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Projekt Swing- Taschenrechner Lutz Althans

1 Projektplanung und Organisation

1.1 Ziesetzung

Ziel des Projektes war die Realisierung einer anwendungsorientierten Applikation aus
dem Bereich Objektorientierte Programmierung mit Java.

Die Oberflache dieser Anwendung sollte in Swing erzeugt werden.

Welitere Ziele des Projektes bestanden darin, AWT- Kenntnisse nach Swing zu
transferieren und das selbstandige Erarbeiten von Swing- Kenntnissen.

Eine weitere Bedingung des Projektes bestand darin, ausschliefflich den Layout-
Manager von Swing zu benutzen, um die erzeugten Objekte skalierbar darzustellen.
Auch das Arbeiten mit der API- Hilfe, sowie selbstandiges Aneignen von Kenntnissen

ausihr war eine Vorgabe fur das Projekt.

Vortele:

Die Vortelle meines Projektes Swing- Taschenrechner liegen im selbsterklérenden
AuReren der Benutzerschnittstelle, da sie einem realen Taschenrechner nachempfunden
wurde.

Es wurde versucht, eine ansprechende Optik durch das Hinterlegen von Images zu
erreichen.

Ein weiterer Vorteil des Produkts liegt in seiner Skalierbarkeit.

Somit kann dieser Rechner auch fir sehschwache Menschen (nach Modifikation des
Layouts) ein nutzliches Werkzeug sein.

Der Swing-Rechner stellt auch folgende Festures bereit, die ihn von seinem realen
Bruder abheben sollen:

Das Layout des Rechners ist leicht per Tastendruck tber ein Combobox- Menl zu
veréndern. Diese Funktion 18sst sich bequem erweitern.

Auch bietet der Taschenrechner eine Hilfedatel fir seine Nutzung an.

Berechnete Daten lassen sich durch ein weiteres Meni in eine externe .txt- Datei zum

anschlief3enden Archivieren oder Drucken ausgeben.
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1.2 Entwickler, Entwicklerteam

Das Projekt wurde von mir, Lutz Althans entwickelt.

Hilfestellung und Unterstiitzung wurde mir durch den Fachdozenten Herrn Wetzer und
Klassenkameraden, den Herren Rosenberg und Madden, zutelil.

Als Referenzen kamen das Script des Fachdozenten Herrn Wetzer, die Bicher ,,Javaist
auch eine Insel*“ von Christian Ullenboom und ,,Java 2* von Ralph Steyer zum Einsatz.
Auftraggeber des Projektesist die Fachschule Fachschule fur Informatik / Multimedia
des Berufsforderungswerks Heidelberg gGmbH, Abtellung I T/Multimediaim Rahmen

meiner Ausbildung zum Medieninformatiker.

1.3 Entwicklungszeitraum

Das Projekt wurde im Zeitraum von Mittwoch, dem 03.12.2003 bis Donnerstag dem
11.12.2003 entwickelt. Der zeitliche Aufwand lag bei ca.120 Stunden.

1.4 Entwicklungsplattform

Das Projekt wurde auf einem PC der Pentium 4- Klasse mit dem Betriebssystem
Windows2000 entwickelt.

Eslauft als Applet auf jedem Betriebssystem mit einer Virtuellen Java Maschine.

Die Software wurde in der Sprache Java geschrieben.

Als Entwicklungswerkzeug wurde Sun JDK 1.4 und NetBeans DIE 3.4 as Editor und
Microsoft Word fir die Dokumentation verwendet.
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2 Benutzerhandbuch

Dieses Projekt ermoglicht es dem zukiinftigen User, einfache Rechenoperationen in
einer ansprechenden, skalierbaren Oberflache auszuftihren.

Das Programm besteht aus einem aul3eren Rahmen, der ca. 500 x 800 Pixel grof3ist.
Dessen Layout |&sst sich tber eine ComboBox, die oben links angebracht ist, im Design
andern.

Daneben ist eine weitere ComboBox angelegt, Uber deren Auswahlmeni der User sich
die Hilfe zur Bedienung des Rechners anschauen kann.

Sie bietet auch die M6glichkeit, Ergebnisse in einer externen Datei im .txt- Format zur
weiteren Verwendung zu speichern.

Im &auReren Rahmen ist ein innerer Rahmen, ca.400 x700 angelegt, der den eigentlichen
Taschenrechner enthélt.

In diesem Rahmen ist ganz oben ein Textfeld angesiedelt, in dem die jeweils
eingegebenen Zahlen und das Rechenergebnis angezeigt wird.

