimmt werden.

Beispiel fur einen Codeausschnitt:

Listing 13-5 Druckjob Programmfragment

private class MeinBookListener implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent €) {
PrinterJob printJob = PrinterJob.getPrinterJob();
PageFormat landscape = printJob.defaultPage();
PageFormat portrait = printJob.defaultPage();
landscape.setOrientation(PageFormat. LANDSCAPE);
portrait.setOrientation(PageFormat. PORTRAIT);

Book book = new Book();
book.append(Printable)Panel 1.landscape);
book.append(Printable)Page2.portrait,2);

PrintJob.setPageabl e(0k);
PageFormat pf = printJob.pageDia og(printJob.defaultPage() );

if (printJob.printDialog() ) {

try {
printJob.print();
} catch (Exception PrinterException) {
System.err.println(PrinterException);
}

1
}

Der Listener druckt dabei ein Buch, welches zwei Panels enthélt. Panel 1 wird einmal
ausgedruckt, Panel 2 zweimal, dadem append() ein weiterer Parameter zur Seitenanzahl
Ubergeben wurde.
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13.4. Look & Feel

AWT und Swing benutzen beide die gleiche Architektur und entkoppeln beide den
zeichnenden Teil der Benutzeroberfléche von dem Tell, der die Benutzeroberflache erstellt.
Das Abstract Windows Toolkit (AWT) geht allerdings einen andern Weg; es benutzt
sogenannte Peers, welche zwischen dem Betriebsystem und der Darstellung eines Objekts
geschaltet sind. Dieser Ansatz wurde jedoch aufgrund vieler Einschrankungen nicht mehr
weiter verfolgt, AWT hat hier einfach in eine Sackgasse geftihrt.

Swing bietet hingegen einen andern Ansatz. Swing Komponenten benutzen keine
betriebsystemabhangigen Peers, sondern sind fir das Zeichnen der jeweiligen Komponente
(den Look) selbst zustandig. Dies ermdglicht es, verschiedene Looks auf einem Betriebsystem
darzustellen und - was noch wichtiger ist - Komponenten unabhangig vom Betriebsystem zur
Verfligung zu stellen. Daim MV C Modell von Swing View und Controller (Look & Feel)
eine Einheit bilden, spricht man von Look & Feel.

Swing bietet die Moglichkeit, View und Controller (Look & Feel) wahrend der Laufzeit eines
Programms zu @ndern und den jeweiligen Anforderungen des Benutzers somit anzupassen.
Diesist ein grosser Schritt, um vom Betriebsystem unabhangig zu werden. Der Benutzer kann
das Aussehen seiner Applikation so gestalten, wie er es gewohnt ist. Ein Benutzer von Solaris
kann somit auch unter dem MacIntosh Betriebsystem sein Motif Look & Feel beibehaten,
die Frage ist warum er das mochte!

Folgende Look & Feels sind bereitsin Java enthalten:

13.4.1.1. Javalook & Feel
Dieses Look & Feel wurde von Sun fur Java entwickelt. Es stellt sozusagen das
Standardlayout fir Anwendungen in Swing dar. Dieser Style wird auch Metal-Look & Feel
genannt und erlaubt dem Benutzer, durch die Auswahl verschiedener Themen, Schriften und
Farbschemata fir seine Applikation, das Lok & Feel zu wéhlen. Er bietet auch hinsichtlich
Trees, ToolBars und Sliders Erweiterungen, die in andern Look & Feels nicht vorkommen.

13.4.1.2. WindowsLook & Fesel
Das Windows Look & Feel erlaubt die Darstellung von Swing Anwendungen im Windows
Style. Windows Look & Feel darf aus rechtlichen Griinden allerdings nur auf Windows
Plattformen Verwendung finden.

13.4.1.3. Motif Look & Feel
Motif ist vorallem unter Anwendern von Unix Betriebsystemen bekannt. Dabel handelt es
sich um eine Benutzerschnittstelle, die als Aufsatz auf das normale X-Windows im Unix
Bereich dient, um dem Benutzer eine einheitliche Schnittstelle zur Verfligung zu stellen.
Swing stellt dieses Look & Feel allen Platformen zur Verfiigung.

13.4.1.4. Maclntosh Look & Feel
Dieses Look & Feel stammt von Apple und ist fir den Maclntosh bestimmt. Auch hier darf
aus rechtlichen Grunden keine Verwendung auf anderen Betriebsystemen stattfinden.

Diese Look & Feels sind bereits bei der Audlieferung eines JDKs implementiert. Je nach
Betriebsystem fehlt dabei das eine oder andere Look & Fedl.
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13.5. Andern von Look & Feel

Das Andern des Look & Fedl ist in Java sehr einfach. Folgende Programmzeilen erledigen ein

Umschalten des Look & Feel in Swing:

U Manager . set LookAndFeel (String str);
SwingUtilities.updat eConponent TreeUl (this);

Die erste Programmzeile setzt das neue Look & Feel durch Angabe eines Strings. Die zweite
Zeile fuhrt einen Update des Look & Feels durch. Im folgenden Programm wird mit Hilfe

eines PopUp Menus das Look & Feel einesJTr ee neu gezeichnet.

Listing 13-6 Look & Feel dynamisch &ndern

/1 Beispiel progranm fir Look and Feel
package LookANDFeel ;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng. event.*;
i nport javax.sw ng. border.*;

public class PopupMenu extends JPanel inplenents Museli stener,
Acti onLi st ener

{
static JLabel | abel ;
JPopupMenu popupMenu;
JMenul t em menuW ndows,
nmenuMet al ,
menuMoti f,
menuMac;
static String wi ndows = new
String("comsun.java. swi ng. pl af . wi ndows. W ndowsLookAndFeel ") ;
static String netal = new
String("javax.sw ng. pl af. nmet al . Met al LookAndFeel ") ;
static String notif = new
String("comsun.java. swi ng.plaf.notif.MtifLookAndFeel ");
static String nmac = new

String("comsun.java. swi ng. pl af . rac. MacLookAndFeel ") ;

PopupMenu( JAppl et appl et)

/1 Label
add( | abel = new JLabel ("Look & Feel andern"));
| abel . set Bor der ( Bor der Fact ory. creat eTi t | edBor der ( new
Et chedBor der ( Et chedBor der . LOAERED) ) ) ;
| abel . set Hori zont al Al i gnnent (JLabel . CENTER) ;
| abel . set Verti cal Text Posi ti on(JLabel . BOTTOV ;
| abel . set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . CENTER) ;
| abel . addMouseli st ener (this);
JTree tree = new JTree();
JScrol | Pane sp = new JScrol | Pane(tree);
sp. set Pref erredSi ze(new D nensi on(200, 100));
add(sp);
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/1 PopupMenu 1

popupMenu = new JPopupMenu(" PopupMenu");

popupMenu. set Def aul t Li ght Wi ght PopupEnabl ed(true);
popupMenu. set | nvoker (| abel ) ;

popupMenu. add( menuW ndows = new JMenul t en{" W ndows"));
popupMenu. add( nenuMet al = new JMenul ten("Metal"));
popupMenu. add( menuMbti f = new JMenul ten("Mtif"));
popupMenu. add( nenuMac = new JMenul ten(" Mac"))

popupMenu. addMouseli st ener (t hi s);

nmenuW ndows. addAct i onLi st ener (this);
menuW ndows. set Act i onConmand(w ndows) ;

nenuMet al . addAct i onLi stener (this);
nmenuMet al . set Act i onCommand( net al ) ;

menuMot i f. addActi onLi stener(this);
menulbti f. set Acti onComrand(notif);

nmenuMac. addAct i onLi st ener (this);
nmenuMac. set Acti onConmmrand( mac) ;

enabl eEvent s( AWTEvent . COMPONENT_EVENT_MASK) ;

/1 Text

JLabel txtLabel = new JLabel ("rechte Maustaste oOf fnet das PopUp");
add(t xt Label );

/11 abel . set Bor der (et chedBor der) ;

}
public void nousePressed(MuseEvent e)
{
if (e.getMdifiers() == Input Event. BUTTON3_MASK)
popupMenu. show( | abel , e.getX(), e.getY());
}

public void nmoused i cked( MouseEvent e) {}
publ i ¢ voi d nouseRel eased( MouseEvent e€){}
publ i ¢ voi d nouseEnt er ed( MouseEvent e) {}
public void nouseExited(MuseEvent e) {}

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{
String Inf = e.getActi onCommand();

try {
U Manager . set LookAndFeel (I nf);
Swi ngUtilities.updateConponent TreeUl (this);

}

catch (Exception exc) {
Systemerr.println("Look & Feel wird nicht unterstitzt.");
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Eg-_,% Swing Beispiel

‘ Look & Feel

| B ] colors ]
=24 sports
sncmeml] i ® basketball
Windows | ¥ soccer
% football
Metal —|e nockey -
fEott dffnet das PopUp
Mac

Abbildung 13-5L

Eg-_,% Swing Beispiel

Look & Feel andern |

recht

00k & Feel Beispiel : Windows Ul Manager

© ] colors

|9 [ sparts

[ baskethall
soccer
foothall

et das PopUp

Windows
Metal
Motif
Mac

Abbildung 13-6 Look &

Eg-_,% Swing Beispiel

Feel Beispiel : Metal UIManager (Java Standar d)

£F T colors
=k T spors

[P I |

.

Windows
Metal

rﬂ E}' hasketball

~ footoall

Motif
Mac

> sOCCEr
mMaustaste dffnet das Poplip

Abbildung 13-7 Look &

Bel Anwahl des MacIntosh Look
entsprechende Fehlermeldung (abgefangen) ins Errorlog (System.err...) geschrieben.

