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Wombats.

Objektorientierung

® Friihes Verstandnis der Schlisselkonzepte
ist wichtig

Klasse

Objekt

Zustand

Verhalten
® Nicht leicht ohne Werkzeugunterstiitzung

® Ausserdem: Motivation




Asteroids, Ameisen und
andere Kreaturen.

Ein Beispiel
Little Crab: i ]
® |little-crab - Szenario

® Download von
www.greenfoot.org/workshop

Actors

'Actors' haben impliziten Zustand:

® Bild (image ) iRy
® Position in der Welt ( location) .-« —

® Drehrichtung (rotation) i

Rollenverteilung

“Microworlds” Greenfoot
Frameworl k Frameworl k
twickler twickl
Lehrer
Lehre L
Student Jbungen Student
Greenfoot-Klassen
Actor

Greenfootlmage

World

Mouselnfo

Greenfoot

Actor-Methoden

® act()




Animal

void move()
void turn(int angle)

boolean atWorldEdge()

Bewegung (2)

setLocation( getX()+1l, getY¥Y()

) ;

Bewegung (1)

move () ;

Key point

® Die Abstraktionsebene (und damit
Komplexitit), die Schiilern gezeigt wird,
kann vom Szenarioschreiber frei gewahlt
werden.

“Little Crab”

Aufgabe:

® Bewegung, Randerkennung, Drehung

e

&

Drehung am Rand

public void act()
{
if (atWorldEdge()) {
turn(17);
}

move();




Zufallsvariationen

Aufgabe:

® Die Krabbe soll gelegentlich den Kurs
wechseln (z.B.all N Schritte um M Grad
drehen, wobei N und M mehr oder weniger

zufillig gewahlt werden).
Af“\\u//*\\\\\j7‘;§%

Greenfoot.getRandomNumber ()

Siehe:

Sandwurmer...

® Neue Unterklasse von Animal: Worm
® Kein Verhalten notig

® Krabben essen Wiirmer... (collision detection)

Siehe:
canSee (Class clss) inAnimal
eat (Class clss) inAnimal

Zufallsvariationen

public void act()
{
if (atWorldEdge()) {
turn(17);
}
move();
randomTurn();

}

public void randomTurn()

{
if (Greenfoot.getRandomNumber (100) < 10) {
turn(Greenfoot.getRandomNumber (90)-45);

}

Wiurmer essen

if( canSee(Worm.class) ) {
eat(Worm.class);

}

Key point

® Die Abstraktionsebene (und damit
Komplexitat), die Schiilern gezeigt wird,
kann vom Szenarioschreiber frei gewahlt
werden.

® Animal stellt ‘canSee’ und ‘eat’ zur
Verfligung...

® _.muss aber nicht so sein.

Wiurmer essen

Actor worm = getOneObjectAtOffset(0, 0, Worm.class);
if (worm != null) {
getWorld( ) .removeObject (worm) ;

}




public void tryToEatWorm()

{

if( canSee(Worm.class) ) {
eat(Worm.class);

}

Simulationskontrolle

Aufgabe:
® Fiigen Sie Hummer (“Lobster”) hinzu.
e Kopieren Sie die Funktionalitit der Krabbe

® Hummer jagen Krabben statt Wiirmer

® Die Simulation soll gestoppt werden, wenn
die Krabbe gefangen ist.

Lo

Sound

® |Im Krabbenprojekt sind zwei Sound-
Dateien enthalten:

® "slurp.wav" (Krabbe isst Wurm)

® "auwav" (Hummer fingt Krabbe)

I

public void tryToEatWorm()

{
if( canSeeWorm() ) {
eatWorm();

}

Tastatureingabe

if (Greenfoot.isKeyDown ("left"))

Andere Themen

Bildmanipulation

World-Methoden . ®
Auflosung % z
Kollisionserkennung

Export =




Bildmanipulation (1)

® Jeder Actor hat ein Bild (Greenfootimage)
® getlmage(), setimage(..)

® Anfangs: jedes Objekt hat das Bild der
Klasse

® Aber: Jedes Objekt kann ein eigenes Bild
setzen

Bilder aus Dateien

Aufgabe:
® Die Krabbe soll ihre Beine bewegen. 70
Siehe:

setImage () in Actor

Bilder selber malen ///

—

® Beispiel: Zahler
® Klasse Greenfootlmage

e GreenfootImage (int width, int height)

e drawlLine, drawRect, drawString, ..

Bildmanipulation (2)

zwei Moglichkeiten:

| - aus einer Bilddatei 2 - dynamisch (selber malen)

Bewegte Bilder

public Crab()

{
imagel = new GreenfootImage('"crab.png");
image2 = new GreenfootImage('"crab2.png");

}

public void switchImage()
{
step++;
if (step % 4 == 0) {
setImage(image2);

else if (step % 2 == 0) {
setImage(imagel);
}
}

World-Methoden

® Die Welt selbst ist ein Objekt.

® Dieses Objekt kann auch Methoden
enthalten.

® Nach jeder erfolgreichen Ubersetzung wird
automatisch ein Weltobjekt erzeugt (default
constructor).

® Niitzlich fiir Initialisierung.




Initialisierung

public CrabWorld()
{
super (560, 560, 1);
addObject ( new Crab (), 200, 300);

Greenfoot Gallery

Greenfoot

Gallery

® Share!
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Bildschirmauflosung

®
@™ s

©

high resolution low resolution
(tiled)

Export

® Export moglich...
® als ausflihrbares Programm (jar-Datei).
® als Applet auf einer Webseite.
® zur Greenfoot Gallery

® Ziel: Motivation!

Introduction to Programming

Greenfoot

Michael Kélling

Kollisionserkennung

List getIntersectingObjects(java.lang.Class cls)
Return all the objects that intersect this object.

Actor getOnelIntersectingObject(java.lang.Class cls) G*( ;}
Return an object that intersects this object.

List getObjectsAtOffset(int dx, int dy, java.lang.Class cls)
Return all objects that intersect the given location (relative to this object's location).
Actor getOneObjectAtOffset(int dx, int dy, java.lang.Class cls)

Return one object that is located at the specified cell (relative to this objects location).

List getNeighbours(int distance, boolean diagonal, java.lang.Class cls)
Return the neighbours to this object within a given distance.

N

7
List getObjectsInRange(int r, java.lang.Class cls) K am %
Return all objects within range 'r' around this object.




Nachbarn

List getNeighbours(int distance, boolean diagonal, java.lang.Class cls)
Return the neighbours to this object within a given distance.

distance = |

2 777
= -
Y Y94

diagonal = false diagonal = true

In Zukunft...

® Export zum Mobiltelefon

® Integration eines Grafikprogrammes

Range

List getObjectsInRange(int r, java.lang.Class cls)
Return all objects within range 'r' around this object.

cell: 10 pixels

Ein Objekt ist
"in range”
wenan setin
Mittelpunket
tnnerhalb des
Kreises Liegt.

r = 66 (pixels!)

Weitere Informationen

* www.greenfoot.org

* www.greenfoot-center.de
* Diskussionsforum
 Szenario-Sammlung
 Tutorien (Text und Video)
* Greenfoot Gallery

* Michael: mik@kent.ac.uk




