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Animierte Grafiken

Die einfachste Art von Animationen ist das zeitlich verzögerte Löschen und an anderer Position das Neuzeichnen einer Grafik. Die Verzögerung kann man mit einer Methode zeitschleife() erreichen:
public void zeitschleife() {

  try {

    Thread.sleep(100);

  }

  catch(InterruptedException Fehler) {

    return;

  }

}

Eine Möglichkeit in der paint()-Methode eines Applets eine Laufschrift mit Hilfe der Methode zeitschleife() zu erzeugen, ist folgendes Beispiel:

for(int i=1 ; i<=600 ; i++) {

  Stift.setColor(Color.RED);

  Stift.drawString("Laufschrift",i,50);

  zeitschleife();

  Stift.setColor(getBackground());

  Stift.drawString("Laufschrift",i,50);

}

Die ersten beiden Anweisungen der for-Schleife zeichnen den Schriftzug „Laufschrift“ in roter Farbe an die Position (i/50) des Applets. Danach wird die Methode zeitschleife() aufgerufen und das Programm stoppt für 20 ms, bis es in der Abarbeitung der Anweisungen fortfährt. Die letzten beiden Anweisungen löschen nun wieder den Schriftzug, indem sie die Zeichenfarbe auf die Hintergrundfarbe einstellen und den gleichen Text noch einmal zeichnen.

Threads

Man kann auch eigene Klassen als Erweiterung der Klasse java.lang.Thread programmieren. Das Paket java.lang muss dabei nicht importiert werden, da es das einzige Paket ist, dessen Klassen jederzeit verfügbar sind. Die Objekte dieser Klassen können ausgeführt werden, indem die Methode start() ausgeführt wird. Die Anweisungen, die dann ausgeführt werden sollen, müssen bei einem Thread in der Methode run() stehen, möglichst in einer Endlosschleife. Beispiel:
class Test extends Thread {

  public void zeitschleife() {

    try { sleep(1000); }

    catch(InterruptedException Fehler) { return; }

  }

  public void run() {

    while(true) {

      <Platz für mögliche Anweisungen>

      zeitschleife();

    }

  }

}

Erstellt man ein Objekt vom Typ Test, so wird jede Sekunde (1s = 1000ms) der Anweisungs-Block in der while-Schleife ausgeführt. Der Aufruf sleep(1000) in der Methode zeitschleife() bezieht sich dabei auf das Objekt selbst, da es ein Objekt der Subklasse der Klasse Thread ist.

Canvas

Bei den vorherigen Applets des fünften Tages wurden Behälter vom Typ Panel verwendet. Diese können AWT-Objekte aufnehmen, besitzen aber kein Graphics-Objekt. Man kann also in ihnen nicht zeichnen. Dafür steht die Klasse java.awt.Canvas zur Verfügung, die ein eigenes Graphics-Objekt besitzt (dafür aber keine AWT-Objekte aufnehmen kann).

Jede Erweiterung mit der Klasse Canvas liefert eine Art Leinwand, auf der man mit dem Graphics-Objekt zeichnen kann. Der Vorteil des eigenen Graphics-Objekts zeigt sich darin, dass Zeichnungen nur innerhalb des Canvas-Objekts zu sehen sind. Man kann also den Bereich, in dem gemalt werden darf, auf dem Applet einschränken.

Bei dem Malprogramm vom Tag 4 konnte über das ganze Applet gemalt werden, wobei die AWT-Objekte vor Überzeichnung geschützt sind.

Zusammenfassung Tag 6





Das Applet fügt das Leinwand-Objekt L und das Panel-Objekt Bereich2 mit einem Button Knopf1 hinzu.





Hintergrundfarbe und Größe des Leinwand-Objekts werden festgelegt.





Das Knopfdrücken wird im Applet überwacht, um im Leinwand-Objekt L die Methode neueScheibe() aufzurufen.





Eine neue Kreisscheibe wird erstellt und in dem Feld Kreise gespeichert. In dem neuen Objekt wird die Methode start() ausgeführt.





Erweiterungen der Klasse java.awt.Canvas besitzen ein eigenes Graphics-Objekt und haben damit die Möglichkeit zu zeichnen.





Ein Feld Kreise mit 10 Plätzen vom Typ Kreisscheibe.wird deklariert und initialisiert.





Erweiterungen der Klasse java.lang.Thread sind Objekte, die innerhalb eines Java-Programms eigenständig ablaufen können.





Eine boolean-Variable kann nur die Werte true und false besitzen.





In der Methode zeichneDich() wird zuerst die alte Scheibe mit der Hintergrundfarbe grün überschrieben.





Die neue x/y-Position wird berechnet und bei Randkontakt die Vorzeichen der Positionsveränderungen vx und vy umgekehrt.





Eine Scheibe wird an der neuen Position in der Farbe blau gezeichnet.





Bei jedem Aufruf dieser Methode wird das Objekt für 20 ms angehalten.





Die Methode run() wird ausgeführt, sobald die Methode start() in dem Objekt gestartet wurde. In ihr ist eine while-Schleife, die für den dauernden Methoden-Aufruf zeichneDich() und zeitschleife() verantwortlich ist. Solange halt den Wert false besitzt, wird die while-Schleife durchlaufen. Man kann sie nur stoppen, indem halt mit dem Wert true belegt wird.








