Motorola Science Cup*
Zadania Il Etapu

Gry wektorowe

WSTEP

W grach wektorowych elementy graficzne sg przechowywane jako zestaw punktdw i
instrukcji, ktére okreslajg potozenie, ksztatt i rozmiar obiektdéw w przestrzeni. Pozwala to na
skalowanie grafiki bez utraty jakosci i ptynne animacje.

Niniejsze zadanie bedzie polegato na zaimplementowaniu trzech kultowych gier retro
wykorzystujgc tylko i wytgcznie grafike wektorowa.

Przed przystapieniem do zadan zachecamy z zapoznaniem sie z trescig wszystkich etapow

oraz gameplayem oryginatow zamieszonymi w materiatach dodatkowych.

OMOWIENIE

Jako rozwigzanie zadania prosimy o przestanie gotowej do uruchomienia aplikacji
oraz wszystkich plikéw Zrédtowych. Zrédta mozecie udostepnié jako archiwum w serwisie

chmurowym (Dysk Google, OneDrive, etc) lub projekt w systemie kontroli wersji (np. GitHub).

Rozwigzania desktopowe bedg testowane w systemie Windows 11i do pracy w takim systemie
powinny by¢ skompilowane. W przypadku aplikacji mobilnych testo wac¢ bedziemy

w symulatorze Androida pod kontrolg systemu w wers;ji 11. Serwery aplikacji webowych beda
uruchamiane pod kontrolg systemu Windows 11, a same aplikacje bedg testowane

w przegladarce Firefox w wers;ji 119 lub nowszej.

CO OCENIAMY

1. Zgodnosc rozwigzania ze specyfikacjg (zobacz opis etapdw zadania)
Zaimplementowana architekture aplikacji, czystos¢ kodu (0-25)
Dokumentacje projektu (0-10). Dokumentacja moze zawiera¢ wszystko czym
chcielibyscie sie pochwali¢, czego sie nauczyliscie, na co powinnismy zwréci¢ uwage
oceniajgc wasz program. Dopuszczalna jest forma pamietnika ;)

4. Wyglad, czytelnos¢ i ogdlne wrazenie gracza z uzytkowania aplikacji. Zaproponowany
interfejs graficzny aplikacji, oprawe dZzwiekowa. (0-35)

5. Strategie testéw dla kazdego z etapéw: testy automatyczne (w tym jednostkowe)

i jezeli konieczne - zdefiniowane testy manualne (0-5)
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6. Zrealizowane etapy zadania (0-125)
7. Kreatywnos¢. Do kazdej z gier nalezy wprowadzi¢ dodatkowy element, np.
przeszkode lub przeciwnika nie wymienionego w opisie etapu. (0-20)

Maksymalna liczba punktéw do zdobycia: 220

SPECYFIKACJA

Architektura aplikacji

Zabronione jest korzystanie z gotowych silnikéw do tworzenia gier typu Unity, Unreal Engine,
Godot itp..

Podczas oceny architektury skupimy sie na zastosowaniu paradygmatéw programowania
umozliwiajgcych wykorzystywanie wspolnej bazy kodu pomiedzy grami oraz unikaniu
powtarzania implementacji elementéw w kazdej grze. Ocenimy, w jaki sposéb tworzone beda
obiekty o podobnych cechach, takich jak gracz, przeciwnicy itp. Przyjrzymy sie réwniez logice
zachowania tych obiektéw, w tym funkcjom odpowiedzialnym za sterowanie pojazdem
gracza, ruch i dziatanie przeszkdd oraz komputerowych przeciwnikéw. Sprawdzimy, jak
elementy gry beda wchodzi¢ w réznego rodzaju interakcje, np. poprzez zderzenia, ktére

skutkowac beda eliminacja przeciwnika lub gracza.

Priorytetem jest stworzenie gier, ktére wykorzystujg jak najwiecej wspdlnej bazy kodu
do wykonywania podobnych zadan, zamiast tworzenia niezaleznych programoéw. Ta baza
powinna by¢ zaprojektowana w sposéb umozliwiajgcy tatwe tworzenie kolejnych podobnych

gier wektorowych w przysztosci, petnigc role podobng do gotowych silnikdw gier.

ETAPY ZADANIA

Etap | - Asteroids

Za ten etap zadania uzyskacie do 25 punktéw.

