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ANOTACIJA

Saja kvalifikacijas darba ir aprakstita 2D puzles veida spéle radita iericem
ar dazadam operétajsistemam(Windows,|OS,Android).Spéle piedava
vairakus lTmenus ar vairakiem pretiniekiem un dazadiem speles
elementiem piedavajot mainigu sarezgitibas pakapes lidz ko spéle
progresé. Ta ka spéles grafiskio daju izmeri ir diezgan lieli speles izmers
lidz ar to ir liels un spéle parstaj darboties uz vecakam iericém kurmam nav
pietieckami RAM atminas.Sakuma spéle bija paredzéta tikai Ipad, bet spéle
ir izveidota, lai ta darbotos uz iepriekS minétajam operétajsistémam.
Spéle izveidota C# programmeésanas valoda, Unity vide.(izmantojot ta
dzinuli)

Atslégas vardi : C# , Unity, Android, 10S



ABSTRACT

This document describes a 2D puzzle type of game designed to work
on several platforms(Windows,|OS,Android). Game features multiple levels
with multiple enemies and different gameplay elements for varying difficulty
levels as game progresses. As the game has rather large graphical objects,
size of the game is rather large and will crash on older devices that doesn't
have enough RAM memory.But overall game was supposed to be
developed in mind to work on newest Ipad only, yet game has been built to
run on previously mentioned platforms as well.

Game has been developed in C# programming language in Unity
envieroment(using its engine).

Keywords : C#, Unity, Android, 10S
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IEVADS

Android operétajsistema komerciali pieejama veidtalrunos kluva
2008. gada, un 6 gadu laika ir kluvusi |oti plasi izplatita ne tikai veidtalrunu
operétajsistéma, bet arT atradusi pielietojumu vairakas citas tehnologijas,
ka pieméram televizoros. Pédéjo gadu laika tirgt art sak strauji paradities
ar Android operétajsistému aprikoti mini datori, kurus var pieslégt jebkurai
modernai iericei aprikotai ar HDMI portu.

|OS operétajsistema darbina neskaitamas Apple ierices sakot no Ipod
touch,lphone un beidzot ar Ipad sakot jau no 2007 gada.Lai gan Si
operétajsistéma darbijna tikai Apple produktus to skaits tomeér ir iespaidigs,
gandriz tik pat liels ka Android iericu skaits.

Visbeidzot Windows operétajsistéma darbina gandriz visus galda
datorus un ST ir vis izplatitaka operétajsistema pasaulé un ST pasa iemesla
dé| ST kvalifikacijas darba ietvaros spéle tika veidota uz Windows OS, un ta
ka spélei obligati bija jaiet uz I0S, tad Android OS ari tika ieklauta sarksta,
lai produktu varétu izmantot uz teju jebkuras ierices.

Spéle dotaja momenta piedava 3 limenus ar vairakiem pretiniekiem un ar
katru lTmeni sarezgitibas pakape paaugstinas palielinot spéles elementu
daudzumu ka arT pieveinojot dazadus Skérs|u elementus.

Kvalifikacijas darba ietvaros tika izstradata dokumentacija.

Dokumentacija sastav no:
« programmatiras prasibu specifikacijas;

testéSanas dokumentacijas;
konfiguracijas parvaldibas;
kvalitates nodroSinasanas;
darbietilptbas novértéjuma;
programmatdras pirmkoda fragmentiem.

DEFINICIJAS
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OS - operéetajsistema

C# - programmésanas valoda

PPS - Programmatiras prasibu specifikacija

2D - 2 dimensijas (x un y asis)

RAM - random access memory - Brivpiekluves atmina

MB - Mega byte - datu daudzuma mérvieniba

1. PROGRAMMATURAS PRASIBU
SPECIFIKACIJA



1.1. levads

1.1.1. Noluiks

Programmattras prasibu specifikacija (turpmak teksta - PPS) ir
izstradata Latvijas Universitates 2. kursa kvalifikacijas darba ietvaros un ir
paredzéta programmprodukta “Jifo” prasibu aprakstisanai.

