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[Die Benutzeroberflache erstellen — ,Geldkarte]

11

Eine Testoberflache ,Mockup® simuliert die Vorgange ,Betrag aufladen®, ,Betrag
bezahlen“und ,Guthaben abfragen mit einer Geldkarte.

Schritt 1: Die Entwicklungsumgebung, den Java-Editor 6ffnen.

Kopieren Sie das bestehende Verzeichnis Geldkarte02. Figen Sie das Verzeichnis ein und
benennen es in Geldkarte03 um! Das ist ihr heutiges Arbeitsverzeichnis...

Ed Offnen Sie ihre Entwicklungsumgebung, den Java-Editor: Start >>
1{!'9 Java-Editor Programme >> Java-Editor
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Schritt 2: die Fachklasse ,,Geldkarte.java“ offnen.

1L i [=LH]

TIEwd orfnen F ‘ Affnen.

T, Date , " Offnen Sie die Datei Geldkarte.java aus dem gerade erstellten
[atei Bearbeiten  Stark Te )

e , | (kopierten) Ordner Geldkarte03

| rer— — ‘ ber die Men(-Leiste >> Datei >> | Geldkatte.java |

[Gsmeioe]] 2
=3 7 Jre= 3
Hl 2 = 1

3 # Die Grafische Benutzarob'ﬁ

Schritt 3': Hauptfenster-Klasse (grafische Benutzeroberflache, GUI) erstellen.

i Java-Editor - [G:\Referendariat’ ZweiteExamer
T4, Datei Bearbeiten Stark Test LML Toaols Fen

| (I o

[ Offnen... Chrl+C Text

‘ ' Meudffren 3 Hernl

Ge E Speichern Chr+S onsole
: ﬂ Speichern unter, .. Frame
v ) ﬁ Alle speichern Dialog
1 Alle speichern in. .. Applet
E—_.-” &ls Projekk speichern IFrame
= E‘gg Schliefien Chrl4+-F4 ICialag

gl a; flle schiiefien
HH Exportieren

PURFT T Y W WPy ¥ Y ‘\E’ELK.ALJ"\' AJH_J.-KEAM )

# &) Drucken Zkr|+P

=.-".-" =5 Druckereinrichtung arte

= W1 Beenden Chrl+0

€§| 277 77 Anfang Attribute
Erklarung:

Ein JApplet ist das GerUst fUr das Hauptfenster (die Benutzeroberfléche, GUI) einer Web-
Anwendung. FUr Anwendungen anderer Art, wie Beispielsweise Software oder Mobile
Anwendungen nutzen wir andere Geruste (JFrame oder eine XML-Datei) fur die GUI.

Die Vorgange nennen sich ,Betrag aufladen®,
,Betrag bezahlen” und ,Guthaben abfragen®.

Dazu bendtigen wir die GUI. Der Benutzer des
Geldkarten-Systems kann einen Befrag angeben
und anschlielend mit einem entsprechenden Klick
auf die entsprechende Schaltflache den Vorgang
auslosen.

Heute erstellen wir diese Benutzerflache, nicht das
auslosen der Vorgange! (Kommt spater...)

Far die Web-Anwendungen wahlen wir die Klasse
JApplet.

Wahlen Sie dazu in der Menu-Leiste die Option:
Datei >> Neu >> JApplet

1 JApplet ist eine Klasse der Swing-API (Applikation Programming Interface), eine der méachtigsten Java-Bibliotheken

fur grafische Benutzeroberflachen.
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Schritt 4: Eine Hauptfenster-Klasse (grafische Benutzeroberflache, GUI)
speichern.

il Speichern unter 2 x|
Speicherm ir: || 1) Geldkarke03 Ij o e E'-

Geldkarte.java
T, Starterklasse. java

Nennen Sie die neue Klasse fur die
Benutzeroberflache
Hauptfenster.java und bestatigen
Sie |hre Eingabe mit einem Klick auf
Speichemn.

Mit dem Klick auf Speichern erstellt der
Java-Editor zwei Dateien.

Eine mit der Endung .jfm und eine mit
der Endung .java.

