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1 Einleitung

Solist ist eine spezielle Entwicklungsumgebung (IDE) zum einfachen Entwickeln von
Programmierlernumgebungen. Mit Hilfe graphisch-interaktiver Hilfsmittel kénnen
erfahrenere Programmierer auf der Grundlage einer ubersichtlichen Programmier-
APl so genannte Mini-Programmierwelten definieren, daraus Programmierlern-
umgebungen generieren und diese dann Programmieranfangern zur Verfigung
stellen

1.1 Motivation

Heftig diskutiert wird immer wieder die Frage, ob die Programmierung noch zur
Informatik-Grundausbildung gehoren soll. Fur fast alles gibt es heutzutage bereits
fertige Computer-Anwendungen. Reicht es nicht aus, den Umgang mit diesen zu
erlernen, als zu wissen, wie sie intern funktionieren? Probleme einer solchen
anwendungsorientierten Einfihrung in die Informatik sind die Kurzlebigkeit heutiger
Anwendungen und die entstehende Abhangigkeit von den Produkten bzw. Anbietern.
Gefragt ist daher eher Konzeptwissen (wie funktionieren Softwaresysteme, wie
werden sie erstellt), das letztendlich den Transfer auf konkrete Anwendungen
erlaubt.

1.1.1 Programmier-Miniwelten

Das Erlernen von Programmiersprachen und die Entwicklung von Programmen sind
allerdings nicht trivial. Sicher gibt es Schuler, die sehr schnell damit zurechtkommen.
Viele haben aber Probleme mit der Komplexitat der Thematik und sind schnell
frustriert. FUr einen einfachen Einstieg in die komplexe Welt der Programmierung
wurden daher bereits in den 70er Jahren des vergangenen Jahrhunderts so
genannte Mini-Programmierwelten (micro worlds) entwickelt. Sie reduzieren den
zugrunde liegenden Befehlssatz auf ein Minimum, enthalten spielerische Elemente
und verbinden mit den entsprechenden Befehlen visuelle Aktionen von virtuellen
Akteuren auf dem Bildschirm.

Ur-Vater dieser Miniwelten ist ,Karel the Robot“. Karel ist ein virtueller Roboter, der
mit Befehlen, wie move oder turnLeft durch eine virtuelle Landschaft gesteuert
werden kann und dabei verschiedene ihm gestellte Aufgaben zu lI6sen hat.

Eine andere weit verbreitete Mini-Programmierwelt ist das ,Hamster-Modell”.
Programmieranfanger erlernen hiermit die grundlegenden Konzepte der
Programmierung sowie den Programmentwicklungsprozess, indem sie virtuelle
Hamster durch eine virtuelle Korner-Landschaft steuern. Der Befehlsatz besteht
dabei aus vier Grundbefehlen (vor, linksUm, gib, nimm) und drei Testbefehlen
(vornFrei, kornDa, maulLeer). Programmieranfangern werden bestimmte Aufgaben
gestellt (der Hamster soll alle Kérner in seinem Territorium finden und fressen, der
Hamster soll ein Labyrinth durchlaufen, ...), zu denen sie dann Hamster-Programme
entwickeln mussen, die die Aufgaben losen. Mit dem so genannten Hamster-
Simulator wird dabei eine Programmierlernumgebung zur Verfiigung gestellt, mit
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dem Hamster-Programme eingegeben, compiliert, getestet und ausgefiihrt werden
kénnen (siehe http://www-java-hamster-modell.de)

Weitere bekannte Mini-Programmierwelten sind ,Kara der Marienkéafer”, bei dem ein
virtueller Marienkéafer Kleeblatter suchen und dabei Pilze verschieben und
Baumstimpfen ausweichen muss oder die ,Schildkrétengraphik®, bei der eine
virtuelle Schildkréte mit Hilfe eines Stiftes Zeichnungen (Fraktale) malen kann.

Derartige Mini-Programmierwelten weisen im Allgemeinen folgende Eigenschaften
auf:

e Es gibt einen (virtuellen) Akteur, der mit Hilfe bestimmter Befehle durch eine
(virtuelle) Landschaft gesteuert werden kann.

¢ Die Komplexitat eines Computers wird auf einen minimalen Satz von Befehlen
eingeschrankt, die dem Akteur erteilt werden kénnen.

e Die Programmierkonzepte werden schrittweise und aufeinander aufbauend
eingefuhrt und jeweils durch zahlreiche Beispiele demonstriert.

e Anhand vieler Aufgaben mit einfach zu verstehenden Aufgabenstellungen
kénnen die Programmieranfanger selbst Gberprifen, ob sie den Stoff nicht nur
verstanden haben, sondern auch praktisch umsetzen kénnen.

e Fir die Bearbeitung der Aufgaben existiert eine einfach zu bedienende
Programmierlernumgebung, die die Erstellung und den Test von Programmen
unterstitzt und Programmausfihrungen, d.h. die Aktionen der Akteure, visuell
auf dem Bildschirm darstellt.

Mit diesen Eigenschaften tragen Mini-Programmierwelten Empfehlungen von
Didaktikern, wie der Einstieg in die Programmierung erfolgen kénnte, voll und ganz
Rechnung [Br97, BOM99].

Prinzipiell sind die meisten der existierenden Mini-Programmierwelten zunachst
einmal  programmiersprachenunabhéngig. Fur viele existieren  mehrere
Implementierungen, die unterschiedliche Programmiersprachen unterstitzen. Als
Grundlage von Solist wurde jedoch bewusst die Programmiersprache Java gewahlt.
Java ist eine moderne Programmiersprache, die sich in den letzten Jahren sowohl im
Ausbildungsbereich als auch im industriellen Umfeld immer mehr durchgesetzt hat.

1.1.2 Begriffliches

Im Folgenden soll zwischen den beiden Begriffen Mini-Programmierwelt und
Programmierlernumgebung unterschieden werden.

Bei einer Mini-Programmierwelt (MPW) handelt es sich um ein (didaktisches) Modell,
in dem die Akteure und anderen Objekte einer virtuellen Landschaft, ihre
Beziehungen untereinander und ihre mdglichen Aktionen und die Befehle zum
Steuern der Akteure festgelegt werden. Beim Hamster-Modell gibt es bspw. einen
virtuellen Hamster als Akteur sowie Mauern und Korner als weitere Objekte. Diese
befinden sich in einer Landschaft, die aus einzelnen Kacheln besteht. Der Hamster
kann Kdrner in sein Maul aufnehmen, er darf nicht gegen Mauern laufen. Als Befehle
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gibt es die Grundbefehle vor, linksUm, nimm und gib und die Testbefehle vornFrei,
kornDa und maulLeer.

Um mit einer MPW tatsachlich programmieren lernen zu kénnen, bedarf es einer
Programmierlernumgebung (PLU), oft auch als Simulator bezeichnet. Hierbei handelt
es sich um ein Computerprogramm, das eine konkrete MPW abbildet und das das
Erstellen und Testen von Programmen der MPW unterstlitzt. Beim Hamster-Modell
bildet der Hamster-Simulator eine solche PLU.

1.1.3 Entwicklung von Programmierlernumgebungen

Das (theoretische) Entwickeln einer fir Programmiernanfanger geeigneten und
interessanten Mini-Programmierwelt sollte (fir kreative Didaktiker) eigentlich ein
geringeres Problem darstellen, als das (software-technische) Entwickeln einer dazu
gehorigen fur Programmieranfanger einfach zu bedienenden trotzdem aber
ausreichend machtigen Programmierlernumgebung. Eine PLU muss als Bestandteile
zumindest Komponenten zum Editieren und Compilieren von Programmen, zum
visuellen Gestalten einer virtuellen Landschaft und zum Ausfuhren entsprechender
Programme mit visuellem Feedback der einzelnen Befehle in der Landschaft zur
Verfigung stellen. Die Entwicklung einer solchen PLU ist — selbst fur erfahrene
Programmierer — sicher eine Aufgabe, die mehrere Wochen oder Monate in
Anspruch nehmen kann.

1.1.4 Einsatz und Nutzen von Solist

Genau an dieser Stelle setzt nun Solist an. Solist ist eine spezielle
Entwicklungsumgebung fur PLUs. Mit Hilfe von Solist kénnen einigermal3en
erfahrene Programmierer innerhalb kurzer Zeit PLUs entwickeln. Bspw. dauerte die
Nachimplementierung des Hamster-Simulators in Solist lediglich ca. 3-4 Stunden!
Etwa dieselbe Zeit hat die Entwicklung weitere PLUs fir die Kara-Modellwelt und die
Schildkrétengraphik (siehe die Beispiele in Kapitel 10) gekostet.

Vielleicht fragen Sie sich nun: Es gibt doch bereits eine Reihe von Mini-
Programmierwelten mit dazugehdrigen Programmierlernumgebungen. Wofir werden
denn uUberhaupt noch weitere benétigt? Antwort:

e Als Entwickler des Hamster-Modell und des Hamster-Simulators bekomme ich oft
Emails von Lehrern, die fragen, ob es nicht mdglich ist, bestimmte Eigenschaften
des Modells bzw. Simulators andern zu konnen. Einige wollen den Befehl
rechtsUm als weiteren Grundbefehl, andere wollen englischsprachige Befehle,
andere wollen die Icons austauschen, andere wollen den Hamster gegen einen
anderen Akteur umtauschen, usw. Durch Einsatz von Solist kbnnen derartige
Anderungswiinsche an existierenden PLUs innerhalb kurzer Zeit problemlos
selber durchgefuhrt werden.

¢ Nach geraumer Zeit wird es (ungeduldigen) Programmieranfangern oft langweilig,
immer nur Programme derselben MPW schreiben zu mussen. Naturlich ware es
fur Lehrer moglich, bspw. nach einiger Zeit vom Hamster-Modell zu Kara zu
wechseln.  Allerdings bedarf das doch einer Umgewdhnung der
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Programmieranfanger, was die Handhabung der dazu gehdrigen PLU betriftt. Mit
Solist erstellte PLUs sind jedoch in ihrer Bedienung gleichartig, so dass ein
solcher Wechsel problemlos maglich ist.

e Solist erlaubt nicht nur die (Nach-)Implementierung von PLUs fur MPWs, die
einen allgemeinen Einstieg in die Programmierung erleichtern. Mit Hilfe von Solist
kénnen auch wesentlich speziellere MPWs umgesetzt werden. In Kapitel 10 wird
dies an mehreren Beispielen demonstriert. Es wird bspw. eine PLU vorgestellt,
die das Verstandnis von Programmieranfangern fir die Rekursion anhand des
Problems , Tirme von Hanoi“ férdern soll.

1.2 Aufbau und Komponenten

Solist ist ein Werkzeug aus der Familie des so genannten Programmiertheaters.
Neben Solist besteht dieses aktuell aus zwei weiteren Werkzeugen:

e Objekt-Theater: Ein Werkzeug zum Erlernen der objektorientierten
Programmierung durch das Entwicklen kleiner Spiele und Simulationen.

e Threadnocchio: Ein Werkzeug zum Erlernen der parallelen Programmierung
mit Java-Threads.

Solist besteht dabei aus zwei Komponenten:

e einer graphisch-interaktiven Entwicklungsumgebung, dem so genannten
Solist-Simulator,

e und einer vordefinierten Klassenbibliothek, der Theater-Klassenbibliothek oder
Theater-API.

Die APl ist bei allen Werkzeugen des Programmiertheaters nahezu identisch.

1.3 Voraussetzungen

Zielgruppe von Solist sind bspw. Informatik-Lehrer, die Programmierlernumgebungen
fur selbst ausgedachte Mini-Programmierwelten implementieren und ihren Schilern
zur Verfugung stellen wollen. Voraussetzung zur Benutzung von Solist ist die
Beherrschung der Basissprachkonzepte von Java (Klassen, Objekte, Attribute,
Methoden, Anweisungen, Variablen, Schleifen, ...). Nicht notwendig sind Kenntnisse
der JDK-Klassenbibliothek bspw. zur Entwicklung von graphischen Oberflachen
(GUIs) mit Java-AWT oder Java-Swing.

1.4 Aufbau des Benutzungshandbuchs

Dieses Benutzungshandbuch ist so aufgebaut, dass nach dieser einleitenden
Motivation in Kapitel 2 die Installation und Struktur von Solist beschrieben wird. In
Kapitel 3 werden Ihnen erste Schritte beim Umgang mit Solist dadurch vorgestellt,
dass der mit Solist erstellte Hamster-Simulator-Light um einen Befehl rechtsUm
erweitert wird. Kapitel 4 geht auf die Grundlagen von Solist, insbesondere die
zugrunde liegende Theater-Metapher ein. Kapitel 5 widmet sich dem Solist-Simulator
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und seinen Komponenten, Kapitel 6 anschlie@Rend der Theater-API, die
Uberblicksartig vorgestellt wird. In Kapitel 7 geht es dann ins Detail. In diesem Kapitel
werden die einzelnen Schritte beim Arbeiten mit Solist dadurch erlautert, dass
inkrementell eine kleine Demo-MPW umgesetzt und daraus letztendlich ein Demo-
Simulator generiert wird. Kapitel 8 enthalt einige nitzliche Tipps und Tricks fir den
Umgang mit Solist. Kapitel 9 ist ein Referenzhandbuch, in dem alle Klassen der
Theater-APl und deren Methoden ausfuhrlich beschrieben werden. Letztendlich
werden in Kapitel 10 die Theaterstiicke kurz vorgestellt, die standardmaflig Solist als
Beispiele und Anregungen fur eigene MPWs beigefiigt sind.
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2 Installation

2.1 Voraussetzungen

Voraussetzung zum Starten von Solist ist ein Java Development Kit SE (JDK) der
Version 6 oder hoher. Ein Java Runtime Environment SE (JRE) reicht nicht aus. Das
jeweils aktuelle JDK kann Uber die Website
http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp bezogen werden und muss
anschlieend installiert werden.

2.2 Download, Installation und Start

Solist hat eine eigene Website: http://www.programmierkurs-java.de/solist. Von
dieser Website muss eine Datei solist-1.0.zip herunter geladen und entpackt werden.
Es entsteht ein Ordner namens solist-1.0 (der so genannte Solist-Ordner), in dem
sich eine Datei solist.jar befindet. Durch Doppelklick auf diese Datei wird die Solist-
Entwicklungsumgebung (im Folgenden auch als Solist-Simulator oder Solist-IDE
bezeichnet) gestartet (alternativ: Eingabe des Befehls ,java —jar solist.jar"in
einer Konsole).

Beim ersten Start sucht Solist nach der JDK-Installation auf Ihrem Computer. Sollte
diese nicht gefunden werden, werden Sie aufgefordert, den entsprechenden Pfad
einzugeben. Der Pfad wird anschliel3end in einer Datei hamens solist.properties im
Solist-Ordner gespeichert, wo er spater wieder geandert werden kann, wenn Sie
bspw. eine aktuellere JDK-Version auf lhrem Rechner installieren sollten. In der
Property-Datei kbnnen Sie weiterhin die Sprache angeben, mit der die Solist-IDE
arbeitet. In der Version 1.0 wird allerdings nur deutsch unterstitzt.

2.3 Materialien
Der Solist-Ordner enthalt folgende Unterordner und Dateien

e handbuch: Dieser Unterordner enthalt das Benutzungshandbuch von Solist im
HTML und PDF-Format.

e api: Dieser Unterordner enthélt die Theater-API im javadoc-HTML-Format.

e plays: Dieser Unterordner enthalt die Solist beigefigten Beispiel-
Theaterstucke (siehe auch Kapitel 10). Den Beispielen beigefugt sind auch die
zugehdrigen Handbicher im MSWORD-2003-Format. Wenn Sie eigene
MPWs entwickeln und dazu Benutzungshandbticher erstellen wollen, kénnen
Sie gerne auf die bereits fertig gestellten Benutzungshandbicher
zurtuckgreifen.

e simulatoren: Dieser Unterordner enthélt die generierten Simulatoren fur die
Beispiel-Theaterstticke.

e solist.properties: Diese Datei enthalt Properties, wie Sprache und JDK.

e jalopy-license.txt: Intern wird das Sourcecode-Formatierungstool JALOPY
verwendet. Diese Datei enthélt die Lizenzbedingungen fur JALOPY.
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e solist-license.txt: Die Lizenzbedingungen fir Solist.
e solist.jar: Starten Sie den Solist-Simulator durch Doppelklick auf diese Datel
bzw. Eingabe des Befehls ,java —jar solist.jar"

Nehmen Sie bitte keine Umbenennungen an den Dateien und Ordner vor!
Insbesondere darf die Datei sol1st. jar nicht umbenannt werden.
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3 Erste Schritte

Lesen oder uberfliegen Sie zumindest zunachst dieses Handbuch, um die
Grundlagen von Solist zu verstehen. Spielen Sie danach am besten zunachst einmal
mit ein paar Beispielszenarien herum, die sich im Unterordner plays im Solist-Ordner
befinden (siehe auch Kapitel 10). Gehen Sie bspw. folgendermalien vor:

3.1 Offnen einer existierenden Miniwelt

Doppelklicken Sie die Datei solist.jar im Solist-Ordner. Damit wird die Solist-IDE
gestartet. Zunachst erscheint ein Startbild (siehe Abbildung 3.1), dann nach ein paar
Sekunden das Hauptfenster der Solist-IDE (siehe Abbildung 3.2).

Wahlen Sie im Menu Miniwelt den Eintrag Offnen... Begeben Sie sich tber die
Dateiauswahl in den Unterordner plays (engl. Theatersticke) und wahlen Sie ein
Theaterstiick aus, bspw. das Theaterstlick hamster (siehe Abbildung 3.3). Es offnet
sich ein neues Hauptfenster mit dem Theaterstiick Hamster (siehe Abbildung 3.4).
Das andere Hauptfenster konnen Sie schliel3en.

$i

Solist Version 1.0

Entwicklungsumgebung fiir
Miniprogrammierwelt-Simulatoren

CARL
VON

OSSIETZ'IfY
universitat|OLDENBURG

Abb. 3.1: Startbild
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Abb. 3.3: Auswahl des Theaterstiickes hamster
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Abb. 3.4: Solist-Hauptfenster mit dem Hamster-Theaterstiick nach dem Offnen

3.2 Schreiben und Ausfiihren eines Programms

Geben Sie im Editor des Hauptfensters ein kleines Hamster-Beispielprogramm ein,
zum Besipiel:

void main() {
while (vornFrei()) {
vor(Q);

}

Dricken Sie zum Kompilieren des Programms in der Toolbar den Compile-Button (3.
Button der Toolbar von links). Wenn das Kompilieren erfolgreich war (es erscheint
eine Dialogbox mit einer entsprechenden Meludng), driicken Sie zum Ausfuhren des
Programms in der Toolbar den Start-Button (11. Button der Tollbar von links): Der
Hamster lauft durch das Territorium.

3.3 Gestalten des Territoriums

Mit Hilfe der Aktionsbuttons rechts in der Toolbar kdonnen Sie das Territorium
gestalten, bspw. Mauern und Kérner setzen. Dricken Sie auf den jeweiligen Button
und dann auf die entsprechende Kachel des Territoriums. Sie konnen die
Komponenten auch nachtraglich noch durch Anklicken und Verschieben mit
gedrickter Maustaste im Territorium umplatzieren. Weiterhin kénnen Sie Uber den
Komponenten ein Popup-Meni aktivieren, in dem die Befehle, die die Komponente
kennt, erscheinen und bei Auswahl ausgefiihrt werden (siehe Abbildung 3.5).
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Abb. 3.5: Popup-Menu des Hamsters

3.4 Andern des Modells der Mini-Programmierwelt

Um den Grundbefehlssatz des Hamsters durch den Befehl rechtsUm zu erganzen,
offnen Sie den Ordner Actor durch Doppelklick auf das entsprechende Ordersymbol.
In dem Ordner befindet sich eine Klasse hamens Hamster.
Namen ,Hamster®. Es 6ffnet sich ein Editor, in dem die Klasse Hamster implementiert
ist. Scrollen Sie nach unten zur Methode linksUm (siehe Abbildung 3.6) und fligen
Sie dort die folgende Methode rechtsUm ein:

I hamster: Hamster. jova
Datel Bearbedten Format

Doppelkli

& &ho
213 } |
214 ) Hmally
218 Peefurmance. getPes formanee () unlock () ;
216 1
17
18
19
zz0 ufene Hamste: deeb sich Linksus,
az1 =
2z2 e scripes Hamster dreht sich us S0 Grad nach links us.")
229 Public woid linksim() |
zz4 Performance. getPertornance(). lock():
225
226 L
227 switch [thds.Dlickricheumal |
20 case SUED:
220 thin. aecBlickeichrung Hasarer. 05T] ¢
230 il
231 break:
232
233 case 0ST:
234 hin. setR]dcks i chturg Hasster . NORD) :
235
236 break;
37
238 case HORD:
230 his, seLELickiichtuny | Hasster. WEST) :
2w
zaL break:
24z
24y case WEST:
244 this. secBlickzichtung [lfanster. SUEL) ;
24y
246 break;
247 '
248 1 timally
240 Perforwance. gerherforsnnce (). unlock ()
280 1

4l I
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Abb. 3.6: Methode linksUm der Klasse Hamster

/**
* Der aufgerufene Hamster dreht sich rechtsum.
*/
@Description(*'Der Hamster dreht sich um 90 Grad nach rechts um.')
public void rechtsUum() {
Performance.getPerformance() - lock();

try {
switch (this.blickrichtung) {

case SUED:
this.setBlickrichtung(Hamster _WEST);

break;

case OST:
this.setBlickrichtung(Hamster.SUED);

break;

case NORD:
this.setBlickrichtung(Hamster.0OST);

break;

case WEST:
this.setBlickrichtung(Hamster _NORD);

break;

}
} finally {
Performance.getPerformance() -unlock();
}

}

Speichern Sie anschlieRend die Anderungen ab (im Editor-Fenster Menii ,Datei”,
Eintrag ,speichern®) und kompilieren Sie durch Dricken des (inzwischen rot-
erscheinenden) Compilier-Buttons im Hauptfenster (3. Button der Toolbar von links).
Wenn Sie (syntaktische) Fehler gemacht haben, erscheint eine Dialogbox mit
entsprechenden Hinweisen. Wenn alles geklappt hat, erscheint eine Dialogbox mit
der Meldung OK.

Hinweis: Nach dem Compilieren wird in Solist (nicht in den spater generierten PLUS)
das Territorium neu initialisiert.

3.5 Generieren einer Programmierlernumgebung

Um eine PLU fur das leicht erweiterte Hamster-Modell zu generieren, wahlen Sie im
Meni ,Miniwelt* den Eintrag ,Generieren...“. Es 0Offnet sich ein kleines Fenster (siehe
Abbildung 3.7). Geben Sie einen selbst gewéahlten Namen fir lhre PLU und ein
Verzeichnis ein, in dem die PLU gespeichert werden soll. Driicken Sie dann auf den
OK-Button.

Begeben Sie sich dann in das entsprechend ausgewahlte Verzeichnis. Hier finden
Sie eine Datei ,simulator.jar®, die Sie durch Doppelklick starten konnen: Es 6ffnet
21



sich lhre erste selbst erstellte Programmierlernumgebung (siehe Abbildung 3.8)! Sie
unterscheidet sich im Wesentlichen dadurch von der Solist-IDE, dass der Dateibaum
rechts im Hauptfenster fehlt. Dieser Dateibaum ist flr die Implementierung der
Modellwelt zustandig, aber damit sollen die Programmieranfanger ja auch gar nichts
mehr zu tun haben.

Simulator generieren

Mame(*) Hamster-Simulator-Light
Verzeichnis(*) [ene Dateientmyhamster Auswahlen
Handbuch {Online)
Handbuch (Offline) Auswihlen
Starthild Auswihlen
Debugging
Ok Abbrechen

Abb. 3.7: Generieren-Dialogbox

Hamster-Simulator-Light

Programm Biihne Simulation Fenster Hilfe

/ = & 8 EX = Y
1 woid wain g

2 while“(vérnl?rel(]] I i

3 wor(); :

4 i :

k B
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Abb. 3.8: Generierte Hamster-PLU

Geben Sie dann im Editor der generierten PLU das folgende Programm ein:

void main() {
while (vornFrei()) {
vorQ);
}

rechtsuUmQ);

while (vornFrei()) {
vorQ);

rechtsum(Q);

Der Compilieren-Button (das ist in der generierten PLU der linke Button der Toolbar)
erscheint rot. Klicken Sie ihn zum Kompilieren an. Wenn Sie sich nicht vertippt
haben, sollte eine Dialogbox mit der Meldung OK erscheinen. Danach kénnen Sie
das Programm durch Anklicken des Start-Buttons (15. Button der Toolbar)
ausfuihren. Sie sehen, in dem von lhnen generierten Simulator gehort nun auch der
Befehl rechtsUm zu den Standard-Befehlen des Hamsters!

23



4 Grundlagen

4.1 Theaterstiucke bzw. Miniwelten

Eine MPW wird in Solist als Miniwelt oder auch Theaterstick (Play) bezeichnet. Ein
Theaterstiick ist dabei gleichbedeutend mit dem Begriff ,Projekt®, der in vielen
Programmentwicklungsumgebungen benutzt wird. Ein Theaterstiick setzt sich aus
einer Menge von Klassen zusammen, die im Allgemeinen von durch Solist zur
Verfligung gestellten Klassen abgeleitet werden.

4.2 Bihnen

Handlungsumfeld in Solist ist die Buhne (Stage). Bei der Buhne handelt es sich um
ein rechteckiges Gebiet, das sich aus einzelnen quadratischen Zellen
zusammensetzt. Die GrofRe, d.h. Breite und Ho6he der Zellen wird in Pixeln
angegeben (siehe Abbildung 3.1).

¥-Achse /
Spalten
0 1 2 3 4 5 8
| | | l | | | I |
| | 1 [ | | 1 [ .
0
1 4=
31
y-Achse /
Reihen ¢

Abb. 3.1: Bihnenaufbau

Der Bihne ist ein Koordinatensystem zugeordnet. Die linke obere Ecke der Bihne
besitzt die Koordinaten (x=0 / y=0). Die x-Achse wéachst nach rechts, die y-Achse
wachst nach unten. Prinzipiell ist das Koordinatensystem sowohl in den positiven als
auch in den negativen Bereich nicht begrenzt, d.h. wenn von der Blihne gesprochen
wird, ist meistens nur der sichtbare Bereich gemeint. Es ist durchaus jedoch auch
madglich, dass sich Akteure ,hinter der Buhne", also im unsichtbaren Bereich der
Bihne befinden.

Einer Buhne lasst sich ein Bild (,Bihnenbild) zuordnen. Dieses wird mit seiner linken
oberen Ecke in die linke obere Ecke der Bluhne platziert. Ist das Biuhnenbild kleiner
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als die Buhne, wird es entsprechend oft repliziert, so dass die Bihne immer komplett
von dem entsprechenden Bild ausgefullt ist.

Buhnen werden in Solist repréasentiert als Klassen, die von der durch Solist
vordefinierten Klasse Stage abgeleitet werden. Ein Solist-Theaterstick muss immer
mindestens eine, darf jedoch durchaus auch mehrere Blhnen bzw.
BUhnenaufbauten, also entsprechende Klassen definieren. Welche Bihne dann
tatsachlich beim Start einer Auffihrung genutzt wird, kann vor dem Start der
Auffihrung bzw. vor der Generierung einer PLU durch einen einfachen Mausklick auf
die entsprechende Klasse ausgewahlt werden. Die ausgewahlte Buhne wird als
aktive Buhne bezeichnet. Auch wahrend einer Aufflihrung ist ein Wechsel der Bihne
durch Aufruf einer entsprechenden Methode maglich.

4.3 Akteure

Solist ist ein Werkzeug des so genannten Programmiertheaters. Schauspieler, die
auf der Buhne agieren, werden hier als Akteure (Actor) bezeichnet. Akteure sind
dabei Objekte von Klassen, die von der vordefinierten Klasse Actor abgeleitet sind.
In Solist gibt es dabei immer genau einen Akteur, der so genannte Solist (daher hat
das Werkzeug auch seinen Namen). Es kann jedoch durchaus mehrere von der
Klasse Actor abgeleitete Actor-Klassen geben. Wie bei den Bihnen auch, wird die
aktive Actor-Klasse vor der Programmausfihrung bzw. vor der PLU-Generierung
durch einen einfachen Mausklick auf die entsprechende Klasse ausgewahlt werden.

Dem Solist kann ein Ikon zugeordnet werden, durch das er auf der Buhne
reprasentiert wird. Die Platzierung des Solisten auf der Bihne erfolgt durch Angabe
der entsprechenden Zelle bzw. deren Spalte und Reihe. Optisch wird der Mittelpunkt
des Ikons dabei auf den Mittelpunkt der Zelle gesetzt.

Der Solist muss durch entsprechende Anweisungen im Konstruktor der aktiven
Stage-Klasse erzeugt und initial auf der Biihne platziert werden.

Die wichtigsten Aktionen, die der Solist ausflihren kann, sind Aktionen zum Bewegen
auf der Buhne, zum Zuordnen von (neuen) Ikons oder auch Rotationen. Dartber
hinaus kénnen Kollisionen mit Gegenstanden auf der Buhne tberprift werden. Eine
interaktive Beeinflussung des Solisten durch den Benutzer ist durch die Definition
entsprechender Tastatur- bzw. Maus-Event-Handler mdglich.

Im Hamster-Theaterstick ist der Hamster der Solist.

4.4 Requisiten

Neben dem Solist kdnnen sich noch Requisiten (Prop) — genauer gesagt ein ihnen
jeweils zugeordnetes lkon - auf der Buhne befinden. Im Unterschied zum Solist sind
Requisiten jedoch passive Objekte. Und das ist auch schon der einzige Unterschied
zwischen dem Solist und Requisiten. Programmiertechnisch sind Requisiten namlich
Objekte von Klassen, die von der vordefinierten Klasse Prop abgeleitet sind. Sowohl
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die Klasse Actor als auch die Klasse Prop sind aber von der Klasse Component
abgeleitet, die alle aufrufbaren Methoden fur Akteure und Requisiten definiert. Daher
werden Akteure und Requisiten im Folgenden auch haufig unter dem Begriff
Komponenten zusammengefasst.

Requisiten kdnnen initial, per Drag-and-Drop-Aktion oder durch das Programm
erzeugt und auf der Buhne platziert werden. Sie lassen sich verschieben und rotieren
und ihr Ikon kann ausgetauscht werden. Es lassen sich Kollisionen zwischen dem
Solist und Requisiten uberpriufen und auch Requisiten kdnnen Tastatur- und Maus-
Event-Handler zugeordnet werden.

Im Hamster-Theaterstlick sind Mauern und Kérner Requisiten.

4.5 Auffihrungen

Die Ausfihrung eines Programms wird in Solist mit der Auffihrung des
Theaterstiicks (Performance) assoziiert. Normalerweise wird dabei eine Standard-
Auffihrung genutzt. Solist-Theaterstiicken kénnen jedoch auch zusétzliche Klassen
zugeordnet werden, die die Art der Auffihrung in bestimmten Eigenschaften
variieren. Dies geschieht durch die Ableitung einer Klasse von der Threadnocchio-
Klasse Performance. Welche Auffihrung dann tatsachlich genutzt wird, kann vor
dem Start der Auffihrung bzw. vor dem Generieren einer PLU durch einen einfachen
Mausklick auf die entsprechende Klasse ausgewahlt werden. Die ausgewéhlte
Auffihrung wird als aktive Auffihrung bezeichnet.

