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Tvorba 3D platformové hry pomoci Unity Visual Scripting

Abstrakt

Tato prace se zaméfuje na analyzu funkcnosti herniho engine Unity a jeho néastroje
Visual Scripting pro tvorbu her vcetné vkladani 3D grafiky. V teoretické Casti je provedena
analyza engine Unity a her stejného zanru. Prakticka ¢ast se soustfedi na vytvoreni platformové
3D hry s FPS (First-Person Shooter) prvky pomoci Unity a nastroje Visual Scripting pro
operac¢ni systém Windows. Vysledkem je prototyp hry, ktera demonstruje, ze hry lze
programovat 1 bez programovani v kodu. Hra je pojmenovana Jump for Life a cilem hry je
prekonat prekazky v podobé platforem a nepratel a dosdhnout zelené platformy, ktera znaci

vitezstvi.

Klic¢ova slova: 3D pocitacova hra, FPS, Visual Scripting, Unity



Creating a 3D platform game using Unity Visual Scripting

Abstract

This thesis focuses on the analysis of the functionality of the Unity game engine and its
Visual Scripting tool for game development, including the insertion of 3D graphics. In the
theoretical part, an analysis of the Unity engine and games of the same genre is performed. The
practical part focuses on the creation of a platform 3D game with FPS (First-Person Shooter)
elements using Unity and the Visual Scripting tool for the Windows operating system. The
result is a prototype of the game that demonstrates that games can be developed without
programming in code. The game is named Jump for Life and the aim of the game is to overcome

obstacles in the form of platforms and enemies to reach the green platform that marks victory.

Keywords: 3D video game, FPS, Visual Scripting, Unity
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1 Uvod

Vyvoj pocitacovych her je stale oblibenéjsi oblasti, kterd se neustale rozviji. Jednim
z nastroju, které pomahaji vyvojaifim vytvaret hry rychleji a efektivnéji jsou herni engine,
které poskytuji vyvojaium zakladni funkce jako jsou napiiklad fyzikalni vlastnosti. Jednim

z téchto engine je pravé Unity.

Tato bakalarska prace se bude zaméfovat na vyvoj hry pomoci Unity Visual Scripting.
Tento nastroj je stale pomémé malo vyuzivan, nebot neni tak dobfe znam. Toto je jedna
z motivaci tvorby této prace. Tento nastroj neni dostatecné vyuzivan a neni dostatek podklada
pro tvorbu jako pii klasickém zptsobu vyvoje pomoci psaného kédu. V této bakalaiské praci

bude tento nastroj prozkouman a otestovana jeho efektivita v praxi.

Unity Visual Scripting je vizualni programovaci nastroj, ktery umoziiuje vytvaret logiku
hry pomoci grafického rozhrani a blokového programovani. Tento nastroj je vhodny
pro vyvojare s riznymi Grovnémi programovani a muze znacné zjednodusit proces vytvareni

her.

V teoretické Casti bude popsan tvod o hrach a zanrech, nasledné bude provedena
analyza prostfedi Unity, jeho komponent a Unity Visual Scripting, které nasledné bude vyuzito
v praxi v praktické Casti, ve které bude popsan proces tvorby hry a ukazka jednotlivych skriptt
pouzitich pro vytvoreni logiky hry. Zaroven bude uvedena ukazka pouzitych grafickych prvka.

Na zavér bude provedeno uzivatelské testovani.

V ramci vyvoje této hry jsou vyuzity grafické prvky z Unity Asset Store. Tento online
obchod nabizi Sirokou Skalu nejen grafickych modelt a textur, které 1ze vyuzit v riznych typech
her. Pro ucely této bakalarské prace budou vyuzity bezplatné grafické prvky,

které jsou k dispozici ve zminéném obchodé.
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Cilem bakalafské prace bude ukazat, ze pouziti Unity Visual Scripting a grafickych
prvkl z Unity Asset Store muze byt efektivnim zptasobem, jak vytvofit hru rychleji a s mensimi
naklady. Vysledkem prace bude funk¢ni hra, kterd by mohla ukazat potencial tohoto nastroje
a pomoci vyvojaium pii tvorbé dalSich her. Hra bude pojmenovana Jump for Life a cilem hry
bude prekonat prekazky v podobé platforem a neptatel a dosadhnout zelené platformy,

ktera znadi vitezstvi.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem teoretické Casti prace je analyzovat funkce a moznosti herniho engine Unity
pro tvorbu her za pomoci nastroje Visual Scripting a predstavit prostiedi, jak programovaci,
tak prostfedi pro vytvareni, a vkladani 3D grafiky. V teoretické Casti zaroven bude provedena
analyza her stejného zanru. Po analyze podobnych her bude néasledovat srovnani podobnosti

a rozdila s hrou vyvijenou v ramci této bakalaiské prace.

Cilem praktické Casti prace je vytvofit platformovou 3D hru s First-Person Shooter (FPS) prvky
v hernim engine Unity za pomoci nastroje Visual Scripting. Hra bude primarné vytvofena

pro operacni systém Windows.

2.2 Metodika

Na zaklad¢ dostupnych materiald budou v teoretické Casti popsany nastroje, které
vyuzijeme pro tvorbu v praktické ¢asti. V praktické casti bude popsan navrh a implementace
hry. Hra bude tvorena programovacimi bloky z Visual Scripting balicku a doplnéna grafikou.
Grafika prostifedi bude bud vytvofena pfimo v modelovacim nastroji Unity anebo stazena

z dostupnych online zdroju s volnou licenci.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Hry a herni zanry

Video hry jsou digitdlni formou interaktivni zabavy, kterd se stala jednim
z nejpopularnéjsich zptsobu traveni volného Casu. Tyto hry vyuzivaji pocitaCové grafiky, zvuk
a vstupnich zafizeni, aby umoznily hraciim prozit piibeh, plnit tkoly nebo soupefit s ostatnimi

hradi.

Video hry se déli do riznych zanrl, kazdy z nich nabizi odliSné herni mechaniky
a zazitky. Nekteré z nejpopularnéjsich zanra videoher jsou akéni hry, RPG hry, sportovni hry,

strategické hry a simulaéni hry.

Akeni hry se zaméfuji na boj a dobrodruzstvi, kde hraci musi projit urovnémi, bojovat
s neprateli a plnit tkoly, aby dosahli vitézstvi. RPG hry se zamé&fuji na rozvoj postavy a plnéni
ukola v ramci pfibéhu. Sportovni hry simuluji rizné sporty, jako jsou fotbal, baseball, hokej
nebo basketbal, a umoziiuji hracim hrat jako profesionalni sportovci nebo tymy. Strategické

hry se zaméfuji na planovani a taktiku a simulacni hry simuluji skutecné situace nebo procesy.

1

Z prazkumt lze pozorovat, ze hry jsou S§iroce pouzivany jak pro zabavu,
tak pro vzdélavani a trénink. Napfiklad, simulacni hry mohou byt pouzity k tréninku lékaia
nebo pilotd, zatimco eduka¢ni hry mohou byt pouzity ke zlepSeni matematickych

nebo jazykovych dovednosti.

Prestoze video hry nabizeji mnoho pozitivnich vlastnosti, jako je rozvoj mysSleni
a koordinace, mohou také mit negativni dopady, jako je zvySeny sedavy zpusob zivota a socialni
izolace. Proto je dulezité, aby rodiCe a vyvojafi spolupracovali na zajisténi zdravé rovnovahy
mezi hranim her a fyzickou aktivitou, stejné jako socialni interakci. V odborné literatute lze
nalézt fadu studii, které se zabyvaji tématem videoher, od analyzy zanr a hernich mechanik

po dopady na lidskou psychologii a chovani. [2]
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3.1.1 Pouzité zanry v bakalarské praci

Tato bakalarska prace je zaméfena na tvorbu hry, kterd kombinuje prvky ze dvou

popularnich hernich zanrt, platformovych a FPS (First-Person Shooter).

Platformové hry jsou jednim z nejstarSich a nejznaméjsich hernich zanra. Tyto hry se
skladaji ze série platforem, na kterych se hra¢ snazi projit pres rizné tirovné plné piekazek,
nepratel a pokladi. Hlavnim cilem platformovych her je dostat se na konec urovné, kde ¢eka
konecny cil. Platformové hry jsou Casto charakterizovany jednoduchym ovladanim, které
umoziuji hrac¢i snadno ovladat svou postavu, a jsou obvykle zaméfené na akci a rychlost.
Neékteré z nejznaméjSich platformovych her jsou Super Mario Bros, Sonic the Hedgehog

a Mega Man.