Dokumenta nolUks ir precizi un viennozimigi formulét sistémas
prasibas un raksturot tas funkcionalitati. PPS ir paredzéta izstradatajiem,
kuri veiks programmprodukta projektéjuma un pasa programmprodukta
izstradi, un pasutitaja parstavjiem, kuri apstiprina PPS.

1.1.2. Darbibas sfera

Programmprodukts "Jifo" ir spele primari paredzéta reklamét
infogr.web lapu. Dotaja momenta pieejami ir 3 [imeni ar vairaka veida
pretiniekiem un spéles darbibas veidiem(gameplay types) un to
elementiem, paredzeéts ir pievienot gane vel limenus,gan elementus uc.
detalas(punkti utt.). Spéli palaist un izmantot var bez interneta piesléguma.

Programma ir puzles tipa 2D spéle kura spélétaja uzdevums ir
uzveikt dazadus pretiniekus dazados limeno.Lai uzveiktu pretinieku tam
uzbrukot ir jasaliek tads k& diagrammas tipa objekts izmantojot dazadu
krasu mazakus apliSus noteikta laika.

Pati programma var darboties ar Windows,lOS un Android OS, lai
gan paredzets bija darboties tikai uz jaunaka Ipad.

1.1.4. Saistiba ar citiem dokumentiem

Dokumenta noformésana ievérotas standarta LVS 68:1996
,Programmatiras prasibu specifikacijas celvedis” prasibas.

1.1.5. Parskats
Dokuments sastav no 4 dalam:



1. levads. levadinformacija, kas satur dokumenta nolUku, identifice
programmproduktu, sniedz visu nepiecieSamo terminu skaidrojumus, kas
sastopami Saja dokumenta, un norada saistibu ar citiem dokumentiem.

2. Visparejs apraksts. Aprakstita produkta perspektiva un galvenas ta
funkcijas, galvenas lietotaju grupas, to raksturiezimes, ka art galvenie
produkta ierobezojumi.

3. Funkcionalas prasibas. Detalizéti aprakstiti funkciju mérki, ievaddati,
apstrade,
izvaddati un klidu pazinojumi.

4. Nefunkcionalas prasibas. Apraksta prasibas pret sistému kopuma
(pieejamiba, datu droSiba utt.), nevis pret katru sistémas sastavdalu.

1.2. Visparigs sistémas apraksts

1.2.1. Produkta perspektiva

Programma ir patstaviga un nav nepiecieSama interneta sasaiste un
nepiecieSama Android 2.3 ,Windows 2000 vai IOS 8.3 OS versijas un
minimums 100mb RAM. Dota lietotne - programmatara ir paredzéta lietotajiem
izklaidei, 1pasi cilvekiem kas ir aizrauti ar spélém un digitalo izklaides industriju.
Produkts ir veidots ar talakas attistibas, uzlabojumu iesp€jam. Ja produkts gts
noteiktu socialu atbalstu tad visticamak tas tiks attistits talak.

1.2.3. Produkta funkcijas
Produkta funkcijas ir iedalitas péc logiski sazarotiem moduliem, sadalam.
Lietotnei ir jasatur:
e Atbalstam uz dazadu izskirtspéju veidtalruniem