Die Variation einer Ausfilhrung ergibt sich aus dem Uberschreiben bestimmter
Methoden der Klasse Performance. Dies sind insbesondere die Methoden started,
stopped, suspended, resumed und speedChanged. Die Methoden werden
unmittelbar nach der entsprechenden Steuerungsaktion ausgefihrt, auch wenn diese
durch die Steuerungselemente im Solist-Simulator ausgelést wurden. Soll bspw.
beim Start einer Auffuhrung die Ausfihrungsgeschwindigkeit des Programms
maximiert werden, kann dies durch ein entsprechendes Uberschreiben der
started-Methode umgesetzt werden.

4.6 Hilfsklassen

Neben den von den Klassen Stage, Actor, Prop und Performance abgeleiteten
Klassen lassen sich weitere Hilfsklassen definieren und in die Programme einbinden.
Diese Klassen werden als Hilfsklassen bezeichnet.
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5 Solist-Simulator

Der Solist-Simulator (auch als Solist-IDE bezeichnet) ist ein graphisch-interaktives
Werkzeug zum Entwickeln und Implementieren von Mini-Programmierwelten bzw.
Theatersticken und Generieren entsprechender Programmierlernumgebungen.
Abbildung 5.1 skizziert seinen Aufbau am Beispiel des gedffneten Hamster-
Theatersttckes.

Toolbar

Menllgiste —pp |t Maw Pogmn e — T -
Oa D& &YX Hh a6 2 L = —9— & «M1tBE
-
A
A
A
Meldungsbereich —m
Solist-Editor Bilhnenbereich  Klassenbereich

Abb. 5.1: Aufbau des Solist-Simulators

Ganz oben befindet sich die Menuleiste mit den sieben Menus Miniwelt, Medien,
Programm, Buhne, Simulation, Fenster und Hilfe. In der darunter liegenden Toolbar
sind die wichtigsten Funktionalitdten des Simulators durch einen einzelnen Mausklick
ausfuhrbar. Im mittleren Bereich sieht man links einen Editor (der so genannte Solist-
Editor), in dem Programme der entsprechende MPW eingegeben werden kénnen.
Rechts angeordnet ist der Klassenbereich, in dem die existierenden Klassen des
bearbeiteten Theaterstliicks angezeigt werden. In der Mitte des Buhnenbereiches
wird die aktuelle Bihne angezeigt. Ganz unten im Meldungsbereich werden
Hinweise und Fehlermeldungen ausgegeben.

5.1 Menus

Die sieben Menls des Threadnocchio-Hauptfensters stellen zahlreiche Funktionen
zur Bearbeitung und Ausfihrung von Theaterstiicken Verfigung. Es sei jedoch
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anzumerken, dass Sie die am haufigsten benutzten Funktionen auch schnell und
direkt Uber entsprechende Buttons der Toolbar auslosen kénnen (siehe Abschnitt
5.2).

Uber das Menu Miniwelt kénnen Sie neue Miniwelten bzw. Theaterstiicke erzeugen,
existierende Theaterstiicke Offnen sowie die Bearbeitung des angezeigten Solist-
Theaterstiicks beenden (siehe Abbildung 4.2).

Solist - hamster

I'.'Iiniweltl Medien Programm Biihne

P

Neul... Strg-M

. i
offnen... Strg-0 =
Generieren... Strg-

Neuer Aktionsbutton Strg+Umschalta

Beenden Strg-0Q

Abb. 5.2: Miniwelt-Menu

Das Menu Medien unterstitzt den Import von Bild- und Ton-Dateien in die
Unterordner images bzw. sounds des entsprechenden Theatersticks (siehe
Abbildung 5.3). Nach der Auswahl des entsprechenden Eintrags erscheint eine
Dateiauswahlbox, tber die Sie die zu importierende Datei auswahlen kénnen.
Alternativ kdnnen Sie naturlich auch auf der Ebene des Betriebssystems die Dateien
in die entsprechenden Unterordner des Theaterstlickes kopieren.

Medien| Programm Biihne Simulatior

g Bilder importieren...  Strg+UmschaltB

= Sounds importieren... StrgtUmschalts =
mAairnrn T I |

Abb. 5.3: Medien-Menl

Programme lassen sich tiber das Menu Programm handhaben (siehe Abbildung 5.4).
Hiertber ist es moglich, alle Klassen und das aktuelle Programm des Solist-Editors
zu compilieren oder das im Solist-Editor befindliche Programm in einer Datei zu
speichern bzw. spater wieder zu laden. Auch das Drucken des Solist-Programms
wird unterstttzt. Weiterhin finden sich in dem Meniu Funktionalitaten, die den Solist-
Editor betreffen, wie Rickgangig machen von Aktionen, Wiederherstellen von
Aktionen, Ausschneiden, Kopieren und Einfugen. Wollen Sie, dass beim Editieren
automatisch eingertickt wird, wenn die Enter-Taste gedrickt wird, so kdnnen Sie
entsprechend die Einrtiickung aktivieren. Auch die SchriftgréRe des Solist-Editors
l&sst sich anpassen.

Generell lassen sich zwei Typen von PLU unterscheiden, die vom Solist-Simulator
generiert werden kénnen: eher imperative PLUs und objektbasierte PLUs. Welchen
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Typ die von Ihnen erstellte PLU unterstitzen soll, kdnnen Sie im untersten Meni-
Item auswéhlen (siehe hierzu auch Abschnitt 7.11).

¥

Prngramm| Bithne Simulation Fenster Hilfe
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Kopieren Strg-C
Einfiigen Strg-w

[¥ Einriickung Strg+UmzchaltE

Schriftgrofe 3

¥ Imperative Solist-Programme  Stra+UmschaltF

Abb. 5.4: Programm-Men

Das Menii Biihne unterstiitzt die Handhabung der Biihne (siehe Abbildung 5.5). Uber
dieses Menu konnen Sie die aktuell dargestellte Bihne abspeichern und spéater
gegebenenfalls wieder laden. AuRerdem kdnnen Sie die aktuell dargestellte Bihne
auch im PNG- oder GIF-Format abspeichern.

Speichern unter...

W ECE |

Laden...

Strg+altL

Strg+altL

Bithne | Simulation Fenster Hilfe

Al

Als Bild speichern

k

PNG Stg+altF

GIF  Strg+alto

Abb. 5.5: Biihne-Men(

Das Menu Simulation stellt Funktionen zur Steuerung der Auffihrung eines
Theatersticks zur Verfugung (siehe Abbildung 5.6).
hdchstwahrscheinlich eher die entsprechenden Buttons in der Toolbar benutzen.
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Abb. 5.6: Simulation-Menii

Uber das Menu Fenster lassen sich weitere Fenster 6ffnen bzw. schlieRen.
Ausgaben und Eingaben mittels System.out, System.err und System.in werden an
die Konsole weitergeleitet. Uber das Befehlsfenster lassen sich Solist-Befehle
interaktiv ausfuhren. Das Debuggerfenster zeigt den Stacktrace und die
Variablenbelegungen bei der Ausfihrung eines Solist-Programms an, wenn die
Ablaufverfolgung eingeschaltet ist (siehe auch Abbildung 5.8).

|
Fenster | Hilfe
[ Konsole AlEK

« [J Befehlsfenster 2itB
[0 Debuggerfenster ~it0

Abb. 5.8: Fenster-Menii

Uber das Menii Hilfe haben Sie insbesondere die Mdglichkeit, dieses
Benutzerhandbuch zu o6ffnen. Weiterhin haben Sie Zugriff auf die detaillierte
Referenz der Theater-API im javadoc-Format (siehe auch Abbildung 5.9).

Hitfe |

Benutzungshandbuch F1
= Theater-API Strg-2 |
Uber Solist Strg-3

Abb. 5.9: Hilfe-Men(

5.2 Toolbar

Uber die Toolbar sind die wichtigsten Funktionalitaten des Simulators durch einen
einfachen Mausklick ausfuhrbar. Abbildung 5.10 skizziert den Aufbau der Toolbar.
Rechts von der Toolbar hinaus kdénnen dazu weitere so genannte Aktionsbuttons
angelegt werden (siehe Abschnitt 7.8).
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Abb. 5.10: Aufbau der Toolbar

Neu: Button zum Erzeugen und Offnen eines neuen Theaterstiicks. Nach dem
Anklicken offnet sich eine Dialogbox, in der der Name des neuen Theatersticks
angegeben werden muss. Nach Klick auf ,OK" in der Dialogbox 6ffnet sich ein
weiteres Simulatorfenster fur das (noch leere) neue Theaterstiick. Anzumerken
ist, dass mehrere Theaterstiicke gleichzeitig gedffnet und bearbeitet werden
konnen. Einzelne Aktionen (Speichern, Kompilieren, ...) beziehen sich aber nur
jeweils auf das entsprechende Theaterstlick.

Offnen: Button zum Offnen eines bereits existierenden Theaterstiicks. Nach dem
Anklicken o6ffnet sich eine Dialogbox, in der das existierendeTheaterstiick
ausgewahlt werden kann. Solist-Theaterstiicke werden dabei durch ein spezielles
Symbol (eine Theaterpuppe) symbolisiert.

Compilieren: Button zum Compilieren aller Klassen des Theaterstiicks. Enthalten
Klassen syntaktische Fehler wird pro Klasse ein Editorfenster gedtffnet und die
Fehler werden dort angezeigt. Der Compilierbutton erscheint mit rotem
Hintergrund, wenn Klassen geandert und gespeichert aber noch nicht neu
compiliert wurden oder wenn noch nicht beseitigte Compilierfehler bestehen.
Informationen: Button zum Editieren bzw. Abrufen genereller Informationen zum
Theaterstick. Beim Anklicken des Buttons 6ffnet sich ein Fenster, in dem
Informationen zum Theaterstiick (Entwickler, Version, Anleitung, ...) eingegeben
bzw. abgerufen werden kdnnen.

Drucken : Button zum Drucken des sich aktuell im Solist-Editor befindlichen
Programms

Ausschneiden, Kopieren, Einfigen, Ruckgangig, Wiederherstellen: Gangige
Editor-Funktionen fur den Solist-Editor.

Start / Fortsetzen: Steuerungsbutton zum Starten einer Auffihrung des
Theaterstiicks. Beim Anklicken des Buttons wird eine Auffihrung gestartet oder
fortgesetzt, falls sie pausiert war.

Schrittweise Ausfihrung: Ausfihrung der nachsten Anweisung.

Pause: Steuerungsbutton zum Pausieren einer Auffihrung. Beim Anklicken des
Buttons wird eine laufende AuffUhrung pausiert bzw. angehalten. Durch
anschlieBendes Klicken auf den Start/Fortsetzen- oder den Schrittweise-
Ausfuhrung-Button kann sie anschliel3end wieder fortgesetzt werden.

Stopp: Steuerungsbutton zum Stoppen einer Auffihrung. Beim Anklicken des
Buttons wird eine Auffihrung endgiltig gestoppt.
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e Zurucksetzen: Setzt eine Auffihrung zurick auf den Zustand, den sie beim
letztmaligen Starten innehatte.

e Komplett zurlicksetzen: Steuerungsbutton zum Zurticksetzen einer Auffiihrung.
Beim Anklicken dieses Buttons wird das Theaterstiick in seinen Ausgangszustand
zuruckgesetzt, also komplett reinitialisiert.

e Geschwindigkeit: Steuerungsregler zum Regeln der Geschwindigkeit einer
Auffihrung. Je weiter der Regler rechts steht, desto schneller ist die
Ausfuhrungsgeschwindigkeit.

e Ablaufverfolgung: Aktiviert die Ablaufverfolgung (siehe Debugger-Funktionen in
Abschnitt 7.7).

5.3 Klassenbereich

Im Klassenbereich wird ein Klassenbaum angezeigt, der die aktuellen Klassen des
Theaterstlcks enthélt bzw. anzeigt. Die Klassen sind dabei gegliedert in Stage-,
Actor-, Prop-, Performance- und Other-Klassen.

Mochte man eine neue Klasse erzeugen, muss man Uber dem entsprechenden
Ordner ein Popup-Menl aktivieren (rechte Maustaste) und dort das Item ,Neue
Unterklasse ...“ auswahlen. Anschlieend wird man aufgefordert, den Namen der
neuen Klasse einzugeben. Wichtig: Bei dem Namen muss es sich um einen
korrekten Bezeichner fur Java-Klassen handeln. Nach Anklicken des ,OK"-Buttons
wird eine neue Klasse erzeugt und in den Klassenbaum eingeftigt. Durch Doppelklick
auf den Namen der Klasse 6ffnet sich ein Editor, in dem man die Klasse editieren
kann.

Fur jede Klasse existiert ein Popup-Menu. Nach dessen Aktivierung (rechte
Maustaste) hat man die Mdoglichkeit, den Editor aufzurufen oder die Klasse zu
l6schen. Weiterhin werden im Popup-Meni alle static-Methoden der Klasse
aufgefuhrt, die interaktiv durch Mausklick aufgerufen werden kdnnen.

In den Popup-Menls von Stage- und Prop-Klassen erscheinen ferner auch fir jeden
Konstruktor der Klasse Items der Form ,new <Konstruktor>“. Hierliber ist es mdglich,
interaktiv neue Objekte der entsprechenden Klassen zu erzeugen.

Nach der Ausfihrung eines new-ltems fir eine BiUhnenklasse wird der
entsprechende Konstruktor ausgefihrt und unter Umsténden eine neue Bihne in den
Biuhnenbereich geladen. (Hinweis: In der aktuellen Version wird nur der Default-
Konstruktor unterstitzt, der unbedingt vorhanden und als public definiert sein
muss).

Nach der Ausfuhrung eines new-ltems fir eine Prop-Klasse wird ein Objekt der
entsprechenden Klasse erzeugt (Aufruf des Default-Konstruktors der Klasse). Durch
Klicken mit der Maus auf die Buhne wird die Komponente an der entsprechenden
Stelle auf die Buhne platziert.

In Solist ist es moglich, fur ein Theaterstick mehrere Buhnen, mehrere Actor-
Klassen und mehrere Auffihrungen zu definieren. Die aktive Buhne, die aktive Actor-
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Klasse (auch als Solist-Klasse bezeichnet) bzw. die aktive Auffihrung lasst sich
durch Mausklick auf die entsprechende Klasse auswahlen. Man erkennt sie an einer
roten Umrandung des jeweiligen Klassen-lkons im Klassenbaum. Nach Wechsel der
aktiven Buhnenklasse wird unmittelbar der Default-Konstruktor der neuen aktiven
Klasse ausgefiuhrt und die neue Bihne im Buhnenbereich angezeigt.

5.4 Buhnenbereich

Im Buhnenbereich wird die aktuell aktive Bihne angezeigt. Hier agiert wahrend einer
Auffuhrung der Solist.

Wenn keine Auffiihrung aktiv ist, lassen sich Komponenten durch Anklicken mit der
Maus beliebig auf der Buhne verschieben. Auch ist es mdglich, fur jede Komponente
ein Popup-Menu zu aktivieren. In diesem Popup-Menu erscheinen alle Methoden der
entsprechenden Klasse und konnen interaktiv fir das entsprechende Objekt
ausgefuhrt werden.

5.5 Meldungsbereich

Im Meldungsbereich werden wichtige Hinweise und Fehlermeldungen bei der
Benutzung des Simulators ausgegeben. Die Ausgaben im Meldungsbereich
verschwinden nach einer gewissen Zeitspanne wieder.

5.6 Editorbereich

Im Editorbereich des Hauptfensters — der so genannte Solist-Editor — kdnnen auf der
Grundlage der in der aktuellen Solist-Klasse definierten Befehle Testprogramme
entwickelt werden.

5.7 Editor-Fenster

Nach dem Doppelklick auf den Namen einer Klasse im Klassenbereich 6ffnet sich ein
Editor—Fenster mit der entsprechenden Klassendefinition. Im Editor kann die
entsprechende Klasse editiert werden. Abbildung 5.11 skizziert den Aufbau des
Editors.

In der Titelzeile erscheint der Name der Datei. Ein Sternchen hinter dem Namen
deutet an, dass Anderungen im Sourcecode vorgenommen, die Datei aber noch
nicht abgespeichert worden ist. Unter der Titelzeile befindet sich die Mendileiste mit
den Menus Datei, Bearbeiten und Format (siehe Abbildungen 5.12, 5.13 und 5.14).
Die wichtigsten Funktionalitaten des Editors sind Uber die Toolbar per Mausklick
aktivierbar. Im Programmbereich unter der Toolbar kann der Sourcecode bearbeitet
werden. Nach dem Compilieren (erfolgt immer zentral im Hauptfenster) erscheinen
Compilierfehler im Compilierfehlerbereich. Im Meldungsbereich ganz unten im
Editorfenster werden Hinweise und Benutzungsfehler angezeigt.
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Interessant ist die Funktion ,Formatieren“ im MenU ,Format”. Hiermit lasst sich der
Sourcecode automatisch gemaf? der Java-Codekonventionen formatieren. Eingesetzt
wird hierbei das Tool JALOPY.
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6 Theater-API

Die Theater-API oder —Klassenbibliothek besteht aus einer Menge von Klassen und
Interfaces, auf deren Grundlage Solist-Theatersticke entwickelt werden kénnen:

Stage: Basisklasse zur Definition einer Buihne.

Component: Oberklasse der Klassen Actor und Stage.

Actor: Basisklasse zur Definition eines Akteurs.

Prop: Basisklasse zur Definition einer Requisite.

Performance: Basisklasse zur Definition einer Auffihrung.

Theaterimage und Theaterlcon: Klassen zum Erzeugen und Manipulieren von

Bildern und Icons

e Mouselnfo: Klasse, die Informationen zu Maus-Ereignissen verwaltet

o KeylInfo: Klasse, die Informationen zu Tastatur-Ereignissen verwaltet

e PixelArea: Interface zur Umsetzung der Kollisionsentdeckung

e Rectangle: Klasse, die das Interface PixelArea fur rechteckige Gebiete
implementiert

e Point: Klasse, die das Interface PixelArea fir einzelne Pixel implementiert

e Cell: Klasse, die das Interface PixelArea fir einzelne Zellen einer Bihne
implementiert

e CellArea: Klasse, die das Interface PixelArea fur rechteckige Gebiete mit

mehreren Zellen einer Buhne implementiert

6.1 Stage

Die Gestaltung einer konkreten Biihne kann durch die Definition einer von der Klasse
Stage abgeleiteten Klasse erfolgen. Eine Bihne besteht dabei aus einem
rechteckigen Gebiet, das sich aus gleichformigen quadratischen Zellen
zusammensetzt. Die Grol3e der Bihne wird Uber einen Konstruktor durch die Anzahl
an Spalten und Reihen sowie die GroRRe der Zellen in Pixeln festgelegt. Hierdurch
wird ein Koordinatensystem definiert, das zum Platzieren von Komponenten, d.h.
Akteuren und Requisiten, auf der BUhne dient. Das Koordinatensystem ist nicht
endlich, so dass sich Akteure und Requisiten auch aufl3erhalb der Bihne befinden
kénnen, also (zwischenzeitlich) nicht sichtbar sind. Der Gr6R3e der Bihne lasst sich
spater auch noch andern.

Die Methoden der Klasse Stage lassen sich in vier Kategorien einteilen:

e Gestaltungsmethoden (Methoden zur Gestaltung der Biihne)

e Getter-Methoden (Methoden zum Abfragen des Zustandes der Biihne)

e Kollisionserkennungsmethoden  (Methoden  zur  Ermittlung  bestimmter
Komponenten)

¢ Event-Methoden (Methoden zur Reaktion auf Maus- und Tastaturevents)
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6.1.1 Gestaltungsmethoden

Fur das Platzieren von Komponenten auf der Bihne existiert eine add-Methode.
Dieser wird neben der Komponente die Spalte und Reihe der Zelle Ubergeben, auf
der die Komponente platziert werden soll. Platzieren bedeutet dabei, dass das der
Komponente zugeordnete Icon oberhalb der Biihne angezeigt wird, und zwar wird
der Mittelpunkt des Icons auf den Mittelpunkt der entsprechenden Zelle gesetzt. Uber
eine remove-Methode kbnnen Komponenten wieder von der Bihne entfernt werden.

Zwei setBackground-Methoden erlauben die Zuordnung eines Hintergrundbildes
zu einer Buhne. Das Bild wird dabei in der linken oberen Ecke der Biuhne platziert. Ist
es groRer als die Blhne, wird es rechts und unten abgeschnitten. Ist es kleiner als
die Buhne, wird es repliziert dargestellt, bis die Buhne vollstandig Uberdeckt ist.
Zulassig sind Bilder im gif-, jpg und png-Format. Bilddateien missen im
Unterverzeichnis ,images“ des entsprechenden Theaterstick-Verzeichnisses
gespeichert werden.

Bei jedweder Solist-internen Anderung der Bihne wéahrend einer Auffihrung wird
unmittelbar automatisch die geanderte Bihne im Solist-Simulator neu gezeichnet.
Fur Anderungen, auf die Solist selbst keinen Einfluss hat (bspw. Anderungen des
AWT-Images eines Theaterimages) steht die Methode paint zur Verfigung hat, die
die Buhne explizit neu zeichnet.

6.1.2 Getter-Methoden

Uber die Getter-Methoden kann der Zustand der Biihne abgefragt wird. Dies
beinhaltet die Anzahl an Spalten der Bihne, die Anzahl an Reihen, die Grdl3e der
Zellen und das zugeordnete Hintergrundbild.

6.1.3 Kollisionserkennungsmethoden

Uber die Kollisionserkennungsmethoden lasst sich zur Laufzeit u. a. ermitteln,
welche Komponenten sich aktuell in bestimmten Bereichen der Bihne aufhalten oder
welche Komponenten (genauer gesagt deren Icons) sich bertihren oder tGberlappen.

Uber eine Methode getComponents konnen alle Komponenten ermittelt werden, die
sich aktuell auf der Buhne befinden. Die Methode getComponentsAt schrankt die
Abfrage auf eine bestimmte Zelle ein.

Die Methode getComponentsinside liefert alle Komponenten innerhalb einer
bestimmten PixelArea und die Methode getlntersectingComponents liefert alle
Komponenten, die eine bestimmte PixelArea beriihren oder schneiden.

Allen Kollisionserkennungsmethoden kann optional eine Menge von Klassenobjekten

Ubergeben werden. In diesem Fall werden nur Objekte der entsprechenden Klassen
bei der Kollisionserkennung bericksichtigt.
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Die Klasse Stage implementiert Ubrigens das Interface PixelArea und kann damit
unmittelbar selbst in die Kollisionserkennung mit einbezogen werden. Die Methode
contains Uberprift, ob ein bestimmter Punkt innerhalb der Buhne liegt, Gber die
Methode islInside lasst sich ermitteln, ob die Buhne vollstandig innerhalb einer
bestimmten PixelArea liegt und die Methode intersects liefert true, falls die Bihne
eine bestimmte PixelArea schneidet.

6.1.4 Event-Methoden

Soll eine Buhne auf Maus- und Tastatur-Events reagieren, konnen entsprechend des
genauen Event-Typs folgende Methoden Uberschrieben werden: keyTyped,
keyPressed, keyRealeased, mousePressed, mouseReleased,
mouseClicked, mouseDragged, mouseMoved, mouseEntered, mouseExited.
Die Events entsprechen dabei den Events des Java-AWT in den Klassen
Java.awt.event.KeyListener, jJava.awt.event_MouselListener bzw.
Java.awt.event._MouseMotionListener. Den Methoden werden Objekte vom
Typ KeyInfo bzw. Mouselnfo Ubergeben, Uber die genauere Informationen tber
das entsprechende Event abgefragt werden kdnnen.

Ob eine Buhne Uberhaupt Uber Tastatur- und Maus-Events informiert werden soll,
lasst sich Uber die Methoden setHandl ingKeyEvents bzw.
setHandl ingMouseEvents festlegen und Uber die Methoden
isHandl ingKeyEvents bzw. isHandl ingMouseEvents abfragen.
Standardmalig wird die Bihne nicht Uber Tastatur- und MouseEvents informiert.

6.2 Component, Actor und Prop

Die Klasse Component definiert Methoden zur Verwaltung von Akteuren und
Requisiten (im Folgenden zusammengefasst als Komponenten bezeichnet), die sie
an die von ihr abgeleiteten Klassen Actor und Prop vererbt. Die Klassen Actor
und Prop unterscheiden sich nur dadurch, dass von Actor abgeleitete Klassen eine
Methode namens main uberschreiben koénnen, die die Aktionen des Solisten
definiert.

Die Methoden der Klasse Component lassen sich in vier Kategorien einteilen:

¢ Manipulationsmethoden (Methoden zur Veranderung von Komponenten)

e Getter-Methoden (Methoden zum Abfragen des Zustandes von Komponenten)

e Kollisionserkennungsmethoden  (Methoden  zur  Ermittlung  bestimmter
Komponenten)

e Event-Methoden (Methoden zur Reaktion auf Maus- und Tastaturevents)

6.2.1 Manipulationsmethoden

Mit Hilfe zweier setImage-Methoden ist es mdglich, einer Komponente ein Bild oder
Icon zuzuordnen, uber das sie auf der Biihne reprasentiert wird. Zulassig sind Bilder
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im gif-, jpg und png-Format. Bilddateien missen im Unterverzeichnis ,images” des
entsprechenden Theaterstiick-Verzeichnisses gespeichert werden.

Die Methode setLocation erlaubt das Umplatzieren einer Komponente auf der
Biihne. Angegeben werden die neue Spalte und Reihe. Das Andern der z-Koordinate
ist Uber die Methode setZCoordinate mdglich. Die z-Koordinate bestimmt die
Zeichenreihenfolge und damit u. U. Sichtbarkeit von Komponenten. Es gilt: Je héher
die z-Koordinate einer Komponente ist, desto spater wird sie gezeichnet, d.h. umso
weiter gelangt sie in den Vordergrund. Bei gleicher z-Koordinate zweier
Komponenten ist deren Zeichenreihenfolge undefiniert.

Komponenten kann ein Rotationswinkel zugeordnet werden. Dazu dient die Methode
setRotation. Der Ubergebene Parameter definiert den absoluten Rotationswinkel
des Icons der Komponente im Uhrzeigersinn. Standardmafig ist der Rotationswinkel
einer Komponente 0. Es ist zu beachten, dass der Rotationswinkel keinen Einfluss
auf die Weite und Hohe eines einer Komponente zugeordneten Icons hat. Diese
werden immer auf der Grundlage eines Rotationswinkels von 0 berechnet.

Uber die Methode setVisible kann die Sichtbarkeit einer Komponente verandert
werden. Standardmaliig sind Komponenten sichtbar. Es ist zu beachten, dass auch
unsichtbare Komponenten in Kollisionsberechnungen mit einbezogen werden.

Alle Initialisierungen einer Komponente, die unabhéngig von der Bihne sind, kénnen
im  entsprechenden  Konstruktor erfolgen. Fur alle Buhnen-abhéngigen
Initialisierungen muss eine Methode addedToStage Uberschrieben werden, die
aufgerufen wird, sobald die Komponente auf der Blhne platziert wurde.

6.2.2 Getter-Methoden

Uber Getter-Methoden lasst sich der Zustand einer Komponente abfragen. Es sind
entsprechende Methoden fur die Abfrage des zugeordneten Icons, der aktuellen
Position der Komponente auf der Blihne, der z-Koordinate, des Rotationswinkels und
der Sichtbarkeit definiert.

Weiterhin existieren Methoden zur Ermittelung des aktuellen Bihnen- und
Performance-Objektes.

6.2.3 Kollisionserkennungsmethoden

Die Klasse Component implementiert das Interface PixelArea. Damit kénnen
Komponenten unmittelbar selbst in die Kollisionserkennung mit einbezogen werden.
Die Methode contains uberprift, ob ein bestimmter Punkt innerhalb des Icons
einer Komponente liegt, Uber die Methode 1slnside lasst sich ermitteln, ob das
Icon einer Komponente vollstandig innerhalb einer bestimmten PixelArea liegt, und
die Methode iIntersects liefert true, falls das Icon einer Komponente eine
bestimmte PixelArea schneidet.
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6.2.4 Event-Methoden

Soll eine Komponente auf Maus- und Tastatur-Events reagieren, kdnnen
entsprechend des genauen Event-Typs folgende Methoden Uberschrieben werden:
keyTyped, keyPressed, keyRealeased, mousePressed, mouseReleased,
mouseClicked, mouseDragged, mouseMoved, mouseEntered, mouseExited.
Die Events entsprechen dabei den Events des Java-AWT in den Klassen
jJava.awt.event.KeyListener, java.awt.event_MouselListener bzw.
Java.awt._event_MouseMotionListener. Den Methoden werden Objekte vom
Typ KeyInfo bzw. Mouselnfo Ubergeben, Uber die genauere Informationen tber
das entsprechende Event abgefragt werden kénnen.

Ob eine Komponente Uberhaupt Uber Tastatur- und Maus-Events informiert werden

soll, lasst sich Uber die Methoden setHandlingKeyEvents bzw.
setHandl ingMouseEvents festlegen und Uber die Methoden
1sHandl 1ngKeyEvents bzw. 1sHandl 1ngMouseEvents abfragen.

StandardméaRig wird eine Komponente nicht Uber Tastatur- und MouseEvents
informiert.

Die Reihenfolge, in der Komponenten bzw. die Buhne tber Maus- und Tastatur-
Events benachrichtigt werden, ergibt sich aus der Zeichenreihenfolge. Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friiher wird sie benachrichtigt. Die Buhne wird
nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des Events (Aufruf der
Methode consume) kann die Benachrichtigungskette abgebrochen werden.

6.2.5 Solist

In Solist-Theaterstiicken existiert immer genau ein Objekt einer Actor-Klasse. Das ist
der so genannte Solist. Der Solist muss im Default-Konstruktor jeder Stage-Klasse
erzeugt und auf der Buhne plaziert werden. Das geschieht durch Aufruf der
folgenden Anweisung:

// erzeugt den Solist und platziert in oben links auf der Buhne
setSolist(Actor.createSolist(), 0, 0);

Die statische Methode createSolist der Klasse Actor erzeugt einen Solist als
Instanz der gerade aktiven Actor-Klasse (wenn es nur eine Actor-Klasse gibt, wird
automatisch diese genommen). Die Methode setSolist plaziert den erzeugten
Solist auf die entsprechende Zelle der Buhne. Es ist nicht erlaubt und mdglich, dass
mehrere Solisten gleichzeitig existieren, und es ist auch nicht méglich, den Solist
explizit von der Buhne zu entfernen (man kann ihn jedoch unsichtbar machen).

6.3 Performance

Die Klasse Performance definiert Methoden zur Steuerung und Verwaltung der
Ausfuhrung von Threadnocchio-Programmen:
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e stop: Stoppt eine Auffuhrung.

e suspend: Pausiert eine Auffihrung.

e setSpeed: Andert die Ausfiihrungsgeschwindigkeit einer Auffihrung.

o fTreeze: Friert die Ausgabe der Buhne ein, die Akteure agieren jedoch weiter
e unfreeze: Das Einfrieren der Buhne wird wieder aufgehoben

Weiterhin werden folgende Methoden definiert, die unmittelbar nach entsprechenden
Steuerungsaktionen aufgerufen werden, und zwar auch, wenn die Aktionen durch die
Steuerungsbuttons des Simulators ausgeldst wurden:

e started

e stopped

e suspended

e resumed

e speedChanged

Mochte ein Programmierer zusatzliche Aktionen mit den entsprechenden
Steuerungsaktionen einhergehen lassen, kann er eine Unterklasse der Klasse
Performance definieren und als aktive Peformance-Klasse kennzeichnen und hierin
die entsprechende Methode Uberschreiben.

