Versio 3.1 Javan GUI Scratchaajalle 8 - Keréilypeli

Javan GUI Scratchaajalle

Kasin aseteltuja komponentteja

Tehtava: Pelialue_1

Seuraavaksi tehtava peli vastaa Scratch-kerhossamme usein tehtya kerailypelia. Pelissa
on nuolindppaimilla ohjailtava pelihahmo, jonka tulee kerata aarteita eri puolilta ikkunaa.
Pelihahmoa jahtaa vihollinen ja peli paattyy, kun vihollinen saavuttaa pelihahmon.

pisteet (0070

Luo uusi java-projekti. Nimi voi olla vaikka “Kerailypeli”. Anna Netbeansin luoda Main
Class sen nimisena kuin se ehdottaa.

Tehtava: Pelialue_2

Luo projektiin uusi luokka, joka on nimeltdan esim. Pelialue.
v & Kerailypeli 55 %/ . .
v [ Source Packages 6 package kerailypeli;

v [ [QEs | | A
|8 Kerai @ Folder...
> [8 Libraries B Java Class...

Tehtava: Pelialue_3

Tee pelialue -luokasta automaattisesti ajettava eli tee siitd runnable ja kirjoita sille
toistaiseksi tyhja run -metodi.

public class Pelialue implements Runnable {

@Override
public void run() {

}
}

Anna Kerailypeli -luokan main-metodissa komento kéynnistaa graafinen ohjelma:

SwingUtilities.invokeLater( new Pelialue() );
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Tehtava: Pelialue 4

Ohjelmoi pelialue -luokka niin, etté se perii srrame -luokan toiminnallisuuden (extends).
Huomaa, etta perinta pitaa kirjoittaa ennen implements -maaretta.

Kirjoita run -metodiin, etta talle (this) Pelialue -ikkunalle annetaan nimi, koko,
sulkemismekanismi (zxz7 onv croske) ja ndkyvyys. Etsi komennot tarvittaessa aiemmasta
Haltijapalvelu -monisteesta (GUI, osa 2). Testaa, etta ikkuna aukeaa, kun ohjelma
kaynnistetaan.

Tehtava: Hahmo_1

Luo projektiin uusi rahmo -luokka. Luo sille konstruktori, jossa se ottaa parametrina
vastaan String -muotoisen tiedostonimen (hahmon kuva).

Ohjelmoi rahmo -luokka niin, etta se perii gpanel -luokan toiminnallisuuden (extends).
Talléin saamme hahmosta ikkunaan sijoitettavan komponentin, jota ei kuitenkaan voi
klikata (ellei sille sitten ohjelmoisi MouseListener -rajapintaa).

Tehtava: Hahmo_2
Etsi pelihahmolle kuva, jossa tausta on lapindkyva. Jos kaytat Scratch:n kuvia, muuta
kuva bittikarttatilaan ennen tallentamista.

Sijoita kuvatiedosto projektin kansioon. Netbeansissa normaalisti luodut projektit 16ytyvat
kayttajan kotihakemistosta NetBeansProjects -kansiosta.

Kuvat

Haltijapalvelussa opettelimme kayttdmaan ImageSprite -luokkaa. Silla voi helposti piirtaa
komponentteja nappuloihin, mutta tarvitsemme talla kertaa raskaampia tyokaluja. Kerailypelissa
ohjelman pitaa pystya testaamaan koskettavatko kaksi hahmoa toisiaan. Jos hahmot olisivat
neli6ita olisi tAman testaus helpohkoa, mutta luonnollisempaa olisi testata menevatkd
epamaaraisen muotoiset kaksi kuvaa paallekkain. Yksittaisten pikselien kyselyn mahdollistaa
Bufferedimage.

Bufferedlmage -olion luontiin tarvitaan File -muotoinen, kuvan siséaltava olio. Tiedoston osaa avata
oikeaan muotoon ImagelO -tyokalu (staattinen luokka, jota ei tarvitse erikseen projektiin luoda):

try {
File tiedosto = new File( );
BufferedImage kuva = ImagelIO.read(tiedosto);
} catch (Exception e) {

}

Kuten kenties jo huomasitkin, kuvan avaus on sijoitettu try-catch -lohkoon. Kuvatiedoston
puuttuminen on ilmeinen virhe, joka voi tapahtua, ja ohjelma pitaa ohjelmoida niin, etta se tietaa
mita tehda myds virheen sattuessa.

