CAPITOLO 1: ANALISI
1.1 REQUISITI

L' obiettivo di questo progetto ¢ stato quello di realizzare un' applicazione desktop ispirato al
famoso gioco Asteroids, realizzato da Atari nel novembre del 1979.

L' utente deve pilotare una navicella spaziale all' interno della schermata, in un ambiente 2d, e come
obiettivo deve distruggere tutti gli asteroidi del livello con le proprie armi (cannone, abilita
specifiche).

E stato necessario gestire:

- | vari aspetti del gameplay.

- Le diverse schermate del menu, tra cui la scelta di alcune impostazioni.

- Una classifica che permette di salvare il proprio punteggio.

Per gestire la classifica & necessaria la lettura / scrittura su file, mentre per il gameplay é stato
necessario anche I'utilizzo di alcuni file multimediali (immagini e suoni) esterni.

1.2 PROBLEMI

| problemi da risolvere riguardavano:
- la gestione delle entita (navicella, asteroidi, abilita e sparo) e la loro interazione.
- Le interazioni dei vari menu con |' utente.

CAPITOLO 2: DESIGN

Per realizzare questo progetto ¢ stato utilizzato il pattern architetturale MVC.
2.1 ARCHITETTURA

MODEL
Classi principali:

GameState: implementa l'interfaccia IGameState e mantiene e gestisce tutte le informazioni e i
dati riguardo lo stato corrente del gioco.

Shape: modella una generica entita del gioco, da essa estendono le classi Ship, Asteroid, Shot.
Ship: modella la navicella controllata dal giocatore.

Asteroid: modella un asteroide.

Shot: modella lo sparo della navicella, utilizzato per distruggere gli asteroidi.

IAbility: interfaccia che modella I'abilita utilizzabile dalla navicella.

HighScore: classe realizzata tramite pattern singleton, si occupa di salvare e caricare la classifica
dei punteggi.



<<Java Interface>>
€3IGame State

model

@ nextLevel()-vaid
@ new Game()-void
@ addsteroid{Asteroid) vaid
& addShot[Shat)-void
@ remove(Shape)-void
@ getShip():Ship

@ getAsteroidList():List<Asteroid=
@ getShotList():List<Shat=

@ getShapeList() List<Shape>

@ getlevel()int

@ getScore() Score
@ setPause()vaid

@ isPaused():boolean

-gteroidList

=<Java Class>>

{3 Asteroid

model

0=

S VALUE int

@ Asteroid{double, int.int)
& Asteroid{int,int int, double, int)

@ move(yvoid

@ split{)-List<Astercid>
@ checkSholCollision{List=Shot>):boolean
@ checkShipGolision(Ship)-boolean

@ getiitsLeft{)-int

@ gethumSpit()-int

-shapeList

«<<Java Class>>
(9 Game State

model

& Gamestate()

@ nextLevel(jvoid

& new Game(jvaid

@ addAsteraid(A steroid)-void
® addShat({Shot):vaid

g @ remove(Shape):void

® getShip():Ship

@ getAsteroidList{) List<Asteroid>
@ getShatList() List=Shat=

@ getShapeList() List<Shape=

@ getlevel()int

@ getScore():Score

@ setPause():void

@ isPaused()-boolean

z=Java Class>>
Eishape

model

Fx_ Dt int
SFv_Dm int

&F Shape(image,int int int_double double, double)
@ move() void

@ checkBoundaries()-void
@ setXVeldouble):void

@ sefy' Vel double):void

@ setX{inf)-vaid

@ sefy(int)-void

@ setDead(zoolean) void
@ sethngle(double)-vaid
@ getAngle()-double

@ getRadius():int

@ get¥(jint

@ gety():int

@ getimage()-image

@ isDead({)-baolean

@ getdvel(;-double

@ gefyVel() double

VIEW

La view rappresenta tutte le interfacce grafiche presenti nell’applicazioni. Per rendere piu veloce la

visualizzazione all’interno del gioco si € deciso di mantenere un unico frame (MainFrame) che

-shotlist |0~

<<Java Class>>
(& Shot

model

&FShot{Shig)

@ decLife()void
@ mave{)vaid
@ getl Fa()int

01

<<Java Class>>

@ increase(int-vaid
@ setScore(int) void

@ setMame(String)-void
0.1 | @ reset()void

@ getScore():int

@ getName():String

@ toString():String

-score

@ compareTo{Scare)int

(& Score
L ==Java Class=>
Fcore)) (S HighScore
model

=cords | FpettignscoreHghscore

0.* @ load()List<Score>
@ add{Score)-vaid
@ save()-void

@ reset{)void

<<Java Class>>
(3 Ship

model

& ship()

@ shoat{)-Shot

@ gatHit{Asteroid) vaid

@ reseti{)-void

@ canShoot()-boolean

@ move()-void

@ frameActions():void

@ activateAbility()-void

@ deactivateAbility()-vaoid

@ sefTurningLeft{boolean):void
@ sefTurningSight{ boalean) v oid
@ setAccelerating{boalean) void
@ sefVulnerable(bootean):vaid
@ decLives()vaid

@ getAbility ():1A bility

@ getLives():int

@ isTurningLeft():boolean

@ isTurningFight{) boalean

@ isAccelerafing()-boolean

@ isVulnerable() boolean

® getPassiveimage()image

<<Java interface>>
€3 1Ability

model

@ check{)-vaid
@ effect{)-vaid

@ isActive():boolean

@ isRecharging()-boolean
@ getMName():String

@ decTimer():void

@ incTimer():void

@ resetTimer():void

@ setactive(boolean)-void
@ getimage() image

-ability
0.1

consenta lo scambio di vari pannelli al suo interno; in questo modo viene creato un frame solo

all’inizio del gioco e ad ogni necessita viene richiamato il pannello necessario. Le classi principali

sono quindi:

MainFrame - frame principale come spiegato qui sopra.
MainMenu che incorpora TitlePanel e vengono caricati all’avvio del gioco; il menu

permette tramite appositi bottoni di accedere al primo livello di gioco, alle opzioni, ai
credits, agli punteggi salvati o di uscire dal gioco.

