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Graphische Benutzerschnittstelle - GUI

• Motivation:
– Kommandozeilenausgaben sind nur zu Debug-Zwecken

– Graphische Oberflächen sind viel einfacher zu bedienen

– Einbindung in Webseiten ist einfach möglich

• Java Standard:
– Java Swing

– Verwendete Klassen aus javax.swing

• Applet:
– Graphische Anwendung in Java, die sich in Webseiten 

einbinden lässt

– Wird automatisch gestartet beim Aufbau der Webseite



GUI-Programmierung in Java – Marieke Westerheide, Andreas Lochbihler – Lehrstuhl Softwaresysteme – Universität Passau – August 2005 4

Beispiel-GUI Eclipse
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• JPanel
– Einfacher Behälter, dem weitere graphische Elemente 

zugewiesen werden können

• JButton
– Kann mit Text und/oder Bild versehen werden

• JLabel
– „ein bisschen Text“

• JTextField / JTextArea
– Komponente für einzeiligen / mehrzeiligen Text

• ...

Einfache GUI-Elemente
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Demo-Applet I

import javax.swing.JLabel;
import javax.swing.JPanel;

public class AppletDemo extends JApplet {
public void init() {

getContentPane().add(
new JLabel("Hello World"));

}
}
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Demo-Applet II

• Applet:
– kann nicht eigenständig existieren

– Einbindung durch Webbrowser oder AppletViewer

– main-Methode wird nicht aufgerufen 

ð stattdessen init()

• Applet in eigenständige Anwendung packen durch Hinzufügen 
einer main-Methode:

public static void main(String[] args) {
JApplet applet = new AppletDemo(); // create applet
JFrame frame = new JFrame("Demonstration of simple th ings");

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE );
frame.getContentPane().add(applet);
frame.setSize(300,100);

applet.init(); applet.start(); // run applet
frame.setVisible(true);

}
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Graphisches Layout von Elementen

Verwendung von sog. „LayoutManagern“:
• BorderLayout

– Einteilung der Zeichenfläche in (Himmels-)Regionen
BorderLayout.NORTH
BorderLayout.SOUTH
BorderLayout.EAST
BorderLayout.WEST
BorderLayout.CENTER

• GridLayout
– Gitternetz mit gleichgroßen Zellen
– Angabe von Zeilen- und Spaltenanzahl

• FlowLayout
– Sequentielle Positionierung („Eins nach dem anderen“)

• ...
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BorderLayout

import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Container;
import javax.swing.JApplet;
import javax.swing.JButton;

public class BorderLayoutDemo extends JApplet {
public void init() {

// get container to draw elements upon
Container cp = getContentPane();

/* Add some buttons to region BorderLayout.x */
cp.add(BorderLayout.NORTH, new JButton("North"));
cp.add(BorderLayout.SOUTH, new JButton("South"));
cp.add(BorderLayout.EAST, new JButton("East"));
cp.add(BorderLayout.WEST, new JButton("West"));
cp.add(BorderLayout.CENTER, new JButton("Center"));

}
}
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BorderLayout Demo
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GridLayout

import java.awt.Container;
import java.awt.GridLayout;
import javax.swing.JApplet;
import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JLabel;
import javax.swing.JTextField;

public class GridLayoutDemo extends JApplet {
public void init() {

Container cp = getContentPane();
cp.setLayout(new GridLayout(4,3)); // set layout
for (int i = 0; i < 10; i++) {

if (i % 2 == 0) { // add some buttons
cp.add(new JButton("Button " + i));

} else if (i % 3 == 0) { // add some labels
cp.add(new JLabel("Label " + i));

} else { // add some textfields
cp.add(new JTextField());

}
}

}
}
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GridLayout Demo
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Zusammenfügen der Einzelelemente

• Layouts lassen sich beliebig schachteln

• Anwendbar auf jede Einzelkomponente

• Einstellen des LayoutManagers durch
<JComponent>.setLayout(new <LayoutManager>);

• Wird kein LayoutManager explizit angegeben, so wird
FlowLayout verwendet

• Weitere Informationen zu den einzelnen Klassen / 
Methoden in der API

ð http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api
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Zeichnen in Java