Opis gry

Gra polega na pilotowaniu kosmicznego statku kosmicznego w otwartej przestrzeni
i niszczeniu asteroidoéw oraz wrogich statkdw kosmicznych. Celem gry jest zdobycie jak

najwiekszej liczby punktow

Elementy gry

Kosmiczny statek - Gracz kontroluje maty kosmiczny statek, ktory

moze obracac sie wokot wiasnej osi oraz poruszac sie w dowolnym




kierunku w przestrzeni kosmicznej przy uzyciu jednego silnika. Gracz moze strzelac z broni

umieszczonej na statku. (0-5)

Asteroidy - W grze wystepujg réznych rozmiardéw asteroidy, ktére poruszaja sie po ekranie.
Celem gracza jest ich zniszczenie. Gdy asteroida zostanie zestrzelona, dzieli
sie na mniejsze fragmenty, ktére réwniez trzeba zniszczy¢. Nastepnie te
mniejsze fragmenty moga podzieli¢ sie na jeszcze mniejsze czesci.
Najmniejsze czesci po trafieniu zostajg catkowicie zniszczone. Asteroidy nie

odbijajg sie od siebie wzajemnie. (0-4)

Wrogie statki kosmiczne - Oprdcz asteroid, na planszy pojawiajg sie
réwniez wrogie statki kosmiczne. Gracz musi unikac ich ognia i starac sie

zniszczyd te statki, aby zdoby¢ punkty. Statki te strzelajg w kierunku

gracza. (0-4)

Otwarta przestrzen kosmiczna - Plansza na ktérej odbywa sie rozgrywka. Obiekty wylatujgce

za krawedz ekranu pojawiaja sie z drugiej strony. (0-2)

Etapy gry
Gracz przechodzi do kolejnego poziomu po wyczyszczeniu wszystkich obiektéw na planszy.

Kazdy kolejny etap jest trudniejszy od poprzedniego, wzrasta ilos¢ i wielkos¢ asteroid,
zwieksza sie rowniez czestotliwosé pojawiania sie i predkosé ruchu wrogich statkdw
kosmicznych.

Gra rozpoczyna sie z 3 zyciami. Za kazde zdobyte 10 000 punktéw gracz otrzymuje
dodatkowe zycie.

Punkty przyznawane sg za rozbijanie asteroid na mniejsze oraz ich niszczenie.

Gracz otrzymuje réwniez punkty za zniszczenie wrogich statkdw kosmicznych. (0-10)
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Etap Il - Tempest

Za wykonanie tej gry uzyskacie do 40 punktéw.

Opis gry

Gracz kontroluje statek kosmiczny “Blaster”, ktéry porusza sie po zewnetrznej obreczy
tréojwymiarowego tunelu. Celem gracza jest przetrwac jak najdtuzej, eliminujgc wrogie obiekty,

ktére pojawiajg sie na planszy, zdobywajac przy tym jak najwiecej punktow.

Elementy gry

Statek kosmiczny “Blaster” - Gracz kontroluje statek “Blaster” ktéry przemieszcza sie
pomiedzy segmentami tréojwymiarowego tunelu. Statek moze strzela¢ w gtab tunelu
pociskami niszczac tym samym przeciwnikéw znajdujacych sie w danym segmencie. Statek
wyposazony jest rowniez w “Superzapper”, ktéry niszczy wszystkich przeciwnikéw

widocznych w danym momencie na planszy. Jego uzycie jest mozliwe raz na poziom. (0-3)

Tunel - Gracz porusza sie po zewnetrznej obreczy tréjwymiarowego tunelu, z wnetrza ktérego
wychodza wrogie jednostki. Tunel jest podzielony na segmenty. Gracz i niektére jednostki

moga przemieszczac sie pomiedzy segmentami. (0-2)
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Przeciwnicy - Jednostki poruszajgce sie po planszy probujac zniszczyc¢ statek gracza,

poprzez bezposredni kontakt z nim lub jego zestrzelenie. Mozemy wyrdzni¢ nastepujace

wrogie jednostki:

Flippers - Przeciwnicy w ksztatcie muszki. Mogg przechodzi¢ na

sgsiednie segmenty. Gdy dojda do poczatku tunelu zaczynaja

goni¢ gracza. Kontakt z nimi oznacza utrate statku. (0-3)

Tankers - Maja ksztatt diamentu. Poruszajg sie w lini prostej.
Rozdzielajg sie na dwie inne jednostki po trafieniu lub gdy sg juz blisko
zewnetrznej czesci tunelu. (0-2)

