EXKURS

Szenarien teilen

In diesem Abschnitt wollen wir keine neuen Programmiertechniken einfiihren,
sondern einen kleinen Abstecher machen und besprechen, wie du das, was du
entwickelt hast, mit anderen teilen kannst. Die ,anderen” kdnnen dein Freund
sein, der neben dir sitzt, oder ein anderer Greenfoot-Programmierer am anderen
Ende der Welt.

E1.1 Dein Szenario teilen

Wenn du die Entwicklung eines Szenarios — sei es ein Spiel oder eine Simulation —
abgeschlossen hast, mochtest du vielleicht auch andere daran teilhaben lassen.
Diese Benutzer sollten das Spiel starten (und neu starten) kénnen, sie benétigen
jedoch keinen Zugriff auf das Klassendiagramm oder den Quelltext. Sie sollen
das Spiel nicht andern, sondern lediglich damit spielen.

Damit ein Programm nach dem Teilen wie gewtinscht funktioniert, ist es wichtig,
dass alle Akteure, die zu Beginn des Spiels auf dem Bildschirm angezeigt werden
sollen, automatisch erzeugt werden. Benutzer haben keine Méglichkeit, Objekte
interaktiv zu erzeugen.

In Greenfoot musst du dazu das Szenario teilen. Hierfur steht dir der Button TEILEN
oben rechts im Hauptfenster von Greenfoot zur Verfligung. Damit rufst du ein Dia-
logfeld auf, in dem du zwischen vier Optionen wahlen kannst: VEROFFENTLICHEN,
WEB-SEITE, PROGRAMM und PROJEKT.

E1.2 Auf der Greenfoot-Webseite
veroffentlichen

Die haufigste Art und Weise, dein Szenario zu teilen, ist, es auf der Greenfoot-
Website zu verdffentlichen. Die Greenfoot-Website ist eine &ffentliche Website (zu
erreichen unter der Adresse http./greenfoot.org/home), die es Greenfoot-Benut-
zern erlaubt, ihre Greenfoot-Szenarien hochzuladen. Wenn du dein Szenario auf
der Greenfoot-Website teilst, dann wird es fiir die ganze Welt 6ffentlich - jeder mit
Internetzugang kann es sehen und ausfiihren.
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Exkurs 1 Szenarien teilen

Das Dialogfeld TEILEN (Abbildung E1.1) zeigt oben die Adresse an. Klick den Link
ruhig an und schau mal, was es bereits auf dieser Website gibt. Es ist sicher am
besten, wenn du erst einmal die Site besuchst.

Abbildung E1.1

'% Greenfoot: Teilen X
Auf der Greenfoot- y

Webseite verffent- - s L+
e 2
o Web-Seite Programm Projekt

Verdffentiche das Szenarlo auf: Greenfook Gallery (hitn:/lwww.greenfoot.orgf)

%" |Tn diesem Spiel steuert
der Spieler eine Krabbe.
Ziel des Spiels ist es,
réglichat viele Wiirmer zu
fressen, ochne selbst

mit Quellcode

gefressen zu werden,

Sdieﬂenl

Auf der Greenfoot-Website kann jeder Szenarien anschauen und ausfuhren. Doch
wenn du eine Bewertung abgeben, Kommentare hinterlassen oder deine Szena-
rien hochladen mdchtest, musst du ein Konto auf dieser Site einrichten. Das geht
jedoch schnell und ist ganz einfach.

Nachdem du dein Konto eingerichtet hast, kannst du ganz einfach Uber das Dia-
logfeld in Abbildung E1.1 dein Szenario hochladen. Uber das Dialogfeld kannst
du ein Symbol, eine Beschreibung und Tags hinzufugen, die dein Szenario identi-
fizieren.

Wenn du deinen Quelltext zur Verfigung stellen mochtest (Gber das Kontroll-
kastchen QUELLCODE VEROFFENTLICHEN), wird dein kompletter Quelltext auf die
Greenfoot-Site kopiert, von wo jeder sie herunterladen und lesen kann, um viel-
leicht daraus seine eigene Version deines Szenarios zu erstellen.

Du kannst deine veréffentlichten Szenarien spater andern und verbessern, indem
du sie einfach unter dem gleichen Titel erneut exportierst.
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E1.3 In eine Webseite exportieren

Das Veroffentlichen deiner Szenarien auf der Greenfoot-Site ist eine gute Mog-
lichkeit, um Feedback von anderen Benutzern zu erhalten: Vorschldge fiir Ergén-
zungen und Kommentare, was moglich ist und was nicht. Die Greenfoot-Site ist
auBerdem ein guter Ausgangspunkt, um Ideen fir weitere Funktionalitat zu sam-
meln und um zu lernen, wie etwas umgesetzt wird. Es gibt dort ein Diskus-
sionszentrum, wo du Fragen stellen und beantworten oder Programmiertechni-
ken besprechen kannst. Oder halte Ausschau nach Szenarien mit Quelltext, lade
den Quelltext herunter und schau, wie andere Programmierer ihre Klassen imple-
mentiert haben.

