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JavaKlax — 1. Aufgabe

n Programmieren eines Spiels in Java J

n Java-Umsetzung des Spieles ,,Klax*

n Verwendung der AWT

n Lauffahig auch auf alteren Java-Versionen

n Leichte Portierung auf andere Java-Varianten
wie zum Beispiel Applet oder MIDP (Handy)




JavaKlax — 2. Spielprinzip

n Trichter (5 Spalten) aus dem verschiedenfarbige
Steine kommen

n Spieler muss alle Steine auffangen und wieder
ablegen

n Ablegen im Korb (5x5)

n 3 oder mehr Steine der gleichen Farbe hor./vert.
-> Punkte, Steine verschwinden, nachrtcken




JavaKlax — 3. Herkunft

n Atari, 1989 als Spielautomat

LAX

COPYRIGHT £ 1959 ATARI GAMES

Add Coins to Start




JavaKlax — 3. Herkunft

n Spater auch umgesetzt auf:
Atari 2600, Atari Lynx, NES, GameBoy, Sega MasterSystem ...

n Meine anderen Umsetzungen:

MFC (GDI), DirectX (2003) und SDL (2005)
B




JavaKlax — 4. Programm Intern

n Klassen und thre Zusammenarbeit

[ Game_Machine } Schnittstelle (Fenster, Menii, Eingabe)

[Game_Engine} Verwaltung des Spiels

[Trichter} [ Spieler } [ Korb }

n Engine Ubergibt die Steine aus dem Trichtern an den
Spieler und vom Spieler zum Korb




JavaKlax — 5. Erstellung

n Erstellung des Programms mit:
- Eclipse 3.0.2
- JavaSDK 1.5.0.4

n Grafiken werden zur Run-Time durch AWT
erzeugt

n Ausfuhrliche Dokumentation zum Programm
mit JavaDoc erstellt

n Erstellung der Bat-Datel mit Notepad




JavaKlax — 6. Das Programm
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JavaKlax — 7. Erweiterung

n Diagonale Steinkontrolle

n HighScore

n Menu vervollstandigen

n Verschiedene Schwierigkeitsstufen
n Level / Aufgaben

n Sound
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