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1. INLEDNING

1.1 Syfte

Eftersom jag har ett intresse av spelutveckling ville jag bli bekant och ndgorlunda kompetent
1 att anvdnda den populéra spelmotorn Unity och samtidigt 1ira mig hur VR-spel i synnerhet
utvecklas. Syftet med detta projekt r att jag skall lara mig hur man kan implementera ett

3D-spel med VR-anvindargréinssnitt, specifikt i detta fall med Unity 3D.

1.2 Metodik

For att fa ett fardigt projekt kravs initialt inldsning och experimenterande, for att pa basen av
en kravspecifikation (se kap 3) arbeta inkrementellt, ta ett steg i taget, ett delmaél, ett krav for
att uppna resultat. Metodiken kallas for Evolutionary prototyping, och beskrivs enklast som
ett sitt dir utvecklaren (eller teamet) bygger sma delar, i sma steg fOr att testa och ta steg

framét mot de mél som finns uppstillda (Sherrell, 2013). Figur 1 illustrerar arbetsflodet.

Skapa prototyp

Anvandare
testar
prototypen

Anvandare ger
respons

Forfina

prototypen Fardig produkt

Figur 1. Diagram éver evolutionary prototyping

1.3 Avgransning

Spelet ar inte produktionsklart, da det 4r en prototyp med nagra viktiga element for att visa en

demonstration av vad man kan géra med VR, och innehéller endast ett fital element sésom


https://paperpile.com/c/o6szaR/rC0v

endast en typ av fiende och vapen. Verktygen jag anvédnder dr de samma som anvénds for
utveckling av AR-applikationer. AR star for Augmented Reality och ar skilt frdn VR och

kommer dérfor inte att gis in 1 hér.



2. TEORI

2.1 Virtual Reality (VR)

Virtual Reality innebér “virtuell verklighet” pa svenska (Svenska Akademins Ordbok, 2021).
“Virtual reality is a simulated 3D environment that enables users to explore and interact with

a virtual surrounding in a way that approximates reality, as it is perceived through the users'

senses” (Sheldon, 2022).

VR ér en teknologi som gradvis borjar leta sig in i samhéllet. Teknologin &mnar simulera
verkligheten for videospel men dven andra viktiga syften sdsom, utbildning, vetenskap,

handel och industriproduktion (Bardi, 2019).

Teknologin man sitter pd huvudet har manga namn inklusive “VR-glas6gon”, “VR-headset”
och “HMD?”, vilket stér for “head mounted display”, alltsd en huvudburen skdrm. Framover
kommer jag att beskriva uppbyggnaden av VR-glasogon med sérskild fokus pa modellen jag

har anvint under projektet, vilket &r en HP Reverb G2 Version 2, visad 1 figur 2.


https://paperpile.com/c/o6szaR/TMGf
https://paperpile.com/c/o6szaR/aTuS
https://paperpile.com/c/o6szaR/s24p

Figur 2. HP Reverb G2 Version 2

2.1.1 Linser

VR-glas6gon innehaller tva skdrmar med linser framfor for att optiskt ge “rétt intryck™ &t
anvindaren. Eftersom det minskliga 6gat inte kan fokusera pa nadgonting som &r sa néra
behover dgats linser hjélp av linser framfor skdrmarna. Linserna bdjer skdrmarnas ljus sé att
da det traffar nidthinnorna uppfattar hjarnan det som att ljuset kommer langt bortifran fast det
egentligen kommer fran rakt framfor 6gonen. Tva bilder av samma scen visas med en viss
forskjutning mellan skdrmarna (se figur 3). Resultatet blir att hjarnan kombinerar bilderna till
en tredimensionell bild. Detta kallas for stereoskopisk 3D (Tikkanen, 1998). Med
datorbundna HMD genereras bilderna av datorns grafikkort och hanteras av VR-headsetets
drivrutin. Det finns dven stand-alone headset dir allt sker 1 headsetet. Eftersom tvé separata
bilder maste genereras for att VR ska fungera dr VR-applikationer dubbelt sé resursintensiva

pa grafikkortet jimfort med om samma program skulle koras 1 ett ldge utan VR.


https://paperpile.com/c/o6szaR/BprB

Figur 3. Hoger ogas bild dr forskjuten jamfort med vinster (Advanced VR fare, 2021)

