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1. Balle

Wir wollen einen Ball auf dem Bildschirm ,herumftjen”
lassen. Dazu mussen wir erst einmal einen ,Balltire :

nen. Bei einem Ball handelt es sich um einen audgai

Kreis auf dem Bildschirm — nattrlich einen roterattder

Ball die Koordinaterx und y und den Radius r, dann sollte '

er als ausgeflllter Kreis im Rechteck mit den gégen- : W

liegenden Eckpunktefx-r|y-r) bzw. (x+r|y+r) erscheinen.

Wir kénnen ihn in depaint-Methode des Applet zeichnen lassen, indem wiedisprechen-
den Grafikmethoden des Grafikobjegtbenutzen:

SetColor ..., setzt die momentane Zeichenfarbe

Color.<Farbname> ..................... liefert eine Farbe, wenn man die richtige Kon-
stante angibt

fillOval ... zeichnet in der gesetzten Farbe eine Ellipse sn da

anzugebende Rechteck

Unserepaint-Methode lautet dann:
public void paint(Graphics g)
{

g.setCoIor(CoIor.RED); ﬁpplet—ﬁnsicht: AppletBalll.class E@E|
g-filloval(x-r,y-r,x+r,y+r); Applet

}

Mit <Umschalt>-F6 starten wir das Applet ung

sehen ...

... hicht unbedingt, was wir wollten.

Wo liegt der Fehler? Irgendwas stimmt nicht nj
fillOval! (Die Farbe wird ja richtig gezeichnet.)

Zur Hilfesuche klicken wir mit der rechten Mau
taste auffillOval und wahlen den Puni@how Ja-
vadocaus. Angezeigt wird dann die Beschreibung

der Klasse Graphics, unter der W' _ : LEE
f|||Ova| f|nden {= Graphics (Java Platform SE 6) - Windows Internet Explorer -_] = P

@.- y - _jéFlle:WC:J‘Programme,ﬂava,l’]dkl.6.D,iducs;’a V" 2| X

Aha eS Werden aISO gar nlCht d . Datel Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras 7

Applet gestartet

beiden Eckpunkte angegeben, sq i # |@sshisvassaiomseo, [ a B B e - G-
dern nur die obere linke Ecke sow e
die MaRe des umgebenden Recl] ™™

eCkS_ public abstract woid fillf)valtizz ;:d | @

Den Fehler kdnnen wir schnell repd iac nesan)

rleren | Fills an oval bounded by the specified rectangle with the current color.

public void paint(Graphics g) Parameters:

x - the x coordinate of the upper left corner of the oval to be filled.
v - the ¥ coordinate of the upper left comer of the oval to be filled.

g. SetCOIOr(COIOr- RED), width - the width of the oval to be filled.
g _ﬁ"ovaj(x_r'y_r, neignt - the height of the oval to be filled.
. See Also:
2*r!2*r )’ drawCOwal (int, int, int, int)
} 3

_e Eigener Computer Ho100% v
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Die Werte firx, y undr missen wir aber auch noch irgendwo angeben. Edehiasich bei
allen dreien umganze Zahler(int). Da es sich um Anfangswerte handelt (die Bewegung
kommt ja noch), setzen wir sie in der zuerst auffggreninit-Methode des Applets.

public void init()

{
int x= 100, y =50, r = 20;

}

Das fuhrt leider zu einem Fehler. Der Compiler hgiet schon beim Schreiben, dass die
paint-Methode diese Variablen nicht kennt (durch rotesetkringeln).

Das stimmt auch: deklarieren wir Varialbddal (also in einer Methode), dann sind diese auch
nur in dieser Methode bekannt. Sollen sie in einer amd&tethode benutzt werden, dann
missen sie aul3erhalb der Methode vereinbart werdésglobaleVariable

Unser Applet-Code lautet damit vollstandig:

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

public class AppletBalll extends Applet

{

int x,y; /[Position des Balls

int r=20; /IBallradius

public void init()

{
x = 100; //Anfangswerte setzen
y = 50;

}

public void paint(Graphics g)
{

g.setColor(Color.RED); /[Farbe wahlen
g-filloval(x-r,y-r,2*r,2*r); //Ball zeichnen
}

}
und liefert einen roten Ball!

