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1. Bille

) ) . & ball1.Applet
Wir wollen einen Ball auf dem Bild- [

schirm ,herumfliegen lassen. Ein Ball
»fliegt™, wenn er im Laufe der Zeit seine
Position auf dem Bildschirm dndert. Wir
miissen deshalb diese Position als Vari-
able speichern, z.B. in den Variablen x
und y. Die Anderung dieser Position pro .
Zeitintervall konnen wir als Geschwin-
digkeit des Balls interpretieren. Zum
Ball gehoren damit auch die Geschwin-
digkeitskomponenten vx und vy.

| Stop | Beenden

package balll;

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import java.applet.*;

Variable zur Beschreibung
des Balls und der ,,Wande*
public class Appletl extends Applet
{

int x,vy,vx,vy,r=20,breite, hoehe;
Appletmalie

public void init () feststellen

{

breite = 600; //im Browser: breite = getBounds().width ;

hoehe = 400; //im Browser: hoehe = getBounds().height ;

X = (int) Math.round (Math.random () * (breite-50)+25) ;

y = (int) Math.round (Math.random() * (hoehe-50)+25) ;

vx= (int) Math.round (Math.random()*20-10) ;

vy= (int) Math.round(Math.random()*20-10) ;
}
public void paint (Graphics g) Anfangswerte innerhalb
{ der Applet-Grenzen

= x + VX; #________jlf Testien Bida ::] zufallig wahlen

x

y =y + vy;

g.setColor (Color.red) ; 4__—~____r”’ . ::]
g.£i110val (x-1,y-1,2%r, 2%1) ; roten Ball zeichnen
repaint () ;

} ‘——_____—_"‘1\; neu zeichnen ::]

Der Ball , fliegt* prima, allerdings mit ein paar kleinen Schonheitsfehlern: Er ist ein wenig
schnell und verlésst das Fenster am Rand ohne umzukehren. So haben wir erhebliche Proble-
me, das Programm zu beenden.
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Die Geschwindigkeit des Balls konnen wir herabsetzen, wenn wir kleine Pausen einlegen.
Damit in dieser Zeit der Rechner weiter benutzt werden kann, sollten wir nicht eines der {ibli-
chen Verfahren wihlen (,,sehr oft etwas berechnen lassen®, ,,bis zu einer sehr groflen Zahl
zahlen®, ....), sondern das aktuell ausgefiihrte Programm in den ,,Schlaf schicken. Das geht

so (und sieht nicht sehr schon aus):

private void pause (int ms)

{
try
{

Thread.sleep (ms) ;

}

catch (InterruptedException e) {}

}

Mit diesem neuen ,,Befehl sieht die Zeichenmethode dann so aus:

public void paint (Graphics g)

{

Q QKX

= X + VX;
=y t vy;
.setColor (Color.red);
.filloval (x-r,y-r,2*r,2*r) ;

pause (15) ;
repaint () ;

}

Der Ball verschwindet nicht nur, weil er ,,geradeaus* fliegt, sondern auch, weil die GréBe des
Applet-Viewers noch nicht mit den eingestellten Appletmallen iibereinstimmt. Wir miissen

die (leider) selbst einstellen. Dazu wéhlen wir im Menii

Projekt > Projekteigenschaften - Laufzeit > Bearbeiten

Dort tragen wir die gewiinschten Werte ein.
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Wenden wir uns dann der ,,Reflexion® des Balls an den Winden zu: Ein Ball wird reflektiert,
indem die entsprechende Geschwindigkeitskomponente ihr Vorzeichen dndert. Aus vx wird
z.B. —vx und daraus spiter —(-vx)=vx usw. Der Ball ist an der Wand, wenn er sich ,,nahe ge-
nug® an den Begrenzungen unseres Applets befindet. Das konnen wir mit einer entsprechen-
den Alternative iiberpriifen: 1 £ (... Ball an der Wand ...) {...tue was...}

Allgemein muss eine Alternative der folgenden Syntax gehorchen:

