Übung: Erstes freies (Herum-)Spiel(-en)
A) Spielfeld und Spielfiguren anlegen
Benutzen Sie das Szenario 150_spielwelt_leer.
- Erzeugen Sie eine Unterklasse zu World. Geben Sie dieser Klasse ein Hintergrundbild, das wird Ihr Spielfeld. Passen Sie in der Methode super(…) die Maße entsprechend der Bildgröße an (pixelBreite, pixelHoehe, 1).
- Erzeugen Sie Spielfiguren, Hindernisse, Geschosse, Schätze ... Nutzen Sie dabei die Vererbung. Wenn Sie lauter Lehrer und Schüler haben, dann definieren Sie beide als Unterklassen zu „Mensch“ (denn es kann ja sein, dass Sie später eine Methode brauchen, die ALLE Menschen können müssen).
- Setzen Sie die Objekte aufs Spielfeld, das kennen Sie schon. Erzeugen Sie ein neues Objekt der Spielfigurenklasse, z.B.
[bookmark: _GoBack]Schlumpf s123 = new Schlumpf(); // erzeugt ein Objekt namens s123 der Klasse Schlumpf) 
Anschließend  platzieren Sie das Objekt  auf Ihrer Spielwelt, z.B.
addObject(s123, 0, 0); // setzt das Objekt s123 auf die Position x=0, y=0 (links oben).
B) Erste Übungen
1) Einfache Bewegung
Eine Spielfigur soll sich in 1er-Schritten quer über den Bildschirm bewegen.
Benötigte Befehle: move()
2) Einfache Bewegung mit Drehung
Eine Spielfigur soll sich in 10er-Schritten über den Bildschirm bewegen und sich nach jedem Schritt um 5 Grad drehen.
Benötigte Befehle: move(), turn()
3) Einfache Bewegung mit Drehung und Ausgabe der Position
Ergänzen Sie 2) so, dass nach jeder Bewegung in der Konsole die aktuelle Position ausgegeben wird: „Ich befinde mich an Position 132 / 99.“
Benötigte Befehle: System.out.println(), getX(), getY()
4) Kollisionsüberprüfung Wand
Ihre Spielfigur soll sich so lange bewegen, bis sie an eine Wand stößt. Dann soll sie sich in eine zufällige Richtung drehen.
Benötigte Befehle: if(stoesstAnRandAn()) ... / Greenfoot.getRandomNumber()
5) Zufallsfahrt
Schreiben Sie eine Methode namens zufallsfahrt(), die die Spielfigur zufällige Bewegungen machen lässt.
Benötigte Befehle: Greenfoot.getRandomNumber(), turn(), move(), evtl. stoesstAnRandAn()
6) Zufallsfahrt mit Parametern
Wie 5); allerdings bekommt die Methode zufallsfahrt() nun einen int-Parameter, der den Maximalwert des Zufallswinkels festlegt.
7) Bild ändern auf Tastendruck
Die Spielfigur bewegt sich, z.B. wie bei 4. Wenn eine bestimmte Taste gedrückt wird (z.B. „b“), ändert sich das Bild der Spielfigur in ein anderes Bild, wenn eine bestimmte andere Taste gedrückt wird, ändert sich das Bild wieder zurück zum Rover.
8) Steuern
Steuern Sie die Spielfigur über die Tastatur, z.B. über die Pfeiltasten.