Zusatzlich stellt die Klasse Performance eine Methode playSound zur Verfigung,
mit der eine Audio-Datei abgespielt werden kann. Die Datei muss sich im
Unterverzeichnis ,sounds” des entsprechenden Theraterstiicks befinden. Unterstitzt
werden die Formate wav, au und aiff.

Uber die Methode setActiveStage ist es moglich, die aktuell aktive Biilhne gegen
eine andere Buhne auszutauschen, d.h. das Buhnenbild zu wechseln (die Methode
ist aktuell allerdings nicht implementiert). Die Methode getActiveStage liefert die
gerade aktive Bluhne.

Das wahrend einer Auffihrung aktuelle Performance-Objekt kann mit Hilfe der
statischen Methode getPerformance ermittelt werden. Ein Wechsel des
Performance-Objektes ist wahrend einer Auffiihrung nicht moglich.

6.4 Maus- und Tastatur-Events

Sowohl die Klasse Stage als auch die Klasse Component definieren die von der
Java-GUI-Programmierung bekannten Methoden zur Verarbeitung von Maus- und
Tastatur-Events: keyTyped, keyPressed, keyRealeased, mousePressed,

mouseReleased, mouseClicked, mouseDragged, mouseMoved,
mouseEntered, mouseExited. Die Events entsprechen dabei den Events des
Java-AWT in den Klassen Java.awt.event.KeylListener,

jJava.awt.event._MouseListener bzw. java.awt.event.MouseMotion-
Listener. Zur Dokumentation sei auf die Java-AWT-Dokumentation verwiesen.
Den Methoden werden Objekte vom Typ Keylnfo bzw. Mouselnfo Ubergeben,
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Uber die genauere Informationen Uber das entsprechende Event abgefragt werden
konnen.

Soll der Solist, eine Requisite oder eine Buhne darauf reagieren, wenn wahrend der
Programmausfihrung bspw. eine bestimmte Taste gedrickt oder das Icon des
Akteurs mit der Maus angeklickt wird, kann der Programmierer die Methode in der
jeweiligen Klasse entsprechend tberschreiben.

Ob eine Komponente bzw. eine Biuhne Uberhaupt tGber Tastatur- und Maus-Events
informiert werden soll, lasst sich tber die Methoden setHandl ingKeyEvents bzw.
setHandl ingMouseEvents festlegen und Uber die Methoden
isHandl ingKeyEvents bzw. isHandl ingMouseEvents abfragen.
StandardméaRig werden Komponenten und Bihnen in Solist nicht Uber Tastatur- und
MouseEvents informiert.

Die Reihenfolge, in der Komponenten bzw. die aktive Buhne (ber Maus- und
Tastatur-Events benachrichtigt werden, ergibt sich aus der Zeichenreihenfolge. Je
weiter eine Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
aktive Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events (Aufruf der Methode consume) kann die Benachrichtigungskette
abgebrochen werden. Das den Methoden Ubergebene Keylnfo- bzw. Mouselnfo-
Objekt ist dabei pro Event immer das gleiche. Zur Kommunikation zwischen den
benachrichtigten Komponenten stellen die Klassen KeylInfo und Mouselnfo eine
Methode setUserObject zur Verfigung, Uber die eine Komponente dem KeylInfo-
bzw. Mouselnfo-Objekt ein beliebiges anwendungsspezifisches Objekt zuordnen
kann, das sich durch eine spater benachrichtigte Komponente durch Aufruf der
Methode getUserObject wieder abfragen lasst.

6.4.1 Keyinfo

Die Klasse KeylInfo ist von der Klasse java.awt.event.KeyEvent abgeleitet,
stellt also alle deren geerbte Methoden zur Verfiigung. An dieser Stelle sei auf die
entsprechende Dokumentation der Klasse java.awt.event.KeyEvent verwiesen.
Uberschrieben ist die Methode getSource, die das aktuelle Biihnenobjekt liefert.

6.4.2 Mouselnfo

Die Klasse Mouselnfo ist von der Klasse java.awt.event.MouseEvent
abgeleitet, stellt also alle deren geerbte Methoden zur Verfigung. An dieser Stelle
sei auf die entsprechende Dokumentation der Klasse java.awt.event.Mouse-
Event verwiesen.

Uberschrieben ist die Methode getSource. Wird das Mouselnfo-Objekt einer Event-
Handler-Methode des Biuhnen-Objektes tbergeben, liefert die Methode das aktuelle
Biahnen-Objekt. Wird das Mouselnfo-Objekt einer Event-Handler-Methode eines
Komponenten-Objektes Ubergeben, liefert die Methode das entsprechende
Komponenten-Objekt.

42



Ebenfalls Uberschrieben sind die Methoden getX, getY und getPoint. Im Falle,
dass das Source-Objekt das Bihnen-Objekt ist, liefern die Methoden die Pixel-
Koordinaten des Maus-Events relativ gesehen zur Buhne. Im Falle, dass das Source-
Objekt eine Komponente ist, werden die Pixel-Koordinaten des Maus-Events relativ
gesehen zu dem der Komponente zugeordneten Ikon geliefert. Uber die Methoden
getColumn bzw. getRow kann abgefragt werden, Uber welcher Zelle sich der
Mauszeiger wahrend des Auftretens der Events befunden hat..

6.5 Theaterlmage und Theaterlcon

Theater Image ist eine Theater-Klasse mit vielfaltigen Methoden zum Erzeugen und
Manipulieren von Bildern bzw. Icons, die dann Akteuren, Requisiten oder der Buhne
zugeordnet werden konnen. Die Bilder lassen sich dabei auch noch zur Laufzeit
verandern, so dass mit Hilfe der Klasse TheaterlImage bspw. Punktezahler fur
kleinere Spiele implementiert werden kdnnen.

Initialisiert wird ein Theaterimage uUber entsprechende Konstruktoren entweder
mittels einer Bilddatei, eines bereits existierenden Theaterimages oder leer in einer
gewilnschten GroRRe. Im ersteren Fall sind Bilder im gif-, jpg und png-Format
zuldssig. Die Bilddateien miussen im Unterverzeichnis ,images” des entsprechenden
Theaterstuck-Verzeichnisses gespeichert werden.

Die wichtigsten Bild-Manipulations-Methoden der Klasse TheaterlImage sind:
setColor(legt die Zeichenfarbe fest), setFont (legt den Zeichenfont fest),
setTransparency (legt die Transparenz fest), draw-Methoden zum Zeichnen von
anderen Images, Linien, Rechtecken, Ovalen, Polygonen in der aktuellen
Zeichenfarbe, i llI-Methoden zum Zeichnen von gefillten Rechtecken, Ovalen und
Polygonen in der aktuellen Zeichenfarbe, drawString zum Zeichnen eines Textes
im aktuellen Font sowie mirrorHorizontally, mirrorVertically, rotate und
scale zum Spiegeln, Rotieren und Skalieren des Bildes. Dabei ist zu beachten,
dass bei den mirror- und rotate-Methoden die Grol3e des Bildes nicht verandert
wird, so dass unter Umstanden Teile des Bildes nicht mehr sichtbar sind. Weiterhin
kann uber die Methoden clear bzw. fill ein Theaterimage geléscht oder komplett
mit der aktuellen Farbe geftllt werden.

Eine Menge von Getter-Methoden erlaubt die Abfrage von Eigenschaften eines
Theaterimage, wie GréfRe, aktuelle Farbe oder aktueller Font. Intern wird ein
Theaterimage mit Hilfe der Klasse java.awt. image.BufferedImage realisiert.
Das entsprechende Objekt kann Uber die Methode getAWTImage abgefragt und
direkt angesprochen werden.

Theaterlcon ist eine von der Klasse Theaterimage abgeleitete Klasse fur die

Verwendung von Animated-GIF-Bildern. Theaterlcon-Objekte kénnen jedoch nicht
manipuliert werden. Die entsprechenden Methoden sind jeweils leer Uberschrieben.
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6.6 Kollisionserkennung

PixelArea ist ein Interface, das die Grundlage der Kollisionserkennungsmethoden
darstellt. Eine PixelArea kann man sich dabei als ein beliebiges Gebiet auf der
Buhne vorstellen.

Das Interface PixelArea definiert genau drei Methoden. Die Methode contains
Uberpruft, ob ein angegebener Punkt innerhalb der PixelArea liegt. Die Methode
islnside Uberprift, ob die aufgerufene PixelArea komplett innerhalb einer anderen
PixelArea liegt, und die Methode iIntersects uberpruft, ob die aufgerufene
PixelArea eine andere PixelArea schneidet.

Threadnocchio stellt vier Standardklassen zur Verfiigung, die das Interface PixelArea
implementieren: Point, Rectangle, Cell und CellArea. Mit Hilfe der Klasse
Point und Rectangle kénnen Kollisionen von Punkten bzw. rechteckigen Gebieten
mit anderen Bereichen der Buhne tberprift werden. Objekte der Klassen Cell bzw.
CellArea reprasentieren einzelne Zellen bzw. rechteckige Gebiete von Zellen der
Bihne, die somit auch auf Kollisionen tberprift werden kénnen.

Die Klassen Stage und Component implementieren ebenfalls das Interface
PixelArea. Beziglich der Klasse Stage wird dabei der sichtbare Bereich als
PixelArea angesehen. Bei Komponenten, d.h. Akteure und Requisiten reprasentiert
das ihnen zugeordnete lkon die PixelArea.

Durch das Konzept der PixelArea ist eine Kollisionserkennung sehr flexibel ohne eine
groRere Menge an Methoden realisierbar. So kann sehr einfach abgefragt werden,
ob sich bspw. zwei Akteure Uberlagern oder ob sich ein Akteur komplett im
sichtbaren Bereich der Buhne befindet. Bei Bedarf kann ein Programmierer weitere
Klassen definieren (bspw. Kreise oder Polygone), die das Interface PixelArea
implementieren, womit sich dann ohne weitere Anderungen tberprifen lieRRe, ob sich
bspw. der Solist in einem bestimmten durch ein Polygon definierten Bereich der
Bihne aufhalt.

44



7 Entwicklungsfunktionalitaten im Detail
Als Hauptfunktionsbereiche des Solist-Simulators lassen sich identifizieren:

Anlegen und Verwalten von Klassen

Verwalten und Editieren von Solist-Programmen
Compilieren

Gestalten und Verwalten der Bihne

Interaktives Ausfihren von Solist-Befehlen
Ausfuhren von Solist-Programmen

Debuggen von Solist-Programmen

Anlegen und Verwalten von Aktionsbuttons
Generieren einer PLU

Wir werden uns die einzelnen Funktionsbereiche nun im Detail anschauen und dabei
unsere erste kleine MPW realisieren: ein ganz einfacher Hamster-Simulator, der
einen Teil des Java-Hamster-Modells umsetzt. Starten Sie dazu Solist und erzeugen
Sie durch Anklicken des ersten Buttons in der Toolbar ein neues Theaterstlck.
Wahlen Sie den Namen ,demo*.

7.1 Anlegen und Verwalten von Klassen

Das Anlegen und Verwalten von Klassen erfolgt im Klassenbereich (siehe Abbildung
7.1 rechts). Hier befindet sich ein Elementbaum mit den Ordnern Stage, Actor, Prop,
Performance und Other.

Solist - demo

Miniwelt Medien Programm Biihne Simulation Fenster Hilfe
EERE R ERE b = =—————

1 void mainf{) { 1 [classes
3 . | o [ Stage
: : o [ Actar
| o =3 Prop
o= [ Performance
o (3 Other

£y

[Herzlich Willkommen bei Solist - Version 1.0

Abb. 7.1: Klassenbereich

Nach dem Erzeugen eines neuen Theaterstickes sind die einzelnen Ordner leer,
d.h. es gibt noch keine Klassen.
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7.1.1 Definition einer neuen Stage-Klasse

Als erstes werden wir nun eine Stage-Klasse erzeugen. Aktivieren Sie dazu oberhalb
des Ordners Stage ein Popup-Menu (Klick mit der rechten Maustaste). Das Menl
enthalt ein einzelnes Item ,Neue Unterklasse...”. Aktivieren Sie es und geben Sie in
der erscheinenden Dialogbox fur die Klasse einen Namen ein. Wir wahlen den
Namen ,Territorium®. Nach dem Druicken des OK-Buttons erscheint das in Abbildung
7.2 skizzierte Bild. Wir haben eine neue Stage-Klasse (mit Dummy-Werten) erzeugt.

Mimiwell Modsen Progriamm  Bubne  Simulation  Fenster  Hille
Ba Q6 &8 ¥ba (] L

1 vodd mair

Pieue Hasse war de er7eug

Abb. 7.2: Neue Stage-Klasse

Aktivieren Sie nun im Klassenbereich oberhalb des Namens , Territorium*“ ein Popup-
Meni. Wahlen Sie darin das Item ,Editor 6ffnen” aus (alternativ kdnnen Sie auch
einen Doppelklick auf den Namen ,Territorium* ausfihren). Es 6ffnet sich ein Editor-
Fenster, in dem die mit Dummy-Werten erzeugte Klasse , Territorium* angezeigt wird
(siehe Abbildung 7.3). Standardmafiig besteht das Territorium aus 30*20 Zellen, die
jeweils 10 Pixel hoch und breit sind, und es wird ein Default-Solist in der Mitte des
Territoriums erzeugt.

demo: Territorium. java
Datei Bearbeiten Format

& ¥|Bh/6

1 import theater,+*;

4 public class Territorium extends Stage {

public Territorium() {
/4 Beispiel: Erzeuge eine Bihne mit 30 # 20 Zellen, die jeweils 10
44 Pixel hoch und breit sind
super (30, 20, 10);

10 A4 erzeugt den Solist und platziert in mitten auf der Bihne

11 setSolistiActor.createSolist(), getMumberOfColumnsi) / 2,
1z getlumber0fRows () / 2);
13 1

Abb. 7.3: Editor mit Stage-Klasse ,Territorium*
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Andern und speichern Sie nun den Inhalt des Klasse Territorium wie folgt ab:

import theater.*;

public class Territorium extends Stage {
public Territorium(Q) {
// Beispiel: Erzeuge eine Buhne mit 12 * 8 Zellen, die jeweils 35
// Pixel hoch und breit sind
super(12, 8, 35);

setBackground(*'kachel . jpg');

// erzeugt den Solist und platziert in oben links auf der Buhne
setSolist(Actor.createSolist(), 0, 0);

}

Insbesondere wollen wir der Bihne einen Hintergrund zuordnen, und zwar mit einem
Bild. Um Bilder verfigbar zu haben, missen wir Sie zunéchst importieren. Aktivieren
Sie dazu im Menu ,Medien” das Item ,Bilder importieren®. Es erscheint eine spezielle
Dateiauswahl-Dialogbox. Navigieren Sie in dieser Box in das Unterverzeichnis
.mages” des Beispiel-Theaterstiicks ,hamster”, selektieren Sie alle Dateien und
Klicken Sie auf ,Selektieren“: Damit werden alle Bilder in das Unterverzeichnis
.images" unseres neuen Theatersticks ,demo*” kopiert (siehe auch Abbildung 7.4)

B Importieren @
Suchen in: ‘ﬁ images |'| E
E hamster.png E kornd.png Preview:

¥ hamster24.png ¥ kornS.png
B hamsterkorn24.png B korné.png

¥ kachel.jpg F¥ korn7.png

¥ kornpng ¥ korn8.png

¥ korn1.png ¥ korn9.png

B korn10.png B linksUm24.gif ﬁ
¥ korn11.png B loeschen24.gif

¥ korn1Z.png ¥ mauer.png

¥ korn2.png ¥ mauer24.git

B korn24.gif B size24.gif

% korn3.png

24 x 24, 0KB

Datein: ||g" "korn8.png" "karn3 png" "linksUm24 oif' "loeschenz 4 gif' "mauer png" "mauer? 4 gif' "size24 g\f'|

Dateityp: |Bi|der (ipg. gif, png, bmp) | h ‘

| Importieren H Abbrechen ‘

Abb. 7.4: Importieren von Bildern

Nach dem Abspeichern der geanderten Klasse Territorium erscheint der
Compilieren-Button rot. Das deutet daraufhin, dass sich eine Klasse geandert hat
und compiliert werden muss. Klicken Sie den Button an. Wenn Sie sich nicht vertippt
haben und die Klasse fehlerfrei ist, erscheint nun das in Abbildung 7.5 skizzierte
Territorium.
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Mintwolt  Medion Programim  Bihee  Shnokastion  Fenster  Hife
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1
4

Abb. 7.5: Geandertes Territorium
7.1.2 Definition einer neuen Actor-Klasse

Nun wollen wir eine neue Actor-Klasse definieren, in der unser Solist, ein Hamster,
implementiert wird. Dazu aktivieren wir im Klassenbereich auf dem Ordner Actor ein
Popup-Menl, wahlen das Item ,Neue Unterklasse... und geben in der
erscheinenden Dialogbox den Namen ,Hamster” ein. Nach dem Driucken des OK-
Buttons erscheint im Ordner ,Actor” die Klasse ,Hamster”. Durch Doppelklick 6ffnen
wir den Editor der Klasse Hamster. Er hat die in Abbildung 7.6 skizzierte Gestalt.

demo: Hamster. java [ =E3)

Datei Bearbeiten Format

2 € hin

1 import theater.?®; =
2

3 public class Hamster extends Actor |

4

5 /4 hiermit kann dem Solist ein "Name” gegeben werden;

3 /4 bei Bedarf diese und die b n den Konstruktoren

7 /7 auskonmenrieren und solist_name aendern in willi, karl, maria, ete.

8 47 protected Solist solist_name;

E]

10 /¢ Default-Konstruktor (muss implementiert werden!)

11 public Hamster|) {

12 swper () ; // nicht loeschen!

13

14 // hiermit kemn dem $olist ein "Name” gegeben werden

15 7/ solist name = ($0l13t)this; r
16

17 7/ weitere Initialisierungen

18 '

18

2n /4 Copy-Fomstruktor (muss inplementiert werden!)

a1 public Hamster (Hamster actor) |

22 super (actor); / nicht loeschen!

23

24 7/ hiermit kamn dem Solist ein "Name” gegeben werden

25 // solist neme = (Solistjthis:

26

27 7/ weitere Initislisierungen

28 ¥ L
29} =

Abb. 7.6: Editor der Actor-Klasse Hamster

Andern und speichern Sie nun den Inhalt der Klasse Hamster wie folgt ab:

import theater.*;

public class Hamster extends Actor {
protected Solist willi;
protected int blickrichtung;
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// Default-Konstruktor (muss implementiert werden!)
public Hamster() {
super(); // nicht loeschen!
setlmage("hamster.png");

// hiermit wird dem Solist der Name willi gegeben
willi = (Solist) this;

// weitere Initialisierungen
blickrichtung = 0; // Default = Osten
}

// Copy-Konstruktor (muss implementiert werden!)
public Hamster(Hamster actor) {
super(actor); // nicht loeschen!

// hiermit wird dem Solist der Name willi gegeben
willi = (Solist) this;

// weitere Initialisierungen
blickrichtung = actor.blickrichtung;

}

@Description(*'Der Hamster dreht sich um 90 Grad nach links um.")
public void linksUm(Q) {
this.blickrichtung = (this.blickrichtung + 1) % 4;
this.setRotation(this.getRotation() - 90);

Drei Dinge sind hierbei zu erwadhnen. Zum einen ordnen wir dem Hamster ein Bild zu
(,hamster.png®), und zum anderen geben wir ihm den Namen ,willi, Gber den wir ihn
hinterher in Solist-Programmen ansprechen konnen. Weiterhin definieren wir den
zunachst einzigen Hamster-Befehl linksUm in der entsprechenden Methode. Achten
Sie bitte darauf, dass in Actor-Klassen immer ein Default- und ein Copy-Konstruktor
in der oben skizzierten Art und Weise implementiert werden muissen. Nach dem
Compilieren erscheint das Hauptfenster in der in Abbildung 7.7 skizzierten Form.

B Soist - demo &

Miniwel Medien Programm  Bibne  Simdation Fenster Hille
Ra R® & ¥ n©a b = -
4

1 wvoid main{) [

3}
Fi

Abb. 7.7: Geanderte Hamster-Klasse
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Aktivieren Sie nun oberhalb des Hamster-lkons auf der Biuhne ein Popup-Ment und
wéhlen Sie im Unterment ,Hamster” den Eintrag ,linksUm* aus (siehe Abbildung
7.8). Der Hamster dreht sich um 90 Grad nach links.

Hamster b[uuhlmksUmU

theater.Actor 4
theater.Component b
java.lang.Object ]
wvoid main()

Der Hamster dreht sich um 80 Grad nach links um,

Abb. 7.8: Hamster-Popup-Menu

Alternativ kbnnen Sie auch Uber das Menu ,Fenster’ das Befehlsfenster 6ffnen.
Hierin erscheint ebenfalls der Befehl ,linksUm* (siehe Abb. 7.9). Bei jedem Anklicken
dreht sich der Hamster um 90 Grad nach links. Achten Sie darauf, dass wenn Sie mit
der Maus etwas langer Uber dem Item ,linksUm*“ verweilen, ein Tooltip erscheint.
Dieser enthalt die Beschreibung, die wir bei der Definition der Methode linksUm in
der Klasse Hamster in der Annotation Description angegeben haben.

| voidinksum_|

woid linksUmi)

Der Hamster dreht sich um 90 Grad nach links um.|

Abb. 7.9: Das Befehlsfenster

Per Drag-and-Drop Uber das Hamster-lkon kénnen Sie den Hamster auch auf andere
Kacheln verschieben und Sie konnen auch andere (geerbte) Befehle Uber das
Popup-Meni aufrufen.

Ubrigens kénnen wir nun auch bereits unser erstes Hamster-Programm schreiben
und ausfuhren. Geben Sie dazu im Solist-Editor des Hauptfensters folgendes Solist-
Programm ein:

void main() {
for (int i=0; i < 10; i++) {
linksUmQ);
}

}
Compilieren Sie und fuhren Sie dann das Programm durch Anklicken des Start-
Buttons in der Toolbar aus: Der Hamster dreht sich 10 Mal linksum.

Da Sie dem Hamster den Namen willi gegeben haben, kdnnen Sie Befehle Gbrigens
auch in einer eher objektorientierten Notation tber den Namen willi aufrufen. Das gilt
auch fur neu definierte Prozeduren und Funktionen:

void main() {
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for (int i=0; i < 10; i++) {
willi.rechtsumQ;
}

}

void rechtsUm(Q) {
willi_linksUmQ);
willi_linksUmQ);
willi_linksUmQ);

}

7.1.3 Definition einer neuen Prop-Klasse

Nun wollen wir eine neue Prop-Klasse definieren, Uber die sich das Platzieren von
Mauern im Territorium realisieren lasst. Dazu aktivieren wir im Klassenbereich auf
dem Ordner Prop ein Popup-Menl, wéahlen das Item ,Neue Unterklasse...“ und
geben in der erscheinenden Dialogbox den Namen ,Mauer” ein. Nach dem Driicken
des OK-Buttons erscheint im Ordner ,Prop“ die Klasse ,Mauer”. Durch Doppelklick
offnen wir den Editor der Klasse Mauer. Er hat die in Abbildung 7.10 skizzierte
Gestalt.

demo: Mauer. java

Datei Bearbeiten Format

& & 08

1 import theater.?*; —
2
3 public class Mauer extends Frop |

L

5 public Mauer() |
&

7 '
8}

9

Abb. 7.10: Editor der Klasse Mauer

Andern Sie die Klasse nun wie folgt ab:

import theater.*;
public class Mauer extends Prop {

public Mauer(Q) {
setlmage("'mauer.png');

Compilieren Sie anschlie3end. Aktivieren Sie dann im Klassenbereich oberhalb von
.Mauer" ein Popup-Meniu und wahlen Sie darin das Item ,new Mauer()" aus. Es
heftet sich ein Mauer-lkon an die Maus. Wenn Sie dann auf der Bihne eine Kachel
anklicken, wird die Mauer dort abgelegt. Wierholen Sie dies, bis sich bspw. das in
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Abbildung 7.11 skizzierte Territorium ergibt. Auch Mauern kénnen Sie im Territorium
per Drag-and-Drop umplatzieren und auch fur Mauern kdnnen Sie ein Popup-Meni
aktivieren und daruiber geerbte Befehle aufrufen. Uber das Item ,Loschen® im Popup-
Men ist es auch moglich, Mauern wieder zu l6schen.

B Solist - demo EEX
Miniwelt Medien Programm Biihne Simulation Fenster Hilfe
N . q
1 woid maini) | [
2 for (imt i=0; i < 10; i++) Y [ Classes
3 willi.rechestu(); q ¢ [ Stage
a } | [ Tenitorium
5 ) 9 [ Actor
6 Hamster
¢ [ Prop
7 woid rechtsUm() { ﬁ T
8 willi. linksUm(); £ R [aver|
9 willi. linksUn(); o= [J Performance
10 willi.linksUn(); || e other
5 2 B '
12
< I D
[Komponente wurde auf der Biihne platziert

Abb. 7.11: Bihne mit Mauern
7.1.4 Definition einer neuen Performance-Klasse

Nun wollen wir eine neue Performance-Klasse definieren, tUber die beim Starten
eines Solist-Programms die Geschwindigkeit immer automatisch auf die Mitte
eingestellt wird. Dazu aktivieren wir im Klassenbereich auf dem Ordner Performance
ein Popup-Mend, wahlen das Item ,Neue Unterklasse...” und geben in der
erscheinenden Dialogbox den Namen ,Perfl“ ein. Nach dem Driucken des OK-
Buttons erscheint im Ordner ,Performance” die Klasse ,Perfl“. Durch Doppelklick
offnen wir den Editor der Klasse Perfl und geben dort folgendes ein:

import theater.*;
public class Perfl extends Performance {

public void started() {
setSpeed((Performance.MAX_SPEED + Performance.MIN_SPEED) / 2);

}

Anschliel3end compilieren wir und klicken dann mit der linken Maus auf den Namen
LPerfl* im Klassenbereich. Dadurch sollte das |kon vor dem Namen rot umrandet
werden. Das zeigt an, dass diese Klasse die nun aktive Performance-Klasse ist.
Wenn Sie nun ein Solist-Programm ausfihren, wird beim Start immer automatisch
die Geschwindigkeit auf die Mitte eingestellt, was sie am Geschwindigkeitsregler des
Hauptfensters sehen kdnnen.

Theoretisch kénnen Sie auch mehrere Performance-Klassen definieren und mussen
dann vor dem Ausfuhren von Programmen bzw. dem Generieren einer PLU die zu
bertcksichtigende Performance-Klasse anklicken und damit aktivieren.
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7.1.5 Definition einer neuen Hilfs-Klasse

Nun wollen wir eine neue Hilfs-Klasse definieren, in unserem Fall eine Exception-
Klasse. Dazu aktivieren wir im Klassenbereich auf dem Ordner Other ein Popup-
Meni, wahlen das Item ,Neue Unterklasse...” und geben in der erscheinenden
Dialogbox den Namen ,MauerDaException“ ein. Nach dem Driicken des OK-Buttons
erscheint im Ordner ,Other* die Klasse ,MauerDaException“. Durch Doppelklick
offnen wir den Editor der Klasse MauerDaException und geben dort folgendes ein:

import theater.*;
public class MauerDaException extends RuntimeException {

public MauerDaException() {
}

public String getMessage() {
return "Vor dem Hamster befindet sich eine Mauer!";
ks

7.1.6 Erweitern der Klasse Hamster

Mit den beiden gerade definierten Klassen Mauer und MauerDaException wollen wir
nun unsere MPW um zwei weitere Befehle vor und vornFrei erweitern. Dazu 6ffnen
wir wieder den Editor der Klasse Hamster (Doppelklick auf ,Hamster* im
Klassenbereich) und erweitern die Klasse Hamster durch die beiden folgenden
Methoden:

@Description(‘'Liefert genau dann true, wenn sich vor dem Hamster keine Mauer " +
"und auch nicht der Rand des Territoriums befindet.')
public boolean vornFrei() {

// ermittle aktuelle Position

int col = this.getColumn();

int row = this.getRow();

// ermittle vorne-Position in Abhaengigkeit von Blickrichtung
switch (this.blickrichtung) {
case 0: // Ost

col++;

break;
case 1: // Nord

row--;

break;
case 2: // West

col--;

break;
case 3: // Sued

row++;

break;

}

// ueberpruefe vorne-Position
if ((col >= this.getStage() .-getNumberOfColumns()) ||
(row >= this.getStage().getNumberOfRows()) || (col < 0) ]I
(row < 0)) {
// Hamster befindet sich am Rand
return false;

53



// Mauer vor dem Hamster?
return this.getStage() -getComponentsAt(col, row, Mauer.class).size() == 0;

}

@Description(’<html>Der Hamster hupft eine Kachel in seiner aktuellen " +
"Blickrichtung nach * +
"vorn.<br>Fehler, wenn sich dort eine Mauer oder der Rand " +
"des Territoriums befindet_</html>")
public void vor() throws MauerDaException {
if (Mthis.vornFrei(Q)) {
throw new MauerDaException();
}

switch (this.blickrichtung) {

case 0: // Ost
this.setLocation(this.getColumn() + 1, this.getRow());
break;

case 1: // Nord
this.setlLocation(this.getColumn(), this.getRow() - 1);
break;

case 2: // West
this.setLocation(this.getColumn() - 1, this.getRow());
break;

case 3: // Sued
this.setlLocation(this.getColumn(), this.getRow() + 1);
break;

}

Uberpriifen Sie die Korrektheit dieser beiden Methoden, indem Sie nach dem
Compilieren das Befehlsfenster 6ffnen und die entsprechenden Iltems anklicken
(siehe Abbildung 7.12)

Befehlsfen... g@@

void linksUmi)

void vor()

boolean vornFrei()

void erklimmeEineStufe()

wvoid erklimmeGipfel()

void kehrt()

woid laufeZumBerg()

wvoid main()

woid rechtsUm()

Abb. 7.12: Erweitertes Befehlsfenster

7.1.7 Klassen loschen

Wenn Sie oberhalb eines Klassennamens im Klassenbereich ein Popup-Meni
aktivieren, erscheint dort auch ein Item ,Klasse ldschen”. Hierlber kénnen Sie die
Klasse l6schen. Das Umbenennen oder Verschieben von Klassen in einen anderen
Ordner ist in der aktuellen Version des Solist-Simulators leider nicht moglich.
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7.2 Verwalten und Editieren von Solist-Programmen

Nun sind wir auch soweit, dass wir komplette Solist-Programme schreiben bzw.
verwalten kénnen. Geben Sie bspw. das folgende Programm in den Editorbereich
des Hauptfensters (der so genannte Solist-Editor) ein.

/* Aufgabe:

Der Hamster steht mit Blickrichtung Osten
vor einem Berg mit regelmalligen

jJeweils eine Kachel hohen Stufen.

Er bekommt die Aufgabe, den Berg zu erklimmen
und auf dem Gipfel stehen zu bleiben.

