
KAPITET

Lernziele

Themen: Zufälliges Verhalten, Tastatursteuerung, Sound

Konzepte: Punktnotation, Zufallszahlen, Definition von Methoden, Kommen-
tare

lm vorherigen Kapitel haben wir uns mit den Grundlagen der Programmierung
beschäftigt und unser erstes eigenes Spiel programmiert. Dabei ist viel Neues auf
uns eingeströmt. Jetzt werden wir weitere interessante Verhaltensweisen hinzu-
fügen. Das Hinzufügen von Code wird uns von nun an, da wir viele grundlegende

Konzepte bereits kennengelernt haben, allerdings etwas leichter fallen.

Als Erstes wollen wir zufälliges Verhalten programmieren.

3.1 ZufälligesVerhalten einbringen
ln unserer bisherigen lmplementierung kann die Krabbe über den Bildschirm laufen
und am Rand der Welt wenden. Wenn die Krabbe jedoch läuft, läuft sie immer nur
geradeaus. Dieses Verhalten wollen wir jetzt ändern. Krabben laufen nicht immer
geradeaus, sodass wir eine Zufallskomponente einbauen wollen: Die Krabbe soll
größtenteils geradeaus laufen und gelegentlich ein wenig vom Kurs abweichen.

ln Greenfoot erreichen wir solche Verhaltensweisen mithilfe von Zufallszahlen: Die

Greenfoot-Umgebung selbst stellt uns dazu eine Methode zur Verfügung, die eine

Zufallszahl zurückgibt. Diese Methode namens getRandomNumber erwartet einen

Parameteç der den Grenzwert für die zurückzuliefernde Zahl angibt. Als Ergebnis lie-

fert die Methode dann eine Zufallszahl zwischen 0 (null) und diesem Grenzwert
zurück. Zum Beispiel:

Greenfoot . getRandomNumber (20)

Diese Methode liefert eine Zufallszahl zwischen 0 und 20. Der Grenzwert 20 ist

davon jedoch ausgenommen, sodass die Zahltatsächlich im Bereich 0-19 liegt.

3
Das Spiel ,,Little Crab"
a usba uen - fortgesch rittenere
Programmiertechniken

53



Kapitel 3 Das Spiel ,,Little Crab" ausbauen - fortgeschrittenere Programmiertechniken

Methode aufru{en

woìlen; die weder in

unserer Klasse defi-

niert isÏ noch geerbt

wu¡de, müssen wir
die Klaise oder das

ObJekt; ln der sich

die Methode befin-

det getrennt durch .

einen Punkt vor

dem Methoden-

namen angeben.

Diese Schreibweise

wkd auch Punkt-
notalion genannt.

t@
Methoden, die zu

Klassen (und nicht

zu 0bjekten) gehö-

ren, werden in ihrer

Signatur durch das

Schlüsselwort

static gekenn-

zeichnet. Sie wer-

den auch als Klas-

senmethoden
bezeichnet.

Die hier verwendete Notation wird auch Punktnotation genannt. Wenn wir Metho-
den aufrufen, die in unserer eigenen Klasse definiert sind oder geerbt wurden,
reicht es, einfach den Methodennamen und die Parameterliste zu schreiben. lst die

Methode jedoch in einer anderen Klasse definiert, müssen wir die Klasse oder das

Objekt angeben, in der sich die Methode befindet, gefolgt von einem Punkt,
gefolgt von dem Methodennamen und eventueller Parameter. Da sich die Methode
getRandomNumber weder in der Klasse Crab noch in der Klasse Actor befindet,
sondern ìn einer Klasse namens Greenfoot, müssen wir den Methodenaufruf mit

,,Greenfoot. " beginnen.

Hinweis: Statische Methoden

Methoden können zu Objekten oder Klassen gehören. Wenn Methoden zu

Klassen gehören, schreiben wir:

Kl assennane. methodennane (paraneter) ;

um die Methode aufzurufen. Wenn eine Methode zu einem Objekt gehört,
schreiben wir:

objekt. nethodennane (paraneter) i

um die Methode aufzurufen.

Beide Arten von Methoden sind in einer Klasse definiert. Die Methodensig-
natur verrät uns, ob eine gegebene Methode zu den Objekten dieser Klasse

oder der Klasse selbst gehört.

Methoden, die zu der Klasse selbst gehören. werden am Anfang der Metho-
densignatur durch das Schlüsselwort static gekennzeichnet. So lautet zum
Beispiel die Signatur der Greenfoot-Methode getRandonNumber:

static int getRandomNumber(int I imit)
Daran können wir ablesen, dass wir den Namen der Klasse (Greenfoot) vor
dem Punkt in dem Methodenaufruf schreiben müssen.

ln einem späteren Kapitel werden wir es noch mit Methoden zu tun bekom-
men, die anderen Objekten gehören.

Angenommen, wir wollen unsere Krabbe so programmieren, dass bei jedem

Schritt eine zehnprozentige Chance besteht, dass die Krabbe ein wenig vom Kurs

abweicht. Den größten Teil dieser Aufgabe können wir mit einer if-Anweisung
erledigen:

if ( etwas-ist-wahr )
{

turn(5);
l

Jetzt müssen wir nur noch einen Ausdruck finden, den wir anstelle von etwas-i st-
wahr einsetzen können und der in genau zehn Prozent aller Fälle true zurückliefert.
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3.1 Zufälliges Verhalten einbringen

Hierzu können wir eine Zufallszahl (unter Verwendung der Methode Green-
foot.getRandomNunrber) und den Kleiner-als-Operator verwenden. Der Kleiner-
als-Operator vergleicht zwei Zahlen und liefert true zurück, wenn die erste klei-
ner ist als die zweite. ,,Kleiner als" wird durch das Symbol ,,<" ausgedrückt. Zum
Beispiel ist

2<33
wahr (true), während

L62 < 42

falsch (false) ist.

Übung 3.1 Bevor du weiterliest, versuche einmal auf Papier einen Ausdruck
aufzuschreiben, der die Methode getRandonNumber und den Kleiner-als-
Operator verwendet und bei dem die Ausführung in genau zehn Prozent
aller Fälle wahr ist.

Übung 3.2 Schreibe einen weiteren Ausdruck nieder, der in genau sieben
Prozent aller Fälle wahr ist.

Hinweis

Java verfügt über eine ganze Reihe von Operatoren, mit denen sich zwei Werte
vergleichen lassen. Diese lauten:

Kleiner als

Größer als

Kleiner gleich

Größer gleich

Gleich

Nicht gleich

Wenn wir eine Chance in Prozent ausdrücken wollen, bedienen wir uns hierfür
am besten der Zufallszahlen bis 100. Ein Ausdruck, der in zehn Prozent aller Fälle

wahr ist, könnte zum Beispiel folgendermaßen lauten

Greenfoot.getRandomNumber(100) < L0

Da der Aufruf von Greenfoot.getRandomNumber(100) uns jedes Mal eine neue
Zufallszahl zwischen 0 und 99 liefert und diese Zahlen gleichmäßig verteilt sind,
sind sie in zehn Prozent aller Fälle unter 10.

