Manager

window : fenétre

resource__manager : ResourceManager
clock : horloge

states : pile de State

start() : vide
pushState(state : State) : vide

popState() : vide

State

ResourceManager

manager : Manager

textures : dictionnaire string -> texture
fonts : dictionnaire string -> police music : musique

enable() : vide

frame() : vide

processEvent(event : événement) : vide

Menu

Rules

background : sprite
choices : [string]

actions : [callback]
selection : entier non-signé

background : sprite

processEvent(event : événement) : vide
frame() : vide

loadMainMenu() : vide
loadLevelMenu() : vide
loadEditorMenu() : vide
launchGame(path : string) : vide
launchEditor(path : string) : vide
launchRules() : vide

quit() : vide

enable() : vide

processEvent(event : événement) : vide
frame() : vide

getTexture(name : string) : texture
getFont(name : string) : texture
getLevelPath(name : string) : string

Editor

playMusic(name : string) : vide
stopMusic() : vide

Level
name : string
background : sprite
music : string
camera : vue
gravity_ direction : direction
total time : entier
players : [Player]
objects : [Object]
zone : [vecteur]
enable() : vide
processEvent(event : événement) : vide
load(file : string) : vide
save(file : string) : vide
frame() : vide
draw() : vide
addObject(object : Object)
removeObject(object : Object)

Game

mode : mode

selection : [0bject]

next_ frame_ time : temps

enable() : vide

processEvent(event : événement) : vide
frame() : vide

select(objet : Object) : vide

selectAll() : vide

clearSelection() : vide

pending_ kill : [Object]
time_ left : flottant

enable() : vide

frame() : vide
update() : vide

kill(objet : Object) : vide

processEvent(event : événement) : vide

Object

acceleration : vecteur
velocity : vecteur

position : vecteur

mass : flottant

charge : flottant
restitution : flottant

static friction : flottant
dynamic_ friction : flottant
layer : entier

getForces(game : Game) : vecteur

getAABB() : boite
getRadius() : flottant
draw(level : Level) : vide

updatePosition() : vide

updateVelocity(game : Game) : vide

solveCollision(game : Game, object :
positionalCorrection(object : Object, normal : vecteur, depth : flottant) : vide

activate(game : Game, object : Object) : vecteur

Object, normal : vecteur) : vide

/

Player

N

Block

player_number : entier non-signé

getForces(game : Game) : vecteur
draw(level : Level) : vide

activate(game : Game, object : Object) : vecteur

getAABB() : boite
getRadius() : flottant

draw(level : Level) : vide

getAABB() : boite
getRadius() : flottant

prepareDraw (resources : ResourceManager) : vide
activate(game : Game, object : Object) : vecteur

N,

-

FinishBlock

GravityBlock

prepareDraw(resources : ResourceManager) : vide
activate(game : Game, object : Object) : vecteur

gravity direction : direction

prepareDraw (resources : ResourceManager) : vide
activate(game : Game, object : Object) : vecteur

J

N

KillBlock

SwitchBlock

prepareDraw (resources : ResourceManager) : vide
activate(game : Game, object : Object) : vecteur

prepareDraw (resources : ResourceManager) : vide
activate(game : Game, object : Object) : vecteur




