mult hénapban lerantottuk

a leplet a grafikus feliiletek

létrehozasanak mikéntjérdl.
Sz6 esett arrdl, hogyan hozhatunk lét-
re egy ablakot, és miként tolthetjiik fel
vezérldkkel. A kedves Olvasénak lehe-
tdsége nyilt tovabba arra, hogy megis-
merje az eseménykezelés modszerét.
Mindez egy bajosan triikkos alkal-
mazas példdjan keresztiil kertilt be-
mutatasra, amely a grafikus kezel6-
feliilet ellenére gonosz médon épp
a felhasznaldbaratsag tokéletes ellen-
példajanak bizonyult.
Be kell, hogy ismerjem, annak ellené-
re, hogy a GUI programozast a fel-
hasznal6 kényeztetése cimén haran-
goztam be, a most bemutatasra kerilé
alkalmazas célja tgyszintén az idegek
borzolasa lesz. Egy valddi jatékot fo-
gunk irni, mely stilusat tekintve egé-
szen a gyokerekig fog visszanytlni.
Azokba az idSkbe, amikor egy 6rii-
letbe kerget6 egyszélama muzsika
mellett kellett elhasznalni harom
botkormanyt, kiillénben a nagy piros
kor megette a kis kék négyzetet.
Nem csalas, és nem is amitas, valodi
jatékot készittink. Ez elsé hallasra nem
tinhet akkora kihivasnak, viszont
gondoljunk bele, mennyi feladatot
foglal magaba egy ilyen alkalmazas
irdsa. Sziikség van animacidra, aminek
objektumkozponta kérnyezetben
egyenes kovetkezménye a szalkezelés.

Bizonyos foku fizikat is meg kell
valdsitanunk annak érdekében, hogy
a piros kor élethtien fogyassza el a kék
négyzetet. Végiil ne feledkezziink
meg a beviteli eszkdzok kezelésérdl
sem, ami itt eseménykezelést jelent.
Ezek mar 6nmagukban elgondolkod-
taté problémakat vetnek fel akkor is,
ha a jaték szabalyait még nem is rész-
leteztiik. Mi t6bb, nem széltunk olyan
tovabbi lehetéségekrdl, amelyek egy-
fajta jatékélmény elengedhetetlen for-
rasait jelentik. Ide sorolhatjuk a zenét,
a héal6zaton keresztiili jatékot, vagy

a mesterséges intelligenciat. Ezekre
elsé jatékunk irasa sordn nem tériink
ki, csupan érzékeltetni szeretném azt,
hogy jatékprogramot irni mar csak
azért is komoly kihivas, mert szinte
elképzelhetetlen olyan teriilet, amit
ne érintene.

Sok munka all elSttiink, és mar most
sz6lok, hogy barmennyi szabadideje
és tiirelme van a kedves Olvasonak,
biztos, hogy mindre sziiksége lesz. Ter-
mészetesen megteheti, hogy a gondol-
kodas terhétél megszabadulva vadul
begépeli az itt lathaté kodokat, és
azonnal beleveti magat a jatékba.
Viszont még ha igy is tesz, kérem,
hogy ha valamilyen szerencsés vélet-
len folytan alabbhagyna a jatékszenve-
délye, tegyen egy kisérletet a program
mtikodésének elemzésére. Nem is sza-
poritom tovébb a szot, vagjunk bele!
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A jaték igen egyszert. Egy ketrecben
négy pattogod labda van, két piros és
két fekete. A jatékos tigy szerez pon-
tot, ha sikeresen rakattint valamelyik-
re. Minden labda egyenld sebességgel
mozog, viszont minél tébb pontot sze-
rez a jatékos, annal gyorsabbak lesz-
nek a labddk. A piros labddkra csak

a bal, mig a fekete labdakra csak

a jobb egérgombbal torténd kattintas-
sal lehet pontot elérni. A labdak csak
a fallal iitk6znek, egymassal nem, igy
ha két azonos szint fedésbe kertil,