Mita catch -lohkossa virheen sattuessa sitten tehdaankaan on ohjelmoijan paatettdessa. Sinne voi

yksinkertaisimmillaan kirjoittaa virheviestin kayttajalle tai kuvan I6ytymisen ja ohjelman toimimisen
ollessa kriittisempaa sinne voi ohjelmoida jonkin vaihtoehtoisen ikonin ohjelmaan lisdamisen.
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Tehtava: Hahmo_3
Luo Hahmo -luokkaan oliokohtainen muuttuja: private BufferedImage kuva. Oliokohtaiset
muuttujat tehdaan tyypillisesti konstruktorin ylapuolelle, heti public class -rivin alle.

Itse konstruktorissa luo oliomuuttuja xuva annetusta tiedostonimesta. (Al siis luo uutta
kuva-muuttujaa konstruktorissa vaan anna aiemmalle oliokohtaiselle muuttujalle vain arvo
= -merkilla.)

Jos kuvan luomisessa tapahtuu virhe, ilmoita siita jotenkin kayttajalle. Kirjoita
System.out.println() -viesti, tai pelaajalle huomattavasti paljon paremmin nakyva:

JOptionPane.showMessageDialog(null, );

Override

JPanel itsessaan ei sisalla mitdan tapaa piirtdad kuva, mutta se osaa kylla piirtaa itsensa.
Projektissa nyt luotu Hahmo -luokka on JPanel (sen perittydan), joten myos se osaa piirtaa itsensa
tyhjana. Perittyja ominaisuuksia voi kuitenkin parannella.

Luokalla jo aiemmin olemassa olevan metodin voi kirjoittaa uudelleen parempana. Nama
merkitaan yleensa koodiin rivilla: eoverride

Nain tehtiin myds rajapintoja (ActionListener ym.) tehtdessa, mutta perittyjen ominaisuuksien
tapauksessa uusi toteutus todella korvaa aiemman. Rajapintojen tapauksessa aiempaa
toiminnallisuutta ei ollut.

Graafisilla elementeilla yksi korvattava ominaisuus on piirto. Alkuperainen komennon maaritelma
pitaa kirjoittaa tdsmalleen samanlaisena, jotta kdantaja on mukana juonessa:

@override
public void paintComponent (Graphics g) {

}

Metodi toimii jo ndin kirjoitettuna, mutta se ei luonnollisestikaan tee mitdan, silld komentoja ei
metodissa viela ole. Ohjelmoija voi sijoittaa metodin sisalle kaikki haluamansa komennot, mutta
kaytanndssa taman komennon yhteydessa kannattaa keskittya piirtdmiseen.

Metodi antaa ohjelmoijalle kayttéon parametrina myos Graphics -olion. Ohjelmoijan ei tarvitse
ihmetelld mista se ohjelmaan saadaan luotua, vaan Java luo sen automaattisesti graafisia
ikkunoita luodessa ja sen saa nain tarvittaessa kayttdon ohjelman sisalta. Nain yksinkertaisesti sen
saa kyllakin vain perittyja metodeja korvatessa.

Tehtava: Hahmo 4
Kirjoita Hahmo -luokalle uusi paintcomponent -metodi.

Metodin sisalla anna graafiselle g -tydkalulle seuraava komento piirtdd komponentin
ylakulmaa (0, 0) kuva tietyn levyisena ja korkuisena. Kuvan “huoltajaksi” laitetaan itse
JPanel eli this.

g.drawImage(kuva, 0, 0, 50, 50, this);

Huomaa, ettd kuva ei viela nay pelissa, koska pelialueelle ei olla lisatty viela yhtaan
hahmoa.
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Kasin asettelu

Tyypillisesti ohjelmat kannattaa luoda niin, etta niilla on jokin valmisjarjestelija, Layout, kuten
aiemmin kayttdmamme BorderLayout tai GridLayout. Tall6in ohjelma toimii varmimmin, minka
muotoiseksi kayttaja sen nyt sitten venyttaakin.

Ikkunan komponentit on kuitenkin mahdollista asettaa paikoilleen my6s kasin. Talléin
valmisjarjestelijasta pitéda luopua (kaikilla komponenteilla on automaattisesti BorderLayout
jarjestelija) ja komponentin luomisen liséksi sen paikka ja koko pitdd maarittaa.

