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Aufgabe 1 —-JAVA-Programmierung, Konstruktoren

» Definieren Sie die Klassen Per son und, davon abgeleitet, Mann und Frau

* Versehen Sie mit geeigneten Attributen

» Erstellen Siefir jede der Klassen einen Standard- und mindestens einen Wert-K onstruktor

* Legen Sie Objekte aller Klassen an und verfolgen Sie im Debug-Modus die Ctor-Aufrufe

Aufgabe 2 —JAVA-Programmierung, Uberschreiben und super-Aufruf
* Geben Sie jeder Klasse eine Methode beschreibe(), die das Objekt beschreibt

» Sorgen Sie dafur, dass die Uberschriebenen Methoden die der Basisklasse aufrufen

Aufgabe 3 —JAVA-Programmierung, Applet mit Zeichnung
» Ergtellen Sieein JAVA-Applet, dessen paint() ein Bild (Sonne, Haus und Weg) zeichnet

Aufgabe 4 —-JAVA-Programmierung, Applet mit Mausklick
« Anderen Sie das JAVA-Applet aus Aufgabe 3, so dass es auf Mausklicks reagiert
* Fir jeden Klick ins Fenster , sinkt* die Sonne ein paar Pixel tiefer, bis sie verschwunden ist

» Bel Bedarf verwenden Sie die Methode drawAr c(...) der Klasse Graphics (Doku lesen!)

Aufgabe 5 —-JAVA-Programmierung, Applet mit Mausziehen

* Erweitern Sie das Applet aus Aufgabe 3 oder 4, so dass Sie mit der Maus agieren konnen
» Fugen Sie ein Personchen ins Bild ein — Achtung: Das ist wohl eine eigene Klasse!

» Das Personchen wird mit Hilfe der gedriickten Maustaste tber den Bildschirm bewegt

* Anletung: Stellen Siein mouseDown(...) fest, ob ein Mausklick aufs Persdnchen erfolgt
Wenn ja, merken Sie sich, dass die Maus gedrickt wurde
Uberschreiben Sie mouseDr ag(...), um die Mausbewegung zu verfolgen
Uberschreiben Sie mouseUp(...), um das Loslassen der Taste zu erkennen
Lassen Sie nach dem Loslassen der Maustaste das Applet neu zeichnen

*  Waer das lieber mag, darf auch nach jedem mouseDrag(...) neu zeichnen lassen.
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