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Ldsung zu Aufgabe 1

Siehe Vorlesungsunterlagen.

L6sung zu Aufgabe 3
Das ProgrammBallWorld  war abzuandern, so dass
1. nicht mehr nach wenigen Sekunden abbricht, sondern beliebig lange weiterlauft
Ldsung:
® Ersetzen von
counter = counter + 1;
if (counter < 2000) repaint();
else System.exit(0);
in der KlasseBallWorld  durch
repaint();
e Entfernen der Variableounter
2. dass man es durch Klicken auf die "Abbrechen"-Schaltflache am rechten oberen Fensterrand beenden kan
LOsung:
Einflgen des entsprechenden Event-Listeners in Konstruktor der Balbééorld
WindowListener wl = new WindowAdapter(){
public void windowClosing(WindowEvent e) {
System.exit( 0);
}
b
addWindowListener(wl);
Dies ist ein Beispiel fur die Verwendung eia@onymen inneren Klasse
3. dass der Ball doppelt so groR3 ist und beim Start des Programmes eine zuféllige Farbe bekommt.
Ldsung:
Ersetzen von

aBall = new Ball (10, 15, 5);
aBall.setColor (ballColor);

in der KlasseBallWorld  durch

aBall = new Ball (10, 15, 10);

aBall.setColor (new Color((float)Math.random(),
(float)Math.random(),
(float)Math.random()));



Losung zu Aufgabe 4

Die KlasseBall wird in zwei Klassen aufgespalten: Die neue Kl&ak kennt nur die Grésse, Position und
Farbe und weil3, wie Bélle gezeichnet werden. Die zweite KMesableBall erweitertBall und fugt alles
hinzu, was mit der Bewegung des Balles zu tun hat.

Die gesamte Losung der Aufgaben 3 und 4 befindet sich in

e Balljava
® MovableBall.java
e BallWorld.java
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