Grafik

import java.awt.*;





//  AWT   Abstract Windowing Toolkit








                             

class Fenster extends Frame {

  
Fenster( ) {





//   Konstruktor des Fensters

    

setLayout(null);



//   Um die Größe festzulegen, muss    

setSize(600,500);




//   der Layout-Manager


  
}






//   abgeschaltet werden.

       public void paint(Graphics g){



//   Das Grafikobjekt g wird der 









//   paint-Methode übergeben.


g.setColor(Color.blue);


g.drawString("Java",50,50);


g.drawLine(0,100,50,100);


g.drawOval(20,100,50,20);


g.drawRect(100,100,40,50);

       }    

}  

 class Frame1 {  





//   Hier beginnt das Hauptprogramm.

    public static void main(String[] args){

   
Fenster Zeichnung = new Fenster( ) ;   


Zeichnung.show( );




//   Die paint-Methode wird 

   }







//   automatisch aufgerufen.


}

Füge den Anweisungen der Paint-Methode die Programmzeilen hinzu:

      for( int i = 0; i< 100; i+=5){


    try { Thread.sleep(100); }



    //   thread,  engl. Faden


     catch (Exception e) {  } 


    //   Wir haben zunächst nur


     g.setColor(new Color(250-i,i,i*2));              //   einen Handlungsfaden.

                            g.drawRect(15+i,15+i,400-i*2,400-i*2);

      }

Farben werden durch  Farbwerte für rot, grün und blau angegeben, die jeweils Werte von 0 bis 255 annehmen können.

Der Layout-Manager ordnet Objekte eines Fensters (Frame) an, wie z.B. Button, Textfeld (TextArea, TextField), Zeichenfläche (Canvas), Fensterbereich (Panel), usw..

Animation      (bouncing  balls)

import java.awt.*;

 class Frame1 extends Frame{ 

    Frame1( ){






//   Konstruktor für das Fenster


setTitle("bouncing  balls");

    
setSize(550,550);


setVisible(true);


setBackground(new Color(189,170,60));

    } 


    
class Kugel  {




//   innere Klasse Kugel, um das Grafik-


     





//   Objekt g von Frame1 zu übernehmen

public  void zeigen( ){





Graphics g = getGraphics( ); 





g.setColor(Color.blue);





g.fillOval(x,y,20,20);





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





g.clearRect(x,y,21,21);



     
} 



   
public  void bewegen( ){   





x= (int)  Math.round(Math.random( )*400)+20;




 ...



     
}

             
}  

   public static void main(String[ ] args){

   
Frame1    Rahmen =  new Frame1( ) ;

    }


    public void paint(Graphics g){

 
g.drawRect(20,30,490,490);


Kugel k1 = new Kugel( );


k1.bewegen( );

   }

}

Diese Programmvorlage zeigt eine weitere Möglichkeit, Fenster (Frames) darzustellen.

Der Konstruktor des Fensters (Zeile 4) ruft mit  setVisible(true)  (Zeile 7)  die paint-Methode 

(Zeile 32) auf.

Frames, Canvas, usw. besitzen jeweils genau ein Grafik-Objekt  Graphics, in das gezeichnet werden kann. Die Klasse Kugel ermittelt in Zeile 14 das Grafik-Objekt von Frame1.

Das obige Programm könnte  folgendermaßen ergänzt werden:



     public  void     bewegen( ){   



     
int  vorzeichenx = 1;



     
int  vorzeicheny = 1;




 
x= (int)  Math.round(Math.random( )*400)+20;




 
y= (int)  Math.round(Math.random( )*400)+20;




for (int i = 0; i<1000; i++) {




     x += vorzeichenx*4;




     y += vorzeicheny*7;




     if  (y>480) {vorzeicheny *= -1;}




     if  (x>480) {vorzeichenx *= -1;}




     if  (y<40)   {vorzeicheny *= -1;}




     if  (x<40)   {vorzeichenx *= -1;}




     zeigen( );




 }    



     } 
Threads

Damit wir mehrere Kugeln gleichzeitig rollen sehen, sind nur wenige Veränderungen des Programms erforderlich.

1.  Die Klasse Kugel  wird von der Klasse Thread abgeleitet, also:

      






   class Kugel extends Thread { ...


2.  Die Methode bewegen( )  wird in run( ) umbenannt. 

3.  Statt   k1.bewegen( );   schreiben wir  k1.start( );    

4.  Wir fügen weitere Kugeln hinzu.

Ausführungszweige desselben Programms, die parallel ablaufen, werden als Threads bezeichnet. 

