[image: image1.png]1 import java.applet.
2 import java.awt.®;
3 import java.aut.event.

5 public class Programid3 extends Applet
6 implements ictionListener, NouseNotionListener
70 int last_x, last_y:

8 Graphics Stifc;

9 Button Knopt = mew Button(”loschen”);

11 public Programus()

12 | setBackground (Color.WHITE)

13 | // Das Applet lauscht auf Maushewsgungen

14 | addliouseNotionListener (this):

15 | // Der Knopf lauscht auf Knopfdrucken

16 | Knopf.addictionlListener (this):

17 | acd(Rnopf);

B

2 public void init() {

21 // getGraphics() kann micht im Konstruktor aufgerufen werden

2 | stift = getGraphics():

2

25 // wird aufgerufen, wenn ein Knopf gedruckt wurde
% public void actionPerformed{ActionEvent Ereignis) {

27 | // Qie ursprangliche Farbe wird gespeichert
28 | Color Farbe = Stift.getColor():

23 | // Qas gesamte Applet wird mit der Hintergrundfarbe eingefdrbt

M | Rectangle Rechteck = getBounds();

El Stife.seccolor (getBackground () ;

32 | Stift.fillRect (Rechteck.x, Rechteck.y, Rechteck.vidth, Rechteck.height):
3 | // ursprangliche Farbe wieder zum Malen verwenden

3 | Stift.setColor (Farbe:

®

F  // wird aufgerufen, wenn die Maus bei gedrickter Taste bewegt wird
3 public void mouseDragged (MouseEvent Ereignis)

3 | Stifr.draviine(last_x, last_y, Ereigmis.gecX(), Ereignis.gec¥(]):
40 | last_x = Ereignis.getZ():

a last_y = Ereignis.get?();

2

4 // wird aufgerufen, wenn die Maus ohne gedruckter Taste bewegt wird
45 public void mouseMoved (HouseEvent Ereignis) {

4 | last_x = Ereignis.getX():
47 | last_y = Ereignis.getv();
8



[image: image2.png]1 import java.applet.
2 import java.awt.®;
3 import java.aut.event.

5 public class Programnd extends ipplet
6 implements ictionListener, MouseliotionListener
70 int last_x, last_y:

8 Graphics Stifc;

9 Button Knopt = mew Button(”loschen”);

11 public Programmd() {

12 | setBackground (Color.WHITE)

13 | // Das Applet lauscht auf Maushewsgungen

14 | addliouseNotionListener (this):

15 | // Der Knopf lauscht auf Knopfdrucken

16 | Knopf.addictionlListener (this):

17 | acd(Rnopf);

B

2 public void init() {

21 // getGraphics() kann micht im Konstruktor aufgerufen werden

2 | stift = getGraphics():

2

25 // wird aufgerufen, wenn ein Knopf gedruckt wurde
% public void actionPerformed{ActionEvent Ereignis) {

27 | // Qie ursprangliche Farbe wird gespeichert
28 | Color Farbe = Stift.getColor():

23 | // Qas gesamte Applet wird mit der Hintergrundfarbe eingefdrbt

M | Rectangle Rechteck = getBounds();

El Stife.seccolor (getBackground () ;

32 | Stift.fillRect (Rechteck.x, Rechteck.y, Rechteck.vidth, Rechteck.height):
3 | // ursprangliche Farbe wieder zum Malen verwenden

3 | Stift.setColor (Farbe:

®

F  // wird aufgerufen, wenn die Maus bei gedrickter Taste bewegt wird
3 public void mouseDragged (MouseEvent Ereignis)

3 | Stifr.draviine(last_x, last_y, Ereigmis.gecX(), Ereignis.gec¥(]):
40 | last_x = Ereignis.getZ():

a last_y = Ereignis.get?();

2

4 // wird aufgerufen, wenn die Maus ohne gedruckter Taste bewegt wird
45 public void mouseMoved (HouseEvent Ereignis) {

4 | last_x = Ereignis.getX():
47 | last_y = Ereignis.getv();
8



[image: image3.png]1 import java.applet.

