Wie sieht der Objektbaum zu einer Grafik aus?

Im Analysator-Fenster gibt es die Mdoglichkeit, den Objektbaum einer (dokumenu-oomgm)
gezeichneten Grafik anzusehen. Dazu 6ffnet man das Analysator-Fenster T

und wahlt den Punkt Objektbaum. Nun werden alle Objekte deiner Grafik | g e~

in Baumform angeze|gt [slﬂ ELL\PSE] D[reﬂ'RECHTECK)D O\O'LINIE]

Hier kannst du nun folgendes tun:
« die Objektkarten der einzelnen Objekte einsehen

Klicke hierzu auf das Objekt, das dich interessiert. Im unteren Teil des Analysator-
Fensters wird dir nun die entsprechende Objektkarte angezeigt. Sie beinhaltet neben
dem Namen des Objekts und der zugehorigen Klasse flr jedes Attribut den

Attributwert.

. . rel:RECHTECK

e eln Objekt umbenennen Linienfarbe = schwarz
Linienart = durchgezogen

Klicke hierzu auf ein Objekt. In der Menduleiste siehst du ein T Vi

. . . . Ulifarbe = ge
Eingabefeld. Gib hier den Namen, den das Objekt erhalten soll, | wirkei-000°
ein und bestatige mit ,Ubernehmen®. Du siehst auch im el e
Objektbaum, dass dein Objekt nun einen anderen Namen hat. Diagonalenschnittpunkt = 4.02 cm

. L . DiagonalenschnittpunktY = 20.20 cm
Wichtig ist es, Objekten sogenannte zu

geben. Dies sind Namen die bereits erklaren, was das Objekt darstellt. So ist es zum
Beispiel sinnvoll, der Ellipse, die den Kopf von Willi darstellt die Bezeichnung KopfWilli zu
geben.

METHODEN EINER KLASSE/EINES OBJEKTS

Im Analysator-Fenster siehst du beim Zeichnen eine Reihe von Befehlen:

& 1echteck1.FiliarbeSetzen( ot )

& 1echteck1.LinieriarbeSetzen( blau )

& 1echteck LinienstarkeSetzen( 5.00 mm )

& 1echteck1 verschieben( 0.00 mm, -8.47 mm )
& 1echteck1.diehen( 18.32° )

& 1echteck1.inDenVorderarundSetzen( )

Diese Befehle nennt man in der Informatik . Ein Objekt kann bestimmte
ausfuhren. Dazu verwendet man die :

Objektname.Methodenname(Ubergabeparameter)
Beispiel:

| Name des Objekts || Name der Methode I | Ubergabeparameter I

Methoden kdnnen keinen, einen oder mehrere Ubergab__eparameter haben. Diese sind immer
in Klammern hinter dem Methodennamen zu finden. Ein Ubergabeparameter ist in ObjectDraw
immer ein — eine Information, die die Methode bendtigt.

ACHTUNG: Hat eine Methode keine Ubergabeparameter, so sind die Klammern leer, aber
trotzdem vorhanden.




Beispiele:

1) Die Methode LinienfarbeSetzen hat als Ubergabeparameter eine bestimmte Farbe.

rechteck1.LinieriarbeSetzen{ blau
| Name des Objekts | NG Gl M e o | Ubergabeparameter; in diesem Fall die Farbe blau |

2) Die Methode inDenVordergrundSetzen hat keinen Ubergabeparameter.

Ttechteck1 inDen‘J‘urd raru}wdSetzeni

| Name des Objekts |

Wie sieht eine Klassenkarte aus?

