Arbeitsaufträge Tag 4

· In dem Malprogramm soll man die Farbe des Stiftes einstellen können.

· Füge eine globale Variable Auswahl vom Typ Choice() dazu und initialisiere sie mit dem leeren Konstruktor new Choice().

· Füge im Konstruktor Programm4() der Auswahl die Strings „schwarz“ und „rot“ mit der Methode add() hinzu.

Auswahl.add(„schwarz“);

· Rufe die Methode addItemListener(this) im Objekt Auswahl auf. und füge die Auswahl dem Applet dazu (add(Auswahl);)

· Implementiere den ItemListener in das Applet.

· Schreibe eine neue Methode für das Applet:

public void itemStateChanged(ItemEvent Ereignis)

· Verwende eine if-Abfrage, um das ausgewählte Item zu vergleichen:

if(Auswahl.getSelectedItem () == „schwarz“)

  Stift.setColor(Color.BLACK);

Beachte dabei, dass die geschweiften Klammer weggelassen werden können, wenn nur eine einzige Anweisung nach der if-Abfrage folgt.

· Setze die Abfrage fort durch Verwendung von else if um auf „rot“ zu testen.

· Füge weitere Farben der Auswahl hinzu und verwende sie in der Abfrage.

· Die Liniendicke des Stiftes soll verändert werden.

· Füge dem Applet eine neue globale Variable dicke vom Typ int hinzu und initialisiere sie mit dem Wert 1.

· Ebenso benötigt das Applet noch einen Rollbalken Skala mit der Initialisierung

new Scrollbar(Scrollbar.HORIZONTAL,0,3,1,10)

Für die Erklärung der Argumente des Konstruktoraufrufs siehe in das API.

· Im Konstruktor Programm4() muss der Skala noch ein Lauscher hinzugefügt werden:

Skala.addAdjustmentListener(this);

und die Skala selbst dem Applet dazugefügt werden (add(Skala);)
· Ebenso muss das Applet selbst die Lauscherfähigkeiten für Rollbalken erhalten. Implementiere dazu den AdjustmentListener.

· Schreibe eine neue Methode (mit der Anweisung dicke=Skala.getValue();):
public void adjustmentValueChanged(AdjustmentEvent Ereignis)

· Verändere die Methode mouseDragged() so, dass die Anweisung Stift.drawLine() in einer for-Schleife steht und so viele Linien zeichnet, wie der Wert in dicke angibt:

for(int i=0; i<dicke; i=i+1)

  Stift.drawLine(last_x+i, last_y+i, Ereignis.getX()+i,...

Hausaufgabe Tag 4

· Erstelle das Applet VielEck und implementiere den ActionListener.

· Verwende drei globale Objekte, Knopf1 und Knopf2 vom Typ Button mit den Aufschriften „Zeichne“ und „Lösche alles!“, sowie Eingabe vom Typ TextField mit dem Konstruktoraufruf new TextField(““,2).

· Füge diese drei Objekte dem Applet im Konstruktor VielEck() hinzu und rufe die Methode addActionListener(this) in den Button-Objekten auf. Verwende die Anweisungen

add(new Label("reguläres"));

add(new Label("-Eck!"));

um erklärende Texte wie folgt mit einzufügen:
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· Schreibe eine neue Methode

public void actionPerformed(ActionEvent Ereignis)

· Deklariere und initialisiere zwei lokale Variablen vom Typ int und Graphics mit

int n=0; Graphics Stift=getGraphics();
· Schreibe eine if-Abfrage, welcher Knopf gedrückt wurde.

· Wurde der „Lösche alles!“-Knopf gedrückt, so soll das gesamte Applet mit der Hintergrundfarbe überzeichnet werden (mit fillRect()). Nicht vergessen, danach, die Stift-Farbe wieder schwarz zu setzen.

· Wurde statt dessen der „Zeichne“-Knopf gedrückt, muss der Text des Eingabe-Objekts ausgelesen werden. Verwende dazu folgenden Programmteil, um fehlerhafte Eingaben abzufangen:

try {

  n=Integer.valueOf(Eingabe.getText()).intValue();

}

catch(NumberFormatException Fehler) {

  n=0;

}

Erklärung: Wird in das Textfeld Eingabe keine Zahl, sondern z.B. ein Wort eingetragen, so kann dieses nicht in eine int-Zahl umgewandelt werden. Es würde eine Fehlermeldung geben. Diese wird aber abgefangen, wenn die fehleranfällige Anweisung in den {}-Block von try geschrieben wird. Tritt ein Fehler auf, so kann dieser mit catch abgefangen werden. Es wird dann statt dessen der {}-Block von catch ausgeführt.

· In der int-Variable n steht die Anzahl der Ecken. Zeichne nun mit Hilfe der Graphics-Methode drawPolygon() ein reguläres n-Eck. Verwende dazu zwei int-Felder x und y der Größe n:

int[] x=new int[n], y=new int[n];

· Initialisiere die Felder in einer for-Schleife, in der die int-Variable i von 0 beginnend immer um 1 hochgezählt wird, solange i<n ist.

· In dieser for-Schleife werden die Felder mit den x- bzw. y-Werten initialisiert:

x[i]=200+(int)(100*Math.sin(2*Math.PI*i/n));

y[i]=150+(int)(100*Math.cos(2*Math.PI*i/n));

Das fertige Applet sollte dann bei der Eingabe von 5 in das Textfeld und anschließendem Drücken des Knopfes „Zeichne“ folgendes 5-Eck zeichnen:
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Statt der Graphics-Methode drawPolygon() können auch einzelne Linien mit drawLine() gezeichnet werden. Dies erfordert aber eine kompliziertere Programmierung, da jeweils Anfangs- und Endpunkte verbunden werden müssen und evtl. auftretende Fehler bei der Eingabe von 0 und 1 zusätzlich abgefangen werden müssen.
































































