Grundlagen der Informatik, Dr. Peter Misch – Ereignisbehandlung I -


GUI-Ereignisse (events)

Ein GUI-Programm (GUI = Graphical User Interface) besitzt eine fensterorientierte Benutzeroberfläche und wird durch die Eingabegeräte „Maus“ und „Tastatur“ bedient. Es unterscheidet sich in der Art der Benutzereingabe und in der Ereignisauswertung bzw. -behandlung von einem Konsolenprogramm. 

Ein GUI-Fenster besitzt unterschiedliche Komponenten (Schaltflächen, Textfelder, Optionsfelder usw), die mit der Maus angewählt bzw. angeklickt werden können. Man nennt diese Komponenten „aktiv“, weil sie potentielle Ereignisquellen darstellen, auf die das Programm in angemessener Art und Weise reagieren sollte. 

Alle SWING-Komponenten werden automatisch auf eingetretene Ereignisse  überwacht. Dabei wartet das Programm nicht einfach nur an einer einzigen Bildschirmposition auf ein mögliches Ereignis (wie etwa eine Tastatureingabe), sondern verschiedene GUI-Komponenten werden zeitgleich überwacht. Neben der Herkunft des Ereignisses (Schaltfläche, Textfeld, Optionsfeld) wird schliesslich auch die spezielle Art des Ereignisses (z.B. Mausklick, Texteingabe, Rollbalkenaktion) vermerkt. Damit die Reaktionszeit eines Programms durch diese ständige Komponentenüberwachung nicht negativ beeinflusst wird, wird ein GUI-Ereignis automatisch zwischengespeichert, bis die Anwendung in der Lage ist, darauf zu reagieren. Um die Art und Weise der Zwischenspeicherung von aufeinander folgenden Ereignissen braucht sich der Entwickler nicht zu kümmern. Diese Aufgabe wird vom Betriebssystem bzw. der graphischen Oberfläche selbst erledigt. 

In der Verantwortung des Programmierers liegt es hingegen, die Weiterverarbeitung von Ereignissen (die eigentliche Ereignisbehandlung) zu definieren. Dies muss durch selbstgeschriebenen Java-Programmcode erfolgen.


Ereignisgesteuerte Anwendung 

Ereignisbehandlung (Event-handling)

Für den Programmierer ist es sicherlich eine grosse Erleichterung, dass ein SWING-Fenster seine GUI-Komponenten selbsttätig auf Ereignisse ("events") überwacht. Immer dann, wenn in einer GUI-Komponente ein Ereignis auftritt, wird automatisch ein event-Objekt erzeugt, das alle wichtigen Informationen über Art (z.B. Mausklick) und Herkunft des Ereignisses (z.B. Button1) enthält. Dazu muss der Programmierer also nichts beitragen. Ereignisse müssen jedoch auch verarbeitet werden, d.h. es muss programmseitig festgelegt werden, wie auf eine konkrete Nutzer-Anforderung oder -Eingabe reagiert werden soll. Dies kann natürlich nicht vollautomatisch geschehen, sondern hierzu ist Java-Programmierung erforderlich. 

Dabei ist zu beachten, dass die SWING-Ereignisbehandlung ("event-handling")  prinzipiell etwas anders abläuft als das "eventhandling" in MS-Windows. Sie folgt dem Delegationsprinzip - das heisst, die Auswertung eines GUI-Ereignisses wird nicht vom GUI-Fenster selbst, sondern von dafür spezialisierten Ereignisempfängern ("Listener", Aktionshorcher) erledigt. 

Ein event-Objekt stösst die eigentliche Ereignisverarbeitung an, wenn es an ein  Listener-Objekt geschickt wird, das die zur Ereignisverarbeitung nötige Programmlogik enthält. Unterschiedliche Komponenten können unterschiedliche Listener-Objekte benötigen. Durch die Registrierung weiss die Komponente, welches Listener-Objekt für sie zuständig ist


Das Listener-Objekt muss selbst geschrieben werden. Es erweitert eines von vielen SWING-Interfaces, die zur Ereignisverarbeitung geeignete Methoden vorschreiben. Um beispielsweise auf Button-Ereignisse zu reagieren, muss ein Interface namens ActionListener implementiert werden.

Innerhalb der Listener-Methoden kann nun das zugesandte event-Objekt auf seine Art und Herkunft untersucht werden. Dann kann detailliert durch Programmcode definiert werden, was als Reaktion auf das Ereignis zu geschehen hat (z.B. Abholen von Nutzereingaben, Berechnung, Ausgabe im GUI-Fenster). Dieser Kreislauf entspricht dem EVA-Prinzip (Eingabe, Verarbeitung, Ausgabe). 
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