Szenario ,Shooter2“

1) Erganzen die im Szenario die Klassen entsprechend der folgenden Klassendiagramme. MACHEN SIE DAS ZUERST.
(Sie mussen keine existierenden Methoden verdndern!)

SchussSpieler

- - Rakete
-staerkeSchussSpieler:int —
+SchussSpieler(staerkeSchussSpielerint) -gesundheitint
+act():void -abschuesseiint=0
+verschwinden().void +Rakete(gesundheitint)
+raketeHolen():Rakete // schon programmiert Il lm Konstruktor Raketenbild
/IGetter, Setter um 90 Grad drehen

+act():void
SchussGegner +abschuesseHochzaehlen()void

+gesundheitVerringern(wertint):void
+tastaturPruefen():void
+gesundheitAnzeigen().void
+abschuesseAnzeigen().void

-staerkeSchussGegner:int

+3chussGegner(staerkeSchussGegner:int)
I/l lm Konstruktor Bild auf 50% verkleinern mit
getimage().scale(breite/2, hohe/2) +gameover():void
+act()void +schussAbfeuern():void
+verschwinden().void Il Getter, Setter

Il Getter, Setter

Gegner

-gesundheitint

-staerke:int

-geschwindigkeitint = Zufallszahl zw. 4 und 7
-gegnerbeschriftung:Gegnerbeschriftung =
new Gegnerbeschriftung()
+Gegner(gesundheitint staerke:int)
+act()void

+schussAbfeuern():void
+vonDerWeltVerschwinden():void
+selbstaendigBeweqgen() // schon programmiert
I Getter, Setter

2) Erstellen Sie ein Struktogramm der Methode selbststaendigBewegen() in der Gegnerklasse.

3) Setzen Sie die folgenden Struktogramme programmiertechnisch um.

Gegner.act()
|se|bststaendigBewegen() |
zufallszahl:int = Zufallszahl zwischen 0
und 99
zufallszahl > 98
J N
schussAbfeuern() |

Gegner.schussAbfeuern()

schuss:SchussGegner = new SchussGegner(eigene staerke)
schuss auf eigene x- und y-Position auf Welt setzen

schuss: Ausrichtung nach Suden (setRotation(90))

Rakete.schussAbfeuern()

schuss:SchussSpieler = neues Objekt
SchussSpieler(zufallige Zahl zwischen 5 und 15)

schuss auf Welt setzen, eigene x-/y-Position

Ausrichtung von schuss nach Norden setzen (mit
setRotation(270))
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Rakete.act()
|tastaturPruefen() |
J Kollision mit Gegner? N
|gameover() ” —
J Kollision mit SchussGegner
schussGegner:SchussGegner
schussGegner = Objekt von SchussGegner mit getOnelIntersectingObject(...) holen
staerkeSchussGegner:int
staerkeSchussGegner = schussGegner.getStaerkeSchussGegner()
gesundheitVerringern(staerkeSchussGegner:int)
schussGegner.verschwinden()
J eigene gesundheit< 0? N
gameover() ||Textausgabe: "Gesundheit groRer 0 ..."
gesundheitAnzeigen()
abschuesseAnzeigen()
SchussGegner.act()
move(5)
y-Position groRer als
Welthohe -20
J N
verschwinden() _
SchussSpieler.act()
move(5)
J Kollision mit Gegner N
gegner:Gegner = kollidierendes Gegnerobjekt -Position kleiner
rakete:Rakete = raketeHolen() 20
gesundheitGegner:int = gesundheit von gegner J - N
eigene staerkeSchussSpieler > gesundheitGegner verschwinden()
J N
gegnerbeschriftungVonWeltEntfernen(gegner) |gesundheit von gegner um eigene
gegner.vonDerWeltVerschwinden() staerke reduzieren (mit
rakete.abschuesseHochzahlen() gesundheits-Setter des Gegners,
natrlich)
gegnerbeschriftungVerwalten(gegner)
verschwinden()

4) Alle Methoden, die NICHT als Struktogramm ausgefiihrt sind, mussen Sie selbststandig vervollstandigen (z.B.
verschwinden() — this wird von der Welt entfernt etc.).
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