Vektoraddition als Java-Applet
(© Simon Winkler, Juli 2008)

Warum habe ich dieses Thema ausgewdhlit?

Die Vektoraddition ist eine duBerst wichtige mathematische
Grundlage, ohne die zu beherrschen es unmoglich ist, die
Technische Mechanik zu verstehen.

Durch dieses Applet kbnnen sich die Studenten vom Beginn der
Vorlesung an interaktiv mit dem Stoff auseinandersetzen und ihn so
noch besser verinnerlichen.

Dabei war mein Vorbild die Ubung auf Seite 21 vom
Vorlesungsskript zu ,Technische Mechanik I* von Prof. Wall.

Das Applet

Die einzelnen Klassen:

Vector
MyVector
Storage
Storagelistener
AddVectorAction
Calculate
Solution
ShowSolution
Reset
Removelast
Momentum
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Die Klasse ,,Vector*

Die Klasse Vector enthdlt die beiden Hauptfunktionen init ()
und start ().

Mit der init ()-Funktion wird das Fenster initialisiert, ein
PaintDevice erstellt und das enthaltene Koordinatensystem
festgelegt. AuBerdem werden die Toolbar (Buttons), ein
Storagelistener und der BottomText (Kommentare am unteren
Bildrand) hinzugefugt.

Die start ()-Funkfion fuhrt einfach die Klasse Vector selbst aus.
Die Hilfsfunkfionen setText (), commentSolution (),
getRandomComment () und getRandom () steuern den BottomText.
Dabei wird Uberprdft, ob dberhaupt ein Text geschrieben
werden soll (das ist nicht der Fall, wenn z.B. gerade der ,Alle
Krafte entfernen™-Button gedruckt wurde) und wenn ja,
welcher. Bei richtig eingegebener Losung wird durch
commentSolution () ein getRandomComment () mit einem lobenden
Kommentar aus einer Liste zufdllig ausgewahlt. Die Auswahl des
zufdlligen Kommentars erfolgt Uber getrandom () . Bei einer
falschen Losung erscheint dementsprechend ein tadelnder
Kommentar,

In setText () Wird auBerdem das berechnete Moment um den
Ursprung, das die hinzugefugten Krafte austben, angezeigt
(auBer bei Reset).

Die Klasse ,MyVector

Die Klasse MyVector enthdlt Funktionen, um die Position, den
Typ. die LAnge, die Farbe, usw. eines Vektors zu erstellen und sie
uber die Mauseingabe zu empfangen.

Die Klasse . Storage*

In der Storage-Klasse werden zuerst Listen fUr die einzelnen
Kraftvektoren und die Storagelisteners-Interfaces angelegt.



Uber getstorage () kann der Inhalt des Speichers
zuruckgegeben werden.

Mit addvector () wird ein eingegebener Vektor zur Vektorliste
hinzugefugt und am PaintDevice registriert (nur wenn ein Objekt
am PaintDevice registriert ist, wird es auch im Zeichenpanel
angezeigt).

Die reset () - Funktion ruft die drei Funktionen (ciearvecrnist (),
clearCalculatedVec (), clearSolutionVec () ) auf, die die
Vektorliste leeren und die jeweiligen Vektoren am PaintDevice
wieder deregistrieren, und fugt einen dementsprechenden
BottomText ein.

ResetSolution () Se€fzt den eingegebenen und den
berechneten Losungsvektor zuruck.

Uber removeLastElement () wird die letzte hinzugefugte Kraft
wieder entfernt und die beiden Losungsvektoren (falls
vorhanden) ebenfalls.

Checksolution () @ibtzurdck, ob der eingegebene
Losungsvektor richtig oder falsch war, und getsolutionvector ()
bzw. getcalculatedvector () gibt den eingegebenen
Losungsvektor bzw. den wirklichen Losungsvektor zurdck.
AddListener () fUgt einen Listener hinzu, damit z.B. bemerkt wird,
wenn resettet wird und somit im BotftomText nichts mehr
angezeigt werden soll.

Dies wird Uber setText () ausgefuhrt.

