
KAPITET

Lernziele

Themen: Eingeschränkte Bewegung, Textnachrichten anzeigen, Punkte zäh-
len, Objektinteraktion

Konzepte: Strings, String-Verknüpfung, Abstraktion (ein erster Blick), Casting,

this (Schlüsselwort)

Ein offensichtliches Element, das in unserem Krabbenbeispiel fehlt, ist die Mög-
lichkeit der Punktezählung. Den ersten Schritt dazu haben wir schon gemacht:

die Krabbe führt innerlich Buch darüber, wìe viele Würmer sie gefressen hat.
Dazu hatten wir eine lnteger-Variable verwendet. Wir haben gesehen, dass Varia-
blen für das Zählen von Punkten sehr wichtig sind, aber sie sind nur ein Teil der
Lösung. Zunächst einmal kann es sein, dass wir auch andere Aktionen einbezie-
hen möchten, um Punkte zu gewinnen oder zu verlieren. Zweitens haben wir bis-

her den Punktestand noch nicht auf dem Bildschirm dargestellt. Um etwas mehr
Abwechslung zu erhalten, wollen wir dies anhand eines anderen Beispiels disku-
tieren. Wenn du dieses Kapitel durchgelesen hast, kannst du, wenn du möchtest,
zum Krabbenspiel zurückkehren und dort ebenfalls eine Punktezählung ein-
bauen - bis zum Ende dieses Kapitels solltest du gelernt haben, wie man das

macht.

Für unsere Diskussion verwenden wir ein Szenario namens WBC (was für ,,White
Blood Cell" - weiße Blutzelle - steht, Abbildung 5.1). Dies ist ein kleines Spiel,

bei dem wir eine weiße Blutzelle steuern, die in der Blutbahn irgendeines Lebe-

wesens schwimmt. Unsere Aufgabe besteht darin, Bakterien zu fangen und zu

entfernen. Um die Sache etwas interessanter zu machen, gibt es auch Viren, und
wir stellen uns vor, dass unsere Art von weißer Blutzelle nur Bakterien neutralisie-
ren kann, aber keine Viren. Viren sind zu stark für uns und beschädigen unsere

Zelle, daher müssen wir sie meiden.
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Kapitel5 Punktezählung

Abbildung 5.1

Das WBC-Szenario.

Dieses Kapitel ist in drei Teile gegliedert: lm ersten Teil werfen wir zuerst einen
kurzen Blick auf das Anfangsszenario und analysieren dieses (Abschnitt 5.2 bis

5.4). Dann fügen wir einige weitere Objekte sowie mehr Funktionalit¿it hinzu,
dabei verwenden wir Techniken, die wir schon in den vorherigen Kapiteln ken-
nengelernt haben (Abschnitte 5.5 bis 5.10). Wirwerden diese beiden Teile eher
kurz abhandeln, da wir die Konzepte bereits kennen. Zu guter Letzt gehen wir
dazu über, einige neue Konstrukte zu untersuchen, mit deren Hilfe wir die Punkte-
zählung einführen können.

5.1 WBC: der Ausgangspunkt
Öffne das Szenario WBC-I , das du in den Buchprojekten f indest, und probiere es

aus.

Übung 5.1 Öffne das Szenario WBC-I und führe es aus. Beschreibe, was du
beobachtest.

Übung 5.2 Gib für jede Klasse des Szenarios eine kurze Beschreibung (ein

bis zwei Sätze), was diese Klasse repräsentiert.

Übung 5.3 Öffne den Quelltext für jede der vier Klassen. Untersuche den
Code und versuche herauszufinden, was er macht. Markiere jedes Codestück,
das dir unklar ist.

Du bist sicher in der Lage, den Großteil des Codes zu verstehen. Wir werden jetzt
kurz die interessanten Elemente dieser Klassen durchgehen.

Die Klasse Lining ist trivial- sie macht nichts. Objekte dieser Klasse dienen nur der
Dekoration: sie werden entlang der unteren und oberen Ränder des Bildschirms
platziert und interagieren mit keinem anderen Objekt.

Die anderen Klassen verdienen eine genauere Betrachtung.
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5.2 Wh¡teCell: eingeschränkte Bewegung

5.2 WhiteCell: eingeschränkte Bewegung
Die Klasse l,lhiteCell definiert eine weiße Blutzelle - dies ist unser Spielobjekt,

das wir mit unserer Tastatur steuern. Die Struktur des Codes ist relativ geradlinig:

die act-Methode ruft nur eine andere Methode auf, die auf Tasteneingabe prüft
und bei Drücken der f-î-l- und frl-Tasten reagiert (Listing 5.1).

* Aktion: ouf- und obbewegen, wenn Pfeiltosten gedrückt werden

public void octo
i

checkKeyPress() ;

Ì

* Prüft, ob eine Toste ouf der Tostotur gedrückt mrrde und
* reogiert, falls dies zutrifft.

prtvdte void checkKeyPresso
t

1 
ii (Greènfoot. isKeyDo,yn( "up"))
!t

setLocation(setxO, getYO-4);
l
tf (creenfoot. iixéioowñ("aown" j)
i{i setLocotion(getXO, getYO+4)
iÌ

Ì

Die einzigen interessanten Teile sind die beiden Zeilen der Form

setLocation(getxo, getYO -4) ;

Diese Zeilen sind in der Tat für die Bewegung des Objekts verantwortlich. Wir
benutzen hier drei Methoden der Klasse Actor, die wir bisher noch nicht kennen:

setLocation(x,y), getxO und getYo.

Übung 5.4 Suche diese drei Methoden in der Dokumentation der Klasse

Actor. Schreibe ihre Signatur auf.

Die Methoden getxO und getYQ geben die aktuellen x-bzw. y-Koordinaten als

lntegerwert zurück.

Die Methode setLocation(x,y) en¡¡artet zwei ParameteL einex- und einey-Koor-
dinate, und platziert den Akteur an dieser Stelle. Die Signatur lautet:

void setlocation(int x, int y)

Wird also die Methode mit den Koordinaten 120 und 200 durch

setLocation(L20, 200) ;

aufgerufen, dann wird unsere Blutzelle an die Stelle (120,2O0) teleportiert.

Listing 5.1

Die Methoden von

lr/hitecell.
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Kapitel 5 Punktezählung

Wir können nun die Methoden getxO und getYO anstelle der erwarteten
Koordinaten ven¡,renden :

setLocation(getxQ, getYQ) ;

Wenn ein Methodenaufruf (getxO) als Parameter innerhalb eines anderen
Methodenaufrufs (setLocation(..)) eingesetzt wird, so wird zuerst der innere
Methodenaufruf ausgewertet und das Ergebnis wird als Parameter für den äuße-
ren Methodenauf ruf verwendet.

ln diesem Fall heißt das: Zuerst wird unsere aktuelle x-Koordinate ermittelt. dann
die aktuelle y-Koordinate, danach bestimmen diese Koordinaten unsere Position.
Die Anweisung hat also in dieser Form keinen sichtbaren Effekt: Wir positionie-
ren uns dort, wo wir sowieso schon sind.

Mit einer kleinen Anderung können wir jedoch eine Bewegung erzeugen:

setLocation(getxQ, getYo -4) ;

Jetzt ermitteln wir zuerst unsere y-Koordinate, subtrahieren davon 4 und ven¡¿en-

den dieses Ergebnis als neue y-Koordinate. Die x-Koordinate belassen wir unverän-
dert. Unsere neue Position liegt dann vier Zellen über unserem letzten Standort.

