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Unser Ziel ist es, ein Spiel zu erstellen, das so ablaufen soll: Der Spieler steuert ein Auto, das sich von unten nach oben bewegt. Sobald das Auto oben angekommen ist, wird es nach unten „teleportiert“ und fährt wieder von unten nach oben. Dabei darf das Auto nicht mit den Kugeln zusammenstoßen, die sich automatisch über das Spielfeld bewegen, sonst wird das Auto zerstört und der Spieler hat das Spiel verloren.
Klasse AutoWorld
import greenfoot.*;  // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfo)

public class AutoWorld extends World

{

    // Attribut zaehler: Wir wollen mitzählen, wie oft die act()-Methode aufgerufen wurde,

    // weil alle 300ms ein neuer SilverBall erscheinen soll

    private int zaehler = 0;

    private int anzahlSilverballs = 0;

    private boolean isThereSound = false;

    public AutoWorld()

    {    

        // Create a new world with 600x400 cells with a cell size of 1x1 pixels.

        super(1000, 800, 1);

        fillWorld();

     }

    public void act()

    {

        // Alle 300 Millisekunden einen neuen Ball einfügen:

        zaehler = zaehler + 1;

        if(zaehler == 300 && anzahlSilverballs < 6)

        {

           this.CreateBall();

           zaehler = 0;

           anzahlSilverballs = anzahlSilverballs +1;

        } 

        if(isThereSound == false)

        {

            Greenfoot.playSound("Terminator.mp3");

            isThereSound = true;

        }

    }

    public void fillWorld()

    {

        Auto meinAuto;

        meinAuto = new Auto();

        // this.addObjekt(objekt, x, y);

        this.addObject(meinAuto, 500, 750);

        Ball ball1;

        ball1 = new Ball();

        this.addObject(ball1, 500, 200);        

    }

    public void CreateBall()

    {

        SilverBall meinBall;

        meinBall = new SilverBall();

        this.addObject(meinBall, 0, Greenfoot.getRandomNumber(400));

    }

}
Klasse Auto

import greenfoot.*;  // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfo)

public class Auto extends Actor

{

   // Wir merken uns unsere Fahrtrichtung:

   private String meineRichtung = "Oben";

   public void act() 

    {      

        // Falls Pfeiltaste (hoch / runter) gedrückt ist: Richtung merken!

        if(Greenfoot.isKeyDown("down"))

        {

            meineRichtung = "Unten";       

        }

        if(Greenfoot.isKeyDown("up"))

        {

            meineRichtung = "Oben"; 

        }    

        // Tastatursteuerung hoch / runter:

        if(meineRichtung == "Oben")

        {

           this.moveUp();

        }

        if(meineRichtung == "Unten")

        {

           this.moveDown();

        }

        // Prüfen, ob Auto OBEN angekommen ist:

        // Dann wird Auto wieder nach UNTEN gesetzt

        if(this.getY() < 50)

        {

            this.setLocation(this.getX(), 750);

        }

        // Prüfen, ob Auto UNTEN angekommen ist:

        // Dann wird Auto wieder nach OBEN gesetzt

        if(this.getY() > 750)

        {

            this.setLocation(this.getX(), 50);

        }

        // Tastatursteuerung links und rechts:

         if(Greenfoot.isKeyDown("right"))

        {

            this.moveRight();

        }

         if(Greenfoot.isKeyDown("left"))

        {

            this.moveLeft();

        }

        this.checkCollision();

    }

    public void moveUp()

    {

        this.setLocation(getX(), getY() - 5);

    }

    public void moveDown()

    {

        this.setLocation(getX(), getY() + 5);

    }

    public void moveLeft()

    {

       setLocation(this.getX()-5, this.getY()); 

    }

     public void moveRight()

    {

       this.setLocation(this.getX()+5, this.getY()); 

    }

    public void checkCollision()

    {

        // Kollision mit Ball:

        Actor meinBall;

        meinBall = getOneIntersectingObject(Ball.class);

        if(meinBall != null)

        {           

           Explosion ex;

           ex = new Explosion();

           this.getWorld().addObject(ex, this.getX(), this.getY());

           Greenfoot.playSound("Explosion.wav");

           getWorld().removeObject(this);

        }

    }

}    

Klasse Ball

import greenfoot.*;  // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfo)

public class Ball extends Actor

{

    private String meineRichtung = "RechtsOben";

    public void act() 

    {

        // Wenn das Ball-Objekt an den Rand des Spielfelds stößt, soll es die Richtung ändern:

        if(this.getY() < 20  || this.getY() > 780  || this.getX() < 20 || this.getX() > 980)

        {

           switch(meineRichtung)

           {

              case "RechtsOben": meineRichtung = "RechtsUnten";

                                 break;

              case "RechtsUnten": meineRichtung = "LinksUnten";

                                  break;

              case "LinksUnten": meineRichtung = "LinksOben";

                                 break;

              case "LinksOben": meineRichtung = "RechtsOben";

                                break;

           }   

        }       

        if(meineRichtung == "RechtsOben")

        {

            this.moveUp();

            this.moveRight();

        }

        if(meineRichtung == "RechtsUnten")

        {

            this.moveRight();

            this.moveDown();

        }

        if(meineRichtung == "LinksUnten")

        {

            this.moveDown();

            this.moveLeft();

        }

        if(meineRichtung == "LinksOben")

        {

            this.moveLeft();

            this.moveUp();

        }

    }

     public void moveDown()

    {

       this.setLocation(this.getX(), this.getY() + 2); 

    }

     public void moveUp()

    {

       this.setLocation(this.getX(), this.getY() - 2); 

    }

    public void moveLeft()

    {

       setLocation(this.getX()-2, this.getY()); 

    }

     public void moveRight()

    {

       this.setLocation(this.getX()+2, this.getY()); 

    }

}

Klasse SilverBall

import greenfoot.*;  // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfo)

public class SilverBall extends Ball

{

    private String meineRichtung = "Rechts";

    public void act() 

    {

        // Ball-Objekt muss die Richtung ändern, wenn: x > 980 und sich das Objekt nach rechts bewegt!

        // Wenn man die aktuelle Richtung nicht beachten würde, dann würden auch Bälle, die gerade 

        // abgeprallt sind, wieder ihre Richtung ändern (weil bei denen auch x > 980 ist!)

        if(this.getX() > 980)

        {

           if(meineRichtung == "Rechts")

           {

              meineRichtung = "Links";    

           }

        }

        // Ball-Objekt muss die Richtung ändern, wenn: x < 20 und sich das Objekt nach links bewegt!

        if(this.getX() < 20)

        {

           if(meineRichtung == "Links")

           {

              meineRichtung = "Rechts";    

           }

        }

        if(meineRichtung == "Rechts")

        {

           this.moveRight();

        }

        if(meineRichtung == "Links")

        {

           this.moveLeft();

        }

    }

}

Klasse Explosion

Hierfür muss man keinen Programm-Code schreiben!
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