Swing Workshop



Dieser Workshop enthalt grundsatzliche Informatrorider Swing und Java und regt mit
einigen Beispielen und Ubungen zum weiteren Erkordieses Themengebietes an.

Kapitel 1: Das erste Gui

Vereinfacht ausgedrtckt ist Swing eine grof3e Ansamgivon Klassen, die Sun fur Java
entwickelt hat, mit denen man mit wenig Arbeit bhisre interaktive grafische
Benutzeroberflachen erschaffen kann. Alles was bmaocht um so eine Benutzeroberflache
zu erstellen ist die SchnittstellenbeschreibunggDacs) der Swing-Bibliothek.

Damit wir die Swing Klassen nutzen kénnen wieldel, Button etc., missen wir zunachst
diese Packagemportieren. Das geht wie folgt:
Am Anfang unserer Datei listen wir zeilenweise avdis wir alles fir diese Klasse brauchen.

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

Das Wortimport versteht sich von selbst.

In unserem Beispiel importieren wava.awt.*, da Swing darauf aufbaut und wir somit auch
Klassen aus diesem Package brauchen. Der Impojavarawt.event.* ist notwendig, damit
unsere Oberflache interaktiv wird und wir auf z.Button-Klicks reagieren kdnnen.
Schliel3lich importieren wir dann nodhavax.swing*. Der * bewirkt, dass alle direkten
Unterklassen des angegebenen Packages importieienva/Vir konnten auch jede Klasse die
wir brauchen einzeln importieren. Doch sparen wis das an dieser Stelle. Der Debugger
l&uft idR jedoch schneller, wenn nur das importweird, was man wirklich braucht. Wie wir
es von Java auch schon vom Ende einer Befehlsneti@er Methode kennen, muss auch die
Importzeile mit einem enden.

Nach diesen Zeilen folgt nun der Beginn unsereisgda Diese nennen wkrstesFenster
Was die meisten bei Windows als ein Fenster bemeitieil3t bei JavdFrame. Da wir ein
JFrame erzeugen wollen, ist unsere Klasse eine Speaalisg vonJFrame. Somit missen
wir uns um das Darstellen des Guis die Verwaltueigainzelnen Komponenten etc. gar keine
Gedanken mehr machen.

Und so sieht es aus, wenn man eine Klasse, die ®p®zialisierung vonJFrame ist
definieren will:

public classErstesFenstaxxtendsJFrame {

/...

}
Public: Mindestens eine Klasse in einer Datei muss publit. s
class: Deutet an, dass hier eine neue Klasse definiedt wir

ErstesFenster: Der Name, den ich fir die Klasse gewahlt habe.
extends JFrame: Die Klasse ist also eine Spezialisierung Jéiname.
{I...}: In diese Klammern kommen spater alle Methoden urticb@te rein.



Dass wir nicht genau wissen wie diRrame funktioniert, ist an dieser Stelle nicht schlimm.
Die Schnittstellenbeschreibung reicht uns, umJarame arbeiten zu kénnen.

Als nachstes wollen wir ein paar Komponenten démame hinzufiigen. EinJLabel ist ein
einfaches Feld, dass einzeiligen Text darstellemk8ei den Attributen fliigen wir also ein
JLabel hinzu:

private JLabel Ib_InfoText;

Attribute sind in der Regel private. Bei diesem [3lagibt es keinen Grund etwas anderes zu
wahlen. Der Attribut-Typ kommt stets vor dem Nandes Attributeslb_InfoText). Daslb_
(fur Label) steigert bei einer Klasse mit vielenmfmonenten die Ubersicht.

Unser Gui soll auRerdem edTextArea bekommen. Ein JTextArea ist ideal zum Darstellen
von viel Text in mehreren Zeilen, wenn die Fornrang des Textes einheitlich ist.

private JTextArea ta_TextAusgabe;
private JScrollPane sp_ta TextAusgabe;

Es mag zunachst mal verwundern, dass gmem JTextArea die Rede ist jedoclawei
Zeilen zum Code hinzukommen. Einmal - wie zu ererar einJTextArea und ein mal ein
JScrollPane Das JScrollPane ist nicht zwingend notwendig um ein funktionieread
JTextarea zu erzeugen. Allerdings kann man mit dd®crollPane mit wenig Aufwand
Scrollbalken hinzufiigen und so diBextArea wesentlich benutzerfreundlicher gestalten.

Zum Schluss brauchen wir noch eindButton, damit wir auch etwas machen kdnnen in
unserem Gui.

private JButton bt_Aktion;

Unsere Datei sollte demnach wie folgt aussehen:

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

public classErstesFenstaxxtendsJFrame {
private JLabel Ib_InfoText;
private JTextArea ta_TextAusgabe;
private JScrollPane sp_ta_ TextAusgabe;
private JButton bt_Start;

}

Als nachstes werden wir uns ein wenig mit dem Kuaksor unserer Klasse befassen.
public ErstesFenster () {}
Wie bereits bekannt sein sollte muss der Konstruktalava exakt so betitelt sein wie die

Klasse. Hier besonders auf Grof3- und Kleinschregjbachten! Wie bereits vorher gesagt,
wollen wir uns gar nicht um die ganze Darstellumg Eomponenten kimmern. Also rufen



wir den Konstruktor vonJFrame auf damit bereits alles nétige erzeugt wird, wasnz
anzeigen der Komponenten notwendig ist.

public ErstesFenster () {
super("Erstes Programm");
}

Die Methodesuper kann nur ganz am Anfang des Konstruktors aufgaruwferden. Sie ruft
automatisch den Konstruktor der Klasse auf dessmzidlisierung ErstesFenster ist (also
JFrame).

