KAPITEL

Greenfoot kennenlernen

Lernziele

Themen: Greenfoot-Schnittstelle, Interaktion mit Objekten, Aufruf von
Methoden, Ausfiihren eines Szenarios

Konzepte: Objekt, Klasse, Methodenaufruf, Parameter, Riickgabewert

Dieses Buch soll dir zeigen, wie du mithilfe der Entwicklungsumgebung Greenfoot
Computerspiele und Simulationen entwickelst. Den Einstieg bildet das vorliegende
Kapitel, in dem wir Greenfoot vorstellen und uns anhand einiger bereits bestehen-
der Programme ansehen, was Greenfoot alles kann und wie man es verwendet.

AnschlieBend, wenn wir uns mit Greenfoot etwas naher vertraut gemacht haben,
steigen wir sofort in das Schreiben eigener Spiele ein.

Am besten liest du dieses Kapitel (wenn nicht sogar das ganze Buch) direkt am
Computer, wobei das Buch méglichst offen vor dir auf dem Schreibtisch liegen
sollte, wahrend Greenfoot auf dem Bildschirm angezeigt wird. Beim Lesen wirst du
immer wieder aufgefordert, das gerade Erlauterte in Greenfoot nachzuvollziehen.
Einige der Aufgaben kannst du Uberspringen, aber ein paar solltest du schon Idsen,
damit du in diesem Kapitel Fortschritte machst. Auf jeden Fall ist der Lerneffekt am
héchsten, wenn du versuchst, alle Aufgaben zu erledigen.

Grundsatzlich gehen wir davon aus, dass du die Greenfoot-Software und die Buch-
szenarien bereits installiert hast {(wie in Anhang A beschrieben). Wenn nicht, soll-
test du jetzt zuerst Anhang A lesen.
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Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

1.1 Die ersten Schritte

Starte Greenfoot und 6ffne das Szenario leaves-and-wombats aus dem Ordner

Greenfoot/Buchszenarien/Kapitel01. Dazu wahlst du SZENARIO/OFFNEN aus der Menil-
1

leiste aus.
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Greenfoot-Steuerung

Es erscheint das Hauptfenster von Greenfoot mit dem ge&ffneten Szenario, dhn-
lich wie in Abbildung 1.1.

Das Greenfoot-Fenster besteht im Wesentlichen aus drei Bereichen und einigen
zusatzlichen Buttons. Diese drei Hauptbereiche sind:

B Die Welt (world). Der groBte Bereich wird Welt genannt. Dies ist der Bereich, in
dem das Programm ausgefuhrt wird und in dem wir verfolgen kénnen, was pas-
siert. In diesem Szenario ist die Welt sandfarben und mit Gitterlinien durchzogen.

W Das Klassendiagramm: Der Bereich zur Rechten mit den hellbraunen Kastchen
und den Pfeilen wird Klassendiagramm genannt. Was sich genau dahinter ver-
birgt, werden wir gleich ausfihrlich besprechen.

W Die Greenfoot-Steuerung: Die Buttons AcT, Run und RESET und der Schiebe-
regler fOr die Geschwindigkeit ganz unten dienen der Programmsteuerung.
Auch darauf werden wir spéter noch zu sprechen kommen.

1 Mit dieser Notation zeigen wir dir an, dass du Befehle aus einem MenU auswéhlen sollst.
SZENARIO/OFFNEN steht also fur den Befehl OFFNEN aus dem Menii SZENARIO.
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1.2 Objekte und Klassen

1.2 Objekte und Klassen

Zuerst wollen wir uns dem Klassendiagramm zuwenden. In dem Klassendiagramm
findest du alle Klassen, die fUr dieses Szenario definiert wurden. In unserem Fall
lauten sie World, WombatWorld, Actor, Wombat und Leaf.

Fur unsere Projekte werden wir die Programmiersprache Java verwenden. Java ist
eine objektorientierte Sprache. Fur die objektorientierte Programmierung sind die
Konzepte von Klassen und Objekten von grundlegender Bedeutung.

