Nu har vi bygget et spil vha. preefabrikerede byggesten bade elementer (sprites,
prefabs,lyde mm.) og scripts.
Nu vil vi kaste os ud i koden.

Dette foregar normal i visualstudio, men kan i princippet gares i en vilkarlig texteditor.
Lad os tilfgje den klassiske ufo der flyver gverst i skeermen.

Den kan vi lave med de sprites vi allerede har, og tilfgje et spawnSaucer script til
GameController objektet.
‘spawnSaucer’ scriptet kan laves ud fra elementer vi ‘hugger’ fra dropBombs scriptet:

De vil fungere ens i at de med jeevne mellemrum skal skabe hhv. En bombe og en ufo.

dropBombs Scriptet, forklaret:

: Monol

bombPrefab;
t[] invaders;

bombFrequency = 2f;
t bombDropTimer = &f;

bombDropTimer += Time.deltaTime;
+ (bombDropTimer > bombFrequency)

invaders = ¢ yject.FindGameObjectsWithTag( "Enemy™);
int numVade vaders.Length; sor g o
if (numVaders > @) S T r

heChosenDropper = invaders[Ra Range(@, numVaders)]; 1fa ade
nstantiate(bombPrefab, theCho: opper.transform.position - (transform.up / 2), theChosenDropper.transform.rotation);
bomb . GetComponent dbody2D>().velocity = transform.up * (-3); S
Destroy(bomb, 5f); 2 il & g L om 5 seku
¥

bombDropTimer = &f;

Sa hvis vi laver et nyt script paA GameController : klik ‘AddComponent’ og kald det
‘spawnSaucer’.



Scriptet kunne komme til at se sadan ud:

ss spawnSaucer : MonoBehaviour

spawnTimer = @;
ect saucerPrefab;

)

spawnTimer += Time.deltaTime;
f (spawnTimer>10)
{
~ saucer = Instantiate(saucerPrefab, new Vector2( 12,4.5f), transform. rotatlon),
saucer.GetComponent<Rigidbody2D>(). veloc1ty transform. rlght x { 2% Sf),
Destroy(saucer, 5f); mb
spawnTimer = @;

Men fgr vi kan bruge det skal vi have lavet en saucerPrefab, altsa et objekt vi kan
‘instantiate’:

Find ufo spriten i sprites mappen:
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Tilfgj nu en RigidBody2D Component til sauceren/ufo
og sat denne til ‘Kinematic’ istedet for ‘Dynamic’

Tilfgj derefter pa samme made en BoxCollider2D:
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Nu er sauceren/ufoen klar, den mangler bare at blive konverteret til en Prefab.
Det gares ved at tage saucer i ‘hierarchy’ vinduet og traekke ned pa ‘prefab’ mappen:

Slet nu sauceren fra scenen.

Veelg ‘GameController’ objektet og
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traek suacer-prefaben over pa ‘saucer-prefab’ (missing Gameobiject):

Og test sa spillet.

Nu kan det vaere sveert at
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ramme, men man kan jo ‘snyde’ ved at aendre shotDelay pa rumskibet til 0.

Men der sker ikke noget nar man rammer.
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0g sa skal vi bare rette i vores bulletScript sa den ogsa kan ramme den type:

Tilfej || hit.tag == “Saucer’ det betyder ‘eller objektet er tagget med ‘saucer”

bulletScript : MonoBehaviour

c GameObject explosionPrefab;

(Collider2D collision)[

~ hit = collision.gameObject;

if (hit.tag == "Enemy" || hit.tag == "Saucer")
{
explosion = Instantiate(explosionPrefab, hit.tra
Destroy(hit);
Destroy(explosion, 1f);
Destroy(gameObject);

Test spillet igen.

Nu skulle det gerne virke, men den giver ingen point..



Det klarer vi let ved at traekke
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