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[bookmark: _Toc417457974]Löve2d
Löve2d  ist ein Framework für die Programmiersprache Lua, damit können kleine 2d Spiele erstellt werden. 
[bookmark: _Toc417457975]Einstieg
Da Löve2d auf Lua basiert habe ich mir zuerst dazu ein Tutorial gesucht, welches die Grundlagen erklärt. Dann habe ich mithilfe eines Löve2d-Tutorials meine ersten Versuche mit Löve2d gemacht. Mein Ziel war es ein Bullethell-Spiel zumachen, da mir dies relative einfach erschien. 
Version 1
Die erste Version von meinem Spiel habe ich grundsätzlich beendet, weil ich mit Funktionen, wie Kollisionen erkennen oder Gegner spawnen, grosse Probleme hatte. 
Version 2
In Version 2 habe ich noch mal alles überarbeitet, weil ich fast keine Funktionen sondern einfach sehr viele Male Copy&Paste verwendet habe, habe ich nach den Ferien komplett den Überblick in der Version 2 verloren, darum habe ich mich entschieden erneut von vorne zu beginnen.
Version 3
Die Version 3 ist gleichzeitig auch die letzte Version, in dieser Version habe ich deutlich mehr Funktionen verwendet und auch mehr Kommentare geschrieben. Diese Version habe ich auch in ein .exe umgewandelt, so dass sie auch auf einem Computer ohne Love2d gestartet werden kann. 
[bookmark: _Toc417457979]Aufbau Löve2d
Love2d ist in drei Grundfunktionen unterteilt. 
· Function Love.load() diese wird jeweils beim Starten ausgeführt
· Function Love.update() diese wiederholt sich immer wieder, als wäre sie eine Schlaufe
· Function Love.draw() diese wiederholt ebenfalls immer wieder, wird aber verwendet um Objekte im Fenster zu zeichnen. Z.B den Hintergrund, den Spieler und die Gegner

[bookmark: _Toc417457980]Benutzerdefinierte Funktionen
Ich habe selbst mehrere Funktionen erstellt.
[bookmark: _Toc417457981]CheckCollision()
[image: ]
Die Funktion CheckCollision habe ich nicht selber erstellt, sondern vom Love2d-Wiki. Die Funktion erkennt wenn zwei Objekte sich überschneiden und kann verwendet werden um eine Kollision zu erstellen.
[bookmark: _Toc417457982]CreateEnemy()
[image: ]
Die Funktion CreateEnemy fügt Gegner in eine Tabelle ein und berechnet wie sie sich über den Bildschirm bewegen, ebenfalls löscht sie Gegner die sich ausserhalb des Bildschirmes befinden. Zu dem erstellt es für jeden Gegner eine Tabelle, welche später die Schüsse beinhaltet.
[bookmark: _Toc417457983]EnemyBullets()
[image: ]
Die Funktion EnemyBullets fügt für jeden Gegner Schüsse in eine Tabelle ein, hier werden ebenfalls die Flugbahnen der Schüsse berechnet, sowie das Löschen der Schüsse beim Verlassen des Bildschirmes. 
[bookmark: _Toc417457984]PlayerBullet()
[image: ]
Die Funktion PlayerBullet fügt immer wenn die Space-Taste gedrückt ist, Schüsse des Spielers in eine Tabelle ein, die Flugbahnen dieser wird danach berechnet, auch hier werden die Schüsse beim Verlassen des Bildschirmes gelöscht. 
[bookmark: _Toc417457985]DrawTable()
[image: ]
Die Funktion DrawTable zeichnet den Inhalt einer Tabelle.
[bookmark: _Toc417457986]BossAttack1()
[image: ]
Die Funktion BossAttack1 fügt die Schüsse des Bosses in eine Tabelle ein. Auch hier werden wieder die Flugbahnen berechnet, hier wird einfach noch der Winkel angegeben, in welchen die Schüsse sich bewegen sollen. Verlassen die Schüsse den Bildschirm werden sie gelöscht.
[bookmark: _Toc417457987]BossAttack2()
[image: ]
Die Funktion BossAttack2 fügt die Schüsse des Bosses in eine Tabelle ein. Der Punk auf der X-Achse ist hier zufällig generiert. Die Flugbahnen der Schüsse werden auch hier in der Funktion selbst berechnet. Verlassen die Schüsse den Bildschirm werden sie gelöscht.
[bookmark: _Toc417457988]Weitere Strukturen
Hier werde ich einige weitere Strukturen aufzeigen, wie z.B. Bewegung des Spielers oder Beenden des Spieles.
[bookmark: _Toc417457989]Bewegung
[image: ]
Der  Spieler kann sich mittels WASD in alle Richtungen bewegen.

