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Lernziele und Inhalt

Richtziel

Die Studierenden erlernen die ergonomische Gestaltung, den Entwurf und die
Programmierung grafischer Oberflachen. Sie kdnnen eine Oberflache so gestalten, dass ein
Benutzer damit effektiv und effizient arbeiten kann. Sie kénnen Desktop-Technologien wie
Java-Swing sachgerecht anwenden. Die Studierenden verstehen die zugrunde liegenden
Architekturkonzepte und kdénnen diese Technologien einordnen und bewerten. Weiter
erhalten sie einen tiefen Einblick in die Grundlagen der Software-Architektur von Systemen
mit graphischen Oberflachen.

Inhaltsiibersicht

Die Veranstaltung hat drei Schwerpunkte: ergonomische Gestaltung grafischer Oberflachen,
Entwurfsprobleme wie Datenhaushalt, Fehlerbehandlung oder Eingabe-Validierung und
mogliche Lésungsarchitekturen sowie die praktische Implementierung von Desktop und
Web-Oberflachen.

Der gréBte Teil der Veranstaltung verwendet Java-Swing. Der Schwerpunkt liegt nicht im
Erlernen des eher zufélligen Swing-APIs, sondern in der Vermittlung der grundsétzlichen
ldeen. Besonderes Gewicht liegt auf Standardfragen der téglichen Praxis (z.B.
Bestatigen/Verwerfen, Eingabe-Validierung, Internationalisierung, Nebenlaufigkeit).

Inhalt

1.Grundlagen grafischer Oberfldchen
Textbasierte Oberfldchen: IBM 3270
Grafischer Oberfldchen (Desktop, Web, Mobile Endgeréte, Automotive, ...)
Programmierte und deklarierte Oberfldchen
Ergonomie

2. Einfuhrung in die GUI-Programmierung am Beispiel von JAVA-Swing
Grundlagen — AWT, Swing, SWT
Komponenten und Container, Exkurs: Composite-Muster
Layout-Management



Event-Behandlung

3. Gestaltung grafischer Oberfldchen
Grundprinzipien und Ergonomie:
Einheitlichkeit, Ordnung, Nédhe
Typen von Dialogen (Suche, Formulare, kreative Oberflédche)
Aufbau von Formularen und ,kreativen” Oberflachen
Technische Umsetzung
Statisches Layout Management
Dynamisches Layout Management, Exkurs: Strategy-Muster

4.Anbindung von Funktionen
Grundprinzipien und Ergonomie:
Tastatur und Maus (Mnemonics, Shortcuts, Tab-Traversal)
Technische Umsetzung
Event-Behandlung: Events und Listener
Mnemonics und Shortcuts
Mendis, Toolbars und Actions

5. Datenhaushalt
Grundprinzipien und Architektur
Model — View — Controller - Muster
Technische Umsetzung
einfache MV C-Komponenten (JButton, JList, JComboBox)
komplexe MV C-Komponenten (JTable, JTree)

6. Architektur grafischer Oberfldchen
Préasentations- und Dialogschicht, Exkurs: Observer-Muster
Datenhaltung am Client, Dialogzustdnde, Dialoggedédchtnis
Lange laufende Aktionen (Asynchrone Verarbeitung)

7. Querschnittsthemen
Validierung von Eingabedaten
Lokalisierung, Internationalisierung
Fehlerbehandlung
Berechtigungen
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