Obrazek 1 - Ukdzka ze hry Mega Man [10]

FPS (First-Person Shooter) je herni zanr, ktery se zaméfuje na akci a stfileni kde hraci
se divaji na svét hry prostfednictvim oci své postavy. Tyto hry se Casto odehravaji ve
futuristickych nebo sci-fi svétech a hraci bojuji proti nepratelam, ktefi se objevuji v raznych
urovnich. FPS hry jsou zndmy svou silnou vizualni a zvukovou strankou a pro svou realistickou

grafiku. Nekteré z nejznaméjSich FPS her jsou DOOM, Half-Life a Call of Duty.
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Obrazek 2 - Call of Duty: Black Ops IIT [11]

3.2 Porovnani her

Hra vyvijena vramci této bakalaiské prace je kombinaci dvou zanrd, a to her
platformovych a FPS (First-Person Shooter).

Hra A Story About My Uncle je platformova adventura, kterd se zaméfuje na poutavy
pribéh a atmosféru. Na rozdil od hry vyvijené v ramci této bakalarské praci, bude mit prvky
First-Person Shooter (FPS) a bude se soustfedit na bojové scény. Zatimco hra A Story About
My Uncle se zamé&fuje na hledani a feSeni hadanek, hra vyvijend v ramci této prace bude mit
vice ak¢ni prvka.

Na rozdil od hry Call of Duty tato hra neobsahuje slozité a propracované bojové scény
a taktické planovani a spiSe kombinuje jednoduché prvky strelby se skakanim na platformach
a prekonavani prekazek. Tato hra ma také jednodussi grafiku a ovladani, coz ji ¢ini vice

pfistupnou pro bézné a prilezitostné hrace.
3.3 Tvorba her

Vytvareni pocitaCovych her je narocny proces, zahrnujici roky programovani, tvorbu
grafickych, zvukovych a hudebnich prvkl a rozsahlé testovani. I presto, dnes by si téméf kazdy
chtél vytvorfit vlastni hru. Pro mnohé hrace je to natolik pfitazliva idea, ze jsou ochotni zaplatit

treti stran¢ anebo se pokusit o vyvoj sami.

Vyvoj her vyzaduje peclivé planovani a pouziti uritych metod a pravidel. Existuje
nékolik ucelenych postupti a metod, kterych se vyvojafi her Casto drzi. Jednim z nich je tzv.

vodopadovy model. Tento model se sklada z neékolika fazi, jako jsou analyza pozadavka, navrh,
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implementace a testovani. Kazda faze musi byt dokoncena pied tim, nez se zane pracovat na
dalsi fazi. Tento postup je uceleny a miize pomoci pii efektivnim planovani a organizaci vyvoje

her. [1]

Dalsi ucelenou metodou pro vyvoj her je tzv. agilni vyvoj. Tato metoda klade diraz na
prubézné testovani a iterativni vyvoj. Vyvojafi pracuji v kratkych cyklech a v kazdém cyklu se
zaméfuji na dokonCeni urcitého ukolu. Tato metoda mulze byt vhodna pro mensi tymy
a projekty, které potiebuji rychle reagovat na zmény a ptizpusobit se pozadavkim zakaznika.

[

Pii vyvoji her je také dilezité dodrzovat urcita pravidla a zasady. Jedno z takovych
pravidel je tzv. KISS (Keep it Simple, Stupid) pravidlo, které se snazi minimalizovat slozitost
hry a udrzet ji co nejjednodussi. Dalsi je tzv. 80/20 pravidlo, které tika, ze 80 % vysledkt
pochazi z 20 % prace. To znamena, ze vyvojaii by se méli zaméfit na nejdulezit€jsi prvky hry

a ty nejdulezitéjsi problémy, které musi byt vyfeseny. [1]

Jak jiz bylo zminéno, tvorba her je narocna Cinnost, a proto existuje cela fada nastrojq,

které cely proces vyrazné usnadnuji. Jednim z té€chto nastrojti jsou prave herni engine.
3.3.1 Herni engine

Herni engine je prostiedi pro vyvoj softwaru, ozna¢ované také jako , herni framework™,
s nastavenimi a konfiguracemi, které optimalizuji a zjednoduSuji vyvoj (nejen) videoher
v ruznych programovacich jazycich. Herni engine muze zahrnovat 2D nebo 3D graficky render
engine, ktery je kompatibilni s riznymi formaty importu (soubortu z grafickych softwarti),
fyzikalni engine, ktery simuluje ¢innosti v redlném svété, detektor kolizi, umélou inteligenci
(AID), ktera automaticky reaguje na akce hrace, zvukovy engine, ktery ovlada zvukové efekty,

animacni engine a fadu dal$ich funkci. [3]
3.3.2 Priklady hernich engine

Existuje cela fada druhti hernich engine, kazdy vynika v néCem jiném, tedy je velice
dulezité zvazit potieby a cilovy stav hry pred zacatkem tvorby a zvolit nejvhodnéjsi herni

engine. Ku piikladu jsou uvedeny tfi z nepopularnéjsich hernich engine.
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3.3.2.1 Godot

Godot je moderni herni engine, ktery poskytuje vSechny funkce, které jsou k vyvoji her
pottebné. Jeho velkou prednosti je jednoducha tvorba 2D her. Je také zcela zdarma a open
source, vydany pod licenci MIT. Godot neni vyvijen zadnou spole¢nosti jako komercni produkt.
Namisto toho vénuje svijj ¢as a odborné znalosti budovani engine, testovani a opravovani chyb,
tvorbé dokumentace a dal§im Cinnostem komunita nadSenych vyvojait. [4] Godot pouZiva svuj

vlastni skriptovaci jazyk GDScript, ale je také mozné pouzit C#.

3.3.2.2 Unreal Engine

Unreal Engine herni engine, ktery byl vytvofen spole¢nosti Epic Games. Je to
multiplatformni engine, ktery lze pouzit pro vyvoj her pro razné platformy, jako jsou PC,
konzole nebo mobilni zafizeni. Unreal Engine nabizi Sirokou Skalu nastroju pro vyvoj her, jako
jsou napiiklad editor scén, nastroje pro animaci a fyziku, nastroje pro tvorbu siti a mnoho
dalsich. Tuto technologii Ize pouzit jak pro tvorbu her, tak také napiiklad pro tvorbu filmu.
Nutné podotknout ze Unreal Engine je nejlepsi engine pro vyvoj AAA her (her nejvyssi
kvality). Unreal Engine pouziva k vyvoji jazyk C++. [S]

3.3.2.3 Unity

Unity je multiplatformni herni engine. Je oblibeny zejména pro vyvoj mobilnich her pro
systémy 10S a Android a je povazovan za snadno pouzitelny pro zacinajici vyvojare a oblibeny
pro vyvoj nezavislych her. Unity lze pouzit k vytvareni 3D a 2D her, stejné jako interaktivnich
simulaci a nebo 1 virtualni realitu (VR). Unity engine si oblibila i jina odvétvi nez jen videoherni
prumysl, napfiklad filmové, automobilové, architektonické, strojirenské a stavebni odvétvi,

a dokonce i ozbrojené sily Spojenych statt. [6]
3.3.3 Visual scripting

Visual scripting je metoda pro tvorbu herni logiky, ktera umoziiuje vyvojarum tvofit skripty
pomoci grafickych blokd misto kodu. Tento pfistup je vhodny pro vyvojafre, ktefi nejsou znali
programovaciho jazyka nebo pro rychlé prototypovani hernich napada.

Tento nastroj je ¢asto k dispozici jako rozsifeni nebo zabudovany pfimo do hernich engine, jako

je Unity nebo Unreal Engine. [7]
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3.3.4 Porovnani Unity a Unreal Engine

Unity i Unreal Engine nabizeji podporu pro visual scripting, coz umoziiuje vyvojaiim tvorit
herni logiku pomoci grafickych blokti misto kodu. Oba engine poskytuji Sirokou skalu nastroja

pro vyvoj her a umoziuji vytvofit hry pro rizné platformy.

Unity podporuje visual scripting za pomoci své sluzby Unity Visual Scripting, ktera byla
zabudovana pifimo do Unity od roku 2021. Diive bylo mozné vyuzit externi sluzbu Bolt. Tato
funk¢nost poskytuje intuitivni grafické rozhrani a je snadno pouzitelna pro zacateCniky. Unity
je také cenoveé dostupny a nabizi Sirokou komunitu, coz umoziuje snadny pfistup k navodim

a prikladtm.

