[bookmark: _yofb5a6vpea1]myAdventure
[bookmark: _7td62mx384p2]Vorarbeiten: Architektur
Da unser Adventure-Projekt ziemlich groß werden wird, arbeiten wir streng nach der Schichten-Architektur. Wir legen ein neues Java-Projekt (myAdventure) an und darin folgende Packages:
· pkgGUI	Präsentationsschicht
· pkgIntelligenz	Fachschicht
· pkgSpieluniversum	Fachschicht
· pkgStartAndConfig	(Startklasse)
· pkgDatenhaltung	Datenhaltungsschicht
Schritt 1: Es werde Licht
Die Grundlage des Adventures bildet eine Spielwelt, die vom menschlichen Spieler, nicht menschlichen Charakteren (NPC) und Gegenständen bevölkert ist.
Wir legen im pkgSpieluniversum eine Klasse Welt an. Im pkgStartAndConfig legen wir eine Startklasse an.
[bookmark: _GoBack]In dem Konstruktor der Welt-Klasse können Sie Ihre Welt beschreiben. Erzeugen Sie in der Startklasse ein Objekt der Klasse Welt.
[bookmark: _szc1o9kbr0bm]Schritt 2: Baupläne für Räume und Held
Damit die Welt nicht ganz so langweilig ist, brauchen Sie verschiedene Orte (Räume) und natürlich einen unerschrockenen Helden, der sie durchstreift. Orientieren Sie sich am folgenden Klassendiagramm:
[image: ]

Der Konstruktor von Held und Raum geben eine kurze Info aus („--- Objekt der Klasse Held wurde erzeugt. Name: Gandalf“).

Erzeugen Sie in der Startklasse jeweils ein Objekt der Klasse Held und der Klasse Welt. Der Welt übergeben Sie das Held-Objekt.

[bookmark: _bowsjcskzu5o]Schritt 3: Welt modellieren
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP1, in dem die beiden ersten Schritte durchgeführt wurden.

Was soll der Held in einer Welt ohne Räume?
· Erzeugen Sie in der Weltklasse drei Räume und verbinden Sie sie durch Ausgänge. 
· Erzeugen Sie Übergänge zwischen den Räumen, in dem den entsprechenden Himmelsrichtungen die verbundenen Räume zugeordnet werden (bspw. wiese.setN(meer) - von der Wiese aus ist in nördlicher Richtung das Meer zu erreichen; logischerweise dann auch meer.setS(wiese)).
· Vergessen Sie nicht, diese Räume der Raumliste der Welt hinzuzufügen.

Wenn Sie das Programm jetzt starten, sollten Sie in der Konsole die Konstruktorausgaben des Helden und der Räume erhalten.
[bookmark: _h2mywdhyro3s]Schritt 4: Userinteraktion
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP3, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.

Für Ein- und Ausgaben brauchen wir ein Interface. Der Spieler muss Eingaben vornehmen können (bspw.: „nimm handtuch“), außerdem wollen wir Ausgaben vornehmen (z.B. „Du befindest dich in einem dunklen Wald.“ oder „Das verstehe ich nicht.“). Da wir streng nach Schichtenarchitektur arbeiten, um später ohne größeren Aufwand eine grafische Oberfläche auf das Adventure schnallen zu können, trennen wir alles, was mit Ein- und Ausgaben zu tun hat, vom Rest des Spiels ab. Wir benutzen dazu das Paket pkgGUI – unsere Präsentationsschicht.

Der Einfachheit halber nehmen wir als Medium für die Userinteraktion zunächst die Konsole. Hier können wir sehr einfach mit System.out.print(…) Ausgaben vornehmen, über die Klasse Scanner können wir Texteingaben vornehmen.

Wir definieren im Package GUI eine Klasse InOut und eine Klasse Textbaustein. Methoden und Attribute sind static, damit wir sie aufrufen können, ohne Objekte der Klasse erzeugen zu müssen.

