Martina Bufic¢ova

Space Impact

Ukolem této semestralni prace bylo vytvoiit jednoduchou implementaci hry Space Impact znamou ze
star§ich mobilnich telefont Nokia v prostiedi Matlab.

Ovladani a specifikace hry

Cilem hry Space Impact je ziskat co nejvétsi skore, které se navySuje zneskodnovianim nepiételskych lodi
pomoci stiel.

Na pocatku hry méa lod bojujici s neprateli tii Zivoty. Zivoty je mozno ztratit kolizi s nepiateli, nebo s jejich
stfelami. Pokud pocet Zivotu klesne na nulu, je konec hry. Hra se restartuje po stisknuti klévesy ’enter’.
Lod se muZe pohybovat Ctyimi zpisoby: nahoru, dolu, doprava a doleva a to pomoci §ipek na klavesnici.
Stfilet muze pomoci mezerniku. Pocet stiel neni nikterak omezen.

Space impack

Obréazek 1: Ukazka ze hry

Nepriatelé jsou trojiho typu a zobrazuji se v zavislosti na skore (pravy horni roh). Pravdépodobnost, Ze se
kazdych 1,6 vtefin zobrazi kterykoliv neptitel je 50 %.

Pokud je skoére mensi nez 200, zobrazuji se pouze nepiatelé nultého typu. Tyto nepiatelé se pohybuji rychlosti
3 pixely za 1/30 vtefiny. Neumi stfilet, ani ménit smér. Maji pouze jeden Zivot. Nulty typ nepfatel je zobrazen

Obréazek 2: Typy nepiatel

vlevo na obrazku 2.

Uprostied je zobrazen nepfitel prvniho typu, ktery se zobrazi pokud je skoére vétsi nez 200. Pohybuje se
rychlosti 4 pixely za 1/30 vtefiny. Neumi st¥ilet ani ménit smér. M4 dva Zivoty.

Posledni nepfitel je zobrazen vpravo na obrazku 2 a je to nepfitel druhého typu. Zac¢ne se zobrazovat, pokud
skore prevysi 500 boda. M4 tii Zivoty a stifli s pravdépodobnosti 1,25 % kazdou 1/30 vtefiny. Pohybuje se
rychlosti 3 pixely za 1/30 vtefiny v pfimém sméru.

Implementace

Hra byla vytvofena v prostifedi Matlab R2016b. Skldda se z nékolika funkci, které jsou blize popsény v
souboru space__imact.m.
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Po naéteni obrazkda, inicializaci proménnych a konstant se spusti timer, ktery p¥iblizné kazdou 1/30 vtefiny
piekresli herni oblast, vypoc¢ita nové soufadnice v8ech komponent a vyhodnoti kolize objektii.

Herni oblast je reprezentovana matici o velikosti 700 x 500 x 3 pixelid. Tato matice je dale rozdélena na
ramecek, oblast, kde je mozné se pohybovat s lodi a horni ukazatel zivoti a skore. O kazdé pirekresleni se
stard funkce repaint(), kterd kazdou 1/30 vtefiny vynuluje matici a naplni ji podle aktualnich soufadnic
vSech stiel, lodi a neprétel. Tuto matici nasledné zobrazi.
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Obrazek 3: Rozméry herni plochy

Stiely, bojova lod i nepfatelé jsou reprezentovani strukturou, kde mimo jiné jsou i soufadnice stfedu daného
objektu, kromé nepiatel, kde jsou souradnice levého dolniho rohu.

O vypocet dalgich soufadnic se staraji funkce newCooShoots(), newCooShootsFromEnemy() a newCoo-
Enemy(), které podle rychlosti uloZzené v dané struktu¥e piepisi soufadnice této struktury. Pokud jsou sou-
fadnice mimo zobrazitelné pole, dany objekt zanikne, pifipadné se zobrazi jen ¢ast daného objektu. Pohyb a
piipadnéa stielba bojové lodi se fidi stiskem klaves. Vyhodnoceni probiha asynchronné vzhledem k pohybu
nepréatel a stiel.

Funkce collision() se stara o feSeni kolizi mezi lodi a neprateli, pfipadné jejich stielami. Zaroveh vyhodnocuje
stiely od bojové lodi. Pokud dojde ke kolizi, pak stiely zaniknou a lodé ztrati zivot. Pokud nepftitel jiz zadny
zivot nema, pak zanikne a zvysi se skore.
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