Unreal Engine nabizi Blueprints, coz je systém visual scripting vytvofeny pfimo v engine.
Blueprints je flexibilni a snadno pouzitelny a poskytuje vysokou miru kontroly nad herni
logikou. Unreal Engine také nabizi vysokou uroven grafického zpracovani a efektd, coz je
vhodné pro vytvareni realistickych her nebo projekta v oblasti architektury, designu, vzdélavani

nebo pro virtualni a rozsifenou realitu.

Oba Unity a Unreal Engine jsou dobré volby pro vyvoj her s vyuzitim visual scripting, nebot’
oba engine nabizeji prehledné uzivatelské prostiedi a rozsahlou komunitu. Zalezi na

konkrétnich potiebach a preference vyvojare, ktery engine bude vyhovovat 1épe.

V této bakalarské praci bylo zvoleno Unity a jeho Unity Visual Scripting z divodi lepsi
uzivatelské dokumentace a stabiln€j§iho prostiedi. Zaroven Unity je vhodnéjsi pro méné

zkuSené uzivatele.

3.4 Unity

Unit poskytuje k tvorbé her své rozhrani a velké mnozstvi nastroju. Je potreba znat co k cemu

slouzi. Popsany budou pouze ty prvky, které byly pouzity pfi tvorbé hry k této bakalarské praci.
3.4.1.1 Scene View

Scéna v Unity je hlavnim mistem, kde se odehrava tvorba hry. MiZe obsahovat rizné objekty

jako jsou modely, svétla, kamery, Ul atd. Scénu lze tvofit pomoci Unity editoru, kde 1ze
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pfidavat, upravovat a odebirat objekty. Scéna se sklada z objektt, které jsou organizovany do

hierarchie. Scénu lze exportovat a importovat do jinych projektt. [8]

Obrazek 3 - Scene View

3.4.1.2 Game View

Game View je jedno z hlavnich rozhrani v Unity, které umoziuje vyvojaitim zobrazit
a testovat svou hru v redlném case. Game View se automaticky aktualizuje pii kazdé zméné

v projektu a umoziiuje vyvojarum sledovat a ladit herni mechaniku a vzhled. [8]

Obrazek 4 - Game View

19



Scene View a Game View jsou oba dualezitymi rozhranimi v Unity, ktera slouzi
k riznym ucelim. Scene View umoziuje vyvojaiim prochazet a upravovat scénu, zatimco
Game View umoziuje zobrazit a testovat hru v realném Case. Zatimco Scene View poskytuje
prehled o celé scéné a umoziuje vyvojaium pracovat s jednotlivymi objekty, Game View
poskytuje vyhled na hru tak, jak by se zobrazila hraci. Ob€ rozhrani jsou dilezité pro aspésny

vyvoj hry a spolupracuji pii tvorbé a ladéni hernich mechanik.
3.4.1.3 Hierarchy

Hierarchie v Unity umoziiuje organizovat objekty (GameObject) ve scéné. Kazdy objekt
v hierarchii ma svého rodiCe (parent) a miize mit i potomky (child). Tato struktura umoziiuje
snadnou orientaci ve scéné a udrzovani prehlednosti. Objekty v hierarchii lze také snadno
presouvat, seskupovat a upravovat. Je to jedna z nejdulezitéjSich soucasti Unity pro spravu
objektti ve scéné. Je dulezité, aby byly objekty v hierarchii organizovany logicky a srozumitelné

pro snadnéjsi praci s nimi. [8]

== Hierarchy
+ - a-
@, ', v § GameScene

L 57 GameManager

Obrazek 5 — Hierarchy
3.4.1.4 Project
Projekt v Unity obsahuje vSechny soubory a slozky (assets) potfebné pro vytvoreni hry.
Tyto soubory zahrnuji 3D modely, textury, zvuky, skripty a dal§i soubory potfebné pro

vytvofeni hry. Project panel umoziuje snadno piidavat a odebirat soubory z projektu

a organizovat je do slozek. [8]
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Obrazek 6 — Project files a assets

3.4.1.5 Assets

Assets jsou soubory nebo slozky, které jsou ulozené ve vytvoreném projektu Unity. Tyto
soubory mohou obsahovat modely, textury, zvuky, skripty, animace atd. Assets jsou pouzivany
k tvorbé her a aplikaci v Unity. Soubory mohou byt importovany nebo vytvoreny pifimo v Unity
a pak jsou ulozené ve slozce Assets. Tyto soubory mohou byt také sdileny mezi riznymi
scénami. Assets jsou dilezitym prvkem pro tvorbu her a aplikaci v Unity, protoze poskytuji

vSechny potfebné prvky pro vytvoreni herniho svéta nebo aplikace.

3.4.1.6 GameObjects

GameObjects jsou zakladnimi stavebnimi kameny v Unity. Jsou to objekty, které jsou
umistény v hierarchii scény a mohou obsahovat rizné komponenty, jako jsou naptiklad modely,
svétla, fyzikalni télesa nebo skripty. GameObject muze také obsahovat dalsi GameObject jako
potomky, coz umoziiuje vytvaret slozité struktury v hierarchii. GameObjects se také pouzivaji
pro oznacovani objekti ve scéné€, coz umoziuje snadnou identifikaci a manipulaci s nimi

pomoci skriptd. [8]
3.4.1.7 Inspector Window

Inspector je jeden z hlavnich prvka v Unity, které slouzi k upravé vlastnosti objekta
ve scéne. V okné Inspector lze upravovat rizné vlastnosti objektu jako jsou napfiklad
transformace (pozice, rotace, velikost), materialy, komponenty nebo skripty.

Dale 1ze v okné Inspector nastavit komponenty jako jsou napfiklad komponenty pro fyziku,
zvuky, svétlo nebo animace. V okné Inspector lze také nastavovat hodnoty proménnych
v piipojenych skriptech. VSechny zmény, které provedeme v okné Inspector jsou okamzité
aplikovany na objekt ve scén€. Je vhodné pouzivat Inspector pro detailni Gpravu objektl a pro

ladéni hernich mechanik. [8]
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Obrazek 7 — Inspector

3.4.1.8 Visual Scripting Graph

Visual Scripting Graph je rozhrani, které se pouziva k editaci a tvorbé scriptd v Unity
pomoci grafického rozhrani. Tento editor umoziuje vyvojaiim vytvaret skripty pomoci
jednoduchych grafickych prvka nazyvané uzly, které se propojuji, coz umoziuje rychlejsi
a snaz$i tvorbu skriptd. Editor obsahuje nastroje pro tvorbu udalosti, funkci a proménnych,

stejné jako moznosti pro ladéni a testovani skriptt.

Obrazek 8 - Visual Scripting Graph
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3.4.1.9 Animator

Animator je nastroj pro tvorbu animaci v Unity. Umoziiuje spojit jednotlivé animacni
klipy do animacniho stromu a fidit je pomoci parametrti a pfechodu. Lze také pouZit pro animaci

kosternich meshu a blendovani mezi animacemi. [8]

Any State

isAiming

Walking Jump

Obrazek 9 — Animator

3.4.1.10 Animation

Animation v Unity umoziuje animovat objekty vlozené do Unity. Lze animovat
pozici, rotaci a velikost objektt, stejn€ tak i jiné vlastnosti jako naptiklad barvu nebo intenzitu
svétla. Animace se mohou tvofit pomoci nastroji jako jsou animacni klipy nebo kiivky.
Animacni klipy jsou jednotlivé sekvence animace, které lze pfifadit k objektu. Tyto klipy se
mohou skladat z jednotlivych animacnich kfivek, které se pouzivaji k animaci rGznych

vlastnosti objektu, jako je pozice, rotace nebo velikost. [8]
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Add Property

Obrazek 10 — Animation

Pozor, neplést Animator a Animation. Animator slouzi k fizeni a spravovani animaci
pomoci animac¢nich stavi a pfechodi mezi nimi. Animation zase slouzi k pfimé animaci

jednotlivych vlastnosti objektu.