és sikeres a kattintas, dupla pont jar.
Az alkalmazas 6 osztalybol épitkezik,
ezeket fogjuk egyesével elkésziteni.
Minden azonositénal, legyen az akar
osztaly-, vagy valtozonév, az eddig
megszokottaknak ellent mondva an-
gol neveket hasznaltam. Azért dontot-
tem igy, mert bizonyos elemek esetén
sokkal kényelmesebb a szakirodalom-
ban is elterjedt jelcléseket alkalmazni.
J6 példa erre egy személyes tagvalto-
z0 bedllito, illetve lekérdezd fiiggvé-
nye, amelynél a szokasos set, illetve
get nevektdl csak korilményes szo-
hasznalattal lehetne eltérni.
Elsédleges célom itt is a kovetkezetes-
ség megtartasa volt, ezért nem alkal-
maztam az egyes korokben elterjedt
kevert megoldast, példaul getszin,
setSzin. A megjegyzések tovabbra is
magyar nyelviek, és a leiras remélhe-
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téleg kell6 magyarazattal szolgal
azoknak is, akik még kevés jartassag-
gal rendelkeznek az angol nyelvi
irodalomban.

Lassuk, melyek azok az osztalyok,
amiket meg kell irnunk:

e Ball (Labda)

e cCage (Ketrec)

o Game (Jaték)

e Main (FG)

e score (Eredmény)
e Speed (Sebesség)

A Main jelenti az alkalmazas belépési
pontjat. Ez a legegyszertibb oszta-
lyunk, hiszen egyetlen feladata, hogy
létrehozzon egy Game objektumot,

és elinditsa a jatékot. A Game épiti fel
az alkalmazas ablakat, példanyositja

a tobbi osztélyt, és lekezeli a felhasz-
naloi beavatkozdsokat. A Speed egy
sebességvektort nyadjt a Ball szamara,
ami a jaték egyik legfontosabb szerep-
16je. A cage a jatéktér hatarait biztosit-
ja. A score pedig a jatékos pontsza-
mait tartja nyilvan.

Speed

Kezdjiik egy kis fizikaval. Mint az

a jaték leirasabdl kittnik, a labdak
egyenl sebességgel mozognak.

Ez nagy kénnyebbséget jelent. Ennek
kovetkeztében ugyanis élhetiink egy
aprobb egyszertsitéssel, és ezzel
komoly munkat takarithatunk meg,.
A speed szigort fizikai megkozelités-
ben nem sebességvektort ad, hanem
csak iranyvektort. A labdak valédi
sebességét nem a modell, hanem

a megjelenités szintjén kezeljtik.

Ez egy takaros jatékprogramban
szentségtorésnek mindsiilne. Mar

a cikk frasdnak pillanataban latom
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az ablakom alatt a dithodt tomeget, és
mintha mar az akasztofat is elkezdték
volna épiteni. Viszont ne felejtsiik el,
hogy legelsé jatékunkban nem a toké-
letesség a cél. Jogos kérdés, hogy az
osztaly az emlitettek ellenére miért vi-
seli a Speed nevet. Azt szeretném, ha
ebbdl a példaprogrambdél az Olvasé-
ban egy altalanos kép maradna meg

a kisebb jatékok mtikodésérdl, és nem
konkrét megvaldsitasi kérdések
bosszantanék. Irjunk be magunknak
egy rossz pontot ezért a csaldsért
most, és a kovetkezd programban
kiiszoboljiik ki.

Térjtink vissza a labddk mozgasahoz.
Az osztalyban kiilon taroljuk az X,
illetve Y iranyt 6sszetevét. Mi tobb,

a késgbbi szamolasok megkonnyitése
érdekében az 6sszetevSknek a nagysa-
gat, azaz abszolut értékét, illetve az
iranyat, vagyis az elGjelét is kiilon val-
tozdékban taroljuk. Ez négy tagvaltozot
jelent, nevezetesen: abs_dx, dir_dx,
abs_dy, dir_dy.

