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Projektplan

1. Introduktion till projektet

Vi planerar att utveckla ett plattformsspel med titeln “Escape the Dungeon”. Spelet
handlar om en person som maste rymma fran en grotta. Det finns dock en del hinder
som spelaren maste ga igenom. Spelaren maste ta upp nyckeln och sedan férsoka hitta
vagen ut. Efter ett antal utmaningar vinner spelaren spelet.

Spelet kommer att ha en enkel design med en grottlik bakgrund och objekt som ska
representera djur och monster. Spelaren kommer att styra huvudspelaren med
piltangenterna.

Vi har inspirerats av klassiska plattformsspel som "Shiren the Wanderer: The Tower of
Fortune and the Dice of Fate" , men vi planerar att ligga till en egen twist pa spelet for
att gora det mer unikt. Vi hoppas att detta spel kommer att vara roligt och utmanande
for spelare.

2. Ytterligare bakgrundsinformation

Vart spel kraver mycket objektorienterad programmering. Man behover halla koll pa
olika klasser och maste hitta ett smart satt att koppla ihop dem. Det kraver dven en
liten mangd animeringar, men vi satsar darfor pa att vara originella. Nar det kommer
till programmering sa bor vi lara oss mer om plattform video games och forstéa deras
funktioner battre.

3. Milstolpar

#  Beskrivning

1 Till att borja med behover vi en karta. Detta gor vi genom att skapa grafiskt
fonster. Vi ska rita var forsta design for bakgrunden som kommer vara enkelt
och definitivt utvecklas med tiden.

2 I andra steget planerar vi att utveckla miljon mer. Spelaren ska kunna
forflytta sig inom kartan. Dessa behover en del algoritmer och klass
programmering for att kunna utveckla det. Har ska vi dven borja forsoka
introducera principen av mal, hursomhelst spelet bor utvecklas lite mer
forst.

3  Nuar vi klara med kartan, och da ar det dags att ha spelfigurer. Vi ska
fokusera huvudsakligen pa huvudspelare, men vi ska dven borja med majliga
fiender, hinder och foremal. Nar det kommer till utseende, s kommer det
att vara mycket enkelt och utvecklas mer i nasta steg.

4  Har kommer vi till rorelsen av spelaren. Rorelsen av spelaren ar valdigt
enkel, han ska kunna hoppa, samt ga vanster och hoger.

5 Har introduceras fysiken av olika foremal och hinder och hur de kan péaverka
huvudspelaren, med andra ord kollision. Om ett monster ror spelaren bor
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spelaren do. Samtidigt ska ett hinder kunna stoppa spelaren.
Allmaén test!

Nu programmeras nyckel och dorr logiken. Detta innebar att vi behover
lagga olika funktioner for att kunna 6verforas mellan kartorna till en annan.

Nu utvecklas olika sorters fiender och deras rorelse. Ett monster ska kunna
doda spelar. Vi funderar pa att lagga fladdermus, om spelaren ror under
medan han forsoker rymma, da saktas spelaren ner. Olika bossar ror sig
annorlunda och har olika svarighetsgrader och funktioner.

Battre visualisering.

En AI som paverkar fiendens funktioner.

Ett fungerande spel.

4. Ovriga implementationsforberedelser

Planen ar att borja med att skapa filen "Escape" med en main-klass. Darefter kommer

en bakgrundsklass att laggas till i samma fil. I denna bakgrundsklass definieras alla
nodviandiga klasser for att visa bakgrunden. I bakgrundsfilerna skapas forst en fil for

startmenyn som innehéller flera klasser. For att skapa kartan anvinds Java Swing for

att skapa ett grafiskt fonster.



En annan klass kravs for kartan, i den implementeras fysiken. Tanken ar att en
spelaren ska kunna forflytta sig mellan olika rum, dessa rum ska vara kopplade ihop.

Vi tiankte skapa flera nya klasser for monster som ror sig pa olika sitt och har olika
svarighetsgrader och funktioner genom att implementera Al-funktioner for fiendens
rorelse.

For att implementera sla-funktionen behover vi forst bestimma vilken knapp eller
tangent som ska aktivera den. Darefter behover vi lagga till en ny objekttyp for
spelarens foremal (yxan) och dess rorelse. Nar spelaren trycker pa knappen eller
tangenten, di bor det doda monstren om spelaren ar tillrackligt néra.

For att skapa spelfigurer tankte vi anvanda Java Swing och Image-klasser for att skapa
huvudspelaren, fiender, hinder och foremal. Vi behover sedan rita dessa figurer pa
kartan.