For tillfallet anvidnds Fresnellinser 1 huvuddelen av VR-glasogon inklusive HP Reverb G2

eftersom de &r billiga och lattviktiga men sé kallade “pannkakslinser” har borjat anvindas 1

de senaste headseten pa marknaden (SPIE Europe Ltd, 2022). Fresnellinser skapas genom att

avlidgsna stora delar av linserna som inte bojer ljus. Kvar blir en lins med samma funktion

som originalet men med mycket mindre volym och massa (se figur 4).
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Figur 4. Fresnellinser tar mindre rum dn vanliga linser (Optics, 2011)
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https://paperpile.com/c/o6szaR/ub6y
https://paperpile.com/c/o6szaR/nQ8w
https://paperpile.com/c/o6szaR/28oG

2.1.2 Sparning

Det finns tva huvudkategorier inom VR-sparningsteknologi, outside-in och inside-out.
Glasdgon som anvénder outside-in-sparning kriver att sensorer sdtts ut i rummet for att hélla
koll pa glaségonen och kontrollerna. HP Reverb G2 anvinder sig istéllet av
inside-out-sparning vilket innebdr att sparningsteknologin finns inbyggd i headsetet istéllet
(Ishii, 2010, p. 320). Runt om headsetet finns 4 svartvita kameror med l&g upplosning. Tva
fram pa och en pa vardera sida. Drivrutinerna kalkylerar headsetets position i rummet genom
att kombinera visuell data frin kamerorna med IMU'-data fran andra sensorer i headsetet
(Sean-Kerawala, 2020). For att spara kontrollerna med inside-out sparning finns manga sma
infrar6da lampor i en ring ovanfor sjédlva greppet sa att kamerorna kan identifiera dem och
deras orientering (Gajsek, 2022).
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Figur 5. Inside-out jamfort med outside-in spdrning (Ishii, 2010, p. 320)

2.2 Unity

Unity ar en spelmotor med formagan att anvéndas for utveckling av bade tredimensionella
och tvadimensionella applikationer. En spelmotor ar en utvecklingsmilj6é som gor det léttare
att utveckla spel. De snabbar upp spelutveckling enormt genom att ge en fardig grund for
mycket vanliga men svarutvecklade system sdsom fysiksimulation och artificiell intelligens

(Arm Ltd, 2022).

' IMU star for inertial measurement unit (Vectornav, 2022)
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2.2.1 Unity editor
I figur 6 har jag markerat funktioner i editorn som kommer att forklaras under bilden. Det har
ar standardpositioner for verktygen men de behdver inte finnas pd samma stdllen som i bilden

eftersom alla fonster och menyer kan flyttas till valfri position 1 editorn. Fler fonster kan dven

oppnas ifrdn “Window”’-menyn i verktygsfiltet.

Figur 6. Unitys editor. Jag har market relevanta omrdden for beskrivning nedan (Unity Technologies, 2022c)

Foljande listas numrering motsvarar siffrorna i bilden och representerar vdsentliga funktioner
for att anvinda Unity (Unity Technologies, 2022e):

(1) Projektmenyn innehéller alla filer som tillhor projektet. Filerna behdver inte vara i
anvandning nagonstans i spelet men de dr en del av projektet och &r redo att anvéndas.
Vanliga filer inkluderar scener, material, texturer, ljud, och prefabs. Importerade
resurser frdn Unity Asset Store eller andra kéllor hamnar hér.

(2) Hierarkimenyn visar alla objekt som existerar i den Oppna scenen. Allt som ses hir
kan aterfinnas i spelvirlden. D4 ett objekt dras ovanpa ett annat blir det ett barnobjekt
till det andra objektet. Barnobjekt foljer med fordldern d& den rors och barnets
position utgar fran fordlderns position istdllet for vérldens origo (x=0,y=0,z=0). Om
man dubbelklickar ett objekt 1 hierarkimenyn tas man till objektet i scenvyn.

(3) Scenvyn &r var objekt placeras ut i virlden. Man kan flyga runt i forsta person i

spelvérlden och editera den. Man kan flytta position, rotera och skala storleken pa
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objekt. Objekt kan markeras bade i scenvyn och hierarkimenyn. Flera scener, alltsd
varldar, kan existera i projektet. Man kan 6ppna dem 1 scenvyn via projektmenyn och
de kan hoppas mellan da spelet kors genom en funktion i ett skript.