¢ Jadarbojas obligati uz jaunaka Ipad ar 30 kadriem sekundé
Speles sakuma aina
Start - poga, kas ved uz limenu izvélles ainu
Info - (i) poga, kas ved uz spéles izstradataju ainu
Quit - (x) poga lai izietu no spéles

e Options - (zobrata ikona) poga kas ved uz iesp€ju ainu
lestatijumu aina



® Music On/Off - leslédz/izsledz maziku visas ainas
¢ Sound On/Off - lesledz/izslédz visas skanas spéle
® Reset game data - Poga kas izdz€S esoSo spéles progresu un atjauno
noklusétas vértibas
e Home - (majas ikona) Ved atpakal uz ieprieks€jo ainu
Starpskata filminas aina
¢ Nospiezot jebkur uz ekrana,bilde nomainas uz nakamo, lidz nonak lidz
pédejai, kad nospiezot uz ekrana tiek iekrauta nakama aina.
(izmantojot iekrauanas ainu
lekrau$anas aina
¢ |ekrauj nakamo ainu, bet ja ir pieejama filmina, kas ieprieks nav
nospéléta, tiek palaista Starpskata filminas aina, pirms iekrauj
nakamo ainu
Limenu izvéles aina
e Home - (majas ikona) Ved atpakal uz Spéles sakuma ainu
e Options - (zobrata ikona) poga kas ved uz iespéju ainu
¢ Bultinas sanos lauj nomainit limeni izélei
* Novelkot ar kursoru vai pirkstu no labas uz kreiso vai pretéja virziena
ari tiek nomainits limenis ko izvélas.
¢ Play -(bultina zem limena nosaukuma) aina tiek nomainita uz
iekrausanas ainu, kas talak, ja nepiecieSams plaiz filminu un péc tam
iekrauj nepiecieSsamo limena ainu
Izstradataju aina
¢ Nospiezot jebkur uz ekrana nomainas bilde lidz tas beidzas, kad
atdriezas ieprieks€ja aina.
Spéles limena aina
¢ Home - (majas ikona) ved atpakal uz imena izvéles ainu
e Tela kustiba pa speles laukumu
e Uzbruksana pretiniekam
e Spéles elementu radiSana un to vizualizacija
® Fona objektu(makonu un klinsu) kustinasana

1.2.3 Lietotaja raksturiezimes

Sada tipa lietotne bis interesanta cilvékiem kas brivaja laika spélé spéles.
Spele dotaja momenta ir tikai anglu valoda lidz ar to lietotajam jasaprot anglu
valoda.
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1.2.4 Visparéjie ierobezojumi
iPhone viedtalrunim jabut vismaz sakot no 8.3 Versijas.
Android viedtalruna OS jabut vismaz sakot no versijas 2.3
Windows lietotajiem jabut vismaz Windows 2000.
Ka art iericei jabut vismaz 100MB RAM atminai.
Dotaja momenta aplikacija bus pieejama tikai AppStore Apple lietotajiem,
bet iespé€ja ir palaist programmu uz ieprieks minétajam OS.(pagaidam nav
pieejama aplikacija, jo notiek planosana talakajam darbam)

1.3 Konkrétas prasibas
Produktam jabuat izstradatam izmantojot Unity3D spélu dzingja vidi.

1.3.1 Funkcionalas prasibas

1.3.1.1 Spéles sauma aina
ST aina paredzéta ka titul skats, pirms jebkadam spéles darbibam.
1. Poga - Start
2. Poga - Options
3. Poga - Credits
4. Poga - Quit

Apstrade un lzvade:
1. Tiek ieladéta nakama, Limenu izvéles aina, bet vispirmstiek paradita
maza "filmina".
2. Tiek ieladéta iesp€ju aina, pec kuras nospiezot uz majas ikonas
atgriezas sakuma aina
3. Tiek iladéta lzstradataju aina péc kuras atgriezas sakuma aina
4. Programma tiek izslegta

1.3.1.2 Izstradataju aina

o =g v e —

1. Atteli maina
Apstrade un lzvade:
1. Nospiezot jebkur uz ekrana attéli mainas lidz vairak nav attéli ko

mainit un $aja gadijuma atgriezas uz ieprieks€jo ainu
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1.3.1.3 lespéju aina
St aina paredzéta dazadu iestatijumu mainai
1. Poga - home
2. Poga On/off - Music
3. Poga On/off - Sound
4. Poga - Reset game data

Apstrade un lzvade:
1. Ved atpakal uz ieprieks€jo ainu
2. Nomaina mainiga vertibu globalajos mainigajos, lai muzika netiktu
speleta turpakajas ainas
3. Nomaina mainiga vertibu globalajos mainigajos, lai skana,muzika utt.
netiktu spéléta turpmakajas ainas
4. Atjauno noklusétos spéles datus(Limenus,pretiniekus uc.)

