Ball
+ speedlevel @ int

- sprite : model.Sprite - seralersionU D : long Sprite

- rmovernent : Mowvernent - rectangle : Rectangle2D

- gtate : BallState _ - mage : Image

+ Ball(x : double, y : double, angle : double, speedLevel : int) - image path : String

+ setState(state : BallState) + Sprtp:[}

- setMovement{angle : double) - + setimage(image : String, width : double, height : double)
- updatg{r_ﬂ lidables :_An‘ayi_s.l:-:l:cnlhdah e -Sprte . carposition(x : double, y : double)
+ collssionDetect(collidables : Arraylist<Coll dable=, collided : ArrayList<Col idables=) + getRect() : H,Ef_ungmin

- setPostonix : double, v : double) + getX() : double

+ draw{g : Graphics) + gety() :.duuh e

+ belnu"ﬂjJn:{j.r |:| dauble) : boolean + draw(g : Graphics)

+ getX() : double )

s S dople - readObject{in : ObjectinputStream)

+ getanglel) : double

f

-state
BallState
= crcle : Ellipse2D.Double
~ BallState{diameter : double)

zinterface»
+ checkCollisionirectangle : Rectangle2D) : boolean - ImageState
+ getEllipsel) : Elipse2D.Double i S
+ setPosition(x : double, y : double) + getimage(} : String
+ getRadius() : double
+ getspesdispesdlevel : int}) : double
+ hitfcolidable : model Collldable)
+ translateColisiondngleinewdngle : double, oldangle : double, collidable : model Collidabie) | double
FireBallState DefaultBallState
- image : String = image : String
- diameter : nt - diarmeter : int
+ FireBalIState() + DefaultBallState()
+ getRadius() : double + ge{lrr'age{] : String
+ getSpead(speadLeve : Int) : double + getRadius() : double
+ hiticallidable : model.Col idable) + getSpeed(speedLeve : Int) : double
+ translateColl slonAngle{newAng e : double, oldAngle : double, collidable : mode .Collidable) : double + hiticolidable : model.Colidable)

+ getimage() : String + translateColl sionAngle{newingle : double, oldangle : double, colidable : mode.Collidable) : double



EmptyBlockState
- seralVersionU D : long
- image : String
= points - int
+ ErmptyBlockState()
+ getimage() : String
+ transformBectirect : Rectangle2D) : Rectangle2D
+ getPaints() : int
+ |sindestructible() : boolean
+ clonel) : BlockState

Block

- serialVersionlUID : long

- sound : utils.MediaP|ayer

- sprite : model.Sprite

= state : BlockState

+ Block{posX : int, posY : int)

+ Block{posX : Ink, posY : int, state : BlockState)
+ contains(x : int, ¥ : Int) : boolean

= gatoNextState()

+ activeBlock() : boolean

+ draw(g : Graphics)

+ getRect() : Rectangle2D

+ getBlockState() : BlockState

+ getBounceModifienx : double, v : double) : double
+ Isindestructiblel) : boolean

!

T.é, -nextState
 BlockState
- extState : BlockState
# sothextState|mextState : BlockState)
+ getMextStatel) : BlockState
+ transformRectirect : Rectangle2D) : Rectangle2D |
+ getPoinits() : nt
+ Sindestructiblel) | bookean
+ clohe() : BlockState

OneBlockState

= seralVersionU D : long ThreeBlockState
= Image : String - serialVersionU D ¢ o
= points : int - Imiddpe @ String

+ OneBlockState() - polnts : int

+ getlimagel) : String

+ getPaints() ¢ int

+ Isindestruct ble() : boo'ean
+ clone() : BlockState

+ ThreeBlockState()
+ getimagel) : String
+ getPoints() @ int

+ clome() : BlockState

+ isindestructiblel) : boolean

winterfaces=
Collidable

i~ + hit()

+ getBounceModifienx : double, v : double) : double

+ getRect() : Rectangle2D
+ [sindestructible() : boolean

Sprite
- seralversionU D : | ong
- rectangle : Rectangle2D
= Imadge : Image
- Image_path : String
“aprite + Sprited)

+ setimage(image : String, width : double, height : double)

