KAPITEL

Das erste Programm:;
Little Crab'

Lernziele

Themen: Code schreiben: Objekte bewegen, drehen und auf den Bild-
schirmrand reagieren lassen

Konzepte: Quelltext, Methodenaufruf, Parameter, Folge, 1 f-Anweisung

Im vorherigen Kapitel haben wir besprochen, wie bestehende Greenfoot-Szenarien
verwendet werden: Wir haben Objekte erzeugt, Methoden aufgerufen und ein
Spiel gespielt.

Jetzt wollen wir uns daran wagen, ein eigenes Spiel zu entwickeln.

2.1 Das little-crab-Szenario

Das Szenario, das wir fUr dieses Kapitel verwenden, heiBt /ittle-crab. Du findest es
im Ordner book-scenarios.

Das Szenario sollte wie in Abbildung 2.1 aussehen.

Ubung 2.1 Starte Greenfoot und 6ffne das Szenario little-crab. Platziere eine
Krabbe in der Welt und fiihre das Programm aus (d.h., klicke auf den Run-
Button). Was kannst du beobachten? (Zur Erinnerung: Wenn die Symbole im
Klassenmenl ganz rechts schraffiert angezeigt werden, musst du das Projekt
zuerst Ubersetzen.)

Zur Rechten siehst du die Klassen dieses Szenarios (Abbildung 2.2). Wir stellen fest,
dass es neben den bereits bekannten Greenfoot-Klassen Actor und World-Unter-
klassen namens CrabWor1d und Crab (Krabbe) gibt.

1, little crab™ heiBt auf Deutsch , kleine Krabbe”.
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Kapitel 2 Das erste Programm: Little Crab

Die Hierarchie (ausgedriickt durch die Pfeile) weist auf eine Ist-eine-Beziehung
hin. Dies wird auch Vererbung genannt. Eine Krabbe ist ein Akteur und die Krab-
benwelt ist eine Welt. Daraus folgt, dass eine Krabbe auch ein Akteur ist.

Zu Beginn werden wir nur mit der Crab-Klasse arbeiten. Spéter werden wir noch
etwas naher auf die Klassen Actor und CrabWorld eingehen.

Wenn du gerade die Ubung oben nachvollzogen hast, weit du inzwischen die
Antwort auf die Frage , Was kannst du beobachten?” Sie lautet: ,Nichts”.

Abblldung 2.1 4 Greenfoot: little-crab . - EI_ X
Das Szenario Szenario Bearbeiten Ausfilhren Hilfe
Little Crab.

[>at | [ prm | [ QRest | ceshwndgeet: L
Abblldung 2.2 Woild4lassen
Die Klassen von
Little Crab.

’E
o

-abWorld
Actoi-hlassen
(]

B v

Die Krabbe macht rein gar nichts, wenn du Greenfoot ausfuihrst. Das liegt daran,
dass es in der Definition der Crab-Klasse keinen Quelltext gibt, der vorgibt, was
die Krabbe tun soll.

In diesem Kapitel wollen wir uns der Aufgabe widmen, dies zu dndern. Das Erste,
was wir machen werden, ist, die Krabbe in Bewegung zu setzen.
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2.2 Die Krabbe in Bewegung setzen

2.2 Die Krabbe in Bewegung setzen

Lass uns einmal einen Blick in den Quelltext der Klasse Crab werfen. Offne den
Editor, um den Code von Crab anzuzeigen. (Hierzu kannst du den Befehl epiToR
OFFNEN aus dem Kontextmen( der Klasse wahlen oder einfach die Klasse doppelt
anklicken.)

Der Quelitext, den du siehst, ist in Listing 2.1 wiedergegeben.

import greenfoot.*; llslesrt(l)r:%iﬁ;co de
e der Klasse Crab.
. * Diese Klasse definiert eine Krabbe. Krabben leben am Strand.

i/

‘public class Crab extends Actor

i

i public void act()

| // Fuge hier deinen Code ein.

T

}

So sieht die Standarddefinition einer Klasse in Java aus. Das heiBt, dieser Text defi-
niert, was die Krabbe machen kann.

Dir sind sicherlich die unterschiedlichen Hintergrundfarben aufgefallen. Die
gesamte Klassendefinition steht in einem griinen Kasten und darin wiederum
befinden sich die einzelnen Methodendefinitionen in jeweils eigenem Kasten mit
gelbem Hintergrund. (Es gibt auBerdem ganz oben, vor der Klassendefinition,
noch eine gesonderte Anweisung auf weiBem Hintergrund.)

Wir werden gleich naher darauf eingehen. Zuerst einmal wollen wir dafir sorgen,
dass sich die Krabbe bewegt.

In unserer Klassendefinition finden wir die Methode act. Sie sieht folgenderma-
Ben aus:’

public void act()
{

// Fiige hier deinen Code ein.

