KAPITEL

1 3 Weitere Szenarien

Lernziele

Themen: Ideen fur weitere Szenarien

Konzepte: (es werden keine neuen Konzepte vorgestellt)

Damit kommen wir zum letzten Kapitel dieses Buches. Es unterscheidet sich von
den anderen Kapiteln, da es nicht versucht, neue Konzepte oder Programmiertech-
niken einzuflhren. Stattdessen werden dir kurz ein paar weitere Szenarien vorge-
stellt, die dich inspirieren sollen, eigene Ideen zu entwickeln und zu implementieren.

Alle hier beschriebenen Szenarien sind auch als Greenfoot-Projekte mit Quelltext
in den Buchszenarien zu finden. Bei den meisten Implementierungen wurden die
Ideen nur teilweise umgesetzt.

Einige Szenarien sind fast vollstandig und bieten sich zum Selbststudium an, um
neue Techniken kennenzulernen und nachzuvollziehen, wie bestimmte Effekte erzielt
werden. Andere implementieren die Ideen nur in Ansatzen, d.h., es sind partielle
Implementierungen, die du als Ausgangsbasis fir deine eigenen Projekte verwenden
kannst. Noch andere veranschaulichen lediglich ein bestimmtes Konzept, das als
Anregung dienen soll, etwas Ahnliches in deinem eigenen Szenario einzubauen.

Kurz und gut, betrachte diese Beispiele als eine Sammlung von Ideen fur zukunf-
tige Projekte, deren Studium sich lohnt, weil sie dir zeigen, was ein tlichtiger Pro-
grammierer sonst noch alles erreichen kann.

13.1 Murmeln

Das Szenario marbles (Abbildung 13.1) implementiert ein Spiel, bei dem du eine
goldene Kugel Uber ein Spielbrett rollst, mit dem Ziel, alle silbernen Kugeln mit
einer begrenzten Anzahl von ,,St6Ben” vom Brett zu schubsen. Das Spiel ist mehr
oder weniger fertig.

An diesem Szenario sind mehrere Dinge bemerkenswert. Zuerst fallt auf, dass das
Spiel optisch nett gestaltet ist. Das hat sehr wenig mit der Java- oder Greenfoot-Pro-
grammierung zu tun, sondern basiert zum groBen Teil auf der Verwendung anspre-
chender Grafiken. Ansprechend aussehende Grafiken und gute Sounds k&nnen
einen groBen Unterschied machen, was die Attraktivitat eines Spiels angeht.

277



Kapitel 13 Weitere Szenarien

Marbles verwendet ein attraktives Hintergrundbild (das Spielbrett und die Schrift-
rolle fir die Anzeige des Textes) und Akteure mit halbtransparenten Schlagschat-
ten (die Murmeln und die Hindernisse).

Abbildung 13.1 T i)
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Der andere interessante Aspekt, der eine Untersuchung lohnt, ist die Kollisions-
erkennung. Die Murmeln verwenden keine der vorgegebenen Greenfoot-Metho-
den fur die Kollisionserkennung, da diese sich nur auf rechteckige Akteur-Bilder
anwenden lassen. Die Murmeln sind jedoch rund und hierfiir benétigen wir eine
genaue Kollision.

Zum Gluck ist dies bei runden Akteuren nicht besonders schwer, Zwei Murmeln
stoBen zusammen, wenn ihr Abstand (gemessen von ihren Mittelpunkten) klei-
ner als ihr Durchmesser ist. Den Durchmesser kennen wir und der Abstand ist
mithilfe des Satzes von Pythagoras relativ leicht zu berechnen.

Der nachste Aspekt von Interesse ist die Berechnung der neuen Bewegungsrich-
tung einer angestoBenen Murmel. Hierbei werden ein paar Trigonomie-Kenntnisse
vorausgesetzt, doch wenn du damit vertraut bist, solltest du keine allzu groBen
Verstandnisschwierigkeiten haben.

