2.3. Eigene Methoden

Neben den im Programm vorgesehenen Methoden (Hinlegen, Schritt, …) der Klasse Karol kann man auch eigene Methoden definieren. Diese können dann als Unterprogramme eingesetzt werden.

2.3.1. Selbstdefinierte Anweisungen

Beispiel: Karol soll in jede der 4 Ecken seiner Welt einen Turm bauen. Der Turm soll 3 Ziegel lang, 3 Ziegel breit und 5 Ziegel hoch sein.
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