Im oberen Drittel befindet sich das Interaktionsfeld, bestehend aus dem Zahlenblock

(0 -9) und im unteren Drittel dem Operatorenblock (Grundrechenarten,
Prozentrechnung sowie L 6schfunktion).

Der User kann den Zahlenblock und Operatorenblock wie bel einem realen
Taschenrechner bedienen.

Bei dieser Version ist es nur moglich, ganze natirliche Zahlen zur Berechnung
einzugeben.

Die Ausgabe wiederum kann je nach Rechenmethode negative Zahlen und Zahlen mit
Nachkommastellen anzeigen.

Die Realisierung von mehreren Rechenoperationen nacheinander zu programmieren, ist
komplex und konnte von mir in diesem Zeitraum nicht geschrieben werden.

Das heifdt, es durfen nur zwel Zahlen(ketten) mit einem dazwischen liegenden Operator
berechnet werden, danach ist die Ergebnistaste zu driicken. Nur so I&sst sich eine
korrekte Funktion des Rechners sicherstellen.

Im Hilfetext wird auf diese Einschrankung hingewiesen.
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2.1 Grafische Benutzerschnittstelle
Taschenrechner:

Screenshot auf Seite 6

Daein Schwerpunkt des Projektes darin lag, mit dem Layout- Manager vertraut zu
werden, wurde beim Erstellen dieser Applikation Wert auf das Layout gelegt und
mehrere Layouts geschachtelt.

Der aul3ere Rahmen, der durch den inneren zu grof3en Teilen Uberdeckt wird, ist in
einem JLayeredPane realisiert. Damit ist es moglich, ein homogenes Bild als
Hintergrund- Image anzulegen, das nach Auswahl durch die linke, im nachsten Layer
realisierte JComboBox gegen ein anderes ausgetauscht wird.

Insgesamt sind Funf Hintergrund- Images angel egt.

Auf diese JLayeredPane legte ich ein BorderLayout. In NORTH liegen die zwei
JComboBoxen, im CENTER wurde ein BorderLayout angelegt, welches die
Interaktionsel emente enthdlt.

An Position NORTH dieses zweiten BorderLayouts befindet sich eine JTextArea zur
Ausgabe der eingegebenen Zahlen und der jeweiligen Ergebnisse.

Im CENTER wird ein weiteres Layout eingebettet, das die Tasten des Rechners
(JButton) enthalt. Dieses Layout wird zweckméafdig als GridLayout realisiert.

Auf diese Buttons wurden Icon Images gelegt, um auch hier eine passende Optik zu

erreichen.

Hilfefenster:

Screenshot auf Seite 6

Das Hilfefenster, welches 300 x 300 Bildpunkte grof3 ist, wurde in einem zweiten
JFrame und durch ein BorderLayout realisiert.

In NORTH liegt ein TextFeld, in welchem V ersionsinformationen angezeigt werden.
In WEST habe ich ein GridLayout eingefligt, welches ein Hilfe- Label enthélt.

In den CENTER legte ich eine Textarea, die den gesamten Hilfetext wiedergibt.

In beiden JFrames wurde mit .setBorder gearbeitet, um das Interface plastischer zu
gestalten.

Die JTextAreawurde in eine Scroll Pane el ngebettet.
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2.2 Das L ayout beider Frames

Brerers R RIaTY

Wersion 1.0 : Luzifer and friends

BENUTZERHANDBUCH

Das Programm besteht aus
einem &uBeren Rahmen, der
ca. 500 x 600 Pixel grof} ist.
Dessen Layout lAsst sich lber
eine AuswahlBox, die oben
links angebracht ist, im Design
andern.

Daneben ist eine weitere Box
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2.3 DieLAYER- Ansicht

ContenetPane
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3 Implementierung

Folgende Dateien gehtren zum Projekt. Sie werden im Ordner Projekt Althans
ubergeben und auf dem Dozentenrechner M 102P00 auf Laufwerk D abgel egt.