Betrachten wir einmal die Klasse Wombat. Die Klasse Wombat steht fur das allge-
meine Konzept eines Wombats — sie beschreibt sozusagen alle Wombats. Sobald
wir eine Klasse in Greenfoot angelegt haben, kénnen wir davon Objekte erzeu-
gen. (Objekte werden in der Programmierung oft als /nstanzen bezeichnet —
diese beiden Begriffe bedeuten das Gleiche.)

Ein Wombat ist (ibrigens ein australisches Beuteltier (Abbildung 1.2). Wenn du @72y Pe
mehr Gber Wombats wissen mdchtest, recherchiere ein wenig im Internet — dort
wirst du eine Fllle an Informationen finden.

Wenn du mit der rechten Maustaste? auf die Klasse Wombat klickst, springt ein Kon-
textmend zu dieser Klasse auf (Abbildung 1.3a). Die erste Option in diesem Men
(new Wombat()) erzeugt ein neues Wombat-Objekt. Probiere es einfach aus!

Es wird das Bild eines kleinen Wombat-Objekts eingeblendet, das du mit deiner
Maus auf dem Bildschirm verschieben kannst (Abbildung 1.3b). Platziere den
Wombat irgendwo in der Welt, indem du an eine beliebige Position klickst (Abbil-
dung 1.30¢).

Abbildung 1.2
Ein Wombat.3

2 Wenn deine Maus, z.B. bei Mac OS-Rechnern, nur eine Taste hat, halte gleichzeitig mit der Maus-

taste die [Ctr1]-Taste gedriickt.
3 Bildguelle: Marco Tomasini/Fotolia,
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Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

Abbildung 13 Actothlassen | ActorJassen
a) Das Klassenmenl. ey
b) Ein Objekt ziehen.
¢) Das Objekt
platzieren.
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Sobald du in Greenfoot eine Klasse erstellt hast, kannst du davon beliebig viele

I Objekte erzeugen.

Konzept

Ubung 1.1 Erzeuge weitere Wombats in der Welt. Erzeuge einige Blatter (/fear).

Im Moment interessieren uns nur die Klassen Wombat und Leaf. Die anderen
Klassen werden wir weiter hinten besprechen.

1.3 Mit Objekten interagieren

Nachdem wir einige Objekte in der Welt platziert haben, kénnen wir mit ihnen

interagieren. Dazu mussen wir die Objekte mit der rechten Maustaste anklicken,

um das Objektmendii (Abbildung 1.4) aufzurufen. In dem Objektmend findest du

alle Operationen, die mit diesem spezifischen Objekt ausgefihrt werden kénnen.

So zeigt uns das Objektmenii von wombat, was dieser spezielle Wombat alles

Konzept machen kann (sowie zwei weitere Funktionen, INSPIZIEREN und ENTFERNEN, auf die
’ ) . wir erst spater eingehen wollen).

In Java werden diese Operationen Methoden genannt. Es kann nicht schaden, sich
von Anfang an an die Standardterminologie zu gewdhnen, sodass auch wir ab jetzt
von Methoden sprechen werden. Wir kdnnen eine Methode aufrufen, indem wir
sie im Menu auswahlen.

Ubung 1.2 Rufe fir einen Wombat die Methode move () auf. Welche Ope-
ration ist damit verbunden? Wiederhole diesen Schritt mehrmals. Rufe dann
die Methode turnLeft() auf. Platziere zwei Wombats in deiner Welt und
sorge dafir, dass sie sich anschauen.
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1.4 Rickgabetypen
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Kurz gesagt, kénnen wir also Dinge in Gang setzen, indem wir Objekte von einer der
vorgegebenen Klassen erzeugen, und wir konnen diesen Objekten Befehle erteilen,
indem wir deren Methoden aufrufen.

Lass uns das Objektmeni etwas genauer betrachten. Die Methoden move und
turnLeft lauten vollstandig:

void move()
void turnLeft()

Wie du siehst, wird im Men( nicht nur der Methodenname angegeben. Vor dem
Namen steht noch das Wort void und an den Namen angehéngt steht ein Klam-
mernpaar. Diese beiden kryptischen Informationen verraten uns, welche Daten in
den Methodenaufruf hineingereicht und welche Daten zurlickgeliefert werden.

