Info Verwendung der wichtigsten Zeichenmethoden der Klasse Grafik

	Die Zahlenangaben der Zeichenmethoden beziehen sich auf die Fensterkoordinaten. Wie du siehst, befindet sich der Ursprung des Koordinatensystems - also der Punkt (0;0) in der oberen linken Ecke des Fensters direkt unter dem oberen Teil des Fensterrahmens und rechts neben dem linken Teil. Die x‑Achse läuft also genau unter dem oberen Rahmenteil entlang und die y-Achse genau rechts neben dem linken Rahmenteil entlang.

Linien, die genau entlang der x-Achse oder genau entlang der y-Achse gezeichnet werden, sind  daher gerade noch sichtbar.

Im Unterschied zu den üblichen Koordinatensystemen in der Mathematik werden  die y-Werte aber nach unten gerechnet. 
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In der Methode drawLine werden die  Koordinaten des Anfangspunkts und des Endpunkts angegeben, zwischen denen die Linie gezeichnet werden soll. drawLine(130,80,280,40) bedeutet also, dass eine Linie zwischen den Punkten (130;80) und (280;40) gezeichnet werden soll. (y-Werte nach unten rechnen!). Man kann die Punkte auch umgekehrt eingeben: drawLine(280,40,130,80).
In der Methode drawRect werden die  Koordinaten der linken oberen Ecke des Rechtecks, das gezeichnet werden soll, seine Breite und seine Höhe angegeben. drawRect(60,250,150,80) bedeutet also, dass ein Rechteck seine linken oberen Ecke im Punkt (60;250) hat 150 Pixel breit und 80 Pixel hoch ist. Die Methode fillRect unterscheidet sich dadurch, dass das Rechteck mit der aktuellen Zeichenfarbe gefüllt wird. Ein Quadrat zeichnen wir, indem wir für Höhe und Breite die gleichen Werte eingeben z.B. drawRect(60,250,100,100). 

In der Methode drawOval werden die  Koordinaten der linken oberen Ecke des Rechtecks, in das die zu zeichnende Ellipse genau hineinpasst, seine Breite und seine Höhe angegeben. drawOval(340,120,150,130) enthält also die Angaben für das Rechteck. Gezeichnet wird aber die Ellipse! fillOvall zeichnet eine gefüllte Ellipse. Einen Kreis zeichnen wir, indem wir auch hier für die Höhe und Breite die gleichen Werte eingeben z.B. drawOval(40,50,80,80).
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