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SELBST GESTRICKT

TROTZ DER STEIGENDEN Softwareflut fir das Mac-OS findet man im-
mer eine Licke im Markt, und sei es nur ein kleines Hilfsprogramm, das
genau das tut, was man gerade von seinem Mac will. Die Losung:

selbst programmieren

WEM C ZU KRYPTISCH und Pascal zu alt
ist, der findet seit einiger Zeit in Real Ba-
sic eine ernst zu nehmende Alternative, die
sich besonders unter Einsteigern wachsen-
der Beliebtheit erfreut. Egal ob man 1000
Dateien um ihre DOS-Dateiendungen er-
leichtern oder endlich sein Lieblingskarten-
spiel auf den Mac bringen will, mit Real Ba-
sic sollen selbst blutige Anfanger einfach
und minutenschnell eigene Programme re-
alisieren konnen. Doch ganz so einfach geht
es nicht. Ein paar Grundlagen zum Thema
Programmieren muss man schon kennen.
Genau die mochten wir Thnen in dieser Fol-
ge unserer Serie liefern und Sie schrittweise
zum ersten eigenen Programm fiihren.

DA BEKOMMT MAN REAL BASIC

Man erhélt Real Basic entweder direkt vom
Hersteller Real Software in den USA oder
beim deutschen Distributor Application Sys-
tems Heidelberg (siche Kisten ,,Das kostet
Real Basic* und ,,Real Basic im Internet®).
Dort finden Sie auf jeden Fall eine deutsche
und eine englische Version zum Herunter-
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laden, die Sie 30 Tage lang kostenlos nutzen
konnen. Sie liegt auch unserer Heft-CD bei.
Zum Einsteigen reicht die abgespeckte LE-
Version, die alles enthilt, um Mac-Pro-
gramme fiir 68K-Rechner und Power Macs
zu kompilieren. Die Version 2 von Real Ba-
sic erweitert den Sprachumfang erheblich
und bietet in der Pro-Variante auch einen
Compiler fiir Windows (95/98/NT/2000) so-
wie Zugriff auf SQL-Datenbanken. In der
neuen 3er Version, die sich zurzeit im Al-
pha-Stadium befindet, soll man seine Pro-
gramme recht einfach fiir Mac-OS X erzeu-
gen konnen. Somit ist Real Basic ideal fiir
plattformiibergreifende Projekte.

Fiir unseren Exkurs reicht die 30-Tage-
Demoversion aus. Aber beachten Sie, dass
diese wirklich nur 30 Tage auf jedem Mac
lauft. Auch die damit erstellten Kompilate
versagen nach 30 Tagen ihren Dienst.

SYSTEMANFORDERUNGEN

Fiir Real Basic selbst brauchen Sie lediglich
einen Mac (ab 68020-Prozessor oder Power-
PC) und etwa 5 MB freies RAM, wobei fiir

groflere Projekte auch deutlich mehr erfor-
derlich sein kann. Der Hersteller empfiehlt
System 7.6.1, aber Real Basic funktioniert
auch unter System 7.0. Dort muss man le-
diglich einige Systemerweiterungen wie den
,,ThreadManager* und den ,,DragManager*
nachtréiglich installieren. An Festplattenplatz
bendtigt man etwa 10 MB. Fiir weitere Bei-
spiele und Hilfen kénnen es auch 100 MB
mehr werden. Zum Programmieren brau-
chen Sie nur die eigentliche Real-Basic-Ap-
plikation, in der die komplette Online-Hilfe
bereits eingebaut ist. Zudem ldsst sich der
Befehls- und Funktionsumfang von Real
Basic durch Plug-ins erweitern. Diese kom-
men in einen separaten Ordner.

DER ERSTE BLICK

Nach dem Start der deutschen Real-Basic-
Version erscheint das grafische Benutzer-
Interface der Entwicklungsumgebung (sie-
he Abbildung links). Die Werkzeugleiste mit
allen Steuerelementen befindet sich auf der
linken Seite, das Fenster fiir die Eigenschaf-
ten von Objekten rechts und in der Mitte vor
dem Projektfenster das Hauptfenster des
neuen Projekts. Real Basic speichert alle
Fenster, Klassen, Module, das Menii und
den gesamte Programmcode in der Projekt-
datei. Jedes neue Projekt hat immer eine fer-
tige Meniileiste und ein leeres Fenster.

DIE WERKZEUGLEISTE

In Real Basic 2 bietet die Werkzeugleiste
insgesamt 33 Steuerelemente, die sich alle
per Drag-and-drop ins Fenster zichen lassen.
Alle Elemente sind in unserem Beispielpro-
gramm ,,Steuerelemente* einmal in Aktion
zu sehen. Dabei bilden die Zierelemente die
erste Gruppe. Am hiufigsten benutzt man
in der Regel ,,Statictext, um Text in das ei-
gene Programm einzufiigen und um bei-
spielsweise Beschriftungen oder kurze Er-
klarungen sichtbar zu machen.

Damit sich die mit Real Basic erzeugten
Programme moglichst automatisch an jedes
Erscheinungsbildthema anpassen, sollte
man Placards und Separatoren fiir ein an-
sprechendes Layout benutzen und auf rei-
ne Linien, Rechtecke und Kreise verzichten.

Die zweite Gruppe stellt einfache Steu-
erelemente dar. Hier findet man Buttons
(Schaltkndpfe), wobei Mac-OS meist einfa-
che, eher schlichte Buttons verwendet. Wer
mehr will, kann zu dem Zweck ,,Bevelbut-
tons* benutzen. Diese lassen sich mit einem
Bild oder einem Menii schmiicken.

Die kleinen Pfeile sind bereits vom
Kontrollfeld ,,Datum & Uhrzeit* her be-
kannt, sie eignen sich wunderbar zur Zeit-
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boxen kann man ein- und ausschalten, ge-
nauso wie die Radio-Buttons, von denen
sich allerdings immer nur einer auswéhlen
lasst. Beide Button-Typen eignen sich her-
vorragend, um Optionen oder Voreinstel-
lungen im Programm zu aktivieren.

Die ,,Disclosure Triangles verwendet
man fiir alle Aufklappoptionen im Fenster,
beispielsweise im ,,Kopieren“-Fenster des
Finders. Als Néchstes folgt die Listbox, mit
der man alle moglichen Arten von Listen er-
zeugt, darunter auch Dateilisten, wie man
sie vom Finder her kennt. Icons und auf-
klappende Untermeniis lassen sich ebenfalls
einbauen. Die Pop-up-Meniis sind der Platz
sparende Ersatz fiir Radio-Buttons, wenn es
darum geht, immer nur eine Option auszu-
wihlen. Beim Kontextmenii handelt es sich
um ein unsichtbares Steuerclement, das im
laufenden Programm nicht auftaucht, ob-
wohl es seinen Dienst im Hintergrund ver-
richtet. Damit es erscheint, muss man zu-
sitzlich ein wenig Code programmieren.
Wir werden deshalb in einer der nichsten
Folgen ein Kontextmenii und dessen Pro-
grammierung vorstellen.

Die Scrollbalken kommen nur selten
zum Einsatz, da Edit-Felder und Listboxen
schon selbst jeweils einen Scrollbalken mit-
bringen. Schieberegler (Slider) eignen sich
prima, um einen bestimmten Wert aus ei-
nem klar abgegrenzten Bereich einzustellen.
Man benutzt sie hdufig, um im Programm
zum Beispiel Prozentwerte abzufragen.

Das ,,Editfield* ist das umfangreichste
Steuerelement, denn man erzeugt damit ein-
fache Eingabezeilen sowie Passwort- und
Texteingabefelder bis hin zu ganzen Text-
verarbeitungen dhnlich wie Simpletext. Mit
einem Fortschrittsbalken (,,Progressbar®)
oder den ,,Little Arrows* zeigt man an, dass
das Programm gerade arbeitet. Die Uhr
dient dazu, in regelméfigen Zeitabstinden
eine bestimmte Funktion aufzurufen, die
beispielsweise eine Zeitanzeige im Pro-
gramm neu zeichnet. Hiermit ist auch ein
gewisser Grad an Multitasking moglich.

Die dritte Gruppe besteht aus den
Gruppierungselementen. Man benétigt sie,
um etwas Ubersicht in einen Programmdia-
log zu bringen. Dazu fasst man Checkboxen,
Radio-Buttons und andere Elemente optisch

in Gruppen zusammen. Wenn der Platz im
Fenster zu knapp wird, greift man auf die
Karteikartenreiter, die so genannten ,, Tab-
panels®, zurtick.

AUF DEM WEG ZUR MULTIMEDIA-
ANWENDUNG

Mit dem Element ,,Canvas“ kommen wir
zur Multimedia-Ecke. Canvas ist ein Uni-
versalelement, denn damit kann man samt-
liche Grafiken, Zeichnungen oder Pixel-Bil-
der anzeigen. So lassen sich auch leicht
selbst definierte Steuerelemente erzeugen.
Das ,,ImageWell“ dient dazu, ein Bild op-
tisch versenkt darzustellen — man benutzt es
sehr hiufig, um zum Beispiel ein Logo im
About-Dialog abzubilden.

Einfache 2D-Grafikspiele mit bewegten
Animationen programmiert man mit der
»Spritesurface. Auch dies werden wir in ei-
ner kommenden Folge kennen lernen.

Das Movieplayer-Logo weist bereits auf
die Funktion des nichsten Steuerelements
hin. Damit kann man dhnlich wie im Quick-
time-Player des Mac-OS alle Arten von Fil-
men wie etwa Quicktime-Movies, Quick-
time-VR-Panoramen, Musik und vor allem
auch MP3-Audiodateien abspielen. Damit
steht dem MP3-Player nach eigenem Ge-
schmack nichts mehr im Wege.

Durch den ,,Noteplayer* wird man zum
Musiker, denn damit lassen sich 128 digita-
lisierte Midi-Musikinstrumente aufrufen
und spielen. Dies wird ebenfalls in einer der
néchsten Folgen ein Thema sein.

Damit die genannten Elemente funktio-
nieren, ist Quicktime zwingend erforderlich.
Die meisten Moglichkeiten bietet Version
4.1, in der Regel reicht aber auch Version

3.0. Einige Funktionen, beispielsweise um
Filme zu erstellen, sind allerdings nur mit
der Quicktime-Pro-Lizenz mdoglich.

MIT REAL BASIC KOMMUNIZIEREN

Die letzte Gruppe stellt die Verbindung zur
AuBenwelt her. Sie beinhaltet eine TCP/IP-
Anbindung, die so viele Mdglichkeiten be-
reitstellt, dass sich inzwischen einige Real-
Basic-Hobbyprogrammierer an einem eige-
nen Internet-Browser versuchen. Das Steu-
erelement ,,Seriell* ist besonders fiir Bast-
ler interessant, denn damit lassen sich alle
moglichen externen Gerite iiber die seriel-
le Schnittstelle des Mac steuern. Das letzte
Element namens ,,Database Query“ dient in
der Real-Basic-Pro-Version dazu, eine op-
tionale Datenbank abzufragen.

WO IST DIE HILFE?

Basteln Sie ruhig ein wenig mit den ver-
schiedenen Steuerelementen herum. Verdn-
dern Sie unser Beispielprogramm. Nur Mut,
so lernen Sie am schnellsten. Wenn Sie Hil-
fe brauchen, nutzen Sie die Online-Refe-
renz. Sie erreichen sie im Fenstermenii oder
mit dem Tastenkiirzel Befehl-1. Dort finden
Sie alle Befehle und Objekte von Real Ba-
sic nach Themen und alphabetisch sortiert.
Die Referenz, das Entwicklerhandbuch und
ein Tutorial in Deutsch und Englisch kann
man im Internet unter den im Kasten ,,Real
Basic im Internet* angegebenen URLs als
PDF-Dateien herunterladen oder als Buch
kaufen. Besonders empfehlenswert ist Matt
Neuburgs ,,The Definitive Guide to Real
Basic®, das in englischer Sprache vieles de-
taillierter und praxisndher erldutert als die
Originalhandbiicher von Real Basic.

Ein gute Quelle fiir Beispiele und Quell-
texte im Internet ist der Web-Ring (siehe
Kasten ,,Real Basic im Internet®), der einen
Index aller Real-Basic-Seiten darstellt. Fiir
Fragen und Probleme zu Real Basic kann
man sich immer an die Mailinglisten wen-
den. Eine deutschsprachige Liste ist eben-
falls vorhanden. Alternativ gibt es auch die
Newsgroup comp.lang.basic.realbasic.

TEXTANZEIGER SELBST
PROGRAMMIERT

Unser erstes eher einfaches Projekt ist ein
Textanzeiger, das heif3t ein Programm, das
schlicht und einfach den Inhalt von Textda-
teien in einem skalierbaren Fenster zeigt.

DAS KOSTET REAL BASIC

Real Basic LE Deutsch

DM 100, € 52, S 750, sfr 90

Real Basic 2 Standard Deutsch

DM 300, € 154, S 2250, sfr 265

Real Basic 2 Pro Deutsch

DM 700, € 358, S 5150, sfr 610

Real Basic Buch , The Definitive Guide to Real Basic”

DM 70, € 36, S 550, sfr 65

Info: Application System Heidelberg, Telefon (D) 0 62 21/30 00 02 Internet www.applica

tion-systems.de
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Nach dem Start von Real Basic wird
automatisch ein neues Projekt angelegt. Von
nun an kénnen Sie Thre Programmierfort-
schritte zu jeder Zeit mit dem Meniibefehl
»Run“ im Debug-Menii (Befehl-R) testen.
Aber speichern Sie das Projekt vorher. Es ist
eine sinnvolle Angewohnheit, immer erst
Befehl-S (Speichern) und danach Befehl-
R zu driicken, denn es gibt kaum etwas
Schlimmeres, als seine wertvolle Arbeit
durch einen kleinen Tippfehler zu verlieren.
Auch ein Real-Basic-Programm kann ein-
mal abstiirzen und den Rechner dadurch zu
einem Neustart zwingen.

Per Drag-and-drop ziehen Sie ein Edit-
feld in das leere Hauptfenster und vergro-
Bern es mit der Maus, so dass es das Fenster
ganz fiillt. Rechts im Eigenschaftenfens-
ter lassen sich die Eigenschaften des ausge-
wihlten Kontrollelements dndern. Klicken
Sie auf eine freie Flache im Fenster. Im Ei-
genschaftenfenster sollte rechts oben ,,Fens-
ter]1“ stehen. Aktivieren Sie unten im Fens-
ter die Hikchen bei den Optionen ,,Grow-
Icon* und ,,Zoom-Icon®, damit Sie Thr Fens-

REAL BASIC IM INTERNET

Real Basic www.realbasic.com

Real Software  www.realsoftware.com

ASH www.application-sys
tems.de/realbasic

Real News www.swssoftware.com/
realnews

Web-Ring www.webring.org/cgibin/-

webring?ring=xbasic;List

ter spéter im Programm skalieren konnen.
Schauen Sie sich die Anderungen im Pro-
gramm immer wieder an (Befehl-S und Be-
fehl-R). Vergessen Sie nicht, bei , title ei-
nen Namen einzugeben oder wenigstens den
Text ,,Namenlos* zu l6schen.

Jetzt klicken Sie auf das Editfeld im
Fenster. Als Position des Editfeld empfehlen
sich Fenster fiillende Koordinaten, das wé-
ren: Left: -1, Top: 34, Width: 302, Height:
252. Sie werden sehen, dass das Editfeld das
Fenster vollstindig ausfiillt. Oben lassen Sie
noch etwas Platz fiir ein paar Knopfe.

Starten Sie nun Thr Programm, werden
Sie feststellen, dass das Editfeld nicht mit-
wichst, wenn Sie das Fenster vergrofern.
Doch statt dies umsténdlich von Hand zu
programmieren ist es vollkommen ausrei-
chend, bei den Eigenschaften die Hikchen
bei ,,LockLeft“, ,,LockTop*, ,,LockRight*
und ,,LockBottom* zu aktivieren. Dann
klappt es auch mit dem VergroBern.

Weiter geht es mit den Eigenschaften:
-Multiline* sollte eingeschaltet sein, damit
Thre Texte nicht in eine einzige Zeile ge-
quetscht werden. Nebenbei erscheint nun
auch ein Scrollbalken. Ein weiteres Hék-
chen bei ,,Styled* schaltet Stilelemente wie
,Fett oder ,,Unterstrichen® im Text frei.

a | G Eekeer (Penateri) e MIT GANZEN SIEBEN
B 3 et S0 | Eub Sabien)) 1| Zeilen Code erzeugen
b Pe .-::"H‘_“" dim £ an talderTtam wir einen voll funk-
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»UseFocusRing* brauchen Sie, wenn Sie
mehr als ein Eingabefeld in einem Fenster
benutzen mochten. Da dies in unserem Bei-
spiel nicht der Fall ist, kdnnen wir die Op-
tion getrost ausschalten.

Da es sich bei unserem Programm le-
diglich um einen Anzeiger handelt, sollte
man den Text ganz unten auf ,,ReadOnly*
stellen. Damit ldsst sich verhindern, dass
man Text eingeben oder dndern kann.

Jetzt fehlt nur noch die Funktion zum
Laden von Textdateien. Hierfiir ziehen Sie
aus der Toolbar einen Button in den freien
Bereich oben im Fenster und nennen ihn
L Offnen.... Im Menii wihlen Sie unter Be-
arbeiten den Dialog ,,Dateitypen...“ und er-
zeugen einen neuen Dateityp namens ,, Text™
mit dem Creator-Code ,,????* und dem Typ
»TEXT“. Fiir die beliebten Read-Only-
Texte legen Sie noch einen zweiten Dateityp
an: ,,Text Read Only* mit Dateityp ,,ttro*
und ebenfalls Creator-Code ,,????.

Falls Sie spéter auch eine Windows- Ver-
sion kompilieren wollen, kdnnen Sie drei-
stellige Dateinamenserweiterungen ange-
ben. Ein Héakchen bei ,,Dokument-Icon® er-
mdglicht es, Dokumente per Drag-and-drop
auf das Programm-Icon zu 6ffnen. Hierzu
ist jedoch ein wenig Programmcode not-
wendig, den wir in dieser Version noch nicht
einbauen. Wieder zuriick im Layout bringt
uns ein Doppelklick auf den Button zum
Code-Editor. Kleiner Tipp: Mit der Tasten-
kombination ,,Wahltaste-Tabulatortaste*
springen Sie schnell zwischen Fenster und
Code-Editor hin und zuriick.

Bis hierher haben wir noch keine einzi-
ge Zeile Code geschrieben. Das dndert sich
aber jetzt, denn im Code-Editor findet die
eigentliche Programmierarbeit statt. Bereits
vorausgewihlt ist der ,,Action Event™ des
Buttons. An der Stelle tippen wir den Pro-
grammtext wie in unserer Abbildung oben
auf dieser Seite ein.

ERSTER SELBST GESCHRIEBENER CODE

Wer die Syntax der Sprache Basic kennt, fiir
den diirften die meisten Befehle nicht neu
sein. Fiir die weniger versierten Program-
mierer wollen wir die Kommandos und
Steuerbefehle der Reihe nach erklaren.
Der DIM-Befehl deklariert eine neue
Variable. Dabei verwendet man folgendes
Muster: ,,DIM name AS typ“. Als Typ neh-
men wir ,,Folderltem*. Ein Objekt der Klas-
se ,,Folderltem® dient dazu, eine Datei zu re-

présentieren. Die Funktion ,,GetOpenFol-
derTtem* zeigt eine Offnen-Dialogbox an,
die alle Dateien auflistet, die unserem Da-
teityp ,, Text“ entsprechen. Schlieft man nun
diesen Offnen-Dialog mit ,,OK*, erhilt man
eine Referenz auf die ausgewihlte Datei als
,.Folderltem*“-Objekt und speichert diese in
der Variablen ,,f*. Klickt der Benutzer auf
,,Abbrechen®, bekommt er keine Referenz,
sondern ,,nil“ zuriick. ,,nil* ist ein Wert, der
anzeigt, dass diese Variable zu keinem Ob-
jekt gehort, also sozusagen ,,leer ist. Damit
lasst sich tiberpriifen, ob man ,,OK* oder
,»Abbruch® gedriickt hat. War es der OK-
Knopf, weist man das ,,Folderltem™ an, sich
als ,,StyledEditfield zu 6ffnen und den Text
in unserem Editfeld anzuzeigen. Die Zeile
L.title=f.name* kopiert noch schnell den Na-
men der Datei aus dem ,,Folderltem* in die
Eigenschaft , title des Fensters, was zur Fol-
ge hat, dass dieser in der Titelleiste ange-
zeigt wird. Zum Abschluss, vor dem ,,End
If** setzt man den Cursor auf den Anfang des
Textes. Dadurch gewihrleistet man, dass der
Text an seinem Anfang erscheint.

WENIG CODE MIT GROSSER WIRKUNG

Die erste Lektion in Real Basic ist mit die-
sem Schritt beendet. Sie haben gerade ein-
mal sieben Zeilen Code geschrieben und
dennoch ein vollstindiges Programm er-
zeugt, dass man kompilieren kann. Spielen
Sie ruhig ein wenig mit dem Quellcode he-
rum und dndern Sie das Programm wie es
Thren Vorstellungen entspricht. Die voll-
stindigen Projektdateien liegen im Internet
unter der Adresse www.macwelt.de zum
Herunterladen bereit. In der nachsten Folge
werden wir anhand eines kleinen Taschen-
rechners sehen, wie man komplexere Zu-
sammenhénge programmiert.

FAZIT

Real Basic ist eine méchtige und dennoch
sehr leicht zu erlernende Programmierspra-
che, mit der sich auch Neulinge schnell ein
Erfolgserlebnis verschaffen konnen. In den
néchsten Folgen werden wir uns komplexe-
ren Aufgaben zuwenden. cm

Serie Real Basic

1 Einfiihrung .......ocoovvveeiiiies Heft 9/2000
2 Komplexe Oberflachen... ....Heft 10/2000
3 Grafiktotal......cccooveiiiiiiiies Heft 11/2000
4 Quicktime-Programmierung.......... Heft 12/2000
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TASCHENRECHNER
IM EIGENBAU

NACHDEM WIR IN DER LETZTEN FOLGE schon einen ersten Blick

WIR STARTEN mit einem Additionspro-
gramm, das schlicht und einfach zwei Zah-
len addiert und uns die Summe im Klartext
in einem Dialog ausgibt.

Nach dem Doppelklick auf Realbasic
erscheint wie immer ein neues, leeres Pro-
jekt, und Sie sehen ein leeres Fenster mit
dem Titel ,,Namenlos® vor sich. Ziehen Sie
jetzt per Drag-and-drop von der Werkzeug-
leiste nacheinander drei Edit-Felder (Ein-
gabefeld, Sie finden es in der Werkzeug-
leiste iiber der ,,Stoppuhr*’) in das Fenster.
Zwei der drei Edit-Felder dienen uns als
Eingabefelder fiir die Zahlen. Das Dritte
zeigt nachher das Ergebnis an, ist also ein
reines Ausgabefeld, in das man nichts ein-
tippen kann. Mit ein paar ,,Statictexten®
(links oben in der Werkzeugleiste das Kon-
trollelement mit dem grofien ,,A*) verscho-
nern wir das Fenster noch um ein ,,+* und
ein,,=". Ein Separator, also eine Linie, die
je nach dem im Mac-OS ausgewihlten Er-
scheinungsbild anders aussieht, dient als di-
cker Trennstrich. Um Ausgabe- und Ein-
gabefelder zu unterscheiden, dndern wir die
Hintergrundfarbe des Ausgabefeldes (Ei-
genschaft ,,Backcolor in der Palette ,,Fi-
genschaften rechts) mit dem Farbpicker.
Damit niemand das Ergebnis nachtriglich
dndern kann, aktivieren wir die Checkbox

B

mieren.

I

Ad

=
=
[+
=

auf Realbasic geworfen und dabei gelernt haben, aus sieben Zeilen
Code einen kompletten Textanzeiger zu basteln, wollen wir uns in
dieser Folge komplexeren Anwendungen widmen. Unser Ziel ist,

den mageren Taschenrechner des Mac-OS durch leistungsfahige

Eigenentwicklungen zu erganzen

VON CHRISTIAN SCHMITZ

fiir ,,Readonly* (nur lesen). Als Letztes er-
gidnzen wir noch einen ,.Button” (in der
Werkzeugleiste mit ,,OK* beschriftet), dem
wir im Eigenschaftenfenster den Namen
(Caption) ,,Addition" geben.

Nach dem Speichern (Befehl-S) und
dem Starten (Befehl-R) sollte das Fenster
dann so aussehen wie in der Abbildung links
unten auf dieser Seite.

Jetzt kann man noch iiberall herumkli-
cken, ohne dass etwas passiert. Sie ahnen
sicher, dass da noch ein wenig Programm-
code fehlt. Also machen Sie bitte im Real-
basic-Editor einen Doppelklick auf den
»Addition“-Button. Dadurch gelangen Sie
automatisch in den Code-Editor. Dort wih-
len Sie den ,,Action Event des Buttons aus
und geben rechts Ihren Code ein.

Wenn der Benutzer auf den Knopf ,,Ad-
dition* klickt, wird der Action-Event zur
Laufzeit aufgerufen. Dann soll das Pro-
gramm die zwei Edit-Felder oben auslesen,
die Zahlen addieren und das Ergebnis in das
untere Feld eintragen und anzeigen.

KLEINER EXKURS IN DATENTYPEN

Dazu miissen Sie zundchst wissen, was Da-
tentypen sind. Es gibt Variablen, die wie
Schubladen mit Namen versehen sind und
bestimmte Werte speichern konnen. Beim
Computer gibt es jedoch fiir jede Art von
Werten unterschiedliche Datentypen. Fiir
Zahlen existieren je nach Anzahl der (Nach-
komma-) Stellen unterschiedliche Variab-
len. Die héufigste ist ,,Integer*, die wir fiir
alle ganzen Zahlen von -2147483648 bis
+2147483647 wihlen (eine Integer-Zahl ist
intern also eine 32-Bit-Zahl). Integer-Zah-
len reichen jedoch nicht immer aus, und so
gibt es den Datentyp ,,Double*, der jegliche
Zahlen speichern kann. ,,Double reicht
zwar fiir mehrere hundert Stellen grofie Zah-
len, besitzt aber nur eine Genauigkeit von

zirka 20 Stellen. Auerdem lassen sich pe-
riodische Briiche wie zum Beispiel 1/3 nur
ungefihr, also fehlerbehaftet, erfassen.

Der Datentyp ,,Single hat eine geringe-
re Zahlenmenge und braucht weniger Spei-
cher, ist aber auf dem Power-PC-Prozessor
nicht direkt implementiert und wird jedes
Mal zur Berechnung in eine Double-Varia-
ble umgewandelt, was ihn langsamer macht
als die doppelt so groien Doubles. Daher
empfiehlt es sich, nur Integer- oder Double-
Variablen zu benutzen.

Um Texte wie beispielsweise ,,Hallo* zu
speichern, gibt es den Datentyp ,,String". Er
dient als Variable fiir jeglichen Text bis zu
einer Grofle von (theoretisch) 2 GB. Man

WAS SIND EVENTS?

Ein Eventist fiir den Computer ein belie-
biges Ereignis. Wenn der Benutzer eine
Taste driickt oder die Maus bewegt und
irgendwo hinklickt, bekommt das aktive
Programm vom Mac-0S einen Event ge-
schickt, der es iiber die Art des Ereig-
nisses informiert. In Realbasic werden
dadurch so genannte ,Event-Handler”
aufgerufen. Letztere findet man in jedem
Objekt, also in Fenstern, Buttons und
Klassen. Man kann in die Event-Handler
eines Objekts, zum Beispiel den ,Action-
Event” des Push-Buttons etwas Code
einfiigen und damit auf das Ereignis rea-
gieren. Ein Programm wird so lange von
diesen Ereignissen gesteuert, bis es zum
Ereignis ,,Quit” kommt, dann beendet es
sich selbst, und man landet im Finder.

beachte den feinen Unterschied zwischen 5
und "5", denn die 5 alleine ist ein Integer,
und die "5" in Anfiihrungszeichen ist ein
Text, also ein String. Strings kann man ein-
fach mit der Addition ,,+* aneinander kle-
ben. Der Befehl: me. Text = "Hallo" + " Leu-
te!" im Open-Event eines Edit-Feldes zeigt
das Aneinanderketten von Texten. Und ein
me.text="5"+"5" ergibt eine "55" und keine
10! Dabei wird der fertige Text in die Varia-
ble ,, Text* des Edit-Feldes gespeichert, die
den aktuellen Inhalt darstellt.

RECHNEN MIT ZAHLEN

Variablen vom Typ ,,Zahl* lassen sich fiir
verschiedene mathematische Methoden be-
nutzen. Nach einem ,,Dim a,b,c as double*
(drei Variablen anlegen mit dem Namen a, b
und c, alle vom Typ Double, also fiir Zahlen
mit Nachkommastellen) kann man inner-
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halb des Action-Event von einem Button
rechnen. Moglich sind Konstruktionen wie
,,a=b+c oder ,,a=b*c*. Was es an weiteren
moglichen Operationen gibt, konnen Sie
dem Kasten ,,Mathematik in Realbasic* auf
dieser Seite links unten entnehmen.

ZAHLEN UND STRINGS UMWANDELN

Die Texte in Edit-Feldern sind Strings, aber
gerechnet wird mit Double-Variablen. Wol-
len Sie eine Double-Variable aus dem Text
eines Edit-Feldes erzeugen, miissen Sie den
Variablentyp umwandeln. Dazu gibt es meh-
rere Funktionen. Fiir Zahlen im US-Format,
also etwa ,,1 456.345 fiir 1456,345, konnen
Sie die Funktionen ,,Val()* und ,,Str()* neh-
men. Val interpretiert einen String und ver-
sucht, daraus eine Zahl zu erzeugen, igno-
riert aber alles, was nicht nach Zahl aussieht.
Dazu einige Beispiele: Aus "1,234.5" wird
1234.5, aus "1.45" wird 1.45, und aus
"1.5hallo" wird 1.5. Die Funktion ,,Str geht
den umgekehrten Weg und macht aus ei-
ner Zahl einen String im US-Zahlenfor-
mat. Auch hierzu einige Beispiele: Aus 1.5
wird "1.5", aus 0.123456 wird "0.123456"
und aus 123456789 wird "1.234568e+8".
Beide Funktionen kénnen mit der wissen-
schaftlichen Notation umgehen, wie le5
oder 8.643e-56.

Da man hier zu Lande das deutsche
Zahlenformat bevorzugt, gibt es dafiir die
Funktionen ,,Cdbl()* und ,,Format()*“. Die
Funktion Cdbl() interpretiert einen String
und gibt die passende Zahl zuriick, wobei
sich Cdbl() dabei an die Vorgaben aus dem
Kontrollfeld ,,Zahlenformat* hilt. Ansons-
ten entspricht diese Funktion der Funktion
Val(). Die Funktion Format() dient zum For-
matieren einer Zahl. Einige Beispiele: For-
mat(-1.5,"0.0") ergibt "1.5", aus Format
(-1.345,"-00.00") wird "-01.35", und For-
mat(123456789 " #it#i# ### ##0.0") liefert
"123.456.789.0" zuriick.

Dabei richtet sich die Formatierung
nach einem Formatierungs-String (im oben
angefiihrten Beispiel sind das die vielen
Doppelkreuze), wobei Punkte durch Dezi-
maltrenner und Kommas durch Tausender-
trenner ersetzt werden. Eine Null (0) wird
durch eine Ziffer ersetzt oder durch ein "0",
wenn keine da ist. Aus "#" wird eine Ziffer

MATHEMATIK IN REALBASIC

Folgende Operatoren gelten in Realbasic fiir Va-
riablen mit den Typen Integer, Single und Double:

+ Addition
- Subtraktion
* Multiplikation
/ Division (mit Nachkommastellen)
\ Division (mit Ganzzahlergebnis)
mod Division (Restvon \)
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oder gar nichts, also ein Leer-String. Es gibt
noch unzéhlige weitere Optionen, die den
Rahmen dieses Artikels sprengen wiirden.
Hier lohnt sich ein Blick ins Realbasic-
Handbuch oder in die Online-Hilfe.