1.4 Rickgabetypen

Das Wort am Anfang wird auch als Riickgabetyp bezeichnet. Es teilt uns mit, was
die Methode zuriickliefert, wenn wir sie aufrufen. Das Wort void bedeutet in die-
sem Falle ,nichts”: Methoden, deren Rickgabetyp void lautet, liefern keine Infor-
mationen zuriick, Sie fihren nur ihre Aktion aus und enden dann.

Wird anstelle von void irgendetwas anderes angegeben, verrat uns dies, dass die
Methode bei Aufruf einen Wert zuriickliefert, ja sogar von welchem Typ dieser
Wert ist. So finden wir beispielsweise in dem Meni des Wombats (Abbildung 1.4)
noch die Angaben int und boolean als Riickgabetypen. Die Angabe int ist eine
Kurzform fr ,Integer” und bezeichnet ganze Zahlen (d.h. Zahlen ohne Dezimal-
punkt). Beispiele fur Integer sind 3, 42, -3 und 12000000.

25



Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

Konzept Der Rickgabetyp boolean kennt nur zwei mégliche Werte: true (wahr) und
: false (falsch). Eine Methode mit einem booleschen Rickgabetyp liefert entwe-
der den Wert true oder den Wert false zurlick.

Methoden mit dem Rickgabetyp void sind fiir unseren Wombat quasi Befehle.
Wenn wir die Methode turnLeft aufrufen, gehorcht der Wombat und wendet
sich nach links. Methoden, deren Rickgabetyp nicht void lautet, sind eher als
Fragen zu verstehen. Betrachten wir dazu die Methode canMove:

boolean canMove()

Wenn wir diese Methode aufrufen, erhalten wir als Ergebnis das Dialogfeld aus
Abbildung 1.5. Die Information, auf die es hier ankommt, ist das Wort true, das
von diesem Methodenaufruf zuriickgeliefert wurde. Genau genommen haben
wir den Wombat gerade gefragt, ob er sich bewegen kann, und der Wombat hat
JJal” (true) geantwortet.

Abbildung 1.5
Ein Methodenergebnis.

':‘ Greenfoot: Methodenergebnis == a X

# Teslet, ob wir uns vorwaris bewegen
boolean canMove() .

wombat.canMave()
ariickgegeben:

bookan [ tue |

Ubung 1.3 Rufe die Methode canMove() fiir deinen Wombat auf. Liefert
sie immer true zurlck? Oder gibt es auch Situationen, in denen sie false
zurlickliefert?

Versuche, eine andere Methode aufzurufen, die ebenfalls einen Wert zuriick-
liefert:

int getlLeavesEaten()

Mithilfe dieser Methode erhalten wir die Information, wie viele Blatter unser Wom-
bat gefressen hat.

Ubung 1.4 Fir einen neu erzeugten Wombat liefert die Methode
getLeavesEaten() immer null zurlick. Kannst du eine Situation schaffen, in
der das Ergebnis dieser Methode nicht null ist? (Mit anderen Worten: Kannst
du deinen Wombat veranlassen, einige Blatter zu fressen?)
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Methoden, deren Riickgabetyp nicht void ist, teilen uns in der Regel etwas Uber
das Objekt mit (Kann es sich bewegen? Wie viele Blétter hat es gefressen?), aber
andern das Objekt nicht. Methoden, deren Riickgabetyp void lautet, sind nor-
malerweise Befehle an das Objekt, die bewirken, dass das Objekt etwas macht.

Eine weitere Besonderheit des Methodenmenus, auf die wir noch nicht einge-
gangen sind, sind die Klammern nach dem Methodennamen.

Ruckgabewert Parameter

int getLeavesEaten()
void setDirection(int direction)

In den Klammern, die auf den Methodennamen folgen, steht die Parameterliste.
Diese teilt uns mit, ob die Methode noch weitere Informationen benétigt, um
ausgefiihrt zu werden, und wenn ja, welcher Art diese Informationen sind.

Wenn wir es nur mit einem leeren Paar Klammern zu tun haben (wie es bei allen
bisherigen Methoden der Fall war), dann hat die Methode eine leere Parameter-
Jiste. Mit anderen Worten, die Methode erwartet keine Parameter — wenn wir die
Methode aufrufen, wird sie einfach ausgefiihrt. Steht irgendetwas in diesen Klam-
mern, dann erwartet die Methode einen oder mehrere Parameter, d.h. zusatzliche
Informationen, die wir bereitstellen massen.