JPanel alueIlmanJarjestysta = new JPanel();
alueIlmanJarjestystal.setLayout (null);

JButton nappula = new JButton( )
nappula.setBounds (40, 80, 30, 100);
alueIlmanJarjestysta.add(nappula);

Tehtava: Hahmo_5

Siirry takaisin pelialue -luokkaan ja poista silta jarjestelija run -metodissa. Lisaa sille
taman jalkeen yksi Hahmo -olio sen kuvan kera, jonka aiemmin loit. (Kuvatiedoston nimi
annetaan tekstisyotteena.) Valitse hahmolle jokin satunnainen paikka ja maarittele kooksi
sama kuin hahmossa piirretylla kuvalla.

Testaa, ettd hahmo nakyy ikkunassa, kun ohjelma kaynnistetaan.

Tehtava: Hahmo 6

Luo relialue -luokalle uudet oliokohtaiset (private) muuttujat: omaX, omay, aarreX,
aarreY, vihuX ja vihuY. Anna naille myds jotkin alkuarvot sen mukaan minka kokoinen itse
peli on. Aarteen satunnainen paikka koodataan myéhemmin.

Muuta pelihahmon setBounds -komennon syétteita niin, ettd paikkaa ei maaritella siina
kasin (numeroa kirjoittamalla) vaan syétteeksi annetaan omax ja omav.

Tehtava: Hahmo_7

Tee pelialueelle private Hahmo pelihahmo -muuttuja oliokohtaisiin muuttujiin ja korjaa run-
metodia niin, etta siella ei maaritella uutta Hahmo -muuttujaa vaan new Hahmo tallennetaan
oliokohtaiseen muuttujaan.

Tehtava: Hahmo_ 8

Luo peliin my6s hahmot: aarre ja vihu. (Huom! Al3 kirjoita uusia luokkia vaan kayté zahmo-
luokkaa.) Etsi siis niille kuvat ja lisda ne nakymaan.

Nappainkuuntelija

Useat graafisen kayttoliittyman tekstikomponentit ymmartavat niihin kirjoitettuja teksteja
automaattisesti. JFramen tai JPanelin kaltaisilla komponenteilla ei kuitenkaan ole mitaan syyta
tulkita kayttajan painamia nappaimia millaan lailla. Nappain kuuntelijan voi kuitenkin aina lisata
tarpeen niin vaatiessa.

Luokka voi luvata toteuttavansa (implements) KeyListener -rajapinnan.

Lisenssi: CC BY-NC-SA Tekijana: Jenna Tuominen 4/12



Versio 3.1 Javan GUI Scratchaajalle 8 - Kerdilypeli

Talloin luokalta tulee 16ytya seuraavat metodit:

public void keyPressed(KeyEvent ke) {
}

public void keyReleased(KeyEvent ke) {
}

public void keyTyped(KeyEvent ke) {
}

Metodeista voi kayttaa haluamiaan, loput voi jattaa sisalloltdan tyhjiksi. Pressed vastaa hetke3,
kun jokin nappaimiston nappain painetaan pohjaan, Released sita, kun nappain vapautetaan.
Typed vastaa nappaimen koko painallusta alusta loppuun. Typed kuuntelee vain nakyvia merkkeja,
ei esimerkiksi nuolinappaimia.

Painetun nappaimen voi testata esimerkiksi nain:

public void keyPressed(KeyEvent ke) {
if (ke.getKeyCode() == KeyEvent.VK RIGHT) {

}
}

Lisda nappainten koodeja voi etsid oraclen sivuilta googlettamalla “keyevent java api”. Huomaa,
etta KeyListener ei toimi, jos ikkunassa jollakin muulla komponentilla on fokus.

Tehtava: Pelihahmo_1

Kirjoita relialue -luokan maaritelmaan, etta se toteuttaa rajapinnan KeyListener
(edellisesta rajapinnasta pilkulla erotettuna).

Kirjoita tai lisda automaattisesti luokalle edelld mainitut metodit keypressed, keyReleased ja
keyTyped. Poista metodeista throw -komennot, jos loit metodit automaattisesti.