(4) DA ett objekt dr markerat visas inspectormenyn. I inspectormenyn syns alla
egenskaper objektet har. Alla objekt har en “Transform” som bestdmmer var i1 véirlden
de befinner sig i relation till ettdera varldens mittpunkt eller fordldraobjektet. Ménga
olika egenskaper kan ldggas till pé ett objekt, till exempel olika typer av colliders
vilka gor att objektet kolliderar med andra objekt som ocksa har colliders, eller Rigid
Body vilket gor att objektet paverkas av gravitation. C#-skript kan 1dggas till pd
objekt som en egenskap. I dem kan man med kod paverka objektet eller andra
relaterade objekt.

(5) Man kan testkora spelet genom att trycka pé pilen. Da viaxlas man automatiskt till
spelvyn och far ta kontroll 6ver spelet. Projektet kan fortfarande editeras i de andra
vyerna medan spelet kors men alla fordndringar gar forlorade da man slutar testspela.

(6) Om man trycker pa den hér fliken védxlar man frén projektmenyn till konsolfonstret.
Haér visas error meddelanden och strangar passerade till Debug.Log-metoden 1 ett C#

skript.

2.2.2 Unity Asset Store

Unity har en egen butik dér utvecklare kan kdpa en stor méngd olika resurser for att gora
arbetet lattare. I figur 7 visas butikens framsida under en rea. Till salu finns 3D-modeller och
2D-ikoner, ljudfiler inklusive musik, kraftfulla verktyg som helt &ndrar hur man anvander
Unity och mycket mer. Det finns &ven méinga gratis resurser 1 butiken vilka jag har utnyttjat

négra av 1 mitt projekt (Unity Technologies, 2022b).
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Save 50% on popular assets and 70% on Flash Deals. More than 100 new assets have been added, so be sure to check them out. .
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Figur 7. Framsidan pa Unity Asset Store under Black Friday rean (Unity Technologies, 2022d)

Nair man dger en resurs fran butiken kan man importera den till sitt projekt genom “Package
Manager”-fonstret (figur 8) som kan Oppnas fran “Window”-knappen i verktygsfiltet (Unity
Technologies, 2021).

@ J-* Filters r Filters
Cartoon Palmtree and Umbrellas
Version 1.0 - March 30, 2016

SILE READY

rtoon Palmtree with big leafs and curved trunk with an umbrella and 4

Imagpr; & Videos
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= | =2

Package Size Supported Unity Versions

5.3.2 or higher

Download

Figur 8. Package manager (Unity Technologies, 2021)
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2.2.3 XR Interaction Toolkit

Om man har ténkt utveckla sitt VR-spel for en specifik utgivares plattform kan man anvinda
plugins skapade av dgarna av plattformen man siktar pa sdsom SteamVR? eller Oculus/Meta’.
I alla andra fall 16nar det sig att anvdnda sig av Unitys XR Interaction Toolkit (Unity
Technologies, 2022h). Spel skapade med XR Interaction Toolkit kan létt koras pa alla
plattformar. XR star for “Extended Reality” vilket &r en samlingsterm for VR och AR (Arm
Blueprint staft, 2022).

For att borja anvdnda XR Interaction Toolkit skapar man en “XR Origin” i spelvérlden. Det
ar ett spelobjekt med ett kopplat skript for att halla reda pa headsetets position. Kameran som
representerar spelarens syn 1 spelet blir ett barnobjekt till XR Origin (Unity Technologies,
20221). For att kunna anvidnda kontrollerna skapar man fler spelobjekt som barn till XR
Origin. I spelobjekten som representerar spelarens hénder sétts ett av tva “interactor”-skript.
XR Ray Interactor, vilken anvidnder en laserstrale for att interagera med saker pa langt hall
(Unity Technologies, 2022;), eller XR Direct Interactor, vilken bara kan interagera med saker
inom spelarens rackvidd (Unity Technologies, 2022f). I alla saker som spelaren skall kunna
interagera med sitts XR Grab Interactable-skriptet. Interactable-skriptet har instillningar f6r
hur objektet ska bete sig da det halls av spelaren. Exempelvis om det ska folja handen

ohindrat eller kollidera med virlden (Unity Technologies, 2022g).