Klasse Textbaustein:
Hier definieren wir alle Textausgaben in der Form
public static final String RICHTUNG_NICHT_MOEGLICH = "In diese Richtung können Sie nicht gehen.";

Klasse InOut:
Diese Klasse ist dafür verantwortlich, dass der User Eingaben vornehmen kann und dass Textausgaben an den User gegeben werden. Also brauchen wir u.a. folgende Methoden:
Dem User eine Anweisung geben (z.B. „Bitte geben Sie eine Zahl ein.“) 
	public static void anweisungAnUserAusgeben(String anweisung) {
		System.out.println(anweisung);
	}
Dem User einen Text ausgeben (z.B. „Sie haben den Troll besiegt.“) 
	public static void textAusgeben(String text) {
		System.out.println(text);		
	}
Dem User einen Text ausgeben, aber ohne Zeilenumbruch (z.B. „Vor Ihnen steht “) 
	public static void textAusgebenOhneUmbruch(String text) {
		System.out.print(text);
	}
Prüfen, ob eine Usereingabe leer ist:
	private static boolean eingabeIstLeer(String eingabe) {
		if ("".equals(eingabe)) {
			return true;
		} else {
			return false;
		}
	}
Ein Objekt der Klasse Scanner anlegen (Eingabe über die Konsole):
	private static Scanner createScanner() {
		return new Scanner(System.in);
	}

Einen String über die Konsole abfragen:
	public static String stringEingeben(String anweisung) {
		anweisungAnUserAusgeben(anweisung);
		String input = createScanner().nextLine();
		if (eingabeIstLeer(input)) {
			anweisungAnUserAusgeben(Textbaustein.KEINE_EINGABE);
			stringEingeben(anweisung);
		}
		return input;
	}

Die beiden Klassen InOut und Textbaustein bekommen Sie von mir – importieren Sie sie in das Paket pkgGUI.

Ihre Aufgabe:
Gewöhnen Sie sich an die Verwendung der beiden Klassen, indem Sie sie im Konstruktor der Welt-Klasse ausprobieren (als letzte Anweisungen im Konstruktor).
1) Lassen Sie sich mit den verschiedenen Textausgabemethoden verschiedene Texte ausgeben. Verwenden Sie dazu (auch) die vorgegebenen Textbausteine. 
[image: ]
2) Lassen Sie sich mit den unterschiedlichen Trennermethoden (es gibt 4) einige Trenner ausgeben.
[image: ]
3) Verwenden Sie die Methode stringEingeben(anweisung:String):String der Klasse InOut, um Eingaben zu erhalten und zu verwerten. Probieren Sie verschiedene Konstruktionen aus.

[image: ]
Schritt 5: Interaktion - Steuerklasse
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP4, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.

Nun beginnen wir, den Spielablauf zu kontrollieren – und erhalten dadurch bereits eine erste spielbare Version. Dazu müssen wir erst mal
1) den User um eine Eingabe bitten („Was möchtest du tun?“);
2) die Eingabe interpretieren (will er nach Norden gehen, die Lampe zerschlagen oder die Hilfefunktion aufrufen?);
3) entsprechend reagieren.

Vor allem Punkt 3) wird schnell ziemlich ausufern. Egal. Machen wir uns ans Werk.

Wir legen im Package pkgIntelligenz eine Klasse Spielsteuerung an. Diese interpretiert User-Eingaben und löst Ereignisse aus (z.B. Kampf, Gegenstand nehmen, Raumwechsel …). Komplexere Ereignisse (z.B. ein Kampfsystem, bei dem Waffenstärken, Umweltspezifika etc. ins Spiel kommen) werden wir in eigenen Klassen realisieren.

Die Klasse Spielsteuerung muss die Welt kennen; wir geben sie ihr im Konstruktor.
[image: ]
Jetzt müssen wir das Spiel kontrollieren. Das einzige Ereignis, das wir vorerst brauchen, ist der Raumwechsel, damit wir uns durch die Welt bewegen können.

