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Detaljbeskrivning av Player

Syftet med Playerklassen ar att representera det skepp som spelaren styr. Spelarens skepp
styrs till skillnad fran 6vriga skepp av spelaren bade nar det kommer till vilken riktning den kor i
och om den skjuter eller ej. Spelarens skepp kan inte heller lamna spelplanen.

Player-klassen arver av Ship-klassen som i sin tur arver av Sprite-klassen.

Players konstruktor tar en pekare till en SDL_Surface som representerar skarmen, en pekare till
en SDL_Surface som representerar spelarskeppets bild samt tva koordinater x och y. Samtliga
parametrar anropar Ships konstruktor. | Players konstruktor satts antalet liv till 3 samt
starthastigheten till 0.

Player har en metod, update, som kontrollerar om spelarens nasta position fortfarande ar inom
skarmens granser och om den ar det sa uppdateras positionen. Den kollar aven om spelaren
har slut pa liv, om sa ar fallet sa satts kill_sign__till true och spelaren far game over vid nasta
kontroll i PlayState.

Fran Ship arver Player féljande metoder och variabler:

> void decreaseHP() - Minskar skeppets hit_points__ med 1. Den kallas pa av PlayState om
spelaren kolliderar med en fiende eller ett fiendeskott.

> bool shoot_sign_ - En variabel som representerar om skeppet skjuter eller ej. Den kollas
av PlayState for att avgdra om nya skott ska laggas till i skottvektorn.

> int hit_points_ - En variabel for att halla koll pa hur mycket liv skeppet har kvar. Om denna
nagonsin nar noll satts kill_sign_ (fran Spriteklassen) till sannt vilket gor sa att PlayState
kallar pa changeGameState (som finns i GameEngine) och byter till GameOverState.

> double shot_x_speed_ - En variabel som anger vilken hastighet skeppet skjuter i x-led.
Det ar nagot tveksamt att spelaren har denna da den alltid ar O (se diskussionen om
Shipklassen i “Beskrivning av designen”).

> double shot_y_speed_ - En variabel som anger vilken hastighet skeppet skjuter i y-led.

> int score_ - En variabel som anger hur mycket poang som skeppet ger nar det blir
nedskjutet. Det ar aven tveksamt att spelaren har denna.

> speed_ - Aterigen inget spelaren anvander da den far sin input fran tagentbordet.
> angle_ - Aterigen inget spelaren anvander d& den far sin input fran tagentbordet.

Ships konstruktor anropar Sprites konstruktor med pekaren till screen och pekaren till image. |
konstruktorn sa satter den x__till x och y_till y. Konstruktorn ar protected da vi endast vill skapa
instanser av underklasser till ship.
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Fran Sprite arver Player féljande metoder och variabler:
> bool collides(Sprite const& s) const - Returnerar sant om skeppet kolliderar med s.

> bool outOfScreen() const - Returnerar sant om skeppet ar utanfor spelplanen. Spelaren
anvander inte denna da spelaren aldrig kan aka utanfér planen.

> void draw - Ritar ut skeppet pa skarmen.

> double x_ - X-positionen for det dvre vanstra hérnet pa skeppet.
> double y_ - Y-positionen for det dvre vanstra hornet pa skeppet.
> double x_speed_ - Hastigheten i x-led.

> double y_speed_ - Hastigheten i y-led.

> SDL_Surface* screen_ - En pekare till en skarmyta.

> SDL_Surface* image_ - En pekare till en bildyta.

> bool kill_sign_ - En variabel som avgdr om skeppet ska forstoras eller ej vid nasta
loopiteration i PlayState. | spelarens fall triggar denna ett byte till GameOverState om den
ar sann.

> int width_ - Bredden pa skeppet.
> int height_ - HOjden pa skeppet.

Spriteklassen anvands till att samla alla egenskaper som alla rérliga objekt har i spelet.
Spriteklassens konstruktor satter screen__till screen, image__till image, kill_sign__till false, width_
till image->w och height till image->h. Konstruktorn ar protected da vi endast vill skapa instanser
av underklasser till ship.

Spriteklassen inkluderar main.h for att komma at SDL och var utritningsfunktion draw_surface.
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Detaljbeskrivning av GameEngine

GameEngine ar den klass som haller koll pa vilket stadie spelet befinner sig i. Den innehaller
aven funktioner som kan paverka alla spelstadier och den kod som ser till att spelet
overhuvudtaget kors.

Klassen har en kompositionsrelation till IntroState, MenuState, PlayState, HighscoreState och
GameOverState (vilka arver av AbstractGameState) da den innehaller en vektor med instanser
av alla dessa klasser (se UML diagram under “Beskrivning av designen” for en fullstandig
forklaring av klassforhéllandena). De kallkodsfiler som hér samman med klassen inkluderar aven
SDL, SDL_image, SDL_ttf och classes.h (vars syfte ar att |6sa cirkularberoenden).