Applet-Ansicht: AppletBalll.class g@]g|

Applet

Applet gestartet
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Einen etwas schoneren Ball erhalten wir, w
wir dem roten Ball einen schwarzen Rand v«
passen. Das kénnen wir z. B. tun, indem wir 2
erst einen schwarzen Ball zeichnen lassen — .

B=ES

[ ] Applet-Ansicht: AppletBalll.class
Applet

dann darin einen etwas kleineren roten.
public void paint(Graphics g)
{

g.setColor(Color.BLACK);
g.filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);
g.setColor(Color.RED);
g-filloval(x-r+2,y-r+2,2*r-4,2*r-4);
} Applet gestartet

Ein Ball ,fliegt®, wenn er im Laufe der Zeit seiriositi-

on auf dem Bildschirm andert. Wir missen deshadisali
Position alsvVariable speichern, z. B. in den Variablen

undy (wie geschehen). Die Anderung dieser Position [y~~~
Zeitintervall kdnnen wir als Geschwindigkeit deslIiBa
interpretieren. Zum Ball gehéren damit auch die Ge-
schwindigkeitskomponenterx undvy.

Auch diese missen global vereinbart werden undlterhghre Anfangswerte in ddnit-

Methode. In depaint-Methode werden x und y verandert. Da dieses wiediegeschieht,
missen wir daflir sogen, dass diese Methode sibktseleder aufruft — mitepaint(). (Dabei
wird gleich der Bildschirm geldscht, so dass d&r Blall verschwunden ist.)

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

public class AppletBalll extends Applet

{
int x,y;
int vx,vy; /IGeschwindigkeitskomponenten
int r=20;

public void init()

{
x = 100;
y =50;
VX = 2;
vy = 1;

}

public void paint(Graphics g)

{
g.setColor(Color.BLACK);
g-filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);
g.setColor(Color.RED);
g-filloval(x-r+2,y-r+2,2*r-4,2*r-4);
X = X + vx; //Position des Balls &ndern
y=y+vx
repaint(); //Applet neu zeichnen, dabei alte s Bild lI6schen
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Starten wir jetzt das Applet, dann ist der Ball egw Er bewegt sich einfach zu schnell. Wir
missen ihn bremsen. Das wird erreicht, indem w& Eeogramm — den aktuell laufenden
Thread- fur kurze Zeit, gemessen in Millisekunden, sfdridegen. Da es dabei zu Fehlern
kommen kann Exceptiony mussen wir den Befehl dazu in einém ... catch ... Block
kapseln, damit diese Fehler abgefangen werden kdrimeFehlerfall tun wir hier einfach —
nichts.

Da wir dieses Verfahren oft bendtigen werden, fasse das Pausenverhalten in einer Me-
thodepause zusammen, der wir die Wartezeit Blarametertibergeben:

try

E{arivate void pause(int ms) ﬁvartezeit als Parameter’
%Fehler abfangea

{

Thread.sleep(ms);

catch(InterruptedException e){}
}

Das Applet hat jetzt die Form:

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

%rogramm warten lassen

Im Fehlerfall
nichts tun

public class AppletBalll extends Applet

{

}

int x,y; /[Position des Balls
int vx,vy; /IGeschwindigkeitskomponenten
int r=20; //Ballradius

public void init()
{

VX = 2;

vy =1;

X = 100;

y =50;
}

private void pause(int ms)

{
try

Thread.sleep(ms);

catch(InterruptedException e){}
}
public void paint(Graphics g)
{
g.setColor(Color.BLACK);
g-filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);
g.setColor(Color.RED);
g-fillOval(x-r+2,y-r+2,2*r-4,2*r-4);
X = X + VX;
y =y + VX
pause(100);
repaint();

}

Jetzt kann man die Bewegung des Balls eine Weitevgudfolgen. Uberschreitet er die
Appletgrenzen, dann kdnnen wir das Fenster etwegrdfgern und sehen ihn wieder. Aber
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das geht natlrlich nicht lange gut. Deshalb wendieruns der ,Reflexion” des Balls an den
Wanden zu. Diese wollen wir zuerst einmal zeichnaals Rechteck mit ,dicken* Wéanden.
Wir wenden den gleichen Trick an wie beim Ball: w&ichnen zuerst ein schwarzes Recht-
eck und in dieses ein weil3es.

