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Demo 



Main 화면 
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 상단의 메뉴, 중앙에 그림을 그리는 패널 두 부분으로 구성된다 



저장하기 
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 중앙 패널에 그려진 그림을 jpg 형식의 그림 파일로 저장한다 

 ‘Save’ 버튼 클릭 -> 파일경로 및 이름 설정 -> ‘저장’ 클릭 

 



불러오기 
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 Jpg 형식의 그림 파일을 불러와서 패널에 출력한다 

 ‘Load’ 버튼 클릭 -> 파일경로 및 파일 선택 -> ‘열기’ 클릭 

 



불러오기 

6 



연필 그리기 
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 연필 도구를 선택하여 그림을 그린다 

 ‘연필’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에 마우스 클릭 or 드래그 



지우개로 지우기 

8 

 지우개 도구를 선택하여 그림을 지운다 

 ‘지우개’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에 마우스 클릭 or 드래그 



색 채우기 
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 페인트 통 도구를 이용하여 선택한 지점과 같은 색을 가지는 영역을 색1으로 채운다 

 ‘페인트 통’ 버튼 클릭 -> 마우스 클릭 



텍스트 입력하기 
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 텍스트 입력 도구를 이용하여 선택한 지점에 텍스트를 입력한다 

 ‘텍스트 입력’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에 마우스 클릭 -> 텍스트 입력 -> 입력 



색 골라내기 
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 스포이드 도구를 이용하여 선택한 지점의 색을 색1으로 설정한다 

 ‘스포이드’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에 마우스 클릭 



직선 그리기 
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 직선 그리기 도구를 이용하여 직선을 그린다 

 ‘직선’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에  마우스 드래그 



원 그리기 
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 원 그리기 도구를 이용하여 원을 그린다 

 ‘원’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에  마우스 드래그 



사각형 그리기 
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 사각형 그리기 도구를 이용하여 사각형을 그린다 

 ‘사각형’ 버튼 클릭 -> 원하는 지점에  마우스 드래그 



도형 내부 채우기 설정하기 
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 채우기 설정 도구를 이용하여 도형 내부의 색을 색2로 채우는 옵션을 선택한다 

 ‘채우기’ 버튼 체크 



도구 굵기 설정하기 
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 도구 굵기 도구를 이용하여 연필, 지우개, 텍스트 입력, 직선, 원, 사각형의 굵기 or 크기 선택 

 ‘도구 굵기’ 버튼 클릭 -> 굵기 or 크기 선택 



색 옵션(색1/색2) 선택하기 
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 색1 or 색2를 활성화 시킨다 

 색1, 색2 중 하나 마우스 클릭 



색상 선택하기 
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 색 편집 도구 or 팔레트를 이용하여 현재 선택된 색 옵션(색1/색2)의 색상을 선택한다 

 색 편집 메뉴의 임의의 색상 or 팔레트의 대표 색상 마우스 클릭 



색칠 공부 게임(게임 시작) 
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 게임시작 버튼을 이용하여 색칠공부게임 실행 

 ‘게임시작’ 버튼 클릭 ->  

        ‘확인’ 버튼 클릭 ->  

        이름 입력 후 ‘확인’ 버튼 클릭 ->  

        원하는 밑그림 선택 후 확인 버튼 클릭 



색칠 공부 게임 
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 각종 그리기 도구를 이용하여 좌측의 불투명한 그림을  

        우측에 보이는 원본 그림의 색상으로 색칠한다. 



색칠 공부 게임(채점하기) 
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 채점하기 기능을 이용하여 결과를 확인한다 

 ‘채점하기’ 버튼 클릭 -> 결과 확인 후 ‘확인’ 버튼 클릭 
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Unit Test 



Unit Test 
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 총 8개의 Method들에 대하여  

        Unit Test를 수행 



Unit Test 
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Thanks 


