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Auftrag AB9: Methoden mit Parametern

Ein Platz fur ein neues Endlager ist gefunden! In einem Bergwerk soll dies geschaffen werden.
Sprengarbeiten mussen vorgenommen und Brennstabe eingelagert werden. Eine Aufgabe wie
gemacht fur unsere Roboter ... Ein Einsatzleiter wurde bestimmt, die anstehenden heiklen Arbeiten zu
koordinieren.

Ziel: Du kannst Probleme mit Hilfe von flexibel einsetzbaren Methoden |6sen. Diese Methoden
enthalten Parameter, mit denen sich das Verhalten der Roboter flexibel steuern lasst.

Bei manchen Einsatzen missen Roboter situationsgerecht agieren kdnnen. So legt beispielsweise ein
Roboter tGber den Methodenaufruf ablegen(...) eine Schraube, ein anderer einen Brennstab ab.
Welchen Gegenstand der einzelne Roboter ablegen soll, bekommt er als sogenannten Parameter
innerhalb der Parameterklammer ( ) mitgeteilt. So bewirkt ablegen(, Schraube) etwas
anderes als ablegen(,Brennstab“). Das kennst du schon seit AB3 Aufgabe 1. Als Parameter wird
der Methode ablegen(..) ein String, also ein Text mitgegeben. Dieser Text muss, wie du schon
gelernt hast, in Java immer in Anfihrungszeichen geschrieben werden.

Als weitere Methoden mit Parametern hast du beispielsweise schon diese aufgerufen:

e benutze(,Feuerloescher)
e istVorne(,Fass")
e istAufGegenstand(,Brennstab“)

Um den Robotern diese Variabilitat beizubringen, muss der Kopf der Methodenbeschreibung (oder
auch Signatur der Methode genannt) wie folgt lauten:

void ablegen(String name

Das Schlisselwort String in der Parameterklammer hinter dem Methodennamen besagt, dass bei
Befehlserteilung ein Text anzugeben ist, damit der Befehl ausgeflhrt werden kann.

(]

Es wird also der Name des Gegenstandes erwartet, der abgelegt werden soll. Wenn du keinen Text
eingibst, weils der Roboter nicht, welchen Gegenstand er ablegen soll. Es erscheint eine
Fehlermeldung. Eine Fehlermeldung erscheint ebenfalls, wenn der Eingabewert nicht vom Typ String,
also z.B. nicht in Anfihrungszeichen geschrieben ist.

Als Parameter sind alle Variablentypen denkbar. So erwartet beispielsweise die Methode mit der

Signatur public void macheWasXMal(int anzahl) einen Integer, also eine Ganzzahl. Bei der

Befehlserteilung ist also eine Zahl anzugeben, damit der Befehl ausgeflhrt werden kann. Gultige

Methodenaufrufe waren beispielsweise macheWasXMal(7) oder macheWasXMal(1234). Sogar
=

-

macheWasXMal(-3) ware erlaubt, nach einem Sinn muissten wir jedoch suchen

Manchmal ist es auch erforderlich mehrere Parameter anzugeben. So hat die Methode

int berechneFlaeche(int breite, int hoehe
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zwei Parameter vom Typ int, die zur Fldchenberechnung genutzt werden. Der Methodenaufruf
berechneFlaeche(3, 5) wirde somit den Wert 15 als Methodenergebnis liefern (siehe Bilder).

(]

Beim Methodenaufruf der Methode melde(String text, boolean istWichtig) wird an erster
Position die Eingabe eines Textes erwartet, an zweiter Position die Eingabe eines Wahrheitswertes
true oder false, je nachdem, ob die Meldung besonders wichtig ist oder nicht.

Aufgaben:

Aufgabe 1

Markiere im untenstehenden Bild alle Methoden, die beim Aufruf eine Eingabe verlangen.
Welche Methode hat die langste Parameterliste?

Woran erkennst du, ob eine Methode einen Wert zurlck gibt?

Welche zwei Methoden haben sowohl Parameter, als auch einen Rickgabewert?

=]
Aufgabe 2

Du bist jetzt in Greenfoot im Level ,,AB9 - Methoden mit Parametern”. Alle Roboter haben (in der
Klasse Roboter) schon einige Methoden mit Parametern implementiert.

Teste an einem AB9 die drei unten markierten Methoden (indem du bei einem Roboter rechts klickst
und auf geerbt von Roboter » Weitere Methoden gehst).

(]

Beschreibe jeweils kurz, welche Aufgabe die jeweilige Methode erfullt.