13.5.1.
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Listing 13-7 Rahmenprogramm

package Thenen;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.swi ng.pl af.netal.*;

public class Sw ngBei spi el extends JFrane {

}

public Sw ngBeispiel () {

get Cont ent Pane() . add(new Met al Wrks());

bui | dMenus();

pack() ;

show() ; }

public static void main(String[] args){

Swi ngBei spi el frame = new Swi ngBei spiel ();
frame.setTitle("Definition eigener Themes");
frame. set Si ze( 300, 200) ; }

protected void buil dMenus() {
JMenuBar nenuBar = new JMenuBar () ;
menuBar . set Gpaque(true);

/1 Themen

Met al Thene[] thenes = { new Def aul t Met al Thene(),
new G eenMet al Thene(),
new AguaMet al Thene()

i

/1 ab ins Meni

JMenu t henmeMenu = new TheneMenu(" Thenen", thenes);

menuBar . add( bui | dFi | eMenu());

menuBar . add(t heneMenu) ;

set JIMenuBar (rrenuBar) ; }

protected JMenu buil dFi | eMenu() ({

JMenu file = new JMenu("File");

JMenultem quit = new JMenulten("Quit");

qui t. addActi onLi st ener (new Acti onLi stener () {
public void actionPerforned(ActionEvent e){

Systemexit(1);}
1)
file.add(quit);
return file;
}

Der zweite Teil des Programms erstellt den JI nt er nal Fr anme und weist ihm ein Layout

ZU:

Listing 13-8 Programmteil zum Erstellen desInternal Frame

package Thenen;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng. *;

public class Metal Wrks extends JPanel {

privat e JDeskt opPane deskt opPane;
private Jlnternal Frame creat or Frane;

public Metal Wrks() {
set Layout (new Bor der Layout ());
deskt opPane = new JDeskt opPane();
deskt opPane. set Opaque(fal se);
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creatorFrane = new Jlnternal Frame("Internal Frane erstellen",

fal se, false, false, true);
creat or Frane. set Bounds(50, 20, 250, 150);
deskt opPane. add( cr eat or Frane) ;
add(" Center", desktopPane);}

E%%Deﬁnitiun eigener Themes

File Themen

[~linternalFrame erstellen

Abbildung 13-8 Internal Frame mit dem Standardthema

Dieser Teil des Programmsist fur die Auswertung der Benutzereingaben zustandig. Je nach

Auswahl im Menl wird danach ein anderes Thema zugewiesen, eventuell erst nach Anklicken
des Intenal Frames. Durch das Verandern der Themen kdnnen sich dabei nicht nur die Farben,
sondern auch andere Eigenschaften wie die Grosse der Fonts &ndern lassen. Das gezeigte Bild

oben liefert den gewohnten (Java) Metal Look.

Listing 13-9 Laden unterschiedlicher Themen

package Thenen;
i mport java.aw.*;
i mport java.aw.event.*;
i mport javax.sw ng.*;
i nport javax.sw ng. border.*;
i mport javax.swi ng. pl af.*;
i mport javax.sw ng.plaf.netal.*;
public class TheneMenu extends JMenu i npl ements Acti onLi st ener{
Met al Thene[] thenes;
public ThemeMenu(String name, Metal Thene[] theneA) ({
super (nane) ;
t henes = t heneA
Butt onGroup group = new ButtonG oup();
for (int i =0; i <thenes.length; i++) {
JRadi oBut t onMenul tem it em = new JRadi oBut t onMenul t en(
themes[i].getName() );
group. add(item;
add( item);
item set Acti onConmand(i +"");
i tem addActi onLi stener(this);
if (i == 0) itemsetSelected(true);}

public void actionPerforned(ActionEvent e) {
String nunBtr = e.getActi onCommand();
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Met al Thene sel ect edThene=t henmes[ | nt eger. parsel nt (nunttr)];
Met al LookAndFeel . set Current Thene(sel ect edThene) ;

try {

U Manager . set LookAndFeel ("j avax. swi ng. pl af . net al . Met al LookAndFeel ") ;
} catch (Exception ex) {

Systemout. println("Metal

138

Look & Feel

E‘-E-_,%Definitiun eigener Themes

File

® Stepl
2 Emerald
21 Oxide

konnte ni cht gel aden werden");

~|InternalFrame erstellen

Abbildung 13-9 Verschiedene Themen

Dieser Teil enthélt den eigentlichen Farbwechsel der verschiedenen Themen. Dabei wird dem
JI nt er nal Fr anme eine neues Design (eine neue Farbe) der Oberflache gegeben.

Listing 13-10 Themen - einfache Farbanderungen

package Thenen;
i nmport
i mport
i mport
i nmport
i mport

j avax.
j avax.
j avax.
j avax.

public class
public String
private final
49);
private final
100);
private final
145);

java.awt . *;

SWi ng. *;

Swi ng. border. *;

sw ng. pl af . *;

swi ng. pl af . netal . *;

G eenMet al Thene ext ends Def aul t Met al Theme {

getName() { return "Enerald"; }

Col or Ul Resource prinmaryl
Col or Ul Resour ce prinary2

Col or Ul Resource prinary3

new Col or Ul Resour ce(49, 100,
new Col or Ul Resour ce( 100, 148,

new Col or Ul Resour ce( 145, 196,

protected Col orU Resource getPrinmaryl() { return primaryl;}
protected Col orU Resource getPrimary2() { return primary2;}
protected Col orU Resource getPrimary3() { return primary3;} }
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Eéf’,i[)efinitiun eigener Themes
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Abbildung 13-10 Beispiel eines Themas (Far bander ung)
Diese Art der Programmierung konnte gut bei Applikationen fir verschiedene

Benutzergruppen wie zum Beispiel Anwender mit einer Sehbehinderung elngesetzt werden,
oder um mit einer Applikation dem Corporate Design, der Corporate Identity, gerecht zu
werden. Die Moglichkeiten in Swing in diesem Falle bietet, sind aufgrund der Verbreitung

von Java sehr vielféltig. Die Palette reicht von Notepads bis Touchscreens und vom
Kdhlschrank mit Java bis hin zum Mainframe eines Rechenzentrums.

Um auch das Look & Feel zu verandern, muss sich der Benutzer um einiges mehr kiimmern

asbe den Themen.
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13.6. Das eigene Look & Feel

Ein eigenes Look & Fed fir eine Oberflache ist immer dann sinnvoll, wenn die
Oberflachenel emente von Swing nicht mehr ausreichen. Fir Entwickler von Oberflachen,
welche die Kontrolle tber das Aussehen einer Komponente Ubernehmen wollen, stellt Swing
diese Moglichkeit zur Verfugung. Die Klasse Basi cLookAndFeel ist dabei besonders gut
geeignet, um das bestehende Look & Feel weiter zu verwenden, alerdings einzelne
Komponenten im Aussehen zu verandern.

Beim Ableiten der Klasse Basi cLook AndFeel miussen nur folgende Methoden
implementiert werden, dasiein der Klasse LookAndFeel alsabstract definiert wurden.

13.6.1. Andern des Look & Feel

Die Methode get Nane() liefert den Namen des Look & Feel zuriick. Der Name kann zum
Beispiel in eilnem Menteintrag verwendet werden. Die Methode get Descri pti on() liefert
eine Beschreibung fir das Look & Feel. Der Riickgabewert wird meist in Tool Tips angezeigt.
Die Methodei sNat i veLookAndFeel () sollte dabei t r ue zurtick liefern, wenn es sich
umeinenat i ve Implementierung eines Look & Feel handelt. Wird das Look & Feel auf
Windows NT angewandt und das Windows Look & Feel verwendet, liefert diese Methode

t r ue zuriick. Die Methode i sSuppor t edLookAndFeel () liefert t r ue, wenn keine
systemspezifischen Resourcen verwendet werden, andernfallsf al se. Nun noch die letzte zu

implementierende Methode get | [X) : sie dient Programmen und andern Services zur
Identifizierung eines Look & Feel. Bekannte Namen sind hier "Motif", "Mac", "Metal" und
""Windows".

Wie dies funktioniert, zeigt das folgende Beispiel, in dem das Look & Feel einesJBut t on
nach unseren Winschen abgedndert wird.

Listing 13-11 Beispiel einesL ook & Feel

package Ei genesLook;
i mport java.aw . Col or;
i mport javax.sw ng. U Def aul ts;
i mport javax.sw ng. pl af . basi c. Basi cLookAndFeel ;
public class M/LookAndFeel extends Basi cLookAndFeel {
public String getNane() ({
return "M/LookAndFeel ";

}E)ubl ic String getDescription() {
return "The My Look and Feel ";}
publ i ¢ bool ean isNativeLookAndFeel () {
return false;}
public String getlD() {
return "M/LookAndFeel "; }
publ i ¢ bool ean i sSupportedLookAndFeel () {
return true;}
protected void initdassDefaults (U Defaults table) {
super.initd assDefaul ts(table);
table.put ("ButtonU ", "M/. M/ButtonU ");
}
}
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13.6.2. Die Klasse ButtonUI

In der Klasse But t onUl werden fr die zu implementierende Klasse das Aussehen und das
Verhalten auf Benutzereingaben verarbeitet. Um das Zeichnen kiimmert sich dabel die

But t onBor der Klasse und um die Verarbeitung von Benutzer-Events, die

But t onLi st ener Klasse. Die Klasse ButtonBorder zeichnet dabei einen von uns
festgelegen Rahmen um den Button, und die Klasse But t onLi st ener legt fest, wie auf
Tastatur und Mauseingaben reagiert werden sollte.

Inder But t onUl Klasse werden neue Methoden verwendet: i nst al | Ul () ist daftr
zustandig, den MbuselLi st ener und die Bor der Klasseinder But t onUl Klasse zu
installieren. Diese Methode entfernt Border und Listener von der Klasse. Die Methode
pai nt () ist dann fur das Zeichnen des Buttons zusténdig. In ihr wird das endgtiltige
Aussehen des Buttons festgel egt.