Erlduterung:

| Dateiname: |Hauptfenster I j l Sﬁichem I D|e Datel Hauptfenster . j fm |St d|e
Datsiyp: [13va iava) ol sece |2 grafische Benutzeroberfliche  des

Kodiarung; Janst/pos =l Java-Editor zum erstellen von

grafischen Benutzeroberflachen, sie
kann ausschlieBlich mit dem Java-Editor gedffnet werden. Die generierte Datei
Hauptfenser.java enthalt den daflr Ubersetzten (generierten) Java-Quellcode (kann von jeder
Entwicklungsumgebung geoéffnet werden). Da Wir im Java-Editor entwickeln  sollten wir
Veranderungen der grafischen Benutzeroberflache stets in der .jfm-Datei durchfuhren, der
Quellcode-Generator des Java-Editors passt den Quellcode der .java-Datei dann automatisch an.

P TV VY P T P AT S Py

Y

Schritt 5: Hauptfenster-GroRe einstellen.

— —_— = i Im Vordergrund erscheint ein Fenster, der
Hauptfenster: JApplet j { Objekt-Inspektor. Das Fenster zeigt im Moment
; Y -2 die MaRe (Hohe und Breite) und die Position (X
Attribute |Ereignisse . j und Y) des Hauptfensters an.
| Height 336 -
MName Hauptfenster > Verandern Sie die Héhe (Height) auf 336 (Pixel)
width | B61 und die Breite (Width) auf 6671 (Pixel), wie im
y 132 ¢ Bild angezeigt. Achtung: Bestatigen Sie
"< Veranderungen immer mit der Enter-Taste auf
T 152 ;;- Ihrer Tastatur, damit die Veranderungen in Java-

Quellcode Ubersetzt werden konnen.

Hinweis: Falls der Objekt-Inspektor nicht sichtbar ist,
28 Pealalen ot Tt U Tooh |Ferster He kénnen Sie ihn jederzeit Uber die Meni-Leiste:
DEHIEE 2R3 Bt enia o tor >> Objekt-Inspektor ein/aus anzeigen.

— | Symbollsists einfaus
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Schritt 6: Eine Auswahl wichtiger Komponenten einflugen.

Seite 4

F'mgramml Kontrollstrukturenl Datent_l,lpenl LT Swing 1 ISWingZI La_l,JDutI

EEEEI XN - SISt R

und Schaltflachen (JButton)

Wahlen Sie in der Symbol-Leiste des Java-
Editors den Reiter Swing 1 aus. Hier sind
einzelne Komponenten aufgefuhrt. Es gibt
u.a. Bezeichnungsfelder (JLabel), Texteingabefelder (JTextfield), Textbereichsfelder (JTextarea)

Schritt 7: Komponenten einfugen.

e mml Fontrollstrukturen I Datent_l,lpenl AT I Swing 1” Swing 2| Layout I

& GyReferendariat' ZweiteExamensarh

S e c@BS=B | %™ 34 symbo JLabel

gedrlckter linker
Bezeichnungsfeld in der Datei Hauptfenster.jfm auf. Es

= erscheint ein Feld Label1.

Flgen Sie nun lhre erste Komponente ein.
Klicken Sie hierzu in der Symbol-Leiste das
und ziehen Sie mit

Maustaste

ein

| Das Objekt-Inspektor-Fenster

55@ schiebt sich gleichzeitig in den

Objekt-Inspektor

]

| jLabell: JLabel

|

|Vordergrund und zeigt die
.- | Eigenschaften des neuen
Bezeichnungsfeldes (Label7) an:

AlTibute iEreignissei

| Enabled 2
EFont (Font)
Height 16
Horizontal AligLEFT
MName jLabell
Text jLabell
ToolTipText
Wisible rue
Yidlth 44
X 24
Y 24
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Schritt 8: Komponenten-Eigenschaften verandern.

