[bookmark: _GoBack]Greenfoot - radionica
Koraci za igru:
1. Kreirati novi scenario (Scenario -> New) nazovite ga Bubamara
2. World -> desni klik -> New subclass – pod klasu nazovite LadybugWorld; Import form file.. odaberite Summer_grass_background.jpg; Compile
3. Actor -> desni klik -> New subclass – pod klasu nazovite Ladybug; Import form file.. odaberite Ladybug_right.png; Compile
4. Actor -> desni klik -> New subclass – pod klasu nazovite Bug; nećemo joj dodijeliti sličicu.
5. Bug -> desni klik -> New subclass – pod klasu nazovite Aphid: Import from file … odaberite Aphid_right.png; Compile
6. Bug -> desni klik -> New subclass – pod klasu nazovite StagBeetle: Import from file … odaberite Stag_beetle.png; Compile
7. Kreirajte objekt klase Ladybug -> desni klik miš -> new Ladybug() i postavite instancu na World na poziciju koja vam odgovara
8. Desni klik na sličicu bubamare i odaberite inherited from Actor, isprobajte metodu move i metodu turn.
Zatim pogledajte Help -> Greenfoot Class Documentation (sintaksa i semantika svih postojećih metoda)
9. Lijevi dvoklik miša na klasu Ladybug. Otvara se source code. Act metoda predstavlja petlju koja se stalno ponavlja kada se pokrene scenario.
U act metodu napišite sljedeće naredbe:
        move(3);
        if(Greenfoot.isKeyDown("left")){
            turn(-2);
        }    
        if(Greenfoot.isKeyDown("right")){
            turn(2);
        }
(Edit -> Auto – layout) koristite za poravnavanje source code-a.
Napravite Compile, ispravite pogreške ako ih ima. Na x zatvorite prozor source code.
Dodajte novu instancu bubamare na World i odaberite naredbeni gumb Run.
Upravljajte s bubamarom pomoću tipki lijevo i desno.

Sada treba napraviti novu metodu i premjestiti napisani kod iz act metode u tu metodu.
Nakon act metode napraviti ovakvu metode:
public void hendleMovement(){
        move(3);
        if(Greenfoot.isKeyDown("left")){
            turn(-2);
        }

        if(Greenfoot.isKeyDown("right")){
            turn(2);
        }
    }
U metodi act pozovite metodu hendleMovement(); Napravite Compile.
Sada je act metoda čitljivija i lakše ju možemo mijenjati.
10. Sada ćemo napraviti kretanje za objekte klase Aphid i Stagbeetle. Kretanje tih objekata treba biti nasumično i uvijek drugačije. 
Lijevi dvoklik miša na klasu Bug. Nakon act metode za bug potrebno je napisati sljedeću metodu:
public void movement()
    {
        move(1);
        if(Greenfoot.getRandomNumber(100)<10)
        {
            turn(Greenfoot.getRandomNumber(90)-45);
        }  
    }
Napravite Compile. Zatvorite source code.
Lijevi dvoklik miša na klasu Aphid, te u metodi act pozvati funkciju movement();
Compile; zatvori source kod
Lijevi dvoklik miša na klasu StagBeetle, te u metodi act pozvati funkciju movement();
Napravite Compile. Zatvorite source code.
11. Potrebno je promijeniti smjer kretanja za 180 stupnjeva kada lisna uš ili jelenak dođu do ruba igraće plohe. 
U sorce code klase Bug potrebno je dodati novu metodu:
public void turnAtEdge()
    {
        if (isAtEdge()){
            turn(180);
        }
    }
Napravite Compile. Zatvorite source code.
Lijevi dvoklik miša na klasu Aphid, te u metodi act pozovite metodu turnAtEdget();
Napravite Compile. Zatvorite source code.
Lijevi dvoklik miša na klasu StagBeetle, te u metodi act pozovite metodu turnAtEdget();
Napravite Compile. Zatvorite source code.
U World dodajte tri instance lisnih uši i jednu instancu jelenka, pokrenute s Run.
12. Sada ćemo poboljšati način kretanja bubamare. Treba ispitati je li bubamara došla do kraja desnog ruba. Potrebno je ispitati X poziciju objekta Ladybug i pitati je li ona udaljena 20 piksela od desnog ruba igraće poče.
U source code-u klase  Ladybug nakon metode hendleMovement napišite sljedeću metodu:
public boolean atRightEdge()
    {
        if(getX() > getWorld().getWidth()-20)
            return true;
        else
            return false;
    }
Napravite Compile.
Treba ispitati je li bubamara došla do kraja lijevog ruba. Na sličan način postavljamo uvjet getX() < 20.
U source code-u klase Ladybug nakon metode atRightEdge() napišite sljedeću metodu:
public boolean atLeftEdge()
    {
        if(getX() < 20)
            return true;
        else
            return false;
    }
Napravite Compile.
Da bi napravili promjenu kretanja, metode koje smo napravili trebamo pozvati u novoj metodi hendleEdge() koja nam omogućuje premještanje objekta na igraćoj površini. Ako je objekt došao do lijevog ruba igraće površine treba ga preseliti na početak desnog ruba na istoj Y poziciji. A ako je objekt došao do desnog ruba igraće površine onda ga trebamo premjestiti na početak lijevog ruba na istoj Y poziciji.
Nakon metode atLeftEdge() napišite sljedeću metodu:
public void hendleEdge(){
        if(atLeftEdge()){
            setLocation(getWorld().getWidth()-20,getY());
        }
        else if (atRightEdge()){
            setLocation(20,getY());
        }
    }
	Napravite Compile.
I nakon toga u act metodi pozovite metodu hendleEdge();