Die erste Zeile ist die Signatur der Methode. Die letzten drei Zeilen — d.h. die bei-
den geschweiften Klammern und alles, was dazwischen steht - bilden den Rumpf
der Methode. Hier kdnnen wir Code einfliigen, der die Aktionen der Krabbe fest-
legt. Wir kénnen den Kommentartext in der Mitte durch einen Befehl ersetzen. Ein
solcher Befeh! lautet zum Beispiel:

move(5);

2 Wenn wir Code innerhalb des Textes einfiigen, werden wir die Hintergrundfarben nicht dar-
stellen. Keine Sorge: die Farben verandern die Bedeutung des Codes nicht. Sie unterstiitzen
dich nur dabei, deinen Code in Greenfoot zu lesen und zu schreiben.

39



Kapitel 2 Das erste Programm: Little Crab

Achte bitte darauf, dass der Befehl genau so geschrieben wird, einschlielich der
Klammern und des Semikolons. Danach sollte die act-Methode wie folgt lauten:

public void act()
{

B

move(5);

Ubung 2.2 Ergénze die act-Methode in deiner Klasse Crab um den Befehl
move(5), wie oben gezeigt. Ubersetze das Szenario (durch Klicken auf den
Button ALLE UBERSETZEN)® und platziere eine Krabbe in der Welt. Klicke jetzt
auf die Buttons AcT und RuN.

Ubung 2.3 Andere die Zahl 5 in eine andere Zahl. Probiere gréBere und
kleinere Zahlen aus. Was, glaubst du, bedeuten die Zahlen?

Ubung 2.4 Platziere mehrere Krabben in der Welt. Fiihre das Szenario aus.
Was kannst du beobachten?

Du wirst feststellen, dass sich die Krabbe jetzt tber den Bildschirm bewegen kann.
Der Befehl move(5) veranlasst die Krabbe, sich ein Stlick nach rechts zu bewegen.

Wenn wir auf den AcT-Button im Hauptfenster von Greenfoot klicken, wird die
act-Methode nur einmal ausgefiihrt, d.h., der Befehl move(5), den wir in die
act-Methode eingefiigt haben, wird ausgefuhrt. Die Zahl 5 im Befehl definiert,
wie weit sich die Krabbe mit jedem Schritt fortbewegt: Bei jedem ACT-Schritt
bewegt sich die Krabbe fiinf Pixel nach rechts.

Das Anklicken des Run-Buttons ist im Prinzip nichts anderes als eine sehr schnelle
wiederholte Betétigung des AcT-Buttons. Die act-Methode wird so lange ausge-
fuhrt, bis wir auf Pause klicken.

Ubung 2.5 Kannst du herausfinden, wie man die Krabbe rickwarts laufen
lasst (nach links laufen lasst)?

Ein Methoden-
aufruf istein

Terminologie

Der Befehl move() wird Methodenaufruf genannt. Eine Methode ist eine
Aktion, die das Objekt (hier die Krabbe) ausfthren kann, und ein Metho-
denaufruf ist ein Befehl, der die Krabbe anweist, eben diese Aktion auszu-
fuhren. Die Klammern und die Zahl darin sind Teil des Methodenaufrufs.
Befehle wie diese werden mit einem Semikolon beendet.

Obijekts definiert,

3 Diesen Button gibt es in Version 3.0 nicht mehr, siehe Bemerkung dazu in Kapitel 1.
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2.3 Drehen

Lass uns einmal schauen, ob es noch weitere Befehle gibt, die wir verwenden
konnen. Die Krabbe versteht z.B. auch den Befehl turn, der folgendermaBen
aussieht:

turn(3);

Die Zah! 3 in dem Befehl gibt an, um wie viel Grad die Krabbe sich drehen soll.
Diesen Wert nennt man auch Parameter. (Die Zahl 5, die wir oben flr den move-
Aufruf verwendet haben, ist ebenfalls ein Parameter.)

Wir kénnen hierfur auch andere Werte angeben, zum Beispiel:

turn(23);
Die Gradangaben sollten 360 Grad nicht Uberschreiten, d.h., es kann ein Wert
zwischen 0 und 359 Grad verwendet werden. (WUrden wir uns um 360 Grad

drehen, hatten wir uns einmal komplett gedreht, was einer Drehung von 0 Grad
bzw. keiner Drehung entsprache.)

