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Per reolizzore il meny radice di gioeo fotto ad hongar abbiamo pensodo di movikenere un
certo dinamismo come nell'ambiente di qioeo, inserendo delle animazioni; per guesko sono skodi
nseriti | foski foxki o trawi oscillwiti e lo nave di qicco che parte, ed esce dall’hangar
appena il giccotore e' pronto o giccare.

C'ero anche llidea di inserire w piccolo mostro m qabbio, ma non c'& stado il Yempo, epindi si
pub vedere la qabbio. rimasto vuote in scena, mo che fo commepe lo sva figuro.

E' stako reso possibile selezionare i singoli livelli dove ora c'e il Yasto “score”, fukki con un
PUeqqQio Massimo, Wi record, addraverso il guale il giccodore potra provare o sfidarsi OgHi
volka che wuole, cercando di for fuori piv nemici possibili senzo morire.

L'hangar & stako poi orkimizzod0 graficamente di pori passo al gioco facendo wm boke delle
luci statiche, mserendo epalche piceolo particellore e orrimizzondo la nave del player.
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Quanido abbiamo deciso di realizzove il primo nemico avevamo pensato o gualcoso che skesse
nel mezz0 del qioco ad “irvitare” il giocatore, euindi abbiamo persatt ad Mserire w 0ggetio
con wie distenzae fissa, mo i movirento verticale ed orizzontale variobile per schivere i
colpi del giocatore,

C'era perD lo problemodica di farlo spavare vella direzione givsta, quella del qiocotore, cosi
obbiamo pensoto di for semplicemente ruotare il nemico nella direzione del giccadore, e
sparore Mmezz0 seecondo dopo, qusto il Yempo di permertere al giocatore di schivare il colpo
nemico.

Come per la nave del giocakore si pud notawe wi miglioramento grafico agqiuigendo cose come
lo. normal map, anche se non ¢’& stado *empo per ui'animazione sv guesto nemico.

Quando il nemico viene colpito mortalmente dopo ui Yok di colpi alla fine viene istranziato al
su0 posto ui allvro prefob, sempre del vemico, ma senza seripk, € con 0gqiwte wi rigidbody
con qrawikd e i particellare del sangue, come se fosse efferrivamernte colpito o morke,
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Per il secondo nemico eravemo povtiti con l'idea di dover usare la trivella per forsi strada,
c0si abbiomo pensoto ad wi nemico che si sarebbe schionkodo contro il giccatore, cousando dei
donni & Meno che non avesse usado la frivella.

solo dopo, qiocandoci, ci siamo resi conto che era roppo facile per il giocodore usare
costantemente la trivella, senzo cosi subire danni, cosi abbiamo pensato ad wi poaio di
stlvzjoni: dore alla trivello w Yempo di ricarica, come wia barve di surriscaldamento oppure
alternario olle mivragliodrici. Abbiomo preso la seconde strade perché von piacevo molto
l'idea. di wio. bawra o schermo guando gt la visibilixd era ridotra dalla nave stessa essendo
il gioco in rerza persona.

Successivamente abbiamo inserito lo possibilifa. di poter schivere il vemico con wia rapide
skerzoda, permertendo cosi al giccottre di poter cotimvore o sparore vel caso ¢ fossert
aviche dei nemici al euale dover rispondere al fuoco.
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Lo Yorretro, & stoko inserito dopo aver visto che serviva almeno wio Yipologio di nemico
skoico, presente sempre neqli stessi puti del livello di gioeo, per dare al giocotore gualehe
riferimento,

E' stoda pensoata divisa in due parki: la base e | canioni. L'idea & che lo base si deve
fuovere su se skesso OrizzOMtalvente, mentre § cononi rimangono figli della bose
(muovendosi ewindi insieme o lei), e nel mentre si alzono indipendentemente su i asse
verkicale, tutto sequendo il giocatore con uno slerp, sia per dore allo Yorverto wia dinamico
Pib realistico, sio per permetiere al giocadore di schivare i colpi con piv focilitd.

Dopo che lo ‘orrerra viene dishrudra ricevendo wi rox di colpi abbiamo penseto di o
sOskituirlo. con v alhro prefob come il primo +ipo di emico, mo. semplicemente di combiargli lo
texkure con wie arrOstite, inserire wi particellare di fuoco, disattivere il roteo di fuoco e
dore wio vwova direzione fissa do quardare, che & lo skessa, Mo cOn i connoni che devono
quardare verso il basso, come se fossert danneqqiati e di consequenzo ion i sio pil Nieke
ad alimentarli,
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Lo coloa & nata come llidea di wia trappola da inserire wnel gioeo, che aqqimgesse
epell’elemento “rerrificonte” che serve in ui qioco con v mimimo di tensione, Infodki appena
il qiccatore mvade l'area a rischio, definita con v collider 4rigger, la coloina ford uio
sCoXH0 i avontki emettendo un booto, che se il giccatore ha le casse accese w gridolino o pud
anche fore.

