Arbeitsblatt Grafische Klassen entwickeln 

1. Erstellen ein Verzeichnis SiedlungsProjekt. Kopieren Sie dorthin die Dateien Haus.java, HausProgramm.java und HausProgrammStart.java. Ändern Sie die Namen der letzten beiden Dateien um in SiedlungProgramm.java und SiedlungProgrammStart.java und ersetzen Sie in diesen Dateien „Haus“ durch „Siedlung“. Compilieren Sie die Dateien bis das Programm funktioniert. 

2. Erweitern Sie die Klasse Haus um eine Methode zur Positionierung setXY(int x, int y) und erzeugen Sie nun die 5 Hausobjekte kevinsHaus, petersHaus, sabinesHaus, irenesHaus und kaisHaus. Positionieren Sie sie zu einer Siedlung auf dem Bildschirm.

3. Schreiben Sie eine Klassenkarte für eine Klasse Auto, mit dem Raddurchmesser 10 der Breite von Stoßstange zu Stoßstange 60 und mit den Methoden zeichneDich( ), nimmDieGrafik( ) und  setXY(int x, int y). 

Erstellen Sie ein Verzeichnis AutoProjekt. Entwickeln Sie das Klassengerüst der Klasse Auto nach der Klassenkarte und schreiben Sie die Methoden. Erzeugen Sie aus der Klasse 5 Autobjekte, die Sie auf dem Bildschirm verschieden positionieren.

4. Die Karosserie  des folgenden Autos soll farbig werden. 


Dazu muss sie mit der fillPolygon-Methode gezeichnet werden. Hierfür werden die x-Koordinaten der Reihe nach in ein Array eingetragen und die y-Koordinaten ebenfalls. (s. entsprechendes Info-Blatt) Die Karosserie hat insgesamt 7 Eckpunkte. Erstellen Sie ein Verzeichnis PolyAuto und kopieren Sie dorthin die Dateien des Autoprojekts. Verändern Sie dann in der Klasse Auto die Methode zeichneDich( ) so, dass dieses Auto mit einer roten Karosserie gezeichnet wird.

5. Entwickeln Sie ein Projekt für zwei der folgenden Figuren.
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