A kovetkezd példahoz tekintsiik az

1. dbrdn lathat6 koordinatarendszert.
Elsére furcsanak tlinhet az Y tengely
forditott helyzete, azaz, hogy a Y ten-
gely negativ tartomanya az X tengely
felett, pozitiv tartomanya pedig az X
tengely alatt helyezkedik el. Szamité-
gépes grafikaknal legtobbszor ké-
nyelmes ilyen rendszerben szamolni,
mivel az esetek nagy részében a meg-
jelenités ezt varja el télink. Ez a Java
esetében sincs masként.

Ebben a rendszerben adott egy sebes-
ségvektor: (-3,2). Ez azt jelenti, hogy
idSegység alatt az objektum 3 egység-
nyi utat tesz meg balra, és 2 egység-
nyit lefelé. A Sspeed osztalyban beve-
zetett valtozokkal ez igy irhato fel:

abs_dx = 3
dir_dx = -1
abs_dy = 2
dir_dy =

Nevezzitk mozdulatnak az idSegység
alatt torténd teljes elmozdulast.

A mozdulatot tobb korben tesszitk
meg. Egy korben 1-1 egységnyi
lépést tesziink azon 6sszetevék
altal meghatarozott irdnyokban,
amelyek abszolat értéke altal el6irt
mennyiséget még nem értiik el
kordbbi korokben. Visszatérve

a példara, a vektor alatt értendd
mozdulatot 3 korben tessziik meg:

o Il-etléptnk balra, 1-etle
e l-etléptnk balra, 1-etle
e l-etléptink balra

Ezek utan tjabb mozdulat kovetkez-
het. Az adott irdnyba mar megtett
lépések nyilvantartasara bevezetiink
két Gjabb valtozot: stepX, stepy.
Ezek kezelésére késSbb visszatériink.
Az idaig véazolt modell nem sérti a se-
bességvektor definici6jat. A csalast ott
fogjuk elkovetni, hogy a kiilonb6zd
objektumoknak egyenl6 hosszt koro-
ket fogunk osztani. Igy a teljes moz-
dulat nem egységes id¢ alatt torténik.
Emiatt faggetlentil a sebességvektor
abszolatértékétdl, ugyanolyan gyors
objektumokhoz jutunk. Példaul egy
(1,1) és egy (2,2) vektor ebben a prog-
ramban (sajnos) egyenld.

Lassuk az osztaly forraskédjat (1. kod)!
A targyalt tagvéltozok felsorolasa
utan a konstruktort lathatjuk. Ez

a paraméterként kapott vektor alap-
jan tolti fel értékekkel a létrejové
objektum tulajdonsagait. Mindkét
Osszetevs esetén elGszor az elGjelet
donti el, majd az ezzel szorzott
Osszetevét tekinti abszolat értéknek.
Igy, ha negativ volt, -1-el szoroz, ha
pozitiv, 1-el, tehat helyes a leképezés.
A stepX és stepY valtozdk nulla
kezdgértéket kapnak.

Azok az objektumok, amelyeket
mozgatni szeretnénk a program-
ban, rendelkeznek majd egy

Speed tipust tulajdonséaggal.
Mozgatasuk tgy fog torténni,

hogy el6bb lekérdezik, hogy az
adott korben az egyes tengelyek
mentén lépniiik kell-e, majd a 1épést
kovetben ezt jelentik.

A step metddusbdl latszik a stepX és
stepy értelme. Ennek a fiiggvénynek
a meghivasaval jelentheti egy objek-
tum, hogy megtette a sziikséges 1é-
péseket. Ha mindkét valtozo talsza-
ladt, akkor lenullazza Gket, egyéb-
ként mindkettSt noveli 1-el. Itt egy
Gjabb csalast érhetiink tetten. A me-
todus mindkét valtozot noveli, fug-
getlentil attdl, hogy az elérte-e mar
a hozza tartoz6 9sszetev§ abszolut
értékét, vagy sem. Ennek a latszola-
gos hanyagsagnak az okara és arara
hamarosan rétériink.

