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Aufgabe 09.1: Zeichenprogramm (Restrukturierung OOP)

Implementieren Sie das in Aufgabe 07.1 beschriebene Zeichenprogramm als objektorientiertes Programm.
Nehmen Sie Ihre frithere Implementierung und machen Sie daraus ein objektorientiertes Programm.
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Fiihren Sie eine abstrakte Basisklasse GraphObject ein und leiten Sie Unterklassen Rectangle, Circle und
Line ab. Ergénzen Sie fiir alle graphischen Objekte eine Farbe und verwenden Sie zum Zeichnen die
Methoden fiir ausgefiillte Objekte, zB fillRectangle statt drawRectangle. Orientieren Sie lhre Programm-
struktur am Klassendiagramm und fiithren Sie bei Bedarf weitere Methoden ein.

Implementieren Sie fiir die Klassen Rectangle, Circle und Line:
= ecinen Konstruktor, zB initialisiert Circle(Point p, int radius, Color ¢) ein Objekt der Klasse Circle

= eine statische read-Methode, die mit Hilfe der /n-Klasse ein Objekt einliest; zB liest readCircle ein
Circle-Objekt
= eine toString-Methode, die den Inhalt eines Objekts als Text liefert; zB liefert toString der Klasse
Circle eine Zeichenkette fiir ein Circle-Objekt
Circle (100 100) - 80 - RGB=(0 0 255)
= eine draw-Methode, die mit Hilfe der Window-Klasse die Figur zeichnet

= eine resize-Methode, um die Grosse der Figur zu dndern; ein Faktor grofler 1 vergroBert die Figur,
ein Faktor kleiner 1 verkleinert die Figur



GraphObject

{ abstract }
1 -color: Color
Point «— | -location: Point
-X:int +GraphObject(Color, Point)
-y:int +getColor: Color
. +getLocation: Point

+Point(int, int) +setColor(Color) .. public

+readPoint: Point +setLocation(Point) - .. private

+getX: int + resize(double) kursiv .. abstract

+getY: mnt + d.r: o unterstrichen .. static

+toString: String +oString: String

Fay
Rectangle Circle Line
-width: int -radius: nt -dx: it
-height: int - — -dy: int
+Circle(Point, int, Color)

+Rectangle(Point, int, int, Color) +readCircle: Circle +Rect{Point, int, int, Color)
+readRectangle: Rectangle +resize{double) +readline: Line
+resize(double) +draw +resize(double)
+draw +oString: String +draw
+toString: String +oString: String

Uberarbeiten Sie auch Ihr Hauptprogramm. Dort wo sie bisher drei Arrays vom Typ Line/], Rectangle[]
und Circle[] verwendet haben um die Figuren zu speichern, verwenden Sie ein einziges Array vom Typ
GraphObject/].

Hinweis: Die Klasse Window.java konnen Sie von der LVA-Homepage herunterladen. Importieren Sie die
Color-Klasse mit import java.awt.Color am Beginn Ihres Programms.
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Aufgabe 09.2: Zeichen-Kommandos mit Undo/Redo-Funktion

Erweitern Sie das Zeichenprogramm aus Aufgabe 1. Man soll grafische Objekte verschieben (M=Move),
deren Grofle dndern (S=Resize) oder deren Farbe dndern (O=Change Color) kénnen. Verpacken Sie dabei
die Operationen in Kommando-Objekte wie im Klassendiagramm dargestellt.

Implementieren Sie fiir die Klassen MoveCommand, ResizeCommand und ChangeColorCommand.:

= ecinen Konstruktor, zB initialisiert MoveCommand(GraphObject obj, int dx, int dy) ein Objekt der
Klasse MoveCommand

= eine execute-Methode, um die Anderung durchzufiihren

in Vorgabedatei

Command
CommandStack

4 abstract }
-items: Command] | - t .. public
-pos: int -target: GraphObject - .. private

- kursiv .. abstract
1CommandStack{int +Command(GraphObject) " !
—push{Comma;d§I ) +getTarget: GraphObject unterstrichen .. static
+pop: Command texecute
selear +undo
+empty: boolean AN
MoveCommand ResizeCommand ChangeColorCommand
-dx: int -factor: double -oldColor: Color
-dy: int
Y +ResizeCo...(GraphObject, double) +ChangeColorCo...(GraphObject, Color)

+MoveCo...(GraphObject, int, int) +execute +execute
Texecute +undo +undo
+undo




Freiwillige Zusatzaufgabe (+6 Bonuspunkte): Implementieren Sie eine Undo-/Redo-Funktion fiir die
Operationen. Speichern Sie dazu alle Operationen auf einem Undo-Stack vom Typ CommandStack (in der
Vorgabedatei). Bei Undo holen Sie die letzte Operation vom Undo-Stack und rufen deren undo() Methode
auf. Legen Sie diese Operation dann auf den Redo-Stack. Bei Redo holen Sie die letzte Operation vom
Redo-Stack und rufen deren execute() Methode auf und legen Sie diese Operation wieder auf den Undo-
Stack. Wird eine neue Operation eingegeben, l0schen Sie den Redo-Stack.

Folgender Beispieldialog zeigt wie die Operationen in das Zeichenprogramm integriert werden sollen. Der
einzugebende Index spezifziert die Position eines graphischen Objekts im Array aus Aufgabe 1. Zeichnen
Sie nach jeder Operation alle Figuren neu.
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