Wir haben diese Bewegungsart anstelle der bisher verwendeten nroveO-Methode
gewählt, weil sie unabhängig davon ist, ob wir uns umdrehen. Die moveO-
Methode bewegt das Objekt in die Blickrichtung, wohingegen wir uns immer auf-
und abbewegen möchten, ohne unsere Rotation zu verändern.

Hinweis: private und public

Dir ist vermutlich aufgefallen, dass wir das Wort private in der Deklaration
der Methode checkKeyPress benutzt haben:

private void checkKeyPresso

Diese Methode nennt man eine private Methode. Bisher hatten wir alle
Methoden als öffentlich þublic) deklariert.

Die Schlüsselwörter private und public werden Zugriffsmodifikatoren
(access modifier) genannt. Sie legen fest, wer eine Methode sehen und aufru-
fen kann. lst eine Methode öffentlich, dann kann sie von anderen Klassen in

unserem Programm aufgerufen werden. lst sie dagegen privat, so kann sie nur
von Methoden innerhalb derselben Klasse aufgerufen werden.

Der Sinn von öffentlichen Methoden ist, anderen Teilen des Systems bestimmte
Funktionen anzubieten, sodass unser Objekt aufgerufen werden kann, um
eine Aufgabe zu erfüllen. Der Sinn von privaten Methoden ist, die Struktur
unseres Codes zu verbessern, indem Aufgaben in kleinere Unteraufgaben
aufgeteilt werden. Es ist nicht beabsichtigt, dass man sie von außen aufruft.

Von jetzt an werden wir Methoden als privat deklarieren, wenn sie nur für
den internen Aufruf gedacht sind. Wir werden sie als öffentlich deklarieren,
wenn sie von anderen Klassen aufgerufen werden sollen.

Variablen werden immer privat sein. (Java erlaubt es zwar, sie ebenfalls
öffentlich zu machen, aber dies wird als sehr schlechter Stil angesehen.)
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5.3 Bakterien: wie man sich selbst verschwinden lässt

5.3 Bakterien: w¡e man sich selbst
verschwinden lässt

Du hast gesehen. dass das Bakterien-Objekt von rechts nach links schwimmt und

dabei langsam rotiert. Dafür sorgt die act-Methode von Bacteria (Listing 5.2).

Die erste Zeile benutzt zur Erzeugung der Bewegung dieselbe Methode wie die

Klasse I'JhiteCell: setlocation(x,y) im Verbund mit getXO und getYO. Die-

ses Mal bewegen wir uns nach links, indem wir von der x-Koordinate subtrahie-
ren. Auch hier können wir die Methode moveO nicht verwenden, da wir die

Bewegungsrichtung unabhängig von der Rotation halten möchten.

rotieren.

Die zweite Zeile ist einfach: Wir rufen die Methode turn auf, um die langsame

Rotation auszuführen.

Danach folgt eine if-Anweisung, um das Objekt aus der Welt zu entfernen,
wenn es den linken Bildschirmrand erreicht. Wir können testen, ob wir den lin-
ken Rand erreicht haben, indem wir prüfen, ob die x-Koordinate 0 ist. Falls dies

zutrifft, entfernen wir uns selbst mithilfe der folgenden Codezeile aus der Welt:

getWorl dO . removeObj ect (thi s) ;

Hier ven¡¡enden wir die Methode rernove0bject aus der World-Klasse. lhre Sig-

natur lautet

void removeObject(Actor object)

Wir können diese Methode aufrufen, um ein Objekt aus der Welt zu entfernen.
Wir müssen uns über zwei Dinge im Klaren sein:

I Wir müssen ein Objekt als Parameter übergeben. Dies ist das Objekt, das aus

der Welt entfernt wird.

I Diese Methode ist in der Klasse World definiert. Sie muss für ein World-Objekt
aufgerufen werden.

Das Schlüsselwort this
Um ein Objekt als Parameter zu übergeben, verwenden wir das Java-Schlüssel-

wort this. Dieses Schlüsselwort verweist auf das aktuelle Objekt, das in diesem

Moment ausgeführt wird. Wenn wir also sagen, dass ,,this" aus der Welt ent-
fernt werden sollte, dann entfernt sich das Bakterium selbst.

Listing 5.2
Die act-Methode
von Bacteria.

Konzept
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Kapitel 5 Punktezählung

Verketten von Methodenauf rufen

Die Methode removeObject gehört zu den Welt-Objekten, doch wir schreiben
Code in der Klasse Bacteria. Daher können wir nicht einfach

renoveobject(thi s) ;

aufrufen. Dies würde versuchen, die Methode für das Bacteria-Objekt aufzuru-
fen, doch dieses Objekt besitzt keine derartige Methode.

Um eine Methode für andere Objekte aufzurufen, müssen wir zuerst das Objekt
genauer bestimmen, dann einen Punkt schreiben und danach den Methodenaufruf:

ny-worl d-obj ect. removeObj ect (th i s) ;

Wir benötigen also Zugriff auf das Welt-Objekt - die Welt, in der wir uns gerade
befinden. Zum Glück besitzt die Actor.Klasse eine Methode dafür. Sie heißt

getWorldo

und gibt eine Referenz auf das aktuelle Welt-Objekt zurück. Wir können diesen
Methodenaufruf nun anstelle des Welt-Objekts einsetzen:

getworl dO . removeobject (thi s) ;

Wir verketten hier zwei Methodenaufrufe: getWorldO und remove0bject(. .).
Zuerst wird getWorldO aufgerufen. diese Methode liefert uns das Welt-Objekt.
Dann wird removeObject(..) für dieses Welt-Objekt aufgerufen, das wir
gerade erhalten haben. Wir teilen also dem Welt-Objekt mit, dass es uns selbst
aus der Welt entfernen soll.

5.4 Blutbahn: neue Objekte erzeugen
Die letzte Klasse, die wir uns ansehen wollen, ist unsere Welt-Unterklasse Blood-
stream. Sie besitzt den üblichen Konstruktor sowie einen Aufruf der prepareO-
Methode, um die Startobjekte (die weiße Blutzelle und die Wandverkleidung, die
L'i ning-Objekte) zu platzieren.

Der interessante Teil dieser Klasse ist ihre act-Methode (Listing 5.3). Wenn das
Szenario ausgeführt wird, platziert diese Methode neue Bacreria-Objekte in
unregelmäßigen Abständen in der Welt. Jedes Mal, wenn eine Zufallszahl aus
100 kleiner als 3 ist - das heißt, im Durchschnitt dreimal pro 100 act-Schritte -,
dann wird ein neues Bakterium erzeugt.

Listing 5.3:
Die act-Methode von

B'l oodstream.

t

* Erzeugt neue herumschwimende 0bjekte in unregelnräßigen Abst¿¡nden.

public void octo

jif (Gieenfoot.géiRondontlunùer(iøø) < 3) 
IIt _- __-

I oddObject(new BocterioO, 779, Greenfoot.getRondorÍ,lunber(360)); ì

iÌl
Ì
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5.5 Seitliche Bewegung

Die x-Koordinate für dieses neue Objekt ist stets 779 - der rechte Rand des Bild-
schirms (beachte. dass die Welt eine Größe von 780 x 360 Zellen hat, damit ist
7 7 9 die größtmögliche x-Koordinate).

