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Das Telefon-Projekt  schrittweise

Hinweis: Strings sollte man nicht mit = = auf Gleichheit prüfen, sondern mit der Methode boolean equals(String s) der Klasse String: Wenn a und b vom Typ String sind, liefert a.equals(b) den Wert true, wenn der String a mit dem String b übereinstimmt, sonst false.

1.Version (nur unvollständige Oberfläche, ohne Verwendung eines Array)

In der Klasse Telefon (abgeleitet von JFrame) wurden alle JButton, JLabel, und JPanel, die Sie benötigen erzeugt. Außerdem steht schon eine Startdatei und die Klasse FensterListener zur Verfügung. 

a)Ergänzen Sie die Stardatei so, dass der FensterListener genutzt wird.

b) Nutzen Sie die JButton, JLabel und JPanel für eine TelefonOberfläche. Setzen Sie auch die  Layouts fest.

2.Version (nur Oberfläche, ohne Verwendung eines Array)

Schauen Sie sich die Java-Dateien an und vervollständigen Sie ihre Lösung soweit, dass die Telefon-Oberfläche auf dem Bildschirm erscheint. Das Telefon muss nicht funktionieren.

Sicherlich empfanden Sie die Konstruktion der Schaltflächen als recht aufwendig.- Insbesondere, wenn Sie nun den GUIListener hinzufügen, entsteht so sehr viel Schreibarbeit: Alle Schaltflächen müssen den Listerner zugewiesen bekommen (z.B. eins.addActionListener(list); zwei.addActionListener(list); ...).

Mit Hilfe von Arrays können Sie sich solche Schreibarbeit sparen.

3.Version (nur Oberfläche, mit Verwendung eines Array)

Die Verwendung des Arrays spart sehr viel Schreibarbeit. Allerdings ist nicht ganz klar, welche Schaltfläche , welche Funktion hat. Eine gute Kommentierung hilft. Ergänzen Sie sie.

4.Version (GUI-Listener)

a)Vervollständigen Sie die Java-Datei Telefon. –Es muss ein GUI-Listener erzeugt werden, der bei Ausführung des Konstruktors das Anzeigefeld kennen lernt. (Also beim Erzeugen des GUIListeners Anzeigefeld in Klammern angeben!) Dann müssen die Schaltflächen diesen GUIListener zugewiesen bekommen (mit Hilfe der Methode <Schaltfläche>.addListener(<Listner>))

b) Damit das Telefon funktioniert, müssen Sie noch die Klasse GUIListener vervollständigen, da die actionperformed-Methode nicht vollständig ist. 

Überlegen Sie dazu, was passieren muss, wenn eine Ziffer gewählt wird. (Tipp: An eine Zeichenkette darf man Zahlen  anhängen. Sie werden dann automatisch als Zeichenkette geschrieben. Hinweis: Wenn s eine Zeichenkette ist und i die Ziffer 2, würde mit s=s+i+1 jedoch nicht 3, sondern 2 und 1 angehängt werden. Zuerst muss also die richtige Ziffer ermittelt/berechnet werden. Hierfür steht die Variable ziffer zur Verfügung.)

Überlegen Sie nun, was passieren muss, wenn Wahlwiederholung oder Wählen gedrückt wird.

5.Version Lösung
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