+ setPositon(x : double, v : double)
+ getRect() : Rectang e2D

+ getX({) : double

+ gety() : double

+ draw(g : Graphics)

- readObject{in : ObjectinputStream )

winterfaces
ImageState

+ getimage() : String

WallBlockState
' - geralVersionU D : long
TwoBlockState - image : String
- Seria Vers onUID : long - points : Int
-image : String 4+ Wil B ockState()
= paints : int

+ TwoBlockState()

+ getmage() : String

+ getPants() : int

+ Isindestructible() : boolean
+ clone() : BlockState

+ getPaints() : int

+ getimagel) : String

+ s mdectruct blal) | boo ean
+ clone() : BlockStabe



sinterfacex
IMenu

+ addButton{label : String, menuCallback : MenuCallback)
+ activateMenu(x : Int, ¥ : ink)

+ updatefctiveButton(up : boolean)

+ setActiveButtoninewButton : int)

+ setButtonSizelwidth : int, height : int)

+ getActivelabe () : Strmng

+ Clckix : int, v : ink)

+ click()

+ addObserver{observer : Observer)

Maeinu
- menultemns : Arraylst<IMenuButton>
- activeButton : int
= menuLength @ int
- skartX : int
- skarty : Ink
= buttonHeight - int
= buttonWidth : int
+ MenulstartX : int, start : int)
+ addButtoni abel : String, menuCallback : MenuCallback)
+ actvateMenu(x : ink, v : int)
+ drawig : Graphics)
+ updateActiveButton{up : boo ean)
+ setActiveButton{newButton : int)
+ setButtonS ze(wdth : int, height : int)
+ getActiveLabel() : String
+ cClickix : Int, v : ink)
+ click(}
= IsEmpky() : boolean
= cal Dbservers()

sinterface»
IManuButton

+ containsPoint(x : double, v : double) : boolean
+ setYiposY : double)

+ setactivelact ve : boolean)

+ getLabel() : String

+ Click()

MenuButton
- label : String
- button : Rectangle2D
- active : boolean
= buttonCallback : ButtonCal back
~ MenuButtonilabel : String, sizeX : double, sizeY : double, posX : double, buttonCallback : ButtonCallback)
+ containsPoint(x : double, v : double) : boolean
+ drawig : Graphics)
+ sety{posY : double)
+ setActivelactive : boolean)
+ getLabel(} : String
+ Click()



MenuState
# menu @ menu. Menu
- font : Font
=menuTite : String
+ MenuState(vew : u.GameView, font : Font, menuTte : String)
+ drawig : Graphics)
+ handlekeyPressedikeyCode : int)
+ handleMousePressed(x : int, ¥ : int, button : int)

+ handleMaouseMoved{mousaX : nt, maouseY : nk)
+ handleEscape(}

AbstractSelectMap State

+ AbctractSelectMapStateiview : ul.GameView)

+ getActiveMame() : String
+ MainMenuState(view : ul.GameView) + performaction()

+ handleEscape() = readMaps()
+ handleEscapel)
+ handleMousePressed(x : int, vy : int, button : ink)
+ handleMouseMoved{mouseX : int, mouseY : int)
+ hasCursor() : boolean

MainMenuStata

HighscoreMapSelectState

: LevelEditorMapSelact
+ HighscoreMapSelectStateview : ul.GameView)

+ perfarmAct on() + LevelEditorMapSelect{view : ul.GameV ew)
+ performAct ond)

PlaySelectMap State

+ PlaySelectMapState{view : ul.GameV ew)
+ performaction()



winterfaces
IBoard

+ [oad{level : ILevel, speed : int)
+ drawig : Graphics)

+ updatel)

+ setPlayverLeftMovernent|)

+ setPlayverRightMovement()

+ setPlayerioMovernent()

+ gameDwver() : boolean

+ addObserver{obs : Dbserver)
+ isRunningl) : boolean

+ start{)

+ stopi)