Két lekérdezd metddus kovetkezik,
melyekkel a mozg6 objektumok meg-
tudhatjak, hogy kell-e Iépniiik egy
adott tengely mentén. Ezek csak akkor



adjék vissza a megfelel6 Osszetev6hoz
tartozo iranyt, ha a vonatkozé step*
véltoz6 nem szaladt tal. Egyébként
nullat adnak vissza. Ez a feltétel vizs-
galat javitja az el6z6 metédus hanyag-
sagat. Ez id6ben nem jelent vesztesé-
get, viszont révidebb és attekinthe-
tébb kodot biztosit.

A tovabbi négy metddussal az irany-
véltas oldhaté meg. Ezek egészen
egyszerden az iranyokat jelentd
tagvaltozok atirasat teszik lehetdvé.

Ball

Kovetkezzen f6hésiink, a labda. Egy
labdat k6zéppontjanak X és Y koordi-
nataja, sugara, szine és sebessége ha-
taroz meg. Ennek alapjan tekintstik

a forraskodot. (2. kdd)

A tagvaltozok nevei kell6en beszé-
desek ahhoz, hogy eltekintsiink

a targyalasuktol. A konstruktor ezek-
nek ad kezdéértéket. Lathato, hogy
létrehozunk egy Speed objektumot
a sebességvektor jellemzéséhez.

A tobbi tulajdonsag lekérdezhetd

a megfelel§ get metédus meghi-
vasaval. Ne felejtsiik el, hogy egy
objektumkoézpontt kérnyezetben
érdemes minden tagvaltozot sze-
mélyesre allitani, és csak azokhoz
biztositani lekérdezg, illetve beallité
metédust, amelyekhez ez valéban
sziikséges.

A move metédus végzi a labda moz-
gatasat. Roviden osszefoglalva az ed-
digieket, ebben a modellben a labdak
mozgatjak sajat magukat. Viszont

a jelenlegi poziciéjukon kiviil mast
nem tudnak, ezért segitséget vesznek
igénybe egy speed objektumtol.
Amikor valaki mozgésra kényszerit
egy labdat, azaz meghivja a move
metoédusat, az médositja sajat pozicié-
jat agy, ahogy a speed.getX() és

a speed.gety() eldirja. Ezutan becsii-
letesen jelenti a speed objektumnak,
hogy a mozgéas megtortént. igy

a speed nyilvan tudja tartani,

hogy a labda hanyadik koérnél tart,

és az egyes tengelyek mentén kell-e
még lépni.

A move ezért el§szor hozzaadja

a speed altal szolgaltatott lépéseket
sajat koordinataihoz. Ezutan jelent,
majd ellenérzi, hogy tortént-e tit-
kozés a ketrec valamelyik falaval.

Az ellenérzésnél figyelembe veszi
sajat kozéppontjat, és sugarat.
Utkozés esetén elfordul.
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Az utolsé metédus kissé szokatlan
lehet, mert egy Graphics objektumot
kap paraméteriil. Ez nem lesz mas,
mint annak a rajzfeliiletnek a refe-
rencidja, amelyre ki kell rajzolni

a labdat. A paint feladata tehat meg-
jeleniteni a labdat a kapott feliileten.
Eztton Gjabb megrovasban részesi-
tem magam, mert egy komoly al-
kalmazasban kiilon kell valasztani

a vezérlést a megjelenitéstdl. Ezt
legtobbszor tgy szoktak elérni,

hogy a megjelenitést végzé kéd
kalon osztalyban kap helyet.

A miikodéséhez sziikséges informa-
ci6 példaul egyszert droklédéssel
nyerhetd. Ebben az esetben viszont
egyetlen kétsoros metéddus miatt
nem tettem meg kiilon osztalynak

a labda grafikus valtozatat.

A Java API-ban a Graphics osztaly
tanulményozasaval lathatjuk, hogy
milyen rajzolasi mtiveletek allnak
rendelkezéstiinkre egy ilyen objek-
tum esetében. A mi paint metédu-
sunkban el6bb a setColor segitségé-
vel beallitjuk a rajzolas szinét.
Ezutan egy kitoltott ellipszist
rajzolunk. A filloval metédusnak
kissé furcsa a paraméterezése.

Azt a téglalapot kell leirnunk,

amely magaba foglalja a kivant ellip-
szist. Meg kell adnunk a téglalap bal
fels6 sarkdanak X és Y koordinatdjat,
a szélességét és a magassagat.

