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1 Einleitung

Objekt-Theater ist ein Werkzeug zum Erlernen der objektorientierten
Programmierung mit Java. Durch den Einsatz spielerischer Elemente erhoht es fir
entsprechende Programmieranfanger die Motivation und veranschaulicht durch den
Einsatz visualisierender Elemente das Ablaufverhalten der entwickelten parallelen
Programme.

1.1 Motivation

Die objektorientierte Programmierung hat sich heutzutage durchgesetzt. Programme
bestehen aus Klassen, die die Struktur und das Verhalten bestimmter gleichartiger
Objekte definieren. Diese interagieren durch Aufrufe von Methoden miteinander.
Hauptvorteile  der  objektorientierten  Programmierung sind eine  hohe
Wiederverwendbarkeit und eine einfache flexible Erweiterbarkeit existierender
Programmteile.

Bei der Ausbildung von Programmierern, bspw. in der Schule oder in der
Hochschule, stellen die Schiler bzw. Studierenden haufig die Frage: Was sind denn
eigentlich Objekte, was ist der Unterschied zu Klassen? Und genau hier setzt das
Werkzeug Objekt-Theater an: Objekte werden durch Icons auf dem Bildschirm
reprasentiert. Methodenaufrufe fur die Objekte fihren zu Manipulationen der Icons.
Dadurch wird das Ablaufverhalten von Programmen visualisiert.

1.2 Voraussetzungen

Zielgruppe von Objekt-Theater sind Programmierer, die die Entwicklung
objektorientierter Programme mit Java erlernen wollen. Vorausgesetzt wird, dass der
Programmierer die Basissprachkonzepte von Java (Klassen, Objekte, Attribute,
Methoden, Anweisungen, Variablen, Schleifen, ...) kennt. Nicht notwendig sind
Kenntnisse zur Entwicklung von graphischen Oberflachen (GUIs) mit Java-AWT oder
Java-Swing.

Objekt-Theater ist ein Werkzeug, das das Erlernen der objektorientierten
Programmierung unterstitzt. Es ist kein Lehrbuch. Auf gute Lehrblcher im Bereich
der objektorientierten Programmierung wird in Kapitel 7 (Literatur zur
objektorientierten Programmierung) hingewiesen.

1.3 Entwicklungshinweise

Objekt-Theater ist ein Werkzeug des Programmier-Theaters. Andere Werkzeuge
dieser Werkzeugfamilie zum Programmieren lernen sind Solist, eine
Entwicklungsumgebung flir Miniprogrammierwelt-Simulatoren, und Threadnocchio,
ein Werkzeug zum Erlernen der parallelen Programmierung mit Java-Threads.
Objekt-Theater ahnelt dabei deutlich Threadnocchio. Wahrend im Objekt-Theater



Objekte durch Icons reprasentiert werden, werden in Threadnocchio Threads durch
Icons visualisiert.

Die grundlegende Idee fur das Programmier-Theater entstammt einem anderen
Werkzeug, namlich Greenfoot (www.greenfoot.org). In Greenfoot werden ebenfalls
Objekte durch Icons reprasentiert. Der Unterschied zwischen Greenfoot und Objekt-
Theater besteht dabei im Wesentlichen in einer anderen Programmier-API. Die
zugrundeliegende Arbeitsweise der beiden Werkzeuge ist jedoch identisch.

1.4 Aufbau des Benutzerhandbuch

Das Benutzungshandbuch ist in 8 Kapitel gegliedert. Nach dieser Einleitung folgen in
Kapitel 2 Hinweise zur Installation von Objekt-Theater. Kapitel 3 fihrt in die
Grundlagen von Objekt-Theater ein und gibt einen Uberblick uber die einzelnen
Bestandteile. Der Objekt-Theater-Simulator wird in Kapitel 4 vorgestellt. Kapitel 5
widmet sich der Programmier-API. Wahrend diese in Kapitel 5 nur tberblicksartig
vorgestellt wird, enthalt Kapitel 6 die komplette Referenz. Kapitel 7 listet begleitende
Literatur zum Erlernen der objektorientierten Programmierung auf und Kapitel 8
demonstriert an einigen Beispielen den Einsatz und Nutzen von Objekt-Theater.



2 Installation

2.1 Voraussetzungen

Voraussetzung zum Starten von Objekt-Theater 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 und Installation

Objekt-Theater hat eine eigene  Website:  http://www.programmierkurs-
java.de/objekttheater. Von dieser Website muss eine Datei objekttheater-1.0.zip
herunter geladen und entpackt werden. Es entsteht ein Ordner namens
objekttheater-1.0 (der so genannte Objekt-Theater-Ordner), in dem sich eine Datei
objekttheater.jar befindet. Durch Doppelklick auf diese Datei wird der Objekt-Theater-
Simulator gestartet.

Beim ersten Start sucht Objekt-Theater nach der JDK-Installation auf lhrem
Computer. Sollte diese nicht gefunden werden, werden Sie aufgefordert, den
entsprechenden Pfad einzugeben. Der Pfad wird anschlieBend in einer Datei
namens theater.properties im Objekt-Theater-Ordner gespeichert, wo er spéater
wieder geandert werden kann, wenn Sie bspw. eine aktuellere JDK-Version auf
Ihrem Rechner installieren sollten. In der Property-Datei kdnnen Sie weiterhin die
Sprache angeben, mit der der Objekt-Thater-Simulator arbeitet. In der Version 1.0
wird allerdings nur deutsch unterstutzt.

2.3 Erste Schritte

Lesen oder Uberfliegen Sie zumindest zunachst dieses Handbuch, um die
Grundlagen von Objekt-Theater zu verstehen. Spielen Sie danach am besten
zunachst einmal mit ein paar Beispielszenarien herum, die sich im Unterordner plays
im Objekt-Theater-Ordner befinden. Gehen Sie dabei folgendermalien vor:

Doppelklicken Sie die Datei objekttheater.jar im Objekt-Theater-Ordner. Damit wird
der Objekt-Theater-Simulator gestartet. Zunachst erscheint ein Startbild (siehe
Abbildung 2.1), dann das Hauptfenster des Objekt-Theater-Simulators (siehe
Abbildung 2.2).

Wahlen Sie im Menl Theaterstiick den Eintrag Offnen... Begeben Sie sich Uber die
Dateiauswahl in den Unterordner plays und wéhlen Sie ein Theaterstiick aus, bspw.
das Theaterstiick hamster (siehe Abbildung 2.3). Es offnet sich ein neues
Hauptfenster mit dem Hamster-Theaterstick. Das andere Hauptfenster kbnnen Sie
schlie3en.



Offnen Sie nun im Dateibaum des Hamster-Fensters den Ordner Actor. Aktivieren
Sie oberhalb vom Eintrag Hamster das Popup-Menu und wahlen Sie im Popup-Men
den Eintrag new Hamster() . Klicken Sie dann irgendwo in das Hamster-Territorium,
das Bild mit den Kacheln (die Bihne). Dort wird dann ein Hamster platziert.
Wiederholen Sie dies ein paar Mal.

Fuhren Sie dieselbe Aktion im Dateibaumordner Prop fiir den Eintrag Mauer oder
Korn aus und platzieren Sie Mauern und Korner im Hamster-Territorium (siehe auch
Abbildung 2.4).

Starten Sie dann eine Simulation (Auffihrung eines Theatersticks) durch Anklicken
des Start-Buttons in der Toolbar (alternativ den Eintrag Start im Menl Steuerung
wahlen). Resultat: Die Hamster laufen los. Mauern weichen sie aus, auf Kacheln mit
Kdrnern fressen sie jeweils ein Korn.

Sie kénnen auch wahrend einer Simulation weitere Hamster, Mauern und Korner im
Territorium platzieren.

Durch Doppelklick auf Hamster, Mauer oder Korn im Dateibaum 0Offnen Sie jeweils
einen Editor und kénnen sich die Implementierung der beiden Klassen auf der Basis
der Theater-API anschauen (siehe auch Abbildung 2.5). Fihren Sie vielleicht ein
paar einfache Anderungen durch. AnschlieRend miissen Sie die Anderungen
abspeichern und compilieren. Das Compilieren erfolgt dabei zentral im Hauptfenster
durch Anklicken des nach der Speicherung rot dargestellten Buttons in der Toolbar.
Nach erfolgreicher Compilation verschwindet das Rot wieder. AnschlieRend kénnen
Sie wieder Hamster, Mauern und Kdrner erzeugen und eine neue Simulation starten.
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Abb. 2.1: Startbild des Objekt-Theater-Simulators
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3 Grundlagen

Objekt-Theater fuhrt in die objektorientierte Programmierung mit Java ein. In Klassen
werden die Struktur und das Verhalten gleichartiger Gebilde, so genannter Objekte
definiert.

3.1 Analogien

Zumindest andeutungsweise lasst sich die objektorientierte Programmierung — nicht
nur in Java — mit einem Marionettentheater vergleichen:

Die Objekte sind die Marionetten.

Ein objektorientiertes Programm ist ein Marionettentheaterstuck.

Der Programmierer ist der Autor des Marionettentheaterstticks.

Die Ausfiihrung des Programms entspricht der Auffiihrung des Stlicks.

Der Marionettenspieler fungiert als Prozessor. Er fuhrt die im Theaterstiick
gegebenen Handlungssequenzen nacheinander aus.

Bei einem objektorientierten Programm sind die Objekte, was ihre
Handlungsfreiheiten angeht, genauso passiv wie die Marionetten im
Marionettentheater. Bereits der Programmierer steuert ihr Zusammenspiel. Er gibt
vor, welche Aktionen in welcher Reihenfolge ausgefiihrt werden sollen, auch wenn
prinzipiell durch Benutzerinteraktionen die Ausfuhrung in unterschiedliche
Richtungen gelenkt werden kann. Der Programmierer halt im wahrsten Sinne des
Wortes ,alle Faden in der Hand".

3.2 Theatersticke

Ein objektorientiertes Programm wird in Objekt-Theater als Theaterstick (Play)
bezeichnet. Ein Theaterstick 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 Objekt-
Theater zur Verfugung gestellten Klassen — die so genannten Theater-Klassen —
abgeleitet werden.

3.3 Biuhnen

Handlungsumfeld in Objekt-Theater ist die Biihne (Stage). Bei der Bihne handelt es
sich um ein rechteckiges Gebiet, das sich aus einzelnen quadratischen Zellen
zusammensetzt. Die GroRe, d.h. Breite und Ho6he der Zellen wird in Pixeln
angegeben (siehe Abbildung 3.1).
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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
mdglich, dass sich Akteure ,hinter der Bihne", 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
als die Buhne, wird es entsprechend oft repliziert, so dass die Bihne immer komplett
von dem entsprechenden Bild ausgefullt ist.

Bahnen werden in Objekt-Theater reprasentiert als Klassen, die von der Theater-
Klasse Stage abgeleitet werden. Ein Theaterstiick muss immer mindestens eine,
darf jedoch durchaus auch mehrere Bihnen bzw. Buhnenaufbauten, also
entsprechende Klassen definieren. Welche Blihne dann tatséchlich beim Start einer
Auffihrung genutzt wird, kann vor dem Start der Auffihrung durch einen einfachen
Mausklick auf die entsprechende Klasse im Dateibaum ausgewahlt werden. Die
ausgewahlte Bihne wird als aktive Blhne bezeichnet. Auch wahrend einer
Auffuhrung ist ein Wechsel der Buhne durch Aufruf einer entsprechenden Methode
maglich.

3.4 Akteure

Objekte bzw. Marionetten, die auf der Bihne agieren, werden in Objekt-Theater als
Akteure (Actor) bezeichnet. Akteure sind dabei Objekte von Klassen, die von der
Theater-Klasse Actor abgeleitet sind.
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Akteuren kann ein Ikon zugeordnet werden, durch das die Akteure auf der Bihne
reprasentiert werden. Die Platzierung von Akteuren auf der Bihne erfolgt durch
Angabe der entsprechenden Zelle bzw. deren Spalte und Reihe. Optisch wird der
Mittelpunkt des lkons dabei auf den Mittelpunkt der Zelle gesetzt.

