· Arbeitsaufträge Tag 1

· Ändere den Text für den Knopf.

· Füge nach der import-Anweisung eine zweite import-Anweisung für das Paket java.awt dazu. Lösche anschließend die Paketnamen java.awt bei allen entsprechenden Objekten.

· Erzeuge zusätzliche Knöpfe mit den Namen Knopf2 und Knopf3 und den Aufschriften „Hallo“ und „Welt“. Füge sie dem Applet mit der Methode add() dazu.

· Verändere die Schrift- und Hintergrundfarben der Knöpfe mit den Methoden setForeground() und setBackground. Als Farben kannst du aus folgenden Farben auswählen:
Color.BLACK, Color.BLUE, Color.CYAN, Color.DARK_GRAY, Color.GRAY, Color.GREEN, Color.LIGHT_GRAY, Color.MAGENTA, Color.ORANGE, Color.PINK, Color.RED, Color.WHITE und Color.YELLOW.

· Erzeuge neue AWT-Objekte und füge sie dem Applet dazu. Zur Auswahl stehen folgende Klassen mit den dazugehörigen Konstruktoren und Methoden:

AWT-Klasse
Konstruktoren
Methoden
Beschreibung

Button
new Button()
new Button(„Text“)

setLabel(„Text“)
Erzeugt einen leeren anklickbaren Knopf.
Erzeugt einen Knopf mit Beschriftung.

Beschriftet den Knopf neu.

Checkbox
new Checkbox()
new Checkbox(„Text“)

setLabel(„Text“)
Erzeugt ein Auswahlkästchen.
Erzeugt ein Auswahlkästchen mit Beschriftung.

Beschriftet das Auswahlkästchen neu.

Choice
new Choice()

add(„Text“)
Erzeugt eine DropDown-Liste.

Fügt der DropDown-Liste ein Element hinzu.

Label
new Label()
new Label(„Text“)

setText(„Text“)
Erzeugt einen leeren Schriftzug.
Erzeugt einen Schriftzug mit Text.

Ändert den Text des Schriftzugs.

List
new List()
new List(k)

add(„Text“)
Erzeugt eine Liste.
Erzeugt eine Liste, bei der k Einträge sichtbar sind.
Fügt der Liste ein Element hinzu.

Scrollbar
new Scrollbar()
Erzeugt einen Scrollbalken

TextField
new TextField()
new TextField(k)

setText(„Text“)
Erzeugt ein Textfeld.
Erzeugt ein Textfeld mit der Breite von k Zeichen.

Ändert den Text im Textfeld.

· Zeichne in der Methode paint() mit Hilfe folgender Methoden der Klasse Graphics:

drawArc(x,y,Breite,Höhe,SWinkel,Winkel)
Zeichnet einen Kreisbogen.

drawLine(x1,y1,x2,y2)
Zeichnet eine Linie.

drawOval(x,y,Breite,Höhe)
Zeichnet ein Oval.

drawRect(x,y,Breite,Höhe)
Zeichnet ein Rechteck.

drawString(„Text“,x,y)
Zeichnet einen Text.

fillArc(), fillOval() und fillRect()
Zeichnet eine ausgefüllte Figur.

setColor(Color.FARBE)
Ändert die Zeichenfarbe.

· Hausaufgabe Tag 1

· Erstelle ein neues Applet Smiley.

· Färbe die Hintergrundfarbe des Applets grün.

· Deklariere vier Knöpfe mit den Namen Knopf1, Knopf2, Knopf3 und Knopf4 und den Aufschriften „Nr. 1“, „Nr. 2“, „Nr. 3“ und „Nr. 4“.

· Füge die ersten drei Knöpfe mit der Methode add() dem Applet dazu.

· Rufe in dem Knopf2 die Methode setVisible(false) auf.

· Zeichne in der Methode paint() einen gelben Smiley, der eine rote Zunge herausstreckt. Verwende dafür die Graphics-Methoden fillOval(), drawOval(), drawLine() und drawArc().

So könnte das fertige Applet aussehen:
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