Dies können wir uns jetzt zunutze machen. um unsere Krabbe in zehn Prozent
aller Schritte eine kleine Drehung vollziehen zu lassen (Listing 3.1).
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Listing 3.1:
Zufällige Kursänderun-

gen - erster Versuch.

import greenfoot.*; // {WorIð, Actot', Greenfootlnroge unr:l Greenfoot)

* Diese Klosse definiert eine Krobbe. Krobben leben om Strond.

public closs Crob extends Actor
{

public void octo
{

if ( isAtEdgeO )
{

turn(17);
Ì

ff ( creenfóót.setRondonNum6èr(1øø) < 10 )
Itr turn(+);
Ì
move(5);

Übung 3.3 lmplementiere diese zufälligen Kursänderungen in deiner eige-
nen Version. Experimentiere mit verschiedenen Wahrscheinlichkeiten für die
Krabbe, einen anderen Kurs einzuschlagen.

Der Ansatz war schon recht vielversprechend, aber es gibt noch einiges zu ver-

bessern. Zum einen dreht sich die Krabbe, wenn sie sich dreht, immer um den
gleichen Winkel (4 Grad), und zweitens dreht sie sich immer nach rechts und nie
nach links. Was wir jedoch gerne hätten, ist eine Krabbe, die sich um einen klei-
nen, aber zufälligen Winkel nach links oder nach rechts dreht. (Wie dies zu lösen

ist, werden wir gleich besprechen. Wenn du es dir schon zutraust, kannst du ja

versuchen, eine eigene Version zu implementieren. bevor du weiterliest.)

Der einfache Trick zur Behebung des ersten Problems - der immer gleiche Dreh-
winkel (in unserem Fall 4 Grad) - besteht darin, die fest vorgegebene Zahl 4 in
unserem Code ebenfalls durch erne Zufallszahl zu ersetzen:

'if ( Greenfoot.getRandomNumber(I00) < 10 )
t

turn( Greenfoot.getRandomNu¡nber(45) ) ;

Ï
ln diesem Beispiel dreht sich die Krabbe immer noch in zehn Prozent aller ihrer

Schritte und wenn sie sich dreht, dreht sie sich um einen zufälligen Winkel, der
zwischen 0 und 45 Grad liegt.

Übung 3.4 Gib den oben stehenden Code in dein Beispiel ein. Was kannst
du beobachten? Dreht sich die Krabbe um verschiedene Winkel, wenn sie

sich dreht?

l
Ì
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3.2 Würmer hinzufügen

Übung 3.5 Bleibt noch das Problem, dass sich die Krabbe immer nur nach

rechts dreht. Dies entspricht nicht dem normalen Verhalten einer Krabbe,

sodass hier noch Handlungsbedarf besteht. Andere deinen Code so, dass sich

deine Krabbe beijeder Drehung entweder nach rechts oder nach links um bis

zu 45 Grad dreht.

Übung 3.6 Führe verschiedene Szenarien mit mehreren Krabben in der

Welt aus. Drehen sie sich alle zur selben Zeit oder unabhängig voneinander?

Warum?

Übung 3.5 ist anfangs nicht einfach, wenn du so etwas bisher noch nie gemacht

hast, daher wollen wir dazu noch ein paar Hinweise geben. Am Anfang ist die

Versuchung groß, eine if-Anweisung zu benutzen, um beide Richtungen abzu-

decken, doch es gibt tatsächlich eine viel einfachere Lösung.

Denk einmal in folgende Richtung: Greenfoot.getRandomNumber gibt uns nur

Zahlen mit null als unterer Grenze. Wir benötigen aber Zahlen von -45 bis 45. Das

heìßt, wir möchten (rund) 90 unterschiedliche Zahlen haben. Wir können also einen

Bereich von 90 Zahlen erhalten, indem wir Greenfoot. getRandomNumber(90) ver-

wenden, doch damit bekommen wir die Zahlen G-90. Wie gelangen wir von 0-90 zu

4545?

Die Antwort lautet: Wir können einfach eine Zufallszahl aus dem Bereich bis 90

nehmen und dann 45 subtrahieren. Abblldung 3.1 illustriert dies. (Beachte, dass

man sich damit eigentlich um 1 verrechnet: der Bereich der zufälligen Zahlen liegt

tatsächlich bei 0-89, nach der Subtraktion von 45 sind wir letztendlich bei 45-44.
Doch wir kümmern uns bei mit unseren zufälilgen Drehungen nicht so sehr um

Exaktheit, daher ist das in Ordnung.)

zufällig€r Winkel:
-495 Grad

b)a) Abbildung 3.1

a) Zufällige Wlnkel-

größe von 0-90 Grad

b) Zufällige Winkel-

größe von -45-45
Grad.

0 Grad
(Bewegungsrichtung)

0 Grad

45
zufälliger Winkel:

0-90 Grad

90 Grâd 90 Grad

Versuche, diese Übung allein zu lösen. Das Projekt little-crab-2 (dasTeilder Buch-

szenarien ist) beinhaltet eine lmplementierung des bisher Besprochenen, ein-

schließlich der letzten Übungen.

3,2 Würmer hinzufügen
Um unsere Welt ein wenig interessanter zu gestalten, wollen wir sie um eine wei-

tere Tierart bereichern.
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Krabben lieben Würmer. (Das mag zwar nicht für alle Krabben in der realen Welt
zutreffen, doch bei manchen ist das der Fall. Deshalb wollen wir davon ausgehen,
dass unsere Krabbe eine von denen ist, die Würmer mögen.) Aus diesem Grund
wollen wir jetzt eine Klasse f ür Würmer implementieren.

Wir können einem Greenfoot-Szenario eine neue Akteur-Klasse hinzufügen,
indem wir aus dem Kontextmenü einer der bestehenden Akteur-Klassen den
Befehl Nru¡ Urur¡nrmssr wählen (Abbildung 3.2). ln diesem Fall ist unsere neue
Klasse hlorm eine spezielle Art von Tier, sodass sie eine Unterklasse von Actor sein
sollte. (Denke daran, dass eine Unterklasse in einer /sf-erne-Beziehung zu ihrer
Oberklasse steht: Ein Wurm isf ern Akteur.)

Wenn wir eine neue Unterklasse erzeugen, werden wir aufgefordert, einen
Namen für die Klasse einzugeben und ein Bild auszuwählen (Abbildung 3.3).

ln unserem Fall nennen wir die Klasse ,,Worm". Per Konvention beginnen Klassen-
namen in Java immer mit einem Großbuchstaben. Außerdem sollte der Name
beschreiben, welche Art von Objekt er repräsentiert, sodass ,,Worm" der nahelie-
gende Name für unseren Zweck ist.

Dann sollten wir der Klasse ein Bild zuweisen. Es gibt bereits einige Bilder, die mit
dem Szenario verbunden sind, sowie eine ganze Bibliothek von zur Auswahl ste-
henden generischen Bildern. Hier haben wir bereits das Bild eines Wurmes vorge-
geben und in szeunRloslLorn verfügbar gemacht, sodass wir einfach nur das Bild
namens worm.png auswählen müssen.

