LI Virtuelle Lehrerweiterbildung Informatik in Niedersachsen
Eckart Modrow Zeichnen mit der Maus S. 1

1. Arbeiten mit der Maus

Mausereignisse werden durch Benutzeraktionen ausgelost, die sich auf die Computermaus
beziehen. Leider werden in den unterschiedlichen Java-Versionen unterschiedliche Modelle
zur Behandlung von Mausereignissen benutzt. U.a. fiihrt das zu der unschonen Situation, dass
es verschiedene Methoden zur Behandlung desselben Ereignisses gibt, die — wenn man verse-
hentlich eine ,,falsche* Bezeichnung wihlt - anstandslos iibersetzt werden, ohne zum ge-
wiinschten Ergebnis zu fiihren. (Bsp: es gibt die Methoden mouseDrag() und mouseDrag-
ged()) Wir werden hier zuerst das veraltete erste Modell benutzen, weil es so schon einfach
ist. (Auch wenn die Java-Autoren das ,,missbilligen®: die Methoden sind deprecated.)

Ereignisse werden von Java in einem Ereignis der Klasse Event gekapselt, das genauere In-
formationen tiiber die Art des ausgeldsten Ereignissen enthdlt. Wir miissen es in der Parame-
terliste der benutzten Methoden angeben, werden es aber (noch nicht) benutzen. Zusitzlich
enthalten die veralteten Maus-Methoden zwei ganze Zahlen x und y, die den Ort des Mauser-
eignisses auf dem Bildschirm angeben. Diese werden wir auswerten.

Bei der Maus kann man die Maustaste driicken und wieder loslassen.

public bool ean nobuseDown(Event e, int x, int y)

{
/'l hier stehen geei gnete Anwei sungen
return true;
}
publ i c bool ean nouseUp(Event e, int X, int y)
{
/1 hier stehen geei gnete Anwei sungen
return true;
}

Weiterhin kann die Maus mit oder ohne gedriickter Maustaste bewegt werden:

publ i c bool ean nouseDrag(Event e, int x, int y)

{
/1 hier stehen geei gnete Anwei sungen
return true;
}
public bool ean nbuseMbve(Event e, int x, int y)
{
/1 hier stehen geei gnete Anwei sungen
return true;
}

Und zuletzt kann die Maus einen Bereich oder ein Bildschirmelement ,,betreten* (dariiber
bewegt werden) oder es ,,verlassen®.

public bool ean nouseEnter(Event e, int X, int y)

{
/1 hier stehen geei gnete Anwei sungen
return true;
}
public bool ean nouseExit(Event e, int x, int y)
{

/1 hier stehen geei gnete Anwei sungen
return true;
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Wir wollen die Maus zum
Zeichnen benutzen. Dazu
merken wir uns jeweils die
Koordinaten des Punktes, an
dem die Maustaste gedriickt
wurde und benutzen diese als
ersten Anfangspunkt einer
Linie, die gezeichnet wird,
wenn die Maus bei gedriick-
ter Maustaste bewegt wird.
Nachdem eine Linie ge-
zeichnet wurde, merken wir
uns deren Endpunkt als neu-
en Anfangspunkt.

i mport java.awt.*;
i mport java.applet.*;
i mport java.awt.event.*;

Java-Applets mit J++ S.2
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public class Appletl extends Appl et Koordinaten des jeweils ersten
{ ) Punktes
i nt xanf, yanf;

public bool ean nobuseDown(Event e, int x, int y)

Beim jeweils ersten Tastendruck ’

1 Koordinaten merken

public bool ean nouseDrag(Event e, int x, int y)

g. drawLi ne(xanf, yanf, x, y); Bei Mausbewegungen Linie zeich-

{
xanf =x; yanf =y;
return true;

}

{ _ _
Graphi cs g=get G aphi cs();
xanf =x; yanf =y;
return true;

}

nen und neuen ,,Anfangspunkt®
merken

public void update(G aphics @g)

{
paint(g);
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Java-Applets mit J++ S.3
2. Aufgaben
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beim Zeichnen nicht. Erzeugen Sie dann so et-
was wie die abgebildeten ,,Facher®.

: Lassen Sie die Linienfarben beim Zeichnen zu-

fallig verandern.

: Lassen Sie die Linienfarben zufillig, aber

,»schon“ verdndern, so dass sich ,,geschmackvol-
le* Féacher ergeben.

Sparen Sie eine ,,Leiste am oberen Bildrand
vom Zeichnen aus. Fiarben Sie die Leiste ein.
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reagieren, z.B. ihre Farbe dndern oder sichtbar ,,gedriickt™ werden.

farbe.

: Lassen Sie mit Hilfe der Maus Rechtecke am

Bildschirm zwischen Anfangspunkt und aktuel-
lem Mauspunkt zeichnen.

: Zeichnen Sie die Rechtecke im invertierenden

Modus. Loschen Sie die gerade gezeichneten
Rechtecke nicht zu schnell, sonst sehen Sie gar
nichts am Bildschirm, weil die Grafikkarte nicht
schnell genug ist!

: Fiillen Sie die so gezeichneten Rechtecke farbig

aus, nachdem die Maustaste losgelassen wurde.

: Lassen Sie die Zeichenfarbe mit Hilfe der But-

tons wahlen.

: Schreiben Sie jetzt das Programm ,,Mondrian*

so um, dass ,,mondrianische” Bilder mit der
Maus gezeichnet werden konnen.

Benutzen Sie Buttons, um unterschiedliche For-
men am Bildschirm erzeugen zu konnen. Man
kann z.B. Kreise ,,aufziehen®, Polygone zeich-
nen, Dreiecke ,,setzen®, ...

: Flihren Sie farbige Flachen (,,Buttons®) auf der oberen Leiste ein, die aus Mausklicks

: Beschriften Sie die Buttons. Veridndern Sie bei Mausklicks auf die Buttons die Zeichen-
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Uberlegen Sie sich die auftretenden Probleme, wenn man gezeichnete Rechtecke wieder
16schen mochte. Ahnliche Aufgaben erwarten Sie, wenn Sie die Rechtecke nachtriglich



