
Prof. Dr. Winfried Kurth
Alex Tavkhelidze

WiSe 21/22

Eingabesteuerung,
Wiedergabe von Multimediaformaten,

Einführung: komplexere Szenen

Praktikum Computergrafik
Folien zu #3

Tastatur

Maus

Audio (WAV)

Hierarchische Modelle

2D TextRenderer



Steuerung über Tastatur
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Die Liste aller Funktionen
und Tastencodes der 
Klasse KeyEvent
entnehmt ihr den Oracle 
API-Spezifikationen hier

 Die Methode keyPressed steuert 
die Betätigung (aka das 
Drücken) jeder Taste 

 Die Methode keyReleased steuert 
das Lösen (aka das Loslassen) 
jeder Taste 

 Die Methode keyTyped steuert die 
Betätigung jeder Zeichentaste 
(d.h. Buchstaben, Symbole, Ziffern) 
– also sobald was gedruckt wird

https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/event/KeyEvent.html


Steuerung über Maus (1)
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Die Liste aller Funktionen
und Tastencodes der 
Klasse MouseEvent
entnehmt ihr den Oracle 
API-Spezifikationen hier

 Die Methode mouseClicked
vereint in sich die Ereignisse 
„Drücken“ und „Lösen“ einer 
Maustaste (oder des Mausrades)

 Die Methoden mouseEntered bzw.
mouseExited werden aufgerufen 
sobald der Mauszeiger die Fläche 
des „abgehörten“ GUI-Elementes
betritt bzw. verlässt

 Fürs Drehen des Mausrads sind die extra 
Klassen MouseWheelListener und 
MouseWheelEvent zuständig

https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/event/MouseEvent.html
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/event/MouseWheelListener.html
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/awt/event/MouseWheelEvent.html


Steuerung über Maus (2)
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 MouseEvent.BUTTON3_MASK fängt 
idR jedes Drücken der rechten
Maustaste 
(BUTTON1_MASK wäre für die linke
Maustaste, 
BUTTON2_MASK – für das Mausrad)

 Die Methoden mouseDragged bzw.
mouseMoved werden aufgerufen 
sobald der Mauszeiger über die 
Fläche des „abgehörten“ GUI-
Elementes bei (einer bzw. keiner)
gedrückten Maustaste bewegt wird



alternative Eingabesteuerung (NEWT)

5

 NEWT weist idR eine höhere 
Leistung (im Vergleich zu 
AWT/Swing) auf

 NEWT kann mit AWT/Swing 
gekoppelt werden

 Oberster GUI-Container ist 
bereits ein „OpenGL-fähiges“
GLWindow-Fenster



Sound abspielen & stoppen
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 Java Sound unterstützt die 
Tondateien mit folgenden 
Eigenschaften:

 Dateiformat: AU, AIFF, WAV

 unkomprimiertes Audio

 Samplingtiefe: 8-16 Bits

 Abtastrate: 8-48 kHz

 die Unterstützung von 3D-Sounds
(das heißt, mit Tonabschwächung, 
Doppler-Effekt und gerichteten Sounds) 
wird erst mit extra OpenAL Java-Paketen
mitgeliefert

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/guides/sound/index.html
https://de.wikipedia.org/wiki/Samplingtiefe
https://de.wikipedia.org/wiki/Abtastrate
https://de.wikipedia.org/wiki/Doppler-Effekt
https://jogamp.org/deployment/jogamp-next/javadoc/joal/javadoc/overview-summary.html


komplexere Szenen

7Bildquelle: https://media.cheggcdn.com/media/e5c/e5cb7639-d176-4ce5-a0e5-d8617d81cb2b/phpVWgnJm.png

hierarchische Modelle

Bausteine der Szene

die Szene und deren Aufbau

https://media.cheggcdn.com/media/e5c/e5cb7639-d176-4ce5-a0e5-d8617d81cb2b/phpVWgnJm.png


hierarchische Modelle
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Ziel #1:

 Das Konstrukt

 zu verschieben

 nach rechts

 um 5 Einheiten

 Das ganze Konstrukt besteht aus:

 einem zylinderförmigen Sockel

 einem linken Arm – dieser besteht aus:

 einem quaderförmigen Oberarm

 einem quaderförmigen Unterarm

 einem quaderförmigen Hammerkopf

 einem rechten Arm – dieser besteht aus:

 einem quaderförmigen Oberarm

 einem quaderförmigen Unterarm

 einem quaderförmigen Hammerkopf

Szenengraph

Ziel #2:

 Die Arme

 zu drehen

 um die Y-Achse

 um 75 Grad

 in unterschiedliche Richtungen 



TextRenderer (2D): Schreiben auf Zeichenfenstern
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