3.4.1.11 Console

V okné Console se zobrazuji chyby, varovani a dalsi zpravy, které se mohou vyskytnout
pii vytvareni hry ¢i aplikace. Tyto chyby a varovani pomahaji najit problémy v projektu,
napiiklad chyby pii kompilaci skriptd. Upozoriiuji také na akce, které Unity provedlo
automaticky, napfiklad nahrazeni chyb¢jicich meta soubort, coz by mohlo zptsobit problém

nekde jinde v projektu. [8]

se  Error Pause Editor v

4, [09:54:17] Assets/Scripts/game.cs(17,7): error CS0103: The name 'shapes’ does not exist in the current context
[09:54:1 18,32): error CS0103: The name t in the current context
9,12): error CS0103: The name 'shape (o in the curre

27,4): error CS0103: The name 'CreateShape’ does not exist in the current context

Animation' us
nt (int,

Obrazek 11 — Console [12]

3.4.1.12 Asset Store

Asset Store je online obchod, ktery je soucasti Unity rozhrani. Umoziuje vyvojarum
stahovat a nakupovat rizné prvky, jako jsou modely, textury, efekty, skripty a dalsi nastroje

potfebné pro tvorbu her. Tyto prvky mohou byt vytvorené komunitou nebo profesionalnimi
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vyvojafi s dlouholetou zkusenosti a jsou k dispozici za poplatek nebo zdarma. Asset Store také

nabizi moznost pro vyvojare prodavat své vytvory.
3.4.1.13 Package Manager

Package Manager je dal§i nastroj, ktery je soucasti Unity rozhrani. Umoziiuje
vyvojaium instalovat a spravovat rizné bali¢ky, jako jsou knihovny, nastroje a dalsi rozsireni
naptiklad prvky zakoupené v Unity Asset Store. Package Manager umoziiuje vyvojaium
snadno instalovat, aktualizovat a odinstalovat balicky bez nutnosti ru¢niho stahovani

a nastavovani.

7 Packages Included

Install

Obrazek 12 - Package Manager

3.5 Unity Visual Scripting

Unity Visual Scripting je grafické rozhrani pro tvorbu skriptd v Unity. Umoziiuje
vyvojaium vytvaret skripty pomoci grafického rozhrani, aniz by museli psat kod. Unity Visual
Scripting umoziiuje vyvojaiim vytvofit skripty rychleji a snadnéji nez pii pouziti tradi¢nich
programovacich jazyku. Je to dobré pro vyvojare, ktefi nejsou zkuseni v programovani nebo

pro ty, ktefi chtéji urychlit vyvoj svych projektt. [9]
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3.5.1 Nodes

Nodes (uzly) jsou zakladni stavebni jednotky Unity Visual Scripting. Jsou to jednotlivé
komponenty, které slouzi k definovani akci a hodnot v Script Graphs a State Graphs. Kazdy
Node ma své vstupy a vystupy, které jsou spojovany s ostatnimi Nody pomoci hran (edge)

a tim se definuje logika aplikace. [9]

Nodes mohou slouzit k riznym ucelim, napiiklad k vytvoreni udalosti, zmény hodnoty,
spusténi animace, vytvoreni proménné apod. Tyto Nodes jsou dostupné pres Fuzzy vyhledavac

a je mozné je pridavat do Graph, upravovat je a mazat je.

Existuji razné typy Nodes, jako napfiklad Event Nodes, Action Nodes, Flow Control
Nodes, Operator Nodes a dalsi. Kazdy typ Node ma své specifické vlastnosti a slouzi

k specifickym tceltim.

Naptiklad Event Node slouzi k vytvoreni udalosti, ktera mize byt spojena s ostatnimi
uzly. Muze byt napriklad On Update, ktery vytvoii udalost pii kazdém updatu hry, nebo On
Collision, ktery vytvoii udalost pfi kolizi s jinym objektem. Dale existuji uzly pro praci
s proménnymi, jako je Set Variable nebo Get Variable, které slouzi k nastaveni nebo ziskani
hodnoty proménné. Pro praci s matematickymi vyrazy existuji uzly jako Add nebo Multiply.
Pro praci s GameObjects jsou k dispozici uzly jako Instantiate nebo Destroy. Tyto jsou jen

nékteré z mnoha typl uzll, které jsou k dispozici v Unity Visual Scripting.

Je dulezité si uvédomit, ze kazdy uzel nabizi rizné vstupy a vystupy, které Ize propojit

s ostatnimi uzly, aby se vytvoril pozadovany efekt.
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Obrazek 13 - Ukéazky uzli v Unity Visual Scripting

3.52 Grafy (Skripty)

Graf je nastroj Visual Scripting, ktery zobrazuje grafickou reprezentaci logiky skriptu.
Visual Scripting obsahuje dva razné typy grafii — Script Graph a State Graph. Oba lze pouzit
k definovani chovani GameObject. Pro vyuziti Script Graph a State Graph v projektu, museji
byt vlozeny do Script Machine nebo State Machine. [9]

3.5.2.1 Script Graph

Script Graph fidi a propojuje konkrétni akce a hodnoty tedy Script Graph definuje
specifické chovani GameObject pfi béhu aplikace. Akce v Script Graph probihaji v urcitém

pofadi. Tyto akce mohou nastat pii kazdém snimku nebo pti konkrétni udalosti.

Visual Scripting reprezentuje akce v grafu skriptt prostfednictvim uzli. Propojenim

uzlt pomoci hran (edge) je aplikaci sd€leno, co ma dé€lat a v jakém poradi. Script Graph muze
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pristupovat ke kolekci uzld, které odpovidaji riznym funkcim a vlastnostem v editoru Unity.

Ptistup k témto uzliim je zprostfedkovano pomoci Fuzzy vyhledavace. [9]

@ ™ Relations Values Dim Carry

~ Log
- [

@ ® Message

D On Update
Event

Integer

®

Obrazek 14 - Ukazka Script Graph [13]
3.5.2.2 State Graph

State Graph v Unity je druhym typem grafti k dispozici v Unity Visual Scripting. Jsou
urCeny pro fizeni stavil a chovani objektt ve hie. State Graph se sklada z uzlt, které reprezentu;ji

jednotlivé stavy a pfechody mezi nimi.

State Graph se pouziva k fizeni stava objekti, napfiklad pro animace postav, ovladani
hrace nebo chovani nepratel. Kazdy stav ma své vlastni vstupy a vystupy, které umoziiuji

reagovat na udalosti ve hie a pfechazet mezi stavy. [9]

State Graph se sklada z uzl, které reprezentuji jednotlivé stavy a prechody mezi nimi.
Tyto uzly lze propojit spojkami tzv. prechody, které tidi, kdy se stavy spoustéji a jak se mezi

nimi prechazi.

Prikladem muze byt nepfitel, ktery ma stavy Hlidka a Pronasledovani. Akce nepfitele

se mohou zmeénit ze stavu Hlidka na stav Pronasledovani, jakmile nepfitel detekuje hrace.
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Udalost detekce pro nepfitele spusti pfechod mezi témito dvéma stavy. Jednotlivé akce jsou

definovany ve Script Graph.

State Graph nabizi flexibilitu a snadnost pouziti pfi fizeni stavi a chovani objekti ve
hie. Grafické rozhrani umoznuje vidét celkovou strukturu stavii a prechodl, coZz umoziuje
snadnou upravu a ladéni. State Graph je vhodny pro vyvojare, ktefi chtéji vytvoftit slozitejsi

a sofistikovangjsi stavové systémy pro své hry. [9]

*S Patrol

™ On Start

;)
*S Look at player S Attack
§) On Update () .‘-2 On Enter State

Obrazek 15 - Ukazka State Graph

3.5.2.3 Subgraph

Subgraph je cast grafu, ktera mize byt pouZzita jako samostatny celek v ramci jiného
grafu. Tyto podgrafy jsou uzivatelsky definované skupiny uzlt, které mohou byt pouZity jako
jedna funkce nebo ¢ast kodu. Stejné tak obsahuje vstupni a vystupni porty pro komunikaci
s hlavnim grafem. To umoziuje organizovat koéd do logickych skupin a také umoziuje
opakované pouziti stejné logiky v raznych ¢astech grafu. Subgraph mize byt také pouzit pro

sdileni logiky mezi riznymi Script Graphs nebo State Graphs. [9]
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Piikladem by mohlo byt vytvoreni podgrafu pro ovéfeni, zda hra¢ dosahl kone¢ného cile
v hie a poté tento podgraf pouzit ve vice Script Graphs nebo State Graphs pro riizné konecné

cile v ramci hry.

Obrazek 16 - Ukazka zapisu Subgraph

Subgraph

PlayerDetection

- -

O @ detectionRadius 30 isPlayerNear @

Obrazek 17 - Ukéazka pouziti Subgraph

3.5.3 Script Machines a State Machines
Aby bylo mozné vlozit skripty k jednotlivym objektim (GameObject), je potieba pridat
komponentu, ktera umoznuje vytvorit logiku. K tomuto slouzi tyto dvé komponenty Script

Machine a State Machine. Obé tyto komponenty umoznuji ptidat logiku pomoci Visual

Scripting.
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3.5.3.1 Script Machines

Script Machine je komponenta, ktera umoziuje vlozeni klasického skriptu k vytvoreni

logiky pomoci grafického rozhrani.