Die y-Koordinate ist eine Zufallszahl aus 360 - die Höhe der Welt. Somit ist die
y-Position des neuen Bakteriums eine zufällige Position an einer beliebigen Höhe.
Wir haben all diese Konstrukte bereits früher gesehen: sie werden hier lediglich
für einen neuen Zweck eingesetzt.

5.5 Seitliche Bewegung
Du solltest nun in der Lage sein, den Code in seiner jetzigen Form zu verstehen,
und bist berert, einige weitere Objekte und Funktionaìitäten hinzuzufügen, um
das Projekt interessanter zu machen. Wir werden dies in einer Reihe von übun-
gen tun, in denen wir einige der Konstrukte, die wir bereits kennen, anwenden.

Als Erstes möchten wir den Eindruck erzeugen, dass sich unsere weiße Blutzelle
von links nach rechts durch die Blutbahn bewegt. Wir wollen jedoch die Blutzelle
nicht wirklich bewegen. da wir sie stets auf dem Bildschirm behalten möchten.
Stattdessen bewegen wir den Hintergrund - die umgebenden Wände der Blut-
bahn - nach links, um den Eindruck einer Bewegung zu erwecken. Dies ist eine
häufig eingesetzte Technik in vielen sogenannten Side-Scroller-Spielen.

Dazu müssen wir drei Aufgaben erfüllen:

r die Lining-Objekte langsam nach links bewegen
r die Lining-Objekte löschen, wenn sie den linken Rand erreichen

r neue Lining-Objekte am rechten Rand auftauchen lassen

Übung 5.5 Bewege die Lining-Objekte kontinuierlich nach links. Sie sollen
sich um eine Zelle pro act-Schritt weiterbewegen. Dies erreichst du, indem
du die erste Zeile der act-Methode von Bacteria kopierst und die Bewe-
gungsdistanz auf 1 änderst.

Übung 5.6 Lasse die Lining-Objekte verschwinden, wenn sie den linken
Rand erreichen. Auch dafür findest du ein Beispiel in der Bacteria-Klasse,
das du als Orientierungshilfe nutzen kannst.

Übung 5.7 Schreibe einen passenden Kommentar für die act-Methode.

Übung 5.8 Lasse neue Lining-Objekte am rechten Bildschirmrand auftau-
chen. Verwende hierzu die act-Methode von Bloodstream. Die Objekte
sollten mit der Wahrscheinlichkeit von 1% erscheinen (durchschnittlich ein-
mal pro 100 act-Schritte).

Für die letzte Übung kann die if-Anweisung in der act-Methode von Blood-
stream zwei weitere Male kopiert werden: einmal für L'in'ing-Objekte am oberen
Bildschirmrand und einmalfür Objekte am unteren Rand. Andere die 3 in der if-
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Kapitel 5 Punktezàhlung

Abbildung 5.2
Ein Virus.

Anweisung in eine 1, um sie weniger häufig erscheinen zu lassen. Dann ändere die

Klasse von Objekten, die erzeugt werden sollen, zu Lining und schließlich die
y-Koordinate von einer Zufallszahl auf einen festen Wert: 0 für den oberen Rand,

359 für den unteren. Zum Beispiel fügt

addObject(new LiningO, 779, 359)i

ein Lining-Objekt am unteren Rand des Bildschirms ein.

Falls es dir schwerfällt, kannst du alle Übungen, die wir hier besprechen, im Sze-

nario WBC-2 nachlesen, dort sind sie bereits implementiert.

5.6 Viren hinzufägen
Unsere Aufgabe in diesem Spiel wird es sein, die herumschwimmenden Bakterien zu

fangen. Um die Herausforderung ein bisschen zu erhöhen, wollen wir eine Gefahr

einbauen: Viren. Viren schwimmen ebenfalls durch die Blutbahn, doch unsere Zelle

muss ihnen ausweichen.

Übung 5.9 Erzeuge eine neue Klasse für einen Virus in deinem Szenario (als

Unterklasse von Actor)mit dem Namen Virus. Du findest ein vorbereitetes
Bild im Szenario, das du direkt verwenden kannst (Abbildung 5.2).

Übung 5.10 Erweitere die act-Methode von Bloodstrean, um neue Virus-
Objekte am rechten Bildschirmrand hinzuzufugen. Diey-Koordinate sollzufäl-
lig gewählt sein. Setze die Wahrscheinlichkeit von neuen Objekten auf 1% (ein-

mal in 100 act-Schr¡tten). Teste deinen Code. (Virus-Objekte sollten gelegent-

lich am rechten Rand auftauchen, sich aber noch nicht bewegen.)

Übung 5.11 Lasse die Virus-Objekte eine Linksbewegung und eine Rota-

tion ausführen (wie Bakterien). Die Viren sollen sich jedoch vier Zellen pro

act-schritt (nicht zwei) bewegen und gegen den Uhrzeigersinn rotieren.

Übung 5.12 Kommentiere deine Virus-Klasse. (Das heißt: fülle den Klas-

senkommentar ganz oben sowie den Methodenkommentar über der act-
Methode aus.)

fe
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5.7 Kollision: Bakterien entfernen

5.7 Kollision: Bakterien entfernen
Als Nächstes wollen wir überprüfen, ob wrr Bakterien berühren (und diese ent-
fernen, falls das zutrifft) oder auf einen Virus treffen (in diesem Fall haben wir
verloren und das Spiel ist vorbei). Dies gleicht dem, was wir mit der Krabbe, den
Würmern und den Hummern gemacht haben.

Übung 5.13 Erzeuge eine neue private Methode in der Klasse l'/hiteCetl
mit Namen checkCollision. Der Methodenrumpf kann anfänglich leer
sein. Rufe diese Methode aus deiner act-Methode auf.

Übung 5.14 Füge Code in der Methode checkCollision ein, der Bakterien
entfernt, wenn wir sie berührt haben. (Verwende die Methoden isTouchingo
und renoveTouching(. .) analog dem Krabben-Szenario.)

Übung 5.15 Spiele einen Sound ab, wenn Bakterien entfernt werden. Den
Sound ,,slurp.wav" findest du auch wieder im Szenario - du kannst ihn ver-
wenden.

Übung 5.16 Denselben Soundeffekt noch einmal zu benutzen, ist ein biss-

chen zu bequem. Erzeuge und verwende einen neuen Sound für das Löschen
von Bakterien.

Übung 5.17 Füge wieder ähnlichen Code zur Methode checkCollision
hinzu (eine weitere if-Anweisung). um zu prüfen, ob wir einen Virus berüh-
ren. Falls ja, spiele einen Sound ab (es gibt einen Sound namens ,,game-
over.wav" für diesen Zweck) und beende die Ausführung.

Eine Lösung für all diese Übungen bis hierher ist in der Szenario-Version WBC-2
enthalten.

Hinweis

Bei genauem Hinsehen hast du vielleicht bemerkt, dass du manchmal ver-
lierst und das Spiel beendet ist, wenn die weiße Blutzelle nur in der Nähe
eines Virus ist, diesen aber noch gar nicht berührt hat. Es ist noch ein kleiner
Abstand zwischen den Objekten.