Tehtava: Pelihahmo_2

Luo Pelialue -luokalle viela nelja uutta oliokohtaista, totuusarvoista muuttujaa. Nama sita
varten, etta peli voi muistaa mitka nuolista ovat pohjassa ja mitka eivat.

private boolean ylos = false, alas = false;
private boolean oikealle = false, vasemmalle = false;

Lisaa talle luokalle (this) nappainkuuntelijaksi se itse (this) run -metodissa.

Tehtava: Pelihahmo_3
Kirjoita keyPressed -metodiin nelja seuraavanlaista testia (katso mallia ylta):

“Jos painettu nappain on tietty nuolinappain niin tata vastaava oliomuuttuja
asetetaan arvoon true.”

Eri nuolindppaimet ovat: vk up, vk pown, VK RIGHT ja VK LEFT.
Testaa, etta testit toimivat ja kirjoita niihin hetkeksi vaikkapa system. out.println( ).

Tee vastaava toiminnallisuus keyReleased -metodiin, mutta aseta siella arvot pois paalta,
eli arvoon faise. Huom! Ala liikuttele vielda hahmoa, tehdaan se kohta paremmin.
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Ajastin

Java-projektiin voi lisata Timer -olion. Tallainen ajastin osaa lahettaa “halytyksia” tietyin aikavalein.
Halytyksia tulee olla vastaanottamassa actionListener -kuuntelija, johon on voitu ohjelmoida mita
ajastimen halyttdessa tulee tehda. Seuraavassa esimerkissa ajastin luodaan, kun peli kdynnistyy,
ja 100 ms valein se kirjoittaa tekstin: 100 ms meni juuri.

import javax.swing.Timer;

public class Peli implements ActionListener {
public void run() {
Timer ajastin = new Timer (100, this);
ajastin.setRepeats(true);
ajastin.start();

}

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
System.out.println( )

}
}

Timer -Oliota tehdessa sille tulee antaa kellon lydntitiheys millisekunneissa seka ActionListener,
joka ottaa vastaan viestit ajan kulumisesta. Tassa esimerkissa luokka itsessdan on ActionListener.
Ajastin luontinsa jalkeen voidaan komentaa esimerkiksi tekemaan toistuvia (repeat = toista)
halytyksia. Ajastimen ollessa valmis se kaynnistetaan (start).

Huomaa, etta Javalle on tehty useita eri Timer -toteutuksia. Téassa materiaalissa kdytdamme
javax.swing. -Osoitteesta |0ytyvaa ajastinta.

Tehtava: Pelihahmo_4

Tee pelialue -luokasta myos actionListener €li aseta se implementoimaan kyseinen
rajapinta luokan alussa ja tee sille actionpPerformed -metodi.

Tehtava: Pelihahmo_5

Luo Timer -0li0 Pelialue -luokan run -metodissa, aseta sen halytykset toistuviksi ja
kaynnista ajastin. Testaa esimerkiksi system. out.println( ) -viestilld (actionPerformed
-metodissa), ettd ajastin varmasti toimii.

Tehtava: Pelihahmo_6

Kirjoita actionpPerformed -metodiin, etté jos oikealle == true, Niin omax -arvoa
kasvatetaan. Ohjelmoi metodin loppuun my®és, etta tuosta testista huolimatta jokaisen
hahmon setBounds asetetaan uudelleen. Talldin mm. omax -arvo paivittyy peli-ikkunassa.

Testaa, etta oikealle liikkuminen toimii nyt. Voit nopeuttaa hahmoa muuttamalla omax -
arvoa kerralla enemman tai lyhentamalla ajastimen aika-askelta. Hidastaa voit
luonnollisesti painvastoin.

Tehtava: Pelihahmo_7
Toteuta actionperformed -metodiin myds loput suunnat yksittaising it -lauseina. Laita
nekin ennen setBounds -komentoja.

Testaa, ettd pelihahmo liikkkuu halutusti nuolindppaimilla. Mihin suuntaan y-akseli kasvaa
Javan ikkunoissa?
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Tehtava: Koskettaako_1

Scratchissa kahden hahmon kosketus oli helppo testata. Javassa nain ...ei ole. Jos
hahmot olisivat taydelliset neliét tai ympyrat voisi kosketusta testata hahmon sijainnin ja
koon/sateen mukaan. Kuvien kanssa pitaa menna yksittaisiin pikseleihin asti. Hahmon voi
komentaa testaamaan onko se jossain tietyssa pikselissa nakyva vai lapinakyva.