1.3.1.4 Limenu izvéles aina
ST aina paredzéta limena izvélei
1. Poga - Home
2. Poga - Options
3. Bulta - Level change
(3.1)Zests (nobraucot ar pirkstu no labas uz kreiso vai otradi) -
Level change
4. Poga - Play

Apstrade un lzvade:

1. Ved atpakal uz Sakuma ainu

2. Tiek ieladéta iesp€ju aina, pec kuras nospiezot uz majas ikonas
atgriezas Limena izvéles aina

3. nomaina izvéléto [Tmeni (lai maina notiktu ar Zsetu vajag braukt
ar pirkstu vai kursoru 1 virziena , ja kada bridT virziens tiek
mainits Zests netiek nemts véra)

4. Tiek ieladéts izvélétais limenis(bet ja [imenis tiek spéléts
pirmo,neskaitot [imeni nr1 reizi tiek paradita maza filmina)

12



1.3.1.5 Speles limenis
Saja aina paredzéts uzradit,kontrolét spéles varoni,pretiniekus un galvenos
elementus.
1. Varona vadiba
Pretinieku vadiba
Poga - Home
Gip papildvarona vadiba
Galvenas spéles darbibas

kb

Apstrade un lzvade:

1. Varonim jakust s pa spéles laukumu, kad tiek nospiests
pienemaja zona. Kad nospiez uz pretinieka, varonim ir jadodas
pie pretinieka un tad jauzbrik un ne atrak.

2. Pretiniekam nav kustiba, bet jarada skana, jo tuvak spéles
varonim, jo skalak.Ka arT japalaiz galvenas spéles dalas.

3. Ved atpakal uz [imenu izvéli.

4. Vienkarss sekotaj-algoritms. Seko spéles varonim un spélé tas
pasas animacijas

5. Tiklidz uzbrak pretinieckam atveras spéle kurai ir péc brivas
izvéles jaievieto vajadzigie elementi un japarada pareizais
spé€les veids, ka arT jaapstiprina spéle kad poareiza kombinacija
salikta.Péc spéles parezas apstiprinaSanas jaatnem
pretiniekam 1 dziviba, bet ja laiks spélei beidzies tad jatgriezas
spéles laukuma.
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2. EKRANFORMU PROJEKTEJUMS

2.1 Ainu karte

lzstradataju aina Izstradataju aina v1 - tikai firmu logo
(V1) lzstradataju aina v2 - visa informacija
= ” lzstradataju aina
Sakuma aina v2)
lespeju aina (lekrausanas aina)

(iekrausanas aina)

Limena izvéles aina Speles ITmenis
(lekrauganas aina) »

Apraksts.

Spéle sakas ar Izsadataju ainu kura parada tikai iesaistito pusu logo.Kad visi
logo paraditi talak dodas uz sakuma ainu no kuras talak var izslégt spéli, doties uz
ltmenu izvéles,iesp€ju vai pilno izstradataju ainam. lekrausanas ainas tiek

izmantotas, lai iekrautu nakamo ainu un vispirms palaistu filminas ainu, ja
nepiecieSams.
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2.2 Spéles sakums

Apraksts.

Pirmais attéls ir tikko spéli palaizot(visi firmu logo) un péc tam tam
nak sakuma aina kura piedava iep€&ju doties uz iespéju(zobrata ikona),pilno
izstradataju( i ikona) un limenu(start poga) ainam.Ir arT poga kas atlauj iziet
no spéles(x).