For att spelet ska fungera med kontroller ifran alla mojliga typer av VR headset, Gversitts
knapptryck till standardiserade input “actions”. Interactable-skriptet lyssnar efter en rad olika
hindelser fran en nirvarande interactor och kor specifierad kod dé det sker. En metod fran ett
script pd samma objekt kan anvindas eller sd kan man @ndra enkla saker sdsom objektets
material utan kod. Foljande actions kan lyssnas efter (Unity Technologies, 2022a):
e First Hover Entered
Aktiveras da en interactor kommer nira men inte om en till interactor kommer néra
medan den forsta ér kvar.
e Last Hover Exited

Aktiveras da alla nirvarande interactors har avlégsnat sig.

? Steam VR ir Valves VR plattform (Valve Corporation, 2022)
3 VR plattformen som forut hette Oculus har kdpts av Facebooks #gare, Meta (Crunchbase, 2014)
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e Hover Entered
Aktiveras varje gang en interactor kommer néra.
e Hover Exited
Aktiveras varje gdng en interactor avldgsnar sig.
e First Select Entered
Kallas da en interactor trycker pa Select(vélj)-knappen medan ingen annan interactor
redan har valt den.
e Last Select Exited
Kallas da alla interactors har slutat vélja interactablen.
e Select Entered
Kallas da en interactor trycker pa Select-knappen.
e Select Exited
Kallas da en interactor slutar vilja interactablen.
e Activated
Kallas da en interactor trycker pa Activate-knappen efter att tidigare ha valt samma
objekt med Select-knappen.
e Deactivated

Kallas da Activate-knappen slapps.

2.3 C#

Skript 1 Unity skrivs 1 huvudsak i programmeringsspriaket C# med mgjlighet att anvénda
nagra andra sdsom Rust. C# uttalas “C Sharp” efter musikens hojda noter. Det &r ett
objektorienterat sprak med statiska datatyper utvecklat av Microsoft. Spraket har automatisk
sophantering vilket innebér att oanvinda objekt automatiskt forstors sa att minneslickor inte
uppstér (Hejlsberg et al., 2008). Det sldpptes som open source 2014 vilket medforde att det

kunde anvindas for utveckling utanfér Windows (Martin, 2014).

2.4 Visual Studio 2022

Visual Studio ér ett IDE utvecklat av Microsoft vilket sldpptes samtidigt som C# och .NET.

Det d&mnas i huvudsak for deras .NET ekosystem men det stoder ocksa allt i figur 9 genom
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moduler som kan installeras via en skild installationsapp. Det finns en sédrskild modul for

integration med Unity som ses vara installerad genom bocken i figur 9 (TerryGLee, 2022).

Web & Cloud (4)

ASPNET and web development
Build web applications using ASP.NET Core, ASP.NET,
HTML/JavaScript, and Containers including Docker supp...

Python development
Editing, debugging, interactive development and source
control for Python.

Desktop & Mobile (5)

-NET Multi-platform App Ul development
Build Andreid, iO5, Windows, and Mac apps from a single
codebase using C# with .NET MAUI

Desktop development with C++
Build modem C++ apps for Windows using tools of your
choice, including MSVC, Clang, CMake, or M5Build.

Mobile development with C++
Build cross-platform applications for iOS, Android or
Windows using C++.

Gaming (2)

Game development with Unity
Create 2D and 30 games with Unity, a powerful cross-
platform development erwironment.

Other Toolsets (5)

E Data storage and processing
"= Connect, develop, and test data solutions with SOL Server,
Azure Data Lake, or Hadoop.

Visual Studio extension development
Create add-ons and extensions for Visual Studio, including
new commands, code analyzers and tool windows,

Linux and embedded development with C++
Create and debug applications running in a Linux
environment or on an embedded device.

Figur 9. Visual Studios moduler (Microsoft, 2022)

(@
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Azure development
Azure SDKs, tools, and projects for developing cloud apps
and creating resources using .NET and .NET Framework....

Mode.js development
Build scalable network applications using Mode,js, an
asynchronous event-driven JavaScript runtime.

-NET desktop development
Build WPF, Windows Forms, and console applications.
using C#, Visual Basic, and F# with .NET and .NET Frame...

Universal Windows Platform development
Create applications for the Universal Windows Platform
with C#, VB, or optionally C++.

Game development with C++
Use the full power of C++ to build professional games
powered by DirectX, Unreal, or Cocos2d.

Data science and analytical applications
Languages and tocling for creating data science
applications, including Python and F#.