UND DER MAC RECHNET...

Jetzt kommt etwas Code in unseren Ta-
schenrechner. Wir sind immer noch im
Code-Editor, und der Action-Event ist aus-
gewihlt. Dort deklarieren wir zuerst zwei
Variablen fiir unsere Zahlen: ,,Dim Zahl1,
Zahl2 as Double“. Wie gehabt reserviert
,,Dim* ein Stiick Arbeitsspeicher und gibt
ihm den genannten Namen ,,Zahl1* bezie-
hungsweise ,,Zahl2*“ mit dem Typ ,,Double*.

Ausdruck "0.0" geben wir an, dass wir uns
die Ausgabe in mindestens einer Vor- und ei-
ner Nachkommastelle wiinschen.

WEITERE IDEEN

Durch weitere Knopfe lassen sich relativ
einfach Subtraktion, Multiplikation und Di-
vision hinzufiigen. Das finden Sie auch in
unseren Beispielen auf Macwelt Online
(www.macwelt.de/_magazin). Das Beispiel
dort hat zusétzlich einen Reset-Knopf, um
alle Edit-Felder auf einmal zu 16schen. Hier-
bei wird jeweils das Textobjekt des Edit-
Feldes auf "" (Leer-String) gesetzt. Also
EditField] .text="", EditField2.text="" und
EditField3.text="".
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Danach haben wir zwei Variablen (,,Zahl1*
und ,,Zahl2%) fiir Zahlen mit Nachkomma-
stellen. Eine weitere Double-Variable fiir das
Ergebnis wird in der nichsten Codezeile mit
,,Dim Ergebnis As Double* eingefiihrt. Man
kann auch alle drei Variablen in einer ein-
zigen Zeile deklarieren, aber so wird unser
Code iibersichtlicher.

Nachdem wir jetzt alle erforderlichen
Variablen deklariert haben, fangen wir an,
sie zu fiillen. Dazu benutzen wir zwei Code-
zeilen mit: ,,Zahll=cdbl(editfield1 .text)“
und in der nichsten Zeile: ,,Zahl2=cdbl(edit
field2.text)*. Was in diesen Zeilen passiert,
nennt man eine Zuweisung. Der Variablen
links vom ,,="* wird ein Wert zugewiesen,
der rechts ermittelt wird. Die Variable links
ist hier einmal ,,Zahl1* und einmal ,,Zahl2*.
Um den String einer Double-Variable zuzu-
weisen, wandeln wir ihn mit der Funktion
Cdbl() um. AnschlieBend wird der Text in-
terpretiert und die passende Zahl in unsere
Variable gespeichert.

In der Zeile ,,Ergebnis=Zahl1+Zahl2*
findet die eigentliche Addition statt, indem
der Variable ,,Ergebnis* der Wert der Sum-
me von Zahl1 und Zahl2 zugewiesen wird.
Wenn Sie diese Zeile spiter dndern, konnen
Sie leicht aus dem Additionsprogramm ein
Programm fiir Subtraktion, Multiplikation
oder Division mit und ohne Rest machen.

Zum Schluss speichern wir das Ergeb-
nis mit der Zeile ,,Editfield3.text=Format
(Ergebnis,"0.0")* in das Edit-Feld. In die-
sem Fall miissen wir aus der Zahl, die in der
Variable Ergebnis steht, einen formatierten
String machen, der dann schlieBlich im drit-
ten Edit-Feld ausgegeben wird. Mit dem

Natiirlich kann man dieses Programm
auch dahin gehend erweitern, dass es fiir an-
dere Aufgaben taugt. Nehmen Sie so viele
Edit-Felder zur Eingabe wie nétig, einen
Knopf ,,Rechnen‘ und ein paar Edit-Felder
zur Ausgabe. Jetzt konnen Sie dhnlich wie
oben eine passende Rechnungszeile erzeu-
gen, wie im Beispiel ,,Mehrwertsteuer*
(auch auf Macwelt Online zu finden).

MENUS IN REALBASIC

Jede Mac-OS-Applikation bietet eine Me-
niileiste, auch wenn diese nur den Eintrag
,Uber dieses Programm...” enthilt, mit dem
man eine so genannte Aboutbox aufruft.
Sie haben das Additionsprogramm noch
in Realbasic vor sich offen? Dann klicken
Sie auf den Eintrag ,,Menii* im Projektfens-
ter (man kann das Projektfenster mit Be-
fehl-0 aufrufen, wenn es nicht zu sehen sein
sollte). Nun 6ffnet sich ein Fenster mit dem
Meniieditor. Wie Sie sehen, bietet jedes
Realbasic-Projekt von Anfang an eine Me-
niileiste, die bereits voll funktionstiichtige
Meniieintrige fiir ,,Quit*, ,,Kopieren®, ,,Ein-

= i =HH

JEDES NEUE REALBASIC-PROJEKT besitzt bereits
eine Menliileiste mit Eintragen fiir ,Ablage” und
.Bearbeiten”.
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fiigen®, ,,Ausschneiden‘ und ,,L.oschen* ent-
hilt. ,,Undo* ist vorhanden, funktioniert je-
doch nicht ohne zusiitzlichen Code.

RECHNEN MIT DEM MENU

Unser Programm sollte auch iiber den Me-
niipunkt ,,Rechnen* arbeiten und auf das
Tastenkiirzel ,,Befehl-R* reagieren.

Dazu klicken Sie aufs Ablagemenii im
Meniieditor und dann auf den leeren Eintrag
unter dem Beenden-Befehl. Nun geben Sie
in der Eigenschaftenpalette oben beim lee-
ren Feld fiir Text den Text ,,Rechnen® ein
und driicken Enter. Damit haben Sie den
Meniieintrag ,,Ablage/Rechnen® erstellt.
Nie fehlen sollte ein leicht zu merkendes
Tastenkdirzel, in unserem Beispiel also Be-
fehl-R. Geben Sie in der Palette bei ,,Com-
mandKey* ein ,,R* ein. Auch andere Kiirzel,
die Sie dem Kasten ,, Tastenkiirzel in Real-
basic* entnehmen konnen, sind moglich.
Wenn Sie mochten, geben Sie noch einen
Erkldrungstext bei ,,Balloonhelp* ein. Die-
ser erscheint dann automatisch, wenn man
mit der Maus bei eingeschalteten Erklédrun-
gen (findet man im ,,Hilfe*-Menii) iiber den
Mentieintrag fihrt.

EIN BISSCHEN CODE MUSS SEIN

Wir wechseln zum Dialogfenster unseres
Programms. Mit Wahl- und Tabulatortaste
offnet sich der Code-Editor des Fensters.
Wihlen Sie in der Realbasic-Meniileiste un-
ter ,,Bearbeiten den Eintrag ,,Neuer Menii-

Tipp-Sammlung E

TASTENKURZEL IN REALBASIC
oder +

X" oder ,command-X"

+  shift-X"

+ ~option-X"

+ control-X"

+ B+ shift-option-X"

+ + + &, control-shift-option-X"

Im Realbasic-Meniieditor kann man einzelnen Menii-
punkten ein bestimmtes Tastenkiirzel beziehungs-
weise eine Tastenkombination zuweisen. Dabei tau-
chen Bezeichnungen wie command (Befehl), shift
(Umschalt), option (Wahl) und control (Control) auf, die
man exakt so in das Feld ,commandkey” eintippt.

Bedenken Sie auRerdem, dass unter Microsoft Win-
dows die Tastenkombinationen mit der Umschalt-,
Wabhl- und Control-Taste nicht funktionieren, denn
dortist, Control” gleich ,Befehl”, und die Wabhltaste
ist fiir die Navigation in der Windows-Meniileiste re-
serviert.

Storen Sie sich nicht daran, wenn diese Kiirzel im Me-
niieditor seltsam aussehen — sie funktionieren den-
noch. Real Software wird eigenen Aussagen zufolge
den Meniieditor noch verbessern.
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Handler* aus und im Dialog ,,Ablage/Rech-
nen‘. Hier geben wir als Programmcode le-
diglich eine Zeile ein: ,,pushbutton1.push®.
Dieser Code simuliert den Mausklick auf
unseren Additions-Button, 10st also den
Rechenbefehl aus. Sollte Sie das Driicken
des Push-Buttons optisch storen, konnen Sie
seinen kompletten Programmcode in den
Menii-Handler kopieren. Dann rechnet das
Programm, ohne den Button zu betitigen.
Alternativ ldsst sich eine ,,Methode* (Unter-
programm) schreiben und aufrufen. Wie
das geht, zeigen wir anhand weiterer Bei-
spielprogramme im Internet unter www.mac
welt.de/_magazin.

Wenn Sie das Programm nun starten,
fallt auf, dass sich der neue Meniieintrag
-Rechnen® nicht auswihlen ldsst. Er ist grau
dargestellt, also ,,disabled*. Es fehlt noch et-
was Code, mit dem man Meniieintrige frei-
schaltet. In den Events vom Dialogfenster
(im Code-Editor) gibt es den Event ,,Enable
Menultems*, den Realbasic immer dann
aufruft, wenn Sie in die Meniileiste klicken.
Dann miissen Sie im Programmcode ent-
scheiden, welche Mentieintrdge Sie aktivie-
ren, denn per Default ist zundchst einmal
alles ,,disabled”. Fiir unseren Meniieintrag
erginzen wir: ,,AblageRechnen.enabled=
true®. Wir schalten also den ,,Enabled*-
Schalter des Mentieintrags ,,AblageRech-
nen” ein. Damit ist der Eintrag auswihlbar.

PLATZ ZUM SPIELEN: ABOUTBOX.

Was noch fehlt, ist die Verewigung. In einem
Dialog im Apple-Menii finden sich in der
Regel die Namen der Programmierer und
die Programmversion. Aulerdem lisst sich
die Aboutbox mit einem Bild verschonern.
Dazu gehen Sie wieder in den Menii-
editor und ergénzen wie oben einen Eintrag
fiir ,,Uber das Additionsprogramm...“. Es ist
nicht iiblich, dafiir ein Kiirzel einzubauen.
Stattdessen sollten Sie an den Text noch
drei Punkte (drei Mal ,,.“ oder einmal ,,...,
Wahltaste-Punkt) anfiigen, denn bei solchen
Punkten sieht der Benutzer sofort, dass sich
eine neue Dialogbox 6ffnen wird. Benennen
Sie den Meniieintrag auf jeden Fall in ,,Ap-
pleAbout um, damit er nicht den Default-
Namen ,,AppleUberdasAddierprogramm.. .
behilt. Deutsche Umlaute und die drei
Punkte ,,...“ sind fiir Objektnamen nicht zu-
gelassen und fiihren zu Fehlermeldungen.

IN ZWEI MINUTEN ZUR ABOUTBOX

Fiir eine ansprechende Aboutbox erzeugen
wir ein neues Fenster (Meniieintrag ,,Neues
Fenster* im Ablagemenii von Realbasic).
Geben Sie ihm einen aussagekriftigen Titel
und fiillen Sie es mit Objekten Threr Wahl.
Es sollte ein paar Textobjekte (Statictext) be-
kommen und mindestens einen Push-But-
ton, der einen ,,Close““-Befehl im Action-
Event enthélt, um das Fenster zu schlieen.

[ =——— liberdos... B

Addierprogramm 2.0

Mit Menii und Aboutbox!

Designed for G4 Cube.

(=)

S0 KONNTE eine einfache Aboutbox mit integrier-
tem Bild aussehen.

%

Per Drag-and-drop konnen Sie ein be-
liebiges Bild (PICT, JPEG, GIF, usw.) in Ihr
Projektfenster ziehen. Dazu legen Sie im
About-Fenster ein Canvas an (Sie finden es
in der Werkzeugleiste. Es ist das Bildobjekt
mit dem stilisierten ,,Sonnenuntergang*.)
und wihlen als ,,Backdrop* fiir das Canvas
das Bild aus. Fiir den Schlieen-Button
empfiehlt es sich, die Eigenschaften ,,de-
fault” und ,,cancel’ zu aktivieren, damit man
den Dialog auch per Zeilenschalter (Return-
Taste) und Escape-Taste verlassen kann.

Jetzt miissen wir nur noch den Menii-
eintrag freischalten, damit er anwéhlbar ist.
Dazu ergiinzen wir im ,,EnableMenultems*-
Event die Codezeile ,,AppleAbout.ena
bled=true* und legen einen Menii-Hand-
ler fiir ,,AppleAbout” an, den wir mit dem
Code ,,dialog1.showmodal® fiillen. Durch
diesen Befehl zeigt Realbasic unsere About-
box auf dem Bildschirm an.

Noch ein kurzer Tipp: Sie miissen das
laufende Additionsprogramm nicht immer
mit ,,Befehl-Q* beenden, um Anderungen
im Quellcode oder in der Optik vorzuneh-
men. Ein Klick auf ein beliebiges Realba-
sic-Fenster im Hintergrund geniigt, um das
laufende Programm zu unterbrechen. Es ist
dann allerdings noch nicht beendet. Erst
durch ,,Befehl-K* (Kill) wird es dauerhaft
angehalten und aus dem Speicher entfernt.

FAZIT

Ahnlich wie im letzten Teil unserer Realba-
sic-Serie geniigen uns einige wenige Zeilen
Code, um einen funktionsfahigen Taschen-
rechner inklusive Meniisteuerung zu pro-
grammieren. Doch nur Text und Zahlen zu
bearbeiten ist langweilig. In der niichsten
Folge wird es deshalb bunt und grafisch.
Wir basteln uns kleine Grafikprogramme,
um die Leistung der Grafikkarte im 2D-Be-
reich zu messen und lernen aufler den Gra-
fikbefehlen auch, wie man Zeitmessungen
in Realbasic programmiert. cm

Serie Realbasic

1 Einflhrung ......oooovviiieiieces Heft 9/2000
2 Taschenrechnerim Eigenbau......... Heft 10/2000
3 Grafiktotal.....ccoveeveeeiieeeiee, Heft 11/2000
4 Quicktime-Programmierung.......... Heft 12/2000
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GRAFIKPRUFUNG

NACH UNSEREM TEXTANZEIGER und dem Taschenrechner in den
letzten Folgen tauchen wir heute mit einem Programm zum Testen
von Grafikkarten in die Tiefen von Realbasic ein. Dabei wollen wir

WIE IMMER BEGINNEN WIR mit einem
neuen Realbasic-Projekt. Dem Standard-
fenster, das wir ,,Ergebnisfenster” nennen
(,,Name‘*-Eigenschaft in der Eigenschaften-
palette), geben wir den Titel ,,Ergebnis®.

Weiter geht es mit einem zweiten Fens-
ter (Menii ,,Ablage > Neues Fenster®), das
wir ,, Testfenster nennen und das den Titel
,,Bitte warten... Tests laufen.” bekommt.
Spiter sollen in diesem Fenster alle Grafik-
tests sichtbar ablaufen. Deshalb vergrofern
wir das Fenster auf eine feste GroBe von 600
x 400 Pixel. Nur wenn das Fenster auf allen
Testkonfigurationen stets in konstanter Gro-
Be erscheint, kann man die Ergebnisse di-
rekt miteinander vergleichen.

Die Eigenschaften ,,CloseBox*, ,,Grow
Icon* und ,,Zoomlcon* schalten wir aus,
denn unser Testfenster darf nicht vergrofer-
bar sein. Per Doppelklick auf das leere Fens-
ter oder mit der Tastenkombination Wahl-
Tabulator kommt man in den Code-Editor.
In den ,,OpenEvent“ des Fensters fiigen
wir einige Zeilen Code ein, um es auf dem
Bildschirm zu zentrieren und auf ein wenig
Abstand zur Meniileiste zu halten. In der
Zeile , left=(screen(0).width-width)/2* wird
die Breite des Hauptbildschirms (der mit
Meniileiste; screen(1) ist der zweite Bild-
schirm, der keine Meniileiste hat) ermittelt.
Davon ziehen wir die Fensterbreite ab und
teilen das Ganze durch zwei, denn der Ab-
stand links und rechts soll gleich grof} sein.
Mit der zweiten Zeile ,,top=50* hilt unser
Fenster einen Abstand von 40 Pixeln zum
oberen Ende des Bildschirms. Dabei sollte
man darauf achten, dass das Fenster nicht
von der Meniileiste, der Kontrollleiste oder
anderen Tools wie ,,Dragthing® tiberlagert
wird, denn das macht die Messung ungenau.

In das Testfenster setzen wir per Drag-
and-drop ein Canvas (findet man in der
Werkzeugpalette iiber dem Movieplayer),
das das Fenster komplett ausfiillen und spi-
ter die Grafiktests anzeigen soll.

Dafiir bekommt es den Namen ,,Aus-
gabe® und die Mafle ,,Left=0*, ,, Top=0*,
., Width=600" sowie ,,Height=400".

viele Grafikfunktionen ausprobieren, diese in einem Fenster an-
zeigen lassen und jeweils die Zeit messen

VON CHRISTIAN SCHMITZ

Zuriick zum Ergebnisfenster. Dort fii-
gen wir unten rechts einen Button ein und
nennen ihn ,,Start*. Die Eigenschaft ,,.De-
fault” setzen wir auf ,,true” (Hikchen in der
Checkbox), damit man den Button per Ein-
gabetaste betitigen kann. In den Action
Event des Buttons (Doppelklick auf den
Button) schreiben wir ,.testfenster.show*.
Startet man jetzt das Programm und driickt
auf den Button, sollte das Testfenster zen-
triert erscheinen. Zuriick kommt man nur
mit einem Klick in ein Realbasic-Fenster
(Code-Editor oder Projektfenster), denn in
unserem Programm wird das Testfenster bis-
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IM ERGEBNISFENSTER listet das Benchmark-Pro-
gramm mittels 18 Statictext-Kontrollelementen die
neun Testergebnisse auf.

lang an keiner Stelle geschlossen. Dies ist
ein hdufiges Problem in Realbasic, da dort
alle neuen Fenster zuerst einmal modale
Dialoge sind. Fiir unser Projekt ist das al-
lerdings weniger wichtig, weil das Testfens-
ter ja keine Bedienungselemente enthilt.
Wenn man jedoch in den Eigenschaften un-
ter ,,Frame* von ,,1 — Moveable Modal* auf
,,0 — Document Window** umschaltet, ldsst
sich das Programm auch bei gedffnetem
Testfenster per Befehl-Q beenden.

Am linken Rand des Ergebnisfensters
platzieren wir neun ,,Statictexte* fiir die Ti-
tel der einzelnen Tests. Hier kann man noch
Platz fiir weitere eigene Tests lassen. Die
neun Statictexte bekommen als Titel: ,,Leer-
lauf:“, , Linien:*, ,,Rechtecke:*, ,,Vollbild
Rechtecke:“, ,,Gefiillte Rechtecke:*, ,, Text

(9 Punkt)*“ , ,, Text (12 Punkt)“, ,, Text (24
Punkt)“ und ,,Macwelt-Bild:“. Fiir eine op-
timale Darstellung erhalten alle neun Sta-
tictext-Kontrollelemente die feste Breite von
130 Pixeln (Eigenschaft ,,Width*).

Rechts daneben platzieren wir neun
weitere Statictext-Kontrollelemente, in de-
nen unser Programm spiter die Ergebnisse
darstellen soll. Die Eigenschaft Text setzen
wir auf einen einfachen Bindestrich (,,-*).
Als Breite wihlen wir 157 Pixel (Eigen-
schaft ,,Width*), als Abstand von links (Ei-
genschaft ,,.Left”) 150 Pixel und als Fenster-
breite schlieflich 320 Pixel. Dann geben wir
jedem Statictext fiir die Ergebnisse noch ei-
nen aussagekriftigen Namen, wie zum Bei-
spiel ,,LinienFeld oder ,, Text12 Ausgabe*.
Wie man die Textfelder nennt, bleibt jedem
selbst iiberlassen, nur sollte man die Namen
parat haben, wenn man Code schreibt, der
dort etwas anzeigen soll.

Noch ein Tipp dazu: Um eine Eigen-
schaft bei mehreren Kontrollelementen in
einem Rutsch zu dndern, selektiert man per
Auswahlrechteck mit der Maus oder mit
Umschalttaste-Klick mehrere Kontrollele-
mente gleichzeitig. In der Eigenschaften-
palette lassen sich dann die Eigenschaften
samtlicher selektierten Elemente in einem
Arbeitsgang setzen. Doch Vorsicht, es wer-
den nie Eigenschaften angezeigt! Ubrigens:
Kontrollelemente konnen Sie mit den Curs-
ortasten auch pixelgenau positionieren.

DIE GRAFIKTESTS IM EINZELNEN

Der Test ,,Leerlauf* soll herausfinden, wie
viele Durchldufe machbar sind, ohne dass
irgendeine Grafik ausgegeben wird. Mit die-
sem Test verfolgen wir das Ziel, einen Wert
zu ermitteln, der die Leistung des Prozes-
sors widerspiegelt. Gleichzeitig ist dieser
Wert auch das Maximum fiir die Grafik-
messungen, denn keine Grafikroutine kann
schneller ablaufen, als wenn sie gar nicht
erst aufgerufen wird.

Der Test namens ,,Linien* zeichnet in
zufilligen Farben Linien mit zufélligen Ko-
ordinaten in das Testfenster.

Wenn wir ,,Rechtecke* testen, wird auf
dem Bildschirm dhnlich wie beim Linien-
test an zufilligen Koordinaten in einer zu-
fillig ausgewdhlten Farbe ein Rechteck aus
vier Linien gezeichnet.

Im nichsten Test werden diese Recht-
ecke mit einer Farbe gefiillt wieder an zu-
filliger Stelle positioniert. Dagegen zeich-
nen wir die ,,Vollbild Rechtecke® immer
iiber die ganze Fliache des Fensters, was
hauptséchlich den Pixel-Durchsatz der Gra-
fikkarte belastet.
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Die Texttests zeichnen den String ,,Mac-
welt* in den Schriftgrofen 9, 12 und 24 auf
den Bildschirm, und zwar auch jeweils in ei-
ner zufillig ausgewdhlten Farbe an einer
ebenso zufilligen Position. Dabei sollte man
beachten, dass die Zeichengeschwindigkeit
stark abnimmt, wenn der Text vom Mac-OS
geglittet wird. Dies ldsst sich verhindern, in-
dem man im Kontrollfeld ,,Erscheinungs-
bild“ die Zeichenglittung ausschaltet.

WAS DAHINTER STECKT:
DER PROGRAMMCODE

Ein Doppelklick auf den Button ,,Start*
bringt uns wieder in den Code-Editor. Dort
fligen wir unter dem vorhandenen Befehl
Jtestfenster.show die Zeile ,,Run‘ ein. Die-
se Zeile enthilt den Namen eines Unterpro-
gramms (Methode), das wir jetzt program-
mieren. Mit dem Meniieintrag ,,Neue Me-
thode...“ (Befehl-Wahl-M) erstellen wir ein
neues Unterprogramm. Als Namen geben
wir ,,Run* ein. Auch hier kann man die Me-
thode nennen, wie man mochte, solange
man denselben Namen im Action-Event des
Pushbuttons benutzt. In die Methode ,,Run*
schreiben wir mal ein ,,Beep®. Durch den
Befehl Beep lidsst das System einen Warn-
ton erklingen. Starten Sie testweise Thr Pro-
gramm und driicken Sie den Button. Wenn
kein Ton erklingt, ist vermutlich der Laut-
sprecher ausgeschaltet.

Nun zu unserem Programmcode in der
Methode. Zunichst besorgen wir uns ein
Grafikobjekt, mit dem wir unsere Grafik
ausgeben wollen. Zudem speichern wir die
Werte fiir die Breite und die Hohe der Aus-
gabe. Die ist zwar nun festgelegt, aber wenn
man das Programm zum Beispiel auf 800 x
600 Pixel erweitern mochte, ist es praktisch,
wenn man das jetzt schon beriicksichtigt. Je
groBer der Bildschirmausschnitt, desto re-
levanter wird die Leistung der Grafikkarte
im Vergleich zum Overhead des Systems.
Unser Testprogramm soll aber auch auf l-
teren Macs laufen, die teilwesie nur 640 x
480 Pixel darstellen konnen.

Zur Deklaration der Variablen schreiben
wir folgenden Code: ,,dim g as graphics® fiir
das Grafikobjekt und in die nidchste Zeile
,-dim w.h as integer* fiir die Breite (Width)
und die Hohe (Height). Es ist also méglich,
mehrere Variablen vom selben Typ direkt in
einer Zeile anzulegen. Um aber den Quell-
code iibersichtlich zu halten, benutzt man
das nur bei eng verbundenen Variablen, wie
zum Beispiel bei: ,,dim Nachname, Vorna-
me as string" und nicht bei folgendem Bei-
spiel ,,dim NetzwerkPasswort, DruckerSta-
tus, MonitorHerstellerName as string*.

Da Bindestriche oder Leerzeichen in
Variablennamen innerhalb von Realbasic
generell nicht erlaubt sind, empfiehlt es sich,
die Namen iibersichtlicher zu gestalten, in-
dem man einzelne Teilworter grof3 schreibt.

Mit dem néchsten Befehl ,,g=testfen
ster.ausgabe.graphics* holen wir uns in ,,g"
eine Referenz auf das Grafikobjekt des Can-
vas im Testfenster. ,,g ist nicht besonders
aussagekriftig, aber das Canvas ldsst sich
auch anders benennen, dazu @ndert man
im Code einfach den Namen. Sinn des ,,g*
ist es allerdings, die Zugriffe auf das Gra-
fikobjekt zu verkiirzen und jede Menge
Schreibarbeit zu sparen. Wenn unser Pro-
zessor immer erst im Fenster nach dem Kon-
trollelement suchen muss, um dann dort die
Referenz auf das Objekt zu erhalten, bremst
das den ganzen Rechner ein paar Prozent
herunter, und die kénnen das Ergebnis un-
serer Tests beeinflussen.

Zudem sollte man beachten, dass man
auf Objekte nur Referenzen erhilt und nie
das Objekt selbst. Das lésst sich mit einer
Datei vergleichen, die auf einem Server

WIE MAN METHODEN mit Parame-

teriibergabe deklariert, zeigt die De- ol _I
klaration der Methode ,RunBild”. i [o 1s qromice.w a8 misgar.h as inceger |
Man trennt die verschiedenen Para- 5
meter einfach durch Kommata. M gy iy e [ |E
L1 Frivabs
Hein | b | [}
FATRITsEDE | |
mckgemotyp | 5] | DIESEDEKLARATION der
Methode ,,Run” zeigt, wie
O friwala man ein Unterprogramm mit
amrmn | [ &K I dem Namen ,Run” anlegt.
Nur der Name ist Pflicht.

HIER SEHEN SIE das Testfenster in Ak-
tion. Das Programm testet gerade die
Ausgabe von Pixel-Bildern anhand ei-
nes verkleinerten Macwelt-Titels.

(dem Arbeitsspeicher) liegt und auf
die nur das System einen direkten
Zugriff hat. Wir dagegen haben le-
diglich Aliasse auf diese Datei, und
wenn wir wie hier ein solches Ali-
as kopieren, dann kopieren wir eben nicht
das Original, sondern nur die Referenz.
Mit den Zeilen ,,w=g.width“ und
,»h=g height“ speichern wir noch die Werte
fiir Breite und Hohe in lokalen Variablen.

TEXTAUSGABE ZENTRIERT MIT
KONSTANTEN

Die erste Messung erzeugt keine Grafik und
misst nur die CPU-Leistung. Wihrend einer
Zeit von fiinf Sekunden konnte man aller-
dings meinen, dass der Mac abgestiirzt oder
eingefroren ist. Damit dieser Eindruck nicht
aufkommt, schreiben wir vor den eigentli-
chen Test den Text ,,Bitte warten...* in gro-
Ber Schrift zentriert in unser Testfenster.

Wenn man einen String zentriert ausge-
ben will, muss man ihn im Programmcode
an zwei Stellen eingeben. Um uns die Tipp-
arbeit zu sparen und den Text spéter einfach
dandern zu konnen, deklarieren wir dafiir
eine Konstante. Diese wird lokal arbeiten,
also nur in diesem Unterprogramm gelten,
und sie soll ,,warten heiflen. Wir fiigen
oben in der Run-Methode vor den ,,Dim“-
Befehlen folgende Zeile ein ,,const war
ten="Bitte warten..."”. Solche lokalen Kon-
stanten lassen sich iiberall im Code dekla-
rieren, um den Code jedoch iibersichtlich
zu gestalten, setzen wir Konstanten immer
ganz oben an den Anfang. An jeder Stelle im
Code, wo jetzt ein String erwartet wird, kon-
nen wir den Namen dieser Konstante ver-
wenden. Beim Kompilieren wird Realba-
sic den Namen der Konstante automatisch
durch ihren Inhalt ersetzen.

Wieder ganz unten in der Methode fii-
gen wir die Zeile ,,g textsize=48" ein. In un-
serem Grafikobjekt, in das wir unsere ,,Bit-
te warten...“~-Meldung schreiben wollen,
setzen wir damit die Eigenschaft fiir die
TextgroBe auf 48 Pixel. Alle folgenden Text-
ausgaben finden nun in dieser Grof3e statt.

Fiir die eigentliche Ausgabe greifen wir
auf den ,,DrawString*“-Befehl der Graphics-
Klasse zuriick. Er erwartet eine x- und eine
y-Koordinate innerhalb des Grafikbereichs.
Als Nichstes wollen wir den Text horizon-
tal zentrieren, wozu wir zunéchst die Breite
des Textes mit ,,g.stringwidth(warten)* er-
mitteln. Als Ergebnis erhalten wir die Brei-
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te des Strings in Pixeln relativ zu den
Schriftstilen im Graphics-Objekt ,,g*. Da
nicht anders gewiinscht, ist die Schrift bei
uns die Systemschrift in der Grofe 48
Punkt. Fett (g.bold), Kursiv (g.italic) und
Unterstrichen (g.underline) sind ausgeschal-
tet, lassen sich aber zum Beispiel mit der
Zeile ,,g.bold=true* einschalten.

Um den Text jetzt noch zu zentrieren,
ziehen wir die Breite des Strings von der
Breite des Grafikbereichs ab und dividieren
durch zwei (Mittelwert). Bei der Hohe zie-
hen wir die Textgroe von der Grafikho-
he ab und dividieren wieder durch zwei.
Am Ende sieht die ndchste Zeile wie folgt
aus: ,,g.drawstring warten,(g.width-g.string
Width(warten))/2 (g .height-g textsize)/2*.

Anschliefend legen wir fiir die Aufru-
fe der einzelnen Tests die Methoden an.
Wir fangen mit den Messroutinen fiir die
CPU-Messung und die Linien an. In den
Zeilen ,,RunLeerlauf g,w,h* und ,, RunLi
nien g,w,h* rufen wir jeweils die Methode
auf und iibergeben ihr die drei Parameter
(Grafikumgebung, Breite und Hohe). Ein
abschlieBendes ,.testfenster.close* schlie3t
unser Testfenster nach dem Test wieder.

TEST FUR DEN LEERLAUF

Wir deklarieren eine Methode mit folgender
Zeile: ,,Sub RunLeerlauf(g as graphics,w as
integer,h as integer)“. Dazu rufen wir im
,.Bearbeiten“-Menii die Funktion ,,Neue
Methode. .. auf und verwenden als Namen
~RunLeerlauf*. Fiir die Parameter geben wir
,.g as graphics,w as integer;h as integer* ein.
In diesem Fall werden die drei Variablen so
iibergeben, dass sie alle Methoden lokal ver-
fligbar haben. Lokale Variablen sind im Zu-
griff schneller als globale.

Nun braucht die Methode einen Inhalt.
Fiir die Zeitmessung benutzen wir hier die
Funktion ,,Microseconds®, die uns die An-
zahl der seit dem Rechnerstart vergangenen
Mikrosekunden liefert. Da sich Mikrose-
kunden nicht in Integervariablen speichern
lassen — die Zahl wird einfach zu grof3 — be-
nutzen wir eine Variable vom Typ ,,double®.
Mit der Zeile ,,dim z as double* deklarieren
wir fiir die Zeitmessung eine Variable na-
mens ,,z", die den Endwert fiir unsere Mes-
sung speichert.