Credits, Scores ¢ Options sono quindi i pannelli richiamati direttamente dal menu iniziale.
GamePanel invece ¢ il pannello in cui si svolgono tutti i livelli del gioco.

Esistono inoltre le classi Winner e GameOver che defiscono pannelli legati al superamento

o meno di un livello.



Nel package view si trovano tutte le interfacce e classi relative alla parte grafica del gioco e quindi
le GUI. Troviamo numerose classi al suo interno, molte seguono una struttura comune poiche
rappresentano pannelli simili. In ordine alfabetico sono presenti le seguenti classi:

e Credits - Mostra la schermata dei credits relativi all’applicazione.
CreditsInterface - Interfaccia della classe Credits.
DrawPanel - Disegna tutti gli elementi sul pannello di gioco.
GameOver - Mostra la schermata nel momento in cui la partita si conclude.
GameOverlInterface - Interfaccia della classe GameOver.
GamePanel - Classe che mostra il pannello di un livello di gioco.
GamePanellnterface - Interfaccia della classe GamePanel.
ImageLoader - Classe Singleton adibita al caricamento delle immagini.
MainFrame - Classe che mostra I’unico frame in cui si alternano i vari pannelli.
MainFramelnterface - Interfaccia della classe MainFrame.
MainMenu - Pannello che mostra il menu principale.
MainMenulnterface - Interfaccia della classe MainMenu.
Options - Classe che mostra il pannello delle opzioni.
OptionsInterface - Interfaccia della classe Options.
SaveScore - Classe che mostra un frame per salvare il punteggio realizzato.
SaveScorelnterface - Interfaccia della classe SaveScore.
Scores - Classe che mostra il pannello con tutti i punteggi salvati.
ScoresInterface - Interfaccia della classe Scores.
TitlePanel - Classe che mostra un pannello con I’'immagine del titolo del gioco.
TopWords - Classe che contiene tutte le stringhe principali.
Winner - Classe che mostra un pannello quando si supera un livello.
WinnerInterface - Interfaccia della classe Winner.

CONTROLLER




==lava Class=>
(3 MainMenuController

controller

<aJava Classs>
(S HighScoreController

controller

==Java Class==
(®GameOverController

controller

<<Java Class>>

(3 OptionController

controller

\:\cMaanenuContrd!Er(!GameState‘,:
@ setView (MainFrameinterface):void
@ startGameCommand():v oid

@ quitCommand():void

@ option()-void

o highScore: Scoresinterface

o gameOver: GameOverinterface

o options: Optionsinterface

GcthchrBantrqHEr(I‘.'lainFramehterface.ﬂameState)
@ sefView (Scoresinterface) void
@ backTolenu():-void

\.’QS etScores()-void

n}cGamBOverCuntrﬂI!Br(P.ﬂainFramehterface KGameState)
@ sefView (GameOverinterface):void

@ playAgain():void

@ comeBackTolMenu()-vaid

OcOntiqanntrmlBr(l‘.’a!nFramemterface)
@ sefView {Optionsinferface):void

@ musicOM()void

@ musicOFF():void

@ highscore():void @ saveScore():void

@ credits{):void

@ comeBackToMenu():void
@ setAbilfy(int)-void

-mainFram 1 -mainFrame
=xjava Class=> 0

(3 GameController

controller

==lava Class>=
(& CreditsController

contraller

<=Java Interface>>

@ MainFramelnterface
S ~mainFrame T
view o credis: Credisinterface

0.1

5 LAST LFE int
o gamePanel GamePanelinterface
o options: Optionsinterface

& CreditsControlier(MainFrameinterface)
@ setView (Creditsinterface):void
@ backCmd()-void

T - 0.1
@ gethainMenu()Mainenuf|
@ replacePanel{ JPanel):voj

3
-gameStaKﬂ_ 1 -gameSlatelé__l

==Java interface>>
3 1Game State

rnodel

v'-)cGamEOonlrd! er{MainFrameinterface, iGameSiate)
@ setView (GamePanelinterface):void

@ sefView Options{Oplionsinterface):void

@ updatePanel()-void

@ gameOver()void

@ gameWon():void

@ setScore()-void

<<java Class>>
(3 GameWonController

controller

o gameWor: Winnerinierface

@ nextievel():void
@ new Game()-vaid
@ addAsteraid{Asteraid):vaid

c?GameWonControli er{MainFrameinterface IGameState)
@ setView (Winnerinterface)vaid

@ setlives():void

@ setlevel{):void

-game; @ golextlevel():void
©® addShat{Shot)void ol
: 01 @ end()-vaid
==Java Classs» @ remove{Shape):void i
(3 SubmitScoreController -gameState | @ getShip():Ship -gameState

==Java Class==
(& ShipController

controller

i 0.1 | @ getAstercidlist{)List<Asteroid> |~ g 3
@ getShotList{):List<Shot>

© getShapeList{) List<Shape>

Sl A NAME LENGTH: int
o subScore: SaveScoreinterface

o ship: Shi
@ getl evel():int = i

@ getScore():Score

o gameOver: GameOverinterface

Ocsm':Oontmner(iGamBStare;
@ keyPressed{KeyEvent):void
@ keyReleased{KeyEvent):void

CfSu bmitScoreControlier(GameOverinterface, iGameState)

@ sef\iew (SaveScoreinterface) void @ setPause():void

@ saveScore()void @ EPaused()-boolean

@ back{):void

@ keyTyped{KeyEvent)void

Diagramma semplificato relativo al menu principale.
In particolare mostro le classi controller implementate senza observer e interfacce piu due interfacce
che sono oggetto di tutti i controller.

-IGameState ¢ ' interfaccia relativa a GameState che fa parte del model: viene usato come oggetto
in quasi tutte le classi del controller per accedere ai dati di gioco.