Wenn wir uns lieber drehen wollen, anstatt uns vorwarts zu bewegen, brauchen
wir nur den move(5)-Befehl durch einen turn(3)-Befehl zu ersetzen. (Die Para-
meterwerte, in diesem Fall 5 und 3, sind mehr oder weniger willkirlich gewahlt; du
kannst ebenso gut andere Werte nehmen.) Die act-Methode sdhe dann folgen-
dermafen aus:

public void act()
{

}

turn(3);

Ubung 2.6 Ersetze in deinem Szenario den Befehl move(5) durch den
Befehl turn(3). Flhre das Szenario aus. Gib probeweise auch andere
Werte statt 3 ein und beobachte, was passiert. Denke daran: Jedes Mal,
wenn du deinen Quelltext geandert hast, musst du ihn erneut Ubersetzen.

Ubung 2.7 Wie kannst du erreichen, dass sich die Krabbe links herum
dreht?

Als Néachstes probieren wir, die Krabbe gleichzeitig zu drehen und vorwarts zu
bewegen. Da in der act-Methode mehr als ein Befehl stehen kann, schreiben wir
einfach mehrere Befehle untereinander.

Konzep_g

Listing 2.2 zeigt, wie der vollstindige Code der Crab-Klasse aussieht, wenn die
Krabbe gedreht und vorwarts bewegt wird. In unserem Fall bewegt sich die
Krabbe bei jedem Anklicken des AcT-Buttons zuerst vorwarts und dreht sich
dann (dabei laufen die beiden Aktionen so schnell hintereinander ab, dass der
Eindruck vermittelt wird, es wirde gleichzeitig passieren).
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Kapitel 2 Das erste Programm: Little Crab

Listing 2.2:
Die Krabbe drehen und
vorwarts bewegen. Vol
* Diese Klasse definiert eine Krabbe. Krabben leben am Strand.
Y
public class Crab extends Actor

{

import greenfoot.*;

public void act()
{
move(S);
turn(3);
}

Ubung 2.8 Probiere es aus: Verwende in der act-Methode deiner Krabbe
sowohl einen Befehl move(N) als auch einen Befehl turn(M). Gib verschie-
dene Werte fir N und M ein.

Terminologie

Die Zahl in den Klammern des turn-Befehls — d.h. die 3 in turn(3) — wird
Parameter genannt. Ein Parameter ist eine zusatzliche Information, die wir
mitliefern missen, wenn wir bestimmte Methoden aufrufen.

Einige Methoden erwarten keine Parameter. Wir schreiben hier nur den
Methodennamen und die Klammern, aber nichts in die Klammern, zum Bei-
spiel stop(). Andere Methoden wie turn und move bendtigen weitere Infor-
mationen: Um wie viel soll gedreht werden? Wie weit soll die Krabbe laufen?
In einem solchen Fall mussen wir die Information in Form eines Parameterwer-
tes innerhalb der Klammern angeben, z.B. turn(17).

Randbemerkung: Fehler

ibersetztwird, prft Wenn wir Quelltext schreiben, sollten wir gréBte Sorgfalt walten lassen: jedes
'dEfcnmP“m} ob einzelne Zeichen zahlt. Wird auch nur ein kleiner Fehler gemacht, funktioniert

unser Programm nicht mehr. In der Regel l&sst es sich nicht mehr Gbersetzen.

Das wird uns immer wieder passieren: Wenn wir Programme schreiben,
machen wir unweigerlich Fehler, die wir dann korrigieren mussen. Das wol-
len wir einmal ausprobieren.

Wenn wir zum Beispiel das Semikolon hinter dem Befehl move(5) verges-
sen, werden wir bei dem Versuch, unseren Code zu Ubersetzen, darauf hin-
gewiesen.
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Ubung 2.9 Offne den Editor, um den Quelltext der Krabbe anzuzeigen, und
entferne das Semikolon hinter move(5). Ubersetze den Code. Experimen-
tiere auch mit anderen Fehlern herum, wie eine falsche Schreibweise von
move oder anderen Zufallsénderungen am Code. Achte jedoch darauf, dass
nach der Ubung alle Anderungen wieder zurtickgenommen werden.

Ubung 2.10 Nimm verschiedene Anderungen vor, um unterschiedliche Feh-
lermeldungen zu erhalten. Finde mindestens funf verschiedene Fehlermel-
dungen. Notiere dir jede Fehlermeldung und durch welchen Fehler sie aus-
geldst wurde.

Diese Ubung demonstriert beispielhaft, wie Greenfoot bereits bei dem kleinsten Feh-
ler den Editor 6ffnet, eine Zeile hervorhebt und unten im Editorfenster eine Meldung
anzeigt. Diese Meldung versucht den Fehler zu erldutern. Die Meldungen sind jedoch N W
hinsichtlich ihrer Genauigkeit und Nutzlichkeit hdchst unterschiedlich. Manchmal Editorfenster ange-
verraten sie uns ziemlich genau, wo das Problem liegt, aber in anderen Fallen sind sie  zeigt wird, erscheint
nur kryptisch und schwer zu verstehen. Die hervorgehobene Zeile ist oft die Zeile mit rechts davon ein
dem Problem, doch manchmal tritt das Problem auch in der Zeile davor auf. Wenn Button mit einem
du zum Beispiel die Meldung ,; expected” erhltst, kann es vorkommen, dass das ~ Fragezeichen.