Kirjoita Hahmo -luokkaan uusi metodi:

public boolean oletkoTassa(int ikkunaX, int ikkunaY) {
return true;

}

Tehtava: Koskettaako 2

Paikan testauksessa tulee ottaa huomioon, etta kysyttava koordinaatti on luodun ikkunan
vasemman ylakulman suhteen, se ei vastaa hahmon kuvan pikseleita, jollei hahmo sitten
ole aivan vasemmassa ylakulmassa. Hahmo voi selvittda kuitenkin oman sijaintinsa
getBounds -komennon avulla. Komento palauttaa Rectangle -olion, jolta edelleen voidaan
kysya sen sijainti (ja koko).

Piirra ikkuna ja satunnaiseen kohtaan sijoitettu hahmo paperille ja pohdi miksi
koordinaatti hahmon suhteen voidaan laskea seuraavasti:

Rectangle hahmoruutu = this.getBounds();
double xKuvassa = ikkunaX - hahmoruutu.getX();
double yKuvassa = ikkunaY - hahmoruutu.getY();

Rectangle palauttaa sijaintinsa liukulukuna, joten talletetaan koordinaatti talla kertaa
double -arvoisena.

Kirjoita edella olevat rivit oletkoTassa -metodiin ennen return -riviad, silla kysyttavan
pikselin koordinaatti pitda varmasti laskea ennen kuin vastaus kysymykseen “oletko tass&’
voidaan antaa.

Tehtava: Koskettaako 3

Ohjelmoi koordinaattien laskemisen alle seuraavanlainen toiminnallisuus Javaksi
muunnettuna:

jos ( xKuvassa tai yKuvassa on < 0 tai
jompikumpi on = kuvan leveys tai korkeus koordinaatista riippuen ) {
return false;

}

Eli kaytannossa, jos kysyttava koordinaatti on kuvan ulkopuolella niin kuva ei varmasti ole
siind nakyvissa. Huomaa, etta tarvitset tahan nelja testia, jotka voi erotella saman if -
lauseen sisalla || merkeilla, jotka Javaksi merkitsevat: “tai”

Kuvan leveyden voit kovakoodata eli katsoa aiempaa minka levyiseksi/korkuiseksi kuva
tehtiin ja kopioida saman numeron tahan kuvan leveydeksi ja korkeudeksi.

Jos xkuvassa ja yKuvassa sattuivat kuvan kohdalle, palauttaa metodi viimeisella rivillaan
yha arvon true. Toistaiseksi siis oletamme hahmon olevan jokaisessa kuvan kohdalle
sattuvassa pikselissa.
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Bonus: Kovakoodatessa ohjelmaa voi olla mydhemmin tyélastd muuttaa silld sama arvo
pitaa talldin muistaa ja jaksaa kopioida jokaiseen tarvittuun paikkaan. Vaihtoehtoisesti
esim. kuvan koolle voisi tehdd oman oliokohtaisen muuttujan luokan alussa:

private int koko = 50;
ja nimen koko voisi kirjoittaa koodissa tarvittuihin paikkoihin. Tallin kokoa muutettaessa
vain yhteen paikkaan muutoksen tekeminen riittaisi.

Varit ja kuvat
Vari on Javan normaaliin tapaan sekin olio. Varin voi muodostaa mm. seuraavilla tavoilla:

Color sininen = Color.BLUE;
Color violetti = new Color (100, 0, 100);

mutta kun kuvilta kysytdan varia ne palauttavat yhden ainoan numeron. Varin voi luoda myos silla
kunhan muistaa kertoa varille, ettd kuvasta haettu vari sisaltda myds lapinakyvyyden arvon:

//nédita rivejad taytyy edeltdd kuvan luonti jossain kohtaa koodia
int variarvo = kuva.getRGB(x, y);
Color kuvanVari = new Color(variarvo, true);

Variltd voi vuorostaan kysya sen punaisen, vihrean, sinisen ja nakyvyyden (alpha) arvoja:

int lapinakyvyys = kuvanVari.getAlpha();