2.3 lekrausanas un Filminas ainas

-

Loodine

Apraksts.

lekruSanas aina ir batiba uzgaidama telpa pirms tiek iekrauta nakama
aina, tas tiek darits, jo ainas, kas seko panem vairak laika, lai iekrautu.Ja
ITmenis, ko vélas ieladét, vel nav spéléts ST aina vispirms paradis filminas
ainu un tikai péc tam pasu Iimeni.Filminas aina nospiezot jebkur uz ekrana
nomainas bilde, I1dz vairs nav ko radit un tad art nomaina ainas.
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2.4 Limena izvéle

LEVEL - 0Of

Apraksts

Saja aina var izvéleties limeni ko spélét. Lai nomainttu vai janospiez
uz bultinam ekrana malas vai ar pirkstu viena virziena janobrauc(no labas
uz kreiso vai otradi) nemainot virzienu. No $is ainas var doties atpaka| uz
sakuma ainu un iespéju ainu vai spélét izvéléto limeni nospiezot bultinas
pogu dialoga burbuli virs spéles varona.
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2.5 Spéles limenis

Look, Jfof Thosa kic nolsy things, wa coll them usly chartsl
They vohimin sven More ooftepied dote thah thaes eodl orbs.

Apraksts.

Dotaja attéla redzams 2. [imenis un katra [iment,kur ir kads dialogs pieejams
un vel nav redzéts tiek uzradits kamér pa spéles laukumu kustéties nevar lidz
dialogs nav pabeigts.Dialoga nakamo teksta rindinu uzradis tiklidz nospiez jebkur
uz ekrana.Kad dialogs ir pabeigts pa spéles laukumu var virzities un uzbrukt
pretiniekiem. Limenis iziets,kad visi pretinieki uzvaréti.

Nakamaja attéla redzam ka izskatas
pati spéles darbiba (gameplay) un tas
elementi. Butiba ideja ir vienkarsa :
Pievieno mazos apliSus centra
objektam un ja uzspiezot uz centra
krasu proporcijas sakrit ar nepie
cieSamajam krasam pretinieks ir
uzvaréts vai vismaz 1 dziviba tam

atnemas(ja ir vairakas).
*Saja vita japiezimé ka pie projekta funkcionalitates stradaja 2 cilveki, kolégis sastadija

tikai attéla redzamas spéles dalu(Elementu pievienosanu centram, to funkcijas un centra

funkcijas ka ar1 dalu no grafiska atainojuma) un vel paris sikas detalas arpus $is dalas.
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3. TESTESANAS DOKUMENTACIJA

3.1 levads

Testesanas dokumentacija ir aprakstitas vienibtestéSanas metodes un
rezultati.

3.1.1. Noluks

St dokumenta noliks ir aprakstit testé$anas norisi un testésanas rezultatus.
Dokuments domats programmprodukta pasutitajam, programmeétajam darba
parbaudei un neatkarigajiem testétajiem.

3.1.2. Testu sagatavoSana

Izstrades laika, testésana tika veikta péc baltas kastes metodes, kad ir
zinama informacija par programmas uzbuvi, algoritmiem. Ta tika veikta péc katra
jauna modula vai “ficas” izveides, lai klidas gadijuma to varétu izlabot uzreiz.

Izstrades beigas, testéSanas procesam pieslédzas neizstradataji - testétaji,
kas logiski testéja péc melnas kastes principa, nezinot logiku vai struktdru, tie
orientéjas tikai péc vizuala produkta prasibam, vajadzibam.

Kopuma, testésana bija pasu izstradataju veikta, péc “post factum”
metodes, uzreiz péc katra jauna maza modula izveides. Lidz ar nebija strikti
noteikti testéSanas plani, ta ka més pasi nemitigi papildinajam spéles saturu, pasi
ari dabiski jutam, ka tam ir jaizskatas un jastrada.