Um Methoden in Java gleichzeitig ablaufen zu lassen, müssen diese Methoden mit 

public void run( )    definiert werden. Die run-Methoden enthalten genau den Programmcode, der parallel ausgeführt werden soll.  Die Klassen, in der sie enthalten sind, werden von der Klasse Thread abgeleitet. Die run( )-Methode wird indirekt mit start( ) aufgerufen.

Threads werden immer dann benötigt, wenn ein Programm mehrere Aufgaben gleichzeitig erledigen soll. Der Rechner verteilt die zur Verfügung stehende Prozessorzeit auf die Threads (Prozesse), indem er zwischen allen laufenden Prozessen so schnell hin- und herschaltet, dass der Eindruck entsteht, dass die Prozesse gleichzeitig ablaufen.

Bei Betriebsystemen heißt diese Fähigkeit Multitasking. 

Ereignisbehandlung  im JDK 1.1    (event handling)

Jeder Mausklick (z.B. auf ein Fenster oder einen Button) und jeder Tastaturanschlag können dazu verwendet werden, Ereignisse (events) auszulösen. Soll ein Programm ein bestimmtes Ereignis für eine bestimmte Komponente abfangen, so ist hierfür zunächst eine zweckmäßiger- weise innere Klasse - sie kann auf Variablen der sie umgebenden Klasse zugreifen -  zu definieren, die die Methode enthält, die beim Auslösen des Ereignisses ausgeführt werden soll.

Mit    import java.awt.event.* ;   ist das Paket für die Ereignisbehandlung zu importieren.

class Mauslauscher  extends MouseAdapter {

     
public void mousePressed(MouseEvent event){
      //  Methodenname ist vorgegeben



...


int x = event.getX( );



//  liefert die Position des Mauszeigers zum 


int y = event.getY( );



//  Zeitpunkt des Mausereignisses


}


public void mouseReleased(MouseEvent event){ ...
}
//  weitere mögliche Methoden

public void mouseClicked(MouseEvent event){ ...}

}

class Mausziehlauscher  extends MouseMotionAdapter {

public void mouseDragged(MouseEvent event){ ...
}

}

class Fensterlauscher extends WindowAdapter{

public void windowClosing(WindowEvent event){


       System.exit(0);



//   Methode, um das Programm


}





//   kontrolliert zu beenden.

}

Zum Schluss sind von diesen sogenannten Lauscher-Klassen Instanzen zu bilden und mit den entsprechenden Komponenten zu verknüpfen. Dies kann in einem Schritt erfolgen.

Rahmen.addMouseListener( new Mauslauscher( ) );               //   Rahmen ist eine Instanz von Frame

Rahmen.addWindowListener( new Fensterlauscher( ) );      

Etwas einfacher:

            z.B.         addWindowListener( new Fensterlauscher ( ) );      wird dem Konstruktor des  

                           





               Fensters hinzugefügt.
Kollisionen

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;


//   Package  java.awt.event 







//   für die Ereignisbehandlung importieren

 class Frame1 extends Frame{ 

  Kugel k1, k2;

  static int [ ][ ] position = new int [3][2];   
//   eine einzige Variable für alle Instanzen

  





//   [für Kugelnummer][für Koordinaten der Kugeln]

    Frame1( ){


zuweisenCursor( );


//   hat hier noch keinen tieferen Sinn

    
...

    } 

 
    class Kugel extends Thread {

    



     int nummer;

Kugel(int n){


//   Kontruktor der Kugel die Kugelnummer

       nummer=n;


//   übergeben



 }


        
       int x,y;



       public  void zeigen( ){





...


     } 



    public  void run( ){  



     int  richtungx=4;



     int  richtungy=5;



     
 x= (int)  Math.round(Math.random( )*400)+20;




 y= (int)  Math.round(Math.random( )*400)+20;




for (int i=0;i<10000;i++){




 x+=richtungx;





 y+=richtungy;




 position[nummer][0]=x;

//   Position der Kugel speichern




 position[nummer][1]=y;




   if  (y>480) {richtungy *= -1;}




   if  (x>480) {richtungx *= -1;}




   if  (y<40) {richtungy *= -1;}




   if  (x<40) {richtungx *= -1;}
//   Es folgt die Kollisionsabfrage.




   if(( Math.abs(position[1][0]  -  position[2][0] )<40) &&

//  und





                      (Math.abs(position[1][1]  -   position[2][1])<40)) {




   if (nummer==1){richtungx += (int)  Math.round(Math.random( )*10) % 3;}




   if (nummer==2){ richtungy +=(int)  Math.round(Math.random( )*10) % 3;}};




     zeigen( );




 }  



     } 


    
}             // class Kugel



class lauscher extends WindowAdapter {
//  innere Fenster-Ereignisklasse



     public void windowClosing( WindowEvent event ){ 

                               
k1.stop( );



//  Threads werden gestoppt

                        
k2.stop( );



       
System.exit(0);


//   Methode, um das Programm



     }





//   kontrolliert zu beenden.