Listing 13-12 Definition einer eigenen ButtonUI Klasse
package Ei genesLook;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw.event.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng. border.*;

i mport javax.sw ng. pl af . Conponent Ul ;
i mport javax.sw ng. pl af. basic. *;

i mport java.io.Serializable;

i mport javax.sw ng. pl af.ButtonUl ;

public class MyButtonU extends ButtonUl
i mpl ements Serializable {

protected final static Insets defaultMargin =
new Insets (2, 5, 2, 5);

protected final static Font defaultFont =
new Font ("Serif", Font.BOLD, 10);

private final static Border defaultBorder =
new ConpoundBor der (
MyBut t onBor der . get But t onBor der (),
new Basi cBor ders. Margi nBorder ());

protected static final int textlconGap = 3;

protected MyButtonLi stener |istener;
protected static ButtonU buttonU ;

public static ConponentU createU (JConponent c) {
if (buttonU == null) {
buttonU = new MyButtonUl ();

return buttonU ;

}

public void installU (JConponent c¢) {
i stener = new MyButtonListener(c);
c. addMbuselLi st ener (I i stener);
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c. addMbuseMot i onLi st ener (11 stener);
c.set Font (defaultFont);
if (c.getBorder() == null)
c. set Border (defaultBorder);
}

public void uninstall U (JConponent c) {
c. renoveMuseli stener (listener);
c.renmoveMouselbt i onLi stener (listener);
if (c.getBorder() == defaultBorder)
c.setBorder(null);
}

public void paint (Gaphics g, JConponent c) ({
AbstractButton ab = (AbstractButton) c;
But t onMbdel bm = ab. get Mobdel () ;

Di mensi on size = ab. getSize();
g.setFont (c.getFont());
FontMetrics fm= g.getFontMetrics();

int shiftOffset = 0;
Rect angl e vi ewRect

Rect angl e i conRect
Rect angl e text Rect

new Rect angl e(si ze);
new Rect angl e();
new Rectangl e();

String text = SwingUtilities.!|ayoutConmpoundLabel (
fm ab.getText(), ab.getlcon(),
ab. get Vertical Al i gnnent (),
ab. get Hori zont al Al i gnnent (),
ab. get Verti cal Text Position(),
ab. get Hori zont al Text Posi tion(),
vi ewRect, iconRect, textRect, textlconGp);

if (bmisArned() && bmisPressed()) {
shiftOffset = 1;

}

/] Paint background
if (c.isOpaque()) {

g. set Col or (ab. get Background());

g.fillRect (0, 0, size.w dth, size.height);
}

// Draw | con

if (ab.getlcon() !'= null) {

Icon icon = null;

if (!bmisEnabled()) {
i con = ab. get D sabl edl con();

} else if (bmisPressed() & bmisArnmed()) {
i con = ab. get Pressedl con();

} else if (bmisRollover()) {
icon = ab. getRol l overl con();

}

if (icon == null) {
icon = ab.getlcon();
}
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if (bmisPressed() &% bmisArned()) {
icon.paintlcon (c, g, iconRect.x + shiftOfset,
iconRect.y + shiftOfset);
} else {
icon.paintlcon (c, g, iconRect.x, iconRect.y);
}
}

/1 Draw Text

if ((text '=null) & (text.length() !'= 0)) {
if (bmisEnabled()) {
g. set Col or (ab. get Foreground());
Basi cGraphicsUils.drawstring (g, text,
/1 bm get KeyAccel erator (),
0,
textRect.x + shiftOffset,
textRect.y + fmgetAscent() + shiftOfset);
} else {
g. set Col or (ab. get Background().brighter());
Basi cG aphicsUils.drawstring (g, text,
/1 bm get KeyAccel erator (),
0,
textRect.x, textRect.y + fmgetAscent());
g. set Col or (ab. get Background() . darker());
Basi cG aphicsUils.drawstring (g, text,
/1 bm get KeyAccel erator (),
0,
textRect.x - 1, textRect.y + fmagetAscent() - 1);
}
}
}

publ i ¢ Di mensi on getM ni nunti ze (JConponent c) {
return getPreferredSize (c);

}

publ i ¢ Di mensi on get Maxi nunti ze (JConponent c) {
return getPreferredSize (c);

}

publ i ¢ Di nmensi on getPreferredSi ze (JConponent c¢) {
if ((c.getConponentCount() > 0) ||
I'(c instanceof AbstractButton)) {
return null;

}

AbstractButton ab = (AbstractButton) c;
Icon icon = ab.getlcon();
String text = ab. get Text();

Font font = ab.getFont();
Font Metrics fm = ab.getTool kit().getFontMetrics (font);

Rect angl e vi ewRect = new Rectangle (
Short. MAX_VALUE, Short. MAX VALUE);
Rect angl e i conRect = new Rectangl e();
Rect angl e t ext Rect new Rect angl e();

SwingUtilities.|ayout ConpoundLabel (
fm text, icon,
ab. get Vertical Al i gnnent (),
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ab. get Hori zont al Al i gnnent (),

ab. get Verti cal Text Position(),

ab. get Hori zont al Text Posi tion(),

vi ewRect, iconRect, textRect, textlconGp);

/1 find union of icon and text rectangles
Rectangl e rect = iconRect. union (textRect);

Insets insets = getlnsets (c);

rect.width += insets.left + insets.right;
rect. height += insets.top + insets.bottom

return rect.getSize();

}

public Insets getDefaul tMargin (AbstractButton b) {
return defaul t Margin;

}

public Insets getlnsets (JConponent c) {
Bor der border = c.getBorder();
Insets insets = ((border !'= null) ?
bor der. get Borderlnsets (c)
new I nsets (0,0,0,0));
return insets;

}
}

13.6.3. Die eigene Listener Klasse

Der eigene Mouse Listener fir das Look & Feel ist so zu konzipieren, das |etzteres auch be
andern Komponenten implementiert werden kann. Ein Listener horcht so lange an einem
Objekt, bis ein Event auftritt. Ist dies der Fall, wird eine Aktion ausgel 6st. Dawir den
Listener nun selber schreiben, konnte man festlegen, dass der Button nur gedriickt werden
kann, wenn zuvor eine bestimmte Taste gedrtickt wurde. Auch hier unterliegt das Verhalten
des Buttons vollkommen dem Entwickler. Die hier vorgestellte Klasse

MyBut t onLi st ener implementiert den MouseLi st ener , wie manihnvon
gewohnlichen Buttons her kennt.

Listing 13-13
package Ei genesLook;

i mport java.aw.*;
i mport java.aw.event.*;
i mport java.io.Serializable;

i mport javax.sw ng.*;

public class My/ButtonListener inplenents Museli stener,
Mouselbt i onLi stener, Serializable {
Abstract Button ab;

publ i c MyButtonListener (JConponent c) {
ab = (AbstractButton) c;}

public void nouseMoved (MuseEvent e) {}

public void nousedicked (MuseEvent e) {}
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public voi d nouseDragged (MuseEvent e) {
But t onMbdel bm = ab. get Mbdel () ;
if (bmisPressed()) {
Graphics g = ab. get Graphi cs();
if (g!=null) {
Rectangle r = g.getd i pBounds();
if (r.contains (e.getPoint()))
bm set Armed(true);
el se
bm set Arned(fal se);
}

}
}

public voi d nousePressed (MuseEvent e) {
But t onMbdel bm = ab. get Mobdel () ;
bm set Armed(true);
bm set Pressed(true);}

public voi d nouseRel eased (MuseEvent e) ({
But t onMbdel bm = ab. get Model () ;
bm set Pressed (fal se);

}
public void nouseEntered (MuseEvent e) {
if (ab.getRolloverlcon() !'= null)
ab. get Mbdel (). setRol | over (true);
}
public void nouseExited (MuseEvent e) {
if (ab.getRolloverlcon() !'= null)
ab. get Mbdel (). setRol | over (false);
}

13.6.4. Die eigene Border Klasse

Die Border Klasse zeichnet nun den selbst entworfenen Button. Die Klasse zeichnet hier
Dreiecke auf jede Seite des Buttons. Je nach Status des Buttons &ndert dieser seine Farbe.

Listing 13-14 Definition einer eigenen Borderklasse

package Ei genesLook;

i mport java.aw.*;

i mport javax.sw ng. *;

i mport javax.sw ng. border. *;

i mport javax.sw ng. pl af. basi c. Basi cG aphi csUils;

public class M/ButtonBorder extends AbstractBorder {
private static Border buttonBorder =

new MyButt onBor der () ;
public static Border getButtonBorder() {

return buttonBorder;

}
public voi d pai nt Border (Conponent c, Gaphics g,
int x, inty, int width, int height) {
bool ean pressed = fal se;
bool ean focused = fal se;
if (c instanceof AbstractButton) ({
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AbstractButton b = (AbstractButton)c;
But t onMbdel bm = b. get Model () ;

pressed = bmisPressed();
focused = (pressed & bmisArned()) ||
(b.isFocusPai nted() && b.hasFocus());
}

Insets in = getBorderlnsets(c);
Pol ygon pl = new Pol ygon ();
pl. addPoint (x+in.left, y);
pl. addPoint (x, y+(height/2));
pl. addPoint (x+in.left, y+height);
Pol ygon p2 = new Pol ygon ();
p2. addPoi nt (x+wi dth-in.right, y);
p2. addPoi nt (x+wi dth, y+(height/2));
p2. addPoi nt (x+wi dth-in.right, y+height);
if (pressed) {

g. set Col or (c.getForeground());
} else if (focused) {

g. set Col or (SystentCol or. green);
} else {

g. set Col or (SystenCol or.red);

g.fillPolygon (pl);
g.fillPolygon (p2);
}

public Insets getBorderlnsets (Conponent c) {
return new Insets (5, 10, 5, 10);

}
}

13.6.5. Das Beispielprogramm

In der noch ausstehenden Klasse wird das nun definierte Look & Fedl verwendet. Wie dies
funktioniert, wurde bereits im Abschnitt "Look & Fedl" bereits erklart.

Listing 13-15 Beispiel L ookAndFeel

package Ei genesLook;

i nport java.aw.*;

i mport java.aw .event.*;
i mport javax.sw ng. *;

publ i c cl ass Bei spi el LookAndFeel extends JPanel ({
publi ¢ Bei spi el LookAndFeel () {
// Create the buttons.
JButton button = new JButton ("Ei n neuer Button");
ActionLi stener nyLi stener = new ActionLi stener() {
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
String I nfName = null;
if (e.getActionCommand().equals ("Eigener Look")) {
I nf Name = "My. MyLookAndFeel ";
} else {
I nf Name =
"javax. sw ng. pl af . net al . Met al LookAndFeel ";
}
try {
U Manager . set LookAndFeel (I nf Nane) ;
SwingUtilities.updateConponent TreeU (
Bei spi el LookAndFeel . this);
Bei spi el LookAndFeel .t his.validate();
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} catch (Exception ex) {
Systemerr.println (
"Wechsel n des LookAndFeel " + InfNane +" nicht nobglich !'11");
}

}
IE
Butt onG oup group = new ButtonG oup();
JRadi oButt on basi cButton =

new JRadi oButton ("Metal Look");
basi cButton. set Sel ect ed(true);
basi cButt on. addActi onLi st ener (nyListener);
group. add (basi cButton);
JRadi oButton nyButton =

new JRadi oButton ("Ei gener Look");
nyBut t on. addAct i onLi st ener (nyLi stener);
group. add (nyButton);
add (button);
add (basicButton);
add (nmyButton);

Obiges Beispiel zeigt die komplette Implementierung eines eigenen Look & Feel fur einen
JBut t on. Wie Sie sehen kdnnen, sollte man den notwendigen Arbeitsaufwand, um ein Look
& Feel komplett neu aufzubauen, nicht zu unterschétzen. Dabei stellt ein Button noch ein
einfaches Oberflachenelement dar. Die Implementierung eines JTr ees ist um einiges
aufwendiger und ist eine Ubungsaufgabe.
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13.7. JList & JComboBox

Die grundsétzliche Anwendung von JLi st und JConmboBox wurde schon in den
entsprechenden Kapiteln besprochen. Dort behandelten wir die Anzeige von reinen
Textelementen. Komplexere Anzeigen (zum Beispiel mit Icons) waren noch nicht moglich.
Um die beiden Komponenten mit diesen Fahigkeiten zu erweitern, muss die Datenstruktur
und die Darstellung modifiziert werden. Wegen der engen Verwandtschaft von JLi st und
JConmboBox werden sie hier zusammengefasst. Sowohl JLi st alsauch JConboBox setzen
die gleiche Datenstruktur ein.