Der Benutzer soll stets dariiber infor-
miert sein, welcher Test gerade aktuell lauft.
Dazu schreiben wir mit ,.testfenster.tit
le="Nix Tun"“ den Namen des aktuellen
Tests in die Titelzeile.

DAS GEHEIMNIS DER ZEITMESSUNG

Alle Tests beruhen auf dem Verfahren, fiinf
Sekunden lang zu zéhlen, wie oft eine be-
stimmte Grafikfunktion ausgegeben wird.
Je schneller die Grafikkarte ist, desto mehr
Aufrufe schafft sie in dieser Zeit. Im ,,Bear-
beiten“-Menii erzeugen wir dazu per ,,Neue
Eigenschaft...“ (Befehl-Wahl-P) eine glo-

MIT EINFACHEN TESTGRAFIKEN wie
gefiillten Rechtecken oder zufallig posi-
tionierten farbigen Linien errechnet un-
ser Projekt die Grafikleistung.

bale Variable mit ,,count as integer*. Diese
Ganzzahlvariable dient im Programm als
Zihler fiir alle unsere Tests. Wir setzen sie
vor jedem Test mit der Codezeile ,,count=0*
zunéchst auf den Anfangswert Null.

Dann bestimmen wir mit der ,,Micro-
seconds®-Funktion den Endzeitpunkt des
Zihlvorgangs. In der Variable z speichern
wir den Wert des Mikrosekunden-Zihlers
plus fiinf Sekunden (also fiinf Millionen
Mikrosekunden) Testdauer. Das erreichen
wir mit folgender Codezeile: ,,z=microse
conds +5000000.0%.

Da das Programm bei unserem Leer-
lauftest innerhalb der Messschleife nichts
anderes macht als zihlen, sieht der restliche
Code deshalb so aus:

Do

count=count+1

/lkein Test, da Leerlauf.
loop until microseconds>z
leerlauffeld.text=zeit

Der Aufbau ist einfach. Mit ,,Do* leiten
wir die Schleife ein. Anschlieend erhGhen
wir den Zihler ,,count” um eins. In dem
nachfolgenden Kommentar steht, dass ei-
gentlich nichts im Leerlauf gemacht wird.
Wenn die aktuelle Zeit im Mikrosekunden-
Zihler den vorher festgelegten Endzeitpunkt
iiberschreitet, verldsst das Programm die
Schleife. Zum Schluss gibt es im Statictext
fiir das Ergebnis den Wert des Leerlauftests
aus, wozu es eine selbst geschriebene Funk-
tion benutzt, die wir ,,Zeit” nennen.

DIE FUNKTION ZUR ZEITFORMATIERUNG

Damit unser Programm bis hierhin funktio-
niert, miissen wir erst noch die Funktion
,.Zeit ins Leben rufen, die uns den unan-
sehnlichen Zeitwert iibersichtlich in Mikro-
sekunden formatiert.

Mit Hilfe des Meniibefehls ,,Neue Me-
thode...“ (Befehl-Wahl-M) erzeugen wir ei-
ne Funktion. Diesmal ist der Name ,,Zeit".
Damit es eine Funktion wird, miissen wir
allerdings einen Ergebniswert angeben. Da-
zu wihlen wir in dem Pop-up-Menii rechts
unten den Eintrag ,,String® aus oder schrei-
ben selbst ,,String** als Ergebnistyp hinein.

Als Code fiir die Funktion schreiben wir
folgende Zeile: return format(count/5000,
"0.0")+" pro ms ("+format(count,"0")+")".
Mit dem ,,Return*-Befehl geben wir das
Ergebnis der Funktion an den aufrufenden
Code zuriick. Den Formatbefehl kennen wir
schon aus der letzten Folge. Hier teilen wir
den Wert der globalen Variable ,,count®
durch 5000 (fiir 5 Sekunden bei 1000 Milli-
sekunden pro Sekunde), denn wir geben un-
ser Ergebnis in Frames (Grafikereignis) pro
Millisekunde an. Mit ,,0.0 sorgen wir fiir
eine Nachkommastelle. In Klammern hin-
ter dem Text ,,pro ms* geben wir noch den
genauen Inhalt der Count-Variable aus.

Jetzt sollte unser Programm schon funk-
tionieren und den Leerlauf testen.

JETZT KOMMT GRAFIK: LINIEN

Fiir den Test von geraden Linien kopieren
wir einfach den kompletten Leerlauftest in
eine neue Methode und éndern ein paar Zei-
len. In die Titelleiste schreiben wir jetzt ,,Li-
nien* hinein.

Anstatt des Kommentars hinter dem
,,count=count+1* fiigen wir die Zeile ,,g.fo
reColor=rgb(rnd*256, rnd*256, rnd*256)*
ein. Diese Zeile macht Folgendes: In die Ei-
genschaft ,,ForeColor*, die als Color-Objekt
definiert ist (zur Erinnerung: Eine Klasse
ist die Definition und ein Objekt das Kon-
krete und Anfassbare. Die Worter werden
jedoch hiufig wie Synonyme gebraucht)
schreibt das Programm jeweils fiir die Far-
ben Rot, Griin und Blau drei zufillig aus-
gewihlte Werte zwischen O und 255. Insge-
samt ergibt das eine zufillige Farbe aus 16,7
Millionen moglichen Farben.

Mit ,,g.drawline rnd*w,rnd*h,rnd*w,
rnd*h* entsteht dann eine zuféllige Linie.
Dazu werden zwei zufillige x- und zwei y-
Werte aus den Maf3en fiir Breite und Hohe
des Testfensters gebildet, und die Linie wird
gezeichnet. Zum Schluss sichern wir mit ,,li
nienfeld.text=zeit" den Wert im passenden
Statictext-Kontrollelement.

ANDERE GRAFIKTESTS

Indem wir den Linientest abermals dupli-
zieren, erzeugen wir sehr schnell das Code-
gertist fiir den Test von Rechtecken.
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Zuerst ermitteln wir in einer lokalen Va-
riable (,,Dim 1.t as integer*) mit der Zeile
Ll=rnd*w* einen zufilligen Abstand des
Rechtecks vom linken Fensterrand und mit
der Zeile ,,t=rnd*h* den Abstand von oben.
Durch ,,g.drawrect Lt rnd*(w-1) ,rnd*(h-t)*
zeichnen wir dann in unserem Grafikbe-
reich ein Rechteck an den Koordinaten 1/t.
Als Breite nehmen wir wieder eine zufil-
lige Zahl, die aber nie grofer als die Brei-
te abziiglich des linken Abstands sein darf
(rnd*(w-1)). Wenn wir einfach nur ,,rnd*w*
benutzen wiirden, sind die Rechtecke nicht
mehr nur im Fenster, sondern ragen unter
Umsténden rechts heraus. Die gleiche Be-
rechnung machen wir fiir die Hohe.

Fiir gefiillte Rechtecke kopieren wir
noch einmal denselben Programmcode,
nehmen aber statt ,,g.drawrect den Befehl
g fillrect”. Fiir die meisten Grafikfunk-
tionen gibt es einen Befehl mit ,,g.draw...*
fiir Linien und ,,g fill...* fiir gefiillte Fla-
chen. Probieren Sie ruhig andere Befehle
wie etwa ,,drawoval“ oder ,,filloval* aus.

Im néchsten Test bringen wir die vol-
le 2D-Beschleunigung der Grafikkarte zur
Geltung, indem wir mit ,,g fillrect 0,0,w,h*
die ganze Fensterfléiche fiillen.

Auf einem G4/450 schafft unser Pro-
gramm 1,8 Fillrects pro Millisekunde, also
1800 Rechtecke pro Sekunde. Fiir jedes Fill-
rect bewegen wir 600 x 400 Pixel, was einer
Fiillrate von 432 Megapixel pro Sekunde
entspricht. Intern arbeitet die Grafikkarte
mit 32 Bit pro Pixel, das ergibt eine Fiill-
rate von iiber 3 GB pro Sekunde im Bild-
schirmspeicher. Zum Vergleich: Wiirde der
Hauptprozessor die Arbeit erledigen, miiss-
ten diese Daten komplett tiber den AGP-Bus
wandern. Der AGP-Bus (Apple verwendet
AGP 2x) schafft aber nur maximal 533
MB/s (das ergibt sich aus 133 MHz AGP-
Bustakt, mal 4 Byte pro Takt). Nun kann
man sich vorstellen, warum eine 2D-Be-
schleunigung der Grafikkarte den Mac so
stark aufwertet.

DREI TEXTTESTS IN EINEM

Zu einer Methode fassen wir die drei Tests
fiir den Text zusammen. Deshalb deklarie-
ren wir die Testmethode ,, RunText* mit den
Parametern ,,g as graphics,w as integer,h as
integer,size as integer.feld as statictext™. Die
Variablen g, h und w verwenden wir genau-
so wie bei den anderen Tests. Zusitzlich
iibergeben wir in ,,size* die gewiinschte
Textgrofe in Pixeln (9, 12 oder 24 Punkt).
In ,.feld” iibergeben wir das Statictext-Kon-
trollelement, in das spéter die Ausgabe des
Ergebnisses erfolgt.

Man sollte sich merken, dass auch ein
Kontrollelement nur ein Objekt ist, das sich
wie jeder andere Variablentyp bei Unter-
programmen als Parameter oder als Ergeb-
nistyp verwenden ldsst. Als Beispiel konnte

man eine Methode deklarieren, die fiinf But-
tons und eine Nummer iibergeben bekommt
und den passenden Button zuriickliefert.
Fiir die ,, TextTest“-Methode kopieren
wir nochmals den Quellcode eines der an-
deren Tests. Damit die Texte perfekt in den
Grafikbereich passen, miissen wir die Brei-
te des Textes ermitteln und speichern. Dafiir
deklarieren wir die Variable Breite als Inte-
gervariable (,,dim breite as integer). Als
Nichstes folgt eine Konstante fiir den Text,
da wir darauf mehrmals zuriickgreifen:
,,const text="Macwelt"*. Die Titelleiste fiil-
len wir abhéngig von der Textgrofe mit der
Zeile: ,testfenster.title="Text "+str(size)+
"Punkt"*“. Wie im Taschenrechner miissen
wir auch hier die Zahlenvariable in einen
String umwandeln. Da ,,size* sicher betrags-
méBig unter einer Million liegt, reicht die
Funktion ,,Str()* dafiir aus. Noch bevor wir
,count® auf Null setzen, weisen wir der
TextgroBle vom Grafikobjekt mit ,,g.text
size=size* den gewiinschten Wert zu. An-
schlieBend messen wir mit der Funktion
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HIER DIE ERGEBNISSE eines Power Mac G4/450
AGP (Friihjahrsmodell) mit 256 MB RAM, Mac-0S
9.0.4 und deaktiviertem virtuellen Speicher.

»stringwidth* die Lange des Texts in unse-
rer Konstante und speichern den Wert in der
Variable ,,Breite. Folgende Zeile erledigt
dies: ,,breite=g.stringwidth(text).

In der Schleife berechnen wir fiir die
Textausgabe einen Abstand vom linken Fens-
terrand. Dazu ziehen wir von der Fenster-
breite die Breite des Textes ab und erzeu-
gen mit ,,Jl=rnd*(w-breite)* einen zufilligen
Wert. Fiir den Abstand von oben miissen wir
die TextgroBe von der Hohe subtrahieren.
Wir benutzen dafiir nicht ,,g.textsize*, son-
dern unser ,,size”, denn die lokale Variable
ist wesentlich flotter als eine Eigenschaft ei-
nes Objekts, und wir wollen moglichst we-
nig Zeit im Test verschwenden, um nicht un-
genau zu werden. Da bei der Textausgabe
immer die Linie unter dem Text angegeben
wird, miissen wir noch ,,size” addieren:
Ht=rnd*(h-size)+size®. Jetzt zeichnet unser
Programm per ,,g.drawstring text,l,t* den
Text aus der Konstante an der Stelle 1/ t.

Nach der Schleife speichern wir in dem
Statictext, den wir in ,,Feld“ bekommen,
den Zeitwert wie folgt ab ,.feld.text=zeit".

Aufgerufen wird der Test jeweils fiir 9, 12
und 24 Pixel grofe Schrift:

runtext g,.w,h.9 text9feld

runtext g,w)h,12 text12feld*

runtext g,w,h 24 text24feld*

BUNTE BILDER

Als Letztes wollen wir die Darstellung von
Pixel-Bildern messen. Der Code ist dem Li-
nientest sehr dhnlich, so dass wir eine Kopie
davon benutzen. Den Titel dndern wir mit
LHtestfenster.title="Bild"*. Das Bild wird an
eine zufillig ausgewéhlte Position gemalt,
und wie in den anderen Tests auch ziehen
wir die Breite und die Hohe des Bildes ab.

Das Bild selbst wird einfach per Drag-
and-drop ins Projektfenster gezogen. Da-
nach lisst es sich mit dem Namen, den es
dort hat, vom Programm aus ansprechen.
Im folgenden Code haben wir das Bild ,,mac
welt.jpg" genommen, das im Projektfenster
dann ,,macwelt* heif3t. Zum Darstellen von
Bildern benutzt man den Befehl ,,drawpic
ture**, mit dem man nicht nur Bilder ausgibt,
sondern die Ausgabe auf einen Ausschnitt
des Bildes beschrinken und diesen auch
noch skalieren kann. Die fertige Zeile in
der Testschleife lautet dann ,,g.drawpicture
macwelt,rnd*(w-macwelt.width) ,rnd*(h-
macwelt.height)“. Mit dem obligatorischen
,.bildfeld.text=zeit* speichern wir abschlie-
Bend noch das Endergebnis.

WEITERE IDEEN

Anhand dieser einfachen Beispiele kann
man leicht weitere und komplexere Grafik-
tests hinzufiigen. Wir empfehlen, unser Bei-
spielprogramm genau anzuschauen und mit
verschiedenen Grafikfunktionen herumzu-
experimentieren. Hier schon mal ein paar
Ideen: Denkbar wire ein Test fiir Ovale be-
ziehungsweise Kreise (,,g.drawoval® und
,.g filloval®) oder Text von 5 bis 50 Pixel mit
einer kleinen grafischen Kurve, die anzeigt,
wie sich die Ausgabegeschwindigkeit im
Vergleich zur Textgrofe verhalt.

Das fertig kompilierte Programm sowie
den Quellcode des kompletten Projekts kon-
nen Sie im Internet unter http://www.mac
welt.de/_magazin herunterladen.

FAZIT

Realbasic ist méchtig genug, um auch kom-
plexe Grafik-Benchmark-Tests zu erzeugen.
Damit wir in puncto Grafik und Multimedia
noch weiter vorankommen, wollen wir uns
im nichsten Teil dem Thema Quicktime-
Programmierung widmen und Audio- und
Videodateien abspielen. cm

Serie Realbasic

1 Einflhrung ......oooovviiieiieces Heft 9/2000
2 Taschenrechnerim Eigenbau......... Heft 10/2000
3 Grafikprifung.........ccoovveenne. ....Heft 11/2000
4 Quicktime-Programmierung..........Heft 12/2000
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IM PROJEKTFENSTER des Drag-and- Multimedia O Fiuliimedin =]
drop-fahigen Movieplayer sieht man die - 1
selbsterzeugte Klasse namens ,Pro- " — |
gramm”. I
i ™3

O =MenPlaer =0 5 . Properties Y

&l Hauptfenster [+ Name Programm B

& Menu Interfaces - .

Programm =l Super Application W | y

/‘// I
| | \
SO SIEHT unser EECTEE R -

bunter Movieplayer
aus, der gerade ei-
nen iMac-TV-Spot

abspielt.

BUTTON MIT BILD Buttons miissen nicht grau sein.
Man kann in Realbasic auch aus beliebigen Grafiken
Kndpfe erzeugen.

ALLES SO SCHON BUNT HIER:

MOVIEPLAYER IM EIGENBAU

IN DIESEM MONAT wollen wir uns mit Multimedia-Programmierung, also Bildern, Ténen und Filmen be-
schaftigen. Als Ziel setzen wir uns ein kleines Multimedia-Programm, das man sehr leicht zu einer einfachen
Prasentationssoftware oder einer interaktiven Grafikanwendung, wie man sie von vielen Multimedia-CDs

her kennt, ausbauen kann

UNSEREN ERSTEN KLEINEN Movie-
player erstellen wir mit lediglich zwei Ob-
jektverkniipfungen, ohne eine einzige Pro-
grammzeile zu schreiben. Dazu starten wir
wie immer mit einem leeren Projekt. Fiir un-
ser Multimedia-Programm benétigen wir et-
was Bild- und Filmmaterial. Dazu suchen
wir uns einen Quicktime-Film und ziehen
ihn per Drag-and-drop in das Projektfenster.
Spéter brauchen wir noch zwei Pixel-Bilder
mit identischen Abmessungen. Noch ein
Hinweis: Bitte beachten Sie, dass ,,Objekt-
verkniipfungen® eine spezielle Funktion von
Realbasic 2.x ist und daher nicht mit Real-
basic 1.0 beziehungsweise Realbasic Light
funktioniert. Fiir diese Realbasic-Versionen
haben wir unsere Beispielprogramme etwas
modifiziert. Auf der Heft-CD finden Sie die

Quellcodes zu den modifizierten Versionen.
Wie Sie im Screenshot vom Projekt-
fenster weiter vorne auf der Seite 154 sehen,
hat Realbasic die Dateinamen zurechtge-
stutzt. Das muss auch so sein, denn diese
Bezeichnungen dienen im Programmcode
als Variablennamen, damit man direkt auf
die Bilder und Filme im Projekt zugreifen
kann. Alle Film- und Sounddateien, die der
Quicktime-Player abspielt, lassen sich direkt
in das Projekt ziehen und als Movie-Objekt
unter dem jeweiligen Namen ansprechen. Es
ist aulerdem moglich, alle Bilder, die der
Quicktime-Picture-Viewer anzeigen kann,
ins Projekt zu ziehen und als Picture-Ob-
jekte zu verwenden. System-7-Tondateien
(zum Beispiel Warntone oder Effekte) lan-
den direkt als Soundobjekte im Projekt.

QUICKTIME IST VIEL MEHR als nur ein Movieplayer-Alias auf dem Schreibtisch.
Apple stellt mit Quicktime eine umfangreiche Funktionenbibliothek zur Verfiigung,
die jeder Programmierer fiir seine Zwecke nutzen kann. Auch unter Realbasic ist
es moglich, einfach auf den machtigen Quicktime-Befehlsumfang zuriickzugreifen.
Wenige Zeilen Programmcode reichen fiir einen eigenen Movieplayer aus
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VON CHRISTIAN SCHMITZ

MIT DEM EIGENEN MOVIEPLAYER
HEISST ES: FILM AB!

Da nun alle benétigten Dateien im Projekt
als Alias vorliegen, gehen wir zum Haupt-
fenster iiber. Aus der Werkzeugpalette zie-
hen wir das Movieplayer-Steuerelement in
unser Hauptfenster. In der Eigenschaften-
palette wihlen wir im Pop-up-Menii bei der
Eigenschaft ,,Movie unseren Film aus. Jetzt
konnen wir das Programm schon starten und
den Film abspielen. Einige der Eigenschaf-
ten des Movieplayer-Steuerelements sind
bereits per Default eingeschaltet. So sorgt
die Option ,,AutoResize* zum Beispiel da-
fiir, dass der Movieplayer genau so grof} ist
wie der Film. Wenn man diese Option aus-
schaltet, skaliert Realbasic den Film ent-
sprechend unserem Kontrollelement. Der
Film ldsst sich also beispielsweise in dop-
pelter GroBe abspielen, indem wir die ,,Au-
toResize*-Eigenschaft ausschalten und das
Kontrollelement im Fenster auf die doppel-
te FilmgroBe aufziehen.

Mit der Eigenschaft ,,Speaker* erscheint
automatisch der Lautstirkeregler unter dem
Film, und die Option ,,HasStep* zeigt die
Vor- und Riickspultasten. Diese Funktionen
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sind fest in Apples Quicktime eingebaut,
und Realbasic setzt komplett darauf auf.
Dank an Apple, denn das spart uns eine
Menge Programmierarbeit.

INTERFACE-PROGRAMMIERUNG
EINFACH PER DRAG-AND-DROP

Ziehen Sie noch zwei Buttons (Push-But-
tons oder Bevel-Buttons) in das Fenster.
Wenn Sie mit der Maus einen Button selek-
tieren, konnen Sie direkt losschreiben und
die Eigenschaft ,,Caption* des Buttons &n-
dern. Auf jeden Fall nennen wir die Buttons
HStart und ,,Stop®, denn diese Funktionen
sollen Sie spéter im Programm haben.

Jetzt wollen wir eine Verkniipfung vom
Movieplayer zu dem Start-Button erzeugen.
Wir driicken die Tasten Befehl-Wahl-Um-
schalt und klicken auf den Startknopf. Mit
gedriickter Maustaste ziehen wir den Maus-
pfeil auf das Movieplayer-Kontrollelement.
Wihrend wir ziehen, folgt eine Linie von
der Maus zum Startknopf, und das Movie-
player-Steuerelement lésst sich erfassen (sie-
he Abbildung Seite 150). Wenn wir die
Maustaste loslassen, erscheint der Dialog
,.New Binding* und zeigt uns die Verkniip-
fungen. Wie Sie sehen, kann ein Button,
wenn er gedriickt wird, den Film entweder
starten oder stoppen. Fiir den Button ,,Start™
wihlen wir also die Verkniipfung ,,Play Mo-
vie Player]l movie ...“ und fiir den ,,Stopp**-
Button dementsprechend die Verkniipfung
»Stop Movieplayerl movie ...*.

Starten wir unser Programm jetzt, kon-
nen wir den Film mit unseren eigenen Steu-
erknopfen abspielen und wieder stoppen.

Dieses Beispiel finden Sie unter dem
Namen ,,Multimedia 1 auf der Heft-CD.
Auch fiir Realbasic Light gibt es dort eine
Version, die jedoch auf die Verkniipfungen
verzichten muss und stattdessen mit den
Befehlen ,,movieplayer1.play* und ,,movie-
player1.stop* in den Action-Events der je-
weiligen Buttons arbeitet.

BUNT ANIMIERTE BUTTONS MIT DEM
ROLLOVER-EFFEKT

Als Nichstes basteln wir zusammen einen
eigenen animierten Multimedia-Button, der
sich verandert, wenn man mit der Maus da-
riiber fiahrt. Dazu ziehen wir ein Canvas-
Steuerelement in das Fenster und setzen die
Eigenschaft ,,Backdrop in der Palette auf
das erste Bild im Projekt. Bei einem Test-
start des Programms sollte nun schon das
erste Bild im Fenster zu sehen sein.
Wieder zuriick im Fenstereditor 6ffnen
wir den Code-Editor des Canvas per Dop-
pelklick. Unter den vielen Events, die ein

Canvas anbietet, finden wir auch den Event
»MouseEnter”. Dort tragen wir als Pro-
grammcode die Zeile ,,me.backdrop=imac
blau® ein, wobei ,,imacblau* hier fiir das
zweite Bild steht. Falls Sie ein anderes Bild
benutzen wollen, passen Sie den Namen ein-
fach an. Im Event ,,MouseExit* kommt pa-
rallel dazu der Befehl ,,me.backdrop=cube*,
wobei ,,cube* hier der Name des ersten Bil-
des ist. ,,me" bedeutet, dass der Programm-
code eine Eigenschaft seines eigenen Ob-
jekts anspricht. Man konnte stattdessen den
Namen des Objekts benutzen, aber ,,me** ist
kiirzer und eleganter.

Die Eigenschaft ,,.Backdrop* von einem
Canvas oder auch einem ganzen Fenster ent-
hilt das Bild, das als Fensterhintergrund an-

~MouseDown‘* und ,,MouseUp*‘ noch etwas
Code ein (Beispiel: ,,Multimedia 3“ auf der
Heft-CD). Datfiir benttigen wir erst einmal
ein weiteres Bild. Also noch schnell ein drit-
tes Bild suchen und per Drag-and-drop auf
das Projekt ziehen. In den ,,MouseDown**-
Event des Canvas schreiben wir die Zeile
»me.backdrop=ibook*, damit das Bild mit
dem Namen ,,iBook* angezeigt wird. Im
Event ,,MouseUp* miissen wir passend da-
zu ein ,,me.backdrop=imacblau* einfiigen,
um das vorherige Bild wieder zu restaurie-
ren. Wenn man jetzt das Programm startet,
klappt das nicht richtig. Genau genommen
wird ,,MouseUp* nie aufgerufen. Warum es
nicht aufgerufen wird, ist eine Standard-
frage von Realbasic-Neulingen. Aber schau-

DIE REALBASIC-SPEICHERVERWALTUNG

Bei dem vielen Hin- und Herkopieren von Bildern stellt sich sicher die Frage, ob und wann
Realbasic mal in Speichernot kommt. Dazu ein paar beruhigende Worte zur internen Spei-
cher- und Variablenverwaltung von Realbasic:
Wenn wir ein Bild laden, reserviert Realbasic intern dafiir Speicher im RAM. Jedes Objekt
im Speicher verfiigt iiber einen Zahler, der festhalt, wie viele Variablen als Referenzen auf
das Objekt existieren. Bei dem Befehl ,me.backdrop=hild” wird zuerst einmal der Zéhler
von dem Bild, auf das ,backdrop” zeigt, um eins verringert. Da jetzt keine Referenz mehr
existiert, wird das Bild komplett aus dem Speicher entfernt und anschlieRend das neue Bild
eingeladen. Um die Speicherverwaltung brauchen wir uns als Realbasic-Programmierer
also erfreulicherweise nicht zu kiimmern, das macht Realbasic von selbst im Hintergrund.
Sollte der Speicher dennoch einmal knapp werden, bekommen wir statt des Objekts den
Nullwert ,nil” zuriick, und der Benutzer sieht einfach nichts. Es empfiehlt sich, im Hinter-
kopf zu behalten, dass Realbasic alle Bilder im Projekt beim Programmstart direkt einlédt
und bis zum Programmende im Speicher hélt. Wer Speicher sparen mdchte, sollte also

mdglichst kleine Bilder verwenden oder sie zur Laufzeit aus Bilddateien nachladen.

gezeigt wird. Fihrt man nun zur Laufzeit
mit der Maus iiber das Bild, ruft Realba-
sic unseren Eventhandler auf, und der Pro-
grammcode dndert blitzschnell das Hinter-
grundbild. Verldsst die Maus den Canvas
wieder, passiert das Gleiche, nur dass jetzt
das urspriingliche Bild erscheint.

Um den Redraw der Objekte brauchen
wir uns gliicklicherweise nicht zu kiimmern,
denn sobald die Backdrop-Eigenschaft im
laufenden Programm gedndert wird, fiihrt
Realbasic den Redraw des Canvas automa-
tisch durch. Auf der aktuellen Heft-CD fin-
den Sie dieses Beispiel unter dem Namen
-Multimedia 2.

JETZT KOMMT BEWEGUNG INS SPIEL:
BILDWECHSEL BEIM MAUSKLICK

Damit der Benutzer beim Mausklick auf den
Multimedia-Button auch ein visuelles Feed-
back bekommt, fiigen wir in den Events

en wir uns den Event doch einmal an. Da
steht ,,Function MouseDown() as boolean®.
Der Event ist eine Funktion, liefert also ei-
nen Wert zuriick. Wir ergénzen in diesem
Event hinter unserer Zeile die Zeile ,,Re-
turn true“. Damit sollte auch das ,,Mouse
Down* klappen.

Viele Events, zum Beispiel alle Menii-
Handler und auch der ,,Keydown*-Event er-
warten, dass man mit ,,return true* meldet,
ob man den Event verarbeitet hat. Ansonsten
wird er eine Instanz hoher, also an das Steu-
erelement, das Fenster oder das ganze Pro-
gramm, weitergereicht.

PER KNOPFDRUCK ALLES UNTER
KONTROLLE: ,FILM AB!"

Wir mochten gerne, dass der Film per Maus-
klick auf unseren eigenen Multimedia-But-
ton startet. Dazu ergénzen wir im ,,Mouse
Up“-Event die Zeile ,,movieplayer1.play*.
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Damit teilen wir dem Movieplayer-Steu-  mehr gebraucht, stort aber auch nicht. Kli-
erelement mit, dass es den Film starten soll.  cken wir in den leeren Fensterteil, ldsst sich
Unser Beispiel ,,Multimedia 4 auf der Heft-  in der Palette der Titel des Fensters dndern.
CD macht genau das. Jedes Fenster hat die Eigenschaft ,,Back-
Wir haben nun gelernt, wie man mit  drop*, in der festgehalten wird, welches Bild
drei Pixel-Bildern multimediale Buttons  im Fensterhintergrund erscheint. Dort wih-
erzeugt. Unser Beispiel ,,Multimedia 5  len wir unser Bild ,,Hintergrund* aus. Da-
geht noch weiter und stellt einen richtigen ~ mit bekommt das Fenster einen bunten
Stand-alone-Movieplayer dar. Hintergrund. Auf Wunsch kann man zudem
die Eigenschaft ,,Frame* des Fensters én-
FARBE MUSS HER: dern. Dort wird angegeben, ob das Fenster
DER BUNTE MOVIEPLAYER als normales Dokumentenfenster (,,Docu-
Auf der Heft-CD finden Sie neben dem Pro-  ment Window*) oder beispielsweise als
grammcode die Grafiken, die fiir einen bun-  randloses Fenster (,,Plain Window*‘) erschei-
ten Movieplayer sorgen. Konkret sind das  nen soll. Das Fenster muss fiir unser Bei-
jeweils drei Bilder fiir den Start- und den  spiel mindestens 266 Pixel breit und 276 Pi-

Pauseknopf, eins fiir den Knopf im Ruhe-  xel hoch sein.
zustand, eins fiir den Knopf, wenn die Maus Wieder im Fenster selbst setzen wir
dariiber fahrt und eins, wenn man die Maus-  zwei Canvas-Steuerelemente unter den Mo-
taste driickt. Zusitzlich benotigen wir ein  vieplayer. Sie dienen uns als Buttons. Dem
weiteres Bild, das als allgemeiner Fenster-  linken Fenster weisen wir in der Eigen-
hintergrund dient — der Einfachheit halber  schaftenpalette das Bild ,,PlayButtonl*

DIESES FENSTER zeigt r—————
an, welche Verkniipfun-
gen fiir Buttons und den Flag HeaePlie | mreie fol by Py WSl | oy b
Movieplayer im Projekt e M Pl | P il Bmrbamnsa v padid
verfiigbar sind.
O ==—=mMultimedia==HH
[ abemen | | oe
DURCH ZIEHEN mit

der Maus stellt man

eine Verkniipfung
von einem Button zu
einem Movieplayer-
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Objekt her.

Start Stopp

‘\“'“-»h
|: H‘ER“
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erzeugen wir mit Apple Works einen Farb-
verlauf, jedes andere Bild funktioniert auch.

Wir importieren zunichst alle sieben
Grafiken und den Film per Drag-and-drop
in das Projektfenster eines neuen Projekts.
Damit um die Bilder kein weiler Rand
sichtbar bleibt, wihlen wir im Projektfenster
die Bilder fiir die Knopfe einzeln an und set-
zen jeweils in der Eigenschaftenpalette die
Eigenschaft ,, Transparent* auf ,,white. Da-
mit wird die Farbe Weil} (im RGB-Farbmo-
dell 100% Rot, 100% Griin und 100% Blau)
transparent gezeichnet.