+ getscore() : int

Boanrd
= goore : highscore. Score
- speed : int
- gameWdth : int
= gameHeight : int
= lewvel @ ILeve
- balls : ArraylList<Ball=
- powerups : Arrayl st<Powerup> [
- col idables : ArrayList<Co lidable “lanl
- player : player.Player -
= timer : Timer
+ Board{width : int, height : int)
- callDbservers()
+ drawig : Graphics)
+ |oadevel : ILevel, speed : int)
+ update()
+ update{observable : Observable, obj : Object)
+ setP ayerLaftMoverneant()
+ setPlayerRightMaovernentl)
+ setPlayerNoMovement() \
+ gameOver() : boolean
+ drawPlayerPoint{g : Graphics)
- startClockimi liseconds : int)
- stopClock()
+ [sRunningl) : boolean
+ start()

+ stop()
+ getScorel) : int

' T Y

s, -collidablées
| ) wdatatypes
<hallg " Arraylist<Collidable>
wdatatypes -powerups
| ArraylList<Ball> «datatypes
| ArrayList<Powerup>

! -player
Player
- plaverHeight : ink
- defaultPlayverwdth : int
- nd : utils. MediaPlayer
- sprite : model.Sprite
- state : PlayerState
- dx : double
= boardWidth : int
- playeriidth : int
+ Player(x : double, v : double, boardWdth : int)
+ setleftMot on)
+ SetR ghtMot o)
+ stopMotiond)
+ setStatelstate : PlaverState)
+ updated)
+ drawig : Graphics)
+ getRect() : RectanglezD
+ hit(}
+ getBounceModfler(x : double, v : double) : double
+ [sindestructible() : boolean
+ IncrzasePlayen)
+ decreasePlayen)
+ normalizePlayen)

winterface»
ILawval

+ getBlocks() : ArrayList<Block=>

+ addBlock{blockState : block.BlockState, x - ink, v : int)
+ removeBlock{x : int, v : int)

+ addBlockDbservenobserver : Observer)

+ load()

+ sawve()

+ blockslLeft() : boolean

+ getMapnamel) : SEring

- filename : String

= Fows @ Int

= ¢ols ¢ int

- blocks : Blockf ][]

- blockarray : ArrayList<Block=

+ Level{filename : String)

+ getBlocks() : ArrayList<Block>

+ addBlock(blockState : block BlockState, x:int, y : int) g
- caloulateX Pos(x : int) : int

- caloulateYPosly @ ink) @ int

-+ removeBlock(x : int, v : Ink)

+ addBlockObserver{observer : Obsenser)
+ load()

+ savel)

+ drawig : Graphics)

+ blocksLeft() : boolean

+ getMapnamel) : String

«=datatypex=

-h ﬂcm”ay ArraylList<Block>



UnstablePlayerState

- image |eft : Skring

- image _right : String

- speed : int

- IdleSpeed : int

- stepsToChange : int

- direction : int

+ getimagel) : String

+ getLeftMaotion() : double
+ getRightMotion() : double
+ getMoMotionl) : double

Player
= playerHeight : nt
- defaultPlayeriiidth : int
- nd : utlls.MediaP|
- sprite : model Sprite
= gtate : Playerstate
- dx : double
- boardwidth : int
- playerwidth : int
+ Player(x : double, v : double, boardwidth : int)
+ setleftMotion()
+ setRightMotion()
+ stopMotion()
+ setState{state : PlayerState)
+ updatel)

+ drawig : Graphics) ———————

+ getRect() : Rectangle2D

+ hit()

+ getBounceModifier(x : double, v : double) : double
+ isindestructible() : boolean

+ increasePlayer)

+ decreaseP ayer()

+ normalizeP ayer()

-state
PlayerState

+ translateCoordinates(x : double, v : double, dx : double) : Point20
+ getleftMotion() : double

+ getRightMotion() : double

+ gatNoMotion() : double

Inverted PlayerState
- Image : String
- speed : Nt
- idleSpeed : int
+ getlimagel) : String
+ getLeftMotion() : double
+ getRightMotion() : double
+ getMoMotonl) : double

DefaultPlayerState
- mage : Skrng
- speed : nt
= ideSpead ; int
+ getmage() : String
+ getLeftMotiond) : double
+ getRightMotiond) : double
+ gethNoMotion() : double