Die Datenstruktur wird von der Schnittstelle Li st Model definiert. Nattrlich wurde die
Implementierung schon von der Klasse Abst r act Li st Model vorbereitet. Eigene
Datenstrukturen mussen von dieser Klasse abgeleitet werden. Bis jetzt kann

Abstract Li st Mbdel nurfirJLi st eingesetzt werden. Der Einsatz fur
Kombinationsfelder (JConmboBox) verlangt zusétzlich die Implementierung der Schnittstelle
ConboBoxModel .

13.7.1. ListModel

public int getSize()
liefert die Anzahl der Elemente in der Datenstruktur

public Object getElementAt(int index)
liefert den Wert bzw. das Objekt des Eintrags, der durch i ndex angegeben wird.

public voi d addLi st Dat aLi st ener (Li st Dat aLi stener |ist)
fugt einen Li st Dat aLi st ener indie Datenstruktur ein

public void renovelLi st Dat aLi st ener (Li st Dat aLi stener 1ist)
entfernt einen Li st Dat aLi st ener ausder Datenstruktur

Die Schnittstelle ComboBoxModel erweitert das Datenmodell um zwei weitere M ethoden:

public Object getSelectedltem)
liefert das Objekt des selektierten Eintrags im Kombinationsfeld.

public void setSelectedltenm(Cbject anlten)
setzt das Objekt des selektierten Eintrags im Kombinationsfeld

Das folgende Beispiel einer komplexeren Datenstruktur zeigt eine Liste von Weinsorten (Icon
und Namen). Bei Selektion eines Eintrags wird dieser mit dem Preis der Weinsorte erweitert.
Jeder Listeneintrag hat also drel Bestandteile :

1. einlcon (I magel con)

2. den Namen der Weinsorte (St ri ng) und

3. den entsprechenden Preis (St r i ng)

Die Bestandteile werden in einer Hashtabelle verwahrt. Jeder Eintrag entspricht einer
Hashtabelle (Hasht abl e). Dieser wird nach der Selektierung mit get El enent At ()
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ermittelt. Falls fir den Eintrag noch keine Hash-Tabelle existiert, baut sie get El enent At ()

auf.

Listing 13-16 Definition des eigenen JList Modells

cl ass MyLi st Model extends AbstractlListMdel inplenents ConboBoxMde

{ JAppl et appl et ; /1 Verbi ndung zum Appl et
oj ect current Val ue;
String fileNames[] = // Nanen der Bil ddateien
{"portugieser.gif", "riesling.gif",
"rul aender.gif", "scheurebe.gif",
String wei nNanmes[] = // Nanen der Winsorten
{"Portugieser", "Riesling", "Rivaner"
"Rul ander", "Scheurebe", "Spatlese"};
String wei nPreise[] = // Preise der Winsorten

{"20.95 CHF", "18.50 CHF", "22.90 CHF"
"16.85 CHF", "22.95 CHF", "25.90 CHF"};
I magelcon  weinlcons[] = new | magel con[ wei nNanes. | engt h];

/1 Listeneintréage

Hasht abl e nodel Cache[] = new Hashtabl e[ get Si ze()];

publ i c MyLi st Model (JAppl et a)

{
this.applet = a;

try

for (int i=0; i<weinNanes.|ength; i++)

catch(SecurityException se) /1 Fur | nternet-Browser

{
for (int i=0; i<weinNanes.|ength; i++)
wei nlcons[i] = new | magel con(

appl et . get | mage(appl et . get CodeBase(),

}

[/ Setzt den neuen Wert der Listenel enents
public void set Sel ectedltem Obj ect anQoj ect)

{

current Val ue = an(bj ect ;
fireCont ent sChanged(this,-1,-1);
}

// Liefert den aktuellen wert zurick
public Object getSel ectedlten)

{
}

/] Liefert die Anzahl der El enente
public int getSize()
{

}

public Cbject getEl enmentAt(int index)
{
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i f (nmodel Cache[index] !'= null)
return nodel Cache[i ndex];

el se

{

Hasht abl e result = new Hashtabl e();
/] Text des Elementes imunsel ektierten Zustand
result.put("title", weinNanes[index]);
/1 Text des Elenmentes imselektierten Zustand
result.put("selectedTitle", weinPreise[index]);
/1 lcon des El ementes
result.put("inmage", weinlcons[index]);
nodel Cache[i ndex] = result;
return result;
}
}
}

Die Datenstruktur ist vollsténdig definiert. Was fehlt ist die Anzeige (View) der
Listenelemente. Die Standardanzeige kann mit der Hash-Tabelle nichts anfangen. Sie wirde
nur diet oSt ri ng() Methode aufrufen, deren Resultat unbrauchbar ist. Esist also ein
Renderer mit Hilfe der Li st Cel | Render er Schnittstelle zu implementieren. Sie enthalt
die Methode getListCellRendererComponent() und gibt die Komponente zurtick, deren

pai nt () Methode das Listenelement darstellt. Grundsétzlich kann jede Komponente als
Renderer fungieren, solangesiedieLi st Cel | Render er Schnittstelleimplementiert. In
unserem Beispiel ist esein JLabel . Siewird bel Aufruf von

get Li st Cel | Render er Conponent () mit Daten in der Hash Tabelle aufbereitet und als
Ergebnis zurtickgeliefert.

Listing 13-17 die M ethode getL istRender er Component
public MyCel | Renderer ()

set Qpaque(true);

publ i ¢ Conmponent getLi st Cel | Render er Conponent (JLi st i st box,

oj ect val ue, int index, bool ean isSel ected, bool ean
cel | HasFocus) {

Hasht abl e h = (Hashtabl e) val ue;
/| Hashtabell e eines Listenel ements
set Qpaque(true);

if(value == null) {
set Text ("");
setlcon(null);

}

el se {

if(isSelected){ // selektiertes Listenelenent
set Backgr ound( Ul Manager . get Col or (" ConboBox. sel ect edBackground"));
set For egr ound( Ul Manager . get Col or (" ConboBox. sel ect edFor eground") ) ;
set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . Rl GHT) ;
set | con( (I magel con) h. get("i nage"));
/1 Namen der Weinsort + Preis
setText ((String)h.get("title") +": " +
(String)h.get("selectedTitle"));

el se { /] unsel ektiertes Listenel enent
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setl con( (I nmagel con)h. get("inage"));

set Text ((String)h.get("title"));

set Hori zont al Text Posi ti on(JLabel . Rl GHT) ;

set Backgr ound( Ul Manager . get Col or (" ConboBox. backgr ound"));
set For egr ound( Ul Manager . get Col or (" ConboBox. f or egr ound") ) ;

}
}
return this;
}
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13.7.2. ListSelectionModel

Auf welche Art und Weise der Benutzer einzelne oder ganze Bereiche von Objekten in einer
Liste auswahlen darf, geht auf das Konto desLi st Sel ecti onModel . JLi st bestimmt
damit die Regeln fur die Selektierung. In JConmboBox gibt allerdings nur eine Art der
Selektierung. Esist jeweils nur ein Element zur gleichen Zeit anwéhlbar.

DieKlasse Def aul t Li st Sel ecti onModel ist eine simple Implementierung des

Li st Sel ecti onModel . Dieses Modell beschreibt, ob JLi st sich im Single- oder Multi-
Selection Modus befindet.

Egj Swing Beizpiel

rJList mit MViC I

Riesling

Rivaner

rJComboBox mit MVC

=B —
‘: l Portugieser :

Riesling

Ruldnder: 16.85 CHF

Scheurebe

Spatlese

Abbildung 13-11 JComboBox und JList mit MVC
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In diesem Kapitel
- Erzeugung einer einfachen Tabelle 1 4
0 |

Datenstruktur / Datenmodell einer

Tabelle

Andern der Spaltenbreite Tabe' |e n

Zelleneditoren und Renderer
Definition neuer Zellenrenderer
Definition neuer Zelleneditoren

Fir Darstellungen von Daten in tabellarischer Form eignet sich die Klasse JTabl e
hervorragend. Auch wenn sie selbst noch keine Tabellenkalkulation ist, bildet sie das
Grundgerust dafr, wie in eéinem Beispiel gezeigt wird. Auch kann man sie bestens als
Anzeige fur Datenbanktabellen einsetzen. Der Funktionsumfang dieser Klasse ist dusserst
méchtig, so dass nicht alle Punkte bisins Detail abgedeckt werden kénnen.

JTabl e gehort ebenfalls zu den Klassen, die voll und ganz die MV C Architektur von Swing
unterstitzen. Sie selbst bekommt die Rolle des Views und des Controllers. Die Daten werden
im Datenmodell / in der Datenstruktur der Tabelle gespeichert (Tabl eMbdel ). Dazu werden
wir spéter noch einiges kennen lernen.

14.1. Erzeugung einer einfachen Tabelle

Zuerst soll der einfachste Fall mit dem Umgang der Tabelle besprochen werden. Die Daten
fur den Tabelleninhalt und die Spaltentiberschriften kdnnen bei der Instanzierung von Jtable
im Konstruktor tibergeben werden. Nun kann der Programmierer die Daten in einer
Objektmatrix (Obj ect [] [ ]) und die Spaltentiberschriften in einem Objekt-Array (Obj ect [
] ) ablegen. Er kann beides auch in Vektoren (Vect or ) unterbringen. Bel den folgenden
Beispielen wird die erste M6glichkeit angewandt. Es zeigt eine fiktive Liste bestellter
Weinflaschen einer Weinhandlung mit diversen Daten.

