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Typische Java-AWT-0Objekte und -Methoden:

/1 Deno: Ein-/Ausgabe mt der Java- AW

/1 Java jdk 1.1.18 -- R Krell, 8.11.01/28.11.01
i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

public class JavaEA extends Frane // Frane ist Fensterkl asse

{

Label ausgabezeile; // Deklaration der Bildschirnobjekte
Butt on knopf;

Text Fi el d ei ngabezeil e;

Text Area nehrzeiligesTextfenster;

int zahler = 0; // fur Beispiel: Knopfdricke werden gezahlt

private void richteFensterEin() // Fenster initialisieren und beschreiben

/I W ndowsLi st ener hi nzuftgen, damt SchlielBknopf funkti oniert
addW ndowLi st ener (
new W ndowAdapter ()

public void wi ndowd osi ng (W ndowEvent ereignis)
/1 ersetzt bisher |eere Methode
setVisible (fal se);
di spose();
System exit(0);
}

); /1 runde Kl amer vom W ndow i st ener geschl ossen

setTitle("Das hier ist die Uberschrift"); // Fenster nit Titel versehen
set Si ze (420,200); //FenstergroRe (Breite und Hohe in Pixeln) festlegen
set Layout (new Fl owLayout()); // innere Unterteilung des Fensters,

/1 kann auch spater in fidhreAus() vor den add(..)-Befehlen stehen

/1 ohne besondere Definition ist FlowLayout voreingestellt.

}

private void richteAusgabeEi n()

{

ausgabezeile = new Label ("----------------- o ")
/1 Erzeugen des Ausgabel abels; G 6Re richtet sich nach Text!

}
private void richteKnopfEin()

{
/1 Knopfe definieren und beschriften (G 6Re entsprechend Beschriftung)
knopf = new Button ("Knopf-Beschriftung");
// oder: .. = new Button(); knopf.setLabel ("Knopf-Beschriftung")

/1 Funktion der Knopfe festlegen
knopf. addAct i onLi st ener (
new Acti onLi stener ()

public void actionPerfornmed (ActionEvent e)
{
/1 hier steht der Programmtext, der ausgefihrt werden
/1 soll, wenn der Knopf gedrickt wird. z.B.
zahl er ++;
ausgabezeil e. set Text ("Knopf wurde "+zahl er+"x gedrickt");

}); // runde Kl amer (von addActi onLi stener)



private void richteEi ngabezeil eEin ()

{
ei ngabezeile = new TextFiel d("H er tippen und <Enter>", 30);
/130 = Breite fur 30 Zeichen
/1l spéatere Textanderung nit eingabezeil e.set Text (" Neuer Text");

ei ngabezei | e. addAct i onLi stener (
new Acti onLi stener ()

public void actionPerfornmed (ActionEvent e)

{
/1 hier steht der Programmtext, der nach der Eingabe (wenn die
/| <Ei ngabe>- Tast e gedrtckt wurde) ausgefihrt werden soll, z.B.:
ausgabezeil e. set Text ("Ei ngabe '"+ei ngabezeil e.getText()+""");
/1 Ei ngaben kénnen wi e folgt in Konmazahl en verwandelt werden:?)
Doubl e hi |l fszahl obj ekt = Doubl e. val ueX (ei ngabezeile. get Text());
doubl e komrazahl = hil fszahl obj ekt . doubl eVal ue();
nehr zei | i gesText fenster. append ("Al s Dezi nmal bruch="

+konmazahl +"\ n");

/1 oder -- weniger aufwédndig -- in Ganzzahl en
i nt ganzzahl = Integer. parselnt (eingabezeile.getText());
nehr zei | i gesText f enster. append (" Ganze Zahl ="+ganzzahl +"\ n");
/1 Falls die Eingabe gel 6scht werden sol |
ei ngabezeil e.set Text("");

}); // runde Kl amer (von addActi onLi stener)

}

private void richteTextfensterEin ()

{

nehr zei |l i gesTextfenster = new Text Area("Zeil el\nZeil e2\n", 4, 30);

/1 4 Zeilen hoch, 30 Zeichen breit. (Anfangs-)Text kann auch spéater

/1 eingefligt werden mt:

/1 mehrzeiligesTextfenster.setText("Zeil el\nZeil e2\nZeil e3\n");

nmehr zei | i gesText f enster. set Edi t abl e(f al se);

/1 bei true kann der Textfensterinhalt auf dem Bil dschirm vom Benut zer
/'l verandert werden (Normalfall), bei false nicht.

/1 Ublicherwei se kein ActionListener, sondern Button fur Aktionen

}
public void fudhreAus ()

{
ri cht eFensterEin(); [/ Aufruf der Methoden zum Erzeugen der
ri cht eKnopf Ei n(); /] Bildschirnobjekte und der Definition
ri cht eAusgabeEi n(); /1 der bei Ereignissen auszufihrenden Met hoden

ri cht eEi ngabezeil eEi n();
ri chteTextfensterEin();

add (knopf); /1 Anordnung der bjekte auf dem Bil dschirm
add (ausgabezeile); /1 in der hier gewdhlten Rei henfol ge bzw
add (ei ngabezeile); /1 mt dem hier gultigen Layout-Manager

add (nehrzeiligesTextfenster);

set Vi si bl e(true); /1 Macht Bildschirmmit allen angeordneten

/1 Ohjekten sichtbar und startet danmit das Progranm

1 in der neuen Java-JDK bzw. SDK 2.3 gelingt auch bei Kommazahlen vom Typ Float
oder Double die Umwandlung wie bei Ganzzahlen ohne Zwischenobjekt (Z. 78/79) z.B. mit
double kommazahl = Double.parseDouble (eingabezeile.getText());

Fehler bei der Zahl-Umwandlung (weil z.B. Buchstaben eingetippt wurden) fihren hier
noch nicht zu einer Reaktion. Der Programmtext nach dem fehlerhaften Umwandlungsversuch
innerhalb der actionPerformed-Methode wird ignoriert — sonst passiert nichts.