*/

void main(Q) {
laufeZzumBerg();
erklimmeGipfel;

}

void laufezumBerg() {
while (vornFrei(Q)) {
vor(Q);

}

void erklimmeGipfel() {
do {
erklimmeEineStufe();
} while ('vornFrei(Q));

void erklimmeEineStufe() {
linksUmQ);

vor();
rechtsumQ);

vor(Q);

}

void rechtsUm(Q) {
kehrt();
linksUmQ);

void kehrt() {
linksUmQ);
linksUmQ);
¥

Unmittelbar nach der Eingabe des ersten Zeichens erscheint der Compilierbutton in
der Toolbar rot. Das ist ein Zeichen dafir, dass kompiliert werden muss, um die
Anderungen wirksam werden zu lassen. Nach einem Speichern-Button suchen Sie
umsonst. Den gibt es im Solist-Simulator nicht. Stattdessen wird Ihr Programm, wenn
Sie auf den Compilier-Button driicken automatisch in einer Datei namens Solist.java
abgespeichert.

Compilieren Sie nun. Wenn Sie keine Fehler eingetippt haben, erscheint eine
Dialogbox mit der Meldung ,Compilierung erfolgreich® und die rote Frabe des
Compilier-Buttons verschwindet. Offnen Sie nun einmal tiber das Menii ,Fenster” das
Befehlsfenster. Neben den in der Klasse Hamster definierten Befehlen erscheinen
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dort auch alle in Ihrem Solist-Programm definierten Prozeduren und Funktionen
(siehe auch Abbildung 7.12).

Fur das Verwalten und Editieren von Programmen ist das Menu ,,Programm® wichtig.
Unterhalb der Mendlleiste ist eine spezielle Toolbar zu sehen, Uber die Sie die
wichtigsten Funktionen der Menis auch schneller erreichen und ausfiihren kdénnen.
Schieben Sie einfach mal die Maus Uber die Buttons. Dann erscheint jeweils ein
Tooltipp, der die Funktionalitdt des Buttons anzeigt. Die fur das Editieren von
Programmen wichtigen Buttons der Toolbar werden in Abbildung 7.13 skizziert.

Drucken Kopieren Rickgangig

! ) !
8l ¥ s(al 2
4 t ¢

Ausschneiden  Einfilgen  Wiederherstellen
Abb. 7.13: Editor-Buttons der Toolbar
7.2.1 Schreiben eines neuen Solist-Programms

Das Schreiben eines neuen Solist-Programms ist durch das entsprechende
Eintippen des Sourcecodes im Editor-Bereich moglich.

7.2.2 Andern des aktuellen Solist-Programms

Mochten Sie Teile des aktuellen Solist-Programms &andern, klicken Sie im Editor-
Bereich einfach an die entsprechende Stelle und fiigen dort die entsprechenden
Worter ein oder l6schen sie.

7.2.3 LOschen des aktuellen Solist-Programm

Komplett |6schen kdnnen Sie das aktuelle Solist-Programm des Editor-Bereichs,
indem Sie den kompletten Sourcecode mit der Maus selektieren und dann in der
Toolbar den ,,Ausschneiden”-Button (6. Button von links) drticken.

7.2.4 Abspeichern des aktuellen Solist-Programms

Normalerweise mussen Sie sich nicht um das Speichern des aktuellen Programms
kiimmern. Es wird automatisch vor dem Compilieren in einer internen Datei
abgespeichert. Wenn Sie jedoch ein Programm explizit dauerhaft abspeichern
mochten, koénnen Sie im ,Programm“Meni das ,Speichern unter...“-Menu-ltem
anklicken. Es o6ffnet sich eine Dateiauswahl-Dialogbox, Uber die Sie die gewilnschte
Datei auswéhlen kdnnen.
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7.2.5 Offnen eines einmal abgespeicherten Solist-Programms

Mochten Sie ein einmal abgespeichertes Solist-Programm wieder in den
Editorbereich laden, kénnen Sie dies uber das Menl-ltem ,Laden...“ des
-Programm“-Menus tun. Nach dem Anklicken des Items erscheint eine Dateiauswabhl-
Dialogbox, Uber die Sie die gewiinschte Datei auswahlen konnen.

Achtung: Beim Laden einer abgespeicherten Datei geht der aktuelle Inhalt des
Editor-Bereichs verloren! Sie mussen ihn also gegebenenfalls vorher in einer Dateli
abspeichern.

7.2.6 Drucken eines Solist-Programms

Uber den ,Drucken“-Button (5. Toolbar-Button von links) kénnen Sie das aktuelle
Programm des Editor-Bereichs drucken. Es 6ffnet sich eine Dialogbox, in der Sie die
entsprechenden Druckeinstellungen vornehmen und den Druck starten kénnen.

7.2.7 Editier-Funktionen

Im Editor-Bereich kdnnen Sie — wie bei anderen Editoren auch — tber die Tastatur
Zeichen eingeben bzw. wieder |6schen. Dartber hinaus stellt der Editor ein paar
weitere Funktionalitdten zur Verfigung, die Uber das ,Programm“-Menl bzw. die
entsprechenden Editor-Buttons in der Toolbar aktiviert werden kénnen.

e ,Ausschneiden“-Button (6. Toolbar-Button von links): Hiermit kdnnen Sie
komplette Passagen des Editor-Bereichs in einem Schritt I16schen. Markieren
Sie die zu l6schende Passage mit der Maus und klicken Sie dann den Button
an. Der markierte Text verschwindet.

e Kopieren“-Button (7. Toolbar-Button von links): Hiermit kbnnen Sie komplette
Passagen des Editor-Bereichs in einen Zwischenpuffer kopieren. Markieren
Sie die zu kopierende Passage mit der Maus und klicken Sie dann den Button
an.

e Einflgen“-Button (8. Toolbar-Button von links): Hiermit kdnnen Sie den Inhalt
des Zwischenpuffers an die aktuelle Cursorposition einfligen. Wahlen Sie
zunachst die entsprechende Position aus und klicken Sie dann den Button an.
Der Text des Zwischenpuffers wird eingefugt.

e ,Rickgéngig“-Button (9. Toolbar-Button von links): Wenn Sie durchgefuhrte
Anderungen des Sourcecode — aus welchem Grund auch immer — wieder
rickgangig machen wollen, kénnen Sie dies durch Anklicken des Buttons
bewirken.

e ,Wiederherstellen“-Button (10. Toolbar-Button von links): Rulckgangig
gemachte Anderungen kénnen Sie mit Hilfe dieses Buttons wieder herstellen.

Die Funktionalitaten ,Kopieren® und ,Einflgen” funktionieren ubrigens auch utber
einzelne Programme hinaus. Es ist sogar moglich, mit Hilfe der Betriebssystem-
Kopieren-Funktion Text aus anderen Programmen (bspw. Microsoft Word) zu
kopieren und hier einzufigen.
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Die gerade aufgelisteten Funktionen finden Sie auch im ,Programm“-Menl. Als
zusatzliche Funktionalitaten werden dort angeboten:

e Einrtckung: Durch Anklicken des Menu-Items wird der Einriick-Modus aktiviert
bzw. deaktiviert. Ist der Einriick-Modus aktiviert, werden beim Eingeben von
Text im Editor-Bereich automatisch Einriickungen an die entsprechende
Spalte vorgenommen, wenn Sie die Enter-Taste dricken.

e SchriftgréRe: Hiertiber kdénnen Sie die SchriftgroRe des Editor-Bereichs
anpassen.

7.3 Compilieren

Beim Compilieren werden Programme — genauer gesagt der Sourcecode — auf ihre
(syntaktische) Korrektheit Gberprift und im Erfolgsfall ausfihrbare Programme
erzeugt. Zum Compilieren von Programmen dient im Hamster-Simulator der
~compilieren“-Button (dritter Button der Toolbar von links) bzw. das Menu-ltem
~-compilieren“ im ,Programm“-Men.

An der Farbe des Compilier-Buttons kdnnen Sie erkennen, ob Compilieren aktuell
notwendig ist oder nicht. Immer wenn Sie Anderungen im Editor-Bereich
vorgenommen haben, erscheint der Button rot, und die Anderungen werden erst
dann bericksichtigt, wenn Sie (erneut) compiliert haben. Erscheint der Button in
einer neutralen Farbe, ist kein Compilieren notwendig.

7.3.1 Compilieren

Wenn Sie den ,Compilieren“-Button anklicken, wird das Programm, das gerade im
Editor-Bereich sichtbar ist, in einer internen Datei (mit dem Namen ,Solist.java“)
abgespeichert und kompiliert. AuRerdem werden auch alle anderen Klassen, die Sie
im Klassenbereich angelegt haben, kompiliert,

Wenn lhr Programm syntaktisch korrekt ist, erscheint nach ein paar Sekunden eine
Dialogbox mit einer der Meldung ,Compilierung erfolgreich®. Es wurde ein (neues)
ausfuhrbares Programm erzeugt.

7.3.2 Beseitigen von Fehlern

Wenn das Programm des Editor-Bereichs oder eine Klasse des Klassenbereichs
Fehler enthalt, erscheint eine Dialogbox, in der alle fehlerhaften Programme bzw.
Klassen aufgelistet werden. Alle Editore von fehlerhaften Klassen werden
automatisch geoffnet. In jedem dieser Editore offnet sich unterhalb des Editor-
Bereichs in einer Scroll-Pane ein neuer Bereich, der die Fehlermeldungen des
Compilers anzeigt (siehe Abbildung 7.14). Jede Fehlermeldung erscheint in einer
eigenen Zeile. Jede Zeile enthalt eine Beschreibung des (wahrscheinlichen) Fehlers
sowie die entsprechende Zeile der Anweisung im Programm. Wenn Sie eine
Fehlermeldung anklicken, wird die entsprechende Anweisung im Eingabebereich
blau markiert und der Maus-Cursor an die entsprechende Stelle gesetzt. Sie missen
nun die einzelnen Fehler beseitigen und dann erneut speichern und compilieren, bis
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Ihr  Programm und lhre Klassen keine Fehler mehr enthalten. Der
Fehlermeldungsbereich schliel3t sich dann automatisch wieder.

B Solist - demo

Miniwelt Medien Programm Biihne Simulation Fenster Hilfe

[Ba L0 & &B)6) 2
14 void laufeZumBerg() { -
15 while (vornFreii)) {
16 worl);

17 )

15 3}

19

20 void erklimmeGipfeli) { :
2L do | |
22 erklinmeEinedtufs () ; :
23 } do (!wornFreii)):

24}

25

26 void erklimmeEineStufe() {
27 linksTUm();

28 vorg):

29 rechts Um();

30 wvor()

31}

32

33 void rechtslm() |

34 keheti):

35 linksUni);

T e R R e e R e T
Datel | Zeile| Problem

Solistja 23| while expected

Solistja.. 23 W expected

Salistja.. 28 Vexpected

Solistja 30 % expected

s sind Compilierfehler aufgetreten

Abb. 7.14: Fehlermeldungen des Compilers

Achtung: Die Interpretation von Fehlermeldungen, die der Compiler ausgibt, ist nicht
trivial. Die Meldungen sind nicht immer besonders préazise und oft auch irrefiihrend.
Haufig gibt der Compiler mehrere Fehlermeldungen aus, obwohl es sich nur um
einen einzelnen Fehler handelt. Deshalb beherzigen Sie gerade am Anfang folgende
Hinweise: Arbeiten Sie die Fehlermeldungen immer von oben nach unten ab. Wenn
der Compiler eine groRe Menge von Fehlermeldungen liefert, korrigieren Sie
zunéchst nur eine Teilmenge und kompilieren Sie danach erneut.

7.4 Gestalten und Verwalten der Buhne

Bevor wir uns die nachsten Funktionalititen anschauen, gestalten Sie zunachst
einmal das Territorium, so dass es wie in Abbildung 7.15 skizziert ausschaut
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Abb. 7.15: Buhne gestalten

Der Hamster ist der Solist. In einer Solist-MPW existiert immer genau ein Solist. Es
ist nicht moglich, mehrere Solisten zu erzeugen und es ist auch nicht moglich, den
einen existierenden Solist zu I6schen.

Dahingegen kénnen von den von lhnen definierten Prop-Klassen neue Objekte
erzeugt und auf der Buhne platziert werden. Aktivieren Sie bspw. im Klassenbereich
oberhalb von ,Mauer” ein Popup-Meni und wéhlen Sie darin das Item ,new Mauer()*
aus. Es heftet sich ein Mauer-lkon an die Maus. Wenn Sie dann auf der Bihne eine
Kachel anklicken, wird die Mauer dort abgelegt.

Alle Komponenten der Buhne kénnen Sie im Territorium per Drag-and-Drop auf dem
entsprechenden Ikon umplatzieren und fur alle Komponenten der Buhne kénnen Sie
Uber deren lkon ein Popup-Menu aktivieren und dartber (geerbte) Befehle aufrufen.
Uber das Item ,Léschen” im Popup-Meni ist es auch moglich, Prop-Komponenten
wieder zu léschen.

7.4.1 Abspeichern der Buhne

Sie kénnen einmal gestaltete Bihnen in einer Datei abspeichern und spater wieder
laden. Zum Abspeichern der aktuellen Buhne aktivieren Sie im Menu ,Bihne* das
Meni-Item ,Speichern unter...“. Es 6ffnet sich eine Dateiauswahl-Dialogbox. Hierin
konnen Sie den Ordner auswédhlen und den Namen einer Datei eingeben, in die das
aktuelle Territorium gespeichert werden soll.

Weiterhin ist es mdglich, die aktuelle Bihne als Bild (gif- oder png-Datei)
abzuspeichern. Eine entsprechende Funktion findet sich im ,Btiihne“-Menu.

7.4.2 Wiederherstellen einer abgespeicherten Bihne

Abgespeicherte Bihnen kdonnen mit dem ,Laden“-Menul-ltem des ,Buhne“-Menis
wieder geladen werden. Es erscheint eine Dateiauswahl-Dialogbox, in der Sie die zu
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ladende Datei auswahlen konnen. Nach dem Anklicken des OK-Buttons schliel3t sich
die Dialogbox und die entsprechende ist wiederhergestellt.

Achtung: Der Zustand der Buhne, der vor dem Ausfihren der Bihne-Laden-Funktion
Gultigkeit hatte, geht dabei verloren. Speichern Sie ihn daher gegebenenfalls vorher
ab.

Hinweis: Das Wiederherstellen von abgespeicherten Bihnen ist nur moglich, wenn in
der Zwischenzeit die Klassen des Klassenbereichs nicht verdndert worden sind.

7.5 Interaktives Ausfuhren von Solist-Befehlen

Sie konnen einzelne Solist-Befehle — so werden die von lhnen in lhrer Actor-Klasse
definierten Befehle genannt - oder selbst definierte Funktionen und Prozeduren
bspw. zu Testzwecken auch interaktiv ausfuhren. Aktivieren Sie dazu im Menu
.Fenster* den Eintrag ,Befehlsfenster. Es 6ffnet sich das so genannte Befehlsfenster
(siehe Abbildung 7.15).

B Befehlsfen. .. g@@

void linksUmi)

void vor()

hoolean vornFrei()

void erklimmeEineStufre()

void erklimmeGipfel()

void kehrt()

void laufeZumBerg()

void main()

void rechtsUmi)

Abb. 7.15: Befehlsfenster

7.5.1 Befehlsfenster

Im Befehlsfenster werden die von Ihnen definierten Solist-Befehle (mit orangenem
Hintergrund) sowie die Prozeduren und Funktionen dargestellt, die im aktuellen
Soliost-Programm beim letztmaligen erfolgreichen Compilieren definiert waren (mit
granlichem Hintergrund).

Beim Anklicken mit der Maus werden die entsprechenden Befehle jeweils ausgefihrt.
Die Ausfihrung erfolgt dabei ohne Anzeige von Zwischenzustanden. D.h. wird bspw.
eine Prozedur rechtsUm dadurch definiert, dass dreimal der Befehl IinksUm
aufgerufen wird, und wird diese Prozedur rechtsUm im Befehlsfenster aktiviert,
dreht sich der Hamster tatsachlich nur einmal um 90 Grad nach rechts.
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Dauert die Ausfuhrung eines Befehls mehr als 5 Sekunden (vermutlich enthalt dann
die Funktion eine Endlosschleife), wird der Befehl abgebrochen und der Solist-
Simulator wird komplett auf seinen Startzustand zuriickgesetzt.

7.5.2 Parameter

Besitzt eine Prozedur oder Funktion Parameter, erscheint nach ihrer Aktivierung im
Befehlsfenster eine Dialogbox, in der die entsprechenden aktuellen Parameterwerte
eingegeben werden mussen. Hinweis: Aktuell wird nur die Eingabe von Werten der
Java-Standard-Datentypen (int, boolean, float, ...) sowie die Eingabe von
Zeichenketten (Strings) unterstutzt.

7.5.3 Ruckgabewerte von Funktionen

Bei der Ausfuhrung von Funktionen wird der jeweils gelieferte Wert in einem
Dialogfenster dargestellt.

7.5.4 Befehls-Popup-Meni
Alternativ zur Benutzung des Befehlsfensters ist es auch mdglich, tGber ein Popup-
Meni die Solist-Befehle interaktiv auszufiihren. Sie kdnnen dieses Popup-Meni

durch Dricken der rechten Maustaste oberhalb des Solist-lkons im Territorium
aktivieren (siehe Abbildung 7.16).

Hamster ¥ wvoid linksUmi)
theater.Actor ]
theater.Component »

Der Hamster dreht sich um 890 Grad nach links um.

java.lang.Object »
wvoid main()

Abb. 7.16: Befehls-Popup-Menti

Auch fur Prop-Komponenten ist es auf diese Art und Weise maoglich, deren Methoden
auszufuhren.

In das Popup-Menil bzw. Befehlsfenster aufgenommen werden dabei alle Methoden
der entsprechenden Klasse, selbst als private deklarierte Methoden. Méchten Sie,
dass eine bestimmte Methode nicht im Popup-Menl oder im Befehlsfenster
erscheint, missen Sie sie mit der Annotation Invisible aus dem Paket theater
markieren. Probieren Sie dies einmal dadurch aus, dass Sie im aktuellen Solist-
Programm die Methode kehrt entsprechend markieren:

@theater.Invisible
void kehrt() {
linksUmQ);
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linksUmQ);

Nach dem Kompilieren erscheint diese Methode nun nicht mehr im Befehlsfenster
und Popup-Meni des Hamsters.

7.5.5 Klassen-Popup-Menu

Wenn Sie oberhalb einer Klasse im Klassenbereich ein Popup-Meni aktivieren,
werden dort die Konstruktoren der Klasse sowie alle static-Methoden der Klasse
aufgelistet. Wenn Sie das entsprechende Item anklicken, wird die Methode
ausgefuhrt. Auch hier kdnnen Sie die Annotation Invisible einsetzen, um eine
Methode bzw. einen Konstruktor nicht erscheinen zu lassen.

7.6 Ausfuhren von Solist-Programmen

Ausgefuhrt werden kdnnen (erfolgreich compilierte) Solist-Programme mit Hilfe der in
Abbildung 7.17 skizzierten Buttons der Toolbar. Alle Funktionen sind dariiber hinaus
auch Uber das Menu ,Simulation* aufrufbar.

Start/ Stopp Komplett
Fortsetzen zurticksetzen
Alllg | = ° O
4 s 4
Pause  Ricksetzen Geschwindigkeit

Abb. 6.17: Simulationsbuttons der Toolbar
7.6.1 Starten eines Solist-Programms

Bevor ein Solist-Programm ausgefuhrt werden kann, muss es erfolgreich compiliert
worden sein. Gestartet werden kann das aktuelle Hamster-Programm dann durch
Anklicken des ,Start/Fortsetzen“-Buttons (11. Toolbar-Button von links).

Nach dem Starten eines Solist-Programms wird der Solist auf der Biihne aktiv und tut
das, was das Programm ihm vorgibt. Wahrend des Ausflihrens eines Solist-
Programms wird der Editor-Bereich ausgegraut, d.h. es konnen wahrend der
Ausfilhrung eines Programms keine Anderungen am Sourcecode durchgefiihrt
werden.

7.6.2 Stoppen eines Solist-Programms

Die Ausfuhrung eines Solist-Programms kann durch Anklicken des ,Stopp“-Buttons
(14. Button der Toolbar von links) jederzeit abgebrochen werden.
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7.6.3 Pausieren eines Hamster-Programms

Moéchten Sie ein in Ausfuhrung befindliches Programm (kurzfristig) anhalten, kénnen
Sie dies durch Anklicken des ,Pause“-Buttons (13. Button der Toolbar von links) tun.
Wenn Sie anschlieRend auf den ,Start/Fortsetzen-Button klicken, wird die
Programmausfihrung fortgesetzt.

7.6.4 Wahrend der Ausfiihrung eines Solist-Programms

Treten bei der Ausfihrung eines Programms Laufzeitfehler auf, z.B. wenn Ihr
Hamster gegen eine Mauer donnert, wird eine Dialogbox geo6ffnet, die eine
entsprechende Fehlermeldung enthalt. Nach dem Anklicken des OK-Buttons in der
Dialogbox wird das Solist-Programm beendet. Weiterhin 6ffnet sich das Konsolen-
Fenster, in dem ebenfalls die Fehlermeldung ausgegeben wird.

Wahrend der Ausfuhrung eines Solist-Programms ist es durchaus noch méglich, die
Bluhne umzugestalten, also bspw. dort neue Mauern zu platzieren.

7.6.5 Einstellen der Geschwindigkeit

Mit dem Schieberegler in der Toolbar kénnen Sie die Geschwindigkeit der Pro-
grammausfiihrung beeinflussen. Je weiter links der Regler steht, desto langsamer
wird das Programm ausgefuhrt. Je weiter Sie den Regler nach rechts verschieben,
umso schneller flitzt der Solist tiber die Buhne.

7.6.6 Wiederherstellen der Buhne

Beim Testen eines Programms recht hilfreich ist der ,Riicksetzen“-Button (15. Button
der Toolbar von links). Sein Anklicken bewirkt, dass die Buhne in den Zustand
zuruckversetzt wird, den sie vor dem letztmaligen Start eines Programms inne hatte.
Dieses Rucksetzen funktioniert jedoch nicht mehr, wenn Sie in der Zwischenzeit eine
Klasse des Klassenbereiches veréndert haben.

Uber den ,Komplett Zuriicksetzen“-Button (16. Button der Toolbar von links) ist eine
komplette Reinitialisierung des Solist-Simulators mdglich. Sollte es irgendwann
einmal bei der Benutzung des Simulators zu unerklarlichen Fehlern kénnen, klicken
Sie einfach diesen Button an.

7.7 Debuggen von Solist-Programmen

Debugger sind Hilfsmittel zum Testen von Programmen. Sie erlauben es, wahrend
der Programmausfihrung den Zustand des Programms zu beobachten und
gegebenenfalls sogar interaktiv zu &ndern. Damit sind Debugger sehr hilfreich, wenn
es um das Entdecken von Laufzeitfehlern und logischen Programmfehlern geht.

Der Debugger des Solist-Simulators ermdglicht wahrend der Ausfuhrung eines
Solist-Programms das Beobachten des Programmzustands. Sie kdnnen sich wéh-
rend der Ausflhrung eines Solist-Programms anzeigen lassen, welche Anweisung
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des Sourcecodes gerade ausgeflhrt wird und welche Werte die Variablen aktuell
speichern. Die interaktive Anderung von Variablenwerten wird aktuell nicht
unterstutzt.

Die Funktionen des Debuggers sind eng mit den Funktionen zur
Programmausfuihrung verknipft. Sie finden die Funktionen im Menu ,Simulation“. Es
bietet sich jedoch an, die entsprechenden Buttons der Toolbar zu verwenden. Neben
dem ,Start/Fortsetzen“-, dem ,Pause“- und dem ,Stopp“-Button gehdren die zwei
Buttons ,Schrittweise Ausfuhrung“ und ,Ablaufverfolgung® zu den Debugger-
Funktionen (siehe auch Abbildung 7.18).

Ablaufverfolgung
> | I» 4| = ° % "
+
Schrittweise
Ausfiihrung

Abb. 7.18: Debugging-Buttons der Toolbar
7.7.1 Beobachten der Programmausfihrung

Durch Anklicken des Buttons ,Ablaufverfolgung” (17. Button der Toolbar von links)
aktivieren bzw. (bei erneuten Anklicken) deaktivieren Sie die Ablaufverfolgung des
Debuggers. Bei der Aktivierung offnet sich dazu das Debugger-Fenster (siehe
Abbildung 7.19). Dieses kdonnen Sie auch Uber das Menu ,Fenster” sichtbar bzw.
unsichtbar machen.

Ist die Ablaufverfolgung aktiviert, wird bei der Ausfihrung des Programms im Editor-
Bereich der Befehl (bzw. die entsprechende Zeile), der als nachstes ausgefihrt wird,
blau markiert. Bei einem Prozedur- bzw. Funktionsaufruf wird in die entsprechende
Funktion gesprungen. Weiterhin werden im Debugger-Fenster der aktuelle Stack der
Funktionsaufrufe (Name der Funktion und aktuelle Position der Ausfuhrung der
Funktion) sowie die aktuelle Belegung der Variablen dargestellt.
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Abb. 7.19: Debugger-Fenster

Im linken Bereich des Debugger-Fensters werden Informationen zu den aktiven
Funktionen angezeigt, und zwar jeweils der Name der Funktion und die aktuelle
Position der Ausfiihrung der Funktion. Ganz unten erscheint die aktuell aktive
Funktion, dariber gegebenenfalls die Funktion, die diese Funktion aufgerufen hat,
usw. Ganz oben steht also immer die main-Funktion.

Im rechten Bereich des Debugger-Fensters werden die aktiven Variablen und ihre
aktuellen Werte angezeigt. Die Darstellung erfolgt dabei in einem Elementbaum, d.h.
bei komplexen Variablen, wie Arrays, kdnnen Sie durch Anklicken des Symbols vor
dem Variablennamen die Komponenten einsehen.

Auch wahrend die Ablaufverfolgung aktiviert ist, koénnen Sie die
Programmausfihrung durch Anklicken des ,Pause“-Buttons anhalten und durch
anschlieBendes Anklicken des ,Start/Fortsetzen“-Buttons wieder fortfahren lassen.
Auch die Geschwindigkeit der Programmausfihrung lasst sich mit dem
Schieberegler anpassen.

7.7.2 Schrittweise Programmausfiuhrung

Mit dem Toolbar-Button ,Schrittweise Ausfuhrung“ (12. Button der Toolbar von links)
ist es moglich, ein Programm schrittweise, d.h. Anweisung fur Anweisung
auszufuhren. Immer, wenn Sie den Button anklicken, wird die nachste Anweisung
(bzw. Zeile) ausgefihrt.

Sie kdnnen das Programm mit der schrittweisen Ausfuihrung starten. Sie kdnnen
jedoch auch zunéachst das Programm normal starten, dann pausieren und ab der
aktuellen Anweisung schrittweise ausfuhren. Eine normale Programmweiterfiihrung
ist jederzeit durch Klicken des ,Start“-Buttons maoglich.

7.7.3 Breakpoints

Wenn Sie das Programm an einer bestimmten Stelle anhalten mdchten, kénnen Sie
in der entsprechenden Zeile einen so genannten Breakpoint setzen. Fihren Sie dazu
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vor oder wahrend der Programmausfihrung im Editor-Bereich mit der Maus einen
Doppelklick auf die entsprechende Zeilennummer aus. Breakpoints werden durch
violett hinterlegte Zeilennummern dargestellt (siehe Abbildung 7.20). Ein Doppelklick
auf einen Breakpoint loscht den Breakpoint wieder. Uber der Spalte mit den
Zeilennummern lasst sich auch durch Klicken der rechten Maustaste ein Popup-
Meni aktivieren, das als Funktionen das Setzen bzw. Entfernen von Breakpoints
bzw. das gleichzeitige Loschen aller Breakpoints bietet.

11
12 woid ernteEineReihelmdlLanfeiurueck() {
13 ernteEineReihe (] ;

| »

14 kehrti):

15 laufefurueck (] ;

16 }

17 ]
18 woid ernteEineReihe|) |

19 Sammle (] ;

20 while (wvornFrei()) {

2l woril:

22 Breakpoint in Zeile 21 entfernen

23 alle Breakpoints loschen
245

25

26 woid laufeZurueck() [

Abb. 7.20: Breakpoints

Wenn Sie ein Programm mit Breakpoints ausfuhren, wird die Ausfiihrung jedesmal
pausiert, wenn eine Zeile mit einem Breakpoint erreicht wird (unabhangig davon, ob
die Ablaufverfolgung eingeschaltet ist). Durch Dricken des ,Start/Fortsetzen®-
Buttons kann die Ausfuihrung des Programms fortgesetzt werden.

7.7.4 Debugger-Fenster

Das Debugger-Fenster wird automatisch bei Aktivierung der Ablaufverfolgung
sichtbar gemacht. Uber das Menl ,Fenster* lasst es sich jedoch auch explizit
sichtbar bzw. unsichtbar machen. Das Fenster besteht aus einem rechten und einem
linken Teil innerhalb einer Split-Pane. Der Inhalt des Debugger-Fensters wird nur
dann aktualisiert, wenn die Ablaufverfolgung aktiviert ist.

Im linken Bereich des Fensters werden die aktuell aufgerufenen Funktionen und die
jeweilige Zeilennummer dargestellt, in der sich die Programmausfihrung innerhalb
der Funktion gerade befindet. Ganz oben steht dabei immer die main-Funktion, ganz
unten die zuletzt aufgerufene Funktion.

Im rechten Bereich werden Variablen und deren aktuelle Werte dargestellt. Im
Normalfall sind das genau die Variablen, die in der zuletzt aufgerufenen Funktion
(also der im linken Bereich ganz unten stehenden Funktion) gultig sind. Die
Darstellung erfolgt dabei in einem Elementbaum. Bei strukturierten Variablen kann
durch Mausklick auf das Symbol vor dem Variablennamen die Struktur weiter
geotffnet (bzw. wieder geschlossen) werden.
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Im pausierten Zustand ist es mdglich, sich auch die Werte lokaler Variablen anderer
Funktionsinkarnationen anzuschauen. Das ist mdglich, indem man im linken Bereich
auf den entsprechenden Funktionsnamen klickt.

7.8 Anlegen und Verwalten von Aktionsbuttons

Wenn Sie aus lhrer bisher definierten MPW eine PLU generieren lassen wirde, gabe
es ein Problem. In der generierten PLU fehlt namlich der Klassenbereich, so dass es
in der PLU nicht moéglich ware, bspw. Uber das Popup-Menlu der Klasse Mauer
Mauern zu erzeugen und diese auf der Buhne zu platzieren.

Im Folgenden werden Sie sehen, wie es moglich ist, so genannte Aktionsbuttons
anzulegen, die in der Toolbar erscheinen und mit deren Aktivierung bestimmte
Funktionalitdten einhergehen.

Um einen neuen Aktionsbutton anzulegen, aktivieren Sie im Menu ,Miniwelt* den
Iltem ,Neuer Aktionsbutton“. Es erscheint eine Dialogbox, in der Sie dem
Aktionsbutton einen Namen zuordnen und seinen Typ angeben missen. Der Name
muss ein gultiger Java-Bezeichner sein. Unterschieden werden 3 Typen:
ActionHandler, NewPropHandler, ClickHandler. Ein NewPropHandler ist flr das
Erzeugen neuer Prop-Komponenten geeignet, ein ClickHandler fir Klick-Aktionen auf
Komponenten der Buhne und ein ActionHandler fur beliebige andere Aktionen.