2 import java.awt.®;
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4 public class ProgrammDz extends Applet {

5

6
7
8

13
14
15
18
17
18
19
2
21
2
2
2
%
%
27
Bl
2
£l
E
2
£
e
B
*®
£l
B
£
il
2

// Globale Variablen (Instanzvariablen) deklarieren
int x, v

public Programm0z (] {
// Globale Variablen initialisieren

public void paint (Graphics Stift] {
// Lokale Variablen deklarieren und initialisieren
int x=0, y=250;
// Lokale Variable i fur for-Schleife deklarieren und initialisieren
for(int 1=0; i<50; i=i+10] {
// Aufruf der globalen Variablen x und v durch Vorstellen von this
Stift.dravoval (this.x-i,this.y-1,271,2%1);
)
// Wnile-Schleife wird solange wiederholt, wie x<d00 ist
while (x<200)
Stift.secColor (Color.GREEN) ;
// Konversion des Rechenergebnisses durch (int)-Cast
Stift.dravRect (x, (int] (Hath.sin{x*Hach.PI/100) *50+100),1,1) ;
// Der nachfolgende {)-Block wird mur ausgefihrt, wemn x<=255 ist
if (xe=255) (
// new Color(x,200,255) ergibt eine neus Farbe nach dem RGB-Mah
Stift.secColor (new Color (x,0,255));
)
// Wenn x>255 ist, wird der {}-Block nach else ausgefithrt
else (
Stift.secColor (new Color(255,0,511-x))
)
// Eine Parabel wird gezeichnet
Stife.dravRect (x,y- [int] {(x-200) * [x-200)/300] , 1,1} ;
// Die Variable x wird um eins erhoht: xt+ oder x=x+l oder X
s
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Ereignisbehandlung

Damit ein Applet auf Ereignisse (z.B. Knopf drücken oder Maus bewegen) reagieren kann stellt Java die Klassen des Pakets java.awt.event bereit. Zunächst muss man dem Objekt, von dem man eine Aktion erwartet, einen Lauscher hinzufügen, wie z.B in Zeile 16:

Knopf.addActionListener(this);

Das Argument this in Klammern der Methode addActionListener() zeigt an, in welchem Objekt sich die Ereignisbehandlung befindet. In diesem Fall also in dem Applet selbst (this). Damit das Applet aber überhaupt Lauscher spielen kann, muss es den ActionListener einbauen (implementieren), siehe Zeile 5/6:

... implements ActionListener

Implementierte Klassen heißen Interfaces. Das Interface ActionListener befindet sich im Paket java.awt.event, welches in Zeile 3 eingebunden wurde:

import java.awt.event.*;
Wird der Knopf nun gedrückt, so wird in dem Lauscher, also in dem Applet selbst, eine bestimmte Methode aufgerufen. Bei dem ActionListener ist das die Methode

actionPerformed(ActionEvent Ereignis)

in Zeile 26. Einige Lauscher, Ereignisse und Methoden sind in der folgenden Tabelle aufgeführt:

Lauschobjekt
Lauscher hinzufügen
im Applet Lauscher implementieren

Button

List

TextField
addActionListener(this)
ActionListener

Fügt man einem Knopf, einer Liste oder einem Textfeld einen Lauscher zu, so wird die Methode actionPerformed im Lauscher (dem Applet) aufgerufen.
actionPerformed(ActionEvent E)

Applet
addMouseMotionListener(this)
MouseMotionListener

Mausbewegungen auf dem Applet werden mit dem MouseMotionListener registriert. Dabei wird zwischen Mausbewegung ohne und mit gedrückter Maustaste unterschieden
mouseDragged(MouseMotionEvent E)

mouseMoved(MouseMotionEvent E)

Applet
addMouseListener(this)
MouseListener

Taste drücken und wieder loslassen,

mit der Maus das Applet betreten,

mit der Maus das Applet verlassen,

Taste drücken und

Taste loslassen

sind die fünf Ereignisse, die der MouseListener überwacht.
mouseClicked(MouseEvent E)

mouseEntered(MouseEvent E)

mouseExited(MouseEvent E)

mousePressed(MouseEvent E)

mouseReleased(MouseEvent E)

Scrollbar
addAdjustmentListener(this)
AdjustmentListener

Veränderungen an einem Rollbalken werden mit dem AdjustmentListener registriert.
adjustmentValueChanged(

AdjustmentEvent E)

Choice

Checkbox

List
addItemListener(this)
ItemListener

Klicken eines Auswahlkästchen oder Auswählen eines Eintrags aus einer Liste bzw. DropDown-Liste, können mit dem ItemListener überwachet werden.
itemStateChanged(ItemEvent E)

Werden Interfaces implementiert, so müssen alle Methoden des Interfaces in dem Applet verwendet werden, auch wenn man sie gar nicht braucht. In dem Fall schreibt man eben keine Anweisung in den {}-Block.

Die Ergebnisse, die jeweils den Methoden übergeben werden, beinhalten Informationen, die man durch entsprechende Methoden abrufen kann, z.B. für ein MouseEvent

Ereignis.getX();

welches die x-Position des Mauszeigers liefert. Der Inhalt eines Textfeldes lässt sich mit der Anweisung

Eingabe.getText();

auslesen. Diese Anweisung gibt einen Text zurück. Bei der anschließenden Umwandlung in eine int-Zahl kann es aber zu Fehler kommen, wenn die Eingabe keine Zahl enthielt. Dafür stellt Java die Ausnahmebehandlung mit try und catch bereit.