Abbildung 3.2
Neue Unterklassen

erzeugen.

Abbildung 3.3
Eine neue Klasse

erzeugen.
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I\leærl{ðffiær W(r|m Iæa v

Wd{æ * eh ffi îlt & ¡læ ü dtr l¡*e ff.

szsãrfrrb¡ldêr: übloúrclcblder:

{i unspecfied

ffi.rub.ono

f$ <,uuz.pns

,ftro",", nno

Bðd.þg

dÉ!alE

b*þrunds
h.ildingr

fæd

naturc

obþ(ts

othq

people

symbols

trðsport

ü-

Abbrectþn

58



3.3 Würmer fressen

Haben wir das erledigt, können wir auf Or klicken. Damit wird die Klasse unse-

rem Szenario hinzugefügt und wir können unseren Quelltext neu übersetzen und

Würmer in unsere Welt aufnehmen.

Übung 3.7 Füge einige Würmer in deine Welt ein. Füge außerdem einige Krab-

ben ein. Führe das Szenario aus. Was kannst du beobachten? Was machen die

Würmer? Was passiert, wenn eine Krabbe auf einen Wurm trifft?

lnzwischen wissen wir, wie wir neue Klassen in unser Szenario aufnehmen. Die

nächste Aufgabe besteht darin, dafür zu sorgen, dass diese Klassen interagieren.

3.3 Würmer fressen
Jetzt wollen wir für die Krabbe ein neues Verhalten definieren: Wenn eine

Krabbe auf einen Wurm trifft, frisst sie ihn. Auch hier prüfen wir zuerst, welche
Methoden wir bereits von der Klasse Actor geerbt haben. Dazu öffnen wir
erneut die Dokumentation für die Klasse Actor und stellen fest, dass es die bei-

den folgenden Methoden gibt:

boolean isTouching (java.lang.Class clss)
Prüft, ob dieser Akteur irgendein anderes Objekt der gegebenen Klasse berührt.

void removeTouching (java.lang,Class clss)
Entfernt ein Objekt der gegebenen Klasse, das dieser Akteur gerade berührt
(falls es eins gibt).

Mithilfe dieser Methoden können wir dieses Verhalten implementieren. Die erste

Methode prüft, ob die Krabbe einen Wurm berührt. Diese Methode liefert einen

booleschen Wert - true oder false - zurück, den wir dann in einer if-Anwei-
sung verwenden können.

Die zweite Methode entfernt einen Wurm. Beide Methoden erwarten einen Para-

meter vom Typ java.l ang. Cl ass. Das bedeutet, dass wir eine unserer Klassen aus

unserem Szenario angeben müssen. Ein Codebeispiel sähe folgendermaßen aus:

if ( isTouching(Worm.class) )
{

removeTouchi ng(Worm. cl ass) ;

Ì
ln diesem Fall geben wir bei beiden Methodenaufrufen (der Methode isTouchìng
und der Methode removeTouchi ng) als Parameter Worn . cl ass an. Damit deklarieren

wir; welche Art von Objekt wir suchen und welche Art von Objekt wir entfernen wol-
len. Unsere vollständige act-Methode zu diesem Zeitpunkt findest du in Listing 3.2.

Dieses Beispiel solltest du nachvollziehen. Platziere eine Reihe von Wurmern in der

Welt (zur Erinnerung: Wenn du bei gedrückt gehaltener -Taste in die Welt
klickst. kannst du schnell mehrere Akteure nacheinander platzieren), füge einige

Krabben hinzu. führe das Szenario aus und schau, was passiert.

ô
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Kapitel 3 Das Spiel ,,Little Crab" ausbauen - fortgeschrittenere Programmiertechniken

Listing 3.2:
Erste Version eines

Programms, in dem

die Krabben Würmer

fressen.

lGlrãil
Eine Methoden-
defÌnition defi-

Riert e¡ne neue

Aktion für Objekte

dieser Klasse. Die

Aktion wírd nicht
direkt ausgeführt,

aber die Methode

kann vermittels

eines Methoden-

aufiufs später aus-

geführt werden.

public void octo
{ ,if ( isAtEdseO )

{
turn(17);

:]

f ( Greenfoot.getRondomNumber(hØ{--> < Iø )

turn( Greenfoot. getRondomNumber(9ø)-45 ) ;

move(5);

if ( isTouching(Worm.closs) )
{

removeTouchi ng(lYorm. closs) ;

i

Hinweis für Fortgeschrittene: Pakete

(Die ,,Hinweise für Foftgeschrittene" sind für die besonders interessierten Leser

unter euch gedacht. Sre rnûssen zu diesem Zeitpunkt eigentlich noch nicht ver-
standen werden und können ruhig übersprungen werden.)

ln der Definition der Methoden ìsToching und removeTouching ist uns ein
Parametertyp mit dem Namen java.Iang.Class begegnet. Was hat es damit
auf sich?

Viele Typen werden durch Klassen definiert. Viele dieser Klassen sind Teil der
.lava-Klassenbibliotheken. Du kannst die Dokumentation der Java-Klassen-
bibliotheken einsehen, wenn du im Hrr¡¡-Menü von Greenfoot den Befehl
Jnva KrnssrruBrBLtorHEKEN wählst.

Die Java-Klassenbibliotheken enthalten Tausende von Klassen. Um die Arbeit mit
diesen Klassen zu erleichtern, wurden sie in Pakete (logisch ven¡uandte Gruppen
von Klassen) zusammengefasst. Wenn ein Klassenname Punkte beinhaltet, wie
java.l ang. Cl ass, ist nur der letzte Teil der Name der Klasse und die Teile davor
bilden den Namen des Pakets. Für unseren Fall hier würde das bedeuten, dass
wir nach der Klasse ,,Class" aus dem Paket ,, java.lang" Ausschau halten.

Versuche einmal, diese Klasse in den Java-Klassenbibliotheken zu finden.

3.4 f\Neu¡e Methoden erucl¡gerr
ln den vorherigen Abschnitten haben wir für die Krabbe ein neues Verhalten
definiert - am Rand der Welt wenden, gelegentlich beliebig große Drehbewe-
gungen machen und Würmer fressen. Wenn wir so weitermachen, wird die act-
Methode länger und länger, bis sie kaum noch verständlich ist. Dies lässt sich
beheben, indem wir die Methode in kleinere Einheiten zerlegen.

Wir können in der Klasse Crab für unsere Zwecke auch eigene Methoden erzeu-
gen. Anstatt zum Beisprel den Code zum Suchen und Entfernen eines Wurms in
die act-Methode zu schreiben, können wir hierfür eine neue Methode einfügen.

