Arbeitsaufträge Tag 2
· Ändere in der paint-Methode die Variablen this.x und this.y in x und y und erkläre, was sich dabei in der Ausgabe des Applets geändert hat.

· Verändere die Werte der Sinus-Berechnung, der Parabel-Berechnung und der Farbenwahl.

· Stelle die Graphen weiterer mathematischer Funktionen dar. Verwende dafür auch die Methoden der Klasse java.lang.Math.

· Ändere die Farben zufällig unter Verwendung der Methode Math.random(), z.B. mit setColor(new Color((int)(Math.random()*256),255,255)).

Math-Konstante
Beschreibung

Math.E
Double-Wert der Eulerschen Zahl e, die Basis des natürlichen Logarithmus

Math.PI
Double-Wert der Kreiszahl Pi, das Verhältnis aus Umfang und Durchmesser

Math-Methode
Beschreibung

Math.abs(x)
Liefert den Absolutbetrag der Zahl x.

Math.cos(x)
Liefert den Double-Wert des Cosinus der Zahl x in Bogenmaß.

Math.exp(x)
Liefert den Double-Wert von ex.

Math.log(x)
Liefert den Double-Wert des natürlichen Logarithmus der Zahl x.

Math.max(x,y)
Liefert die größere der Zahlen x und y. Beide müssen gleichen Typ haben.

Math.min(x,y)
Liefert die kleinere der Zahlen x und y. Beide müssen gleichen Typ haben

Math.random()
Liefert einen zufälligen Double-Wert x mit 0.0 ( x < 1.0.

Math.round(x)
Liefert einen gerundeten Integer-Wert der Zahl x.

Math.sin(x)
Liefert den Double-Wert des Sinus der Zahl x in Bogenmaß.

Math.sqrt(x)
Liefert den Double-Wert der Wurzel der Zahl x.

Math.tan(x)
Liefert den Double-Wert des Tangens der Zahl x in Bogenmaß.

Hausaufgabe Tag 2
· Erstelle ein neues Applet Parabel.

· Färbe den Hintergrund in einem hellen Blauton mit setBackground(new Color(r,g,b)).

· Füge den Schriftzug „farbige Parabel“ dem Applet dazu.

· Deklariere zwei lokale int-Variablen x und y in der Methode paint().

· Initialisiere die Variable y mit dem Wert 120.

· Verwende eine Schleife, die i von 0 bis 15 in Einerschritten hochzählt.

· Initialisiere die Variable x mit dem Wert 0 als erste Anweisung in dieser Schleife.

· Verwende in der oben genannten Schleife ein weitere Schleife, die x von 0 bis 400 in Einerschritten hochzählt.

· Ändere die Farbe des Graphics-Objekts auf die Farbe mit dem RGB-Wert 255-16*i,0,255.

· Zeichne ein Rechteck der Größe 1x1 an die Position x,y+(int)((x-200)*(x-200)/300)-i.

· [image: image1.png]



· Ändere danach die Farbe des Graphics-Objekts erneut mit dem RGB-Wert 0,16*i,255 und zeichne ein weiteres Rechteck der Größe 1x1 an die Position
 
x,y+(int)((x-200)*(x-200)/300)-i-16.

· Wiederhole den vorherigen Schritt noch dreimal, bis beim Starten des Applets eine Parabel in Regenbogenfarben entsteht.
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Hinweis: Ein richtiger Regenbogen ist kreisförmig. Der Mittelpunkt des Kreises liegt auf der Halbgeraden von Sonne und Betrachter unterhalb des Horizonts (da die Sonne oberhalb des Horizonts steht). Daher sieht man immer nur einen Ausschnitt des Kreises als Regenbogen.































































