Nasza gra byta inspirowana kultowg
grg "Asteroids". Gra toczy sie w
przestrzeni kosmiczne] i polega na
wcielaniu sie w role kapitana statku
kosmicznego. Celem rozgrywki jest
jak  najdtuzsze  przetrwanie = w
srodowisku przepetnionym

asteroidami, ktdre mozna zestrzelic.

Jest to gra stworzona w jezyku
javascript, obstugiwana przez
przegladarki internetowe. Program
pisalismy w srodowisku Sublime Text,
potgczonym z platformg GitHub.
Grafiki pochodzg z serwisu kenney.nl
na wolnej licencji.

W naszym programie wynik jest
zalezny od czasu danej rozgrywki
oraz liczby zniszczonych asteroid. By
urozmaicic  rozgrywke, dodalismy
zwiekszajgcy sie poziom trudnosci
oraz sklep Z dostepnymi
ulepszeniami.
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Problemy

Jak w kazdym wiekszym projekcie, ucieczka od bteddw byta niemozliwa.
Brakujgce Sredniki, literowki, niespojnosci miedzy kodem innych
cztonkow zespotu... Czasami problemy byly jednak wieksze. W
poczatkowej fazie produkcji sposob poruszania sie statku byt duzo
bardziej podobny do samochodu - kierunek ruchu zmieniat sie wraz z
obrotem pojazdu. Do ukonczenia projektu powstaty 3 rézne wersje
fizyki statku. Kazda ze zmian niosta ze sobg btedy pojawiajgce sie w
roznych czesciach kodu (w tym nawet przypadkowe dzielenie przez 0).
Innym z napotkanych problemow byta implementacja rozpadu
asteroidy na mniejsze kawatki. Poczgtkowo stworzyliSmy na to
oddzielng funkcje, jednak takie rozwigzanie byto niewygodne w pisaniu
kodu, poniewaz tworzyto dwie grupy obiektow o takich samych
wtasnosciach. Aby to rozwigzadl, potgczyliSmy obie metody w jedna
funkcje z dwoma sposobami wywotywania.

Jako jedyny sterowalny obiekt na

ekranie,  statek  kosmiczny  jest
najbardziej rozbudowany w grze. Ma
system sterowania symulujgcy
bezwtadnosC i moze strzelac rakietami,
niszczgcymi asteroidy.

Czym bytaby ta gra bez tytutowych
asteroid? Te obiekty sg opisywane
przez parametry takie jak pozydja
poczatkowa, rozmiar i predkosc¢. Sg
one generowane pseudolosowo, aby
rozgrywka nie byta zbytnio
powtarzalna.

W ciggu okoto 18 godzin pracy udato
nam sie stworzyC gre, ktora jedne
osobie zajetaby duzo wiecej czasu. W
procesie produkgji kilka rzeczy stato
sie jasnych. Komunikacja z innymi
cztonkami zespotu jest kluczowa do
ptynne; pracy. A dobrze
rozplanowany projekt wymaga duzo
mniej czasu i nerwow niz czesto
zmieniany projekt.



