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Space Impact

Úkolem této semestrální práce bylo vytvo°it jednoduchou implementaci hry Space Impact známou ze
star²ích mobilních telefon· Nokia v prost°edí Matlab.

Ovládání a speci�kace hry

Cílem hry Space Impact je získat co nejv¥t²í skóre, které se navy²uje zne²kod¬ováním nep°átelských lodí
pomocí st°el.
Na po£átku hry má lo¤ bojující s nep°áteli t°i ºivoty. �ivoty je moºno ztratit kolizí s nep°áteli, nebo s jejich
st°elami. Pokud po£et ºivot· klesne na nulu, je konec hry. Hra se restartuje po stisknutí klávesy 'enter'.
Lo¤ se m·ºe pohybovat £ty°mi zp·soby: nahoru, dolu, doprava a doleva a to pomocí ²ipek na klávesnici.
St°ílet m·ºe pomocí mezerníku. Po£et st°el není nikterak omezen.

Obrázek 1: Ukázka ze hry

Nep°átelé jsou trojího typu a zobrazují se v závislosti na skóre (pravý horní roh). Pravd¥podobnost, ºe se
kaºdých 1,6 vte°in zobrazí kterýkoliv nep°ítel je 50 %.
Pokud je skóre men²í neº 200, zobrazují se pouze nep°átelé nultého typu. Tyto nep°átelé se pohybují rychlostí
3 pixely za 1/30 vte°iny. Neumí st°ílet, ani m¥nit sm¥r. Mají pouze jeden ºivot. Nultý typ nep°átel je zobrazen
vlevo na obrázku 2.

Obrázek 2: Typy nep°átel

Uprost°ed je zobrazen nep°ítel prvního typu, který se zobrazí pokud je skóre v¥t²í neº 200. Pohybuje se
rychlostí 4 pixely za 1/30 vte°iny. Neumí st°ílet ani m¥nit sm¥r. Má dva ºivoty.
Poslední nep°ítel je zobrazen vpravo na obrázku 2 a je to nep°ítel druhého typu. Za£ne se zobrazovat, pokud
skóre p°evý²í 500 bod·. Má t°i ºivoty a st°ílí s pravd¥podobností 1,25 % kaºdou 1/30 vte°iny. Pohybuje se
rychlostí 3 pixely za 1/30 vte°iny v p°ímém sm¥ru.

Implementace

Hra byla vytvo°ena v prost°edí Matlab R2016b. Skládá se z n¥kolika funkcí, které jsou blíºe popsány v
souboru space_imact.m.
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Po na£tení obrázk·, inicializaci prom¥nných a konstant se spustí timer, který p°ibliºn¥ kaºdou 1/30 vte°iny
p°ekreslí herní oblast, vypo£ítá nové sou°adnice v²ech komponent a vyhodnotí kolize objekt·.
Herní oblast je reprezentována maticí o velikosti 700 x 500 x 3 pixel·. Tato matice je dále rozd¥lena na
ráme£ek, oblast, kde je moºné se pohybovat s lodí a horní ukazatel ºivot· a skóre. O kaºdé p°ekreslení se
stará funkce repaint(), která kaºdou 1/30 vte°iny vynuluje matici a naplní jí podle aktuálních sou°adnic
v²ech st°el, lodí a nep°átel. Tuto matici následn¥ zobrazí.

Obrázek 3: Rozm¥ry herní plochy

St°ely, bojová lo¤ i nep°átelé jsou reprezentování strukturou, kde mimo jiné jsou i sou°adnice st°edu daného
objektu, krom¥ nep°átel, kde jsou sou°adnice levého dolního rohu.
O výpo£et dal²ích sou°adnic se starají funkce newCooShoots(), newCooShootsFromEnemy() a newCoo-
Enemy(), které podle rychlosti uloºené v dané struktu°e p°epí²í sou°adnice této struktury. Pokud jsou sou-
°adnice mimo zobrazitelné pole, daný objekt zanikne, p°ípadn¥ se zobrazí jen £ást daného objektu. Pohyb a
p°ípadná st°elba bojové lodi se °ídí stiskem kláves. Vyhodnocení probíhá asynchronn¥ vzhledem k pohybu
nep°átel a st°el.
Funkce collision() se stará o °e²ení kolizí mezí lodí a nep°áteli, p°ípadn¥ jejich st°elami. Zárove¬ vyhodnocuje
st°ely od bojové lodi. Pokud dojde ke kolizi, pak st°ely zaniknou a lod¥ ztratí ºivot. Pokud nep°ítel jiº ºádný
ºivot nemá, pak zanikne a zvý²í se skóre.
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