2.6.1 Modellieren und Codieren von Algorithmen
< Arbeitsblatt 04 Attributwerte

Attributwerte
Im Arbeitsblatt 2.6.1-01 hast du den im Objektdiagramm rechts gegebenen Ball1:KREIS
Ball nach rechts ,rollen” lassen (verschoben) und wieder zuriick. Mittex=-200
N Mittey=14
Hinweise: .
. & . Radius=14
o In EOS kannst du einen Stopppunkt " setzen, indem du auf dem Fiillfarbe=blau
linken Ra.md an der Stelle klickst, an der das Programm anhalten soll. Randfarbe=blau
o Durch Klick auf Play Pl kannst du das Programm fortsetzen.

e}

Durch nochmaligen Klick auf den Stopppunkt kannst du diesen auch wieder I6schen.
o Die aktuellen Attributwerte kannst du betrachten, indem du auf die Schaltflache Variablen zeigen
klickst. Dann @ndert sich die Beschriftung der Schaltflache in Variablen ausblenden:

B E0S158-02balleos T - ol x|
Datei Bearbeiten Programm Informaton e
Geschwindigkelt: ’—T
Frogramm bearbeitenl Ll ll i’l ,mj_ Hilfe zeigen ... | ‘Wariablen ausblenden
e - _
balll.randfarbeSetzen (blau) ¥5 Zeichenfenster ooox
]

balll.fiillfarbeSetzen (blau)
balll.mittelpunktSetzen (-200,14)

f.zeichne (balll)

wiederhole 400 mal
balll.verschieben (1, 0)

*wiederhole

Swiederhole 400 mal
balll.verschieben (-1, 0)

*wiederhole

1 = (strichabstand = 10,name = 'Fenster links = 1153,0ben = 0, breite = 447 héhe = 384 hintergrundfarbe gitterfarbe)
ball1 = (sichtbar = wahr randstarke = 1 randart = 0 randfarbe fiillfarbe fiillart = U‘radius = 14 mittex = 200, mittey = 14)

1. Erganze das Objektdiagramm des Balles in dem Moment, 7'
o T e e e T T Ball1:KREIS
indem er am rechten Rand ankommt. .-
Die aktuellen Attributwerte findest du bei den Variablen. Mittex=
Was hat sich gegeniiber dem Objektdiagramm oben geandert?
Mittey=
. . . . .. Radius=
> Attributwerte kdnnen sich wahrend des Programmablaufs andern. Fiillfarbe=blau
2. Wodurch wurde der Attributwert verandert? Randfarbe=blau

3. Die Klasse Kreis verfluigt Giber die Methode mittexSetzen (). Wenn man zu dem aktuellen Wert Eins
addieren wirde, hatte das denselben Effekt wie die Methode balll.verschieben (1,0).
Formuliere den Befehl dafiir in der objektorientierten Schreibweise von EOS.

4. Teste, ob diese Vorgehensweise funktioniert, indem du in deinem EOS-Programm ball2.eos aus dem
Arbeitsblatt 01 die Methode verschieben () durch die Methode mittexSetzen () ersetzt
(ball3.eos). (Vorlagedatei: v02-ball2.eos)

www.fit-for-it-3.de Seite 1 verlag ludwig schulbuch




~¥5%) 2.6.1 Modellieren und Codieren von Algorithmen
l}]"’ Arbeitsblatt 04 Attributwerte

5. Du kannst den Ball bestimmt auf dieselbe Art zehnmal 100 Pixel hoch ,,springen” lassen (ball4.eos).

6. Den blau gefiillten Kreis kann man auch als Ballon f:Fenster Ballon1:KREIS
verwenden und ,,aufpusten”. ‘ Mittex=0
o Erstelle die in den Objektdiagrammen gegebenen Objekte. Links=100 Mittey=0
o Erhohe nach einer kurzen Wartezeit 300 mal schrittweise Oben=100 Radius=14
den Radius des Kreises, so dass es so aussieht als ob der Breite=700 Fiillfarbe=blau
Ballon aufgepustet wiirde (ballon1.eos). Hohe=700 Randfarbe=blau

7. Verwende wieder die altere Version des Programmes, in dem der Ball ,rollt” (ball2.eos).
Nachdem der Kreis nur verschoben wird, entsteht nicht wirklich der Eindruck einer Rollbewegung.
Das kann man andern, indem eine Markierung in dem Ball gleichzeitig verschoben und gedreht wird.

o Argumentiere, um welchen Winkel man den Ball bei einer Verschiebung von 1 Pixel drehen muss,
damit der Eindruck des ,,Rollens” ensteht.
Hinweis: Fir den Kreisumfang gilt: u=2nr

> Das Objektdiagramm des ,,Rollballs“:

rollballl:Gruppe

schlucke()

verschieben()

drehenUm()

| | [
balll:Kreis markierung:Linie
Mittex=-200 x1=-200
Mittey=14 y1=26
Radius=14 x2=-200
Flllfarbe=blau y2=2
Randfarbe=blau Farbe=weil}
Linienart=gestrichelt

o Modelliere rechts
die Struktur des
»Rollballs“ in einem
Klassendiagramm.
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o Stelle die Handlungsanweisungen des ,,Rollballs” in einem Aktivitatsdiagramm dar und codiere
den Algorithmus in EOS (ball5.e0s).

8. Ergdnze bei der Seifenkiste weille Linien als Markierung in den Radern, damit es so aussieht, als ob
sich die Rader drehen wiirden.

o Modelliere die Struktur der Seifenkiste in einem Klassendiagramm.

o Berechnung des Drehwinkels:
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o Ergénze das Aktivitatsdiagramm und codiere den Algorithmus in EOS (seifenkiste5.eos).
(Vorlagedatei: vO1-seifenkiste2.eos)

Aktivitatsdiagramm:

?

[ zeichne Seifenkistel ]

S

Y
O

wiederhole mal
4
>_>[ verschiebe Seifenkistel um 1 nach rechts ]

v
4 N\
drehe markierung01 um den Endpunkt
von markierung01, __ Grad im Uhrzeigersinn
\\§ i J
4 * N\
drehe markierung02 um den Endpunkt
von markierung02, _ Grad im Uhrzeigersinn
\ J

wiederhole mal
4

>_>[ verschiebe Seifenkistel um 1 nach links ]

P
drehe markierung01 um den Endpunkt

von markierung01, Grad gegen den Uhrzeigersinn

v

drehe markierung02 um den Endpunkt
von markierung02,  Grad gegen den Uhrzeigersinn

) 4 |

@ Anmerkung: Statt der Endpunkte
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der Markierungen kénnte man
auch die Mittelpunkte der Rader
als Drehpunkt verwenden.
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