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1. Einleitung

Wir haben uns entschieden in Ct einen Space Shooter zu
programmieren. Man soll mit seinem Raumschiff die Gegner besiegen
und den Hochstmoglichen Punktestand erreichen. Die Level sind
zeitlich beschriankt und man verliert, wenn man kein Leben mehr hat.
An dem Projekt haben Torben Striegel und Nils Wais gearbeitet.

Wir haben iiber das Programm Source-Tree und Bitbucket gearbeitet,
so konnten wir jederzeit weiter programmieren ohne sich immer
absprechen zu miissen damit man nicht die Klassen von dem anderen
verdndert.

Das Ziel war das Spiel so zu programmieren, dass man einfach neue
Raumschiffe und Level einfiigen kann ohne dass man viel neues
Programmieren muss.

2. Zeit

Die Klassenstruktur hatten wir nach zweimal Ct fertig jedoch haben
wir stindig neue Klassen programmiert die zuerst nicht eingeplant
waren.

In den Herbstferien hatten wir eine erste Version, bei welcher man
schon das Raumschiff steuern konnte. Doch wir stoen auf das
Problem, dass wenn man Gegner eingefiigt hat das Spiel geruckelt hat
und nicht fliissig lief. Uns wurde schnell klar, dass wir eine
tibersichtliche und moglichst einfache Struktur brauchen, die vor
allem schnell funktioniert und nicht durch lange Rechnungen
aufgehalten wird. Da das erste Programm sehr viel System Ressourcen

Torben, Nils



Computer Technik
Dokumentation Halbjahr 1

gebraucht hat, haben wir durch langeres tiberlegen, recherchieren und
ausprobieren herausgefunden, dass vor allem unsere Oberflache nicht
optimal Programmiert ist. Der Fehler bestand darinnen, dass wir jedes
einzelne Objekt als ein einzelnes Panel auf die Oberfliche gezeichnet
haben und dieses fiir jede einzelne Position neu. Also haben wir nach
einfacheren und weniger Rechenintensiven Methoden gesucht.
Letztlich haben wir uns dazu entschieden die Graphics-Methode in
Java zu iiberschreiben und mit der repaint()-Methode die einzelnen
Elemente auf die Oberfliche zu zeichnen. Der Vorteil bestand nicht
nur darinnen, dass diese Methode deutlich Ressourcen sparender ist,
sondern auch wesentlich leichter zu handhaben. Die Methode wird
ndmlich von selbst wihrend der Laufzeit stindig aufgerufen,
weswegen wir nur die Positionen der einzelnen Elemente verdndern
mussten und die Grafik stellt dieses dann automatisch Bildlich da. Da
wir nun das Problem mit den Ressourcen sparenden Programmieren
gelost hatten, machten wir uns nun Gedanken dariiber, wie wir einen
moglichst fliissigen, Ablauf im Programm, ermodglichen konnen. Uns
war klar, dass das Programm zu komplex werden wiirde und somit ein
einfach ablaufendes Programm keinen fliissigen Ablauf garantieren
konne. Deswegen haben wir das Programm ,,Multi-Threading* basiert
programmiert. Durch die Hintergrund Anwendungen war es moglich
auch grof3e Rechenoperationen auszufiihren, ohne dass das Programm
ins Stocken gerit. Man kann sagen, dass wir mit diesen Uberlegungen
den Grundstein fiir unser Programm gelegt haben, in denen wir bis
zum jetzigen Zeitpunkt keinen groen Fehler sehen, da sie auch das
Programmieren deutlich vereinfacht haben. Die neue Struktur und vor
allem auch die vielen neuen Funktionen, die wir noch zuséatzlich
hinzugefiigt haben, sind der Grund warum sich die Struktur in
unserem Programm sich Grofteiles verdndert hat.
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3. Aufbau

Unser erster Aufbau sieht so aus:

Start
erzeunt
1 n.r o
Logik BVE
Startfenster
1 1 1
erzeugt  |erzeugt erzeugt
Raurmschiff_1 1 1 0.
Gegner_1
Rawmschiff Spielfeld Gaghar
Raumschiff_2 Gegher_2
Raurmschiff kKollisionsabfrage Gegner_3
Schiessa
[--.d L1
1 ~|

Schuss_Raumschif Schuss_Gegner

Schuesse Kollisionsabfrane

Das Spielfeld fragt das Raumschiff und die Gegner nach ihren
Positionen und zeichnet sie dann. Die Gegner werden als Array in
Level gespeichert und fiir jedes Level werden unterschiedliche Gegner
erzeugt. Die Objekte vom Raumschiff und von den Gegnern sind
jeweils Unterklassen den abstrakten vererbenden Klassen Raumschiff
und Gegner. Durch Polymorphie wird wihrend der Laufzeit
entschieden welche Methode vom Raumschiffobjekt oder von den
Gegnern aufgerufen wird. So kann man mit wenig Programmcode
schnell neue Gegner und Raumschiffe erstellen.

