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In diesem Praktikum soll eine physikalisch korrekte Animation einer Achterbahn
dargestellt werden. Die grafische Oberfläche besteht aus einem Button, der
das Objekt wieder auf den Anfang setzt, einer Canvas als Zeichenfläche und
einem Schieberegler (Slider), mit dem man die Form der Bahn verändern kann.
Er bestimmt, wo das Tal liegt. Setzen Sie sein Minimum und Maximum auf die
entsprechenden x-Werte.

Schreiben Sie zunächst eine Funktion double BerechneHöhe(double x),
die zu einem gegebenen x die Höhe h(x) der Bahn über dem Grund berechnet.
Setzen Sie dazu diese Formel um:
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wobei s der aktuelle Wert (Value) des Slider ist.

Schreiben Sie dann eine Funktion, die bei jeder Änderung des Slider aufgerufen
wird (Ereignisbehandlung!). Diese Funktion zeichnet die Kurve der Bahn neu. Da-
zu verwendet Sie eine Polyline. Von dieser Polyline können Sie insbesondere
die Strichfarbe Stroke und die Strichdicke StrokeThickness einstellen.

Legen Sie in der Zeichenfläche eine kleine kreisförmige Ellipse an, die das
bewegte Objekt darstellt.

Legen Sie einen DispatcherTimer an, der alle 20 ms ein Tick-Ereignis feu-
ert. Auf dieses Ereignis hin soll die Ellipse weiterbewegt werden. Es soll eine
Schwerebeschleunigung von 50 Pixel/s2 herrschen und eine kleine Reibungskraft
proportional zur Geschwindigkeit geben.
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