Tehtava: Koskettaako 4

Kirjoita edellisen tehtavan kuvan rajoja tarkastelevan testin jalkeen viela, etta kuvasta
todella testataan yksittaisen pikselin nakyvyys. Kuva voi toki olla myos erikokoinen kuin
minka kokoiseksi se on piirretty, joten koordinaatit pitda skaalata viela sen suhteen. Jotta
skaalaus olisi tarkka tulee lasku laskea liukuluvuilla. Javan voi pakottaa tahan, kun
laskuun lisataan yksi liukuluku, esim. ylimaarainen 1.0 :lla kertominen.

int koko = 50;
xKuvassa 1.0 * kuva.getWidth() / koko * xKuvassa;
yKuvassa 1.0 * kuva.getHeight() / koko * yKuvassa;

Aseta kooksi oman pelin hahmoasi vastaava koko. Tassa vaiheessa on helpointa, jos
kaikki pelin hahmot ovat samankokoisia.

Taman jalkeen koodaa (Javaksi):

Color pikseli = new Color(kuva.getRGB( (int)xKuvassa, (int)yKuvassa), true);
jos ( pikseli.getAlpha() == 0 ) {
palauta false
}
muuten {
palauta true

}

Tassa koodissa koordinaatit tulee jalleen castata eli muuntaa kokonaisluvuiksi, jotta ne
toimivat kuvan liukuluvuttomiin pikseleihin. Poista alta tarpeeton return true; -komento.

Tehtava: Koskettaako 5
Kirjoita pelialue -luokkaan uusi metodi: private void testaaOsumat()

Lisda testaaosumat (); -metodikutsu actionpPerformed -metodiin ennen setBounds () -
komentoja, mutta hahmon paikan muuton jalkeen.
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Tehtava: Koskettaako 6

Kirjoita testaaOsumat -metodiin tuplasilmukka, jossa kdydaan lapi kaikki ikkunan y- ja x-
arvot lapi for -silmukoissa. y- ja x- arvot alkavat nollasta ja loppuvat yhta vajaa ikkunan
korkeuteen/leveyteen. Kysy ohjelmastasi miten korkea ja levea pelialue -ikkunasi on
komennoilla this.getHeight() ja this.getwidth().

Satunnaisuus
Viime kerrasta, kun arvoit Javassa satunnaisia lukuja, voi olla hetki. Tassa muistutus.

Random noppa = new Random();
int ekaArvo = noppa.nextInt(10);
int tokaArvo = noppa.nextInt(6);

Javassa pitaa siis ensin luoda noppa -olio ja silta voi sitten kysya jonkin satunnaisen numeron
nollasta annettuun ylarajaan. Noppaa voi toki heittdd useamman kerran ja sen sivujen maaraa voi
muuttaa, koska miksi ei?

Nopalta voi oikeastaan kysya myds muita satunnaisia asioita, voit tutustua niihin googlettamalla
‘random java api”. Oraclen sivuilla “Method Summary” otsikon alta 16ytyy ylla olevan komennon
lisdksi muitakin kiinnostavia komentoja.

Tehtava: Koskettaako_7

Silmukoiden sisalla, eli jokaisen ikkunan pikselin kohdalla, kysy koskettavatko pelihahmo
ja aarre toisiaan. Javaksi muotoiltuna kysytaan siis kaytdnndssa tunnustavatko molemmat
hahmot olevansa yhta aikaa saman pikselin kohdalla:

if ( pelihahmo.oletkoTassa(x, y) && aarre.oletkoTassa(x, y) ) {
}

Jos hahmot sattuivat kohdakkain, kirjoita testin sisdan, etta aarteelle arvotaan uusi paikka.
Milla valilla aarteen koordinaatit voivat vaihdella?

Aarteiden pitaisi nyt olla kerattavissa, kun testaat pelia.

Perinta

Olemme aiemmin luoneet luokkia, jotka ovat perineet valmisluokkia kuten JFrame tai JButton.
Mikaan ei kuitenkaan esta luomasta luokkaa, joka perii toisen projektiin luodun luokan toiminnot.

Joskus on kuitenkin myds tarpeen kayttaa perityn luokan metodia. Tama on mahdollista perivasta
luokasta. Perityn luokan konstruktoria voi kayttaa perivan luokan konstruktorin ensimmaisella
rivilla:

super();

Perityn luokan metodeja voi kayttaa: super.komennonNimi () ;
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Tehtava: Aarresakki_1
Luo projektiin uusi luokka, joka on nimeltdan esimerkiksi Pelihahmo.

