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Scheinkriterien

• In jedem Blatt mindestens 50% der 
Punkte

• Ein Freischuss erlaubt, das bedeutet
– unterpunktet
– gar nicht bearbeitet

• erfolgreiche Teilnahme an allen 3 Praktika



  

Abgabeformat

• Format
– An Namenskonventionen halten
– Java: in Zukunft nur src-Ordner und 

lauffähiges jar abgeben
– Ab sofort: 1 Punkt für richtiges Format 

• UniWorX
– Upload wird jedes Mal überschrieben
– Immer ALLES hochladen



  

Bewertungskriterien

• Programmieraufgaben:
– Programm läuft
– Funktionalität umgesetzt
– Guter Programmierstil & Kommentare



  

Korrektur

• Korrekturzusammenfassung.txt in eurer 
Lösung im UniWorX:
– Name des Korrektors/in
– Punktzahl
– Anmerkungen

• Anmerkungen auch im Source-Code
⇒  unbedingt anschauen



  

Anmerkungen zur Java-Aufgabe

+ teilweise sehr gut gelöst
+ neue Funktionalität getestet

-  Abgabe nicht lauffähiger Versionen
-  teilweise Probleme mit Java

• Links:
– OpenBook: “Java ist auch eine Insel” 

http://openbook.galileocomputing.de/javainsel8/
– Wikibook „Java Standard“: http://

de.wikibooks.org/wiki/Java_Standard
– Java API http://java.sun.com/reference/api/index.html

http://openbook.galileocomputing.de/javainsel8/
http://de.wikibooks.org/wiki/Java_Standard
http://de.wikibooks.org/wiki/Java_Standard
http://java.sun.com/reference/api/index.html
http://java.sun.com/reference/api/index.html


  

Beratung zu Programmieraufgaben & 
Praktika

• https://wiki.medien.ifi.lmu.de/Main/MedientechnikSS09
• 17-18Uhr: Programmierberatung im CIP-Pool
• 18-20Uhr: Beratung zum Praktikum im Medienlabor

https://wiki.medien.ifi.lmu.de/Main/MedientechnikSS09


  

Heute

• Java2D:

– Überblick
– Farben, Formen und Füllungen

=> nächstes ÜB: Bilder (+ Bildmanipulation)

• Mausinteraktion



  

Java2D

aus http://java.sun.com/docs/books/tutorial/2d/index.html



  

Graphics2D - Klasse

• API siehe 
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/java/awt/Graphics2D.html

• Im java.awt-Paket
• Methoden:

http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/java/awt/Graphics2D.html


  

Primitive
Übergang von Java 1.1 zu Java 2:

Graphics

drawXxx
 (drawLine, drawRect,
  drawArc, etc.)

fillXxx
 (fillRect, fillArc,
  etc.)

Graphics2D

draw(Shape s)

fill(Shape s)

Shape ist Oberklasse von z.B.:

Arc2D, Ellipse2D, 
Rectangle2D,
RoundRectangle2D

(jeweils Xxx.Float und 
             Xxx.Double)

Java-API: http://java.sun.com/javase/6/docs/api/
Text:    drawString(String s, float x, float y)



  

Farben und Füllungen

Setzen von Füllvarianten:

setPaint(Paint p)

Paint ist Oberklasse von:

Color (Farbe)
GradientPaint (Gradient)
TexturePaint (Bild)

Bild aus: Vincent J. Hardy “Java 2D API 
Graphics”
Java-API: 
http://java.sun.com/javase/6/docs/api/



  

paint(Graphics g) - Methode

• Klasse Component (und viele Unterklassen wie Buttons, Labels etc.) 
im Paket java.awt bietet eine paint(Graphics g) – Methode an

• Diese kann in Unterklassen überschrieben werden um das 
Graphics-Objekt zu manipulieren

http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/awt/Component.html

http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/awt/Component.html


  

Graphics2D - Beispiel
import java.awt.*;

import java.awt.geom.*;

import javax.swing.*;

public class View extends JFrame {

public View(){

super("View");

this.setDefaultCloseOperation(WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE);

this.setSize(600, 600);

}

public void paint(Graphics g){

Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

/* Java2D: */

g2.setPaint(Color.BLACK);

g2.fill(new Rectangle2D.Float(0,0,this.getWidth(), 
this.getHeight()));                  /*         */

}

View.java

JFrame erbt von Component 

Wir überschreiben die geerbte
paint(...)-Methode, um an das
Graphics-Objekt zu gelangen

  Cast zum Graphics2D-Objekt 

  Farbe setzen

  Rechteck malen



  

Etwas Geometrie...

Java2D Koordinatensystem hat den Ursprung in
der linken oberen Ecke der jeweiligen Komponente!

Koordinatensystem kann manipuliert werden, um 
Transformationen und Verzerrungen zu ermöglichen,
d.h. translate/rotate usw. bezieht sich immer auf das 
Koordinatensystem und ändert dieses

Reihenfolge wichtig!! Aufzeichen hilft!



  

Transformation von Objekten

Bild aus: Vincent J. Hardy “Java 2D API 
Graphics”



  

Aufgabe in der Übung

• Quadrat (50 x 50)
• In der Mitte des 

Fensters (600 x 600)
• Um 45° gedreht

=> Was sind die   einzelnen 
Transformationen?



„(300,300)
“

Seitenlänge 
des Rechtecks 
ist 50x50



(0,0)



„(-25,-25)“



„(-25,-25)“



„(-25,-25)“

„(300,300)
“



Rotation 45°
Um den Punkt
(25,25) = 
Mittelpunkt des 
Rechtecks





  

Mausinteraktion

Java-API: http://java.sun.com/javase/6/docs/api/

Durch Drücken und Ziehen der Maustaste 
zeichnet man einen Strich.

Dazu wichtig: 

JFrame.addMouseListener(some

MouseListener/ MouseAdapter)



  

MouseListener und 
MouseEvents

• Folgende Ereignisse kann man als MouseListener abfangen:

• Der Übergabeparameter vom Typ MouseEvent liefert folgende Informationen:

http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/awt/event/MouseListener.html

http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/awt/event/MouseEvent.html

http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/awt/event/MouseListener.html
http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/awt/event/MouseEvent.html


  

Mausinteraktion
import java.awt.event.*;

import java.util.*;

public class View(){

private Point p1;

   private Point p2;

     

public View() {

/* ... */

this.addMouseListener(new MouseAdapter(){

                   public void mousePressed(MouseEvent e) {

                          p1 = e.getPoint();

                      }

                   public void mouseReleased(MouseEvent e) {

                          p2 = e.getPoint();

                          repaint();

                      }

});

}

View.java



  

Mausinteraktion
public void paint(Graphics g) {

/* ... */

g2.setPaint(Color.RED);

           if (p1 != null && p2 != null){

              g2.setPaint(Color.WHITE);

              g2.setStroke(new BasicStroke(random.nextInt(10)));  //optional

              g2.drawLine(p1.x, p1.y, p2.x, p2.y);

}

}

View.java



  

Aufgaben für die Übung

• Zeichnen von geometrischen Formen
• Implementieren des Zeichen-Fensters, 

das auf Mausinteraktionen reagiert
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