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Credits

o Queste slides sono basate sui tutorial di Greenfoot,
raggiungibili quui:

http://www.greenfoot.org/doc/tut-1




Prerequisiti

o Conosciamo gia alcune basi di programmazione:
o Concetto di variabile
o0 Operazioni elementari

o Sintassi di un qualche linguaggio di
programmazione

o Strutture di controllo di flusso (if, while, for...)




Default Programs

Click "Run"

Verifica se sulla tua macchina ¢’e Java

Administrative Tools

Help and Support

Windows: “Run...” S R

Scrivi cmd

—-  Typethe name of a program, folder, document,
resource, and Windowsaillonen it for you.

%' This task will be created with administrative

|[ cance | [

Scrivi java —version

..
Se non da’ errore) hal ]aVa C: \WINDOWS >_

La versione deve essere
almeno 1.5!




Verifica se sulla tua macchina ¢’¢ Java

Mac: lancia Applicazioni/Utility/Terminale
Linux: apri una shell (terminale)

eSO Terminale — bash — 80x24

Scrivi java —version

nt (build 1. _29-bl1-402-10M3527)
r WM (build 20.4-b02-402, mixed mode)

Se non da errore, hai java.

[La versione deve essere

almeno 1.5!




Nel terminale, esegui javac

Se da errore, hai 1l Java Runtime Environment e
non 1l Java Development Kit

Terminale — bash — 85x37

gging info
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ome debugging info

Gene

Output me

to find user

to find user

Output simile a questo 5 I
Se haiil JDK airs <oirss de Tocation of 1ns
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her annotation pro
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-impli
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Installazione 3 — carica Java

o Solo se la tua macchina non ha gia 1l JDK:
o Scarica ¢ installa 1l Java Development Kit

Download JDK




Installazione 4 — scarica Greenfoot

Sempre dal sito
hitp://www.greenfoot.org/download
Scegli la versione adatta alla fua macchina

Windows Mac OS X Ubuntu

B E

For XP, Vista, 7 Needs at least Supports Debian
10.5 (Leopard)

Linux diversi da Ubuntu o Debian devono usare la versione Java

Pure Java

S,
—_—

For any OS




Installazione 5 - alternativa

o Solo per Windows:

Installazione su chiavetta USB




I1 mondo di1 Greenfoot (World)

Scenario Edit Controls Help

The World Share...

7~ N | \

World classes

AN

WombatWorld

Actor classes

& Leaf

’E

The Classes

Execution Controls

Compile I




Mettere degli oggetti nel mondo

World classes

World

ZP— Wombatworld

Actor classes

Actor

.W okt
new Wombhat()
’ Le:

Op

editor
Setima

Inspect

Remove

Wombat = Vombatide

MNew subclass...

Click con il tasto destro




Mettere degli oggetti nel mondo

World classes

World

ZP— Wombatworld

Actor classes

Actor

.W mhat
new Wombat()

’Lec
Open editor
Setimage...
Inspect
Remaove

MNew subclass...

Impariamo il linguaggio

Gli oggetti = OGGETTI
Creare oggetti = ISTANZIARE
| prototipi (gli stampini) = CLASSI




Fare agire gli oggetti

0 Clicchiamo sul menu “act” di un Wombat

o Proviamo a mettere una foglia davanti a un
Wombat e facciamolo andare sopra la foglia




Eseguire

o Clicchiamo su run():
o Equivale a fare act(); act(); act(); act(); ...

Ovvero a

while (true) {
act();




Eseguire azioni

/ Click con il tasto destro
//

‘ inherited from Actor 4

void act()

boolean canMove()
void eatLeaf()

boolean foundLeaf()

int getLeavesEaten()

void move()

void setDirection(int direction)
void turnLeft()

Inspect

Remove




Eseguire azioni

Impariamo il linguaggio

Le azioni = METODI
Eseguire un’azione= INVOCARE UN METODO

‘ inherited from Actor 4

void act()

boolean canMove()
void eatLeaf()
hoolean foundLeaf()

int getLeavesEaten()

void move()
void setDirection(int direction)
void turnLeft()

Inspect

Remove




Eseguire azioni

Impariamo il linguaggio

boolean = {true, false }
int={MIN, ..., -3,-2,-1,0, 1, 2, 3, ..., MAX}

‘ inherited from Actor 4

void act()

boolean canMove()
void eatLeaf()
hoolean foundLeaf()

int getLeavesEaten()

void move()

void setDirection(int direction)
void turnLeft()

Inspect

Remove




Creare un nuovo mondo

0 bottone di reset

=> Crea un “mondo’” nuovo




Invocare un metodo del Mondo

o Anche 1l mondo ¢ un oggetto...