Programmiertechnisch handelt es sich bei den Akteuren um Objekte. Die Klasse
Actor ist dazu von der Java-Klasse Object abgeleitet. Das Eigenleben eines
Akteurs wird in einer Methode public void run der entsprechenden Actor-Klasse
beschrieben.

Akteure konnen durch entsprechende Anweisungen im Konstruktor der aktiven
Stage-Klasse initial auf einer Buhne auf der Buhne platziert werden. Sie kdnnen auch
durch den Nutzer vor Beginn der Auffihrung durch eine Drag-and-Drog-Aktion
erzeugt und an beliebiger Stelle auf der Buhne platziert werden. Weiterhin ist es
maoglich, Akteure zur Laufzeit durch das Programm zu erzeugen, auf der Bihne zu
platzieren und zu starten.

Die wichtigsten Aktionen, die Akteure ausfihren konnen, sind Aktionen zum
Bewegen auf der Bihne, zum Zuordnen von (neuen) Ikons oder auch Rotationen.
Darlber hinaus kénnen Kollisionen mit anderen Akteuren oder Gegenstanden auf
der Buhne Uberprift werden. Eine interaktive Beeinflussung von Akteuren durch den
Benutzer ist durch die Definition entsprechender Tastatur- bzw. Maus-Event-Handler
moglich.

3.5 Requisiten

Neben Akteuren kdnnen sich noch Requisiten (Prop) — genauer gesagt ein ihnen
jeweils zugeordnetes lkon - auf der Bihne befinden. Im Unterschied zu Akteuren
sind Requisiten jedoch eher passive Objekte, d.h. sie besitzen keine run-Methode, in
der Aktivitdten definiert werden konnen. Und das ist auch schon der einzige
Unterschied zwischen Akteuren und Requisiten. Programmiertechnisch sind
Requisiten ndmlich Objekte von Klassen, die von der Theater-Klasse Prop abgeleitet
sind. Sowohl die Klasse Actor als auch die Klasse Prop sind aber von der Theater-
Klasse Component abgeleitet, die alle aufrufbaren Methoden fir Akteure und
Requisiten definiert. Daher werden Akteure und Requisiten im Folgenden auch
haufig unter dem Begriff Komponenten zusammengefasst.

Genauso wie Akteure kdnnen auch Requisiten 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 lkon kann ausgetauscht werden. Es lassen sich
Kollisionen zwischen Akteuren und Requisiten Uberprifen und auch Requisiten
kénnen Tastatur- und Maus-Event-Handler zugeordnet werden.

3.6 Auffihrungen

Die Ausfuhrung eines Programms wird in Objekt-Theater mit der Auffuhrung des
Theaterstiicks (Performance) assoziiert. Normalerweise wird dabei eine Standard-
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Auffihrung genutzt. Objekt-Theater-Theaterstiicken kénnen jedoch auch zuséatzliche
Klassen zugeordnet werden, die die Art der Auffihrung in bestimmten Eigenschaften
variieren. Dies geschieht durch die Ableitung einer Klasse von der Theater-Klasse
Performance. Welche Auffihrung dann tatsachlich genutzt wird, kann vor dem
Start der Auffihrung durch einen einfachen Mausklick auf die entsprechende Klasse
im Dateibaum ausgewahlt werden. Die ausgewahlte Auffihrung wird als aktive
Auffuhrung bezeichnet.

Die Variation einer Ausfilhrung ergibt sich aus dem Uberschreiben bestimmter
Methoden der Klasse Performance. Dies sind insbesondere die Methoden started,
stopped. Die Methoden werden unmittelbar nach der entsprechenden
Steuerungsaktion ausgefihrt, auch wenn diese durch die Steuerungselemente im
Objekt-Theater-Simulator ausgeldst wurden. Soll bspw. beim Start einer Auffihrung
die Ausfuhrungsgeschwindigkeit des Programms maximiert werden, kann dies durch
ein entsprechendes Uberschreiben der started-Methode umgesetzt werden.

3.7 Hilfsklassen

Neben den von den Theater-Klassen abgeleiteten Klassen lassen sich weitere
Hilfsklassen definieren und in die Programme einbinden. Diese Klassen werden als
Hilfsklassen bezeichnet.

3.8 Run-Methode

In Klassen, die von der Theater-Klasse Actor abgeleitet sind, kann eine Methode
public void run definiert werden, die das Eigenleben eines entsprechenden Akteurs
definiert. Wird eine Auffihrung durch Anklicken des run-Buttons in der Toolbar
gestartet, passiert folgendes: Fir jeden Akteur, der sich aktuell auf der Bihne
befindet, wird nacheinander (in einer bestimmten Reihenfolge), seine run-Methode
aufgerufen.
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4 Objekt-Theater-Simulator

Der Objekt-Theater-Simulator ist ein graphisch-interaktives Werkzeug zum
Entwickeln und Ausfiihren von Objekt-Theater-Programmen. Abbildung 4.1 skizziert
seinen Aufbau.

B Objekt-Theater - hamster
Menlleiste — | heaterstick  Medien  Steusrung  Hilfe
Rla DO »®a ¢ < Toolbar
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Klassenbereich Bihnenbereich

Abb. 4.1: Aufbau des Objekt-Theater-Simulators

Ganz oben befindet sich die Menuleiste mit den vier Menls Theaterstick, Medien,
Steuerung und Hilfe. In der darunter liegenden Toolbar sind die wichtigsten
Funktionalitditen des Simulators durch einen einzelnen Mausklick ausfiihrbar. Im
mittleren Bereich sieht man links den Klassenbereich, in dem die existierenden
Klassen des bearbeiteten Theaterstliicks angezeigt werden. Rechts im
BUhnenbereich wird die aktuelle Bihne angezeigt. Ganz unten im Meldungsbereich
werden Hinweise und Fehlermeldungen ausgegeben.

4.1 Menus

Die vier Menls des Objekt-Theater-Hauptfensters stellen zahlreiche Funktionen zur
Bearbeitung und Ausfihrung von Theatersticken Verfigung. Es sei jedoch
anzumerken, dass Sie die am haufigsten benutzten Funktionen auch schnell und
direkt Uber entsprechende Buttons der Toolbar auslésen kénnen (siehe Abschnitt
4.2).

Uber das MenlTheaterstiick konnen Sie neue Theaterstiicke erzeugen, existierende
Theaterstiicke 06ffnen sowie die Bearbeitung des angezeigten Objekt-Theater-
Theaterstiicks beenden (siehe Abbildung 4.2).
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Abb. 4.2: Theaterstiick-Menu

Weiterhin ist es Uber den Menleintrag Exportieren mdglich, Theaterstiicke als
Standalone-Programme zu generieren. Nach Auswahl eines entsprechenden
Verzeichnisses und eines optionalen Startbildes werden in dem angegebenen
Verzeichnis zwei Dateien performance.jar und performance.html erzeugt. (Hinweis:
Die Namen der beiden Dateien durfen nicht verandert werden!) Durch Doppelklick
auf die Datei performance.jar bzw. Aufruf via Java —jar performance.jar wird
die Standalone-Anwendung gestartet. Die Datei performance.html| ladt die Datei
performance.jar als Applet. Der Objekt-Theater-Ordner enthélt ein Unterverzeichnis
exported_plays, in dem fur die beigefigten Beispiel-Theaterstiicke entsprechende
Standalone-Programme erzeugt wurden. Abbildung 4.3 demonstriert dies fur das
Beispiel-Theaterstiick smess. Uber die Toolbar konnen Auffiihrungen des
Theaterstiicks gesteuert werden.

0Objekt-Theater, - Performance

AT A

o0 i o0 o0 L X3

hesdlee ﬁ.‘
@6 piige
*8 "‘ ’_‘”

Abb. 4.3: Generierte Standalone-Anwendung
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Das Menu Medien unterstitzt den Import von Bild- und Ton-Dateien in die
Unterordner images bzw. sounds des entsprechenden Theatersticks (siehe
Abbildung 4.4). Nach der Auswahl des entsprechenden Eintrags erscheint eine
Dateiauswahlbox, tber die Sie die zu importierende(n) Datei(en) auswahlen kdnnen.
Alternativ kdnnen Sie naturlich auch auf der Ebene des Betriebssystems die Dateien
in die Unterordner kopieren.

pater - hamster

I'.'Iedien| Steuerung Hilfe

Bilder importieren...  StrotUmschaltB =

Sounds importieren... StrogtUmschalts <
[

Abb. 4.4: Medien-Menu

Das Menu Steuerung stellt Funktionen zur Steuerung der AuffiUhrung eines
Theatersticks zur Verfugung (siehe Abbildung 4.5). Hier werden Sie aber
hdchstwahrscheinlich eher die entsprechenden Buttons in der Toolbar benutzen.

Steuerung | Hilfe

StartFortsetzen ~its |—
Stopp AT

[ i

Zuriicksetzen AlZ |
[

Abb. 4.5: Steuerung-Menu

Uber das Menu Hilfe haben Sie insbesondere die Madglichkeit, dieses
Benutzerhandbuch zu o6ffnen. Weiterhin haben Sie Zugriff auf die detaillierte
Referenz der Theater-API im javadoc-Format (siehe auch Abbildung 4.6).

Hilfe |

Benutzungshandbuch Strg-1
— Theater-API Strg-2 |
— Uber Objekt-Theater Strgz |

Abb. 4.6: Hilfe-Men(
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4.2 Toolbar

Uber die Toolbar sind die wichtigsten Funktionalitaten des Simulators durch einen
einfachen Mausklick ausfuihrbar. Abbildung 4.7 skizziert den Aufbau der Toolbar.

Offnen Start / Fortsetzen

Neu \ l Stopp Geschwindigkeit
“a
Gfes
Ve

0O bp 4 >
Compilieren I Reset
Informationen

Abb. 4.7: Aufbau der Toolbar

e Neu: Button zum Erzeugen und Offnen eines neuen Theaterstiicks. Nach dem
Anklicken offnet sich eine Dialogbox, in der der Name des neuen Theaterstiicks
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 Theaterstiick.

e Offnen: Button zum Offnen eines bereits existierenden Theaterstiicks. Nach dem
Anklicken o6ffnet sich eine Dialogbox, in der das existierendeTheaterstiick
ausgewahlt werden kann.

e Compilieren: Button zum Compilieren aller Klassen des Theatersticks. Enthalten
Klassen syntaktische Fehler wird pro Klasse ein Editorfenster getffnet 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 o6ffnet sich ein Fenster, in dem
Informationen zum Theaterstick (Entwickler, Version, Anleitung, ...) eingegeben
bzw. abgerufen werden kdnnen.

e Start / Fortsetzen: Steuerungsbutton zum Starten einer Auffihrung des
Theaterstiicks. Beim Anklicken des Buttons wird eine Auffihrung gestartet oder
fortgesetzt. Was passiert ist, das fortlaufend hintereinander die run-Methode aller
Akteure, die sich auf der Buhne befinden, ausgefuhrt wird.

e Stopp: Steuerungsbutton zum Anhalten einer Aufflihrung.

e Reset: Steuerungsbutton zum Zurlcksetzen einer Auffihrung. Beim Anklicken
dieses Buttons wird das Theaterstiick in seinen Ausgangszustand zuriickgesetzt,
d.h. aktive Akteure werden gestoppt und alle Komponenten werden geldscht.
Anschlie3end wird der Konstruktor der aktiven Bihne neu ausgefihrt.

