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1. Na czym polega SPACE RAID
Ogdlnie:

Gra typu arcade/przetrwanie z rosngcym poziomem trudnosci.

Zadaniem gracza jest poruszanie sie statkiem kosmicznym, niszczenie lub omijanie losowo
generowanych komet.

W okreslonych odstepach czasowych obywa sie walka z bossem, z kazdym poziomem staje sie
trudniejsza przez rosnacg liczbe bosséw i ich wytrzymatosé.

W trakcie gry gracz nagradzany jest punktami.

Szczegdtowo:



>Podczas setupu gra inicjalizuje wyswietlacz, przyciski i generator liczb losowych.
Weczytuje zapisane wyniki z pamieci EEPROM i resetowane wszystkie obiekty.

>Gracz steruje statkiem poziomo i moze strzelaé pociskami w gére ekranu.
Komety spadajg z losowg pozycja, rozmiarem i predkoscig, a ich liczba i tempo rosng z czasem.

>Funkcja rectHit sprawdza kolizje miedzy statkiem, pociskami i obiektami w grze.
>Kolizja statku z kometg zmniejsza liczbe zy¢ gracza, zderzenie z bossem konczy gre.

>Bossowie poruszajg sie poziomo, odbijajac sie od krawedzi ekranu i stopniowo znizajg w dét, rowniez
uzywajg pociskéw.
Gra przechodzi miedzy fazg komet a walkg z bossami, podnosi poziom trudnosci.

>Gra obstuguje pauze, ekran konica gry oraz zapis i aktualizacje rekordu punktowego.
Gra przechowuje informacje o punktach rowniez po wytaczeniu arduino.

2. Wykorzystywane biblioteki

2.1
SPI — odpowiada za komunikacje SPI miedzy arduino i wyswietlaczem.

2.2
Wire - odpowiada za komunikacje I>°C miedzy arduino a wyswietlaczem.

2.3
EEPROM — umozliwia zapis i odczyt danych w pamieci trwatej arduino.
W tym projekcie odpowiada za przechowywanie rekordu (highscore).

2.4
Adafruit_GFX — biblioteka graficzna.
Pozwala rysowac linie, prostokaty, tekst, punkty itp. na ekranie.

2.5

Adafruit_ SH110X — sterownik wyswietlacza SH110X.

Dziata na podstawie Adafruit_GFX. Komunikuje sie przez SPI/1?C, zeby faktycznie wyswietla¢ obraz na
ekranie.

3 Struktury



Zaleznos¢ danych elementow kodu zaprezentowano w formie wykreséw-drzew.
Ze wzgledu na czytelnosé¢, najwazniejsze aspekty zostang rozwinite w osobnych podpunktach.
Podpunkty zostaty oznaczone nastepujaco:

3.1- Ogdlny podziat
3.2 - Rozwiniecie: Update Game
3.3 - Catos¢ drzewka

3.1.
Najogdlniejszy schemat gry. Sktgda sie z setupu oraz petli, w ktérej odbywa sie gra.

setup()

loop()
|: readButtons()

switch(gameState)
— STATE_MENU

|: updateMenu()
drawMenu()

— STATE_PLAYING
I: updateGame()

drawGame( )

— STATE_PAUSED
updatePause()
drawGame( )

drawPauseOverlay()

 STATE_GAME_OVER

|: updateGamelver()
drawGameOver()

3.2,

Logika gry.

W tym drzewku interesujg nas gtdwnie tury, na ktére dzieli sie gra, tj. fazy komet i fazy bosséw.
Przedmiotem zainteresowania jest rowniez aktualizacja danych odnosnie gracza, komet, bosséw i
komunikatéw wyswietlajgcych sie na ekranie. (np. GAME OVER lub komunikat o wejsciu w faze bossow)



updateGame()

— updatePlayer()
L spawnPlayerBullet()

— updatePlayerBullets()
L rectHit()

— updateTransition()

| [PHASE_METEORS]
— spawnMeteor()
— updateMeteors()
L damagePlayer()
enterGamelver()
L saveScores()

— prepareBosshave()

L [PHASE_BO0SS]

— updateBosses()

spawnBossBullet()

enterGameOver()
L saveScores()

— updateBossBullets()
I: rectHit()
damagePlayer()

enterGamelver()

— aliveBossCount()
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Ponizej przedstawiono cate drzewko funkgji.

main
= init() inicjalizacja wyswietlacza, przyciskow, EEPROM
| loadHighscore() wczytanie najlepszego wyniku
- resetGame() reset wszystkich obiektéw gry
—loop()
I readInputs() odczyt przyciskow sterujacych

I updateGame() logika gry



| | movePlayer()

| | moveProjectiles()

| | moveComets()

| | spawnComets()

| | spawnBoss()

| | moveBoss()

| | bossShoot()

| | rectHit()

| L updateScore()

I renderGame()

| | drawPlayer()

| | drawComets()

| | drawProjectiles()

| L drawBoss()

L checkGameOver()
L saveHighscore()

ruch gracza

ruch pociskéw

ruch komet

generowanie nowych komet

generowanie bossa

ruch bossa

strzaty bossa

sprawdzenie kolizji (statki, pociski, komety, boss)
aktualizacja wyniku i zycia

rysowanie wszystkich elementéw na ekranie

sprawdzenie korica gry
zapis najlepszego wyniku