Dies liegt an der Art und Weise, wie Bilder in Computern gespeichert werden.
Wir besprechen dieses Thema ausführlich in Kapitel9. Wenn du neugierig
bist, wirf einen Blick auf Abbildung 9.2 und die dazugehörige Erklärung.

5.8 Variable Geschwindigkeit
Damit die Bewegung interessanter als bisher aussieht (und dadurch das Spielen
interessanter wird), möchten wir die Bewegungsgeschwindigkeit der Bakterien
variabel gestalten. lm Moment ist die Geschwindigkeit 2 (Bakterien bewegen sich
in jedem act-Schritt zwei Zellen weiter). Wir möchten dies so verändern, dass die
Bewegungsgeschwindigkeit einen zufälligen Wert zwischen 1 und 3 bekommt.

1'1 5



Kapitel 5 Punktezählung

Dazu werden wir eine Variable für die Geschwindigkeit definieren, diese mit dem

entsprechenden Zufallswert initialisieren und in unserer Bewegungsanweisung

ven¡uenden.

Übung 5.18 Füge in deiner Bacteria-Klasse eine lnstanzvariable vom Typ

int mit Namen speed hinzu.

Übung 5.f9 Weise der Variable speed im Bacteria-Konstruktor einen

Zufallswert aus dem Bereich 1 bis 3 zu.

Du fragst dich vielleicht, wie man einen Zufallsbereich von 1 bis 3 festlegt, wo wir
doch früher gelernt haben, dass Zufallszahlen, die von der Greenfoot-Methode
getRandomNumber kommen, immer bei 0 anfangen. Die Antwort ist einfach: Nimm

eine Zahl von 0 bis 2 und addiere dann 1:

speed = Greenfoot.getRandomNumber(3) + 1;

Die Addition der 1 ist wichtig, weil wir niemals eine Geschwindigkeit von 0 haben

möchten - das Bakterium würde sich dann überhaupt nicht fortbewegen.

Ubung 5.20 Andere die Anweisung für die Bewegung in deiner act-Methode,
sodass du die Variable speed von deiner x-Koordinate subtrahierst, anstatt zwei

abzuziehen. Teste deinen Code.

Das ist auch schon alles, was dazu nötig ist. Jedes Bakterium bekommt nun seine

eigene Geschwindigkeit zwischen 1 und 3 zugewiesen, wenn es erzeugt wird, und

bewegt sich mit dieser Geschwindigkeit. Beobachte den Ablauf des Spiels nun, du

solltest sehen können, dass sich einige Bakterien schneller als andere bewegen.

5.9 Rote Blutzellen
Nun wollen wir unser Blutgemisch noch durch rote Blutzellen abrunden. Dieser

Schritt ist rein kosmetisch: die anderen Objekte interagieren nicht mit den roten

Blutzellen und diese beeinflussen das Spiel nicht. Aber es sieht gut aus!

Übung 5.21 Füge eine neue Klasse namens RedCelI hinzu. Du findest eln

Bild dafür in deinem Szenario.

Übung 5.22 Gestalte die Bewegung der roten Blutzellen genau wie die der
Bakterien, das heißt: Sie bewegen sich von rechts nach links mlt variabler
Geschwindigkeit und rotieren dabei langsam. Es gibt einen kleinen Unter-

schied: Die Geschwindigkeit der roten Blutzellen liegt nur zwischen 1 und 2
(anstatt zwischen 1 und 3). Unsere roten Blutzellen sind langsam.
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5.10 Begrenzungen hinzufügen

Übung 5.23 En¡¡eitere deine act-Methode in der Klasse Bloodstream, um
rote Blutzellen zu erzeugen. Das ähnelt dem Prozess der Erzeugung von Bakte-

rien oder Viren, doch rote Blutzellen sollen häufiger vorkommen: Lass sie mit
einer Wahrscheinlichkeit von 6% auftreten (6 von jeden 100 act-Schritten).

Das sieht besser aus! Es wird langsam ein wenig eng in unserer Blutbahn, aber
das ist gut so.

Bevor wir zu unserer nächsten Aufgabe übergehen, wollen wir noch eine kleine
Verbesserung vornehmen. Rote Blutzellen haben, wenn sie erzeugt werden, alle
dieselbe Rotation (sie werden alle mit Rotation 0 erzeugt). Deshalb rotieren sie

alle gleichförmig und nahe beieinander. Dies sieht ein bisschen zu sehr nach Syn-

chronschwimmen aus und erscheint uns nicht zufällig genug.

Um dies zu beheben, wollen wir die roten Blutzellen mit einer zufälligen Rotation
starten lassen. Dazu fügen wir eine Zuweisung im Konstruktor der roten Blutzel-
len ein, um die Rotation auf eine Zufallszahl zu setzen:

setRotat i on (Greenfoot . getRandomNumber (360) ) ;

Übung 5.24 lnitialisiere deine roten Blutzellen mit einer zufälligen Rotation
mithilfe der oben gezeigten Anweisung.

5.1O Begrenzungen hinzufügen
Wir werden noch eine letzte kosmetische Verbesserung vornehmen, bevor wir
uns dem interessanteren neuen Material zuwenden: Begrenzungen an den Bild-
schirmrändern hinzufügen.

Der Hauptgrund dafür ist, dass wir einen unschönen Effekt von Greenfoot umge-
hen wollen: ln Greenfoot werden Objekte positioniert, indem man die Koordi-
nate des Mittelpunkts des Objektbildes angibt. Daher erscheint die erste Hälfte
des Objektbildes, wenn wir es am rechten Bildschirmrand platzieren, mit einem
Mal, anstatt langsam von der Seite einzuschweben. Dasselbe Problem haben wir
auf der anderen Seite, wenn die Objekte verschwinden: Sie sind schlagartig weg,
sobald die erste Hälfte ihres Bildes den Bildschirm verlassen hat. Dadurch wirkt
das Erscheinen und Verschwinden unserer Objekte ein wenig ruckartig. Es sieht
auf jeden Fall nicht sehr schön aus.

Um dieses Problem zu beheben, verwenden wir einen einfachen Trick: wir setzen
schwarze Grenzobjekte links und rechts an die Bildschirmränder, um den proble-
matischen Raum zu verdecken. Wir beabsichtigen, das Ganze so aussehen zu las-

sen, als betrachte man die Blutbahn durch ein Mikroskop (Abbildung 5.1). Die

Objekte werden nun hinter diesen Begrenzungen erscheinen, außer Sicht, und
dann langsam in das Blickfeld einschweben.l
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Übung 5.25 Erzeuge eine neue Actor-Unterklasse mit Namen Border. Es

gibt dafür bereits ein Bild.

Wir könnten nun ein BordenObjekt auf der linken und rechten Bildschirmseite
von Hand einfügen und die Funktion Dt¡ W¡rr spErcHERN benutzen, um sie dort zu

sichern. Wir möchten die Position jedoch punktgenau festlegen und das ist

manuell schwierig zu bewerkstelligen. Es ist einfacher. Code zur Positionierung
der Objekte zu schreiben.

ln der prepareO-Methode von Bloodstrean können wir den folgenden Code

einfügen:

Border border = new Border();
add0bject(border, 0, 180);
Border border2 = new Border0;
addObject(border2, 770, 180) ;

Übung 5.26 Füge den obigen Code in der prepareO-Methode von Blood-
strean ein. Teste den Code. Kannst du noch weitere Probleme beobachten?

