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- Erste objektorientierte Sprache -

Das Programm
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Datei Bearbeiten |nformation
Programm starten | ql @l Hilfe ausblenden |
stern: TURTLE Klassen IBefehIe] Konstantenl
L:FENSTER + K RECHTECK N
K QUADRAT
f.zeichne (Stern) K FENSTER
f.gitteraus() --K ELLIPSE
3tern.FarbheSetzen(gelb) A Mittey: Integer
3tern.LinienstéarkeSetzen(1) A Mittex: Integer
wiederhole 9 mal A Radiusy: Integer
stern.vor (70) A Radiusx: Integer
Stern. links (160) A Fuillart: Integer
*wiederhole A Fullfarbe: FARBE
A Randfarbe: FARBE
/i\ f.NrameSetzen ('Stern') A F%andar.tf Integer b
A Randstarke: Integer
A sichtbar: Boolean

Stern.TurtlesichtharSetzen(falsch)

frStern.sachtbar = falsch

wiederhole inmer
stern.drehenil)

b4 Verschieben(ds: Integer,dy: Ink
b4 Strecken[XFaktor: Real YFaktc
b4 Drehen(Drehwinkel: Real)

b4 MittelpunkiSetzen[Mittex: Inteq
b4 sichtbarSetzen(sichtbar: Boole:

*wiederhole bAd RandstarkeSetzen(Randstarke

b4 RandartSetzen(Randart: Intege v
<| | »|

MNrameSetzen ist nicht der Name eines Attributs/einer Methode von f

Tipp: 212 5p.3)

Aufgaben

1. Starte das Programm und blende die Hilfe ein, so dass du alle Klassen siehst.
Was ist Uberhaupt eine Klasse?

2. Schaue dir die Attribute und Methoden von Rechteck, Quadrat, Ellipse und
Kreis genauer an! Gibt es gemeinsame Attribute und Methoden?

EOS-Download: wWww.berg.heim.at/anden/420971/eos/index.htm



3. Dein erstes Programm
a) Zunachst musst du sagen, welches Objekt du zeichnen mdchtest.
Schreibe hierzu im Programmierbereich:

Nachdem du r: getippt hast, erscheint ein zusatzliches Men(, aus dem
du dein Objekt auswahlen kannst. Wahle Rechteck!

Du hast nun nach ein Objekt der Klasse RECHTECK definiert und ihm den
Namen r gegeben.
Klicke nun auf die Schaltflache ,Programm starten®
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Datei Bearbeiten Information

Programm starten I ql @l Hilfe ausblenden |
| | I
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und anschlieBend auf , Start™.

Geschwindigkeit:
Pragrammm bearbeiten [> D .':" EEEInAaRE J Hilfe zeigen... | Yariablen zeigen ‘
[ |

e dmm A N

Um das Programm weiter zuschreiben, klickst du auf ,,Programm
bearbeiten®.

Ergebnis:

b) Andere die Fiillfarbe des Rechtecks in dem du die

flllfarbeSetzen(GELB) des Rechtecks benutzt.

Beachte: Methoden werden immer geschrieben.

Du hattest das Attribut fiillfarbe auch direkt andern kbnnen:

Merke: Einem Attribut wird durch __ ein Wert zugewiesen.
Man liest solche von rechts nach links.

4. Probiere nun weitere geometrische Figuren aus und verandere sie durch ihre
Methoden oder Attribute.



