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[bookmark: _Toc415649649]Einstieg Lua
Ich habe noch keine Erfahrung mit Lua und habe mich deshalb zuerst über die wichtigsten Sachen informiert. Für die Grundlagen habe ich hauptsächlich die Tutorial-Seite benutzt.
Danach versuchte ich paar Sachen auszuprobieren, wie die Steuerungen, Konfigurationen, Hintergründe, etc. funktionieren. Hierfür benutze ich die Löve2D-Wiki Seite.
[bookmark: _Toc415649650]Konfiguration
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der Spieler kann nicht über den Rand hinausgehen.
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lädt die Bilder
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Spieler kann nur nach rechts oder links gehen
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Erstellt einen Gegner
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erstellt Hintergrund und zeigt Score und FPS an
Hier sieht man, was dabei entstanden ist.
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Da ich nun ungefähr wusste, wie lua funktioniert, begann ich mit meinem SnakeGame.


[bookmark: _Toc415649655]SnakeGame
Da jeder der Mitglieder sein eigenes Spiel erstellen sollte, entschied ich mich für den Klassiker „Snake“. Ich will das Spiel in drei Schwierigkeitsgraden einteilen und zwar einfach, mittel und schwer. Dabei sollte je nach Schwierigkeitsstufen das Spiel schneller oder langsamer ablaufen.
Man muss sogenannte pellets einsammeln, damit das Snake länger wird. Mit jedem pellet, dass man eingesammelt hat, wird unser Score um eins erhöht. Die pellets werden zufällig generiert.
Nachdem man den Rand oder sich selber berührt hat, erscheint eine Anzeige, welche die Punkte anzeigt und den Schwierigkeitsgrad auf den man gespielt hat. Es wird auch noch gefragt ob man erneut spielen will oder aufhören möchte. Man kann leider nur drei Mal das Spiel erneut spielen, da ich den Bug nicht gefunden habe. Deshalb muss man das Spiel nochmals starten, falls man weiterspielen will.
[bookmark: _Toc415649656][bookmark: _GoBack]SnakeGame erstellen
Um die Aufgabe ein bisschen zu erleichtern, habe ich einen Code eines anderen Snake-Games als Beispiel genommen.
Damit das Ganze ein bisschen übersichtlicher gestaltet ist, habe ich es einfach aufgeteilt.
Main.lua braucht dann folgendes
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Hier sind die Steuerungen des Spiels enthalten und die Funktion für loseGame
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Wenn man „escape“ drückt, wird das Spiel beendet und wenn man „r“ drückt wird das Spiel neugestartet. Hier ist auch festgelegt mit welcher Taste man die Schwierigkeitsstufen auswählen kann.
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Wird festgelegt, wo der Spieler starten muss.
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pellet wird an einem zufälligen Ort generiert
[bookmark: _Toc415649664]render.lua
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Wird festgelegt in den verschiedenen screens passieren sollte


[bookmark: _Toc415649666]Snake.lua
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Wenn Snake Rand berührt, wird screen „lose“ angezeigt.
Wenn Snake pellet berührt, wird die Länge und Score um eins grösser.
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[bookmark: _Toc415649669][image: ]

[bookmark: _Toc415649670]SnakeGame fertiggestellt
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[function love.conf(t)

end

t.title - "Nicolas Cage is Love Nicolas Cage is Live”
. window.width - 500
. window. height - 430
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function CheckCollision(x1,yl1,wl, hl, x2,y2,w2,h2)
return x1 < x2#2 and
X2 < xiowl and
Y1 < y2tha and
y2 < yieh1
end
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function love.load(arg)
player.ing - love.graphics.newImage('assets/plane.png")
enemyIng - love.graphics.newImage('assets/eneny.png')
bulletIng - love-graphics.newImage('assets/bullet.png")
end
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167 if love.keyboard.isDown('left’,'a’) then
108 if player.x > @ then

= P e (e 4

111 clseif love.keyboard.isDown(’right’, d") then

112 if player.x < (love.graphics.getiidth() - player.img:getiidth()) then
113 player.x = player.x + (player.speed“dt)