Semikolon in Wahrheit in der Zeile tiber der hervorgehobenen Zeile fehlt. Durch Anklicken die-
ses Buttons erhaltst

Nach und nach werden wir lernen, diese Meldungen besser zu verstehen. Im du zusétzliche Infor-
Moment solltest du jedenfalls den Code sehr sorgfiltig durchgehen und priifen, ~ mationen zur Fehler-
ob du alles richtig eingegeben hast, wenn du eine Meldung erhaltst und nicht meldung.

sicher bist, was damit gemeint ist.

Wenn eine Fehler-

2.4 Bildschirmrander

Als wir in den vorherigen Abschnitten die Krabben zum Laufen und Drehen gebracht
haben, blieben die Krabben am Rand des Bildschirms hangen. (Greenfoot ist so kon-
zipiert, dass die Akteure die Welt nicht verlassen und an ihrem Rand herunterfallen
kénnen.)

Dieses Verhalten wollen wir jetzt verbessern, sodass die Krabbe merkt, wenn sie
das Ende der Welt erreicht hat, und wendet. Die Frage ist nur, wie wir dies hinbe-
kommen.

Oben haben wir die Methoden move und turn verwendet, sodass es vielleicht
auch fur dieses Problem eine passende Methode gibt (was der Fall ist). Doch wie
finden wir heraus, welche Methoden uns zur Verfigung stehen?

Die Methoden move und turn, die wir bisher verwendet haben, stammen beide
von der Klasse Actor ab. Eine Krabbe ist ein Akteur (im Klassendiagramm durch
einen Pfeil von Crab zu Actor ausgedriickt) und kann deshalb alles machen, was
ein Akteur machen kann. Unsere Klasse Actor weil3, wie Bewegungen und Dre-
hungen ausgefuihrt werden, und deshalb weif3 das unsere Krabbe auch.
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Kapitel 2 Das erste Programm: Little Crab

Abbildung 2.3
Dokumentation der
Klasse Actor.

44

Dies nennt man Vererbung. Die Klasse Crab erbt alle Fahigkeiten (Methoden) von
der Klasse Actor.

Die Frage bleibt, was unsere Akteure sonst noch alles knnen?

Um dies herauszufinden, kdnnen wir die Actor-Klasse 6ffnen. Wenn du (mit einem
Doppelklick) die Actor-Klasse ffnest, wird dir auffallen, dass sie sich nicht in einem
Text-Editor wie die Crab-Klasse 6ffnet, sondern stattdessen eine Art Dokumentation
in einem Webbrowser angezeigt wird (Abbildung 2.3). Dies liegt daran, dass die
Actor-Klasse ein fester Bestandteil von Greenfoot ist: sie kann nicht bearbeitet wer-
den. Aber wir kdnnen trotzdem die Methoden von Actor benutzen und sie aufru-
fen. Diese Dokumentation sagt uns, welche Methoden es gibt, welche Parameter
sie haben und was sie tun. (Wir kénnen uns auch die Dokumentationen der ande-
ren Klassen ansehen, indem wir im Editor von QUELLTEXT zu DOKUMENTATION wech-
seln, Uber das Auswahl-Listenfeld oben rechts vom Editor-Fenster. Fir Actor gibt es
aber nur die Ansicht DOKUMENTATION.)

% Actor {Greentfoot AP]) - little-crab - (%] X
Documentation ‘

W Actor (Greenfoot AP)) X

Constructor Summary I

Constructor and Description

Actor()
Construct an Actor.

Method Summary

1| Instance Metnads | Cancrate Methods |

Modifler and Type Method and Description ‘

void act()

The act method is called by the greenfoot framework to give actors a chance to
perform some action.

protected void addedToWorld (World world)
‘This method is called by the Greenfoot system when this actor has been inserted into I
1he world,

GreenfootImage getImage (}

Returns the image used to represent this actor.

protected <h> java.util.List<A> getIntersectingObjects{java.lang.Class<A> cls) |
Roturn all the objects that intersect this object, |

protected <A> java.util.Liat<A> getNeigbbours{int distance, boolean diagonal,
java.lang-Clasa<h> cls)

S Sy S T, TS Y, B Rt X S S SEY | P

Ubung 2.11 Offne die Dokumentation fiir die Klasse Actor. Scrolle zur Liste
der Methoden fiir diese Klasse (die ,,Method Summary"). Wie viele Metho-
den hat diese Klasse?

Ubung 2.12 Gehe die Liste der verfiigbaren Methoden durch. Kannst du eine
finden, die sich so anhort, als kénnte sie uns dabei helfen zu priifen, ob wir
den Rand der Welt erreicht haben?



