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Spiele programmieren
mit der

GameWindow
-Bibliothek



Bisher...

Objektorientierte Programmierung (OOP)

Game Sprite
sp1 X, y: double
Game() Sp2 speed: double
main() richtung: double

setPosition(px, py: double)
setSpeed(ps: double)

setRichtung(pr: double)
bewege()




~Sprites” bewegen
sich als Punkte

IN einem
Koordinatensystem

Objektorientierte Programmierung (OOP)

Bisher...
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Neu: Sprites mit Grafik

Game Sprite Gamelmage
sp1 image
sp2

GameWindow

window

Klasse GameImage - Bild (aus Bilddatei geladen)
Klasse GameWindow — Fenster zum Zeichnen

Objektorientierte Programmierung (OOP)



Neu: Sprites mit Grafik

/ Fenster
4 X

|= | Beispiel o

«— Bild

Klasse Gamelmage - Bild (aus Bilddatei geladen)
Klasse GameWindow — Fenster zum Zeichnen

Objektorientierte Programmierung (OOP)



Neu: Sprites mit Grafik

dein BlueJ-Projekt 1 pm.gamewindow
L
Game Sprite : : Gamelmage

sp1 i'ma gn'e
sp2 : :
| |
| |
| |
| |
| |

: : GameWindow
window : :
L
| |
| |
| |
| |

Gamelmage und GameWindow sind
Teil der Bibliothek ,pm.gamewindow"
— schon fertig programmiert

Objektorientierte Programmierung (OOP) 6



Klassen importieren

<& Bluel: Losung = [] X
Projekt Bearbeiten Werkzeuge Ansicht Hilfe

Meue Klasse... X Game

——->
l:: s i Sprite
Ubersetzen

Dein Bluel-Projekt enthalt weiterhin
nur die Klassen, die du selbst programmierst.

Objektorientierte Programmierung (OOP)



Klassen importieren

import pm.gamewindow.*; import pm.gamewindow.*;
class Game class Sprite
{ {
Sprite spl, sp2; double %, vy
GameWindow window; double richtung;

double speed;
Game () GameImage 1mage;

{

Mit der ,import"-Anweisung kannst du
alle Klassen einer Bibliothek
im Quellcode deiner Klassen benutzen.

Objektorientierte Programmierung (OOP)



Klassen importieren

<& Bluel: Losung = [] X
Projekt Bearbeiten Werkzeuge Ansicht Hilfe

Meue Klasse... I Game
it
| | e A A e S SRR S
— = g - i_ Sprite | Gamelmage :
1 ———— |
. S -~
Ubersetzen i : :
| o |
1
1
1 [ e B |
[ I GameWindow
1 —————————— |
e —— i.| |
| |
| I
I s e |
T
Y

Die importierten Klassen musst du dir
,dazudenken" - sie werden nicht in Blue] angezeigt!

Objektorientierte Programmierung (OOP)



Bibliotheken ...

... ermoglichen einfachen Zugriff auf
viele, bereits existierende Klassen.

— ein Beispiel, wie OOP Arbeitsteilung

und Wiederverwendung von Quellcode
ermaoglicht

Objektorientierte Programmierung (OOP) 10



«interface»
EventListener

Component

size: Dimention

location: Point
+ paint{g: Graphics)

Graphics

Font

+ drawlmage(p: Image)
+ drawString(p: String)

Calor

Image

Y
F

-

~ Bufferedimage
-~

+ repaint() A
Mousehdapter «interface» £
KeyListener T
" =
| Container Graphics2D
| ______ |
[
| i
[
[
| |
: Window JComponent
: + paint{g: Graphics)
| A, A
| / /
| T T
: Frame JPanel
[
[
[ A /
| T
! JFrame
| =
[
Java AP |
: frame
__________________ _',_____________ S S |
[
|
GameWindow
GameKeyListener | - GameWindow panel .| GamePanel
keylListener
GameWindow()
drawlmage(

GameMouseAdapter mouseAdapter img: Gamelmage, px. PY:int)) timer GameTimer
S windew
Schiiler-Projekt

iller-Projekte Game
+ Game() spl, sp2, ...
+ main()

doublebuffer

Gamelmage

N

Sprite

- X, y: double

.| - richtung: double

- speed: double

Sprite(pdatei: String)

imgQOriginal
imgScaled
imgRotated



Projekt mit GameWindow im Detail

Game Sprite
sp1 X, y: double
Game() Sp2 | speed: double
main() richtung: double
Sprite(pdatei: String)
. draw(pwin: GameWindow)
window

image

Gamelmage

setPosition(px, py: double)

Gamelmage(
pdatei: String)

GameWindow

GameWindow(px, py, pw, ph: double, pt: String)

clear()
paintFrame()

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Klasse GamelImage

Konstruktor: Gamelmage(String pdatei)
— |adt ein Bild aus einer Bilddatei

Der Parameter muss den vollstandigen Pfad zur
Bilddatei enthalten.

Beispiel:
image = new Gamelmage("./images/ghost.png");

images ¢—— Unterordner des BlueJ-Projekts

&l Gamejava enthalt die Bilddatei
“A package.blugj

Il Spritejava

Objektorientierte Programmierung (OOP) 13



Klasse GameWindow

Konstruktor:

GameWindow(int px, int py, int pwidth, int pheight,
String ptitle)

DX / py — Position des Fensters auf dem Bildschirm
owidth / pheight — Breite und Hohe in Pixeln
ptitle — Text fur die Titelleiste

Beispiel:

window = new GameWindow(
50, 50, 800, 600, "Beispiel");

Objektorientierte Programmierung (OOP) 14



Klasse GameWindow

0| 50 ,
X (Monitor)
title
50| o
|2 | Beispiel — e
x (Window) ,
width = 800
height
=600
yl(Window)
(Monitor)

Koordinaten-
Ursprung

des Monitors
und des
GameWindow
liegt jeweils

in der

linken, oberen
Ecke!

. = new GameWindow(50, 50, 800, 600, "Beispiel”),

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Klasse Sprite

class Sprite

{

double X, y;
double speed, richtung;
Gamelmage image;

// Konstruktor: erzeugt Gamelmage-Objekt
Sprite(String pdatei)
{

»

image = new Gamelmage(pdatei);

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Klasse Sprite

/>I<>I<
* Zeichnet das Gamelmage des Sprites
* an den Koordinaten x/ y

* auf das GameWindow,

* das als Parameter, pwin” (bergeben wird.

*/
void draw(GameWindow pwin)

1
y

pwin.drawImage(image, X, Y);

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Hauptklasse

class Game

{
Sprite spl, sp2;
GameWindow window;

Game()
{
spl = new Sprite("images/ghostl.png");
sp2 = new Sprite("images/ghost2.png");
window = nhew GameWindow
(50, 50, 800, 600, "Beispiel");

Objektorientierte Programmierung (OOP) 18



Hauptklasse

void main()

{
spl.setPosition(100, 250);

spl.setPosition(600, 250);

spl.draw(window);
sp2.draw(window);

window.paintFrame();

»

Erlauterung: Zeichnet die Bilder der Sprites an den
gesetzten Positionen auf das GameWindow.
paintFrame() ubertragt an den Bildschirm.

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Ergebnis

| | Beispiel

Objektorientierte Programmierung (OOP)
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Bibliothek — Bluel

--------------------------------------------------------------------------

Bibliotheken:
in Jar-Dateien =2 ‘
Fur Bluel: ________ iAol

Jar-Datei kopieren nach

C:\Programme\BlueJ\lib\userlib\

— Import in allen Bluel-Projekten moglich

Objektorientierte Programmierung (OOP) 21
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