3.2 TestéesSanas plans

Seit ir aprakstiti kritiskatie testésanas punkti, kurus varétu skatit, ka
nopietnos testa planus. Jo teorétiski bija simtiem mazu testu, un rakstit vai
dokumentét tos makulattras péc nebutu sapratigi.
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Testéjamie vienumi:

Sakuma aina:
® lespé€ju iziet no lietotnes
e Pogu darbiba(jaunu ainu ielade)

Izstradataju aina:
¢ BilZzu maina
* jeprieksgjas ainas ielade

lesp€ju aina:
e On/Off pogu darbiba
¢ Nokluséto vertibu atjaunoSana

lekrauSanas aina:
¢ "Filminas" ielade
* Nakamas ainas ielade
Limenu izvéles aina:
e Limenu sparslégSana
¢ \Vizualai reprezenté&jums
e Pogu darbiba un jaunu ainu ielade
e Limena ielade

Spéles limeni
e Varona kustiba
e Varona iespéja uzbrukt pretinieckam
e Varonau un pretinieku vizualais reprezentéjums
e Spéles galvenas darbibas(objektu ieslégSanalizslegSana,elementu
radiSana,pareiza rezultata apstiprinaSana uc.)
¢ Fona objektu kustibas

Visi testu rezultati ir pozitivi, vai apmierinosi. Testét gatavus modulus, ka vini Seit ir

izklastiti nav/nebija iespéjams, jo spéles struktira tika veidota pakapeniski no visa
pa druskai.
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4. KVALITATES NODROSINASANA

Programmu veidoja 2 cilveki gandriz neatkarigi viens no otra, tik beigas abas
programmas dalas tika apvienotas. Komentari manam kodam sarakstiti pietiekami
lai nakamais cilvéks kas stradatu saprastu, kas un kur atrodas, bet ta ka lielako dalu
projekta veidoju es, izvérstu komentéSanu nevajadzéja ne ar1 papildus
dokumentaciju.

Kvalitate tiek nodrosinata ar apstiprinajumu no testétaju un pasutitaju
puses, ka vinus viss apmierina. Péc ka kvalitates nodrosinasana partop par
kvalitates uztureésanu, ja gadijuma pasutititajiem ir vél kadas vélmes.

PasSas programmaturas izstrade tika veikta maksimali objektorientéta
programmeésana stila un piegajiena, kas maksimali atvieglo darbu jaunu ideju
ievieSanai.
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5. KONFIGURACIJAS PARVALDE

Programmai kopijas tika veidotas ik pa nedélai un vairakas uzbuvétas
programmas versijas testésanai.

Projekta programmatura bija nepiecieS8ama man un retu reizi otram
projekta programmétajam, lidz ar to GIT vai citus versijas salidzinasanas, koposnas
rikus izmantot nebija vajadzigs.
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6. DARBIETILPIBAS NOVERTESANA

Izstrades sakuma projekts bija planots ar vairak iespéjam un lietam,bet ta ka
termini spieda loti, nacas dazas lietas atlikt, bet kopuma projekta izmérs ir diezgan
lielas prieks 1 vai pat 2 cilvékiem. Darbietilpibas noteikSana S$adam darbam ir |oti
gruta, un viss beigas izriet no pasa izstradataja pieredzes un spéjas stradat atri.
Noteikt darba ietilpibu péc kodu rindinu skaita batu mulkigi, ta ka spélu rakstisana
nav vienkarsi kodésana, bet gan interesantu struktdru izveide - programmésana,
kods pats tiek nemitigi mainitas un labots lai konkrétas funkcijas darbotos. Spéles
kodu rindinu skaits, ko uzrakstiju, mérojams plus/minus 5600.