*S ¥ Script Machine

Source Graph v

Graph = HealthController

Edit Graph

Obrazek 18 - Script Machine

3.5.3.2 State Machines

Convert

ript Graph

State Machine je komponenta, ktera umoziuje vytvofit rizné stavy, které mohou

obsahovat rizné funkce a udalosti, a definovat pfechody mezi nimi. Je mozné ji nastavit pomoci

grafického rozhrani. State Machine komponenta umoziiuje snadnou a intuitivni tvorbu slozitych

stavovych systémd.

<2 v State Machine

(Summary)

Source 3 -

Graph

Edit Graph

Obrazek 19 - State Machine

3.5.4 Typy zdroju skriptu

Convert

e Graph

V Unity Visual Scripting existuji dva typy zpusobu zapisu skripti — Embed a Graph.

Oba typy slouzi ke stejnému ucelu, pouze kazdy z nich funguje trochu jinak a nabizi jina

vyuziti. Oba tyto typy vytvoii prostiedi, ve kterém se tvoti struktura skripta.
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3.5.4.1 Typ Embed

Typ Embed vytvori prostiedi pro tvorbu skripti pfimo v daném objektu, ve kterém byla
komponenta vlozena. Pokud by se objekt smazal, smaze se i dany skript. Vhodné pro jednodussi

skripty

3.5.4.2 Typ Graph

Typ Graph podobné jako typ Embed vytvoti prostredi, s rozdilem, ze Graph vytvori
soubor, ve kterém je skript ulozen. Tedy tento soubor je mozné pouzit na vice objektech a skript
neni smazan s objektem ke kterému byl pfifazen. Je vhodny pro vétsi a slozitéjsi skripty. Mezi
hlavni rozdil patii, ze Embed je jednodussi a intuitivnéjsi na pouziti, zatimco Graph nabizi vice

moznosti pro slozitejsi logiku a navazovani udalosti. [9]

3.5.5 Proménné

Proménné ve Visual Scripting slouzi jako sbérnice informaci. Tyto informace se mohou

meénit a pouzivat v grafech a jejich uzlech.

Proménné v Unity Visual Scripting se mohou lisit v typu. Tyto typy mohou byt Cislo
(int/float), text (string), bool (pravda/nepravda), vektor a barva, stejn€ jako rizné typy objekta,
jako jsou naptiklad GameObject, Transform, Material a dalsi. Tyto typy proménnych urcuyji,

jaky typ informaci mohou obsahovat a jaké operace lze s nimi provadét.

V ramci graft lze nastavit hodnoty proménnych a pouzivat je v dalSich uzlech. Je také
mozné vytvaret a modifikovat proménné pomoci pfislusnych uzll, jako jsou uzly pro nastaveni

hodnoty, matematické operace nebo textové operace.

Proménné jsou zasadni pro funkcnost aplikace, a tim 1 pro funkénost Visual Scripting.

Pomahaji prenaset informace mezi jednotlivymi ¢astmi grafu a umoziiuji fidit chovani aplikace.
Proménné v grafu lze vytvaret a spravovat pomoci tzv. Blackboard. Blackboard ma

grafické rozhrani, které umoziuje jednoduse pfidavat, upravovat a spravovat proménné. To

umoziuje snadné a prehledné spravovani dat bez nutnosti psani a udrzovani kodu. [9]
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Obrazek 20 - The Blackboard, ndstroj pro spravu proménnych [14]

Proménné maji také oblast puisobnosti (scope). Oblast pisobnosti proménné urcuje,
které Casti Script Graph mohou pfistupovat ke kterym proménnym a Cist nebo ménit jejich
hodnoty. Oblast pusobnosti muze také rozhodovat o tom, zda k proménné muze piistupovat

jiny Script Graph. [9]

3.5.5.1 Graph Variables

Graph Variables jsou proménné, které se specifikuji v ramci Script Graph. Tyto
proménné lze pouzit pro sdileni informaci mezi uzly v ramci stejného grafu, a nelze je meénit
z jinych grafi nebo z jinych soucasti aplikace. [9]

3.5.5.2 Object Variables

Object Variables jsou proménné, které jsou pfidany na GameObject. Tyto proménné se
pouzivaji pro sdileni informaci mezi uzly, které jsou spojeny s danym GameObject. Toto je
nejbéznéjsi kategorie proménnych. [9]

3.5.5.3 Scene Variables

Scene Variables jsou proménné, které se specifikuji na urovni scény. Tyto proménné l1ze
pouzit pro sdileni informaci mezi uzly, které jsou v ramci stejné scény, a nelze je menit z jinych
scén nebo z jinych soucasti aplikace. [9]

3.5.5.4 App Variables

App Variables jsou proménné, které se specifikuji na urovni celé aplikace. Tyto

proménné lze pouzit pro sdileni informaci mezi vSemi scénami a grafy v ramci aplikace.
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Veskeré hodnoty ulozené v App Variables se po ukonceni aplikace vrati na vychozi hodnoty.

[91

3.5.5.5 Saved Variables

Saved Variables jsou proménné, které se ukladaji v mezi paméti aplikace, aby mohly
byt pouzity i po restartu aplikace. Tyto proménné se pouzivaji pro ulozeni stavu hry nebo

nastaveni aplikace. Napfiklad pro ulozeni hodnoty hlasitosti hudby.

Saved Variables maji v Blackboard dvé dal§i zalozky: Initial (Pocatecni) a Saved

(Ulozené).

Hodnoty definované v zalozce Initial se pouziji pro vSechny nové instance aplikace jako

vychozi hodnoty.

Hodnoty definované na karté Saved jsou posledni zménéné hodnoty téchto proménnych
podle toho, kdy byla aplikace naposledy spusténa. Je mozné je manualn€ upravit nebo hodnoty

odstranit a vratit je tak na hodnoty definované v zalozce Initial. [9]

Name |evel

Type e Integer

Obrazek 21 - Zalozky Initial a Saved v Saved Variables [15]
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3.6 Komponenty

V kontextu herniho vyvoje oznacuje pojem , komponenta®“ jednu z nejzakladnéjSich
stavebnich jednotek, které se mohou pififadit ke konkrétnimu GameObject. Jedna se
o samostatny kus kodu, ktery rozSifuje funkénost objektu o danou vlastnost nebo chovéani.
Kazda komponenta poskytuje urcité rozhrani, pomoci kterého lze pristupovat ke specifickym

funkcim, vlastnostem nebo metodam. [8]

Komponenty maji razné tcely a mohou byt pouzity pro rizné funkce, jako naptiklad

pro ovladani kamery, fyzikalni vlastnosti, umélou inteligenci, animaci postav a dalsi.

Vyvojaii mohou také vytvaret vlastni komponenty, které jsou specifické pro jejich hry.
Tyto komponenty mohou byt pouzity pro specifické ucely, jako napiiklad pro manipulaci

s umélou inteligenci nepratelskych postav, specidlni efekty, specifické zvukové efekty, a dalsi.

[81

'8! ~ Character Controller
45
1
Width 0.08
Min Move Distance
Radius

Height

Updat e Normal

Culling : Always Animate

Obrazek 22 — Komponenty
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3.6.1 Transform

Komponenta Transform je jednou z nejdilezit€jSich komponent v Unity. Tato
komponenta definuje pozici, rotaci a méfitko GameObject. Pozice uréuje umisténi objektu
v prostoru, rotace urcuje orientaci objektu a méfitko urCuje velikost objektu. Transform je

zakladnim stavebnim kamenem pro umisténi a orientaci vSech objektt v hernim svété. [8]

Vlastnosti komponenty Transform jsou pouzivany v celé hierarchii GameObject. Pokud
se méni vlastnosti Transform jednoho GameObject, ovlivni to také vSechny jeho potomky
v hierarchii. Transform je automaticky pridavan ke kazdému GameObject v Unity. Transform

muize byt ptistupny pies komponentu v editoru Unity nebo pies skripty.

3.6.2 Collider

Collider predstavuji klicové komponenty pro detekci srazek a kolizi. Konkrétné se zde
zaméfime na Box Collider, ktery je jednim z typti Collider a umoziiuje definovat prostor, ve

kterém se GameObject nachazi a ktery by mél byt bran v tvahu pro detekci srazek. [8]

BoxCollider je komponenta, kterd pridava kolidujici téleso v podobé pravouhlého
kvadru kolem GameObject. Tento kvadr mize byt definovan pomoci Sitky, vysky a hloubky
a muze byt ovlivnén i rotaci objektu. BoxCollider umoznuje detekci srazek s ostatnimi

kolidujicimi télesy v hernim svété a na zakladé toho mize byt ovlivnéna fyzika objektu. [8]

Pouziti Box Collider umoziiuje vyvojafi definovat prostor, ve kterém muze hrac
pohybovat svou postavu a prekonavat prekazky. Tato komponenta umoziuje také vytvareni

interakce mezi riznymi objekty v hernim svéte.