Ausnahmebehandlung

Textfelder können wie der Name schon sagt nur Texte (vom Typ String) beinhalten. Schreibt man also eine Zahl, z.B. 5 in ein Textfeld Eingabe, so wird das als „5“ gespeichert. Für die weitere Verwendung zur Rechnung muss man diesen String erst in eine int-Zahl umwandeln:

int n;

n=Integer.valueOf(Eingabe.getText()).intValue();

Probleme treten dabei auf, wenn die Eingabe einen String enthält, der nicht in eine int-Zahl umgewandelt werden kann, z.B. „3.333“ oder „Hallo“. Bei der Umwandlung in eine int-Zahl würde es bei diesen Strings zu einem Fehler kommen. Diese Fehler kann man mit try und catch abfangen:

try {

  n=Integer.valueOf(Eingabe.getText()).intValue();

}

catch(NumberFormatException Fehler) {

  n=0;

}

Es wird hier versucht den Text der Eingabe in eine int-Zahl umzuwandeln. Falls das nicht erfolgreich war und ein Fehler (vom Typ NumberFormatException) erzeugt wurde, wird dieser durch catch(NumberFormatException) abgefangen. Ähnlich wie bei der if-Anweisung und else wird dann der {}-Block nach catch ausgeführt.

Das API

Welche Methoden es zu den entsprechenden Ereignissen gibt, kann man im „Application Programming Interface“ (API) nachschlagen. Das API beinhaltet alle Klassen und deren Methoden, die vom SDK bereitgestellt werden. Man kann es auf der CD mit der Datei JavaHandbuch\api\index.html in einem Browser verwenden. Das API ist auch in der gepackten Datei JavaHandbuch\j2sdk-1_4_2-doc.zip enthalten.


Nun zur richtigen Verwendung des API. In dem linken oberen Fenster wählt man das Paket aus, in dem man eine Klasse ansehen möchte. Daraufhin werden alle Interfaces und Klassen in dem linken unteren Fenster aufgelistet. Klickt man auf eine Klasse, erscheint diese in dem rechten Fenster (hier Klasse Button aus dem Paket java.awt). So können die Konstruktoren und Methoden aller Klassen aufgelistet und zum Programmieren verwendet werden.

Zusammenfassung Tag 4





Das Applet implementiert ActionListener und MouseMotionListener, um Knopfdrücken und Mausbewegungen zu lauschen.





Wird dagegen die Maus ohne gedrückter Taste bewegt, so wird die Methode mouseMoved() ausgeführt.





Dem Knopfdrücken des Buttons Knopf soll auch eine Aktion folgen. Auch dessen Ereignisbehandlung findet sich im Applet selbst (this) wieder.





Es soll den Mausbewegungen auf dem gesamten Applet gelauscht werden. Die Methoden zur Ereignisbehandlung stehen dabei in dem Applet selbst (this).





MouseDragged() wird aufgerufen, wenn die Maus bei gedrückter Taste bewegt wird.





Die Methode actionPerformed() wird aufgerufen, wenn der Button Knopf gedrückt wird.
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// Globale Variablen (Instanzvariablen) deklarieren
int x, v

public Programm0z (] {
// Globale Variablen initialisieren

public void paint (Graphics Stift] {
// Lokale Variablen deklarieren und initialisieren
int x=0, y=250;
// Lokale Variavle i fur for-Schleife deklarieren und initialisieren
for(int 1=0; 1<50; i=i+10] {
// Aufruf der globalen Variablen x und y durch Vorstellen von this
Stift.dravoval (this.x-i,this.y-1,271,2%1);
)
// Wnile-Schleife wird solange wiederholt, wie x<d00 ist
while (x<200) ¢
Stift.secColor (Color.GREEN) ;
// Konversion des Rechenergebnisses durch (int)-Cast
Stift.dravRect (x, (int] (Hath.sin{x*Hach.P1/100) *50+100),1,1) ;
// Der nachfolgende {}-Block wird mur ausgefihrt, wemn x<=255 ist
if (xe=255) (
// new Color(x,200,255) ergibt eine neus Farbe nach dem RGB-Mah
Stift.secColor (new Color (x,0,255));
)
// Wenn x>255 ist, wird der {}-Block nach else ausgefithrt
else (
Stift.secColor (new Color(255,0,511-x))
)
// Eine Paravel wird gezeichnet
Stife.dravRect (x,y- [int] {(x-200) * [x-200)/300) , 1,1} ;
// Die Variable x wird um eins erhéht: xt+ oder x=x+l oder X
s








