  Grafik  Schema

import java.awt.*;

 class Frame1 extends Frame{ 

    Frame1( ){






//   Konstruktor für das Fenster


setTitle(" Titel ...    ");

    
setSize(550,550);


setVisible(true);


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

    } 


            class  name  { 
                                       //   innere Klasse name, 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);





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





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





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



     
} 



   
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);


name k1 = new name( );


k1.bewegen( );

   }

}

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

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

(Zeile 34) auf.

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

