Arbeitsblatt zur Klasse Math und zur Typumwandlung
Für mathematische Berechnungen steht mit java.lang.Math eine Klasse zur Verfügung, die viel Berechnungsmethoden enthält. Von dieser Klasse kann man kein Objekt erzeugen, da alle Methoden Klassenmethoden sind. Das erkennt man daran, dass sie durch das Schlüsselwort static gekennzeichnet sind. (Vgl. public static void main(...)). Für den Aufruf einer Klassenmethode benötigt man nämlich kein Objekt, sondern ruft die Methode mit vorangestelltem Namen ihrer Klasse auf. Dazu muss man nur das package importieren, in dem sich die Klasse befindet. Bei Math ist da nicht nötig, da das package java.lang automatisch importiert wird. Allerdings gibt es seit Java 5.0 die Möglichkeit eines statischen Imports: import static java.lang.Math.*;
Das bringt den Vorteil, dass man die Methoden der Klasse Math nun aufrufen kann, ohne den Klassennamen davor zu schreiben. Das verbessert die Übersicht erheblich. 

Beispiel: radius*cos(PI*drehWinkel/180) soll gerundet berechnet werden:
Ohne statischen Import : Math.round(radius*Math.sin(Math.PI*winkel/180));
Mit statischem Import:  round(radius*sin(PI*winkel/180));
Aufgaben
1) Schreiben Sie Anweisung zur Berechung des Betrages wurfweiteX. Sie soll das fünffache des Betrages der Differenz von mausX und xPos sein.
2) Machen Sie das auch für wurfweiteY.

3) Schreiben Sie die Anweisung zur Berechnung von wurfweite nach der Formel: 
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4) Die Scheibe soll in Richtung einer Linie fliegen, die von der Mausposition beim Loslassen der Maus (mausX/mausY) durch (xPos/yPos) den Scheibenmittelpunkt geht. Wenn xPos um ein Pixel verändert wird, so gibt die Steigung der besagten Linie den Wert an, um den yPos verändert werden muss. Schreiben sie die Anweisung für die Veränderung auf.
Bei diesen Berechnungen ergibt sich ein Problem, nämlich die Rechengenauigkeit. Bei der Division zweier Zahlen vom Typ int fällt der Divisionsrest nämlich weg. Also 3 / 4 ergibt nicht 0,75 sondern 0. Bei einer Steigung kleiner als 1 würde somit jede Veränderung von yPos Null ergeben. 

Zur genaueren Berechnung benötigen wir Zahlen vom Typ double. Z.B. soll die Division zweier Variablen vom Typ int durchgeführt werden und das Divisionsergebnis anschließend gerundet werden. x habe den Wert 3 und y den Wert 4. Wir nehmen eine Variable s vom Typ double zur Speicherung des Ergebnisses. Nun müssen aber zuerst die Variablen x und y in double umgewandelt werden. Dafür bietet Java einen Klammeroperator, in den der Typ einzutragen ist, in den umgewandelt werden soll. Das Ganze wird vor die umzuwandelnde Variable geschrieben und sieht dann folgendermaßen aus: 

double s;

s=(double)x/(double)y; //x und y warden als double-Werte dividiert.

yPos=(int) round(s); //round gibt double-Wert zurück, yPos benötigt int.

5) Berechnen Sie nun die Steigung der besagten Linie und somit die Veränderung von yPos.

6) Der Betrag der Veränderung von yPos bei einer Veränderung von xPos um 1 Pixel hängt nur vom Betrag des Abstandes Scheibenmittelpunkt-Maus ab. Schreiben Sie die Anweisung für die Berechnung der Veränderung mit der Betragsmethode von Math.
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