Im Hauptfenster platzieren wir wieder
ein Movieplayer-Kontrollelement fiir den
Film. Es sollte genau so grof sein wie unser
Film (der iMac-Film ist 240 x 180 Pixel
groB3). Die Eigenschaft ,,Controller” des
Movieplayer-Kontrollelements setzen wir
auf,,None*, damit der Benutzer unsere Mul-
timedia-Buttons fiir die Bedienung nimmt
und nicht die Knopfe von Quicktime. Die
Eigenschaft ,,Autoresize* konnen wir wahl-
weise ein- oder ausschalten. Sie wird nicht

als Hintergrund (Eigenschaft ,,Backdrop®)
zu. Beim rechten Nachbarn ist es das Bild
,,PauseButton1*. Bei beiden Elementen tra-
gen wir die GroBe der Bilder genau ein (fiir
,,Play* sind es 58 x 58 Pixel und fiir ,,Pause‘
57 x 58 Pixel).

In den Events unserer Buttons miissen
wir nun noch den Programmcode wie im
Beispiel ,,Multimedia 4 eintragen. Also
schreiben wir jeweils bei ,,MouseEnter
,-me.backdrop=playbutton2* und ,,me.back
drop=pausebutton2* und im Event ,,Mouse
Exit* ,,me.backdrop=playbuttonl* sowie
,-me.backdrop=pausebutton1‘ hinein. In den
»MouseDown“-Events laden wir das jeweils
dritte Bild per ,,me.backdrop=playbutton3*
und ,,me.backdrop=pausebutton3.

Bei den ,,MouseUp“-Events schreiben
wir ,,me.backdrop=playbutton2* und ,,me.
backdrop=pausebutton2*. Vorsicht: hier
nicht die Zeile ,return true® vergessen.
Durch ,,movieplayer].play* beziehungs-
weise ,,movieplayerl.stop* in den ,,Mouse
Down“-Events der Buttons starten und stop-
pen wir dann den Film. Nun ist unser Mo-
vieplayer bereits einsatzbereit.

DRAG-AND-DROP AUF DAS MOVIE-
PLAYER-ICON: DAS STECKT DAHINTER

Bislang spielt unser Movieplayer nur einen
bestimmten, bereits vorgeladenen Film ab.
Viel schoner wire eine Losung, die beliebi-

ge Filme verarbeitet und sie ladt, wenn man
sie per Drag-and-drop im Finder auf den
Movieplayer schiebt. Sinnvoll wire zudem
ein Fenster, in dem man die Lautstérke re-
geln und den Film starten und unterbrechen
kann. Dieses Beispiel programmieren wir
nun in Realbasic 2 Standard/Pro. Es sollte
aber — mit kleinen Anderungen —auch in der
Light-Version machbar sein.

Wieder beginnen wir mit einem leeren
Projekt und benennen das Standardfenster
(Fenster1) in ,,hauptfenster um. Uber das
Ablagemendii fligen wir eine neue Klasse
hinzu. In der Eigenschaftenpalette dndern
wir die Eigenschaft ,,Super* auf ,,Applica-
tion* und nennen die Klasse ,,Programm®.
Diese Klasse beinhaltet automatisch ein
paar Events. Als Erstes schreiben wir in den
Event ,,NewDocument* die Zeile ,,msgbox
"Kein Dokument aufgerufen"*. Wenn man
jetzt das Programm startet, wird ein Warn-
dialog mit dieser Meldung ausgegeben. Nun
offnen wir im Menii ,,Bearbeiten* den Dia-
log ,,Dateitypen...”“. Dort erstellen wir fiir
jeden Dateityp, den unser Programm 6ff-
nen konnen soll, einen Realbasic-Dateityp.
Klickt man auf den Button ,,Neu...“, lassen
sich links in einem Pop-up-Menii vorgefer-
tigte Dateitypen auswihlen. Wir legen also
fiir jeden Audio- und jeden Videodateityp ei-
nen in Realbasic an. Bitte denken Sie an das
Hikchen bei ,,Dokument Icon“, denn ohne
es funktioniert Drag-and-drop auf das Pro-
grammsymbol nicht.

Wenn wir eine Datei auf das kompilier-
te Programm im Finder ziehen, schaut der
Finder nach, ob unser Programm diesen Da-
teityp erlaubt. Falls ja, tibergibt er die Da-
tei an das Programm, es empfingt eine Mel-
dung des Finders und ruft in der Klasse
,Programm‘ den Event ,,OpenDocument*
auf. Als Parameter hat dieser Event ein
,,Dragltem*. Darin enthalten ist unter ande-
rem auch ein ,,Folderltem*-Objekt, das uns
als Alias auf die eigentliche Datei dient. Wir
erginzen also im Event ,,OpenDocument*
noch eine Zeile ,,run item*. Den Parameter
des Event, ndmlich das Folder-Item ,,item®,
das auf die Datei verweist, libergeben wir
dem Unterprogramm beziehungsweise der
Methode ,,Run®, die wir spiter noch pro-
grammieren wollen. Vorsicht: Ist in der Da-
teitypenliste auch nur ein Eintrag mit ,,??77*
fiir den Typ und ,,?7?7* fiir den Creator vor-
handen, akzeptiert das Programm alle Da-
teien. Das wire fiir unseren Player allerdings
in Ordnung, denn Dateitypen, die er nicht
kennt, ignoriert das Programm einfach.

Nun legen wir noch schnell eine neue
Methode namens ,,Run“ an (Meniipunkt
,.Neue Methode...“ im ,,Bearbeiten“-Menii
anklicken). Dabei tragen wir als Uberga-
beparameter ,,datei as folderitem* ein. Die
Methode soll diese Datei spiter laden, im
Hauptfenster anzeigen und abspielen.
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Dazu miissen wir erst einmal das Haupt-
fenster modifizieren. Wir @ndern die Fens-
tergrofie auf einen relativ kleinen Wert von
beispielsweise 200 x 100 Pixel. Dartiber hi-
naus schalten wir die Eigenschaften ,,Grow
Icon“ und ,,Zoomlcon* in der Palette aus,
denn das Fenster dndern wir automatisch
vom Programm aus. Im Fenster platzieren
wir anschliefend ein Movieplayer-Steuer-
element in Fenstergrofe, jedoch ohne Rand,
also left= -1, top=-1, width=202, height=
102. Dann schalten wir die vier Lock-Eigen-
schaften (Left, Top, Right, Bottom) des Mo-
vieplayer-Objekts ein, damit er sich auto-
matisch an die Fenstergrofle anpasst. Das
-MoviePlayer*“-Kontrollelement benennen
wir um in ,,Player*. Ein Doppelklick auf das
Fenster (oder den Player) 6ffnet wie immer
den Code-Editor, und wir konnen eine Me-
thode namens ,,]lade* anlegen, die als Uber-
gabeparameter die Zeile ,,datei as folder
item* bekommt.

kommt schon mal ein ,,end if“ hin, um die
Bedienungsabfrage zu schlieen.
Zwischen den beiden Zeilen ist jetzt ge-
sichert, dass es sich bei der Datei um einen
Film handelt. Wir setzen die Hohe des Fens-
ters mit ,,player.height=m.movieheight +14*
auf die Filmhohe plus 14 Pixel fiir die
Quicktime-Steuerleiste (eigentlich miissten
es 16 Pixel sein, aber wir arbeiten hier ohne
den Rand). Danach ermitteln wir die Breite.
Wenn die Datei keinen Videokanal hat (bei-
spielsweise bei einer reinen Audiodatei im
MP3-Format), ist die Breite Null. Das ist un-
angenehm, da nichts mehr ins Fenster passt,
wenn dessen Breite kleiner als 50 Pixel
wird. Mit dem Vergleich ,,if film.movie
width<50 then® priifen wir, ob die Breite
zu klein ist und setzen sie danach mit
,,width=150* auf 150 Pixel fest. Dabei
wichst der Player automatisch auf die pas-
sende Grofie, denn mit den Eigenschaften
,LockLeft“ und ,,LockRight* achtet Real-

IN DIESER LISTE [ Lade Ediber (N itensierl EE
im Open-Event des ¥ [ Eprooimaten f Dpandl
Hauptfensters legt = B Bty J = 1 bDrig “widaefouick Lima
man fest’ welche | I:I- T = P Doy i e
. . 3 WL T
Dateitypen man di- i L tiom st el
rektin das Fenster i i crmicam =1 worepd i DD " e aa e 0l
ziehen kann. || ], magplemn ancr 0 Sl " eudicda iy
| [L [ETI—— aoCepidibelvron " sd i e g
_ i i O Namenlos = H B
[0 = Multimedia 5 | [ FeasEsn S Fenst
£
Al Fenster | Bl paim Ens'... Er ]
& Meni | FI. Flaanirem - (& Menii
B iMacFilm i oy = Do cube
3¢ Hintergrund S imachblau
%3¢ Pausebutton? ) fH iMacFilm
S# Pausebutton2 FUR DEN MULTI- -
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Se Playbutton3 wendig.
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Zuriick in der Programmklasse 6ffnen
wir das Unterprogramm ,,Run‘ und rufen
dort mit der Programmzeile ,.hauptfens
ter.lade datei das Unterprogramm des
Hauptfensters auf.

Nun muss das Unterprogramm ,,lade*
noch die Datei 6ffnen. Dazu benutzen wir
die Funktion ,,openasmovie®. Vorher legen
wir mit dem Befehl ,,dim film as movie* ei-
ne Variable ab, in der wir den Film festhal-
ten. Wir laden den Film aus der Datei mit
der Zeile ,,film=datei.openasmovie‘. Doch
zu diesem Zeitpunkt wissen wir noch nicht,
ob die Datei iiberhaupt einen Film enthlt.
Zum Gliick nimmt uns auch hier Quicktime
die Arbeit ab, denn es meldet uns ,,nil* zu-
riick, wenn es sich bei der Datei nicht um
ein Quicktime-Dokument handelt. Andern-
falls erhalten wir ein Movie-Objekt in der
Variable zuriick. In der néchsten Zeile brau-
chen wir also nur zu priifen, ob wir ,,nil* zu-
riickbekommen oder nicht. Dazu benutzen
wir: ,,If film<>nil then*, und weiter unten

liche Bilder not-

DAS PROJEKTFENSTER von unserem
einfachen Player enthélt die Bilder und
den Quicktime-Film als Ressourcen.

basic selbst automatisch darauf. Nach einem
else“-Befehl setzen wir die Alternative:
,.width=film.moviewidth* dndert die Fens-
tergrofe auf die Filmbreite. Nach dem obli-
gatorischen ,,end if* miissen wir den Film
nur noch per ,,player.movie= film* zuwei-
sen. Durch diesen Befehl erscheint der Film
im Fenster. Die Videokassette wird sozusa-
gen in den Videorekorder eingelegt, nach-
dem wir sie aus dem Schrank (Festplatte)
geholt haben.

Damit unser Programm funktioniert,
miissen wir in den Projekteinstellungen
(,,Bearbeiten*“-Menii) noch einen Creator-
Code vergeben. Spontan schreiben wir mal
,test” hinein, mochte man das Programm je-
doch offentlich verbreiten, muss man bei
Apple einen freien Creator-Code beantra-
gen. Den Code kann man zunéchst frei wih-
len und dann auf der Apple-Internet-Seite
http://developer.apple.com/dev/cftype/ iiber-
priifen, ob er noch frei ist. Wenn ja, sollte
man ihn schleunigst anmelden, bevor ihn je-

mand anderer wegschnappt. Aber Achtung,
alle Codes, die nur aus Kleinbuchstaben be-
stehen, sind explizit fiir Apple reserviert.

Noch sind wir nicht ganz fertig. Fiigen
wir die Zeile ,,player.play” ein, spielt unser
Programm den Film direkt nach dem Lade-
vorgang ohne weiteres Zutun ab.

SO WIRD ES MAC-LIKE:
DRAG-AND-DROP INS FENSTER

Eine schone und Mac-typische Funktion ist
Drag-and-drop auf Fenster. Unser Player soll
also auch auf Dateien reagieren, die wir di-
rekt in das Movieplayer-Fenster ziehen. Da-
zu miissen wir im Open-Event des Haupt-
fensters mit dem Befehl ,,AcceptFileDrop*
jeden Dateityp, den man ziehen darf, an-
melden. Auszugsweise sieht das so aus:

AcceptFileDrop "video/quicktime"
AcceptFileDrop "video/avi"
AcceptFileDrop "audio/mpeg"

Wichtig ist, dass wir jeden Dateityp mit sei-
nem genauen Namen einzeln nennen.

FILME HERAUSFILTERN

Der Event ,,.DropObject” bekommt beim
Aufrufen einen Parameter ,,Obj* vom Typ
,.Dragltem* libergeben. Dieser enthélt das
Folder-Item fiir die Datei. Da wir aber auch
andere Dinge als nur Dateien per Drag-and-
drop ziehen konnen, etwa Bilder, Texte oder
weitere programmspezifische Daten, miis-
sen wir uns unser Folder-Item selbst heraus-
suchen. Dazu gehen wir alle Objekte der
Reihe nach durch und schauen nach, ob es
sich dabei um ein Folder-Item und damit um
unsere Datei handelt.

Wir benutzen eine ,,Do-Loop*“-Schlei-
fe. Am Anfang steht die Zeile ,,Do* als Ein-
leitung einer Do-Loop-Schleife und am
Schluss die Zeile ,,Loop until not Obj.Next
Item”. Am Schleifenende rufen wir die
Funktion ,,NextItem" des Objekts auf. Die-
se Funktion liefert den Wert ,,true* (wahr)
zuriick, so lange noch ein Objekt iibrig ist,
und 14dt es dann. Gibt es kein weiteres Ob-
jekt mehr, bekommen wir den Wert ,,false*
(falsch) geliefert. Damit unser Programm
die Schleife bei ,,false” beendet, miissen
wir iiber die logische Verkniipfung ,,not*
dafiir sorgen, dass ,.true* und ,,false* quasi
gegeneinander vertauscht werden (wir mer-
ken uns: ,,not false ergibt ,,true* und ,,not
true* ergibt ,,false*). Und wenn wir jetzt als
Ergebnis der Schleife insgesamt ein ,,true
erhalten, beendet das Programm die Schlei-
fe, und wir konnen sicher sein, dass wir al-
le Objekte durchgesehen haben.

Innerhalb der Schleife miissen wir
schauen, ob sich im aktuellen Stand des
,.Dragltems* ein ,,Folderltem* befindet. Das
fragen wir durch ,,if obj.folderitemavailable
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then* ab, denn wenn die Funktion b ] Sewrviemny '
,,JFolderitemAvailable” des ,,Drag |
Item* ,,true‘ meldet, haben wir eine o
Datei gefunden. Dann rufen wir per {ml 00

,lade obj.folderitem* unser Unter-
programm ,,lade* auf und iibergeben ihm
diese Dateireferenz als Parameter.

‘Wir wissen nun, dass wir mit dem ,,Mo-
viePlayer-Steuerelement Quicktime-Filme
jeder Art abspielen konnen. Dabei ist das
Format des Films weit gehend unerheblich,
solange Quicktime es unterstiitzt. Darunter
fallen sowohl die vielen ,,echten* Quick-
time-Filme (Dateityp ,,MooV* oder Datei-
endung ,,.mov*), als auch alle unterstiitzten
Fremdformate, wie zum Beispiel ,,AVI“-
oder ,, MPEG*“-Filme. Ein Film muss aber
nicht zwingend einen Videokanal haben,
sondern kann auch aus einer reinen Audio-
komponente bestehen. Das hilft uns, um et-
wa die beliebten MP3-Dateien abzuspielen.
Diese sind genau genommen nichts anderes
als Filme ohne Bildkomponente.

WEITERE IDEEN: STANDBILDER
MIT QUICKTIME LADEN

Mit Hilfe von Quicktime kénnen wir auch
Standbilder in vielen Formaten laden und
darstellen, indem wir uns ein ,,Folderltem*
(beispielsweise iiber die Funktion ,,open
asfolderitem®) zu der Bilddatei besorgen.
Die Zeile ,,dim bild as picture* reserviert ei-
ne Variable fiir ein Bild, die anschlieBend
mit ,,bild=datei.openaspicture* gefiillt wird.
Auch hier bekommen wir ein ,,nil* zuriick,
wenn die Datei kein Bild enthilt. Ansonsten
konnen wir mit dem Bild genauso umgehen,
wie mit denen im Projektfenster (als Bei-
spiel: ,,backdrop=bild*).

Eine Liste der iiber 30 Formate, die
Quicktime unterstiitzt, finden Sie unter http:
/Iwww.apple.com/quicktime/authoring/file
formats.html.

STREAMING MIT REALBASIC:
FILME UBER DAS INTERNET

Seit der Version 4 gibt es in Quicktime die
Moglichkeit, Filme als Streams live iiber das
Internet anzusehen. Realbasic unterstiitzt
dies ebenfalls und bietet die Funktion ,,Open
URLMovie*. Damit 6ffnet man eine Inter-
net-URL als Quicktime-Film und kann den
Film anschlieflend genau so wie in unserem
Beispiel in einem Fenster anzeigen. Als Pa-
rameter muss man lediglich die exakte In-
ternet-URL angeben ,,film=0OpenURLMo
vie("http://www.apple.com/quicktime/show
case/live/bbc")*. Um den Rest kiimmert sich
wie immer Quicktime selbst. Wenn Sie un-
seren Movieplayer noch erweitern und die-

se Funktionen integrieren, konnen Sie ihn
schon als vollstidndigen Ersatz fiir den von
Apple mitgelieferten Quicktime-Movie-
player verwenden.

BILDER KONVERTIEREN LEICHT
GEMACHT: GRAFIKEN EXPORTIEREN

In Realbasic kann man auch einfach Bilder
in anderen Formaten speichern und so einen
einfachen Bildkonverter aufbauen. Dazu
dient der Befehl ,,ExportPicture, der vie-
le Bildformate zur Verfiigung stellt. Dabei
ibergeben wir der Funktion lediglich das
Bildobjekt. Der Benutzer darf sich dann in
einem Speicherdialog selbst aussuchen, in
welchem Format er das Bild gerne gesichert
hitte. Auf dieser Seite oben rechts sehen Sie
ein kleines Programmcodebeispiel dazu.

TAUSENDSASSA QUICKTIME: MUSIK
MACHEN MIT MIDI-INSTRUMENTEN

Was wir bislang noch nicht angesprochen
haben, ist die Moglichkeit, die in Quicktime
integrierten Midi-Instrumente in Aktion zu
horen. Quicktime bietet 128 verschiedene
Instrumente, von denen sich 32 gleichzeitig
mit einem Tonumfang von 128 T6nen spie-
len lassen. Realbasic unterstiitzt auch dies.

Zudem bietet Realbasic die Moglich-
keit, Quicktime-Filme zu bearbeiten. Das
fangt bei MP3-Dateien an, bei denen man
den Interpreten und den Titel des Stiicks an-
zeigen und dndern kann, und geht bis hin zu
einem aus einzelnen Bilddateien selbst er-
zeugten und animierten Quicktime-Film.

Fiir Diaschauen oder eigene Filme lie-
fert Realbasic in Verbindung mit Quicktime
auch eine Vielzahl von Uberblendeffekten,
wie man sie von iMovie her kennt.

FAZIT

Wegen der guten Resonanz erweitern wir
die Realbasic-Serie um einen fiinften Teil.
Im néchsten Monat werden wir uns aus-
fiihrlich mit der Spieleprogrammierung be-
schiftigen und wollen lernen, wie man mit
der integrierten Sprite-Engine umgeht. cm

Serie Realbasic

1 Einfihrung .....oovevviiiieeeis Heft 9/2000
2 Taschenrechnerim Eigenbau ........ Heft 10/2000
3 Grafikpriifung.......cocooeevveeineeinnnn, Heft 11/2000
4 Quicktime-Programmierung .......... Heft 12/2000
5 Sprites und Spiele .........cccoeeveeenns Heft 01/2001
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DAS HINTERGRUND-
BILD unseres Spiels ist
eine starre Collage aus

Bildern von Sternen,
Nebeln und Monden.
Rechts das fertige
Spiel mit bewegten
Sprites in Aktion.

ACTION SELBST GEMACHT -
SPIELE-PROGRAMMIERUNG

NACH DER ARBEIT mit den vielen Anwendungsprogrammen will sich der Mensch auch mal erholen. Aus
diesem Grund wollen wir in dieser Folge einen Einblick in die Spieleprogrammierung geben. Wenn alles gut

geht, kommt dabei ein Geschicklichkeitsspiel flr die Arbeitspausen heraus

VIELE LESER FRAGEN UNS, ob man in
Realbasic auch Spiele realisieren kann. Die
Antwort lautet: Ja, aber ... Realbasic bietet
zwar verschiedene Grundkonzepte zum Pro-
grammieren von Spielen an, alle Spielarten,
insbesondere die modernen First-Person-
3D-Spiele mit Licht- und Schwerkraftef-
fekten lassen sich jedoch nicht ohne zusétz-
liche Realbasic-Plug-ins verwirklichen.

DAS SPIEL ALS ANWENDUNGS-
PROGRAMM

Die einfachste Moglichkeit, ein Spiel in
Realbasic zu programmieren, besteht darin,
es als normale Anwendung zu schreiben.
Beispiele dafiir sind viele Karten- oder
Brettspielsimulationen, die in der ,,PD &
Shareware“-Szene verbreitet sind. Wir be-
nutzen die liblichen Systemressourcen, also
normale Fenster und Buttons fiir die Dialo-
ge. Wie in unserem Multimedia-Programm
aus dem letzten Heft spielen wir Bilder und
Filme per Quicktime ein. Auf dieser Basis
lasst sich wunderbar eine Borsensimulation
oder ein komplexeres Spiel wie etwa ,,Sim
City Classic* entwickeln.

SPRITES MIT REALBASIC-SPIELE-ENGINE

Spiele arbeiten aber auch mit den so ge-
nannten ,,Sprites. Ein Sprite ist ein kleines
Pixel-Bild, das sich mit einer bestimmten
Geschwindigkeit und Richtung tiber den

Bildschirm bewegt. Realbasic stellt eine ei-
gene Sprite-Umgebung, das Spritesurface,
zur Verfiigung, das sich komplett um die
Darstellung und Verwaltung der Sprites
kiimmert. Dabei benutzt das Spritesurface
ein bildschirmfiillendes Fenster, das quasi
als Biihne fungiert und ein beliebiges Bild
als Hintergrund enthilt. Alles was sich vor
dem Hintergrundbild bewegen soll, definiert
man als Sprites. Die Bewegung entsteht, in-
dem man die Bildkoordinaten der Objekte
laufend dndert. Animationen, etwa ein lau-
fendes Ménnchen, erzeugt man, wenn man
den Bildinhalt des Sprites entsprechend sei-
ner Bewegungsphase éndert.
Gliicklicherweise braucht man sich kei-
nerlei Gedanken iiber die Darstellung der
Sprites auf dem Bildschirm und die Restau-
rierung (Redraw) des Hintergrundbildes zu
machen, denn das gehort zu den Aufgaben
der Realbasic-Sprite-Umgebung. Sie sorgt
zudem dafiir, dass unser Programm benach-
richtigt wird, wenn sich zwei Sprites auf
dem Schirm beriihren (Kollisionsabfrage).
Da man diese Spieletechnik einfach
programmieren kann, gab es sie schon in
den Heimcomputern und Spielekonsolen
der ersten Generation. Der Commodore C64
brachte die Sprite-Spieleprogrammierung
mit seinen beriihmten Hardware-Sprites (die
direkt im Grafikchip integriert sind) auch zu
den Hobbyprogrammierern. Heute arbeiten
die Grafikkarten und Hauptprozessoren so

VON CHRISTIAN SCHMITZ

flott, dass sie die notige Mathematik selbst
tibernehmen konnen, ohne auf einen spe-
ziellen Hardwarechip zuriickzugreifen.

3D-SPIELE MIT SPEZIELLER ENGINE

Das hochste der Gefiihle sind 3D-Engines.
Dabei handelt es sich um Umgebungen, die
dem Spritesurface dhneln, jedoch drei Di-
mensionen bieten. Ublicherweise lidt man
fertige 3D-Objekte, oder man erzeugt ein-
fache Figuren, wie Kugeln oder Wiirfel, zur
Laufzeit. Zudem gibt es oft eine Kollisions-
priifung und Effekte wie Nebel und Schwer-
kraft. Die Programmierung eines solchen
Spiels wiirde den Rahmen dieser Serie bei
weitem sprengen. Wer sich dennoch dafiir
interessiert, findet unter www.xs3d.com ein
kommerzielles Realbasic-3D-Plug-in inklu-
sive einiger beeindruckender Beispiele im
Internet. Unter http://techwind.com/rb3d
wird zurzeit ein Plug-in (Freeware) entwi-
ckelt, das sich noch im Pre-Alpha-Stadium
befindet. Unter www.splitsw.com findet
man aulerdem die ,,REAL RPG Engine*,
mit der sich komplexe Rollenspiele relativ
einfach entwickeln lassen.

EINFACHES PRINZIP:
UNSER WELTRAUMSPIEL

Bei unserem Realbasic-Spiel handelt es sich
um eine einfache Weltraumsimulation. Es
lauft in einer Auflosung von 640 x 480
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Punkten im Vollbildmodus, also ohne Me-
niileiste. Wir mochten, dass einige Objekte,
etwa Asteroiden oder Meteore, vor einem
feststehenden Hintergrund von rechts nach
links tiber den Bildschirm ,.fliegen“. Am lin-
ken Bildrand befindet sich unser Space-
Shuttle-Raumschiff, dass der Spieler zwi-
schen den Objekten hindurchmandvrieren
muss, ohne mit ihnen zu kollidieren. Trifft
eines der Objekte auf unser Raumschiff, 16st
es sich auf, und das Spiel ist zu Ende.

FRISCH ANS WERK

Bevor wir loslegen, bendtigen wir die Ob-
jekte, das Raumschiff und die Asteroiden,
als kleine Pixel-Grafiken. Wer will, kann
sich — beispielsweise in Photoshop — selbst
welche zeichnen. Der Einfachheit halber
haben wir bereits einige Objekte vorberei-
tet. Sie befinden sich im Realbasic-Archiv
auf der Macwelt-Internet-Seite unter www.
macwelt.de/_magazin.

Es geht los mit einem neuen Projekt, in
dem wir die insgesamt fiinf Pixel-Bilder per
Drag-and-drop einfiigen. Dabei handelt es
sich um die Bilder fiir den Hintergrund, den
Rahmen um das Spielfeld, zwei Bilder fiir
die Asteroiden und eins fiir unser Raum-
schiff. Alle diese Bilder bekommen von
Realbasic automatisch passende Namen, die
wir im Programmcode {ibernehmen.

Im Hauptfenster legen wir per Drag-
and-drop einen Button (Push-Button oder
Bevel-Button) an. Danach ziehen wir ein
Spritesurface in eine freie Ecke des Fensters.
Das Spritesurface ist das Steuerelement mit
der Rakete im Symbol. Obwohl das Symbol
im Editor auftaucht, sieht der Benutzer spa-
ter nur den Button, nicht aber das Symbol
fiir das Spritesurface. Da es zur Laufzeit kei-
ne Funktion hat, wird es von Realbasic ver-
steckt. Wir konnen unser Fenster noch mit
einigen erkldrenden Bildern und Texten
schmiicken. Auf jeden Fall nennen wir den
Button ,,Start, denn wenn der Spieler die-
sen Knopf driickt, beginnt unser Spiel.

DAS SPIEL IST EINE KLASSE

Wir sparen uns einiges an Programmierar-
beit, wenn wir das Spiel als Subklasse des
Spritesurface anlegen. Deshalb erzeugen wir
in unserem Projekt iiber den Meniibefehl
,,Ablage/Neue Klasse* eine neue Klasse, die
wir in der Eigenschaften-Palette ,,Mein
Spiel* nennen. Als Super-Klasse wihlen wir
dort das Spritesurface aus. Damit haben wir
eine Klasse geschaffen, in der wir die Ei-
genschaften, Events und Methoden der vor-
handenen Spritesurface-Klasse beliebig &n-
dern und erweitern konnen. Auf der Basis
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dieser Klasse erzeugt unser Fenster ein Ob-
jekt und startet das Spiel. Der gesamte Pro-
grammcode des Spiels wandert damit in un-
sere Klasse. Im Hauptfenster findet ledig-
lich der Aufruf zum Start statt.

Innerhalb der Klasse sehen wir die be-
kannten Events. Im Open-Event benutzen
wir die Zeile ,,backdrop=hintergrund*, um
den Hintergrund des Spritesurface festzule-
gen. Wie man sieht, fehlt hier das ,,me.” und
das ,,.self**. Beide Befehle sind tiberfliissig,
denn alle Variablen und Methodennamen
beziehen sich direkt auf die Eigenschaften
und Methoden des Spritesurface. Jetzt er-
ginzen wir schnell noch das Hauptfenster,
damit unser Programm den Hintergrund an-
zeigt. Im Event ,,Action‘ des Buttons rufen
wir per ,,spriteSurfacel .run* das Spritesur-
face auf und starten es direkt. Da das Pro-
gramm unsere eigene Spritesurface-Klasse
benutzen soll, dndern wir beim Spritesur-
face-Steuerelement die Eigenschaft ,,.Super*
in ,,MeinSpiel“. Jetzt sollte unser Programm
schon ohne Fehlermeldung laufen. Per Klick
auf den Start-Button starten wir das Sprite-
surface. Der Bildschirm wird schwarz, und
in der linken oberen Ecke zeigt sich das Hin-
tergrundbild. Durch einen Mausklick ldsst
sich das Spritesurface wieder beenden.

®
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KAPITAN AN BORD!

Als Nichstes wollen wir unser Spielfeld auf
dem Bildschirm zentrieren. Dazu dndern
wir die Eigenschaften ,,SurfaceLeft und
urfaceTop*. Zunéchst ermitteln wir die x-
und y-Auflosung des Bildschirms und sub-
trahieren davon jeweils die Breite und Hohe
des Spielfeldes.

In Realbasic kann man zu jedem logi-
schen Bildschirm ein Objekt ermitteln, das
einige Informationen, etwa Hohe und Brei-
te in Pixeln, die relative Position zum Haupt-
bildschirm und die Farbtiefe enthilt. Die
Funktion ,,ScreenCount* liefert die Anzahl
der angeschlossenen Bildschirme zurtick.

Mit den folgenden zwei Codezeilen zen-
trieren wir die Spielfliche auf dem Bild-
schirm (Screen(0) ist der Hauptbildschirm):

surfaceleft=(screen(0).width-

surfacewidth)/2
surfacetop=(screen(0).height-
surfaceheight)/2
Dann erzeugen wir den Rahmen fiir das
Spiel. Dazu benétigen wir ein Bild mit der
Grofe der Spielfliche. Die Fliche im Rah-

men, durch die wir auf den Hintergrund
schauen, muss dabei schneeweifl (RGB:
255,255,255) sein. Dann iibermalt Realba-
sic diese Flache nicht mit dem Rahmenbild,
sondern zeichnet sie transparent. Damit das
klappt, klicken wir auf das Bild im Projekt-
fenster, und die Eigenschaften erscheinen in
der Eigenschaftenpalette. Dort setzen wir
die Eigenschaft ,, Transparent™ auf ,,white*.

Wenn wir den Rahmen als Sprite defi-
nieren, konnen wir ihn spéter dazu benut-
zen, Kollisionen zwischen ihm und anderen
Objekten abzufragen.

Wir definieren also die Eigenschaft
~rahmensprite as sprite* in der Klasse (Me-
niipunkt ,,Bearbeiten > Neue Eigenschaft
..). Diese Eigenschaft fiillen wir im Open-
Event mit der Zeile ,,rahmensprite=new
sprite(rahmen 0,0)* mit einem Sprite. Letz-
teres setzt das Bild mit dem Namen ,,rah-
men“ an die Position 0/0. Das Bild und sei-
ne Position lassen sich jederzeit iiber die
Sprite-Eigenschaften ,,picture” und ,,x*, ,,y*
dndern. Um Realbasic mitzuteilen, ob und
wie der Rahmen mit anderen Objekten zu-
sammenstofen soll, miissen wir die Eigen-
schaft ,,Group* des Sprites angeben. Die
Zeile ,rahmensprite.group=1* ordnet das
Sprite der ersten Gruppe zu.

