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1 Introduktion

Breakout dr en genre av spel dér spelaren ska studsa en boll pa en brdda i botten
av skdrmen for att den ska traffa forstorbara brickor pa resten av skdrmen. Nar alla
brickor som gér att forstora har gatt sonder har spelaren vunnit spelet. Ett av de mest
kanda spelen i den hir genren dr Arkanoid som sldpptes 1986.

Liksom Tetris baseras detta till stor del pa brickor av olika typer. Viljer du att
implementera Breakout behover du darfor fokusera mer pa nya finesser som inte
liknar Tetris alltfor mycket, for att tydligt visa att du kan skriva egen sjilvstindig
kod och strukturera ditt projekt pa ett lampligt satt.

2 Bakgrund

Se foljande wikipedia artiklar:
https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Arkanoid
https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Breakout_clone

3 Milstolpar

Spelen i Breakout-genren ar vildigt simpla i sin speldesign och darfor dr det ganska fa
milstolpar givna i projektet (jamfort med de 6vriga). Det betyder dock inte att man ska
gora mindre i det har projektet. Med stor sannolikhet behdver man fylla ut med fler
milstolpar eller utdka de existerande milstolparna for att nd upp till en lamplig storlek
pa projektet utdver den bas som anges har.

De grundldggande komponenterna i spelet beskrivs i de forsta noderna, fram till
och med noden Spelbart, i figur 1, Resterande noder beskriver ndgra mojliga utok-
ningar som man kan gora efter att grunden fungerar.

4 Milstolpar

Foljande &r en lite mer ingdende beskrivning av milstolparna i figuren:

e Fonster: Den mest grundldggande komponenten i ett breakoutspel ar sjdlva fonst-
ret som spelet finns i.

e Boll: Bollen dr den forsta av de tre grundstenarna i ett breakout spel darfér maste
den finnas med. I den hér milstolpen ska bollen skapas och placeras pa spelpla-
nen men den behover dnnu inte rora sig.

e Brdda: Brddan dr den andra grundstenen i ett breakout spel. Den hér milstolpen
syftar till att det ska finnas en brdda med i spelet men den maste dnnu inte vara
flyttbar av spelaren.


https://en.wikipedia.org/wiki/Arkanoid
https://en.wikipedia.org/wiki/Breakout_clone
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Fig. 1: Milstolparna for ett breakout spel.

Brickor: Den tredje och sista grundstenen i spelet dr att det finns brickor som ska
forstoras. Milstolpen gar ut pa att brickorna kan placeras ut pa spelplanen.

Boll: rorelse: Nér det vél finns en boll 4r nésta steg att fa den att rora sig. Den har
milstolpen inkluderar att byta riktning pa bollens rorelse nidr den krockar med
en vagg.

Spelarkontroller: En brdda som stdr still &r f6ga roande men det blir roligare om
man later spelaren flytta pd bradan.

Brickor: forstora: Eftersom att spelet gar ut pa att brickor ska forstoras kravs det
att en bricka faktiskt kan forstoras. Det d4r malet med den hér milstolpen: att ta
bort brickor frdn spelplanen.

Kollisioner: I den hdr milstolpen ska de tidigare milstolparna knytas ihop ge-
nom att upptdcka kollisioner. Néar bollen trédffar en bricka eller braddan sker en
kollision och det ska implementeras. Ett tips &dr att anvanda sig av Javas inbygg-
da metod for att se om tva rektanglar dverlappar.

Spelbart: Nar ni kommer till den hdr milstolpen bor spelet vara spelbart. Ta lite
extra tid att testa spelet. Se till sa att allt fungerar bra och att det ar buggfritt.

Ljud: Ett gammalt arkadspel 4r alltid roligare om det finns ndgot ljud till spelet
(speciellt om det &r 8-bitars). Det har inkluderar ljud som markerar olika han-
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delser (till exempel att bollen traffar en bricka) och om man vill ha ndgon musik
som spelas i bakgrunden.

e Power Ups: Power Ups dr tempordra eller permanenta forbattringar som spe-
laren kan samla pa sig. Det kan till exempel vara att bradan blir storre eller att
bollen klonas och blir till tva bollar.

e Poing: Det dr ganska enkelt att rdkna podng i ett spel i breakout genren genom
att radkna hur manga brickor som har forstorts (d4ven om det inte dr sa kul dd alla
far lika mycket podng om man har klarat av spelet). Malet med milstolpen ér att
implementera ett podngsystem.

e Typer av brickor: Spelet blir roligare genom omvéxling vilket olika typer av bric-
kor medfor.

o Oforstorbara brickor: Ett sétt att skapa mer variation i spelet &r att ha med bric-
kor som inte alls liknar de 6vriga brickorna eftersom de inte kan forstoras. De
anvands istéllet enbart for att studsa bollen.

e Highscore: Kan man ridkna podng dr det alltid roligt att kunna spara hur bra man
har gjort ifran sig. Malet med den hér milstolpen dr att skapa en highscore som
later en spara och ldsa resultaten mellan de olika spelomgangarna.

5 Designbeslut att tdnka pa

Det finns inga speciella designbeslut som har en paverka i ett senare skede i projektet
som har uppmaéarksammats dnnu.
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