1) User um Eingabe bitten:
Wir brauchen eine Methode userAktionAbfragen() – diese Methode holt sich eine Usereingabe als String (mittels der entsprechenden Methode aus InOut) und ruft die Methode aktionAusfuehren(usereingabe:String) [siehe unten Punkt 3)] auf.
2) Eingabe interpretieren:
Da wir vorerst nur den Raum wechseln wollen, brauchen wir eine Methode heldInNeuenRaumBewegen(neuerRaum:Raum). Diese Methode holt sich aus der Welt den Helden und weist ihm den neuen Raum zu. Außerdem gibt sie entsprechende Beschreibungen aus, z.B.
Eine karge Wüste [Raumname]
Nichts als Sand, ab und zu die ausgeblichenen Gebeine eines verendeten Kamels. [Raumbeschreibung]
Nachdem die Raumbeschreibung ausgegeben wurde, kann eine erneute Usereingabe abgefragt werden.
3) Auf die Eingabe reagieren:
Das machen wir in der Methode aktionAusfuehren(usereingabe:String). Wir gehen davon aus, dass der User nur N, O, S, W eingibt. Entsprechend seiner Eingabe müssen wir in einer Verzweigung (ich würde das mit einer switch-Verzweigung machen) überprüfen, ob usereingabe:String vom aktuellen Raum aus zugänglich ist; falls ja, bewegen wir den Helden in den neuen Raum, falls nein, folgt eine entsprechende Ausgabe (Textbaustein.RICHTUNG_NICHT_MOEGLICH).
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Hauen Sie rein.
Tipps:
· Damit das Spiel funktioniert, sollten Sie im Konstruktor von Spielsteuerung den Helden in einen Raum versetzen; benutzen Sie dazu die Methode heldInNeuenRaumBewegen(neuerRaum:Raum)  . Als neuen Raum nehmen Sie bspw. den ersten Raum in der Raumliste der Welt (this. welt.getRaumListe().get(0)).
· Fragen Sie innerhalb der einzelnen switch-Cases erst mal ab, ob es in die entsprechende Richtung einen Ausgang gibt – wenn getN() null ist, dann gibt es keinen Ausgang.

Sie sollten jetzt den Helden durch Ihre Welt bewegen können.
Klasse Spielsteuerung:
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP5, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.



· Lege dort die statische Methode askUserInput(String prompt) zur Rückgabe der Scannereingabe an.
· In der Klasse World, die unser Gameplay steuert (wie bei Greenfoot), brauchen wir eine Methode getUserInput(), die die gerade angelegte statische Klasse benutzt (prompt: “Was nun?”) und die Eingabe zurückgibt.
· In dieser Methode eine Ausgabe vornehmen: “Der Held möchte gerne folgendes tun: “ + eingabe
· Rufe die Methode getUserInput() in der Startklasse auf

[bookmark: _c8dxfdy8bwmx]Schritt 5: Bewegung kommt ins Spiel
Um den Helden steuern zu können, muss die Eingabe des Users in der Methode getUserInput() des vorherigen Entwicklungsschrittes ausgewertet (ge-parsed) werden. Zunächst sollen dem User 4 Eingabemöglichkeiten gegeben werden, die den Himmelsrichtungen entsprechen, woraufhin der User den Raum wechselt, wenn es dorthin einen Ausgang gibt.
Auf Basis der Eingabe müssen also vier Fälle geprüft werden und dann muss jeweils geprüft werden, ob es einen entsprechenden Ausgang gibt. Wenn dem so ist, kann der neue Raum in eine lokale Variable (z.B. newRoomObject) gespeichert werden und dem Helden per SET-Methode zugewiesen werden. Um die SET-Methode nicht vier Mal abtippen zu müssen (Redundanz), kann man sie auch in eine eigene Methode moveHeroToRoom() schreiben und am Ende der Methode getUserInput() den Wert der lokalen Variable übergeben. Da es nicht bei einem Raumwechsel bleiben wird, bietet es sich an gleich noch die Methode moveHeroToRoom() zu ergänzen, und zwar mit Angabe des Namens und der Beschreibung des neuen Raumes und einer neuen Eingabeaufforderung, getUserInput().