Bei allen Sprites mit positiven Grup-
pennummern erzeugt Realbasic beim Zu-
sammenstof} einen Kollisions-Event. Diesen
Event erzeugen Sprites mit der Gruppen-
nummer 0 (das ist die Default-Nummer)
niemals, wihrend bei einem Sprite mit ne-
gativer Gruppe immer ein Kollisions-Event
entsteht, egal mit welchem anderen Sprite es
zusammenstoBt.

Da wir in unserem Spiel keine Kollisio-
nen mit dem Rahmen abfragen (es ist ja kein
Ballspiel), setzen wir die Gruppennummer
auf 0 oder lassen die Zeile ganz weg. Wich-
tiger als die Gruppe ist hier die Prioritét
beim Zeichnen der Objekte.
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Realbasic zeichnet die Sprites nach ih-
rer Prioritét oder bei gleicher Prioritét in der
Reihenfolge, in der sie erzeugt werden. Wir
geben also unserem Spielfeldrahmen eine
Prioritdt von 100, damit er immer ganz vor-
ne liegt. Dazu schreiben wir die Zeile ,,rah
mensprite.priority=100%.

Nun setzen wir endlich unser Raum-
schiff in den Weltraum. Dazu schalten wir
im Bild ,,Raumschiftbild* genau wie beim
Rahmenbild die Eigenschaft ,, Transparent*
auf ,,white” und erzeugen ein neues Sprite
bei der Position 100/200. Dafiir legen wir

DIESER CODE im Open-Event definiert den Spielerahmen und das
Raumschiff als Sprite und zeichnet beide auf den Bildschirm.

162

erst einmal die Eigenschaft ,,raumschiff as
sprite* in unserer Klasse an. Diese fiillen wir
mit der Zeile ,,raumschiff=me.newsprite
(raumschiffbild,100,200)“ im Open-Event.
Mit ,,raumschiff.group=3*‘ wird das Raum-
schiff ein Teil der Gruppe 3. Das Bild oben
zeigt den gesamten Code im Open-Event.
Wenn wir das Programm nun starten, kon-
nen wir das Raumschiff schon sehen.

ASTEROIDEN IM ANFLUG

Natiirlich brauchen wir fiir unser Spiel ein
paar angreifende Gegner. Diese Objekte er-
zeugen wir auch als Sprites, und sie sollen
sich auf das Raumschiff zu bewegen. Zu-
dem muss unser Programm auf das Ver-
schwinden der Gegner reagieren.

Wir fiigen nun als Erstes der Klasse ei-
nen Zihler in Form der Eigenschaft ,,count
as integer” hinzu. Im Nextframe-Event
erhohen wir diesen dann mit der Zeile
,,count=count+1 pro Durchlauf um jeweils
1. Damit haben wir eine unbestechliche Uhr,
die bei jedem dreifligsten Durchlauf einen
groflen Meteor und bei jedem fiinfzehnten
einen kleinen Asteroiden erzeugen und auf
unser Raumschiff zu bewegen soll. Da er-
gibt sich ein Problem: Wie merkt unser Pro-
gramm, dass genau 30 Durchldufe vorbei
sind? Also schauen wir einmal ins Mathe-
matikbuch. Dort finden wir die

count mod 30=0 then* wird dieser Wenn-
dann-Block immer bei Zahlen aufgerufen,
die genau durch 30 teilbar sind, also 0, 30,
60, 120, aber auch 369129475394520. Um
den Programmieraufwand abzukiirzen, ru-
fen wir fiir neue Gegner und neue Meteore
dasselbe Unterprogramm auf. Wir nennen
es hier ,,neuerstein und geben als Parame-
ter ein Bild fiir das Sprite an. Im Dialog fiir
die neue Methode (Meniipunkt ,,Bearbeiten
> Neue Methode ...“) tragen wir bei Name
,heuerstein® und bei Parameter ,,p as pictu
re fiir das Bild ein. Mit der Zeile ,,neuer
stein feindbild* rufen wir das Unterpro-
gramm auf und iibergeben als Parameter
das Bild des Gegners, der auftauchen soll.
Bis hierher sieht der Code im Event ,,Next
Frame* so aus:

count=count+1

if count mod 30=0 then

neuerstein feindbild
end if
if count mod 15=0 then
neuerstein steinbild
end if

NEUE STEINE BRAUCHT DIE WELT

In der Methode ,,neuerstein® erzeugen wir
uns ein Sprite. Dafiir brauchen wir die Vari-
able ,,s* vom Typ ,,Sprite“. Die Zeile ,,dims
as sprite” erledigt das fiir uns. Fiir das Sprite
benutzen wir das Bild, das in der Variablen
,»p** als Parameter tibergeben wird. Wir po-
sitionieren alle Objekte zunichst bei der x-
Koordinate ,,SurfaceWidth*, also ganz am
rechten Rand noch auf3erhalb des sichtbaren
Bereichs. Als y-Koordinate generieren wir
einen Zufallswert. Die Funktion ,,rnd‘ mul-
tipliziert mit der Maximalhohe der Sprite-
Umgebung erledigt das.

Wir schreiben ,,s=newsprite(p,surface
width ,rnd*400+20)". Fiir die zweite Koor-
dinate benutzen wir einen Maximalwert von
400 Pixeln, da wir wegen unseres Rahmens
noch ein paar Pixel Abstand nach oben und
unten halten miissen. Von den 480 Pixeln
ziehen wir 20 fiir den oberen und 20 fiir den
unteren Rand ab. Weitere 40 Pixel gehen uns
fiir die Objekte selbst verloren, bleiben also
insgesamt noch 400 Pixel iibrig.

Mit der Zeile ,,s.group=4“ verhelfen wir
den Objekten zu einem Kollisions-Event
beim Zusammensto3 mit dem Raumschiff.
Unser Sprite ist jetzt fertig, aber wir wiirden

Moglichkeit, eine ganze Zahl |- T, e Ty =
. ] - T
durch eine andere ganze Zahl 1 Exlisiin [ L i
zu teilen und einen Rest zu- B s s e
n R i ey
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so durch 30 und mochten den b By e s
. . .. el ]
ganzzahligen Rest dieser Divi- | =r=rE
. . [ Tavias B
sion ermitteln. ‘ 0 s i =S =l
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Befehl heifit ,,mod* (von Mo-
dulo). Mit dem Vergleich .,,if

DIESE METHODE erzeugt Asteroiden und Meteore, die an zufalli-
gen vertikalen Positionen am rechten Spielfeldrand erscheinen.

es gerne noch lianger auftheben, um die Ob-
jekte spiter zu bewegen. Dazu speichern wir
die Steine dauerhaft in einer Variablen, in-
dem wir fiir sie ein ,,Array* anlegen (grofe
Meteore werden dabei genau so behandelt
wie die Asteroiden). Wenn wir eine norma-
le Variable anlegen, schreiben wir ,,dim stein
as sprite”. Mehrere Steine bekommen wir
mit ,,dim stein(0) as sprite. Damit haben
wir ein Variablenfeld (Array) mit einem Ele-
ment, ndmlich dem ,,nullten”. Mit ,,dim
stein(10) as sprite* legt man ein Array mit
insgesamt elf Elementen (zehn plus das Ele-
ment ,,0°) vom Typ Sprite an.

Wie aus der Mathematik (Analysis) ge-
wohnt, greift man auf die einzelnen Elemen-
te zu. Das fiinfte Element erreichen wir mit
,,stein(5)*, das achte mit ,,stein(8)“ und so
weiter, der Index steht einfach innerhalb
der Klammern. Auch mehrdimensionale
Felder sind moglich, ,,dim steine3D(5,10,3)
as sprite” erzeugt ein dreidimensionales
Feld, das 150 Elemente enthélt (5 x 10 x 3).

Fiir unsere Steine reicht aber ein einfa-
ches eindimensionales Feld aus, das wir wie
im folgenden Absatz beschrieben als neue
Eigenschaft in unsere Spieleklasse einfiigen.

Im Dialog ,,Neue Eigenschaft* (Menii-
punkt ,,Bearbeiten > Neue Eigenschaft ...)
geben wir ,,steine(0) as sprite ein. Damit
legen wir zunéchst das kleinstmogliche Feld
an. Spiter im Programmcode erweitern wir
das Array einfach, indem wir neue Sprites
hinten anhéngen. Im Unterprogramm erle-
digt das die Zeile ,,steine.append s*“. Um un-
sere Steine zu bewegen, speichern wir zu
jedem Stein auch seine Geschwindigkeit,
die wir in Pixeln pro Bild (Pixel per Frame)
messen. Passend dazu legen wir ein wei-
teres Variablen-Array mit der Deklaration
speed(0) as integer* an. Dieses Feld fiil-
len wir dann im Programm durch die Zei-
le ,,speed.append rnd*5+1° mit einem Zu-
fallswert zwischen eins und fiinf.

FLIEGENDE STEINE

Nun geht es daran, unseren Steinen das Flie-
gen beizubringen. Dazu kehren wir in den
.Nextframe*“-Event unserer Spieleklasse zu-
riick. Zunichst brauchen wir eine Zihlva-
riable fiir eine Schleife. Dazu deklarieren
wir ,,dim i as integer*. In der Schleife gehen
wir die Liste der Steine vom Anfang bis zum
Ende durch. Doch zu dem Zeitpunkt wissen
wir noch nicht, aus wie vielen Elementen
das Feld ,,Steine* besteht, da wir zur Lauf-
zeit immer wieder Elemente hinzufiigen.
Die Losung ist die Funktion ,,Ubound*, die
zu einem Feld den héchstmdoglichen In-
dex ermittelt. Unsere Schleife lduft also
vom ersten (das nullte Element verwenden
wir nicht) bis zum letzten Element, also
,-ubound(steine)“. Dafiir ergénzen wir fol-
gende Zeile ,,for i=1 to ubound(steine)*.
Jetzt bewegen wir das Sprite, indem wir die
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Tipp-Sammlung E

x-Koordinate, also die Eigenschaft ,x*
um den Wert der Geschwindigkeit verrin-
gern. Wir schreiben dazu ,,steine(i) x=stei
ne(i).x-speed(i)*. Diese Zeile ermittelt zu-
néchst den Wert der Eigenschaft ,,x*, holt
dann die Geschwindigkeit aus der Variablen
»speed(i)* und subtrahiert die Werte von-
einander. Das Ergebnis landet dann wieder
direkt in der Eigenschaft ,,x*“, wodurch sich
das Sprite um genau den Geschwindigkeits-
wert nach links bewegt.

Sobald der Stein am linken Bildrand an-
gekommen ist, sollten wir ihn auflosen und
damit etwas Arbeitsspeicher freigeben. Da-
mit die Steine nicht schon innerhalb des
sichtbaren Bereichs verschwinden, 16sen wir
sie erst auf, wenn sie die x-Koordinate -100
unterschreiten. Diese Koordinate befindet
sich auf jeden Fall links au3erhalb des sicht-
baren Spielfeldes. Die Zeile ,,if steine(i).x<
-100 then* iiberpriift, ob die x-Koordinate
kleiner als -100 wird, wenn ja, 16schen wir
den besagten Stein, in dem wir die Methode

I wemman
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EINE KOLLISIONSABFRAGE entscheidet dariiber, ob und wann
unser Raumschiff zerstort und damit das Spiel beendet ist.

164

,Close* des Sprites aufrufen, ,,steine(i).
close* erledigt dies. Mit dem ,,Remove‘*-Be-
fehl entfernen wir noch schnell das Sprite
und dessen Geschwindigkeit aus den dazu-
gehorigen Variablenfeldern und machen so-
mit Platz fiir neue Sprites. Der Code dazu
lautet ,,steine.remove i*“ und ,,speed.remove
i*“. Jetzt fehlen uns nur noch ein ,,End If*
fiir den ,,If-Then““-Block und ein ,,Next* fiir
das Schleifenende der ,,For-Next“-Schlei-
fe. Wenn wir nun das Programm starten,
erhalten wir den unumstoBlichen Beweis:
Steine konnen fliegen.

DER STEUERMANN SETZT DEN KURS

Als Nichstes steht die Raumschiffsteuerung
auf dem Plan. Dazu wollen wir die Pfeiltas-
ten auf der Tastatur verwenden. ,,Pfeil nach
oben* ldsst das Raumschiff hoher fliegen,
,,Pfeil nach unten* steuert es dementspre-
chend tiefer. Wir miissen aber auch eine
kleine Bremse einbauen, damit das Raum-
schiff gut steuerbar bleibt und nicht zu
schnell auf die Kursidnderungen reagiert.
AuBerdem wollen wir verhindern, dass
man weiterspielen kann, wenn das Spiel
nach den Regeln zu Ende ist. Hierzu ver-
wenden wir eine Variable ,,ende as boolean®,
die innerhalb der Klasse anzeigt, ob das

Spiel beendet ist. Wenn wir spéter ein neu-
es Spiel starten wollen, setzen wir lediglich
die Variable ,,ende* auf ,,false*.

Doch zunichst zu der Tastenabfrage.
Wir erzeugen eine neue, parameterlose Me-
thode namens ,,Tasten*, die wir im ,,Next-
Frame*“-Event aufrufen.

Nun benétigen wir zwei weitere Variab-
len, die wir als Eigenschaften deklarieren.
Die Eigenschaft ,,lastticks as integer* spei-
chert den Zeitpunkt, an dem zuletzt eine
Taste aufgerufen wurde. Dabei greifen wir
auf den System-Timer im Mac-OS zuriick,
der jede sechzigstel Sekunde um eins erhoht
wird. So lauft unser Programm unabhéngi-
ger, als wenn wir unseren eigenen Frame-
Zihler benutzen wiirden, dessen Geschwin-
digkeit davon abhéngt, wie schnell die Gra-
fikkarte Bilder auf den Bildschirm zeichnet.
Als lokale Variable bendtigen wir noch ,.t as
integer, um eine weitere Zeit zwischen-
zuspeichern, damit wir die Systemfunktion
nicht zu oft aufrufen miissen. Dadurch spa-
ren wir erheblich viel Zeit.

In der ersten Programmzeile des Unter-
programms ermitteln wir den Stand des Sys-
temzéhlers. Das geschieht einfach durch
t=ticks®. Der Test ,,if lastticks>t then® priift,
ob das Programm noch vor unserem Zeitli-
mit fiir einen Tastendruck liegt. Dann been-
den wir das Unterprogramm mit dem Befehl
wreturn®. Solange ,lastticks® groBer als ,,t*
ist, passiert nichts. Spéter brauchen wir al-
so nur noch ,,lastticks“ mit einer passenden
Pausenzeit zu besetzen.

ALLE KOMMANDOS ERHALTEN -
DIE TASTATURABFRAGE

Kommen wir nun zu den eigentlichen Tas-
ten. Bevor wir die Tastatur abfragen, miis-
sen wir sicherstellen, dass der Spieler auch
wirklich spielen darf und nicht bereits ver-
loren hat. Die Zeile ,,if not ende then* 16st
dieses Problem auf einfache Weise.

Wir fragen die Tastatur mit der in Real-
basic integrierten Funktion ,.keytest(Tasta
turcode as integer) as boolean‘ ab. Den Tas-
taturcode erfihrt man aus den Tabellen im
Realbasic-Handbuch (gedruckt oder als
PDF). Die Taste ,,Pfeil nach oben* hort auf
den Code ,,7E*, fiir die Taste ,,Pfeil nach un-
ten* benutzen wir ,,7D*. Dies sind hexade-
zimale Zahlen, die wir in Realbasic mit dem
Prefix ,,&H" angeben.

Wenn ,,KeyTest* fiir eine der beiden
Tasten ein ,,true” meldet, bewegen wir das
Raumschiff nach oben oder unten, indem
wir die Eigenschaft ,,raumschiff.y” um drei
Zihler erhohen oder verringern. Anschlie-
Bend setzen wir ,,lastticks* auf ,,t+2. Mit
einem ,return” beenden wir das Unterpro-
gramm und verhindern so, dass man das
Raumschiff gleichzeitig in beide Richtun-
gen bewegt. Zum Schluss der beiden Tests
setzen wir ,,lastticks* auf ,,0%. In diesem Fall

Aufunserer Homepage

ZUSATZLICHES MATERIAL
m finden Sie unter www.
HEEEE macwelt.de/_magazin

die vorbereiteten Objekte zu diesem Spiel,
Quellcode sowie die hisherigen Folgen
dieses Workshops im PDF-Format.

wurde keine Taste gedriickt. Den komplet-
ten Code fiir die Tastaturabfrage finden Sie
auf Seite 161 in der Abbildung rechts unten.

RAUMSCHIFF IM CRASH-TEST

Damit das Spiel irgendwann endet, miissen
wir auf Kollisionen reagieren. Das tun wir
im Event ,,Collision*. Wir erhalten dort zwei
an der Kollision beteiligte Sprites als Pa-
rameter. Da sich hier das Raumschiff mit
Objekten streitet, sollen beide bei einem Zu-
sammenstol3 zerstort werden. Das geht ein-
fach mit ,,s1.close* und ,,s2.close®. Sollte
unser Raumschiff zerstort sein, beenden wir
das Spiel. Wir priifen das mit ,,if s2=raum
schiff then* und setzen die Variable ,,ende‘
auf ,,true’. Dann verschieben wir das Raum-
schiff mit ,,raumschiff. x=-1000° aus dem
Bildschirm. Um das Spiel zu reaktivieren,
wenn der Spieler zum Beispiel mehrere Le-
ben hat, braucht man lediglich die Befehle
Jaumschiff x=100° und ,,ende=false*.

Unser Spiel funktioniert jetzt schon zu-
frieden stellend. Als Ergdnzung kann man
das Raumschiff wehrhafter machen und es
mit Torpedos ausstatten, die die gegneri-
schen Objekte aus dem Weg rdumen. Auch
ein Punktezihler ist sinnvoll. Im Archiv zu
diesem Artikel gibt es eine Version, die so-
wohl mit Torpedos, als auch einem Punkte-
zihler ausgestattet ist. Es empfiehlt sich, die
entsprechenden Codepassagen genau anzu-
sehen. Der Phantasie fiir weitere Funktionen
sind keine Grenzen gesetzt.

FAZIT

Dies war der fiinfte und vorerst letzte Teil
unserer Realbasic-Serie. Wer alle fiinf Tei-
le verfolgt und unsere Beispielprogramme
nachprogrammiert hat, verfiigt bereits tiber
ein gutes Basiswissen in der Programmier-
sprache Realbasic. Fiir das Jahr 2001 planen
wir einen weiteren Kurs, der sich an fortge-
schrittene Programmierer wendet. Ideen und
Vorschlige dazu sind uns willkommen. cm

Serie Realbasic

1 Einflihrung .....cooovvnieiiiiiiee Heft 9/2000
2 Taschenrechnerim Eigenbau......... Heft 10/2000
3 Grafikpriifung.........ccoovevieninnnens Heft 11/2000
4 Movieplayerim Eigenbau .............Heft 12/2000
5 Spiele-Programmierung ............... Heft 01/2001
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Realbasic ist eine
leicht zu erlernende
und dennoch sehr
méchtige Program-
miersprache fir den
Mac. Auch absolute
Programmi eranfan-
ger erhalten nach
wenigen Mnuten
schon ein Efol gser-
lebnis. In dieser
Serie flhren wir
den fortgeschritte-
nen Real basic-Pro-
grammierer Schritt
fur Schritt zu einer
kompletten Brett-
spi el simul ation.

Serie Real basic

Smulieren mit
Real basic

von Christian Schmitz

Serie Real basic, Folge 1 Nachdem unsere Real basic-Serie fur BEnsteiger (ab
Macwelt 9/2000) groBen Anklang gefunden hat, wollen wir nun mit der Com-
puter-Smul ation des Spiels ,Mensch argere Dich nicht!“ tiefer einsteigen

% Wir beginnen mit einem neuen leeren Pro-
jekt. Vor uns sehen wir das noch leere Haupt-
fenster. Mit dem Meniibefehl ,Fenster:Eigen-
schaften einblenden blenden wir die Palette
Eigenschaften“ ein. Wir geben bei der Eigen-
schaft ,Title* des Fensters den Text ,Mensch
argere Dich nicht!*ein.

Wie bei den meisten Brettspielvarianten
mochten wir den Spielfeldhintergrund gelb
einfirben. Dazu klicken wir auf die Checkbox
bei der Eigenschaft ,,HasBackColor*. Jetzt soll-
te der Hintergrund weill sein. Damit er gelb
wird, klicken wir auf die Farbe bei ,.BackCo-
lor*“ und wihlen im Farbdialog ein helles Gelb.
Am besten im Modus ,,RGB*“ mit 100 Prozent
rot, 100 Prozent griin und 50Prozent blau.

Als Fensterbreite stellen wir 600 Pixel und
als Hohe 458 Pixel ein. Dies geben wir bei den
Eigenschaften Width und Height ein.

Bn Feld!

Fiir dieses Spiel brauchen wir verschiedene
Felder auf dem Spielbrett. Zum Beispiel einen
Feldtyp fiir den Weg, einen fiir das Haus und
einen fiir das Ziel. Wir werden das Problem
objektorientiert 16sen. Es wird also eine Klasse
fiir ein Feld geben, die es zeichnen soll. Alle
weiteren Felder werden von dieser Klasse ab-
geleitet und konnen sich damit selber zeich-
nen. Wir vermeiden dadurch die Routine zum
Zeichnen eines Feldes mehrmals zu program-
mieren. So spart man Arbeit!

Wir legen iiber den Meniipunkt ,,Ablage:
Neue Klasse* eine neue Klasse an und nennen
dieses ,.Feld* (Eigenschaft ,,Name*). Unterhalb
der Eigenschaft ,Name* gibt es in der Eigen-

Serie: Real basics fur Profis
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schaften-Palette die Eigenschaft ,,Super®, bei
der wir in einem Pop-up-Menii nun den Ein-
trag ,Canvas“ auswihlen. Dadurch wird unser
Feld eine Erweiterung des normalen Canvas-
Steuerelements.

Mit einem Doppelklick auf den Namen
offnen wir die Feld-Klasse im Projektfenster
und landen im Code-Editor. Unter den Events
finden wir die Events der Canvas-Klasse. Diese
benutzen wir fortan. Jedes Feld soll eine Farbe
als Hintergrund erhalten, wobei die Felder der
Héuser eine andere Farbe bekommen als die
Spielfelder. Wir fiigen also der Klasse eine
neue Eigenschaft hinzu. Mit dem Meniibefehl
,.Bearbeiten:Neue Eigenschaft...“ rufen wir
den passenden Dialog auf und geben ,,Farbe
as colorein.

Feldlein, zeichne Dich!
Es gibt in der Feld-Klasse den Event (Ereignis)

Spielbrett in Gelb Wie
beim realen Vorbild
»Mensch &rgere Dich

nicht!“ geben wir dem

virtuellen Spielbrett
eine gelbe Farbe.

1 Interface Heft 12/2001
2 Qomputerspieler Heft 01/2002
3 Mensch spidt mit Heft 02/2002
4 Netzwerk Heft 03/2002
5 Kompilieren und Rel ease Heft 04/2002
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Paint“, den das System aufruft, wenn sich das
Feld zeichnen soll. Das passiert zum Beispiel,
wenn das Fenster zum ersten Mal erscheint,
oder wenn ein anders Fenster dariiber hinweg
bewegt wird. Wir konnten aber auch einmal
das Bediirfnis bekommen, diesem Feld sagen
zu wollen, dass es sich neu zeichnen soll. Da-
fiir wire die Methode ,,Refresh* der Control



Klasse, von der das Canvas abstammt, geeig-
net. Wir raten aber davon ab, weil es stark fla-
ckert. Bei einem Refresh malt Realbasic zuerst
den Fensterhintergrund und dann das Feld.
Besser wire, wenn wir das neue Feld direkt
iiber das alte zeichnen. Wir benutzen daher
eine eigene Methode namens ,,Draw* um un-
ser Feld zu zeichnen. Im Paint-Event schreiben
wir deshalb nur

Draw g

Wir rufen dort unser Zeichnenunterpro-
gramm auf und geben den Parameter ,g*
fiir die Grafikumgebung weiter.

Fiir den Fall, dass wir selber neu zeichnen
wollen, fiigen wir iiber den Meniibefehl
,.Bearbeiten:Neue Methode...*“ eine neue
Methode namens ,Redraw* ein. Diese ruft
zwar auch ,Draw* auf, aber da wir kein ,,g*
zur Hand haben, nehmen wir die Grafikum-
gebung des Canvas selber. Mit der Zeile

Draw Graphics

greifen wir daher auf die Grafikumgebung
unter dem Namen ,Graphics* zu.

Nun fehlt nur noch das eigentliche Unter-
programm ,Draw*. Uber den Meniibefehl
Bearbeiten:Neue Methode...* fiigen wir ein
Unterprogramm namens ,.Draw* mit dem
Parameter ,,g as graphics“ ein. Das Unterpro-
gramm wird also in die jeweilige Grafikum-
gebung zeichnen. Das g im Paint-Event hat
nichts mit der Graphics-Eigenschaft des Can-
vas zu tun! Wir iibergeben dem Unterpro-
gramm die jeweils aktuelle Umgebung.

Als erstes weisen wir mit der Anweisung

g-foreQol or=Farbe

die aktuelle Zeichenfarbe auf die Farbe, die
wir in der Variable ,,Farbe gespeichert
haben. Mit der Zeile

o4illOval 0,0width,height

zeichnen wir anschlieBend ein gefiilltes Oval
in der Grofle des Feldes. Die zwei Zeilen

g-foreQl or=rgb(0,0,0)
und
g.drawOval 0,0,width,height

zeichnen dann noch einen schwarzen Rand
um das Feld.

Wir wollen was sehen!

Natiirlich soll unser Feld auch mal in Erschei-
nung treten. Wir wechseln ins Hauptfenster
und ziehen ein Canvas-Steuerelement aus der
Palette hinein. Jetzt andern wir die Eigen-
schaft mit dem Namen ,,Super® von ,Canvas‘
auf,Feld®“. Alternativ konnen wir auch direkt
die Klasse aus dem Projektfenster in das
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te unser Spielfeld
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Hauptfenster ziehen. Realbasic legt dann
automatisch ein neues Canvas an und dndert
die Super-Klasse. Wir driicken ,,Befehl-R*
(Run) und sehen einen schwarzen Kreis.
Schwarz, weil die Variable Farbe von dem Feld
keinen Wert bekommen hat und der Default-
wert aller Farben RGB(0,0,0) also schwarz ist.

Hausl ebauer

Wir schieben unser erstes Feld nach links oben
bis zu den Hilfslinien. Die Left- und Top-Ei-
genschaften betragen dann jeweils 13. Nun
andern wir die FeldgroBe auf 32 mal 32 Pixel
(Width und Weight auf 32 setzen). Wir posi-
tionieren alle Felder so, dass sie bei einer Ko-
ordinate liegen, die die Ziffer drei am Ende
hat. AuBerdem nehmen wir einen Abstand
von 40 Pixeln von einer Ecke zur nidchsten.
Dazu ziehen wir ein Feld mit gedriickter Alt-
Taste (Option) nach rechts. Dabei kopieren
wir es und schieben es so, dass es bei left= 53
liegen bleibt. Nun kopieren wir beide Felder
zusammen nach unten, so dass diesmal

top= 53 wird. Jetzt sollten wir vier Canvas-
Steuerelemente mit der Super-Klasse ,,Feld*
haben. Allen geben wir den Namen ,bhaus®
(fiir blaues Haus). Realbasic fragt uns beim
Zweiten, ob wir ein Controlarray anlegen wol-
len. Diese Frage beantworten wir mit ,ja“.

Nun haben wir vier Steuerelemente, die
alle unter demselben Namen ansprechbar
sind. Um sie zu unterscheiden, benutzt man
einen Index. Dieser lduft hierbei von ,bhaus
(0)“bis ,,bhaus(3)*“. Realbasic zdhlt die Index-
Eingenschaft jedes Steuerelements automa-
tisch durch.

Wir klicken ein Feld doppelt an und lan-
den im Code-Editor im Mousedown-Event des
Feldes. Wie wir sehen, gibt es dort nur einen
Eintrag fiir ,,bhaus®. Wir klicken weiter unten
auf den Open-Event des Feldes. Rechts oben
im Programmcode steht ,,sub open(index as

integer)“. Realbasic ruft diesen Event vier mal
aufund tibergibt jedes Mal die Nummer des
Feldes. Hier konnen wir das Feld noch vor sei-
nem Erscheinen veridndern. Das nutzen wir
und fiigen die Zeile

me.farbe=rgb(100,100,255)

ein. Mit ,,me* verweisen wir auf das jeweils
aktuelle der vier Steuerelemente. ,Farbe® ist
unsere Variable fiir die Farbe des Feldes. Wir
dndern sie hier auf ein helles Blau. Wenn
wir nun unser Programm starten sollten wir
das unten stehende Bild sehen.

Nachbar hduser

Nun selektieren wir die vier Felder im
Hauptfenster und ziehen sie mit gedriickter
Optionstaste (Alt) nach unten links in die
Ecke. Damit kopieren wir alle vier Felder.
Sie sollten bei der Position (left= 13,
top=373) liegen. Wir benennen vier neuen
Héuser um in ,rhaus”. Mit einem Doppel-
klick auf ein solches Feld kommen wir in
den Codeeditor und dndern den Event
,Open“. Da diese Felder rot werden sollen,
erginzen wir dort die Zeile

me.farbe=r gb(255,100,100)

Nun kopieren wir auf die gleiche Art alle
acht Felder nach rechts, so dass die Left-
Eigenschaft der am weitesten links liegen-
den Felder 373 betrégt. Jetzt liegen in allen

apan el Dell peoar
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Aller Anfang ist schwer Noch ist nicht viel zu se-
hen auf unserem Spielfeld. Wir beginnen mit den
blauen ,,Haus“-Feldern in der linken oberen Ecke.
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vier Ecken jeweils vier Felder. Die Felder
unten rechts nennen wir ,,ghaus® fiir ,Grii-
nes Haus“ und die Felder oben rechts
,yhaus® fiir ,.Yellow Haus". (yellow = eng-
lisch fiir Gelb). Die Farben der Felder
dndern wir wie gehabt mit

me.far be=r gb(100,255,100)

in ein Griin, beziehungsweise mit
me.farbe=r gb(255,255,100)

in ein Gelb.

Das Spielfeld

Das Spielfeld setzt sich aus 40 aneinander-
gelegten Feldern zusammen. Alle Felder hei-
Ben ,Brett“ und sind der Reihe nach von O
bis 39 durchnummeriert. Fiir Hohe und
Beite nehmen wir wieder 32 Pixel. Die Fel-
der bilden eine Art Stern mit vier Schlaufen.
Anschliefend fiigen wir wie beim Original-
spiel die Zielfelder ein. Dazu setzen wir vier
Felder in jede der vier Schlaufen. Diese nen-
nen wir analog zu den Haus-Feldern ,Ziel*
(gZiel, rZiel, bZiel, yZiel).

Fiir die korrekten Farben schreiben wir in
die Open-Events noch jeweils die Zeilen:

bZi el .open: me.farbe=r gb(100,100,255)
gZiel .open: me.far be=rgb(100,255,100)
yZiel .open: me.farbe=r gb(255,255,100)
rZiel .open: me.far be=r gb(255,100,100)

Dekoration im Fenster

Das Spielfeld ist noch recht kahl. Damit man
weill in welche Richtung sich die Figuren be-
wegen, ergdnzen wir einen Richtungs-Pfeil.

Dazu ziehen wir dreimal eine Linie aus
der Toolbar in unser Fenster. Passende Koordi-
naten fiir die Linien wiren (13,113,161,
161),(102,112,166,161) und (103,113,
156, 161). Die drei Linien ergeben dann einen
langen Pfeil, der nach rechts zeigt.

Den Pfeil kann man durch eine schone
Grafik ersetzen. Rechts auf die Seite des Fens-
ter kommen noch einige Informationsanzei-
gen. Um sie optisch abzutrennen, nehmen wir
eine Trennlinie, in Realbasic der Separator. Als
Koordinaten nehmen wir left= 449, top= 13,
width=4 und height=432. Separator-Steu-
erelemente sind immer vier Pixel hoch oder
breit, damit das OS die Linie je nach einge-
stelltem Erscheinungsbild erkennen kann.