Wir müssen zwei kleinere Probleme beheben: Erstens ist unsere weiße Blutzelle

nun teilweise verdeckt und zweitens erscheinen unsere Objekte oberhalb der
Begrenzung anstatt darunter. Diese beiden Fehler räumen wir nun aus.

Übung 5.27 Finde in der prepareO-Methode von Bloodstrean die Stelle,

an der die anfängliche x-Koordinate für die weiße Blutzelle definiert ist.

Ändere sie auf einen größeren Wert, sodass die Zelle ein bisschen weiter
rechts ist.

Übung 5.28 Füge im Konstruktor von Bloodstream die folgende Anwei-
sung ein:

setPai nt0rder(Border. cl ass) ;

Dies wird dazu führen, dass die Begrenzungsobjekte oberhalb der anderen
Objekte erscheinen. Teste dann den Code.

1 Es gibt noch eine andere Möglichkeit, dieses Problem anzugehen: Wir könnten eine unbegrenzte
Welt erzeugen, die es uns erlauben würde, Akteure außerhalb der Weltgrenzen zu platzieren und
dann langsam hereinkommen zu lassen. Dazu wird eine weiterer Unterklassen-Konstruktor von

World aufgerufen, der in der Klassendokumentation von world beschrieben ist. Dies wird je-

doch ein wenig komplizierter, deshalb haben wir hier einen anderen Weg beschritten.
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5.'11 Zu guter Letzt: Punktezählung einbauen

Mithilfe der Methode setPaint0rder können wir festlegen, welche Objekte
über welchen anderen Objekten gezeichnet werden sollen. Die Methode besitzt
eine Parameterliste von veränderlicher Länge und wir dürfen so viele Klassen, wie
wir möchten, spezifizieren. Zum Beispiel:

setPai ntOrder(Classl. cl ass, Class2. cl ass, Class3. cl ass) ;

ln diesem Beispiel würden Objekte von Class1 ganz oben gezeichnet, Objekte
von ClassZ darunter und Objekte von Class3 wieder darunter. Alle Objekte von
Klassen, die hier nicht en¡¿ähnt sind, werden darunter in nicht festgelegter Rei-

henfolge dargestellt.

lndem wir schreiben

setPai ntOrder (Border . cl ass) ;

legen wir fest, dass BordenObjekte immer oben sein sollten (und uns ist es egal,
in welcher Reihenfolge die anderen Objekte gezeichnet werden).

Übung 5.29 Gebe den weißen Blutzellen die Fähigkeit, sich nicht nur nach
oben und unten, sondern auch nach rechts und links zu bewegen.

5.11 Zu guter Letzt: Punktezählung einbauen
Als Nächstes wollen wir ein paar Regeln zum Gewinnen von Spielpunkten einfüh-
ren und diese implementieren. Die erste offensichtliche ldee ist, dass wir Punkte für
das Neutralisieren von Bakterien bekommen sollten: jedes Bakterium, das wir fan-
gen, soll uns 20 Punkte einbringen.

lm ersten Schritt implementieren wir dies in der t{hiteCell-Klasse. Wir werden
eine lnteger-Variable benötigen, die unseren Punktestand speichert, die Punkte
erhöht, wenn wir ein Bakterium erwischen, und den Punktestand auf dem Bild-
schirm anzeigt.

Übung 5.30 Füge in deine t{hiteGelt-Klasse eine lnstanzvariable vom Typ

int mit Namen score ein.

Übung 5.31 Füge eine Anweisung hinzu, um den Punktestand um 20 Punkte
zu erhöhen, wenn wir ein Bakterium fangen.
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lm vorigen Kapitel haben wir gesehen. wie man lnstanzvariablen hinzufügt. Wir
schreiben

private int score;

an den Anfang der Klasse, oberhalb der ersten Methode.

Wir können dann 20 Punkte zu unserem bisherigen Stand addieren, indem wir die
folgende Anweisung direkt nach dem Entfernen des Bacteria-Objekts benutzen:

SCOre=SCOre+20;

Was noch zu tun bleibt, ist den Punktestand auf dem Bildschirm anzuzeigen. Dazu

verwenden wir eine Methode namens showText(. . ) aus der Worl d-Klasse.

Übung 5.32 Suche die Methode showText(..) in der world-Klasse. Wie
viele Parameter hat die Methode? Wie lauten diese?

Auch hier müssen wir wieder eine Methode der Welt-Klasse aufrufen, wie wir es

schon früher getan haben, um ein Objekt aus der Welt zu entfernen. Wir verwenden

dieselbe Technik wie vorher: Wir rufen getworldO auf, um Zugriff auf die Welt-
Objekte zu erhalten, dann fügen wir unsere showText(. . )-Methode am Ende an:

gett!,orl dO . showText(. .) ;

Jetzt müssen noch die Parameter für die showText-Methode berechnen. Die Sig-

natur der Methode lautet

void showText(String text, int x, int y)

Die letzten beiden Parameter sind einfach: es sind die x- und y-Koordinaten der
Stelle, an der wir den Text anzeigen wollen. Der erste Parameter ist der Text. den

wir anzeigen möchten. Er gehört zu einem Typ, den wir zwar schon gesehen,

aber bisher noch nicht richtig besprochen haben: String.

Variablen vom Typ String können Text speichern, zum Beispiel Zeichen, Wörter oder
Sätze. Strings werden mit doppelten Anführungszeichen geschrieben:

String name = "Fred";
String message = "Game over";

Wir sind bereits einem String begegnet, als wir einen Sound abgespielt haben:

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

Die Methode playSound erwartet einen String als Parameter und der Wert
"slurp.wav" ist ein String, den wir an die Methode übergeben. Dasselbe kön-
nen wir mit der Methode showText machen. Zum Beispiel wird durch

getWorldO.showText("Hallo", 80, 25) ;

das Wort ,,Hallo" auf dem Bildschirm an der angegebenen Position dargestellt.
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5.11 Zu guter Letzt: Punktezählung einbauen

Übung 5.33 Füge die oben stehende Anweisung ein, sodass das Wort

,,Hallo" auf dem Bildschirm erscheint, wenn du ein Bakterium erwischt hast.

Übung 5.34 Ändere die Anweisung so, dass sie nun deinen Namen ausgibt.

Übung 5.35 Ändere den Text noch einmal, um das Wort,,Punkte:" oder

,,Score:" (eìnschließlich Doppelpunkt) anzuzeigen.

String-Verknüpfung

Wir haben gesehen, wie wir einen Text auf dem Bildschirm anzeigen können -
jetzt müssen wir nur noch herausfinden, wie wir unseren Punktestand ebenfalls

darstellen, der ja in einer int-Variable gespeichert ist. Wir werden dazu String-

Verknüpfung (auch String-Konkatenation genannt) verwenden. Eine String-Ver-

knüpfung wird mit einem Pluszeichen (+) geschrieben und verbindet zwei Strings

zu einem:

"abc" + "def"

wird zu

"abcdef"

und

"Wol fgang" + "Amadeus" + "Mozart"

wird zu

"lrlol fgangAmadeusMozart"

(Beachte, dass die String-Verknüpfung nicht automatisch Leerzeichen einfügt.

Wenn du ein Leerzeichen zwischen zwei Teilen haben möchtest, dann musst du

es explizit hinschieiben.)