:l
L

Ì

I
J
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3.4 Neue Methoden erzeugen

Dazu müssen wir zuerst einen Namen für diese Methode festlegen; nennen wir sie

lookForWorm. Anschließend können wir eine neue Methode erzeugen, indem wir
den folgenden Code hinzufügen:

/oo
'! Prüft, ob wir auf einen lìlurn gestoßen sind.
." lrlenn ja, wird er gefressen. Wenn nein, passiert nichts.

publ ic void lookForl'lorm()
t

if ( isTouching(Worm.class) )
{

removeTouchi ng(Worm. cl ass) ;

l
l

Die ersten vier Zeilen bilden einen Kommentar. Ein Kommentar wird vom Computer
ignorierl - er wird ausschließlich als Hilfe für Leute geschrieben, die unseren Code
lesen. Hier ven¡uenden wir den Kommental um den Lesern unseres Codes den
Zweck dieser Methode zu erklären.

Die neu definierte Methode wird nicht sofort ausgeführt. Grundsätzlich führt die
Definition einer Methode nämlich noch nicht zu ihrer Ausführung. Sie definiert
lediglich eine neue potenzielle Aktion (,,Suche nach einem Wurm"), die später aus-

geführt werden kann. Sie wird jedoch nur ausgeführt, wenn die Methode aufge-
rufen wird. Wir können in die act-Methode einen Aufruf unserer Methode einfü-
gen:

I ookForWorm() ;

Beachte, dass zu dem Aufruf auch die Klammern für die (leere) Parameterliste gehö-

ren. Den vollständigen Quelltext nach dieser Umstrukturierung zeigt Listing 3.3.

vôi¿ áctö I Listing 3.3

Quelltext in mehrere

Methoden aufteilen.

il

turn(17);

iî? ( Green?ootgetRondorû',lumber(1ø0¡ . rø )
¡tij turn( Greenfoot.getRondonNunber(90)-45 ); i

lL_- _--_, _ _)
move(S);
lookForlllorm;

* Prüft, ob wir ouf einen $lurm gestoßen sind.
* Wenn jo, wird er gefressen. lYenn nein, possiert nichts

ic void lookForllorm()

closs) )(

rÌ

Konzept

ii;¡¡¡,ir;t l,i,: :, ',:i,¡::;

:,!iiì irl,lri-::':it1¡lt:i::J,,Ii'

lti ¡,irrli:,ì:1ír: l; :,ii:ì',; :'

'rl:|;1,:¡; 
I i , rr;ir, i:, ii ¡r,

.,'rltt¡ijii,:t; ,'i t.r,ì .:,,¡,

iìt'{: ì Jrlr ir:i::! i',l.lr1'
:: i..¡;.1 r,,¡q,r.1;,r¡ : li'r:¡.

.;¡1,:tri,:l¡l :i;'r,

removeTouching(lÏorm. closs) ;
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Listing 3.4:
Die neue act-

Methode nach der Zer-

legung in Methoden

für die Teìlaufgaben.

Abbildung 3.4
Einen Feind hinzuneh-

men: einen Hummer. ##R

Beachte, dass diese Anderungen am Code keinen Einfluss auf das Verhalten
unserer Krabbe haben. Sie machen aber langfristig den Code besser lesbar. Je

mehr Code wir der Klasse hinzufügen, umso länger werden die Methoden. Und
lange Methoden sind nur sehr schwer zu verstehen. lndem wir unseren Code in
mehrere kürzere Methoden zerlegen, erhöhen wir die Lesbarkeit unseres Codes.

übung 3.8 Erzeuge eine weitere neue Methode namens randornTurn (diese

Methode übernimmt keine Parameter und liefert auch nichts zurück). Mar-
kiere den Code für die zufälligen Drehbewegungen und verschiebe ihn aus
der act-Methode in die neue Methode randonTurn. Rufe dann diese neue
randonTurn-Methode aus deiner act-Methode heraus auf. Denke daran,
einen Kommentar für diese Methode zu schreiben.

Erzeuge noch eine neue Methode namens turnAtEdge (sie übernimmt ebenfalls
keine Parameter und liefert nichts zurück). Verschiebe den Code, der prüft, ob
wir uns am Rand der Welt befinden (und wenn ja eine Drehung auslöst), in die
Methode turnAtEdge. Rufe die Methode turnAtEdge aus deiner act-Methode
heraus auf. Deine act-Methode sollte jetzt wie die Version in Listing 3.4 aus-
sehen.

public void octo
i

turnAtEdgeO;
rondomTurnO;
move(5);
lookForllormO;

Ì
Methodennamen beginnen in Java standardmäßig mit einem Kleinbuchstaben.
Sie dürfen keine Leerzeichen enthalten und viele andere Satzzeichen sind eben-
falls tabu. Besteht der Methodenname logisch aus mehreren Wörtern, verwen-
den wir Großbuchstaben in der Mitte des Namens, um den Anfang eines jeden
Wortes zu kennzeichnen.

3.5 Einen Hummer hinzufügen
Wir haben eine Stufe erreicht. auf der sich unsere Krabbe mehr oder weniger will-
kürlich durch die Welt bewegt und Würmer frisst, wenn sie zufällig auf welche trifft.

Um die Sache noch einmal etwas interessanter zu machen, wollen wir noch ein
weiteres Tier aufnehmen: einen Hummer (Abbildung 3.4).
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3.6 Tastatursteuerung

Übung 3.9 Füge deinem Szenario eine neue Klasse hinzu. Die Klasse sollte

eine Unterklasse von Actor sein und den Namen Lobster (Hummer) mit
einem großgeschriebenen L erhalten. Außerdem solltest du die Klasse mit
dem vorgegebenen Bild lobster.png verbinden.

Übung 3.f0 Was glaubst du, machen Hummer, wenn du sie so, wie sie

sind, in der Welt platzierst? Kompiliere dein Szenario und probiere es aus.

Wir wollen jetzt unser Programm so ändern, dass die neuen Hummer die Krab-

ben fressen. Das ist eigentlich ganz leicht, da sich ihr Verhalten kaum von dem

Verhalten der Krabben unterscheidet. Der einzige Unterschied ist, dass Hummer
nach Krabben Ausschau halten, während Krabben Würmer suchen.

Übung 3.11 Kopiere die komplette act-Methode aus der Klasse Crab in die

Klasse Lobster. Kopiere ebenfalls die Methoden lookForWorm, turnAtEdge
und randomTurn.

Übung 3.12 Andere den Code von Lobster so, dass der Hummer nach

Krabben und nicht nach Würmern Ausschau hält. Dazu musst du lediglich
jedes Vorkommen von ,,Worm" im Quelltext in ,,Crab" ändern. Dort, wo zum

Beispiel Worn.class auftaucht, ändere den Code in Crab,class. Andere
auch den Namen der Methode lookForWorm in'lookForCrab. Denke auch

daran, deine Kommentare anzupassen.

Übung 3.13 Platziere eine Krabbe, drei Hummer und viele Würmer in der
Welt. Führe das Szenario aus. Schafft es die Krabbe, alle Würmer zu fressen,

bevor sie von einem Hummer erwischt wird?

Du solltest inzwìschen eine Szenario-Version vorliegen haben, in der sich Krab-

ben und Hummer nach dem Zufallsprinzip bewegen und nach Würmern bzw.

Krabben suchen.

Dieses Programm wollen wir jetzt zu einem Spiel ausbauen.