Jedoch mussten wir einiges an unserem Aufbau dndern.
Das fertige Klassendiagramm sieht so aus:
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In dem fertigen Klassendiagramm sieht man, dass sich die Grundstruktur nur in einem Punkt
verandert hat. Und zwar werden ein paar Variablen, wie die Bildschirmgroe oder welches
Lied gerade gespielt wird in der Klasse Var gespeichert. Auch wird das Gegner Array und die
Arrayliste mit Schiissen in der Var Klasse gespeichert. Das Gegner Array wird darin
gespeichert, damit man die Gegner einfach verdndern kann ohne dass man die neuen Gegner
iiberall durchreichen muss. Bei den Schiissen ist das genau das gleiche. Immer wenn ein
Schuss dazu kommt miisste das Schuss Array neu durchgegeben werden. Sonst hat sich nicht
wirklich was verdndert es sind noch viele neue Klassen, wie die Items oder neue Gegner und
Raumschiffe dazu gekommen. Aullerdem wurden Klassen wir AudioPlayer und Level Tester
hinzugefiigt um mehr Funktionen zu haben. Durch die oben genannten Klassen ist es moglich
Musik zu spielen und das man sich die Level freispielen muss. Wir haben nur die
Klassennamen im Klassendiagramm gezeigt, weil einige Klassen sehr viele Attribute haben
und man es sonst nicht lesen konnte. Deswegen stelle ich jetzt die Klasse Logik vor.

Logik
raumschiff : Raumschiff
spieltimer : Spieltimer
mySQL_Datenbank : MySQL_Datenbank
var : Var
start : GUI_Startfenster
hintergrund : Hintergrund
keyHandler : KeyHandler
raumschiff_Level : Raumschiff_Level
score : Score
raumschiff_Steuerung : Raumschiff_Steuerung
gegner_Level : Gegner_Level
gegner_Kaollision : Raumschiff_Kollision
label_Spielfeld : Label_Spielfeld
schild : Schild_Steuerung
gui_spiel : GUI_Spielfeld
audio : AudioPlayer
levelTest : LevelTester
gUI_Ladescreen : GUI_Ladescreen
start_Counter : Start_Counter
<<create>> Logik()
starten(name : String,raumschiffTyp : int,fenster : GUI_Startfenster,level : int) : void
restart(label_spielfeld : JFrame) : void
weiter() : void
survival() : void
refernzenloeschen() : void
gewonnen() : void

Die Klasse Logik hat fast alle Objekte als Attribute. Diese kann sie 16schen und dann kann das
Spiel neu gestartet werden. Das Spiel wird neu gestartet, wenn die Methode restart()
aufgerufen wird. Hier wird dann ein neues Startfenster erstellt und die Referenzen werden
geldscht. Mit der Methode weiter() kann man nach einem erfolgreichen Level ein Level
weiter springen ohne ins Startfenster zu gehen. Die Methode survival() ist fiir den Survival
Modus zustindig. Wenn sie aufgerufen wird, dann &ndern sich die Gegner aber der Rest bleibt
gleich. Mit starten() wird nach dem Startfenster das Spiel mit den gewiinschten Einstellungen
gestartet.
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Das Struktogramm zeigt die Kollisionsabfrage der Schiisse von den Gegnern. Zuerst werden 3
Punkte erstellt und dann wird gefragt ob einer dieser Punkte innerhalb vom Bild des Schiffes
ist.

Schuss

Bei diesem Bild sieht man die drei Punkte umkreist. Wenn der Schuss jetzt auf das Schiff
zufliegt wird getestet, ob der Schuss innerhalb des Quadrates des Raumschiffes liegt. Ist dies
der Fall dann wird die Methode getroffen aufgerufen und das Raumschiff bekommt Schaden.