Der Konstruktor vonJFrame verlangt einen String. Dieser String wird nachlrerder
Fensterleiste dargestellt. Wir Gibergeben hier emtéen Strindgerstes Programm

Als nachstes mussen wir daflir sorgen, dass unsgrdm beim Klicken auf das "X" (bei
Windows) im Fenster auch beendet wird.

Dafur dient folgender Code:

public ErstesFenster () {
super("Erstes Programm®);
setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ONOSE);

}

Die MethodesetDefaultCloseOperationhaben wir von JFrame geerbt. Wir kdnnen sie also
einfach mitbenutzenwindowConstants ist Teil von Swing.EXIT_ON_CLOSE ist eine
Konstante (gekennzeichnet durch den vollstandiGrofibuchstaben gehaltenen Namen (Es
ist dem Compiler bei Konstanten theoretisch edalois diese ausGrol3buchstaben bestehen
oder nicht. Aber bei Java ist dies nunmal der dyeblende "Stil")) davon.

Der néachste Schritt ist es dem Fenster eine GraRgeben und auf dem Monitor zu
platzieren. Wir konnten dies in Abhangigkeit dermorgréf3e tun. Uns soll es aber geniigen
einfach eine Feste grél3e vorzugeben.
public ErstesFenster () {

super("Erstes Programm®);

setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ONOSE);

setSize(300, 300);

setLocation(100, 50);

}

Die GroRRe wird mit Hilfe der MethodsetSizefestgelegt (Breite, Hohe). Mit der Methode
setLocation(Abstand zum linken Bildschirmrand, Asmst zum oberen Bildschirmrand).

Container cp = getContentPane();
cp.setLayout(null);

ContentPane ist vereinfacht gesagt unsere Pinnwafrdstecken all unsere Komponenten
fest. Die Komponente die wir als letztes hinzufigeardeckt mdglicherweise dann
Komponenten die zu einem friheren Zeitpunkt hinfdugje wurden. Die Methode

getContentPane()haben wir ebenfalls von JFrame geerbt.

Damit wir unsere Objekte jetzt erstmal einfach p&en kdénnen und uns nicht mit
LayoutManagern rumschlagen mussen léschen wir dand8rdlayoutmanager in dem wir
die MethodesetLayout(null) vom ContentPane aufrufen undll (also nichts) tbergeben.



Jetzt mussen wir nur noch unsere Komponenten ptatzi
Ib_InfoText = new JLabel("Driicke auf den Button");
ODER

Ib_InfoText = new JLabel();
Ib_InfoText.setText("Driicke auf den Button™);

Mit der ersten Zeile oben haben wir gleich zweid@irauf einmal getan. Zunachst haben wir
ein neueslJLabel erzeugt. Dann haben wir gleichzeitig auch noch démbel den Text
Dricke auf den Buttonverpasst. Man kann das Ganze auch in zwei Schirifteilen, wenn man das
Ubersichtlicher findet. Siehe dazu den zweiten Wulesy.

Ib_InfoText.setBounds(50, 10, 200, 16);

Die MethodesetBoundsplatziert unsedLabel auf demContentPane (x-Position der LO
Ecke, y-Position der LO Ecke, Breite, H6he) Die iBas ist immer in Relation zum JFrame
und nicht in Relation zum Bildschirm!

cp.add(lb_InfoText);

Nachdem unsedLabel nun alle notwendigen Informationen hat, kdnnen @sr Uber die
add(...) Methode de€ontentPane"anpinnen"”.

Kommen wir nun zu unserem TextArea. Die sichtbar&3s legen wir Gber dakScrollPane
fest.

sp_ta_ TextAusgabe = new JScrollPane();

ta_TextAusgabe = new JTextArea();

sp_ta_ TextAusgabe. setBounds(50, 50, 200, 150);

ta_TextAusgabe.setText("Dieser Text ist beim Stag Programmes bereits zu sehen™);
sp_ta TextAusgabe.setViewportView(ta TextAusgabe);
cp.add(sp_ta_TextAusgabe);

Die setBounds(...undsetText(...)Methode kennen wir bereits von JLabel. Hier erkenan
schon, dass diese Methode mdglicherweise von allggmeineren Klasse vererbt wurde.
Uber die MethodesetViewportView(ta_TextAusgabe)sagen wir demJScrollPane was
denn mit Scrollbars umgeben werden soll. Anschhedf3gigen wir daslScrollPane noch
demContentPanezu (unserer Pinnwand).