 

}
    

   public static void main(String[ ] args){

   
Frame1    Rahmen =  new Frame1( ) ;


Rahmen.addWindowListener( new lauscher( ));    
//   Eine Instanz der Ereignisklasse

    }







//   muss mit dem Fenster verknüpft 

    







//   werden.

    public void paint(Graphics g){

 
g.drawRect(20,30,490,490);


k1 = new Kugel(1);


k1.start( );



k2 = new Kugel(2);


k2.start );


   }

    void zuweisenCursor( ){

           setCursor(new Cursor(Cursor.HAND_CURSOR));
//                möglich wären auch:

    }







//   MOVE_CURSOR









//   TEXT_CURSOR

}







//   WAIT_CURSOR









//   DEFAULT_CURSOR

//   CROSSHAIR_CURSOR
Mausereignisse

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class CFreihand extends Frame {

int x , y;

  CFreihand(String titel) {

    super(titel);

    addWindowListener(new Fensterlauscher( ));

    addMouseListener(new Mauslauscher( ));

    addMouseMotionListener(new Mausbewegungslauscher( ));

  }

  public static void main(String[ ] args)    {

    CFreihand Fenster = new CFreihand("Zeichnung");

    Fenster.setSize(400,350);    Fenster.show( );

  }

class Mauslauscher extends MouseAdapter {

       int  anz;

      
public void mousePressed(MouseEvent e) {

         

Graphics g=getGraphics( );

         

x = e.getX( );    y = e.getY( );


   
if (e.getClickCount( ) == 1) { 




++anz;




g.drawOval(x-10,y-10,20,20);
g.fillRect(x-6,y-5,4,5);




g.fillRect(x+3,y-5,4,5);
        
g.drawArc(x-7,y-7,14,14,225,100);




g.drawString(""+anz,x+10,y-10);

}    else if (e.getClickCount( ) == 2) { 

                                          repaint( );



//   ruft die paint-Methode auf

                
       }

       
}

   }

class Mausbewegungslauscher extends MouseMotionAdapter  {


    
public void mouseDragged(MouseEvent e){




Graphics g=getGraphics( );




x = e.getX( );
 y = e.getY( );




g.drawOval(x,y,10,10);
   


    
}

}       

class Fensterlauscher extends WindowAdapter {


    
public void windowClosing(WindowEvent e) {




System.exit(0);

    

}


     
}   

}  

Turtle Grafik

import java.awt.*;

 class flocke extends Frame{ 

    flocke( ){


setTitle("Turtle Grafik");

    
setSize(850,850);


setVisible(true);


setBackground(new Color(189,170,60));

    } 


    class figur  {




  
     int winkel=0;



     int x,y;



     int x_old=10;



     int y_old=300;



    public  void move(int entfernung ){




int x_new, y_new;



    double radiant = -Math.PI/180*winkel; 




     x_new = (int) Math.round(x_old + entfernung * Math.cos(radiant) );



     y_new = (int) Math.round(y_old + entfernung * Math.sin(radiant) );




      Graphics g = getGraphics( );





       g.drawLine(x_old, y_old, x_new, y_new);

        

  

x_old = x_new;





y_old = y_new;



    } 



     public  void turn(int drehwinkel){  




        winkel = winkel + drehwinkel;





if (winkel >= 360) winkel -= 360;





if (winkel <= -360) winkel += 360;



     }



            public  void zeichne(int n, double laenge, int orientierung) {




if (n==0) move( (int) Math.round(laenge));




 else {




 /*   turn(60*(orientierung));




    zeichne(n-1,laenge/2,-orientierung);




    turn(-60*(orientierung));




    zeichne(n-1,laenge/2,orientierung);




    turn(-60*(orientierung));




    zeichne(n-1,laenge/2,-orientierung);




    turn(60*(orientierung)); */




    zeichne(n-1,laenge/2,orientierung);




    turn(60*(orientierung));




    zeichne(n-1,laenge/2,orientierung);




    turn(-120*(orientierung));




    zeichne(n-1,laenge/2,orientierung);




    turn(60*(orientierung));




    zeichne(n-1,laenge/2,orientierung);




}   



      }

       
    
} //   inner class 

    public static void main(String[] args){

   
flocke    Rahmen =  new flocke( ) ;

  
}


    public void paint(Graphics g){

 
 figur f = new figur( );


 f.zeichne(5,100,1);

   }

}
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