Office/SharePoint development
Create Office and SharePoint add-ins, 5
solutions, and V5TO add-ins using C#, VB, and JavaScript.
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3. KRAVSPECIFIKATION

“I examensarbetet anvédnds begreppet kravspecifikation och definieras enligt foljande: ett
dokument innehdllande en forteckning dver de krav och behov bestéllaren har” (Franzén &
Narse, 2009, p. 8). Bestéllaren 1 det hér fallet &r jag sjdlv s& darfor skapade jag en lista pa
vaga riktlinjer innan jag borjat jobba péa mitt projekt. Ska kraven har hogst prioritet och méaste
finnas i den fardiga produkten medan bor kraven utfors om det finns tid. Alla krav for

projektet uppnaddes.

3.1 Skakrav

1. 3D-spelmiljo, grafisk Virtual Reality som fungerar med VR-headset.

2. Stationdra maltavlor (grafiska objekt), som registrerar traff/interaktion
3. Vapen som spelare kan anvénda for att skjuta pa mal (hit scan vapen)
4. Startmeny for spel
5. Tillstand da spelet &r slut, resultat?

3.2 Borkrav

6. Rorliga mal som registrerar triaff/interaktion

17
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4.IMPLEMENTERING AV PROTOTYP

4.1 VR-miljon

Jag borjade med att skapa spelvérlden (figur 10). Unity har ett fatal enkla former inbyggda sa
jag borjade att anvinda dem. Oknen ir en plane utstriickt till 100x100 meter. Planes &r ytor
utan djup. Huset i 6knen dr en restaurang som jag skapade dé konceptet for spelet var en

matlagningssimulator. Vaggarna pa huset ar omskalade kuber. De mer komplicerade

3D-modellerna sdsom triaden &r gratis produkter frdn Unity Asset Store.

Figur 10. Overblick av spelviirlden
For VR-integrering anvinde jag unitys XR-system. Jag skapade en XR Origin dér spelaren

skall std. XR Origin innehaller script som héller reda pd var spelarens huvud ar. XR Origin
har ett barnobjekt som heter “Camera Offset” (figur 11). Det dr ett tomt objekt som vars
position anvinds for att bestimma hur lang spelaren ar. Det vill sdga hur langt ifrdn marken
huvudet ska vara. Camera offset har sedan egna barn som har skript for hdndernas

funktionalitet bifogade.

Figur 11. XR Origin och dess barnobjekt
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Jag tog bort hiinderna som automatiskt kommer med eftersom de anvénder sig av Ray
Interactors vilket jag inte tinkte anvédnda. Istillet ersatte jag dem med tomma objekt och
bifogade vénster respektive hoger grip interactor komponent. Jag anvinde mig av en fil som
kommer med XR-paketet for att automatisk fylla i standardinstillningar for hoger och vénster

kontrollers knappbindningar.

4.2 Vapen

Jag importerade ett lampligt vapen fran Unity Asset Store och lade en XR
Interactable-komponent pé det. For att vapnet skulle héllas i handen rétt skapade jag ett tomt
spelobjekt pa greppet som pekar at ritt hall och lade en referens till dess Transform 1 XR
Grab Interactable-skriptet (figur 12).

Figur 12. Punkten vapnet hdlls i handen frdan och var man kan ge en referens till den

Jag gjorde sé att vapnet automatiskt hélls i spelarens hogra hand di scenen laddas genom en
referens 1 interactor skriptet. Sedan valde jag “sticky” for Select Action Trigger variabeln i

samma skript sa att vapnet inte slapps direkt (figur 13).
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Figur 13. Mina interactorinstdllningar

Nu borjade jag kodandet med att skapa ett skript for vapnets funktionalitet. Jag valde att
anvianda mig av raycasting for att skapa vad som kallas for ett “hitscan”-vapen inom
skjutspelsgemenskapen. Hitscan-vapen anvénder sig inte av projektiler utan istéillet dras ett
streck (raycast) framat fran vapnets mynning och hdmtar information om vad det triffar.

Jag bifogade skriptet “Revolver” till vapnet och skapade en metod “TriggerPulled” i skriptet.
Nu kan den kallas frdn XR Grab Interactable-skriptet da “Activate”-action hinder, alltsa nér
utlosarknappen trycks (figur 14).

