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1. Problemspecifikation

| den hér laborationen ska vi skapa ett sa kallat Tower Defence spel dar du som spelare skickar ut
trupper som ska na ett mal utsatt pa kartan. Kartan kan ha flera startpunkter och ett mal. Det ska
finnas minst tva olika trupper du kan skicka ut. Datorn ska i sin tur satt upp torn som skjuter pa dina
trupper. Om du blir av med alla dina trupper och inte har nagra pengar kvar har du forlorat, om du
istallet far igenom ett visst antal trupper har du vunnit. Olika trupper kan ha olika egenskaper som
hjalper eller stjdlper dom att komma i mal.

Krav som stalls pa spelet &r att koden ar skrivet enligt Suns java kod konvention, i objektorienterad
stil och allmant bra programmeringsstil utan onédiga kompliceringar.

Orginallaborationsspecifikationen aterfinns pa:

http://www.cs.umu.se/kurser/5DV085/HT08/labbar/lab4.html

2. Atkomst & anvindarhandledning

Kallkoden till programmet ligger i katalogen: ditO6émln/edu/apjava/lab4/src/
En komplierad version finns i katalogen: dit0émln/edu/apjava/lab4/bin/
Denna rapport hittas i katalogen: ditO6mln/edu/apjava/lab4/report/
JavaDoc-sidorna for programmet ligger i katalogen: dit0émln/edu/apjava/lab4/doc/

3. Systembeskrivning

Spelet ar uppbyggt i ett rutnat dar trupper forflyttar sig en ruta i taget som i schack. Runt om alla
vagar finns platser for torn. Spelet kan spelasi olika svarighetsgrader: Easy, Medium och Hard. Pa
enklaste nivan (Easy) placerar datorn ut torn pa strategiskt daliga positioner dar den endast kan
skjuta pa t.ex. tva rutor. Svarighetsgraden pa rutorna bestams av banan du kor. P4 Hard placerar
datorn ut tornen pa de mest strategiska positionerna sasom vid korsningar dar de kan skjuta pa upp
till fem rutor. Nar datorn har placerat ut torn pa alla de basta positionerna fortsatter den att placera
ut pa resterande i ordningen Hard -> Medium -> Easy och tvart om for Easy.
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3.1 Paket: Engine
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Engine-paketet ar grunden till spelet och det paketet som star for de viktigaste klasserna for
spelandet. | Engine finns hanteringen av vilka kartor som finns, spelaren, fienden och dess Al, samt
alla enheter och torn. Se figur 1.
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Figur 1: Package Engine
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3.1.1 AntiTD

Huvudklassen till spelet. Startar upp alla tradar utom till Enemy som startas nar du bérjar skicka
ut trupper.

3.1.2 Level

Enkel klass som beskriver en bana, om den ar klarad eller ej och filnamn.

3.1.3 LevelHandler

Laser in alla banor och sparar dom som Level.

3.1.4 LevelValidator

LevelValidator ar den klass som validerar levels.xml| med hjalp av levels.xsd som ar ett Schema. Den

huvudsakliga uppgiften ar att kolla om sékvagen till de olika kartorna ar giltiga. En annan av dess
uppgifter ar att skapa Level-objekt.

3.1.5 Player

Avspeglar dig som spelare. Haller reda pa alla units, dina pengar om spelet ar pausat. Klassen flyttar
dven dina unit frammat kontinuerligt pa kartan. Kér en egen trad.

3.1.6 AbstractUnit

Abstrakt klass som beskriver units. Varje unit sparas som denna typ.

3.1.7 Unit1

Aver av AbstractUnit. Kostar 20 och har 100 HP (Health Points).

3.1.8 Unit2

Aver av AbstractUnit. Kostar 60 och har 250 HP

3.1.9 Enemy

Avspeglar fienden. Lagrar och bygger alla torn och ser till sa de skjuter. Kér en egen trad.

3.1.10 AbstractTower

Abstrakt klass som beskriver torn. Varje torn lagras av denna typ. Finns utrymme for implementering
av attackering av torn.

3.1.11 Tower1l

Aver av AbstractTower. Har en attack hastighet p& 500 och slar 20 HP i skada.
3.1.12 Arrow

Klassen ar en superklass tankt att halla olika texturer till pilar beroende pa vilken riktning pilen ska
aka i, t.ex. snett uppat vanster etc.
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Map-paketet innehaller alla de nédvandiga klasser for att skapa en karta och alla dess falt. Har finns
den karta som sedan skickas till GUI:et. Se figur 2.
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Figur 2: Package Map

3.2.1 MapLoader

Laser banfiler och skapar Map objekt av dom.