Aseta Pelihahmo perimaan zahmo -luokan toiminnallisuus, silla pelihahmo on myoés
hahmo. Nain kuvien maarittelyja tai pikselien tarkistuksia ei tarvitse tehda erikseen
Pelihahmolle.

Perivalla luokalla tulee olla vahintdan yksi samanlainen konstruktori kuin peritylla luokalla.
Tee siis Pelihahmolle:

public Pelihahmo(String tiedostonimi) {
super (tiedostonimi);

}

Tehtava: Aarresakki_2
Luo pelihahmo -luokalle oliokohtainen muuttuja: private int pisteet = 0;

Luo luokalle myds uusi metodi public void annaPiste(), jossa pisteita kasvatetaan
yhdella.

Tehtava: Aarresakki_3

Kirjoita pelinhahmo -luokalle uusi paintComponent -metodi (katso mallia metodin
muotoiluun Hahmosta). Kdske hahmoa heti metodin ensimmaisena komentona kayttaa
super.paintComponent (g); -metodia. Talldin kuva piirtyy ilman, ettd Pelihahmoon sita
tarkemmin kirjoitetaan.

Piirra pistemaara esimerkiksi hahmon vasempaan ylakulmaan:

g.setColor (Color.BLACK);
g.drawString( + pisteet, 1, 10);

Pisteiden eteen pitaa kirjoittaa tyhja - -, jotta pistemaara olisi drawstring -komennon
vaatimassa merkkijono-muodossa.

Tehtava: Aarresakki_4
Edelliset muokkaukset pe1inahmo -luokkaan eivat luonnollisestikaan toimi, jos mikaan pelin
hahmoista ei ole pelihahmo.

Muokkaa pelialue -luokan oliomuuttujia niin, ettd pelihahmo onkin pelihahmo -tyyppinen.
Korjaa samaten run -metodiin, ettd pelihahmo -muuttujaan ei talleteta uutta zahmo -oliota
vaan uusi Pelihahmo -0liO.

Testaa, ettd pelihahmon yldkulmaan nyt ilmestyy nolla.

Tehtava: Aarresakki_5

Lisda testaaosumat -metodiin pelihahmo -oliolle komento antaa piste, kun pelihahmo
koskee aarteeseen.

Testaa pelia ja korjaa ilmeneva ongelma lisdamalla Scratchin “pysayta tdma skripti” -
komentoa vastaava return; sopivaan kohtaan ohjelmakoodia.
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Tehtava: Vihollinen_1

Lisda testaaosumat -metodiin pelihahmon ja aarteen kosketuksen testaamisen jalkeen
toinen testi, jossa testaat pelihahmon ja vihun osumista kohdakkain. Jos kohtaaminen
tapahtuu, voit sulkea pelin komennolla system.exit(0);

Halutessasi voit my6s avata pelaajalle pop up -ikkunan ennen sulkemista. Kun
ensimmaiseksi parametriksi annetaan itse ikkuna, ei pelaaja voi enaa aktivoida sita ja
pelata ennen viestin OK -nappulan klikkaamista.

JOptionPane.showMessageDialog(this, ):

Tehtava: Vihollinen_2
Luo pelialue -luokkaan uusi metodi:

private void liikutaVihollista() {

}

Lisda 1iikutavihollista(); -metodikutsu actionpPerformed -metodiin juuri ennen osumien
testausta.

Tehtava: Vihollinen_3

Vihollisen olisi tarkoitus aina liikkua suoraan kohti pelihahmoa. Scratchissa pystyi
osoittamaan kohti jotain ja liikkua sitten nenan osoittamaan suuntaan. Kumpaakaan ei voi
tehda Javassa yhdella komennolla.

Tassa vaiheessa siis perehdymme hieman matematiikkaan, jotta saamme selville oikean
reitin. Jos matematiikka ei kiinnosta, voit omantuntosi mukaan napata vain laskukaavat
vaikkakin silloin seuraavan oman pelin, johon ei saa valmiita kaavoja, tekeminen voi olla
haastavampaa. Voi toki myos odottaa, etta naita kasitellaan koulussa ensin.

