Übungen zur Verwendung von Arrays von Objekten und zur Polymorphie
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1.)Es soll eine Häuserzeile (aus 6 Häusern untereinander) erstellt werden. Die linke obere Ecke des ersten Hauses soll im Punkt (50,10) sein, die Häuser sind 50 Pixel hoch und sollen einen Abstand von jeweils 50 Pixel haben.
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Verwenden Sie die bekannten Klassen Haus, StadtProgramm und StadtProgrammStart und für die Klasse StadtProgramm ein Array von Häusern.

import hiddenClasses.*;

class StadtProgramm {

  Fenster f;

  Grafik gra;

  int i;

  void starte( ){

    f=new Fenster( );

    gra=new Grafik();

  }
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}

2.) Zusätzlich zu der Häuserzeile soll eine Reihe aus 7 Autos auf dem Bildschirm erscheinen. Das linke steht an der Position (5,600). Ein Auto ist jeweils 60 Pixel breit und hat zusätzlich einen Abstand von 5 Pixeln zum nächsten Auto.

Zur Verfügung steht hier zusätzlich zu den oben genannten Klassen die bereits bekannte Klasse FahrAuto.

Schreiben Sie die Klasse StadtProgramm entsprechend.

3.) Das Programm aus Aufgabe 2 soll so ergänzt werden, dass die Autoschlange 500 Pixel nach rechts fährt, wenn die Maus geklickt wird. Schreiben Sie die Klasse StadtProgramm.

Tipp: Verwenden Sie  zwei for-Schleifen: Eine mit der Variablen i, eine mit j. (Bild wie oben)
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4.) Es sollen 3 Häuserzeilen nebeneinander zu sehen sein. Ein haus hat dabei jeweils die Breite 150 Pixel und 50 Pixel Abstand zum Nebenhaus. Schreiben Sie die Klasse StadtProgramm.

Tipp: Es sind 3 mal 6 Häuser. Verwenden Sie wieder zwei for-Schleifen.
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5.) Es sollen zwei verschiedene Arten von Häusern in einer Reihe stehen. Dazu stehen nun eine Klasse Gebaeude und die beiden Unterklassen Haus und SpitzHaus zur Verfügung. 

Schreiben Sie die Klasse StadtProgramm. Es soll dabei nur ein Array für alle Gebäude verwendet werden.

Beim Starten des Programms gibt es eine Fehlermeldung in der Klasse Gebaeude. Ergänzen Sie sie so, dass sie lauffähig wird.
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import hiddenClasses.*;

class Gebaeude {

  int hoehe, breite,xPos,yPos;

  Grafik g;

  void nimmGrafik(Grafik stift)

  {

    g=stift;

  }

  void setXY(int xKoordinate,int yKoordinate)

  {  xPos=xKoordinate;

     yPos=yKoordinate;

  }

}
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6.) Das Projekt wird weiter abgeändert. Es gibt nur je ein SpitzHaus und nur ein Haus. Außerdem wird diesmal kein Array verwendet. Die Häuser sollen nun zusätzlich rot werden, wenn es angeklickt wird. Wieso ist hier eine Methode zeichneDich() in der Klasse FarbigesGebaeude nötig?

import hiddenClasses.*;

import java.awt.*;

class FarbigesGebaeude extends Gebaeude {

Maus m;

  void nimmMaus(Maus ma)

  {    m=ma;

  }

  void werdeRot( ){

    g.setColor(Color.red);

    this.zeichneDich();

    g.setColor(Color.black);

  }

  void werdeSchwarz()

  {  g.setColor(Color.black);

   this.zeichneDich();

  }

  boolean getroffen(){

     if ((m.getX()<xPos+breite)&(m.getX()>xPos)&(m.getY()<yPos+hoehe)&(m.getY()>yPos))

          return true;

     else
          return false;

  }

 void zeichneDich(){

 }

}
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