20



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

4.3 Klassenbereich

Im Klassenbereich wird ein Klassenbaum angezeigt, der die aktuellen Klassen des
Theaterstiicks enthalt 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-Menu aktivieren (rechte Maustaste) und dort das Item ,Neue
Unterklasse ...“ auswahlen. Anschlielend 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 eingefuigt. Durch Doppelklick
auf den Namen der Klasse o6ffnet sich ein Editor, in dem man die Klasse editieren
kann.

Fur jede Klasse existiert ein Popup-Menu (siehe Abbildung 4.8). Nach dessen
Aktivierung (rechte Maustaste) hat man die Méglichkeit, den Editor aufzurufen oder
die Klasse zu ldschen. Weiterhin werden im Popup-Menu alle public-static-Methoden
der Klasse aufgefihrt, die interaktiv durch Mausklick aufgerufen werden kénnen.

In den Popup-Menis von Stage-, Actor- und Prop-Klassen erscheinen ferner auch
fur jeden public-Konstruktor der Klasse Items der Form ,new <Konstruktor>".
Hiertber ist es mdglich, interaktiv neue Objekte der entsprechenden Klassen zu
erzeugen.

Cl Classes ¥
¢ [ Stage :
[ Territorium
o ] Actar
"ﬂ’ Hamste

% [ Prop new Hamster( )

BE Mauer
B Karn
[ Performant theater.Actor r
¢ [ other theater.Component »
# Hamstel java.lang.Object e

7 Maulles —
# Kachell Editor dffnen

& MauerD; Klasse lischen

Abb. 4.8: Klassen-Popup-Meni

Nach der Ausfihrung eines new-ltems flr eine BiUhnenklasse wird der
entsprechende Konstruktor ausgefiihrt und unter Umstanden eine neue Bihne in den
Blahnenbereich geladen. (Hinweis: In der aktuellen Version wird nur der Default-
Konstruktor unterstitzt, der unbedingt vorhanden und als public definiert sein muss).
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Nach der Ausfiihrung eines new-ltems fiir eine Actor- oder Prop-Klasse wird ein
Objekt der entsprechenden Klasse erzeugt. Durch Klicken mit der Maus auf die
Biuhne wird die Komponente an der entsprechenden Stelle auf die Biihne platziert. Ist
aktuell eine Auffihrung gestartet, wird im Falle eines Akteurs der neue Akteur auch
unmittelbar gestartet.

In Objekt-Theater ist es moglich, fur ein Theaterstiick mehrere Biihnen und mehrere
Auffihrungen zu definieren. Die aktive Buhne bzw. Auffihrung lasst sich durch
Mausklick auf die entsprechende Klasse auswéhlen. 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 ausgefihrt und die neue Bihne im Buhnenbereich angezeigt.

4.4 Buhnenbereich

Im Buhnenbereich wird die aktuell aktive Blhne angezeigt. Hier agieren wahrend
einer Auffihrung die Akteure.

Wenn keine Auffihrung aktiv ist, lassen sich Komponenten durch Anklicken mit der
Maus beliebig auf der Biihne verschieben. Auch ist es mdglich, fir jede Komponente
ein Popup-Menu zu aktivieren. In diesem Popup-Menu erscheinen alle public-
Methoden der entsprechenden Klasse und kdnnen interaktiv fir das entsprechende
Objekt ausgefuhrt werden (siehe Abbildung 4.9).

55
theater.Actor ]
theater.Component ]
java.lang.Object b
vioid addedToStage(theater.Stage )
int getAnzahlHamster( )

int getAnzahlKoerner( )
int getBlickrichtungy( )
int getReihe( )

int getSpalte( )

wvoid gibi{ }

hoolean kornDal )

void linksumy( )
hoolean maulLeer( )
wvoid nimm{ )

void runi )
void setLocation{int, int )

1d | voidvor()
sga
T

hoolean vornFrei( )

Lischen

Abb. 4.9: Komponenten-Popup-Menl
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4.5 Meldungsbereich

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

4.6 Editor

Im Editor kdnnen Klassen editiert werden. Abbildung 4.10 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 Menuleiste mit
den Menus Datei und Bearbeiten. 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 Simulatorfenster) erscheinen Compilierfehler im Compilierfehlerbereich.
Durch Anklicken der Fehlermeldung wird im Programmbereich an die entsprechende
Stelle gesprungen. Im Meldungsbereich ganz unten im Editorfenster werden
Hinweise und Benutzungsfehler angezeigt.

T I harsriter: Hamates. java
Mentlileiste — [us bevosen som

a8 ¥k 2 Toolbar

A

Programmbereich

else |
Linkraui);

<+—— Compilierfehlerbereich

Meldungsbereich—p

Abb. 4.10: Aufbau des Editors
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5 Theater-API

Die Theater-API oder —Klassenbibliothek besteht aus einer Menge von Klassen und
Interfaces, auf deren Grundlage Objekt-Theater-Programme entwickelt werden
kdnnen:

Stage: Basisklasse zur Definition einer Biihne.

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: Klasse zum Erzeugen und Manipulieren von Bildern und Icons

Theaterlcon: Klasse zum Erzeugen und Manipulieren von animierten GIF-Bildern

Mouselnfo: Klasse, die Informationen zu Maus-Ereignissen verwaltet

KeylInfo: Klasse, die Informationen zu Tastatur-Ereignissen verwaltet

PixelArea: Interface zur Umsetzung der Kollisionsentdeckung

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

5.1 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 Gro3e der Buhne wird tUber 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 aul3erhalb der Buhne befinden
kénnen, also (zwischenzeitlich) nicht sichtbar sind. Der Gré3e der Buhne lasst sich
spater nicht mehr 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)

o Kollisionserkennungsmethoden  (Methoden  zur  Ermittlung  bestimmter
Komponenten)

¢ Event-Methoden (Methoden zur Reaktion auf Maus- und Tastaturevents)
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5.1.1 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 Buhne platziert. Ist es
groer als die Buhne, wird es rechts und unten abgeschnitten. Ist es kleiner als die
Buhne, wird es repliziert dargestellt, bis die Bihne vollstandig tberdeckt ist. Zulassig
sind Bilder im gif-, jpg und png-Format. Bilddateien muissen im Unterverzeichnis
.mages”“ des entsprechenden Theaterstlick-Verzeichnisses gespeichert werden.

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

5.1.2 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 Grol3e der
Zellen und das zugeordnete Hintergrundbild.

5.1.3 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 tberlappen.

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 getlIntersectingComponents 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 beriicksichtigt.

Die Klasse Stage implementiert Ubrigens das Interface PixelArea und kann damit
unmittelbar selbst in die Kollisionserkennung mit einbezogen werden. Die Methode
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contains Uberprift, ob ein bestimmter Punkt innerhalb der Bihne liegt, Gber die
Methode 1slnside lasst sich ermitteln, ob die Bihne vollstandig innerhalb einer
bestimmten PixelArea liegt und die Methode intersects liefert true, falls die Biihne
eine bestimmte PixelArea schneidet.

5.1.4 Event-Methoden

Soll eine Buhne 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 KeylInfo bzw. Mouselnfo ubergeben, Uber die genauere Informationen tber
das entsprechende Event abgefragt werden kénnen.

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
1sHandl ingKeyEvents bzw. 1sHandl 1ngMouseEvents abfragen.
StandardmaRig wird die Buhne Uber Tastatur- und MouseEvents informiert.

5.2 Component, Actor und Prop

Die Klasse Component ist von der Java-Klasse Object abgeleitet. Sie 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 die Methode run lberschreiben,
also ein Eigenleben definieren kénnen. Bei Unterklassen von Prop wird dies dadurch
verhindert, dass die run-Methode in der Klasse Prop als leere final-Methode
definiert wird.

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)

5.2.1 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.

5.2.2 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.

5.2.3 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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5.2.4 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.

StandardmaRig wird eine Komponente Uber Tastatur- und MouseEvents informiert.

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

5.2.5 Akteure

Das Eigenleben eines Akteurs wird in einer Methode ,public void run“ der
entsprechenden Klasse festgelegt. Dabei konnen u. a. die von der Klasse
Component und Thread geerbten Methoden eingesetzt werden. Bei einer
Auffihrung werden die run-Methoden aller Akteure, die sich auf der Bihne befinden,
nacheinander wiederholt aufgerufen (daher sollten Schleifen innerhalb der run-
Methode vermieden werden). Befinden sich mehrere Akteure auf der Bihne, ist die
Reihenfolge des Aufrufs ihrer run-Methoden undefiniert. Mittels der Methode
setPriority kann jedoch Akteuren eine Prioritat zugeordnet werden, fur die gilt:
run-Methoden von Akteuren mit einer hoheren Prioritdit werden vor den run-
Methoden von Akteuren mit einer niedrigeren Prioritat aufgerufen.

5.3 Performance

Die Klasse Performance definiert Methoden zur Steuerung und Verwaltung der
Ausfuhrung von Objekt-Theater-Programmen:

e stop: Stoppt eine Auffihrung.

e setSpeed: Andert die Ausfilhrungsgeschwindigkeit einer Auffiihrung.

e Treeze: Friert die Ausgabe der Bihne ein, die Akteure agieren jedoch weiter
e unfreeze: Das Einfrieren der Buhne wird wieder aufgehoben
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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 speedChanged

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

Zusatzlich stellt die Klasse Performance eine Methode playSound zur Verfligung,
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 Bilhne gegen
eine andere Buhne auszutauschen, d.h. das Buhnenbild zu wechseln. Die Methode
getActiveStage liefert die gerade aktive Bihne.

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.

5.4 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,
Uber die genauere Informationen Uber das entsprechende Event abgefragt werden
kénnen.

Soll ein Akteur, 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 Buhne Uberhaupt tUber Tastatur- und Maus-Events
informiert werden soll, lasst sich Gber die Methoden setHandl ingKeyEvents bzw.
setHandl ingMouseEvents festlegen und Uber die Methoden
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isHandl ingKeyEvents bzw. isHandl ingMouseEvents abfragen.
StandardméanRig werden Komponenten und Bihnen tber Tastatur- und MouseEvents
informiert.

Die Reihenfolge, in der Komponenten bzw. die aktive Buhne dber Maus- und
Tastatur-Events benachrichtigt werden, ergibt sich aus der Zeichenreihenfolge. Je
weiter eine Komponente im Vordergrund ist, desto friiher 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.

5.4.1 Keyinfo

Die Klasse KeylInfo ist von der Klasse java.awt.event.KeyEvent abgeleitet,
stellt also alle deren geerbte Methoden zur Verfigung. 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.

5.4.2 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 Buhnen-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.

Ebenfalls tUberschrieben 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 Bihne. 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.
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5.5 Theaterlmage und Theatericon

Theatermage 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 fir
kleinere Spiele implementiert werden kdnnen.

Initialisiert wird ein Theaterimage Uber entsprechende Konstruktoren entweder
mittels einer Bilddatei, eines bereits existierenden Theaterimages oder leer in einer
gewlnschten GréRe. Im ersteren Fall sind Bilder im gif-, jpg und png-Format
zuldssig. Die Bilddateien miussen im Unterverzeichnis ,images” des entsprechenden
Theaterstlick-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, il l-Methoden zum Zeichnen von gefiillten 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 Umstdnden Teile des Bildes nicht mehr sichtbar sind. Weiterhin
kann Uber die Methoden clear bzw. Fill ein Theaterimage geléscht oder komplett
mit der aktuellen Farbe gefullt werden.

Eine Menge von Getter-Methoden erlaubt die Abfrage von Eigenschaften eines
Theaterimage, wie Grol3e, aktuelle Farbe oder aktueller Font. Intern wird ein
TheaterImage mit Hilfe der Klasse java.awt.image.Bufferedlmage 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 kdénnen jedoch nicht
manipuliert werden. Die entsprechenden Methoden sind jeweils leer Uberschrieben.