Ez egy kor esetében nyilvanvaléan
egy négyzet lesz, a paraméterek
pedig a fent lathaté médon adédnak.

Cage

Lassuk most a jatékteret hatarold ket-
rec felépitését. Ezt falanak vastagsaga,
szine, valamint szélessége és magassa-
ga jellemzi. (3. kdd)

Az emlitett tulajdonsagok leirasat
kovetSen a konstruktor lathato.

Ez ismét tartogat egy meglepetést, je-
len esetben a Dimension osztaly sze-
mélyében. Ezzel az egyszert konyvtari
osztéllyal egy 2 dimenzids méret fejez-
het6 ki. Ne térédjtink most azzal, hon-
nan fogjuk ezt megkapni a Cage
példanyositasahoz, pusztan tegytik fel,
hogy egy ilyen objektum referenciaja-
val hivjuk meg a konstruktort.

El6szor a thick és color tagvaltozok-
nak adunk kezd&értéket. Ezutan

a Dimension tipust objektumnak

a megfelel6 metédusaival lekérdezziik
a szélességet és magassagot, és ezeket
atadjuk a width és height valtozok-
nak. A tipuskényszerités azért kote-
lez8, mert ezek a metédusok dupla
lebeg6pontos értéket adnak vissza,
nekiink pedig egész szamokra

van szitkségtink.

A konstruktort az osztdly paint metd-
dusa koveti. Ketrecet legegyszertibben
agy tudunk rajzolni, hogy elébb a tel-
jes rajzfeliiletet kitoltjik egy téglalap-
pal, majd ebbdl kivagunk egy ablakot.
A fillRect a setColor altal megha-
tarozott el6térszinnel kitoltott téglala-
pot rajzol, a clearRect pedig a hattér-
szint hasznalja. Mindkét metédusnak
a bal felsé sarok X és Y koordinatajat,
valamint a téglalap szélességét és
magassagat kell atadni.

Végiil négy lekérdezs fiiggvény latha-
t6, melyekkel a falak belsé oldalanak
megfeleld koordinatai kérdezhetdk le.
Nyilvdnval6an minden oldal esetében
csak egy koordinata értelmes, hiszen
példaul a plafonnak nincs X pozicidja.

Score

Kovetkezd osztilyunk a Score, amely
a jatékos pontszamanak tarolasaért és
megjelenitéséért felel. Tulajdonséagai
a pontszam, a megjelenitéshez hasz-
nalt szin, betttipus, és a helyének X
és 'Y koordinatéja. (4. kdd)

A tagvaltozok felsorolasat megszo-
kott médon a konstruktor koveti.

Ez paraméterként egy X és Y pozici-
6t, valamint egy szint kap. Ezeket
kezdgértékként atadja a megfeleld
valtozéknak, a pontszamot pedig
0-ra allitja. A bettitipus meghata-
rozasahoz készitiink egy Font
objektumot. Ennek létrehozasakor
megadjuk a betttipus nevét, stilusat
és méretét. A név jelen esetben nem
konkrét betttipusra vonatkozik,
hanem egy csaladot hatdroz meg,
melynek minden virtualis gépet
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futtat6 rendszeren biztosan talalhat6
példanya. A stilus félkévér, a méret
pedig 24 pont.

Az increment metddus a pontszdmot
noveli eggyel, a getPoints pedig
visszaadja ezt. A paint el6bb beallitja
a szint, majd a bettitipust, végiil meg-
hivja a Graphics drawString tag-
fuggvényét, mellyel egy szovegfiizért
lehet kirajzolni. Miutan ez String
tipust objektumot vér, az Integer
osztaly segitségével el6bb at kell
alakitanunk az int tipusa pontsza-
mot szovegfiizérré.

Game

Eddig a nagy képnek csak kiilonallé
részletein dolgoztunk. Hogy hogyan
lesz ebbdl egy nagy mdalkotas, mar
biztosan foglalkoztatja az Olvasot.
Elérkezett az id6, hogy elkezdjiik
hasznalni eddigi munkank eredmé-
nyeit, és lassuk, ahogy a dolgok
Osszeéllnak. Kovetkezzen

a Game.java (5. kdd).