For att implementera fysiken av olika foremal och hinder och deras effekter pa
huvudspelaren tankte vi skapa kollisionssystem. Genom att anvinda Java Swing for att
skapa kollisionszoner for objekten och sedan anvanda en kollisionsdetektion algoritm
for att upptacka kollisioner mellan objekten.

Avslutningsvis tankte vi ligga en menyskiarm som later anvindaren vilja att starta
spelet eller avsluta det, men dven lagga till ett game over-skarm som visas nar
huvudspelaren ar dod.

5. Utveckling och samarbete

Vi delar samma ambition och siktar pa att slutfora de forsta sex stegen i projektet
senast den 13 april. For att uppna detta 4r kommunikation viktigt for oss. Vi haller
regelbundna moéten for att diskutera framsteg, potentiella vagsparrar och nésta steg pa
vagen. Genom Oppen och tydlig kommunikation sakerstiller vi att alla i teamet arbetar
mot samma mal och att eventuella fragor hanteras effektivt och snabbt.



Projektrapport

6. Implementationsbeskrivning

I implementeringen av spelet anvander vi olika algoritmer och metoder for att skapa en
valstrukturerad och effektiv kodbas. Tillstandslogik (Enum) tillimpas for att hantera
spelets olika tillstdnd pé ett organiserat siatt. Genom att anvinda det hir monstret kan
vi enkelt vixla mellan olika tillstand, som nar spelet startar, nir spelaren spelar, nar
spelaren vinner eller forlorar eller nar spelet slutar.

Vi anvinder ocksa olika tillstdndsvariabler for att spara spelets tillstdnd vid varje given
tidpunkt. Dessa variabler styr om spelet pagar, om spelaren vinner eller forlorar, om
spelaren attackerar eller om fienderna ar aktiva.

Flyttals Matematik anvands for att hantera spelarens och fiendens rorelser. Detta gor
att du kan exakt och effektivt berdakna positioner och kollisioner, vilket dr nodvandigt
for att spelet ska fungera smidigt och korrekt.

6.1. Milstolpar

Vi har totalt 11 milstolpar och vi har genomf6rt mestadels majoriteten av milstolparna!
Det var tack vare ett harligt samarbete och bra kommunikation mellan oss.

Milstolpe 1: Det var att skapa en bakgrund, milstolpen genomfordes.

Milstolpe 2: Det var att beskriva funktioner for spelarens rorelse, milstolpen
genomfordes.

Milstolpe 3: Det var att avsluta kartan och paborja med fienderna, milstolpen
genomfordes.

Milstolpe 4: Det var att avsluta spelarens rorelse och borja med hoppfunktionen,
milstolpen genomfordes.

Milstolpe 5: Det var att introducera kollision, milstolpen genomfordes.
Milstolpe 6: Det var en allmén test, milstolpen genomfordes.
Milstolpe 7: Det var att implementera dorr och nyckellogiken, milstolpen genomférdes.

Milstolpe 8: Det var att utveckla fiendens logik, det var planerat att 1ata fladdermdosset
sakta ner spelaren, hursomhelst vi har bestamt att ldta fladdermdsset doda spelaren
istéllet. Milstolpen &r delvis genomford.

Milstolpe 9: Det var att ha battre visualisering, milstolpen genomfordes

Milstolpe 10: Det var att ha en Al som péaverkar fiendens rorelse, milstolpen
genomfordes.

Milstolpe 11: Sista milstolpen var att ha ett fungerande spel, milstolpen genomférdes.



6.2. Dokumentation for programstruktur, med UML-diagram
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Figur 1. UML-diagram

Figur 1 visar ett strukturdiagram av spelets kod, som ofta kallas for UML-diagram.
Spelet bestar bland annat av foljande klasser: Game, MovieAction, PrisonComponent,
PrisonViewer, Mouse, Menu, MenuButton, Buttons, Map, Maps, SquareType, State,
Levels, Direction och Main.

Game-klassen ansvarar for att hantera spelets logik och tillstand. Har finns
funktionen “tick” som kors igenom spelet, och for spelet framéat! Funktionen skickas till
klassen “PrisonViewer”, dar det kallas hela tiden genom en “while-loop”. Andra viktiga
funktioner ar “hasCollision” som kallas i “tick” och ansvarar for att se om spelaren har
kolliderat med ett objekt eller ;.

PrisonViewer-klassen tar emot “tick-funktionen” och kor spelet, vilket gors med
hjalp av Java klassen “JPanel”. Vi har 4ven implementerat funktioner som hanterar
FPS med hjalp av Java klassen “Runnable”.

