Benutzeroberflachen

Abstract Windowing Toolkit,
Rahmen, Wachter, Ereignis-
behandlung, graphische
Ausgabe, Mendus.



Der Abstract Windowing Toolkit (awt)

n Jedes moderne Betriebssystem stellt bereit
Fenster

Menus
n Popup, Pulldown, ContextMent

Schriftarten,
n verschieden Fonts, Grof3en, Stile

Dialoge
n Meldungen, Textinput, Listboxen, Radioboxen

n Benutzeroberflache simuliert Schreibtisch
neue Programme sind intuitiv benutzbar
manchmal genauso unaufgeraumt

n Moderne Programme nutzen diese Features
Terminal-Eingabe nur fur Testzwecke

n Plattformunabhangig programmieren bedeutet

abstrakte Fensteroberflache bereitstellen
n nur Funktionen, die auf jeder Plattform unterstitzt werden

Programmierer benutzt nur die abstrakten Funktionen
auf jeder Plattform werden diese geeignet implementiert
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Ein Fensterrahmen

n Ein Fenster besteht aus einem Rahmen

engl.: Frame
Die Klasse Fr ane ist in dem Paket ] ava. awt

import java.awt.*;
public class RahmenTest{

static void test(){
Frame £ = new Frame() ;
f.setTitle("Fenster zum Hof");
f.setSize(250,150) ;
f.setVisible(true) ;

& Fenster, zum Hof El@lf‘s__d

Das Ergebnis ist ein
Fenster mit
Titel ,Fenster zum Hof"
Breite 250
Hohe 150

Das Fenster kdnnen wir
maximieren
minimieren
vergréRern
verkleinern

aber nicht schlieRen



Das Fenster schliel3t nicht

n

Wir bendtigen einen Wachter (WindowListener)

dieser wartet auf eins der Ereignisse:

n  Maus klickt auf |
n Meni-Punkt Close
n Tastenkombination Alt-F4

und schliel3t dann das Fenster mit Syst em exi t (0) ;

In der Klasse W ndowAdapt er mussen wir nur die Methode
voi d wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e)

Uberschreiben. Bisher tut sie nichts, jetzt soll sie den
Fenster-Prozess l6schen:

Systemexit(0).

Dazu schreiben wir eine Klasse Wachter, die o
W ndowAdapt er beerbt und wi ndowCl osi ng redefiniert:

I nport java.aw .event.*;

cl ass Wachter extends W ndowAdapter{ ... }

& Fenster zum Hof

(=]




Ein Fensterwachter

n Die Klasse WACht er brauchen wir nur hier, wir definieren sie also lokal:

cl ass Wacht er extends W ndowAdapt er {

public void
wi ndowCl osi ng( W ndowEvent e){

Systemexit(0);
}
n  Wir erzeugen einen Wéachter

- WAchter wachter = new Wachter () ;
n und fuagen ihn zum Fenster hinzu:

f . addW ndowLi st ener (wachter) ;
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Das Fenster schliel3t.

import java.awt.*;

impoxrt java.awt.event,¥;

public class RahmenTest{

void test(){
Frame £ = new Frame();
f.setTitle("Fenster zum Hof");
f.setSize(250,150);
f.setVisible{true);
f.add¥indowListener (wachter) ;

}

class Wachter extends WindowBdapter{

public void windowClosing(WindowEvent e){
System.exit (0} ;
}i
}

Wachter wachter = new Wachter();

der grau unterlegte Code wurde
hinzugeflgt:

wacht er dem Rahmen
hinzufligen

Ein WAcht er ist ein
W ndowAdapt er, der
das Fenster schliefsen kann

W ndowAdapt er implementiert
das interface W ndowLi st ener

Einen V\Acht er erzeugen



oJ

/** Eine Klasse gut schlieRBender Fenster
* dauther H. P. Gumm
* @Ayersion 3.10.2002 */

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class Fenster extends Framel
Wichter wichter = new Wichter ()
public Fenstexr{){}; -

f** richtiger Konstruktor */ .
public Fenster {(String titel,int bre;téFint héhe) {
super (titel) ; el

setSize(breite,hdhe) ; T P

- -

- -
- -
- -

setVisible {(true} ; o e

4 -

addWindowListene;{ﬁﬁchter}; -

} o e
private class Wichter extends/ﬁiﬁdowAdapter{
public woid windowﬂlgsfﬁg{WindowEvent a){

-

dispose() &’

“Unsere eigene Klasse: Fenst er

In Zukunft leiten wir
Fenster aus dieser
Klasse ab. Dann
brauchen wir uns um
das korrekte
SchlielRen nicht mehr
zu kiimmern

VWAcht er ist eine
innere Klasse von
Fenst er. Alle
Felder und Methoden
von Fenst er sind in
\Wacht er sichtbar

Statt

System exi t (0)
kdnnen wir auch
di spose()
aufrufen.

di spose() isteine
Methode von Fr anme

to dispose : vornehm
fur ,auf den Mull
werfen*
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Auf den Schultern von Riesen ...