Bedingung 4,@_, Anweisung
Anweisung >

Eine Anweisung kann wie immer aus mehreren Befehlen bestehen, die dann mit geschweiften
Klammern ,,zusammengebunden‘ werden:

»geklammerte” Anweisung: —»@—» Befehle —»@—»

Zu beachten ist, dass eine Alternative sowohl einseitig (nur die Anweisung nach if wird aus-
gefiihrt, wenn die Bedingung erfiillt ist) wie auch zweiseitig (es existiert eine echte Alternati-
ve nach else, die ausgefiihrt wird, wenn die Bedingung nicht erfiillt ist) gestaltet werden
kann.

v

Fiir unsere rechte Wand lautet die Bedingung fiirs Umkehren:

if (x > breite-r) vx=-vx;

Fiir die linke Wand konnte man eine dhnliche Bedingung formulieren, die aber leider zu Feh-
lern fiihrt, wenn wir nicht beriicksichtigen, dass die Geschwindigkeit dort negativ ist. Wir
miissen deshalb deren Absolutwert verarbeiten, den uns wieder das Math-Objekt liefert. Weil
es zwel Bedingungen fiir die Geschwindigkeitsumkehr gibt, verkniipfen wir beide mit dem

logischen ODER (|)).

if (x > breite-r-Math.abs (vx)
if (y > hoehe-r-Math.abs (vy)

|| x <= r+Math.abs(vx)) vx=-vx;
|| y <= r+Math.abs (vy)) vy=-vy;
Die paint()-Methode fiir den umkehrenden Ball lautet dann:

public void paint (Graphics g)
{

X = X + vVX;

y =y t vy;

if (x > breite-r-Math.abs(vx) || x <= r+Math.abs(vx)) vx=-vXx;
if (y > hoehe-r-Math.abs(vy) || y <= r+Math.abs(vy)) vy=-vy;

g.setColor (Color.red);
g.fillOval (x-r,y-r,2*r,2*r);
pause (15) ;

repaint () ;

}

Jetzt miissen wir noch das Flimmern reparieren — und das ist etwas komplizierter. Java l9scht
normalerweise jedes Mal den Zeichenbereich des Applets, wenn die Paint()-Methode aufge-
rufen wird. Der Befehl dafiir ist aber gar nicht zu finden. Das liegt daran, dass immer vor dem
paint()-Aufruf automatisch eine andere Zeichenmethode namens update() aufgerufen wird,
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die den Zeichenbereich 16scht. Wenn wir das nicht wiinschen, dann liberschreiben wir die
alte update()-Methode durch eine eigene, die nur paint() aufruft.

public void update (Graphics g)
{

paint(g); & ball1. Applet]

} info | Stop ‘ Beenden

Die Aufruftkette zur Grafikauffri-
schung lautet also:

repaint() = update() =2 paint()
Das Ergebnis ist entsprechend: Der
Ball wird nicht mehr automatisch
geloscht, und weil wir nicht selbst
dafiir gesorgt haben, hinterldsst er
eine breite Spur. Der konnen wir
aber wenigstens ansehen, dass es
inzwischen mit der Reflexion gut
klappt.

Um den Ball zu 16schen, benutzen wir den schon bekannten Exklusiv-Oder-Zeichenmodus,
der (etwas vereinfacht gesagt) die Komplementirfarbe des Untergrunds zum Zeichnen be-
nutzt. Der Trick dabei ist, dass zweimaliges Zeichnen den alten Zustand wieder herstellt. In
einer booleschen Variablen sichtbar merken wir uns, ob der Ball gerade auf dem Bildschirm
zu sehen ist. (Das unten benutzte Ausrufungszeichen vor einem Wahrheitswert verneint den
Wert.) Die Position des Balls wird schlauerweise nur dann veréndert, wenn er gerade nicht
sichtbar ist. (Warum wohl?) Wenn der Ball frisch gezeichnet ist, dann machen wir eine lange-
re Pause vor dem Neuzeichnen, als wenn er geloscht wurde. Damit flimmert das Bild etwas
weniger.