Eigenschaften/ | Klicken Sie jeweils einmalig in die gekennzeichneten
Objekt-Inspekior Attribute =k Eigenschaftsfelder und verandern Sie die Werte wie
IbBetrag: JLabel - angezeigt. Bestatigen hierzu jede Veranderung mit der

. \ Enter-Taste auf |hrer Tastatur:
Attribute |Ereignisse |

| Enabled rue v[«
Igootht j‘ il;ont) | |IbBetrag: JLabk
ight : o
1 Atribut

Horizontal AlidLEF T e Ib|u§ Ere'ﬁ:'ﬁﬁd

MNarme | lbBetrag SEEE e

Text Betrag:

, g Eigenschaftswerte/

Tool TipText Attributwert

Yisible frue ributwerte

Width 43 |

¥ 506 — E Eigenschaftsfeld

'\ 120 W fir die X-Koordinate
| o (Position im Hauptfenster)

Schritt 9: Komponenten selbststandig im Hauptfenster platzieren.

Geldkarte

Betrag: i|tﬂ39“'39 h

Suthahen: |ﬁGUthabE” |

teldung: |trru19|dung |

W Y N W W W YW ey

: % Laden Bezahlen Guthaben Liaschen
Kaufmannische e '
schulen -
wa \ \
Weg .
dehe JLabels ,,Ib* | JTextFields ,tf* | JButtons ,,bt*
App

2

Erganzen Sie, auf die gleiche Weise, wie in Schritt 6 bis 8 beschrieben, die noch fehlenden
Komponenten der grafischen Benutzeroberflache.
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Zu Schritt 9: Komponenten selbststandig im Hauptfenster platzieren.

Verandern  Sie dabei die Eigenschaften der einzelnen @ Komponenten. Die
Einstellungsmoglichkeiten flr die Komponenten finden Sie jeweils im Objekt-Inspektor-Fenster.
Die Veranderungen der Eigenschaften (Name, Typ, Text, Width, Height, X, Y) sollten wie folgt
erfolgen:

Name Typ Text Width | Height | X Y
IbBetrag JLabel |Betrag: 43 16 208 120
IbGuthaben JLabel |Guthaben: 61 16 208 152
IbMeldung JLabel |Meldung: 55 15 208 184
tfBetrag JTextField tfBetrag 137 24 280 112
tfGuthaben JTextField | tfGuthaben 137 24 280 144
tfMeldung JTextField | tfMeldung 337 24 280 176
btLaden JButton |Laden 89 33 208 232
btBezahlen JButton |Bezahlen 97 33 304 232
btGuthaben JButton | Guthaben 105 33 408 232
btLoeschen JButton |Loschen 113 33 520 232
__________________________________________________________________ =l ﬂi
L L L TR LR LR FE T L HEEL R EE HFER R TE P EEREEIELE R e
R Ciiiiiiiiiiiiioiiiiiiiiiiiiii| %
::::::::::::::::::::::::::GEldkartE:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::,3
L IIIiiiiiiiiiiiniiiiiioiiiiieniiiiiiceinieiiiiieeeninne | 4
i €
i S NN I
o ceeoonceiocniioooce oo Beee s o o NN o - c v < occcccoznciiocociooancss p
i e [iGuthaken e
e e e s s R R R R R R R TR RS AR R :
i Meldung [MelRung 2
i -
PR R >
e Y I - =1 E Bezahlen Guthakben Laschen :’
ffffffffffffffffffffffffff?:::::.::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::{
it
b S A ekl 1T {

[Ergebnis: Hauptfenster.jfm — Hauptfenster.java]
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Schritt 10: Methode der GUI-Aktion ,,Inhalte der Textfelder leeren®.

Suchen Sie in der Hauptfenster-Klasse (Hauptfenster.java) die Methode:

public void btLoeschen ActionPerformed(ActionEvent evt) {
\\ TODO hier Quelltext einfligen
}

136 public woid btloeschen dctionPerformed (ActionEvent ewt) | F
137 tEEetrag. setText( ") ; P
138 tfGuthaben. setText(™™) ; ;
139 tfMeldung. setText ("™ ; !
140 1 o
und figen Sie die fehlenden Quelltextelemente hinzu.
Ergénzung:
Mit den Aufrufen <Textfeldname>.setText (""); loschen wir den aktuellen Inhalt des

Textfeldes (Textfield). Im Ergebnis werden hier also alle aktuellen Inhalte der vorhandenen
Textfelder nacheinander mit ,nichts“ Uberschrieben.