pub]ic void paint(GraphiCS g) B Applet-Ansicht: AppletBall] .class
{ Applet

g.setColor(Color.BLACK);

g.fillRect(0,0,400,300);

g.setColor(Color.WHITE);

g.fillRect(5,5,390,290);

g.setColor(Color.BLACK);

g-filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);

g.setColor(Color.RED);

g.filloval(x-r+2,y-r+2,2*r-4,2*r-4);

X =X+ VX;

y=y+vx

pause(  50);
repaint(); .

} Applet gestartet

Die Pausen haben wir etwas verkurzt.

Ein Ball wird reflektiert, indem die entsprechendeschwindigkeitskomponente ihr Vorzei-
chen andert. Ausx wird z. B.—vx und daraus spatef(-vx)=vx usw. Der Ball ist an der
Wand, wenn er sich ,nahe genug“ an den Begrenzungsares Applets befindet. Das kon-
nen wir mit einer entsprechenden Alternative Uliggpr:

if (...BallanderWand).{ ...tuewas ...}

Allgemein muss eindlternative der folgenden Syntax gehorchen:

Bedingunga@—» Anweisung
Anweisung >

Eine Anweisung kann wie immer aus mehreren Befebéstehen, die dann mit geschweiften
Klammern ,zusammengebunden® werden:

.geklammerte® Anweisung . —»@—» Befehle—»@—»

Zu beachten ist, dass eine Alternative sowohl digsgnhur die Anweisung nacif wird aus-
gefuhrt, wenn die Bedingung erfillt ist) wie aushezseitig(es existiert eine echte Alternati-
ve nachelse, die ausgefihrt wird, wenn die Bedingung nichtidrfist) gestaltet werden
kann. Die Variabletreite undhoehe sollen die aktuellen Werte fur die ,Wéande* enthaalt

v

FUr unsere rechte Wand lautet die Bedingung fur&éhren:
if (X > breite-r) vx=-vx;

Fur die linke Wand kann man eine ahnliche Bedingiangnulieren. Weil es zwei Bedingun-
gen fur die Geschwindigkeitsumkehr gibt, verknipfan beide mit demogischen ODER
(ID-

if (x > breite-r) || X <= 5+r) vX=-vX;

if (y > hoehe-r ||y <=5+r) vy=-vy;
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Die paint()-Methode fir den umkehrenden Ball lautet dann:

public void paint(Graphics g)

{
g.setColor(Color.BLACK);
g.fillRect(0,0,400,300);
g.setColor(Color.WHITE);
g.fillRect(5,5,390,290);
g.setColor(Color.BLACK);
g-filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);
g.setColor(Color.RED);
g.filloval(x-r+2,y-r+2,2*r-4,2*r-4);
X =X + VX;
y=y+vy,
if (X > breite-r || X <= 5+r) vx=-vx;
if (y > hoehe-r || y <= 5+r) vy=-vy;
pause(20);
repaint();

B Applet-Ansicht: AppletBalll.class
} Applet

Der Ball bleibt schon in seinen Grenzen — u
das Bild flimmert flrchterlich.

Applet gestartet

Jetzt mussen wir noch das Flimmern reparieren —dasdist etwas komplizierter. Zuerst 16-
schen wir die ersten vier Zeilen deaint()-Methode, die den Zeichenbereich weil3 Uberma-
len. Die waren auch nicht unbedingt nétig, dennaJéscht normalerweise jedes Mal den
Zeichenbereich des Applets, wenn dant()-Methode aufgerufen wird. Der Befehl dafir ist
aber gar nicht zu finden. Das liegt daran, dassemwor dem paint()-Aufruf automatisch
eine andere Zeichenmethode namepslate() aufgerufen wird, die den Zeichenbereich
|6scht. Wenn wir das nicht wiinschen, daroerschreiben wir die alteupdate()-Methode
durch eine eigene, die npaint() aufruft.

public void update(Graphics g) :
[ <) Applet-Ansicht: AppletBalll.class E@E|

paint(g); Applet

Die Aufrufkette zur Grafikauffrischung
lautet also:
repaint() update() paint()

