


VII

Inhalt

1 Einleitung � Bevor es losgeht................................................................................. 1
1.1 Wozu überhaupt Handyspiele? ................................................................................................ 1

1.2 Voraussetzungen � Für wen ist dieses Buch geschrieben? ...................................................... 3

1.3 Hinweise zum Aufbau des Buches .......................................................................................... 4

1.4 Tipps & Tricks: Was Sie beim Lesen beachten sollten............................................................ 5

2 Die Welt der Handyspiele � eine kleine Übersicht ................................................ 7

3 Getting Started....................................................................................................... 13

3.1 Einführung in die Java ME.................................................................................................... 13

3.2 Tools...................................................................................................................................... 15

3.3 Emulatoren ............................................................................................................................ 16

3.4 JSRs....................................................................................................................................... 17

3.5 Hello World........................................................................................................................... 20

3.6 Aufbau eines MIDlets............................................................................................................ 25

3.7 Buchbeispiele im Emulator ausführen................................................................................... 28

3.8 Installation auf dem Handy.................................................................................................... 29

4 Let The Games Begin � Einführung in die Spieleprogrammierung................... 33
4.1 Was wird benötigt?................................................................................................................ 33

4.2 Das Grundgerüst: MIDlet-Klasse und Lebenszyklus............................................................. 35

4.3 Vorhang auf � die Leinwand (Canvas-Klasse) ...................................................................... 38

4.4 Fullscreen-Anwendungen...................................................................................................... 41

4.5 Einfache Grafikoperationen (Zeichnen) ................................................................................ 42

4.6 Bilder laden und anzeigen ..................................................................................................... 46

4.7 Arbeiten mit Text (Text anzeigen, Fonts auswählen, Farben) ............................................... 50

4.8 Das Herz des Spiels: Threads/Game Loop ............................................................................ 54

4.9 Animationen, Bewegungsmuster, Frames ............................................................................. 60

4.9.1 Rechteckige Bewegung............................................................................................ 60

4.9.2 Kreisbahn................................................................................................................. 63

4.9.3 Zufallsbewegungen.................................................................................................. 63



Inhalt

VIII

4.9.4 Animierte Bewegungen mit Clipping .......................................................................65

4.10 Input Handling .......................................................................................................................72

4.11 Kollisionsabfrage ...................................................................................................................77

5 Ein erstes Spiel � Meteoritenalarm ...................................................................... 83

5.1 Das Spielkonzept....................................................................................................................83

5.2 Hilfsmittel bündeln � die Toolbox .........................................................................................84

5.3 Meteors-Grundgerüst .............................................................................................................88

5.4 Sprites verwalten und einsetzen .............................................................................................91

5.5 Die SpriteTool-Klasse ............................................................................................................97

5.6 Eine Klasse für sich � der Spieler.........................................................................................100

5.7 Zentrale Organisation: die Game-Klasse..............................................................................101

5.8 Von Explosionen und anderen Events..................................................................................106

5.9 Gegenwehr: Aktionen des Spielers auslösen........................................................................113

5.10 Komplexität managen: Flags und State-Machines ...............................................................116

5.11 Das Spiel abrunden: Scores, Game Over..............................................................................118

5.12 Backgrounds und weitere Erweiterungen.............................................................................120

6 Advanced Programming I ................................................................................... 123
6.1 Commands vs. Softkey-Codes..............................................................................................123

6.2 GUI-Programmierung ..........................................................................................................130

6.3 Grafikformate.......................................................................................................................135

6.4 Sound ...................................................................................................................................140

6.5 Datenspeicherung.................................................................................................................158

7 Handyspiele mit Top-down-Perspektive............................................................ 165

7.1 Die Grundidee ......................................................................................................................165

7.2 Tiles, Tilemaps & Tile-Editoren...........................................................................................168

7.3 Tilemaps erstellen und einbinden.........................................................................................171

7.4 Aufsetzen des Projektes .......................................................................................................176

7.5 Scrolling � das Grundprinzip ...............................................................................................185

7.6 Tilemap anzeigen .................................................................................................................190

7.7 Levelelemente: Items, animierte Tiles, Hintergründe, Mauern ............................................193

7.7.1 Hintergrundbilder einbinden...................................................................................193

7.7.2 Animierte Tiles.......................................................................................................196

7.7.3 Items aufsammeln...................................................................................................198

7.7.4 Kollision mit Hindernissen .....................................................................................199

7.7.5 Zufällige Positionierung von Sprites ......................................................................201

7.8 Sprites mit KI ausstatten (Grundlagen Künstliche Intelligenz) ............................................202

7.9 Scions of Mars � das fertige Spiel ........................................................................................211