-MainFramelnterface ¢ un oggetto presente in tutte le classi controller e permette di cambiare
pannello e tornare al menu principale.

Spieghero la struttura dei controller in dettaglio e con il relativo diagramma uml nel paragrafo
"Design dettagliato".

Da questi diagrammi risulta evidente che I' applicazione ¢ gestita tramite pattern MVC.

I controller sono I' unica parte dell' applicazione che permette di raggiungere i dati contenuti nel
GameState e ad ogni vista ¢ associato un differente controller. In questo modo ¢ il controller stesso
a gestire le interazioni dell' utente con I' applicazione e con quella particolare vista.

Risulta facile quindi notare che per ogni classe di view e per la classe GameState ¢ stata definita la
relativa interfaccia e come 1 controller interagiscano con queste interfacce piuttosto che con la
classe implementata.

Questa scelta facilita quindi un' eventuale rifattorizzazione o aggiunta di una nuova versione di una
classe precedente, in quanto bastera semplicemente implementare | interfaccia relativa, invece che
riscrivere parte del controller o doverne aggiungere dei nuovi.



2.2 DESIGN DETTAGLIATO

MODEL

GameState: gestisce tutto ci0 che riguarda lo stato di gioco corrente. Mantiene una lista per ogni
tipo di entita (tranne la navicella, di cui ¢ presente solo un'istanza), utilizzate per svolgere
operazione specifiche. Possiede metodi per cancellare e aggiungere entita. Si occupa inoltre di
inizializzare 1 livelli, ad inizio partita e man mano che si avanza nel gioco. Infine tiene aggiornato il
punteggio della partita corrente.

Shape: modella le entita del gioco. Presenta i campi comuni a tutte le entita, tra cui la posizione sul
piano, la velocita si spostamento e 1'immagine da cui ¢ rappresentata graficamente. Il metodo
move() (usato per gli spostamenti) ¢ astratto in modo che ogni entita possa esprimere la propria
logica di movimento. Contiente il metodo checkBoundaries() il quale fa si che 1'entita non
abbandoni mai la schermata di gioco: se esce da un lato, rientrera da quello opposto.

Ship: modella la navicella. Essa ¢ caratterizzata un numero di vite (se scendono a zero il gioco
finisce) e presenta un booleano che dice se ¢ attualmente vulnerabile oppure no.. E in grado di
sparare, creando nuove istanze della classe Shot. Dopo aver sparato deve passare un certo intervallo
di tempo prima di poterlo rifare. La navicella possiete un campo IAbility, che rappresenta 'abilita
speciale utilizzabile dal giocatore. La navicella si puo muovere in qualsiasi direzione: attraverso
l'input da tastiera puo essere fatta ruotare su sé stessa e fatta accelerare. Se avviene una collisione
con un asteroide mentre la navicella € vulnerabile, quest'ultima perdera una vita e sara riposizionata
alla posizione iniziale sullo schermo.

Asteroid: modella un asteroide. Una volta che tutti gli asteroidi presenti nel livelli sono distrutti, si
passa al livello successivo. Poiché in una collisione ¢ sempre coinvolto un asteroide, 1 metodi per
rilevarle si trovano in questa classe. Quando avviene una collisione, l'asteroide si suddivide in un
determinato numero di nuovi asteroidi piu piccoli: ¢i0 € reso possibile dal metodo split(), che
restituisce una lista contenente i nuovi asteroidi. Raggiunto un certo stadio non si suddividono piu e
sono definitivamente distrutti. Gli asteroidi si muovono in linea retta a velocita costante. Questa
classe presenta due costruttori, uno invocato al momento della creazione del livello, il secondo
utilizzato dal metodo split().

Shot: rappresenta lo sparo della navicella. Il costruttore ha come paramentro la navicella stessa, che
fornisce le informazione necessarie: la posizione in cui creare lo sparo, e la sua velocita. Gli spari si
muovono in linea retta. Possiedono un tempo di vita limitato, che viene decrementato ogni volta
avviene uno spostamento, e che una volta esaurito comporta I'eliminazione di quello sparo.

IAbility: interfaccia che modella una generica abilita speciale. In particolare ¢ dotata di metodi per
gestire un timer (per limitarne 1'uso da parte del giocatore) e un metodo che definisce cosa accade
una volta attivata.

Shield: modella I'abilita scudo: esso puo essere mantenuta attivo per un certo periodo di tempo
prima che abbia bisogno di ricaricarsi. Mentre ¢ attivo rende la navicella invulnerabile. Cio € reso
possibile dedicando alla navicella stessa un campo all'interna della classe Shield.

AbilitySelect: classe realizzata tramite il pattern singleton, essa presenta un campo in cui ¢
memorizzata l'abilita scelta nelle opzioni di gioco. Quando viene iniziata una nuova partita,

abilitySelect viene richiamato nel costruttore della navicella, alla quale fornisce 1'abilita.

Abilities: enumerazione che contiene i nomi delle abilita presenti nel gioco.



HighScore: classe realizzata tramite pattern singleton, ¢ in grado di salvare punteggi su file,
caricare e resettare la classifica corrente.
Score: classe che rappresenta il punteggio accumulato durante la partita corrente. Presenta due
campi: uno per il punteggio in sé, l'altro per il nome del giocatore, che sara immesso a partita

terminata.