Aufgabe: Setze die Navigation um und ergänze die Eingabemöglichkeit mit h wie help, womit dem User angezeigt werden soll, welche Eingabebefehle existieren (h, n, e, s, w)
[bookmark: _rvjewf9muv5m]Schritt 6: Die Welt bevölkern
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP6, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.

Damit sich dein Held nicht so einsam fühlt, werden nun NPCs in die Räume verteilt (pro Raum nur 1).
· Lege eine Klasse Figur an, da sowohl Hero als auch NPCs gemeinsame Eigenschaften haben (s. Klassendiagramm). Da wir bald auch kämpfen wollen, erhalten alle Charaktere noch zusätzliche Attribute (name, gesundheit, schaden).
· Lege eine Klasse NPC an.
· Mache Held wie NPC zur Kindklasse von Figur.
· In jedem Raum befindet sich kein oder ein NPC. Erweitere die Klasse Raum um ein entsprechendes assoziiertes Attribut.
· Lege in der Klasse Welt ein paar NPCs an und weise sie jeweils einem Raum zu (raumname.setNPC(npcName)).
· Ergänze in Spielsteuerung in der Methode heldInNeuenRaumBewegen (...) folgendes:
· Überprüfen, ob im neuen Raum ein NPC ist (newRoomObject.getNPC() != null). Nein → Ausgabe “Keiner ist da”, Ja → Ausgabe Name und Beschreibung des NPC.
Pro Variante, falls im Raum ein NPC ist, überprüfen, ob er lebt und nur dann die Ausgabe vornehmen.
[bookmark: _7dahm7w68biw]Schritt 7: Items verteilen
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP7, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.

Der Held ist jung und er braucht das Geld. Es wird Zeit attraktive Items in der Welt und in den Taschen der NPCs zu platzieren (Pro Raum nur 1 Item und pro Figur beliebig viele Items).
· Lege zunächst die Klasse Item an (s. Klassendiagramm).
· Ergänze die assoziierten Attribute in Figur und Raum. 
· Lege in der Klasse Welt ein paar Items an. Weise sie dann Räumen und NPCs zu.
Hinweis: Jede Figur kann mehrere Items haben, deshalb müssen Sie der ArrayList hinzugefügt werden.
· Prüfe in der heldInNeuenRaumBewegen-Methode (Spielsteuerung), ob ein Item herumliegt oder nicht. Wenn es zutrifft, gib den Namen des Items aus.
Schritt 8: Parser – Alexa!
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP8, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.
Um unserem Helden etwas komplexere Interaktionsmöglichkeiten zu verleihen, brauchen wir einen Parser, der auch 2-Wort-Anweisungen versteht (z.B. nimm Messer, bekämpfe Drache).

Wir definieren im Package pkgIntelligenz eine Klasse Parser. Diese Klasse interpretiert die Usereingabe:
· getAnzahlWoerter(): findet heraus, aus wie vielen Wörtern die Usereingabe besteht. Das machen wir, indem wir die Leerzeichen zählen. Wir berücksichtigen erstmal maximal 2 Wörter. Wenn die Eingabe aus mehr als zwei Wörtern besteht, wird die Zahl 99 zurückgegeben.
· getWort1(): Das erste Wort der Usereingabe.
· getWort2(): Das zweite Wort der Usereingabe.
Da wir ALLE Usereingaben durch den Parser schicken, werden auch die bisherigen einfachen Eingaben, wie z.B. n, s, w, o, h, durch den Parser interpretiert.

Klasse Parser:
Attribute definieren; das Array woerter enthält alle einzelnen Wörter der Usereingabe 
	
	private int anzahlWoerter;
	private String wort1,wort2,usereingabe;
	private String[] woerter;

Im Konstruktor bekommt der Parser die Usereingabe und initialisiert die Attribute.
	
