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AB1 - Befehle aufrufen

AB1l - Befehle aufrufen

Zunachst lernst du, ein Schaf zu steuern. Dabei

gibst du dem Schaf zunachst einzelne Befehle und

erforschst die Eigenschaften und Fahigkeiten der Schafe.

Ziel: Objekte in Greenfoot erzeugen konnen, ihre Fahigkeiten erkennen und nutzen konnen.

Steuere die Schafe mit passenden Befehlen aus

dem Kontextmenu (Rechtsmausklick). Einige Befehle

findest du direkt beim Schaf, andere bei geerbt von Figur. Lasse das Schaf gegen einen Zaun

laufen. Was passiert?

i} geerbt von Object
1 geerbt von Actor
| geerbt von MyActor
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s geerbt von Figur ]
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! geerbt von Schaf b
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. Inspizieren

: Entfernen

oo

\ void einsVor() .

void addedToWorld(World w)

vioid drehelinks()
vioid dreheRechts()

void error()

int getDurst()

int getHunger()

Gegenstand gibGegenstandUnterFigur(String name)
Gegenstand gibGegenstandUnterFigur()

(easnstand aihzensnstandVorFinurStrinn names)

Die rot unterlegten Meldungen sind Fehlermeldungen, die bei korrekter Steuerung der Figuren

nicht auftreten sollen. Kommt also eine rote
Programm startet neu.
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