
Sven Eric Panitz Prog 3/Java (Liste P)

Übungsblatt 4

Aufgabe 1

Erweitern Sie Ihr Programm aus Übungsblatt 3 so, dass Sie mindestens eine der geometrischen Figuren
mit der Tastatur steuern können.

Aufgabe 2

Erweitern Sie Ihr Programm aus Übungsblatt 3 so, dass Sie mindestens eine der geometrischen Figuren
mit der Maus steuern können.

Aufgabe 3

Fügen Sie Ihrem Programm eine Figur zu, die sich im Kreis bewegt.

Aufgabe 4

Machen Sie Ihr Spiel bunter, indem statt der geometrischen Figuren Bilddateien für die bewegten Objekte
angezeigt werden.
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