Im Bergwerk bringt ein Aufzug den jeweiligen Roboter durch den Befehl setLocation(int x, int
y) in den Schacht mit den Koordinaten (x,y), wenn der Schacht vorhanden ist. Falls nicht, bleibt der
Roboter einfach stehen (und gibt eine Meldung aus).

=]

Aufgabe 3

Rufe an einem der vier AB9-Roboter die Methode
void setlLocation(int x, int y

auf. Gib die Koordinaten eines Feldes ein, auf dem eine Bombe liegt. Ist der Roboter dort angelangt,
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soll er die Bombe aufnehmen und an seinen Platz zurtickkehren. Benutze dazu die Methoden die du
direkt am Roboter aufrufen kannst.

Tipp: Durch Rechtsklick auf die Welt (blauer Hintergrund) kannst du die Methode
zeigeKoordinaten () aufrufen, somit erkennst du schnell, wie die Koordinaten eines Feldes lauten.

Aufgabe 4 Bombe sichern

Vervollstandige die Methode
void holeBombeUndKehreZurueck (int xPos, int yPos
die bei Ubergebenen x- und y-Werten an die (x|y)-Positon springt, dort die Bombe aufnimmt (falls dort

uberhaupt eine liegt) und anschliefend wieder zu seinem Ausgangspunkt zurlickkehrt. Teste deine
Methode.

Aufgabe 5: Sprengkommando

Nun soll ein AB9-Roboter einen Bereich im Bergwerk sprengen. Schreibe dazu die Methode
void sprenge (int xPos, int yPos

die den Roboter auf die Ubergebene (x|y)-Position setzt, mit benutze(,,Bombe®) die Bombe
zundet und ihn wieder auf seine Startposition in Sicherheit bringt. Teste deine Methode. (Zwei der drei
Sprengroboter in der Mitte tragen Bomben mit sich - wie viele kannst du ja ablesen ...)

Aufgabe 6: Stollen fiillen

Die (gesprengten) Stollen im Endlager sollen mit Brennstaben belegt werden. Auf jedes freie Feld
kann problemlos ein Brennstab abgelegt werden. Jedes rote Feld (=Kontaktplatte) birgt Risiken beim
Ablegen. Schreibe eine Methode

void legeBrennstab(int x, int y, boolean aufKontaktplatte

die einen AB9-Roboter zur Position (x|y) schickt. Steht er auf einer Kontaktplatte, soll er nur dann
einen Brennstab ablegen, wenn der Ubergebene Wert fur die Variable LlegeAufKontaktplatte
Ltrue” ist, sonst nicht. Ob er auf einer Kontaktplatte steht oder nicht, kann er mit dem Befehl i f

(istAufGegenstand(,Kontaktplatte)) Uberprifen. Teste deine Methode.

Aufgabe 7: Stollen fillen und raumen

Andere die gerade geschriebene Methode public void legeBrennstab(int x, int vy,
boolean aufKontaktplatte) so ab, dass bevor ein Brennstab abgelegt wird, der Roboter
Uberprift, ob ein Akku oder eine Schraube auf dem Feld liegt. Falls ja, soll er den Gegenstand vorher
aufnehmen.

QG Wiki - https://wiki.qg-moessingen.de/



Last
update:
04.12.2019
13:10

faecher:informatik:mittelstufe:robot:arbeitsauftraege:ab9:start https://wiki.qg-moessingen.de/faecher:informatik:mittelstufe:robot:arbeitsauftraege:ab9:start?rev=1575461455

Nun kommt der Einsatzleiter ins Spiel. Das ist das kleine Mannchen oben rechts. Der Einsatzleiter
kennt die vier Roboter. Der erste ganz links heilst legeRoboter, der rechts daneben
sprengRoboterl, dann sprengRoboter2 und sprengRoboter3.

(]

Im Folgenden muss der Einsatzleiter jeweils Methoden bei einem der vier Roboter aufrufen. Im
Quelltext schreibt man dazu beispielsweise folgenden Befehl:

sprengRoboter2.legeBrennstab(2,7, false

Man schreibt also den Namen des Roboters, gefolgt von einem Punkt. Drickt man danach die
Tastenkombination STRG+Leertaste, so bekommt man eine Liste aller Methoden, die man bei
diesem Roboter aufrufen kann, u.A. legeBrennstab(int xPos, int yPos, boolean
aufKontaktplatte). Nun muss man nur noch konkrete Werte fur x-Position, y-Position und
true/false eingeben. Das darfst du nun selber mal testen:

Aufgabe 8: Anweisung 1

Offne die Klasse EinsatzLeiter und vervollstandige die Methode public void
holeBombeUndSprenge (int bx, int by, int sx, int sy). Dabeisind (by|by) die
Koordinaten, wo sich eine Bombe befindet und (sx|sy) die Koordinaten des zu sprengenden Schachtes
(entweder (2]4) oder (3|9)). Gib dazu dem sprengRoboterl die passenden Befehle! (Wie das geht,
siehst du im Quelltextbeispiel).