Spikers - Spirale poruszajgce sie do zewnetrznej krawedzi i z
powrotem, zostawiajgc po drodze kolce. Jesli uda im sie dotrzec z
powrotem do wnetrza tunelu to pojawiaja sie ponownie jako Tankers.
Pozostawione kolce moga uszkodzi¢ statek gracza przy przenoszeniu
do kolejnego poziomu. Gracz musi zestrzeli¢ kolce lub ich uniknac.
(0-5)

Fuseballs - Kolorowe iskierki ktére szybko poruszaja sie wzdtuz
krawedzi segmentdéw tunelu w gtab i na zewnatrz. Moga tez poruszac

sie pomiedzy segmentami, ale duzo wolniej. Jest to jedyna jednostka

ktoéra nie moze strzela¢ w kierunku gracza. (0-5)

Etapy gry

Oryginalnie tempest podzielony byt na 99 poziomdéw. W kazdym z nich na gracza nacierajg

wrogowie z wnetrza tunelu. Aby przejs¢ do nastepnego poziomu nalezy zneutralizowac

wszystkie wrogie jednostki. Poziomy réznia sie ksztattem planszy, rodzajem oraz iloScig

przeciwnikéw. Oryginalnie tempest oferowat 16 réznych wersji tunelu. Kazdy nastepny poziom

powinien by¢ trudniejszy od poprzedniego. (0-20)
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Etap Ill - Battlezone

Za ten etap zadania uzyskacie do 60 punktow.

Opis gry

Jedna z pierwszych gier wideo w tréjwymiarowym Swiecie z perspektywy pierwszej osoby.

Wcielamy sie w operatora czotgu

Elementy gry

Czolg - Gracz kontroluje czotg, ktéry porusza sie po trudnym terenie. Uzbrojeni jestesmy
w dziato, ktére musimy wykorzysta¢ do niszczenia wrogich jednostek. Mozemy poruszac sie
w przoéd, tyt oraz skrecac. Zaktadamy, ze teren jest réowny i nie ma potrzeby sterowania

nachyleniem lufy czotgu. (0-5)
Radar - Informuje o wykryciu i potozeniu wrogich jednostek w naszym zasiegu. (0-3)

Statyczne elementy otoczenia - Nieruchome obiekty w réznych ksztattach przez ktére nie
mozna przejechad, ani ich zniszczy¢. Mozna ukry¢ sie za nimi, aby unikna¢ pociskéw
przeciwnika. (0-5)

Amunicja - Amunicja w grze jest nieograniczona, niemniej jednak nasz “magazynek” ma
ograniczong pojemnosc¢. Po wykorzystaniu catego “magazynka” nalezy chwile odczekac

na odnowienie pociskéw. (0-3)

Przeciwnicy:

e Zwykte czotgi - Czotgi podobne do naszego. Potrafig sie

poruszac i strzela¢ z naszym kierunku. (0-6)

e Super czotgi - Szybsze od zwyktych czotgdw i znacznie bardziej

agresywne. (0-6)

e UFO - Neutralny obiekt, ktéry nie bedzie nas atakowat.

Mozemy go zestrzeli¢ dla bonusowych punktéw. Nie jest

wykrywany przez radar. (0-3)

e Pocisk samonaprowadzajacy - Szybko poruszajacy sie

pocisk samonaprowadzajacy sie na gracza. Moze zostac

zestrzelony. Zadaje duzo obrazen, jesli uda mu sie

dosiegnac czotg gracza. (0-4)
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Etapy gry

Gra toczy sie na jednym poziomie w otwartym srodowisku. Sterujemy czotgiem, zdobywamy
punkty za strzelanie do wrogdéw. Wraz z uptywem czasu gra staje sie coraz trudniejsza.
Czestotliwos¢ pojawiania sie przeciwnikdw wzrasta, coraz czesciej pojawiaja sie jednostki

silniejsze. Gra koriczy sie w momencie utraty wszystkich zy¢ przez gracza. (0-25)
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Materiaty dodatkowe

1. Przyktadowe nagrania z rozgryweki

a. Asteroids: https://www.youtube.com/watch?v=_TKiRvGfw3Q

b. Tempest: https://www.youtube.com/watch?v=AiTgA3Z00So

c. Battlezone: https://www.youtube.com/watch?v=ymrYkbEbnEQ

2. We wszystkie wymienione gry mozna zagrac online:

https://www.retrogames.cz/play_1666-SNES.php
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