Die Kollisionen mit festen Hindernissen sind leichter, da es sich bei den Hindernis-
sen immer um vertikal oder horizontal angeordnete Rechtecke handelt. Wenn
eine Murmel also auf eines dieser Hindernisse trifft, andert sie einfach ihre Rich-
tung entlang einer dieser Achsen (x oder y).

Die Kollisionslogik der Murmeln [asst sich auf alle moglichen anderen Spiele Uber-
tragen, bei denen runde Objekte zusammenstoBen.
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13.2 Fahrstiihle

13.2 Fahrstiihle

Das Szenario /ifts simuliert ein einfaches Fahrstuhl- oder Aufzugsystem (Abbildung
13.2). Es zeigt mehrere Etagen eines mehrstockigen Gebaudes und drei Aufziige,
die rauf- und runterfahren. Personen erscheinen auf den Etagen, dricken die Auf-
zugschalter und betreten den Aufzug, wenn er kommt.

Abbildung 13.2
Eine teilweise imple-
— mentierte Aufzug-
simulation.
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Andere Hlassen

Diese Implementierung ist jedoch sehr rudimentér. Viele Teile der Simulation auf dem
Bildschirm sind nur Attrappen. Sie simulieren nicht das, was eigentlich geschieht,
sondern dienen nur der Darstellung.

So steigen die Personen zum Beispiel nicht, wie man erwarten wirde, in den Auf-
zug, sondern sie werden einfach geldscht, wenn einer der Aufziige auf der Etage
halt. Die Anzahl der Personen im Aufzug wird durch eine Zufallszahl vorgegeben.
AuBerdem reagieren die Aufzige nicht auf das Driicken der Aufzugsschalter — sie
fahren einfach willkirlich rauf und runter. Fir die Aufzlge ist noch kein Steue-
rungsalgorithmus implementiert worden.

Dies ist also mehr oder weniger eine Demo-Version, die nur die Ideen und die
Grafiken liefert. Um das Projekt zu vervollstandigen, musstest du erst einmal die
Bewegungen der Personen (beim Betreten und Verlassen der Aufztige) ordentlich
modellieren. AnschlieBend kénntest du dann dazu Ubergehen, die verschiedenen
Algorithmen zur Aufzugsteuerung zu implementieren und zu testen.
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13.3 Boids

Das Beispiel boids simuliert das Schwarmverhalten von Vogeln (Abbildung 13.3).

Der Begriff ,Boids” basiert auf einem Programm, das 1986 von Craig Reynolds ent-
wickelt wurde und diesen Schwarmalgorithmus das erste Mal implementierte. Dem
Algorithmus zufolge berlicksichtigt jeder Vogel bei seinem Flug die folgenden drei
Regeln:

B Separation: Gehe auf Abstand zu anderen Végeln, wenn du ihnen zu nahe
kommst.

B Angleichung: Richte deinen Flug an die mittlere Flugrichtung der anderen Végel
in der N&he aus.

B Zusammenhalt: Bewege dich auf die mittlere Position der anderen Végel in dei-
ner Nahe zu.

Bei diesem Algorithmus ergibt sich fur das Flugverhalten der Végel ein sehr inter-
essantes Bewegungsmuster. AuBBerdem wurde in diesem Szenario eine Hindernis-
erkennung implementiert, d.h., die Vogel versuchen, nicht in die Bdume zu flie-
gen.

Benutzt wurde dieser Algorithmus zum Beispiel in Tim Burtons Film ,Batmans
Rickkehr” von 1992 fur die Animationen der computererzeugten Fledermaus-
schwdrme und Pinguinherden sowie bei den , Herr der Ringe“-Verfilmungen, um
die Bewegung der Orks-Armee zu simulieren.

Abblldung 13.3 |4 Greentoot:hoids S = - O x
Boids: Eine Simu- | Stenario_Bearbeiten Ausfihren Hilie
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Die Version fur dieses Buch wurde von Poul Henriksen geschrieben.
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13.4 Explosionen

Wenn du nach ,Boids” suchst, findest du im Internet eine Unmenge an weiteren
Informationen. Und obwoh! dieses Szenario eigentlich nur die Bewegung zeigt,
lasst einen das Gefuhl nicht los, dass da irgendwo ein Spiel drin steckt.