2.4 Bildschirmrander

In der Auflistung der Methoden (method summary) finden wir alle Methoden, die die
Klasse Actor bereitstellt. Drei davon sind fUr uns im Moment besonders interessant:
boolean isAtEdge()
Stellt fest, ob der Akteur den Rand der Welt erreicht hat.
void move(int distance)
Ruckt diesen Akteur um die angegebene Strecke in die Richtung vor, in die
er aktuell blickt.
void turn(int amount)
Dreht diesen Akteur um die angegebene Zahl (in Grad).

Was wir hier sehen, sind die Signaturen fiir drei Methoden, wie wir sie bereits aus
Kapitel 1 kennen. Jede Signatur beginnt mit einem Rickgabetyp, gefolgt von dem
Methodennamen und der Parameterliste. Darunter schlieBt sich ein Kommentar
an, der beschreibt, was die Methode macht. Die drei Methodennamen lauten
isAtEdge, move und turn.

Die beiden Methoden move und turn haben wir bereits in den vorherigen
Abschnitten benutzt. Wenn wir ihre Parameterlisten betrachten, stellen wir fest,
dass sich nichts gedndert hat: beide erwarten einen Parameter vom Typ int (eine
ganze Zahl). Fur die Methode move wird damit die zu gehende Strecke angegeben,
fir die Methode turn ist es die Gradzahl, um die sich der Akteur dreht. (Wiederhole
Kapitel 1.5, wenn du nicht mehr genau wei3t, was Parameterlisten sind.)

AuBerdem stellen wir fest, dass die Methoden move und turn als Riickgabetyp
void aufweisen. Das bedeutet, dass keine dieser Methoden einen Wert zurlick-
liefert. Wir befehlen dem Objekt mehr oder weniger, sich zu bewegen oder zu
drehen. Die Krabbe gehorcht einfach dem Befehl und gibt uns keine Antwort.

Die Signatur von isAtEdge weicht hiervon etwas ab. Sie lautet:
boolean isAtEdge()

Diese Methode hat keine Parameter (es steht nichts in den Klammern), dafur aber
einen Rickgabewert: boolean. Wir sind bereits in Kapitel 1.4 kurz auf den Typ
boolean eingegangen. Dieser Typ zeichnet sich dadurch aus, dass er zwei Werte
halten kann: true (wahr) oder false (falsch).

Durch Aufrufen von Methoden, die einen Rickgabewert aufweisen (d.h., bei denen
der Riickgabetyp nicht void ist), wird kein Befehl ausgegeben, sondern eher eine i R
Frage gestellt. Wenn wir die Methode isAtEdge() verwenden, antwortet die Mdm e

. . o - einer Methade mit
Methode entweder mit true (Ja!) oder false (Nein!). Somit eignet sich diese dem Riickgabe-
Methode gut, um zu prifen, ob wir den Rand der Welt erreicht haben. typw-iclgeben

Ubung 2.13 Erzeuge eine Krabbe. Klicke sie mit der rechten Maustaste an

und suche die Methode isAtEdge() (sie verbirgt sich im Untermen( GEERBT Qﬂhﬂ?ﬂuﬂ eh:h
VON ACTOR, da die Krabbe diese Methode von der Klasse Actor geerbt hat). '.ilb'*lii ‘sié!léﬁ'ri#ﬁ
Rufe diese Methode auf. Was liefert sie zuriick? ‘e Frage,

Ubung 2.14 Lass die Krabbe an den Rand des Bildschirms laufen (oder bewege
sie selbst dorthin) und rufe dann erneut die Methode isAtEdge() auf. Was lie-
fert sie jetzt zuriick?
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Wir kénnen jetzt diese Methode mit einer if~Anweisung kombinieren, um den
Code aus Listing 2.3 zu schreiben.

Listing 2.3;
Wenden, wenn
der Rand der Welt Vil
erreicht wird. * Diese Klasse definiert eine Krabbe. Krabben leben am Strand.
*/
public class Crab extends Actor

{

import greenfoot.*;

public void act()
if (isAtEdge() )
- turn(17);
move(s);
3
Die 1 f-Anweisung ist ein Konstrukt der Programmiersprache Java, das es dir ermog-
licht, Befehle nur dann auszuftihren, wenn eine bestimmte Bedingung erfillt ist. So

wollen wir in unserem Beispiel nur dann wenden, wenn unsere Krabbe den Rand
der Welt erreicht hat. Dafur haben wir folgenden Code geschrieben:

if ( isAtEdge() )

{

turn(17);
}
move(5);

Die allgemeine Form einer 1 f-Anweisung sieht folgendermaBen aus:
if ( Bedingung)
{

Befehl;
Befehl;
}

Anstelle von Bedingung kann jeder beliebige Ausdruck stehen, der entweder
(wie unser Methodenaufruf isAtEdge()) als wahr oder als falsch ausgewertet
werden kann, und die Befehle werden nur dann ausgefiihrt, wenn die Bedin-
gung wahr ist. Es ist moglich, mehr als einen Befehl anzugeben.