Isprobajte kako se sada bubamara ponaša kada dođe do lijevog ruba, a kako kada dođe do desnog ruba (dodajte instancu bubamare na igraću plohu, pritisnite naredbeni gumb Run i upravljajte bubamarom pomoću strelica lijevo i desno)
Isto ponašanje treba postići ako bubamara dođe do vrha ili do dna igraće površine.
U source code-u klase Ladybug nakon metode atLeftEdge() napišite sljedeću metodu:
public boolean atBottomEdge()
    {
        if(getY() > getWorld().getHeight()-20)
            return true;
        else
            return false;
    }
Napravite Compile.
U Source code-u Ladybug nakon metode atBottomEdge () napišite sljedeću metodu:
public boolean atTopEdge()
    {
        if(getY() <20)
            return true;
        else
            return false;
    }
Napravite Compile.
U metodi public void hendleEdge() dodajte pozive tih metoda i postavite pomoću metode setLocation novu poziciju bubamare po koordinati Y:
if(atBottomEdge()){
            setLocation(getX(),20);
        }
        else if (atTopEdge()){
            setLocation(getX(),getWorld().getHeight()-20);
        }
Compile, zatvorite source code
Isprobajte kako se bubamara ponaša kada dođe do vrha, odnosno do dna.
13. Sada kada znamo kako se kreću bubamara, lisne uši i jelenak, potrebno je smjestiti te objekte na odgovarajuća mjesta na početku same igre, te da se te pozicije onda zapamte, kako ne bismo nakon kompajliranja  igre stalno morali dodavati te objekte.
Naša igra treba imati jednu bubamaru, tri lisne uši i jednog jelenka. Postavite na Worldu njihove početne pozicije. Kada ih smjestite, desni klik na svijet i odaberite Save the World. Odmah nakon toga otvara vam se source code klase LadybugWorld.  Ta klasa sadrži metodu super(600,400,1); Ona predstavlja dimenzije u pikselima za igraću ploču, 600x400, a 1 predstavlja rezoluciju. Ispod toga se nalazi poziv metode prepare(); koja je napisana nešto niže u kodu. Metoda prepare(); kreira se automatski nakon odabira naredbe Save the World, te sadrži instance klasa i njihove početne pozicije pri pokretanju igre. 
14. Sada trebamo napraviti metodu koja će omogućiti bubamari da pojede lisnu uš, te da lisna uš nestane, a na igraćoj površini se na proizvoljnom mjestu pojavi nova lisna uš.
U source code-u klase LadyBug nakon metode public void hendleEdge() napišite sljedeći kod:
private void catchAphid(){
        if(isTouching(Aphid.class))
        {
            removeTouching(Aphid.class);
            getWorld().addObject(new Aphid(),Greenfoot.getRandomNumber(600),Greenfoot.getRandomNumber(400));
        }
    }
Napravite Compile.
U act metodi klase Ladybug pozovite metodu catchAphid();
Napravite Compile, zatvorite source code i isprobajte igru.
15. Sada treba odlučiti što se događa kada bubamara naleti na jelenka. Jelenak treba pojesti bubamaru. Bubamara nestaje i pojavljuje se ponovno na početnoj lokaciji s početka igre.
U source codu klase Ladybug iza metode private void catchAphid() napišite kod:
private void caughtByStagBeetle(){
        if(isTouching(StagBeetle.class)){
            setLocation(51, 353);
        }
    }
	Napravite Compile.
	U act metodi pozovite  caughtByStagBeetle();
	Napravite Compile, zatvorite source code. Provjerite kako se ponaša igra. 
16. Sada je potrebno postavit brojače koliko je lisnih uši uhvatila bubamara, te koliko života ima bubamara.
Prije act metode a opet unutar klase Ladybug potrebno je postaviti sljedeće varijable i njihove početne vrijednosti:
     int score;
    int lives;
    public Ladybug(){
        score=0;
        lives=3;
    }
Napravite Compile. Zatvorite source kod od Ladybug.
Da bi se to vidjelo odmah pri pokretanju igre potrebno je dodati metodu koja ispisuje tekst u klasu LadybugWorld. 
U  source code-u klase LadybugWorld  odmah nakon metode super(600, 400, 1); upišite sljedeće metode
        showText("Score : 0" ,440,390);
     showText("Lives : 3" ,540,390);
Napravite Compile. Isprobajte igru.
Potrebno je u klasi Ladybug napraviti metodu koja će povećavati bodove i ispisivati ih na zadanoj poziciji. 
Otvorite source code klase Ladybug. Nakon metode private void catchAphid() napišite metodu:
private void updateScore(){
        score++;
        getWorld().showText("Score : " + score,440,390);
    }
Napravite Compile.
Zatim pozovite metodu updateScore(); unutar metode  private void catchAphid() između dvije postojeće funkcije.
Napravite Compile. Isprobajte igru.
Potrebno je u klasi Ladybug napraviti metodu koja će smanjivati broj života, ispisivati ih na zadanoj poziciji. Te ukoliko broj života padne ispod 0 igra se treba zaustaviti i na igraćoj plohi treba ispisati poruku GAME OVER.
Otvorite source code klase Ladybug. Nakon metode private void caughtByStagBeetle() napišite metodu:
private void updateLives(){
        lives--;
        getWorld().showText("Lives : " + lives,540,390);
        if(lives <0){
            getWorld().showText("GAME OVER",290,190);
            Greenfoot.stop();
        }
    }
Napravite Compile.
Napravite poziv metode unutar metode private void caughtByStagBeetle() nakon metode setLocation().
Napravite Compile. Zatvorite source code. Igrajte igricu.

17. Scenario – share – application. Nemojte zaključavati scenario. I sada igricu možete igrati i bez Greenfoot-a.