Die Operation kann auch zwischen einer String- und einer lnteger-Variablen ange-

wandt werden. Wenn wir einen String und einen lntegerwert ,,addieren", dann wird

der lntegerwert in einen String umgewandelt und dann kann verknüpft werden:

"Punkte: " + 20

wird zu

"Punkte:20"

Wir können auch eine Variable anstelle des lntegerwerts einsetzen:

"Punkte: " + score

Hier wird der Wert, der in unserer score-Variablen gespeichert ist, in einen String

umgewandelt, dann wird dieser mit dem String "Punkte: " verbunden. Nun

haben wir alles, was wir benötigen, um unseren Punktestand auf dem Bildschirm

anzuzeigen. Alle Elemente zusammen sind in Listing 5.4 zu sehen.

Konzept
j :,

.r'ìlr l:..,:r'l

.r:,ì: ; i .,., 
'

.i,¡rì,l.;i ,:,i tì:
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Listing 5.4:
Punktezählung in der

Klasse Whi teCe'l I .

./,/ Inrportonweisung und Konmentor ousgelossen

ic closi tûriteaell extends Actór

privcte int score;
// weitere Methoden ousgelossen

/**
* Prüft, ob wir ein Bdkterium oder einen Virus berühren. Entfernt dos Bokterium
'* Dos Spiel ist vorbei, wenn wir ouf einen Virus treffen.

privote void checkCollisiono
{

if (isTouching(Bàctério. closs))
!{
I Greenfoot. ploySound(" slurp. wov") ;
j removeTouching(Bocteri.o.closs);
tÌ

wov");

Übung 5.36 Zeige den Punktestand in deinem Spiel an.

Übung 5.34 Das Spiel scheint im Moment ein wenig zu einfach zu sein.
Beschleunige es! Vielleicht möchtest du einige der folgenden Werte auspro-
bieren: Bakterien haben eine zufällige Geschwindigkeit (Zellen pro act-
Schritt) zwischen 1 und 5. Die weißen Blutzellen bewegen sich seitlich mit
einer Geschwindigkeit von 4, hoch und runter m¡t einer Geschwindigkeit
von B. Viren bewegen sich mit Geschwindigkeit 8. Beschleunige auch das
gesamte Szenario mithilfe des Geschwindigkeitsreglers unter dem Haupt-
fenster: setze es knapp über 50 Prozent. Experimentiere mit den Geschwin-
digkeitswerten, damit das Spiel anspruchsvoll, aber nicht unmöglich wird.

5.12 Punktezählung in der Welt
Bis hierhin war die Punktezählung relativ unkompliziert. Es gibt jedoch einen Nach-
teil dabei, die Punktezählung in der WhiteCell-Klasse durchzuführen: punkte für
andere Ereignisse aufzunehmen ist schwierig.

Nehmen wir beispielsweise an, unsere vollständigen Regeln zur punktezählung

sollten so aussehen:

I Das Neutralisieren eines Bakteriums bringt uns 20 Punkte (diese Regel haben
wir eingearbeitet).

r Wir verlieren 15 Punkte für jedes Bakterium, das den linken Bildschirmrand
erreicht.

I Von einem Virus getroffen zu werden, beendet das Spiel nicht direkt, stattdes-
sen verlieren wir 100 Punkte.

I Wenn unser Punktestand unter 0 fällt, verlieren wir und das Spiel ist zu Ende.
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5.12 Punktezählung in der Welt

Dies sind etwas interessantere Regeln. Wir haben allerdings ein Problem dabei.

Das Eintreten des zweiten Ereignisses (ein Bakterium entkommt) wird in einem

Bacteria-Objekt festgestellt. Von diesem aus haben wir aber keinen Zugriff auf
unsere score-Variable, die sich ja im I'lhiteCell-Objekt befindet. Wir könnten
versuchen, Tugriff auf das WhiteCelt-Objekt zu bekommen, um den Punkte-

stand zu aktualisieren. Es ist jedoch einfacher; die score-Variable in unsere

World-Unterklasse (Bloodstream) zu verlegen, da alle anderen Objekte leicht auf
dieses Objekt zugreifen können (mithilfe der getworldO-Methode).

Dann befindet sich der aktuelle Punktstand im Bloodstream-Objekt und die

I'lhiteCe'll- und Bacteria-Objekte rufen das Bloodstream-Objekt auf, um ihm

nötigenfalls mitzuteilen, die Punkte zu aktualisieren.

Los geht'sl

Übung 5.38 Verschiebe die score-Variable von lrlhi teCel I zu Bl oodstream.

Übung 5.39 Füge eine Zeile zum Bloodstream-Konstruktor hinzu, um den

Punktestand mit 0 zu initialisieren. Dies ist nicht unbedingt notwendig, weil
der standardmäßige Wert für lnstanzvariablen 0 ist, aber dieses Vorgehen

hat sich bewährt.

Übung 5.40 Fuge eine öffentliche Methode namens addScoreo zur

Bloodstream-Klasse hinzu. Verschiebe den Code, der den Punktestand inkre-

mentiert und auf dem Bildschirm anzeigt, in diese Methode. Beachte, dass du

nun den Aufruf von getworldO am Anfang des showText(..)-Aufrufs
auslassen kannst, da wir uns ja bereits in derWelt befinden (Listing 5.5).

Übung 5.41 Kommentiere deine neue Methode.

lpublic void oddScoreo
i{
] ,score = score + 20;
; shorvText('lScorg: " .+ sc€re, 8Ø, 25)i
iÌ

ZuleTzT müssen wir das WhiteCell-Objekt dazu bringen, das Welt-Objekt zu

benachrichtigen, wenn der Punktestand aktualisiert werden soll. Ein erster - lei-

der falscher - Versuch könnte so aussehen:

getWorldO.addScoreO;

Dies scheint eine vernünftige ldee zu sein, die aber leider nicht funktroniert, und

zwar aufgrund eines verzwickten Problems: Die gettrlorldO-Methode, wie sie in

der Wortd-Klasse von Greenfoot definiert ist, gibt ein Objekt vom Typ trlorld
zurück. Und lrlorld besitzt keine addScoreO-Methode. Unser Welt-Objekt ist

tatsächlich ein Bloodstream-Objekt und hat diese Methode.

Wir müssen eine sogenannTe Typanpassung (im Englischen auch Casfing genannt)

durchführen, um dem Greenfoot-Compiler mitzuteilen, dass unsere Welt vom Typ

Bloodstream ist, die in einer Bloodstrean-Variablen gespeichert wird. Danach

können wir die addScoreO-Methode aufrufen.

Listing 5.5
Der erste Versuch einer

,l addScore-Methode.
¡l
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Listing 5.6:
Die Methode add-

Score mit einem

Parameter.

Eine Typanpassung schreiben wir auf, indem wir den Typ (Bloodstream) in Klam-
mern vor den Methodenaufruf setzen:

Bl oodstream bl oodstream = (B'l oodstrean) getlrlorl dO ;
bl oodstream. addScoreO ;

Typanpassung ist ein kompliziertes Konzept und du wirst es zu diesem Zeitpunkt
wahrscheinlich nicht vollends verstehen - keine Sorge, wir werden darauf zurück-
kommen und es später (in Abschnitt 9.6) ausführlicher besprechen. Dann kennen
wir auch schon ein paar mehr Einzelheiten zum Thema Typisierung.