	public Parser(String usereingabe) {
		super();
		this.usereingabe = usereingabe;
		this.wort1 = "";
		this.wort2 = "";
		this.anzahlWoerter = this.anzahlWoerterHerausfinden();
	}
Damit wir später keinen Ärger mit Groß- und Kleinschreibung haben, wandeln wir die Usereingabe komplett in Kleinbuchstaben um (toLowerCase()). Der String wird dort geteilt, wo sich mögliche Leerzeichen befinden (split(…)) und die Leerzeichen entfernt (trim()). So erhalten wir die einzelnen Wörter als Array (this.woerter=…). 
Die Länge des Arrays (this.woerter.length) entspricht also der Anzahl der Wörter der Usereingabe.
Je nach Anzahl initialisieren wir die Attribute wort1:String und ggf. wort2:String.

	public int anzahlWoerterHerausfinden() {
		this.usereingabe = this.usereingabe.toLowerCase();
		this.woerter = usereingabe.trim().split("\\s+");
		this.anzahlWoerter = this.woerter.length;
		switch (anzahlWoerter) {
		case 1:
			this.setWort1(this.getWoerter()[0]);
			break;
		case 2:
			this.setWort1(this.getWoerter()[0]);
			this.setWort2(this.getWoerter()[1]);
			break;

		default:
			anzahlWoerter = 99;
			break;
		}
		return anzahlWoerter;
	}

Die Klasse Parser bekommen Sie von mir – importieren Sie sie in das Paket pkgIntelligenz.

[bookmark: _5mi9i97sxskq]Schritt 9: Parser in Spielsteuerung verwenden
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP9, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.
Bisher haben wir die Usereingabe direkt ausgewertet (case „n“). Jetzt müssen wir nach Anzahl der Wörter unterscheiden. 
Ihre Aufgabe: Passen Sie die Methode aktionAusfuehren(…) entsprechend an (siehe folgendes Struktogramm).
Für Ausgaben (z.B. „Du hast mehr als 2 Wörter eingegeben, das verstehe ich nicht.“) verwenden Sie einen neuen Textbaustein und die Klasse InOut (AUF KEINEN FALL mit sysout arbeiten, da wir sonst beim Austausch der Oberfläche Probleme bekommen.)

[image: ]
Schritt 10: Items nehmen
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP10, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.
Der Held möchte gern die vielen schönen Sachen (aka Items ), die überall herumliegen, nehmen. Der Befehl lautet „nimm“ + Name des Items. 
Da wir später noch weitere Befehle zur Verfügung stellen wollen (kämpfe, etc.) und sich dadurch die Klasse Spielsteuerung massiv aufblähen würde, legen wir eine Klasse „Befehle“ an.
„nimm“ in Spielsteuerung einbauen.
[bookmark: _7ia8ygpujj3e]Schritt 11: Inventar; Schaden für Items
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP11, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.
Inventar ausgeben und dafür in Klasse Item Attribut „schaden“ adden (Überladung mit 2. Konstruktor mit „schaden“).

Schritt 12: Kämpfen
Als Ausgangsprojekt dient adventureProjekt_STEP12, in dem die vorigen Schritte durchgeführt wurden.
Gesamtschaden in Figur mit der Methode „getGesamtschaden()“ liefern und in Befehle die Methode „kaempfen()“ anlegen.


[bookmark: _wfwam8ae6tpk]APP 1: Eclipse Shortcuts
Strg+Shift+L:		Shortcuts-Übersicht
Strg+Alt+Pfeiltaste:	Zeile kopieren
Alt+Pfeiltaste:		Zeile verschieben
Alt+Shift+S:		Kontextmenü öffnen für Getter & Setter und Konstruktor
sysout & Strg+Space:	System.out.println()
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// hier koennen wir die Klassen InOut und Textbaustein ausprobieren

String name = InOut.stringEingeben(“Wie heift du?"
InOut. textAusgeben("Hallo " + name);
InOut. textAusgebenOhneUmbruch("Du bist bestimmt " +
InOut.stringEingeben("Wie heiSt dein Lieblingsschauspieler?"));
InOut. textAusgeben(" - nicht wanr?");
InOut. textAusgeben (Textbaustein.USER_AKTION_ABFRAGEN) ;
String wasUserMoechte = InOut.stringEingeben("");
InOut. textAusgeben("Du mochtest also " + wasUserMoechte);
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