
Einblick in Easy Java Simulations (EJS)

Was ist Easy Java Simulations?
Easy Java Simulations ist eine Software, die auch Anwendern ohne tiefgehende Programmierkenntnisse ermöglicht auf einfachem Wege 
eigene Java Applets zu erstellen. 
Erreicht wird dies in erster Linie dadurch, dass dem Anwender die, bei der manuellen Erstellung von Java Applets nötige und z.T. recht 
anspruchsvolle, Programmierung von grafischen Elementen abgenommen wird. Auch die dynamische Erzeugung und Ansteuerung dieser 
Objekte, für die der Anwender in Java Kenntnisse im Bereich der objektorientierten Programmierung benötigt, entfällt größtenteils. Statt 
der manuellen Implementierung kann der Anwender bei EJS auf eine umfangreiche Bibliothek zurückgreifen, die über eine Vielzahl 
vorgefertigter grafischer Elemente verfügt. Darüber hinaus lassen sich alle grafischen Elemente ohne Programmierung bequem per Maus den 
eigenen Vorstellungen anpassen. Des Weiteren liefert EJS einige Funktionen, mit denen gängige Problemstellungen aus dem Bereich der 
Physik sehr einfach umgesetzt werden können. So können z.B. fortlaufende Größen, wie die Zeit, implementiert und, dank fertiger 
numerischer Verfahren, Differentialgleichungen erster Ordnung gelöst werden.

Entwicklung des Models (Evolution)
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In der Entwicklungsumgebung von EJS können die für die 
Simulation benötigten physikalischen Größen und 
Zusammenhänge, wie z.B. Bewegungsgleichungen, direkt 
eingegeben werden. Dabei bietet EJS u.a. die Möglichkeit 
Differentialgleichungen erster Ordnung oder Systeme aus solchen 
mit Hilfe fertiger numerischer Verfahren zu lösen. 

Fazit:
Easy Java Simulations ist in erster Linie für die schnelle und einfache Entwicklung kleinerer Applets ausgelegt. Die einfache Bedienung, die 
Plattformunabhängigkeit, die guten Exportmöglichkeiten, sowie der Zugriff auf eine große Anzahl fertiger Applets und die Tatsache, dass es 
als Open Source Produkt kostenlos zur Verfügung steht, machen es dabei auch für den Einsatz im Unterricht interessant. 

Beschreibung des Applets (Description)
Jedes Applet in EJS setzt sich aus den drei Bereichen Description, Evolution und 
View zusammen. Der Description-Bereich bietet dem Entwickler die Möglichkeit, 
dem späteren Anwender die angestrebten Ziele seines Applets zu erklären, bzw. 
den dargestellten physikalischen Sachverhalt zu beschreiben. Diese Beschreibung 
wird später im fertigen Applet mit angezeigt.

KAPITEL 4. BESCHREIBUNG VON EASY JAVA SIMULATIONS

4.5 Erstellung eines Applets

Nachdem die vorbereitenden Maßnahmen aus Kapitel 4.4 abgeschlossen sind, kann
mit der eigentlichen Appletentwicklung begonnen werden. Um die Funktionsweise
von Easy Java Simulations besser zu verstehen, soll die Umsetzung an dieser Stel-
le an einem fertigen Applet verdeutlicht werden. Hierzu öffnen Sie bitte das Applet
„MassAndSpring“. Dieses kann, wie in Kapitel 4.3 beschrieben, aus dem Verzeichnis
„source/ModelingSience/Ch02_Intro/“ geladen werden.

Beschreibung des Applets („Description“)

Nach dem Öffnen erscheint im Arbeitsbereich des Hauptbereichs „Description“ eine
Beschreibung der Simulation (Abb.:4.8). Diese bietet dem Entwickler die Möglichkeit,
dem späteren Anwender die angestrebten Ziele seines Applets zu erklären, bzw. den
dargestellten physikalischen Sachverhalt zu beschreiben. Es ist zu erkennen, dass sich

Abbildung 4.8: Beschreibung der Simulation
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Grafische Ausgabe (View)
In der grafischen Ausgabe kann per Mausklick auf eine Vielzahl 
fertiger Objekte, wie z.B. einer Feder, zugegriffen werden. Diese 
Objekte werden in einer Baumstruktur angeordnet und können 
über die zugehörigen Eigenschaften-Fenster beliebig konfiguriert 
werden. So kann z.B. einer Kugel die in der Entwicklungs- 
umgebung berechnete Lage zugewiesen werden.

KAPITEL 4. BESCHREIBUNG VON EASY JAVA SIMULATIONS

Nachdem alle in Kapitel 4.4 bestimmten Variablen deklariert wurden, kann mit der
Implementierung der Berechnungen begonnen werden. Im Vordergrund steht hierbei
zunächst die, in der Vorbereitung (Kap.:4.4) aufgeführte, Bewegungsgleichung. Die
Implementierung von Differentialgleichungen stellt, je nach Komplexität, auch für er-
fahrene Programmierer eine beachtliche Herausforderung dar. Um den Aufwand ei-
ner solchen Implementierung zu minimieren, verfügt EJS im Hauptbereich „Model“
über eine fertige Entwicklungsumgebung („Evolution“). Diese ist in Abbildung 4.12
dargestellt. Mit Hilfe dieser Entwicklungsumgebung können lineare Differentialglei-

Abbildung 4.12: Entwicklungsumgebung

chungen erster Ordnung unter Verwendung verschiedener numerischer Verfahren ge-
löst werden. Hierfür wird zunächst im Feld mit der Beschreibung „Indep. Var“ eine
unabhängige Variable ausgewählt. Diese ist, in diesem Fall, die bereits unter dem Be-
reich der Variablen definierte Zeit t. Rechts von der unabhängigen Variablen kann das
Inkrement („Increment“) festgelegt werden, um das der Wert von t bei jedem Berech-
nungsschritt erhöht werden soll. Hierfür wird an dieser Stelle die bereits definierte
Variable dt = 0.05 verwendet. Ist einem bei der Implementierung der Name der ge-
wünschten Variablen gerade entfallen, so kann man diesen durch einen Klick auf das
rechts befindliche -Symbol aus einer Liste auswählen.
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