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Beskrivning:

Vi tankte gora ett plattformsspel i stil med mobilspelet “Doodle Jump”. Spelaren mal ar att i
ett andlést spel komma sa hégt upp som mojligt genom att hoppa uppat genom att studsa pa
plattformar. Plattformarna under en forsvinner i takt med att spelplanen och spelaren flyttas
uppat, och missar man plattformarna trillar man ner och férlorar. Plattformarna genereras
andlost fran en slumpgenerator, men med vissa begransningar for att det inte ska bli omgjligt
for spelaren att komma vidare.

Plattformarna kan komma i lite olika format, exempelvis stationara, rorliga eller “trasiga” som
inte gar att hoppa pa. Spelaren ska kunna anvanda power-ups eller bli utsatt for debuffs.

Vi tanker aven att det ska finnas olika “faror” pa spelplanen som spelaren maste undvika for
att inte bli utslagen. Slutligen ska spelarens namn och score kommer sparas i fil som ett
highscore.
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Game (Tillstandsmaskin)

- window: sf::RenderWindow
- states: std::map-=int, std:.unique_pir<State==
- curreni_state int

Resource_Manager

# sprites - map=siring, T> " - running: bool
- handle_events(): void
+ method(type): type - delay(sf..Clock & clock) const,

+ start(): void

State

+ handle_event(st::Event event): virtual void = 0
+ update(): virtual void = 0
+ get_next_state(): virtual int=0

Extends
Extends
Extend:
nds High_Score
+ name: std::string
+ score: int
Game_World
- entities: vector=Enfity=
- end_game: bool
Game_State Menu_State HighScore_State
+ render(): void - end_game: bool - play: bool - high_scores: std:.vector=High_Score>
. - enieties: sid vecior=Enieties= - high_score: bool - menu: bool
+ handle_input(): void _in._ file: std-ifetream
+ handle_collision(): void - out file: std:ofsiream
1
+ handle_event(sf:Event event): void + handle_event(sf:Event event): virtual void +handle_event(sf:Event event): virtual void
komposition + update(): void + update(): virtual void +update(): virtual void
+ render(sf..RenderTarget & target): void + render(sf.:RenderTarget & target): virtual void + render(sf..RenderTarget & target). virtual void
1.0 + get_next_state(): virtual int + gel_next_state(): virtual int +get_next_state(): virtual int
Entity
# X-axel - int
Axis-Aligned Bounding Box
(AABB) # Y-axel : int
Collision_Box # Acceleration: int
Menu
+ left: int # CollisionContainer. vector=Collision_Box>
aggregation
+right: int L 1% name: sting eld: type
0.n
+ top-int “virtual render(): vaid = 0 + method(type). iype
*+ bottom: int I handie_collision{Entety): void = 0
+ render(): void virtual update(): vord =0
+virtual movement_behavior(): void
N Extends
Exiends Extends
Power_Up latform Player Threat
- lifetime : int # has_powerup -bool + life - int + damage: int
+ method(type): type #jump_value it + method(type): type
+metnod(type): type
\Q ﬁ (pe): o Extends Exiends
Extends Extends )
\ Extends mx.\m:mw Extends
Extra_Life Shield Broken_Platform Moving_Platform Extra_Jump_Platform Fireball Dragon
+ field: type + field: type - is_broken : bool + field: type + field: type + field: type + field: type
+ methoditype): type + method(type): type + method(type): type + method(type): type +methoditype): type + method(type): type + methoditype): type