3.6.3 Character Controller

Komponenta Character Controller je jednim z typt Collider. Oproti ostatnim typam
Collider vSak nedetekuje kolize s objekty, ale umoziiuje hraci pohybovat se po hernim svété

s ruznou rychlosti a zrychlenim, skakat a padat. [8]

Character Controller se vétSinou pouziva v hernich zanrech, jako jsou ak¢ni hry a RPG,
kde je dulezita volnost pohybu postavy. Hra¢ miize ovladat postavu pomoci klavesnice nebo
gamepadu a pohybovat se v raznych smérech. Tento typ Collider také umoziiuje hraci

prekonavat prekazky, jako jsou rizné vyskové rozdily a prekazky na zemi.
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Pti pouziti komponenty Character Controller je tfeba brat v tivahu, ze tato komponenta
neposkytuje zadnou automatickou funkc¢nost pro gravitaci. Vyvojar si tedy musi sam vytvorit
logiku pro implementaci gravitace do hry. Pii tvorbé této logiky je vhodné brat v potaz dalsi
faktory, jako napfiklad rychlost padu nebo interakci s dal§imi objekty v hernim svét€. Spravné
nastaveni téchto faktord muze zasadné ovlivnit zazitek hrace ze hry a pfispét k jeji lepsi

hratelnosti.

3.6.4 Animator

Animator je komponenta, kterd umoziiuje vytvafeni animaci v Unity. Umoziuje
nastaveni riznych animacnich krivek, které urcuji, jak se objekt pohybuje a jaké animace se pfi

tom spousti. Animace mohou byt fizeny pomoci riznych triggerti nebo podminek. [8]

3.6.5 NavMesh

NavMesh je komponenta v Unity, ktera umoziiuje vytvaret navigaci v hernim svété pro
pohybujici se objekty, jako jsou nepratelé. Pomoci NavMesh lze vytvaret a editovat mapu pro
pohybuyjici se objekty, coz umoziiuje vytvaret inteligentni pohybové scénare pro nepratele, ktefi
budou reagovat na hrace a na okolni prostfedi. NavMesh také umoziiuje optimalizovat pohyb

objektl a snizovat naroky na vypocetni vykon. [8]
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4 Vlastni prace

Tato prace se zabyva analyzou a vyvojem 3D hry , Jump for Life“, kterd kombinuje
prvky zanrt FPS (First-Person Shooter) a platformovych her. Hra¢ v této hie musi prekonavat
prekazky, zaroven se vSak musi vyhnout stielam nepratel, ktefi se snazi hrafe zastavit
v dosazeni cile. Hra¢ disponuje omezenym zdravim, které je nutné chranit. Pro zneSkodnéni
nepratel maze hrac pouzit svou zbran. Hra se sklada z jedné urovne, kterou hra¢ musi Gspesné
projit, aby dosahl vitézstvi.

Hra je vyvijena v engine Unity za pomoci Unity Visual Scripting pro operacni systém
Windows. Pfi optimalizaci hry bylo brano v Gvahu rozmanité spektrum pocitaci s riaznym

hardwarem, aby hra mohla byt spusténa na co nejvétsim poctu riiznych zafizeni.

4.1 Vyvoj

Tato sekce bakalaiské prace popisuje vyvoj hernich prvkl, vcetné charakteristik

a ovladani hrace a také logiky chovani neptatel v hernim prostredi.

4.1.1 Hrac

Postava hrace je soubor slozeny z vice skriptl, ktery dohromady umoznuje hraci

interagovat s prostiedim a ovladat postavu.

4.1.1.1 Pohyb postavy

Pohyb postavy se ovlada pomoci klaves WASD, Shift pro béh a Mezernik slouzi pro
skok. Toto je umoznéné diky komponenté Character Controller, ktera zpfistupnuje fyzikalni

vlastnosti ptitazenému GameObject. Samotna logika pohybu se ale musi naprogramovat.

4.1.1.1.1 Chuze

Nejprve je piipravena logika, ktera hlida vstup z klavesnice za pomoci uzlu GetAxis. Uzel
GetAxis oc¢ekava parametry Horizontal a Vertical diky kterym vi, jaké osy hlidat. Tedy pifi
stisknuti klavesy A se spusti akce GetAxis Horizontal, ktera je nasledné predana do uzlu
Vector3. Ten je nasledné ulozeny do proménné movementVector. Hodnota se uklada do
proménné z diivodu, aby bylo osetfené zmacknuti nékolika klaves najednou. Pokud by hrac
zmackl klavesu A a zaroven W (pohyb doleva a vpied), cela hodnota je pak ulozena do

proménné jako typ Vector3.
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Event <> Object~
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Input

X GetAxisRaw

D || - -

)| @ axisName Horizontal @ —

Input

w2 GetAxisRaw

D= -

) @ axisName tical @ |@

Obrazek 23 - Hlidani stisku klaves
Hodnoty jsou nasledné vynasobeny s nastavenou rychlosti pohybu. Z téchto hodnot

a hodnoty pro pohyb po ose Y (skok) je vytvoren novy Vector3, ktery se nasledné preda funkci

Move z komponenty Character Controller. Jako vysledek se postava pohne po hernim svété.

Obrazek 24 - Funkce Move

4.1.1.1.2 Bé¢h

Pro spusténi akce béh se z Casti vyuzije logika chiize. Podobné jako u chize je
ptipraveny uzel, ktery hlida stisknuti klavesy pro béh (Shift), tento uzel se nazyva On Button

Input s parametrem Run. Po stisknuti klavesy se spusti signal, ktery navysi hodnota proménné

movementVector.
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4.1.1.1.3 Skok a gravitace
Pro zvoleny zanr hry je schopnost skakani velice dulezita. Se skakanim se poji
slozitéjsi ¢ast a to gravitace. Tuto fyzikalni vlastnost je potfeba naprogramovat vlastnimi silami,

nebot komponenta Character Controller tuto vlastnost nenabizi.

Obdobn¢ jako u predchozich funkci pro pohyb, opét je na zacatku uzel, ktery
ocekava stisknuti klavesy (Mezernik) pro odstartovani logiky skoku. Pii stisknuti klavesy se
provede test pomoci funkce isGrounded, ktery ovéii, zda je hrac stale na zemi, aby bylo mozné
predejit neomezenému mnozstvi skokti. Pokud na zemi je spusti se jiz samotna logika pro skok,
ktera nastavi proménnou characterVelocityY typu float na hodnotu 20. Toto v zdsadé posune

hrace o danou hodnotu po ose Y tedy nahoru.

——
* . Custom Event
Kd

Arguments o

Set Variable

_—e O
<> Objectv

' '@ Jur
Get Variable Jump

<> Scene~

-
L ]

O| ® inputManager ~+ ® @

9 Get Variable
<> Object~

Obrazek 25 - Zjednodusena logika pro skok
Zaroven se spusti pfipravena logika pro gravitaci, ktera v zasadé odecita v prabéhu

casu od hodnoty nastavené v proménné characterVelocityY.

Set Variable
<> Object~

e

N c
& This
[ ]

fﬁ Get Variable
<> Object~

Time
deltaTime (get)

Obrazek 26 - Gravitace
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4.1.1.2 Kamera

Pro tuto hru byl zvolen typ kamery z pohledu prvni osoby tzn. hra¢ proziva hru jako
z pohledu vlastnich o¢i.

K ovladani kamery je oCekavan pohyb mysi. Kamera je rozdélena do dvou skupin
pohledd — pohled nahoru a dold a pohled doleva a doprava. Logiky pro pohled do stran je
jednoduse docileno pomoci funkce Rotate s omezenim na osu Y, tedy pohled je otacen okolo

osy Y.

w Input (] Transform
GetAxis Rotate

-

)| @ axisName Mouse X

H Get Variable e ® A AxB @ &—
2> Ssaved~

Obrazek 27 - Pohled do stran

Docileni ovladani pohledu nahoru a dolt je jiz slozit€jsi z divodu Ze nestaci jednoduse
pridat funkci Rotate, nebot by se otacel cely GameObject, a nejen kamera coz by zpusobilo, ze
pii pohledu nahoru by se zvedli nohy hrace do nebe a naopak, jelikoz kamera je v hierarchii
jako potomek rodicovského GameObject Player. Je tedy nutné vytvorit proménnou s odkazem
na GameObject kamery a vypocitat jeji uhel pohledu pomoci funkce localEulerAngles. Tato
funkce slouzi k uréeni orientace objektu v 3D prostoru pomoci tfi uhld pitch (sklon), yaw

(otoceni) a roll (naklon).