1. Kuvittele tilanne, jossa pelihahmo on alla olevan kolmion vasemmassa ylakulmassa ja
vihu oikeassa alakulmassa. Vihu voi edeta esim. 10 askelta poikkiviivan kohdalle:

2. X-ja y-suuntaisten etaisyyksien nelididen summa on Pythagoraan lauseen mukaan
sama kuin hahmoja suoraan yhdistavan etaisyyden nelid. Hahmojen valinen etaisyys
on siis:

double etaisyys = Math.sqrt(Math.pow(vihuX-omaX,2) + Math.pow(vihuY-omaY,2));

3. Esimerkiksi 10 askeleen matka on tasta etaisyydesta 10/etaisyys verran. Voimme siis
skaalata liikuttava matkan silla:

vihuX -= (int) (10/etaisyys * (vihuX-omaX));
vihuY -= (int) (10/etaisyys * (vihuY-omaY));

Testaa, etta vihollinen seuraa nyt pelihahmoa ja aseta sen nopeus peliin sopivaksi.
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Taustakuva

Javassa ikkunan elementeille on helppo asettaa taustavari, taustakuva on asia erikseen. Java ei
sinansa tunne kasitetta “ikkunan taustakuva”, mutta Java-ohjelmaan voi luoda ikkunaelementin,
jossa nakyy kuva. Kaytanndssa voit siis kayttaa ikkunan kokoista JPanelia tai JLabelia, johon on
asetettu ndkymaan kuva.

JLabel
Plussat: kuvan vaoi liittda valmiilla komennolla
Miinukset: JLabel ei ole “Container” (~astia) eli sen alueelle ei voi lisata esim. hahmoja

JPanel

Plussat: JPanel on “Container” eli se on luotu sisaltdmaan juurikin esim. muita hahmoja
Miinukset: kuvaa ei voi liittda yhdella komennolla vaan JPanelin paintComponent pitaa
kirjoittaa uusiksi

Tehtava: Viimeistely_1

Lisataan peliin viela taustakuva. Tassa vaiheessa voi huomata, ettd padsemme kuvan
lisddmisessa harvinaisen helpolla, silla myds tausta voi olla hahmo ja hahmo osaa jo
piirtda itsensa ikkunaan.

Etsi peliin taustakuva ja lisda se projektin kansioon.

Lisda pelialue -luokan run -metodiin uuden Hahmo -olion ikkunaan lisddminen. Anna

olion parametriksi taustakuvan tiedostonimi. Aseta taustahahmo kohtaan (0, 0) ja koko
ikkunan levyiseksi ja korkuiseksi. Pitadkd taustahahmo lisdta ennen vai jalkeen muita

hahmoja, etta se tulee taaimmaiseksi?

Tehtava: Viimeistely_2
Taustakuva ilmestyi luultavasti varsin pienena.
Hahmon koko on toistaiseksi vain kovakoodattu sen paintComponent -metodiin. Hahmo
voi kuitenkin kysya siellakin minka kokoiseksi se on luotu. Kirjoita piirrettdvan kuvan
kooksi numeroiden sijasta:

(int)this.getBounds () .getWidth() ja (int)this.getBounds().getHeight ()

Javakomentojen mekka

Erityisesti Javan graafiseen kayttéliittymaan 16ytyy niin paljon kaytettavissa olevia elementteja, etta
niita ei vain voi muistaa. Javasta |0ytyy onneksi hyvin paljon tietoa verkosta.

Oracle Help Center yllapitaa javakomentojen kattavaa listaa, jossa listataan kaikille Javan luokille
ja rajapinnoille niiden metodien ja konstruktorien yksityiskohdat, niiden perimat luokat ja niiden
toteuttamat rajapinnat seka tavat kayttaa niita. Yksinkertaisin tapa |0ytaa apua on hakea verkosta
esim. “jbutton java api”, vaihdat vain ensimmaisen sanan tilalle sen luokan nimen mista haluat
tietoa.

Enta jos sitten ei tiedakaan mista luokasta haluaa tietoa? Verkosta 16ytyy talldinkin paljon tietoa
englanniksi. Parhaimpien hakutulosten joukossa on usein stackoverflow.com tuloksia, missa voi
seka kysya apua etta tarjota sitad. Jo kysyttyjen asioiden joukosta I16ytyy usein apu omaankin
ongelmaan.
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