A sorozat el6z6 részében létrehozott
grafikus feltilethez hasznalt oszta-
lyok kozil tobb visszakoszon itt is.
Viszont elsé ranézésre sok az tjdon-
sag. Az elemzést kezdjiik a kon-
struktor vizsgalataval. Az elsé sorban
az ismert médon létrehozunk egy ab-
lakot, ,Game” cimmel. A masodik
sorban allitjuk be az ablak elrende-
zéskezelGjét. A BorderLayout egy
olyan elrendezéskezeld, ami 6t részre
vagja az ablakot. Van egy nagy ko-
zépsé rész, és négy kisebb a négy
égtajnak megfelel6en. Mi csak

a kozépsé részt hasznaljuk, igy az
elhelyezésre kertil§ egyetlen vezérlg
kitolti az ablakot.

Ez a vezérl6 a Canvas lesz, ami

nem tobb, mint egy rajzvaszon. Ezzel
nem becsmérelni akartam a képessé-
geit, csupan azt akartam jelezni,
hogy egy nagyon alacsony szintd
AWT elemrdl van szé. Gyakori, hogy
nem is hasznaljak kozvetlentil,
hanem egy sajat osztaly terjeszti ki.
Viszont arra a feladatra, amire
nekiink kell, elegendé lesz 6nmaga-
ban is. A Canvas példanyositasa utan
beallitjuk a méretét. Itt lathato, hogy
egy Uj Dimension objektumot adunk
at a setSize metddusnak, igy haté-
rozzuk meg a vaszon szélességét és
magassagat.

A kovetkezd sorban az ablak tartal-
mahoz hozzaadjuk a vésznat, és
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jelezziik, hogy kozépen szeretnénk
elhelyezni. Ezutan életre keltjiik az
elrendezéskezel6t, beallitjuk, hogy

az ablakot ne lehessen atméretezni,
tovabba, hogy az ablakkezel6n keresz-
tiil kezdeményezett bezards hatasara
Iépjen ki a program.

A kovetkezd sorban meghatarozzuk,
hogy dupla-pufferelt izemmoédban
szeretnénk hasznalni a rajzvasznat.

A dupla-pufferelés azt jelenti, hogy
két lapunk van. Egy amit a felhaszna-
16 14t, és egy, amin mi dolgozha-
tunk. A kettét egy mtivelettel
kicserélhetjiik. fgy a sok id6t
emésztd rajzolast a hattér-
ben végezhetjiik, és csak ak-
kor mutatjuk meg a felhasz-
nalonak a képet, ha az elké-
sziilt. Ha nem hasznédlnank
ezt a modszert, az animéci-
6nk biztosan villogna, ami
nem tal szép.

A pufferkezel6 stratégia ob-
jektumaval tudjuk a hattérlap-
hoz tartoz6 Graphics objektu-
mot lekérdezni, illetve a cserét
végrehajtani. Ezért ennek a referen-
cidjat a kovetkezd sorban lekérdezziik,
és eltaroljuk egy személyes tagvaltozo-
ban. Fontos, hogy a dupla-puffer létre-
hozasa, és a stratégia lekérdezése csak
azutan torténhet, hogy a vasznat hoz-
zarendeltiik egy ablakhoz, és az
elrendezéskezeld is befejezte tevé-
kenységét, és igy a vaszonnak biztosan
van val6odi mérete. Ezen megfontola-
sok miatt az utébbi két sor nem el6z-
heti meg a frame.pack() hivast!

Az ezt kovetS részben hozzuk létre
azoknak a hozzéaval6knak az objektu-
mait, amiken idaig dolgoztunk. Mar itt
érezhetjiik, milyen boldogit6 érzés sa-
jat osztalyainkat felhasznélni. Egyetlen
jol iranyzott sorral 4 helyett 5 labdank
lehetne a jatékban, mi tobb, semmi
sem 4llithat meg benniinket még tobb
és tobb labda létrehozasaban.