Listing 14-1 Grundkonstrukt einer Tabellein Java Swing

JTabl e wei nTabl e;

JScrol | Pane  scrol | Pane;

oj ect weinListe[][] = {
{"Scheur ebe", new Doubl e(21.10)},
{"Ri esling", new Doubl e(27.50)},
{"Wei Bburgunder"”, new Doubl e(26. 60)},
{" Spat burgunder", new Doubl e(28. 80)},
{"Portugi eser", new Doubl e(22.40)}

¥

oj ect col umNanes[] = {"Bestellnr.", "Rebsorte", "Abbildung"
"Sektpreis/Liter", "Flaschengr.", "Verkaufte Flaschen", "GCesantpreis",
"Li eferung” };

i nt columWdths[] = {70, 140, 70, 100, 90, 120, 130, 70};

| magel con wei nl cons[] = new | nagel con[ wei nLi ste. | ength];

wei nl cons[ 0] = new | magel con("scheurebe. gif");
wei nl cons[1] = new | nagelcon("riesling.gif");
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wei nl cons[ 2]
wei nl cons[ 3]
wei nl cons[ 4]

}

Qoject tablebData[][] = {

{ new Integer(1l), weinListe[0][0], weinlcons[0O], weinListe[O][1], new
Doubl e( 0. 2), new I nteger(200), new Doubl e(0), new Bool ean(true)},

{ new Integer(2), weinListe[1][0], weinlcons[1], weinListe[1l][1], new
Doubl e( 0. 75), new | nteger(500), new Doubl e(0), new Bool ean(fal se) },

{ new Integer(3), weinListe[2][0], weinlcons[2], weinListe[2][1], new
Doubl e(1.0), new I nteger(100), new Doubl e(1), new Bool ean(fal se) },

{ new Integer(4), weinListe[3][0], weinlcons[3], weinListe[3][1], new
Doubl e(1.0), new I nteger(800), new Doubl e(0), new Bool ean(true) },

{ new Integer(5), weinListe[4][0], weinlcons[4], weinListe[4][1], new
Doubl e( 0. 2), new I nteger(1000), new Doubl e(0), new Bool ean(fal se) },

{ new Integer(6), weinListe[2][0], weinlcons[2], weinListe[2][1], new
Doubl (0. 75), new | nteger(20), new Doubl e(0), new Bool ean(true) },

{ new Integer(7), weinListe[1][0], weinlcons[1], weinListe[1][1], new
Doubl e(0.2), new I nteger(700), new Doubl e(0), new Bool ean(true) },

{ new Integer(8), weinListe[0][0], weinlcons[0], weinListe[O0][1], new
Doubl e(1.0), new I nteger(600), new Doubl e(0), new Bool ean(true) },

{ new Integer(9), weinListe[3][0], weinlcons[3], weinListe[3][1], new
Doubl e(1.0), new I nteger(600), new Doubl e(0), new Bool ean(fal se) },

new | magel con("wei ssburgunder.gif");
new | magel con( " spaet burgunder.gif");
new | magel con("portugi eser.gif");

Hierbel ist anzumerken, dass alle Daten als Objekt vorliegen missen d.h. auch Zahlen sind
z.B. in Objekte von Typ Integer oder Double zu kapseln (wrappen).

Nun wird die Tabelle einfach erzeugt durch:

wei nTabl e = new JTabl e( dat ahbdel ) ;

Der Vorteil dieser Methode liegt klar auf der Hand:

die Tabelle wird ohne grossen Aufwand auf den Bildschirm ausgegeben. Doch die Einbussen

dieser Anwendung sind ebenso deutlich zu erkennen:
jeder Zeile ist grundsétzlich editierbar
die Ausgabe der Daten erfolgt ohne Berlicksichtigung der Datentypen. Es wird von jedem
Objekt das Resultat der t oSt ri ng() Methode angezeigt. Der Datentyp bool ean wird
alstrue oder f al se ausgegeben. Ausserdem fehlt die Formatierung der Zahlenfelder.
Zum Beispidl sollte der Gesamtpreis im Wahrungsformat erscheinen. Weiterhin sind alle
Zahlen linksbuindig ausgerichtet anstatt rechtsbindig.
die Daten mussen vorher in Arrays bzw. Vektoren untergebracht sein. Will man jedoch
den Bestand einer Datenbank ausgeben, wére es sinnvoller, das Ergebnis einer Abfrage
direkt in die Tabelle zu Ubertragen, ohne vorher die Daten in Arrays oder Vektoren zu
kopieren.
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14.2. Datenmodell / Datenstruktur einer Tabelle

Das Datenmodell einer Tabelle wird durch die Schnittstelle Tabl eModel spezifiziert. Die
Klasse Abst r act Tabl eModel implementiert sie und verwaltet die Liste der Lauscher /
Listener vom Typ Tabl eMbdel Li st ener . Siesind fir Tabellenereignisse zustéandig
(siehe Swing Ereignsse). Das erzeugte Datenmodell, die erzeugte Datenstruktur, wird im
Konstruktor von JTabl e oder mit set Model () gesetzt. Es sind folgende Methoden
vorhanden:

i nt get G ol umCount ()
liefert die Anzahl Spalten im Datenmodell, in der Tabelle

i nt get RowCount ()
liefert die Anzahl der Zeilen im Datenmodell, in der Tabelle

Cl ass get Col umd ass(i nt col um)
liefert die Klasse der Spalte

(bj ect get Col umldentifier(int colum)
liefert den eindeutigen Indentifizierer der Spalte. Da vom Benutzer die Spaltenreithenfolge
jederzeit gedndert werden kann, ist er unentbehrlich.

String get Col umNane(i nt col um)
liefert den Namen der Spalte

(bj ect getVal ueAt(int row, int colum)
liefert den momentanen Zelleninhalt, der durch row und column identifiziert wird.

voi d set Val ueAt (bj ect aValue, int row, int colum)

setzt den Wert einer Zelle, die durch r owund col unm identifiziert wird. Eswird
empfohlen, die Anderung mit f i r eTabl eChanged() abzuschliessen, um das
Tabellenmodell tiber die Anderung zu informieren.

voi d addTabl eModel Li st ener( Tabl eMbdel Li stener |1i)
flgt einen neuen Listener in die Liste der Tabl eMbdel Li st ener ein

voi d renoveTabl eLi st ener ( Tabl eModel Li stener i)
entfernt einen Listener aus der Liste der Tabl eMbdel Li st ener.

Im vorherigen Beispiel erzeugte JTabl e sein eigenes Datenmodell anhand der Objekt-
Arrays. Um ein eigenes Modell zu kreieren, miissen einige der eben genannten Funktionen
Uberlagert werden:

Listing 14-2 Das Datenmodell der Tabelle

final Tabl eModel dataMbdel = new Abstract Tabl eModel () {
public int getCol um~Count (){
return col utmNanes. | engt h;

}
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public int get RowCount () {
return tabl eData.length;
}

public Cbject getValueAt(int row, int col){
return tableData[rowj[col];

public String get Col utmNane(int col um) {
return (String)col umNanes[ col um];

public d ass get Columd ass(int c){
return getVal ueAt (0, c).getd ass();

public bool ean isCell Editable(int row, int col){
if (col==1|] col==4 || col==5|] col==7)
return true;
el se
return fal se;

public void setVal ueAt (Cbhj ect aVal ue, int row,
i nt col um) {
t abl eDat a[ row] [ col utm] = aVal ue;
if (colum==3 || colum==4 || col um==5){
doubl e preis = (Doubl e.val ue (get Val ueAt (row,
3).toString())).doubl eval ue();
doubl e groesse = (Doubl e. val ueO (get Val ueAt (r ow,
4).toString())). doubl eVal ue();
doubl e flaschen = (Doubl e. val ueO ( get Val ueAt (r ow,
5).toString())).doubl eval ue();
set Val ueAt (new Doubl e(preis * groesse * flaschen), row, 6);

if (colum==1){
for (int i=0; i<weinListe.length; i++)
if (weinListe[i][0].equal s(aValue)){
set Val ueAt (wei nListe[i][1], row, 3);
set Val ueAt (wei nl cons[i], row, 2);

}

/1 geanderten Daten werden angezei gt
fireTabl eDat aChanged() ;

}
}

Durch get Col uimd ass() kann der Datentyp der Spalte ermittelt werden. Die Darstellung
des Tabelleninhaltes kann sich entsprechend anpassen. Zahlen werden nun rechtsbiindig
abgezeigt und der Typ bool ean as Checkbox. Weiterhin kann man gezielt das Editieren
einzelner Spalten erlauben.

Zum Beispiel:
public bool ean isCell Editable(int row, int col){
if (col==1|] col==4 ]| col==5 || col==7)
return true;
el se

return fal se;
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14.3. Andern der Spaltenbreiten
Im ersten Beispiel besassen alle Spalten die gleiche Breite. Diese richtet sich wiederum nach
der Breite der Tabelle. Andert sich nun die Grdsse einer Spalte,schrumpft bzw. wéchst die
Breite der rechts befindlichen Spalten.

Die Breite jeder einzelnen Spalte kann explizit mit setPreferredWidth() gesetzt werden. Diese
Methode wirkt sich auch auf die relative Grosse aus. Sobald die Tabelle verkleinert wird,
andert sich die Spaltenbreiten so, dass deren Grossenverhéltnisse die gleichen sind wie zuvor.

Zum Beispiel
int columwdths[] = {70, 140, 70, 100, 90, 120, 130, 70};

/1 Spaltenbreiten

for (int i=0; i<dataMdel.getColumCount(); i++)
wei nTabl e. get Col unmMbdel (). get Col um(i).

set PreferredWdt h(col umwWdths[i]);

Das Anpassungsverhalten der Tabelle kann man mit set Aut oResi zeMbde() bestimmen.
Der Parameter hat folgende Auswirkungen:

AUTO_RESI ZE_SUBSEQUENT _COLUMWNS
Standard: sobald eine Spalte vergrossert oder verkleinert wird, andert sich die Grosse der
Tabelle nicht. Es werden die Breiten der rechts befindlichen Spalten angepasst.

AUTO_RESI ZE_NEXT_COLUWN
passt nur die Breite der néchsten Spalte an

AUTO _RESI ZE OFF
sobald die Breite einer Spalte gedndert wird, andert sich die Grosse der Tabelle.
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14.4. Zelleneditoren und Renderer

Das Konzept zur Darstellung der Daten in Tabellen verwendet nicht, wie man erwarten
konnte, fur jede Zelle eine separate Komponente. Aus Grinden der Performance benutzt eine
Spalte eine einzige Komponente als Renderer zum Anzeigen ihrer Zellen. In vielen Félen
wird diese Komponente auch von mehreren oder sogar von allen Spalten geteilt. Sobald der
Anwender eine Zelle editieren mochte, kimmert sich der Zelleneditor um das korrekte
Eingabeverhalten.