_ ~ Fenster
n JavadOC Ze|gt uns fur Klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge ©Optionen

unsere neue Klasse
Fenster unter anderem

|Uherse1zen| |HUcHgéngig | |Au55chneiden| |l{npieren|

Java. lang. Chject
L java. awt . Componen
n Fenster ererbt alle Jaye. anE. Conponent
. . Javva. awt . Container
Fahigkeiten der L java. awt . Window
Vorganger Ljamlr_a.awt.Frame
Fenster
das sind nicht wenige ... b

£ b

|nterface-Doku der Klasze laden... Fertig.

gqespafciert




"Was das Fenster so alles hat

Bluel: Klasseninspektor

n Wir erzeugen uns
eln Fenster Klazze Fenster

3

public int DEFAULT_CURSOR
public int CROSSHAIR_CURSOR
public int TEXT_CURSOR

-
|

n Inspect zeigt eine

o]
.
|ange Liste von public int Wl T_CURSOR
Variablen fur jedes public int S _RESIZE_CURSOR -
Fenstero bj ekt public int SE_RESIZE_CURSOR i BlueJ: Objektinspektor
public int Mw_RESIZE_CURSOR E fonster] - Fanster
public int NE_RESIZE_CURSOR 3 -
Rectangle maximizedB ounds e’
String title 1
geerbt von Qbject b li=eele
gearbtvan Component ¥ Menub ar menLB ar
geerbtvon Container P baclean resizable
geerbt van Window b boolean undecorated
geeritvon Frame 4 boolean mbk anagement
private int ztate III K
Entfarneh
Zeige statizche Yanablen ]
. v




Was das Fenster
schon alles kann

n Das Fenster erbt alle Methoden
seiner Oberklassen ...

n Insbesondere erbt es von
Conponent die Methode:
get G aphi cs()

n damit konnen wir graphische
Ausgaben erzeugen ...

gearit von Qffect

geerbt voh Component
gearitvan Container
geetht von Window

gearbtvan Frame

Inapiziarar

Entfernen

fenster1 | Fenster

hoolean action(Bvent, Ohject)

woid add(Popuphent)

woid addComponentlistener{Componentlistenar)

woid addFocusListener(FocusListener)

void addHierarchyBoundsListener(HierarchyBoundsListenen)

woid addHierarchyListeneriHierarchyListener)

woid addinputhethodLlisteneninputethodListenen)

woid addkeyListener{eyListener)

woid addMouselistenerMouselistener

void addMousedotionListener/MouseiotionListenen

woid addMouseWheellistenerMousevvheallistenar)

woid addbotifed [ redefiniert in Frame |

woid addPropertyChangelistener(String, PropertyChangelistener) [ redefiniert in WWindow |
void addPropetyChangelisteneriPropertyChangelistener) [ redefiniert in Window ]
woid apphvComponentQrientation{ComponentOrientation) [ redefiniert in Container]
hoolean areFocusTraversalkeysSetiingy [ redefiniert in Cantainer ]

Rectanole boundsn

int checklmagedmange, int, int, ImageChserer)

int checkimage(lmage, ImageObserer)

hoolean containsdint, int)

hoolean contains{Point)

Image createlmanelin, inf

lmane createlmagellmageProducer)

Walatilelmage createVolatilelmadedint, int, ImadgeCapahbilities)
Wolatilelmage createvolatilelmagelint, int)

void deliverBvent(Event) [redefiniert in Container]

Waitaro Mathodan



Fenstermalerel & romor ot B

Hallo Welt

import java.awt.*;

O

public class Tafel extends Fenster|

Tafel(sString titel,int hdéhe, int breite){
super (titel,hohe,breite) ;

public static woid main(String[] args)
{ B
Tafel t = new Tafel{ TMeine TafglﬁfﬁﬂﬂFEDﬂj;
Graphics g = t.getGraphics() ; “
.setFont (new Font({ "SansSerif” , Font.PLATIN,28))
.dAdrawsString("Hallo Welt™, 20,70) ;
.ArawOval (100,100 ,30,30) ;
.setColor(Color.BLUE) ;
.fillBect (150,100 ,30,30) ;

-0 0 a8

1

getGraphics() wird

_ von Component einer

Oberklasse von
Frame vererbt.

liefert das zum

Fenster gehdrige

Objekt g der

Klasse Graphic

mit Feldern wie
akt. Farbe,
Font,

mit Methoden wie
drawString,
drawLine,
drawOval, ...



