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Die Oberfläche des Java-Editors

Es gibt viele verschiedene integrierte Entwicklungsumgebungen (IDE) für die Entwicklung von Programmen, die unter anderem auch intuitive Möglichkeiten zur Gestaltung graphischer Benutzeroberflächen (auch GUI für Graphical User Interface genannt) bieten. Im Folgenden wird der von Gerhard Röhner erstellte Java-Editor (https://javaeditor.org Link vom 18.02.2023) vorgestellt. Darin enthaltene Elemente zum Design von graphischen Oberflächen wie Objekt-Inspektor, Vorschaufenster und Editor finden Sie auch in anderen Entwicklungsumgebungen wieder. 
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Beschreibung ausgewählter Komponenten des Java-Editors

(1) Design-Formular oder GUI-Formular: Ein Vorschau-Fenster, in dem verschiedene GUI-Komponenten wie beispielsweise Buttons, Textfelder oder Schieberegler per Drag&Drop platziert werden können. Die Größe und Position des Fensters und seiner Komponenten können mit der Maus verändert werden. Der zugehörige Quelltext und die Eigenschaften im Objektinspektor passen sich dabei automatisch an.
Bei der Erstellung eines neuen Programms mit graphischer Benutzeroberfläche mithilfe des Java-Editors wird automatisch ein neues Design-Formular angelegt und in einer Datei mit der Dateiendung .jfm gespeichert. Das eigentliche Java-Programm hat dagegen die Dateiendung .java. Soll bei einem Austausch von Java-Programmen das Vorschaufenster zur weiteren Bearbeitung im Java-Editor mit ausgetauscht werden, muss neben den zum Programm gehörenden .java-Dateien auch die .jfm-Datei ausgetauscht werden. 
(2) Quelltext-Fenster: Hier erfolgt die eigentliche Implementierung des Programms. Durch Platzierung von Komponenten im Design-Formular, Änderungen von Attributen im Objektinspektor oder Hinzufügen von Ereignissen über den Objektinspektor wird der zugehörige Quelltext automatisch im Quelltext-Fenster geändert bzw. ergänzt. (Achtung: Änderungen im Quelltext führen umgekehrt jedoch nicht zu Änderungen im Objektinspektor bzw. Design-Formular.) Um die Funktionalität des Programms, wie beispielsweise eine Reaktion auf das Anklicken eines Buttons, festzulegen, muss der automatisch erzeugte  Quelltext um eigenen Code ergänzt werden.
(3) Über dieses Symbol kann das zu einem Quelltext zugehörige Design-Formular geöffnet werden.
(4) Menüpunkt zum Kompilieren und anschließenden Starten eines Programms. Enthält der Quelltext noch Syntaxfehler, werden diese unter Meldungen angezeigt.
(5) Menüpunkt zur Einstellung der Schriftgröße im Quelltext-Fenster, wobei die Schriftgröße durch Anklicken mit der linken Maustaste vergrößert und mit der rechten Maustaste verkleinert wird.
(6) Register mit verschiedenen GUI-Komponenten, die per Drag & Drop ins Programm eingefügt werden können. Je nach gewählter Programmart können sich die zur Verfügung gestellten Register unterscheiden.
(7) Objektinspektor: Hier können die Eigenschaften (Attribute) und Ereignisse einer GUI-Komponente festgelegt werden. Der zugehörige Quelltext wird im Quelltext-Fenster automatisch an die Eingaben im Objektinspektor angepasst.
(8) Fenster für Meldungen, beispielsweise zu Syntaxfehlern
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x | 14Epublic class einstieg extends JFrame ( ~ | [Strukur @
15| // Anfang Attripute einstieg
16 private JButton bKlickmichl = new JButton(); B JButton bKlickmich1
B 0| 17| private Canvas canvasl = new Canvas(); utton bKickmic!
E| 18| // Ende attribute B Canvas canvasl
e © einstieg()
205 public einstieg() { o
21 // Frame-Initialisierung © void main(string[] args)
. © void bKlickmich1_ActionPerformed
il 22 super () ;
23 setDefaultCloseOperation (WindowConstants. DISPOSE_ON_CLOSE) ;
O 2 int frameWwidth = 369;
25 int frameHeight = 30 *
2 setSize (frameWidth, frameHeight);
21 Dimension d = Toolkit.getDefaultToolkit ()
28 int x = (d.width - getSize().width) / 2; 7
29 int y = (d.height - getSize().height) / 2
30 setLocation(x, y): Kiick mich Objett i yeling 8
31 setTitle("Mein erstes Programm" FGUIForm: JFrame ~
32 setResizable (true); . =
3 Container cp = getContentPane () ; Attribute Ereignisse
34 cp.setlayout (null) ; NONE .
35 // Anfang Komponenten ‘ Ba?kground ( )
% Height 300
37 bKlickmichl.setBounds (104, 64, 121, 49); Resizable true
38 bRlickmichl.setText ("Klick mich"); S i
39 bKlickmichl.setMargin(new Insets(2, 2, 2, 2)); il ReilerstestEioo:
205 brlickmichl.addActionListener (new ActionListener() { Undecorated  false
41 public void actionPerformed(ActionEvent evt) { Width 369
42 bKlickmichl ActionPerformed(evt); v
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