Kopuma spéle tika izstradata 2,5 ménesos stradajot katru dien 8h

Ta ka nebiju stradajis pie neviena projekta ieprieks nespéju isti noteikt cik

ilgi izstrade aiznemes.
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NOBEIGUMS

Pie Sada projekta darbojos pirmoriez kas ieklauj Unity izstrades vidi
un C# valodu.Darbs Skita |oti interesants, kas iedvesmo vel turpinat spélu
izstradi nakotné. Pati programma lai gan spéléjama uz Windows,Android
un 10S operétajsistemam dotaja momenta planota palaist tikai uz 10S un
bus pieejama "App store" tuvakajalaika.Pagaidam spéle ir lokals
risinajums, bet tas vai bus vélak pieejami rezultatu tablo globali vel ir
nenoteikts.
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IZMANTOTA LITERATURA UN AVOTI

1. ,LVS 68:1996 Programmatiras prasibu specifikacijas celvedis”
http://estudijas.lu.lv/mod/resource/view.php?id=131427

2. ,LVS 72:1996 leteicama prakse programmatiras projektéjuma aprakstisanai” -
http://estudijas.lu.lv/mod/resource/view.php?id=131428

3. Ar Unity3D dzinéju saistitam problémam un aprakstiem

http://answers.unity3d.com/index.html
http://forum.unity3d.com/

4. uz daudzi citi mazi artikuli no neskaitamiem forumiem saistiba ar klGdu labojumiem vai funkciju
realizacijam.
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PIELIKUMI
Programmatiiras koda fragmenti

Gtimer.cs

V1 code put together at : 6/5/2015
About : Gameplay timer - controls when,if and how gameplay is finished
Code is UNOPTIMIZED

By Andrejs Jauja
*/

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class GTimer : MonoBehaviour {

public float TimeSet;
public bool Active = false,
Completed = false,
paused = false;
public float TimeLeft;
GameObject Trans;
Animator TAnim;
GEventHandler GEH;
GameplayController GC;
JifoActions JA;
SoundController SC;

void Start()
{
Trans = GameObject.Find("Transition");
TAnim = Trans.GetComponent<Animator>();
GC = GameObject.Find("Gameplay").GetComponent<GameplayController>();
JA = GameObject.Find("Jifo").GetComponent<JifoActions>();
GEH = GameObject.Find("Gameplay").GetComponent<GEventHandler>();
SC = GameObject.Find("SoundManager").GetComponent<SoundController>();

/I Update is called once per frame
void Update ()

/lactive timer
if ((Active)&&(!paused))
{

TimeLeft -= Time.deltaTime;

float scale = 2 + (5 * (TimeLeft/TimeSet));
transform.localScale = new Vector3(scale,scale,1);
/lif one of the end statements are true

if ((TimeLeft < 0)||(Completed))

{

Active = false;

/lenable normal gameplay

GameObject Jifo = GameObject.Find("Jifo");
Jifo.GetComponent<Animator>().SetBool("Shoot" false);
Trans.GetComponent<SpriteRenderer>().enabled = true;
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TAnim.enabled = true;
JA.Trans_out = true;
JA.Reset();

/lchange corrupted being
if (Completed)

{

GEH.PutEvent(0, GEventType.GameplayEndGood);
JA.EnemyToAttack.GetComponent<Chartinteraction>().Die();
Trans.GetComponent<SpriteRenderer>().color = new Color(1f, 1f, 1f);

}
else
/Iplay failed
SC.PlaySound(20);
GEH.PutEvent(0, GEventType.GameplayEndBad);
Trans.GetComponent<SpriteRenderer>().color = new Color(1f, Of, 1f);
}

Trans.GetComponent<Animator>().Play("Trans_Out");
//disable gameplay
GameObject.Find("Gameplay").GetComponent<GameplayController>().HideGameplay();

