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


Schaltknopf (Button):

Viele interaktive Aktionen einer GUI werden durch Anklicken eines beschrifteten Schaltknopfs (eines "Button") ausgelöst. Der Beschriftungstext verdeutlicht dem Anwender, um welche Programmfunktion es sich handelt. Das bedeutet, dass es einen intuitiv verständlichen Zusammenhang zwischen Beschriftung und Programmfunktion geben muss. 

In einem konsolenbasierten Programms entspricht das Anklicken eines Buttons der Menuauswahl durch Drücken einer Taste.

Beim Mausklick auf einen Button verändert sich die Einfärbung des umrahmten Schaltknopfbereichs. Damit wird angezeigt, dass der Knopf bereit ist, die Aktion auszuführen, die durch die Beschriftung beschrieben ist. Erst beim Wiederloslassen der Maustaste wird die Aktion tatsächlich ausgeführt. Die Ausführung einer Aktion setzt jedoch voraus, dass die Schaltfläche tatsächlich mit einer Ereignisverarbeitung verbunden ist. Wie dies zu geschehen hat, ist im Kapitel Ereignisbehandlung beschrieben. Hier wird das Hinzufügen eines Buttons in die Fläche eines GUI-Fensters erklärt.

Zunächst wird ein Objekt der Klasse JButton erzeugt, das einen beliebigen Namen erhält. Es ist zu empfehlen, bei der Wahl des Namens die Aktion, die der Button ausführt, anzudeuten. Der Name des Button-Objekts (alternativ auch die Beschriftung) wird bei der Ereignisbehandlung zur Identifizierung des Button-Ereignisses verwendet. 

class SimplePanel extends JPanel {

    JButton b;

    public SimplePanel() {
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b = new JButton("Ein Schaltknopf (JButton)");


add(b);
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