3.6 Tastatursteuerung
Für ein spieleähnliches Verhalten müssen wir einen Spieler integrieren. Der Spie-

ler (dul)sollte in der Lage sein, die Krabbe über die Tastatur zu steuern, während
die Hummer weiterhin nach dem Zufallsprinzip durch die Welt laufen.

ln der Greenfoot-Umgebung gibt es eine Methode, die es uns ermöglicht zu prü-

fen, ob eine Taste auf der Tastatur gedrückt wurde. Sie heißt isKeyDown und ist

wie die Methode getRandonNunber aus Abschnitt Zufälliges Verhalten einbrin-
gen eine Methode der Klasse Greenfoot. lhre Signatur lautet:

static boo'lean isKeyDown(String key)
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Greenfoot speichert

Klassen und Szena-

rien automatisch,

wenn ihre Fenster

geschlossen wer-

den. Wenn du

Kopien von Zwi-

schenstadien der

Szenarien behalten

möchtest, wähle den

Befehl Koprr sp¡r-

ct¡nn nls aus dem

Menti Szrrunnro.

Wie wir sehen, ist die Methode statisch (d.h., es ist eine Klassenmethode) und
der Rückgabetyp ist boolean. Das bedeutet, dass die Methode entweder true
oder false zurückliefert und als Bedingung in einer if-Anweisung veruuendet
werden kann.

Wir sehen außerdem, dass die Methode einen Parameter vom Typ String erwar-
tet. Ein String ist ein Text (2.8. ein Wort oder ein Satz), der in doppelten Anfüh-
rungszeichen steht. D¡e folgenden Beispiele sind alles String-Beispiele:

"Dies ist ein String"
ttNamett

ilArr

ln unserem Fall ist der erwartete String der Name der Taste, die wir testen wol-
len. iede Taste der Tastatur hat einen Namen. Bei Tasten, die sichtbare Zeichen
erzeugen, ist dieses Zeichen der Name. So heißt zum Beispiel die A-Taste ,,4".
Andere Tasten haben ebenfalls Namen. Die linke Cursortaste wird beispielsweise

,,left" (links) genannt. Wenn wir also testen wollen, ob die linke Cursortaste
gedrückt wurde, können wir Folgendes schreiben:

i f (Greenfoot. isKeyDown("1 eft"))
{

...// tue etwas
l

Beachte, dass wir ,,Greenfoot. " vor dem Aufruf von i sKeyDown schreiben müs-
sen, da die Methode isKeyDown in der Klasse Greenfoot definiert lst.

Wenn wir beispielsweise erreichen wollen, dass sich unsere Krabbe bei jedem
Drücken der linken Cursortaste um vier Grad nach links dreht, können wir schrei-
ben:

i f (Greenfoot. isKeyDown("1 eft"))
{

turn(-4);
Ì

Unser Plan ist es jetzt, die Codeabschnitte der Krabbe zu entfernen, die für die
zufälligen Drehbewegungen sowie für das automatische Wenden der Krabbe am
Rand der Welt zuständig sind, und ihn durch Code zu ersetzen, der es uns
ermöglicht, das Drehen der Krabbe von der Tastatur aus zu steuern.

übung 3.14 Entferne den Code für die zufälligen Drehbewegungen aus der
Krabbe.

Übung 3.f 5 Entferne den Code, der dafür zuständig ist, dass die Krabbe
am Rand der Welt wendet.

Übung 3.f6 Füge Code in die act-Methode der Krabbe ein, der dafür
sorgt, dass sich die Krabbe immer nach links dreht, wenn die linke Cursor-
taste gedrückt wird. Teste den Code.
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3.6 Tastatursteuerung

Übung 3.17 Füge weiteren - ähnlichen - Code in die act-Methode der
Krabbe ein, der dafür sorgt, dass sich die Krabbe immer nach rechts dreht,
wenn die rechte Cursortaste gedrückt wird.

Übung 3.18 Sofern du es noch nicht gemacht hast, sorge dafür, dass der
Code, der das Drücken der Tasten prüft und ein Drehen veranlasst, nicht
direkt in die act-Methode eingefügt wird, sondern in eine eigene Methode
ausgelagert wird, die z.B. checkKeypress heißen könnte. Diese Methode
sollte von der act-Methode aus aufgerufen werden.

Übung 3.19 Bisher hast du einfach den Krabben-Code in die Lobster-Klasse
kopiert, beide bewegen sich daher mit derselben Geschwindigkeit. Du kannst
das ändern und sie unterschiedlich schnell gehen lassen, indem du den para-

meter im Methodenaufruf von move(S) in einer der beiden Klasse verän-
derst. Versuche, die Hummer schneller oder langsamer gehen zu lassen.
Probiere aus, wie dir das Spiel gefällt, wenn du das machst. Wähle eine
Geschwindigkeit für die Krabbe und den Hummeç die dir zusagt.

Versuche die Aufgaben erst einmal allein zu lösen. wenn du hängen bleibst. lies
einfach weiter. ln Listing 3.5 findest du den vollständigen code der Methoden
act und checkKeypress, wie er nach der Überarbeitung aussieht. Die Lösung ist
auch in den Buchszenarien verfügbar, siehe little-crab-3. Diese Version enthält
alle Anderungen, die wir bisher besprochen haben.

* Tut, wos ouch irmer Krobben gerne tun.

public void octo
{

checkKeypressO;
nove(5);
lookForlVormO;

I * Prüft, ob eine Steuertoste ouf der Tostotur gedrückt wurde* lllenn jo, reogiert die l,lethode entsprechend.

ic void checkKeypresso

Listing 3,5
Die act-l\4ethode zur

Steuerung der Krabbe

über die Tastatur.

i]

f (Greenfoot

turn(-4);

. isGÍoown("réf{ttj)
:{

il
ir.f (Greenfoot. isKeyDornr( " ri ght"))
.{
; turn(4);
Ì

Jetzt bist du so weit, dass du zum ersten Mal dein Spiel ausprobieren kannstl
Platziere eine Krabbe, einige Würmer und ein paar Hummer in der Welt und
finde heraus, ob du alle würmer fressen kannst, bevor die Hummer dich fressen.
(Offensichtlich wird es mit jedem weiteren Hummer immer schwerer ...)
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Abbildung 3.5
Die Greenfoot API in

eìnem Browserfenster.2

3.7 Das Spiel beenden
Eine einfache Verbesserung, die wir noch vornehmen können, ist, das Spiel zu

beenden, wenn die Krabbe von einem Hummer gefangen wurde. HierfÜr gibt es

bei Greenfoot eine Methode - wir müssen nur herausfinden, wie sie heißt.

Um festzustellen, wie die in Greenfoot verfügbaren Methoden heißen, können

wir die Dokumentation der Greenfoot-Klassen aufrufen.

Wähle dazu in Greenfoot aus dem Hllrr-Menü den Befehl GREENFooT Knss¡ltl-

DoKUMENTATIoT. Damit rufst du die Dokumentation aller Greenfoot-Klassen in

einem Webbrowser auf (Abbildung 3.5).

