C. Wolf Einflhrung in die OOP mit geometrischen Figuren als Komponenten 13.9.2011

Aufgabe 3 (Pong)

Lernaspekte: © & @ simple pong based on Geol

* Modellierungsfragen/ -entscheidungen,
» Ereignisbearbeitung (Tastatur), O
» Klassenbeziehungen:

o Vererbung,

o insbesondere kennt-Beziehung,
*  Objektkommunikation,
* Spieleprogrammierung.

Materialien (auf der CD):

» GeoFaSC-Bibliothek,
» Vorgefertigtes BlueJ-Projekt mit vollstandigen Quelltexten,
* GeoFaSC-Dokumentation (als JavaDoc)/ -Referenz (als pdf-Datei).

Aufgabenstellung:

Pong ist ein populares Atari-Spiel aus dem Jahr 1972, das es in vielen Varianten gibt. In einer
einfachen Variante spielen sich zwei in vertikaler Richtung bewegbare schlaeger (Rechtecke)
einen Ball (Kreis) zu. Kollidiert der Ball mit einem Schlaeger, der oberen oder unteren
Spielfeldbegrenzung, so prallt er abhéngig von seiner Bewegungsrichtung ab. Uberschreitet der
Ball die rechte oder linke Spielfeldbegrenzung, so positioniert er sich automatisch in etwa der
Spielfeldmitte neu. Ublicherweise gewinnt der Schlaeger mit den meisten Ballberiihrungen (hier
nicht implementiert). Aus Effizienzgriinden sind Teile dieses Programms nebenlaufig mit Threads
programmiert, die ignoriert werden kdénnen.

a) Machen Sie sich zunachst mit der Funktionsweise des Programms durch Ausfihren der
Klasse Pong (= Hauptprogramm) vertraut. Der linke und rechte Schlaeger werden durch
die Tasten 'F' und 'D' bzw. 'J' und 'K' hoch- bzw. runter bewegt.

b) Analysieren Sie die Quelltexte und entwickeln Sie ein Modell in Form eines
Klassendiagramms. Verwenden Sie dazu die in der UML Ublichen Notationselemente
(siehe umseitig).

c) Vollziehen Sie die Swing-nahe Lésung der Verarbeitung von Tastaturereignissen in diesem
Programm nach. Welches Objekt registriert sich bei welcher Komponente zum Zuhdéren
und Verarbeiten der Tastaturereignisse?

d) Damit ein Ball bei Kollision mit dem Rand des Spielfeldes und mit den Schlaegern seine
Bewegungsrichtung andern kann, missen diese Objekte untereinander kommunizieren
(sog. Inter-Objekt-Kommunikation). Diskutieren Sie folgende Fragen:

1. Wie kommunizieren die genannten Objekte in diesem Programm zur L&sung des
.Kollisionsproblems*?

2. Wie ist die kennt-Beziehung der Objekte untereinander implementiert und wie ist diese
gerichtet?

3. Wie konnte eine alternative funktionierende Inter-Objekt-Kommunikation zur Ldsung des
.Kollisionsproblems® aussehen? Hatte diese ein wirklichkeitsndheres Modell und brachte diese
Vorteile fir die Programmierung?
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Ihr Klassendiagramm:
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Notationselemente Klassendiagramm UML:

Assoziation (kann auch gerichtet sein)
A erbt von B z.B kennt/ benutzt,

J/ /K1 asseni:mme hier

Jf attribute hier

-a:int -> D
- b: boolean Komposition/ Teile-Ganzes-Beziehung
- ¢: Klasse A besteht aus Teilen Oy
wird A deallokiert, so auch D

i Konstruktoren u, Methoden hier
If suftrag, Sichtbarkeit public
+! setFoolint foo): void

< . . , E
/Il Anfrage, Sichtbarkeit public mit Rilckgabewert | Agdgregation/ Teile-Ganzes-Beziehung

? getF s int & besteht aus Teilen D,

+7 getFool):in wird A deallokiert so bleibt D bestehen
{f Auftrag, Sichtbarkeit private
-! foo(): void
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