Per rendere le colonne diverse fra loro ho imhrodorto due veriabili, wa relative alla velocira
con lo. ewale si sposto lo coloina, wia relotive al fempo per lo ouale si deve spostore.
Modificande epeste due variobili & possibile for muovere ewalsiasi colonna per v dererminato
frodto di spazio i we gualsiasi velocita.,

Se il giocatkore non riesce o sconsare wia di gueste colonne viene ovviamente donnegqioto, mo
non ho modo, neanche con la trivella di poterci passare attraverso, avche se inizialmente
ero stodo pensato uio cosa del genere.
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Per reolizzore il mirino siomo partii con due idee... Lo prima era che o nave avesse dej
connoni fissi che sparassero solo daventi o se € che per direzionare 0 spard si dovesse
direzionare la nove, mo sembrove +rOpp0 Wi approceio do qioco LB; per cui abbiomo persoto
di creare wi vero e propri mirino, gestibile ramite il movimento del mouse e che i connon
della nostro nave putassero sempre verso auel miring.

Abbiamo PO riscotrodo alewis problemi di giocabilivd, epindi abbiamo mserio wia funzione sul
Mirine che Xi permette di riconoscere nemici, alleati 0 punki eritici del livello cambiando colore:
rispektivamente, Rosso per un bersaglio nemico, Giallo wello possibilitd di puti critici ©
skroteqici del gioeo Ccome pareti do abbattere) e verde se non inewadro niente.

Per reolizzore ci0 obbiamo utilizzoto un Raycost che troamike lo ledturo dello taq
sull'ogget+o colliso, seleziona il colore del mirine.

Abbiamo aviche aqqiuito piccole oanimazioni, alcuie sul combio di colore per agqimgere guel
foceo dimamico al qioco che non quasto. mai Ceome rOYaz-ioni del mirine 0 ridimensionamerik), wo
aqqimgendo w €iglio al mirino, che sequisse il padre con w piccolo slerp, in modo che dia
l'effexro dell'effextive rixordo nel posizionamento dei connoni.  pme
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Per evitore che il qioccotore potesse uscire fuori dall'area di qioco abbiomo penseto di
inserire wo seript sulla nave del player che lo facesse rimbalzare ogni volte che essa
collideva. su uia porete verso ui “retun poMt”, W 0gqetto vuoto ol cenvo del tuel, che
seque il giccotore solo sull'asse 2.

Nel caso il giocotore riuscisse per eualche buq ad usctire dallarea di gioco c'& comumepe uh
ulteriore seripk associoto ad ui qameobject con u collider Yrigger che comprende turto il
livello giocabile, che riporka il giccotore vuovamente al rexurn poink sulle sue coordinate x e y
euando esce do euesto trigger, mantenende la distanza raqqiuita rel livello dal player (2).
Per evirare che | nemici cOXmumo o for {uoco dopo che sono staki superaki, © che
semplicemente Yornino all'attacco, insieme al retwn poink & stoto inserito uno script che
elimino. epalsiasi nemico venga colliso dal svo 4rigger, che si trova subito dietro il giccatore.
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Duronite lideazione del progetio, pensammo o due modalitd di movimento, eitrombe ispirote
o qiochi spazdali come StarFox 0 Star Wars: Roque Seuadron, wa libera, m stile open world
e ua su Ul percorso che gli facesse do vera e proprio vOtaio. Scegliemmo la seconde, anche
dlopo uia. prove con la prima, che ci sembrave. 4roppo dispersiva.

Decidemmo oli non usawe lo fisico come mezz0 principale di movimento, i ewarto Yendeve o
essere difficile do controllare € non adotta alla stile Yendentre all'orcade che ovevamo in
menre,

Una. volra che decidemmo lo il movimento su rotaia, il passagqio al movimento libero a guello o
rotaja fu molko semplice, in guanto sostanzialmente si trattove di cambiore wi'wiica linea oli
codice, il movimento libero presente sul protokipo usa lo skesso codice, seppure Mmolo
semplificoto. Tn sequito, nell'agqimgere il twinel che finge da gola del moshro e i vour
ostacoli il codice & andato complessandosi diventando auello che & adesso.