Diese Dokumentation heißt auch Greenfoot API(Abkürzung fÜr Application Pro-

grammers' tnterfacel). Die API zeigt alle verfügbaren Klassen und beschreibt für
jede Klasse die darin zur Verfügung stehenden Methoden. Wie du siehst, gibt es

in Greenfoot sieben Klassen: Actor, Greenfoot, Greenfootlnage, Greenfoot-
Sond, Mouselnfo, Userlnfo und trlorld.

Die Methode, nach der wir suchen, ist Teil der Klasse Greenfoot.

1 Schnittstelle für Anwendungsprogrammierer.
2 Du kannst unhet http:llwww.greenfoot.orgldocltranslations.htrnl nach einer deutschen Über-

setzung der Greenfoot API schauen.

Konzept

l: ,i'.. i ,.; l,'

,,r: I : r; ,

: i r ; i I il

.l;tl.lt';.t.

.il,iil:l

i1 :iitÌ

ì:rt '.,! ìi,l

:1,ì ir;j rt: i

ìì,ri-il:t i l ,:í :r 
lì W Aer(GÉntøtaPli X

1 Ador (6¡€GnfootApt - lifrle-(rõb-l trX
D6¡rE{¡tioa

conlttfactor summary

Coltw'tor.nd fÞsgþdor

tutör { )

Coßtn¡ct e Ado¡.

llêthod summary

þdlñsrlndftpo trdþd.rdlhtstfrqr
act{l
T'l¡e act methoil È called by lhe g¡ænf@t framsÞrk to giw actoË
a cluce to ¡nrfom some action.

voíd

lrloteeted vold addedloro¡1d {k¡ld wo¡ld)
llis nethod is calleal bryüe Gerfoot syrtem$'tentbis actorbæ ì

hd i@fteAiltotheffild.

cÊenfoothge getlhge (,

ReturE rhe image us€d to EpæDt this actot,

protected æ ,avå.uci1.tir¿<Ã> geÈrDtersætt:rgobjects(jBYa.laag.C¡àrs<À> c!t)
*strndltheobjsctstlat i¡teEed thieob!*.

p¡o¿ected <À> java.u¿il.IrÍ5Ë<A> getNeigbbourr(j'Ðt dlstàlce, boolean diågoE1,
jåva.Latg.c1åssæ cltl
R€turn the neigbbotra to this obþct withín a gii@ distææ'

It
U

66



3.8 Sound hínzufügen

Übung 3.20 Öffne die Greenfoot APt in deinem Browser. Wähle die Klasse
Greenfoot. ln ihrer Dokumentation findest du einen Abschnitt mit der
Überschrift,,Method Summary". Versuche, in diesem Abschnitt eine
Methode zu finden, die die Ausführung eines laufenden Szenarios stoppt.
Wie wird diese Methode genannt?

Übung 3.21 Erwartet diese Methode irgendwelche Parameter? Wie lautet
ihr Rückgabetyp?

um die Dokumentation zu einer bestimmten Greenfoot-Klasse einzusehen, brau-
chen wir nur die entsprechende Klasse links in der Liste der Klassen auszuwählen.
Für die ausgewählte Klasse werden dann im Hauptbereich des Browsers eine all-
gemeine Erläuterung, Einzelheiten zu ihren Konstruktoren und eine Liste ihrer
Methoden angezeigt. (Konstruktoren sind Thema eines späteren Kapitels.)

wenn wir die Liste der verfügbaren Methoden in der Klasse Greenfoot durchfors-
ten, stoßen wir irgendwann auf eine Methode namens stop. Dies ist die Methode,
mit der wir die Ausführung anhalten können, wenn die Krabbe gefangen wird.

Wrr können diese Methode benutzen, indem wir
Greenfoot. stopO ;

in unseren Quelltext schreiben.

Übung 3.22 Füge deinem Szenario Code hinzu, der das Spiel beendet,
wenn ein Hummer die Krabbe fängt. Dazu musst du entscheiden, wo dieser
Code einzufügen ist. Suche nach der Codestelle, die ausgeführt wird, wenn
ein Hummer eine Krabbe fängt, und füge hier die obige Codezeile ein.

wir werden in Zukunft häufiger auf die Klassendokumentation zurückgreifen,
um Einzelheiten zu den Methoden nachzulesen. die wir benutzen müssen. Nach
einer weile werden wir sicherlich einige Methoden auswendig kennen, doch es
gibt immer Methoden, die wir nachschlagen müssen.

3.8 Sound hinzufügen
wenn du dein spiel noch weiter verbessern willst, könntest du zum Beispiel Sounds
hinzufügen. Auch hierfür stellt uns die Klasse Greenfoot eine Methode zur verfü-
9un9.

Übung 3.23 Öffne die Gnrexroor KLASSENDoKUMENTAIoN (über das HrLr¡-
Menü), um herauszufinden, wie man Sounds abspielt. Es gibt eine Green-
foot-Klasse GreenfootSound für vollständige Soundsteuerung und außer-
dem eine einfachere Methode in der Klasse Greenfoot, um schnell und
leicht einen Sound zu erzeugen. Suche nach den Details der Methode in der
Greenfoot-Klasse. Wie lautet ihr Name? Welche Parameter erwartet sie?
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Die Dokumentation verrät uns, dass es in der Klasse Greenfoot eine Methode

namens playSound gibt. Diese Methode erwartet als Parameter den Namen

einer Sounddatei (einen String) und liefert nichts zurück.

Hinweis

Vielleicht interessiert es dich, wie sich unsere Greenfoot-Szenarien im Datei-

system darstellen. ln dem Ordner, der die Buchszenarien enthält, findest du,

nach Kapiteln geordnet, einen Ordner für jedes Greenfoot-Szenario. So gibt

es zum Beispiel für das Krabben-Beispiel mehrere verschiedene Versionen

(tittte-crab, little-crab-2, little-crab-3 usw.). ln den jeweiligen Szenarien wer-

den zu jeder Klasse mehrere Dateien sowie weitere Hilfsdateien gespeichert.

Darüber hinaus gibt es zwei Ordner für Mediendateien: images enthält die

Bilddateien des Szenarios und sounds speichert die Sounddateien.

Du kannst die verfügbaren Sounds einsehen, wenn du dir diesen Ordner

anschaust, und du kannst weiteren Sound bereitstellen. indem du ihn hier

speicherst.

ln unserem Krabben-Szenario sind bereits zwei Sounddateien vorhanden. Sie hei-

Ben slurp.wav und au.wav.

Jetzt ist es nicht weiter schwer, einen dieser Sounds mithìlfe des folgenden Metho-

denauf rufs abzuspielen :

Greenfoot . pl aySound (" sl urp. wav") ;

Versuche es einmal selber!