8 Algorithmen für Jump�n�Run-Spiele .................................................................. 213

8.1 Was ist das Besondere an J'n'R-Spielen?..............................................................................214

8.2 Spielbeschreibung ................................................................................................................214

8.2.1 Steuerung................................................................................................................215

8.2.2 Was gelernt werden soll .........................................................................................216



Inhalt

IX

8.2.3 Die benötigten Grafiken für Mine Hunter.............................................................. 216

8.3 Das Grundgerüst.................................................................................................................. 218

8.4 Wie man den Spieler zum Hüpfen bringt ............................................................................ 230

8.5 Seitwärtssprünge ................................................................................................................. 236

8.6 Positionierung von Sprites................................................................................................... 237

8.7 Fortbewegung auf Plattformen ............................................................................................ 242

8.8 Das Spiel vervollständigen .................................................................................................. 248

8.9 Parallax-Scrolling................................................................................................................ 252

8.10 Weitere mögliche Erweiterungen ........................................................................................ 256

9 Advanced Programming II .................................................................................. 259

9.1 ProGuard als Obfuskator einsetzen ..................................................................................... 259

9.2 Preloader.............................................................................................................................. 261

9.3 Lokalisierung....................................................................................................................... 264

9.4 Textfiles einlesen................................................................................................................. 266

9.5 Custom Fonts....................................................................................................................... 268

9.6 GameCanvas (MIDP 2.0) .................................................................................................... 272

10 Willkommen in der dritten Dimension: 3D-Spiele mit Java ME ....................... 275
10.1 Das Grundgerüst: 3D-Sprites und Ego-Perspektive............................................................. 278

10.2 Positionierung und Bewegung von 3D-Objekten ................................................................ 282

10.3 Sprite3D-Objekte erzeugen ................................................................................................. 285

10.4 Rendern von 3D-Grafik ....................................................................................................... 286

10.5 "Kamera läuft ...!" ............................................................................................................... 287

10.6 Animation von 3D-Sprites................................................................................................... 290

10.7 Kollisionsbestimmung mit der Kamera ............................................................................... 291

10.8 Echte 3D-Modelle: Meshes erzeugen und einsetzen ........................................................... 292

10.9 "Es werde Licht ...!" ............................................................................................................ 297

11 Multiplayer-Spiele auf dem Handy? Verbindungen ins Internet ...................... 301

11.1 Client-Server-Kommunikation ............................................................................................ 302

11.2 Daten austauschen mithilfe von PHP................................................................................... 304

11.3 User Permissions ................................................................................................................. 308

11.4 Das Request-/Response-Prinzip von HTTP......................................................................... 310

12 Ausblick................................................................................................................ 317

12.1 Eclipse mit J2ME-Plugin einsetzen ..................................................................................... 317

12.2 Portierung(en) � wozu denn das? ........................................................................................ 319

12.3 Automatisierung: Ant mit Antenna einsetzen...................................................................... 322

12.4 Und was kommt nun? Wie ein Spiel auf den Markt gelangt .............................................. 329

Literatur ........................................................................................................................... 333

Register............................................................................................................................ 335



33

4
4 Let The Games Begin � Einführung
in die Spieleprogrammierung

After working my way through the alphabet soup of J2ME, CLDC, and MIDP,
I�ve found that writing for the platform is pretty easy.

� John Carmack

4.1 Was wird benötigt?

Wenn Sie damit beginnen, eine neue Programmiersprache zu lernen, steht am Anfang der
Umgang mit den benötigten Tools: Sie müssen lernen, wie man den Code aufsetzt, kompi-

liert und ausführen kann. Diese Schritte haben wir anhand eines einfachen Hello World-
Beispieles für die Java ME bereits nachvollzogen.

Wie geht es nun weiter? Da sich dieses Buch an Einsteiger richtet, die zwar über grundle-

gende Java-Kenntnisse verfügen, ansonsten aber noch keine Erfahrungen in Bezug auf die
Java ME und die Spieleprogrammierung mitbringen, werden wir in den folgenden Ab-
schnitten mit möglichst einfach gehaltenen und in sich abgeschlossenen Beispielen begin-

nen. Schwerpunktmäßig steht dabei natürlich die Spieleentwicklung im Vordergrund. Da
Spiele zu den komplexeren Anwendungen zählen, die u.a. Kenntnisse der Grafikverarbei-
tung, Datenspeicherung, Datenvernetzung, Benutzerschnittstellen und Soundverarbeitung

beinhalten, decken diese Themen auch viele wichtige Aspekte anderer bzw. angrenzender
Bereiche der mobilen Anwendungsentwicklung ab. Sie können die Kenntnisse, die in den
nachfolgenden Kapiteln erworben werden sollen, daher nicht nur � aber auch � für Spiele

einsetzen.