Das Programm ist sehr auf Polymorphie ausgelebt und deswegen sind die einzelnen Klassen
der Raumschiffe, Gegner und Schiissen nicht so groB3. Es gab Probleme bei der Grafik und
beim Neustart des Spiels, da durch static-Variablen es zu Fehlern kam. Jedoch wurden die
Probleme behoben und das Spiel funktioniert. Wir kdnnen nicht ausschlieSen, dass es keine
Bugs mehr hat aber um das zu testen dauert es ziemlich lange.
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4. Anleitung

) ﬂ /2) N
S e, s R e
L, Ml ol Torber

Space Invader beziehungsweise hier Space Shooter gehort zu eines
der ersten Videospiele und wurde im Jahre 1978 das erste Mal
veroffentlicht. Es fillt unter die Kategorie
,»Shoot-’em-up-Computerspiel” und es gibt bis
heute hunderttausende Remakes vom damaligen
Spieleklassiger. Das Ziel des Spiels besteht
nicht nur darinnen zu iiberleben, sondern auch
darinnen einen moglichst hohen Score zu
erreichen um in der Rangliste moglichst weit nach oben zu kommen.

e Steuerung:

Im Spiel steuern Sie ein Raumschiff, dass Sie zu Beginn des Spiels
auswahlen konnen. Man bewegt das Raumschiff mit den Pfeiltasten
(hoch, runter, rechts, links) und schielen mit der Leertaste. Sie konnen
das Raumschiff auf dem kompletten Bildschirm bewegen, aber
versuchen Sie dabei anderen Schiffen auszuweichen und nicht zu
kollidieren. Falls Sie wihren dem Spiel eine Pause machen wollen
beniitzen Sie einfach die Pause Taste (,,P*). Das Programm beenden,
wihrend dem Spiel, kann man mit der Esc-Taste.

?
P Esc

_a ‘ . Space
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e Level:

Wie in vielen Spielen gibt es auch hier Level die Sie erst freischalten
missen, um sie spielen zu konnen. Auf dem Startscreen kann man
sehen wie viele Level Sie bis jetzt
freigespielt haben. Um ein weiteres
Level freizuschalten miissen Sie das
Level davor erfolgreich absolvieren |[FHONES SRS a- ST V-1 CAR X 2V Y
(Ein Beispiel: Sie wollen Level 6
spielen, also miissen Sie um Level 6 freizuschalten Level 5 erfolgreich
absolvieren). Man hat ein Level erfolgreich geschaftt, wenn man die
vorgegebene Zeit, die je nach Level variieren kann, tiberstehst ohne
deine Leben zu verlieren. (Wichtig: Das Schild ist nur ein Bonus, man

besteht das Level auch wenn man sein Schild vollstindig verloren
hat!)

Level freigeschaltet:5

e Raumschiffe:

Im Spiel hat man mehrere verschiedene Raumschiffe zur Auswahl.
Jedes Raumschiff hat seine eigenen Starken und Schwichen, die Sie
im Startmenii entnehmen konnen. Finden Sie heraus welches

X-Wing ’ Raumschiff am besten zu ithnen passt und
: B welches flir die einzelnen Level am besten
ist. Manchmal 1st die Geschwindigkeit der
child: R Bl cntscheidende Faktor, aber auch der Schaden
| kann in Leveln fiir das Uberleben von groBer
Bedeutung sein. Wie auch bei den Leveln,
Geschwindigkeit: muss man die Raumschiffe erst freispielen.
Sammeln Sie dazu einfach dieses griine Icon
in den Leveln ein, um ein weitere
Raumschiffe freizuschalten.

eben:

Schildregeneration:

'Angriffsgeschwindigkeit:
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e Schild:

Jedes Raumschiff besitzt ein eigenes Schild. Das Schild
absorbiert den erlittenen Schaden. Es regeneriert sich alle
8 Sekunden (Wichtig: nicht bei jedem Raumschiff
regeneriert das Schild gleich schnell!).
Das Schild befindet sich nur vorne, alles was dich
auBlerhalb der Reichweite des Schildes trifft beschadigt

direkt die Leben deines Raumschiffes
und wir nicht durch das Schild abgefangen. ?

e Gegner:

Wie auch bei den Raumschiffen, haben auch die Gegner Starken und
Schwichen. Finden Sie heraus, vor welchen Sie sich besser in Acht
nehmen und wie man sie am besten
besiegt. Manche konnen Sie mit ein
bis zweli treffen vernichten, fiir andere
brauchen Sie deutlich langer.
Sorgen Sie dafiir, dass die Anzahl
der Raumschiffe nicht zu grof3 wird, da
sonst das Ausweichen schier
unmoglich wird. Wenn ein Gegner
durchkommt, wird es nicht negativ
angerechnet. Das Ziel des Spiels besteht nicht darinnen, keine Gegner
durchzulassen, sondern die hochst mogliche Anzahl an Gegnern zu
vernichten.
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e Score:

Thre Punkte sind mit das wichtigste im Spiel, denn mit ihnen und
threm Nickname, den Sie zu Beginn des Spiels bestimmt haben,
tragen Sie sich spéter in die
Highscoreliste ein. (Ein Eintrag
erfolgt nur, wenn du das Level
schaffst!) Hauptsachlich sammelt

| : man Punkte durch das Vernichten
een . g ¥ j der Gegner, aber es gilt dabei auch
Nils. . NN drauf zu achten, dass man nicht zu
Lorenz » 50 oft danebenschiefit, denn je besser
Lorenz - a5 die Treffergenauigkeit ist, umso
Samuel L... 73 mehr Punkte werden dem Spieler
zusétzlich noch gutgeschrieben (Der
aktueller Score, denn man durch
vernichtete gegnerische Einheiten erhalten hat, wird plus den aktueller
Score Mal der Treffergenauigkeit gerechnet. Bei einer
Treffergenauigkeit von 50% héitte man dann also das 1,5-fache seines
Scores). Punkte werden Ihnen abgezogen, wenn Sie mit einem Gegner
kollidieren, oder Sie ein Schuss trifft. Am Ende jedes erfolgreichen
Spiels wird Thnen der
erreichte Platz angezeigt.
Versuchen Sie unter die
Top 10 zu kommen um
auch fiir die anderen
Spieler sichtbar zu sein

Name " ) .Treffer(%f

. Torben .65

Samuel L... ; 61

ShaiihZ ' 39

Samuel L... ) ' 50

Treffergenauigkeit:69%

und werden Sie einer der |§ ZEI"' 132
besten Space-Piloten im
Universum.

 Score:1415
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e Bonus-Items:

Die Bonus Items begegnen Thnen in jedem Level unterschiedlich oft.
Sammeln Sie sie ein um kurzfristig starker zu werden oder um ihr
Raumschiff oder Schild zu reparieren.

Dieses Item ermoglicht ithnen, dass Sie sich fiir eine
kurze Zeit besonders schnell bewegen konnen, achte
dabei aber darauf, dass du trotzdem noch den Gegnern
gekonnt ausweichst.

Dieses Item sorgt fiir eine deutlich hohere Schussrate.
Nutzen Sie es um sich wieder ein bisschen Platz zu

verschaffen.

Mit diesem Item konnen Sie ithr Schild wieder ein Stick

aufladen.
Das Herz ist die einzige Moglichkeit verlorene Leben
wieder zu gewinnen, und so langer im Weltall zu
tiberleben.

Mit diesem Item schalten Sie ein weiteres neues
Raumschiff frei.
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5. Zusammenfassung

Das Projekt ist gut gelungen. Nachdem wir die Probleme mit der
Grafik behoben hatten konnten wir stdndig neue Sachen hinzufiigen.
Wir haben herausgefunden, dass das Debuggen viel schwerer ist als
das eigentliche programmieren. Da haben uns unsere
Klassenkameraden sehr geholfen, weil diese das Spiel gespielt haben
und uns auf Fehler hingewiesen haben. Auflerdem haben diese uns
auch Verbesserungsvorschlidge gemacht und diese haben wir dann
meistens auch umgesetzt. Jetzt kann man auch noch weiter neue
Level, Gegner oder Raumschiffe hinzufiigen und das Programm
erweitern. Wir hatten eine gute Teamarbeit, da wir frither auch schon
zusammen an Projekten programmiert haben und wir beide ganz gut
programmieren konnen. So mussten wir nicht dem Anderen helfen
und konnten eigenstindig das Programm erweitern. Durch Git und
Bitbucket war eine bessere Teamarbeit moglich. Bitbucket ist eine
Website welche auf Git basiert. Man kann mit dieser zusammen als
Team arbeiten indem man immer seine eigenen Verdnderungen durch
ein Programm hoch 14dt. Die Anderungen des Teams werden
automatisch zusammengefiligt und man kann auch einfach auf friithere
Versionen zuriickgreifen. Das heilit, dass wenn man mal etwas
programmiert hat das dann doch nicht so toll war kann man diese
Anderungen leicht riickgingig machen. Mit diesem Programm
konnten wir beide Zuhause programmieren ohne stindig von Hand die
Anderungen zusammenzufiigen. Die Teamarbeit ist also sehr gut
gelungen. Wir hatten Spall an dem Projekt und haben es auch zum Teil
als Hobby weiter programmiert.
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6. Quellen

Wissensquellen:

e Java 8 Api (https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/)
e https://www.dpunkt.de/java/Referenz/Das Paket java.awt/59.html
e http://openbook.rheinwerk-verlag.de/javainsel9/javainsel 20 001.htm

Bilderquellen:

e http://opengameart.org/content/space-ship-construction-kit

e http://vignettel.wikia.nocookie.net/pixelstarships/images/c/cf/Shield.png/r
evision/latest?cb=20151126045036

e http://voidwar.deviantart.com/gallery/

e https://cdn4.iconfinder.com/data/icons/proglyphs-free/512/Invader 1-
512.png
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