<=Java Class=»

(= Shield

model

& Shield{Ship)

@ isActive():boolean

@ getiMame():Siring

@ sethchive{boolean):void

==Java Interface>>
O'I.d!f.l::lilit'_l,ur

model

@ check{)-void
@ effect)-void
@ BActive()-boolean

@ effect)-void

@ getimage():image

@ ERecharging()-boolean
@ decTimer{)-void

@ IncTimer{)-void

@ resefTimer()-void

@ check{)-void

= isRecharging():boolean
@ getiMame():Siring

@ decTimer():void

@ incTimer()-void

@ resefTimer()-void

@ setAchive{boolean):void
@ getimage():image

<=Java Enumeration=>
(3 Abilities

miodel

% sHE o Abiities

& Abiities()

~ability / 0..1

-ship 0.1

=<Java Class»=

(3 Ship
miodel
& Ship{)
@ shoat{):Shat

@ gotiHi{Asteroid)-void
@ reset)-void

@ canShoot()-boolean

@ mavel)void

@ frameA clions()-void

@ ackivateA bility()-void
@ deactivateA bility({)-void

@ decLives{)void

@ getA ility )14 biliky

@ getlives():ink

@ i=Turningleffy ). boolean
@ s TurningFight()-boolean
@ isAccelerating()-boolean
@ isVulnerable()-boolean
@ getPassivelmage()image

@ sefTurninglLeft{boolean):void
& sefTurningRight{ boolean):void
@ sebhcoelerating boolean):void
@ sefvulnerable{boolean):void

-selectedabiity,” 0..1

<=Java Class==

(9 AbilitySelect

model

B Ability Select()
rasg et bility S elect])-Ability Select

@ getAbility(Ship)-1A bility

@ sebAbility (A bilties )-void

In figura: Schema UML della parte del model riguardante la abilita.

-a%
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VIEW

MainFrame rappresenta il frame principale durante qualunque operazione nel gioco. Estende quindi
la classe JFrame e imposta le dimensioni (width e height) e la posizione (x e y) del frame in base
alla risoluzione dello schermo. Una volta chiamato aggiunge il JPanel MainMenu all’interno del
frame. Implementa 1’interfaccia MainFramellnterface con i metodi getMainMenu() e
replacePanel(): il primo restituisce il menu iniziale, il secondo invece permettere di cambiare il
pannello attuale con un altro dato in input.

MainMenu che si presenta all’avvio del gioco estende JPanel con un BorderLayout() e presenta al
suo interno altri due pannelli: uno contiene un immagine con I’immagine principale del gioco
(questo pannello ¢ costruito in una classe a parte, TitlePanel), I’altro invece contiene cinque JButton
che consentono di iniziare il gioco o passare ad altri pannelli (Scores, Options, Credits) o uscire
dall’applicazione. Il pannello con i bottoni ¢ stato realizzato tramite un GridBagLayout() per
permettere di mettere i bottoni in colonna.

Infine MainMenu implementa la sua interfaccia MainMenulnterface che, come in quasi tutte le
classi del package view, permette di aggiungere un osservatore tramite il metodo attachObserver()
sfruttando il pattern Observer per gestire gli eventi tramite il controller. I metodi descritti
dall’interfaccia MainMenuObserver sono: startGameCommand(); quitCommand(); option();
highscore(); credits() implementati nel MainMenuController.

TitlePanel estende Jpanel e permette semplicemente di disegnare I’immagine principale del gioco
tramite il metodo paintComponent().

colava Class

(3 MainFrame

W

& MainFrame()
@ gethainilenuy ; Mainkieny
@ repiaceFanel Panel) vaoid

/

/

-mai r..e:L]Jj 1 ?\11

=< Java Class>> <<java nterface>>
(& MainMenu (¥MainFramelnterface

wimw view

.j‘!.‘u.lnl'.hnu(- @ gethainMenu () Mainkenu

@ actionParformed( A clionBSsent) v oid @ replacePaneilJPanel) void

@ attachObserver(ManMenuObsarver) void

<=Java nterface=>
£ MainMenuinterface

wiew

@ attachObserver(MainbMenuObsarver)-void

DrawPanel estende JPanel e permette di disegnare tutti i componenti che fanno parte del gioco



(asteroidi, navicella, spari....) richiamando il model che li crea. Tramite I’Override del metodo
paintComponent() disegna ogni singolo oggetto. Inoltre permette tramite un AffineTransfrom di
ruotare la navicella in base all’angolazione in cui si trova.

GamePanel estende DrawPanel e aggiunge alla schermata del gioco tre label che mostrano le
informazioni del gioco: score mostra il punteggio attuale, lives mostra le vite rimanenti, level
mostra il livello attuale. Implementa GamePanellnterface con i metodi gameChanged() che tramite
il metodo repaint() aggiorna gli elementi grafici del gioco; getLivesLabel() che restituisce il label
delle vite rimanenti; getScoreLabel() che restituisce il label del punteggio; getLevelLabel() che
restituisce il label del livello; attachObserver() che aggiunge un osservatore. Troviamo anche qui il
pattern Observer quindi con i seguenti metodi implementati in GamePanelController:
updatePanel(); setScore(); setLives(); setLevel(); gameOver(); gameWon().

<cjava Classs»

(= DrawPanel

wigw

& Draw Panali3amaState)

@ paintComponant{Graphics )-void

)

1

wxjava Clagss»

(3 GamePanel

vimw

& GamePanel GamaStats)
@ gameChanged() void

@ gefLivesLabel()-JLabe
@ getScorelabel . JLabal
@ getl evell abeal() JLabei

@ attachChs erv er| GamaPansiObs env & v oid

v

=<Java nterfaces>
3 GamePanelinterface

v il

@ gameChanged() v oid
@ aftachObs erver{ GamePaneiObs erver j.void
@ geflives] abei) JLabel

@ getScorsl abek ) JLabal

@ getLevall abel() JLabel

Winner estende JPanel, ¢ realizzato con un BorderLayout() ed ¢ composto a sua volta da altri due
panel: il primo contiene I’immagine con il titolo ed ¢ realizzato con un FlowLayout(); il secondo ¢
realizzato con un GridBaglLayout() e contiene un label per il punteggio attuale e due bottoni: uno
per andare al livello successivo, 1’altro per terminare la partita. Implementa WinnerInterface con i
metodi getScore() che restituisce il label score e attachObserver() che aggiunge un Observer
(WinnerOberserver prevede 1 metodi goNextLevel() e end().