In dem abgetrennten Bereich positionie-
ren wir oben vier statische Texte. Zunéchst
den Text ,,An der Reihe:*“ und darunter ein lee-
res Feld mit dem Namen ,spielername®. Ana-
log dazu dann ,Spieler wiirfelt:* und das Feld
,wurfel®.

B gebnisse zum Mitschreiben

Jeder mochte gerne wissen, was wihrend des
Spielablaufs passiert, deshalb ergéinzen wir ei-
ne Protokollfunktion, die alle Spielziige mit-
schreibt. Dazu brauchen wir eine Listbox unter
den Texten. Diese bekommt eine Spalte und ei-
nen vertikalen Scrollbalken (keine Uberschrift).
Wenn wir hierzu die rechte Listbox aus der Tool-
bar benutzen, sind diese Eigenschaften bereits
voreingestellt, wihrend die linke Listbox aus der
Toolbar andere Einstellungen beinhaltet.

Unsere Listbox bekommt den Namen ,,Lis-
te* und die Koordinaten left=461, top= 119,
width= 126, height= 206 zugeteilt.

Nun brauchen wir ein Unterprogramm,
das einen Text in die Protokollliste einfiigt.
Wir erzeugen dazu eine neue Methode na-
mens ,Jlog“ mit dem Parameter ,logtext as
string*. Als einzige Codezeile ergiinzen wir in
dieser Methode

liste.insertPow 0,l ogtext

Dadurch fiigt Realbasic den Text in der Liste
ganz oben an der ersten Position (Realbasic
zdhlt hier ab der Ziffer Null!) ein.

Um die Methode zu testen, konnen wir bei

Spielbrett zur
Laufzeit Wenn
wir nach getaner -
Arbeit unser Pro- P e e
gramm zum Test
starten, er-
scheint dieses
fertige Spielfeld.

|
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Aufruf | Ihr Spiel auf (D

Das in dieser Folge programmierte Inter-
face fur ,Mensch &rgere Dich nicht!“ |asst
sich mit eigenen Grafiken je nach Ge-
schmack deutlich aufbessern. Wenn Se
madgen, schicken Se uns lhre eigene Krea-
tion per EMail an: redaktion@macwelt.de
Wir prémieren die gelungensten Variatio-
nen, prasentieren sie online und packen sie
auf die jeweils aktuelle Macwelt Abo-DI
|

der Feld-Klasse im Event ,MouseDown“ eine
Zeile ergdnzen

window1.log me.name+" “+str(me.index)

Wir rufen aus dem Feld heraus die Log-
Methode des Fensters ,window 1 auf. Als
Text iibergeben wir den Namen von dem
Feld und daran angehédngt ein Leerzeichen
und die laufende Nummer des Steuerele-
ments. Die Nummer wird als Zahl gespei-
chert, daher miissen wir sie erst durch die
Funktion Str() in einen Text umwanden.

Gopyright und Link ins Web

Ein Copyright-Vermerk sichert die Rechte an
dem Programm, dazu setzen wir einen stati-
schen Text unter der Listbox. Er enthilt einen
Text dhnlich zu ,,© 2001 by Christian Schmitz
und Macwelt“. Das Copyright Zeichen erreicht
man mit Option-G.

Praktisch ist ein anklickbarer Link zur
Macwelt-Homepage. Dazu benutzen wir ein
Canvas mit einem dariiberliegenden stati-
schen Text. Wir ziehen das Canvas rechts un-
ten in die Ecke und dazu einen Statiktext, so
dass beide genau iibereinander liegen. Der
Text bekommt den Inhalt ,www.macwelt.de*
und passend dazu setzen wird die Eigenschaft
,sunderline® auf true. Im Canvas unter dem
Text schreiben wir in den ,,MouseDown“-Event

return true

Dadurch erkldaren wir dem System, dass wir
uns selbst um diesen Mausklick kiimmern.
Genau wie bei KeyDown und MeniiEvents
wird der Event solange weitergereicht, bis
sich jemand verantwortlich fiihlt.

Im MouseUp Event erginzen wir die Zeile

showur| "http://www.macwel t.de”

Dieser Befehl zeigt eine URL an. Das System
ruft automatisch den Webbrowser auf, der
im Internet-Kontrollfeld eingestellt ist.

Ausblick

In der nichsten Folge kiimmern wir uns ein-
gehend um die kiinstliche Intelligenz des
Computergegners. cm x
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Der Computer -
spiel er

Serie Real basic, Folge 2 In dieser Folge programmieren wir
. den Computergegner fir die Computer-Smul ation von

»Mensch-argere-Dich-nicht“. Am Schluss spielt diese kompl ett

automatisch mit allen vier Spielern gegen sich sel bst

von Christian Schmitz

B NST EG

De aktuelle Serie
zeigt, wie man in
Realbasic ein Brett-
spiel a la ,Mensch
argere Dich nicht”
erstellt. In der
ersten Folge haben
wir die Spielober-
flache entworfen, in
dieser Folge entwi-
ckeln wir vier Com-
puterspieler, die
gegeneinander
»Mensch argere Dich
nicht“ spielen.
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4 ZUNACHST SORGEN wir dafiir, dass wir
die Felder auf dem Spielbrett im Programm-
code besser unterscheiden konnen. Dafiir
legen wir unter der Superklasse ,Feld“ drei
Klassen an ,Hausfeld®, ,Zielfeld* und ,,Brett-
feld*. Im Fenster dandern wir passend die
Superklassen der Felder fiir die Héuser, die
Zielfelder und die Felder des Bretts.

Wenn jetzt alle Felder nicht mehr von der
Klasse ,Feld“ abgeleitet werden, dann kann
man spéter im Programmcode einfach testen
zu welcher Art ein Feld gehort. Nehmen wir
an, dass wir eine Variable ,.f vom Typ Feld ha-
ben, in der irgendein Feld abgelegt ist. Mit der
Zeile ,If fisa Zielfeld Then* kann man testen,
ob dieses Feld von der Klasse Zielfeld stammt.
Natiirlich stimmt ,If fisa Feld Then* auch.

Hguren-K asse

Fiir die Daten der Spielfiguren legen wir eine
Klasse namens ,Figur* an. Sie bekommt eine
Eigenschaft ,Farbe as Color* fiir die Farbe der

Serie: Real basics fur Profis

1 Interface Heft 12/2001
2 Qomputerspieler Heft 01/2002
3 Mensch spidt mit Heft 02/2002
4 Netzwerk Heft 03/2002
5 Kompilieren und Rel ease Heft 04/2002

Spielfigur. Dazu dann noch eine Eigenschaft
JFeld as Feld“ fiir einen Verweis auf das ak-
tuelle Feld, auf dem die Figur steht.

Wenn wir im Programmcode eine Figur
erzeugen, dann sollten wir direkt beim Erzeu-
gen der Figur eine Farbe angeben. Fiir eine
Zeile wie ,f= New Figur(Farbe)“, bei der wir
direkt die Farbe iibergeben, brauchen wir ei-
nen so genannten Konstruktor. Ein Konstruk-
tor ist ein kleines Unterprogramm, dass aufge-
rufen wird, wenn ein Objekt aus einer Klasse
erzeugt wird. Passend dazu wird ein Destruk-
tor aufgerufen, wenn das Objekt aus dem
Speicher aufgelost wird. In Realbasic benennt
man den Konstruktor genauso wie die Klasse.
Vor den Namen des Destruktors stellt man zu-
sdtzlich ein ,,~ “. Fiir unsere Figur heilen da-
mit der Konstruktor ,,Figur*“ und der Destruk-
tor ,,~ Figur*.

Nun erstellen wir in der Klasse ,,Figur* ei-
ne neue Methode mit dem Namen ,,Figur* und
dem Parameter ,,c as Color* (Meniibefehl
,Neue Methode...“ im Menii ,,Bearbeiten®).
Mit der Zeile ,,JFarbe = c“in dieser Methode
sorgen wir dafiir, dass man keine Figur erzeu-
gen kann, ohne Ihr eine Farbe zu geben.

Es ist eine gute Angewohnheit, Variablen,
die nur lokal beschrinkt verwendet werden,
einen kurzen Namen zu geben. Dabei orien-
tiert man sich am Namen des Variablentyps
und zédhlt bei Bedarf im Alphabet weiter. Wer
also ein ,,i oder ein ,,j* sieht, kann davon aus-
gehen, dass es ein Integer ist oder ein ,c* eine



Farbe (Color) und ein ,;s* ein Text (String).
Dabei sollte man aber direkt auf einen Blick
sehen konnen, wo sie deklariert wurden. Bei
Variablen mit grolerer Reichweite nimmt
man lingere beschreibende Namen wie zum
Beispiel ,,Farbe* in der Klasse ,Figur*.

Spiel er-K asse

Um alle Spielerdaten zusammen zu halten, er-
zeugen wir eine neue Klasse namens ,,Spie-
ler*. Diese Klasse bekommt mehrere Eigen-
schaften. Eine Farbe mit ,,Farbe as Color®, der
Name des Spielers mit ,,Name as String“ und
drei Zahlenwerte mit ,Wiirfel as integer®,
~Runden as integer” und ,Offset as integer*. In
,Wiirfel“ speichern wir die zuletzt gewiirfelte
Zahl des Spielers. In der Eigenschaft ,,Runden*
halten wir die noch verbleibenden Wiirfelver-
suche fiir den Spieler fest. Am Anfang ist das
eine drei, bis der Spieler eine Figur im Spiel
hat. Bei einer gewiirfelten sechs bekommt er
einen Versuch mehr. Mit ,Offset vermerken
wir, ab welchem Index in den Feldern des
Spielbretts das jeweilige Heimfeld anfingt.

Immer der Reihe nach!

Die Spieler sollen der Reihe nach spielen. Da-
zu setzen wir einen Timer in das Hauptfens-
ter. Wir ziehen also das Steuerelement mit
dem Bild einer Uhr aus der Toolbar in das
Hauptfenster. Ein Doppelklick auf dieses Steu-
erelement im Fenster bringt uns in den Code-
Editor. Dort 6ffnen wir den ,,Action“-Event des
Timers. Als Code fiigen wir nur eine Zeile mit
dem Inhalt ,Nextplayer* ein. Die Methode
,Nextplayer* wird den nidchsten Spieler aus-
wihlen und seinen Spielzug veranlassen.

Wir legen nun eine Methode ,.Nextplay-
er®, eine Eigenschaft ,Currentplayer as Spie-
ler* und eine Eigenschaft ,,SpielerCounter as
integer an. Currentplayer hilt einen Verweis
auf den aktuellen Spieler. SpielerCounter spei-
chert, welcher Spieler an der Reihe ist.

Die erste Aufgabe von Nextplayer ist es,
herauszufinden, ob ein Spieler schon im Spiel
ist und noch eine Runde zu spielen hat. Das
passiert zum Beispiel nachdem er eine sechs
gewiirfelt hat. Mit der Zeile ,If Currentplayer
= Nil or currentplayer.runden< = 0 Then* prii-
fen wir, ob noch kein Spieler ausgewihlt wur-
de. Der Vergleich ,currentplayer.runden< = 0%
kontrolliert, ob der aktuelle Spieler keinen
Wurf mehr hat. In beiden Fillen gehen wir
zum nichsten Spieler iiber.

Falls noch kein Spieler dran war (Current-
player ist noch Nil), nehmen wir einfach den
Spieler O (,Currentplayer = Spieler(0)*). An-
sonsten zidhlen wir den SpielerCounter eins
hoher. Wenn SpielerCounter grofer als die
Liste der Spieler wird, setzen wir den Zihler
wieder auf 0. Die Zeile ,Currentplayer = Spie-

ler(SpielerCounter)* wihlt den aktiven Spie-
ler aus und mit der Zeile ,,Spielername.Text =
Currentplayer.Name* schreiben wir den Na-
men des aktiven Spielers in das Fenster.

Spieler rekrutieren

Noch existiert kein Spieler. Das dndern wir
aber schnell, indem wir eine neue Eigenschaft
,Spieler(3) as Spieler anlegen. ,Spieler* ist
jetzt ein Feld von O bis 3 fiir insgesamt 4 Spie-
ler. Eine neue Methode ,,NeuesSpiel“ im
Hauptfenster mit folgenden Zeilen legt vier
Spieler an:

Spiel er (0)=New Spieler (‘Blau”, REB(0,0,255),0)
Spieler (1)=New Spieler (‘Gel b”,
REB(255,255,0),10)

Spiel er (2=New Spieler (“Griln”, REB(0,255,0),20)
Spiel er (3=New Spieler (*Fot”, AEB(255,0,0),30)

Damit existiert nun pro Farbe ein Spieler mit
dem Namen der Farbe als Spielername, der ei-
gentlichen Farbe und der jeweiligen Position
im Spielfeld. Doch den Konstruktor der Klasse
,Spieler” gibt es noch nicht. Dazu legen wir in
der Klasse Spieler eine neue Methode mit dem
Namen ,,Spieler* und den Parametern ,,n as
String®, ,,c as Color*, ,,0 as Integer* an. Die
iibergebenen Werte speichern wir dann in den
Variablen Name, Farbe und Offset ab.

Im Open Event vom Fenster sollten wir
jetzt noch zum Starten des Spieles die Metho-
de ,NeuesSpiel“ aufrufen. Aulerdem sollte
man dort noch festlegen, dass die jeweiligen
Startfelder der Spieler die selbe Farbe wie die
Hausfelder haben:

Brett (0).Farbe = bHaus(0).Farbe
Brett(10).Farbe = yHaus(0).Far be
Brett (20).Farbe = gHaus(0).Far be

Brett(30).Farbe =
rHaus(0).Farbe
D
Y .S
g .
An dor Eeihs: Y ® @ /
Biliow ®
Spiod er wilrfel:
5 Protokollant Unser
Protokall spei-

Hies wirteil 3 - chert alle Ereig-
Bk wiar Pl 4 nisse im Spiel in
il wildrfalt | einer Liste und
Bl widrfell 3 ] zeigt diese chro-
Bliea wirtell 1 nol ogisch an. Das
gyl aktuelle Ereignis
Trdm wilrTal® 1§ L.
Dol wiirTall 5 steht dabei immer
o an der obersten
Bat wrfsh & Selle.
o wiirrate 3
Dbl widrfell 4
Dliey =i talt 2
Bal wearfeH %
Trdm wilrTal® 1§
Ll wixrfeil D —
el wiirtalt iy al

Serie Realbasic

Wenn wir das Programm nun starten, wech-
selt oben rechts in dem Textfeld sekiindlich
der Name des Spielers, der an der Reihe ist.

Aeaiacta est — Der Wirfel ist
gefallen

Nun kommt der Zufall ins Spiel. Zunichst be-
kommt die Klasse Spieler eine neue Methode
namens ,Wiirfeln“. Diese Methode enthilt die
Wiirfelformel: ,Wiirfel = rnd*6+ 1*. Rnd ge-
neriert eine FlieBkomma-Zufallszahl, die gro-
Ber gleich O und kleiner 1 ist. Wir nehmen
diese Zahl mal sechs und addieren eins dazu.
Da Wiirfel vom Typ ,Integer ist, schneidet
Realbasic die Nachkommastellen ab. Wir be-
kommen so gleichformig verteilte Zufallszah-
len von Eins bis Sechs.

Im Hauptfenster in der Methode ,.Next-
player* schreiben wir nun weiter. Zuerst versi-
chern wir uns mit einem ,,If Currentplayer < >
Nil Then®, dass ein Spieler an der Reihe ist.
Dieser Spieler bekommt als erstes eine Runde
abgezogen ,currentplayer.runden= current-
player.runden-1*. AnschlieBend rufen wir die
Wiirfeln-Routine dieses Spielers auf und las-
sen ihn wiirfeln.

Das Ergebnis veroffentlichen wir zuerst im
Textfeld unter dem Spielername mit der Zeile
Wiirfel. Text = Str(Currentplayer.Wiirfel)“.
Als nichstes ergidnzen wir das Protokoll um
dieses Ergebnis. ,Log Currentplayer.Name+ "
wiirfelt “+ Str(Currentplayer.Wiirfel)*.

Wer eine Sechs wiirfelt, sollte noch mal
wiirfeln. Dazu testen wir, ob ,Currentplayer.
Wiirfel” gleich sechs ist. Wenn ja, setzen wir
,Currentplayer.Runden* wieder um eins rauf.

Jedem Spieler seine Figuren

Jeder Spieler braucht vier Figuren, die wir am
Anfang in die vier Hauser setzen. Zuerst be-
kommt die Klasse Spieler eine neue Eigen-
schaft namens ,,Figur(3) as Figur®. Im Kon-
struktor fiillen wir die Figuren mit den Zeilen:

A gur (0)=New R gur (Far be)
R gur(1)=New Fgur (Farbe)
F gur (2=New F gur (Farbe)
F gur @)=New Fgur (Farbe)

Im Hauptfenster in der Methode ,,NeuesSpiel*
fehlen noch einige Variablen, denen wir Start-
werte iibergeben. Vor dem bisherigen Code
sollten wir fiir gleich schon einmal eine Zihl-
variable fiir die For-Next-Schleife deklarieren:
,.Dim I as integer®. AnschlieBend 16schen wir
die Protokoll-Listbox mit , Liste.Delete All-
Rows*, 1oschen den Verweis zum aktuellen
Spieler mit ,Currentplayer = Nil*, setzen den
SpielerCounter auf Null.

Dies alles dient dazu, einen Meniieintrag
,.Neues Spiel”“ zu erzeugen und damit die Res-
te vom letzten Spiel zu 16schen.
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i Fguren ins Haus!
Nun schreiben wir noch
einen weiteren Code, um
% jedem Spieler seine Hdu-

ser zu zeigen und dort seine
Spielfiguren hinzustellen. Mit einer Schleife
von null bis drei bekommt jeder Spieler seine
Hiuser und die Zielfelder zugewiesen:

For i=0to 3
Spi el er (0).haus(i J=bHaus(i)
Spiel er (1).haus(i J=yHaus(i)
Spiel er (2).haus(i }=gHaus()
Spi el er 3).haus(i )=r Haus(i)
Spieler(0).ziel (=bZel ()
Spieler(1).ziel()=yZel ()
Spieler ).z el ()=gZel ()
Spieler@).zel()=Zel (i)

Next

Als néchstes stellt jeder Spieler seine Figuren
ins Haus. Dazu rufen wir die Methoden ,,Mo-
veHaus* der Spieler auf, die wir noch anlegen.

Spiel er (0).MoveHaus
Spiel er (1).MoveHaus
Spiel er (2).MoveHaus
Spiel er (3).MoveHaus

Nun legen wir in der Klasse Spieler eine Me-
thode ,MoveHaus* an. Diese Methode benutzt
eine For-Next-Schleife, um allen Figuren den
Spieler und das Haus zuzuweisen.

Oimi as integer

For i=0to 3
Fgur(i)-Spieler =me
Fgur (i).MoveTo haus()

Next

In der Klasse Spieler fehlt noch die Eigen-
schaften ,Haus(0) as Hausfeld“ und ,.Ziel(3)
as Zielfeld”. Damit kann jeder Spieler direkt
auf seine Felder zugreifen.

Hgur, setz dich da hin!

Wir iibermitteln der Figur zuerst die Informa-

tion, dass sie zu einem bestimmten Spieler ge-
hort. Dafiir deklarieren wir in der Klasse Figur
die Eigenschaft ,Spieler as Spieler und die Ei-
genschaft ,Feld as Feld*, um einen Verweis auf
das aktuelle Feld zu speichern.

Nun folgt die Methode ,MoveTo* mit dem
Zielfeld als Parameter ,f as Feld*“. Dank der
objektorientierten Programmierung akzeptiert
MoveTo auch ein Ziel- oder Hausfeld.

Wenn das Zielfeld nicht undefiniert ist (,,If
f <> Nil Then*), sehen wir nach, ob diese Fi-
gur schon auf einem Feld ist (,,If Feld <> Nil
Then®). In diesem Fall 16schen wir den Ver-
weis auf die Figur in diesem Feld und lassen
es neu zeichnen (,Feld.Redraw*). Jetzt setzen
wir die aktuelle Figur mit ,,fFigur = me*“in
das neue Feld. Mit ,f.Redraw* zeichnen wir
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das Feld neu und speichern es mit ,JFeld = .
Eben haben wir eine Eigenschaft vom Feld be-
nutzt, die es noch nicht gibt. Wir ergéinzen al-
so in der Klasse Feld die Eigenschaft ,.Figur as
Figur®. So weil} jedes Feld, was auf ihm sitzt.

Jedes Feld besitzt eine Draw-Methode und
in dieser darf die Figur gezeichnet werden.
Wenn also eine Figur zum Feld gehort (,,If Fi-
gur <> Nil Then®), dann setzen wir die Mal-
farbe der Grafikumgebung auf die Farbe der
Figur ,,g.ForeColor = Figur.Farbe*. Wir zeich-
nen ein gefiilltes Oval mit dem Befehl ,,g.Fill
Oval 3, 3, width-6, height-6“. Dieses Oval ist
kreisrund und hilt zum Rand vom Feld einen
Abstand von 3 Pixel. Wir wechseln die Malfar-
be nun mit ,,g.ForeColor = RGB(0,0,0)“ auf
Schwarz und zeichnen mit ,,g.DrawOval 3, 3,
width-6, height-6“ iiber das gefiillte Oval ein
ungefiilltes als Rand.

Methoden fir die Agur

Unsere Figuren sind jetzt noch recht unbeweg-
lich. Manchmal muss eine Figur zuriick ins
Haus. Dazu geben wir der Klasse Figur eine
Methode ,,MoveHaus*. Wir deklariereren eine
Laufvariable mit ,,Dim i as integer*. In der For-
Next-Schleife priifen wir die vier Hausfelder
des Spielers (,,For i= 0 to 3*), ob dort Platz ist
(,,If Spieler.Haus(i) .Figur = Nil Then®). Sto-
Ben wir auf ein Hausfeld, das keine Figur hat,
bewegen wir die Figur mit der Zeile ,MoveTo
Spieler.Haus(i)“ in das Haus. Mit dem Befehl
,.Exit“ brechen wir die Schleife ab.

Eine weitere Hilfsfunktion ist ,,ShowAt*.
Wenn die Figur spiter wandert, sollen fiir ei-
nen kurzen Moment die Felder auf dem Wan-
derweg aufleuchten. Dies erreichen wir, in-
dem wir auf dem Feld kurz (1/6tel Sekunde)
die Figur gegen unsere austauschen. Wir de-
klarieren eine Methode ,,ShowAt*“ mit dem be-
treffenden Feld als Parameter ,.f as Feld*.

In der Methode brauchen wir eine Varia-

ble, um die Figur des Feldes fiir den Tausch-
vorgang zwischen zu lagern (,,Dim old as Fi-
gur*). Zusitzlich bendtigen wir noch eine Va-
riable fiir die Startzeit (,,Dim I as integer®). Bis
das Zielfeld definiert ist (,,If f <> Nil Then®),
speichern wir den Verweis auf die aktuelle Fi-
gur des Feldes in der Variable Old (,Old = f.Fi-
gur®). Danach setzen wir unsere aktuelle Fi-
gur mit ,f.Figur = me*in das Feld und zeich-
nen es mit ,,f.Redraw“ neu.

Eine Pause von 1/6tel Sekunde erhalten
wir mit einer leeren Schleife. Wir messen die
aktuelle Zeit in Ticks (ein Tick entspricht einer
1/60tel Sekunde) und zédhlen 10 Ticks hinzu.
Wir benutzen eine While-Schleife, die so lange
lauft, bis I groBer als Ticks wird. Der Code da-
zu sieht so aus:

| =Ticks +10
While | >Ticks
Wend

Zum Schluss restaurieren wir wieder mit ,,f.Fi-
gur = Old“und ,fRedraw®.

Methoden fir den Spieler

Auch die Klasse Spieler benétigt noch ein paar
Befehle. Hilfsroutinen, die wir spiter aufru-
fen. Zuerst wire da die Funktion ,,Alleim-
haus®, die ein Boolean-Ergebnis zu-
riickliefert. Es wird True, wenn 7
der Spieler alle Figuren im ' 4
Haus hat, sonst bleibt es Fal-
se. Wir deklarieren zwei Vari- ®
ablen I und Z vom Typ Integer. I -
fiir die Schleife und Z als Zihler, ®
Fiir jede Figur (,For I= 0 to 3%)
priifen wir, ob ihr Feld ein Hausfeld ist ,,If Fi-
gur(i).Feld isa Hausfeld Then®. Der Test mit
isa klappt immer. Wenn das Feld nicht defi-
niert ist (Wert Nil), dann kommt Falsch als Er-
gebnis zuriick. Aber wenn es stimmt, zihlen

wir den Zidhler um eins weiter (,Z= Z+ 1%).
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Mit der Zeile ,Return Z = 4“ melden wir,
ob alle vier Figuren im Haus sind.

In der Spieler-Klasse benétigen wir noch
eine Funktion, die eine Figur aus dem Haus
zuriickgibt. Wir legen also eine Methode ,Fi-
gurlmHaus" mit dem Riickgabetyp ,Figur*an.

In einer Schleife von O bis 3 gehen wir die
Hausfelder durch und schauen, ob eine Figur
drin ist (,,If haus(i) .Figur <> Nil Then®).
Wenn ja, melden wir diese als Ergebnis zu-
riick: ,,Return Haus(i) .Figur®.

Auflerdem deklarieren wir schon fiir spi-
ter eine Variable ,.ZielCount as integer® und
eine Methode ,GeheFelder* mit einem Para-
meter ,c as integer®. Diese Methode wird die
Figur auf dem Spielbrett bewegen. Die Varia-
ble ,,ZielCount* zdhlt dann die Anzahl der Fi-
guren im Zielbereich fiir jeden Spieler.

Bewegung auf dem Spiel brett

Den Code zum Wiirfeln schreiben wir in die
Methode Nextplayer des Hauptfensters. Wir
deklarieren dazu zwei Variablen ,,n“ und ,war*
vom Typ ,Figur®.

Wenn eine Sechs gewlirfelt wird, setzen
wir ,Currentplayer.Runden® auf eins. So lange
ein Spieler noch Figuren im Haus hat, muss er
bei einer Sechs eine Figur aufs Spielfeld set-
zen. Dazu rufen die Funktion ,FigurImHaus*
des Spielers am Zug auf, lassen uns einen Ver-
weis auf eine Figur im Haus geben und spei-
chern diesen in ,,n“. Wenn wir keine Figur im
Haus mehr finden, rufen wir ,Currentplayer.
GeheFelder 6“ auf und bewegen so die Figur
um sechs Felder weiter.

Falls wir eine neue Figur auf das Brett stel-
len miissen, priifen wir vorher, ob auf dem
Startfeld vor dem Haus schon eine Figur steht.
Die Zeile ,War = Brett (Currentplayer.Off-
set) .Figur* fragt die Figur des Startfelds ab
und kopiert einen Verweis in die Variable War.
Wenn War ein giiltiger Verweis auf eine Figur
ist und diese Figur nicht dem aktuellen Spieler
gehort (,If War <> Nil and War.Spieler <>
Currentplayer Then®), schreiben wir ins Proto-
koll: ,log Currentplayer.Name + “kicks out*

+ War.Spieler.Name*®, schicken die Figur mit
,War.MoveToHaus* heim und leeren das Feld
mit. ,,Brett(Currentplayer.Offset) .Figur = Nil“.

Nun priifen wir noch einmal, ob das Feld
leer ist ,If Brett(Currentplayer.Offset) .Figur =
Nil Then®, und bewegen unsere Figur N mit
,,n.MoveTo Brett(Currentplayer.Offset)* dort
hin. Falls vorher auf dem Feld noch eine Figur
steht, muss es die eigene sein und wir lassen
den Spieler mit ,Currentplayer.GeheFelder 6

einen normalen Zug machen.
Falls keine Sechs gewiir-
felt wurde, soll die Figur die
gewlirfelte Anzahl an Fel-
dern vorriicken. Die Zeile
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bauen wir auch
noch eine Zeitan-
zeige ein, fur die
wir in dieser Aus-
T gabe leider keinen
-1 A atz mehr haben.

,Currentplayer.GeheFelder CurrentPlayer.
Wiirfel“ erledigt dies. Der Methode ,GeheFel-
der* fehlt noch eine Funktion, die priift, wie
das nichste giiltige Feld heif3t.

Suche nach dem nachsten Feld

Wir erzeugen dazu eine neue Metho-
de im Hauptfenster mit dem Namen
,NextFeld“, den Parametern ,,S as
Spieler, F as Feld“ und dem Riick-
gabetyp ,,Feld*. Wir wollen hiermit

fiir den Spieler S vom Feld f aus das
nichste freie Feld fiir die Figur suchen.

Auch hier brauchen wir eine Laufvariable
(,,Dim i as integer*). Wir priifen, ob das Feld f
ein Brettfeld ist (,,If f isa Brettfeld Then®).
Innerhalb der 40 Brettfelder zédhlen wir nun
mit ,J = fIndex + 1 hoch. ,Index“ist dabei
der Index des Steuerelements.

Hier stoSen wir auf ein Problem. I kann
den Wert 40 erreichen, doch Brett(40) exis-
tiert nicht mehr. Falls das I also 40 erreicht,
setzen wir es einfach wieder auf Null.

Wenn I mit dem Offset des Spielers iden-
tisch ist, also der Nummer des Feldes, bei dem
der Spieler anfingt, dann hat diese Figur eine
Runde geschafft und wir schauen in die Ziel-
felder. In einer Schleife gehen wir die Zielfel-
der durch und suchen einen leeren Platz:

For i=0to 3
If s.Ziel(i).Figur =Nl Then
Return s.Ziel (i)
BEnd If
Next

Falls wir ein Feld finden, auf dem keine Figur
steht, geben wir dieses Feld als Ergebnis der
Funktion zuriick. Wenn der Spieler noch nicht
fertig war, dann melden wir mit ,,Return
Brett(i)*“ das ndchste Brettfeld zuriick. Falls F
jedoch kein Brettfeld ist, geben wir mit ,,Re-
turn F“ das selbe Feld wieder zuriick.

Achtung! In dieser Funktion benutzen wir
die Variable i fiir zwei unabhéngige Dinge.
Normalerweise schafft man sich damit sehr
schnell Bugs, aber es spart nun mal ein paar
Bytes Arbeitsspeicher.

Gehe-Fel der

Jetzt endlich legen wir die Methode ,GeheFel-
der“ mit dem Parameter ,C as integer® in der
Klasse Spieler an. Mit dieser Methode bewegt

-
*w“
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der Spieler seine Figur um C Felder.

Wir legen zuerst zwei Variablen vom Typ
Figur mit den Namen ,,F*“und ,War“ an. Dann
noch ein Feld mit dem Namen ,B“und ein In-
teger ,,i“ fiir die Schleifen.

Nun gehen wir alle Figuren des
Spielers durch und suchen eine Fi-
gur auf dem Brett. Falls wir eine fin-
den, legen wir sie in F ab.

Haben wir eine Figur gefunden,
kopieren wir in B das aktuelle Feld
der Figur mit ,,B = FFeld“. Dann rufen
wir die Methode NextFeld von 1 bis Cim

Hauptfenster auf riicken mit ,,B= windowl.
nextfeld (Me, B)“ jedesmal um ein Feld weiter.
Wir kennen damit in B das Zielfeld unserer
Wanderung. Falls dieses Zielfeld definiert ist
(,,Jf B<> Nil Then®), legen wir zuerst die Fi-
gur, die dort steht, in der Variable War ab.
Wenn War leer ist bzw. nicht zu einer der Figu-
ren des Spielers gehort (,,If War = Nil or
War.Spieler <> me Then®), konnen wir den
Spielzug zu Ende fiithren.

Dazu starten wir wieder mit ,,B= FFeld*
und gehen wie oben die Felder entlang. Dies-
mal rufen wir jedoch nach dem NextFeld-Auf-
ruf die Methode ,EShowAt b*“ auf und zeigen
damit kurz die Spielfigur auf dem Feld.