• Graphics-Objekte werden zum Zeichnen benötigt

• Graphics-Klasse ist abstrakt 
ð paintComponent(Graphics g) - Methode muss 

überschrieben werden

• Graphics-Objekt beinhaltet Informationen über Farbe, 
Schrift, Koordinaten, Größe, etc.
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Zeichnen geometrischer Objekte I

• Linien: 
Angabe der Koordinaten (x, y) von Start und Zielpunkt

g.drawLine(x_0, y_0 , x_1, y_1);

• Rechtecke:
Angabe der Koordinaten (x, y) der linken oberen Ecke, sowie 
Breite und Höhe

g.drawRect(x, y, width, height);

• Ellipsen
Angabe der Koordinaten (x, y) der linken oberen Ecke des 
umschließenden Rechtecks, sowie dessen Breite und Höhe

g.drawOval(x, y, width, height);

• Text
Angabe des Textes und der Textposition (linke untere Ecke)

g.drawString(„Text“, x, y);
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Zeichnen geometrischer Objekte II

• Beispiel einer paintComponent-Methode:
public void paintComponent(Graphics g) {

super.paintComponent(g);
// this is a must for proper background layout

g.setColor(Color.red); 
g.fill3DRect(50,50,200,200,true); // draw rectangle

g.setColor(Color.blue); 
g.drawLine(30,10,100,200); // draw blue line

g.setColor(Color.green); 
g.drawOval(10,10,100,180); // draw green oval

}

• Methode wird von umgebender Graphik-Komponente 
aufgerufen

• Expliziter Aufruf mittels repaint()
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Zeichnen geometrischer Objekte III
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Benutzerinteraktion

• Bis jetzt:
– Schöne graphische Komponenten

– Aber: Es tut sich noch nix!

• Event („Ereignis“)
– Interaktion des Benutzers mit der Anwendung

– Mausklick, Maus-Bewegung, Tastendruck, etc.

• Listener („Horcher“)
– Schnittstelle die einer Graphik-Komponente zugeordnet werden 

kann

– Wartet auf ein Ereignis, um mit Code darauf zu reagieren
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Event-Listener Demo I

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class InterActionDemo extends JApplet {
private JTextField textField;
private JButton button;

public void init() {
Container contentPane = getContentPane();
contentPane.setLayout(new GridLayout(1, 2)); 

// create field and button
textField = new JTextField("click button or press 'b'");
button = new JButton("Button");
contentPane.add(textField); // add field
contentPane.add(button); // add button

// add event listeners to button
button.addActionListener(new DemoActionListener());
button.getInputMap(JComponent.WHEN_FOCUSED).put("typed b", "b");
button.getActionMap().put("b", new DemoKeyAction());

} 
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Event-Listener Demo II

public void changeText(String s) {
textField.setText(s);

}

class DemoKeyAction extends AbstractAction {
public void actionPerformed (ActionEvent event) {

changeText("Pressed key: b");
}

}

class DemoActionListener implements ActionListener {
public void actionPerformed (ActionEvent event) {

changeText("Button activated by mouse click.");
}

}
}
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Event-Listener Demo III
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Einbindung in HTML I

• Einbindung des erzeugten .class Files
<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Simple Applet Application</TITLE>

</HEAD>
<BODY>

<H1>Simple Applet on a web page</H1>
<P>

This is a very simple applet...
</P>
<P>

<APPLET CODE=AppletDemo.class WIDTH="100" 
HEIGHT="100">

</APPLET>
</P>

</BODY>
</HTML>

• Ausführliche Doku unter http://de.selfhtml.org
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Einbindung in HTML II
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Zusammenfassung

• Applets
– Schreiben der init()-Methode

• GUI-Elemente
– LayoutManager zum Anordnen von Elementen notwendig
– Eigene Unterklassen für zu bezeichnende Elemente

• Zeichenelemente
– Überschreiben der paintComponent(Graphics g)-Methode
– Arbeiten auf dem Graphics-Objekt

• Benutzerinteraktion
– Eigene Listener schreiben für das Element, das reagieren soll

• HTML-Einbindung
– mittels erzeugtem .class File