Das Ergebnis ist entsprechend: Der B
wird nicht mehr automatisch geldsch
und weil wir nicht selbst daflr gesorg
haben, hinterlasst er eine breite Sp
Der kénnen wir aber wenigstens ans
hen, dass es inzwischen mit der Refle
on gut klappt. Applet gestartet
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Um den Ball zu lI6schen, benutzen zeichnen wir iimiaeh an der alten Stelle noch mal —

diesmal weil3. In eindsooleschen Variablesichtbar merken wir uns, ob der Ball gerade auf
dem Bildschirm zu sehen ist. (Das unten benutzterdfungszeichen vor einem Wabhrheits-

wert verneint den Wert.) Die Position des Ballsdrgchlauerweise nur dann verandert, wenn
er gerade nicht sichtbar ist. (Warum wohl?) WennBHl frisch gezeichnet ist, dann machen
wir eine langere Pause vor dem Neuzeichnen, als wegeldscht wurde. Damit flimmert das

Bild etwas weniger.

boolean sichtbar = false;

public void paint(Graphics g)
{
if (Isichtbar) // Isichtbar
{ Ientspricht Lhicht” sichtbar

X =X+ VvX;
y=y+vy,
if (x > breite-r || X <= 5+r) vx=-vx;
if (y > hoehe-r || y <= 5+r) vy=-vy;
g.setColor(Color.BLACK);
g.filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);
g.setColor(Color.RED);
g-fillOval(x-r+2,y-r+2,2*r-4,2*r-4);
sichtbar=true;
pause(20);

}

else

g.setColor(Color.WHITE);
g.filloval(x-r,y-r,2*r,2*r);
sichtbar=false;
}
repaint();
}
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2. Aufgaben

1. Andern Sie das Ball-Programm so, dass der e e |

elne ”Spu r“ auf dem Blldschlrm hlnterlasst ok~ > - @ B @] Bsuchen Gifavoriten Bverat | & 5 6 - H

adresse [£1D:0avaProjekiegalBalL htm ] @wecsenau ||unks >

2. Fihren Sie eine ,Schwerkraft* ein, die denlB|Balll
nach unten ,plumpsen® lasst. Lassen Sie aL
matisch in einem Teil des Bildes Weg-Zeit- bz
Geschwindigkeits-Zeit-Diagramme der Ballb:
wegung erstellen. o

3. Fuhren Sie eine ,Reibungskraft* ein, die d
Ball bremst. Lassen Sie wieder Diagramr
erstellen.

2l D:\Java-Projekte\Ball1 \Ball1.htm - Microsoft Internet

4. Nur fur Physiker: FUhren Sie eine ,LorentzKral e st mome: e

ek v % v @ B3| Qsuchen GaFavortien Bverlaf | B 5 0] » &

eln, dle "geladene“ Ba”e ablenkt Slmu“eren S adregse [£D:0avaProjekteal N alL b =] @wedeenzu ||nks ”)

so eine ,Blasenkammer* mit geladenen Teilch| g 1\ -
unterschiedlicher Masse.

5. FuUhren Sie einen zweiten Ball ein. Wenn s
die Balle treffen, dann sollen sie von einanc
abprallen.

6. Fuhren Sie einen dritten Ball ein. Auch hielt s RN
die Simulation halbwegs realistisch sein. T

7. Uberlegen Sie sich Maglichkeiten, ,viele* Bill 9 -

zu simulieren, ohne beim Schreiben ein&r—" LT B -

Krampf zu bekommen. Welche Probleme im De-

tail treten auf?

e . s as W

8. Fuhren Sie einen ,Billardstock” ein, mit deme S efomsromwsmiizmemn e
Bélle ,anstof3en“ kdnnen. Realisieren Sie B

lardspiele unterschiedlicher Art (Pool-Billarc

).

9. Fuhren Sie einen Korb ein und eine Mdglichke
den Ball mit unterschiedlicher Geschwindigke ®
in unterschiedlicher Richtung abzuwerfen. Sp
len Sie damit Basketball.