5.6 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
i1slnside Uberprift, ob die aufgerufene PixelArea komplett innerhalb einer anderen
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PixelArea liegt, und die Methode iIntersects uberpruft, ob die aufgerufene
PixelArea eine andere PixelArea schneidet.

Objekt-Theater 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 lIkon 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 uberpriifen lieRe, ob sich
bspw. ein Akteur in einem bestimmten durch ein Polygon definierten Bereich der
Bihne aufhalt.
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6 Referenzhandbuch

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

6.1 Stage

package theater;

/**

*

Die Gestaltung einer konkreten BlUhne kann durch die Definition einer von der
Klasse Stage abgeleiteten Klasse erfolgen. Eine Buhne besteht dabei aus einem
rechteckigen Gebiet, das sich aus gleichfdrmigen quadratischen Zellen
zusammensetzt. Die GréRe der BlUhne wird Uber einen Konstruktor durch die
Anzahl an Spalten und Reihen sowie die Grofle 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 BlUhne befinden kdénnen, also (zwischenzeitlich) nicht sichtbar
sind.

<p>

</p>

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

<p>

</p>

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

<p>

</p>

Uber die Kollisionserkennungsmethoden l&sst sich zur Laufzeit u. a.
ermitteln, welche Komponenten sich aktuell in bestimmten Bereichen der BuUhne
aufhalten oder welche Komponenten (genauer gesagt deren Icons) sich berthren
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 (08.09.2009)

L B S I . N B N N S R R R N R . N R R

/

public class Stage implements PixelArea {

*

/
Uber den Konstruktor wird die GroRe der Bithne festgelegt. Eine Biihne
besteht dabei aus einem rechteckigen Gebiet, das sich aus gleichfédrmigen
quadratischen Zellen zusammensetzt. Die GroéRe der BlUhne kann nachtraglich
nicht mehr geandert werden.

@param noOfCols

Anzahl der Spalten der Buhne
@param noOfRows

Anzahl der Reihen der Bluhne
@param cellSize

GréRe einer Zelle in Pixeln

* 0% 3k ok ok 3k 3k F F X F * F

~

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

/**

* Muss Uberschrieben werden und die BUhnen-spezifischen Aktionen enthalten
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*/

public void run()

/**
* Liefert
*

* @return
*/
public int

/**
* Liefert
*

* @return
*/
public int

/**
* Liefert
*

* @return
*/
public int

*

getCellSize()

getNumberOfColumns ()

die Anzahl an Reihen der
die Anzahl an Reihen der

getNumberOfRows ()

die GréRke der Zellen der

die Gréfle der Zellen der

die Anzahl an Spalten der Buhne.

die Anzahl an Spalten der BuUhne

Buhne.

Buhne

Blihne in Pixeln

Blhne in Pixeln

/

E o S B T T

public void setSize (int noOfCols,

/**

*
*

*
*
*
*
*
*
*

public void setSize (int noOfCols,

/**

* 0% ok ok ok 3k Ok ok 3k 3k X F X F F X F * F

~

Andert die GrofRe der Bithne

@param noOfCols

Anzahl an Spalten
@param noOfRows

Anzahl an Reihen

int noOfRows)

Andert die GrofRe der Bithne

@param noOfCols

Anzahl an Spalten
@param noOfRows

Anzahl an Reihen
@param cellSize

Grofde jeder Zelle

int noOfRows, int cellSize)

Platziert eine neue Komponente auf der Buhne. 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 Icons, das
die Komponente reprasentiert, auf den Mittelpunkt der Zelle gesetzt wird.
Da das Koordinatensystem der BlUhne nicht begrenzt ist, kann eine
Komponente auch aufderhalb der Blhne platziert werden. Wenn die Komponente
bereits auf der Blhne platziert ist, passiert nichts.

<p>

</p>

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

<p>

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

@param comp

die Komponente, die auf der Blhne platziert werden soll (darf
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* 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(Component comp, int col, int row)

/**

* Entfernt eine Komponente von der Blhne. Wenn die Komponente nicht auf der
* BUhne platziert ist, passiert nichts.
*
* @param comp
* die Komponente, die von der Blhne entfernt werden soll
*

/

public void remove (Component comp)

/**

* Entfernt alle Komponenten der Liste von der Buhne.

*

* @param components

* enthdlt die Komponenten, die von der BUhne entfernt werden
* sollen

*/

public void remove (List<Components> components)

/**

*

Ordnet der BUhne 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 Bilthne platziert. Ist das Bild grdéRer als die Bithne, wird
* rechts und/oder unten abgeschnitten. Ist das Bild kleiner als die Bihne,
* wird es repliziert dargestellt, bis die komplette Bihne Uberdeckt ist.
*
* @param filename
* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis
* image des Theaterstlick-Verzeichnisses befinden
* @throws IllegalArgumentException
* wird geworfen, wenn die angegebene Datei keine glltige
* lesbare Bilddatei ist
*
/

public final void setBackground(String filename)
throws IllegalArgumentException

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

public final void setBackground (TheaterImage image)

/**
* Liefert das Hintergrundbild der Buhne alsTheaterImage-Objekt. Wurde kein

* Hintergrundbild gesetzt, wird null geliefert.
*

* @return das Hintergrundbild der Bihne als TheaterImage-Objekt
*/
public TheaterImage getBackground ()

/**
* Zeichnet die Blthne. Normalerweise ist ein Aufruf dieser Methode nicht
* notwendig, da die Blithne bei Anderungen automatisch aktualisiert wird.
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* % X X X

Wenn allerdings mittels der Methode getAWTImage der Klasse TheaterImage
ein java.awt.image.BufferedImage-Objekt erfragt und geédndert wird, muss
diese Methode aufgerufen werden, wenn die Anderungen des Image
unmittelbar sichtbar gemacht werden sollen.

/

public void paint ()

/*

*

*
*
*
*
*
*
*
*

*

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

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

@return Liste mit allen BUhnen-Komponenten bestimmter Klassen

/

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

/*

E I R S S T T I B T S

*

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, die aktuell
auf einer bestimmten Zelle der Buhne platziert sind. Werden keine
Klassenobjekte Ubergeben, so werden alle Blhnen-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 berltcksichtigt werden
sollen
@return Liste mit allen BUhnen-Komponenten bestimmter Klassen auf der
angegebenen Zelle

/

public List<Component> getComponentsAt (int column, int row,

L I I S I T I I N .

Class<?>... classes)

*

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, deren
zugeordnetes Icon vollstandig innerhalb einer bestimmten PixelArea liegt.
Werden keine Klassenobjekte Ubergeben, so werden alle Bithnen-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 berltcksichtigt werden
sollen

@return Liste mit allen BUhnen-Komponenten bestimmter Klassen innerhalb

der angegebenen PixelArea

~

public List<Component> getComponentsInside (PixelArea area,

* % ok ok ok F Ok F * F *

Class<?>... classes)

*

Liefert eine Liste mit allen Komponenten bestimmter Klassen, deren
zugeordnetes Icon eine bestimmte PixelArea berihrt oder schneidet. Werden
keine Klassenobjekte lbergeben, so werden alle Blthnen-Komponenten
geliefert, die die PixelArea berthren oder schneiden.

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

@param classes
Menge von Klassen, die bei der Suche berltcksichtigt werden
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* sollen
* @return Liste mit allen BUhnen-Komponenten bestimmter Klassen, die die
* angegebene PixelArea berthren oder schneiden
*/
public List<Component> getIntersectingComponents (PixelArea area,
Class<?>... classes)

*

Uberpriift, ob der angegebene Punkt mit den Koordinaten x und y innerhalb
der Blhne liegt.

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

@see theater.PixelArea#ficontains (int, int)

* 0% ok ok F kX X X X X F

~

public boolean contains(int x, int y)

*

/
Uberpriift, ob die Bithne vollstindig innerhalb der angegebenen PixelArea
liegt.

@param area
das Gebiet, das Uberprtft werden soll (darf nicht null sein)
@return true, falls die BUhne vollstandig innerhalb der angegebenen
PixelArea liegt

@see theater.PixelArea#isInside (theater.PixelArea)

E o I T S T T T R I

~

public boolean isInside (PixelArea area)

/**
* Uberpriift, ob die Bllhne eine angegebene PixelArea berilihrt oder schneidet.
*
* @param area
* das Gebiet, das Uberprift werden soll (darf nicht null sein)
* @return true, falls die Blhne die angegebenen PixelArea beruhrt oder
* schneidet
*
*
*

@see theater.PixelArea#intersects (theater.PixelArea)
/

public boolean intersects (PixelArea area)

/**
* Legt fest, ob die Blhne Tastatur-Ereignisse behandeln soll. StandardmaRig
ist dies der Fall.

*
*
* @param handlingKeyEvents
* true, falls die BUhne Tastatur-Ereignisse behandeln soll;
* false andernfalls.
*

/

public void setHandlingKeyEvents (boolean handlingKeyEvents)

/**
* Uberpriift, ob die Bllhne Tastatur-Ereignisse behandelt. Standardmdfig ist

* dies der Fall.
*

* @return true, falls die BUhne Tastatur-Ereignisse behandelt
*/
public boolean isHandlingKeyEvents ()

/**
* Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein
* keyTyped-Event eingetreten ist. Soll eine BlUhne auf keyTyped-Events
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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
kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die BlUhne als auch Komponenten 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 frlher wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

E I S T R T T T T . R R I B

/
public void keyTyped (KeyInfo e)

/**

*

Wird aufgerufen, wenn wahrend die BUhne den Focus besitzt ein
keyPressed-Event eingetreten ist. Soll eine BlUhne auf keyPressed-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend tberschreiben. 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
kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten koénnen 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 frither wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

* 0% ok ko kX F F X X X X X X X X X F F

/
public void keyPressed (KeyInfo e)

/**

*

Wird aufgerufen, wenn wahrend die Bihne den Focus besitzt ein

Sowohl die BlUhne als auch Komponenten kdénnen 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 frlher wird sie benachrichtigt. Die

* keyReleased-Event eingetreten ist. Soll eine Blhne 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
* koébnnen.

* <p>

* </p>

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

* gesetzt ist (was standardmdRig der Fall ist).

* <p>

* </p>

*

*

*

*
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Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

*
*
*
* @param e

* enthdlt Details zum eingetretenen Event
*

/
public void keyReleased (KeyInfo e)

/**
* Legt fest, ob die BUhne Maus-Ereignisse behandeln soll. StandardmaRig ist
dies der Fall.

*
*
* @param handlingMouseEvents

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

*

/

public void setHandlingMouseEvents (boolean handlingMouseEvents)

/**
* Uberprift, ob die Blthne Maus-Ereignisse behandelt. Standardmafig ist dies

* der Fall.
*

* @return true, falls die BUhne Maus-Ereignisse behandelt
*/

public boolean isHandlingMouseEvents ()

/**

*

Wird aufgerufen, wenn ein mousePressed-Event auf der BlUhne eingetreten
ist, d.h. eine Maustaste gedrickt wird, wahrend sich der Mauszeiger
oberhalb der Blhne befindet. Soll eine Blhne auf mousePressed-Events
reagieren, muss sie diese Methode entsprechend uberschreiben. Genauere
Informationen zu mousePressed-Events finden sich in der Klasse
java.awt.event .MouseListener. Ubergeben wird der Methode ein
MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kénnen 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 frlUher wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event
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/

public void mousePressed (MouseInfo e)

/**

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseReleased-Event auf der Blhne eingetreten

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).
<p>

* ist, d.h. eine gedrlckte Maustaste losgelassen wird, wahrend sich der

* Mauszeiger oberhalb der BUhne befindet. Soll eine Buhne auf

* mouseReleased-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend

* {iberschreiben. Genauere Informationen zu mouseReleased-Events finden sich
* in der Klasse java.awt.event.MouseListener. Ubergeben wird der Methode

* ein MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
* werden kdénnen.

