Newton meets JAVA

Informatik

Gleichformige Bewegung

Bei einer geradlinig gleichformigen Bewegung bewegt sich ein Objekt, wie etwa ein Waggon, ein
Flugzeug o.a. mit konstanter Geschwindigkeit vorwarts. Zum Beispiel fiihrt ein Auto auf der Autobahn
bei der Fahrt mit Tempomat eine gleichformige Bewegung aus.

Aufgabe zur gleichformigen Bewegung

Informiert euch liber die physikalischen Hintergriinde (Newtons erstes Axiom, Weg-
Zeit-Gesetz der gleichférmigen Bewegung), zum Beispiel bei www.leifiphysik.de.
Notiert in der Box die Formel fiir die Geschwindigkeit und notiert daneben die
Formelzeichen mit ihrer Bedeutung.

[ h Formelzeichen Bedeutung

A\ y

Wirkt bei der gleichformigen Bewegung eine duBere Kraft?
JaO Nein O
Ist eine Kreisbewegung mit konstanter Geschwindigkeit eine gleichformige Bewegung?

JaOd Nein O

Experiment

Fiihrt eine kurze Versuchsreihe entsprechend der Skizze (vgl. Abbildung 1) durch und messt die Zeit,

die der Waggon zwischen Start- und
:> Endpunkt der Strecke benotigt.
, P Euch stehen
//////// -eine Gleisstrecke,
Z | -ein Waggon,
r ( -ein MaBband,
t1 t2 -eine Stoppuhr und
@ ® - ein Startkatapult zur Verfiigung.
Tmmm ? mmmm Tragt eure Messwerte in die Tabelle auf
Lid i i iy i innnniiiiiiiiiglg

der nachsten Seite ein und berechnet
die Geschwindigkeit des Waggons.

Abbildung 1: Aufbau des Experiments zur gleichformigen Bewegung
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Nr. Strecke s/m Zeit t/s Geschwindigkeit v/ms™

Was wird bei diesem Versuch nicht beachtet? Tipp:

Fangt mit R an

und die folgenden Experimente mit Hilfe der gewonnenen physikalischen

@ Jetzt macht ihr euch mit der Entwicklungsumgebung Greenfoot vertraut, um dieses

Erkenntnisse dort realistisch visualisieren zu konnen.

Startet dazu Greenfoot iiber die Verknlipfung auf dem Desktop.
Klickt im Menii auf Scenario und dann auf New. Wahlt einen passenden Namen

flir eure erste Umsetzung, tragt diesen im Feld Ordnername ein und klickt auf Create.

Ihr befindet euch nun im Hauptfenster
von Greenfoot (vgl. Abbildung 2). Im
blau markierten Bereich ist spater die
Anzeige zu sehen, wahrend im roten
Bereich eine Ubersicht iiber die Klassen
zu sehen ist, Uiber welche man auch in
den Quelltext gelangt. Greenfoot
unterscheidet zwischen dem
Hintergrund und den Objekten, die auf
diesem agieren sollen. Sowohl der
Hintergrund als auch die Objekte sind
jeweils Unterklassen von World bzw.
von Actor.

“ Greenfoot: Scenariol

[E=ATEN=)

Scenario Edit Controls Help

Share...

World dlas...

Actor classes

> At P Run ©) Reset Speed:

Compile

Abbildung 2: Hauptfenster von Greenfoot

Als Erstes kiimmert ihr euch um den Hintergrund. Erstellt hierzu {iber einen Rechtsklick auf World
eine neue Unterklasse. Es oOffnet sich ein Dialog (vgl. Abbildung 3), in welchem ihr folgende

Einstellungen vornehmt:

e der neuen Klasse einen Namen geben
e die darzustellende Grafik auswahlen
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e cos: [eaw]| Gebt als Namen Hintergrund ein und sucht
: euch in der Rubrik Image Categories
New class name: _|Hinkergrund eine passende Grafik fiir den Hintergrund
Select an image For the class from the list below, aus.
Nachdem ihr abschlieBend auf OK geklickt
New class image: habt, wechselt Greenfoot wieder ins
Scenario images: Image Categories: Library images.: _ Hauptfenster zuruck und die erstellte Klasse
No image animals |m 3 ist in der Ubersicht als Unterklasse von
World zu sehen.
buildings 255 .
food > B corkboard.jpg 1
natre crumpled-pape. . ‘E Als Nachstes erstellt ihr nun nach
biect > |4 H H
:H‘;S . fingerprint. jpg dem gleichen Muster die Klasse
veople B> . Rakete als Unterklasse von Actor.

- granite-light. jpg . . . . {
symbols B ) Sucht hierzu die Grafik einer ‘ , '
transport B paper-ipg i Rakete in den Categories und dan

verwendet diese.
o ] [ ] Sobald ihr wieder im Hauptbildschirm seid,
klickt ihr auf die Schaltflaiche Compile

A

Abbildung 3: Hintergrundauswahl Greenfoot

unterhalb der Klasseniibersicht, wodurch
euer Projekt kompiliert wird. Im oben blau
markierten Bereich seht ihr nun euren Hintergrund mit einer Gitterstruktur. Eure Rakete wird
allerdings noch nicht auf dem Hintergrund angezeigt. Ihr fragt euch warum? Nun, bislang habt ihr
lediglich die Klasse Rakete erzeugt (vgl. Deklaration), aber noch kein Objekt dieser Klasse erzeugt
(vgl. Initialisierung). Darum kiimmert ihr euch gleich.