-&prite

winterfaces
Collidable

— + hit(}
"+ getBounceModifier(x : double, y : double) : double
+ getRect() : Rectangle2D
+ [sindestructiblel) : boolean

Sprite

- serialVersionU D : lomng

= rectangle : Rectangle2D

- image ! Image

- Image_path : String

+ Spritel)

-+ setimage({image : String, width : double, he/ght : doul'e)
+ setPosition(x : double, v : double)
+ getRect]) : Rectangle2D

+ getx() : double

-+ gety() : double

+ drawlg : Graphics)

- readObject{in : ObjectinputStream )

wintarfaces
[ ImagaState

+ gelimage() : String



Player
- plaverHeight @ ink

- defaultPlaverWWdth : nt
= saund : utlls.MediaPlayer

= sprite : model Sprte

Sprite - state : PlayerState
- serahersionU D : long - dx : double
- rectangle : Rectangle2D - boardWdth : int «interfaces
- mage : \Image - playerWdth : int Collidable

- Image_path : String

+ Sprited)

+ setimagelimage : String, width : double, height : double)
+ setPosition({x : double, ¥ : double)

+ getRect() : Rectangle2D

+ getk{) : double

+ getr() : double

+ drawig : Graphics)

- readObject{in : ObjectinputStream )

-spribe

sfinte

+ Player(x : double, v : double, boardWdth : int)
+ setleftMot onl)

+ setRightMotiond)

+ stopMotion)

+ setStatelstate : Plaverstate)

+ update()

+ drawlg : Graphics)

+ getRect() : Rectangle2D

+ hit()

= + hit{)
+ getBounceModifierx : double, v : double) : double
+ getRect() : Rectangle2D
+ Isindestructible() : boolean

+ getBounceMod frjeﬁﬁrdnuble, y @ double) : double
+ sindestructible() : boolean

+ IncreasePlayen)

+ decreasePlayer)

+ normnalizePlayen)

Powerup
- gprite : model Sprite
- state : PowerupState
= gize : int
- player : player.Player
- balls : ArrayList<Bal|=

- powerupStates : Cass[] «interface=
- speed : int ImageState

A - speedlevel @ int
- used : boolean
+ Powerup(x : double, v : double, speedLevel : int, player : player.Player, balls : ArrayList<Ball=)
+ gatRectl) : Rectangle2D
+ drawig : Graphics)
- selStatelstate | PowerupState)
+ update()
+ islUsed(} : boolean
+ belowlinely : double) : boolean

=+ geu‘mggr;fj ! Blving

=datatypes -bal s
ArrayList<Ball>

-state
FirePowerupState =interfaces InvertPlayerPowerupState
- Image : String PowerupState - Image : String

+ applyPowerupi{player : player.Player, balls : ArrayList<Ball=, speedLavel : int)

+ getimage() : String + getimage() : String

+ applyPowerupiplayer : player.Player, balls : ArrayList=Bal =, speedLevel : int)
+ applyPowerupiplaver : player.Player, balls : AmayList<Ball=, speedLevel : int) ; :
i
|

i ; MoreBallsPowerupState
PlayerDecreasePowerupState = maxBalls : int

- image : String
+ getmaged(} : String
+ applyPowerupiplayer : player.Player, bals : ArayList<Ball>, speedlLevel : Int)

UnstablePlayerPowerup State
- Image : String
+ getlimagel) : String

+ applyPowerupi{player : player.Player, balls : ArrayList<Ball>, speadLevel : int)

- Image : String
+ applyPowerup{player : playver.Player, balls : ArrayList<Ball=, speedLevel : int)
+ getlimagel) : String

PlayerincreasePowerupState
- mage : Skrng
+ getmage() : String
+ applyPowerupip ayer : player.Player, balls : ArrayList<Ball>, speedLewvel : Int)

NormalPlayerPowerup State
- image : String
+ applyPowerupl{player : player.Player, balls : Amrayl st<Ball=, speedLevel : int)
+ getimage() : String