[bookmark: _Toc417457990]Spiel schliessen
[image: ]
Mittels der Escape-Taste kann man das Spiel ganz einfach schliessen, dabei wird nichts gespeichert.
[bookmark: _Toc417457991]Bilder laden
[image: ]
Um Bilder verwenden zu können, müssen diese zuerst vorgeladen werden.
[bookmark: _Toc417457992]Lebensbalken
Alle meine Gegner und der Spieler besitzen einen Lebensbalken. Dieser funktioniert wie folgt.
[image: ]
Ausschnitt aus der CheckCollision Funktion.
Jedes Mal wenn z.B. der Spieler getroffen wird, wird einer Variablen ein Betrag, hier 10, hinzugefügt. Dieser wird dann später beim Zeichnen des Lebensbalkens wieder abgezogen.
[image: ]


[bookmark: _Toc417457993]SpaceShooter Spiel
Das Spiel wird mittels WASD gesteuert, mit der Leertaste können Laser abgefeuert werden.
Hier einige Screenshots vom Endprodukt.
[image: ]
[image: ]
Game Over Screen, hier wird der erreichte Score ausgegeben. Man kann das Spiel neustarten in dem man „r“ drückt.
[image: ]
1: Boss Kampf
image1.png
—-Checks the collision of two squares
Function CheckCoLLision(x1, y1,u1, h1,x2,72,42,h2)
retum X1 < xzaw2 and
X2 < xm and
YL < y2eha and
¥2 < y1ehy

end




image2.png
function Createnemy(eneny, difficulty, dt)
eneny.heat - math.nx(o, enemy.heat - dt)
1 enemy.heat <= o then
table. insert (eneny, {

local 4, o
For 4, 0 in ipairs(eneny) co
X - 0.x + 2 ° o.speed * dt
5¥ (0.x < -10) or (0.x > love.graphics.getuidth() - 1)
or (0.y < -10) or (o.y > love.graphics. getreight() + 10) then
table. resove (enemy, 1)
end
end
end
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function EnemyBullets(eneny, enemy_bullets, dt)
local 4, 0, 3, 5
For 3, 5 in ipairs(enemy) do
o'~ enemy_bullets[3]
o.bullets heat - math.max(e, o.bullets.heat - dt)
5 o.bullets.heat < o ther
table. insert(o.bullets, {

end

local 4, 0, 3, 5
For 1, 0 1t ipairs(enemy_bullets) co
or 3, 5 in ipairs(o-bullets) do
Sy - s.y -2 - s.speed - dt
¥ (s.x'¢ -10) or (s.x > love.graphics.getuidth() + 10)
or (s.y < -10) or (s.y > love.graphics. getreight() + 10) then
table.remove(s, 1)
end
end
end
end
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function Playersullet(player, dt)
player.heat - math.sax(e, player.heat - dt)
4 love. keyboard. isbon(* *) and player.heat <= @ then
table. insert (bullets, {
x - player.x - 26,
¥ ployersy - o)