Nehmen wir z.B. die Methode setDirection. Wie wir sehen, enthalt die Parame-
terliste die Angabe int direction. Wenn wir die Methode aufrufen, erscheint ein
Dialogfeld ghnlich dem in Abbildung 1.6.

Die Angabe int direction verrdt uns, dass diese Methode einen Parameter vom
Typ int erwartet, der eine Richtung angibt. Ein Parameter ist eine zusatzliche Infor-
mation, die wir dieser Methode mitgeben missen, damit sie sich ausfihren ldsst.
Jeder Parameter besteht aus zwei Teilen: zum einen dem Parametertyp (hier: int)
und zum anderen dem Namen, der uns einen Hinweis darauf gibt, woflr dieser
Parameter verwendet wird. Wenn eine Methode einen Parameter besitzt, mussen
wir diese zusatzliche Information mitliefern, wenn wir die Methode aufrufen.

,;,;; Greenfoot: Methadenaufiuf

7 innethalb des Bereichs [0,,3] liegen.
void setDirection(int direction)

wombat.setDirection (‘?

o | e

In diesem Fall verrat uns der Typ int, dass wir eine ganze Zahl Ubergeben sollen,
und der Name lasst vermuten, dass diese Zahl irgendetwas mit der Richtung zu
tun hat, in die gedreht werden soll.

1.5 Parameter

Konzept

Abbildung 1.6
Das Dialogfeld fir
den Methodenaufruf.
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Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

Oben im Dialogfeld steht ein Kommentar, der uns genauere Auskunft tber die
Eingabe gibt: der direction-Parameter solite zwischen 0 und 3 liegen.

Ubung 1.5 Rufe die Methode setD1i rection(int direction) auf. Gib eine
Zahl fur den Parameterwert ein und beobachte, was passiert. Welche Zahl ent-
spricht welcher Richtung? Halte deine Beobachtungen schriftlich fest. Was
passiert, wenn du eine Zahl gréBer 3 eingibst? Was passiert, wenn deine Ein-
gabe keine ganze Zahl ist (z.B. eine Dezimalzahl 2.5)* oder ein Wort (drei)?

Die Methode setDirection erwartet nur einen einzigen Parameter. Spater wer-
den wir es mit Methoden zu tun haben, die mehr als einen Parameter verlangen.
In einem solchen Fall wird die Methode alle Parameter, die sie erwartet, innerhalb

Konzept der Klammern auflisten.

Die formale Beschreibung einer Methode, wie sie im Objektmenii zu sehen ist (also
Rickgabetyp, Methodenname und Parameterliste), bezeichnen wir als Methoden-
signatur.

Damit haben wir jetzt einen Punkt erreicht, an dem du die wichtigsten Interaktio-
nen mit Greenfoot-Objekten ausfihren kannst. Du kannst Objekte von Klassen
erzeugen, die Methodensignaturen interpretieren und Methoden (mit und ohne
Parameter) aufrufen.

1.6 Die Ausfiihrung in Greenfoot

Es gibt noch eine weitere Méglichkeit, mit Greenfoot-Objekten zu interagieren:
Die Greenfoot-Steuerung.

Du kannst beson-
ders schnell Objekte

Ubung 1.6 Platziere einen Wombat und eine Reihe von Blattern in deiner
Welt und rufe dann mehrmals die Wombat-Methode act() auf. Was macht

in deiner Welt able- diese Methode? Inwiefern unterscheidet sie sich von der move-Methode?
gen, wenn du eine Achte darauf, dass du verschiedene Situationen ausprobierst, z.B. wenn der
Klasse im Klassen- Wombat das Ende der Welt erreicht hat oder auf einem Blatt sitzt.

diagramm auswahlst

Ubung 1.7 Platziere noch einmal einen Wombat und einige Blatter in der

g::clftagzht:tle%ir Welt und klicke diesmal auf den Act-Button der Greenfoot-Steuerung
(2] -Taste in die unten im Fenster. Was kannst du beobachten?
Welt klickst. Ubung 1.8 Was ist der Unterschied zwischen dem Anklicken des AcT-But-

tons und dem Aufrufen der act()-Methode? (Versuche es einmal mit meh-
reren Wombats in der Welt.)