Activate

Activated [(ActivateEventirgs)

Runtime Qnly b

SelFIGun_Specular | @

Figur 14. Activate action kopplad till TriggerPulled funktionen

I TriggerPulled borjar jag med att starta en coroutine for att hantera de visuella effekterna
som jag har satt i en annan funktion “ShotEffect”. Coroutines &r unika for Unity och ar alltsa
inte en standard del av C#. De kors parallellt med den andra koden men anvinder inte
multithreading. 1 ShotEffect spelar jag upp ett ljud, visar ett ljus i mynningen och sétter pa en

laserstrile for ett 6gonblick (figur 15).
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StartCoroutine(ShotEffect()):

e IEnumerator ShotEffect()

source.PlayOneShot(fireSound);

muzzleFlash.Play();
laser.enabled =

WaitForSeconds shotDuration = WaitForSeconds(@.07f);
yield return shotDuration;

laser.enabled =

Figur 15. Koden for skottens visuella effekt

Efter att ha satt igdng coroutine ser jag till att riktningen vapnet pekar och laserns startpunkt
ar uppdaterade. Nu skickar jag ut raycast och beroende pa om det tréaftar eller inte hanteras
slutpunkten pa lasern annorlunda. Om den traffar sétter jag slutpunkten pa lasern till

traffpunkten (figur 16).

if (Physics.Raycast(muzzle.position, muzzleDirection, hit, range))

{

laser.SetPosition(1, hit.point);

Figur 16. Koden da raycast trdffar

Om raycasten missar finns det ingen traffpunkt att sitta lasern till och déarfor satter jag den till

en punkt i riktningen vapnet pekar, vid vapnets maximala rickvidd (figur 17).

laser.SetPosition(1l, muzzle.position + (muzzleDirection * range));

Figur 17. Koden dd raycast missar

Om strélen traffar ndgonting med kollision i spelvarlden undersoker jag ifall det traffade

objektet har en utav de fyra skripten jag har gjort for interaktion med vérlden (figur 18). Om
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sa dr fallet kallas en publik funktion fran skriptet. De hér skripten forklaras i kommande
kapitel.

Target targetScript = hit.transform.GetComponent<Target>();

if(targetScript != )

{
}

targetScript. TakeDamage(damage);

StartScript startScript = hit.transform.GetComponent<StartScript>();
if (startScript != )
{

startScript.StartGame();

meScript closeScript = hit.transform.GetComponent<CloseGameScript>();
if (closeScript != )
{

closeScript.ExitGame();

}

RestartScript restartScript = hit.transform.GetComponent<RestartScript>();
if (restartScript != )
{

restartScript.ReloadScene();
}

Figur 18. Koden som kallar rditt funktion da ett interaktivt objekt trdffas

4.3 Startmeny

I de flesta applikationer bestdr menyer av tvddimensionella knappar och text. I en
VR-applikation maste menyerna ocksa vara 1 spelvirlden for att spelaren skall kunna

interagera med dem. I mitt fall har jag valt att sétta min meny 1 huset frén tidigare (figur 19).
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Figur 19. Startmenyn

P& viggen har jag satt tva block med kollision bakom med textobjekt framfor. D& spelaren
skjuter ett alternativ kallas relevant kod som forklarat i foregaende kapitel. “EXIT GAME”
stdnger ner applikationen med den inbyggda Application.Quit-funktionen. “START GAME”
gor tre saker for att sétta igang spelet. Forst teleporteras spelaren framfor generatorn som ska
skyddas, sedan aktiveras alla fiendeframbringare (se kap 4.4) s att dronare kan borja
attackera, och sist startas en timer som haller reda pa hur linge spelaren 6verlever (figur 20).

StartGame()

player.transform.position = startlLocation.position;

spawnnerRef . SetActive( );

timerStarted=

Figur 20. Koden dd spelet startar

Timern fungerar genom Unitys Update-funktion. Update kallas en gang varje frame, alltsa
varje gang bilden uppdateras, sa for att for att halla koll p4 tiden 6kar jag en variabel med
Time.deltaTime varje gang (figur 21). Time.deltaTime &r tiden det tog mellan forra frame och

den nuvarande.
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if (timerStarted)
{

gameTimer += Time.deltaTime;

Figur 21. Koden som dkar timern

4.4 Frambringare

Frambringarna (eng. spawner) som aktiveras av startskriptet dr atta osynliga tomma objekt
med skript bifogade. De har som uppgift att skapa nya instanser av fiender. Genom
frambringarna har jag implementerat en 6kande svérighetsgrad. Svarighetsgraden for
individuella frambringare dr létt att justera via de synliga variablerna i1 inspektorn (figur 22).
De skulle @ven kunna frambringa andra saker bara genom att byta ut prefabreferensen.
Prefabs dr objekt som inte finns i spelvdrlden men finns i projektmenyn, redo att instansieras i

vérlden.