Obrazek 28 - Pohled nahoru a dolu
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4.1.1.3 Stielba

Strelba je umoznéna za pomoci dvou skriptd, jeden, ktery zajistuje spusSténi stielby
a druhy ktery zajistuje logiku dopadu. Skript tedy cekd na spusténi, které je zapiicinéno
stisknutim tlacitka (tlacitko levé mys$i) to spusti funkci, jenz preda data o sméru naboje funkei,

ktera vytvori ve svété naboj s prednastavenymi parametry pro rychlost a smér.

Rigidbody
G velocity (set)

Transform
& % forward (get)

)| o This ff,

t‘ Get Variable

<> Graph~

)| @ bulletSpeed ¥ ® @

Obrazek 29 - Vytvofieni stielné¢ho naboje
Po vystieleni a vytvoreni naboje se spusti logika pro kolizi, ktera hlida naraz a zaroveni
kontroluje objekt do kterého narazi. Pti narazu do nepfitele ¢i hrace (logika pro stielbu je

znovupouzita 1 pro stfelbu nepratel) se spusti funkce Damage, ktera odecte cilovému objektu

zdravi.
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Obrazek 30 - Logika kolize vystielené¢ho naboje

43



Hra¢ ma také omezeny pocet nabojt. Po vyCerpani zasobniku musi hrac prebit, aby mohl
pokracovat ve stielbé. Po stisknuti klavesy pro prebiti (R) se spusti logika, které spusti samotné
prebiti. Na misté musi byt ovéfeni, zda hrac jiz zrovna nepiebiji, toto je vyfeSeno pomoci funkce
isAlive pro Particle Systém, nebot’ pfi prebiti se vytvori kouf nad zbrani indikujici ochlazeni
zbran€ ve smyslu, ze zbrai je po ochlazeni opét schopna strelby. Pokud kouf stale nad zbrani

prebyva, hra¢ neni schopen piebit. Toto zamezuje hraci opakovaného mackani prebijeni, které

by mohlo vytvofit z obycejné pistole samopal.

Obrazek 31 - Spusténi piebiti

Pokud kouf jiz zmizel, funkce projde podminkou a pokracuje. Po prichodu podminkou
se nastavi proménna isBusy typu bool na true. Toto zamezi hraci stelbu pfi procesu prebijeni.
Nasledné se vytvoti jiz zminény kouf a zaroveri se spusti Casovac jedné vtefiny, ktery znemozni
sttelbu kratce po prebiti. Konecné se nastavi hodnota proménné ammoCount na jeji maximalni

hodnotu a hra¢ ma prebito, mize tedy pokracovat ve stielbé.

Obrazek 32 - Dokonceni logiky piebiti

4.1.1.4 Zdravi

Jak postava hrace, tak i postavy nepratel maji omezené mnozstvi zdravi. Je tedy nutné
mit logiku, kterd bude zdravi spravovat. Logika pro odecitani zdravi je stejna pro hrace 1 pro
nepratelé. Po obdrzeni signalu pfi narazu kulky se spusti funkce, ktera zkontroluje aktualni
zdravi a od této hodnoty odecte pfislusné mnozstvi. Zaroven je napojena logika pro kontrolu

umrti, kterd nastane v pifipad¢, ze aktualni zdravi klesne pod hodnotila nula.
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Obrazek 33 - Odecteni zdravi

Pro hrace mize nastat i jiny typ umrti, a to padem z platformy, tedy dalsi logika musi byt

namisté. Pfi pfesahnuti rychlosti zmény hodnoty pohybu po ose Y se spusti funkce, ktera hraci

udéli poskozeni v hodnoté jeho aktualniho zdravi.
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)| ® Damage

9 Get Variable
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)| @ health
@ This
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9 Get Variable
<> Object~

Obrazek 34 - Kontrola rychlosti padu
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4.1.2 Nepratelé

Hra obsahuje dva typy nepratel — Sentinel a Defender. Oba typy se lisi ve zptusobu
chovani pii spatieni hrace. Oba roboti stiili dvé stfely najednou. Sentinel ma hodnotu zdravy
osmdesat a Defender sto. Lisi se také ve velikosti oblasti detekce hrace. Sentinel ma oblast

detekce dvanact metra, piicemz Defender ma oblast o néco vétsi, a to devatenact metru.

4.1.2.1 Chovani

Hlavni rozdily jsou ve zpusobu chovani pii detekovani hrace. Defender je pevné
umistény robot ktery se nehybe a pouze Ceka az se hrac pfiblizi do dané oblasti. Pti vstoupeni
do oblasti se Defender nasmeéruje na hrace a zacne strelbu.

Sentinel hlidkuje v dané oblasti a pfechazi mezi riznymi body. Pohyb Sentinela je

umoznén funkénosti zvanou NavMesh.

Obrazek 35 - Prehled logiky pro hlidkovani Sentinela

Pokud se hra¢ dostane do oblasti nepfitele typu Sentinel, tak Sentinel zac¢ne hrace
pronasledovat a strilet. Tedy naopak od nepfitele typu Defender, Sentinel pouze nestoji, ale
hrace pronasleduje, dokud hrace neznici €i hra¢ neunikne z jeho sledovaci oblasti. Samotna

logika stfelby u obou typt nepratel je stejna jako u hrace.

Skripty pro naprogramovani logiky chovani neptatel bylo dosazeno pomoci State Graph,

ve kterém byl vytvorena logika jednotlivych akci.
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Obrazek 36 - State Graph logika neprtatel

4.2 Vizuailni zpracovani

Vsechny grafické prvky jako jsou textury, materidly a modely byly ziskany z volné
dostupnych zdroju jako napriklad Unity Asset Store, tedy nebyly vytvoreny, ale pouze stazeny.
Vyhodou pouziti stazenych modelt je, Ze usnadiuji a zrychluji proces tvorby herniho svéta.
Cely herni svét byl pojat ve futuristickém a minimalistickém stylu. Pfi vybirani grafickych
prvkul je nutno vzit v potaz slozitost modelu a pocet polygonti. Pro lepsi vykon je vhodnéjsi

zvolit modely s niz§im poctem polygont.

Pro vlozeni vybranych modeld do projektu je potieba modely importovat pomoci
Package Manager a jeho rozhrani. Po importovani s vybranych model se nasledné objevi
v sekci Assets. Poté 1ze jednoduse pomoci mysi pretahnout vybrany model z Assets do scény.
Pro spravné zobrazeni modelu v herni scéné je vhodné model umistit na spravnou pozici

a nastavit spravné méfitko, aby odpovidalo métitku ostatnich objekti v herni scéné.

Jak jiz bylo zminéno, pro tuto praci bylo zvoleno stazeni grafickych modelt oproti
vytvoreni vlastnich. Hlavnim divodem pro toto rozhodnuti bylo zaméreni této bakalarské prace
na Visual Scripting, a nikoli na tvorbu vlastnich modelt postav. Stazenim model postav lze

efektivnéji vyuzit Cas a zdroje na vyvoj v samotném Visual Scripting.
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4.2.1 Model postavy hrace

Postava hrace je robot zvany ,Y Bot“ [16]. Diky jiz pfipravenému modelu je prace
zjednodusena. Postava ma spravné nastavenou kostru, diky které je ptidani animaci pro

jednotlivé pohybové akce bezproblémové.

Obrazek 37 - Y Bot

4.2.2 Model zbrané

Pro model zbrané byl stazen jednoduchy futuristicky model, ktery ma piipominat

laserovou zbran. Model je nazvany ,,Sci Fi Futuristic Hand Gun* [17].
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Obrazek 38 - Model zbrané
4.2.3 Modely nepratel

Ve hie jsou dva typy nepratel, prvni, ktery hrace pronasleduje a druhy co pouze stoji.
Pokud toto bude brano v potaz, je nutné vybrat takové modely, které¢ tomu logicky budou
odpovidat. Model Sentinela je létajici robot a model Defender je robot pfipominajici veZ.

Balicek modelt s roboty se nazyva ,,Sci fi Drones* [18].

Obrazek 39 - Model Sentinel
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Obrazek 40 - Model Defender

4.2.4 Platformy

Platformy a obecné mapa je poskladana z kvadru a krychli na kterych je pouzita textura
zvana Prototype. Jedna se o texturu, ktera na objektu vytvari Ctverce. Nasledné jednotlivé
platformy, na které hra¢ skace jsou tvorené z rizné velkych modell, napfiklad 1x1x1 metrt
nebo 2x1x2 metri. Na jednotlivé platformy je pak aplikovana komponenta Box Collider.