Schritt 11: Testen Sie ihr erstes Zwischenergebnis.

Klicken Sie einmalig in der Symbol-Leiste des Java-Editors auf das grine Pfeil-Symbol, um die
Datei zu kompilieren und auszufuhren:

Led@SEF E22EE R
oo f R MA T Cam )

Erlduterung:

Beim kompilieren Ubersetzt der Compiler (ist Bestandteil des Java Developement Kits, JDK) den
Inhalt einer .java-Datei in eine .class-Datei, diese Datei wird dann ausgefuhrt und das Ergebnis wir
angezeigt. In unserem Fall wird die gerade erstellte Benutzeroberflache angezeigt.

Testen Sie die Schaltflache ,Léschen®. Werden die Inhalte der Textfelder, geleert? Wenn ja,
herzlichen Gliickwunsch!!
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GRAFIKEN AUF DER BENUTZEROBERFLACHE EINES JAPPLETS

Schritt 12: Kopieren der Grafik-Datei in ihr Arbeitsverzeichnis.
Wir moéchten links in der GUI die Grafik angezeigt bekommen.

Dazu sind die kommenden 5 Schritte notwendig!

Kopieren Sie die Datei background.png (Janischek/Arbeitsmaterial/Geldkarte03) in Ihr
Verzeichnis Geldkarte03.

Schritt 13: Importieren der bendétigten Grafik-Bibliotheken.

Ganz oben in der Klasse Hauptfenster.java finden Sie eine Liste bereits importierter Bibliotheken
(z.B. import javax.swing.*;). Erganzen Sie direkt unter den aufgeflhrten imports folgende Zeilen:

ffimage einbetten
import javax.imageio.™*;
import java.net.*;
import java.io.*;

Schritt 14: Deklaration der fur die Grafik notwendigen Attribute.

Auch in lhrer Hauptfenster-Klasse (Hauptfenser.java) finden Sie die Liste der bereits
definierten Attribute gleich am Anfang der Klasse ganz oben unter: >> //Anfang Attribute.
Flgen Sie folgende zusatzlichen Attribute ein:

private Image image;
BackgroundPansl bg = new BackgroundPansl () ;

Hinweis: Eine Erklarung folgt weiter unten.
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Schritt 15: Die init()-Methode eines JApplet

Seite 9

4
42
43
44
45
45
47
43
43
50
51
52
53

cp.setBounds (0, 0, 661, 336);

folgenden Quellcode:

SeHintergrundgrafik laden
try |

3

3

catch(I0Exception ioe) {

3

image = Imagel0,readigetClass().getResource ("background.png™)):

catchiIllegalArqumentException iae)
! ToptionPane.showMessagelialog(this, "Grafikdatei nicht gefunden'™):

Suchen Sie in der Datei Hauptfenster.java nach der init()-Methode. Erganzen Sie im Anschluss an
den Methoden-Aufruf:

Grafik

Dateiname der

JoptionPane. showMessagelialog(this, "Fehler beim Einlesen der Grafikdatei!™):

b, setiize(la7,336);
bg. setVisible (true) ;
cp.add (bog) ;

Grolle des Bildes
setSize (Width, Height)

Hinweis: Die try-catch-Anweisung (eine Kontrollstruktur) Gbernimmt die Fehlerbehandlung, falls
beim Laden der Grafik etwas schief lauft. Eine Erklarung zur init ()-Methode folgt ebenfalls in
Schritt 20.

