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Beispiel 1: Ausgabe von Text in einem AWT Fenster

1. Pseudocode

Hauptprogramm:

· Buchstabendefinitionen einlesen.

· Bannerdatei einlesen

· Fenster zeichnen.

· Buchstaben zeichnen

Buchstabendefinitionen einlesen:

· Zeilenweise einlesen

· Erkennen ob Strich oder Kurve

· Je nach Ergebnis einzelne Parameter einlesen und zwischenspeichern

Bannerdatei einlesen:

· Zeilenweise einlesen:

· Faktor einlesen

· String einlesen

Buchstaben zeichnen:

· Für jedes Bannerobjekt 

· die Zeichne Methode der einzelnen Buchstaben aufrufen

· Die x und y Koordinaten neuberechnen

1 Buchstaben zeichnen:

- Jede Zeile der Buchstabendefinition mit dem Faktor und den Koordinaten berechnen und Zeichnen

2. Beschreibung der zur Lösung gehörenden Class-files

Fenster.java

Hauptprogramm (main). Hier wird das Fensterobjekt gezeichnet (paint), und die entsprechenden Unterklassen aufgerufen.

Alphabet.java
Klasse eines Buchstabenobjekts. 2 Methoden:  zeichneBuchstabe und leseDefiniton. 

Banner.java

Klasse für ein Bannerobjekt. Hier sind die Daten einer Zeile gespeichert. 1 Methode zum auslesen der Variablen aus der Bannerzeile ( define)

Kurve.java

abgeleitet von Zeichenobjekt

ReadFile.java

Methode aus der Angabe

Strich.java

abgeleitet von Zeichenobjekt.

Zeichenobjekt.java 
. enthält Methoden um Zeichenobjekte zu verarbeiten: define setzt die spez. Variablen. Printdef  schreibt die Variablen auf Stdout und zeichne ruft die entsprechende Zeichnen-Methode auf.

WindowClosingAdapter
aus dem GoTo Java Buch.