Das Interface ., Storagelistener*

Storagelistener wird von ,Vector® implementiert und enthdlt nur
die setText ()-Funktion.

Die Klasse ,,AddVectorAction*

In dieser Klasse wird registriert, wenn ein Bufton gedrlckt wird,
der eine Vektoraction nach sich zieht (,Neue Kraft™ ,Losung
eingeben™ ), und die Erstellung des jeweiligen Vektors
begonnen (startCreation () )



Die Klasse ,,Calculate*

Die calculateresult () - Funkfion berechnet den resultierenden
Kraftvektor, der mit getcalculatedvec () von auBen (public)
abgefragt werden kann, indem sie die einzelnen Kraftvekforen
in einer for-Schleife nacheinander aneinanderndngt.

Die Klasse ,.Solution*“

Hier wird ein Solution-Vektor erstellt.

Die Klasse ..ShowSolution*

Ahnlich wie in ,AddVectorAction™ wird hier das Driicken eines
Butftons (hier des ,Losung Uberprufen”™-Buttons) abgefangen
und daraufhin ein bestimmtes Event gestartet. Es wird Uberpraft,
ob die Losung richtig oder falsch ist, dementsprechend wird die
Farbe gesetzt und auBerdem wird ein neues Moment erstellt
und ein BottomText gesetzt.

Die Klasse ,,Reset

Hier wird nur die reset () -Funktion im Storage aufgerufen.
Sie 16scht alle Vektoren aus Speicher und Zeichenfldche und
kommentiert dies im BottomText.

Die Klasse ,,RemovelLasi*

Die removelLast () -Funktion im Storage wird aufgerufen, wodurch
die letzte hinzugefugte Kraft wieder entfernt wird (Qus dem
Speicher und der Zeichenflache).

Ein kormmentierender BottomText wird gesetzt.



Die Klasse ,Momentum*

In der calculateMomentum ()-Funktion wird durch den Abstand
vom Koordinatenursprung, die Longe der Kraft und die Seite, an
der die Kraft am Ursprung vorbeilduft (Vorzeichen!) das aus
allen hinzugeflugten Kraften resultierende Moment berechnet.
Es wird dber getMomentum () Offentlich zuganglich gemacht.

Bedienungsanleitung

Uber den ,Neue Kraft*-Button kann eine neue Kraft hinzugeflgt
werden. Dies geschieht durch Anklicken des Buftons und
anschlieBendem Ziehen der Maus mit gehaltener linker
Maustaste vom Anfangs- bis zum Endpunkt der gewunschten
Kraft. Alternativ kann auch der erste und letzte Punkt jeweils
einzeln angeklickt werden. Die Kraft wird schwarz auf das
Zeichenpanel gezeichnet.

Uber ,Neue Kraft® kdnnen beliebig viele Kr&fte hinzugeflgt
werden.

Wenn man den resulfierenden Kraffvektor eingeben will, muss
.LOsung eingeben™ angeklickt werden. Genau wie bei ,Neue
Kraft™ wird die vermeintliche Losung erstellt. Der Pfeil ist hellgrau.
Durch erneutes Anklicken des ,Losung eingeben™-Buttons kann
eine Korrektur des Losungsvektors vorgenommen werden
(funktioniert beliebig oft).

Wird ,L6sung Uberprafen™ gedrackt, wird bei richtig
eingegebener Losung der graue Pfeil hellgran eingefdarbt und
zusatzlich in dunkelgrun vom Ursprung ausgehend
angezeichnet.,



Bei falscher Losung wird der Losungspfeil rot und ebenfalls der
richfige in dunkelgrin am Ursprung angezeichnet.

Soll ein versehentlich falsch hinzugefugter Kraftvektor wieder
entfernt werden, reicht ein Klick auf ,Letfzte Kraft entfernen™.
Dadurch wird die zuletzt hinzugefugte Kraft wieder aus Speicher
und Zeichenfldche entfernt.

Ahnlich funktioniert , Alle Krafte entfernen®, mit dem
Unterschied, dass alle Krafte entfernt werden.



