Grundlagen der Informatik, Dr. Peter Misch – GUI-Komponenten -


GUI-Komponenten 

Beim Programmstart besteht das Swing-Fenster nur aus einer leeren, grau eingefärbten Fläche. Die Nutzbarkeit und Bedienungsfreundlichkeit, die man von einem Programm erwartet, wird erst durch GUI-Komponenten erzielt, die in das Fenster eingebettet werden. Diese erlauben es einerseits, dass der Nutzer Daten eingibt und andererseits, dass das Programm seine Berechnungen anzeigt. Erst durch ergonomisch angeordnete Ein-/Ausgabe-/Steuerungskomponenten wird ein GUI-Programm wirklich brauchbar. 

Es wurde bereits erwähnt, dass es in einer graphischen Benutzeroberfläche eine Vielzahl von unterschiedlichen Standard-Komponenten geben kann. Ihre Bedeutung und Notwendigkeit hat sich im Laufe der Erfahrung mit Nutzeranforderungen herausgebildet. Prinzipiell ähnliche grafische Komponenten sind in allen verbreiteten Betriebssystemen zu finden. So basiert auch die Darstellung von Internet-Seiten mit HTML (oder anderen Skript-Sprachen) auf einem Grundschatz von grafischen Komponenten, die zur Datenein- und -ausgabe sowie zur Programmsteuerung gebraucht werden. Zur Ergonomie von fensterorientierten Oberflächen gibt es eine Reihe von umfassenden Studien, in denen die Mindestanforderungen an eine GUI beschrieben sind.

GUI-Komponenten haben (im allgemeinen) eine der folgenden Aufgaben:

· Eingabe: Informationen und Daten vom Nutzer entgegenzunehmen und an die Anwendung weiterzugeben,

· Ausgabe: Ergebnisse auszugeben und darzustellen, die von der Anwendung berechnet wurden.

· Steuerung: Aktive Komponenten, die dem Nutzer ermöglichen, den Ablauf der Anwendung zu beeinflussen.
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Beispiel: Mehrwertsteuer-Rechner

Jede einzelne GUI-Komponente ist ein Objekt einer SWING-API-Klasse. Die Ein- und Ausgabe von Daten in einer GUI-Komponente erfolgt mittels individueller Objekt-Methoden, die für jede Komponentenart verschieden sind. Man muss die passenden Methoden kennen, um eine GUI-Komponente in einem Programm sinnvoll einzusetzen. Die wichtigsten Ein- und Ausgabemethoden für jede Komponentenart werden im folgenden Kapitel beschrieben.


Die meisten GUI-Anwendungen benötigen folgende Komponenten: 

· Beschriftungen (JLabel), 





passiv
· Ein- und mehrzeilige Text-Felder (JTextField, JText-Area), 
aktiv
· Schaltknöpfe (JButton), 





aktiv

Die einfachsten Komponenten sind Beschriftungen (JLabel). Sie sind passive (statische) Komponenten und erlauben keine Nutzerinteraktion. Sie können auch nicht angeklickt werden. Allerdings kann der Beschriftungstext durch Programmcode geändert werden. 

Textfelder (JTextField, JTextArea) und Schaltflächen (JButton) sind hingegen aktive (dynamische) Komponenten. Sie lösen Ereignisse (events) aus, wenn durch Nutzereinwirkung eine Zustandsänderung eintritt. Damit können Nutzereingaben an die Anwendung bzw. Daten von der Anwendung an den Nutzer weitergegeben werden. Diese besonderen Fähigkeiten der aktiven Komponenten erfordern jedoch zusätzliche Programmiermassnahmen, die im Zusammenhang mit der Ereignisbehandlung beschrieben werden.

Daneben gibt es eine Vielzahl weiterer aktiver und passiver GUI-Komponenten, die in ein Fenster eingebaut werden können:

· Kontrollkästchen (JCheckboxes)

· Optionsfelder (JRadioButton)

· Kombinationsfelder (JComboBox)

· Schieberegler (JSlider)

· Rahmenlinien

· Menüs

· Popup-Menüs

· Symbolleisten

· Quickinfos

























































Hinweis: Alle Ein- und Ausgabe-Methoden sind natürlich nur im Zusammenhang mit einer Ereignisverarbeitung sinnvoll einsetzbar, die aber erst in einem späteren Kapitel behandelt wird. Die Methoden werden hier zuerst beschrieben, um den logische Zusammenhang zwischen der Bedeutung einer Komponente und ihren Ein- und Ausgabemethoden darzustellen.
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