Ist die Bedingung falsch, werden die Befehle einfach tbersprungen und die Aus-
fuhrung fahrt mit dem Code fort, der auf die schlieBende geschweifte Klammer
der if-Anweisung folgt.

Beachte, dass der Aufruf unserer move(5)-Methode auBerhalb der 1if-Anwei-
sung erfolgt, sodass diese Methode auf alle Falle ausgefiihrt wird. Mit anderen
Worten: Wenn wir den Rand der Welt erreicht haben, wenden wir und bewegen
uns. Wenn wir nicht am Rand der Welt sind, bewegen wir uns einfach.
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Ubung 2.15 Starte einen Versuch! Tippe den oben angegebenen Code in dei-
nen Editor ein und schau, ob sich deine Krabben bei Erreichen des Weltrandes
umdrehen. Achte besonders auf die 6ffnenden und schlieBenden Klammern —
schnell hat man eine zu viel oder zu wenig eingetippt.

Ubung 2.16 Gib fur den Parameter der turn-Methode verschiedene Werte
ein, bis dir das Ergebnis gefallt.

Ubung 2.17 Platziere die move(5)-Anweisung in die if-Anweisung statt
dahinter. Teste dies — welche Auswirkungen das hat? Erklare das zu beobacht-
ende Verhalten. (AnschlieBend behebe diesen Fehler und mache alles wieder
rickgéangig.)

Randbemerkung: Farbige Sichtbarkeitsbereiche und Einriickung

Wenn du dir den Quelltext in Greenfoot oder in den Codebeispielen in die-
sem Buch anschaust (z.B. Listing 2.3), dann wirst du die farbigen Kasten
bemerken, die fir den Hintergrund verwendet werden. Diese werden Gu/-
tigkeitsbereiche (scope) genannt. Ein Gultigkeitsbereich ist die Ausdehnung
eines gegebenen Java-Konstrukts. In Greenfoot wurden den unterschiedli-
chen Arten von Konstrukten verschiedene Farben zugewiesen: eine Klasse
hat zum Beispiel einen griinen Hintergrund, ein Methode eine gelben und
eine if-Anweisung wird auf einem violetten Grau dargestellt. Du siehst,
dass diese Giiltigkeitsbereiche verschachtelt sein kénnen: eine 1if-Anwei-
sung ist innerhalb einer Methode, eine Methode befindet sich in einer
Kiasse.

Wenn du diese farbigen Giiltigkeitsbereiche beachtest, wird sich das im Laufe
der Zeit auszahlen ~ du kannst damit einige haufig vorkommende Fehler ver-
meiden. Giiltigkeitsbereiche sind in der Regel in deinem Code durch ein Paar
geschweifter Klammern definiert (Ublicherweise mit einer Kopfzeile oberhalb
der 6ffnenden Klammer, in der angegeben wird, um welche Art von Gliltig-
keitsbereich es sich hier handelt). Es kann sehr leicht passieren, dass die Anzahl
der geschweiften Klammern aus dem Gleichgewicht kommt — das heift, es
gibt mehr dffnende als schlieBende Klammern oder umgekehrt. Wenn dies
passiert, wird sich dein Programm nicht (bersetzen lassen.

Die Farben der Gultigkeitsbereiche helfen dir, ein solches Problem zu entde-
cken. Du wirst dich sehr schnell daran gewthnen, wie die Giltigkeitsberei-
che aussehen sollten, und dann wird dir auffallen, dass es irgendwie seltsam
aussieht, wenn eine Klammer zu viel ist oder fehlt.

Hand in Hand mit der Farbe von Gliltigkeitsbereichen geht das Prinzip der
Einrlickung.

In allen Codebeispielen, die du bisher gesehen hast (z.B. Listing 2.3), sind dir
vielleicht die sorgféltigen Einrtickungen aufgefallen. Jedes Mal nach einer
gedffneten geschweiften Klammer wird der Code in den nachfolgenden Zei-
len um eine Ebene eingeriickt. Bei der schlieBenden geschweiften Klammer
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Wenn du im Green-
foot-Editor den
Cursor hinter einer
offnenden oder
schlieBenden Klam-
mer setzt, markiert
Greenfoot das
dazugehdrige
Gegenstiick (d.h.
die schlieBende
bzw. 6ffnende
Klammer). Damit
kannst du prifen,
ob alle deine Klam-
mernpaare wie
erforderlich voll-
standig sind.
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wird die Einrtickung wieder zurlickgenommen, sodass die schlieBende
geschweifte Klammer direkt unter der dazugehorigen 6ffnenden geschweif-
ten Klammer steht. Dadurch ist es leichter, zu jeder Klammer das dazugeho-
rige Gegenstiick zu finden.