)

10. Machen Sie StofRRversuche mit Ballen gleicClamesss B
Masse. Fuhren Sie die Sto3e zentral bzw. versestiilaren.

11. Fuhren Sie Balle unterschiedlicher Masse earsifchen Sie, die Stof3e zwischen den
Ballen realistisch zu simulieren.

12. Benutzen Sie mehrere kleine Balle und einefigmo Simulieren Sie damit die Brown-
sche Bewegung

14. Machen Sie Fallversuche mit automatischer Riagnerstellung. Scannen Sie dazu ein
entsprechendes Bild aus dem Physikbuch. Loschealfgiebildeten Ball und lassen Sie
diesen danach programmgesteuert geeignet ,fallen®.
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3. Arbeiten mit der Maus

Mausereignisse werden durch Benutzeraktionen ausgel6st, dieaittdie Computermaus
beziehen. Leider werden in den unterschiedlichem-3&rsionen unterschiedliche Modelle
zur Behandlung von Mausereignissen benutzt. Utat filas zu der unschdnen Situation, dass
es verschiedene Methoden zur Behandlung desselegnisses gibt, die — wenn man verse-
hentlich eine ,falsche” Bezeichnung wahlt - anstlas Ubersetzt werden, ohne zum ge-
winschten Ergebnis zu fuhren. (Bsp: es gibt diehigidénmouseDrag() und mouseDrag-
ged()) Wir werden hier das von NetBeans unterstitzte éfldoenutzen, weil es so schén
einfach ist.

Da stehen
die Maus-
ereignisse

Ereignisverarbeitung kann in NetBeans esign-Modus automatisch eingefuigt werden.
Wir missen dazu die Ereignis-Registerkarte rechtBild anklicken.

Bei der Maus kann man die Maustaste driicken undewri®slassen oder die Maus bewegen.
Doppelklicken wir in das weil3e Feld neben den gateanEreignissen (mit <none>), dann
werden entsprechende EreignisbehandlungsmethodéenirApplet-Quelltext eingefiigt. Da
NetBeans eine Mouse-Adapterklasse einfigt und autzibhg bereitstellt (und netterweise
erstmal verbirgt), ist der Umfang des Code erh@bMichtig fur uns sind nur diet hervor-
gehobenen Zeilen.
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public class AppletZeichnenMitDerMaus extends java. applet.Applet

public void init()
{

try

{

java.awt.EventQueue.invokeAndWait(new Runn able()

public void run()

{ Hier werden die Voreinstel-
initComponents(); lungen fiir die Komponen-
}).} ten vorgenommen.

catch (Exception ex)

ex.printStackTrace();

} } Auf Tastendruck
reagieren.

private void initComponents()

{

setLayout(new java.awt.BorderLayout());
addMouseListener(new java.awt.event.MouseAdap

public void mousePressed(java.awt.event.Mo useEvent evt)

formMousePressed(ewvt);

}
D

addMouseMotionListener(new java.awt.event.

ou seMotionAdapter()

public void mouseDragged(java.awt.event.Mo

{

formMouseDragged(evt);

}
D

Y </editor-fold>

useEvent evt)

Auf Mausbewegungen mit
gedrickter Taste reagieren.

private void formMouseDragged (java.awt.eyent.MouseEvent evt)

{
\LMethoden-Aufrufe

/l TODO add your handling code here:
private void formMousePressed (java.awt.event.MouseEvent evt)

}

/l TODO add your handling code here:

}
}

In diese fugen wir den erforderlichen Quellcode ein

Wir wollen die Maus zum Zeichnen benutzen. Dazukeemwir uns jeweils die Koordinaten
des Punktes, an dem die Maustaste gedriickt wurdébenutzen diese als ersten Anfangs-
punkt einer Linie, die gezeichnet wird, wenn diedgldei gedriickter Maustaste bewegt wird.
Nachdem eine Linie gezeichnet wurde, merken wir dere@n Endpunkt als neuen Anfangs-
punkt.
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Die Koordinaten des Punktes, an dem die Maus gktinigrde, erhalten wir vom Mauser-
eignisMouseEvent evt. Die x-Koordinate mievt.getX(), die y-Koordinate mievt.getY().
Diese beiden Werte speichern wir in dgabalen Variablen xanf undyanf, die im gesam-
ten Applet zur Verfigung stehen. Wir vereinbarezsdideshalb ganz am Anfang des Applets
(s.u.) als ganze Zahlen.