Um sich in neues Themengebiet einzuarbeiten, ist es hilfreich, sich erst einmal über die
Fragen klar zu werden, die man an das jeweilige Thema hat. Unabhängig von der Wahl der

Programmiersprache brennen Ihnen als angehender Spieleprogrammierer zu Beginn sehr
wahrscheinlich die folgenden Fragen auf den Nägeln:
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� Wie können Bilder geladen werden? Welche Grafikformate sind möglich?

� Wie können die Bilder auf dem Screen angezeigt werden?

� Wie kann Text auf dem Screen angezeigt und positioniert werden?

� Wie kann der Screen in regelmäßigen Abständen erneuert werden? Wie lässt sich zu
diesem Zweck ein einfacher Thread realisieren?

� Welche Eingabemöglichkeiten gibt es, und wie können diese abgefragt werden?

Wenn Sie diese grundlegenden Fragen beantworten können, sind Sie schon ein ganzes
Stück weiter und können im Prinzip mit der Verwirklichung der ersten eigenen Spiele an-

fangen. Die Antworten auf die Fragen hängen jedoch von der jeweiligen Programmier-
sprache ab. Wenn Sie bereits wissen, wie sich die angesprochenen Aufgabenstellungen
mithilfe der Java SE realisieren lassen, so wird Ihnen der Einstieg in die Java ME nicht be-

sonders schwerfallen. Viele Methoden und Konzepte wurden in leicht abgewandelter Form
übernommen, da aber auch Neues hinzugekommen ist und bei der Programmierung mit
der Java ME einige Besonderheiten zu beachten sind, werden wir ausführlich auf diese

eingehen. Auch als Neuling, der bisher nur wenig mit der Java SE zu tun hatte, sollte Ihnen
daher der Einstieg nicht allzu schwerfallen.

Um aufwendigere Spiele zu programmieren, benötigen Sie weitere Techniken und/oder

Hilfsmittel. In der Regel handelt es sich dabei um Datenstrukturen und Algorithmen, die
Ihnen helfen, bestimmte in der Spieleprogrammierung häufig wiederkehrende Aufgaben zu
erledigen. Die Antworten auf die folgenden Fragen hängen weniger von einer bestimmten

Programmiersprache ab, sondern lassen sich auch auf andere Sprachen, beispielsweise
C/C++ oder Flash/ActionScript, übertragen:

� Wie kann festgestellt werden, ob zwei sich bewegende Körper miteinander kollidieren?

� Wie können Animationen und Bewegungsabläufe dargestellt werden?

� Auf welche Art und Weise lassen sich effizient häufig wiederkehrende Ereignisse aus-
lösen, wie z.B. Explosionen oder Game Over-Sequenzen?

� Wie können Levelmaps platzsparend erzeugt werden?

� Welche Algorithmen kann man einsetzen, um diese Levelmaps mit wenig Aufwand zu
scrollen?

� Wie lassen sich einfache GUIs erzeugen?

� Wie lassen sich Texte mit eigenen Schriftarten darstellen?

Da diese Fragen sehr häufig gestellt werden, finden Sie in den meisten Programmbiblio-

theken moderner Programmiersprachen viele vorgefertigte Methoden, welche die ange-
sprochenen Probleme lösen können. Vorgefertigte Bibliotheken bieten oft den Vorteil, dass
Teilprobleme mittels Hardwareunterstützung gelöst werden können. Dies ist bei einer rein

softwareseitigen Lösung über geeignete Algorithmen nicht möglich. Seit MIDP 2.0 stellt
die Java ME mit der integrierten Game API über das User Interface Package ja-

vax.microedition.lcdui.game Methoden u.a. zur Kollisionsbestimmung und zur Er-

stellung und Verwaltung von Levelmaps zur Verfügung. Da die API auf Hardwarebe-
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schleunigung verzichtet und ihrerseits nur auf die Standardklassen von MIDP 1.0 zurück-
greift, können Sie durch die Verwendung der API bestenfalls die JAR-Size verringern,

nicht aber die Performance verbessern. Durch die Verwendung der Game API sind Sie zu-
dem an das MIDP 2.0-Profil gebunden und können viele, vor allem ältere, MIDP 1.0-
Handsets nicht mehr unterstützen. In der Praxis wird die Game API daher nur in Ausnah-

mefällen eingesetzt. Gerade bei der Programmierung für ressourcenschwache Geräte wie
Mobiltelefone ist es außerdem hilfreich, sich genauer mit den Techniken auseinanderzuset-
zen, die hinter der Game API stehen. Neben der Beschreibung der wichtigsten Neuerun-

gen, die das MIDP 2.0-Profil bietet, wird versucht, im weiteren Verlauf des Buches die
oben aufgeworfenen Grundlagenprobleme möglichst flexibel und allgemeingültig zu lösen.