* <p>

* </p>

*

*

*
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</p>
Sowohl die BlUhne als auch Komponenten kdénnen 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 frither wird sie benachrichtigt. Die
BlUhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.
@param e

enthdlt Details zum eingetretenen Event
/

public void mouseReleased (MouseInfo e)

/*

*

E S S T T I I N N B I T S T T B I B

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseClicked-Event auf der Blihne eingetreten
ist, d.h. eine Maustaste geklickt wurde, wahrend sich der Mauszeiger
oberhalb der Bihne befindet. Soll eine Bihne 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
MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kénnen 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 frither wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

/

public void mouseClicked (MouseInfo e)

/*

*

E D S I R I I N N S A T I R

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseDragged-Event auf der Blihne eingetreten
ist, d.h. die Maus bei gedrlckter Maustaste bewegt wurde, wahrend 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 MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event
abgefragt werden kdénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

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 frither wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

/

public void mouseDragged (MouseInfo e)
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*

~

Wird aufgerufen, wenn ein mouseMoved-Event auf der Blhne eingetreten ist,
d.h. die Maus bewegt wurde, wadhrend sich der Mauszeiger oberhalb der
Blhne befindet. Soll eine BUhne 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
MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

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

<p>

</p>

Sowohl die Buhne 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 frther wird sie benachrichtigt. Die
Bihne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

public void mouseMoved (MouseInfo e)

/
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*

~

Wird aufgerufen, wenn ein mouseEntered-Event auf der Blhne eingetreten
ist, d.h. der Mauszeiger auf die Blthne gezogen wird. Soll eine Blthne auf
mouseEntered-Events reagieren, muss sie diese Methode entsprechend
Gberschreiben. Genauere Informationen zu mouseEntered-Events finden sich
in der Klasse java.awt.event.MouseListener. Ubergeben wird der Methode
ein MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl die Buhne als auch Komponenten kénnen 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 frlUher wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

public void mouseEntered (MouseInfo e)

/*

*
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*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseExited-Event auf der Blhne eingetreten
ist, d.h. der Mauszeiger die Blihne verldsst. 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.MouseListener. Ubergeben wird der Methode
ein MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>
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* 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 frlUher wird sie benachrichtigt. Die
* Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
* Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.
*
* @param e
* enthdlt Details zum eingetretenen Event
*
/

public void mouseExited (MouseInfo e)

6.2 Component, Actor, Prop

6.2.1 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. Die Klassen Actor und Prop unterscheiden sich nur dadurch, dass von
Actor abgeleitete Klassen die Methode run Uberschreiben kénnen. Bei
Unterklassen von Prop wird dies dadurch verhindert, dass die run-Methode in
der Klasse Prop als leere final-Methode definiert wird.

<p>

</p>

Die wichtigsten Methoden der Klasse Component sind Methoden, um Akteuren und
Requisiten ein Icon zuzuordnen und sie auf der BlUhne bewegen, also
umplatzieren oder bspw. rotieren zu kdénnen. Weiterhin ist eine Menge von
Getter-Methoden definiert, um zum einen ihren Zustand abfragen und zum
anderen das Blthnen-Objekt ermitteln zu kénnen, dem sie u.U. zugeordnet sind.
<p>

</p>

Wie die Klasse Stage enthdlt die Klasse Component dartber 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 koénnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)
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~

public class Component extends Object implements PixelArea {

/**
* StandardmdRiger Wert der Z-Koordinate
*/
public final static int DEF_Z COORDINATE = 0;
/**
Konstruktor, der eine neue Komponente als Akteur 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)

/**
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* Muss Uberschrieben werden und die Actor-spezifischen Aktionen enthalten
*/

public void run()

/**

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

*

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

/**
* Ordnet der Komponente ein Icon zu, durch das sie auf der Bluhne
* reprasentiert wird. Erlaubt sind Bilder der Formate gif, jpg und png.
*
* @param filename
* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis
* images des Theaterstlck-Verzeichnisses befinden
* @throws IllegalArgumentException
* wird geworfen, wenn die angegebene Datei keine glltige
* lesbare Bilddatei ist
*

~

public void setImage(String filename) throws IllegalArgumentException

/**
* Ordnet der Komponente ein TheaterImage als Icon zu, durch das sie auf der
Blhne reprasentiert wird.

*
*
* @param image
* das TheaterImage, das als Icon verwendet werden soll
*

/

public void setImage (TheaterImage image)

/**
* Liefert das Icon der Komponente als TheaterImage-Objekt. Wurde kein Icon
* zugeordnet, wird null geliefert.
*

* @return das Icon der Komponente als TheaterImage-Objekt
*/
public TheaterImage getImage ()

*

/
Mit Hilfe der add-Methode der Klasse Stage kann eine Komponente auf einer
Blhne platziert werden. Nach der erfolgreichen Platzierung wird von der
Blhne diese Methode addedToStage fir die Komponente aufgerufen. Als
Parameter wird dabei das Bihnenobjekt tbergeben. Sollen flir eine
Komponente bestimmte Aktionen ausgefihrt werden, sobald sie einer Biihne
zugeordnet wird, muss die Methode entsprechend Uberschrieben werden.

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

EE T T T S B R B

~

public void addedToStage (Stage stage)

/**
* Mit Hilfe der add-Methode der Klasse Stage kdénnen Komponente in einer
bestimmten Spalte und Reihe auf der Blhne platziert werden. Die Methode
setLocation ermdglicht die Umplatzierung der Komponente auf der Blhne.

*
*
*
* @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
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* Blhne platziert ist
*/
public void setLocation(int newCol, int newRow)
throws IllegalStateException

*

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

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

public int getColumn() throws IllegalStateException

/**
* Liefert die Reihe, in der sich die Komponente aktuell auf einer BUhne
befindet.

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

* @throws IllegalStateException

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

*

/

public int getRow() throws IllegalStateException

/**

Liefert die Zelle, in der sich die Komponente aktuell auf einer Bilihne

* befindet.
*
* @return die Zelle, in der sich die Komponente aktuell auf einer BUhne
* befindet
* @throws IllegalStateException
* wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf einer
* Bihne platziert ist
*
/

public Cell getCell() throws IllegalStateException

/**

* Andert die z-Koordinate der Komponente, mit der die Zeichenreihenfolge

* von Komponenten beeinflusst werden kann. Je hdher der Wert der

* z-Koordinate einer Komponente ist, umso weiter gelangt das Icon der

* Komponente auf der Blihne in den Vordergrund. Die Zeichenreihenfolge von
* Komponenten mit gleicher z-Koordinate ist undefiniert. Standardmaf3ig hat
* die z-Koordinate einer Komponente den Wert DEF_Z COORDINATE.
*
*
*
*

@param newz
die neue z-Koordinate der Komponente

/

public void setZCoordinate (int newZz)

/**
* Liefert die aktuelle z-Koordinate der Komponente.
*

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

/**

* Legt den Rotationswinkel fest, mit der das Icon der Komponente gezeichnet

* werden soll. Die Drehung erfolgt im Uhrzeigersinn. Standardmdfig betragt
* der Rotationswinkel 0.

* <p>

* </p>
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* Achtung: Der Rotationswinkel hat keinen Einfluss auf die Weite und Hohe
* eines einer Komponente zugeordneten Icons. Diese werden immer auf der

* Grundlage eines Rotationswinkels von 0 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()

/**
* Uber diese Methode kd&énnen Komponenten sichtbar bzw. unsichtbar gemacht
werden. In mdéglichen Kollisionsabfragen werden allerdings auch
unsichtbare Komponenten mit einbezogen.

falls true, wird die Komponente sichtbar; falls false, wird

*

*

*

* @param visible
*

* sie unsichtbar
*

/

public void setVisible (boolean visible)

/**
* Liefert die Sichtbarkeit der Komponente.
*

* @return true, falls die Komponente sichtbar ist; ansonsten false
*/

public boolean isVisible()

/**

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

des Icons der Komponente liegt.
@param x

x-Koordinate des Punktes
@param y

y-Koordinate des Punktes
@return true, falls der angegebene Punkt innerhalb des Icons der
Komponente liegt *
@throws IllegalStateException
wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf der
Bihne platziert ist

@see theater.PixelAreaficontains (int, int)

/

public boolean contains(int x, int y) throws IllegalStateException

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

/**

*

Uberpriift, ob das Icon der Komponente vollstindig innerhalb der
angegebenen PixelArea liegt.

@param area
das Gebiet, das Uberprift 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
Blhne platziert ist

@see theater.PixelArea#isInside (theater.PixelArea)

/

public boolean isInside (PixelArea area) throws IllegalStateException

EE I I T S T B I R
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Uberpriift, ob das Icon der Komponente eine angegebene PixelArea
schneidet.

@param area
das Gebiet, das Uberpruft werden soll (darf nicht null sein)
@return true, falls das Icon der Komponente die angegebenen PixelArea
schneidet
@throws IllegalStateException
wird geworfen, wenn die Komponente aktuell nicht auf der
Blhne platziert ist

@see theater.PixelArea#intersects (theater.PixelArea)

public boolean intersects(PixelArea area) throws IllegalStateException

/*

*

*
*
*
*
*
*

*

/

Legt fest, ob die Komponente Tastatur-Ereignisse behandeln soll.
StandardmaRig ist dies der Fall.

@param handlingKeyEvents
true, falls die Komponente Tastatur-Ereignisse behandeln soll;
false andernfalls.

public void setHandlingKeyEvents (boolean handlingKeyEvents)

/*
*
*
*
*

*

*

/

Uberpriift, ob die Komponente Tastatur-Ereignisse behandelt. StandardmiRig
ist dies der Fall.

@return true, falls die Komponente Tastatur-Ereignisse behandelt

public boolean isHandlingKeyEvents ()

/*

*
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*

/

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

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingKeyEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig 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 frther wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

public void keyTyped (KeyInfo e)

/**

*

*
*
*
*

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
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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 standardmaf3ig 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 frlher wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

public void keyPressed (KeyInfo e)

/**

*
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Wird aufgerufen, wenn wahrend die BUhne 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
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 standardmaf3ig 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 frither wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

public void keyReleased (KeyInfo e)

/**

*

*
*
*
*
*
*

Legt fest, ob die Komponente Maus-Ereignisse behandeln soll.
Standardmafig ist dies der Fall.

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

public void setHandlingMouseEvents (boolean handlingMouseEvents)

/**

*

*

*

*

*/

Uberpriift, ob die Komponente Maus-Ereignisse behandelt. Standardmdfig ist
dies der Fall.

@return true, falls die Komponente Maus-Ereignisse behandelt

public boolean isHandlingMouseEvents ()

/**

*

*

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

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardméafig 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 frther wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

/

public void mousePressed (MouseInfo e)

/
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*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseReleased-Event auf der Blhne eingetreten
ist, d.h. eine gedrlckte Maustaste losgelassen wird, wahrend sich der
Mauszeiger Uber dem Icon 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 MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

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

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die BUhne 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 frlher wird sie benachrichtigt. Die
Bihne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

~

public void mouseReleased (MouseInfo e)

/

* 0% ok ok ok 3k 3k Ok 3k 3k X F X F * F

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseClicked-Event auf der Komponente
eingetreten ist, d.h. eine Maustaste geklickt wurde, wahrend sich der
Mauszeiger auf dem Icons 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 MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

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

enthdlt Details zum eingetretenen Event
/

public void mouseClicked (MouseInfo e)

/*

*

E N S T T T S T I T S T . T R T S

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseDragged-Event auf der Komponente
eingetreten ist, d.h. die Maus bei gedrlckter Maustaste bewegt wurde,
wahrend sich der Mauszeiger auf dem Icon der Komponente befindet. Soll
eine Komponente 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 MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen
Event abgefragt werden koénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die BUhne kénnen 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 frither wird sie benachrichtigt. Die
Blhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

/

public void mouseDragged (MouseInfo e)

/*

*

E S T T I I I T I . R T S S T S I

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseMoved-Event auf der Komponente eingetreten
ist, d.h. die Maus bewegt wurde, wahrend sich der Mauszeiger auf dem Icon
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
MouseInfo-Objekt, Uber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardméfig 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 frlher wird sie benachrichtigt. Die
BlUhne wird nach allen Komponenten benachrichtigt. Durch Konsumieren des
Events, kann die Benachrichtigungssequenz abgebrochen werden.