B b oa b bbb b b A A

Schritt 16: Einbettung der BackgroundPanel-Klasse

{

i

Suchen Sie in der Datei Hauptfenster.java nach dem Kommentar :

// Ende Methoden

public woid paintCompﬁnent(Graphics g1
' super. paintComponent (g) ;

if (image != null) |
: . drawImage (image,
'

Kopieren Sie den Inhalt der Datei BackgroundPanel.java unter den Kommentar:
F/Eingehettete Klasse fuer das Panel der Hindtergrundgrafik-FKomponente
public class BackgroundPanel extends JPanel

0, 0, this);

Mit dieser Klasse
Erstellen eine noch nicht
vorhandene Komponente.
Diese (bg) enthalt unsere

Grafik

background.png

mage enthalt die Grafik

\

Speichern Sie alle Veranderungen und wiederholen Sie anschlieRend Schritt 11. Offnen Sie die
automatisch erzeugte Datei Hauptfenster.html mit Inrem Browser (Firefox, IE)
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Schritt 17: Ergebnis

Applet Yiewer: Hauptfenster.class 1Ol x|

I
O

-

LW

Geldkarte

Betrag: |hBetrag |

Guthaben: [fGuthaben |

tleldung: |tﬂu19|dung |

Laden Bezahlen Guthahen Liaschen

&l 4 /I ¥

Kaufmannische
Schulen
Wangen

Wege reigen, dffnen,
gehen

Applet nestartet.

. Meldungen

P R Y W N W WO S W W e

[Ergebnis: erzeugte grafische Benutzeroberflache]
Im Ergebnis sollte die Grafik angezeigt werden. Falls Fehler angezeigt werden, sind diese haufig auf

fenlende oder Uberflissige Klammern zuriickzufiihren. Uberpriifen Sie gegebenenfalls die
Klammersetzung in der Datei ,Hauptfenster.java®“.
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JAVA UND DAS WEB
Schritt 18: Die jar-Datei erstellen.
T, Datei Eearbeiten B4l Test UML Tools Fenster Hilfe Eine Jar-Datei soll alle Dateien
B Compilieren S unseres Projektes enthalten inkl.
=EESE - A” P ] ? Eamm kontralstukturen Dje - erzeugten .class-Dateien. Da
2 compiieren
wir im  letzten  Schritt die
[+ starte applet Fa il
Anwendung getestet haben,
Person.java | Hauptfen gml sollten alle notwendigen Dateien
N 4 Parameter., [ enthalten sein.
E3 1k i HTML Fiir Applet . . . .
5 zﬁgzt 1 HTML fiir Java-Flugln Offnen Sie die Datei
3 import [> Appletviewer Hauptfenser.java und nutzen
= 4 import |- sie den Jar-Generator des Java-
| o Debugger Editors, indem Sie in der Menii
a 5 _ er itors, indem Sie in der Mend-
O 6 rimage o Leiste die Option: Start >> Jar-
# 7 import Javaboc Datei >> Erzeugen
i 2 import Jdar-DCrakei
..-".-" 9 import jsva.io. Pracken
= 10 Inhalt anzeigen
g=| 11/ Entpacken Erliuterung:
w - Offren Um den Java-Konventionen zu

folgen werden wir fur Projekte die

wir im Internet verodffentlichen eine .jar-Datei erzeugen und diese anstelle der .class-Datei im HTML-
Dokument einbinden. Schritt 11 mit dem Ergebnis aus Schritt 17 ist dazu zwingend notwendig.

Schritt 19: Die HTML-Datei modifizieren (verandern)
Offnen Sie die erzeugte Datei Haupt fenster.html und fihren Sie die folgenden Veranderungen

im HTML-Quellcode durch:

Geldkarte.iaval Hauptfenster.iaval Hauptfenster jfrm  Hauptfenster. html* I

3
4
=

‘:? 1 <IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional f /EH":- 1‘

3l 2 <ntmi> p

T 3 L
{3| 4 <titlerbeldrarte<stitles <
# A=meta p-equiv= Content-IType™ content="textC/html ;charset=I30-53859-1"> f
= e :

& 8| <h1-GUI der Geldkarte<fhl- 4"

|i 9 <hr- 4

ﬁ 10 <applet |code="Hauptfenster” archiwe="Hauptfenster. jar”|width="651" height="335"> F |
11 <fapplet:- 1:

12 <hr> 1

13 </body> applet-Einbettung :

14 </html> 1

o
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Schritt 20: Erlauterung
Es ist ganz normal, dass Sie in den vergangenen Schritten nicht alles verstanden haben!