Abschließend gibt es noch eine dritte Gruppe von Fragen, die Aufgabenstellungen anspre-

chen, deren Lösungen Zugriffe auf die Hardware des Zielgerätes erfordern:

� Sound:Welche Soundformate können wie abgespielt werden?

� Datenspeicherung:Wie können Daten dauerhaft gespeichert werden?

� Connectivity: Welche Möglichkeiten der Vernetzung bestehen, und wie können diese
genutzt werden?

Diese letzte Gruppe von Fragen ist mehr als ein Add-on zu verstehen. Sie können schließ-

lich auch Spiele ohne Soundeffekte und Musik entwickeln, auch das Speichern von Spiel-
ständen ist nicht zwingend notwendig (vergeben Sie z.B. pro Level einen Code, den der
User sich merken muss). Dennoch können Sie durch diese Add-ons den Spieleindruck des

Users aufwerten, daher werden wir uns nachfolgend zu den Themen Sound und Datenspei-
cherung mehrere Beispiele in Form kurzer und wiederverwendbarer Bausteine ansehen.
Dem Thema Connectivity werden wir im Hinblick auf Multiplayer-Spiele ein eigenes Ka-

pitel widmen.

4.2 Das Grundgerüst: MIDlet-Klasse und Lebenszyklus

Also dann, gehen wir frisch ans Werk. Nach diesen Vorüberlegungen soll es endlich rich-
tig losgehen.1 Zunächst greifen wir noch einmal unser Hello World-Beispiel aus dem vori-
gen Abschnitt auf. Den Quelltext zu diesem Beispiel finden Sie im SRC-Verzeichnis als

separates WTK-Projekt mit dem Ordnernamen "MobileGames_01_HelloWorld". Sofern
noch nicht geschehen, kopieren Sie dieses bitte in das apps-Verzeichnis des WTK, und
starten Sie das Projekt über File -> Open Project.

Der Aufbau eines MIDlets ist nicht schwer zu verstehen: Das Hello World-Beispiel ist in
zwei Klassen unterteilt, die erste Klasse, MyMIDlet, stellt die zentrale MIDlet-Klasse dar,
die für jede Java ME-Anwendung gebraucht wird. Die zweite Klasse, ActionCanvas,

1 Die Beispiele bzw. Bausteine dieses Kapitels richten sich primär an absolute Neueinsteiger und können daher
von fortgeschrittenen Lesern übersprungen werden. Viele der gezeigten Bausteine werden in späteren Kapiteln
aufgegriffen und erweitert.
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stellt unsere Leinwand dar, sozusagen die Zeichenfläche, auf der wir unser Spiel zeichnen
können. Neben der Leinwand (engl.: Canvas) gibt es noch eine weitere Möglichkeit, mit-

tels vordefinierter Screen-Elemente Zugriff auf das Handydisplay zu bekommen. Wir wer-
den diese sogenannten "High-Level" User-Interface-Klassen erst in einem späteren Kapitel
kennenlernen, da diese für die Spieleentwicklung eine eher untergeordnete Rolle spielen.2

In der MyMIDlet-Klasse werden über die Importanweisungen die benötigten Klassen be-
kannt gemacht:

import javax.microedition.midlet.MIDlet;

import javax.microedition.lcdui.Display;

Falls Sie mehrere Klassen eines Packages benötigen, können Sie auch die Wildcard ".*"
einsetzen, also z.B. "import javax.microedition.lcdui.*;". Auf die Performance
oder die Speicherbelegung hat dies keinen Einfluss. Um auf den ersten Blick deutlich zu

machen, welche Klassen benötigt werden, ist es sinnvoll, die Importanweisungen auszu-
schreiben. So ist erkennbar, dass die MyMIDlet-Klasse zwei weitere Klassen, MIDlet und
Display, benötigt. Doch welchen Zweck erfüllen die beiden Klassen aus den Packages

midlet und lcdui?