Wir verwenden fur eine Einrlickungsebene vier Leerzeichen. Du kannst diese
Leerzeichen fur eine Einrlickungsebene auch auf einmal mit der Tabulatortaste
einflgen. Greenfoot kann dir auch helfen, wenn deine Einrlickungen zu unor-
dentlich werden: Der Editor hat eine Funktion AUTO-LAYOUT im BEARBEITEN-
Men, das versucht, deine Einrickung flr die ganze Klasse zu verbessern.

Es ist sehr wichtig, dass du in deinem Code auf die Einrtickungen achtest.
Wenn du deinen Code nicht sorgféltig einrickst, wird die Farbung der Sicht-
barkeitsbereiche chaotisch und damit nutzlos, auBerdem sind einige Fehler
(vor allem falsch gesetzte oder fehlende geschweifte Klammern) nur schwer
zu finden. Ordentliche Einrlickungen tragen erheblich zur besseren Lesbar-
keit des Codes bei und helfen so, Fehler zu vermeiden.

Ubung 2.18 Offne den Quelltext deiner Crab-Klasse. Entferne verschiedene
6ffnende oder schlieBende Klammern und beobachte die Veranderung bei
den Farben der Gultigkeitsbereiche. Kannst du fur jeden Fall die Verénde-
rungen bei der Farbe erkldren? Experimentiere auch damit, die Einrlickun-
gen der Klammern und anderem Code zu verandern, und beobachte, wie
sich das auf die Optik auswirkt. Bringe zum Schluss die Klammern und Ein-
rickungen wieder in Ordnung, sodass der Code wieder gut aussieht.

Zusammenfassung der Programmiertechniken

Unsere Diskussion der Programmierung in diesem Buch ist stark beispielori-
entiert. Allgemeine Programmiertechniken werden dann eingefihrt, wenn
wir sie zur Verbesserung unserer Szenarien benétigen. Von nun an fassen
wir am Ende eines jeden Kapitels die wichtigen Programmiertechniken noch
einmal zusammen. Damit betonen wir, was du dir wirklich merken musst,
um gute Fortschritte machen zu kénnen.

In diesem Kapitel haben wir gelernt, wie Methoden (z.B. move(5) oder
isAtEdge()) mit und ohne Parameter aufgerufen werden. Dies wird die
Basis aller weiteren Java-Programmierung bilden. AuBerdem haben wir
gelernt, wo sich der Rumpf der act-Methode verbirgt — denn an diesem Ort
flgen wir unsere Befehle ein.
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AuBerdem hast du bereits die Bekanntschaft mit einigen Fehlermeldungen
gemacht. Diese Meldungen werden dir im Laufe deiner Programmiererkar-
riere immer wieder begegnen. Wir alle machen Fehler und wir alle erhalten
Fehlermeldungen. Das bedeutet jedoch nicht, dass du ein schlechter Pro-
grammierer bist — es gehért vielmehr zum Alltag eines Programmierers.

Wir haben einen kurzen Blick auf Vererbung geworfen: Klassen erben die
Methoden ihrer Oberklassen. Die Dokumentation einer Klasse gibt dir einen
Uberblick, welche Methoden jeweils zur Verfiigung stehen.

Und — was duBerst wichtig ist — wir haben gesehen, wie Entscheidungen
gefallt werden: Wir haben eine 1if-Anweisung fir eine bedingte Ausfih-
rung verwendet. Dies ging einher mit der Einfiihrung des Typs boolean ~
ein Wert, der entweder true oder false sein kann.

Zusammenfassung der Konzepte

2.4 Bildschirmrander
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Vertiefende Aufgaben

Bei einigen Kapiteln gibt es am Ende einen Abschnitt mit dem Titel Vertiefende Auf-
gaben. An dieser Stelle werden keine neuen Inhalte vorgestellt, sondern es soll dir die
Mdoglichkeit gegeben werden, ein wichtiges Konzept, das in diesem Kapitel einge-
flhrt wurde, in einem anderen Zusammenhang einzutiben und dein Verstandnis zu
vertiefen.

Die zwei wichtigsten Konstrukte, denen wir in diesem Kapitel begegnet sind,
sind Methodenaufrufe und 1 f-Anweisungen. Hier gibt es einige weitere Ubun-
gen mit diesen beiden Konstrukten (Abbildung 2.4).

Abbildung 2.4
FatCat.