Ubung 1.9 Klicke auf den RuN-Button. Was geschieht?

4 Java, wie auch die meisten anderen Programmiersprachen, verwenden fir Dezimalzahlen die
angloamerikanische Notation. Um Verwirrung zu vermeiden, benutzen wir daher auch im Text
den Dezimalpunkt.
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Die act-Methode gehért zu den wichtigsten Methoden der Greenfoot-Objekte,
Wir werden auch in den nachfolgenden Kapiteln immer wieder mit ihr zu tun
haben. Alle Obijekte in einer Greenfoot-Welt verfiigen lber eine act-Methode.
Durch den Aufruf von act instruieren wir das Objekt mehr oder weniger, ,das zu
machen, was ein solches Objekt in diesem Moment so macht”. Wenn du die
Wombat-Methode act fir unseren Wombat ausprobiert hast, wirst du festgestellt
haben, dass sie in etwa Folgendes macht:

W Wenn wir auf einem Blatt sitzen, fressen wir das Blatt.

B Andernfalls, sofern wir uns vorwarts bewegen kénnen, bewegen wir uns vor-
warts.

® Andernfalls wenden wir uns nach links.

Wenn du die Ubungen oben gemacht hast, solltest du festgestellt haben, dass der
ACT-Button der Greenfoot-Steuerung einfach die act-Methode der Akteure in der
Welt aufruft. Der einzige Unterschied zum Aufruf der Methode Uber das Objekt-
ment ist, dass der ACT-Button die act-Methode auf alle Objekte in der Welt auf-
ruft, wahrend der Weg tber das Objektment nur das ausgewahlte Objekt betrifft.

Der Button RuUN ruft die Methode act einfach wieder und wieder auf, bis du auf
Pause drickst.

Nun wollen wir das, was wir bisher besprochen haben, an einem weiteren Szena-
rio ausprobieren.

Hierzu 6ffnen wir ein neues Szenario namens asteroids 7 aus dem Ordner KapitelO1
der Buchszenarien. Es sollte in etwa aussehen wie in Abbildung 1.7 (auBer dass noch
keine Rakete oder Asteroiden auf dem Bildschirm zu sehen sind).

W Greanloot aiterobds| - = =

Szenario Bearbeiten Ausfithren Hilfe

[ Teien.:

e

>amt || pREn O Reet Geschwindigkeit: ]

1.7 Ein 2weite

Objekte, die in der
Welt abgelegt wer-
den kénnen, werden
auch als Akteure
(actors) bezeichnet.

Abbildung 1.7
Das Szenario
asteroids 1.
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Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

1.8 Das Klassendiagramm verstehen

Bevor wir weitermachen, wollen wir noch einen griindlicheren Blick auf das Klassen-
diagramm werfen (Abbildung 1.8). Ganz oben stehen die beiden Kilassen World und
Space, die durch einen Pfeil verbunden sind.

Die Klasse World gibt es in allen Greenfoot-Szenarien - sie ist sozusagen in
Greenfoot ,eingebaut”. Die Klasse darunter, Space, représentiert die spezielle
Welt flr dieses bestimmte Szenario. Ihr Name kann bei jedem Szenario anders
lauten, aber jedes Szenario hat an dieser Stelle seine eigene spezielle Welt.

Der Pfeil steht fur eine Ist-eine-Beziechung: Space ist eine World (im Sinne der
Greenfoot-Welten ist Space hier eine spezielle Greenfoot-Welt). Wir sprechen auch
davon, dass Space eine Unterklasse von World ist.

Wir missen in der Regel keine Objekte von Welt-Klassen erzeugen - dies erledigt
Greenfoot fUr uns. Wenn wir ein Szenario éffnen, erzeugt Greenfoot automatisch
ein Objekt der World-Unterklasse. Das Objekt wird dann im Hauptteil des Bild-
schirms angezeigt. (Der groBe schwarze Weltraum ist beispielsweise ein Objekt der
Klasse Space.)

