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Mindenek elott

Hozzatok létre egy 1j projectet Asteroids2 néven. Hozzatok benne 1étre egy asteroids package-et. Majd
toltsétek le innen a hidnyos java file-okat. (Ezek az eldz0 gyakorlat megoldésait tartalmazzak, plusz még
egy-két modositast, igy mindenkinek le kell toltenie.)

Pontszamok

Az AsteroidsGame osztilynak van egy statusbar nevi valtozdja, az initUI-ban van inicializdlva (azaz itt
jon 1étre egy objektum amit tarol). Lathatjatok, hogy egy 0-t tartalmaz6 Stringet kap, és ha elinditjatok a
jatékot azt is lathatjatok, hogy ezaltal a bal als6 sarokban egy 0 van a jatékban. Ez lesz a pontszdm, de még
nem mikdodik.

Most nézziink bele a MainLoop asteroidBulletCollision metédusaba. Ez fut le akkor, ha iitkozik egy
Iovedék egy aszteroiddval. Léthatjatok, hogy megkapja az aszteroiddt ami iitkozik és a 16vedéket. Az
aszteroiddnak meghivja a destroy metddusit majd a for ciklusban az djonnan l1étrejott aszteroiddkat berakja
az asteroid Container-be (emlékezzetek vissza a destroy visszaadott egy tombot az djonnan készitendd
aszteroidakrol). A destroy hivasa utdn kellene ndvelniink a szamlal6t eggyel, egy aszteroida egy pontot ér.

® Hozzunk létre egy privat adattagot a MainLoop-ban, amiben tiroljuk a pontokat (egész szam), én
score-nak fogom nevezni.

® A kovetkezd fiiggvényhivds atallitja a statusbar értékét a megadottra (a String.valueOf atalakit pl
egy int-et String-e):

statusbar.setText (String.valueOf ( ide kell az érték ));

¢ Viszont van egy kis gond, hisz a statusbar az AsteroidsGame adattagja volt, azt itt nem érjiik el.
Hat csinaljunk ide is egy referenciat hozza:

¢ Menyjiink vissza az AsteroidsGame osztilyba és hozzunk létre egy publikus fiiggvényt
getStatusbar névvel, ami visszaadja a statusbar adattagot. A visszatérési értékét ebbdl mar
tudnotok kell, hogy mi.

¢ Térjiink vissza a MainLoop-ra, itt hozzunk létre egy megfeleld tipusu privat adattagot,
amiben taroljuk a statusbar-t. Majd ezt vagy a konstruktorban vagy az initBoard-ban
allitsuk be a kovetkezd médon:

statusbar = parent.getStatusbar();
° ¢ A parent, ha megnézitek az AsteroidsGame objektum, széval elkérjiik a statusbar-jat és igy

mar a MainLoop is "http://wiki.math.bme.hutaroljuk"http://wiki.math.bme.hu.
® Most, hogy mdr van statusbar itt is miikodni fog a kordbbi setText-es kod, széval prébaljatok ki.
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* Ha még mindig 0-t mutat, ne felejtsétek el, hogy a score valtozét novelni kellene amikor egy
aszteroida elpusztul, széval tegyétek meg a novelést a destroy utan.

Urhajé pusztulasa

Ehhez sok dolgunk lesz. At akarjuk irni a kovetkezd osztalyokat, hogy mindenki mindenkivel iitkoztethetd
legyen:

¢ AsteroidExtended
¢ SpaceShipExtended
¢ Bullet

Elobb az otlet (aki magabiztos kezdje el a kovetkezok megirni a programot és csak akkor nézzen bele a
részletekbe, ha elakadna):

¢ [ étrehozunk egy interface-t Collidable névvel, ami azt jelzi, hogy valami tud iitkdzni. Két
metddussal, egyik ami elkéri az adott objektum iitk6zési
"http://wiki.math.bme.huk&rét"http://wiki.math.bme.hu (Circle objektum, mar meg van irva). Masik
amelyik az titkozésvizsgalatot végzi és igaz / hamisat ad vissza.

¢ Kibdvitjiik az elobb emlitett 3 osztalyt, igy hogy implementdlja a Collidable interface-t. Széval
igazabdl csak azt a két fiiggvényt kell megirni hozzajuk (mindegyikhez).

® Médositjuk a handleCollisions fiiggvényt a MainLoop-ban, hogy az tjfajta titkozéseket kezelje.

e Végiil vizsgéljuk minden aszteroidara a handleCollisions-ben, hogy iitkdzik-e a hajéval és ha igen,
akkor meghivjuk a hajé egy olyan metédusat ami az alive adattagjat false-ra allitja (az alive mar
1étezik és jol mikodik).