A gamespeed tagvaltoz6 a labddk
sebességében fog szerepet jatszani.

A konstruktor utols6 két soraban az
egérrel kapcsolatos események lekeze-
1ését bizzuk a létrejové Game objek-
tumra, és lathatova tesszuk az ablakot.
Ezek alapjan lathato az osztaly egyes
tagvaltozéinak szerepe. Egyediil

a gameSpeed tulajdonsag nem tiszta-
zott, am erre is hamarosan fény deriil.
,J6, de hogyan mozog a labda?” — kér-
dezheti teljes joggal az Olvasé. Végtére

is minden adott, mar csak az

isteni szikra hidnyzik a gépe-
zet beinditasahoz. A labdak
mozgasa lényegé-
ben egy
végtelen

ciklus eredménye. Ez a ciklus nem csi-
nal mast, csak frissiti a labdak helyze-
tét, azaz megmozditja Sket, majd tGjra-
rajzolja a teljes vasznat. Majd megint
mozdit, Gjrarajzol. Egy ilyen végtelen
ciklust viszont nem tehetiink kozvetle-
niil a programunkba.

Ez a lépés azt eredményezné, hogy
teljesen elveszitjiik a vezérlést a prog-
ramunk felett. Egy alkalmazas ugyanis
szamtalan eseményre kell, hogy rea-
galjon. Ezek egy részét tudjuk csak
programozni Java-ban, példdul az
egérkezelést. A tobbség jelzések
kezelésébdl éll, amelyeket ilyen magas
szinten nem is tudunk befolyésolni.
Egy végtelen ciklus megdlné a progra-
mot, nem tudna ellatni szamos admi-
nisztrativ teendét.

A megoldas egy 1j szal bevezetése

a programba. A szalat szokas konny-
sulyt folyamatnak is hivni, mert igen
hasonldan kezeli egy program a szala-
it ahhoz, ahogy az operaciés rendszer
kezeli a folyamatokat. Ezeket melles-
leg az el6bbivel szemben szokds ne-
hézsulyt folyamatoknak is nevezni.
Ha tehat egy 6nallo szalra biznank ezt



a végtelen ciklust, azzal megoldanank
a problémat. Az egyetlen kérdés ezek
utan, hogy mennyire nehéz feladat

a szalkezelés Java-ban.

A vélasz természetesen az, hogy mint
minden, ez is roppant egyszerd. Min-
den olyan objektum lehet Gj szal egy
programon beliil, ami egy Runnable
interfészt megvaldsité osztaly példa-
nya. Az interfész megvaldsitasan tal
lehet&ség van a Thread osztaly kiter-
jesztésére is. Ennek részleteiért lasd

a Java API-ban a Thread leirasat.

A RunnabTe interfész a run metodust
megvalositasat irja elS. Ennek a meto-
dusnak a tartalma jelenti a szal kédjat.
A Game osztalyban ez egy azonnal
szembetlind végtelen ciklus, pont az,
amire sziikségiink van. A ciklus hasa
harom lépést tartalmaz. El6szor annyi
update hivast végez, amennyi

a gameSpeed. Masodszor meghivja

a repaint fuiggvényt. Végiil elalszik
10 millimasodpercre.

Az elsé 1épésben érvényesitjiik azt

a csaldst, amirdl a sebességvektor tar-
gyalasanal ejtettem szot. Ugy gyorsitjuk
a labdakat, hogy kevesebbszer rajzo-
lunk, mas szdéval, tobb szamolasra jut
csak egy rajzolds. A repaint utdni alvas
azért kell, mert még szalkezeléssel
egyiitt is 100%-os processzorkihasznalt-
sagot eredményezne a végtelen ciklu-
sunk, ha nm fliggesztené fel bizonyos
idSkozonként a futasat. A try - catch
pedig azért kell, mert a Thread.sleep,
ami a jelenlegi szélat altatja el,
Interruptedexception kivételt dob.
Ezt most tires catch aggal kezeljiik,

de ez normalis esetben nem gond.