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

/

public void mouseMoved (MouseInfo e)

/*

*

*

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

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die BUhne kénnen auf mouseEntered-Events

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

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

E S S T T R I S B S B I B B R B

/

public void mouseEntered (MouseInfo e)

/**

*

Wird aufgerufen, wenn ein mouseExited-Event auf der Komponente
eingetreten ist, d.h. der Mauszeiger das Icon 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.MouseListener. Ubergeben wird der Methode ein
MouseInfo-Objekt, tber das Details zum eingetretenen Event abgefragt
werden kénnen.

<p>

</p>

Die Methode wird nur aufgerufen, wenn der HandlingMouseEvents-Status
gesetzt ist (was standardmaf3ig der Fall ist).

<p>

</p>

Sowohl Komponenten als auch die BUhne kénnen auf mouseExited-Events

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

@param e
enthdlt Details zum eingetretenen Event

E S S T T I I I N B I T S T T T I R

/

public void mouseExited (MouseInfo e)

6.2.2 Actor

package theater;

/

* %k ok Ok F X

*

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

<p>

</p>

Soll ein neuer Akteur definiert werden, muss eine entsprechende Klasse von

der Klasse Actor abgeleitet und die Methode "public void run()" Uberschrieben

werden. In dieser wird das Eigenleben von Akteuren der Klasse festgelegt,
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wobel u. a. die geerbten Methoden der Klasse Component genutzt werden kdnnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

*/

public class Actor extends Component {
/**
* Default-Prioritat eines Akteurs
*/
public final static int DEF_PRIORITY = 0;
/**
* Default-Konstruktor der Klasse Actor
*/

6.

pa

/

* 0%k ok ok 2k Sk X X X

~

public Actor()

/**
* Muss Uberschrieben werden und die Actor-spezifischen Aktionen enthalten
*

* @see theater.Component#run ()
*/

public void run()

/**

* Ordnet dem Akteur eine neue Prioritdt zu. Diese spielt bei der Ausfihrung

* der run-Methoden eine Rolle. Je hdéher die Prioritdt eines Akteurs ist,
* desto eher wird seine run-Methode aufgerufen. Bei Akteuren gleicher

* Prioritédt ist die Reihenfolge der Ausfithrung unbestimmt.

*

* @param priority

* die Prioritat

*/

final public void setPriority(int priority)

/**
* Liefert die Prioritat des Akteurs
*

* @return die Prioritat des Akteurs
*/
final public int getPriority()

2.3 Prop

ckage theater;

*

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 koénnen die
geerbten Methoden der Klassen Component genutzt werden.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

public class Prop extends Component {

/**
* Default-Konstruktor der Klasse Prop

*/
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public Prop()

/**

* Uberschreibt die Component-Methode run als leere Methode und definiert
sie als final. Damit wird verhindert, dass die Requisiten als passive
Objekte selbststandig agieren kénnen.

@see theater.Component#run ()

/

public final void runf()

*
*
*
*
*

6.3 Performance

package theater;

/

L I I B . R I T N S I R R N B B N R

*

Die Klasse Performance definiert Methoden zur Steuerung und Verwaltung der
Ausfthrung von Objekt-Theater-Programmen (stop, setSpeed, freeze, unfreeze).
<p>

</p>

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) . Mochte ein Programmierer zusatzliche 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
Verfligung, mit der eine Audio-Datei abgespielt werden kann. Die Datei muss
sich im Unterverzeichnis "sounds" des entsprechenden Theraterstlicks befinden.
Unterstiitzt 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 BUhnenbild zu wechseln. Unter
Umstanden aktive Akteure der alten Buhne werden dabei nicht automatisch
gestoppt. Die Methode getActiveStage liefert die gerade aktive Buhne.

<p>

</p>

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

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

/
public class Performance
/**
* Minimale Geschwindigkeit
*/
public static int MIN_SPEED = 0;
/**
* Maximale Geschwindigkeit
*/
public static int MAX SPEED = 100;
/**
* Default-Geschwindigkeit
*/
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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

* die Performance bereits im Zustand STOPPED befindet, passiert nichts.
* <p>
* </p>
* Die Methode kann aus einem Programm heraus aufgerufen werden. Sie wird
* auch aufgerufen, wenn der Nutzer im Theater-Simulator den Stopp-Button
* anklickt.
*/

public void stop()

/**
* Diese Methode wird unmittelbar nach dem Starten bzw. Fortsetzen eines
* Theaterstiicks aufgerufen.
* <p>
* </p>
* Sollen mit dem Start eines Theaterstlicks weitere Aktionen einhergehen,
* muss der Programmierer eine Klasse von der Klasse Performance ableiten
* und diese Methode entsprechend Uberschreiben.
*

~

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 Uberschreiben.
*

/
public void stopped()

/**

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

<p>

</p>

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

*
*
*
*
*
*
*
* @param newSpeed

* die neue Geschwindigkeit
*

/
public void speedChanged (int newSpeed)

/**
* Andert die aktuell eingestellte Ausflihrungsgeschwindigkeit. Die minimale
* Geschwindigkeit kann tber die Konstante MIN_SPEED, die maximale
* Geschwindigkeit Uber die Konstante MAX SPEED abgefragt werden. Wird als
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* gewlUnschte Geschwindigkeit ein kleinerer bzw. grdferer Wert als die
* entsprechende Konstante Ubergeben, 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 AusfUhrungsgeschwindigkeit 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.

*
*
* @param soundFile

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

* @throws IllegalArgumentException

* wird geworfen, wenn die angegebene Datei keine glltige

* lesbare Sounddatei ist

*

/

public void playSound(String soundFile) throws IllegalArgumentException

/**
* Der Aufruf dieser Methode fuhrt dazu, dass die Ansicht der Buhne
* "eingeforen" wird, d.h. es werden keinerlei Zustandsadnderungen mehr
* sichtbar, bevor nicht die Methode unfreeze aufgerufen worden ist.
*/

public void freeze()

/**
* Bei Aufruf dieser Methode wird der Eingefroren-Zustand wieder verlassen.
* Befindet sich der aufrufene Thread nicht im Eingefroren-Zustand, bewirkt
* ein Aufruf dieser Methode nichts.
*/

public void unfreeze()

/**
* Wechselt die BUhne. Der BUhnenwechsel wird nicht unmittelbar beim Aufruf

* der Methode sondern erst nach Abschluss der run-Runde durchgefihrt.
*

* @param stage
* die neue Blhne
*/
public void setActiveStage (Stage stage)

/**
* Liefert die aktuell dargestellte Bluhne
*

* @return die aktuell dargestellte Blhne
*/
public Stage getActiveStage ()
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6.4 Theaterlmage

package theater;

/**

*

*

* ok X ok *

*

TheaterImage ist eine Theater-Klasse mit vielfdltigen Methoden zum Erzeugen
und Manipulieren von Bildern bzw. Ikons, die dann Akteuren, Requisiten oder
der BUhne zugeordnet werden kénnen. Die Bilder lassen sich dabei auch noch
zur Laufzeit verdndern, so dass mit Hilfe der Klasse TheaterImage bspw.
Punktezahler fur kleinere Spiele implementiert werden kdénnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

*/

public class TheaterImage {

*

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

<ul>

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

<lisActor: Marionette</lis

<li>Prop: Sessel</li>

<li>Performance: Flagge</lis>

<li>ansonsten: Werkzeuge</li>

</uls

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 Ikons zuordnet.

@param father
Klassenobjekt der entsprechenden Klasse (Stage.class,
Actor.class, Prop.class, Performance.class)

EE I S S T R T T S B

~

public TheaterImage (Class<?> father)

/**

*

Konstruktor zum Initialisieren eines TheaterImage mit einem Bild aus

* einer Datei. Erlaubte Bildformate sind gif, Jjpg und png.
*
* @param filename
* Name der Bilddatei; die Datei muss sich im Unterverzeichnis
* "images" des Theaterstlcks befinden
* @throws IllegalArgumentException
* wird geworfen, wenn die Datei nicht existiert, keine gultige
* Bilddatei ist oder nicht lesbar ist
*/
public TheaterImage (String filename) throws IllegalArgumentException
/**
* Konstruktor zum Erzeugen eines leeren TheaterImages in einer bestimmten
* GroRe
*
* @param width
* Breite des Bildes in Pixeln (> 0)
* @param height
* Hoéhe des Bildes in Pixeln (> 0)
*

~

public TheaterImage (int width, int height) ({
this.image = new BufferedImage (width, height,

BufferedImage.TYPE INT ARGB) ;
this.init () ;

}
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/**
* Copykonstruktor zum Initialisieren eines TheaterImages mit einem bereits
* existierenden TheaterImage
*
* @param im
* ein bereits existierendes TheaterImage (darf nicht null sein)
*/
public TheaterImage (TheaterImage im)
/**
* interner Default-Konstruktor
*/

protected TheaterImage ()

/**
* Liefert die Breite des TheaterImages in Pixeln.
*

* @return die Breite des TheaterImages in Pixeln
*/
public int getWidth()

/**
* Liefert die HOhe des TheaterImages in Pixeln.
*

* @return die Hohe des TheaterImages in Pixeln
*/
public int getHeight ()

/**

* 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 ()

/**
* Ordnet dem TheaterImage 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 TheaterImages.
*

* @return die aktuelle Zeichenfarbe des TheaterImages
*/

public java.awt.Color getColor ()

/**
* Setzt den Font, in dem Texte durch nachfolgende Aufrufe der
* drawString-Methode in dem TheaterImage gezeichnet werden sollen.
*
*

@param f
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* der neue Font
*/

public void setFont (java.awt.Font f)

/**
* Liefert den aktuellen Font des TheaterImages.
*

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

/**

Zeichnet im TheaterImage 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 y1, int x2, int y2)

/**
* Zeichnet im TheaterImage ein 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
* Hbhe des Rechtecks (in Pixeln)
*

/

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

/**

* Zeichnet im TheaterImage 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

* Hobhe des Ovals in Pixeln

*

~

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

/**
* Zeichnet im TheaterImage ein Polygon in der aktuellen Zeichenfarbe.
wird automatisch ein Linie hinzugefigt, die das Polygon schliefdt.

*
*
* @param xPoints
* x-Koordinaten der Linien
* @param yPoints
* y-Koordinaten der Linien
* @param nPoints
* Anzahl der Liniensegmente
*

/

public void drawPolygon (int [] xPoints, int[] yPoints, int nPoints)
/**
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Zeichnet im TheaterImage 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

L I S T T T I

/

public void drawString(String string, int x, int y)

/**
* Zeichnet ein existierendes TheaterImage an einer bestimmten Stelle in das
aufgerufene TheaterImage

*
*
* @param image

* das TheaterImage, 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 drawImage (TheaterImage image, int x, int y)

/**
* Flullt das gesamte TheaterImage in der aktuellen Zeichenfarbe.
*/

public void £i1l1()

/**
* Zeichnet im TheaterImage ein gefiilltes 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 TheaterImage ein geflilltes 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
* Hbhe des Ovals in Pixeln
*/
public void f£illOval (int x, int y, int width, int height)
/**
* Zeichnet im TheaterImage ein geflilltes Polygon in der aktuellen
* Zeichenfarbe. Es wird automatisch ein Linie hinzugefligt, die das Polygon
* schlieft.
*
* @param xPoints
* x-Koordinaten der Linien
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* @param yPoints

* y-Koordinaten der Linien
* @param nPoints

* Anzahl der Liniensegmente
*/

public void fillPolygon (int [] xPoints, int[] yPoints, int nPoints)

/**
* Loscht ein TheaterImage.
*/

public void clear()

*

/

Setzt ein bestimmtes Pixel des TheaterImages auf eine bestimmte Farbe.