Konzept
|

— —
/ Waild-Klassen - F—

World :
;

Actor-klassen -

|
|
|
|

Abbildung 1.8
Ein Klassendiagramm.

Darunter siehst du eine weitere Gruppe von sechs Klassen, die ebenfalls durch
Pfeile verbunden sind. Jede Klasse représentiert dabei ihre eigenen Objekte. Von
unten nach oben gelesen stoBen wir zuerst auf die Klassen fir die Asteroiden
(Asteroid), Raketen (Rocket) und Geschosse (Bullet), deren Objekte sich alle viel
bewegen (move) und die deshalb auch von der Klasse Mover abgeleitet wurden.
Die Mover- und die ExpTosion-Objekte wiederum sind Akteure (actor).

Auch hier haben wir es mit einer Unterklassen-Beziehung zu tun. Rocket ist zum
Beispiel eine Unterklasse von Mover und Mover und Explos+ion sind Unterklas-
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1.9 Mit Asteroiden spielen

sen von Actor. (Wir kdnnten aber genauso gut sagen, dass Mover eine Ober-
klasse von Rocket ist und Actor eine Oberklasse von Explosion.)

Unterklassen-Beziehungen kénnen sich tiber mehrere Ebenen erstrecken: Rocket
ist zum Beispiel eine Unterklasse von Actor (weil es eine Unterklasse von Mover
ist, die eine Unterklasse von Actor ist). Spater werden wir noch einmal auf die
Bedeutung von Unter- und Oberklassen eingehen.

Ganz unten im Diagramm im Bereich Andere Klasse findest du die Klasse Vec-
tor. Hierbei handelt es sich um eine Hilfsklasse, die von den anderen Klassen ver-
wendet wird. Von ihr kénnen wir keine Objekte in der Welt ablegen.

1.9 Mit Asteroiden spielen

Um mit diesem Szenario zu spielen, missen wir zuerst einige Akteur-Objekte
(Objekte der Unterklassen von Actor) erzeugen und in der Welt ablegen. In die-
sem Fall erzeugen wir nur Objekte von Klassen, die keine weiteren Unterklassen
aufweisen: Rocket, Bullet, Asteroid und Explosion.

Lass uns also zunachst einmal eine Rakete und zwei Asteroiden im Weltraum
ablegen. (Denke daran: Du kannst Objekte durch Klicken mit der rechten Maus-
taste erzeugen oder durch Auswiahlen der Klasse und Klick mit gedrtckter (o]-
Taste in die Welt.)

Wenn du deine Objekte platziert hast, klicke auf den Run-Button. AnschlieBend
kannst du das Raumschiff mit den Pfeiltasten auf deiner Tastatur steuern und mit
der Leertaste Schiisse abfeuern. Versuche, die Asteroiden aus dem Weg zu rdu-
men, bevor du mit ihnen kollidierst.

Ubung 1.10 Wenn du dieses Spiel eine Weile gespielt hast, dirfte dir nicht
entgangen sein, dass deine Schilsse erst mit einiger Verzogerung abgefeuert
werden. Um dieses Manko zu beheben, wollen wir unseren Code zum Feuern
aus dem Raumschiff ein wenig optimieren. (Dann hast du eine bessere Chance,,
die Asteroiden aus dem Weg zu rdumen!) Platziere eine Rakete in der Welt,
rufe dann (iiber das Objektment) die dazugehdrige Methode setGunReload-
Time auf und setze die Zeit zum erneuten Laden auf 5. Spiele dann noch ein-
mal (mit mindestens zwei Asteroiden), um die Anderungen auszuprobieren.

Ubung 1.11 Nachdem es dir gelungen ist, alle Asteroiden zu zerstoren,
(oder an einem anderen beliebigen Zeitpunkt im Spiel), halte die Ausfih-
rung an (durch Driicken von PAuse) und finde heraus, wie viele Schisse du
abgegeben hast. Auch hierzu steht dir eine Methode aus dem Objektmen(
der Rakete zur Verfligung. (Versuche einmal, zwei Asteroiden mit so weni-
gen Schiissen wie moglich zu zerstéren.)