13.4 Explosionen

Das Szenario explosion (Abbildung 13.4) zeigt, wie wir einen spektakuldreren Explo-
sionseffekt implementieren kénnen. Das explodierende Objekt ist in unserem Fall
ein einfacher Gesteinsbrocken, den wir bereits aus anderen Szenarien kennen (er
wurde zum Beispiel als Asteroid in unserem asteroids-Szenario verwendet). Wir kén-
nen jedoch alles Magliche explodieren lassen.

Um diesen Effekt zu erzielen, haben wir eine Klasse Debris (Bruchstlicke) einge-
richtet, die einen Teil von einem Gesteinsbrocken reprasentiert. Wenn der Gesteins-
brocken explodiert, entfernen wir ihn aus der Welt und platzieren stattdessen an
der Stelle 40 Bruchstiicke. Um jedem Bruchstlck etwas Einzigartiges zu verleihen,
wird es per Zufall gestaucht oder gestreckt und gedreht und erhdlt am Anfang
einen Bewegungsvektor in eine willkrliche Richtung. Bei jedem Schritt erganzen
wir eine Abwartsbewegung, um die Schwerkraft zu simulieren. Das Ergebnis der
Explosion kannst du sehen, wenn du dieses Szenario ausfuhrst.

Abbildung 13.4
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Im Greenfoot-YouTube-Kanal unter https://www.youtube.com/user/18km findest
du ein Video-Tutorial, das dieses Szenario ausfuhrlich erlautert.
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13.5 Breakout

.Breakout” ist ein klassisches Computerspiel, bei dem der Spieler mithilfe eines
Schlagers unten im Bildschirm einen auf und ab hiipfenden Ball steuert, um Zie-
gel aus einer Mauer zu entfernen. Wenn du das Spiel nicht kennst, recherchiere
ein wenig im Internet.

Das breakout-Szenario (Abbildung 13.5) implementiert dieses Spiel nur zum Teil.
Der hier verwendete Ball weist einen Rauchfahneneffekt auf, den wir bereits in
Kapitel 10 besprochen haben. Zur Steuerung des Balls dient dem Spieler ein Schls-
ger. Was jedoch noch fehlt, sind die Ziegel, die ,abgebaut” werden sollen; das
bedeutet, dass das Spiel in seiner jetzigen Form nicht besonders interessant ist.

Abblldung 13.5 "’ Greenfoot; breakout = O X
Das Anfangsstadium

eines ,Breakout”- — = e =
Spiels. ' B | Gl Tolen... |
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Breakout gibt es in vielen verschiedenen Variationen. Bei vielen sind die Ziegel auf den
einzelnen Ebenen unterschiedlich angeordnet. Die meisten bieten auBerdem einige
~Power-ups” — Extras, die hinter einigen Ziegeln verborgen sind und herabschweben,
wenn der Ziegel zerstort wird. Wenn du sie fangst, wird das Spiel noch interessanter
{ein Zusatzball, hhere Geschwindigkeit, groBere oder kleinere Balken usw.).

Dieses Spiel auf interessante Art und Weise zu vervollstandigen, bietet sich prak-
tisch als Projekt an. Es kann auch mit zwei Schidgern (links und rechts) implemen-
tiert werden, sodass das Spiel eher dem klassischen ,,Pong”-Spiel dhnelt.
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13.6 Plattform-Springer

13.6 Plattform-Springer

Weite Verbreitung haben auch die sogenannten ,Plattform”-Spiele gefunden.
Hierbei steuert ein Spieler in der Regel eine Spielfigur, die von einem Bildschirm-
bereich zu einem anderen gelangen muss und dabei etliche Hindernisse zu tber-
winden hat. Ein solches Hindernis kénnte eine Kluft im Boden sein, auf dem die
Spielfigur wandert. Es sollte jedoch immer eine Méglichkeit geben, diese Kluft zu
Uberbrlcken.