118 end

115 end
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createEnemyTiner - createEnemyTimer - (9.5 * dt)

if createEnemyTimer < @ then
createEnemyTimer - createEnemyTimertax

end

randomiumber - math.random(10, love.graphics.getiidth() - 1)

newEnemy - { x - randomhumber, y.
table. insert(enemies, newEnemy)

1o, ing

‘enemyIng }
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- Tunction love.draw(dt)

: love.graphics. draw(background)

) love.graphics.setColor(255, 255, 255)
love.graphics.print("SCORE: " .. tostring(score), 428, 18)

: love.graphics.print("Current FPS: . .fps, 9, 10)
end
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require
require
require
require
require
require

“game™
"keyboard"
"snake”
“render”
“pellet”
tile"
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gridsize - 30
tilesize - gridsize 2
pelletshape - "circle”
pelletitin - 20
pellethax - 40

wrap - false
difficulty

controls - {up - "up”, dowr

{current-"mittel",einfach-1/5, mittel-1/16, schwer
down”, left-"left", right-"right"}

function love.conf(t)
Screeni - gamel - gridsize &
ScreenH - gameH * gridsize + &
t.title - "SnakeGame" -
. window.width - screend
. window. height - screen

o
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function love.update(dt)
key - latestiey
57 next_tine > difficulty[difficulty.current] then
next_tine - ©
tick()
end
next_tine - next_tine + df
if tkeysuffer - © then
key - table. renove (keyBuffer, 1)
end

end

function tick()
if skeyBuffer ~= @ then key - table.remove(keyBuffer, 1) end

if screen == "playing” then
pelletTimer - pelletTimer - 1
if pelletTimer - @ then addpellet() cnd

if (key == controls.up and tiles.snakel.direction ~= controls.down)
or controls.down and tiles.snakel.direction ~- controls.up)
or controls.left and tiles.snakel.direction - controls.right)
or controls.right and tiles.snakel.direction = controls.left)
then tiles.snakel.direction - key cnd
movesnake(tiles. snakel.direction)

end
end

function loseGame()
screen - "lost”
gamelsLost - true
“eturn gameIslost
end
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[function love.keypressed(newkey)
57 newkey - keyBuffer[+keybuffer] and skeyBuffer < 4 then
‘table. insert(keyBuffer, newkey)

else return end

latestkey - newkey

if newkey = "escape” then - 1
love.event.quit()
return.

end

if newkey = "r" then -

= S
gamelsLost - false
Screen - "start”

pelletTiner - o

"start” then
1" then difficulty.current - "einfach”
2" then difficulty.current - "mittel”

lseif newkey
lseif newkey
lseif newkey

else return end
print("Player chose difficulty "
Screen - "playing” - n

return

3" then difficulty.current - "schuer”
controls.menu thern

end
end
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function love.load()
renderInit()
randomInit()
pelletTimer - math.random(pellethin, pelletMax)
ToveInit()
tiles - {}
gridInit()

for

, snakelen, 1 do
print("Putting snake” .. i
tiles["snake”..i]
grid[snakeX][snakeY] - "snake’
snakeY - snakeY + 1

{color-"white",x-snakeX,y-snakeY}

end

tiles. snakel.direction - controls.up
tiles.snakel.color - {r-255,g-255,b-255}
end

function renderInit()
screenk2 - screeni / 2
screent2 - screenH / 2
circlesize - math.floor(tilesize / 2)

at position x" ..

snakeX ..

¥

squareoffset - math.floor((gridsize - tileSize) / 2) + 3 - gridsize
circleoffset - math.floor(gridsize / 2) + 3 - gridsize

end

function loveInit()
gfx - love.graphics
kbd - love.keyboard

end

function gridInit()
grid - {}

1, gamew, 1 do
gridlx] - {}
For y-1, gameH, 1 do

gridix]ly] "

end

end

end

function randomInit()
math. randomseed(os. tine())
math.random()
math.random()
math.random()

end

snakev)
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[function addPellet()
pellethun - pellettium - 1
Tocal pelletiiame - "pellet” . pelletium
local x,y - randpos()
print("Putting " pellethame.." at x".
pellets[pelletiane] - trus
tiles[pelletiame] - {color-randonColor(), x-x, y-y, type-pelletShape}
grid[tiles[pellethane] .x][tiles[pellettiane].y] - pellethiame
pelletTiner - math. randon(pellethin, pellethax)