Zunachst noch etwas Wissenswertes liber Greenfoot: Von Hause aus werden euch viele Methoden
angeboten, welche euch bei der Programmierung behilflich sein konnen, beispielsweise zur
Interaktion von Objekten. Eine Ubersicht der Methoden mit Erklarung findet ihr in den
Dokumentationen der Oberklassen World und Actor. Diese erreicht ihr liber einen Doppelklick auf
World bzw. auf Actor in der Klasseniibersicht. Alternativ konnt ihr diese auch {iber einen Rechtsklick
auf Actor bzw. World erreichen. Die Dokumentation 6ffnet sich dann im Webbrowser.

Solltet ihr Klassendokumentationen bereits im Unterricht behandelt und verwendet haben, konnt ihr
die folgende Infobox liberspringen.
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Die Klassendokumentation \
Im oberen Bereich findet ihr zunachst allgemeine Informationen {iber die
jeweilige Klasse.

Constructor Summary:
Hier findet ihr eine Ubersicht der zur Verfiigung stehenden Konstruktoren mit

den anzugebenden Parametern inklusive einer kurzen Beschreibung.

Method Summary:
Hier findet ihr eine Ubersicht der verfiigbaren Methoden mit den zugehérigen
Parametern und Riickgabewerten.

Constructor Detail und Method Detail:
Zu lesen ist eine ausfiihrliche Beschreibung der Konstruktoren und Methoden
sowie ihren Parametern und den Riickgabewerten.

Solltet ihr eine der englischen Ubersetzungen nicht verstehen, verwendet
Ubersetzer wie http://translate.google.de/ oder http://dict.lec.org/ als
Hilfsmittel.

\_ J

Jetzt kiimmert ihr euch um die Darstellung der Rakete auf dem Hintergrund. Offnet dazu den
Quelltext der von euch erstellten Klasse Hintergrund, in dem ihr doppelt auf diese klickt (alternativ
ist der Editor auch liber einen Rechtsklick zu erreichen).

Wie ihr sehen konnt, hat Greenfoot euch bereits einiges an Arbeit abgenommen. Im Konstruktor wird
bereits ein Hintergrund mit den Abmessungen 600 mal 400 Pixeln und der ZellgroRe 1 Pixel erzeugt.
Erstellt nun ein Objekt mit Namen rakete1 vom Typ Rakete im Konstruktor. AnschlieBend fiigt ihr es

mit folgender Befehlszeile dem Hintergrund an den Koordinaten (100,100) hinzu:
addObject (raketel, 100, 100) ;

Wechselt zuriick ins Hauptfenster und kompiliert. Eure Rakete wird nun angezeigt.

Ihr habt bereits gelernt, wie ihr in Greenfoot ein Szenario anlegt, den Hintergrund
erzeugt und Objekte darauf platziert. Diese grundlegenden Schritte sind auch bei
allen noch folgenden Projekten notwendig. Benutzt diese Seiten daher ruhig auch als
Anleitung fiir die spater noch folgenden Experimente. Als nachstes lernt ihr nun, wie
ihr die Objekte bewegen lasst.

Greenfoot arbeitet vergleichbar wie ein rundenbasiertes purlic void act()
Spiel. Alle Aktionen, die ein Objekttyp innerhalb eines |
Zuges durchfiihren soll, werden in die Methode act (vgl. odd v
Abbildung &) der jeweiligen Klasse geschrieben. Greenfoot '}
arbeitet dann innerhalb einer Abbildung &4: Methode act in Greenfoot
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Runde die Ziige der einzelnen Objekttypen ab, in dem es
die act Methoden der einzelnen Objekte aufruft. Ihr kénnt [ >ac | [ pprn | [ QRest |
dann spater liber die Schaltflachen (vgl. Abbildung 5) Act Abbildung 5: Schaltflichen Greenfoot

auf dem Hauptbildschirm jeweils eine Runde von

Greenfoot durchlaufen lassen. Uber die Schaltfliche Run startet ihr eine Endlosschleife von Runden,
die ihr dann lber die gleiche Schaltfliche auch wieder anhalten konnt. Uber die Schaltflache Reset
setzt ihr alles auf den Status vor der ersten Runde zuriick.

Wechselt nun in den Quelltext der Klasse Rakete. Auch hier hat euch Greenfoot
bereits das Rahmengeriist der Klasse erstellt. In der Dokumentation von Actor
findet ihr unter anderem die Methoden getX, getY und setLocation.

Verwendet diese Methoden, um die aktuelle Position auszulesen und die x-Koordinate um 1 zu
erhohen. Ihr realisiert dadurch eine Bewegung nach rechts mit konstanter Geschwindigkeit. Tragt
eure Erganzungen der act-Methode in den Kasten ein.

4 )

\. J

Wechselt anschlieBend ins Hauptfenster, um euer Projekt zu kompilieren und eine Endlosschleife zu
starten.

Quellenverzeichnis:

Abbildung 1 - Quelle: InfoSphere

Abbildung 2, 3, 4, 5 - Quelle: Screenshots der Greenfoot-Software (http://www.greenfoot.org/)
Rakete - Quelle: Screenshots der Greenfoot-Software (http://www.greenfoot.org/)

Gﬁ,A ,@, @@ angefertigt vom InfoSphere-Team

5

QL0


http://www.greenfoot.org/
http://www.greenfoot.org/