Ubung 1.12 Sicher ist dir aufgefallen, dass die Rakete sich ein wenig bewegt,
wenn du sie in der Welt ablegst. Wie hoch ist ihre Anfangsgeschwindigkeit?
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Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

Ubung 1.13 Asteroiden haben eine inhérente Stabilitat. Jedes Mal, wenn sie
von einer Kugel getroffen werden, nimmt ihre Stabilitt ab. Wenn die Stabilitat
null erreicht, sind die Asteroiden zerstért. Wie hoch ist der Stabilitatswert der
Asteroiden bei ihrer Erzeugung? Um wie viel nimmt die Stabilitat ab, wenn der
Asteroid durch eine Kugel getroffen wird? (Tipp: SchieBe auf einen Asteroiden
nur einmal und prife dann erneut seine Stabilitat. Ein weiterer Tipp: Um auf
den Asteroiden zu schieBen, musst du das Spiel mit RUN ausfihren. Um das
Objektment aufzurufen, musst du das Spiel zuerst mit PAUSE anhalten.)

Ubung 1.14 Erstelle einen sehr groBen Asteroiden.

1.10 Quelltext

Das Verhalten eines jeden Objekts wird durch seine Klasse definiert. Wir kénnen
dieses Verhalten vorgeben, indem wir Quelitext schreiben. Dazu benutzen wir die
Programmiersprache Java. Der Quelltext einer Klasse ist der Code, der alle Details
Uber die Klasse und ihre Objekte enthalt. Um den Quelltext einzusehen, miissen
wir aus dem Kontextmen( der Klasse den Befehl EDITOR OFFNEN wahlen, der ein
Editorfenster einblendet (Abbildung 1.9).

Im Moment ist es nur wichtig zu wissen, dass wir auf das Verhalten der Objekte
Einfluss nehmen kénnen, indem wir den Quelltext der Klasse dndern. Das wollen
wir im Folgenden versuchen.

(] Rocket - asteroids1 - a] X
Klare Bearbeiten Weikzeuge Optionen
Rocket =

Tipp! el Paiangy [ | [Kapteren] [Einagen] [Buchen...] [chieten) Qualitext v
o =

public clasa Rocket extends Mover

Du kannst eine f
private int gunReloadTime; /¢4 Die minimale Verzogevuny zwischen den Schussen.
Klasse im Edltor private int reloadDelayCount; // Zeirvspanne seic dem letzten Schuss.
6ffnen’ indem private Vector acceleration; // Geschwindigheit der Rakete hei mingeschaltetem T
3 g & private int shotsFired; /7 Anzehl der ebgefeuerten Schisse.
du die Klasse im
¢ private GreenfootImage rocket = new GreenfootImage("rocket.png”);
K{assend}agramm private GreenfoorImage rocketWithThrust = new GreenfootImage {"rocketWithThrust.png");

doppelt anklickst. e

; ¥ Initialisiert diese Rakete.
*

public Rocket()

(

gunReloadTime = 20; ]

reloadDelayCount = 0; b
acceleration = new Vector (0, 0.3); /4 zur Beschleunigung, wenn Schubkreft en 1st
increaseSpeed(new Vector{13, 0.3)); // enfangs langsam dahintreibend

shotsFired = 0;
)

pee -
¥ Tut, was elen Rekete 3o macht. (Das heift: meistens herumfliegen und wenden,
* beachleunigen und schiefen, venn die Tasten werden. )
*

public void acti)

i |

wove();

checkReya(); |
checkCollision{);
reloadDelayCount++; l
- "} o "
Abbildung 1.9 8 5
Die Klasse Rocket [nuuw-umwmm ][ et | ‘
im Editorfenster.
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1.10 Quelltext

Bereits zuvor haben wir gesehen, dass die Feuergeschwindigkeit der Rakete ziem-
lich langsam war. Wir kénnten das fir jede Rakete einzeln dndern, indem wir auf
jeder neuen Rakete eine Methode ausflihren; doch mUssten wir diesen Schritt bei
jedem neuen Spiel wiederholen. Wir kénnen stattdessen aber auch den Code der
Rakete @ndern, sodass ihre Anfangsfeuergeschwindigkeit (sagen wir auf 5) gen-
dert wird. AnschlieBend starten alle Raketen mit diesem verbesserten Verhalten.