}

/lput timer on pause & disables coliders so they acnnot be moved
//(needed for dialogs but can be use for other stuff)
public void Pause(bool b)
{
paused = b;
foreach(Transform t in transform.parent)

int GP = GlobalVars.Levels[GC.Levelld].Enemies[GC.Monstld].Lives -
JA.EnemyToAttack.GetComponent<Chartinteraction>().Lives;
if (((GlobalVars.Levels[GC.Levelld].Enemies[GC.Monstld]. Gameplay[GP].Type == 0) && (t.name ==
"CirclePref"))||
((GlobalVars.Levels[GC.Levelld].Enemies[GC.Monstld]. Gameplay[GP].Type == 1) && (t.name ==
"squarePref"))||
((t.name != "squarePref")&&(t.name != "CirclePref")))
foreach (Transform t2 in t)

if (t2.collider2D)
t2.collider2D.enabled = !b;

}
if (t.collider2D)
t.collider2D.enabled = !b;
}

}

/Isets up timer for work
public void StartTimer(float time)

if ('Active)

TimeSet = time;
TimeLeft = time;
Active = true;
Completed = false;
paused = false;
GEH.PutEvent(0, GEventType.GameplayStart);
}
}

ButtonPositioner.cs
”
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V1 code put together at : 6/5/2015

About : Positions object this script is attached to to one of the sides or corners of the screen
* needs colider(2d box one)

Code is UNOPTIMIZED

By Andrejs Jauja

*/
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class ButtonPositioner : MonoBehaviour {

public enum PlaceOnScreen
{
Top,
TopRight,
TopLeft,
Left,
Bottom,
BottomRight,
BottomLetft,
Right
|3

public PlaceOnScreen POS;

/I Use this for initialization
void Start () {
/Itop / bot CENTER!
Vector3 place = Camera.main.WorldToScreenPoint(transform.position);
switch (POS)
{
case PlaceOnScreen.Top:
case PlaceOnScreen.TopLeft:
case PlaceOnScreen.TopRight:
place.y = Screen.height;
break;
case PlaceOnScreen.Bottom:
case PlaceOnScreen.BottomLeft:
case PlaceOnScreen.BottomRight:
place.y = 0;
break;

}
switch (POS)
{
case PlaceOnScreen.BottomLeft:
case PlaceOnScreen.TopLeft:
case PlaceOnScreen.Left:
place.x = 0;
break;
case PlaceOnScreen.BottomRight:
case PlaceOnScreen.TopRight:
case PlaceOnScreen.Right:
place.x = Screen.width;
break;

}

transform.position = Camera.main.ScreenToWorldPoint(place);
/INOT THE MOEST EFFICIENT WAY OF DOING!

switch (POS)

case PlaceOnScreen.TopRight:
case PlaceOnScreen.BottomRight:
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case PlaceOnScreen.Right:
transform.position -= new Vector3(GetComponent<BoxCollider2D>().size.x / 2, 0, 0) *
transform.localScale.x * (transform.localScale.x <0 ? -1 : 1);
break;
case PlaceOnScreen.BottomLeft:
case PlaceOnScreen.TopLeft:
case PlaceOnScreen.Left:
transform.position += new Vector3(GetComponent<BoxCollider2D>().size.x / 2, 0, 0) *
transform.localScale.x * (transform.localScale.x <0 ? -1 : 1);
break;

}
switch (POS)

case PlaceOnScreen.Top:
case PlaceOnScreen.TopLeft:
case PlaceOnScreen.TopRight:
transform.position -= new Vector3(0, GetComponent<BoxCollider2D>().size.y / 2, 0) *
transform.localScale.y * (transform.localScale.y <0 ? -1: 1);
break;
case PlaceOnScreen.Bottom:
case PlaceOnScreen.BottomLeft:
case PlaceOnScreen.BottomRight:
transform.position += new Vector3(0, GetComponent<BoxCollider2D>().size.y / 2, 0) *
transform.localScale.y * (transform.localScale.y <0 ? -1 : 1);
break;
}

Kvalifikacijas darbs , Jifo spéles programmésana” izstradats Latvijas Universitates Datorikas fakultate.
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