Übung 3.24 Ergänze dein Szenario um das Abspielen von Sounddateien:

Wenn eine Krabbe einen Wurm frisst, spiele den Sound ,,slurp.wav", und wenn

ein Hummer die Krabbe frisst. spiele den Sound ,,au.wav". Das Wichtigste

dabei ist es, die richtige Position im Code zu finden, wo dies passieren soll.

ln der Version tittte-crab-4 dieses Szenarios frndest du die Lösung hierzu. ln dieser

Projektversion findest du all die Funktionalität, die wir bisher besprochen haben:

Würmer, Hummer, Tastatursteuerung und Sound (Abbildung 3.6).
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3.9 Eigenen Sound herstellen
Es gibt unterschiedliche Möglichkeiten, deinen eigenen Sound zu einem Green-
foot-szenario hinzuzufügen. Du kannst zum Beispiel in vielen sound-Bibliothe-
ken im lnternet Soundeffekte finden oder deinen eigenen Sound mit program-

men zur Soundaufnahme und -bearbeitung erzeugen.

Der Einsatz von Sounds ist manchmal ein wenig knifflig, weil Sounds auf einem
computer in vielen unterschiedlichen Dateiformaten gespeichert werden können.
Greenfoot kann einige davon abspielen, jedoch nicht alle. lm Allgemeinen kann
Greenfoot Sounddateien im MP3-, AIFF-, AU- und WAV-Format abspielen (aller-
dings nur bestimmte WAV-Dateien - es wird kompliziert).

Wir werden das Thema Sounds ausführlicher in Kapitel l0 besprechen. Hier wol-
len wir die einfachste Methode verwenden, um unseren eigenen Sound zu unse-
rem Szenario hinzuzufügen: wir nehmen ihn direkt in Greenfoot auf.

Beide Soundeffekte, die wir im vorigen Abschnitt verwendet haben. wurden auf-
gezeichnet, indem wir einfach ln das Mikrofon gesprochen haben. Greenfoot hat
ein eingebautes Aufnahmegerät, den Klang-Rekorder, mit dem du dasselbe
machen kannst.

69



Kapitel 3 Das Spiel ,,Little Crab" ausbauen - fortgeschrittenere Programmiertechniken

Abbildung 3,7
Der Klang-Rekorder

von Greenfoot.

Um ihn zu starten, wähle die Funktion Kraruc-RrronoER ANZEIGEN aus dem AusrÜun¡ru-

Menü. Es wird srch dann ein neues Fenster mit dem Klang-Rekorder öffnen (Abbil-

dung 3.7).

I Klang-Rekorder trX

l.,l¡cht qespeicheil

Dateinamei 5pckhern

9cl{ießon

Mithilfe des Klang-Rekorders kannst du nun deine eigenen Sounds aufnehmen.

Dazu klickst du auf den AurruRnvr-Button und sprichst in das Mikrofon.3 Drücke

AuFNAHME sroPPEN, wenn du fertig bist. Du kannst den AsspleLeNl-Button verwen-

den, wenn du kontrollieren möchtest. wie sich delne Aufnahme anhört.

Es gibt nur eine Möglichkeit der Bearbeitung: Aur Auswnnl KÜRZEN. Diese Funk-

tion dient dazu, unerwünschte Teile der Aufnahme am Anfang und am Ende

herauszuschneiden. Häufig hat man ein paar Geräusche oder Stille am Anfang

der Aufnahme, und dies hört sich in deinem Programm nicht gut an: durch Stille

am Anfang wirkt der Sound verzögert.

Um die unerwünschten Teile zu entfernen, markierst du mit deiner Maus den Teil

des Sounds, den du behalten möchtest (Abbildung 3.8), und drückst dann Aur

AUSWAHL KÜRZEN.

3 Offensichtlich funktioniert das nur, wenn dein Computer ein Mikrofon besìtzt. Bei den meisten

modernen Laptops ist ein Mikrofon integriert. Bei einigen Desktoprechnern wirst du jedoch ein

externes Mikrofon anschließen müssen. Wenn du kein Mikrofon hast, überspringe diesen Ab-

schnitt einfach.
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Zum Schluss wählst du einen Namen für deinen Sound: tippe ihn in das Feld für
den Dateinamen und klicke auf Sp¡lct¡nn. Der Sound wird im WAV-Format
gespeichert und erhält automatisch das Suffix wav. Falls du also beispielsweise
deine Sounddatei ,,bellen" nennst, dann wird sie als bel/en.wav gespeichert.
Greenfoot speichert die Datei automatisch an der richtigen Stelle (im Ordner
sounds deines Szenario-Ordners.

Du kannst den Sound dann in deinem Code mithilfe der Methode verwenden,
die wir vorher kennengelernt haben:

Greenfoot. pl aySound("beì'l en . wav") ;

Nun ist es Zeit, dass du es selbst ausprobierst.

Übung 3.25 Wenn dir bei deinem Computer ein Mikrofon zur Verfügung
steht, erstelle deine eigenen Sounds, um das Fressen der Würmer oder der
Krabbe zu untermalen. Nimm die Sounds auf und verwende sie in deinem
Code.

Abbildung 3.8
Auswahl des guten

Teils der Aufnahme,
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Tipp!

Verwende Code-

Vervollståndi-
gung, um die Ein-

gabe von Metho-

denaufrufen zu

vereinfachen.

3.10 Automatische Vervollständigung
des Codes

Um das Arbeiten effizienter zu gestalten, ist es hilfreich, Code-Vervollständigung zu

verwenden, um deine Methodenaufrufe einzugeben (Abbildung 3.9). Du kannst

Code-Vervollständigung ven¡¡enden, wenn du gerade den Namen einer Methode

eintippst, die du aufrufen möchtest. Die Funktion wird durch Drücken von ßTig I +

Lee rtaste aktiviert.

'pub¡1c void åct{l
{

creofoot. sl

Abbildung 3.9
Verwendung von

Code-Vervol lständi-

gung (ßtig] +

Du hast zum Beisprel

Greenfoot.

eingegeben und der Cursor befindet sich hinter dem Punkt. Wenn du jetzt St- r'o +

Lee rta ste drückst, dann öffnet sich ein Dialogfenster, in dem alle Methoden

aufgeführt sind, die du hier aufrufen kannst (in diesem Fall sind es alle Methoden

der Greenfoot-Klasse). Tippst du nun den Anfang eines Methodennamens ein (in

Abbildung 3.9 haben wir zum Beispiel den Buchstaben ,,s" eingegeben), dann ver-

kürzt sich die Liste der Methoden auf drejenigen, deren Namen mit den eingegebe-

nen Zeichen beginnen.

Du kannst eine Methode aus der Liste mithilfe deiner Cursortasten oder mit der

Maus auswählen, und du fügst sie mit der ê -Taste in deinen Code ein

Die Code-Vervollständigung ist nützlich, wenn du herausfinden möchtest, wel-

che Methoden es gibt; um eine Methode zu finden, von der du weißt, dass sie

existiert, aber du dich nicht an ihren genauen Namen erinnern kannst; um Para-

meter oder die Dokumentation nachzulesen; oder einfach um dir ein wenig Tipp-

arbeit zu sparen und die Eingabe deines Codes zu beschleunigen.
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ln diesem Kapitel haben wir weitere Anwendungsbeispiele zur if-Anweisung
gesehen - beispielswerse bei den Zufallsdrehungen und der Reaktlon auf das

Drücken von Tasten. Wir haben auch gesehen, wie man Methoden aus einer
anderen Klasse aufruft, speziell an den Methoden getRandonrNurnber, isKey-
Down und pìaySound der Klasse Greenfoot. Hierzu haben wir die Punktnota-
tion ven¡¿endet, bei der der Klassenname vor dem Punkt aufgeführt wird.

lnsgesamt haben wir jetzt drei verschiedene Codestellen kennengelernt, von
denen aus Methoden aufgerufen werden können. Wir kònnen Methoden
aufrufen, die in der aktuellen Klasse selbst definiert sind (sogenannte /okale
Methoden), Methoden, die in einer Oberklasse definiert wurden (geerbte
Methoden) und statische Methoden von anderen Klassen. Für den letzteren
Aufruf verwenden wir die Punktnotation. (Es gibt noch eine weitere Version
ernes Methodenaufrufs: Methoden von anderen Objekten aufrufen - hler-
auf werden wir später noch eingehen.)