7.8.1 NewPropHandler

Wir wollen nun zuné&chst einen Button anlegen, mit dem es mdglich ist, Mauern zu
erzeugen und auf der Buhne zu platzieren. Aktivieren Sie dazu bitte im Menu
-Miniwelt* das Item ,Neuer Aktionsbutton® und geben Sie in der erscheinenden
Dialogbox den Namen ,NeueMauer* an und wahlen Sie den Typ ,NewPropHandler*
aus. Klicken Sie dann auf den OK-Button. In der Toolbar erscheint ganz rechts ein
neuer Button.

Dem neuen Button wollen wir nun zunachst ein sinnvolles Ikon zuordnen. Aktivieren
Sie auf dem Button ein Popup-Menl und klicken Sie das Item ,Icon...” an. Es 6ffnet
sich eine Dateiauswahl-Dialogbox, die die Bilder des Verzeichnisses ,mages"
anzeigt. Wahlen Sie ein Bild aus (in unserem Beispiel das Bild ,mauer24.gif‘) und
klicken Sie den OK-Button. Wenn das Verzeichnis ,images” noch kein sinnvolles Bild
enthalt, missen Sie zun&chst eines importieren (Menu ,Medien®).

Nun wollen wir dem Button einen aussagekraftigen Tooltip zuordnen. Aktivieren Sie
wieder oberhalb des Buttons das Popup-Meni, wahlen Sie das Item ,Tooltip...“ aus
und geben Sie in der erscheinenden Dialogbox den Text ,Neue Mauer erzeugen* ein.

Als letztes missen wir nun noch die Aktion implementieren, die ausgeldst werden
soll, wenn ein Benutzer den Button spater anklickt. Dazu wéahlen wir diesmal im
Popup-Meni das Item ,Editor...“. Es 6ffnet sich ein Editor mit folgendem Inhalt:

import theater.*;
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public class NeueMauer extends NewPropHandler {

public Prop newProp() {
return null;
}

Von Interesse ist die Methode newProp, Uber die ein neues Prop-Objekt erzeugt
werden soll. In unserem Beispiel soll ja eine neue Mauer erzeugt werden. Ersetzen
Sie deshalb die Anweisung return null; durch die Anweisung return new
Mauer();

Speichern Sie anschlie3end die Datei ab und kompilieren Sie. Wenn das erfolgreich
war, klicken Sie den neuen Button an. Analog zum Erzeugen neuer Prop-Objekte
Uber das Popup-Meni der entsprechenden Klasse im Klassenbereich konnen Sie
nun neue Prop-Komponenten (in unserem Fall Mauern) auf der Bihne platzieren.

Um nicht fir jedes Platzieren einer Mauer erneut den ,Neue Mauer erzeugen“-
Aktionsbutton anklicken zu missen, kdnnen Sie auch folgendes tun: Drucken Sie die
Shift-Taste der Tastatur und Klicken bei gedrtckter Shift-Taste den Aktionsbutton an.
Solange Sie nun die Shift-Taste gedriuckt halten, kdnnen Sie durch Anklicken einer
Kachel des Hamster-Territoriums dort eine Mauer platzieren. Aktionsbutton vom Typ
NewPropHandler besitzen immer automatisch diese sehr sinnvolle Funktionalitat.

7.8.2 ClickHandler

Als nachstes legen wir einen neuen Aktionsbutton vom Typ ClickHandler an. Mit
diesem wollen wir erreichen, dass der Benutzer Mauern im Territorium l6dschen kann.
Aktivieren Sie dazu bitte im Menid ,Miniwelt* das Item ,Neuer Aktionsbutton* und
geben Sie in der erscheinenden Dialogbox den Namen ,MauernLoeschen* an und
wéahlen Sie den Typ ,ClickHandler" aus. Klicken Sie dann auf den OK-Button. In der
Toolbar erscheint ganz rechts ein neuer Button. Ordnen Sie diesem zunachst das
Ikon ,loeschen24.gif* und den Tooltip-Text ,Mauern l6schen* zu. Offnen Sie dann
den Editor. Er enthéalt folgenden Text:

import theater.*;
import java.util_.List;

public class MauernLoeschen extends ClickHandler {

public void handleClick(Stage stage, Actor solist, int col,
int row, List<Component> clickedComponents) {

}

Die Methode handleClick ist noch leer. Fligen Sie dort folgende Anweisung ein:

stage.remove(clickedComponents);
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Speichern Sie dann ab, kompilieren Sie und platzieren Sie zunachst einige Mauern
im Territorium. Klicken Sie den neuen Aktionsbutton dann an. Sie aktivieren damit
seine Funktionalitéat, was durch einen dunkelgrauen Hintergrund angezeigt wird.
Solange der Aktionsbutton aktiviert ist, konnen Sie nun einzelne Kacheln des
Territoriums anklicken. Befinden sich auf einer angeklickten Kachel ein oder mehrere
Mauern, werden diese geldscht.

Deaktivieren konnen Sie den Button dadurch, dass Sie ihn erneut anklicken. Er wird
automatisch auch dann aktiviert, wenn ein anderer Aktionsbutton angeklickt wird.

Was letztendlich passiert, ist folgendes: Solange ein Akionsbutton vom Typ
ClickHandler aktiviert ist, wird jedesmal, wenn der Benutzer auf die Buhne klickt,
dessen Methode handleClick aufgerufen. Ubergeben werden dabei die aktuelle
Bihne (stage), der aktuelle Solist (solist), die Spalte (col) und Reihe (row) der
angeklickten Zelle sowie eine Liste mit allen Komponenten k, die auf der Zelle
platziert sind, fur die also gilt: k.getRow() == row && k.getColumn() == column. In
unserem Beispiel werden alle diese Komponenten von der Blhne entfernt.

7.8.3 ActionHandler

Als néchstes legen wir einen neuen Aktionsbutton vom Typ ActionHandler an. Mit
diesem wollen wir erreichen, dass der Benutzer die Grol3e des Territoriums andern
kann. Aktivieren Sie dazu bitte im Menu ,Miniwelt* das Item ,Neuer Aktionsbutton*
und geben Sie in der erscheinenden Dialogbox den Namen ,GroesseAendern® an
und wahlen Sie den Typ ,ActionHandler* aus. Klicken Sie dann auf den OK-Button.
In der Toolbar erscheint ganz rechts ein neuer Button. Ordnen Sie diesem zuné&chst
das lkon ,size24.gif* und den Tooltip-Text ,GroRe des Territoriums andern zu.
Offnen Sie dann den Editor. Er enthalt folgenden Text:

import theater.*;
public class GroesseAendern extends ActionHandler {

public void handleAction(Stage stage, Actor solist) {

}

Andern Sie den Text wie folgt ab:

import theater.*;

import java.awt.BorderlLayout;

import java.awt.Dimension;

import java.awt.FlowLayout;

import java.awt.Frame;

import java.awt.Toolkit;

import java.awt.event._ActionEvent;
import java.awt.event_ActionListener;

import java.util_List;
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import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JDialog;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JLabel;
import javax.swing.JPanel;
import javax.swing.JTextField;

public class GroesseAendern extends ActionHandler {
public void handleAction(Stage stage, Actor solist) {
SizeDialog dialog = new SizeDialog(stage);
dialog.setVisible(true);

class SizeDialog extends JDialog {
JTextField reihen;
JTextField spalten;
Stage stage;

public SizeDialog(Stage stage) {
super((Frame) null, "Territorium-GroRe', true);
this.stage = stage;

this.setDefaultCloseOperation(JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE);
this.setLayout(new BorderLayout());

JPanel rPanel = new JPanel();
rPanel _setLayout(new FlowLayout());

JLabel nR = new JLabel(*'Reihen: ');

rPanel _add(nR);

this.reihen = new JTextField(15);

this.reihen.setText(""" + stage.getNumberOfRows());
this.reihen.addActionListener(new OKButtonAction(this));
rPanel .add(this.reihen);

this.add(rPanel, BorderLayout.NORTH);

JPanel sPanel = new JPanel();
sPanel .setLayout(new FlowLayout());

JLabel nS = new JLabel(*'Spalten: ');

sPanel .add(nS);

this.spalten = new JTextField(15);
this.spalten._setText("" + stage.getNumberOfColumns());
this.spalten_addActionListener(new OKButtonAction(this));
sPanel .add(this.spalten);

this.add(sPanel, BorderLayout.CENTER);

JPanel buttonPanel = new JPanel();
buttonPanel .setlLayout(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER));

JButton ok = new JButton("'Ok™);
ok.addActionListener(new OKButtonAction(this));
buttonPanel .add(ok);

JButton cancel = new JButton(‘'Abbrechen'™);

cancel _.addActionListener(new CancelButtonAction(this));
buttonPanel .add(cancel);

this.add(buttonPanel, BorderLayout.SOUTH);

this.pack(Q);
this.setResizable(false);

Dimension d = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();
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this.setLocation((d.width / 2) - (this.getWidth() 7/ 2),
(d.height / 2) - (this.getHeight() 7/ 2));

class OKButtonAction implements ActionListener {
SizeDialog dialog;

OKButtonAction(SizeDialog d) {
this.dialog = d;

}
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
try {
int spalten = new Integer(dialog.spalten.getText());
int reihen = new Integer(dialog.reihen.getText());
// mindestens 1 Reihe und 1 Spalte
if (spalten < 1)
spalten = 1;
}
if (reihen < 1) {
reihen = 1;
¥
Actor solist = dialog.stage.getSolist();
if ((solist.getRow() >= reihen) || (solist.getColumn() >= spalten)) {
// Solist ist aullerhalb der neuen Buhne; er wird auf
// die Kachel (0/0) umplatziert, wobei dort unter Umstanden
// noch eine Mauer entfernt werden muss
List<Component> mauern = dialog.stage.getComponentsAt(0, O,
Mauer.class);
dialog.stage.remove(mauern);
dialog.stage.getSolist().setLocation(0, 0);
}
// neue BihnengrolRe setzen
dialog.stage.setSize(spalten, reihen);
this.dialog.dispose();
} catch (NumberFormatException exc) {
}
}

class CancelButtonAction implements ActionListener {
JDialog dialog;

CancelButtonAction(JDialog d) {
this.dialog = d;
}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
this.dialog.dispose();
¥

Speichern Sie ab, kompilieren Sie und probieren Sie den neuen Button aus. Bei
dessen Anklicken erscheint eine Dialogbox, in der Sie die Anzahl an Reihen und
Spalten eingeben kénnen. Wenn Sie dies tun und den OK-Button klicken, wird das
Territorium in der angegebenen Grof3e neu aufgebaut.
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Was bei einem Aktionsbutton des Typs ActionHandler passiert, ist letztendlich
folgendes: Wird ein solcher Button angeklickt, wird die Methode handleAction
aufgerufen, der die aktuelle Bihne und der aktuelle Solist als Parameter Ubergeben
werden. Durch die Methode muss dann die gewtiinschte Funktionalitéat implementiert
werden.

Definieren Sie nun (zum Selbsttest) einen weiteren Aktionsbutton mit dem Namen
.LinksUm“ vom Typ ActionHandler, ordnen ihm das Bild ,linksUm24.gif* und den
Tooltip ,drehe den Hamster um 90 Grad nach links" zu und andern Sie im Editor die
Klasse wie folgt ab:

import theater.*;
public class LinksUm extends ActionHandler {

public void handleAction(Stage stage, Actor solist) {
((Hamster)solist)_linksUm(Q);

}

Wenn der Benutzer diesen Button anklickt, dreht sich der Hamster um 90 Grad nach
links.

Die Reihenfolge Ihrer Aktionsbuttons in der Toolbar kbnnen Sie Ubrigens verandern.
Aktivieren Sie dazu das Popup-Menu eines Aktionsbuttons und wéhlen Gber das Item
.verschieben“ aus, ob der Button nach links oder rechts verschoben werden soll.
Ordnen Sie die Aktionsbutton nun so an, wie in Abbildung 7.21 skizziert wird.

Solist - demo AEE
iniwelt Medien Programm Biihne Simulation Fenster Hilfe
p— ]
|Ba Be & £ bal 2 b | 4/=" & B X
. |4 1
1 /% Aufgabe: - v 9 Classes
2 Der Hamster steht wit Blickrichrung Osten i i
3 wor einem Berg mit regelmdbigen | ¢ [ Stane
4 jeweils eine Kachel hohen Stufen. ] 3 Territoriur
5 Er bekommt die dufgabe, den Berg zu erklimmen 7 0 Astar
6 und auf dem Gipfel stehen zu bleiben. : Em Harnster
7w : 7 CdProp
3 K Mauer
9 wvoid maini) { 9 [J Perormance
10 laufeZumFerg() ; =(: : [ pem
11 erklimmeGipfel () : : | ¢ Eother

E i
12 : & MauerDaExce

14 void laufeZumBerg() |

15 while (wornFrei()) {
16 wor();

17 }

18 }
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21 do {
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24 )
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o e = : KN Il [ »
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Abb. 7.21: Solist mit neu definierten Aktionsbuttons
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7.9 Generieren einer PLU

Nun sind wir soweit, dass wir aus unserer entwickelten MPW eine PLU generieren
kénnen. Dazu klicken wir im Meni ,Miniwelt* das Item ,Generieren...” an. Es 6ffnet
sich die in Abbildung 7.22 dargestellte Dialogbox. Hierin missen bzw. kdnnen wir
folgende Eintrage vornehmen:

¢ Name (obligatorisch): Einen Namen fir die generierte PLU. Dieser wird spater
in der Titelzeile des entsprechenden Fensters angezeigt.

e \Verzeichnis (obligatorisch): Ein Verzeichnis, in dem die generierten Dateien
abgespeichert werden.

e Handbuch (online): Eine URL zu einem moglichen Online-Handbuch fir die
generierte PLU.

¢ Handbuch (offline): Ein Handbuch als PDF-Datei bzw. alternativ eine zip-Datei
mit HTML-Seiten sowie eine Datei namens index.html (Hinweis: Aufgrund
eines Fehler in der JVM durfen die Dateinamen in der zip-Datei keine Umlaute
enthalten).

e Startbild: Ein so genannter Spashscreen, das ist eine gif-, png- oder jpg-Datei,
die beim Starten der generierten PLU angezeigt werden soll, wahrend
notwendige Ressourcen geladen werden.

e Debugging: Ist das Hackchen gesetzt, enthalt die generierte PLU auch die in
Abschnitt 7.7 vorgestellten Debugging-Funktionalitaten. Bei nicht gesetztem
Hékchen werden diese in der PLU entfernt.

Wir geben nun bspw. den Namen ,Demo-Hamster-Simulator” ein, wahlen das
Verzeichnis ,demosimulator® aus und geben als URL-Handbuch die URL
http://www.java-hamster-modell.de ein. Dann klicken wir auf den OK-Button.
Innerhalb weniger Sekunden wird dann die PLU generiert.

Um uns einen Einblick von unserer PLU zu verschaffen, begeben wir uns in das
angegebene Verzeichnis ,demosimulator®. Dort gibt es eine Datei ,simulator.jar,
eine Datei ,solist.properties und einen Ordner ,data“. Starten lasst sich die
generierte PLU durch Doppelklick auf die Datei ,simulator.jar‘. Beim ersten Start
sucht Solist nach der JDK-Installation auf Ihrem Computer. Sollte diese nicht
gefunden werden, werden Sie aufgefordert, den entsprechenden Pfad einzugeben.
Der Pfad wird anschlie3end in der Datei solist.properties gespeichert, wo er spater
wieder geandert werden kann, wenn Sie bspw. eine aktuellere JDK-Version auf
Ihrem Rechner installieren sollten. In der Properties-Datei konnen weitere
Einstellungen vorgenommen werden. Im Ordner ,data“ liegen die notwendigen
Klassen und Ressourcen. Auf3erdem gibt es einen Unterordner ,programs®, der
standardmafig beim Abspeichern von Programmen und Biihnen genutzt wird.

Wenn Sie die Datei ,simulator.jar* doppelklicken, 6ffent sich die generierte PLU
(siehe Abbildung 7.22).
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Abb. 7.22: Generierte PLU

Die generierte PLU unterscheidet sich in insbesondere in folgenden Funktionalitaten
vom Solist-Simulator selbst:

e Im Hauptfenster fehlt der Klassenbereich.

e In der Toolbar fehlen die beiden ersten Buttons (d.h. zum Anlegen bzw.
Offnen von Theaterstiicken).

e Es fehlen die Menls Miniwelt und Medien.

e Die Aktionsbuttons (hier Gestaltungsbuttons genannt) stehen links von den
Steuerungsbuttons in der Toolbar.

¢ Nach dem Compilieren wird die Buhne nicht jedesmal neu initialisiert.

Die meisten anderen Funktionalitaten stehen voll zur Verfiugung. Ich empfehle Ihnen,
einmal einen Blick in das Benutzungshandbuch des ,Hamster-Simulator-Light* zu
werfen, um sich einen Uberblick tber alle Funktionalititen zu verschaffen (siehe
Abschnitt 10.2).

7.10 Konsole

Die Konsole ist ein zusatzliches Fenster, das bei bestimmten Aktionen automatisch
geoffnet wird, sich aber Uber das Menu ,Fenster” auch explizit 6ffnen bzw. schlie3en
lasst (siehe Abbildung 7.23).
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Konsole E| [E| EI

Optionen

Zahl eingehen:

4

Zahl eingehen:

1

Zahl eingehen:

3

MauerDaException: Die Kachel (1,39} ist durch eine Mauer hlockiert!
at Hawster.wvor (Hawster.jswa:190)
at Zolist.main(Zclist.javard)

at simulation.lActIimulator.run(Act3imulator. java:47)

Abb. 7.23: Konsole

Die Konsole ist fur die Java-Eingabe mittels System.in und die Ausgabe mittels
System.out und System.err zustandig. Wird in Ihrem Programm bspw. der
Befehl System.out.printin(,hallo*); ausgefuhrt, wird die Zeichenkette
hallo in der Konsole ausgegeben. System.out und System.err unterscheiden
sich durch eine schwarze (out) bzw. eine rote (err) Ausgabe des entsprechenden
Textes. Auch Fehlermeldungen des Hamster-Simulators erscheinen in der Konsole
(bspw. Laufzeitfehler, wenn der Hamster gegen eine Mauer rennt).

Ein Eingabebefehl via System. in blockiert das Hamster-Programm so lange, bis
der Nutzer eine entsprechende Eingabe in der Konsole getatigt und im Allgemeinen
durch Driicken der Enter-Taste abgeschlossen hat. Die folgende Funktion readlnt
erwartet bspw. vom Nutzer die Eingabe einer Zahl in der Konsole und liefert den
entsprechenden Wert an das Hamster-Programm. Wenn der Nutzer in der Konsole
den Wert 4 eingibt, hupft der Hamster vier Kacheln nach vorne (insofern er nicht
gegen eine Mauer rennt).

void main() {
System.out.printin(*’Zahl eingeben: ');
int zahl = readInt();
while (zahl > 0) {
vorQ);
zahl = zahl - 1;

}

// Einlesen eines int-Wertes
int readint() {
try {
Java.io.BufferedReader input =
new java.io.BufferedReader(
new java.io.lnputStreamReader(System.in));
String eingabe = input.readLine();
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return new Integer(eingabe);
} catch (Throwable exc) {
return O;

}

Die Konsole enthélt in der Mendileiste ein Meni namens ,Optionen”. Hierin finden
sich drei MenuU-Items, Uber die es mdglich ist, den aktuellen Inhalt der Konsole zu
l6schen, den aktuellen Inhalt der Konsole in einer Datei abzuspeichern bzw. die
Konsole zu schliel3en.

7.11PLU-Typen

Die Solist bzw. den generierten PLUs zugrunde liegende Programmiersprache ist
Java. Um den Programmieranfanger, die die PLUs benutzen sollen, das Leben
etwas leichter zu machen, gibt es jedoch leichte Unterschiede. Unterschieden
werden in Solist generell zwei verschiedene Typen von PLUs: Imperative PLUs und
objektbasierte PLUs. Die Typauswahl erfolgt Uber das Menu ,Programm® im
untersten Item. StandardmaRig ist der Typ ,imperative Solist-Programme* eingestellt
(Hakchen ist gesetzt). Sie sollten sich beim Entwickeln eines neuen Theaterstiickes
ganz zu Anfang fir einen Typ entscheiden, weil nachtragliche Anderungen zwar
moglich sind, diese dann jedoch auch Anderungen an evtl. bereits fertig gestellten
Beispielprogrammen bedingen.

7.11.1 Imperative PLUs

Normalerweise bestehen Java-Programme immer aus einer Klasse und einer
Methode mit der Signatur public static void main(String[] args). Der
Programmestart erfolgt bei der Ubergabe der Klasse an die JVM durch Aufruf dieser
main-Prozedur.

In Solist kann in imperativen PLUs die Klassendeklaration weggelassen werden. Die
main-Prozedur hat dartber hinaus die verkirzte Signatur void main(). Im
Hintergrund existiert ein Precompiler, der die entsprechenden Umsetzungen
automatisch erledigt.

Die wichtigsten Unterschiede zwischen purem Java und imperativen Solist-
Programmen sind hier nochmal vollstandig aufgelistet:

e Anders als in Java bedarf es in imperativen Solist-Programmen keiner
Klassen-Definition.

e In imperativen Solist-Programmen gibt es keine Methode mit der Signatur
public static void main(String[] args). Stattdessen gibt es die
S0 genannte main-Prozedur mit der Signatur void main().

e Solist-Programme sind imperative, keine objektorientierten Programme. Es
brauchen also keine Objekte erzeugt zu werden. Trotzdem muissen
Prozeduren und Funktionen und globale Variablen nicht als static deklariert
werden.
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e Ein imperatives Solist-Programm setzt sich aus der main-Prozedur sowie
weiteren Prozeduren bzw. Funktionen zusammen, die vor oder nach der main-
Prozedur definiert werden durfen. Variablen kénnen global, d.h. auRerhalb von
Prozeduren, oder lokal, d.h. innerhalb von Prozeduren, definiert werden. Der
Gultigkeitsbereich von globalen Variablen erstreckt sich Uber das gesamte
Programm, der Giltigkeitsbereich von lokalen Variablen ist auf den
Prozedurrumpf beschrénkt.

e Der Aufruf bzw. Start eines imperativen Solist-Programms bewirkt die
automatische Ausfiihrung der main-Prozedur.

Eine eher objektbasierte Notation beim Aufruf von Solist-Befehlen in impertaiven
Solist-Programmen ist trotzdem mdglich, indem dem Solist ein Name zugeordnet
wird. Wie das genau funktioniert, kdnnen Sie in Abschnitt 7.1.2 nachlesen.

7.11.2 Objektbasierte PLUs

Manche Lehrenden bevorzugen bei der Benutzung von PLUs eine eher
objektbasierte Notation, bei der Objekte Giber Namen angesprochen werden und in
denen Programme innerhalb einer Klassendefinition eingeschlossen werden. Bei
dem Beispiel-Theaterstiick kara als Nachbildung des Original-JavaKara-Simulators
(siehe Kapitel 10) ist das beispielsweise der Fall.

Bei der Wahl einer eher objektbasierten PLU haben Solist-Programme die folgende
Gestalt:

public class Solist extends <Solist-Klasse> {

void main() {

}

<Solist-Klasse> muss dabei durch den Namen der Solist-Klasse ersetzt werden.

Auch Programme objektbasierte PLUs werden durch Aufruf der main-Prozedur bzw.
main-Methode gestartet. Zuséatzlich kann dem Solist wie in Abschnitt 7.1.2
beschrieben ein Name zugeordnet und Befehlen dieser Name vorangestellt werden.

Im Beispiel-Theaterstick oodemo wird die Entwicklung objektbasierter MPWs
demonstriert. Die Klassen dieses Theaterstiicks unterscheiden sich nicht von den
Klassen des oben entwickelten Theaterstiicks demo. Einziger Unterschied ist, dass
in dem Menu ,Programm® das Hakchen beim Item ,imperative Solist-Programme”
entfernt wurde. Die Solist-Programme haben im Theaterstiick oodemo allerdings die
folgende Gestalt:

/* Aufgabe:

Der Hamster steht mit Blickrichtung Osten

vor einem Berg mit regelmalRigen

jJeweils eine Kachel hohen Stufen.

Er bekommt die Aufgabe, den Berg zu erklimmen
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und auf dem Gipfel stehen zu bleiben.
*/
public class Solist extends Hamster {

void main() {
willi.laufeZzumBerg(Q);
willi_erklimmeGipfel();

}

void laufezumBerg() {
while (willi.vornFrei(Q)) {
willi_.vor(Q);
3

}

void erklimmeGipfel() {
do {
willi._erklimmeEineStufe();
} while (lwilli.vornFrei());

void erklimmeEineStufe() {
willi_linksUmQ);
willi.vor(Q);

willi_rechtsUmQ);
willi.vorQ);

3

void rechtsum(Q {
kehrt(Q);
linksUmQ;

3

void kehrt() {
willi.linksUmQ;
willi_linksUmQ);



8 Tipps und Tricks

In diesem Abschnitt werden einige Tipps und Tricks vorgestellt. Weitere Tipps und
Tricks entnehmen Sie bitte den Beispielen in Kapitel 10.

8.1 addedToStage

Wenn Sie eine Komponente (Actor oder Prop) erzeugen, wird sein Konstruktor
aufgerufen. Normalerweise erfolgt in einem Konstruktor eine Initialisierung eines
Objektes. Bestimmte geerbte Methoden einer Komponente kénnen jedoch nicht
bereits im Konstruktor sondern erst nach der Platzierung der Komponente auf der
Buhne aufgerufen werden (getRow, getColumn, setLocation, ...). Um derartige
Initialisierungen trotzdem durchfihren zu kdnnen, wird nach der Platzierung einer
Komponente auf der Bihne (via einer der add-Methoden der Klasse Stage) die
Methode public void addedToStage(Stage stage) aufgerufen und ihr als
Parameter eine Referenz auf die entsprechende Biihne (ibergeben. Uberschreiben
Sie also gegebenenfalls diese Methode und fihren Sie entsprechende
Initialisierungen innerhalb dieser Methode durch.

Mochte bspw. ein Programmierer erreichen, dass eine Komponente unabhangig
davon, wohin sie der Benutzer platzieren will, zu Anfang immer in die linke obere
Ecke der Buhne platziert wird, kann er dies auf folgende Art und Weise erreichen:

import theater.*;

public class Dummy extends Prop {
public Dummy() {
// setlLocation(0, 0); hier nicht erlaubt
}

@Override

public void addedToStage(Stage stage) {
setLocation(0, 0);

¥

}

8.2 setLocation

Der in Kapitel 7 entwickelte Demo-Hamster-Simulator enthalt noch einige unschoéne
Aspekte. Beispielweise ist es moglich, den Hamster und Mauern per Drag-and-Drop
aullerhalb des sichtbaren Bereichs der Bihne zu platzieren. Auch ist es mdglich,
eine Mauer Uber den Hamster zu platzieren oder auf einer Kachel zwei Mauern zu
platzieren. Dies lasst sich durch das Uberschreiben der Component-Methode
setLocation korrigieren. Die Methode wird namlich aufgerufen, wenn eine neue
Komponente auf der Bihne platziert wird und auch wenn sie dort bspw. per Drag-
and-Drop umplatziert wird. Um die Probleme zu beseitigen, definieren wir folgende
Methode setLocation in der Klasse Hamster

@Invisible
public void setLocation(int col, int row) {
if ((col >= 0) && (row >= 0) &&
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(col < this.getStage() -getNumberOfColumns()) &&

(row < this.getStage() -getNumberOfRows()) &&

this._getStage() -getComponentsAt(col, row, Mauer.class).size() == 0)) {
// nur innerhalb der sichtbaren Biihne und nur, falls sich auf der

// angegebenen Kachel keine Mauer befindet

super .setLocation(col, row);

und folgende Methode setLocation in der Klasse Mauer

@Invisible
public void setLocation(int col, int row) {
if ((this.getColumn() == col) && (this.getRow() == row)) {
// die Mauer befindet sich bereits auf dieser Zelle
return;

}

if ((col <0) ||l (row < 0) |1
(col >= this.getStage() -getNumberOfColumns()) ||
(row >= this.getStage() -getNumberOfRows())) {
// nur innerhalb der sichtbaren Biuhne
return;

}

Actor solist = getStage()-getSolist();

if ((col == solist_getColumn()) && (row == solist.getRow())) {
// Mauer kann nicht auf die Zelle umplatziert werden, auf der
// sich der Solist befindet
return;

}

// Mauer auf Kachel?

if (this_getStage().getComponentsAt(col, row, Mauer.class).size() > 0) {
// eine Mauer kann nicht auf eine Kachel platziert werden, auf der sich
// bereits eine Mauer befindet
return;

}

// ruft die geerbte Methode auf, die die tatséchliche Umplatzierung
// vornimmt
super .setLocation(col, row);

8.3 Synchronisation

Die Ausfihrung von Solist-Programmen, die interaktive Ausfihrung von Solist-
Befehlen und die Ausfihrung von Aktionen der Aktionsbuttons erfolgen in
unterschiedlichen Threads. Das kann Probleme mit sich bringen, wenn bspw. Nutzer
wahrend der Ausfiihrung bzw. Pausierung eines Programms Uber das Befehlsfenster
Befehle ausfihren oder Aktionsbuttons anklicken. Die Aktionen gilt es also zu
synchronisieren. Zur Synchronisation stehen in der Klasse Performance zwei
Methoden lock bzw. unlock zur Verfugung. Nach Aufruf der Methode lock kann kein
weiterer Thread irgendwelche Methoden der Theater-API aufrufen, und zwar bis
wieder die Methode unlock aufgerufen worden ist. Der verwendete Lock ist dabei ein
ReentrantLock, d.h. wird der Befehl lock n mal aufgerufen, muss auch der Befehl
unlock n mal aufgerufen werden, um die Sperre zu beseitigen.
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Um ganz sicher zu sein, dass keine Synchronisationsfehler auftreten kénnen, sollten
Sie also jede von aulRen aufrufbare Methode lhrer Klassen in entsprechende lock-
unlock-Aufrufe einschlief3en, und zwar auf folgende Art und Weise:

public void methode() {
Performance.getPerformance() - lock();

try {
} finally {

Performance.getPerformance() .unlock();
}

Schauen wir uns das mal konkret am Fall der Methode linksUm der Klasse Hamster
an:

@Description(*'Der Hamster dreht sich um 90 Grad nach links um.")
public void linksUm(Q) {
Performance.getPerformance()-lock();

try {
this.blickrichtung = (this.blickrichtung + 1) % 4;

this.setRotation(this.getRotation() - 90);
} finally {
Performance.getPerformance() -unlock();
}

Durch Einsatz des Locks ist es hier sichergestellt, dass die Blickrichtung und
Rotation des Hamsters sich immer in einem konsistenten Zustand befinden. Die
Verwendung eines try-finally-Konstruktes sorgt dafir, dass fur jeden Aufruf der lock-
Methode auch auf jeden Fall die unlock-Methode aufgerufen wird, auch wenn
irgendwelche Laufzeitfehler auftreten sollten. Ansonsten kénnte es zu unfreiwilligen
Blockaden kommen.

Hinweis: Die Aufrufe der Methoden der Aktionsbutton-Klassen werden automatisch
intern gelockt. Diese brauchen also nicht explizit von Ihnen gelockt zu werden.