E1.3 In eine Webseite exportieren

Die zweite Exportoption erlaubt es dir, dein Szenario in deine eigene Webseite
aufzunehmen (Abbildung E1.2). Du kannst einen Speicherort und einen Namen ey
Ein Applet ist ein

fur deinen Export auswéhlen, dann legt Greenfoot einen Ordner mit dem von dir LGS i

) . . e kleines Java-Pro-
gewahlten Namen an. In diesem Ordner erzeugt Greenfoot eine Webseite (im gramm, das auf
HTML-Format) und konvertiert dein Szenario in ein Applet, das in dieser Web- ;“aih_éi“hiéﬁsﬁél'lﬁ'iﬁ
seite lauft. Ein Applet ist eine Version deines Java-Programms, das eingebettet in einem Webbrow-

einer Webseite in einem Webbrowser laufen kann. ser laufen kann.

Abbildung E1.2
In eine Webseite
o exportieren,

4 Greenfoot: Teilen X

Veroffentlichen ‘ Web-Seite i Programm Projekt
Web-Seite und ein Applet erzeugen.

Auswahlen :
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Szenario einfiielen

| Expoit _I | “schietien |

Du kannst dein Szenario ausfiihren, indem du die erzeugte Webseite in einem Web-
browser 6ffnest.

Diese Webseite kannst du zunachst nur auf deinem eigenen Computer aufrufen.
Wenn du méchtest, dass dein Applet auch auf einer Webseite steht, die fir andere
sichtbar ist, brauchst du Zugang zu einem Webserver, um es zu veréffentlichen.

Die Option SZENARIO EINFRIEREN regelt, ob die Akteure in der Welt vor dem Starten
der Anwendung verschoben werden kénnen und ob der AcT-Button und der
Geschwindigkeitsregler angezeigt werden sollen. Bei einem Spiel wirst du in der
Regel die Option SzENARIO EINFRIEREN aktivieren, wahrend du fUr Simulationen
oder eher experimentelle Szenarien diese Markierung sicher lieber entfernst,
damit die Benutzer mehr experimentieren kénnen.
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E1.4 In ein Programm exportieren

Die nachste Exportoption ist der Export in eine Anwendung. Eine Anwendung ist
ein unabhangiges Programm, das der Benutzer lokal auf seinem Rechner ausflih-
ren kann.

Wihle hierfiir in deinem TeiLen-Dialogfeld die Option PROGRAMM. AnschlieBend
kannst du einen Speicherort und einen Namen fir das ausfihrbare Szenario
angeben, das du damit erzeugst (Abbildung E1.3).

Auf diese Weise erzeugst du eine ausfiihrbare Jar-Datei. Diese Datei tragt den Suf-
fix jar (kurz fir Java Archive) und kann auf vielen verschiedenen Betriebssystemen
ausgefiihrt werden (sofern Java auf diesem Rechner installiert wurde). Zum Aus-
fuhren reicht ein Doppelklick auf die Jar-Datei.

Abbildung E1.3
Ein Szenario in ein Pro-

gramm exportieren. ®°%
= 9
Veriffentlichen Web-Seite Programm Projekt

4 Greenfoot: Teilen X

I
Erzeugen Sle eine ausfithrbare Jar-Datel, dia eigenstindig ausgefhit werdan kann,
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[ Szenario einfrieren
[[] Steuereiements ausblenden

I Expoit | | Schiieen

E1.5 In ein Greenfoot-Archiv exportieren

Die letzte Exportméglichkeit ist ein Export an ein Greenfoot-Archiv, das aus einer
ginzelnen Datei besteht (Abbildung 1.4). Es erzeugt eine Datei mit der Endung
.gfar (Greenfoot Archive). gfar-Dateien enthalten das gesamte Greenfoot-Szenario,
einschlieBlich aller Dateien aus dem Szenario-Ordner. Wenn man darauf einen
Doppelklick ausfiihrt, dann klappt der normale Greenfoot-Szenario-Ordner auf,
Greenfoot wird gestartet und 6ffnet das Szenario.

‘4 Greenfoot: Teilen X

Abbildung E1.4

Export in ein Green- = T = ‘e
foot-Archiv. ==  —
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Export l Schiiefen |
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gfar-Dateien machen es leichter, Greenfoot-Szenarien auf andere Computer zu
Ubertragen. Man kann sie zum Beispiel einfach an eine E-Mail anh&ngen.

Zusammenfassung der Konzepte
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