Übung 5.42 Füge den Code zum Aufruf der addScoreO-Methode von
Bloodstrean zurWhiteCell-Klasse hinzu. Teste deinen Code. Dein Szenario
sollte nun wieder laufen und das Fangen von Bakterien sollte Punkte bringen.

Oberflächlich betrachtet sind wir wieder dort, wo wir bereits waren: das Fangen von
Bakterien bringt Punkte und dieser Punktestand wird angezeigt, wenn er sich ändert.
Das Verschieben des Codes zur Punktezählung von der Whi teCel I zu BI oodst ream
hat - bis hierhin - keine sichtbaren Auswirkungen. Doch wir haben nun einen gro-
ßen Vorteil: wir können jetzt auch Punkte für andere Ereignisse vergeben.

5.13 Abstraktion: Punktezählung
generalisieren

Unsere nächste Aufgabe besteht darin, die zweite Punkteregel zu implementie-
ren: Wir verlieren 15 Punkte, wenn ein Bakterium entkommt, indem es den lin-
ken Bildschirmrand erreicht.

Jetzt ist es einfach, die addScoreO-Methode von Bloodstream aufzurufen: Wir
können denselben Code in die Klasse Bacteria schreiben, den wir in der Klasse

lrlhiteCelì benutzt haben. Dies würde jedoch dazu führen, etwas (20 Punkte)
zum Punktestand hinzuzufügen, anstatt etwas abzuziehen.

Eine Möglichkeit besteht darin, eine neue Methode in Bloodstream einzubauen, die
beispielsweise losePointsO heißt und die 15 Punkte vom Punktestand abzieht,
wenn wir sie aufrufen. Obwohl dies durchaus funktionieren würde. wollen wir eine
elegantere Lösung vorziehen: Wir generalisieren unsere addScoreO-Methode,
sodass sie eine beliebige Anzahl von Punkten addieren oder subtrahieren kann.

Dazu ändern wir die addScore-Methode so ab, dass sie als Eingabewert die
aktuelle Punktezahl erwartet, die addiert werden sollen (Listing 5.6).

+ Fügt einen Punktestond hinzu.

public void oddScore(int points)
{

score=score+points;
showText("Score: " + score, 80, 25);

Ì
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5.13 Abstraktion: Punktezählung generalisieren

Unsere verbesserte addScore-Methode bekommt jetzt die Punktezahl, die zum

Punktestand addiert werden sollen, als Parameter übergeben. An der Stelle, wo
der neue Punktestand zugewiesen wird, addieren wir nun den Parameter points,
anstatt einfach 20 zu addieren.

Nachdem wir unsere neue addScore-Methode definiert haben, können wir diese

verwenden, um unterschiedliche Punktestände zu addieren:

bl oodstreanr . addScore (20) ;

würde 20 Punkte hinzuzählen, während

bl oodstream. addScore(100) ;

100 Punkte hinzufügt. Wir können auch leicht Punkte subtrahieren, indem wir
eine negative Zahl verwenden:

b'l oodstream. addScore(- I"5) ;

Was wir gerade gemacht haben, ist ein Beispiel einer Abstraktion - ein wichtiges
Konzept in der Programmierung. Anstatt eine Methode zu schreiben, die eine

bestimmte Sache macht - 20 Punkte hinzuzählen -, schreiben wir eine Methode,
die viele ähnliche Dinge tun kann - eine beliebìge Anzahlvon Punkten hinzufügen -,
sodass sie in unterschiedlichen Situationen eingesetzt werden kann.

Methoden zu generalisieren, indem man Parameter hinzufugt, sodass sie flexib-
ler sind, ist im Allgemeinen eine gute ldee.

Übung 5.43 Àndere deine Methode addScore dahingehend, dass sie einen
Parameter für die Punkte erwartet, wie oben besprochen.

Übung 5.44 Andere den Code in der Klasse l'lhitecelt entsprechend:
Übergib einen Parameter an addScore, sodass das Neutralisieren eines Bak-

teriums wieder 20 Punkte einbringt.

Übung 5.45 Füge Code in der Bacteria-Klasse hinzu, sodass du 15 Punkte
verlierst, wenn ein Bakterium den Bildschirm verlässt.

Wenn du den Code zur Punktezählung der Bacteria-Klasse hinzufügst, ist es

wichtig, nicht wieder getWor'l dO aufzurufen, nachdem das Objekt aus der Welt
entfernt wurde. Denn in diesem Fall kann ein Aufruf von getWorldO nicht funk-
tionieren, da wir uns nicht mehr in einer Welt befinden. (Er würde dann den spe-

ziellen Wert null zurückgeben und der Versuch, auf die Welt zuzugreifen, hätte
einen Fehler zur Folge, der NullPointerExceptìon heißt.) Im Code von Listing

5.7 wurde darauf geachtet, dass dieser Fehler nicht auftritt. Wir sehen hier auch,
dass wir nun die Variable bloodstream verwenden können, um die Methode
remove0bject aufzurufen (anstatt noch einmal getWorldO). Wir haben die
Welt bereits in unserer lokalen Variable gespeichert, deshalb müssen wir sie nicht
erneut holen.

t@
Die Parametrisie-
rung von Metho-

den (das Hinzufü-

gen von

Parametern) kann

diese flexibler und

breiter einsetzbar

machen.
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Listing 5.7:
Bakterien: erst

Punkte verlieren,

dann verschwinden.

* Schwinmen in der Blutbohn, dobei longsom rotieren

:public void octo
{

setLocotion(getXO-speed, getYO) ;

turn(1);

íif
I

l!
JL
l

l

lÌ

(setxO : ø)

Bïoodstreom bloodstreom = (Btoodstreom)getÍYorldO;
bloodstreom. oddScore(- 15) ;
bloodstreom. removeobject(thi s) ;

:Ì

Ein weiterer Schönheitsfehler ist, dass der Punktestand erst auf dem Bildschirm
erscheint, wenn w¡r die ersten Punkte erhalten haben. Es wäre wirklich hübscher,
wenn wir die Punkte von Anfang an anzeigen könnten. Die folgenden Übungen
sollen hier Abhilfe schaffen.

Übung 5.46 Erstelle in Bloodstream eine neue private Methode m¡t Namen
showScoreO. Diese hat keine Parameter und keinen Rückgabewert. Ver-

schiebe die showText-Anweisung, die für die Anzeige des Punktestands
zuständig ist, in diese Methode. Rufe showScore an der Stelle auf, wo vorher
showText aufgerufen wurde.

Übung 5.47 Füge im Konstruktor von Bloodstream einen Aufruf von show-
Score hinzu. Dies wird zur Folge haben, dass der Punktestand am Anfang
angezeigt wird.

Wir lassen jetzt nicht nur den Punktestand durch den Konstruktor anzeigen, son-
dern haben auch eine eigene Methode dafür angelegt. Es lohnt sich immeç für
eine Aufgabe, die mehr als einmal ausgeführt werden muss, eine eigens darauf
abgestimmte Methode zu schreiben, selbst wenn die Aufgabe kurz ist.

Wir sind nun bereit. unsere letzten beiden Regeln für die Punktezählung zu imple-
mentieren.

Übung 5.48 Ändere dein Programm, sodass die Berührung mit einem Virus
nicht direkt das Spiel beendet. Stattdessen wird das Virus entfernt und du ver-

lierst 100 Punkte. (Beachte: es ist wichtig, das Virus zu entfernen. Andernfalls
würden wir ihn ständig berühren und in jedem Acr-Schritt erneut 100 Punkte
verlieren.)