Wenn das letzte ,B* Feld ein Zielfeld sein
sollte (,,If b isa Zielfeld Then*), dann hat der
Spieler einen Punkt gemacht, den wir in der
Variable ,ZielCount* mitzihlen.

Falls nun in der Variable War eine Figur
definiert ist (,,If War <> Nil Then*), dann
diirfen wir diese Figur Heim schicken. Mit
,window1.log me .Name+ “kicks out*

+ War.Spieler.Name* dokumentieren wir das
und fiihren es mit ,War.MoveToHaus* aus.
SchlieBlich stellen wir die Figur mit ,.f.MoveTo
b*“an Ihren Zielort.

Falls der Spieler alle vier Figuren im Ziel
versammelt hat, dann hat er gewonnen! Wir
schreiben ,If me.zielcount= 4 Then* und zei-
gen den Sieger mit. ,Msgbox me.name + “hat
gewonnen!“ “in einer Dialogbox an.

Fazit

Wir sind fertig mit dem Computerspieler. Mit
der 3D-Umgebung aus Realbasic 3.5 konnte
man dem Spiel auf Wunsch auch rdumliche
Tiefe verleihen. In der niichsten Folge darf
dann der Mensch mitspielen. cm X
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Der Mensch spielt mit!

Serie Realbasic, Folge 3 In diesem Teil spielen wir als Programmierer und Anwender endlich
selbst mit. Bis es soweit ist, sollte unser Spiel etwas freundlicher werden

B NST EG

Realbasic ist eine
einfach zu erlernen-
de Programmierspra-
che, in der auch An-
fénger ihre ersten
Programmierer fah-
rungen sammeln
kénnen. Mt dieser
Serie kbnnen Se ein
Brettspiel ala
~Mensch argere Dich
nicht“ programmie-
ren. In dieser Folge
binden wir den An-
wender als Spiel -
partner ein.
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4 WIR BEGINNEN DAMIT, die Meniileiste
etwas aufzumdobeln. Wir hitten gerne einen
Eintrag fiir eine neues Spiel, einen Eintrag fiir
ein neues Spielbrett und einen Eintrag zum
Schliefen eines Fensters.

Wir 6ffnen das Menii im Projektfenster.
Dort steht ,File* beziehungsweise ,,Ablage* fiir
das erste Menii. Fiir Programme, die keine Da-
teien erzeugen oder offnen, empfiehlt Apple
in den Human Interface Guidelines (Richtli-
nien fiir die Gestaltung von Benutzeroberflid-
chen) dieses Menii anders zu nennen. Wir
nennen es einfach ,,Spiel“, denn dort soll man
ein neues Spiel starten konnen beziehungs-
weise ein Laufendes beenden.

Wir klicken auf ,File* bzw. ,,Ablage* und
in der Eigenschaften-Palette erscheinen die Ei-
genschaften des Menultems. Dort geben wir
bei Text ,,Spiel* ein. Die Konsequenz sehen wir
direkt im Mentifenster.

Wir legen nun einen neuen Meniieintrag
an. Dazu klicken wir unten im Menii auf den
leeren Eintrag und tippen den Text ,Neues
Spiel...“ ein. Als Name sollte Realbasic auto-
matisch ,,SpielNeuesSpiel“ eintragen. Sollten
bei Ihrer Realbasic-Version Punkte am Namen
auftauchen, miissen Sie diese auf jeden Fall
entfernen, denn die Namen fiir Variablen diir-
fen keine Punkte enthalten. Beim Command-
key geben wir als Kurzbefehl ,N* ein. Bitte im-
mer nur GroBbuchstaben dort eingeben, denn
bei Befehlskiirzel unterscheidet man nicht
zwischen GroB3- und Kleinschrift.

Der néchste Meniieintrag wird ,,Neues
Spielbrett...“ lauten und heift im Code dann
analog ,.SpielNeuesSpielbrett®. Im Spiel darf
man ein Spielfenster jederzeit schlieBen und
ein neues Spiel 6ffnen. Fiir dieses Menultem
tragen wir beim Commandkey ,,Shift-N“ein.
Der Benutzer muss also zusitzlich noch die
Umschalttaste driicken. Falls wir mit einer
englischen Realbsic-Version arbeiten, sollten
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wir nun alle Meniieintrige eindeutschen (Be-
arbeiten: Widerrufen, Ausschneiden, Kopie-
ren, Einfiigen, Loschen). Aulerdem benennen
wir das Spielfenster in ,,SpielFenster” um. Zu-
nichst dndern wir den Namen in der Eigen-
schaften-Palette und anschlieBend ersetzen
wir ihn im gesamten Code. Dazu benutzen wir
den Suchen-Dialog. Wir suchen nach ,,Win-
dow1.“ und ersetzen es durch ,,SpielFenster.”

Neues Spiel auf Wunsch

Ein neues Spiel soll starten, wenn man im Me-
nii ,,Spiel”“ den passenden Meniieintrag aus-
wihlt. Wir 6ffnen das Spielfenster im Code-
editor und dort den Open-Event. In diesem
Event steht bereits die Zeile ,,NeuesSpiel”, die
wir jetzt l1oschen.

Stattdesssen legen wir einen neuen Menii-
handler fiir den Meniieintrag ,,.SpielNeues
Spiel“ an. Dorthin schreiben wir ,,NeuesSpiel*
als Befehl und anschlieBend ,Return true“um
Realbasic zu sagen, dass dieser Meniieintrag
von uns bearbeitet wurde.

Im Event ,EnableMenultems® miissen wir
diesen Meniieintrag noch aktivieren. Dazu er-
ginzen wir dort die Zeile ,,SpielNeues
Spiel.enable®.

Nun kontrollieren wir noch einmal, ob alle
Timer im Fenster auf Mode O stehen, denn
sonst gibt es Laufzeitfehler im Programm. Da-
mit man ein laufendes Spiel schlieBen kann,
legen wir einen weiteren Mentihandler fiir

Nomen est omen In
dieser Ausgabe pro-
grammieren wir unter
anderem einen BEn-
stellungsdial og, mit
dem alle Spieler Na-
men bekommen.



,opielSchliessen” an und ergiinzen die Zeilen
,Close“und ,Return true*“. Im EnableMenul-
tems-Event schreiben wir ,,SpielSchliessen.
enable®.

Neues Fenster

Fiir die Meniibefehle, die auch ohne Fenster
funktionieren sollen, ben6tigen wir eine Klas-
se vom Typ ,,Application® in der wir die Menii-
handler versorgen. Dazu legen wir eine Klasse
an, geben ihr den Namen ,,App*“ und wihlen
als Superklasse ,,Application® aus. Im NewDo-
cument-Event der Klasse legen wir ein neues
Spielbrett mit den folgenden Zeilen an:

Dimf as Spiel Fenster
F=New Spiel Fenster

Starten wir nun das Programm, entdecken wir
zwei geoffnete Spielbrett-Fenster, da in den
Projekteinstellungen das Spielfenster als De-
fault ausgewihlt ist. Das ist jetzt nicht mehr
notig, weshalb wir dort ,,none* auswihlen.

Gobal und | okal

Nun miissen wir noch eine groBere Anderung
vornehmen, denn an mehreren Stellen im
Code sprechen wir das Fenster iiber den Na-
men ,,Spielfenster* an. Das funktioniert gut,
solange es nur ein Fenster gibt aber bei meh-
reren Fenstern ist es nicht eindeutig. Realbasic
legt beim Zugriff auf ein Fenster {iber dessen
Namen automatisch dieses Fenster an, wes-
halb wir bisher problemlos Methoden wie
SpielFenster.NextFeld aufrufen kénnen. Um
aber gleichzeitig mit mehreren Fenster spielen
zu konnen, statten wir einige Objekte mit Ver-
weisen auf ihr eigenes Fenster aus.

In der Spieler-Klasse legen wir dazu eine
neue Eigenschaft ,Fenster as SpielFenster* an
und dndern alle Zugriffe auf das Spielfenster
innerhalb dieser Klasse um auf ,Fenster. Der
Constructor Spieler bekommt einen zusitzli-
chen Parameter f mit dem Verweis auf das
Spielfenster. Die Parameterzeile siecht dann so
aus: ,,n as String, c as Color, o as integer, f as
SpielFenster. Mit der Zeile ,Fenster = {* spei-
chern wir den Verweis fiir spéter. In unserem
Spielfenster d@ndert sich dadurch in der Metho-
de ,NeuesSpiel“ der Aufruf des Constructors
fiir die neuen Spieler. Ein ,,,self* als weiterer
Parameter iibergibt dem Spieler bei seiner Er-
schaffung einen Verweis auf sein Fenster.

Zwei Spiel e nebeneinander

Um ein neues Spielbrett anzulegen, erzeugen
wir in unserer App-Subklasse einen neuen Me-
niihandler ,.SpielNeuesSpielbrett” mit folgen-
dem Inhalt:

NewDocument
Return true
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Tipp | Ideen fir den Ausbau der Smulation

Im momentanen Zustand ist das Spiel zwar spielbar, aber man konnte

einiges verbessern, was jedoch den Rahmen unserer Serie sprengen

wiirde. Her ein paar Anregungen:

=1 Unsere Beispiele sind mit einer Unr als nette Dekoration ausgestattet.
(Tipp: das Date (ojekt liefert die aktuelle Zeit)

=1 MBn kénnte die Spielfarben frei wéahlbar machen. (Tipp: der SelectGol or -
Befehl hilft)

=1 Die Gomputergegner kénnten zuféllig Namen aus einer (editierbaren)
Liste von Namen bekommen. (Tipp: Fhd- und nthF el d-Funktion helfen)

=1 Ale Bnstellungen wie die Spiel ernamen kénnte man fir das néchste
Spiel in einer Preferencesdatei speichern (Tipp: BinaryStream Uber ein
(hil d-Fol deritem vom PreferencesFol deritem)

=1 Das Spid ist nicht 100%nach den Regeln. Am Ziel kommt man mit jeder
méglichen Wir fel zahl ins Hauschen. Andern Se das ab, so dass es nur
bei passender Wirfel zahl funktioniert.

=1 Den Wirfelvorgang kénnte man grafisch als eine Art Glicksrad gestal -
ten, das man per Maus anhélt oder das einfach langsamer wird.

=1 Bne Anzeige der mdglichen Ziige und deren Rsiken beziehungsweise
Vorteile. Annlich zu den Tipps im Schachprogramm von Appl e.

Wir rufen hier lediglich den Event ,NewDocu-
ment* auf, der dann eigenstdndig das neue
Fenster anlegt.

B n Bug bei NeuesSpiel!

Lassen wir das Spiel nun laufen, fillt uns beim
Neustart eines Spiels ein kleiner Bug auf. Die
,alten* Figuren auf dem Spielbrett werden
nicht entfernt, bevor das neue Spiel startet.

sollte mit Texten (und eventuell auch Bildern)
geschmiickt werden. Rechts platzieren wir ei-
nen Knopf mit der Beschriftung , Start*. Links
daneben einen ,,Abbrechen“-Knopf. Im Code-
fenster dieses Dialogs ergidnzen wir eine Ei-
genschaft ,Okay as Boolean®. Der Code fiir
den Action Event vom OkayButton lautet:

Ckay =true
Hde

Also erginzen wir in der Feld-Klasse die Me-

thode ,Clear die folgenden Code beinhaltet:

Fgur =Nl
Redraw

Hierdurch 16schen wir den Verweis zur Figur
und zeichnen das Feld neu. In der Methode
NeuesSpiel*“ ergdnzen wir zudem:

Beim Abbrechen-Knopf schreiben wir:

(kay =false
Hde

In beiden Fillen speichern wir zunichst, ob
der Anwender den Okay-Knopf gedriickt hat
und blenden den Dialg dann wieder aus. Wiir-
den wir den Dialog ganz schlieBen (Close),

For i=0to 39 i . ; . :
Brett().Clear wiissten wir spéter n{cht mehr, ob die Variable
Next Okay true oder false ist. Genau genommen
For i=0to 3 schlieBen wir diesen Dialog erst beim Pro-
vZiel () Qear grammende, denn wenn wir ihn beim nédchs-
rZiel ().Qear ten Aufruf von NeuesSpiel wieder zeigen, be-
gZiel ().Qear sitzt er immer noch alle Eingaben vom letzten
bZiel ()0l ear Mal. Wir benennen unser neues Dialogfenster
Next »NeuesSpielDialog*.

Damit haben wir den Bug beseitigt.

Jedem Spieler seinen Namen

Jeder Spieler sollte einen eigenen Namen be-
kommen. Dazu konstruieren wir ein spezielles
Dialogfenster. Wir benotigen in diesem Fens-
ter vier Eingabefelder fiir die Namen der vier
Spieler und dahinter jeweils ein Pop-up-Menii
fiir ,Mensch* oder ,Computer®. Das Ganze

Der Bngabedial og ver ursacht
ein paar Probleme

Die Abfrage der Spielernamen gehort in die
Methode ,,NeuesSpiel“. Wir setzen dort direkt
hinter den Dim-Zeilen die Zeile ,,NeuesSpiel-
Dialog.showmodal®. Dadurch erscheint der
Dialog. Spitestens beim zweiten Mal sieht
man, dass das Spiel im Hintergrund weiter
lauft. Wir miissen also vor dem Aufruf des Di-
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alogs das Spiel anhalten. Die zwei verantwort-
lichen Timer halten wir mit folgenden zwei
kurzen Code-Zeilen an:

Timer1.Mbde =0
Timer2.Mbde =0

Weiter unten stehen folgende zwei Zeilen, die
wir direkt hinter dem Aufruf des Dialogs be-
notigen. Indem man den Modus eines Timers
auf 2 setzt, startet man ihn und genau das
brauchen wir, wenn der Dialog wieder ver-

schwindet.
Timer1.Mbde =2
Timer2.Mbde =2

Das alte oder das neue Spiel liuft nun weiter,
unabhéngig davon, ob der Anwender , Ok*
oder ,,Abbrechen* driickt. Beim Abbruch-
knopf sollte jedoch kein neues Spiel starten,
sondern das alte weiterlaufen. Wir priifen also
die gespeicherte Okay-Eigenschaft des Dialogs
und beenden die Methode mit Return, falls
Abbrechen gedriickt wird:

1T Not NeuesSpiel O al og.Ckay Then
Return
End If

Damit stoBen wir wieder auf ein kleines Pro-
blem: Die Timer werden auch dann aktiviert,
wenn noch gar kein Spiel lauft, was spiter zu
Laufzeitfehlern fiihrt. Wir miissen also fest-
stellen, ob der Anwender das erste Spiel star-
ten will oder ob er einen Spielneustart auslost.
Dazu definieren wir in dieser Methode eine
Variable ,ErstesSpiel* als Boolean mit: ,Dim
ErstesSpiel as Boolean®.

Bevor wir die Timer auf O setzen, sollten
wir iiber die Zeile ,.ErstesSpiel = Timerl.mo-
de = 0“den aktuellen Timerzustand abfragen
und in dieser Booleschen Variable sichern.
Kommt True heraus, dann lief vorher kein
Timer und damit auch kein Spiel.

Nun miissen wir noch die Zeilen, mit de-
nen wir die Timer starten, indern, damit sie
beim ersten Spiel nicht aufgerufen werden.
Aber Achtung! Wenn wirklich ein Spiel gestar-
tet werden soll, dann miissen die Timer auch

laufen, weshalb die folgende Bedingung et-
was komplizierter ist: Auf Deutsch lautet die
Bedingung: ,Wenn es nicht das erste Spiel ist
oder ein Spiel gestartet werden soll, dann®. In
Realbasic sieht das so aus:

If Not B stesSpiel or

NeuesSpi el O al og.Ckay Then
Timer1.Mbde =2
Timer2.Mbde =2

End If

Die Namen ins Spiel Gbernehmen

Ganz unten in dieser Methode sehen wir noch
einige Zeilen aus der letzten Folge. Diese dn-

dern wir durch folgenden Code so ab, dass sie
die Spielnamen aus dem Dialog iibernehmen.

Spiel er (0) = New Spiel er (NeuesSpielDia
log.Hitfiel d1.text, rgb(0,0,255), O, self)
Spieler (1) = New Spiel er (NeuesSpiel Dia
log.Hitfield2.text, rgb(255,255,0), 10, self)
Spieler(2) = New Spiel er(NeuesSpiel Dia
log.Hditfield3.text, rgb(0,255,0), 20, self)
Spieler(3) = New Spiel er (NeuesSpiel Dia
log.Hitfield4.text, rgb(255,0,0), 30, self)

Die Namen wollen wir im Spiel auch anzei-
gen, weshalb wir im Hauptfenster vier Static-
Texte in die Ndhe der Hduser setzen und sie
,NameFeld“ nennen. Die Zeile: ,NameFeld(i).
Text = Spieler(i).Name* tragen wir in eine der
Schleifen (von O bis 3) in der Methode ,,Neues
Spiel“ ein. Dadurch fiillen wir die Spielerna-
men mit dem Inhalt aus dem Dialog.

Spieler: Mensch oder Computer ?

Beim Programmstart ist jeder Spieler zundchst
automatisch ein Computerspieler. Mittels ei-
ner zusitzlichen Eigenschaft der Klasse Spie-
ler mit dem Namen ,,Mensch“ und dem Typ
,.JBoolean“ dndern wir dies. Wenn also ein
Spieler ein Mensch ist, soll diese Eigenschaft
den Wert True bekommen.

In der Methode ,NeuesSpiel”“ holen wir
uns die Information, ,Mensch oder Computer*
aus dem Dialog und halten sie in der Eigen-
schaft fest. Man kann die Wahl zwischen

Tagesmen( In Real -
basic konstruieren
wir nicht nur Fens-
ter, sondern auch
das Programmmenu
inklusive der Tasta-
tur - Befehl skurzel
(hier Befehl—Um-
schalt—N).

B OO Appesanses ks s

i Herl Beseidas
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Mensch und Computer im Dialog durch
Checkboxen, Radiobuttons oder Pop-up-Me-
niis realisieren. Wir entscheiden uns hier fiir
vier Pop-up-Meniis und benutzen zur Abfrage
folgenden Code den wir ganz am Ende der
Methode ,,NeuesSpiel* eintippen:

Spiel er (0).Mensch =
NeuesSpi el Di al og.PopupMenu1.listindex =0
Spieler (1).Mensch =
NeuesSpi el O al og.PopupMenu2.listindex =0
Spieler (2).Mensch =
NeuesSpi el O al og.PopupMenu3.listindex =0
Spieler 3).Mensch =
NeuesSpi el i al og.PopupMenud4.listindex =0

Wihlt man nun im Pop-up-Menii den Eintrag
0 fiir ,,Mensch* aus, wird dieser Spieler zum
Menschen erklirt.

Interaktive Spiel zlige

Bis zu vier Menschen diirfen mitspielen. Dafiir
miissen wir kurz iiberlegen, wie das Mitspie-
len von statten geht: Der Computer wiirfelt
fiir alle. Wenn man eine Sechs wiirfelt und ei-
ne Figur ins Spiel muss, dann braucht der
Spieler nichts zu tun, der Rechner erledigt das
fiir ihn. Lediglich die Figuren, die schon im
Spiel sind, muss der menschliche Spieler ,yon
Hand* bewegen. Wird bei einem Spieler die
Routine ,GeheFelder* aufgerufen, muss im
Falle, dass dieser Spieler ein Mensch ist, das
Spiel stoppen (Timer ausschalten).

Wir warten, bis der Spieler auf ein Feld
vom Brett klickt. Hat dieses Feld eine Figur
(Feld.Figur <> Nil) und gehort die Figur zum
fraglichen Spieler (Feld .Figur.Spieler = Cur-
rentplayer), dann soll der Computer fiir den
Spieler einen Zug mit der betreffenden Figur
machen. Damit wir unnétige Arbeit vermei-
den, teilen wir die GeheFelder-Methode auf
und schaffen eine zweite Methode namens
,GeheMitFigur®. Sie fithrt einen Zug fiir Com-
puter oder Mensch mit einer vorgegbenen Fi-
gur durch. In GeheFelder rufen wir dann diese
Methode fiir eine Computerfigur auf oder hal-
ten das Spiel fiir den Menschenzug an.

Die Umsetzung ist nicht besonders
schwer, findet aber in dieser Ausgabe keinen
Platz mehr. Auf der Abo-CD beziehungsweise
im Internet finden Sie unseren Losungsvor-
schlag. Damit lduft das Spiel schon vollstindig
und inklusive menschlichen Spielern.

Fazit

In dieser Folge haben wir gelernt, wie man
menschliche Spieler in unsere Simulation ein-
baut. In der nédchsten Ausgabe wollen wir uns
mit der Vernetzung der Simulation befassen.
Man kann unser Spiel dann mit mehreren
Partnern an verschiedenen Orten iibers Inter-
net gleichzeitig spielen. cm x
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Realbasic ist eine
leicht zu erlernende
Programmierspra-
che, mit der auch
Anfénger schnell
zurecht kommen. In
dieser Folge lernen
wir, wie wir die
»Mensch argere Dich
nicht“-Smul ation
far das Internet
anpassen, um es mit
Spielern rund um
die Welt zu spielen.
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fur das I nternet

Mul ti pl ayer modus

Serie Realbasic, Folge 4 Internet-Spiele sind Kult, und warum nicht mal eine
Partie ,Mensch &rgere Dich nicht“ mit einem Partner in Asien oder in den USA
spielen? In dieser Folge programmieren wir die dafir nétigen Netzwerk-

grundlagen nach dem Qient/Server-Prinzip

+FUR UNSER NETZWERKSPIEL beschrin-
ken wir uns zunichst auf zwei Spieler. Wir le-
gen dazu ein neues Fenster mit dem Titel
~Netzwerkspiel“ an, in das wir einige Steuer-
elemente, wie in der Abbildung auf Seite 67
zu sehen, platzieren. Der SchlieBknopf unten
rechts fiihrt lediglich den Befehl ,hide® aus,
um das Fenster verschwinden zu lassen.

Wir dienen dem Imperium

In unser Spielfenster legen wir ein Socket-
Steuerelement und geben ihm den Namen
,sock“. In der Eigenschaftenpalette stellen wir
fiir das Socket den Port 20 000 ein, damit die
Kontaktaufnahme nur zwischen unseren Spie-
len funktioniert und wir keinen anderen Ser-
verdienst (zum Beispiel: Webserver auf Port
80) behindern. Im Netzwerkdialog brauchen
wir eine weitere Zugriffsmoglichkeit auf die-
ses Socket, weshalb wir eine Eigenschaft ,;sock
as socket” anlegen und diese spéter mit einem
Verweis auf das Socket ,,sock* im Spielfenster
verbinden. Wir erhalten dadurch zwei Refe-
renzen auf ein Objekt.

Der Startknopf fiir den Server ruft den
Realbasic-Befehl ,,Sock.Listen* auf und teilt
damit dem Socket mit, dass es auf eingehende
Anforderungen warten soll. Jedes andere Ge-
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rit im Netzwerk, das unsere IP-Adresse er-
reicht, kann nun eine Verbindung zu diesem
Socket aufbauen.

Damit wir im Spiel wissen, ob wir Server
oder Client sind, legen wir zwei Eigenschaften
,client as boolean*“ und ,,server as boolean* im
Codeeditor des Netzwerkdialogs an.

Um den Server im Netzwerkdialog starten
zu konnen und automatisch die anderen But-
tons zu deaktivieren, fiigen wir den Code aus
Listing 1 in den Action-Event des Startknopfs
ein. Passend dazu folgt im Action-Event des
Stoppbuttons der Code aus Listing 2.

Das Socket ldsst sich damit nun schon auf
Empfang einstellen und wieder beenden. Da-
mit der Dialog im Programm erscheint, ergdn-
zen wir im Menii einen Eintrag fiir das Netz-
werkspiel, den wir im Spielfenster mit dem
Netzwerkdialog verbinden (siehe Listing 3).
Die Zeile ,,netzwerkspiel.sock = sock* tiber-
gibt dabei eine Referenz auf das Socket im
Spielfenster an den Einstelldialog. Der Server
soll in einem Textfeld seine eigene Adresse

Server und Qient
Her sieht man, wie
zwei Computergeg-
ner, ein Server und
ein Aient, gemein-

sam Uber das Inter-

net ein Spielchen
wagen.



(IP) anzeigen. Die aktuelle IP des Computers
findet man in der Eigenschaft ,Localaddress®,
so dass die Zeile ,EigenelP.text= sock.LocalAd-
dress* die IP-Adresse des Mac in das Textfeld
EigenelP*“ schreibt. Da aber der Netzwerkdia-
log kein eigenes Socket hat, miissen wir das
Gleiche noch mal im Menii-Handler machen.

Wir sollten nicht vergessen, den Menii-
Handler im Event , EnableMenultems® des
Spielfensters durch eine Zeile ,spielnetz.ena-
bled= not isnetzwerkSpiel and not isnetzwerk-
Setup® zu aktivieren.

Der AQient meldet sich an

Wenn der Server lduft, wollen wir uns mit ei-
nem Client anmelden. Dazu brauchen wir ein
paar Zeilen Code im ConnectButton-Action-
Event, wie uns Listing 4 zeigt. Hier deaktivieren
wir zunéchst alle Buttons und das Eingabefeld,
dann leiten wir die eingegebene Adresse an das
Socket und starten einen Verbindungsversuch.
Nun miissen wir mit einer Reaktion des Sockets
rechnen, weshalb wir im Spielfenster ein paar
Variable fiir den aktuellen Status bendtigen. Wir
nehmen die Variablen ,IsNetzwerkSetup as boo-
lean“, um zu vermerken, dass der Netzwerkdi-
alog mit korrekten Daten ausgefiillt ist. Die Va-
riable , IsNetzwerkSpiel as boolean wird wahr,
wenn ein Netzwerkspiel lduft. Vor der Zeile
,netzwerkspiel.showmodal“ setzen wir die Va-
riable ,IsNetzwerkSetup* auf True und nach
dem Aufruf des Dialogs wieder auf False. Man
beachte den Unterschied zwischen .show und
.showmodal, denn bei .show folgt direkt die
nichste Programmzeile wéihrend bei .showmo-
dal der Rechner darauf wartet, dass der An-
wender den Dialog schliet. Wie diese Routine
aussieht finden wir in Listing 5.

Schauen wir jetzt einmal auf das Socket
im Spielfenster. Dieses Socket verfiigt tiber
vier Events wobei wir den Error-Event zuerst
bedienen. Es gibt iiber 100 Griinde (Online-
hilfe) warum der Error-Event aufgerufen wird,
uns interessiert jedoch nur, dass bei einem
Fehler keine IP-Verbindung zu Stande gekom-
men ist. Dies passiert, wenn entweder auf der
Gegenseite kein Server-Socket auf eine Verbin-
dung wartet oder die IP nicht stimmt. Tritt al-

dung besteht. Sind wir jedoch kein Server,
bleibt unsere Spielholle fiir den Kunden ge-
schlossen und dessen Verbindung wird been-
det. Wir schreiben also in den Connected-
Event des Sockets den Code aus Listing 8

Wir rufen hier die Methode ,,connected*
im NetzwerkSpiel-Dialog auf, die noch nicht
existiert. Wir erzeugen sie und fiillen sie mit
dem Code aus Listing 9.

Wir haben nun eine Verbindung und sind
Server. In diesem Fall lduft ein Spiel, wir
schlieBen den Dialog jedoch nicht sofort, denn
wir miissen dem Spielfenster noch mitteilen,
dass wir der Server sind. Dies machen wir im
Spielfenster beim Menii-Handler fiir ein neues
Netzwerkspiel. Vor dem ,return true® ist noch
Platz und wir ergdnzen den Code, der den ak-
tuellen Server/ Client-Status setzt. Danach
schlieBen wir den Dialog.

Nun teilt der Server dem Client mit, dass
der seinen Netzwerkdialog schlieBen und sich
auf das Spiel vorbereiten soll. Wie der Befehls-
code dazu aussieht ist bedeutungslos. Wir
schicken der Einfachheit halber den Text ,Get
Ready!“+ chr(13). Mit chr(13) ist das Zeichen
fiir die Eingabetaste gemeint, die auf dem
Mac die Bedeutung eines Zeilentrenners hat.
Wir ergédnzen also den Menii-Handler ,,Spiel-
Netzwerkspiel“ um die Zeilen aus Listing 10.

Zum Schluss rufen wir die Methode ,Crea-
teNetzwerkSpiel” auf, die wir als leere Metho-
de anlegen. Auch die Eigenschaften ,Server as
boolean“und ,Client as boolean* erzeugen wir
vorab im Fenstercode.

Das Programm lernt |lesen

FlieBen Daten iiber eine Netzwerkverbindung,
ruft Realbasic den Event ,,DataAvailable* auf.
Dort kann man iiber die Socket-Methoden
,Lookahead* und ,Read(anzahl)* beziechungs-
weise ,,Readall”“ den Datenpuffer bearbeiten.
Der Code fiir den DataAvailable-Handler,
der ungefihr alle 1,5 KB (Groe eines TCP/ IP
Pakets) aufgerufen wird, sollte moglichst
schnell arbeiten, damit die Ubertragung ohne
Datenstau und Wartepausen ablduft.

TECHNIK
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Tipp | Ideen fur B weiterungen

Programmieren |ernt man, indem man es
tut. Nehmen Sie sich Zeit und bauen Sie
das Spiel weiter aus:

=1 Chat und Cheat? Wie wére es mit einem
kleinen Eit-Fel d, das beliebigen Text
Uber das Socket abschickt. Doch Ach-
tung: Stellt man dabei einer Chat-Mel-
dung keine besondere Kennung voran,
dann wird sie die Gegenseite al s Befehl
interpretieren, was sich letztlich auch
gut zum Mbgel n eignet.

=1 Scherheit? Unser Programm ist nicht
gegen das Empfangen von Datenmiuill
gesichert. Engegangene Befehl e werden
bislang auch noch nicht bestétigt.

=1 Zu schwer ? Wer meint, dass der Compu-
tergegner zu schwer zu besiegen ist,
kann den Gomputer so programmieren,
dass er alle moglichen Zige ermittelt
und dann den besten aussucht. Dabei
kann der Computer versuchen, maximal
viele andere Figuren rauszuwer fen oder
moglichst wenige.

=1 Mehr Mtspieler? Was mit zweien geht,
geht auch mit mehreren. Eweitern Se
das Spiel doch auf drei oder vier Netz-
spieler.

=1 Zu spét und Server zu? Man kénnte auch
erlauben, sich spater einzul oggen und
einen Computerspiel er zu Ubernehmen.
Genau so gut kann man sein Spiel abge-
ben, wenn die Lust mitten im Spiel
nachl &sst.

so ein Fehler auf, wihrend der Netzwerkdia- oo L Per i s iages L LR R e A
.. . v el ¥ [ e o
log geoffnet ist, dann soll unser Programm L - v e kS b
den Fehler verarbeiten und anzeigen. Wie das i ST -‘F B e
e o S s 1 ol

im Code aussieht erfahren wir in Listing 6. i q -

Bei geoffnetem Netzwerkspiel-Dialog rea- 0 i i ! :': - T
gieren wir auf den Fehler, indem wir als Ser- IR S
ver auf weitere Clients warten oder als Client . .