Beim Driicken der Maus, also bei der BehandlungndessePressed-Ereignisses, erhalten
diese ihre Werte.

private void formMousePressed(java.awt.event.MouseE vent evt)

{
xanf=evt.getX();

yanf=evt.getY();

Wird die Maus bei gedrickter Maustaste bewegt, daimd dasmouseDragged-Ereignis
ausgelost. In diesem Fall zeichnen wir eine Limmenvalten Punkt zum neuen und merken uns
den neuen. Zuvor holen wir uns rgetGraphics() den aktuellen Grafikkontext.

private void formMouseDragged(java.awt.event. MouseE vent evt)

{
Graphics g = getGraphics();
g.drawLine(xanf, yanf, evt.getX(), evt.getY());
xanf = evt.getX();
yanf = evt.getY();

}

Zuletzt schalten wir das Auffrischen der
Grafik ab, bei der sonst jedes Mal die Zei-
chenflache automatisch geléscht wird.

public void update(Graphics g)

{
paint(g);

Damit erhalten wir das vollstandige Pro-

gramm:
import java.awt.*;
public class AppletZeichnenMitDerMaus extends java. applet.Applet
int xanf,yanf; Koordinaten des jeweils ersten Pun
public void init() // wie angegeben Grafikbereich nicht [6schen
public void update(Graphics g){ paint(g); }
private void formMouseDragged(java.awt.event.Mou seEvent evt)
{
Graphics g = getGraphics();
g.drawLine(xanf, yanf, evt.getX(), evt.getY() );
xanf = evt.getX();
yanf = evt.getY(); Bei Mausbewegungen Linie zeichnen un
} neuen ,Anfangspunkt merk
private void formMousePressed(java.awt.event.Mo useEvent evt)

xanf=evt.getX(); . .
yanf=evt.getY(): Beim jeweils ersten Tastendruck

} Mordinaten merken

}




Eckart Modrow Grafik mit NetBeans/BlueJ S.13

4. Aufgaben

1. a: Verdndern Sie die Anfangspunktkoordinaten
beim Zeichnen nicht. Erzeugen Sie dann so et-
was wie die abgebildeten ,Facher*.

b: Lassen Sie die Linienfarben beim Zeichnen zu-
fallig verandern.

c: Lassen Sie die Linienfarben zufallig, aber
»,schon“ verandern, so dass sich ,geschmackvol-
le* Facher ergeben.

2. Sparen Sie eine ,Leiste* am oberen Bildrand
vom Zeichnen aus. Farben Sie die Leiste ein.

3. a: Fuhren Sie farbige Flachen (,Buttons®) auf dberen Leiste ein, die aus Mausklicks
reagieren, z.B. ihre Farbe &ndern oder sichtbadrjgekt* werden.

b: Beschriften Sie die Buttons. Verandern SieNbaiisklicks auf die Buttons die Zeichen-
farbe.

4. a: Lassen Sie mit Hilfe der Maus Rechtecke am
Bildschirm zwischen Anfangspunkt und aktuel-
lem Mauspunkt zeichnen.

b: Zeichnen Sie die Rechtecke im invertierenden
Modus. Léschen Sie die gerade gezeichneten
Rechtecke nicht zu schnell, sonst sehen Sie gar
nichts am Bildschirm, weil die Grafikkarte nicht
schnell genug ist!

c: Fullen Sie die so gezeichneten Rechtecke farbig
aus, nachdem die Maustaste losgelassen wurde.

d: Lassen Sie die Zeichenfarbe mit Hilfe der But-
tons wahlen.

e: Schreiben Sie jetzt das Programm ,Mondrian®
so um, dass ,mondrianische” Bilder mit der
Maus gezeichnet werden kdénnen.

5. Benutzen Sie Buttons, um unterschiedliche For-
men am Bildschirm erzeugen zu kénnen. Man
kann z.B. Kreise ,aufziehen®, Polygone zeich-
nen, Dreiecke ,setzen®, ...

6. Uberlegen Sie sich die auftretenden Problene@ywnan gezeichnete Rechtecke wieder
l6schen mochte.



