                                Kommunizierende   Zeichenflächen

import java.applet.Applet;      

import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

    public class zflaeche extends Applet {


        zeichnung z1; 


        zeichnung z2; 

         class zeichnung extends Canvas {

//  zeichnung ist eine innere Klasse,

    int breite = 200;          


//  Breite der Zeichenfläche


    int hoehe = 150;           


//  Höhe der Zeichenfläche

    int nummer;            


//  Nummer der Zeichenfläche
  


    Dimension Groesse;           

      
    public Dimension getPreferredSize( )
{ return Groesse;    }


    public zeichnung(int n){


   
  nummer = n; 



  Groesse = new Dimension(breite, hoehe); 




    }

  


    public void paint(Graphics g){



setBackground(Color.blue); 




for (int i = 0; i<80; i++){





g.setColor(Color.white); 





g.drawOval(i, i, i+2, i+3); 





try {Thread.sleep(20); } catch (Exception e) { };  





g.setColor(Color.blue); 





g.drawOval(i, i, i+2, i+3); 


     




}


 
              //     z2.repaint( );     mit dieser Anweisung kann ein erneutes 


   }

  //                               Zeichnen einer Zeichenfläche veranlasst werden, 

         }   

  //                               z. B. aufgrund eines Mausereignisses,


public void init( ) {


      z1 =  new zeichnung(1); 


      z2 =  new zeichnung(2); 


      add(z1);    


      add(z2);    


}
    


public void paint(Graphics k){


    setBackground(Color.yellow); 




}

    }

                                                Warum ist eine innere Klasse erforderlich?