8.4 Einfrieren

Stellen Sie sich vor, Sie definieren in der Klasse Hamster folgende Methode
umdrehen:

@Description(*'Der Hamster dreht sich um 180 Grad um.™)
public void umdrehen() {
Performance.getPerformance()-lock(Q);

try {
linksUmQ);

linksUmQ);
} finally {
Performance.getPerformance() -unlock();
}
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Wenn diese Methode in einem Solist-Programm aufgerufen wird und die
Geschwindigkeit auf langsam steht, kbnnen Sie sehen, dass sich der Hamster
zweimal linksum dreht und nach jedem linksUm-Befehl macht er entsprechend der
eingestellten Geschwindigkeit eine kleine Pause. Das kann durch Verwendung der
Methoden freeze und unfreeze der Klasse Performance geéndert werden. Der Aufruf
der Methode freeze bewirkt ein Einfrieren des aktuellen Zustands der Buhne. Erst
wenn die Methode unfreeze aufgerufen wird, wird die Blihne wieder aktualisiert. Im
eingefrorenen Zustand entfallen dariiberhinaus die Pausen bei eingestellter niedriger
Geschwindigkeit.

@Description(‘'Der Hamster dreht sich um 180 Grad um.')
public void umdrehen() {
Performance.getPerformance().lock();
Performance.getPerformance() .freeze();

try {
linksUmQ);
linksUmQ);
3} finally {
Performance.getPerformance() .unfreeze();
Performance.getPerformance() .unlock();

Wird die Methode freeze mehrmals hintereinander aufgerufen, bedarf es Ubrigens
genauso vieler unfreeze-Aufrufe, um den Eingefroren-Zustand wieder zu verlassen.

8.5 Zustandsabfrage

Manchmal ist es notwendig zu wissen, ob eine bestimmte Aktion wahrend einer
laufenden Simulation stattfindet oder nicht. Bspw. mdchte der Programmierer
verhindern, dass die Aktion eines Aktionsbutton ausgefihrt wird, wahrend eine
Simulation lauft. Dies kann durch eine entsprechende Performance-Klasse
umgesetzt werden, die die beiden Methoden started und stopped Uberschreibt.

Beispiel: Bei unserem Demo-Beispiel soll die Grol3e des Territoriums nicht wahrend
einer laufenden Simulation verandert werden kénnen. Unsere Perfl-Klasse muss
dann folgendermal3en verandert werden:

import theater.*;

public class Perfl extends Performance {
private boolean running = false;

@Override

public void started() {
setSpeed((Performance.MAX_SPEED + Performance.MIN_SPEED) / 2);
running = true;

}

@Override
public void stopped() {
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running = false;

}

public boolean isRunning() {
return running;
}

Und die Klasse des Aktionsbuttons GroesseAendern muss folgendermal3en
angepasst werden:

public class GroesseAendern extends ActionHandler {
public void handleAction(Stage stage, Actor solist) {
if (((Perfl)Performance.getPerformance()).isRunning()) {
return;

-

SizeDialog dialog = new SizeDialog(stage);
dialog.setVisible(true);
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9

Referenzhandbuch

Dieses Kapitel enthalt die genaue Beschreibung der einzelnen Klassen der Theater-
API und ihrer Methoden.

9.1 Stage

package theater;

/**

*

FOX Ok b ok R X 3k b R o R X b kR X X b kX 3 R X % b kX % ok

Die Gestaltung einer konkreten Bihne kann durch die Definition einer von der
Klasse Stage abgeleiteten Klasse erfolgen. Eine Bihne besteht dabei aus einem
rechteckigen Gebiet, das sich aus gleichformigen quadratischen Zellen
zusammensetzt. Die GroRe der Buhne wird Uber einen Konstruktor durch die
Anzahl an Spalten und Reihen sowie die GroéRe der Zellen in Pixeln festgelegt.
Hierdurch wird ein Koordinatensystem definiert, das zum Platzieren von
Komponenten, d.h. Akteuren und Requisiten, auf der Buhne dient. Das
Koordinatensystem ist nicht endlich, so dass sich Akteure und Requisiten auch
aulerhalb der Buhne befinden kdnnen, also (zwischenzeitlich) nicht sichtbar
sind.

<p>

</p>

Neben einer Menge von Getter-Methoden zum Abfragen des Zustands einer Bihne
sowie Methoden zur Verwaltung von Maus- und Tastatur-Events lassen sich die
Methoden der Klasse Stage einteilen in Methoden zur Gestaltung der Buhne und
Methoden zur ,,Kollisionserkennung®“.

<p>

</p>

Zu den Gestaltungsmethoden gehdren add- und remove-Methoden zum Platzieren
und Entfernen von Komponenten auf bzw. von der Bihne. Weiterhin existieren
Methoden zum Festlegen eines Hintergrundbildes fur die Bihne.

<p>

</p>

Achtung: In Solist kann maximal 1 Akteur auf der Buhne platziert werden: der
Solist!

<p>

</p>

Uber die Kollisionserkennungsmethoden lasst sich zur Laufzeit u. a.
ermitteln, welche Komponenten sich aktuell in bestimmten Bereichen der Blhne
aufhalten oder welche Komponenten (genauer gesagt deren lcons) sich berihren
oder uberlappen. Die Klasse Stage implementiert das Interface PixelArea und
kann damit unmittelbar selbst in die Kollisionserkennung mit einbezogen
werden.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)

*/
public class Stage implements PixelArea, Serializable {

/**

* Uber den Konstruktor wird die GréRe der Bilhne festgelegt. Eine Biihne
besteht dabei aus einem rechteckigen Gebiet, das sich aus gleichformigen
quadratischen Zellen zusammensetzt.

*
*
*
* @param noOfCols

* Anzahl der Spalten der Biuhne
* @param noOfRows

* Anzahl der Reihen der Bihne
* @param cellSize

* GroRRe einer Zelle in Pixeln
*/
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pub

/**

*/
pub

/**

*/
pub

/**

*
*
*

*/
pub

/**

*
*
*
*
*

lic Stage(int noOfCols, int noOfRows, int cellSize)

Liefert die Anzahl an Spalten der Bihne.
@return die Anzahl an Spalten der Buhne

lic int getNumberOfColumns()

Liefert die Anzahl an Reihen der Bihne.
@return die Anzahl an Reihen der Bihne

lic int getNumberOfRows()

Liefert die GroRe der Zellen der Bihne in Pixeln
@return die GroRe der Zellen der Bihne in Pixeln

lic int getCellSize()

Andert die GroRe der Bihne

@param noOfCols
Anzahl an Spalten

@param noOfRows
*

Anzahl an Reihen

*/

public void setSize(int noOfCols, int noOfRows)
/**

* Andert die GréRe der Bihne

*

* @param noOfCols

* Anzahl an Spalten

* @param noOfRows

* Anzahl an Reihen

* @param cellSize

* GroRe jeder ZzZelle

*/

public void setSize(int noOfCols, int noOfRows, int cellSize)
/**

R EE R

Platziert den Solist auf der Buhne. Befindet sich bereits ein anderer
Solist auf der Bihne, wird dieser entfernt.

<p>

</p>

Angegeben werden die Spalte und Reihe der Zelle, auf der der Solist
platziert werden soll. Unter Platzierung ist dabei zu verstehen, dass der
Mittelpunkt des lIcons, das den Solist reprasentiert, auf den Mittelpunkt
der Zelle gesetzt wird. Da das Koordinatensystem der Buhne nicht begrenzt
ist, kann der Solist auch auRerhalb der Bihne platziert werden. Wenn der
Solist bereits auf der Buhne platziert ist, passiert nichts.

<p>

<9p>

Seiteneffekt: Nach erfolgreicher Platzierung des Solist auf der Bihne
wird dessen Methode addedToStage mit dem entsprechenden Stage-Objekt als
Parameter aufgerufen.

<p>

</p Achtung: Ein Solist darf maximal einer Buhne zugeordnet sein.

@param solist

der Solist
@param col
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*

*

@param row
*

Spalte, in der der Solist platziert werden soll

Reihe, in der der Solist platziert werden soll

*/
public void setSolist(Actor solist, int col, int row)

/**

*

*

*

liefert den aktuellen Solist

@return der aktuelle Solist oder null

*/
public Actor getSolist()

/**

AR EEEE R EEEEEEEEEEEEE

Platziert eine neue Komponente auf der Bihne. Angegeben werden die Spalte
und Reihe der Zelle, auf der die Komponente platziert werden soll. Unter
Platzierung ist dabei zu verstehen, dass der Mittelpunkt des lcons, das
die Komponente reprasentiert, auf den Mittelpunkt der Zelle gesetzt wird.
Da das Koordinatensystem der Buhne nicht begrenzt ist, kann eine
Komponente auch aulerhalb der Bihne platziert werden. Wenn die Komponente
bereits auf der Bihne platziert ist, passiert nichts.

<p>

</p>

Seiteneffekt: Nach erfolgreicher Platzierung der Komponente auf der Bihne
wird die Methode addedToStage der Komponente mit dem entsprechenden
Stage-Objekt als Parameter aufgerufen.

<p>

</p Achtung: Jede Komponente darf maximal einer Buhne zugeordnet sein.
Ist bei Aufruf der Methode add die Komponente bereits einer anderen Bihne
zugeordnet, muss sie bei dieser Bihne zunachst mittels remove entfernt
werden. Ansonsten bleibt der Aufruf von add wirkungslos.

@param comp
die Komponente, die auf der Buhne platziert werden soll (darf
nicht null sein)
@param col
die Spalte, in der die Komponente platziert werden soll
@param row
die Reihe, In der die Komponente platziert werden soll

*/

public void add(Prop comp, int col, int row)
/**

* Entfernt eine Komponente von der Bihne. Wenn die Komponente nicht auf der
* Buhne platziert ist, passiert nichts. Achtung: Der Solist kann nicht von
* der Bihne entfernt werden!

*

* @param comp

*

die Komponente, die von der Buhne entfernt werden soll

*/
public void remove(Component comp)

/**

*

*

*

*

*

Entfernt alle Komponenten der Liste von der Biuhne. Achtung: Der Solist
kann nicht von der Bihne entfernt werden!

@param components
enthalt die Komponenten, die von der Biihne entfernt werden
sollen

*/
public void remove(List<Component> components)

/**

b o *

Ordnet der Bihne ein Hintergrundbild zu. Erlaubt sind Bilder der Formate
gif, jpg und png. Das Bild wird mit der linken oberen Ecke auf die linke
obere Ecke der Bihne platziert. Ist das Bild gréRer als die Buhne, wird
rechts und/oder unten abgeschnitten. Ist das Bild kleiner als die Bihne,
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* wird es repliziert dargestellt, bis die komplette Buhne uberdeckt ist.
*

* @param filename
* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis

* image des Theaterstuck-Verzeichnisses befinden

* @throws IllegalArgumentException

* wird geworfen, wenn die angegebene Datei keine gultige
* lesbare Bilddatei ist

*/

public final void setBackground(String filename)
throws Il1legalArgumentException

/**
* Ordnet der Bihne ein Theaterlmage als Hintergrundbild zu. Das Bild wird
* mit der linken oberen Ecke auf die linke obere Ecke der Biuhne platziert.
* Ist das Bild groRer als die Buhne, wird rechts und/oder unten
* abgeschnitten. Ist das Bild kleiner als die Bihne, wird es repliziert
* dargestellt, bis die komplette Bihne Uberdeckt ist.
*
* @param image
* das Theaterlmage, das als Hintergrundbild verwendet werden
*

soll
*/
public final void setBackground(TheaterlImage image)

/**
* Liefert das Hintergrundbild der Bihne als Theaterlmage-Objekt. Wurde kein
* Hintergrundbild gesetzt, wird null geliefert.
*
* @return das Hintergrundbild der Buhne als Theaterlmage-Objekt
*/
public Theaterlmage getBackground()

/**

Zeichnet die Buhne. Normalerweise ist ein Aufruf dieser Methode nicht
notwendig, da die Biihne bei Anderungen automatisch aktualisiert wird.
Wenn allerdings mittels der Methode getAWTImage der Klasse Theaterlmage
ein java.awt.image.Bufferedlmage-Objekt erfragt und geédndert wird, muss
diese Methode aufgerufen werden, wenn die Anderungen des Image
unmittelbar sichtbar gemacht werden sollen.

I I

*/
public void paint()

/**

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, die aktuell
auf der Bihne platziert sind. Fehlt der Parameter, werden alle
Buhnen-Komponenten geliefert.

@param classes
Menge von Klassen, die bei der Suche bericksichtigt werden
sollen

@return Liste mit allen Buhnen-Komponenten bestimmter Klassen

EEEEENEE

*/
public List<Component> getComponents(Class<?>_.. classes)

/**

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, die aktuell
auf einer bestimmten Zelle der Bihne platziert sind. Werden keine
Klassenobjekte Ubergeben, so werden alle Buhnen-Komponenten auf der
entsprechenden Zelle geliefert.

@param column
Spalte der Zelle
@param row
Reihe der Zelle
@param classes
Menge von Klassen, die bei der Suche bericksichtigt werden
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* sollen
* @return Liste mit allen Bihnen-Komponenten bestimmter Klassen auf der
* angegebenen Zzelle
*/
public List<Component> getComponentsAt(int column, int row,
Class<?>... classes)

/**

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, deren
zugeordnetes lcon vollstandig innerhalb einer bestimmten PixelArea liegt.
Werden keine Klassenobjekte Ubergeben, so werden alle Bihnen-Komponenten
innerhalb der PixelArea geliefert.

@param area
das Gebiet, in dem die Komponenten liegen sollen (darf nicht
null sein)

@param classes
Menge von Klassen, die bei der Suche bericksichtigt werden
sollen

@return Liste mit allen Buhnen-Komponenten bestimmter Klassen innerhalb

der angegebenen PixelArea

EEEEEEEEEEEE

*/
public List<Component> getComponentslnside(PixelArea area,
Class<?>... classes)

/**

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, deren
zugeordnetes lcon eine bestimmte PixelArea berihrt oder schneidet. Werden
keine Klassenobjekte Ubergeben, so werden alle Bihnen-Komponenten
geliefert, die die PixelArea berihren oder schneiden.

@param area
das Gebiet, das die Komponenten berihren oder schneiden sollen
(darf nicht null sein)

@param classes
Menge von Klassen, die bei der Suche bericksichtigt werden
sollen

@return Liste mit allen Bihnen-Komponenten bestimmter Klassen, die die

angegebene PixelArea berihren oder schneiden

EEEEEEEEEEEE

*/
public List<Component> getlntersectingComponents(PixelArea area,
Class<?>... classes)

/**
Uberpruft, ob der angegebene Punkt mit den Koordinaten x und y innerhalb
der Buhne liegt.

@param X
x-Koordinate des Punktes
@param y
y-Koordinate des Punktes
@return true, falls der angegebene Punkt innerhalb der Bihne liegt

EEEEEEEERE

@see theater_PixelArea#contains(int, int)
*/
public boolean contains(int x, int y)

/**

* Uberprift, ob die Biihne vollstandig innerhalb der angegebenen PixelArea
* liegt.

*

* @param area

* das Gebiet, das uUberpruft werden soll (darf nicht null sein)
* @return true, falls die Bihne vollstandig innerhalb der angegebenen

* PixelArea liegt
*

*

@see theater._PixelArea#islInside(theater.PixelArea)
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*/
public boolean islnside(PixelArea area)

/**
Uberpriuft, ob die Bilhne eine angegebene PixelArea beriihrt oder schneidet.

*
*
* @param area

* das Gebiet, das uberpruft werden soll (darf nicht null sein)
* @return true, falls die Buhne die angegebenen PixelArea beruhrt oder

* schneidet

*

*

@see theater_PixelArea#intersects(theater_PixelArea)
*/
public boolean intersects(PixelArea area)

/**
* Legt fest, ob die Bihne Tastatur-Ereignisse behandeln soll. Standardmdfig
* ist dies in Solist nicht der Fall.
*
* @param handlingKeyEvents
* true, falls die BUhne Tastatur-Ereignisse behandeln soll;
* false andernfalls.
*/

public void setHandlingKeyEvents(boolean handlingKeyEvents)

/**
* Uberpruft, ob die Bilhne Tastatur-Ereignisse behandelt. StandardmiRig ist
* dies in Solist nicht der Fall.
*
* @return true, falls die Bihne Tastatur-Ereignisse behandelt
*/
public boolean isHandlingKeyEvents()

N
*
*

Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein
keyTyped-Event eingetreten ist. Soll eine Buhne auf keyTyped-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere
Informationen zu keyTyped-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.KeyListener. Ubergeben wird der Methode ein
KeyInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt werden
koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten koénnen auf keyTyped-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

AR EEEEEEEEEEEEEEEEEEE

@param e

enthalt Details zum eingetretenen Event
*/
public void keyTyped(Keylnfo e)

/**
* Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein

* keyPressed-Event eingetreten ist. Soll eine Buhne auf keyPressed-Events
* reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere

* Informationen zu keyPressed-Events finden sich in der Klasse

* java.awt.event.KeyListener. Ubergeben wird der Methode ein

* Keylnfo-Objekt, uUber das Details zum eingetretenen Event abgefragt werden
* koénnen.
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EEEEEEEEEEEEEE

<p>
</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<Bp>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kénnen auf keyPressed-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void keyPressed(Keylnfo e)

N
*
*

AR EEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn wdhrend die Bihne den Focus besitzt ein
keyReleased-Event eingetreten ist. Soll eine Bihne auf keyReleased-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere
Informationen zu keyReleased-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.KeyListener. Ubergeben wird der Methode ein
KeyInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt werden
kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten koénnen auf keyReleased-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void keyReleased(Keylnfo e)

/**

I

Legt fest, ob die Bihne Maus-Ereignisse behandeln soll. StandardmaRig ist
dies in Solist nicht der Fall.

@param handlingMouseEvents
true, falls die BUhne Maus-Ereignisse behandeln soll; false
andernfalls.

*/
public void setHandlingMouseEvents(boolean handlingMouseEvents)

/**

*

*

*

*

Uberpriuft, ob die Bilhne Maus-Ereignisse behandelt. StandardmaRig ist dies
in Solist nicht der Fall.

@return true, falls die Buhne Maus-Ereignisse behandelt

*/
public boolean isHandlingMouseEvents()

/**

b o *

Wird aufgerufen, wenn ein mousePressed-Event auf der Bihne eingetreten
ist, d.h. eine Maustaste gedrickt wird, wahrend sich der Mauszeiger
oberhalb der Buhne befindet. Soll eine Buhne auf mousePressed-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere
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R EEEEEEEEEEEE

Informationen zu mousePressed-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.MouselListener. Ubergeben wird der Methode ein
Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<Bp>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kdénnen auf mousePressed-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mousePressed(Mouselnfo e)

/**

R EEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseReleased-Event auf der Bilhne eingetreten
ist, d.h. eine gedrickte Maustaste losgelassen wird, wahrend sich der
Mauszeiger oberhalb der Buhne befindet. Soll eine Bihne auf
mouseReleased-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu mouseReleased-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.MouseListener. Ubergeben wird der Methode
ein Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten koénnen auf mouseReleased-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mouseReleased(Mouselnfo e)

/**

R EEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseClicked-Event auf der Buhne eingetreten
ist, d.h. eine Maustaste geklickt wurde, wahrend sich der Mauszeiger
oberhalb der Bihne befindet. Soll eine Buhne auf mouseClicked-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere
Informationen zu mouseClicked-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.MouselListener. Ubergeben wird der Methode ein
Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<9p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten konnen auf mouseClicked-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
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* Komponente im Vordergrund ist, desto fruher wird sie benachrichtigt. Die
* Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
* Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

*

* @param e

* enthalt Details zum eingetretenen Event

*/

public void mouseClicked(Mouselnfo e)

N
*
*

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseDragged-Event auf der Bihne eingetreten
ist, d.h. die Maus bei gedrickter Maustaste bewegt wurde, wdhrend sich
der Mauszeiger oberhalb der Bihne befindet. Soll eine Buhne auf
mouseDragged-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu mouseDragged-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.MouseMotionListener. Ubergeben wird der
Methode ein Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event
abgefragt werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<Bp>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kdénnen auf mouseDragged-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mouseDragged(Mouselnfo e)

N
*
*

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE,

Wird aufgerufen, wenn ein mouseMoved-Event auf der Bihne eingetreten ist,
d.h. die Maus bewegt wurde, wdhrend sich der Mauszeiger oberhalb der
Bihne befindet. Soll eine Buhne auf mouseMoved-Events reagieren, muss sie
diese Methode entsprechend lberschreiben. Genauere Informationen zu
mouseMoved-Events finden sich in der Klasse
jJava.awt.event.MouseMotionListener. Ubergeben wird der Methode ein
Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<Bp>

Sowohl die Bihne als auch Komponenten kénnen auf mouseMoved-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friuher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mouseMoved(Mouselnfo e)

/**

*

*

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseEntered-Event auf der Bihne eingetreten
ist, d.h. der Mauszeiger auf die Buhne gezogen wird. Soll eine Buhne auf
mouseEntered-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
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* Uberschreiben. Genauere Informationen zu mouseEntered-Events finden sich
* in der Klasse java.awt.event.MouseListener. Ubergeben wird der Methode

* ein Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
* werden kénnen.

* <p>

* </p>

* Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status

* gesetzt ist (was standardmdfig nicht der Fall ist).

* <p>

* <9p>

* Sowohl die Bihne als auch Komponenten kdnnen auf mouseEntered-Events

* reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
* sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine

* Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
* Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
* Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

*

* @param e

* enthalt Details zum eingetretenen Event

*/

public void mouseEntered(Mouselnfo e)

/**

AR EEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseExited-Event auf der Bihne eingetreten
ist, d.h. der Mauszeiger die Buhne verlasst. Soll eine Buhne auf
mouseExited-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu mouseExited-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.MouselListener. Ubergeben wird der Methode
ein Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kénnen auf mouseExited-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friuher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mouseExited(Mouselnfo e)

9.2 Component, Actor, Prop

9.2.1 Component

package theater;

/**
* Die Klasse Component definiert Methoden zur Verwaltung von Akteuren und
* Requisiten, die sie an die von ihr abgeleiteten Klassen Actor und Prop
* vererbt.
* <p>
* </p>
* Die wichtigsten Methoden der Klasse Component sind Methoden, um Akteuren und
* Requisiten ein lcon zuzuordnen und sie auf der Bihne bewegen, also
*

umplatzieren oder bspw. rotieren zu kénnen. Weiterhin ist eine Menge von
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* Getter-Methoden definiert, um zum einen ihren Zustand abfragen und zum
* anderen das Buhnen-Objekt ermitteln zu kénnen, dem sie u.U. zugeordnet sind.
* <p>
* </p>
* Wie die Klasse Stage enthalt die Klasse Component dariber hinaus
* Kollisionserkennungsmethoden zum Entdecken von Kollisionen der entsprechenden
* Komponente mit anderen Komponenten sowie Methoden zur Verwaltung von Maus-
* und Tastatur-Events. Die Klasse Component implementiert das Interface
* PixelArea, so dass Akteure und Requisiten unmittelbar selbst in die
* Kollisionserkennung mit einbezogen werden kdnnen.
*
* @author Dietrich Boles, Universitidt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)
*
*/
public class Component extends Object implements PixelArea, Serializable {
/**
* Standardmalliger Wert der Z-Koordinate
*/

public final static int DEF_Z COORDINATE = O;

/**
* Konstruktor, der eine neue Komponente als Aktuer oder Requisite
* initialisiert.
*
* @param isActor
* true, falss es sich um einen Akteur handelt; false, falls es
*

sich um eine Requisite handelt
*/
protected Component(boolean isActor)

/**
* Copy-Konstruktor
*

* @param comp
* die zu klonende Komponente
*/

public Component(Component comp)

/**
* Liefert das Objekt der Bihne, auf dem sich die Komponente gerade befindet
* oder null, falls sich die Komponente aktuell auf keiner Bihne befindet

*

* @return die Bihne, auf der sich die Komponente gerade befindet
*/
public Stage getStage()

/**
* Ordnet der Komponente ein lcon zu, durch das sie auf der Buhne

* repréasentiert wird. Erlaubt sind Bilder der Formate gif, jpg und png.
*

* @param filename

* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis
* images des Theaterstick-Verzeichnisses befinden

* @throws IllegalArgumentException

* wird geworfen, wenn die angegebene Datei keine gultige

* lesbare Bilddatei ist

*/

public void setlmage(String filename) throws lllegalArgumentException
/**

* Ordnet der Komponente ein Theaterlmage als lIcon zu, durch das sie auf der
* BUhne reprasentiert wird.

*

*

@param image
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*/
pub

/**

*
*
*
*
*/
pub

N
*
*

F Ok ok kb ok F

*/
pub

N
*
X

EEEEEEEREE

*/
pub

/**

R EEEEEEE

*/
pub

das Theaterlmage, das als lcon verwendet werden soll

lic void setlmage(Theaterlmage image)

Liefert das lcon der Komponente als Theaterlmage-Objekt. Wurde kein Icon
zugeordnet, wird null geliefert.

@return das lcon der Komponente als Theaterlmage-Objekt

lic Theaterlmage getlmage()

Mit Hilfe der add-Methode der Klasse Stage kann eine Komponente auf einer
Buhne platziert werden. Nach der erfolgreichen Platzierung wird von der
Buhne diese Methode addedToStage fur die Komponente aufgerufen. Als
Parameter wird dabei das Buhnenobjekt Ubergeben. Sollen fir eine
Komponente bestimmte Aktionen ausgefuhrt werden, sobald sie einer Bihne
zugeordnet wird, muss die Methode entsprechend Uberschrieben werden.

@param stage
das Objekt, das die Buhne reprasentiert, auf die die
Komponente platziert wurde

lic void addedToStage(Stage stage)

Mit Hilfe der remove-Methode der Klasse Stage kann eine Komponente von
einer Buhne entfernt werden. Nach der erfolgreichen Entfernung wird von
der Buhne diese Methode removedFromStage fiur die Komponente aufgerufen.
Als Parameter wird dabei das Buhnenobjekt Ubergeben. Sollen fur eine
Komponente bestimmte Aktionen ausgefihrt werden, sobald sie von einer
Buhne entfernt wird, muss die Methode entsprechend Uberschrieben werden.

@param stage
das Objekt, das die Buhne reprasentiert, von der die
Komponente entfernt wurde

lic void removedFromStage(Stage stage)

Mit Hilfe der add-Methode der Klasse Stage kdnnen Komponente in einer
bestimmten Spalte und Reihe auf der Bihne platziert werden. Die Methode
setLocation erméglicht die Umplatzierung der Komponente auf der Bihne.

@param newCol

die Spalte, in die die Komponente umplatziert werden soll
@param newRow

die Reihe, in die die Komponente umplatziert werden soll *
@throws IllegalStateException

wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf einer

Bihne platziert ist

lic void setLocation(int newCol, int newRow)

throws IllegalStateException

/**

*
*
*
*
*
*
*
*

*/
pub

Liefert die Spalte, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bihne
befindet.

@return die Spalte, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bihne
befindet
@throws IllegalStateException
wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf einer
Buhne platziert ist

lic int getColumn() throws IllegalStateException
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/**
Liefert die Reihe, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bihne
befindet.

*
*
*
* @return die Reihe, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bihne
* befindet

* @throws IllegalStateException

* wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf einer
* Buhne platziert ist

*/

public int getRow() throws IllegalStateException

/**
Liefert die Zelle, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bihne
befindet.

*
*
*
* @return die Zelle, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bihne
* befindet

* @throws IllegalStateException

* wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf einer
* Buhne platziert ist

*/

public Cell getCell() throws lllegalStateException

/**

Andert die z-Koordinate der Komponente, mit der die Zeichenreihenfolge
von Komponenten beeinflusst werden kann. Je hoher der Wert der
z-Koordinate einer Komponente ist, umso weiter gelangt das lcon der
Komponente auf der Buhne in den Vordergrund. Die Zeichenreihenfolge von
Komponenten mit gleicher z-Koordinate ist undefiniert. Standardmallig hat
die z-Koordinate einer Komponente den Wert DEF_Z_COORDINATE.

@param newZ
die neue z-Koordinate der Komponente

F Ok bk b *

*/
public void setZCoordinate(int newZ)

/**

* Liefert die aktuelle z-Koordinate der Komponente.
*

* @return die aktuelle z-Koordinate der Komponente
*/
public int getZCoordinate()

/**

* Legt den Rotationswinkel fest, mit der das lcon der Komponente gezeichnet
* werden soll. Die Drehung erfolgt im Uhrzeigersinn. Standardmallig betragt
* der Rotationswinkel O.

* <p>

* </p>

* Achtung: Der Rotationswinkel hat keinen Einfluss auf die Weite und Hohe
* eines einer Komponente zugeordneten lcons. Diese werden immer auf der

* Grundlage eines Rotationswinkels von O berechnet.

*

* @param rotation

*

der neue Rotationswinkel der Komponente
*/
public void setRotation(int rotation)

/**
* Liefert den aktuellen Rotationswinkel der Komponente.

*

* @return der aktuelle Rotationswinkel der Komponente
*/
public int getRotation()
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/**
* Uber diese Methode konnen Komponenten sichtbar bzw. unsichtbar gemacht
* werden. In méglichen Kollisionsabfragen werden allerdings auch
* unsichtbare Komponenten mit einbezogen.
*

* @param visible

* falls true, wird die Komponente sichtbar; falls false, wird
* sie unsichtbar
*/

public void setVisible(boolean visible)

/**

* Liefert die Sichtbarkeit der Komponente.
*

* @return true, falls die Komponente sichtbar ist; ansonsten false
*/
public boolean isVisible()

/**

Uberpriuft, ob der angegebene Punkt mit den Koordinaten x und y innerhalb

des lcons der Komponente liegt.

*
*
*
* @param X

* x-Koordinate des Punktes

* @param y

* y-Koordinate des Punktes

* @return true, falls der angegebene Punkt innerhalb des lcons der

* Komponente liegt *

* @throws Il1legalStateException

* wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf der
* Buhne platziert ist

*
*

@see theater_PixelArea#contains(int, int)
*/
public boolean contains(int x, int y) throws IllegalStateException

/**
Uberpriuft, ob das Icon der Komponente vollsténdig innerhalb der
angegebenen PixelArea liegt.

*
*
*
* @param area

* das Gebiet, das uUberpruft werden soll (darf nicht null sein)
* @return true, falls das Icon der Komponente vollstandig innerhalb der
* angegebenen PixelArea liegt *

* @throws IllegalStateException

* wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf der

* Buhne platziert ist

*
*

@see theater._PixelArea#islInside(theater.PixelArea)
*/
public boolean isInside(PixelArea area) throws lllegalStateException

/**
* Uberpruft, ob das Icon der Komponente eine angegebene PixelArea

* schneidet.
*

* @param area

)(.

das Gebiet, das uUberpruft werden soll (darf nicht null sein)

* @return true, falls das lcon der Komponente die angegebenen PixelArea
* schneidet

* @throws IllegalStateException

* wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf der
* Buhne platziert ist

*

*

@see theater.PixelArea#intersects(theater_PixelArea)
*/
public boolean intersects(PixelArea area) throws IllegalStateException
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/**
* Legt fest, ob die Komponente Tastatur-Ereignisse behandeln soll.