Materialy se nazyvaji ,,Gridbox Prototype Materials* [19].
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Obrazek 41 - Platforma 1x1x1

Obrazek 42 - Platforma 4x1x2

51



4.3 Uzivatelské rozhrani a doplikové scény

Uzivatelské rozhrani hry je klicovy prvek pro spravné ovladani a uzivani hry hracem.

4.3.1 Ukazatel zdravi

Hrac méa omezené zdravi, a tudiz je nutné zobrazit ukazatel, ktery bude hrace informovat
o jeho aktudlnim stavu zdravi. Tohoto je docileno pomoci jednoduché funkce, kterda vydéli
aktualni zdravi se zdravim maximalnim, vysledkem je desetinnd hodnota, ktera je nasledné
predana funkci fillAmount, jenz nastavi vypli listy s ukazatelem zdravi. Tato celd funkce je

spusténa na zakladé signalu z funkce Damage po obdrzeni poSkozeni.

, Custom Event Image
.' Arguments 0 fillAmount (set)
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Ia] ® O
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<> Object~

*
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<> Scenew €

)| @ player v @

Obrazek 43 - Funkce pro zobrazeni mnozstvi zdravi

Obrazek 44 - Ukazatel zdravi
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4.3.2 Hlavni menu

Hlavni menu, které je zobrazené pied spusténim samotné hry, obsahuje dulezité
funkc¢nosti, které hra¢ mize vyuzit. Hlavni menu obsahuje akce pro spusténi hry, zobrazeni
ovladani, tipy, nastaveni zvuku, moznost ukoncit program, zvoleni moznosti zapnuti vyuky

a informace a autorech pouzité hudby.

Jump for Life

Start
Controls
Tips

Audio

Quit
First time playing

Music from Zapsplat.com
and kaazoom from Pixabay

Obrazek 45 - Hlavni menu

Kazdé tlacitko spousti pfislu§nou akci. Moznost Start nacte herni scénu, pomoci

jednoduché funkce LoadScene.

UnityEvent
Event

@ StartButton

Obrazek 46 - Spusténi herni scény
Controls, Tips a Audio zobrazi vyskakujici okno, které prekryje ¢ast obrazovky. Tohoto

je docileno pomoci prepinani stavu objektd. Funkce SetActive a negace aktualniho stavu

umozni, ze okno se zobrazi ¢i schova.
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Obrazek 47 - Pfepinani aktudlniho stavu okna
4.3.3 Menu pauzy

Menu pauzy je téméf stejné jako hlavni menu v par rozdilech. Pfi spusténi pauzy se
pozastavi celd hra, a tedy Cas stoji. V hlavnim menu takovato funk¢énost neni potebna. Zaroven
zde neni zaskrtavaci tlacitko, nebot’ to zde nema smysl. Jeden z poslednich rozdila je tlacitko

Resume, které na rozdil od Start, pouze hru obnovi.

Pause Menu

Resume
Controls
Tips

Audio

Quit

Obrazek 48 - Menu pauzy
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4.3.4 Scéna smrti

V ptipadé Ze zdravi klesne na nebo pod nulu, hra¢ zemfte a zobrazi se scéna, ktera hrace
o dané situaci informuje. Hra¢ ma moznost se znovu pokusit o zvladnuti vyzvy. Tlacitko Try
again nacte znovu hlavni herni scénu pomoci funkce LoadScene. V dany moment je hra¢ zacne

od uplného zacatku.

YOUDIED

Try again

Obrazek 49 - Scéna smrti
4.3.5 Scéna vyhry
Pokud hra¢ projde ptipravenou mapu a dosahne zelené platformy, vyhral a zobrazi se

mu scéna vyhry. Podobné jako u scény smrti, hrad¢ ma moznost zacit znovu anebo se vratit do

hlavniho menu. Ob€ moznosti jsou umoznéné diky stejné funkci LoadScene.

VICTORY

Obrazek 50 - Scéna vyhry
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4.4 Uzivatelské testovani

Testovani hry bylo provedeno na dvou skupinach uzivateld. Prvni skupinou byli
uzivatelé spiSe pokrocilejsi a druhou skupinou byli hraci spiSe piilezitostni. Jelikoz vytvarena
hra je mifena na obé¢ tyto skupiny, ani jedna z testovacich skupin neméla s dohranim problém.

Pfi testovani byly zjistény dvé chyby. Jedna z chyb spocivala ve Spatném systému
prebijeni zbran€. Pokud uzivatel stfilel a zaroveni mackal opakované klavesu na prebiti zbrang,
mohl tak stfilet neomezené bez jakékoliv pauzy. Tento problém byl vyfesen jednoduse a to tak,
ze se zvysila prodleva mezi prebitim a schopnosti stielby po piebiti.

Druha chyba spocivala spiSe v lepsi uzivatelské zkusenosti. Pti padu hrace z platformy
byla velice dlouha doba, nez hra¢ padem zemfel a zobrazila se mu scéna imrti a mohl tak svij
pokus zopakovat. Tato chyba byla opravena snizenim hodnoty rychlosti padu potiebné ke

spusténi funkce umrti a nasledného zobrazeni scény umrti.
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S Vysledky a diskuse

Finalni prototyp spliiuje vSechny planované funkcénosti. Vytvofené prvky byly
vytvorené tak, Zze umoznuji snadné budouci rozsireni. Hra je spravné optimalizovana, a tedy ma
vyborny pocet snimku za vtefinu. Do hry byl implementovan kratky navod, aby kazdy hrac¢
védél, jak hru ovladat a jaky je jeji cil.

Autor pred tvorbou bakalarské prace a s ni souvisejici hrou, nemél zadné znalosti
s vyvojem her a s Visual Scripting. Po dokonceni nabyl znalosti, které je mozné vyuzit dale.

Pfi tvorbé nastalo nékolik komplikaci, které byly obtizné zvladnout, nebot
programovani ve Visual Scripting neni rozsSifené, a tedy pomocné navody nejsou dobie
dostupné. Nejveétsi komplikaci bylo docileni spravného chovani strelby, ktera byla vyfesena

stylem pokus a omyl diky kterému se ¢loveék nauci nejvice.

5.1 Budouci rozvoj a rozSireni

Jak bylo jiz zminéno, hra je oteviena dal§imu rozsitfeni. Jedno z hlavnich rozsiteni by
byla lepsi Al (uméla inteligence) nepratel, obzvlasté situace, kdy hra¢ utoci na nepfritele, ale
nepfitel na to nereaguje, pokud hra¢ neni v jeho detekéni oblasti. Hlavni chybou, kterou je
potfeba v budoucim rozvoji vytesit se také vztahuje k Al (uméla inteligence) nepfitele, jedna
se o problém, pfi kterém nepfitel pfi pronasledovani hra¢e dokaze prochazet zdmi 1 presto ze
by tomu tak byt nemélo. Bohuzel tato chyba je tak slozitd, ze se to zaCinajicimu vyvojafi
nepodarilo vyfesit. Dalsi z rozsifeni by bylo vice urovni, které by hra¢ musel dokoncit, aby
dosahl vitézstvi. Zaroven by hra mohla obsahovat hlavniho nepfitele, ktery by cekal na konci

hry. Riiznorodost zbrani a schopnosti by pfinesla hie znacné dodala lepsi hracsky zazitek.
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6 Zavér

Cilem této prace bylo vytvorit hru v hernim engine Unity za pomoci Unity Visual
Scripting a seznamit Ctenafe s potiebnymi védomostmi a pojmy k tvorbé her.

V teoretické cCasti této bakalarské prace byly podrobné popsany zakladni prvky
a principy Unity, které jsou nezbytné pro uspéSny vyvoj hry. Dale byly popsany jednotlivé
komponenty a nastroje, které byly pouZzity v prubéhu vyvoje aplikace v prostedi Unity. V této
Casti prace byly rovné€z popsany ruzné platformy pro vyvoj. Celkové tato Cast prace poskytuje
Ctenati struény piehled o videohrach, jejich vyvoji a prevazné o prostredi Unity.

V praktické casti byl popsan napad hry a nasledné implementace jednotlivych prvka.
Hlavnim cilem praktické ¢asti byl ale ov§em samotny vyvoj, ktery probihal v prostfedi Unity
za pomoci Visual Scripting.

Vysledkem prace je hra s plnohodnotnou hratelnosti, kterou je mozné dokoncit. Hra je
pojmenovana Jump for Life v piekladu Skakej o zivot, nebot’ cilem hry je preskakat vSechny
prekazky k dosazeni cile. Hra obsahuje dva typy nepratel, ktefi se snazi hraci cestu za

vitézstvim znemoznit.
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