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Menustate




Beim Starten des Programms

wird gerendert, geupdatst, ste. j

Der Menu Zustand wurde erstellt und in den Stapel *
eingefigt.

g : GameStateMachine

menu : MenuState

current_state =

nachfolger = — a: Abschluss

1. Zuerstwurde der vorherige Zustand (Menu) entfernt, Beim Starten des Spiels

um Platz fir den neuen zu machen.
2. Danachwurde der neue Zustand (Play) erstellt und wird gerendert, geupdatet, etc. j
eingeflgt.

g : GameStateMachine

play : PlayState

current_state =

nachfolger = a: Abschluss

Beim Pausieren des Spielsj

Der Pause Zustand wird Gber dem Play Zustand eingefiigt,

sodass die ganzen Daten des Zustands erhalten bleiben ! wird gerendert, geupdatet, etc. j
und man somit nur den Pause Zustand entfernent muss,
damit alles wieder |3uft

g : GameStateMachine

pause : PauseState

current_state =

play : PlayState

nachfolger =

nachfolger = a: Abschluss

Beim Reslimieren des Spiels j

Der Pause Zustand wurde hier entfernt.

-> Alles istwieder beim Alten [ bt = j

g : GameStateMachine

play : PlayState

current_state =

nachfolger = a: Abschluss
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2 Klasseniibersicht

2.1 Klassendiagramme
Siehe ,,Klassendiagramm.png®.

2.2 Erlduterung der Funktionen einzelner Klassen

Game:

Eine zentrale Klasse, die z.B. dafir zustandig ist, dass das Spiel
initialisiert wird. Sobald die Instanz dieser Klasse, die aufgrund von
softwaretechnischen Vorkehrungen nur einmal existieren kann (Singleton),
geloscht wird, ist das Spiel beendet.

AuBerdem stellt sie die Schnittstelle zwischen grundlegenden Klassen dar (z.B.
GameStateMachine).

TextureManager:

Diese Klasse soll uns helfen mit Texturen umzugehen. Jede Textur, die im Laufe
des Spiels verwendet werden soll wird in dem ,,TextureManager® gespeichert und
bei Bedarf mit einer entsprechenden Methode gerendert.

GameObject:

Diese Klasse beschreibt jedes Objekt des Spiels, mit dem der Nutzer
interagieren kann. Aber auch Animationen gehdren dazu.

Jedes der besagten Objekte erbt von dieser Klasse, um die Vorzige der
Polymorphie nutzen zu kdénnen.

InputHandler:

Diese Klasse existiert um samtliche Eingaben vom User (Tastatur, Maus, etc.)
entgegenzunehmen, damit die jeweiligen anderen Klassen etwas damit anfangen
kdonnen.

GameStateMachine:

Diese Klasse verwaltet die verschiedenen Spielzustande (Play, Pause, Menu,
etc.) mithilfe eines Stapels. Wir wollen namlich die Informationen eines alten
Spielzustandes nicht verlieren, nur, weil wir uns kurzzeitig in einem anderen
befinden.

Environment (Namensraum):

Die einzelnen Spielzustdnde verwalten ,Map“s (Stapel aus ,Map“s).

Eine ,,Map“ wiederum ist aus mehreren ,Layer“n (Ebenen) aufgebaut.

Die ,,Layer® werden in einer spezifischen Reihenfolge gerendert, damit alle
Texturen richtig libereinander gelagert werden (z.B. Die Spielfigur uber den
Hintergrund).

Mit den verschiedenen ,TileLayer“n (Backgroundlayer, Collisionlayer,
Bridgelayer, Interactionlayer, Foregroundlayer) wird unsere Tile Map umgesetzt.
Die einzelnen ,TilelLayer® verwalten ,,Tile“s (64x64px groRe Texturen), aus
welchen sich unsere Spielumgebung zusammensetzt.
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