@param x

x-Koordinate des Pixels
@param y

y-Koordinate des Pixels
@param color

neue Farbe des Pixels

* % ok ok ok X X F F

~

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

*

/

Liefert die Farbe eines bestimmten Pixels des TheaterImages.

@param X
x-Koordinate des Pixels
@param y
y-Koordinate des Pixels
@return die Farbe eines bestimmten Pixels des TheaterImages

L I S T B

~

public java.awt.Color getColorAt (int x, int y)

/**
* Spiegelt das TheaterImage horizontal. Achtung: Die Grodfie des Bildes wird
* dabei nicht verandert!
*/

public void mirrorHorizontally ()

/**
* Spiegelt das TheaterImage vertikal. Achtung: Die Grofle des Bildes wird
* dabei nicht verandert!
*/

public void mirrorVertically ()

/**
* Dreht das TheaterImage um eine bestimmte Gradzahl. Achtung: Die Groéfe des
Bildes wird dabei nicht veréndert!

*

*

* @param degrees
* Gradzahl der Drehung
*

/

public void rotate (int degrees)

/**

Skaliert das TheaterImage auf einebestimmte GréfRe.

@param width

die neue Breite des TheaterImages
@param height

die neue HOhe des TheaterImages

* % kX X F

/
public void scale(int width, int height)

/**
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6.

pa

/

Lo I A T R R T

* Intern wird ein TheaterImage durch ein

* java.awt.image.BufferedImage-Objekt realisiert. Diese Methode liefert das
* entsprechende Objekt. Achtung: Einige Methoden tauschen intern das

* BufferedImage-Objekt aus!
*
*
*

@return das aktuelle interne BufferedImage-Objekt

/

public java.awt.Image getAwtImage ()

5 Theaterlcon

ckage theater;

*

TheaterIcon ist eine von der Theater-Klasse TheaterImage abgeleitete Klasse,
die die Verwendung von Animated-GIF-Ikons ermdglicht.

<p>

</p>

Achtung: Die meisten Methoden dieser Klasse Uberschreiben die von der Klasse
TheaterImage geerbten Methoden als leere Methoden, da Animated-GIFs nicht
manipuliert werden kdénnen!

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany

@version 1.0 (08.09.20009)

/

public class TheaterIcon extends TheaterImage

/**
* Konstruktor zum Initialisieren eines TheaterIcons 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 Theaterstlcks befinden
@throws IllegalArgumentException
wird geworfen, wenn die Datei nicht existiert, keine glUltige
Bilddatei ist oder nicht lesbar ist

EE I S T T

/

public TheaterIcon(String filename) throws IllegalArgumentException

/**
* Liefert die Breite des TheaterImages in Pixeln.
*

* @return die Breite des TheaterImages in Pixeln
*/
public int getWidth()

/**
* Liefert die HOhe des TheaterImages in Pixeln.
*

* @return die HOhe des TheaterImages in Pixeln
*/
public int getHeight ()

/*
* Intern wird ein TheaterImage durch ein

* java.awt.image.BufferedImage-Objekt realisiert. Diese Methode liefert das
* entsprechende Objekt. Achtung: Einige Methoden tauschen intern das

* BufferedImage-Objekt aus!
*
*
*

@return das aktuelle interne Image-Objekt

/

public java.awt.Image getAwtImage ()
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6.6 Ereignisse

6.6.1 Keyinfo

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 KeyInfo
Ubergeben, Uber die genauere Informationen Uber das entsprechende Event
abgefragt werden koénnen.

<p>

</p>

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

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

L B SR R R . R T T T R T

~

public class KeyInfo extends java.awt.event.KeyEvent {

/**
* Konstruktor zur Initialisierung eines KeyInfo-Objektes mit einem
* KeyEvent-Objekt.
* <p>
* </p>
* Der Konstruktor wird Theater-intern aufgerufen.
*
* @param e
* das eingetretene KeyEvent
*
/

public KeyInfo(java.awt.event.KeyEvent e)

/**
* Uberschreibt die geerbte Methode und liefert das aktuelle Stage-Objekt.

@return das aktuelle Stage-Objekt
@see java.util.EventObject#getSource ()

/
public Object getSource ()

I I

/**

*

Tritt ein Tastatur-Event ein, so werden alle Komponenten und die Blhne
dartber 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
Blhne im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die Bihne wird
als letzte informiert. Das KeyInfo-Objekt, das dabei den Methoden
tlbergeben wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode
setUserObject bekommen die Komponenten die Mdglichkeit zu kommunizieren,
indem sie dem KeyInfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt
zuzuordnen, das spater benachrichtigte Objekte Uber die Methode
getUserObject abfragen kdénnen.

@param userObject
ein beliebiges anwendungsspezifisches Objekt

E I I S S R T T S . T S

/

public void setUserObject (Object userObject)

/**
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Tritt ein Tastatur-Event ein, so werden alle Komponenten und die BUhne
dartber 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
Blhne im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die Bihne wird
als letzte informiert. Das KeyInfo-Objekt, das dabei den Methoden
lbergeben wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode
setUserObject bekommen die Komponenten die Mdglichkeit zu kommunizieren,
indem sie dem KeyInfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt
zuzuordnen, das spater benachrichtigte Objekte Uber die Methode
getUserObject abfragen kdénnen.

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

E I I I . T B R T N

/
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.ComponentEventf#getComponent ()

/

public java.awt.Component getComponents () throws RuntimeException

* % ok X X X X X F

6.6.2 Mouselnfo

package theater;

/**

* 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.MouselListener bzw.

* java.awt.event.MouseMotionListener. Den Methoden werden Objekte vom Typ

* MouseInfo Ubergeben, Uber die genauere Informationen Uber das entsprechende
* Event abgefragt werden kdnnen.

* <p>

* </p>

* Die Klasse MouseInfo ist von der Klasse java.awt.event.MouseEvent abgeleitet,
* so dass auch alle deren Methoden benutzt werden kdénnen.

*

* @author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany

* @version 1.0 (08.09.2009)

*

*

~

public class MouseInfo extends java.awt.event.MouseEvent ({

/**
* Konstruktor zur Initialisierung eines MouseInfo-Objektes mit einem
* MouseEvent-Objekt.
* <p>
* </p>
* Der Konstruktor wird Theater-intern aufgerufen.
*
* @param e
* das eingetretene MouseEvent
*

~
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public MouseInfo(java.awt.event.MouseEvent e)

/*

*

*
*
*
*
*
*
*

*

Uberschreibt die geerbte Methode und liefert das jeweilige Komponenten-
bzw. BUhnenobjekt, oberhalb dessen Ikon das Event aufgetreten ist.

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

@see java.util.EventObject#getSource ()

/

public Object getSource()

/*

*

EE T I T S T R I B

*
Uberschreibt die geerbte Methode. In dem Fall, dass die Bithne Uber das
Maus-Event informiert wird, also das aktuelle BUhnenobjekt das
Source-Objekt ist, liefert die Methode die x-Koordinate des Mauszeigers
bezliglich 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 bezlglich des der
Komponente zugeordneten Ikons.
@return die x-Koordinate des Maus-Events relativ gesehen zum

Source-0Objekt

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

/

public int getX()

/*

*

* % ok ok F X X X X X X F

*
Uberschreibt die geerbte Methode. In dem Fall, dass die Bilihne lber das
Maus-Event informiert wird, also das aktuelle Blhnenobjekt das
Source-Objekt ist, liefert die Methode die y-Koordinate des Mauszeigers
bezliglich 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 bezliglich des der
Komponente zugeordneten Ikons.
@return die y-Koordinate des Maus-Events relativ gesehen zum

Source-Objekt

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

/

public int getY()

/

* 0% ok ok ok 3k X F F X F * F

*

Uberschreibt die geerbte Methode. In dem Fall, dass die Bithne Uber das
Maus-Event informiert wird, also das aktuelle Blhnenobjekt das
Source-Objekt ist, liefert die Methode die x- und y-Koordinate des
Mauszeigers bezliglich 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 bezlglich des der Komponente zugeordneten Ikons.

@return die x- und y-Koordinate des Maus-Events relativ gesehen zum
Source-0Objekt
@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 ()
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/**
* Die Methode liefert die Reihe, Uber der sich der Mauszeiger aktuell
* befindet.
*

* @return die Reihe, Uber der sich der Mauszeiger befindet
*/
public int getRow()

*

/
Tritt ein Maus-Event ein, so werden alle Komponenten und die Buhne
darlUber informiert, insofern das Maus-Event oberhalb des ihnen
zugeordneten Icons erfolgte, sie eine entsprechenden Handler-Methode
definiert und die Maus-Event-Benachrichtigung aktiviert haben. FlUr die
Reihenfolge der Benachrichtigung gilt: Je weiter das Objekt auf der Biihne
im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die BUhne wird als
letzte informiert. Das MouseInfo-Objekt, das dabei den Methoden UuUbergeben
wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode setUserObject
bekommen die Komponenten die Mdglichkeit zu kommunizieren, indem sie dem
MouseInfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt zuzuordnen, das spater
benachrichtigte Objekte Uber die Methode getUserObject abfragen kdénnen.

@param userObject
ein beliebiges anwendungsspezifisches Objekt

* 0% ok ok ok Ok ok X Ok X F X F F F

~

public void setUserObject (Object userObject)

*

/
Tritt ein Maus-Event ein, so werden alle Komponenten und die Buhne
dartber informiert, insofern das Maus-Event oberhalb des ihnen
zugeordneten Icons erfolgte, sie eine entsprechenden Handler-Methode
definiert und die Maus-Event-Benachrichtigung aktiviert haben. FlUr die
Reihenfolge der Benachrichtigung gilt: Je weiter das Objekt auf der Biihne
im Vordergrund ist, desto eher wird es informiert. Die BUhne wird als
letzte informiert. Das MouseInfo-Objekt, das dabei den Methoden Uubergeben
wird, ist dabei immer das gleiche. Uber die Methode setUserObject
bekommen die Komponenten die Mdglichkeit zu kommunizieren, indem sie dem
MouseInfo-Objekt ein anwendungsspezifisches Objekt zuzuordnen, das spater
benachrichtigte Objekte lber die Methode getUserObject abfragen kénnen.