°Die Methode

Fenster wird nur einmal

paint()

bemalt

Verandert man die Grof3e,
so wird es nicht wieder neu
bemalt.

% Meine Tafel [Z][E|El
Hallo Ve

—

Bei jeder Veranderung des
Fensterhintergrundes wird
automatisch die Methode

pai nt (G aphi cs Q)
aufgerufen

Verlegt man die graphische
Ausgabe in paint(), so wird
das Fenster immer wieder

import jawva.awt.¥*;

public class Tafel extends Fenster{
Tafel(String titel,int hoéhe, int breite){
super(titel,f hohe breite);

public static wvoid main(String[] args){
Tafel t = new Tafel('Meine Tafel™, 400,200} ;

}

_» public void paint(Graphics g){ |
g.setFont (new Font("SansSerif"”, Font.PLAIN,28)) ;|
g.drawString{"Hallo Welt™ 20, 70); |
g.drawOval(100,100,30,30);
g.setColor(Color.BLUE) ;
g.fillRect (150,100,30,30);

korrekt nachgezeichnet.




Events

n

Extra Help

Diffnen
Schlielien

Exit &

Praktische Informatik |
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Maus-Ereignisse
n klick
driicken
loslassen
Maus betritt Fenster
Maus verlasst das Fenster

3 3 3 3

Maus-Bewegungen
n Maus wurde bewegt (to move)
n Maus wurde geschleppt (to drag)

Fenster-Ereignisse
schlieRen

maximieren, minimieren
vergro3ern

verschieben

3 3 3 3

Aktionen
n MenuUpunkt ausgewahlt

TastaturEreignisse
n Taste gedrickt,
n Taste unten
n Taste losgelassen

Ereignisse, die zu unvorhersehbaren Zeitpunkten auftreten kann
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EventKlassen

n Jedes Ereignis erzeugt ein Objekt
einer entsprechenden Eventklasse

n diese Klassen findet man in dem
Paket java.awt.event

Act i onEvent
KeyEvent
MouseEvent
W ndowEvent

n Jedes Event kodiert nahere
Informationen Uber das Ereignis,

n diese kann man mit entsprechenden
Methoden abfragen

MouseEvent :

\\ intgetX()  x-Position des
N Ereignisses

intgetY()  y-Positzion des

Ereignisses
Extra Help ActionEvent :
Ofinen
Schliefen String getActionCommand( )

Text des Menueintrags

Exit Q

getModifiers()
war zusatzlich Shift, Alt etc.
gedrtckt ?

KeyEvent :

getKeyChar()

getKeyText()



Listener

n Listener sind Wachter, die auf
bestimmte Ereignisse lauschen

Damit ein Fenster auf Mausereignisse
lauschen kann, muss ein MausWachter
(MouseListener) installiert werden
n Beispiel: interface MouseL.istener

Damit ein Meni auf eine Auswahl spezifiziert die Methoden

reagiert, muss ein MenuWachter

(ActionListener) installiert werden "~ public void
nouseCd i cked( MouseEvent e)
. . . : "~ public void
n Der Wachter bestimmt die Reaktion mouseEnt er ed( MbuseEvent e)
auf ein Ereignis "~ public void
nouseExi t ed( MouseEvent e)
.. . : . ~~ public void
n Wachter sind interfaces, die man mousePr essed( MouseEvent e)
selber implementiert ~ public void

nouseRel esed( MouseEvent e)
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Ein Kater als MouseListener

interface MobuselLi st ener
spezifiziert die Methoden

public void
nouseEnt er ed( MouseEvent e)

public void
nouseExi t ed( MouseEvent e)

public void
nouseCl i cked( MouseEvent e)

public void
nousePressed( MouseEvent e)

public void
nouseRel eased( MouseEvent e)

wir missen sie alle implementieren,
notfalls tun sie nichts.

¢lass Kater implements MouseListener|
public void mouseEntered(MouseEvent e){
q.drawString("Hallo Maus ... ", 50,50);
}
public void mouseExited(MouseEvent e){
g.drawString(". .. tschuss, Maus. ", 150,200);
}
public void mouseClicked(MouseEvent e){
int xPos=e.getX();
int yPos=e.getY().
g.drawString("("+xPos+", "+xPos+") " xPos,yPos);
}
public void mousePressed(MouseEvent e){}

public void mouseReleased(MouseEvent e){}

>

-




Kater im Fenster

Wir erzeugen ein Objekt
kater vom Typ Kater.