Methodensignaturen

Ubung 2.19 Betrachte die folgenden Methodensignaturen:

public void play(Q);

public void addAmount(int amount);
public boolean hasWings(Q);

public void compare(int x, int y, int 2z);
public boolean isGreater (int number);

Beantworte fur jede dieser Signaturen (schriftlich) die folgenden Fragen:
a. Wie lautet der Name der Methode?

b. Gibt die Methode einen Wert zuriick? Falls ja, von welchem Typ ist der
Ruckgabewert?

c. Wie viele Parameter hat die Methode?

Ubung 2.20 Schreibe eine Methodensignatur fir eine Methode namens go.
Die Methode hat keine Parameter und gibt keinen Wert zurtick.

Ubung 2.21 Schreibe eine Methodensignatur fir eine Methode namens
process. Die Methode hat einen Parameter vom Typ int, der number
heiBt, und gibt einen Wert vom Typ int zuriick.

Ubung 2.22 Schreibe eine Methodensignatur fur eine Methode namens
isOpen. Diese Methode hat keine Parameter und gibt einen Wert vom Typ
boolean zuriick.

Ubung 2.23 Schreibe auf einem Blatt einen Methodenaufruf (Hinweis: dies
ist ein Methodenaufruf, keine Signatur) fir die play-Methode aus Ubung
2.19. Schreibe einen weiteren Methodenaufruf fiir die Methode addAmount
aus Ubung 2.19. Und schreibe schlieBlich einen Methodenaufruf fur die
compare-Methode aus derselben Ubung.
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Vertiefende Aufgaben

Die folgenden Ubungen sollen in dem Greenfoot-Szenario fatcat implementiert
werden. Offne erst das Szenario in Greenfoot, bevor du weitermachst.

Lesen von Dokumentationen

Ubung 2.24 Offne den Editor fir die Klasse Cat. Andere die Sicht des Edi-
tors von QUELLTEXT auf DOKUMENTATION mithilfe des Auswahl-Listenfelds
oben rechts im Editor-Fenster. Wie viele Methoden hat die Klasse Cat?

Ubung 2.25 Wie viele Methoden von Cat haben einen Riickgabewert?
Ubung 2.26 Wie viele Parameter hat die Methode s1eep?

Methodenaufrufe schreiben (mit und ohne Parameter)

Ubung 2.27 Versuche, einige deiner Cat-Methoden interaktiv mithilfe des
Kontextmens von Cat aufzurufen. Die interessantesten Methoden sind alle
~geerbt von Cat”.

Ubung 2.28 ist der Katze langweilig (bored)? Was kannst du machen, damit
ihr nicht mehr langweilig ist?

Ubung 2.29 Offne den Editor fir die Klasse MyCat. (In diese Klasse soll der
Code fur die folgenden Ubungen geschrieben werden.)

Ubung 2.30 Lass die Katze etwas essen, wenn sie aktiv ist. (Das heiBt,
schreibe in der act-Methode einen Aufruf der eat-Methode.) Ubersetze
den Code. Teste den Code, indem du den AcT-Button in der Greenfoot-
Steuerung anklickst.

Ubung 2.31 Bringe die Katze zum Tanzen. (Mache das nicht interaktiv —
schreibe dazu Code in der act-Methode. Klicke danach auf den AcT-Button
in der Greenfoot-Steuerung.)

Ubung 2.32 Lass die Katze schiafen.

Ubung 2.33 Bringe deine Katze dazu, eine Folge von Titigkeiten deiner
Wahl auszufUhren, die aus mehreren verfigbaren Aktionen hintereinander
besteht.
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If-Anweisungen

Ubung 2.34 Verdndere die act-Methode deiner Katze so, dass bei Ankli-
cken von AcT Folgendes passiert: Falls die Katze mude ist, dann schlaft sie
ein bisschen, und wenn sie nicht mude ist, dann tut sie nichts.

Ubung 2.35 Veréndere die act-Methode deiner Katze so, dass sie tanzt,
wenn ihr langweilig ist. (Aber nur, wenn ihr langweilig ist.)

Ubung 2.36 Verandere die act-Methode deiner Katze so, dass sie isst,
wenn sie hungrig ist.

Ubung 2.37 Verandere die act-Methode deiner Katze folgendermaBen:
Wenn die Katze mude ist, so schlaft sie ein bisschen, danach ruft sie
JHurra”. Wenn sie nicht mude ist, ruft sie einfach so ,Hurra”. (Zum Testen
lass die Katze mUide werden, indem einige Methoden interaktiv aufgerufen
werden). Wie kannst du die Katze miude machen?

Ubung 2.38 Schreibe Code in der act-Methode, der Folgendes macht:
Wenn deine Katz alleine ist, lass sie schlafen; falls sie nicht alleine ist, ruft sie
LHurra”. Teste deinen Code, indem du eine zweite Katze in der Welt plat-
zierst, bevor du AcT klickst.
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