w<java Classe>
(SWinner

v iew

& Winnar(}
@ attachObserver(VWinnerDbs erver)void

@ getScore()Labal

@ achionPerformed{ A ctionEy ent)-void

v

==/ava rterface=s
EWinnerinterface

vimw

@ gatScore)Label

@ attachObserver{\WinnerObs erver):void

GameOver estende JPanel, ¢ realizzato con un BorderLayout() ed ¢ composto a sua volta da altri
due panel: titlePanel contiene I’immagine con il titolo della schermata ed ¢ realizzato tramite un
FlowLayout(), centerPanel ¢ il pannello principale realizzato con un GridBagLayout() e contiene:
un label score con il punteggio ottenuto nella partita appena conclusa; tre JButton per iniziare una
nuova partita, per salvare il proprio punteggio e per tornare al menu iniziale. Implementa la classe
GameOverlnterface con 1 seguenti metodi: getSaveScoreButton() che restituisce il bottone
saveScore; getScoreLabel() che restituire il label score; attachObserver() che aggiunge un
osservatore. Il GameOverObserver presenta questi metodi (implementati nel controller):
playAgain(); saveScore(); comeBackToMenu().

SaveScore ¢ ’unica latra classe che estende JFrame; con questa classe si apre un nuovo frame
piccolo frame (400x200) che permette di salvare il proprio punteggio. Contiene un JPanel con
all’interno un label per il titolo del frame, una casella di testo per scrivere il proprio nome da salvare
e due bottoni che consentono di salvare il punteggio o di chiudere il frame. Implementa
SaveScorelnterface che presenta i seguenti metodi: getFrame() che restituisce il frame;
getTextField() che restituisce la casella di testo; attachObserver() che aggiunge un osservatore che
prevede i metodi SaveScore() e back() implementati in SaveScoreController.

Credits estende JPanel con un BorderLayout() e presenta tre panel: uno per I’immagine di titolo
della schermata; uno che contiene i label per i crediti del gioco; uno per il tasto per tornare al menu.
I1 pannello centrale ¢ realizzato tramite un GridBagLayout() all’interno del quale sono inizializzati i
vari campi con le scritte. Implementa CreditsObserver con il solo metodo attachObserver() per
aggiungere un osservatore. CreditsObserver contiene solo il metodo backCommand().



<o java Classs>
(3 Credits

ViEw |

T ;
@ Credis()

@ aftachObs erver(Credis Obs erver)void |

@ actionParf ormed] A clionBs ent) v oid |

W

<< Javh lerfacass
£ Creditsinterface

wimw

@ aftachObs erver{Credis Obs erver) void 1

Scores estende JPanel con un BorderLayout(); possiede tre panel: quello in alto e in basso con un
FlowLayout() contengono rispettivamente 1’immagine con il titolo della schermata e i bottoni per
tornare al menu e per resettare i punteggi. Questa classe interagisce con la Highscore del model per
creare la lista dei punteggi salvati che poi vengono scritti in vari label con un iterazione. I label con
1 punteggi si trovano nel panel centrale costruito con un GridBagLayout(). Implementa
ScoresInterface con il solo metodo attachObserver che aggiunge un osservatore. ScoresObserver
contiene i metodi bakcToMenu() e resetScores().

Options estende Jpanel costruito con un BorderLayout(). Troviamo tre panel: il panel in alto
contiene solo I’immagine col il titolo della schermata e quello in basso solo il tasto per tornare al
menu e sono costruiti con un FlowLayout(). Il pannello centrale realizzato con un GridBagLayout()
contiene vari componenti. La prima opzione riguarda la musica e quindi grazie a due JRadiobutton
¢ possibile selezionare il bottone ON oppure OFF. Poi con un JComboBox ¢ possibile selezionare
tra le abilita disponibili recuperate nella classe enum corrispondente nel model. Infine sono presenti
1 label con scritti 1 comandi per giocare. Implementa OptionsInterface con i metodi setAbility() che
richiama 1’observer per selezionare ’abilita scelta e attachObserver() che, come nelle altre classi,
aggiunge un observer. In questo caso OptionsObserver include i seguenti metodi: musicON();
musicOFF(); setAbility(); comeBackToMenu().



<cjava Classss

(= Options

View

& Opfions()

@ aftachObs erver{Options Observer) void
@ 5 etA bty (k) void

@ actionParf ormed{4 clionBy ent) vod

<<Java interfacess

3 OptionsInterface

View

@ aftachObs ervenOplions Observer ) void
@ 5 ebA bty {int) void

Infine ImageLoader ¢ una classe costruita col pattern Singleton che permette di caricare piu
velocemente le immagini del gioco. Questa classe inizializza in una mappa tutte le immagini.
Grazie al metodo getlmageFromPath() che consente di prendere I’immagine da un percorso dato in
input e inserirla nella mappa se non ¢ ancora presente, alla fine restituisce I’immagine. Sono poi
presenti tutti i metodi per ottenere le singole immagini: getPassiveShip(), getActiveShip(),
getShipShield()....



CONTROLLER

-GameWonController implementa | interfaccia WinnerObserver e ha come oggetto

WinnerInterface. Metodi:
-setView imposta la schermata del pannello Winner.

-goNextLevel permette di passare al livello successivo.

-end permentte di tornare al menu principale.

==]ava Classe=

(% GameWonController

contraller

o mainFrame: MainFramenierface
o gameState: KameState

==Java Classe=

(SWinner

ViEw

& end():vaid

GEGamEWumiﬂﬂrruller{h’ﬁinFramehtErface.EamESI&tEj
@ sefView (Winnerinterface) void
@ gohlextLevel)void

-gameWon {01

3 < erialversionUD: kong
% FONT_SEZE int
5 NSETS: int

i ICON_PATH Siring
o end: JButton

o nextLevet JAutton
o panet JFanel

o panel2: JPanel

o topLabel JLabe!

d score: JLabel

o levelon: imagelcon

d: Winner()

E @ attachObserverWinnerObserver)void

@ getScore().JLabel
@ actionPerformed{A clionEvent)-void

", -ghsetver [0 1

<< lqva nterfaces:
¥ Winnerinterface

View

<<Java Interfacess
£ WinnerQbserver

Ve

@ getScore():JLabel
@ attachObserver{WinnerObserver)-vaid

@ gohextLevek)void
@ end():void

GameOverController implementa 1' interfaccia GameOverObserver e ha come oggetto

GameOverInterface. Metodi:
-setView imposta la visuale al pannello GameOver.