boolean sichtbar = false;

public void paint (Graphics g)
{
g.setColor (Color.red);

g.setXORMode(Coiif;ygizili__//—f .
if (!sichtbar) Isichtbar

{ Lentspricht ,,nicht“ sichtbar
X = X + VX;
y =y + vy;
if (x > breite-r-Math.abs(vx) || x <= r+Math.abs(vx)) vx=-vx;
if (y > hoehe-r-Math.abs(vy) || y <= r+Math.abs(vy)) vy=-vy;

g.fillOval (x-r,y-r,2*r,2*r);
repaint (50) ;
sichtbar=true;

}

else

{
g.fillOval (x-r,y-r,2*r,2*r);
repaint () ;
sichtbar=false;
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2. Aufgaben
1. Andern Sie das Ball-Programm so, dass der Ball T ——
3 (13 3 3 : a ok~ > - @ A& @suchen [Favoriten (#veraf | & & 0] - &
€inc ”Spur a'uf dem B lldSChlrm hlnterlaSSt‘ adresse [B0:vavaPropktepal ipalL bt ~| @wechsenzu Hunks ”

2. Fiihren Sie eine ,,Schwerkraft® ein, die den Ball |Balll
nach unten ,,plumpsen lisst. Lassen Sie auto-
matisch in einem Teil des Bildes Weg-Zeit- bzw.

Geschwindigkeits-Zeit-Diagramme der Ballbe-
wegung erstellen. )

3. Fiihren Sie eine ,Reibungskraft* ein, die den
Ball bremst. Lassen Sie wieder Diagramme
erstellen.

4. Nur fiir Physiker: Fiihren Sie eine ,,Lorentzkraft i tee s o con o
ein, die ,,geladene” Bille ablenkt. Simulieren Sie oo comm S S X 300
so eine ,,Blasenkammer® mit geladenen Teilchen |g.1q =
unterschiedlicher Masse.

5. Fiihren Sie einen zweiten Ball ein. Wenn sich
die Bille treffen, dann sollen sie von einander
abprallen.

6. Fiihren Sie einen dritten Ball ein. Auch hier soll
die Simulation halbwegs realistisch sein.

7. Uberlegen Sie sich Moglichkeiten, ,,viele Bille ® -

. . . . . ] Applet gestarte S Arbeitsplat 4
zu simulieren, ohne beim Schreiben einen == it -
Krampf zu bekommen. Welche Probleme im De-
tail treten auf? 2} D1\ Java-Projekte\Baelle1'Baellentm - Microsoft Internet ol x|

. . . . . . . +Zuriick ~ =+ ~ @ [A & | Qsuchen GiFavoriten @verlauf |E~ S 6 ~ B ‘

8. Fuhren Sle elnen ”Blllardstock“ eln’ mlt dem Sle Adresse [€10:\Java-Projekte\aele L\Baelk.ftm | @wechsdnzu Hmks E
Bille ,,anstoBBen“ konnen. Realisieren Sie Bil- 1
lardspiele unterschiedlicher Art (Pool-Billard,

9. Fiihren Sie einen Korb ein und eine Moglichkeit,
den Ball mit unterschiedlicher Geschwindigkeit @
in unterschiedlicher Richtung abzuwerfen. Spie-
len Sie damit Basketball.

10. Machen Sie StoBversuche mit Béllen gleicher awewsn [ e >
Masse. Fiihren Sie die Sto3e zentral bzw. versetzt ausfiihren.

11. Fihren Sie Bélle unterschiedlicher Masse ein. Versuchen Sie, die Sto3e zwischen den
Billen realistisch zu simulieren.

12.  Benutzen Sie mehrere kleine Bille und einen grofen. Simulieren Sie damit die Brown-
sche Bewegung

14. Machen Sie Fallversuche mit automatischer Diagrammerstellung. Scannen Sie dazu ein

entsprechendes Bild aus dem Physikbuch. Loschen Sie abgebildeten Ball und lassen Sie
diesen danach programmgesteuert geeignet ,,fallen®.



