GUI

Das Projekt braucht
ein(e?) GUI




GUI

GUI 7?77

e Graphical
e User
e |Interface




GUI

* Unsere Projekte hatten eine GUI !

e BluedJ musste dieses bereitstellen, wenn das
Konzept ,objects first” tragfahig sein soll.

* Allerdings ist es eine GUI fur die Entwicklung
selbst, nicht fur die entwickelte Anwendung.
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Warum?

* realistische Anwendungsentwicklung

e Behandlung des MVC - Konzeptes
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‘l
MVC — Konzept
Benutzerschnittstellen bestehen aus den drei

Klassen
* Model
* \View
e Controller




MVC — Konzept

Ziel:
Kapselung des eigentlichen Modells
und

Entkoppeln von [der Art] seiner Darstellung



MVC — Konzept

Aufgaben der drei Objekte
a) Model
e Enthalt das eigentliche Fachwissen

e Kennt seine Views (mehrere moglich!), die
uber das Beobachtermuster angekoppelt
sind

» Benachrichtigt seine Views bei Anderung
seiner Daten (update)



MVC — Konzept

Aufgaben der drei Objekte
b) View
e Darstellung auf dem Bildschirm

e Stellt sicher, dass sein Zustand dem Zustand
des Modells entspricht

e Meldet die Benutzeraktionen
(z.B. von Eingabefeldern, Buttons, ...)



MVC — Konzept

Aufgaben der drei Objekte
c) Controller

e Sichert den konsistenten Zustand des
Systems

e Verarbeitet die Benutzeraktionen



MVC — Konzept

Grafische Darstellung der Zusammenhange

—>| View I

Y i
Controller >| Model




MVC — Konzept

e Die Grafik legt nahe, dass das Modell selbst
weder seinen Controller noch seine View —
Komponente kennt (siehe aber Seite 7)

e Jede View — Komponente kennt ihren
Controller und das Modell

e Jeder Controller kennt seine
View — Komponente und das Modell
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Analyse der Beispiellosung
* |st es eine Losung?
e Welche Mangel hat sie noch?

e Die Schulerinnen und Schuler sollten
alternative Konzepte angeben konnen

e Die Entwurfe sollten aus Anwendersicht
analysiert werden und zu einem
Anforderungskatalog fuhren
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Beispiele

e \Was ist das Model ?
- die Mobelklassen allein, so wie sie jetzt
sind, sicher nicht, da zum Moblierungs-
system weitere Aspekte als nur ihre
grafische Darstellung gehoren werden

e \Was ist der Controller ?
- mehrere Views mit Listenern
-Ablaufsteuerung

* \WWelche Views werden benotigt ?



Aufgabe zur GUI

* Hier keine Antworten, aber eine kleine
weitere Ubung

e \Werkzeug ist der JAVA — Editor von Gerhard
Rohner

http://www.bildung.hessen.de/abereich/inform/
skii/material/java/editor.ntm

. .| Poganmn | Kertralistrukturen | Datertypen |
e Starten Sie ihn! EOoe D -

e

* Erzeugen Sie einen JFrame



Aufgabe zur GUI

¢ Legen Sie einen Ordner fur das Projekt an

e Speichern Sie die Datei unter dem Namen
Gui.java

* Im Gegensatz zu Blued haben wir hier eine
drag and drop — Oberflache

e Das Ubersetzen erzeugt aber schon eine
funktionierende Anwendung!

e Allerdings macht sie noch nichts, man kann
sie aber ordnungsgemald schlielden



Aufgabe zur GUI

* \Wahlen Sie die Lasche Swing1 aus

rrrrrrrr | Kontralstrukturen | Datentypen | &wWT  Swing 1 | Swing 2 | Layout
JIMEmr e [ Eig=H1"~8 &

* Fugen Sie einen JButton ein und beobachten
Sie die Veranderungen im Quelltext



Aufgabe zur GUI

l jButton1.setBounds(24, 16, 81, 41);
jButton1.setText("jButton1");