-playAgain permette di cominciare una nuova partita.

-comeBackToMenu permette di tornare al menu principale.

-saveScore permette di salvare il proprio punteggio.




<2Java Classss <2Java Class=s

(9 GameOverController (3 GameQver
controller Wiew
o mainFrame: MainFramelnterface % seriaVersionUD: long
o gameState: IGameState % FONT SZE int
A
& GameOverControllr(MainFramenterface (ameState) :FNSEFS- m
@ seiView (GameOverinterface) vaid :FFDSN_F'E'*W String
@ playAgain()-void DFFE‘HW' JButton
@ comeBackToMenu()-vaid back: JEution
@ saveScore()void of saveScore: JAutton

o tilePane. JPand

of centerPanek JPane

o score: JLabel

o logoLabet JLabel

i gameCverimage: imagelcon

&&m@ﬂ}

| @ get5aveScaoreButton()./Button

| @ getScoreLabel) JLabe

| @ attachObserver{GameOverObserver) void
@ actionPerformed(ActionEvent).void

-gamelver i{m -ghserver &ﬂ. 1?;
p 4

<<Java interfaces> =<Java Interfacex>
§3 GameQverinterface §3GameQverObserver
VIEW VIEW
@ attachObserver(GameOverObserver)-vor @ playAgain():void
@ getSaveScoreBution().JButton @ saveScaore()vaid
@ getScorelabel().JLabel @ comeBackToMenu()-void

-OptionController implementa I' interfaccia OptionsObserver e ha come oggetto OptionsInterface.
Metodi:

setView: permette di impostare la visuale al pannello Options.

MusicON: permette di attivare 1' audio.

MusicOFF: permette di disattivare | audio.

ComeBackToMenu: permette di tornare al menu principale.



SetAbility permette di impostare un' abilita predefinita.

==ava Classs» =zjava Class>=
(5 OptionController (3 Options
i controller vigw

o mainFrame: MainFramelnterface 5 s erialVersionUD: long
@ OptionControler(MainFramelnterface) % FONT_SEE int

; i : 5o NSETS: it
@ =ebview (Oplionsinferface]vaoid :
@ musicON)-vaid S NsETS2: Int

' gE=E
& musicOFF()vaid SZFF NUM_COMMANDS: int
@ comeBackToMenu()-void nFmN_mm String
@ setAbility(int)-void back: JButton

o on JRadioButton
of off: JRadioButton
o fitlePanet JPane!
of centerPanet JPanel
of backPanet JPanel
o optionsLabel JLabel
of music: JLabel
o abilty: JLabel
o command: JLabel
o commands: JLabel]
o abilfies: JComboBox
o oplion: Imagelcon
@ Oplions()
'E;.n attachObs erver{Oplions Obs erver) void
@ setAbility(int)-void
o ;nltiunFerfume:d{ActiunEJent;u:'.rui‘d

—opfions |04 _observer g{ﬂ_ﬁT
% 9

o

<<Java Nterface== ==Java Interface==
€9 OptionsInterface €9 OptionsObserver
View WIEw
& altachObserver{Oplions Observer):void & musicON()-void
& sethbility (inf).void & musicOFF):void
& setAbility(int).void
@ comeBackToMenu():void

MainMenuController implementa 1' interfaccia MainMenuObserver e ha come oggetto
MainFramelnterface e I[GameState

-setView imposta come pannello corrente il mainMenu.

-startGameCommand permette di inizare una nuova partita.

-quitCommand chiude I' applicazione.

-option accede al pannello opzioni

-highscore accede al pannello classifica.

-credits accede al pannello crediti.



<<Java Classss <<Java Classs»
(3 MainMenuController (3 MainMenu
cantraller ¥ iew
o mainFrame: MainFramelnterface 5 < eriaVersionUD: long
o gameState: KGameState 5 NsETS: int
& MainlenuController(GameState) o start: Button
@ sefView (MainFramelnterface):void d Uit JAuttan
@ stariGameCommand )-void Jﬂim JButton
@ quiCammand] ) vaid d highscare: JButton
& option() vaid d credts: JButton
a il d buttonPanet JPanel
o credis(vad o tilePanet. JPanel
: & MainMenu()
. @ aclionPerformed{ActionEvent):void
-. @ attachCbserver(MainMenuObserver)void
:'.-GL‘SEWEF ] %’
<=Java Interface=> <<Java Interface>>
€3 MainMenuObserver €3 MainMenulnterface
ViEw ¥IEwW
@ startGameCommand])-vaid @ attachObserver(MainMenuObserver)void
@ quitCommand().void
@ option{):vaoid
@ highscore():vaid
@ credits{)-vaid

HighScoreController implementa I' interfaccia ScoreObserver e ha come oggetto ScoresInterface.
Metodi:

-setView: imposta la visuale al pannello Scores.

-backToMenu: permette di tornare al menu principale.

-resetScore: permette di resettare la classifica.