Nehmen wir zum Beispiel die Spalte Verkaufte Flaschen der Weinliste. Es handelt sich
hierbel um Zahlen vom Typ Integer. Um sie richtig darzustellen, wird standardméssig ein
JLabel mit der Ausrichtung rechtsbiindig verwendet. Beim Editieren des Zahlenwertes
greift die Tabelle auf ein ebenfalls rechts ausgerichtetes JText Fi el d zuriick, um die
Eingabe zu kontrollieren.

Damit die Tabelle fur den jeweiligen Datentyp den geeigneten Renderer einsetzt, bendtigt sie
die Funktion get Col unmCl ass(). Anhand der zurtickgelieferten Klasse ermittelt sie den
Datentyp der Spalte und weiss, welchen Renderer sie anwenden muss. Die Tabelle verfugt
intern Uber eine Liste registrierter Zellenrenderer und vergleicht die Spaltenklasse mit denen
der Liste. Bei Ubereinstimmung wird der jeweilige Renderer verwendet. Kommt es zu keinem
Treffer, wird der Textwert der Zelle durch Aufruf der t oSt r i ng() Methode angezeigt.

Momentan sind fir folgende Datentypen entsprechende Renderer vorhanden:

Bool ean
wird durch eine Checkbox dargestellt

Nunber (und alle abgeleiteten Klassen)
wird durch ein rechtsbtindiges Label dargestellt

| magel con
Icons werden durch ein zentriertes Label dargestellt

bj ect
wird durch ein Label angezeigt, das den Textwert des Objekts enthalt

Um diese Liste zu erweitern, missen neue Zelenrenderer definiert werden.

14.4.1. Definition neuer Zellenrenderer

Zellenrenderer werden durch die Schnittstelle Tabl eCel | Render er spezifiziert. Die
Tabelle nimmt defaultméssig die Klasse Def aul t Cel | Render er , die diese Schnittstelle
implementiert. Sie verfugt Uber folgende Methoden:

public void set Foreground(Col or c)

public voi d setBackground(Col or c)

publ i ¢ Conponent get Tabl eCel | Render er Conponent (
JTabl e tabl e, Object val ue,
bool ean i sSel ect ed, bool ean hasFocus,
int row, int colum)

protected void setVal ue(Obj ect val ue)
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In unserem Beispiel soll die Spalte Gesamtpreis im Wahrungsformat angezeigt werden.
Zunéchst wird die notige Formatklasse Deci mal For mat erzeugt:

Deci mal For mat DMFor mat = new Deci mal For mat (" #, ##0. 00 CHF");

Man instanziert einfach die Klasse Def aul t Tabl eCel | Render er und Uberschreibt die
Methode set Val ue(). DaDef aul t Tabl eCel | Render er von JLabel abgeleitet ist,
kann der Ausgabetext mit set Text () gesetzt werden.

Def aul t Tabl eCel | Render er DVRenderer = new Def aul t Tabl eCel | Renderer () {
public void setVal ue(oj ect val ue){
Doubl e d = (Doubl e) val ue;
set Text (DMFor mat . f or mat (d. doubl eVal ue()));

}
DMRender er . set Hori zont al Al i gnment (JLabel . RI GHT) ;

Um Zellenrenderer festlegen zu kdnnen, ist erst die Spalte (Tabl eCol unm) mit
get Col um() zu ermitteln. Ubergabeparameter ist die Spalteniiberschrift. Danach kann der
Renderer mit set Cel | Render er () gesetzt werden.

wei nTabl e. get Col um( " Gesant prei s"). set Cel | Render er ( DMRender er) ;

14.4.2. Definition neuer Zelleneditoren

Das Verfahren gleicht dem des Renderers. Ein Zelleneditor wird durch die Schnittstelle

Tabl eCel | Edi t or beschrieben. Ebenfalls existiert die Klasse Def aul t Cel | Edi t or,
die diese Schnittstelle implementiert. Def aul t Cel | Edi t or ist allerdings eine direkte
Ableitung von Obj ect und implementiert noch andere Schnittstellen, da sie auch fir Baume
einsetzbar sind. Im Konstruktor gibt man dann die Komponente an, die a's Zelleneditor
fungieren soll. Dabei kann man sich entscheiden zwischen JCheckBox, JConboBox und
JText Fi el d.

Im Beispiel der Weinliste wurde fr die Spalte Weinsorte ein Kombinationsfeld

(JConmboBox) benutzt, um komfortabel eine bestimmte Weinsorte aussuchen zu konnen.
Dadurch wird ausgeschlossen, dass der Anwender sich vertippt oder versucht eine unbekannte
Sorte einzugeben.

Zuerst wird das Kombinationsfeld ganz normal erzeugt und aufgebauit:

oj ect weinListe[][] ={
{"Scheur ebe", new Doubl e(21.10)},
{"Ri esling", new Doubl e(27.50)},
{"Wei Bburgunder", new Doubl e(26. 60)},
{" Spat burgunder", new Doubl e(28. 80)},
{"Portugi eser", new Doubl e(22. 40)}
b

/1 Winsorten
JConboBox weinSorte = new JConmboBox();
for (int i=0; i<weinListe.length; i++)
wei nSorte. addl ten{weinListe[i][0]);
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Jetzt muss nur noch die Spalte mit get Col unm() ermittelt und der Editor mit
set Cel | Edi t or () gesetzt werden:

wei nTabl e. get Col umm( " Rebsorte"). set Cel | Edi t or (new
Def aul t Cel | Edi t or (wei nSorte));

Im zweiten Beispiel wurde in die Weinliste eine Spalte mit Abbildungen eingefligt. Neben
den genannten Erweiterungen wurde die setValue() Methode so erganzt, dass in der Tabelle
automatisch ein Update erfolgt. Wahlt der Benutzer eine andere Weinsorte aus, mussen die
Abbildung und der Literpreis entsprechend angezeigt und der Gesamtpreis neu berechnet
werden. Bei Anderungen der Flaschengrésse und der Anzahl verkaufter Flaschen muss der
Gesamtpreis ebenfalls neu kalkuliert werden. Somit wird die Liste bereits zu einer Mini-
Tabellenkalkulation.

public void setVal ueAt (Cbject avalue, int row, int colum) {
tabl eDat a[ row] [ col utm] = aVal ue;
if (colum==3 || colum==4 || col um==5){
doubl e preis = (Doubl e. val ue (get Val ueAt (row, 3).
toString())). doubl eVal ue();
doubl e groesse = (Doubl e. val ueO (get Val ueAt (row, 4).
toString())). doubl evVal ue();
doubl e flaschen = (Doubl e. val ueO (get Val ueAt (row, 5).
toString())). doubl evVal ue();
set Val ueAt (new Doubl e(preis * groesse * flaschen), row, 6);

i f (colum==1) {
for (int i=0; i<weinListe.length; i++)
if (weinListe[i][O0].equals(aValue)) {
set Val ueAt (wei nListe[i][1], row, 3);
set Val ueAt (wei nl cons[i], row, 2);

}

/1 geanderten Daten werden angezei gt
fireTabl eDat aChanged() ;

Bestellnr. Rebsaore Abhildung SektpreisiLiter | Flaschengr. | Werkaufte Flaschen Gesamtpreis Ligferuni
1|Scheurebe | =i | 2110cCHF| 0201 200) B4400CHF, ¥
2|Riesling | =8 _THH| 27s0CHF| 0751 500  10'31250CHF [
3|weitburgunder | ==l - | 28G0CHF| 1.001] 100] PEEOOOCHF [
4|Spatburgunder @l | 28.80 CHF| 1.00 1| 800  23'040.00 CHF| vl
5[Portutieser _w| e ] | 2240 CHF| 0201 1'000 448000 CHF|  []

B [Scheurebe 21.10 CHF| 0751 20| 31BE0CHF [
7 IRiesling 27.50 CHF| 0201 700| 35000 CHF| W
5 hnveiburgunder 21.10 CHF| 1.001| 600 12B60.00 CHF| [V
3l piithurgunder 28.80 CHF| 1.001| 00| 177280.00CHF| [
Portugieser
Abbildung 14-1 Weinverwaltung
Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 190/ 206

© JM Joller




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

PlainDocument
DefaultStyleDocument

Verwendung eines Dokuments
(DocumentListener)
Textaktionen
Tastaturbefehle
Beispiel Multipad
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Look & Fed

In diesem Kapitel
- Implementierung eines Dokuments 1 5
- AbstractDocument u
Das

Als Abschluss des Themas "Swing" betrachten wir ein komplexeres Beispiel, mit Hilfe des
Dokumentensystems von Swing. Das Ergebnisist ein Multipad, also ein Notepad dhnliches
Programm, welches neben Text auch Grafiken enthalten kann.

Das MV C Prinzip gilt auch fir die meisten Textkomponenten von Swing. ES besteht eine
strikte Trennung zwischen Textinhalt (Documnent ) und der Ansicht bzw. der Anzeige
(View). Der Inhalt wird meistens mittels der Schnittstelle Docunent implementiert. Fir
Text mit anspruchsvollerem Layout steht das St yl edDocunent zur Verfligung. Dargestellt
wird esmit der View Klasse oder einer entsprechenden Ableitung.

Ereignisse

|

Controller

_ View | ié_ummﬂ _
Formatierter Text Elemente

W

DocumentEvent

Abbildung 15-1 Ereignisse
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Die Ereignisse empfangt meistens das Dokument Document . Bei Anderungen im
Docunent , die auch fur die View-Klasse interessant werden konnen, generiert das System
ein Docunent Event und sendet es an die View. Andere Ereignisse, wie das Markieren von
Text mit der Maus, werden direkt vom Docunent zum View gesendet.

15.1. Implementierung eines Dokuments

Die Docunent Schnittstelle beschreibt eine unabhangige Struktur, um den Textinhalt zu
modifizieren und Anderungen abzuspeichern. Die Struktur ist in grundlegende Elemente
aufgeteilt. Das sind unter anderem Zeilen bzw. Absétze und die einzelnen Zeichen. Jedes
einzelne Element ist mit beliebig vielen Attributen versehen. Sie enthalten Informationen Gber
das Aussehen des Elements. Des weiteren erlaubt die Struktur die Aufzeichnung von
Texténderungen fur die UnDo Funktion.

Damit man nicht erst eigene Klassen entwickeln muss, die die Docunent Schnittstelle
implementieren, sind bereitsdrei im Paket j avax. swi ng. t ext enthalten.