* Standardmallig ist dies in Solist nicht der Fall.
*

* @param handlingKeyEvents

* true, Talls die Komponente Tastatur-Ereignisse behandeln soll;
* false andernfalls.
*/

public void setHandlingKeyEvents(boolean handlingKeyEvents)

/**
* Uberprift, ob die Komponente Tastatur-Ereignisse behandelt. StandardmaRig
* ist dies in Sloist nicht der Fall.
*
* @return true, falls die Komponente Tastatur-Ereignisse behandelt
*/
public boolean isHandlingKeyEvents()

/**

Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein
keyTyped-Event eingetreten ist. Soll eine Komponente auf keyTyped-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere
Informationen zu keyTyped-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.KeyListener. Ubergeben wird der Methode ein
KeyInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt werden
koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<9p>

Sowohl Komponenten als auch die Biuhne kdénnen auf keyTyped-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e

AR EEEEEEEEEEEEEEEE

enthalt Details zum eingetretenen Event
*/
public void keyTyped(KeylInfo e)

N
*
*

Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein
keyPressed-Event eingetreten ist. Soll eine Komponente auf
keyPressed-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu keyPressed-Events finden sich in
der Klasse java.awt.event.KeyListener. Ubergeben wird der Methode ein
KeyInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt werden
koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die Bihne koénnen auf keyTyped-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

R EE R

@param e
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* enthalt Details zum eingetretenen Event
*/
public void keyPressed(Keylnfo e)

/**

Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein
keyReleased-Event eingetreten ist. Soll eine Komponente auf
keyReleased-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu keyReleased-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.KeyListener. Ubergeben wird der Methode ein
KeylInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt werden
kdénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<9p>

Sowohl Komponenten als auch die Biuhne kdénnen auf keyTyped-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e

AR EEEEEEEEEEEEEEE

enthalt Details zum eingetretenen Event
*/
public void keyReleased(Keylnfo e)

/**
Legt fest, ob die Komponente Maus-Ereignisse behandeln soll.
Standardmallig ist dies in Solist nicht der Fall.

*
*
*
* @param handlingMouseEvents

* true, falls die Komponente Maus-Ereignisse behandeln soll;
* false andernfalls.

*/

public void setHandlingMouseEvents(boolean handlingMouseEvents)

/**

* Uberpruft, ob die Komponente Maus-Ereignisse behandelt. StandardmaRig ist
* dies in Solist nicht der Fall.

*

* @return true, falls die Komponente Maus-Ereignisse behandelt

*/

public boolean isHandlingMouseEvents()

N
*
*

Wird aufgerufen, wenn ein mousePressed-Event auf der Komponente
eingetreten ist, d.h. eine Maustaste gedrickt wird, wahrend sich der
Mauszeiger oberhalb des Icons der Komponente befindet. Soll eine
Komponente auf mousePressed-Events reagieren, muss sie diese Methode
entsprechend uUberschreiben. Genauere Informationen zu mousePressed-Events
finden sich in der Klasse java.awt.event_MouselListener. Ubergeben wird
der Methode ein Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen
Event abgefragt werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die Buhne kénnen auf keyTyped-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friuher wird sie benachrichtigt. Die
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Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mousePressed(Mouselnfo e)

N
*
X

AR EEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseReleased-Event auf der Bihne eingetreten
ist, d.h. eine gedrickte Maustaste losgelassen wird, wéhrend sich der
Mauszeiger Uber dem lcon der Komponente befindet. Soll eine Komponente
auf mouseReleased-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu mouseReleased-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.MouseListener. Ubergeben wird der Methode
ein Mouselnfo-Objekt, uUber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die Biuhne kénnen auf mouseReleased-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mouseReleased(Mouselnfo e)

N
*
X

AR EEEEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseClicked-Event auf der Komponente
eingetreten ist, d.h. eine Maustaste geklickt wurde, wahrend sich der
Mauszeiger auf dem lcons der Komponente befindet. Soll eine Komponente
auf mouseClicked-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Uberschreiben. Genauere Informationen zu mouseClicked-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.MouseListener. Ubergeben wird der Methode
ein Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die Bihne kdénnen auf mouseClicked-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event
*/
public void mouseClicked(Mouselnfo e)
/**
* Wird aufgerufen, wenn ein mouseDragged-Event auf der Komponente
* eingetreten ist, d.h. die Maus bei gedrickter Maustaste bewegt wurde,
* wahrend sich der Mauszeiger auf dem lcon der Komponente befindet. Soll
*

eine Komponente auf mouseDragged-Events reagieren, muss sie diese Methode
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entsprechend uUberschreiben. Genauere Informationen zu mouseDragged-Events
finden sich in der Klasse java.awt.event.MouseMotionListener. Ubergeben
wird der Methode ein Mouselnfo-Objekt, lber das Details zum eingetretenen
Event abgefragt werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

<Bp>

Sowohl Komponenten als auch die Bihne kdénnen auf mouseDragged-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/
public void mouseDragged(Mouselnfo e)

/**

R EEEEEEEEEEEEEEEE

Wird aufgerufen, wenn ein mouseMoved-Event auf der Komponente eingetreten
ist, d.h. die Maus bewegt wurde, wadhrend sich der Mauszeiger auf dem lcon
der Komponente befindet. Soll eine Komponente auf mouseMoved-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere
Informationen zu mouseMoved-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.MouseMotionListener. Ubergeben wird der Methode ein
Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die Buhne kénnen auf mouseMoved-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthalt Details zum eingetretenen Event

*/

public void mouseMoved(Mouselnfo e)
/**

* Wird aufgerufen, wenn ein mouseEntered-Event auf der Komponente

* eingetreten ist, d.h. der Mauszeiger auf das lcon der Komponente gezogen
* wird. Soll eine Komponente auf mouseEntered-Events reagieren, muss sie
* diese Methode entsprechend uUberschreiben. Genauere Informationen zu

* mouseEntered-Events finden sich in der Klasse

* java.awt.event.MouselListener. Ubergeben wird der Methode ein

* Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt

* werden konnen.

* <p>

* </p>

* Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status

* gesetzt ist (was standardmdfRig nicht der Fall ist).

* <p>

* <9p>

* Sowohl Komponenten als auch die Bihne kdnnen auf mouseEntered-Events

* reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
*

sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
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* Komponente im Vordergrund ist, desto fruher wird sie benachrichtigt. Die
* Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
* Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

*

* @param e

* enthalt Details zum eingetretenen Event

*/

public void mouseEntered(Mouselnfo e)

N
*
*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseExited-Event auf der Komponente
eingetreten ist, d.h. der Mauszeiger das lcon der Komponente verlasst.
Soll eine Komponente auf mouseExited-Events reagieren, muss sie diese
Methode entsprechend Uberschreiben. Genauere Informationen zu
mouseExited-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event.MouselListener. Ubergeben wird der Methode ein
Mouselnfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmalig nicht der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die Bihne kénnen auf mouseExited-Events
reagieren. Die Reihenfolge, in der eine Benachrichtigung erfolgt, richtet
sich nach der Zeichenreihenfolge der Komponenten: Je weiter eine
Komponente im Vordergrund ist, desto friher wird sie benachrichtigt. Die
Buhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

@param e
o enthalt Details zum eingetretenen Event
public void mouseExited(Mouselnfo e)
}
9.2.2 Actor

package theater;

/**

* Die Klasse Actor ist die Basisklasse aller Akteure. Sie erbt alle Methoden
* ihrer Oberklasse Component.

* <p>

* </p>

* Im Normalfall gibt es in Solist nur eine Actor-Klasse. Dies ist die

* Oberklasse der Solist-Klasse, von der der Solist erzuegt wird. Sollte es
* mehrere Actor-Klassen geben, muss der Programmierer die Solist-Oberklasse
* explizit auswahlen.

* <p>

* </p>

* Im Solist-Programm muss die Methode "void main()" Uberschrieben

* werden. In dieser wird das Eigenleben des Solisten festgelegt, wobei u. a.
* die geerbten Methoden der Klasse Component genutzt werden koénnen.

*

* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany

* @version 1.0 (03.11.2009)

*

*/
public class Actor extends Component implements Serializable {

/**
* Default-Konstruktor der Klasse Actor
*/
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}

public Actor()

/**
* Copy-Konstruktor der Klasse Actor
*

* @param actor

* der zu klonende Akteur

*/

public Actor(Actor actor)
/**

* die von der Solist-Klasse zu lUberschreibende Methode
*/

public void main(Q)

/**
* erzeugt eine Instanz der Klasse Solist

*

* @return der Solist
*/
public static Actor createSolist()

/**
erzeugt einen Clon des uebergebenen Solist

der zu klonende Solist
@return der geklonte Solist
*/
public static Actor cloneSolist(Actor solist)

*
*
* @param solist
*
*

9.2.3 Prop

package theater;

import java.io.Serializable;

/**

*

Die Klasse Prop ist die Basisklasse aller Requisiten. Sie ist Unterklasse der

* Klasse Component und erbt alle deren Methoden.
* <p>
* </p>
* Soll eine neue Requisite definiert werden, muss eine entsprechende Klasse von
* der Klasse Prop abgeleitet werden. Zum Umgang mit den Requisiten kénnen die
* geerbten Methoden der Klassen Component genutzt werden.
*
* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)
*
*/
public class Prop extends Component implements Serializable {
/**
* Default-Konstruktor der Klasse Prop
*/

public Prop(Q)

9.3 Performance

package theater;
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Die Klasse Performance definiert Methoden zur Steuerung und Verwaltung der
Ausfihrung von Theater-Programmen(stop, suspend, setSpeed, freeze, unfreeze).
<p>

<9p>

Weiterhin werden Methoden definiert, die unmittelbar nach entsprechenden
Steuerungsaktionen aufgerufen werden, und zwar auch, wenn die Aktionen durch
die Steuerungsbuttons des Simulators ausgeldst wurden(started, stopped,
speedChanged) . Mdchte ein Programmierer zusdtzliche Aktionen mit den
entsprechenden Steuerungsaktionen einhergehen lassen, kann er eine
Unterklasse der Klasse Performance definieren und hierin die entsprechende
Methode Uberschreiben.

<p>

</p>

Zusatzlich stellt die Klasse Performance eine Methode playSound zur
Verfigung, mit der eine Audio-Datei abgespielt werden kann. Die Datei muss
sich im Unterverzeichnis "sounds'" des entsprechenden Theratersticks befinden.
Unterstitzt werden die Formate wav, au und aiff.

<p>

</p>

Uber die Methode setActiveStage ist es moglich, die aktuell aktive Biihne
gegen eine andere Buhne auszutauschen, d.h. das Bihnenbild zu wechseln. Unter
Umstanden aktive Akteure der alten BUhne werden dabei nicht automatisch
gestoppt. Die Methode getActiveStage liefert die gerade aktive Bihne.

<p>

<9p>

Das wahrend einer Auffihrung aktuelle Performance-Objekt kann mit Hilfe der
statischen Methode getPerformance ermittelt werden. Ein Wechsel des
Performance-Objektes ist wahrend einer Auffihrung nicht moglich.

@author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)

*/

public class Performance {

/**

* Minimale Geschwindigkeit

*/

public static int MIN_SPEED = O;
/**

* Maximale Geschwindigkeit

*/

public static int MAX_SPEED = 100;
/**

* Default-Geschwindigkeit

*/

public static int DEF_SPEED

50;

/**
* Default-Konstruktor zur Initialisierung eines Performance-Objektes. Der
* Zustand des Performance-Objektes wird auf STOPPED gesetzt, die
* Geschwindigkeit auf DEF_SPEED.
*/
public Performance()

/**

* Liefert das aktuell gesetzte Performance-Objekte
*

* @return das aktuell gesetzte Performance-Objekt
*/
public static Performance getPerformance()

/**
* Stopped eine Performance und setzt sie in den Zustand STOPPED. Wenn sich
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* die Performance bereits im Zustand STOPPED befindet, passiert nichts.
* <p>
* </p>
* Die Methode kann aus einem Programm heraus aufgerufen werden. Sie wird
* Solist NICHT aufgerufen, wenn der Nutzer im Theater-Simulator den
* Stopp-Button anklickt.
*/
public final void stop()
/**
* Pausiert eine Performance und setzt sie in den Zustand PAUSED. Die
* Ausfiuhrung dieser Methode bewirkt nur dann etwas, wenn sich die
* Performance im Zustand RUNNING befindet.
* <p>
* </p>
* Die Methode kann aus einem Programm heraus aufgerufen werden. Sie wird
* Solist NICHT aufgerufen, wenn der Nutzer im Theater-Simulator den
* Pause-Button anklickt.
*/
public final void suspend()
/**
* Diese Methode wird unmittelbar nach dem Starten bzw. Fortsetzen eines
* Theatersticks aufgerufen.
* <p>
* </p>
* Sollen mit dem Start eines Theatersticks weitere Aktionen einhergehen,
* muss der Programmierer eine Klasse von der Klasse Performance ableiten
* und diese Methode entsprechend lberschreiben.
*/
public void started()
/**
* Diese Methode wird unmittelbar nach dem Stoppen eines Theatersticks
* aufgerufen.
* <p>
* </p>
* Sollen mit dem Stoppen eines Theater-Programms weitere Aktionen
* einhergehen, muss der Programmierer eine Klasse von der Klasse
* Performance ableiten und diese Methode entsprechend lberschreiben.
*/
public void stopped()
/**
* Diese Methode wird unmittelbar nach dem Anhalten/Pausieren eines
* Theatersticks aufgerufen.
* <p>
* </p>
* Sollen mit dem Anhalten eines Theater-Programms weitere Aktionen
* einhergehen, muss der Programmierer eine Klasse von der Klasse
* Performance ableiten und diese Methode entsprechend uberschreiben.
*/
public void suspended()
/**
* Diese Methode wird unmittelbar nach dem Fortsetzen eines angehaltenen
* Theatersticks aufgerufen.
* <p>
* </p>
* Sollen mit dem Fortsetzen eines Theater-Programms weitere Aktionen
* einhergehen, muss der Programmierer eine Klasse von der Klasse
*

Performance ableiten und diese Methode entsprechend uUberschreiben.
*/
public void resumed()

/**
* Diese Methode wird aufgerufen, wenn sich die Geschwindigkeit des
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* Theatersticks andert.

* <p>

* </p>

* Sollen mit einer Geschwindigkeitsdnderung weitere Aktionen einhergehen,
* muss der Programmierer eine Klasse von der Klasse Performance ableiten
* und diese Methode entsprechend iberschreiben.

*

* @param newSpeed

* die neue Geschwindigkeit

*/

public void speedChanged(int newSpeed)
/**

* Andert die aktuell eingestellte Ausfihrungsgeschwindigkeit. Die minimale
* Geschwindigkeit kann Uber die Konstante MIN_SPEED, die maximale

* Geschwindigkeit uber die Konstante MAX_SPEED abgefragt werden. Wird als
* gewilnschte Geschwindigkeit ein kleinerer bzw. groRerer Wert als die

* entsprechende Konstante uUbergeben, wird die Geschwindigkeit automatisch
* auf MIN_SPEED bzw. MAX-SPEED gesetzt.

* <p>

* </p>

* Die Methode kann aus einem Programm heraus aufgerufen werden. Sie wird
* auch aufgerufen, wenn der Nutzer im Theater-Simulator den

* Geschwindigkeitsregler benutzt.

*

* @param newSpeed

* die neue Ausfihrungsgeschwindigkeit, die zwischen MIN_SPEED
*

und MAX_SPEED liegen sollte
*/
public void setSpeed(int newSpeed)

/**

* Liefert die aktuelle Ausfihrungsgeschwindigkeit der Performance.
*

* @return die aktuelle Ausfihrungsgeschwindigkeit der Performance
*/

public int getSpeed()

/**
* Spielt einen Sound ab, der aus einer Datei geladen wird. Erlaubt sind die
Formate au, aiff und wav.

*
*x
* @param soundFile

* Name der Sounddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis
* sounds des Theaterstick-Verzeichnisses befinden

* @throws IllegalArgumentException

* wird geworfen, wenn die angegebene Datei keine gultige

* lesbare Sounddatei ist

*/

public void playSound(String soundFile) throws IllegalArgumentException

/**

* Der Aufruf dieser Methode fihrt dazu, dass die Ansicht der Bihne

* "eingeforen”™ wird, d.h. es werden keinerlei Zustandsanderungen mehr
* sichtbar, bevor nicht die Methode unfreeze aufgerufen worden ist.
*/

public void freeze()

/**

* Bei Aufruf dieser Methode wird der Eingefroren-Zustand wieder verlassen.
* Dabei gilt: Zu jedem Aufruf von freeze muss es einen Aufruf von unfreeze
* geben. Zusatzliche Aufrufe von unfreeze sind wirkungslos.

*/

public void unfreeze()

/**
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*

*

*

Liefert die aktuell dargestellte Biuhne

@return die aktuell dargestellte Bihne

*/
public Stage getActiveStage()
/**
* Setzt eine systeminterne Sperre. Wahrend die Sperre gesetzt ist, sind
* Kkeine Benutzeraktionen (auch kein pause, stop) wirksam. Diese werden erst
* nach einem anschlielenden Aufruf der Methode unlock ausgefuhrt. Die
* Methode sollte genutzt werden, um das Andern von internen Attributen und
* entsprechende Auswirkungen auf die Buhne als atomare Aktionen
* durchzufihren.
* <p>
* </p>
* Beil der Sperre handelt es sich um einen Reentrant-Lock! D.h. es kénnen
* durchaus mehrere lock-Aufrufe verschachtelt werden, fur jeden lock-Aufruf
* ist jedoch fur eine Entsperrung ein entsprechender unlock-Aufruf
* notwendig!
*/
public void lock()
/**
* Gibt die mittels der Methode lock gesetzte Sperre wieder frei.
*/
public void unlock(Q)
}
9.4 Bilder
9.4.1 Theaterlmage

package theater;

/**

o % ok ok X X % %

*/

Theaterlmage ist eine Theater-Klasse mit vielfaltigen Methoden zum Erzeugen
und Manipulieren von Bildern bzw. lkons, die dann Akteuren, Requisiten oder
der Buhne zugeordnet werden koénnen. Die Bilder lassen sich dabei auch noch
zur Laufzeit verandern, so dass mit Hilfe der Klasse Theaterlmage bspw.
Punktezahler fur kleinere Spiele implementiert werden kénnen.

@author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)

public class Theaterlmage implements Serializable {

N
*
X

RN EEEEEEEEE,

Konstruktor zur Initialisierung eines Theaterlmages mit dem Default-Image
der entsprechenden Klasse:

<ul>

<li>Stage: Bihne mit Vorhang</li>

<li>Actor: Marionette</li>

<li>Prop: Sessel</li>

<li>Performance: Flagge</li>

<li>ansonsten: Werkzeuge</li>

</ul>

Die Bilder werden im Dateibereich des Theater-Simulators benutzt. Die
Default-Images werden auch benutzt, wenn eine Actor- bzw. Prop-Klasse
ihren Objekten keine eigenen lkons zuordnet.

@param father
Klassenobjekt der entsprechenden Klasse (Stage.class,
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* Actor.class, Prop.class, Performance.class)
*/
public TheaterlImage(Class<?> father)

/**
* Konstruktor zum Initialisieren eines Theaterlmage mit einem Bild aus
* einer Datei. Erlaubte Bildformate sind gif, jpg und png.

*

* @param filename

* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis

* "images" des Theatersticks befinden

* @throws IllegalArgumentException

* wird geworfen, wenn die Datei nicht existiert, keine gultige
* Bilddatei ist oder nicht lesbar ist

*/

public TheaterlImage(String filename) throws Il1legalArgumentException
/**

* Konstruktor zum Erzeugen eines leeren Theaterlmages in einer bestimmten

GroRe

*

*

* @param width
* Breite des Bildes in Pixeln (> 0)
* @param height

* Hohe des Bildes in Pixeln (> 0)
*/

public Theaterlmage(int width, int height)

/**

* Copykonstruktor zum Initialisieren eines Theaterlmages mit einem bereits
* existierenden TheaterlImage
*

* @param im

* ein bereits existierendes Theaterlmage (darf nicht null sein)
*/

public TheaterlIlmage(Theaterlmage im)

/**

* Liefert die Breite des Theaterlmages in Pixeln.
*
* @return die Breite des Theaterlmages in Pixeln
*/

public int getWidth(Q)

/**

* Liefert die Hohe des Theaterlmages in Pixeln.
*

* @return die Hohe des Theaterlmages in Pixeln
*/

public int getHeight()

/**
* Ordnet dem Theaterlmage eine Farbe zu, in der bei Aufruf der draw- bzw.
* fill-Methoden die entsprechenden Graphik-Primitiven gezeichnet werden.
*
* @param color
* die neue Zeichenfarbe
*/
public void setColor(Java.awt.Color color)

/**
* Liefert die aktuelle Zeichenfarbe des Theaterlmages.

*x

* @return die aktuelle Zeichenfarbe des TheaterlImages
*/

public java.awt.Color getColor()
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/**

* Setzt den Font, in dem Texte durch nachfolgende Aufrufe der

* drawString-Methode in dem Theaterlmage gezeichnet werden sollen.
*

* @param

* der neue Font

*/

public void setFont(java.awt.Font F)

/**
* Liefert den aktuellen Font des Theaterlmages.

*

* @return der aktuelle Font des Theaterlmages
*/
public java.awt.Font getFont()

/**

* Zeichnet im Theaterlmage eine Linie in der aktuellen Zeichenfarbe.

*

* @param x1

* x-Koordinate, von der aus die Linie gezeichnet werden soll
* @param yl

* y-Koordinate, von der aus die Linie gezeichnet werden soll
* @param x2

* x-Koordinate, bis wohin die Linie gezeichnet werden soll

* @param y2

* y-Koordinate, bis wohin die Linie gezeichnet werden soll
*/

public void drawLine(int x1, int yl, int x2, int y2)

/**
Zeichnet im Theaterlmage ein Rechteck in der aktuellen Zeichenfarbe.

@param X
X-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechtecks

y-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechtecks
@param width
Breite des Rechtecks (in Pixeln)

@param height
* Hohe des Rechtecks (in Pixeln)

*
*
*
*
* @param y
*
*
*
*

*/

public void drawRect(int x, int y, int width, int height)

/**

* Zeichnet im Theaterlmage ein Oval in der aktuellen Zeichenfarbe.
*

* @param X

* x-Koordinate der linken oberen Ecke des Ovals

* @param y

* y-Koordinate der linken oberen Ecke des Ovals

* @param width

* Breite des Ovals in Pixeln

* @param height

* Hohe des Ovals in Pixeln

*/

public void drawOval(int x, int y, int width, int height)
/**

* Zeichnet im Theaterlmage ein Polygon in der aktuellen Zeichenfarbe. Es
* wird automatisch ein Linie hinzugefiigt, die das Polygon schliel3t.
*

* @param xPoints

* x-Koordinaten der Linien

* @param yPoints

* y-Koordinaten der Linien

*

@param nPoints
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* Anzahl der Liniensegmente
*/
public void drawPolygon(int[] xPoints, int[] yPoints, int nPoints)

/**
* Zeichnet im Theaterlmage einen Text im aktuell gesetzten Font.
*
* @param string
* der zu zeichnende Text
* @param X
* x-Koordinate, an der der Text beginnen soll
* @param y
* y-Koordinate, an der der Text beginnen soll
*/
public void drawString(String string, int x, int y)
/**
* Zeichnet ein existierendes Theaterlmage an einer bestimmten Stelle in das
* aufgerufene Theaterlmage
*
* @param image
* das Theaterlmage, das gezeichnet werden soll (darf nicht null
* sein)
* @param X
* x-Koordinate, an der das Image gezeichnet werden soll
* @param y
* y-Koordinate, an der das Image gezeichnet werden soll
*/

public void drawlmage(Theaterlmage image, int X, int y)

/**

* Fullt das gesamte Theaterlmage in der aktuellen Zeichenfarbe.
*/
public void Fill(Q)

/**

* Zeichnet im Theaterlmage ein gefulltes Rechteck in der aktuellen
* Zeichenfarbe.

*

* @param X

* x-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechtecks
* @param y

* y-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechtecks
* @param width

* Breite des Rechtecks (in Pixeln)

* @param height

* Hohe des Rechtecks (in Pixeln)

*/

public void fillRect(int x, int y, int width, int height)
/**

* Zeichnet im Theaterlmage ein gefulltes Oval in der aktuellen
* Zeichenfarbe.

*

* @param Xx

* x-Koordinate der linken oberen Ecke des Ovals

* @param y

* y-Koordinate der linken oberen Ecke des Ovals

* @param width

* Breite des Ovals in Pixeln

* @param height

*

Hohe des Ovals in Pixeln
*/
public void fillOval(int x, int y, int width, int height)

/**
* Zeichnet im Theaterlmage ein gefiulltes Polygon in der aktuellen
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Zeichenfarbe. Es wird automatisch ein Linie hinzugefugt, die das Polygon
schliel3t.

@param xPoints

X-Koordinaten der Linien
@param yPoints

y-Koordinaten der Linien
@param nPoints

Anzahl der Liniensegmente

EEEEEEEE

*/
public void FillPolygon(int[] xPoints, int[] yPoints, int nPoints)

/**
* Loscht ein TheaterlImage.
*/

public void clear()

/**
* Setzt ein bestimmtes Pixel des Theaterlmages auf eine bestimmte Farbe.

@param X

X-Koordinate des Pixels
@param y

y-Koordinate des Pixels
@param color

neue Farbe des Pixels

F Ok bk *

*/
public void setColorAt(int x, int y, java.awt.Color color)

/**
* Liefert die Farbe eines bestimmten Pixels des TheaterlImages.

@param X
X-Koordinate des Pixels
@param y

I I I

y-Koordinate des Pixels
@return die Farbe eines bestimmten Pixels des TheaterlImages
*/
public java.awt_.Color getColorAt(int x, int y)

/**

* Spiegelt das Theaterlmage horizontal. Achtung: Die GroRe des Bildes wird
* dabei nicht veréndert!
*/

public void mirrorHorizontally()

/**

* Spiegelt das Theaterlmage vertikal. Achtung: Die GroRe des Bildes wird
* dabei nicht veréndert!
*/

public void mirrorVertically()

/**
* Dreht das Theaterlmage um eine bestimmte Gradzahl. Achtung: Die GroéfRe des
* Bildes wird dabei nicht veréndert!
*
* @param degrees
* Gradzahl der Drehung
*/
public void rotate(int degrees)

/**

Skaliert das Theaterlmage auf einebestimmte GroRe.

die neue Breite des TheaterlImages

* @param width
* @param height
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* die neue Hbhe des Theaterlmages
*/
public void scale(int width, int height)

/**
Setzt die Transparenz; Standardmaessig ist der Transparenzwert 255 (gar
nicht durchsichtig)

*
*
*
* @param t

* Wert zwischen 0 (ganz durchsichtig) und 255 (gar nicht
* durchsichtig)

*/

public void setTransparency(int t)

/**
* Liefert die Transparenz
*
* @return die eingestellte Transparenz; Wert zwischen 0 (ganz durchsichtig)
* und 255 (gar nicht durchsichtig)
*/
public int getTransparency()

/**

Intern wird ein Theaterlmage durch ein
jJava.awt.image.Bufferedlmage-Objekt realisiert. Diese Methode liefert das
entsprechende Objekt. Achtung: Einige Methoden tauschen intern das
Bufferedlmage-Objekt aus!

* b b * *

@return das aktuelle interne BufferedImage-Objekt
*/
public java.awt.lmage getAwtlmage()

9.4.2 Theaterlcon

package theater;

/**

* Theaterlcon ist eine von der Theater-Klasse Theaterlmage abgeleitete Klasse,
* die die Verwendung von Animated-GIF-l1kons ermdglicht.

* <p>

* </p>

* Achtung: Die meisten Methoden dieser Klasse Uberschreiben die von der Klasse
* Theaterlmage geerbten Methoden als leere Methoden, da Animated-GIFs nicht

* manipuliert werden kénnen!

*

* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany

* @version 1.0 (03.11.2009)

*

*/

public class Theaterlcon extends Theaterlmage {

/**
* Konstruktor zum Initialisieren eines Theaterlcons mit einem Bild aus
* einer Datei. Erlaubte Bildformate sind gif, jpg und png.

*

* @param filename

* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis

* "images" des Theatersticks befinden

* @throws IllegalArgumentException

* wird geworfen, wenn die Datei nicht existiert, keine giltige
* Bilddatei ist oder nicht lesbar ist

*/

public Theaterlcon(String filename) throws IllegalArgumentException
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/**

* Liefert die Breite des Theaterlmages in Pixeln.
*
* @return die Breite des Theaterlmages in Pixeln
*/

public int getWidth(Q)

/**

* Liefert die HOhe des Theaterlmages in Pixeln.
*

* @return die Hohe des Theaterlmages in Pixeln
*/

public int getHeight()

/**

Intern wird ein Theaterlcon durch ein

Image-Objekt realisiert. Diese Methode liefert das
entsprechende Objekt. Achtung:

b b % %

@return das aktuelle interne Image-Objekt
*/
public java.awt.Ilmage getAwtlmage()

9.5 Ereignisse

9.5.1 Keylinfo

package theater;

/**

Sowohl die Klasse Stage als auch die Klasse Component definieren die von der
Java-GUI-Programmierung bekannten Methoden zur Verarbeitung von
Tastatur-Events: keyTyped, keyPressed und keyRealeased. Die Events
entsprechen dabei den Events des Java-AWT in der Klasse
Java.awt_event.KeyListener. Den Methoden werden Objekte vom Typ Keylnfo
ubergeben, Uber die genauere Informationen Uber das entsprechende Event
abgefragt werden kénnen.

<p>

</p>

Die Klasse KeylInfo ist von der Klasse java.awt.event.KeyEvent abgeleitet, so
dass auch alle deren Methoden benutzt werden kdnnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)

O Ok b ok X ok R X ¥ ok X X % F

*/
public class Keylnfo extends java.awt.event_KeyEvent {

/**

* Konstruktor zur Initialisierung eines Keylnfo-Objektes mit einem
* KeyEvent-Objekt.

* <p>

* </p>

* Der Konstruktor wird Theater-intern aufgerufen.

*

* @param e

* das eingetretene KeyEvent

*/

public Keylnfo(java.awt.event.KeyEvent e)
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/**
* Uberschreibt die geerbte Methode und liefert das aktuelle Stage-Objekt.

*

* @return das aktuelle Stage-Objekt

*

* @see java.util_EventObject#getSource()
*/

public Object getSource()

/**

Tritt ein Tastatur-Event ein, so werden alle Komponenten und die Buhne
daruber informiert, insofern sie eine entsprechenden Handler-Methode
definiert und die Tastatur-Event-Benachrichtigung aktiviert haben. Fir
die Reihenfolge der Benachrichtigung gilt: Je weiter das Objekt auf der
Buhne im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die Buhne wird
als letzte informiert. Das Keylnfo-Objekt, das dabei den Methoden
Ubergeben wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode
setUserObject bekommen die Komponenten die Moéglichkeit zu kommunizieren,
indem sie dem Keylnfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt
zuzuordnen, das spéter benachrichtigte Objekte iUber die Methode
getUserObject abfragen kdnnen.

@param userObject
ein beliebiges anwendungsspezifisches Objekt

EEEEEEEEEEEEE

*/
public void setUserObject(Object userObject)

/**

Tritt ein Tastatur-Event ein, so werden alle Komponenten und die Buhne
daruber informiert, insofern sie eine entsprechenden Handler-Methode
definiert und die Tastatur-Event-Benachrichtigung aktiviert haben. Fir
die Reihenfolge der Benachrichtigung gilt: Je weiter das Objekt auf der
Buhne im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die Buhne wird
als letzte informiert. Das Keylnfo-Objekt, das dabei den Methoden
Ubergeben wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode
setUserObject bekommen die Komponenten die Moéglichkeit zu kommunizieren,
indem sie dem Keylnfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt
zuzuordnen, das spéter benachrichtigte Objekte Uber die Methode
getUserObject abfragen kénnen.

@return das dem Keylnfo-Objekt mittels der Methode setUserObject
zugeordnete Objekt oder null, falls kein Objekt zugeordnet wurde.