LevelEditorEd itState

= map : editorModel.IMap

= aval lableBlocks : ArraylList<Blocks>

- activaBlock : block BlockState

GameView
- serialVersionU D ¢ oy
- gtate : AbstractViewState
+ Gameview()
+ setState{state : AbstractViewState)
+ paintComponent{g : Graphics)
- showCursor{show : hﬂﬂl;ﬂh}

=WiewW

" | -slate
AbstractViewState
= view : Gameview
+ AbstractViewStateview : Gamaview)
+ getView!) : GameView
+ update{obs : Observable, o : Object)
+ drawig : Graphics)
+ hand eMousePressed{maouseX : Int, mouseY : Ink, button : int)
+ hand eMouseMovedimouseX : int, mouseY : int)
+ hand ekeyPressed{keyCode : int)
+ hand ekKeyTyped{keyChar : char)
+ hand ekeyReleased{keyCode : int)
+ handleMouseDut{)
+ hand eMouseln()
+ hasCurson) : boolean

+ LevelEditorEditState{vew : GameVew, mapname : String)
+ handleMousePressed(x ; int, ¥ : int, button : int)

+ drawl{g : Graphics)
- drawButtons{g : Graphics)
= buttonC ickix : int, v : ink)

+ handlekeyPressed{keyCode : int)

| =map

-Intnr'fa:a-u-
IMap

+ drawlg : Graphics)

MeanuState
# menu : menu.Menu

- fant : Font
= menuTite : String

+ MenuState(view : ui.GameView, font : Font, menuTite : String)

+ drawl(g : Graphics)
+ handlekeyPressed{keyCode : int)
+ handleMousePressed(x : int, ¥ : int, button : int)

+ handlieMauseMoved{mousex : int, mousey : int)

PlayState
- movementDirection : Drecton
- board : model. Board
= Mapnamae : String

+ PlayStateiview : GameView, mapname ! String)
+ updateiobs : Observable, o : Obhject)

+ drawlg : Graphics)

+ handlekeyPressedikeyCode : ink)
+ handlekeyReleased{keyCode : int)

-

+ handleEscaper) _
- AbstractSelectMapState
MainMenuState i i
+ AbstractSe ectMapState{view : ul.GameV ew)
+ MainMenuState(view : ul.GameView) + getActiveName() : String
+ handleEscape() + perfarmAction()
=4 - readMaps()

+ handleEscapel)

+ handleMousePressed(x : int, ¥ : Int, button : ink)
+ handleMouseMaoved({maousaX ¢ int, MmouseY : int)

+ hasCurson) !:lnnean

HighscoreaMa i:salnctm:ntu

+ HighscoreMapSelectStatelview : ul.GameView)
+ performAction()

PlaySelectMapState

+ PlaySelectMapState(view : ui.GameaView)
+ performAction()

+ addBlockicolumm : Int, row : Int, BlockState : bBleck.BlockState)

+ removeBlock{calumm : int, row : int)

+ addObservernobs : Obsereser)
+ saviel)

LevelEditorMapSelect

+ LevelEditorMapSelectiview : ul.Gameview)
+ performAct ond)

GameOverState

- scare : int

- name : String

= highscone : highscore. H ghscore
+ GameDversState{view : GameView, mapname : Srng, Score | Nt}
+ drawig : Graphics)

+ handleKeyTyped{keyChar : char)
+ handleKeyPressedikeyCode : ink)
- gotoH ighscore()

+ draw{g : Graphics)

+ handlekKeyPressedikeyCode : ink)

-board
winterfacew
IBoard

+ load{level : ILevel, speed : ink)
+ draw{g : Graphics)

+ update()

+ setPlayerLeftMovern enti)

+ setPlayerBightMovern entl)

+ setPlayerdMoMovement()

+ gameDver) : boolean

+ addObserver{obs : Observer)
+ [sRunning(} : boolean

+ start{)

+ stop()

+ getScore(] : Int

HighscoreState
- highscore : highscore. Highscore
+ HighscoreState{view : GameView, mapname : String)
+ HighscoraState{view : Gameview, highscore : highscore. Highscore)

-Filghscore

hig

winterfaces»
IHighscons

+ addScore{name : String, score : ink)
+ savel)
+ IsHighscore{score : int) : boolean



