break out: Fast am Ziel
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Nun bewegt sich der Ball. Er wird an den Seitenlinien, an den Steinen und am Schläger reflektiert. Zwei Probleme sind aber noch zu lösen:

( 1 ) 
Wie kann man den Schläger mit der Maus bewegen?
( 2 ) 
Wie lässt sich die "Endlosschleife" unterbrechen?

Realisiert man die Ballbewegung mit einer Schleife, ist der Computer blockiert. Andere Aktionen wie z.B. die Schlägerbewegung, werden ignoriert! 

zu ( 1 ) 
Wir benötigen dazu mal wieder einen Listener, einen MouseMotionListener. 
Dieser ist – wie kann es anders sein - ein Interface, das implementiert werden muss. 
Es wird mit addMauseMotionListener(this) dem Applet hinzugefügt.

Das Interface stellt zwei Methoden zur Verfügung, die überschrieben werden müssen. 
Da wir nur eine Methode verwenden, bleibt die andere leer.

public void mouseMoved(MouseEvent e) {

   ...
   schlaeger.x = e.getX()-30;

   ...

 }  

public void mouseDragged(MouseEvent e) {}

Die Variable e vom Typ MausEvent stellt unter anderem die Methoden getX( ) und getY( ) zur Verfügung. Diese liefern die x- und y-Position der Maus. Befindet sich der Mauszeiger in der Appletfläche, wird der Schläger mitbewegt. Die Breite des Schlägers beträgt 60.
zu ( 2 )

Die Ballbewegung muss in einem eigenen Prozess ablaufen. Windows gestattet es, dass mehrere Prozesse quasi parallel ablaufen (Multitasking). So kann man z.B. das Programm Word und Paint gleichzeitig öffnen und hin und her springen. Das Java-Programm ist natürlich selbst ein eigener Prozess. Laufen in einen Prozess weitere Unterprozesse ab, spricht man von Threads.
Threads haben wir zur Erzeugung von Pausen bereits kennen gelernt. Wir verwendeten die Klasse Thread und die statische Methode sleep( ).
Java stellt mit java.awt.* die Klasse Threads zur Verfügung. 
Da unser Ball bereits von Figur erbt ist eine weitere Vererbung nicht möglich. 
Wir müssten daher Figur von Thread ableiten. Dieser Lösungsweg führt aber zu zahlreichen Komplikationen. Wenn Ball ein Thread ist, muss die Methode bewege( )  in Ball erklärt werden. In dieser Methode werden aber die Seiten- und Steintreffer behandelt. Ball kennt aber die Positionen nicht. Daher ist es wesentlich einfacher, die Methode bewege( ) im Applet zu belassen, da im Applet alle Objekte (Steine, Ball, Schläger) erzeugt werden. 
Also wäre es das Beste, das Applet würde zum Thread. Dies ist aber auch nicht möglich, da wir bereits eine Vererbung verwendet haben. Abhilfe schafft hier ein Interface mit Namen Runnable. Der Vorteil ist, dass man beliebig viele Interfaces implementieren kann. 
Runnable stellt nur eine einzige Methode zur Verfügung, nämlich die Methode run( ).
Im Applet wird zunächst ein neuer Thread mit Namen thread erzeugt:

public Thread thread;
...
thread = new Thread(this);

Die Methode run( ) wird in Applet wie folgt erklärt:

public void run() { 

   while(weiter)  {  


  bewege();
         


  try { thread.sleep(pause);}


  catch(InterruptedException e) {  }

}

 }
Wir sehen, dass es sich hierbei auch um eine Schleife handelt. Mit der Methode sleep() wird der Thread jedoch eine gewisse Zeit zum Ruhen gebracht, sodass in dieser Zeit auch andere Aktionen ablaufen können. Nun handelt es sich nicht mehr um eine statische Methode, da wir ja eine Instanz erzeugt haben. Diese Methode kann jedoch, wie bereits angesprochen wurde, eine so genannte Exception ( Ausnahme, Fehler) auslösen. Diese muss mit catch abgefangen werden.
Die Variable weiter vom Typ boolean kann innerhalb der Ruhezeit auf  false gesetzt werden. Damit wird der Thread beendet. 
Beachte dabei folgendes:

Ein Thread, der einmal beendet wurde ist tot und kann folglich nicht wieder aktiviert werden!
Der Thread, dessen Instanzname hier thread ist, wird mit thread.start( ) gestartet. 
Die Methode start( ) ruft die Methode run( ) auf.
