GameEngines konstruktor satter active_state_ till 0, running__till true och game_on_till false.
Konstruktorn fyller inte vektorn med spelstadier, utan detta gors i run() innan spelloopen borjar.

Destruktorn frigér det minne som hér samman med alla spelstadier.
GameEngine har féljande metoder och variabler:

> void run() - Skapar textfonter, farger, skarmpekaren, event-hanterar och lagger in alla
spelstadier i en vektor. Initialiserar aven SDL och satter titeln pa fonstret till SPACE
RANDOM. Efter att allt som behovs har skapats och initialiserats satter spelloopen igang,
vilken kérs 100 ganger i sekunden. Denna koérs fram tills nagot spelstadie kallar pa
funktionen quit(), vilken satter running__till false och avslutar loopen. Nar loopen avslutats
frigdrs det minne som allokerats i run().

> void changeGameState(int to_state) - Byter varde pa integern aktive_state_ till vardet pa
parametern. De olika spelstadierna kallar pa den har funktionen for att byta spelstadie.

> void callForReset() - Kallar pa en funktion i PlayState som staller om alla varden i
PlayState till grundtillstandet for att starta ett nytt spel.

> void initialize() - Kallas pa av run() for att initialisera SDL.
> void quit() - Satter running till false och avslutar spelloopen.

> int active_state_ - ID fér nuvarande gamestate. Anvands i run() for att kalla pa draw() och
update() funktionerna i ratt stadie. Detta sker genom att run() kallar pa funktionerna i fraga
i det state som har detta index i vektor. Stadierna har alltid samma index i férhallande till
varandra (0 - IntroState, 1 - MenuState, 2 - PlayState, 3 - HighscoreState, 4 -
GameOverState).

> bool running_ - Ar vilkoret i spelloopen, s lange den &r sann sé& kors spelet. Om den
satts till false bryts spelloopen.
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> bool game_on_ - Ar sann om ett aktivt spel kérs for tillfallet. Denna variabel anvands for
att avgdéra om knappen “Resume Game” ska visas i menyn eller inte.

> std::vector<AbstractGameState*> states_ - Vektorn dar vi sparar de gamestates som
finns i spelet.

Utover detta skapas ett antal variabler lokalt i run() som anvands av alla instanser i spelet.
Exempel pa dessa ar SDL fargerna gron och svart, samt TTF fonts.
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Beskrivning av designen

Var design bygger pa en spelmotor som har kontroll dver 5 spelstadier, IntroState , MenuState,
GameOverState, HighscoreState och PlayState. Stadierna skapas direkt nar spelet startas och
ligger alltid sparade i en vektor tills programmet avslutas. Detta gor det mycket enkelt att pausa
spelet och sedan forsatta exakt dar man var innan man pausade. De olika stadierna arver av
klassen AbstractGameState, som innehaller de metoder och attribut som de har gemensamt.

Stadierna har aven tiliganag till ett antal funktioner i GameEngine (de publika), framst for att kunna
byta aktivt spelstadie men aven foér att kunna halla koll pa ett antal variabler som alla stadier
maste ha tillgang till (vilket innebar att de inte kan ligga lokalt i ett stadie). Detta skéts genom att
alla stadier innehaller en pekare till den GameEngine som skapats.

En detaljerad beskrivning av férhallandet mellan klasserna kan ses nedan:

IntrosState GameEngine HighscoreState
- 11
1 1 1
MenuState v
1 AbstractGameState
GameCverState —
1 I
11
PlayState l‘i
11 0¥ Star
1 1 1 Sprite
1
0.* Shot
1 0.% 0.* 0.*
Player Saucer Triangle Mine
Ship
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Stadierna existerar mestadels oberoende av varandra, forutom GameOverState som innehaller
en pekare till PlayState. Denna har syftet att ge GameOverState tillgang till PlayStates publika
funktioner for att kunna ta fram poangsumman for att kunna spara denna i highscore filen.

Alla Spelobjekt arver fran den abstrakta klassen Sprite som ger dem ett antal gemensamma
metoder och attribut. Under spriteklassen finns annu en abstrakt klass, Ship, som innehaller de
saker som delas av spelarskeppen och fiendeskeppen. Denna klass utgdr en av designens
svagheter da den egentligen kanske borde ha delats upp eftersom den innehaller attribut och
metoder som inte anvands av alla underklasser.

Alla sprites i spelet lagras i PlayState, vilken alltid har samma position i den vektor som lagrar
alla stadier i GameEngine. Valet av STL-container ar ett resultat av en felaktig atgard till ett
segmenteringsfel som var ett problem tidigt i utvecklingen. Inledningsvis lagrades alla stadier i en
map, vilket ar en éverlagsen container da vi inte hade tankt att andra pa den dverhuvudtaget. Vi
forsokte dock I6sa problemet genom att byta till en vektor, och den har stannat i programmet
aven efter att vi kommit pa att det var en felaktig I6sning da vi helt enkelt haft annat att gora i
utvecklingen an att byta tillbaka till en map.