15.1.1. AbstractDocument
Sieist die Basisklasse fur alle Dokumente. Eigene Klassen kénnen von ihr abgel eitet werden.
Sie selbst ist dlerdings nicht zu instanzieren. Sie kimmert sich um die
Zugriffsberechtigungen eines Dokuments. Es erlaubt nur einem Benutzer, schreibend auf ein
Dokument zuzugreifen. Die Zahl der lesenden Zugriffe ist dagegen nicht beschrénkt.

15.1.2. PlainDocument
Pl ai nDocunent ist eine direkte Ableitung von Abst r act Docunent . Sie unterstiitzt
Texte nur mit Absatzattributen, nicht fir einzelne Zeichen. Da die Zeichen nicht a's Elemente
zu ermitteln sind, kdnnen sie auch nicht mit Attributen ausgestattet werden (was aber nicht fir
Zeilen und Absétze gilt). Das Pl ai nDocunent eignet sich vor allem fur einfachen Text
ohne Schnorkel.

15.1.3. DefaultStyledDocument
Mit dem Def aul t St yl edDocunent , das auch die Schnittstelle St yl edDocunent
implementiert, kbnnen nun auch einzelne Zeichen beliebig formatiert werden. Das
Anwendungsfeld des Def aul t St yl edDocunent s liegt eher in der anspruchsvollen
Textverarbeitung.
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15.2. Verwendung eines Dokuments

Haufigen Einsatz findet beispielsweise das Def aul t St yl edDocunent imJText Pane.
Durch ihre mé&chtige Vielfalt an Stilen ist man nicht mehr an einfarbige Texte mit
durchgehend gleichem Stil gebunden. Ublicherweise legt man zuerst das

Def aul t St yl edDocunent an und erzeugt anschliessend darauf die JText Pane mit
Ubergabe des Dokuments.

Listing 15-1 Programmfragment fur ein JTextPanel mit Document kombiniert

Def aul t St yl edDocunent nei nDokunent ;

JText Pane t ext Pane;

nei nDokunent = new Def aul t St yl edDocunent () ;
t ext Pane = new JText Pane( nei nDokunent) ;

Nun kommen wir zu den Textattributen; sie werden durch die Schnittstellen

Attri buteSet undMut abl eAttri but eSet implementiert. Ersteres kann einen Satz
von Attributen lesen, wéhrend Mut abl eAt t ri buet Set auch Attribute einfiigen und
verandern kann. Swing stellt auch die Klasse Si npl eAt t ri but eSet bereit, welche diese
Schnittstellen implementiert. Zusétzlich verwaltet sie die Attribute in einer Hash-Tabelle.

Listing 15-2 Programmfragment : Attributset

SinpleAttributeSet textAttrl, textAttr2;
textAttrl = new SinpleAttributeSet();
textAttr2 = new SinpleAttributeSet();

Die Attribute selbst werden nun mit Hilfe der Methoden aus der Klasse St yl eConst ant
gesetzt.

Listing 15-3 Setzen der Attribute

Styl eConst ant s. set Font Si ze(textAttr1, 20);
Styl eConst ants. set Font Fam | y(text Attr1, "D al og");
Styl eConstants. set Al lignment (textAttrl,
Styl eConst ant s. ALI GN_CENTER) ;

StyleConstants.setltalic(textAttr2, true);
Styl eConst ants. set Bol d(textAttr2, true);
Styl eConst ant s. set Foreground(text Attr2, Color.red);

Danach flgt man einfach den Text in das Dokument der J Text Pane mit den Attributen ein:
Listing 15-4 Einsetzen der Attribute

Text Pane. i nsert String(nei nDokunent. getLength(), "Text 1", textAttrl);
Text Pane. i nsert Stri ng(nmei nDokunent . get Lengt h(), " Text 2", textAttr2);
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Wieim Beispiel der JText Pane schon besprochen wurde, konnen Textattribute auch mit
set CharacterAttri butes()undset ParagraphAttri but es() vergeben werden,
ohne direkt auf das Dokument zuzugreifen.

15.3. Anderungen in Dokumenten (DocumentListener)

Es kann in einigen Fallen interessant sein, Uber Vorgénge in einem Textdokument Bescheid
zu wissen. Um Anderungen im Dokument zu erfassen, wie z.B. das Einfiigen oder Entfernen
eines Textes oder andere Anderungen, verwendet man den Docunent Li st ener im Paket
j avax. swi ng. event . Folgende Methoden geben Informationen Uber Eingaben des
Benutzers:

i nsert Updat e( Docunent Event e)
registriert alle Eingaben im Dokument

r enoveUpdat e( Docunent Event e)
wird aufgerufen, sobald ein Text oder andere Elemente aus dem Dokument entfernt
werden.

changeUpdat e( Docunent Event e)
wird aufgerufen, sobald sich Attribute im Dokument andern (zum Beispiel Schriftwart
oder Ausrichtung).

Das Document Event beschreibt das Element, das von den Anderungen betroffen ist. Unter
anderem findet man dort auch Lange und Position im Dokument des Elements.

15.4. Textaktionen

Vielen Anwendern und Programmierern sind die gewohnlichen Textaktionen bekannt (wie
Ausschneiden, Kopieren, Léschen, Ausrichten, Text markieren usw.). Der Ubliche Weg, eine
Aktion zu implementieren, ware der Act i onLi st ener . Die Textkomponenten beinhalten
jedoch schon alle Textaktionen, die sie unterstiitzen. Siesind vom Typ Act i on. Esliegt
nahe, diese zu verwenden und nicht ein zweites Mal zu definieren. Man kann sie mit

get Act i on() ermitteln und in eine Hash-Tabelle (HashTabl e) laden, um sie mit ihrem
Namen identifizieren zu kénnen.

Listing 15-5 Programmfragment : Hash-Tabelle

private Hashtabl e createActi onTabl e(JText Conponent text Conponent) {
private Hashtabl e actions = new Hashtabl e();
Action[] actionsArray = textConponent. getActions();
for (int i=0; i< actionsArray.length; i++) {
Action a = actionsArray[i];
actions. put (a. get Val ue(Action. NAME), a);
}

return actions;

}

Nun lasst sich bel Bedarf eine Textaktion durch Angabe des Namens besorgen, zum Beispiel
mit Action a = (Action)actions.get("Cut");
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Die Namen der Aktionen stehen allerdings auch im Def aul t Edi t or Ki t und sind dort als
Konstanten definiert. Ein weiterer Vorteil liegt darin, dass die Aktionen allen Komponenten
zugewiesen werden konnen, dieeinen Act i onLi st ener unterstiitzen, wie beispielsweise
Buttons und Menipunkte.

Listing 15-6 Programmfragment : Editfunktionen

JMenu edi t Menu = new JMenu( " Bear beiten");
button = new JButton("E nflgen");

Action cutAction = actions. get(Defaul tEditorKit.pasteAction);
but t on. addAct i onLi st ener (cut Acti on);
edi t Menu. add( cut Acti on);

Naturlich ist dieses VVorgehen nur rentabel, wenn auch viele Textaktionen im Programm
verwendet werden.

Bei Textstilen ist es etwas anders, dadie Aktionen nicht im Def aul t Edi t or Ki t , sondern
imSt yl eEdi t or Ki t stehen. Angenommen, es soll in einer Textverarbeitung ein
markierter Text mit Fettdruck formatiert werden:

Listing 15-7 Programmfragment : For matier anweisung

JMenu edi t Menu = new JMenu("Edit");
Action a = new Styl edEdi torKit.Bol dAction();
edi t Menu. edd(a) ;

15.5. Tastaturbefehle

Schliesdlich lassen sich die Befehle auch mit Tastenkirzel (Key St r oke) verknipfen. Man
ermittelt die momentane Tastaturbelegung (Keymap) und flgt das Tastenklrzel mit
addAct i onFor Key St r oke() hinzu. Mit r enoveKey St r okeBi ndi ng() werden sie
entfernt.

Listing 15-8 Programmfragment : Tastaturbefehle

KeyMap keymap = text Pane. get KeyMap();

/1 ausschneiden nmit Crl-X
Action a = (Action)actions.get(DefaultEditorKit.cutAction);
KeyStroke key = KeyStroke. get KeySt roke( KeyEvent . VK X,
Event . CTRL_MASK) ;
keymap. addAct i onFor Key St r oke( key, a);
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15.6. Beispiel : Multipad

Das Beispiel fur Swing Dokumentationsysteme féllt diesmal etwas grosser aus, tragt aber zum
besseren Verstéandnis bei. Es handelt sich hierbei um eine vollsténdige Textverarbeitung mit
einigen Formatierungsmoglichkeiten. Viele der bisher besprochenen Themen zu Swing und
zur Swing Programmierung werden nochmals in einer zusammenhangenden Anwendung
behandelt.

Bel Multipad handelt es sich um eine MDI Textverarbeitung. Neben den Basisfunktionen
unterstiitzt sie auch diverse Formatierungen wie Schriftart, Textgrosse, Ausrichtung und
Textfarbe. Weiterhin ist das Einfiigen von Bildern in GIF und JPEG Format erlaubt.
Schliesslich kann das Look & Feel umgeschaltet werden. Das Hauptmerkmal ist jedoch die
Unterstitzung beliebig vieler Dokumente (Fenster).

Multipad funktioniert auf Basis der Klasse JDeskt opPane. Jede neue Datei wird von
einem JI nt er nal Fr ane dargestellt. Jeder von ihnen enthélt ein J Text Pane, welches ein
St yl edDocunent verarbeitet. Um auch die Frames mit diesen Komponenten und
zusétzlichen Funktionen auszustatten, wurde eine Klasse Mul t i padFr ane erstellt, die von
JI nt er nal Fr anme erbt. Der Mul t i padFar e bietet die Methoden, um das Dokument
durch Serialisierung zu laden und zu speichern sowie Text- und Bilddateien einzubinden.

[E3 Mulitpad Ei=] B3
Datei Bearbeiten Formatieren Einfiigen Look & Feel
_ [Di=[=] [#[)@) === [a]2]u]

[Funbekannt.pad

UnhEkanm'pad A Das MVC Prinzip gi auc 1ir die meisten Textkomponenten won Swing. E=s

7+ oo , besteht eine strikte Trennung zwischen Textinhalt (Document) und der
- ,,_ '_ -‘ i Anzicht bzw. der anrzeige (View). Der Inhalt wird meistens mittels der
; {’H -.'- Schnittstelle Document implementiert. Fir Text nit anspruchsvolleren
£ s i Layout steht das StyledDocument zur Verfigung., Dargestellt wird es mit
%@' - der Wiew Klasse oder einer entsprechenden Ableitung.