Jﬁdresse 1 DhGasthJava_becker\Java_lUebungeniProjekt_1 LI P wWechseln zu|

Dateiname | Grobe | Typ Iﬂiﬂiﬂf&
s FPro S java 27 KB Javaitm) File (MetBea,., 10.12.2003
E1b0.jog 13 KB IPES Image 08.12.2003
&lb1.ipg 12KB IPEG Image 05.12.2003
B1b2.jpg 13 KB IPEG Images 03,12, 2003
E1b3.og 13 KB IPES Image 08.12.2003
Elb4.jpg 12KB IPEG Image 05.12.2003
E1b5.jog 13 KB IPEG Image 05,12, 2003
BElbs.jog 13 KB IPES Image 08.12.2003
E1b7.jpg 12KB IPEG Image 05.12.2003
E1b3.jog 13 KB IPEG Image 05,12, 2003
B1bs.jog 13 KB IPES Image 08.12.2003
Elberg.ipg 12KB IPEG Image 05.12,2003
Blbkomma.jpg 12 KB JPEG Image 05, 12,2003
&lbmal.jog 12 KB IPES Image 05,12 2003
%1 bminus.jpg 12KB IPEG Image 05.12,2003
&1 bplus.ipg 12 KB IPEG Image 05,12, 2003
%1 bproz.jpg 13 KB IFEG Image 05,12.2003
%lbreset.ipg 13KB IPEG Image 05.12,2003
&l bteil.jpg 12 KB JPEG Image 05.12.2003
&1 gelb.jog 77KB IPEG Image 03,12 2003
%1 gruen.jeg 74 KB JPEG Image 03.12,2003
& matri=.jpg 120 KB IPEG Image 08. 12,2003
%1 metal_calc.jpg 84 KB IPEG Image 08, 12,2003
Elrotipg SO KB JPEG Image 03.12,2003

Folgende Pfade miissen unter Umstanden im Programmcode geéndert werden:
Zeile50  String bildpfad
Zeile 75— 93 Verzeichnis der JButton- Images

Zeile127 Dateal in externe .txt- Datel schreiben
Zeile189 Filewriter

Der vollstandige Quellcode befindet sich in der Anlage.

-8-
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4 Projektstatus

4.1 Aufgetretene Schwierigkeiten und ihre L dsung

L ayoutmanager

Ein anfangliches Problem bestand darin, sich den Aufbau der Layer anzulegen.

Die Oberflacheist durch das Verschachteln mehrerer verschiedener Layouts geschaffen
worden. Dabel wurde auf die Verwendung der Methode setBounds verzichtet.

Daich mit einem Hintergrundbild Gber der ganzen Flache des Frames arbeiten wollte,
musste ich die Klasse HGPanel anlegen, die die Attribute von JLayeredPaine erbt.

Ihr werden per global angelegtem Array und einer JCombobox als Ereignisempfanger
verschiedene Images zugewiesen. Diese werden in einem Mediatracker- Array an
equivalenten Positionen vorgeladen. Die Methode paintComponents zeichnet dasim
Mediatracker- Array an gleicher Position wie das im globale Array stehende Image per
Auswahl durch die JCombobox a's Hintergrundbild.

Rechenmethoden

Ein weiteres Problem bestand darin, beli den Berechnungsmethoden zu berticksichtigen,
ob als erstes eingegebenes Zeichen ein Operator verwendet wurde oder nicht. Das hétte
zur Folge, dass der erste eingegebene Wert mit sich selbst berechnet wirde (je nach
Berechnungsmethodenaufruf). Das wird nun mit booleanschen Variablen abgeprift.

Es sollte eigentlich eine Kommafunktion eingebaut werden, aber fir diese komplexe
Abprifung hétte ich mehr Zeit bendtigt.
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5 Ausblick

Die Projektanforderungen wurden nach meinem Erachten im Wesentlichen erfullt.

Die geforderten Komponenten wurden in das Projekt eingebunden.

Dieser Swing- Rechner ist durch seine stark eingeschrankte Arbeitsweise auch nur ein
Fragment eines vollwertigen Taschenrechners.

Aus diesem Grund gibt es viele Verbesserungs- und Erweiterungsmdglichkeiten, um
diese Applikation seinem Namen gerecht werden zu lassen.

Alswichtigste Erweiterung ist meiner Meinung nach die Kommafunktion anzusehen.
Dann sollte wiederum durch Falunterscheidung und Einsatz eines Counters mit
booleanschen Variablen die Moglichkeit gegeben werden, Mehrfachoperationen vor
Betatigung der Ergebnistaste durchzufthren.

Auch ene Vorzeichenerkennung und —Behandlung ist en wesentlicher
Erweiterungspunkt. Es ist auch realisierbar, einmal ausgegebene, oder aus fremden

Quellen stammende Strings einzulesen und sie zu weiteren Berechnungen zu nutzen.

Die Bedienung und das Layout lassen sich verbessern, indem man einen MouseListener
implementiert, man kann dann Rolloverzustande erzeugen oder Tone auf die Buttons

legen.

-10-
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8. Erklarung Uber selbstandige Realisierung des Projekts

Hiermit erkl&re ich, die Projektarbeit selbstandig durchgefiihrt zu haben.

Autor Lutz Althans Datum: 11.12.2003

Anlage:

Quéellcode
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