Es akkor most részletesebben:

¢ Interface-t igy hoztok létre mint osztalyt, csak ne a Class-ra kattintsatok, hanem az Interface-re. A
Collidable interface két metédusa:
¢ getCollisionCircle: publikus, Circle-t ad vissza, nem kap semmit
¢ collision: publikus, boolean-t ad vissza, kap egy Collidable-t

Implementaljuk eldszor a Bullet-hez:
¢ A Bullet feje nézzen ki igy:
public class Bullet implements Collidable {
¢ Sirni fog, mert nincs implementalva a két Collidable-ben 1évd metddus, implementaljuk hat oket:
¢ a getCollisionCircle csak adja vissza a collisionCircle adattagjat a Bullet-nek.
¢ a collision konnyen kitaldlhatd, csak annyit mondok, hogy a getCollisionCircle-el
mindkettonek (this és bemenet) is el lehet kérni a korét, aminek van overlap nevii metédusa,

ami megmondja, hogy két kor metsz-e.

Most implementaljatok a masik kettdt is, ugyanigy kell mindent csindlni. Ha megvan mind a harom
collideable akkor tudunk tovabblépni.

Tisztogassunk eldszor, toroljiik ki az aldbbi metddusokat:
¢ a Bullet-ben: collideWithAsteroid

¢ az AsteroidExtended-ben collideWithBullet
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Ha ez megvan, akkor csak egy dolgot kell médositanunk, jelez is hibat a MainLoop-ban, itt a
handleCollisions metddus if-jében van a hiba, hisz pont azt toroltiik ki ami ott all. De semmi gaz, hisz pont
ezért irtuk meg a collision metédusokat, hogy ez miikodjon, széval cseréljiik ki arra az ottani metddust
(tovéabbra is a-n legyen meghivva és b legyen bemenet). Probéljatok ki a jatékot, siman miikodnie is kell.

Semmi 1j nem fog torténni, de mostmar kényelmesen meg tudjuk irni az Girhajé pusztuldsat:

e [rjunk egy ij for ciklust a handleCollisions-be, ami az aszteroiddkon megy végig (szabad lesni a
fenti dupla ciklusbol, a belsd megy végig az aszteriddkon).

¢ A cikluson beliil vizsgéljuk, hogy az adott aszteroida iitk6zik-e az {irhajéval (player a valtozo6 neve).
Ha titkozik, akkor hivjuk meg a player destroy metédusit, még nem létezik, de nem baj.

e frjuk meg a SpaceShipExtended-be a destroy metédust, csak annyit kell tennie, hogy az alive
adattagjat false-ra allitja (ezt mar én létrehoztam és megoldottam, hogy eltinjon az irhajo, ha
hamis).

Egy szépséghiba lesz a dologgal, mostantdl lehet igy kezdeni jatékot, hogy mar rogton veszitetek (aszteroida
van a képrnyd kozepén). Taldljatok ki valamit ezellen, példaul nézzetek bele az AsteroidExtended default
konstruktordba ami random rakja le az aszteroidédkat és érjétek el, hogy ne tehessen a kérnyd kdzepsd
valahdnyszor valahdnyas négyzetébe. (SPOILER: pl ha olyan random szdmokat generalt ami nem oké, akkor
generdljuk oket djra addig amig nem jok (ULTRASPOILER: while ciklus))

Reanimator

az ENTER lenyomdsaval djraéledjen az Grhaj6 (csak az alive-ot kell true-ra allitani.

Tovabbi feladatok

Ha j6l belenéztek latjatok, hogy az alive csak annyit szabalyoz, hogy nem rajzolja ki az irhajét, ha hamis és
nem tud 10ni. A kdvetkezd gyakorlaton csindlunk normélis Game Over képernydt és restart gombot. Ezt akar
elkezdhetitek azzal, hogy csinéltok egy pause billenty{it amivel ideiglenesen meg lehet éllitani a teljes
jatékot. Elég hasonlé médon meg lehet oldani, mint az alive volt, csak a MainLoop-ban, de lehetséges, hogy
az Qirhaj6 osztdlyén is kell kicsit médositani...

Gondolkozhattok inkébb azon is, hogy hogyan kellene megoldani, hogy véletlen idok6zonként teremjenek Uj
aszteroiddk. (Aztdn azt is, hogy nehogy a jatékos fejére teremjenek.)
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