INFO

Und tatséchlich ist die Methode setBounds() belispieise urspriinglich von der Klasse Component.
JScrollPane ist ndmlich eine Spezialisierung der Klasse JGmmept, die eine Spezialisierung der Klasse
Container, die eine Spezialisierung der Klasse Gomapt ist.

Zum Schluss noch der Button:

bt_Start = new JButton();

bt Start.setBounds(104, 240, 97, 25);
bt_Start.setText("Klick Mich™);
cp.add(bt_Start);



Soweit sollte alles Kklar sein.
Jetzt muss dem Button noch gesagt werden, wastenzwat, wenn man auf ihn klickt.
ActionListener meinNeuerActionListener = new Actigstener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
ta_TextAusgabe.setText("Der Button funktionierseheinend.");
}
%

bt Start.addActionListener(meinNeuerActionListener)

Wir figen dem Button einen Listener hinzu, der i@aht, ob der Button gedriickt wird. Die
Art des Listeners ist eiActionListener. Immerhin soll der Button gedrickt werden und die
Maus sich nicht nur tGber ihn bewegen. Anschliel3@perschreiben wir in {} die Methode
actionPerformed von unserem neu erzeugteictionListener. Diese wird jedesmal
aufgerufen, wenn dekctionListener registriert, dass der Button gedrickt wurde. Dass
hierbei einActionEvent tbernehmen interessiert uns gar nicht. Das hdngigeund allein
damit zusammen, dass wir die Methode Uberschreibaien. Weiter brauchen wir das
ActionEvent aber nicht. Anstattdessen a&ndern wir einfach dext Tes TextAreas. Wir
kénnten hier z.B. auch eine Methode unserer KlasseesFenster aufrufen.

setResizable(false);
setVisible(true);

Diese vonJFrame stammenden Methoden sollten leicht verstandliah se
Hier ist der fertige Konstruktor:

public ErstesFenster () {
super("Erstes Programm®);
setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ONOSE);
setSize(300, 300);
setLocation(100, 50);
Container cp = getContentPane();
cp.setLayout(null);

Ib_InfoText = new JLabel("Dricke auf den Button");
Ib_InfoText.setBounds(50, 10, 200, 16);
cp.add(lb_InfoText);

sp_ta_TextAusgabe = new JScrollPane();

ta_TextAusgabe = new JTextArea();

sp_ta_TextAusgabe. setBounds(50, 50, 200, 150);

ta_TextAusgabe.setText("Dieser Text ist beim Stag Programmes bereits zu
sehen");

sp_ta TextAusgabe.setViewportView(ta TextAusgabe);

cp.add(sp_ta_TextAusgabe);

bt_Start = new JButton();

bt Start.setBounds(104, 240, 97, 25);

bt_Start.setText("Klick Mich™);

cp.add(bt_Start);

ActionListener meinNeuerActionListener = new Actigstener() {




public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
ta_TextAusgabe.setText("Der Button funktionemscheinend.”);
}
I3

bt _Start.addActionListener(meinNeuerActionListgner

setResizable(false);
setVisible(true);

Noch ein Schritt fehlt zum ersten fertigen Swing.GMir brauchen wie fur jedes Java-
Programm einenain-Methode.

public static void main(String[] args) {
new ErstesFenster();
}

Dieser main Methode wird eine String-array variatlié dem Namen args Ubergeben. Hier
wird noch ein String-Array Ubergeben. Da wir abehherwarten, dass der Benutzer beim
Starten unserer Applikation irgendwelche Argumdittergibt kbnnen wir das String-Array
getrost ignorieren.

Das Entscheidende ist deonstruktor-Aufruf in der Main Methode.

Wenn wir alles zusammenflicken sieht unsere Dateius:

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

public classErstesFenstaxtendsJFrame {
private JLabel Ib_InfoText;
private JTextArea ta_TextAusgabe;
private JScrollPane sp_ta TextAusgabe;
private JButton bt_Start;

public ErstesFenster () {
super("Erstes Programm);’
setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ONOSE);
setSizeg00, 300);
setLocation{00, 50);
Container cp = getContentPane();
cp.setLayoutull);

Ib_InfoText = new JLab€elDriicke auf den Buttor);
Ib_InfoText.setBoundSQ, 10, 200, 16);
cp.add(lb_InfoText);

sp_ta_TextAusgabe = new JScrollPane();
ta_TextAusgabe = new JTextArea();
sp_ta_TextAusgabe. setBourtal3(50, 200, 150); v




}

ta_TextAusgabe.setTeXif{ieser Text ist beim Start des Programmes bereits
seheiy"

sp_ta TextAusgabe.setViewportView(ta TextAusgabe);

cp.add(sp_ta_TextAusgabe);

bt_Start = new JButton();

bt _Start.setBound$(4, 240 97, 25);

bt_Start.setTextKlick Mich");

cp.add(bt_Start);

ActionListener meinNeuerActionListener = new Actigstener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

ta_TextAusgabe.setTeXi(er Button funktioniert anscheineny.”

}

h

bt_Start.addActionListener(meinNeuerActionListgner

setResizablédlse);
setVisibletrue);

public static void main(String[] args) {

}

new ErstesFenster();