EEEEEEEEEEEEE

*/
public Object getUserObject()

/**
* Uberschreibt die geerbte Methode und liefert im Falle eines Aufrufs eine
* RuntimeException, da ein Zugriff auf die Theater-interne
* Java-AWT-Komponente nicht erlaubt ist.

*

* @return wirft immer eine RuntimeException
* @throws RuntimeException

* wird bei jedem Aufruf der Methode geworfen
*

* @see java.awt.event.ComponentEvent#getComponent()
*/
public java.awt.Component getComponents() throws RuntimeException

b
9.5.2 Mouselnfo

package theater;
/**
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Sowohl die Klasse Stage als auch die Klasse Component definieren die von der
Java-GUI-Programmierung bekannten Methoden zur Verarbeitung von Maus-Events:
mousePressed, mouseReleased, mouseClicked, mouseDragged, mouseMoved,
mouseEntered und mouseExited. Die Events entsprechen dabei den Events des
Java-AWT in den Klassen java.awt.event._MouseListener bzw.
Java.awt_event.MouseMotionListener. Den Methoden werden Objekte vom Typ
Mouselnfo Ubergeben, Uber die genauere Informationen Uber das entsprechende
Event abgefragt werden kénnen.

<p>

</p>

Die Klasse Mouselnfo ist von der Klasse java.awt.event._MouseEvent abgeleitet,
so dass auch alle deren Methoden benutzt werden kdnnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)
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*/
public class Mouselnfo extends java.awt.event_MouseEvent {

/**

Konstruktor zur Initialisierung eines Mouselnfo-Objektes mit einem
MouseEvent-Objekt.

<p>

</p>

Der Konstruktor wird Theater-intern aufgerufen.

@param e

EEEEEREE

das eingetretene MouseEvent
*/
public Mouselnfo(java.awt.event_MouseEvent e)

/**
Uberschreibt die geerbte Methode und liefert das jeweilige Komponenten-
bzw. Buhnenobjekt, oberhalb dessen lkon das Event aufgetreten ist.

*
*
*
* @return das jeweilige Komponenten- bzw. Bihnenobjekt, oberhalb dessen
* Ikon das Event aufgetreten ist

*

*

@see java.util_EventObject#getSource()
*/
public Object getSource()

/**

* Uberschreibt die geerbte Methode. In dem Fall, dass die Biihne iiber das
* Maus-Event informiert wird, also das aktuelle Buhnenobjekt das

* Source-Objekt ist, liefert die Methode die x-Koordinate des Mauszeigers
* beziglich des Hintergrundes. In dem Fall, dass eine Komponente Uber das
* Maus-Event informiert wird, also die Komponente das Source-Objekt ist,
* liefert die Methode die x-Koordinate des Mauszeigers bezuglich des der
* Komponente zugeordneten lkons.

*

* @return die x-Koordinate des Maus-Events relativ gesehen zum

* Source-Objekt

*

* @see java.awt.event.MouseEvent#getX()
*/

public int getX()

/**

* Uberschreibt die geerbte Methode. In dem Fall, dass die Bihne liber das
* Maus-Event informiert wird, also das aktuelle Bihnenobjekt das
* Source-Objekt ist, liefert die Methode die y-Koordinate des Mauszeigers
* bezuglich des Hintergrundes. In dem Fall, dass eine Komponente uber das
* Maus-Event informiert wird, also die Komponente das Source-Objekt ist,
* liefert die Methode die y-Koordinate des Mauszeigers bezuglich des der
* Komponente zugeordneten lkons.

*
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*
*
*
*

@return die y-Koordinate des Maus-Events relativ gesehen zum
Source-0Objekt

@see java.awt.event.MouseEvent#getY()

*/
public int getY(Q)

/**

R EEEREEREE

Uberschreibt die geerbte Methode. In dem Fall, dass die Bihne lber das
Maus-Event informiert wird, also das aktuelle Buhnenobjekt das
Source-Objekt ist, liefert die Methode die x- und y-Koordinate des
Mauszeigers beziglich des Hintergrundes. In dem Fall, dass eine
Komponente Uber das Maus-Event informiert wird, also die Komponente das
Source-Objekt ist, liefert die Methode die x- und y-Koordinate des
Mauszeigers beziglich des der Komponente zugeordneten lkons.

@return die x- und y-Koordinate des Maus-Events relativ gesehen zum
Source-Objekt
@see java.awt.event._MouseEvent#getPoint()

*/
public java.awt.Point getPoint()

/**

*

*

*

*

Die Methode liefert die Spalte, Uber der sich der Mauszeiger aktuell
befindet.

@return die Spalte, Uber der sich der Mauszeiger befindet

*/
public int getColumn()

/**

*

*

*

*

Die Methode liefert die Reihe, Uber der sich der Mauszeiger aktuell
befindet.

@return die Reihe, Uber der sich der Mauszeiger befindet

*/
public int getRow()

/**

EEEEEEEEEEEEE

Tritt ein Maus-Event ein, so werden alle Komponenten und die Bihne
daruber informiert, insofern das Maus-Event oberhalb des ihnen
zugeordneten lcons erfolgte, sie eine entsprechenden Handler-Methode
definiert und die Maus-Event-Benachrichtigung aktiviert haben. Fir die
Reihenfolge der Benachrichtigung gilt: Je weiter das Objekt auf der Bihne
im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die Buhne wird als
letzte informiert. Das Mouselnfo-Objekt, das dabei den Methoden Ubergeben
wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode setUserObject
bekommen die Komponenten die Moglichkeit zu kommunizieren, indem sie dem
Mouselnfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt zuzuordnen, das spater
benachrichtigte Objekte Uber die Methode getUserObject abfragen kdnnen.

@param userObject
ein beliebiges anwendungsspezifisches Objekt

*/
public void setUserObject(Object userObject)

/**

EEEEEEEREE

Tritt ein Maus-Event ein, so werden alle Komponenten und die Bihne
daruber informiert, insofern das Maus-Event oberhalb des ihnen
zugeordneten lcons erfolgte, sie eine entsprechenden Handler-Methode
definiert und die Maus-Event-Benachrichtigung aktiviert haben. Fir die
Reihenfolge der Benachrichtigung gilt: Je weiter das Objekt auf der Bihne
im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die Buhne wird als
letzte informiert. Das Mouselnfo-Objekt, das dabei den Methoden Ubergeben
wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode setUserObject
bekommen die Komponenten die Méglichkeit zu kommunizieren, indem sie dem
Mouselnfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt zuzuordnen, das spater
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benachrichtigte Objekte Uber die Methode getUserObject abfragen kdnnen.

*

*

* @return das dem Mouselnfo-Objekt mittels der Methode setUserObject

* zugeordnete Objekt oder null, falls kein Objekt zugeordnet wurde.

*/
public Object getUserObject()
/**
* Uberschreibt die geerbte Methode und liefert im Falle eines Aufrufs eine
* RuntimeException, da ein Zugriff auf die Theater-interne
* Java-AWT-Komponente nicht erlaubt ist.
*
* @return wirft immer eine RuntimeException
* @throws RuntimeException
* wird bei jedem Aufruf der Methode geworfen
*
*

@see java.awt.event.ComponentEvent#getComponent()
*/
public java.awt.Component getComponent()

/**

* Setzt die x-Koordinate. Die Methode wird Theater-intern aufgerufen.
*

* @param X

* die neue x-Koordinate

*/

public void setX(int x)

/**
* Setzt die y-Koordinate. Die Methode wird Theater-intern aufgerufen.
*
* @param y
* die neue y-Koordinate
*/
public void setY(int y)

/**
* Setzt die Spalte, Uber der sich der Mauszeiger aktuell befindet. Die
* Methode wird Theater-intern aufgerufen.
*
* @param col
* die neue Spalte
*/
public void setColumn(int col)

/**
Setzt die Reihe, Uber der sich der Mauszeiger aktuell befindet. Die
Methode wird Theater-intern aufgerufen.

*
*
*
* @param row
*

die neue Reihe

*/
public void setRow(int row)

/**
* Setzt das Source-Objekt. Die Methode wird Theater-intern aufgerufen.

*

* @param source
* das neue Source-Objekt
*/

public void setSource(Object source)
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9.6 Kollisionserkennung

9.6.1 PixelArea

package theater;

/**

* PixelArea ist ein Interface, das die Grundlage der

* Kollisionserkennungsmethoden darstellt. Eine PixelArea kann man sich dabei
* als ein beliebiges Gebiet auf der Bihne vorstellen. Neben einigen zur

* Verfugung gestellten Standardklassen (Point, Rectangle, Cell, CellArea)

* implementieren auch die Klassen Stage und Component das Interface. Dadurch
* sind nur sehr wenige Methoden zur Kollisionserkennung notwendig, die jedoch
* sehr flexibel und umfassend eingesetzt werden kénnen.

*

* @author Dietrich Boles, Universitidt Oldenburg, Germany

* @version 1.0 (03.11.2009)

*

*/
public interface PixelArea {

/**
* Uberprift, ob der Punkt mit den Koordinaten x und y innerhalb der
PixelArea liegt.

@param X
X-Koordinate des Punktes
@param y
y-Koordinate des Punktes
@return genau dann true, wenn der Punkt mit den Koordinaten x und y
innerhalb der PixelArea liegt

EEEEEEE

*/
public boolean contains(int x, int y);

/**
Uberpruft, ob die aufgerufene PixelArea komplett innerhalb der als
Parameter uUbergebenen PixelArea liegt.

*

*

*

* @param area
* die zu vergleichende PixelArea

* @return genau dann true, wenn die aufgerufene PixelArea komplett
* innerhalb der als Parameter ubergebenen PixelArea liegt
*/

public boolean islnside(PixelArea area);

/**

* Uberprift, ob die aufgerufene PixelArea die als Parameter iibergebene

* PixelArea schneidet.

*

* @param area

* die zu vergleichende PixelArea

* @return genau dann true, wenn die aufgerufene PixelArea die als Parameter
* Ubergebene PixelArea schneidet

*/

public boolean intersects(PixelArea area);

}
9.6.2 Rectangle

package theater;

/**

* Die Klasse Rectangle reprasentiert ein rechteckiges Gebiet auf der Buhne. Sie
* implementiert das Interface PixelArea, so dass mit dieser Klasse Kollisionen
* von rechteckigen Gebieten mit anderen Gebieten der Buhne Uberprift werden
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kénnen.

*
*
* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)

*

*/

public class Rectangle implements PixelArea {

/**

* x-Koordinate der linken oberen Ecke
*/

protected int Xx;

/**

* y-Koordinate der linken oberen Ecke
*/

protected int y;

/**

* Breite des Rechteckes
*/

protected int width;

/**

* Hbhe des Rechteckes
*/

protected int height;

/**
Konstruktor zum Initialisieren eines Rechteckes

@param X
X-Koordinate der linken oberen Ecke

*

*

*

*

* @param y
* y-Koordinate der linken oberen Ecke
* @param w

* Breite des Rechteckes

* @param h

* Hohe des Rechteckes

*/

public Rectangle(int x, int y, int w, int h)
/**

* Konstruktor zum Initialisieren eines Rechteckes mit einem

* java.awt.Rectangle-Objekt

*

* @param r

* ein bereits existierendes java.awt._Rectangle-Objekt (draf
* nicht null sein)

*/

public Rectangle(java.awt_Rectangle r)
/**

* Uberpruft, ob der Punkt mit den als Parameter (ibergebenen Koordinaten
* innerhalb des aufgerufenen Rechteckes liegt.

*

* @param X

* x-Koordinate des Punktes

* @param y

* y-Koordinate des Punktes

* @return genau dann true, wenn der Punkt mit den als Parameter Ubergebenen
* Koordinaten innerhalb des aufgerufenen Rechteckes liegt

*

*

@see theater._PixelArea#contains(int, int)
*/
public boolean contains(int x, int y)
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/**
Uberpriuft, ob das aufgerufene Rechteck komplett innerhalb der als
Parameter uUbergebenen PixelArea liegt.

*
*
*
* @param area

* die zu vergleichende PixelArea

* @return genau dann true, wenn das aufgerufene Rechteck komplett innerhalb
* der als Parameter uUbergebenen PixelArea liegt

*
*

@see theater._PixelArea#islnside(theater._PixelArea)
*/
public boolean islnside(PixelArea area)

/**
* Uberpruft, ob das aufgerufene Rechteck die als Parameter (bergebene
PixelArea schneidet.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn das aufgerufene Rechteck die als Parameter
Ubergebene PixelArea schneidet
@see theater.PixelArea#intersects(theater._PixelArea)

NI I

*/
public boolean intersects(PixelArea area)

/**

* Liefert die x-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechteckes.
*

* @return die x-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechteckes
*/

public int getX()

/**
* Liefert die y-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechteckes.

*

* @return die y-Koordinate der linken oberen Ecke des Rechteckes
*/
public int getY(Q)

/**
* Liefert die Breite des Rechteckes.
*

* @return die Breite des Rechteckes
*/
public int getWidth(Q)

/**

* Liefert die Hohe des Rechteckes.
*

* @return die Hohe des Rechteckes
*/
public int getHeight()

/**
* Wandelt das Rechteck um in ein Objekt der Klasse java.awt.Rectangle

*

* @return das in ein java.awt.Rectangle-Objekt umgewandelte Rechteck
*/
public java.awt.Rectangle toAWTRectangle()

9.6.3 Point

package theater;
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/**

Die Klasse Point reprasentiert ein Pixel auf der Buhne. Sie implementiert das
Interface PixelArea, so dass mit dieser Klasse Kollisionen von Pixeln mit
anderen Gebieten der Buhne uberpruft werden kénnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)

ok % ok ok X %

*/
public class Point implements PixelArea {

/**

* x-Koordinate des Punktes
*/

protected int Xx;

/**

* y-Koordinate des Punktes
*/

protected int y;

/**
Konstruktor zum Initialisieren eines Punktes mit seiner x- und
y-Koordinate.

*
*
*
* @param X

* x-Koordinate des Punktes
* @param y
* y-Koordinate des Punktes
*/

public Point(int x, int y)

/**

Copy-Konstruktor zum Initialisieren eines Punktes mit einem
java.awt.Point-Objekt

@param p

¥ b b *

ein Objekt der Klase java.awt.Point (darf nicht null sein)
*/
public Point(java.awt.Point p)

N
*
X

Uberpruft, ob der Punkt mit den als Parameter Ubergebenen Koordinaten
gleich dem aufgerufenen Punkt ist.

@param X
X-Koordinate des Punktes
@param y
y-Koordinate des Punktes
@return genau dann true, wenn die beiden Punkte gleich sind

EEEEEEEREE

@see theater._PixelArea#contains(int, int)
*/
public boolean contains(int x, int y)

/**
Uberpruft, ob der aufgerufene Punkt innerhalb der als Parameter
Ubergebenen PixelArea liegt.

*
*
*
* @param area

* die zu vergleichende PixelArea

* @return genau dann true, wenn der aufgerufene Punkt innerhalb der als
* Parameter uUbergebenen PixelArea liegt

*
*

@see theater._PixelArea#islnside(theater._.PixelArea)

*/
public boolean islInside(PixelArea area)
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/**

* Uberpruft, ob der aufgerufene Punkt die als Parameter iibergebene

* PixelArea schneidet, d.h. innerhalb der PixelArea liegt.

*

* @param area

die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn der aufgerufene Punkt innerhalb der als
Parameter uUbergebenen PixelArea liegt

* b b *

@see theater.PixelArea#intersects(theater_PixelArea)
*/
public boolean intersects(PixelArea area)

/**

* Liefert die x-Koordinate des Punktes auf der Bihne.
*

* @return die x-Koordinate des Punktes auf der Bihne
*/
public int getX()

/**
* Liefert die y-Koordinate des Punktes auf der Buhne.

*

* @return die y-Koordinate des Punktes auf der Buhne
*/
public int getY()

/**
* Wandelt den Punkt in ein Objekt der Klasse java.awt_Point um.
*

* @return der Punkt als java.awt.Point-Objekt
*/
public java.awt.Point toAWTPoint()

}
9.6.4 Cell

package theater;

/**
* Die Klasse Cell représentiert eine Zelle der Buhne. Sie implementiert das
* Interface PixelArea, so dass mit dieser Klasse Kollisionen von Zellen mit
* anderen Gebieten der Bihne Uberprift werden kénnen.
*
* @author Dietrich Boles, Universitidt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)
*
*/
public class Cell implements PixelArea {
/**
* Reihe der Zelle
*/
protected int row;
/**
* Spalte der Zelle
*/

protected int col;

/**
* Konstruktor zum Initialisieren einer Zelle mit seiner Spalte und Reihe.

*

* @param col
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* die Spalte der Zelle
* @param row
* die Reihe der Zelle
*/

public Cell(int col, int row)

N
*
*

Uberpriuft, ob der Punkt mit den als Parameter i{ibergebenen Koordinaten
innerhalb der aufgerufenen Zelle liegt.

@param X
X-Koordinate des Punktes
@param y
y-Koordinate des Punktes
@return genau dann true, wenn der Punkt mit den als Parameter uUbergebenen
Koordinaten innerhalb der aufgerufenen Zelle liegt

EEEEEEEEERE

@see theater_PixelArea#contains(int, int)
*/
public boolean contains(int x, int y)

/**
Uberpriuft, ob die aufgerufene Zelle innerhalb der als Parameter
Ubergebenen PixelArea liegt.

*
*
*
* @param area

* die zu vergleichende PixelArea

* @return genau dann true, wenn die aufgerufene Zelle innerhalb der als
* Parameter Ubergebenen PixelArea liegt

*
*

@see theater.PixelArea#islnside(theater._PixelArea)
*/
public boolean islnside(PixelArea area)

/**
Uberpruft, ob die aufgerufene Zelle die als Parameter iibergebene
PixelArea schneidet.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn die aufgerufene Zelle die als Parameter
Ubergebene PixelArea schneidet
@see theater_PixelArea#intersects(theater._PixelArea)

EEEEENEE

*/
public boolean intersects(PixelArea area)

/**
* Liefert die Spalte der Zelle.

*

* @return die Spalte der Zelle
*/
public int getCol()

/**

* Liefert die Reihe der Zelle.
*

* @return die Reihe der Zelle
*/
public int getRow(Q)

e

9.6.5 CellArea

package theater;
/**
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* Die Klasse CellArea reprasentiert ein Menge von Zellen (genauer ein
* rechteckiges Gebiet von Zellen) der Bihne. Sie implementiert das Interface
* PixelArea, so dass mit dieser Klasse Kollisionen von Zellen mit anderen
* Gebieten der Buhne uberpriuft werden kénnen.
*
* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)
*
*/
public class CellArea implements PixelArea {
/**
* Spalte der linken oberen Ecke des CellArea-Gebietes
*/
protected int fromCol;
/**
* Reihe der linken oberen Ecke des CellArea-Gebietes
*/
protected int fromRow;
/**
* Breite, d.h. Anzahl an Spalten des CellArea-Gebietes
*/
protected int numberOfCols;
/**
* Hohe, d.h. Anzahl an Spalten des CellArea-CGebietes
*/

protected int numberOfRows;

/**
Konstruktor zum Initialisieren der CellArea.

*

*

* @param fromCol

* Spalte der linken oberen Ecke des CellArea-Gebietes
* @param fromRow

* Reihe der linken oberen Ecke des CellArea-Gebietes

* @param numberOfCols

* Breite, d.h. Anzahl an Spalten des CellArea-Gebietes
* @param numberOfRows

* Hbhe, d.h. Anzahl an Spalten des CellArea-Gebietes
*/

public CellArea(int fromCol, int fromRow, int numberOfCols, int numberOfRows)

/**
Uberpriuft, ob der Punkt mit den als Parameter iibergebenen Koordinaten
innerhalb der aufgerufenen CellArea liegt.

@param X
X-Koordinate des Punktes

*

*

*

*

*

* @param y
* y-Koordinate des Punktes

* @return genau dann true, wenn der Punkt mit den als Parameter uUbergebenen
* Koordinaten innerhalb der aufgerufenen CellArea liegt

*

* @see theater.PixelArea#contains(int, int)

*/

public boolean contains(int x, int y)

/**
Uberpruft, ob die aufgerufene CellArea komplett innerhalb der als
Parameter uUbergebenen PixelArea liegt.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn die aufgerufene CellArea komplett innerhalb

I I I
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* der als Parameter Ubergebenen PixelArea liegt
*

* @see theater.PixelArea#islnside(theater._PixelArea)

*/

public boolean islnside(PixelArea area)

/**
* Uberprift, ob die aufgerufene CellArea die als Parameter iibergebene
PixelArea schneidet.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn die aufgerufene CellArea die als Parameter
Ubergebene PixelArea schneidet
@see theater_PixelArea#intersects(theater_PixelArea)

EEEEEE

*/
public boolean intersects(PixelArea area)

/**
* Liefert die Spalte der linken oberen Ecke der CellArea.

*

* @return die Spalte der linken oberen Ecke der CellArea
*/
public int getFromCol()

/**
* Liefert die Reihe der linken oberen Ecke der CellArea.
*

* @return die Reihe der linken oberen Ecke der CellArea
*/
public int getFromRow()

/**
* Liefert die Breite, d.h. die Anzahl an Spalten der CellArea.

*

* @return die Anzahl an Spalten der CellArea
*/

public int getNumberOfCols()

/**
* Liefert die Hohe, d.h. die Anzahl an Reihen der CellArea.

*

* @return die Anzahl an Reihen der CellArea
*/
public int getNumberOfRows()

9.7 Aktionsbuttons
9.7.1 ActionHandler

package theater;

/**

* Klasse fur die Realisierung von Aktionsbuttons.
*

* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)

*
*/
public abstract class ActionHandler {

/**
* Die Uberschriebene Methode wird aufgerufen, wenn der Benutzer den
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Aktionsbutton anklickt.

@param stage

die aktuelle Bihne
@param solist

der aktuelle Solist

N

*/
public abstract void handleAction(Stage stage, Actor solist);

b
9.7.2 ClickHandler

package theater;

import java.util_List;

/**

* Klasse fur die Realisierung von Aktionsbuttons, bei denen Mausklicks auf der

* Buhne zu bestimmten Aktionen fuhren sollen.

*

* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany

* @version 1.0 (03.11.2009)

*

*/

public abstract class ClickHandler {

/**

* Die Uberschriebene Methode wird aufgerufen, wenn der Aktionsbutton
* aktiviert ist und der Benutzer auf die Buhne klickt.
*
* @param stage
* die aktuelle Buhne
* @param solist
* der Solist
* @param col
* die Spalte der Buhne, auf der der Mausklick erfolgt ist
* @param row
* die Reihe der Bihne, auf der der Mausklick erfolgt ist
* @param clickedComponents
* u.U. angeklickte Komponenten auf der Buhne (in der Reihenfolge
*

ihrer Z-Koordinaten)

*/

public abstract void handleClick(Stage stage, Actor solist, int col,
int row, List<Component> clickedComponents);

9.7.3 NewPropHandler

package theater;

/**
Klasse fur die Realisierung von Aktionsbuttons, Uber die ein neues
Prop-Objekt erzeugt und auf der Bihne platziert werden soll.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (03.11.2009)

*
*
*
*
*
*
*/
public abstract class NewPropHandler {

/**
* Liefert das neu erzeugt Prop-Objekt. Die Uberschriebene Methode wird
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* aufgerufen, wenn der Benutzer den Aktionsbutton anklickt.
*

* @return

*/

public abstract Prop newProp();

9.8 Annotationen

9.8.1 Description

package theater;

/**
* Beschreibung fiUr eine Methode oder ein Attribut, die als Tooltip eines
* Befehls im Befehlsfenster erscheinen sollen.
*
* @author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (03.11.2009)
*/
@Documented
@Target( { ElementType.METHOD, ElementType.FIELD })
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface Description {
String value(Q);
s

9.8.2 Invisible

package theater;

/**
Eine Actor- oder Prop-Methode, die als Invisible deklariert ist, wird nicht
im Popup-Menu der Komponente und auch nicht im Befehlsfenster angezeigt.
@author Dietrich Boles, Universitédt Oldenburg, Germany

@version 1.0 (03.11.2009)

* Ok X % %

*/

@Documented

@Target( { ElementType.METHOD, ElementType.CONSTRUCTOR })
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)

public @interface Invisible {

}
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10 Beispiel-Theaterstlicke

Die folgenden Theaterstiicke dienen als Beispiele fir den Einsatz von Solist. Sie
finden die Theaterstiicke im Unter-Ordner plays des Solist-Ordners (siehe auch
Kapitel 2). Im Unter-Ordner simulatoren finden Sie die aus den Theaterstiicken
generierten Simulatoren.

10.1 Theaterstick demo und oodemo

Die Theaterstiicke demo und oodemo sind vollstdndige Versionen der in diesem
Handbuch exemplarisch entwickelten Demo-Simulatoren.

10.2Theaterstick hamster

Das Theaterstiick hamster spiegelt eine Abbildung des Java-Hamster-Modells und
des Hamster-Simulators  wider (siehe  http://www.java-hamster-modell.de).
Programmieranfanger mussen Programme schreiben, in denen sie einen Hamster
durch ein virtuelles Territorium steuern und Aufgaben wie das Einsammeln von
Kdrnern oder das Umlaufen von Mauern losen lassen.
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Hamster-Simulator-Light

Das Theaterstiick hamster demonstriert viele Aspekte von Solist. Denjenigen von
Ihnen, die zum ersten Mal mit Solist arbeiten, empfehle ich, sich als erstes einmal die
einzelnen Klassen des hamster-Theaterstiicks anzuschauen. Dann werden viele
Aspekte und Funktionalitaten von Solist unmittelbar klar. Das hamster-Theaterstiick
kann auch als Ausgangspunkt fur eigene Ideen &hnlicher MPWs genutzt werden.
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10.3Theaterstick frosch

Ein dem Hamster-Modell &hnliches Modell, bei dem ein Frosch Ubers Gras hupfen
und durchs Wasser schwimmen muss.

Frosch-Simulator

Das frosch-Theaterstlick zeigt schon, wie einfach es ist, das urspringliche hamster-
Theaterstlick an geringfiigig geanderte Anforderungen anzupassen.

10.4Theaterstick kara

Das Theaterstiick kara spiegelt eine Abbildung des Java-Kara-Modells wider (siehe
http://www.swisseduc.ch/informatik/karatojava/javakara/). Programmieranfanger
missen Programme schreiben, in denen sie Kara, den Marienkéfer durch ein
Territorium steuern und dabei Kleeblatter fressen und Pilze verschieben lassen.

Durch dieses Theaterstick wird die Umsetzung eher objektbasierter Solist-
Programme (siehe Abschnitt 7.11) demonstriert.

Hinweis: kara ist aktuell leider noch nicht Solist beigefigt, da ich noch auf die

.Freigabe” und das Einverstandnis seitens Swisseduc warte. Sobald die Freigabe
erteilt wird, wird kara auf der Solist-Website zum Download bereit gestellt.

10.5Theaterstick turtle

Der MPW-Klassiker: Steuern Sie eine Schildkréte Uber ein virtuelles Zeichenblatt und
lassen sie schone Zeichnungen anfertigen. Turtle-Programme dienen insbesondere
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dazu, beim Zeichnen so genannter Fraktale den Einsatz von Rekursion zu

verdeutlichen.

Das turtle-Theaterstick demonstriert unter anderem den Einsatz der

Theaterimage.
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Turtle-Simulator

10.6 Theaterstlick geisterstunde
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wirkliche Programmieranfanger:
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Programmieranfanger

Klasse

mussen

Programme schreiben, in denen sie ein Madchen zu einem Kurbis steuern. Doch
Vorsicht: Es ist Halloween und unsichtbare Geister sind unterwegs!

Geisterstunde-Simulator
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10.7 Theaterstick gameoflife

Das Theaterstick gameoflife setzt das bekannte Game-of-Life-System um.
Programmieranfanger missen ein Programm entwickeln, das das Game-of-Life
simuliert. Dabei missen sie Arrays einsetzen.

-
- .

Game-of-Life-Simulator

10.8 Theaterstiuck sudoku

Das Theaterstick sudoku ermoglicht, Programme zu entwickeln, die beliebige
Sudoku-Raétsel 16sen. Sehr schon veranschaulichen lasst sich hierdurch das Prinzip
der Rekursion und des Backtrackings.

53 7
&l | 111915
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41119 5
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Sudoku-Simulator

10.9Theaterstick damen

Das Theaterstick damen ermdglicht, Programme zu entwickeln, die das bekannte
Damen-Problem l6sen (8 Damen sind auf einem Schachbrett so zu platzieren, dass
sie sich gegenseitig nicht schlagen kdnnen). Genauso wie beim sudoku-Theaterstiick
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lasst sich hierdurch das Prinzip der Rekursion und des Backtrackings sehr schon
veranschaulichen.

Damen-Simulator

10.10Theaterstick springer

Das Theaterstiick springer ermdglicht, Programme zu entwickeln, die das bekannte
Springer-Problem 16sen (ein Springer beim Schach muss alle Felder eines
Schachbretts genau einmal besuchen). Genauso wie beim sudoku- und beim
damen-Theaterstick lasst sich hierdurch das Prinzip der Rekursion und des
Backtrackings sehr schon veranschaulichen.

Springer-Simulator
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10.11Theaterstick hanoi
Das Theaterstiick springer ermdglicht, Programme zu entwickeln, die das bekannte
Spiel Turme-von-Hanoi spielen Genauso wie beim sudoku-, beim damen-und beim

springer-Theaterstiick lasst sich hierdurch das Prinzip der Rekursion und des
Backtrackings sehr schon veranschaulichen.

Ll ]

hanoi-Simulator

In diesem Theaterstick wird insbesondere demonstriert, wie man in Solist
Animationen realisieren kann.

10.12Theaterstuck tictactoe

Das Theaterstick tictactoe ermdoglicht, Programme zu entwickeln, die gegen
Menschen und/oder andere Programme das bekannte Spiel TicTacToe spielen.

X
X

X| X

tictactoe-Simulator
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In diesem Theaterstiick wird insbesondere demonstriert, wie man in Solist
Interaktionen mit dem Benutzer realisieren kann. Das Theaterstiick kann auch als
Ausgangspunkt fir die Umsetzung anderer 2-Personen-Strategiespiele (Schach,
Reversi, 4-Gewinnt, ...) genutzt werden.

10.13Theaterstiick terminal

Das Theaterstick terminal simuliert ein ASCIl-Terminal, auf das Daten (via
System.out) ausgegeben und Daten vom Benutzer abgefragt( via System.in) werden
kénnen.

Zahl

terminal-Simulator

In diesem Theaterstick wird demonstriert, wie man in Solist Interaktionen mit dem
Benutzer realisieren kann.

10.14Theaterstick fruechte
Das Theaterstlick fruechte ermdglicht, Programme zu entwickeln, die ein gegebenes

Optimierungsproblem l6sen. Programme steuern einen Einkaufswagen und mussen
dabei mdglichst viele vom Himmel fallende Friichte einfangen.
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fruechte-Simulator

10.15Weitere Theaterstiucke

Es werden regelmaliig neue Theaterstiicke von mir entwickelt. Diese kdnnen Sie von
der Solist-Website http://www.programmierkurs-java.de/solist herunterladen. Wenn
Sie eigene Theatersticke entwickelt haben, kénnen Sie mir diese auch gerne
zukommen lassen, so dass ich sie, wenn Sie winschen, ebenfalls auf der Solist-
Website anderen Solist-Nutzern zuganglich mache.
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