SPACE BOMBER



LARYS PROJEKTU

Gierka na Androida
Gameplay:
Wysadzanie w powietrze losowo poruszajgcych sie kulek
Punkty za wysadzanie dobrych kulek, utrata zycia za wysadzanie ztych
System power-upow (wieksze wybuchy, nieSmiertelnosc, itp.)
2 tryby gry: do utraty wszystkich zyC i na czas
Grafika 2D/3D
Efekty dzwiekowe i fajna muzyczka

(by¢ moze) Potgczenie z Google Play (leaderboardy, achievementy)



WYKORZYSTANE NARZEDZIA

Unity 3D + VS2015
Wszystkie skrypty napisane od zera (C#)
Darmowe assety graficzne/dzwiekowe/fx z Unity Asset Store

Tekstury witasnej roboty (MS Paint)



STRUKTURA PROJEKTU

Sceny — stany w skonczonej maszynie stanow
Menu - scena startowa
Level — gtdwna scena, w ktorej odbywa sie rozgrywka

Kontrolery — globalne obiekty kontrolujgce dziatanie gry
GameController — przejscia miedzy scenami i ustawienia globalne
AudioController — odtwarzanie efektow dzwiekowych
MenuController — nawigacja po menu gtownym (tylko scena Menu)

LevelController — ogdlna logika catej gry (tylko scena Level)



LOGIKA GRY
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LOGIKA GRY C.D.

LevelController jest obiektem klasy LevelController : MonoBehaviour,
dostepnym globalnie ze sceny Level

LevelController ma properte GameObject[] SpawnPoints

Na scenie ustawionych jest n obiektow GameObiject reprezentujgcych
punkty, z ktérych wylatujg kulki; SopawnPoints frzyma referencje na te obiekty

Kulki nie sg od razu na scenie, majq postac prefabow (obiektow jakiejs klasy,
w tym przypadku Collectable : MonoBehaviour), zostajg ustawiane w czasie
rzeczywistym przez LevelConftroller



LOGIKA GRY C.D.
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LOGIKA GRY C.D.

id Update()

» Po odpaleniu gry w pozycCji = ¢ . o
|Osowego elemen‘l‘u 4 spawnCounter += Time.deltaTime;
LevelController.spawnPoints o —
z opdznieniem i coTaectbte = mae R0 23

int spawnRoll = Random.Range(@, 100);

LevelController.spawnDelay e

ZOS'I'qu UTworzone nowe - Fo?‘le:‘ct:ziiez:ib;e;Collectable)Instantiate(goods[collectable], spawnPoints[spawnPoint].transform.position, Quaternion.identity);
. . . Ve . {
instancje jednego z szesciu e s
col.color = "Green";
2 break;
typow kulek
col.color = "Cyan";
e
col.color = "Yellow";
}
}.
{.

Collectable col = (Collectable)Instantiate(bads[collectable], spawnPoints[spawnPoint].transform.position, Quaternion.identity);
col.color = "Red";

(=)
e



LOGIKA GRY C.D.

» Po utworzeniu instancji
dowolnego obiektu
dziedziczgcego po

MonoBehaviour
wywotywana jest jego
meTOdG AWer() protected virtual void Awake()
i
gieiel sl =cic ol s e g et
losujemy wielkosc oraz | = ’
porcmejr,y ﬁzyczne effect = GetComponentInChildren<ParticleSystem>();
(pl’@d kO,S,C kQTOWQ, rb = GetComponent<Rigidbody>();
pl’@dkOSC) rb.angularVelocity = new Vector3(Random.Range(-9@f, 96f), Random.Range(-9@6f, 96f), Random.Range(-96f, 96f));
float destinationX Random.Range(-1.5f, 1.5f);

nn

float destinationY = Random.Range(-2.8f, 4.06f);
destination = new Vector3(destinationX, destinationY, @f);

speed = Random.Range(@.7f, 3.0f);

Vector3 velocityVector = destination - transform.position;
velocityVector.Normalize();

rb.velocity = velocityVector * speed;



LOGIKA GRY C.D.

Po tym jak kulki opuszczg widoczng czesc sceny nalezy je usungc (dbamy
o wydajnosc gierki)

Widoczna czesc sceny objeta jest niewidocznym dla gracza obiektem
typu Collider (Box Collider), ofagowanym jako ,,Border”

Kazdy obiekt Collectable rowniez posiada wtasny komponent Collider

Collider naszej kulki po wyjsciu z obszaru innego Collidera wywotuje
metode OnTriggerExit, ktérej argumentem jest drugi Collider

Jesli Collider z ktérego wydostata sie kulka jest ofagowany jako ,,Border”,
kulka zostaje usunieta ze sceny

bid OnTriggerExit(Collider other)

if (other.tag == "Border")
E

GameObject.Find("LevelController”).GetComponent<LevelController>().missedItems += 1;

Destroy(gameObject);



CZEGO SIE NAUCZYLISMY

Obstugi Unity 3D:

Sceny 3D (obiekty w 3D, grafika, kamera), animacja, oswietlenie, GUI, fizyka
ciata statego, efekty specjalne, dzwiek

Wzorcow projektowych:
Skonczona maszyna standw (sceny, animacje)

Singleton (GameController)