Direction-enum har olika rorelsetyper sdsom vanster och hoger. Dessa anvands
sedan i “MovieAction-klassen” for att dndra spelarens rorelse.

MovieAction-klassen ansvarar for tangentbordets inmatningar. Detta handlar
framst om véanster - och hogerpilen. Samt Mellanslagstangent och “B”-knappen. Har
implementeras "KeyListener", vilket ar en klass som redan finns i Java.
“KeyListener-klassen” ar intresserad av att bearbeta en tangentbordshiandelse och har
egna funktioner som anvands hir, sdsom “keyPressed” och “keyReleased”. I dessa



funktioner kallar vi pa “setPlayerDir” som befinner sig i “Game-klassen”, och paverkar
spelets rorelse med hjalp av “Direction-enum”.

PrisonComponent-klassen ansvarar for spelets ritning. Har ritas spelet, baserat pa
“Direction-enum”, vilket dndrar sig i “MovieAction-klassen” och baserat pa det ritas
spelarens rorelse. Vi har aven en annan “enum” som kallas for "SquareType”. I
“Maps-klassen” bestams vilken typ varje objekt ska ha, vilket kdnnetecknas i
“PrisonComponent-klassen”. Detta sker eftersom vi skickar det skapade spelet “game”
fran “Main-klassen” hit. “PrisonComponent-klassen” stracker sig “extends” till klassen
“JComponent” som har olika funktioner som ritar spelet.

State-enum innehaller olika tillstand for spelet, som pagaende spel, meny-tillstdand
och liknande.

Mouse-klassen ansvara for datormus rorelset. Har lyssnar klassen pa datormusens
rorelse med hjilp av klasserna “MouseListener” och “MouseMotionListener”. Darefter
skickas avlysningar till “Game-klassen” genom att dndra pa “State” vilket dndrar spelet
fran menyn till pdgdende och vice versa.

Buttons-enum har olika typer av knappar som menyn kan rita.

MenuButton-klassen ansvarar for att sitta bilderna péa olika knappar som
“Menu-klassen” ska rita sen.

Menu-klassen ansvarar for ritning av menyn. Den anvinder funktionerna som
befinner sigi “MenuButton-klassen” och med hjilp av en “Buttons-enum” sa kan det
avgora vilken bild som ska ritas.

SquareType-enum har olika typer som varje block ska ha.

M

Map-klassen ansvarar for att skapa en lista som sedan ska anviandas i “Maps-klassen’
for att konstruera en karta.

Maps-klassen ansvarar for att konstruera olika kartor. Dessa kartor anvidnds sedan i
klassen “PrisonComponent” for att rita bakgrunden. Kartorna skapas med hjalp av
“SquareType-enum”, som bestimmer vilken typ varje block ska ha. Denna process sker
i Game-klassen.

Levels-enum har olika nivaer som sedan anvands i spelet for att hantera
nivaskiftningarna.

Main-klassen ansvarar for skapandet av spelet med hjélp av “Game-klassen”. Det gar
att bestamma vilken niva som ska paborjas genom att modifiera de varden som skickas
till "Game"-konstruktorn.



7. Ahvandarmanual

Du borjar spelet genom att trycka pa knappen “PLAY”, som visas pa figur 2!

Figur 2. Meny-skarmen

Darefter overfors du till spelet. Anvand hoger- och vansterpilarna for att flytta spelaren.
Tryck pa mellanslagstangenten for att hoppa. For att pausa spelet, tryck pa knappen
langst upp till vanster pa skarmen.

Figur 3. Pausknappen.

Malet ar att ta upp nyckeln och sedan ga till dorren utan att do (nyckeln och dorren
visas i figur 4). Nar du har uppfyllt detta 6verfors du till nasta nivd. Samma princip
giller pa de resterande nivderna, forutom den sista. Darfor ar strategin som du bor
strava efter att undvika alla fiender och sikta pa nyckeln. Nar du har tagit upp nyckeln
ska du ga mot dorren.



Figur 4. Den gula pilen siktar pa nyckeln, medan den réda pilen siktar pa dorren.

P& den sista nivan finns ingen nyckel, men ett monster maste besegras for att avsluta
nivan. For att gora detta, plocka upp yxan och tryck pa "B"-knappen for att attackera
monstret (yxan visas i figur 5). Nar monstret ar besegrat, ga till det bruna huset for att

vinna spelet.

Figur 5. Yxan.