Zunächst einmal: Über die Display-Klasse des UI Packages können wir Zugriff auf den
Handyscreen erhalten. Die genaue Bedeutung erschließt sich erst im Zusammenhang mit

der ActionCanvas-Klasse, daher werden wir weiter unten ausführlicher auf die Display-
Klasse zurückkommen. Die MIDlet-Klasse hingegen bildet sozusagen des Zentrum der
Entwicklung mit der Java ME: Der Name "MIDlet" deutet es bereits an, MIDlets ähneln in

ihrer Struktur den aus dem Internet bekannten Applets der Java-Sprache. Unser MIDlet
trägt den Namen "MyMIDlet" und ist von der Elternklasse MIDlet abgeleitet, die drei abs-
trakte Methoden enthält � dies bedeutet, dass jede unserer eigenen MIDlet-Klassen eben-

falls über diese Methoden verfügen muss. Der Grund besteht darin, dass die zentrale Orga-
nisation des Lebenszyklus eines MIDlets von den Schnittstellenmethoden startApp(),
pauseApp() und destroyApp() abhängt.

Die externe Steuerung des Lebenszyklus erfolgt dabei über das sogenannte Application
Management System (AMS, dt.: Anwendungsmanagementsoftware). Dies ist ein um-
schreibender Name für den Teil des jeweiligen Betriebssystems des Mobiltelefons, der den

Zugriff auf Java ME-Anwendungen regelt. Ein MIDlet kann sich in drei unterschiedlichen
Zuständen (engl.: State) befinden: active, paused, destroyed. Das AMS steuert diese
States (und die Übergänge von einem State zu einem anderen) folgendermaßen:

� startApp(): Diese Methode wird vom AMS aufgerufen, wenn die Anwendung durch
den User auf seinem Handy gestartet wird. Damit stellt diese Methode den zentralen

2 Wenn Sie neu in der Programmiersprache Java sind, empfiehlt es sich, sich zunächst ein wenig mit den Grund-
lagen dieser Sprache vertraut zu machen. Einen leicht verständlichen Überblick finden Sie z.B. bei [Niemann],
ausführlicher: [Louis]. Eine detailliertere Beschreibung der Bibliotheken der Java ME können Sie u.a. in den Bü-
chern von [Breymann] oder [Schmatz] nachlesen.
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Einstiegspunkt dar, vergleichbar zur main()-Methode in C/C++. Nach dem Aufruf die-
ser Methode befindet sich unser MIDlet im aktiven Zustand (engl.: active).

� pauseApp(): Wird das AMS aufgrund von externen Events gezwungen, die Anwen-
dung vorübergehend zu pausieren, z.B. durch einen eingehenden Telefonanruf, dann
wird vor der "Zwangspause" die pauseApp()-Methode aufgerufen. Sinnvollerweise

können Sie in dieser Methode also z.B. den aktuellen Spielstand speichern oder auch
das Spiel komplett anhalten. Ist das externe Event beendet, ruft das AMS erneut die
startApp()-Methode auf.

� destroyApp(boolean unconditional): Falls die Anwendung beendet wird, wird
zuvor die Methode destroyApp() aufgerufen. Eine sinnvolle Verwendung besteht z.B.
darin, in dieser Methode Ressourcen freizugeben, laufende Sounds zu stoppen oder

Spielstände zu speichern. Übergeben wird der Methode die boolesche Variable uncon-
ditional, die uns mitteilt, ob dem Aufruf der Methode unbedingt (engl.: unconditio-
nal) Folge zu leisten ist. Wenn unconditional den Wert true besitzt, muss unsere

Applikation also in den Destroyed-State wechseln, ob wir wollen oder nicht. Besitzt
unconditional den Wert false, dann könnten wir eine MIDletStateChangeExcep-
tion auswerfen, um zu signalisieren, dass unser MIDlet noch nicht zerstört werden

soll. Dies wird aber in der Praxis relativ selten vorkommen, sodass wir uns nicht weiter
darum kümmern wollen. Stattdessen lassen wir zu, dass die Anwendung "brav" beendet
wird.

Abbildung 4.1 MIDlet-Lebenszyklus

Kann man auch selbst den Wechsel eines States bewirken? Mittels resumeRequest(), no-

tifyPaused() und notifyDestroyed() können Sie dem AMS mitteilen, in welchen Zu-
stand Sie gerne wechseln möchten. Die Entscheidung, ob dies dann tatsächlich erfolgt,
liegt immer in letzter Instanz beim AMS.

� resumeRequest(): Rufen Sie diese Methode auf, wenn sich Ihr MIDlet im Paused-
State befindet, und signalisieren Sie darüber dem AMS, dass Ihr MIDlet gerne in den
aktiven Zustand (Active) wechseln möchte. Dies ist in der Praxis nur sinnvoll, wenn
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