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//Breite und Hohe
int b;

int h;

//Spieler links
int x;

int y;

//Spieler rechts
int x2;

int y2;

//Tasten
boolean kTaste;
boolean iTaste;
boolean wTaste;
boolean sTaste;
//Ball

int xB;

int yB;

int r;

int vx;

int vy;

//spielfeld
int spielBreite;
int spielHoehe;

boolean linksl, rechtsl, obenl,
boolean links2, rechts2, oben2,

int xEdgel;
int yEdgel;

int xEdge2;
int yEdge2;

int punkteSpielerl;
int punkteSpieler2;

public void setup ()
{
size (400, 400);
spielBreite = 400;
spielHoehe = 400;

xB = 200;
yB=200;

x=40;
y=100;

x2=spielBreite-40-b;
y2=100;

kTaste=false;
iTaste=false;
wTaste=false;
sTaste=false;

vx=2;
vy=2;

untenl;
unten?2;




63

64 r = 10;

65

66 xEdgel=0;

67 yEdgel=0;

68 xEdge2=0;

69 yEdge2=0;

70

71 punkteSpielerl=0;

72 punkteSpieler2=0;

73 }

74

75 void draw ()

76 {

77 background (0, 0, 255);
78

79 textSize (20);

80 text (punkteSpielerl, spielBreite/2 -20, 50);
81 text (punkteSpieler2, spielBreite/2 + 20,50);
82

83 rect(x, y, b, h);

84 rect (x2, y2, b, h);

85

86 if (kTaste&&y2<spielHoehe-h)
87 {

88 y2=y2+5;

89 }

90 if (iTaste&&y2>0)

91 {

92 y2=y2-5;

93 }

94

95 if (wTaste&&y>0)

96 {

97 y=y-5;

98 }

99 if (sTaste&&y<spielHoehe-h)
101 {

102 y=y+5;

103 }

104

105 ellipse (xB, yB, 2*r, 2*r);
106 XB = xB+vx;

107 yB=yB+vy;

108

109

110 //Kollisionsabfrage
111

112 //Finde Ecke zur Kollision mit Spieler 1
113 if (xB<x) |

114 xEdgel = x;

115 linksl = true;

116 rechtsl = false;

117 } else

118 {

119 if (xB<x+b)

120 {

121 xEdgel = xB;

122 rechtsl = false;
123 linksl = false;
124 } else {

125 xEdgel = x+b;
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linksl = false;
rechtsl = true;

}

if (yB<y) {
yEdgel = y;

obenl = true;
untenl = false;
} else
{
if (yB<y+h)
{
yEdgel=yB;
untenl = false;
obenl = false;
} else {
yEdgel = y+th;
obenl = false;
untenl = true;

}

//Finde Ecke zur Kollision mit Spieler 2
if (xB<x2) {
xEdge2 = x2;

links2 = true;
rechts?2 = false;
} else

if (xB<x2+Db)

{
xEdge2 = xB;

rechts2 = false;

links2 = false;
} else {

xEdge2 = x2+Db;

links2 = false;

rechts2 = true;

}

if (yB<y2) {
yEdge2 = y2;

oben2 = true;
unten2 = false;
} else

if (yB<y2+h)
{

yEdge2=yB;

unten2 = false;

oben2 = false;
} else {

yEdge2 = y2+h;

oben2 = false;

unten2 = true;

}

//Berechne ob Kollision mit Spieler 1
if (bestimmeAbstand(xEdgel, yEdgel, xB, yB)<r)




188 {

189 if ((obenl &&linkslé&s& vy>0))
190 {

191 vy=vy* (-1);

192 }

193 if ((obenl &&rechtslé&s vy>0))
194 {

195 vy=vy* (-1);

196 }

197 if ((untenl &&linkslé&s& vy<O0))
198 {

199 vy=vy* (-1);

200 }

201 if ((untenl &&rechtslé&s vy<O0))
202 {

203 vy=vy* (-1);

204 }

205

206 if ((linksl &&obenlé&s vx>0))
207 {

208 vX=vx* (-1);

209 }

210 if ((linksl &&untenlé&s& vx>0))
211 {

212 vX=vx* (-1);

213 }

214 if ((rechtsl &&obenlé&s& vx<0))
215 {

216 vX=vx* (-1);

217 }

218 if ((rechtsl &&untenlé&s vx<0))
219 {

220 vX=vx* (-1);

221 }

222 if (rechtslé&& (!obenl&&!untenl) | |1linkslé&& (!obenl&&!untenl))
223 {

224 vX=vx* (-1);

225 }

226 if (obenlé&é& (!rechtsl&&!linksl) | |luntenlé&& (!rechtslé&s&!linksl))
227 {

228 vy=vy* (-1);

229 }

230 }

231 //Berechne ob Kollision mit Spieler 2
232 else if (bestimmeAbstand (xEdge2, yEdge2, xB, yB)<r)
233 {

234 if ((oben2 &&links2&& vy>0))
235 {

236 vy=vy* (-1);

237 }

238 if ((oben2 &&rechts2&& vy>0))
239 {

240 vy=vy* (-1);

241 }

242 if ((unten2 &&links2&& vy<0))
243 {

244 vy=vy* (-1);

245 }

246 if ((unten2 &&rechts2&& vy<0))
247 {

248 vy=vy* (-1);

249 }
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if ((links2 &&oben2&& vx>0))
{
vX=vx* (-1);
}
if ((links2 &&unten2&& vx>0))

vX=vx* (-1);
if ((rechts2 &&oben2&& vx<0))
vX=vx* (-1);
if ((rechts2 &&unten2&& vx<0))
vX=vx* (-1);
if (rechts2&& (!oben2&&!unten?) | |1inks2&& (!oben2&&!unten?))
vX=vx* (-1);
if (oben2&& (!rechts2&&!1inks2) | lunten2&& (!rechts2&&!1inks2))

vy=vy* (-1);
}
}
//Sonst Kollision mit Rand des Spielfeldes?
else {
if (xB-r<0)
{
xB=200;
punkteSpieler2=punkteSpieler2+1;
vy=2;
vx=2;
}
if (xB+r>spielBreite)
{
xB=200;
punkteSpielerl=punkteSpielerl+l;
vy=2;
vx=2;

}

//Kollision mit Rand
if (yB-r<0)
{
vy=vy* (-1);
yB=r;
}
if (yB+r>spielHoehe)
{
vy=vy* (-1);
yB=spielHoehe-r;
}

}

//Hilfsmethode fiir Kollision
double bestimmeAbstand(int x1, int yl, int x2, int y2)

{
return sqgrt ((x1-x2)* (x1-x2)+(yl-y2)*(yl-y2));
}




312
313 void keyReleased ()

314 {

315

316 if (key=='s")

317 {

318 sTaste = false;
319 }

320 if (key=='w"')

321 {

322 wTaste = false;
323 }

324 if (key=='k'")

325 {

326 kTaste = false;
327 }

328 if (key=='1")

329 {

330 iTaste = false;
331 }

332 }

333 void keyPressed ()
334 {

335 if (key=='s")
336 {

337 sTaste = true;
338 }

339 if (key=='w"')
340 {

341 wTaste = true;
342 }

343 if (key=='k")
344 {

345 kTaste = true;
346 }

347 if (key=='i")
348 {

349 iTaste = true;
350 }

351 }

352

353

354

355

356