Das Szenario pengu implementiert ausschnittsweise ein solches Spiel (Abbildung
13.6). Es gibt zur Linken und Rechten des Bildschirms zwei Felsen, die durch eine
Kluft getrennt sind. Der Pinguin kann die Kluft Gberqueren, indem er auf eine
sich hin und her bewegende Wolke springt.

Dieses Szenario soll veranschaulichen, wie sich ein Akteur auf einem anderen fort-
bewegen kann (der Pinguin auf dem Felsen) und wie man das Springen und Fallen
implementieren kann.

Y Greenfoot pengu - o X Abbildung 13.6
Seenasio Beubeiten Awutiheen Hife . o Der Beginn eines ein-
| e | fachen Spiels mit
: = einem Plattform-
Wiakd | Lersan n
Springer.

Im Greenfoot-YouTube-Kanal unter https://www.youtube.com/user/18km findest
du ein Video-Tutorial mit der Bezeichnung ,Running, jumping and falling”, das
dieses Szenario erlautert.

283



Kapitel 13 Weitere Szenarien

13.7 Wave

Das ndchste Szenario tragt den Namen wave (Abbildung 13.7). Es handelt sich
dabei um eine einfache Simulation einer Wellenausbreitung in einer Perlenschnur,
Spiele ein wenig mit dem Szenario herum, um festzustellen, was du damit alles
machen kannst.

Faszinierend an diesem Beispiel ist unter anderem, wie eine relativ einfache Imple-
mentierung — bei jedem act-Schritt bewegt sich jede Perle einfach in Richtung
Mitte ihrer beiden benachbarten Perlen — zu einer relativ anspruchsvollen Simula-
tion von verschiedenen Aspekten der Wellenausbreitung fiihrt.

Wir haben dieses Beispiel hier aufgefiihrt, um zu zeigen, dass mit entsprechen-
den Voriberlegungen und Vorbereitungen verschiedene Verhaltensweisen aus
anderen Disziplinen simuliert werden kénnen. In diesem Fall ist es ein einfacher
physikalischer Effekt. Ebenso gut kdnnte man auch chemische Reaktionen, biolo-
gische Interaktionen, Interaktionen von subatomaren Teilchen und vieles mehr
simulieren. Bei entsprechend sorgféltiger Vorbereitung kénnen wir nicht nur
etwas Uber die Programmierung, sondern auch Uber andere Anwendungsberei-
che lernen.

Zusatzlich implementiert dieses Szenario Schieberegler und Schalter, die sich auch
in anderen Projekten nutzbringend einsetzen lassen.

Abbildung 13.7 |5 cetomvane —_— —
Simulation e|ne|’ ST:mnn Bearbeden Ausfiltien Hie —_—
Wellenausbreitung in [
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T {3l 1 0 i . 1

i
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13.8 Karten

Das letzte Szenario, das wir hier vorstellen, heit maps (Karten, Abbildung 13.8).
Es zeigt eine Karte auf dem Welthintergrund an und hat Tasten zum hinein- und
herauszoomen.
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13.8 Karten
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Der interessante Aspekt dieser Klasse ist, dass hier Echtzeitdaten benutzt wer-
den, auf die Uber das Internet zugegriffen wird (in diesem Fall sind es die Karten-
daten). Das Bild der Karte ist nicht starr: Es ist kein fester Bestandteil dieses Sze-
narios, sondern wird zur Laufzeit vom Onlinedienst Google-Maps abgerufen.
(Dies bedeutet natirlich auch, dass dieses Szenario nur auf einem Computer
luft, der mit dem Internet verbunden ist.)

In seiner aktuellen Form ist die Universitat von Kent der Mittelpunkt der Karte,
aber das kann leicht gedndert werden. Wirf einen Blick in die Klasse MapViewer,
dort wirst du in den Kommentaren mehrere weitere Beispiele von Orten finden,
die du ausprobieren kannst. Prinzipiell kannst du jeden Ortsnamen benutzen,
dessen Name sich hinreichend von anderen unterscheidet — sei es der Name
eines Landes, einer Stadt oder einer Landmarke, oder du verwendest Langen-
und Breitengrade.