Stellen Sie sich vor |hre Benutzeroberflache (Hauptfenster.java) sei eine Pinwand (content pane,
cp). Auf dieser Pinwand (content pane, cp) werden die einzelnen Komponenten u.a.
Bezeichnungsfelder (JLabel), Texteingabefelder (JTextfield), Textbereichsfelder (JTextarea) und
Schaltflachen (JButton) angehangt.

Erklarung anhand der Methoden:

g2 btladen. setBounds (208, 232, 89, 33): ;
a3 btlLaden. setText (" Laden™) ; r
a4 btladen. addictionlistener (new Actionlistener() | E
a5 { public void actionPerformed{ActionEvent evt) | <
a6 btLaden ActionPerformed|evt); f
av Pl 4
8 <
29 cp.add(btLaden) ; j

<objektname>.setBounds (X, Y, Width, Height) : Die Methode legt die Platzierung fir
die Komponente auf der Pinwand (content pane, cp).

<objektname>.setText ("Aussagekriaftiger Text"): Die Methode legt den Wert des
Attributs Text (siehe Tabelle) der Komponente fest. Der Anwender der Benutzeroberflache sieht
diesen Text als Bezeichnung fur die Komponente.

JButton-Komponenten haben im Gegensatz zu den anderen Komponenten einen ActionListener:

btAnmelden.addActionListener(...);

Der ActionListener ist eine Art Fuhler. Der Fuhler bemerkt als Erster, wenn der Benutzer die
Schaltflache btAnmelden anklickt und erzeugt im gleichen Moment ein neues Ereignis, das er an
die Ereignis-Methode actionPerfomed(...) {...} Ubermittelt. In dieser Methode bestimmen
wir was passieren soll. Dafir finden wir weiter unten im Quellcode nach dem Kommentar //Anfang
Methoden den zugehdrigen Methoden-Rumpf fur das Ereignis Anmelden:.

118 public woid btladen ActionPerformed(ictionEvent evt] :
18 ATODD hier Quelltext einfuegen 3
120 1 ;

EEat!

cp . add (<komponentenname>) :Die Methode ,hangt* die Komponente an die Pinwand (content
pane, cp).
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zu Schritt 20: Erlauterung

Die init()-Methode als Konstruktor eines JApplets der Hauptfenster-Klasse.

e e

-~

/init{ l-Methode \

J

b1
J An die Stelle der Frame Initialisierung (bei JFrame) tritt bei einem JApplet die Methode init(). A

| [Mese Methode enthilt ein ContentPane-Container {cp). Er dient dazu die singelnen Komponenten der I
grafischen Benutzeroberfliche zu einem Fenster zusammen zu fassen.

Wz dient die imit)-Methode?

i .

Class JApplet

JEvs. lsng . Chysct
Jeva, AWt . Compotent
L jeva.aun.concainer
L java.aut, Panel
L sava, appler.
Ljara:n.swlng.:mpplat

Ist eine Methode der Klasse Applet und diese gibt die Methode nach uvnten weiter ivererht). Das
hat den Vorteil, dass JApplet theoretisch alle Methoden von Ohject, Component, Container, Panel
und Applet verwenden kann Prima oder &7

Applets werden nicht dem Java- Interpreter tbergeben, sondern in eine HTML-Datei eingebettet, die in
javafihipen Browsern (Firefox, IE) geladen und angezeigt wird. Der Brow ser tbernimmt die Kontrolle
ber das Applet. Applets kitnnen auferdem mit dem ApplatViewer des JDK angezeigt werden. Dazu
muss es ebenfalls in eine HTML-Seite eingebettet sein. (Das machen wir gleich, freu &)

Wozn dient der Java-Interpreter
Der Interpreter java dient dazu, kompilierte Java-Programme auszufuhren, die als Bytecode in .class-

Dateien vorlizgen. Bei Internetbrow sern, wie dem Firefox oder Internet Explorer kann man eine Erwei-
terung (nennt man auch Java VM oder virtuelle Maschine) installieren. Sie enthiilt den Java-Interpreter.

Menke:
Applets brauchen keinen Konstruktor. Ein Default-Konstruktor wirde so aussehen:

public <Klassenname= () {..}
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