Click con il tasto destro —

inherited from World 4

void populate()
void randomLeaves(int howMany)

Inspect
Save the World




Caricare un huovo scenario

O Scarica un file e unzippalo, da

http://www.greenfoot.org/tutorial-files/modern-crab.zip

o Carica lo scenario in Greenfoot

Scenario Edit Controls Help

[ >act | [ pRin | [ ©Reset |




Caricare un huovo scenario

O Scarica un file e unzippalo, da
http://www.greenfoot.org/tutorial-files/modern-crab.zip

o Carica lo scenario in Greenfoot

Scenario Edit Controls Help

Impariamo il linguaggio

Lo scenario = IL PROGRAMMA

[ > Act ] [ P> Run ] [ © Reset ] Speed: ‘

&




Agglungiamo un oggetto, ed eseguiamo

World classes

Actor classes

new Crah()

Open editor
Setimage...
Inspect

Remove

New subclass...




Usiamo 1’editor

World classes

Actor classes pUb“C VO|d OCT(){

move(4);

new Crah()

Open editor I

Setimage...
Inspect

Remove

New subclass... pUbllC void OCT(){

move(4);
turn(3);




Usiamo ’editor

World classes

Occhi alle parentesil

World
‘P— CrabWorld
Actor classes public void act(){
Actor
Yoo move(4);
new Crah()
| opontar, | if (Greenfoot.isKkeyDown("left")){
Setimage...
Inspect Turn (_3) '
Remove }

New subclass...

if (Greenfoot.isKeyDown("right”)){
turn(3);

}




Il granchio mangia 1 vermi

World classes

World

ﬁi CrabWorld

Actor classes

Actor
ﬁi P Crob 1

new Crah()

Open editor
Setimage...
Inspect

Remove

New subclass...

public void act(){
move(4);
if (Greenfoot.isKeyDown(“left”)){
turn(-3);
}

if (Greenfoot.isKeyDown("right”)){
turn(3);
}

Actor worm;
worm=getOneObjectAtOffset(0,0,Actor.class);
if (worml=null) {

World world;

world=getWorld();

world.removeObject(worm);




Ereditarieta

o Crab 1s-a Actor
o Worm 1s-a Actor

Un Crab (granchio) ¢ un Actor (attore)
Esempi di generalizzazione-specializzazione:

Studente 1s-a Persona

Professore 1s-a Persona




Ereditarieta

class Persona {
String name;
Date dataDiNascita;

class Studente extends Persona {
Int matricola;

Studente x=new Studente();
x.name="Marco’’;
.matricola=123;




Un’occhiata alla documentazione

Click su “Actor” — *Open Documentation”

Package [FTT] Tree Deprecated Index Help

PREV CLASS NEXT CLASS
SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHOD

ERAMES NO FRAMES Al Classes
DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD

greenfoot
Class Actor

java.lang.Object
Lgnonioot.mo:

public abstract class Actor
extends java.lang.Object

An Actor is an object that exists in the Greenfoot world. Every Actor has a location in the world, and an appearance (that is: an icon).
An Actor is not normally instantiated, but instead used as a superclass to more specific objects in the world. Every object that is intended to appear in the world must extend Actor. Subclasses can then define
their own appearance and behaviour.
One of the most important aspects of this class is the 'act' method. This method is called when the 'Act' or 'Run’ buttons are activated in the Greenfoot interface. The method here is empty, and subclasses
normally provide their own implementations.
Version:

22

Author:
Poul Henriksen

Constructor Summary

Actor()
Construct an Actor.

Method Summary

void|act()

The act method is called by the greenfoot framework to give actors a chance to perform some action.

protected void|addedToWorld(World world)
This method is called by the Greenfoot system when this actor has been inserted into the world.

GreenfootImage (getImage()
Returns the image used to represent this actor.

Ci serve per scoprire quali metodi abbiomo a disposizione!




Riepilogo di cosa abbiamo discusso 1n aula

o Classi

0 Oggetti

O istanza, istanziare

o Metodi

o Variabili d1 istanza

o Ereditarieta: superclasse e sottoclasse

o Come accedere alla documentazione di Greenfoot

o Come accedere alla documentazione di Java