Aufgabe 9: Ablegen

(x]

In dem freigesprengten Quadrat sollen nun Brennstabe abgelegt werden. Verandere die Methode
public void legeQuadratUndSammleBatterie(int startX, int startY) beim AB9, die
ein aus 9 Feldern bestehendes Quadrat mit Brennstaben belegt. Auf Kontaktplatten darfen keine
Brennstabe gelegt werden. Wenn auf einem Feld eine Batterie liegt, soll diese vorher aufgenommen
werden.

Aufgabe 10: Anweisung 2

Damit der EinsatzLeiter fit ist fur den Einsatz 9, musst du ihm noch beibringen, wie er mit einem
Methodenaufruf einen Bereich sprengen lasst und dieser anschlieBend mit Brennstaben belegt wird.

Die Methode soll den sprengRoboter2 nutzen, um den Schacht (2|4) oder (3|9) zu sprengen. Der
legeRoboter soll anschlieBend den gesprengten Bereich mit Brennstaben belegen. Fur die
Kontaktplatten und Batterien gilt das gleiche wie in Aufgabe 8. Benenne die Methode sinnvoll und
teste sie.
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Einsatz 9

Nun Ubernehmen Sie die Verantwortung - Herr Einsatzleiter! Im Folgenden soll dein Einsatzleiter den
Einsatz im Endlager koordinieren. Die AB9-Roboter haben alles gelernt, was sie fur diesen Einsatz
bendtigen:

[x]

Sie konnen in einem Schacht Sprengarbeiten vornehmen und einen freigewordenen Bereich mit
Brennstaben belegen. Aber Achtung, die Ressourcen sind knapp - sowohl die Anzahl der Sprengsatze,
als auch die Energie der Roboter. Die Arbeit unter Tage ist nicht nur fir Menschen anstrengend ...
Deine Aufgabe ist es nun dem Einsatzleiter klare Anweisungen zu geben, so dass die drei
Sprengroboter (die jeweils eine Bombe mit sich tragen), die drei Schachte mit den Koordinaten (2|5),
(6]7) und (11|8) sprengen und danach auf den Rucktransport nach oben warten, indem sie auf ein
Portal stehen. Der legeRoboter soll anschlieBend all seine Brennstabe (Anzahl variiert) in den frei
gewordenen Schachtplatzen ablegen. Hoffentlich geht ihm dabei nicht die Puste aus. Auch der
legeRoboter soll nach beendeter Arbeit auf seinen Rucktransport warten.

<<< Zuruck zu Level 8 | Level 9 | Weiter zu Level 10 >>>

Alle Arbeitsauftrage in diesem Namensraum basieren auf den Materialien von Schaller/Zechnall
zur Informatikfortbildung Baden-Wurttemberg 2016 und stehen unter einer CC-BY-SA-NC Lizenz.

From:
https://wiki.qg-moessingen.de/ - QG Wiki

Permanent link:

Last update: 04.12.2019 13:10

QG Wiki - https://wiki.qg-moessingen.de/


https://wiki.qg-moessingen.de/_detail/faecher:informatik:mittelstufe:robot:arbeitsauftraege:ab9:ab93.png?id=faecher%3Ainformatik%3Amittelstufe%3Arobot%3Aarbeitsauftraege%3Aab9%3Astart
https://wiki.qg-moessingen.de/faecher:informatik:mittelstufe:robot:arbeitsauftraege:ab8:start
https://wiki.qg-moessingen.de/faecher:informatik:mittelstufe:robot:arbeitsauftraege:ab10:start
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/de/
https://wiki.qg-moessingen.de/
https://wiki.qg-moessingen.de/faecher:informatik:mittelstufe:robot:arbeitsauftraege:ab9:start?rev=1575461455

	Auftrag AB9: Methoden mit Parametern
	Aufgaben:
	Aufgabe 1
	Aufgabe 2
	Aufgabe 3
	Aufgabe 4 Bombe sichern
	Aufgabe 5: Sprengkommando
	Aufgabe 6: Stollen füllen
	Aufgabe 7: Stollen füllen und räumen
	Aufgabe 8: Anweisung 1
	Aufgabe 9: Ablegen
	Aufgabe 10: Anweisung 2

	Einsatz 9