+ Enemy Spawner (Script)

awn Time

wn Time

Spawn Particles
Figur 22. Variabler som kan dndras for att anpassa frambringare
I koden anvénder jag tva separata timers som fungerar pd samma sitt som timern i forra
kapitlet (figur 23). En timer rdknar ner tills att en ny fiende skapas medan den andra rdknar
ner till en svarighetsokning for den frambringaren. Tiden mellan svarighetsgradsokning &r

konstant men tiden mellan nya fiender slumpas mellan givna max- och minvérden.
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(@]

difficultyTimer = timeBetweenPhases;
enemySpawnTimer = Random.Range(minSpawnTime, maxSpawnTime);

difficultyTimer —= Time.deltaTime;

enemySpawnTimer —= Time.deltaTime;

Figur 23. Koden for de tvd timerna

Nya fiender skapas genom att instantiera en kopia av fiendens prefab. Efter att en ny fiende

skapats slumpas timern igen (figur 24).

if (enemySpawnTimer <= 0)

{

Instantiate(spawnParticles, transform);

Instantiate(enemyPrefab, transform);

enemySpawnTimer = Random.Range(minSpawnTime, maxSpawnTime);

Figur 24. Koden for att skapa en fiende

Vad svéarighetsokningen innebér dr att den maximala tiden mellan nya fiender blir kortare.
Detta fortsétter dnda tills maximumvardet nar minimumvérdet varpa maxvardet inte sjunker

lagre och fiender fortsétter skapas med minimitiden som uppehall (figur 25).
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if (difficultyTimer <= 0)
{

maxSpawnTime —= 1f;

if(maxSpawnTime<= minSpawnTime)
{

maxSpawnTime= minSpawnTime;

difficultyTimer = timeBetweenPhases;

Figur 25. Koden som okar svarighetsgraden

4.5 Fiender

Fienderna i spelet dr dronare. De ser ut som i figur 26 och deras mél ar att forstora den
abstrakta formen framfor restaurangen. Jag har forestillt mig den som en science

fictioninspirerad skoldgenerator och kallar den dérfor hidanefter for en “generator”.

Figur 26. Fiendernas utseende

Efter de skapats av en framkallare vinder de sig mot generatorn med LookAt-funktionen och
ror sig ndrmare i en rak linje med MoveTowards-funktionen. Nir dronaren kommer inom den

specificerade rackvidden slutar den réra sig och aktiverar en laser med start och slutpunkten
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hardkodade fram pa dronaren respektive pa generatorns klot. Generatorn skadas varje frame

dronaren ar inom riackvidd genom att kalla en publik funktion 1 ett skript pa generatorn.

4.6 Spelets slut

Spelet dr 6ver da generatorns livspodng nar noll. Tre avstingda spelobjekt aktiveras da
framfor spelaren. Tvéa textobjekt och en menyknapp av samma typ som i startmenyn (figur

27).

L4

v

Figur 27. Game over skdrmen i editorn

Det Gvre textobjektet visar alltid texten “GAME OVER” men det undre objektet uppdateras 1
koden for att visa antalet sekunder spelaren 6verlevde som har héllits koll pa i skriptet fran
startmenyn. Framkallarna stings av och ddrmed forsvinner dven alla dronare eftersom de
instantieras som barnobjekt till framkallaren som skapade fienden. En explosionseffekt
loopas odndligt pa generatorn. D& spelaren vill spela igen skjuter den “continue”-knappen

vilket startar om spelet fran borjan genom att ladda samma scen pa nytt (figur 28).

ReloadScene()

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().name);

Figur 28. Koden som startar om spelet
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5. SLUTSATSER

Tack vare det hér projektet har jag blivit mycket béttre pa att anvinda Unity. Alla uppsatta
mal uppnaddes. Problem uppstod sé klart under utvecklingen men eftersom Unity dr en
populédr plattform &r det ldtt att hitta hjdlp. Att ta pd och av VR-headsetet varje gng jag ville
testa en dndring forsenade utvecklingen jamfor med utveckling av spel for vanliga skdrmar.
Trots det var arbetet behagligt eftersom XR Interaction Toolkit &r ett logiskt verktyg for
VR-utveckling.
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