==Java Class>>
(3 HighScoreController

controller

==Java Class>>
(3 Scores

wiew

==Java Class>>
{9 HighScore

model

o mainFrame: MainFrameinterface
o gameState: IGameState

@cthScorBCunrrullBr(l"e'laiﬂFrameﬂErface.!Ga.mEState)
@ setView (Scoresinterface)-void

@ backTolMenu()-void

@ resetScores)void

-highScore [0..1 —GI:':'S erver

3 = erialVersionUD: long
S ruvBER_OF _SCORES: int
S FONT_SEE int

5 serialersionUD: long
S FLE PaTH: String
SFFLE File

S NSETS: int

3aF oM _PATH: String
o backToMenu: JButton
of resetScores: JButton
nFt-u-pF'&nBI. JPanel

o panel2: JPanel

EFrsghScore()
GSgBtthScmB():thSccre
@ load() List=Score>

@ add{Score):void

@ savel()vaoid

@ reset()void

an&nBB: JPanel

oFtitle: JLabel

o labels: List<]Labeb-
thighScures: Imagelcon

d:Scures()
@ attachCbserver(ScoresCbserver)void
@ actionPerformed{ActionEvent):-void

E

%

-scqresLisrX]ﬂ_.* -scorelist

-scoreManager |01

==Java interface=>
¥ Scoresinterface

wisw

==Java interface==
€3 ScoresObserver

view

==Java Class>>
(5 Score

micdel

==lava Class==
(3 HighScorelList<X=>

utilities

@ afttachObserver{ScoresObserver)void

@ backTolenug)void
@ resetScores()void

5aF s erialversiontUiD: long
iFper vaLue int

B name: Siring

o count: ink

& scare()

a file: File

& HighScoreList{Fie)

@ wrieList{List<X>)-boolean
@ readList{) L ist<x>

@ reset{):void

@ increas e{int)-void

@ setScore{int)-void

@ sethame(Siring):void
@ reset():void

& geiScore()int

@ gethlame():-Siring

@ toString()-Siring

@ compareTo{Score):int

SubmitScoreController implementa I' interfaccia SaveScoreObserver e ha come oggetto

SaveScorelnterface.

==Java Class=>
(& SubmitScoreController

controller

==Java Class>=>
(& Save Score

wiew

SaFpass MAME | ERAGTEH: int
o gamewver: Game{Owverinferface
o gameState: ameState

5oF = erialfver=ioni i long
S vwiDTH:

d:SubfrﬁSccﬂrermler{GameCﬂrErhter{acE.
@ =efView (SaveScoreinferface) wvoid

& saveScore()woid

& back])wvoed

IGameState) SnFi
FOMNT_SEE miE

of din: DEimension
o panel1: JPanei

-subScaore | 0.1

oFtitle: JLabel

oF name: JTextField
of okc JButton

o backc JButton
s nt

nFy: nk

-d:Sav eScore{Score)

geiFrame])-JFrame
geifTextFebd ) -JTexiField

attachObs erver{ SaveScoreObs erver)-wvaid
keyPressedi{KeyvBEvent)wvoid

keyReleas edi{KeyBEvent)-vokd

ey Ty pedi{Key Bveni)-wod
actionPerf ormed A cticnEy enk)-void

—a-b;ia%\.rler &0 o 1?

==Java interface=>

Wi

% Save Scorelnterface

==Java Interface==
¥ Save ScoreObserver

view

& getFrame()-JFrame
@ gefTextFiekd{)-JTextFelkd

& aftachObserverSaveScorebserver) v oid

& saveScored)svoid
@ backivoid

ShipController implementa |' interfaccia

KeyListener e ha come oggetto I' interfaccia [gameState.



Metodi: keyPressed, keyReleased, keyTyped metodi dell interfaccia KeyboardController.

Il diagramma del controller nel paragrafo 2.1 in particolare spiegava in modo elementare il

==Java Class==
(= ShipController

controller

F ShipControier(iBameState)
@ keyPressed{Key S ent)woid
@ keyReleas ed{Key Ev ent)woid
@ key Ty ped{KeyEvantl-vad

-ship |01

—=Jawva Fterfaces= —=—Java Class=> ==Java mterface==
ng State o i
B IGame State = Ship B Keylistener
model model java awt. event
5

@ rvesctl v el 3w oid Sﬂrw @ ey Ty ped{Key Ev ent)woid
& rew Ganmed] ) -woid SE'FDEF—SHC"T—DE—A"— ’"t @ eyPressed{FKey Ev ent) v o
& addssterod{Asberaid)-wvoid o A CoEL ERATION. double @ keyReloas ed{ ey Event)woad

S5FwE _Decesy - double

& addShot{Shot)-woid
S5F ROT_SPesTy doubie

@ remove{Shape)-vod
& getShap()-Ship

& getAsterowdl s -List=Asterod-
& getShollist):Lisi<Shot=

@ getShapelist{) List=Shape>=

& getlevel it

& getScore{)-Score

@ = etPaus e ok

& I=Paused()bootean

SFDer_ WwEL - doubis

SaF RADRES: wik

SoF ArGLE: double

& Fves: nk

= shotDefayLefi nt

o turmingl eft: bootean
= urnngEght: boolean
O accelerating: boolean
o vunerable: boolean
oF passmre: mage

oF anamy: 1oonasy

@ srup()

& snoot{):Shot

& QOtHENLA S terokd) v Oid
& reset)ivoid

& canShoot ) ooolean
@ o e 2w oid

& frames ctions (void
& activatesbility (v oid
& deactivabeAbility (v oid
@& s efTurningl eft{b-aolean):woid

& s efTurningRight{ boolean)-void
@ seticcosleratinglbooleanizvoid
@ sefvuinerable{boolean)-void
@& declives(J-void

@ gebAbility () 1 bifity

@ getlves{)nk

@ isTurningl eft{)-boolean

@ s Turningfight()-boolean

@ isAccelerating()-boolean

@ EWulnerablie() boolean

@ getPassivelmage()image

funzionamento della prima schermata di gioco, relativa al menu principale. In particolare:
I1 GameController permette di cominciare una nuova partita inizializzando le risorse.
OptionController permette di accedere al pannello delle opzioni, in particolare ¢ possibile:
-atttivare/disattivare il suono

-scegliere 1' abilita di gioco (per ora solo lo scudo).

-visualizzare la lista dei comandi di gioco.

