Hilfe zur Stein- und Schlägerreflexion
Im Folgenden geht man davon aus, dass die x- und y-Position der Objekte der Mittelpunkt ist.

Gegebenenfalls sind die Zeichenmethoden anzupassen.

Z. B.  mit   g.fillOval(x-r, y-r , 2*r, 2*r)








Bedingung für die Reflexion aufgestellt für die y-Position:
P1 liegt tiefer als P2 und Q1 liegt höher als Q2. 
Für die y-Koordinaten bedeutet dies:
b.y + b.r > s.y – h/2 und  b.y – b.r < s.y + h/2

Wir bringen alle Terme mit y auf eine Seite und erhalten schließlich (bitte nachrechnen!)
(   s.y – b.y < b.r + h/2 und s.y – b.y > -b.r – h/2

(        -b.r – h/2  < s.y – b.y < b.r + h/2  
(   - (b.r + h/2) < s.y – b.y < b.r + h/2

Diese beiden Ungleichungen lassen sich mit Hilfe des Betrages zusammenfassen:

| s.y – b.y | < b.r + h/2

Den Absolutbetrag einer Zahl erhält man mit Math.abs( ) (Aus java.awt.*).

Analog lässt sich die Refexionsbedingung für die x-Position aufstellen. 
Fertige dazu eine ähnliche Skizze mit Berechnungen an und hefte diese in deine Mappe!
Verwende wieder den Absolutbetrag!

Hinweis: 

Es entspricht einem guten Programmierstil, wenn man die folgende Methode erkären würde.
private boolean treffer (Figur f){ ... }; 
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Erklärung der Variablen:





b ist der Ball, 


s der Stein/Schläger. 


h ist die Höhe des Steins/Schlägers. 


r ist der Ballradius.