local 4, o
For 4, 0 in ipairs(bullets) do
Oy = 0.y - 2 ° o.speed * dt
57 (0.x ¢ 10) or (0.x > love.graphics.getuidth() + 1)
or (0.y < -10) or (0.y > love.graphics. getreight() + 10) then
table. remove (bullets, 1)
end
end
end
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Function DrawTable(table)
Tocal 4, o
For 1, 0 in ipairs(table) do
|, Jove-grapnics.dran(iable. inage, 0., 0.3)
end
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function Bossattacki(boss, boss_bullets, angley, anglex, speed, dt)
1ocs1 angle - math.atan2(angley, anglex)
boss_bullets.heat - math.nax(o, boss_bullets.heat - dt)
5 boss_bullets.heat < & then
table. insert (boss_bullets, {
3%,

boss_bullets.heat - boss_bullets.heatp.
end

local 4, o
For 1, 0 in ipairs(boss_bullets) co
0.y = 0.y + 2 * math.sin(o.angle) * o.speed * dt
0.x = 0.x + 2 * math.cos(o.angle) * o.speed * dt.
i (0.x < -10) or (0x > love.graphics.getuidth() + 16)
or (0.y < -10) or (o.y > love.graphics. getreight() + 10) then
‘table. remove (boss_bullets, 1)
end
end
end
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function Bossattacka(boss._bulLets, dt)

boss_bullets. heat - math.nax(o, boss_bullets.heat - dt)
5 boss_bullets.heat < & then
‘table. insert (boss_bullets, {

X = math.randon(19, 770),

y=e,

Speed - 200,

)

boss_bullets.heat - boss_bullets.heatp.
end
local 4, o

For 1, 0 in ipairs(boss_bullets) do
oy -~ 0.y - 2 ° o.speed - dt
i (0.x < 10 or (0.x > love.graphics.getuidtn() + 16)

or (0.y < -10) or (o.y > love.graphics.getreight() « 10) then
‘table. remove (boss_bullets, 1)
end

end
end
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57 Tove. keyboard. 1sDown("u") 1 (player.y
player.y - player.y - 10
end

3¢ Tove. keyboard. 1sDown("s") 1 (player.y
player.y - player.y + 10
end

3¢ Tove. keyboard. ispown("a") 1 (player.x
Plajer.x - player.x 18
end

and (player.x

Plajer.x - player.x - 18
end
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5 Love. keyboard. isDown("escape™) then
love.event. push(‘quit’)
end
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%

Jove.graphics. newTaage( */Assets/background. Jog")

player. inage - love.graphics.newInage(*/Assets/player_ship.png’)
bullets. inage - love.graphics.newnoge( /Assets/bean 2.png')

eneny. inage - love.graphics.newTnage(" /Assets/snallfighteroeos.png’)
enemy_bullets. inage - love.graphics.newTnage("/Assets/eneny_bean.png’)
boss_bullets1.inage - love.graphics.newTnage(*/Assets/eneny_bean.png’)
boss_bullets2. inage - love.graphics.newTnage(*/Assets/eneny_bean.png’)
boss_bullets3. inage - love.graphics.newTnage(*/Assets/eneny_bean.png’)
boss_bulletss. inage - love.graphics.newTnage("/Assets/eneny_bean.png’)
boss_bulletsa. inage - love.graphics.newTnage("/Assets/eneny_bean2.png’)
game_over — love. graphics. newlnage( /Assets/gane_over. screen.png’)
bossinage - love.graphics.newTnsge (" /Assets/boss png')
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local 3, 5
For 3, 5 10 ipairs(enemy_bullets) co
it checkcollision(player.x, player.y, player. inage:
table. remove (enemy_buliets, 3)
player.health - player.health - 1
healthbar - healthbar - 10
@ then
false

end
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love.graphics.rectangle(*line", player.x - 6, player.y + 5o, 102, 11)
Love.graphics.setcolor(255,8,8)

love. graphics. rectangle(“f111", player.x - 5, player.y + 51, 199 - healthbar, 9)
love. graphics. setcolor(255,255,255)
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