Yy

end

function randpos()
local x,y.
repeat
y
print("Random x’
until (gridlx]ly]
return %,y

math.random(1, gameh)
math.random(1, gameH)

¥y

end
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[function love.draw()
5f screen — "playing" then rendergoard()
C155f screen -~ "lost® then renderscore()
Claeif screen — “start” then
setColor("white")
Efx.printf("Drucke \ni for einfach,\n2 far mitcel,\n3 far schuer”,
c15e5 screen - “menu” then rendertienu()
“15c renderError() end
end

, screent2-2s, screenk, "center”)

function renderBoard()
setColor("white")
gfx.rectangle("line”, screenX:2, screen¥:2, screeni-:
For x,v in pairs(grid) do
for y,v in pairs(v) do
if v w= ™" then
setColor(tiles[v].color)
if tiles[v].type —- "circle” then
gfx.circle("fill", screenX:circle0ffsetix gridsize, screenX:circle0ffsetiy gridsize, circlesize, tilesize)
else
gfx.rectangle("fill", screenX:squareOffsetix"gridsize, screenX:squareOffsetiy“gridsize, tilesize, tilesize)

end
end
end
end
end

function renderScore()
gfx.printf("sie haben auf
end

function randomColor()
if color

end
return color
end

function setColor(color)
if type(color) == "string" then
if color == " " then gfx.setColor(255,8 ,@8 ,255)
clseif color == "white” then gfx.setColor(255,255,255,255)
end
clseif type(color) == "table” then
gfx.setColor(color.r, color.g, color.b, 255)

end
end

-.difficulty.current..” mit "..score..” Punkte verloren. \n Wollen Sie neustarten 'R’ \n oder aufhoren 'ESC' 2", 6,

screent2-14, screenk, "center”)
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[function movesnake(dir)
5f gamelstost then return end
y - tiles.snakel.y
X - tiles. snakel.x

if dir == nil then return end

if dir

controls.up then y =

lseif dir = controls.down then y
cleif dir == controls.left then x
clseif dir == controls.right then x
else
print("Invalid dir: "..dir)
return
end

ify > gameH or y < 1 then
if wrap == true then
LTy e =g
loseGame()
return
end

end

if x > gameM or x < 1 then
if wrap == true then
X = %00 and x - gameW or gameM ¢ x
else
loseGame()
return

end
end

oldx
oldy

iles.snakel.x
iles.snakel.y

if moveTile("snake1",x,y) == true then return end

for snakeLen, 1 do

oldX,oldY
end
end

moveTile("snake”. .1, oldX, oldY)

function eatpellet(peLlet)
grid[tiles[pellet].x][tiles[pellet].y] - ™"
tiles["snake” . .snakeLen:1] - {x-tiles["snake"..snakeLen].x,y-tiles["snake" . .snakeLen].y}
snakeLen - snakeLen:1
score - score + 1

end
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[function moveTile(tileName,x,y)
Loca1 oldx, oldv
i x > game then x
ify > gamen then y
if gridix]ly] ~ = chen ) o
print(tileNane .. " hit * .. grid[xI[y] -. " at position x" .. x -
55 pellets[gridlx][y]] then
eatpellet (grid X [y])
else
return losecane()
end
end
Erid[x][y] - tileNane
Erid[tilestileNane] x][tiles[tileNane].y] -
Olax - tiles[tileNiane].x
olay - tiles[tiletiane] y
tiles[tilenane].x
tiles[tilenane] y
et oldx, oldv

% gameW cnd
% gameH cnd

end
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Drucke

1 fur einfach,
2 fr mittel,
3far schwer
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sie haben auf mittel mit 22 Punkte verloren,
Wollen Sie neustarten R'
oder aufhoren ESC 7





