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1 Fahrstuhl

Wir haben ein vierstckiges Haus mit einem 1-Personen Fahrstuhl und mehre-
ren Personen, die dort arbeiten. Jede Personen soll in einem eigenens
simuliert werden. Sie arbeitet eine Weile in einer Etage (simuliert durelp
(offentlicher Dienst?)iir eine zudéllige Dauer) unddhrt dann mit dem Fahrstuhl
in eine zuéllige andere Etage, um wieder von vorne zu beginnen. Der Fahrstuhl
sollte eine eigene Klasse sein, die Methode zum Fahrstuhlfaktemronized
(d.h. nur eine Person kann den Fahrstuhl zu einem Zeitpunkt benutzen) und die
Fahren sollte eine von der Fahrtstrecke aifige Dauer haben (mittets eep
von Thread).

Als Ausgabe reicht es alle Aktionen auf Kommandozeile ausgeben. Wenn Du
willst, kannst Du Dir naltrlich auch eine grafische Ausgabe dazu basteln.

2 Ampel

Schreibe eine Animation, die die Anzeigestadien einer Verkehrsampel zyklisch
darstellt.

3 Reaktionszeitmesser

Schreibe eine Programm mit einer Schaltfie, das den Benutzer nach einer
zufalligen Zeitspanne (nach ein paar Sekunden) auffordert, den Knoptizkedr
(z.B. durch Veanderung des Textes auf der Scliafle, siehe auch API Doc zu
void setText (String label) vOn javax.swing.JButton). Gebe dann aus,
wieviel Zeit zwischen Aufforderung und idicken vergangen ist.



4 Ball - Animation

Schreibe eine Animation mit einem Ball, der (satjy am besten eine Alfige
Anfangsrichtung) durch das Anzeigefenster fliegt und von d@mdern elastisch
abprallt (Einfallswinkel gleich Ausfallswinkel).

5 Pong

Eines der ersten Videospiele (noch in der Zeit der Schwarz-Weil3 Balkengraphik,
mit denen auf Fernsehern gespielt wurde) war Pong. Dabei sind der obere, un-
tere und rechte Bildschirmrand@sde. Vor dem linken Bildschirmrand hat man
einen Schager (ein senkrechter Balken), der nach oben und unten gesteuert wer-
den kann. (Zur Steuerung kannst Du zwei Schdtien verwenden. Alternativ
kannst Du zwei Mauskipfe oder die Pfeiltasten der Tastatur benutzen.) Ein Ball
ist im Spiel, der von den \Ahden und vom Schger abprallt. Ziel des Spiels ist

es, den Ball mglichst lange im Spiel zu halten.

6 Breakout

Breakout hat die selbe Grundkonstellation wie Pong, abeitzlish gibt es vor

der Wand, die dem Schfier gegeinberliegt eine Mauer aus mehreren Reihen von
Ziegelsteinen. Trifft der Ball einen Ziegelstein, so prallt der Ball ab und der Zie-
gelstein verschwindet (zerbricht). Ziel des Spiels ist es, alle Steine zu zerbrechen.

7 Life

Schreibe eine Life-Animation.

DasGame of Life(auch klassisches 233-Life genannt) wurde Oktober 1970
in der Scientific American (siehe auch den auf der Kursseite verlirfRtennal-
artikel) von John H. Conway véffentlicht. Dabei handelt sich um einen zwei-
dimensionalen Automaten. In einer Gittermatrix (der Lebensraum) haben wir ein
einfaches Modelliir die Gesetze von Gebutiperleben und Tod.

Jedes Gitterzelle ist entweder lebendig oder tot. Das Schicksal der Zelle im
nachsten Schritt bestimmt sich aus seinem derzeitigen Zustand und dem seiner
acht Nachbarn. In einem totem Feld wird eine neue Zelle geboren, wenn sie ge-
nau drei (lebende) Nachbarn hat. Hat eine lebende Zelle zwei oder drei (lebende)
Nachbarn, sdiberlebt sie. Ansonsten stirbt sie an Einsamkeit détserbewlke-
rung.


http://hensel.lifepatterns.net/october1970.html
http://hensel.lifepatterns.net/october1970.html

Die sich aus diesen einfachen Regeln ergebenderaxgeaysind schoiiber-
raschen komplexe. So gibt es stabile Figuren (z.B.cBé und Bienenwaben),
zyklische (z.B. die Ampel)iiber den Bildschirm wandernde Objekte (z.B. Glei-
ter), unendlich wachsende Objekte (z.B. Gospers Gleiterkanonen, die &iglm
Gleiter ausstol3t). Hunderte von Lifefiguren sind bereits klassifiziert.

Ein extrem schnelles Applet zur Lifeanimation kann man sich auf der Seite
http://hensel.lifepatterns.nansehen.


http://hensel.lifepatterns.net

