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

Implementierung der Ereignisbehandlung 

Wenn ein event-Objekt programmseitig nicht weiter verarbeitet wird, dann geschieht natürlich auch nichts – das event-Objekt fällt letztlich der Garbage-Collection anheim und wird zerstört. Eine programmseitige Reaktion erfolgt nur, wenn es eine oder mehrere Ereignisbehandlung-Methoden gibt, in denen das event-Objekt aufgefangen, analysiert und die beabsichtigte Programm-Reaktion definiert wird. 

Die konkrete Implementierung einer Ereignisbehandlung vollzieht sich in drei Schritten:

1. Deklaration einer Listener-Klasse mit Ereignisbehandlungs-Methoden.

2. Erzeugen eines Listener-Objekts. 

3. Registrierung dieses Listener-Objekts bei der GUI-Komponente (damit sie "weiss", wohin event-Objekte zur Verarbeitung geschickt werden sollen) 

1. Listener-Klasse 

Die Ereignisbehandlungs-Methode ist Bestandteil einer selbst zu schreibenden Listener-Klasse (engl. „Listener“ = Horcher, Zuhörer). Jede Listener-Klasse muss ein bestimmtes API-Interface implementieren, damit sie überhaupt in der Lage ist, auf event-Objekte zu reagieren. Es gibt eine Anzahl verschiedener Listener-Interfaces, die jeweils für bestimmte event-Arten zuständig sind. 

Die allgemeine Vorgehensweise wird hier am Beispiel einer ActionListener-Klasse erläutert, die für die Verarbeitung von actionEvents (z.B. Maus-Klicks auf Schaltflächen) zuständig ist. Um actionEvent-Objekte empfangen und verarbeiten zu können, muss eine Listener-Klasse geschrieben werden, die ein Interface namens ActionListener implementiert.


Damit die Listener-Klasse auf action-Event-Objekte reagieren kann, muss es in ihr eine Methode geben namens 


Diese Methode ist in der Lage, ActionEvent-Objekte aufzufangen und zu verarbeiten. Die benötigen Informationen können innerhalb der Methode herausgelesen und benutzt werden, um die Ereignisquelle (GUI-Komponente) und die Art des Ereignisses (z.B. Mausklick) zu erfahren. Meistens genügt es, den Objektnamen der GUI-Komponente zu ermitteln, die das Ereignis ausgelöst hat. Dies geschieht  mit Hilfe der Methode getSource(). 


Es ist ebenso möglich, die Beschriftung des Buttons zu erfahren, durch den das Ereignis ausgelöst wurde: 


Diese Vorgehensweise ist nicht zu empfehlen, weil sie zu sehr von der Syntax der Beschriftung einer Komponente abhängt.

Welche weiteren konketen Aktionen in der actionPerformed-Methode erfolgen, ist dann natürlich von der Art der jeweiligen Anwendung abhängig. 

//////////////////////////////////////////////////

class Listener implements ActionListener {

    ...

    public void actionPerformed(ActionEvent e) {

            Object source = e.getSource();



      if (source == < Komponente> ) {




        ...




}

    }

}

2. Listener-Objekt erzeugen

Damit die Ereignisverarbeitung korrekt funktioniert, muss ein Objekt der selbst geschriebenen Listener-Klasse erzeugt werden. Dies kann je nach Anwendungsaufbau an unterschiedlichen Stellen im Programm geschehen. Bei einfachen SWING-Beispielen ist es üblich, das Listener-Objekt innerhalb der GUI-Klasse (Panel) selbst zu erzeugen – gewissermassen als abhängiges Objekt. Meist geschieht dies im Panel-Konstruktor, nachdem zuvor die Listener-Referenz als Attribut deklariert wurde.

///////// Auszug aus Quellcode /////////////////////////

class SimplePanel extends JPanel {

   Listener l ;
   ...

   public SimplePanel( )  {  // Konstruktor

        l = new Listener( );
        ...

   }

}  

3. Registrierung des Listener-Objekts

Die GUI-Komponente muss wissen, was im Falle eines Klick-Ereignisses mit dem automatisch erzeugten actionEvent-Objekt geschehen soll. Dies geschieht durch die sogenannte Registrierung – dadurch wird der GUI-Komponente bekannt gemacht, wohin (d.h. zu welchem Listener-Objekt) das actionEvent-Objekt geschickt werden soll. Die Registrierung erfolgt unmittelbar bei der GUI-Komponente und besteht aus einem Methodenaufruf, der der speziellen Art des Ereignisses angepasst sein muss. Als Parameter wird das zuvor erzeugte Listener-Objekt übergeben.


Der addActionListener( ... )-Aufruf muss bei jeder einzelnen GUI-Komponente stehen, die ein zu verarbeitendes ActionEvent auslösen kann. Unter Umständen kann es nötig sein, für unterschiedliche Komponenten verschiedene Ereignisempfänger zu definieren.

class SimplePanel extends JPanel {

   JButton button;

   Listener l;
   public SimplePanel( )  {  // Konstruktor

        l = new Listener( );

        ...

        button = new JButton(„Button“);

      button.addActionListener( l );
   }

}  


Sequenzdiagramm der Ereignisbenachrichtigung
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