Ein weiterer wichtiger Punkt, den wir angesprochen haben, war die API-
Dokumentation der bereits vorhandenen Klassen. Wjr haben gesehen, wie
man herausfindet, welche Nrlethoden es zu den eìnzelnen Klassen gibt und
wie sie aufgerufen werden.

Zu guter Letzt haben wir ein sehr wichtiges Konzept kennengelernt die
Fährgkeit, unsere eigenen Methoden zu definleren. Wir haben gesehen, wie
Nzlethoden für klar unterscheidbare Unteraufgaben definiert werden und
wie sre von anderen Methoden aufgerufen werden.
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Wenn wir eine Methode aufrufen wollen, die weder in unserer Klasse

definiert ist noch geerbt wurde, müssen wir die Klasse oder das Objekt,
in der sich die Methode befindet, getrennt durch einen Punkt vor dem
Methodennamen angeben. Diese Schrerbweise wird auch Punktnota-
tion genannt.

Methoden, die zu Klassen (und nicht zu Objekten) gehören, werden in

ihrer Signatur durch das Schlüsselwort static gekennzeichnet. 5ie werden
auch als Klassenmethoden bezeichnet.

Eine Methodendefinition definiert eine neue Aktion für Objekte dieser
Klasse. Die Aktion wird nicht direkt ausgeführt, aber die Methode kann
vermittels eines Methodenaufrufs später ausgeführt werden.
Kommentare sind an Programmierer gerichtete Erläuterungen, die in den

Quelltext geschrieben werden; vom Computer werden sie ignoriert.

Die API-Dokumentation bietet eine Übersicht über alle Klassen und
Methoden, die in Greenfoot zur Verfügung stehen. Wir müssen in ihr oft
nach Methoden suchen.
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Kapitel 3 Das Spiel ,,Little Crab" ausbauen - fortgeschrittenere Programmiertechniken

Vertiefende Aufgaben
Die Konzepte, die wir hier vertiefen wollen, sind (noch einmal) if-Anweisungen,
das Lesen von API-Dokumentationen, das Aufrufen einer Methode von anderen

Klassen und das Erzeugen unserer eigenen Methoden.

Dazu wollen wir ein weiteres Szenario verwenden: stickman. Suche es in den

Buchszenarien und öffne es.

Lesen von API-Dokumentationen

Übung 3.26 Die Greenfoot-Klasse besitzt eine Methode, mit der man den

Geräuschpegel vom Mikrofon des Computers erhält. Finde diese Methode
in der API-Dokumentation. Wie viele Parameter hat sie?

Übung 3.27 Was ist der Rückgabetyp dieser Methode? Was sagt uns dies?

Übung 3.28 Welches sind die möglichen Werte, die von dieser Methode
zurückgegeben werden?

Übung 3.29 lst diese Methode static oder nicht? Was sagt uns das?

Übung 3.30 Wie können wir diese Methode aufrufen? Schreibe einen kor-

rekten Methodenaufruf für diese Methode.

Aufrufen von Klassenmethoden / if-Anweisungen

Übung 3.3f Bewege das Strichmännchen in deinem stickman-Szenario nach

rechts, sodass es bei Ausführung deines Szenarios über die rechte Seite des

Bildschirms wandert.

Übung 3.32 Lasse das Strichmännchen nur dann nach rechts gehen, wenn
du ein Geräusch machst. Verwende dazu eine if-Anweisung und die Ein-

gabemethode über das Mikrofon, die du in der Übung 3.26 gefunden hast.

Experimentiere mit unterschiedlichen Werten für den Geräuschpegel. Dieser

ist von deinem Mikrofon und deiner Umgebung abhängig. Beginne damit,
das Strichmännchen loszuschicken, wenn der Pegel größer als 3 ist. Teste

deinen Code.

Übung 3.33 Lasse das Strichmännchen nach links laufen, wenn du irgend-
ein Geräusch machst, aber es soll sich ständig nach rechts bewegen, wenn
es kein Geräusch gibt. Teste den Code. Versuche, das Strichmännchen durch

Rufen in der Nähe der Bildschirmmitte zu halten.
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Vertiefende Aufgaben

Methoden definieren

Übung 3.34 Verschiebe den Code, der für die Linksbewegung bei Rufen

zuständig ist, in eine eigene Methode. Nenne diese Methode MoveLeftlf-
Noi se. Teste den Code. Stelle sicher, dass alles wie zuvor funktioniert.

Übung 3.35 Füge eine weitere Methode zu deiner Klasse hinzu, die Game-

Over heißt. Diese Methode sollte aufgerufen werden, wenn das Strichmänn-
chen das Ende des Bildschirms erreicht. Wenn sie aufgerufen wird, spielt die

Methode einen ,,Spielende"-Sound ab und beendet das Szenario.

Übung 3.36 Verschiebe die Überprüfung der Bedingung für das Spielende
ebenfalls in eine separate Methode, die checkGameOver heißt. Die act-
Methode sollte checkGameover aufrufen, welche wiederum gegebenenfalls
gameOver aufruft.

Übung 3.37 Lasse das Strichmännchen bei einem Geräusch nach oben
schweben. Die Höhe, bis zu der es schwebt, sollte dem Geräuschpegel ent-
sprechen. Das Strichmännchen kommt wieder herunter, wenn es kein
Geräusch mehr gibt. Beachte: die Forderung, dass die Höhe der Lautstärke
entspricht, ist ziemlich schwierig - du musst einige Dinge nachlesen, die wir
noch nicht besprochen haben. Wenn du es als zu schwer empfindest, lasse

diese übung aus.

Übung 3.38 Führe einen weiteren Akteur ein (vielleicht ein Tier), der am

linke Bildschirmrand startet und sich seitwärts bewegt. Wenn er den rech-
ten Bildschirmrand erreicht, wird er wieder zum linken Rand zurückgesetzt.
Auf seinem Pfad über den Bildschirm sollte er das Strichmännchen berüh-
ren. wenn dieser sich nicht bewegt. Du kannst dann das Strichmännchen
über den Akteur hüpfen lassen, indem du irgendein Geräusch machst.

Übung 3.39 Beende das Szenario (mit Spielende-Sound). wenn das Strich-
männchen das Tier berührt.
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