-tornare al menu princiale

HighScoreController permette di accedere al pannello della classifica dove si possono visualizzare i
10 giocatori che hanno totalizzato i punteggi piu alti, e permette inoltre di resettare la classifica e di

tornare al menu principale

CreditsController permette di accedere al pannello per la visualizzazione dei crediti di gioco e di
tornare al menu precedente

Vi ¢ infine il pulsante quit game usato per chiudere il gioco.
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La seconda schermata ¢ invece relativa a una nuova partita.

In particolare il gameController carica e inizializza le risorse del model e fa cominciare un nuovo
thread gioco in cui si puo

-visualizzare real time vite disponibili.

-visualizzare real time punteggio.

-visualizzare real time il livello corrente.

-comandare la navicella nello spazio e distruggere gli asteroidi.

Nel caso il giocatore completi il livello, il GameWonController indirizza il giocatore al pannello
Winner dove ¢ possibile visualizzare il punteggio, passare al livello successivo oppure tornare al
menu prinipale.

Se invece il giocatore dovesse perdere tutte le vite, il GameOverController indirizza il giocatore al
pannello GameOver dove ¢ possibile visualizzare il punteggio effetuato, riniziare subito una nuova
partita, tornare al menu precedente o salvare il proprio punteggio, che verra aggiunto alla highscore
list in caso di lista vuota o di punteggio piu alto almeno dell' ultimo punteggio.

Infine espongo le ultime due classi realizzate, che si trovano nell package utilities.

HighScoreList ¢ una classe che serve a scrivere su file la classifica. Metodi:

-writeList: scrive su file una lista e ritorna un booleano che notifica se ' operazione ¢ stata eseguita
correttamente oppure no.

-readList: legge su file una lista e ritorna un booleano che notifica se I' operazione ¢ stata eseguita
correttamente oppure no.

-Reset: permette di azzarare la lista.

AudioPlayer ¢ una classe che utiliiza pattern singleton ¢ permette di riprodurre effetti sonori duran
te la partita, con piu modalita. Metodi:
-loadClip: permette di caricare una clip musicale.




-getSound: ritorna una clip musicale.

-playLoop: riproduce una clip musicale all' infinito.
-playOnce: riproduce una clip musicale una volta.

-stop: stoppa la clip musicale corrente.
-stopAll: stoppa tutte le clip musicali.
-closePlayer: chiude I' AudioPlayer.

-setMusicOn: attiva la musica.

-setMusicOfT: disattiva la musica.

-getMusicState: ritorna lo stato corrente della musica (on/of¥).

==Java Class=>

utilities

(#HighScorelList<}>

==Jawa Class>>
(= AudioPlayer

utilities

a file: Fie

eFHighScoreListFie)

@ readlish)-List=x>
@ reseib)-void

@ writelList{Lisi<X>):boolean

Package "Game"':

i sHP SHOT_PATH: String

SF s DESTROYED PATH String
FsHE D PR CT PATH: String

5 ASTEROD HIT_PATH: String
SFsrmp MOVE_PATHE String

5 EvE _ cOMPLETED PATH: String
5F GANE OWER PATH String
s sHOT sourD: string

W sHP DESTROYED SOUND: String
YsHE D pPACT _SOUND: String
%F ASTEROD HIT_ SO String
LFSHIP MOWE SOUND: String

Y ieve conPLETED SOURD: String

EDFGAP.-E_C:-VER_S(}._J\D Siring
o audioSel Map<Siring, Clip=
o musicOn: boolean

B AudioPlayer()

= oadChpd Siring) :Chp

C-S-g ebAudicFayer)AudicPayer
B getSound] Siring):Clip

@ playL oop{ String):-void

@ playOnce(String):void

@ stop( String)void

& stopAR) void

@ closePRayen)-void

@ sethusicOnd):void

@ sethusicOff()void
@ gethusicState(): boolean 0.1

-AUDIOPLAY ER

Questo package contiene la classe Game, la quale estende la classe Thread e gestisce il loop
principale del gioco. Termina quando il giocatore supera un livello, oppure perde terminando le vite.
La classe Game ha accesso al model, tramite classe model.GameState, che rappresenta e modifica

lo stato del gioco, e alla view, attraverso il suo observer. Nel metodo run(), se il gioco non ¢ in
pausa, ad ogni ciclo vengono mosse le varie entita e controllati e gestitit 1 vari eventi (come
collisioni e spari), vengono rimosse le entita morte e infine chiama la view, che si occupa di

aggiornare la schermata.



CAPITOLO 3: TESTING

3.1 TESTING AUTOMATIZZATO

Non sono stati realizzati dei test automatici ma soltanto dei test manuali.

3.2 DIVISIONE DEI COMPITI E METODOLOGIA DI LAVORO

Francesco Dicara

-ha scritto tutte le classi del package asteroids.view.
Ore di Lavoro: 84

Martin Ruini

-ha scritto tutte le classi del package asteroids.model.
Ore di Lavoro: 83

Antonio Pitzus

-ha scritto tutte le classi del package asteroids.controller e del package asteroids.utilities.
Ore di Lavoro: 81.

Insieme

- La classe asteroids.main, le immagini e gli effetti sonori.

3.3 NOTE DI SVILUPPO

Prima di iniziare ¢ stato dedicato del tempo per delle ricerche sul web per trovare qualche buono
spunto o base.

In particolare ¢ stato di aiuto il file "Asteroids Manual",[1] un applet che sviluppa il gioco in
maniera piuttosto elementare.

Mentre il codice della classifica ¢ stato tratto dal progetto oop13-space.[2], in particolare le classi
model.HighScore, model.Score, utilities.HighScoreList.

CAPITOLO 4

COMMENTI FINALI

A causa dell'inesperienza abbiamo avuto difficolta nella fase iniziale di progettazione e cio ha
causato lo slittamento dell'avvio effettivo del progetto. A causa di cid non si ¢ riusciti a completare
il progetto nel migliore dei modi, completando tuttavia le implementazioni di tutte le funzionalita
prefissate.

Funzionalita future: si potra espandere il gioco aggiungendo nuove abilita, piu entita ostili oltre agli
asteroidi, gioco multiplayer.
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