Wir setzen den
Kater ins Fenster

Jeder Kater ist
ein MouseListener

Praktische Informatik |

MausFenster

Class Edit Tools Options

N Graphics g = getGraphics();

Compile | | Undo | | Cut | | Copy | | Paste | | Close Implementation -

import jawva.awt.Graphics;

import java.awt.ewvent.*;

public class MausFenster extends Fenster|

S Eater kater = new Kater({):

MausFenster(String titel, int breite, int hdhe){

\\\\\\‘ super(titel,breite,hohe) ;

addMouselistener({kater) ;
}

class Kater implements MouseListener{
public wvoid mouseEntered(MouseEvent )|
g.drawstring{"Hallo Maus ... T, 50,50} ;
}

rublic void mouseExited({MouseEvent &

[4]

saved

O H. Peter Gumm, Philipps-Universitat Marburg




Menu datei = new Menu( "Datei™);
datei.add({("0Offnen™);
datei.add{"SchlieBen™) ;

datei. addSeparator ()
datei.add{"Exit ™)

Menu extra = new Menu({ "Extra™) ;
extra.add{"Info™) ;

extra.add({"Versionm™) ;

Menu help = new Menu("Help™});

MenuBar mb = new MenuBar()
mb. add (datei) ;

mb. add{extra)

mb. add (help) ;

setMenuBar {mhk) ;

- BIX

Offhen
Schlielien

Euit

2

Zusammenfassung zu
einer Menu-Zeile

} Zum Fenster hinzufiigen
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ActionListener ilberwachen Meniis S )

n ActionListener ist ein interface, das nur
eine einzige Methode spezifiziert:

public void

acti onPerfornmed(Acti onEvent e)

n Aus dem ActionEvent e
extrahiert man mit

public String

get Act i onCommand()
\

das MeniKommando.

MeniiWachter wdchter = new MeniiWachter()

class MeniWdchter~implements ActionListener{
public void actionPerformed(ActionEvent e){
String kommando = e.getActionCommand();
if (kommando.equals("Exit"})
System.exit (0);
else if (kommando.equals("Info"})
System.out.println{"Hix hesonderes™);
else if (kommando.equals({"Help™))

System.out.printIn("fo help available™);}

4




g FensterMitMenii
Class Edit Tools Options

Compile | | Undao | | Cut | | Copy | | Paste | | Close

MenuBar mb = new MenuBar() ;
mbh. add{datei) ;

mbk. add{extra) ;

mb. add{(help) ;-

setMenuBar (mhk) ;
datei. addActionlListener{wachter) ;

extra. addActionListener{wachter) ;

help. addActionListener {(wachter) ;

MemiWaiachter wachter = new MeniuwWachter () ;

class MeniiWachter implements ActionListener{

| ]

Jedes Menu erhalt mit

= addActionListener
_seinen Wachter.

Es darf auch immer

der gleiche sein
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MouseMotionListener

n MouseMotionListener ist ein
interface, fur Mausbewegungen

n Es spezifiziert nur zwel
Methoden

public void
mouseMoved(MouseEvent e)

public void

mouseDragged(MouseEvent e)
I —

class Katze implements MouseMotionListener{
public void mouseMoved (MouseEvent e){ }
public void mouseDragged (MouseEvent e){
int xHew=e.getX(),
int yHew=e.getY(),
q.drawLine(x01d, y01d, xNew, yNew) ;
x01d = xNew:
yold = yHew,;
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Fenstermalerel

n

Wir wollen mit der Maus im Fenster malen

Beim Driicken der Maus wird mousePressed
mousePressed(MouseEvent e) g

aufgerufen. Wir halten den Anfangspunkt
in den Feldern xA d und yQ d fest. Nt~

Wenn wir die Maus ziehen, wird immer
und immer wieder die Methode

mouseDragged(MouseEvent e)
aufgerufen.

mouseDragged
Aus e extrahieren wir die aktuelle

Position: mouseDragged /

XNew = e. get X();

yNew = e. get Y(); mouseDragged” .-~ .~ #
.Von der alten zur aktuellen Position A
ziehen wir eine Linie: mouseDragged !

drawLi ne(xd d, yA d, xNew, yNew) ; mouseDragged

Die aktuelle Position wird zur aktuellen mouseReleased
Position :

xA d = xNew

yad = yNew



n Machen Sie hier weiter
Implementieren Sie

ein Menu fur die Auswahl / \
von Zeichenstiften

n dick, dinn,...
C= O
Farbauswahl mittels ﬁr%}/—
Schieberegler ...

Kndpfe zum Loschen ...

einen Radiergummi ... TL}(M«SE é%: L@_a