Übung 5.49 Erstelle einen neuen Sound für die Berührung mit einem Virus.

Übung 5.50 Verschiebe die Funktionen, die am Ende des Spiels ausgeführt
werden (den Spiel-Ende-Sound abspielen und Greenfoot anhalten) in die
addScore-Methode, sodass das Spiel beendet ist, sobald der Punktestand
kleiner als 0 wird. (Du benötigst eine if-Anweisung hinter dem Ändern und
Anzeigen des Punktestands.)
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5.14 Spielzeit hinzufügen

Wenn dir diese Aufgaben schwerfallen: das Szenario WBC-  zeigt die vollstän-
dige lmplementierung (ebenso wie die zusätzlichen Änderungen, die wir noch
besprechen werden). Versuche es jedoch zuerst selbst - eigentlich müsstest du
alles wissen, was du dazu brauchst.

5.14 Spielzeit hinzufügen
Jetzt fehlt nur noch eine Möglichkeit, das Spiel auch zu gewinnen.

Dazu werden wir einen Zeitzähler einführen, der rückwärts zählt - wenn wir
durchhalten, bis der Zähler abgelaufen ist, dann haben wir gewonnen.

Zum Einbau des Zeitzählers können wir ganz ähnliche Konstrukte wie beim Ein-

setzen des Punktestands verwenden. Wir sollten also in der Lage sein, dies in der
folgenden Übungsreihe vorzunehmen.

Übung 5.51 Füge in der Klasse Bloodstream eine lnstanzvariable vom Typ

int mit dem Namen time hinzu.

Übung 5.52 lnitialisiere im Konstruktor die Zeit auf 2000 (wir möchten ver-

suchen, 2000 Acr-Schritte zu überstehen).

Übung 5.53 Definiere eine neue private Methode namens showTime, die
die verbleibende Zeit (die Variable time) am rechten oberen Bildschirmrand
darstellt. Rufe diese Methode aus dem Konstruktor heraus aus, um die
Anfangszeit anzuzeigen.

Übung 5.54 Definiere eine neue private Methode namens countTime, die
die Zeit bei jedem Aufruf um 1 dekrementiert und dann die aktuelle Zeit
anzeigt (durch Aufruf von showTime). Rufe diese Methode aus vom Konst-
ruktor aus deiner act-Methode heraus auf.

Übung 5.55 Füge eine if-Anweisung in deiner countTime-Methode hinzu,
die die Ausführung beendet, wenn der Zähler 0 erreicht.

Übung 5.56 Füge eine neue private Methode namens showEndMessage

hinzu. Wenn diese Methode aufgerufen wird, zeigt sie ungefähr in der Bild-
schirmmitte eine Nachricht an, die uns mitteilt, dass wir gewonnen haben
und wie viele Punkte wir erreicht haben. Zum Beispiel

Zeit ist abgelaufen - du hast gewonnen!

Dein Endstand ist: 1455 Punkte

Rufe diese Methode auf, wenn der Zeitzähler abläuft und wir gewinnen.
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Kapitel 5 Punktezählung

Zusammenfassung der Programmiertechniken

3o

ge

ln diesem Kapitel konnten wir weitere Praxis im Umgang mit wichtigen Kon-
zepten sammeln, die wir wirklich kennen müssen: Variablen verwenden und
Methoden aufrufen.

Wir haben auch ein erstes Beispiel von Objektinteraktion gesehen: Unser

Akteur-Objekt hat unser Welt-Objekt aufgerufen und gebeten, eine Aktion
auszuführen (den Punktestand ändern oder ein Objekt entfernen). Wir haben
den Typ String kennengelernt und die String-Verknüpfung.

Am wichtigsten war jedoch unsere erste Begegnung mrt dem Konzept der
Abstraktion zur Verallgemeinerung: Wir haben gesehen, dass durch das Hrn-

zufügen eines Parameters zu einer Methode diese Methode breiter anwend-
bar wird. Wir können dann diese Methode aus unterschiedlichen Kontexten
heraus aufrufen, um leicht unterschiedliche (aber verwandte) Aufgaben aus-

zuführen. Dies ist bessel als für jeden Falleine eigene Methode zu schreiben.

Wir werden Abstraktion während der nächsten Kapitel noch häufiger antreffen.

r Die Methode Setlocation positioniert einen Akteur an der Stelle, die

durch die x- und y-Koordinaten bestimmt wird.

I Zugriffsmodifikatoren (privat oder öffentlich) legen fest, wer eine
Methode aufrufen darf.

I Private Methoden sind nur innerhalb der Klasse sichtbar, in der sie

deklariert sind. Sie werden verwendet, um die Struktur des Codes zu ver-

bessern.

r Das Schlüsselwort this kann benutzt werden, um auf das aktuelle
Objekt zu verweisen.

r Die Methode getWorld ermöglicht es uns, auf die Welt von einem
Akteur-Objekt aus zuzugreifen.

r Der Typ String wird ven'vendet, um Text zu repräsentieren, wie Wörter
oder Sätze. Strings werden in doppelte Anführungszeichen gesetzt.

r Variablen vom Typ String können String-Objekte speichern.

r Die String-Verknüpfung verbindet zwei Strings zu einem String. Sie wird
mit einem Pluszeichen (+) geschrieben.

r Eine String-Verknüpfung kann auch zwischen einem String mit einem
lntegerwert durchgefuhrt werden.

r Durch das Parametrisieren von Methoden (Hinzufügen von Parame-
tern)werden Methoden flexibler und breiter anwendbar.

Zusammenfassung der Konzepte
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Vertiefende Aufgaben

Vertiefende Aufgaben
ln diesem Kapitel gibt es nicht die üblichen vertiefenden Aufgaben: lm letzten
Abschnitt, spielzeit hinzufügen, hatten wir bereits die Möglichkeit, unsere neuen
Konstrukte und Techniken einzuüben.

stattdessen kannst du ein paar Dinge tun, um deinem szenario eine persönliche
Note zu geben.

Übung 5.57 Experimentiere mit den Parametern diese.spiels, um es spie-
lenswerter und interessanter zu machen. Du kannst die folgenden punkte
verstellen:

I die Geschwindigkeit, mit der sich die einzelnen Akteure bewegen
r die Anzahl der Punkte, die du gewinnen und verlieren kannst
I die zur Verfügung stehende Zeit

r die Soundeffekte
I die Frequenz, mit der neue Akteure erscheinen
r die Ausführungsgeschwindigkeit des Szenarios

und alles, was dir sonst noch einfällt.

Übung 5.58 Ändere die Bilder des Szenarios, um das Spiel in ein völlig
neues Umfeld zu verlegen. Du könntest zum Beispiel ein Raumschiff durch
das Weltall fliegen lassen, das Astronauten einsammelt und Asteroiden aus-
weicht. Oder ein Kaninchen, das über ein Feld läuft und dabei Möhren ein-
sammelt und Hunden aus dem Weg geht.

Alles, was du willst. Denk dir etwas aus. Sei kreativ.

Wenn du mit deiner ldee und deinen Bildern zufrieden bist, solltest du auch
die Klassennamen ändern.

unterschiedliche umgebungen könnten dich auf weitere ldeen für zusätzli-
che Funktionen bringen.
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