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

* 0% ok ok ok 3k 3k ok F X F F X F * F

~

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 ()

E I I I S T T I R I

~

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)
/**
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*
*
*
*
*

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)

6.7

Kollisionserkennung

6.7.1 PixelArea

package theater;

*

/

E o I R A T R R

~

PixelArea ist ein Interface, das die Grundlage der
Kollisionserkennungsmethoden darstellt. Eine PixelArea kann man sich dabei
als ein beliebiges Gebiet auf der Blhne vorstellen. Neben einigen zur
Verfligung 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, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

public interface PixelArea

/

* 0% ok ok X X X X F

*

Uberpriift, 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
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* innerhalb der PixelArea liegt
*/

public boolean contains(int x, int y);

/**
* Uberprift, ob die aufgerufene PixelArea komplett innerhalb der als
Parameter Ubergebenen 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 isInside (PixelArea area) ;

*

/
Uberpriift, ob die aufgerufene PixelArea die als Parameter itbergebene
PixelArea schneidet.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn die aufgerufene PixelArea die als Parameter
Ubergebene PixelArea schneidet

L I S T R R

~

public boolean intersects(PixelArea area) ;

6.7.2 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 Bihne Uberprtft werden
* kénnen.
*
* @author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (08.09.2009)
*
*/
public class Rectangle implements PixelArea
/**
* x-Koordinate der linken oberen Ecke
*/
protected int x;
/**
* y-Koordinate der linken oberen Ecke
*/
protected int y;
/**
* Breite des Rechteckes
*/
protected int width;
/**
* Hohe des Rechteckes
*/

protected int height;

/**
* Konstruktor zum Initialisieren eines Rechteckes
*
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* @param X
* x-Koordinate der linken oberen Ecke
* @param y
* y-Koordinate der linken oberen Ecke
* @param w
* Breite des Rechteckes
* @param h
* Hbhe 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)

*

/
Uberpriift, ob der Punkt mit den als Parameter libergebenen 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#ficontains (int, int)

* % ok ok ok 3k X F F X F F F

~

public boolean contains(int x, int y)

*

/
Uberpriift, ob das aufgerufene Rechteck komplett innerhalb der als
Parameter Ubergebenen PixelArea liegt.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn das aufgerufene Rechteck komplett innerhalb
der als Parameter Ubergebenen PixelArea liegt

@see theater.PixelArea#isInside (theater.PixelArea)

E o I T S T T R R

~

public boolean isInside (PixelArea area)

/**
* Uberprift, ob das aufgerufene Rechteck die als Parameter iibergebene
PixelArea schneidet.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn das aufgerufene Rechteck die als Parameter
Ulbergebene PixelArea schneidet
@see theater.PixelArea#intersects (theater.PixelArea)

/

*
*
*
*
*
*
*
*

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

*/
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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()

/**
* Liefert die Breite des Rechteckes.
*

* @return die Breite des Rechteckes
*/
public int getWidth()

/**
* 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 ()

6.7.3 Point

package theater;

/
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 Blhne UberprlUft werden kdnnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

* %k ok ok F X

*/

public class Point implements PixelArea {

/**
* x-Koordinate des Punktes
*/

protected int x;

/**
* 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

L I S S T R N R

~

public Point (int x, int vy)
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/**
* Copy-Konstruktor zum Initialisieren eines Punktes mit einem
* java.awt.Point-Objekt
*
* @param p
* ein Objekt der Klase java.awt.Point (darf nicht null sein)
*/

public Point (java.awt.Point p)

/**

* Uberprift, ob der Punkt mit den als Parameter libergebenen 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

@see theater.PixelArea#ficontains (int, int)

/

public boolean contains(int x, int y)

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

*

/
Uberpriift, 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 Ubergebenen PixelArea liegt

@see theater.PixelArea#isInside (theater.PixelArea)

E o I T S T I T R I

~

public boolean isInside (PixelArea area)

/**
* Uberpriift, ob der aufgerufene Punkt die als Parameter lbergebene
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 lbergebenen PixelArea liegt

*

*

*

@see theater.PixelArea#intersects (theater.PixelArea)

/

public boolean intersects(PixelArea area)

/**
* Liefert die x-Koordinate des Punktes auf der Blhne.
*

* @return die x-Koordinate des Punktes auf der Blhne
*/
public int getX()

/**
* Liefert die y-Koordinate des Punktes auf der Buhne.
*

* @return die y-Koordinate des Punktes auf der Blhne
*/
public int getY()

/**

* Wandelt den Punkt in ein Objekt der Klasse java.awt.Point um.
*
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6.

* @return der Punkt als java.awt.Point-Objekt
*/
public java.awt.Point toAWTPoint ()

7.4 Cell

package theater;

/

L B A R B T

~

*

Die Klasse Cell reprasentiert eine Zelle der Buhne. Sie implementiert das
Interface PixelArea, so dass mit dieser Klasse Kollisionen von Zellen mit
anderen Gebieten der Blhne Uberprift werden kdénnen.

@author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
@version 1.0 (08.09.2009)

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

die Spalte der Zelle
@param row

die Reihe der Zelle

* % kX X F F F

~

public Cell (int col, int row)

*

/
Uberpriift, ob der Punkt mit den als Parameter libergebenen 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 Ubergebenen
Koordinaten innerhalb der aufgerufenen Zelle liegt

@see theater.PixelArea#ficontains (int, int)

* % ok Ok ok kX X F X F F F

~

public boolean contains(int x, int y)

*

/
Uberpriift, ob die aufgerufene Zelle innerhalb der als Parameter
Ulbergebenen PixelArea liegt.

@param area
die zu vergleichende PixelArea
@return genau dann true, wenn die aufgerufene Zelle innerhalb der als
Parameter Ubergebenen PixelArea liegt

* % ok ok F X X F F F

@see theater.PixelArea#isInside (theater.PixelArea)
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*/

public boolean isInside (PixelArea area)

/**
* Uberprift, ob die aufgerufene Zelle die als Parameter itibergebene
* 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#fintersects (theater.PixelArea)

/

public boolean intersects(PixelArea area)

* % ok Ok F  F

/**
* 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()

6.7.5 CellArea

package theater;

/**
* Die Klasse CellArea reprasentiert ein Menge von Zellen (genauer ein
* rechteckiges Gebiet von Zellen) der Bluhne. Sie implementiert das Interface
* PixelArea, so dass mit dieser Klasse Kollisionen von Zellen mit anderen
* Gebieten der BUhne UberprlUft werden konnen.
*
* @author Dietrich Boles, Universitat Oldenburg, Germany
* @version 1.0 (08.09.2009)
*
*/
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-Gebietes
*/

protected int numberOfRows;

71



/**
* 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
* Hohe, d.h. Anzahl an Spalten des CellArea-Gebietes
*
/

public CellArea (int fromCol, int fromRow, int numberOfCols, int numberOfRows)

/**

*

Uberprift, ob der Punkt mit den als Parameter libergebenen 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 Ubergebenen
Koordinaten innerhalb der aufgerufenen CellArea liegt

@see theater.PixelAreafticontains (int, int)

/

public boolean contains(int x, int y)
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/**
* Uberpriift, ob die aufgerufene CellArea komplett innerhalb der als
Parameter Ubergebenen PixelArea liegt.

*
*
* @param area

* die zu vergleichende PixelArea

* @return genau dann true, wenn die aufgerufene CellArea komplett innerhalb
* der als Parameter Ubergebenen PixelArea liegt

*

*

*

@see theater.PixelArea#isInside (theater.PixelArea)

/

public boolean isInside (PixelArea area)

*

/
Uberpriift, 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.PixelAreaftintersects (theater.PixelArea)

* % ok ok ok 3k Ok F F

~

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 ()
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/**
* Liefert
*

* @return
*/
public int

/**
* Liefert
*

* @return
*/
public int

die Breite, d.h. die Anzahl an Spalten der CellArea.
die Anzahl an Spalten der CellArea

getNumberOfCols ()

die Hbhe, d.h. die Anzahl an Reihen der CellArea.
die Anzahl an Reihen der CellArea

getNumberOfRows ()
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7 Literatur zur objektorientierten Programmierung

Objekt-Theater ist ein  Werkzeug, das durch den Einsatz von
Visualisierungstechniken Programmierern beim Erlernen der objektorientierten
Programmierung hilft. Objekt-Theater selbst ist kein Lehrbuch fur die objektorientierte
Programmierung. Es gibt jedoch eine Menge von Lehrbucher fir die objektorientierte
Programmierung, von denen die meines Erachtens geeignetsten im Folgenden
aufgelistet werden.

e Boles, D. und Boles, C.: ,Objektorientierte Programmierung spielend gelernt
mit dem Java-Hamster-Modell“, Vieweg+Teubner.

e Ratz, D., Scheffler, J., Seese, D. und Wiesenberger, J.. ,Grundkurs
Programmieren in Java, Band 1“, Hanser-Verlag.

e Heinisch, C., Miller, F. und Goll, J..: ,Java als erste Programmiersprache”,
Vieweg+Teubner.
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8 Beispiel-Theaterstiicke

Die folgenden Theaterstiicke dienen als Beispiele fir den Einsatz von Objekt-
Theater. Sie finden die Theaterstiicke im Unterverzeichnis plays des Objekt-Theater-
Ordners (siehe auch Kapitel 2).

8.1 Beispiel-Theaterstick Hamster

Das Theaterstick hamster bildet das Java-Hamster-Modell (siehe www.java-
hamster-modell.de) fur Objekt-Theater nach. Das Java-Hamster-Modell ist eine so
genannte Miniprogrammierwelt. In einem Territorium leben Hamster, die mit Hilfe von
Befehlen wie vor und linksUm durch das Territorium gesteuert werden kénnen und
dabei Korner aufnehmen und abgeben kénnen.

Die run-Methode der Actor-Klasse Hamster ist nur default-mafig implementiert. Sie
muss an entsprechende Hamster-Aufgaben angepasst werden.

Objekt-Theater - hamster
Theaterstiick Medien Steuerung Hilfe
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Abb. 8.1: Objekt-Theater-Simulator mit Hamster-Theaterstick

8.2 Beispiel-Theaterstlick Asteroids

Asteroids ist ein Standard-Szenario von Greenfoot (www.greenfoot.org). Die Klassen
wurden weitgehend von Greenfoot dbernommen und lediglich an die Theater-API
angepasst. Der Benutzer kann mittels der Tastatur ein Raumschiff steuern, Schisse
abgeben und muss versuchen, Felsbrocken auszuweichen.
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0Objekt-Theater - asteroids.

Theaterstiick Medien Steuerung Hilfe
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Abb. 8.2: Objekt-Theater-Simulator mit Asteroids-Theaterstiick
8.3 Beispiel-Theaterstiick Balloons

Balloons ist ein Standard-Szenario von Greenfoot (www.greenfoot.org). Die Klassen
wurden weitgehend von Greenfoot Ubernommen und lediglich an die Theater-API
angepasst. Der Benutzer kann mittels der Maus Ballons zum Platzen bringen.

B Obijekt Theater - ballooe:
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Abb. 8.3: Objekt-Theater-Simulator mit Balloons-Theatersttick

76



8.4 Beispiel-Theaterstluck Piano

Piano ist ein Standard-Szenario von Greenfoot (www.greenfoot.org). Die Klassen
wurden weitgehend von Greenfoot Ubernommen und lediglich an die Theater-API
angepasst. Der Benutzer kann mittels der Tastatur Klavier spielen.

Ohjekt-Thealer - piano
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Abb. 8.4: Objekt-Theater-Simulator mit Piano-Theaterstick

8.5 Beispiel-Theaterstiick Mandelbrot

Das Theaterstiick Mandelbrot stellt die Mandelbrot-Menge grafisch dar. Mit Hilfe der
Maus kann in die Menge rein und aus der Menge raus gezoomt werden.

Objekt-Theater - mandelbrot (=16
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Abb. 8.5: Objekt-Theater-Simulator mit Mandelbrot-Theatersttick
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8.6 Beispiel-Theaterstlick Curve

Das Theaterstick Curve ist ein Multi-Player-Game, bei dem die Spieler versuchen
missen, Kurven zu zeichnen und die anderen Spieler beim Kurvezeichnen zu stéren.

1B Objoki- Theater - cur

Theatsrwtich  Modisn Stessrung Wit

Bla RS | » dl

Abb. 8.6: Objekt-Theater-Simulator mit Curve-Theaterstick

8.7 Beispiel-Theaterstluck Tetris

Das Theaterstlck Tetris bildet das bekannte Spiel Tetris nach.

Ohjekl—Theater - tetris
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Abb. 8.7: Objekt-Theater-Simulator mit Tetris-Theaterstiick
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8.8 Beispiel-Theaterstlick Smess

Smess ist ein Schach-ahnliches Spiel fir Kinder. Mit Hilfe des Theaterstiicks Smess
ist es moglich, gegen andere Spieler oder den Computer Smess zu spielen.

Objekt-Theater - smess
Theaterstiick Medien Steuerung Hilfe
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Abb. 8.8: Objekt-Theater-Simulator mit Smess-Theaterstlick
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