. . Listing 1 Listing 2

eine Fehlermeldung anzeigen. In allen ande- ann [T ——
ren Fillen interessiert uns der Error-Event ¥ e e . A W S
nicht, was wir aus Listing 7 entnehmen. B et | | i -

Im Spielfenster kann iiber das Socket- # If M Y| e
Steuerelement auch der Event ,Connected* N : :

Listing 3

kommen, der uns anzeigt, dass eine Verbin-
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Tipp | TAPIPin Real basic

In Realbasic gibt es ein Steuerel e-
ment namens ,, Socket“, mit dem man
Uber das Netzwerk-Protokoll TGP/IP
Daten zwischen zwei Computern aus-
tauschen kann. Dazu wartet ein Socket
beim Server auf eine Verbindung zu
einem Qient. Jeder Computer in
einem | okal en Netzwerk oder im
Internet hat eine eindeutige Identifi-
kations-Nummer wie beispiel sweise
129.168.1.10 oder einen symbolischen
Namen daf Gr wie zum Beispiel
Swww.macwelt.de“. Innerhal b von
TOP/IP verfugt jeder Computer Uber
65536 | ogische Ports. Vergl eichbar
mit einer Frmentel efonnummer und
der Durchwahl . Viele dieser Ports
sind fest vergeben. Bei www.mac
welt.de findet man unter Port 80 die
Internet-Seite der Macwelt und unter
Port 110 und Port 25 den EMail server
der Macwelt-Redaktion.
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Zuerst kopieren wir den Puffer in eine
Stringvariable ohne ihn zu 16schen. Wir
durchsuchen den String dann auf ein Zeilen-
ende. Wenn wir eines finden, befindet sich
mindestens eine Meldung im Puffer, die wir
inklusive des Zeilenendes auslesen. Nun iiber-
priifen wir, ob die Meldung der ,Get Ready!“-
String ist, falls ja, wird unser Mac zum Client
erklirt (der Server wird diese Meldung hof-
fentlich nie bekommen!) und blendet das
Netzwerkspielfenster aus. Den Realbasic-Code
hierzu sehen wir in Listing 11.

Sobald der Dialog geschlossen wird, fiihrt
Realbasic den Code hinter ,showmodal“ aus
und sowohl der Server als auch der Client
starten die Routine ,CreateNetzwerkSpiel*,
der wir uns jetzt zuwenden.

Schnell entwickel n durch
Kopieren und Enflgen

Kreatives Kopieren und Einfiigen erleichtert
uns das Tippen der Methode ,CreateNetz-
werkSpiel“. Wir kopieren den kompletten
Code aus ,,NeuesSpiel* und fiillen damit die
noch leere neue Methode. Alles was der Dia-
log ,,NeuesSpiel* braucht, 16schen wir. Die
Spieler benennen wir wie folgt:

Spieler (0) =new Spieler (“Server”,
rgb(0,0,255), 0, self)

Spieler (1) =new Spieler (“Aient”,
rgb(255,255,0), 10, self)

Spieler (2) = new Spieler (“Computer A’,
rgb(0,255,0), 20, self)

Spiel er (3) = new Spieler (“Computer B’,
rgb(255,0,0), 30, self)

Am Ende der Routine legen wir fest, wer als
menschlicher Spieler agiert:

Spieler (0).Mensch =true
Spieler(1).Mensch =true
Spiel er (2).Mensch =fal se
Spiel er (3).Mensch =fal se

Zum Schluss stellen wir ein, dass es sich um
ein Netzwerkspiel handelt und starten, falls
wir nicht der Client sind, den Timer.

isnetzwerkSpiel=true
if not client then
nextti mer.mode=2
end if

Das Spiel lduft nun! Jetzt kann allerdings
noch der Fall auftreten, dass unser Mac weder
Client noch Server ist. In diesem Fall spielt der
Computer allein.

Der Qient dient als reiner
Befehl sempféanger

Da wir an dieser Stelle nicht viel Platz fiir lan-
ge Code-Listings im Heft haben, gestalten wir
unseren Client etwas weniger intelligent. Als
braver Dienstmann wird er die Befehle vom
Server ausfiihren und fleifigst die Reaktionen
der Mitspieler an seinen Meister schicken.

Im Folgenden bauen wir viele kleinere An-
derungen ein und beschreiben diese aus Platz-
griinden nur kurz. Zunéchst schicken wir in
der Methode ,log* im Spielfenster alle Eintra-
ge als Kopie zum Client:

Sub log(s as string)
liste.insertPow 0,s
if server then
sock.write “log” +s+chr (13)
endif
Ehd Sub

In der Methode ,Nextplayer® sind ein paar An-
derungen notwendig. Wir schiitzen den gan-
zen Befehlsblock mit einem ,,if not client then*
davor, dass er auf dem Client ausgefiihrt wird.
Hinter der Ausgabe des Spielernamens
mittels ,Spielername.Text = Currentplayer.
Name* schicken wir ein Paket an den Client,
damit dieser den Namen des Spielers anzeigt:

if isnetzwerkSpiel and server then
sock.write “next“+str(spiel ercounter)
+chr (13)

end if

Weiter unten schicken wir hinter der Zeile
,war.movetohaus“ eine Meldung an den
Client, damit er die Spielfigur an der Startpo-
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sition des aktuellen Spielers hinauswirft:

if server then
sock.write “kick+str(currentpl ayer.
offset chr (13)

end if

Hinter der Zeile ,,n.movetobrett(currentplay-
er.offset)“ melden wir dem Client eine neue
Figur:

if server then
sock.write “neuefigur”+chr(13)
end if

In der Methode ,,menschzug* verschicken wir
einen Auftrag an den Client dort einen Zug

auszufiihren, wenn der Client an der Reihe ist.

if spiel erGounter=1 and server then
sockwrite “zug”+chr(13)
end if

Die Methode ,klickinFeld*“ wird sowohl beim
Client als auch beim Server aufgerufen. Aber
man darf die Figur eines anderen Spielers
nicht verschieben, weshalb wir da etwas kom-
plizierter priifen miissen, bevor wir einen
Klick erlauben. Wenn ein Netzwerkspiel lauft,
miissen wir dem Client den Zug mitteilen, da-
mit dieser ihn bei sich ausfiihren kann. Falls
das System nicht der Client sein sollte, starten
wir anschlieBend den Timer zum Spieler-
wechsel. Den neuen Code der Methode ,Kli-
ckInFeld*“ sehen wir in Listing 12.

Jetzt wird es ernst!
Die Befehl sausf uhrung

Weiter geht es im Steuerelement ,,Sock*. Wir
erweitern den Event ,,DataAvailable” um neue
Variablen: ,dim f, war as figur®, ,dim w as in-
teger®, ,dim t as string” und ,,dim b as brett-
feld*. Bisher haben wir nur einen Befehl pro
Paket zugelassen. Durch unsere Log-Funktion
kommen aber wesentlich mehr Pakete an und
das Mac-OS wird zur Steigerung der Ge-
schwindigkeit mehrere Pakete zusammen aus-
liefern. Mit einer ,,Do-Loop“-Schleife:

do
loop until n=0

gehen wir solange auf Paketsuche, bis wir kei-
nes mehr im Puffer finden. Im weiteren Ver-
lauf wertet unser Programm alle Befehle aus
und fiihrt sie durch. Sie finden den komplet-
ten Code im Projekt-File auf der Abo-CD be-
ziehungsweise im Internet unter www.mac
welt.de/ _magazin. Die Kommentare sollten
zur Erkldrung ausreichen.

Die Fguren brauchen einen Index

Im Netzwerkspiel miissen wir die Figuren
durch eine eindeutige Nummer auswihlen
konnen. Bis jetzt befinden sich die Figuren in
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Listing 12

einem Feld, und wissen ihren Index nicht. Da-
her bekommt die Klasse Figur eine neue Ei-
genschaft ,index as integer* und wir dndern
den Konstruktor, indem wir die Methode Figur
wie folgt erweitern:

Sub Figur(c as color,i as integer)
farbe=c
index=i

end sub

Dadurch miissen wir auch den Konstruktor
des Spielers anpassen, indem wir den neuen
bei jedem Aufruf Index mit iibergeben. Fol-
gende Zeilen leisten dies:

figur Q)=new figur(c,0)
figur(1)=new figur(c,1)
figur @)=new figur(c,2)
figur @)=new figur(c,3)

In der Methode ,wiirfeln* schicken wir nun
die gewiirfelte Augenzahl nach der Zeile
LWiirfel= rnd*6+ 1 zum Client:

if Fenster.isnetzwerkSpiel then
Fenster.sock.write “wirfeln“
+str (wirfel 4chr (13)

end if

Frul et 1 el

[0 S I RAE GRS EAR RAR

Tebraei 38 B8R R B3R

| F Comraer
- —

T e

Neuer Dialog im Spiel Der Netzwerkdialog erlaubt es,
Server und Client in einem einzigen Fenster zu steuern.

Weiterhin fehlt in der Methode ,.,gehefelder*
noch eine Benachrichtigung an den jeweils
anderen Rechner. Wir schreiben hinter der
Zeile ,,gehemitFigur f,c*:

if fenster.isnetzwerkSpiel then
if (fenster.server and fenster.spieler
counter<>1) or (fenster.client and
fenster.spiel ercounter=1) then
fenster.sock.write“Move“ +str (f.Index)
+ “sstr (wirfel Hchr (13)
end if
end if

Wenn wir unser Projekt jetzt kompilieren, soll-
te die Netzwerkfdhigkeit funktionieren. Pro-
bieren Sie ein Spiel iiber das Internet, viel-
leicht mit dem Onkel aus Amerika?

Fazit

Der aktuelle Stand unserer Simulation zeigt,
wie man ein einfaches Server/ Client-Prinzip
unter Realbasic implementiert. Das 6ffnet
nicht nur Spielern Tiir und Tor zum Internet.
Auch ernsthafte Anwendungen sind denkbar.
In der nichsten Folge widmen wir uns dem fi-
nalen Schliff unseres Programms sowie dem
Kompiliervorgang und der Optimierung. cm %

ONLI NE....

Ale Quellcodes zu dieser Serie
finden Seim Internet unter
www.macwel t.de/_magazin und
auf der Heft-(D weitere Pro-
grammierbeispiel e fur Real basic
bei der Frma ASHunter
www.application systems.de
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Unsere Serie erklart
Schritt fiur Schritt,
wie man in Real -
basic ein Brettspiel
ala ,Mensch argere
Dich nicht” erstellt.
In dieser letzten

Fol ge zeigen wir,
wie wir unser Pro-
gramm zur Ver6f-
fentlichung fertig
stellen und fir Mac-
(G5 X verschonern.
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Optimieren und

Compilieren

von Christian Schmitz

Serie Realbasic, Folge 5 In der letzten Folge haben wir den Code unseres
Programms bereits fertig gestellt. Damit daraus auch ein auslieferungsfahi-
ges Produkt wird, wollen wir aber noch ein wenig an der Optik feilen

4 UNTER MAC-0OS X kommt vor allem dem
Programm-Icon eine wichtige Bedeutung zu,
denn die Icons sind unter Mac-OS X deutlich
groBer und fallen im Finder gut auf. Unter
Mac-OS 9 und Mac-OS Xbekommt ein Pro-
gramm jedoch nur dann ein eigenes Icon,
wenn es mit einem Creator-Code versehen ist.
Uber diesen Code ordnet der Finder die Icons
den Programmen zu. Ein Creator-Code besteht
aus vier beliebigen Zeichen, wobei alle Codes,
die ausschlieBlich aus Grobuchstaben beste-
hen, bereits fiir Apple reserviert sind. FNDR ist
beispielsweise der Creator-Code fiir den Fin-
der, BOBO fiir Apple Works. Andere Beispiele
sind nwSP fiir Mac Soup, VtPC fiir Virtual PC
und MSWD fiir Microsoft Word.

Den Creator-Code darf man sich jedoch
nicht beliebig ausdenken. Alle Codes miissen
bei Apple registriert sein, um Doppler zu ver-
meiden. Unter der Adresse http://developer.
apple.com/ dev/ cftype/ information.html kann
man seinen Creator-Code priifen und registrie-
ren lassen. Dieser Code ist, wenn man ihn
denn bekommt, einmalig auf der Welt. Fiir un-
ser Spiel ,,Mensch drgere Dich nicht“ haben
wir bereits den Creator-Code ,MdDn* regis-
triert, der bislang noch ungenutzt war. Wir
tragen ihn im Fenster ,,Projekteinstellungen*
im Bearbeiten-Menii von Realbasic ein.

Icons organisieren

Es gibt mehrere Moglichkeiten an ein hiib-
sches und aussagekriftiges Icon zu kommen.
Apple hat dafiir extra ein Team von Grafikern

Serie: Realbasic fur Profis

1 Interface Heft 12/2001
2 Computerspieer Heft 01/2002
3 Mensch spielt mit Heft 02/2002
4 Multiplayer Heft 04/2002

5 Gompilieren und Rel ease Heft 05/2002
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eingestellt und auch Sie kdnnen sich ein Icon
bei einem Grafiker malen lassen. Das kann
allerdings schon mal 100 Euro oder mehr kos-
ten. Nicht jeder kann sich das leisten.

Fiir unser Programm machen wir es uns
etwas einfacher. Wir fertigen ein Icon aus ei-
nem verkleinerten Screenshot unseres Pro-
gramms an. Dazu lassen wir das Spiel ein paar
Minuten lang automatisch laufen (vier Com-
puter spielen gegeneinander) und wenn es
interessant aussieht, schieben wir die Maus
beiseite und I6sen mit den Tasten Befehl-Um-
schalt-3 einen Screenshot aus.

Diesen Screenshot 6ffnen wir zum Bei-
spiel mit dem Programm Grafikkonverter. Nun
ziehen wir einen quadratischen Bereich iiber
der Spielfliche auf und achten dabei darauf,
dass Breite und Hohe des Ausschnittes, die
rechts oben bei den Mauskoordinaten ange-
zeigt werden, gleich groB sind. AnschlieBend
wihlen wir im Menii Bearbeiten den Punkt
,JAuswahl freistellen* (Befehl-Y).

Diesen quadratischen Ausschnitt miissen
wir nun noch auf 128 mal 128 Pixel herunter-
rechnen. Dazu wihlen wir im Menii Bild unter

Fremdgénger Auch un-
ter Windows macht
unser Spiel eine gute
Fgur. Her sieht man
Virtual PCunter Mac-
B X mit Windows 98.
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Viele bunte
Icons Diese Mon-
tage zeigt die
Icons fiur unser
Spiel in vier
ver schiedenen
Skalierstufen.
Mac-C8 X zei gt
das 128 Pixel
groBe Icon sehr
detailliert.

Tipp | HIfsprogramme im Internet

Allein dieser Folge erwahnten Hlfsprogramme und Wilities finden Sie im Internet. Zumeist handelt es sich um
kostenl ose Software oder Shareware, fiir die man ein paar Euro oder Dollar Sharewaregebiihr zahl en muss.

Programm Vertrieb Preis

G afikkonverter Lemkesoft, Shareware | 25 €
Res-Edit Apple kostenl os
Iconographer Mscape, Shareware 15 US-Doll ar
Icon Paste Mac-C89 | Real software kostenl os
Icon Paste Mac-C8 X | Real software kostenl os

A ug-in-Samml ung Mbnkeybread Software | kostenl os

Internet
www.| emkesoft.de

ftp.appl e.com/Appl e_Support_Area/Apple_Software_
Updat es/English-North_American/Macintosh/
Uilities/ResEdit_2.1.3.sea.bin

www.mscape.com/product s/i conographer.html

ftp.real sof tware.com/REALbasi c/r el ease/l conPast e.sit
ftp.real sof tware.com/REALbasi c/r el ease/l conPasteXsi t
htt p://monkeybr eadsof twar e.de/r eal basic

BildgroBe die Option ,,Skalieren...“ aus (Be-
fehl-Control-Y). Wir geben fiir die Breite 128
Pixel ein und aktivieren die drei Hikchen fiir
Proportional, Bild Skalieren und Fehlerkorrek-
tur. Das nun skalierte Bild speichern wir im
Format PICT.

Icon zusammenset zen

Um das Icon in eine Mac-Resource zu wan-
deln gibt es verschiedene Moglichkeiten. Eine
ist das Programm Res-Edit von Apple (siehe
Kasten ,Hilfsprogramme im Internet®)

Wir legen in Res-Edit eine neue Datei an.
Dort ergidnzen wir eine Resource vom Typ
,icl8“mit der ID 128 und fiigen in dem Icon-
Editor Icons fiir die verschiedenen Auflosun-
gen iiber die Zwischenablage ein. Diese Re-
source-Datei speichern wir nun.

Die zweite Moglichkeit ist entgegen-
kommender, kostet aber Geld. Gemeint ist das
Programm Iconographer. Es ist fiir viele Ent-
wickler das Icon-Malprogramm der Wahl,
denn es erstellt auch Icons fiir Mac-OS X. Fiir
reine Mac-OS Classic-Programme reicht Res-
Edit aus.

In Iconographer legen wir ein neues Icon
an. Zuerst sehen wir uns im Menii ,,Jcon“ das
Infofenster an. Die ID sollte 128 sein, den Na-
men wihlen wir beliebig und stellen ,Mac OS
Universal“ als Format ein. Unter der Karteikar-
te ,,Member“konnen wir noch detailliert fest-
legen, welche Icon-Typen die Datei enthalten
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soll. Da der Finder fehlende Icons bei Bedarf
selbst berechnet, konnte man beispielsweise
die Huge-Icons weglassen, denn diese sind
nur interessant, wenn die Icons beim Skalie-
ren, zum Beispiel im Dock unter Mac-OS X,
nicht schon aussehen.

Wir kopieren nun unser Icon per Zwi-
schenablage von Grafikkonverter in Icono-
grapher in das Icon ,Thumbnail 32bit Icon*.
Die Maske fiillen wir mit Schwarz, denn nur
die Icon-Pixel, die in der Maske schwarz sind,
werden spéter auch vom Finder angezeigt. Mit
der 8-Bit-Maske kann man auch wunderscho-
ne Schatten erzeugen wie man es an den Real-
basic-Standard-Icons sieht.

Mit dem Meniibefehl ,,Add Member...2“
im Icon-Menii erzeugen wir automatisch aus
dem groBen Icon die anderen Icon-Typen. Von
dieser Funktion machen wir Gebrauch, sie
spart uns eine Menge Arbeit. Trotzdem sehen
wir uns jedes so generierte Icon noch einmal
kritisch an. Die ein oder andere Retusche ist
meist notwendig.

B nbauen ins Projekt

Der Dialog ,Compiler-Einstellungen* im Abla-
ge-Menii von Realbasic ist bei Icons nicht be-
sonders ausgereift. Ein groBes Mac-OS XIcon
konnen wir hier leider nicht einfiigen. Wir
miissen sie als Mac-Resource ins Projekt hi-
neinziehen und fiir das Windows-Binary zu-
sdtzlich noch ein kleines und mittleres Icon in
diesen Dialog einfiigen.

Iconographer speichert eine einzige Datei,
die all unsere Resourcen beinhaltet. Realbasic
akzeptiert nur Resource-Dateien mit dem Type
,rsre und dem Creator ,,RSED*. Anders ge-
sagt: Realbasic akzeptiert nur Resource-Da-
teien von Res-Edit, obwohl es Res-Edit fiir
Mac-OS X gar nicht gibt. Damit das klappt,
miissen wir den Type und den Creator der Da-
tei dndern und Realbasic vorspiegeln, dass sie
von Res-Edit stammt. Erfreulicherweise kann
man dies mit Res-Edit selbst erledigen. -

MACWELT 52002
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Die modifizierte Resource-Datei ziehen
wir nun per Drag-and-drop ins Realbasic-Pro-
jektfenster, wo sie als Alias verbleibt.

Im Build Dalog

Werfen wir einen Blick auf den Screenshot
(oben) ,,Build-Settings®. Er zeigt den fertigen
Dialog mit allen Einstellungen, wie er in Real-
basic 4 unter Mac-OS X aussieht. Wenn wir
jetzt das Programm compilieren, wird Real-
basic die Warnung bringen, dass Resourcen
iiberschrieben werden. Wir ignorieren das,
denn das ist genau das, was wir wollen!

Wir kdnnen unser Programm fiir Mac-OS
Classic und fiir Mac-OS Carbon erzeugen.
Classic-Programme laufen ab System 7 bis
Mac-OS 9 und passen sich automatisch dem
jeweiligen Erscheinungsbild des Mac-OS an.

Mac-OS-Carbon-Programme sind in erster
Linie fiir Mac-OS X gedacht. Sie laufen mit
installierter Carbon Lib jedoch auch unter
Mac-OS 8.6 bis Mac-OS 9.2.2.

Carbon als Schicht zwischen dem Pro-
gramm und der jeweiligen Mac-OS Version
benotigt aber unter Mac-OS Classic (nicht bei
Mac OS X!) etwa 3% mehr Rechenzeit fiir
Funktionsaufrufe, so dass man vorzugsweise
sein Programm fiir beide Umgebungen anbie-
ten sollte. Da unser Spiel nicht sehr zeitkri-
tisch arbeitet, wiirde uns auch eine Carbon-
Version fiir den Classic-Betrieb gentigen.

Die Speicherzuteilung fiir die Classic-Um-
gebung muss man selber grob schitzen oder
raten. Es gibt wenig konkrete Hilfe den Spei-
cherbedarf eines Realbasic-Programms he-
rauszufinden. Einem Carbon-Programm sollte
man mindestens 2 MB zuteilen. Je nach An-
zahl der Grafiken, Sounds und Filmen im Pro-
gramm erhoht sich der Speicherbedarf, so
dass schnell auch mal 10 MB zusammen kom-
men. Fiir dieses Spiel in der Variante ohne vie-
le Bilder (wir haben keine Bilder als Resour-
cen eingebunden und erzeugen auch keine
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zur Laufzeit) sollten 2 MB reichen. Wir schrei-
ben also 2048 KB in die zwei Felder fiir die
Speicherzuteilung.

Bnstellungen fir Windows

Besitzer von Realbasic Pro konnen das Pro-
gramm auch fiir Windows compilieren. Der
Dateiname muss dabei mit ,,.exe*“ enden. Um-
laute im Programmnamen konnen sich wegen
der unterschiedlichen internen Kodierung
beim Kopieren zu Windows hin verdndern.
Der Einfachheit halber nennen wir das Spiel
schlicht ,Mensch.exe®.

Unter Windows gibt es zwei mogliche Pro-
grammtypen. MDI steht fiir ,,Mulitple Docu-
ment Interface* und SDI fiir ,,Single Docu-
ment Interface®. Das Windows-Programm
Notepad ist ein Beispiel fiir ein SDI-Pro-

gramm, denn es kann immer nur ein Doku-
ment in einem Fenster 6ffnen. Einige Word
und Excel Versionen konnen aber auch mehre-
re Dokumente in unterschiedlichen Fenstern
offnen. Bei einem solchen MDI-Programm
umschliet ein groBes Fenster mit der Menii-
leiste alle Dokumentenfenster.

In unserem Spiel kann man mehrere Spiel-
bretter 6ffnen. Wenn wir uns jedoch fiir SDI
entscheiden, miissen wir dies unterbinden,
denn nur das erste Spielfenster bekommt eine
Meniileiste. SchlieBt man diese, hat man gar
keine Meniileiste mehr.

Wir aktivieren also das Hikchen bei ,,Mul-
tiple Document Interface” und bekommen ei-
ne Meniileiste in einem tibergeordneten Fens-
ter. Vergroert man dieses Parent-Fenster,
héingt die Meniileiste wie beim Mac am obe-
ren Bildschirmrand.

Wir wollen uns verewigen

In Deutschland gilt das Urheberrecht, wonach
unsere Arbeit als Programmierer automatisch
gesetzlich geschiitzt ist. Wir diirfen selbst ent-
scheiden, ob und wie wir unser Programm
veroffentlichen mochten. Richtig verkaufen
konnen wir es aber nicht, sondern nur lizen-
zieren. Wir rdumen also zum Beispiel einer
Firma Vertriebs- und Nutzungsrechte ein oder
vergeben einfach, a la Open Source, eine Li-
zenz zum uneingeschriankten Weiterverwen-
den des Programms an alle.

Die meisten Hobbyprogrammierer werden
die Programme, mit der Erlaubnis sie kosten-
los privat einzusetzen, einfach weitergeben.
Wer das Programm dann vertreiben oder aus-

Tipp | Icons fir Mac-G5 und Windows einbinden

Wir wollen unser Programm auch fir Windows compilieren. En Icon fur Windows
bekommen wir Uber den Real basic-Dial og ,,Compil er-Enstellungen®. WWenn wir ein
Icon dort einfugen, mussen wir in einem Rutsch all e sechs mdglichen Icon-Typen
Uber die Zwischenabl age hineinclippen. Real software hat fir diesen Zweck ein

kl eines Programm names Icon Paste entwickelt, das dies deutlich einfacher macht.
In Icon Paste fligen wir alle Icon-Typen einzeln ein. Dazu 6ffnen wir in Res-Edit
unser fertiges Mac-C5-Programm und kopieren die Resourcen Uber die Zwischenab-
lage Stlck fur Stuck in Icon Paste. Wir benétigen:

Resource icl8, 1D 128 (Icon in 32x32 Pixel und 256 Farben)

Resource icl4, ID128 (Icon in 32x32 Pixel und 16 Farben)

Resource |Q\#, ID 128 (Icon in 32x32 Pixel in YW mit der Maske)

Resource ics8, ID 128 (Icon in 16x16 Pixel und 256 Farben)

Resource ics4, ID 128 (Icon in 16x16 Pixel und 16 Farben)

Resource ics#, ID128 (Icon in 16x16 Fixel in SWmit der Maske)

In Icon Paste wahlen wir anschlieBend im Menu Edit den Befehl ,,Copy Icons® aus
und flgen den Inhalt der Zwischenablage in Realbasic im Dialog ,,Gompil er-Enstel -
lungen® ein. Dazu klicken wir einmal auf das kleine Icon links unten, um es auszu-
wahlen und fiigen die Icons per Befehl-V ein. Wenn alles geklappt hat, sieht man
im compilierten Windows Programm nach dem Starten links oben im Fenster das

kleine lcon.




bauen will, muss sich beim Programmierer
melden. Damit jeder weill, wo er sich melden
soll, sollte man sich im Programm verewigen
und zwar so vorausschauend, dass man auch
nach fiinf Jahren noch Kontakt bekommt und
auch dann, wenn alle Readme-Dateien verlo-
ren gegangen sein sollten. Was unserem Spiel
also noch fehlt, ist Dekoration und vor allem
eine Dialogbox mit Informationen iiber den,
der das Programm entwickelt hat.

Die Aboutbox

Wir erstellen ein neues Fenster namens
~AboutWindow* und geben ihm den Titel
,Uber Mensch argere Dich nicht“. Wir m6ch-
ten gerne in diesem Fenster links oben das ak-
tuelle Programm-Icon als Logo anzeigen. Da-
fiir gibt es mehrere Moglichkeiten: Wir kon-
nen das Icon noch einmal als Bilddatei spei-
chern, in das Projekt legen und in einem Can-
vas als Backdrop auswéhlen.

Alternativ dazu kann man unter Mac-OS mit
der Zeile

me.backdr op = app.resour ceFork.geticl (128)

das Icon mit der ID 128 aus der Resourcefork
des Programms selber laden. Das klappt auch
in unserem Spiel, hat jedoch zwei Nachteile:
Erstens bekommt man nur ein Icon mit maxi-
mal 32 Pixel Breite zu Stande und zweitens
funktioniert das unter Windows nicht, denn
dort gibt es generell keine Resourcefork.
Besorgt man sich eine spezielle Plug-in-
Sammlung fiir Realbasic von Monkeybread
Software kann man iiber die Zeile

app.applicationfil e.0rawwidel con
g,20,14,128

im Paint-Event des Fensters das Programm-
Icon in voller Groe zeichnen. Nur unter Win-
dows sollte man statt der 128er GroB3e besser
die 32er Icons nehmen, da es in diesem Sys-
tem keine so gro3en Icons gibt.

Internet-Links im Fenster

Wir nehmen einen Statictext, schreiben eine
Internet-Adresse wie zum Beispiel ,macwelt.
de“ hinein, setzen die Farbe auf Blau und die
Schrift auf Times 14 mit dem Attribut Unter-
strichen — schon sieht das aus wie ein Inter-
net-Link im Browser. Ab Realbasic 4.0 hat ein
Statictext-Object auch MouseDown- und
MouseUp-Events. Benutzt man eine dltere
Realbasic-Version, so muss man erst ein Can-
vas dartiber legen um an diese Events zu kom-
men. Egal ob Canvas oder Statictext, wir
schreiben in den MouseDown-Event des Links:

me.text col or=Rgb(255,0,255) // lil a text
return true
/l ja, wir verarbeiten diesen Bvent
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Sechs auf einen
Streich lcon Paste
erleichtert die Zu-
sammenstellung der
richtigen lcon-Re-
sourcen fir das Pro-
gramm-lcon unter

kl assischem Mac-C8B.

il s Dl el Ale Infos So

sollte ein sinn-

Meridh kigeie Dich niche voller About-Dia-

log aussehen:
W 51 mit Logo und

i B LA T, 4 T A L Kontaktmdglich-
i ah keit zum Pro-

grammierer.

Beim MouseUp-Event tippen wir analog dazu
den folgenden Realbasic-Code ein:

me.text col or=Rgb(0,0,255)

// Weder auf blau

showURL " htt p//www.macwel t .de”
// Webseite im Browser 6ffnen

Der Befehl ,,showURL' akzeptiert je nach Be-
triebssystem unterschiedlich tolerant viele
verschiedene URLs. Wir sollten hier also be-
sonders auf die Vollstindigkeit der URL ach-
ten.,macwelt.de“ oder ,,info@macsw.de*
reicht nicht aus. Bei der URL miissen wir das
Protokoll mit angeben, also ,http://
www.macwelt.de oder , mailto:info@
macsw.de®.

Bn Menleintrag im Apple Menl

Ein Doppelklick auf das Menii im Projektfens-
ter bringt uns in den Realbasic-Meniieditor.
Dort klicken wir einmal auf das Apfelmenii
und geben im noch leeren Meniieintrag ,Uber
Mensch drgere Dich nicht...” ein. Realbasic
weist dem Meniieintrag automatisch einen
langen Namen zu, aber wir nennen ihn ein-
fach ,,Apple About®. In unserer Application
Subklasse (,,App*) ergénzen wir einen Menii-
hindler fiir ,,Apple About* und rufen dort den
Dialog mit folgenden Zeilen auf:

about Window.show
return true

Unter Windows gibt es kein Apfelmenii, son-
dern nur ein Startmentii zum Beenden. Real-
basic schiebt die Mentieintréige in diesem Fall
an das Ende des letzten Meniis ganz rechts.
Bei uns ist das also das Menii ,,Bearbeiten®.
Wir verbessern das, indem wir ein Menii na-
mens ,Help*“ anlegen. Beim Mac-OS werden
alle Eintrége in diesem Menii in das jeweilige
Hilfe-Menii geschoben, so dass aus ,,Help* un-
ter einem deutschen Mac-OS automatisch
Hilfe* wird. Unter Windows klappt das leider

nicht immer, was man aber mit einer Konstan-
te dndern kann, die dann unter Mac-OS den
Wert ,Help*“ und unter Windows den Wert
,Hilfe“ bekommt. Als Text schreiben wir dann
in den Meniieintrag ein Doppelkreuz ,# “ ge-
folgt vom Konstantenname, also zum Beispiel
,# Helpmenutitle®.

Damit dieses Hilfemenii aber nicht so allein
da steht, bekommt es als weitere Eintréige
noch ,,Homepage* und ,Email an den Autor*.
Diese Eintrige verkniipfen wir dann iiber die
Application-Subklasse und rufen sie wieder
mit ShowURL auf. In Realbasic 4 gibt es da ei-
nen kleinen Bug, denn die Eintrige im Hilfe-
menii sind in der Entwicklungsumgebung nie-
mals aktiviert, im fertig compilierten Pro-
gramm klappt jedoch alles wie es soll.

Als letztes bleibt uns nur noch ein paar Freun-
de zu suchen, die das Programm noch einmal
auf Herz und Nieren priifen und dann, wenn
wirklich die Version 1.0 final daraus wird, das
Programm auf eine Homepage zu legen und
es in der Offentlichkeit bekannt zu machen.

Fazit

In dieser Serie haben wir die Entwicklung ei-
nes Brettspiels in Realbasic von Anfang bis En-
de verfolgt und viele neue Programmiertech-
niken gelernt. Bei entsprechender Resonanz
sind wir gerne bereit in einer der nichste Aus-
gaben der Macwelt mit einem neuen Projekt

zu starten. Schreiben Sie uns! cm X

ONLI NE....

Se finden die Projektdateien und
die fertig compilierten Program-
me im Internet unter www.mac
welt.de/_magazin oder auf der
aktuellen Abo-(D. Ene 30- Tage-
Demo- Version von Real basic gibt
es unter www.application-
systems.de/real basic
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