E— ke

Java R o B

Ereignisse

Controller

Abbildung 15-2 Beispieldokumente im Multipad

Einfuhrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 196 / 206
© JM Joller




GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

15.6.1. Menis
Nach der Erzeugung des Panels und dem Laden der Menl-Icons werden nacheinander die
Ments aufgebaut. Ausser bel den Formatierungsfunktionen wurde fir die Menipunkte ein
Act i onLi st ener adsinnere Klasse definiert. Einige Mentpunkte bieten eine
Tastenkombination mit Ctrl-Taste. Bei Verwendung eines |cons muss die horizontale
Textposition mit set Hor i zont al Text Posi ti on() auf die rechte Seite gelegt werden.
Folgendes Beispiel zeigt die Definition des Menlpunktes "Datei 6ffnen”.

Listing 15-9 Datel 6ffnen Programmfragment

fileMenu. add(menultem = new JMenulten("Offnen...", nmenulcons[1]));
nenul t em set Accel er at or (KeySt r oke. get KeySt r oke( KeyEvent . VK_Q,
Acti onEvent. CTRL_MASK) ) ;
menul t em set Mhenonic(' O );
nenul t em set Hori zont al Text Posi ti on(JButton. Rl GHT);
t ool Bar. add(button = new JButton(nenul cons[1]));
al = new Acti onLi stener(){

public void actionPerforned(ActionEvent e) { onFileQCpen(); }
s
nenul t em addAct i onLi stener (al );

butt on. addActi onLi st ener(al);

Die Formatierungsfunktionen werden die Aktionen des St yl edEdi t or Ki t . Das Beispiel
flr den Fettdruck benutzt Bol dAct i on.

Listing 15-10 Programmfragment : For matierunsgfunktion

f or mat Menu. add(subMenu = new JMenu(" Zei chen"));
subMenu. add(menul tem = new JMenul ten("Fett"));

nmenul t em set Font (new Font (" Di al og", Font.BCOLD, 12));
t ool Bar. add(button = new JButton(nenul cons[9]));

al = new Styl edEdi torKit. Bol dAction();

nenul t em addAct i onLi st ener (al );
butt on. addActi onLi st ener(al);
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15.6.2. MultipadFrame : Serialisieren
Das Speichern des Dokuments fuhrt die Methode savel t () durch. Mit Hilfe von
Fi | eQut put St r eamund Cbj ect Qut put wird zuerst ein Ausgabestrom fir die
gewlnschte Datel generiert. Mit wr i t eObj ect () werden danach das Dokument
(St yl edDocunent ) und die Masse (Rect angl e) des Framesin die Datei geschrieben.

Listing 15-11 Programmfragment : savelt()

public void savelt(String fil eName){

if (!fileNane.substring(fileNane.length()-4).equals(".pad"))

fileNanme = fileNane + ".pad";

File f = new File(fileNane);

try {
Fil eQut put Stream fstrm = new Fi | eQut put St rean(f);
Qoj ect Qut put ostrm = new bj ect Qut put Strean(fstrm;
ostrmwiteQbject(franmeDocunent);
ostrmwiteQbject(getBounds());
ostrm flush();
ostrm cl ose();

}
catch (1 Oxception io) {
Systemerr.println("Fehler bei mSpeichern: " +
i 0. get Message());

}
setTitle(fil eNane);
}

Das Einlesen funktioniert analog mit Fi | el nput St r eamund Obj ect | nput St r eamin
der Methodel oadl t ().

Listing 15-12 Programmfragment : Laden eines Objekts

public void loadlt(String fil eNane)
{

File f = new File(fileNane);

try {
Filelnput Stream fstrm = new Fil el nput Strean(f);
Qoj ectlnput istrm= new oj ectlnputStrean(fstrny;
frameDocunent = (Styl edDocunent) istrmreadQoject();
Rect angl e bounds = (Rectangle) istrmreadoject();
t ext Pane. set Styl edDocunent (f ranmeDocunent) ;
val i date();
set Bounds( bounds) ;
istrmcl ose();

}

catch (1 OException io) {
Systemerr.println("Loadefehler: " + io.getMssage());

} catch (d assNot FoundException cnf) {
Systemerr.println("Formatfehler: " + cnf.getMessage());

}
setTitle(fil eNane);
}
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15.6.3. MultipadFrame : Einfigen von Bildern

Das Einfiigen von Bildern ist sehr einfach. Die Klasse JText Pane kann mit
i nsert | con() Objektevom Typ | magel con in das Dokument mit aufnehmen. Zuvor
muss nur das | magel con anhand des Dateinamens eingel aden werden.

Listing 15-13 Programmfragment : Einfligen eines Bildes

public void insertlnmage(String fil eNane)

{

| magel con inmage = new | nagel con(fil eNane);
if (image!=null)
t ext Pane. i nsert | con(i nage);
}

Einfach?!

15.6.4. Filter fir den Datei Dialog

Datefilter eines File-Dialogs werden mit addChoosabl eFi | eFi | t er () oder

set Fi | eFi | t er () gesetzt. Der Dateifilter wird von der Klasse Fi | eFi | t er im Paket

j avax. swi ng. fil echooser vertreten. Die Kernmethodevon Fi | eFi | t er ist
accept (). Wenn der Dialog die Dateien eines Verzeichnisses auflistet, werden alle Datelen
vorher mit accept () Uberprift. Siegibt t r ue zuriick, fallssiein der Dateiliste des Dialogs
erscheinen soll, ansonsten f al se. Mit get Descr i pt i on() wird die Beschreibung des
Filters ermittelt. Fir Multipad wurde eineeigeneFi | eFi | t er Klasse

(Cust onFi | eFi | t er) entwickelt. Man gibt beim Anlegen im Konstruktor die
Datelendung und die Beschreibung an. Das folgende Beispiel zeigt die Anwendung fir PAD
Dateien (Endung fur Dokumente von Multipad).

Listing 15-14 Programmfragment : FileChooser
public void onFil eQoen()

JFi | eChooser fil eChooser = new JFil eChooser ();
fil eChooser. addChoosabl eFil eFilter(new CustonFil eFilter("pad",
"Mul ti pad Dokunente"));
fil eChooser. set Fi |l eSel ecti onMbde( JFi | eChooser. FI LES O\LY) ;
fil eChooser.set Mul ti Sel ecti onEnabl ed(fal se);
fil eChooser.setDi al ogTitl e("Dokunent |aden...");
if (fileChooser.showOpenDi al og(this)==JFi| eChooser. APPROVE_CPTI ON)

set Cur sor (Cur sor. get Predef i nedCur sor (Cursor. WAI T_CURSOR) ) ;

onFil eNew("");

get Acti veFrame().loadlt(fil eChooser.getSelectedFile().toString());
set Cur sor (Cur sor. get Predef i nedCur sor ( Cur sor. DEFAULT_CURSCR) ) ;

}
}

DieFi | eFi | t er Klasse wurde folgendermassen implementiert:
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Listing 15-15 Programmfragment : FileFilter

class CustonFileFilter extends javax.sw ng.filechooser.FileFilter

{

String extension, description
CustonFileFilter(String ex, String dsc)

super () ;
ext ensi on = ex;
description = dsc;

}

public bool ean accept(File file)

if (file.isDirectory())
return true

String fileName = file.get Name();
int i = fileNane.lastlndexOr('.");

if (i>0 && i<fileNane.length() - 1)
{
String ext = fileNane. substring(i+1).toLowerCase();
i f (ext.equal s(extension))
return true
el se
return false;

return fal se;

}
public String getDescription()
{

return description;

}
}

15.6.5. Umschalten des Look & Feel

Das Umschalten in ein anderes Look & Feel ist schnell implementiert. Mit

set LookAndFeel () der Klasse Ul Manager wird dieser Vorgang getétigt. Um
sicherzugehen, dass wirklich alle Komponenten im gewéahlten Look & Feel neu gezeichnet
werden, stésst man mit updat eConponent Tr eeUl () einen Refresh an.

Listing 15-16 Programmfragment : Setzen und andern des Look & Feel

public void setLookAndFeel (String I nf){
String I nf Nane;

I nf Name = "j avax. swi ng. pl af. net al . Met al LookAndFeel "
if (Inf.equals("Mtif"))
I nf Name = "com sun. java. swi ng. pl af. moti f. Moti f LookAndFeel "
if (Inf.equals("Wndows"))
I nf Name = "com sun. j ava. swi ng. pl af . wi ndows. W ndowsLookAndFeel "
try

U Manager . set LookAndFeel (I nf Nane) ;
Swi ngUtilities.updateConponent TreeUl (this);

Einfihrung in die Grafikprogrammierung mit Swing.doc 200/ 206

© JM Joller



GUI PROGRAMMIERUNG MIT SWING

catch (Exception exc) {
Systemerr.println("Konnte das Look&Feel nicht laden: " + | nfNane);

}
}
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15.7. Anhang : Links und Quellen

Viele der Programmbei spiele stammen aus dem Web.

Hier einige der besseren Quellen / Web Adressen:

Magazine/ News/ Tips& Tricks

Sun Java Web-Site

http://java.sun.com

Java Foundation Classes

http://java.sun.com/products/jfc

Java Developer Connection

http://java.sun.com/jdc

Java Online Documentation

http://java.sun.com/docs/books

JavaWorld http://www.javaworld.com
enthalt viele Beispiele mit Source Code
Developer http://www.devel oper.com
Java Report Onlie http://sigs.com/jro
CMP TechWeb Super Site http://www.techweb.com
Web Developer Online http://www.webdevel oper.com
Focus on Java http://java.miningco.com/pjd
Pure Java Developers Journa http://www.cobb.com/pjd
Wandering Man http://www.wandering-man.com
JavaZine http://www.Javalniverse.com
Cafe au Lait http://metalab.unc.edu/javafag
befindet sich auf dem www.switch.ch Mirror:
http://sunsite.cnlab-switch.ch/javafag
IBM Java http://www.ibm.com/java
Microsoft http://www.microsoft.com/java

Entwicklungsumgebungen

Sun Java Workshop

http://www.sun.com/workshop/java

Inprise Borland JBuilder

http://www.inprise.com/jbuilder

Symantec Visual Cafe

http://cafe.symantec.com

IBM Visual Age for Java

http://www.software.ibm.com/ad/vajava

Microsoft Visual J++

http://www.microsoft.com/visual

Tek-Tools Kawa

http://www.tek-tools.com/kawa

Tek-Tools jForge

http://www.tek-tools.com/jForge
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