3.2.2 MapValidator

zlmpart, Sccesss

- T T T T T T " |eeeco0000 0000

MapValidator ar den klass som kollar om en karta ar ratt skriven i det sattet att den har ratt syntax.
MapValidator kollar inte att alla vagar ar ratt eller om alla rutor ar placerade korrekt, utan den kollar
enbart om de olika falten ar ratt skrivna och vilken textur kartan anvander sig utav. Likt
LevelValidator ar den bifogade Schema:t till klassen (level.xsd) ej korrekt skrivet och darfor
implementeras inte MapValidator i MaplLoader dar den ska utforas innan skapandet av kartan.
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3.2.3 Map
En representation av en karta med alla dess falt och egenskaper. Bestar av Field-objekt och

Bufferedlmage for alla typer av olika falttexturer. Map bestdammer dven om en Plain ska fa default-
texturen, "plain.gif", eller den dekorerade texturen, "decoration.gif".

3.2.4 Direction

En Enum som beskriver riktning pa vagar, d.v.s. vilken riktning units ska ga i. Méjliga vagar ar: Up,
Down, Left, Right och Teleport dar Teleport ar for positioner pa vdgen man ska kunna teleportera pa.

3.2.5 Field

Abstrakt klass dar varje ruta pa kartan representeras av ett Field.

3.2.6 Plain

Dekorativa rutor som gras eller trad representeras som denna typ.

3.2.7 TowerPos

Pa dessa rutor kan torn placeras. Varje TowerPos har en tilldelad svarighetsgrad ocksa.
3.2.8 Road

Ett interface som beskriver en vag. Har abstrakta metoder getDirection for att hdmta rikning pa vag
och landOn for teleportvagar.

3.2.9 SimpleRoad

Véagen pa kartan representeras av denna typ. Har en riktning (Direction), kan vara start eller
slutpunkt. Eventuell teleporter kan implementeras.

3.2.10 CrossRoad

En vagpunkt representerar en korsning dar du kan ta olika vagar. Har darfor flera riktningar
(Direction) och vilken som &r for narvarande vald.

3.2.11 TeleportRoad

En vag vartifran du kan teleporteras ifran eller till. Har en destinationsposition.
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3.3 Paket: Graphics

Graphics-paketet bestar av alla de klasser som anvander sig utav Swing-paketet. Dessa klasser
anvands for visandet av all grafik och kontroller. Se figur 3.
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Figur 3: Package Graphics

3.3.1 GUI

Denna klass skoter all utritning av grafik. Uppdaterar kartan, torn, units och torn som skjuter 24
ganger per sekund. Kor en egen trad. Anvander sig utav MyComponent for att rita ut torn och units.
Ritar ut Bufferedimage's med storleken 40x40 pixels. Kan vara pausad.

3.3.2 MyComponent
Given modifierad klass som skoter inldsning och har metoder for utritning av Bufferedimages (bl.a.).
3.3.3 Controller

Denna klass skoter alla Events i programmet som knapptryckningar och menymandvrering. Haller
dven menyer och visar popups.
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5. Begransningar

Units kan dela samma ruta. Priset som visas for varje Unit ar malat pa ikonen for knapparna, detta
betyder att om man vill &ndra priset pa en Unit-typ sa maste alla de tillhérande "unit*button.gif"
andras.

LevelValidator ar den klass som ska validera levels.xml med hjalp av levels.xsd som ar ett Schema.
Vid skrivande stund (2009-01-12) ar levels.xsd ej korrekt skriven och darfor ar inte LevelValidator
implementerad i AntiTD. Dock ar koden for klassen ratt skriven och om ett korrekt skrivet levels.xsd
skapas kan den implementeras.

6. Problem & reflektioner

Mycket tid har dgnats at efterforskning pa hur man bast gor olika saker som t.ex. ritar grafik, rorlig
grafik. Hur man undviker tradproblem; ConcurrentModificationException har jag |6st genom att klona
listor innan de ritas ut samt déda units tas bort efter alla har gatts igenom.

Oskar Mothander

Till en borjan las mkt tid pa xml-valideringen som tyvérr prioriterades bort nar tiden for
redovisningen borjade narma sig. Klassen finns kvar an men implementationen i programmet togs
bort. Tydligare visning av vad som skiljer sig mellan de olika Units hade varit fordelaktigt for

anvandarvanlighet, sdsom halsa.

Alan Larsson