Aven de olika Spriteklasserna existerar mestadels oberoende av varandra utom Saucer, som tar
en pekare till en Player for att fraga efter dennes position och skjuta mot densamma.

Ytterligare en svaghet i designen ar det hdga beroendet mellan de olika klasserna. Manga
klasser ar tvungna att ta emot pekare till andra klasser vilket innebar att vissa delar av designen
flyter ihop till en viss del. Detta gor sa att andringar blir svarare att genomféra da aven en liten
andring kan ha en storre effekt.

Vissa klasser (till exempel PlayState) ar valdigt stora och skulle mdjligtvis kunna delas upp i
mindre bestandsdelar, vilket hade gjort det hela mer lattverskadligt.
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Hur Sprite och dess underklasser ar uppbyggda kan ses nedan:

Sprite
%_: double
v_: double

% speed_: double
v_speed_: double
screen_: SDL Surface*
image_: SDL_Surface*
kill_sign_: bool

width_ ¢ int

height_: int

get¥() : int
get¥{): int
getwidth(} : int
getHeighti) : int
collides(] : bool
drawi] : void
update(} : void
getKillSign({} : bool

£

Shot Ship Star

hit_points_: int
uptade(] : void shoot_sign_: bool updatel} : void
shot_x_speed_: double generateX() : int
shot_y_speed_: double generateSpeed(): int
score_: int
angle_: double
speed_: double

setShootSigni) @ void
decreaseHP(] : void
getHP({) : int
getShotXSpeed() : double
getShotY¥Speed() : double
getScorel] : int
getShootSign(} : bool
update(} : void
generateAnglel] : double
generateSpeed() : double

ik
Triangle Saucer Player Mine
sine_: bool player_: Player*
sine_timer_: double updatechotSpeedi] ; void update(] : void udate() : void
update(} : void generateSpeed{): double
update(} : void
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Hur AbstractGameState och dess underklasser associerar till varandra visas nedan:

AbstractGameState

engine_: GameEngine*
screen_: SOL Surface*
event_: SDL_Event*
large_font_: TTF_Font#*
medium_font_: TTF_Font#*
small_font_: TTF_Font*
green_: SDL_Color*
black_: SDL Color*

update(} : void
draw() : void
initialize(} : void
getScore() : void
newGame() : void

IntroState

MenuState

HighscoreState

PlayState

GameOverState

headline_: SDL_Surface*
prompt_: SDL_Surface#

update(} : void
drawd} : void

headline_: SDL_Surface*
buttons_ : vector<pair=
active_index_: int

update(} : void
dram{] : void
initialize(} : void
pressButton() : void

file_narme_: string

index_: int

headline_: SOL_Surface*
promptl_: SDL Surface*
prompt2_: SDL Surface*
high_score_list_ : vector<pair=
list_surfaces_: vector=pair=

update() : void
draw(} : void
initialize(} : void

Innehallet i GameEngine visas nedan:

stars_: wector=Star=
player_: Player*
enemy_shots_: vector=Shot=
player_shots_: vector=Shot=
enemies_: vector<ship*=
start_time_: long

score_: int

score_string_: string
life_string_: string
score_surface_: SDL_Surface*
life_surface_: SDL_Surface*
star_image_: SDL_Surface*
player_image_: SDL_Surface*
shot_image_: SDL_Surface*
triangle_image_: SDL Surface*
saucer_image_: SDL Surface*
mine_image_: SDL Surface#

play_state_: AbstractGameState*
headline_: SDL_Surface*
promptl_: SDL_Surface*
file_name_: string

score_: int

score_surface_: SDL_Surface*
name_surface : SOL_Surface*
name_: string

high_score_list : vector=pair=

update(] : void
drawd) : void
initializel) : void
sortlist() : void
readFromFile() : void
saveToFilel) : void
handleEvents(} : void

update(} : void
draw{) : void

GameEngine

states_: vector=AbstractGameState*=
active_state_: integer

running_: bool

game_on_: bool

run(i : void
changeGameStatel) : void
quit(} : void

setGameon() : void
getGameCn(] : boal
callForReset(] : void
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Externa filformat

Det enda externa filformatet som anvands i Space Random ar helt enkelt en vanlig textfil( .txt )
som anvands for att spara highscore listan. Vardena (poang och namn) separeras med
blanktecken och Iases in med formatterad inmatning (samt skrivs till fil med formatterad
utmatning). Anledningen att inget mer avancerat anvants har varit dels att behovet inte varit sa
stort och dels att tid inte funnits till att implementera nagonting mer avancerat.

En svaghet med detta ar att hanteringen av informationen saknar felhantering fullstandigt och att
det i nuvarande lage kraver att textfilen ar strukturerad pa precis ratt satt (alltsa att anvandaren
inte goér dumma andringar i filen).