Die Implementierung ist relativ einfach, weil dazu eine fertige Map-Helferklasse
eingesetzt wird — diese erledigt den gréBten Teil der Arbeit.

Die Map-Helferklasse gehort zu den Klassen, die Greenfoot zur Verfigung stellt:
Du kannst tber die Funktion IMPORTIERE KLASSE im BEARBEITEN-Men( des Haupt-
fensters darauf zugreifen.

Ganz allgemein bekommt man durch den Zugriff auf Echtzeitdaten aus dem
Internet einige interessante Félle. Uber denselben Mentpunkt (IMPORTIERE KLASSE)
kannst du zum Beispie! eine weitere Helferklasse namens Weather importieren,
welche dir Echtzeit-Wetterdaten liefert, die von einem Onlinedienst stammen.

Versuche, damit deine eigene Wetteranzeige zu programmieren. Oder kombiniere
es mit der Karte, um eine Echtzeit-Wetterkarte zu erstellen.
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Zusammenfassung der Programmiertechniken

In unserem abschlieBenden Kapitel haben wir versucht zu zeigen, dass es
neben den wenigen Beispielen, die wir in diesem Buch ausfiihrlich bespro-
chen haben, noch viele weitere Richtungen gibt, die du einschlagen kannst.

Je mehr Erfahrungen du sammelst, umso sicherer wirst du und umso besser
bist du in der Lage, bei der Programmentwicklung deine Ideen umzusetzen.
Als Programmierer liegt eine unendliche Welt kreativer Arbeit vor dir, wobei
es keine Rolle spielt, ob du Greenfoot oder irgendeine andere Entwicklungs-
umgebung einsetzt.

Wenn du in einer anderen Umgebung als Greenfoot programmierst, musst
du neue Kenntnisse erwerben und Techniken lernen, aber alles, was du fur
Greenfoot gelernt hast, ist immer noch niitzlich und anwendbar.

Wenn du das Buch bis hierher sorgfaltig durchgearbeitet hast, hast du eine
ganze Menge Uber die Java-Programmierung, ja sogar Uber die Program-
mierung in objektorientierten Sprachen allgemein gelernt. Programmieren
zu lernen ist am Anfang immer am schwersten ~ und diesen Teil hast du
hiermit bereits hinter dir.

Wenn du Unterstiitzung oder neue Ideen fur deine Greenfoot-Programmie-
rung benétigst, nutze die Greenfoot-Website!. Hier kannst du deine Szena-
rien veroffentlichen, einen Blick in die Arbeit anderer Programmierer werfen
und dich durch die Ideen anderer inspirieren lassen. Die Video-Tutorials verra-
ten dir viele Tipps und Tricks. Auch ist es sinnvoll, dem Diskussionsforum bei-
zutreten, um sich mit anderen Greenfoot-Programmierern auszutauschen,
um Hilfe zu bitten, selbst Hilfe zu geben und neue Ideen zu diskutieren.

Hast du das Geftihl, dass du an die Grenzen von Greenfoot gestoBen bist?
Dann ist es vielleicht an der Zeit, einen Blick auf unsere néchste Program-
mierumgebung zu werfen: BlueJ2. Doch das ist eine andere Geschichte, die
in einem anderen Buch erzdhlt wird: Es ist dicker und geht mehr in die Tiefe
als dieses und erwartet dich ...

Wir hoffen, dass dir das Programmieren genauso viel Spa3 macht wie uns.
Wenn ja, liegt eine véllig neue Welt vor dir. Setze deine Ideen in Programme
um und lasse deiner Kreativitat freien Lauf. Dabei wiinschen wir dir viel Ver-
gnugen!

1 http:/iwww.greenfoot org
2 www.bluej.org
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