: . contentpane cp,
cp-add(Button1); 4; o 1nhaitseische
jButton1.addActionListener(new ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

jButton1ActionPerformed(evt);

}
1)




Aufgabe zur GUI

l jButton1.setBounds(24, 16, 81, 41);
jButton1.setText("jButton1”);

_ Listener registriert
cp.add(jButton1); die Mausereignisse

jButton1.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
jButton1ActionPerformed(evt);

}
1)




!! Aufgabe zur GUI

l'Button1 .setBounds(24, 16, 81, 41);

jButton1.setText("jButton1");
Erzeugt Objekt zu

cp.add(jButton1); anonymer Klasse
jButton1.addActionListener(new ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
JButton1Act|onPerformed(evt),




Aufgabe zur GUI

l jButton1.setBounds(24, 16, 81, 41);
jButton1.setText("jButton1");
cp.add(jButton1);
jButton1.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent evt) {

jButton1ActionPerformed(evt);

} dhnlich
Command -
}); Entwurfsmuster




Aufgabe zur GUI

® die Methode macht hier also nichts selbst

e sie ruft dafur eine Ereignismethode auf
(die hier naturlich auch noch leer ist) :

jButton1ActionPerformed(evt);
e die finden wir etwas weiter unten im Text
e \Welche Vorteile hat solch ein Entwurf?



Aufgabe zur GUI

* \Welche Vorteile hat solch ein Entwurf?

* Einer ist sicherlich die Verbesserung der
Ubersichtlichkeit durch Trennung der
Definition der Komponente und der
Behandlung ihrer Ereignisse

* Ein zweiter Vortell ergibt sich (siehe auch
das Command — Entwurfsmuster) durch die
mogliche Wiederverwendung dieser Methode
von anderer Stelle in Gui



Aufgabe zur GUI

® Fugen Sie einen weiteren Button ein und
beschriften Sie ihn mit ENDE .,

iiiiii

e Die Gui sieht nun so aus:

e Der ENDE — Button soll
das Fenster ebenso
schliel3en wie das Fenster-
Kreuzchen




Aufgabe zur GUI

® ebenso” bedeutet aber, dass wir den
zugehorigen Programmtext schon haben

e er sollte nur einmal auftauchen!

e wir holen ithn von dort, wo er schon steht,
beim windowClosingEvent

public void beendenAktion (AWTEvent evt)
{ System.exit(0); }

* beendet nun in gleicher Weise beim Aufruf
aus beiden Ereignismethoden, ggf. auch
noch von einem Menu aus



Aufgabe zur GUI

¢ Ein Menu sollte diese Moglichkeit auch
anbieten, ublicherweise das
Datel — Menu

e mit drag and drop bekomme ich die
Menuleiste nicht integriert

e also fugen wir sie per Texteinfugung ein




Aufgabe zur GUI

¢ Deklaration

private JMenuBar jMenuBar;
private JMenu menueDatei;

private JMenultem menueEintragEnde;
® Definition
jMenuBar = new JMenuBar();
setJMenuBar(jMenuBar);
menueDatei = new JMenu("Datei");
jMenuBar.add( menueDatei );

JMenultem jMenueEintragEnde = new JMenultem("Ende");

menueDatei.add(jMenueEintragEnde);




Aufgabe zur GUI

public void actionPerformed(ActionEvent evt) {
beendenAktion(evt);

l
e und Aktion
jMenueEintragEnde.addActionListener(new ActionListener() {




Aufgabe zur GUI

® Das versehentliche Schliel3en des Fensters
konnen wir nun zentral mit einem Dialog
,verhindern®:

if (JOptionPane.showConfirmDialog(this,
"wirklich beenden ?",
"SchlielRen?",
JOptionPane.OK_CANCEL_OPTION)
==JOptionPane.OK_OPTION)
System.exit(0);
dispose();
}

... allerdings ...




Aufgabe zur GUI

¢ ... allerdings
mussen wir vorher noch im Kopf die
Standardaktion fur das Schliel3en des
Fensters uberschreiben:

setDefaultCloseOperation(DO_NOTHING _ON_CLOSE);