Offne den Editor fur die Klasse Rocket. Ungefahr in der 25. Zeilen von oben soll-
test du eine Zeile mit folgendem Wortlaut finden:

gunReloadTime = 20;

Genau in dieser Zeile wird die Zeit fUr das erneute Laden zum SchieBen gesetzt.
Andere diese Zeile in

gunReloadTime = 5;

Achte darauf, nichts sonst zu &ndern. Du wirst bald merken, dass Programmiersys-
teme ziemlich pingelig sind. Bereits ein falsches oder fehlendes Zeichen kann zu
Fehlern flhren. Wenn du zum Beispiel das Semikolon am Ende der Zeile entfernst,
wirst du schnell einen Fehler ernten.

SchlieBe jetzt das Editorfenster (unsere Anderungen sind abgeschlossen) und
betrachte noch einmal das Klassendiagramm. Es hat sich verandert: die Rocket-
Klasse erscheint nun schraffiert (Abbildung 1.10). Die Schraffierung ist ein Hinweis
darauf, dass die Klasse bearbeitet wurde und jetzt neu dbersetzt (oder fachsprach-
lich: kompiliert) werden muss.> Die Kompilierung ist ein Ubersetzungsprozess: Der
Quelltext der Klasse wird in Maschinencode Ubersetzt, den dein Computer ausfiih-
ren kann.

Die Klassen miissen nach jeder Anderung am Quelltext kompiliert werden, bevor
neue Objekte dieser Klasse erzeugt werden kénnen. (Manchmal miissen mehrere
Klassen neu kompiliert werden, auch wenn wir nur eine Klasse geandert haben.
Dies konnte der Fall sein, wenn Klassen voneinander abhangen. Wenn sich eine
Klasse dndert, missen eventuell mehrere neu (ibersetzt werden.)

Actoi-Klassen - - - - Abblldung 1.10
Die Klassen nach
der Bearbeitung.

Du kannst die Klassen Ubersetzen, indem du auf den Button ALLE UBERSETZEN unten
rechts im Hauptfenster von Greenfoot klickst.® Sobald die Klassen iibersetzt sind,
verschwinden die Streifen und wir kénnen wieder Objekte erstellen.

5 In der Greenfoot-Version 3.0 muss der Quelltext nicht mehr eigens kompiliert werden, dies ge-
schieht automatisch bei der Speicherung.
6 Diesen Button gibt es in der Version 3.0 nicht mehr, siehe oben.
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Kapitel 1 Greenfoot kennenlernen

Ubung 1.15 Andere den Quelltext der Klasse Rocket wie oben beschrie-
ben. SchlieBe den Editor und iibersetze die Klassen. Starte jetzt einen neuen
Versuch: Die Raketen sollten jetzt gleich von Beginn an viel schneller feuern.

In Kapitel 9 werden wir noch einmal zu diesem Asteroiden-Spiel zuriickkehren
und uns anschauen, wie der Quelltext fiir dieses Spiel geschrieben wird.

Zusammenfassung der Programmiertechniken

.0 @ In diesem Kapitel haben wir gesehen, wie Greenfoot-Szenarien aussehen kén-
0 nen und wie wir mit ihnen interagieren. Wir haben gelernt, wie wir Objekte
erzeugen und wie wir mit diesen Objekten durch Aufruf ihrer Methoden kom-
munizieren. Einige Methoden waren Befehle an das Objekt, andere wiederum
lieferten Informationen Uber das Objekt zuriick. Parameter dienen dazu,
zusitzliche Informationen in die Methoden hineinzureichen, wahrend Riick-

gabewerte Informationen zuriick an den Aufrufer liefern.

Von den Klassen wurden Objekte erzeugt. Der Quelltext steuert die Defini-
tion der Klasse (und dartber das Verhalten und die Merkmale aller Objekte
dieser Klasse). Mithilfe eines Editors kénnen wir den Quelltext andern. Nach
der Bearbeitung des Quelltexts missen die Klassen neu Ubersetzt werden.

Im Rest des Buches werden wir gréBtenteils dartiber sprechen, wie du in Java
Quelitext fur interessante, attraktive und kurzweilige Szenarien schreibst.



1.10 Quelltext

Zusammenfassung der Konzepte
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