A kellGen kielemzett run utan kovet-
kezik annak két segits fiiggvénye, az
update és a repaint. Az update fel-
adata a labdak léptetése. Egy ciklusban
végigmegy a labdak toémbjének eleme-
in, és egyesével meghivja a move meté-
dust. Ennek atadja a ketrec referencia-
jat, igy a labda le tudja kérdezni a ket-
rectdl, hogy hol vannak a szélei, és igy
képes ellendrizni az titkdzéseket.

A repaint Gjrarajzolja a teljes palyat.
Ehhez el6bb lekérdezi a vaszon
pufferkezeld stratégiajatol a hattérlap
Graphics objektumat. Ezutan ezt at-
adja a ketrec rajzol6 metédusanak,
majd az Osszes labda rajzolé metédu-
sanak, végil a pontszam rajzolé meto-
dusanak. Végezetiil kicseréli a két puf-
fert, és igy el6térbe hozza azt a lapot,
amire idaig a héattérben rajzoltunk.

Az osztaly utolsé metddusa az egér-
kattintas eseményét kezel
mouseClicked. Ez két részbdl all.
Egyrészt ellenérzi, hogy megfeleld
kattintas tortént-e labdan, majd a jaté-
kos pontszama alapjan allitja a jaték
sebességét.

Az elsG részben egy ciklussal végig-
megy az Osszes labdan. Mindegyiknek
lekérdezi a kozéppontjat és a sugarat,
majd a kor egyenletét felhasznalva
kiszamolja, hogy a kattintas a kor
tertiletén belal tortént-e. Ez esetben
még azt is megnézi, hogy a megfelel§
gombbal kattintott-e a jatékos, és ha
minden rendben, odaitél egy pontot.
A masodik részben a pontszam nove-
kedésével aranyban gyorsitja a jatékot.

Main

Végiil, de nem utols6 sorban futtatha-
toéva tessziik faradozasaink eredmé-
nyét egy burkol6 osztély segitségével.
Ime:

/s'cs'c
* Az osztaly az alkalmazast
* jnditja.

3':/

public class Main {

/:“::“:
* A jatek.
*/

private Game game;

/:“:-.“:

* Letrehozza a jatek

* objektumat

* es elinditja a szalat.

*/

public Main() {
game = new Game();
Thread t = new
= Thread(game);
t.start(Q;

/s'cs‘r

* A jatek inditasa.

*/

public static void

=main(string[] args) {
new Main(Q);

A belépési pontot jelentd main tag-
fiiggvény egy Main tipust objektumot

hoz létre. Ennek a konstruktora igy
létrehoz egy Game tipust objektumot.
Ezutan a game referenciaval létrehoz
egy Gj szalat. A Thread ezen
konstruktora egy Runnable interfészt
megvaldsitd objektumot var. Végiil
elinditja a szalat a start metédussal.

Hogyan terjessziik?

Ha a képen lathat6 jatékélményt mas-
sal is szeretnénk megosztani, kényel-
metlen lehet a 6 .class fajlt kezelni.
Szerencsére a jar parancs segitségé-
vel sajat csomagot hozhatunk létre.
igy elég egyetlen allomannyal bibe-
l6dnie annak, aki a programot futtatni
szeretné. Am ehhez nem elég csupan
a .class fajlokat 6sszecsomagolni,
azt is meg kell mondani, hogy melyik
osztaly tartalmazza a belépési pontot.
Ezt egy igynevezett manifest
allomannyal irhatjuk le. Készitstink
egy Manifest. txt fajlt az alabbi
tartalommal:
Main-Class: Main

Itt a kettSspont utan allé Main vonat-
kozik arra, hogy a Main osztaly tartal-
mazza a belépési pontot. Ezutdn

adjuk ki a kovetkez§ parancsot abbol

a kényvtarbdl, ahova idaig dolgoztunk:

$ jar cmf Manifest.txt

%

Balls.jar *.class

Ezzel el is készitettiik a csomagot.
Elég a Balls.jar fajlt elkiildeni isme-
réseinknek. A programot ezek utan
az alabbi paranccsal lehet elinditani:

$ java -jar Balls.jar

J6 jatékot!
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