Name der Methode || kein Ubergabeparameter, also leere Klammern |

RECHTE — Name-der-Klasse
In der Klassenkarte der Klasse RECHTECK sind erst | [nemere Verwende nur Grafibuchstaben
die Attribute aufgezahlt und dann alle Methoden. Linienstarke '

. i . i . . Fulifarbe
Wie wir bereits gelernt haben, ist eine Klasse ein | winel

Bauplan fur Objekte mit gleichen Eigenschaften. Wir | Lange
erweitern dieses Verstandnis nun um Methoden: | o

Diagonalenschnittpunk
Diagonalenschnittpunkty’

zeichnen( )

verschieben( x-Verschiebung.y-verschiebung )
strecken( Faktor )

streckenMitZentrum( Zentrurn> Zentrum’ Faktor |
drehen( Drehwinkel )

Ein konkretes Objekt einer Klasse kann dann alle | drehenurm( Drehpunkix DrehpunktY.Drehwinkel )
Methoden dieser Klasse ausfiihren LinkeifarbeSatzen Linisnfarbe

LinienartSetzen( Linienart )
s . LinienstarkeSetzen( Linienstarke )
Belsplel. inDenvordergrundSetzen( |
. . Hiriti t
Die Klasse RECHTECK hat unter anderem die | [ errintermnasetzent)

eineEbeneNachvorneSetzen( )

Attribute (Referenzattribute und
primitive Attribute) der Klasse

Methode FullfarbeSetzen(Fullfarbe). Das bedeutet, ein | eincEbeneNachHintensetzent/S  Methoden der Klasse\
Objekt dieser Klasse (zum Beispiel das Objekt ZZE?QEEL.QW : Nach dem Methodenname
rechteck1) kann seine Fllfarbe andern. FilliarbeSetzen( Fillfarbe folgt immer,, ()

winkelSetzen( Winkel ) X ..
streckenlLangeBreite( Faktor éng%h%@!@?den I’I:l.ll‘ emem
Diagonalenschnith sizen( xpder mehreren Ubergabe-

LangeSetzen( L3 .
BreiteSetzen( Breite ) P aram_eterﬁ,smhen diese
\ n den Klammern. /

Name des Objektes und zugehdrige Klasse
Verwende folgende Schreibweise:
Objektname : Klassenname

Wie sieht eine Objektkarte aus?

. . . . rechteck] ' RECHTECK
In der Objektkarte sind die Attribute der Lnionfarbe = schwars

dazugehdrigen Klasse, sowie konkrete Werte des Linienart = durchgezogen

Attribute mit den Attribut

Objekts daflr zu finden. Linienstarke = 0.10 mm -werten des Objekts

Filllfarbe = ' o
Die Objektkarte ist somit eine Beschreibung des \,;‘lnf; © 0,$%er859run Ve”we"de‘f‘)lgf”de SCh” eibweise.
Zustands (in unserem Fall des Aussehens) des Lange = 1455 cm Attribut = Attributwert
Objektes . Breite = .72 cm

DiagonalenschnittpunktX = 9.92 cm
_ DiagonalenschnittpunkfY = 24 42 cm |



ACHTUNG: Objektkarten enthalten keine Methoden, sondern nur Attribute mit den jeweiligen
Attribut-Werten. Klassenkarten enthalten Attribute ohne Werte und Methoden.

Wie kann man durch Methodenaufrufe in ObjectDraw
zeichnen?

Im Zeichenfenster von ObjectDraw siehst du ganz unten eine Konsole zur Eingabe mit der
Tastatur.

Hier kannst du nun Methoden auf Objekten ausfihren. Benutze dazu die Punktschreibweise.

— jj
-] M d fruf geb ,
32 Object-Draw 1.4: Rechteckodr
Gibt man in ObjectDraw in der Konsole einen Objektnamen = - == -oovao=ia

gefolgt von einem Punkt ein, so erscheint ein Kontextmenu
mit moglichen Methoden.

Daraus kannst du dir die gewiunschte Methode per Maus
oder Tastatur aussuchen. Klicke dazu entweder auf die
entsprechende Methode oder wahle diese mit den
Pfeiltasten aus und bestatige deine Wahl mit der Enter-
Taste. Die Methode wird automatisch in die Konsole
eingeflgt und du musst sie nicht abtippen.
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