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[2D Spiele programmieren ]

= Bevor es losgeht: UBERLEGEN
o Was soll das Spiel haben und
verwenden?
o Was soll das Spiel tun und wie oft?
o Wie sollte die passende Klassenstruktur
aussehen?

[Was Spiel haben kénnen

m GUI — graphische Oberflache (Titel,
Mends)

= Graphik (Hintergrund, Animationen)
= Sound (Hintergrundmusik)

= Objekte (Figuren, Punktestande, Zeit,
Leben)

» Objekt-Container (Levels, Karten,
Spielflachen)

= Events (Eingaben des Spielers)

[Was Spiele tun kdnnen ]

= Pro Spiel/Level:

o Laden graphische Objekte und Sound

o Erzeugen Objekte und Container

o Besetzen der Container mit Objekten
= Standig (Spielroutine):

o Eingaben verarbeiten

o Objekte aktualisieren

o Grafiken anzeigen

o Sound abspielen

[Spielidee Muka

= Mukas bewegen

sich Uber ein
Spielbrett und
versuchen ihren
Feinden
auszuweichen
und Nahrung

einzusammeln.

[Umsetzung ]
[ 1 m Spielbar als Applet
oder in der
= Konsole:
o Vollbild oder

o Fenster mit
bestimmter (fester)
GroRRe




Grafische Benutzeroberflache

= AWT (Abstract Window Toolkit) und Swing
o Grafikbibliothek
o Komponenten zum Bilden von grafischen
Benutzerschnittstellen
= Fenster, Knopfe, Menls
= Event listeners zum Behandeln von Benutzereingaben
o Java 2D:
= Hinzufligen von 2D Grafiken, Bildern oder Text
o Drag & Drop Unterstutzung

Top-Level Container

= Stehen an oberster Stelle der Hierarchie
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Basisstruktur eines Programms

import javax. sving.s:

extends JFrase |

public class M
public MyGui() |

super (' 'Nase meiner GUI ') call constructor of JFrame

public static void =ain(Strisg[] arga)
HyQui gui = new MyGui() Objekt von MyGui

gui.initFrame() Aufruf der Initialisierungsmethode

public void initFrame()
Komponenten hinzufigen

this. setVisible(true): Anzeigen der Oberfliche

Hinzufiigen von Komponenten

import javax. svisg. ¢
public class MyGui extends IFrame |
public Mycui{) |
super(’‘Name meiner GUI ') call constructar of JFrame

public static void main(Strisg[| args) |
MyGui gui = new MyGui() Objekt von MyGui
gui. initFrams () Aufruf der Initialisierungsmethode

public void initFrame()
. Komponenten hinzufigen
this set¥isible|true); Anzeigen der Oberfliche

Ubung 1

Aufgabe:

o Probieren Sie verschiedene Methoden
von Graphics aus und zeichnen Sie 10
verschiedene Objekte in verschiedenen
Farben an verschiedenen Positionen.

o Beispielprogramm: DrawFrame . java




