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Vyvoj 3D hry v enginu Unity

Abstrakt

Tato bakalarska prace se vénuje navrhu a implementaci herni aplikace 3D ak¢ni
adventury s ploSinovymi prvky v prostfedi Unity za pouziti programovaciho jazyka C# a
programu 3D modelovani Blender.

V teoretické Casti se prace zaméfuje na popis zakladnich prvkl a principli enginu
Unity, které jsou nezbytné v rdmci vyvoje hry. Nejprve je Ctenaf seznamen s vyvojovym
prostiedim Unity, v¢etné rozhrani a zakladnich komponent enginu. Dale jsou popsany
zakladni nastroje a modifikatory programu Blender. V praktické ¢asti prace je piedstaven
proces tvorby origindlnich hernich modeld, animaci, lokaci a také postupy implementace
hernich mechanik.

Celkovym vysledkem praktické casti je funkcEni prototyp hry. Prototyp se sklada ze
dvou hernich lokaci, kde se hrac¢ setkava s neptateli. Hra mtize skoncit vyhrou nebo prohrou.

Prototyp hry je otevieny a ptfipraveny na dalsi vylepSeni a zmény.

Klicova slova: Unity, C#, 3D, Herni aplikace, Blender



Development of a 3D game in the Unity engine

Abstract

This bachelor thesis focuses on the design and implementation of a 3D action-
adventure game application with platform elements in Unity Engine using the C#
programming language and the 3D modelling program Blender.

In the theoretical part, the thesis focuses on describing the basic elements and
principles of the Unity engine that are essential in the development of the game. First, the
reader is introduced to the Unity development environment, including the interface and the
basic components of the engine. Next, the basic Blender tools and modifiers are described.
In the practical part of the thesis, the process of creating original game models, animations,
and locations is presented, as well as the procedures for implementing game mechanics.

The overall result of the practical part is a working prototype of the game. The
prototype consists of two game locations where the player encounters enemies. The game
can end with a win or a loss. The game prototype is open and ready for further improvements

and changes.

Keywords: Unity, C#, 3D, Game application, Blender
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1 Uvod

Videohry jsou rok od roku popularnéjsi. O pocitacové hry se zajima stale vice lidi. A
to jak bézni hraci, tak i vyvojafi. Ale nebylo to tak vzdy.

Na konci sedmdesatych let 20. stoleti, kdy videoherni primysl teprve vznikal, byl
proces vytvareni videoher zcela specificky a vyzadoval specidlni znalosti a dovednosti. Ne
kazdy si mohl dovolit pfispivat do herniho primyslu. Naucit se to mohlo trvat velmi dlouho
a vyzadovalo to nakladné vybaveni. Koncept herniho enginu zacal ziskdvat Sirokou
popularitu v osmdesatych letech 20. stoleti (Buttle, 2020). Standardy kvality a pozadavky na
nov¢ projekty kazdym rokem rostou, ale zaroveii s tim i pocet technologii a néstroji, které
usnadnuji pfimy proces tvorby videoher.

V souCasné dob¢ se zaCinajici vyvojaf mize seznamovat s procesem vyvoje her
pomoci hernich engini. Herni engine poskytuje vyvojafiim néstroje k vytvoieni vétSiny
soucasti hry a umoziuje je vzajemné propojit. Herni engine umoziuje implementaci mnoha
hernich komponent, od vykreslovani, fyziky, zvukového designu, skriptovani, tvorby umélé
inteligence az po sitové funkce. Herni prvky, které nelze vytvofit pfimo v enginu, mohou
byt vytvofeny ve specializovaném programu a poté importovany do vyvojového prostiedi.
Unity Engine je jednou z mnoha moznosti, jak zacit s procesem vyvoje hernich aplikaci.
Blender zase umoznuje tvorit nejen primitivni, ale 1 profesionélni modely a animace, které
dokézou naplnit herni svét vytvofeny v Unity.

Tato bakalarska prace se vénuje navrhu a vytvoreni herni aplikace 3D akéni adventury
s ploSinovymi prvky v prostiedi Unity. A také slouzi k seznameni ¢tenaie s celym procesem
vytvofeni origindlnich modelt a lokaci pro hru. Prace mtze slouzit jako pomocné ptirucka

pro zacinajici vyvojare.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této prace je navrhnout a vytvofit herni aplikaci 3D akéni adventury s
plosinovymi prvky v prosttedi Unity za pouziti programovaciho jazyka C# a programu 3D
modelovani Blender. Dil¢im cilem je sezndmeni Ctenafe s celym procesem vyvoje a

wev

originalnich modelt a lokaci pro hru.

2.2 Metodika

Metodika prace je zalozena na studiu a analyze odbornych informacnich zdrojii. Na
zaklad¢ syntézy zjisténych informaci budou v teoretické ¢asti popsany zékladni prvky a
principy Unity, které jsou nezbytné v ramci vyvoje hry. V praktické Casti bude popsana
analyza, navrh a implementace hernich komponent. Implementace bude provadéna v

prostiedi Unity a programovacim jazyce C#.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Unity

Unity je herni engine profesiondlni kvality pouzivany k wvytvafeni videoher
zamétfenych na riizné platformy. Nejen, Ze se jedna o profesionalni vyvojovy néstroj, ktery
denn¢ pouzivaji tisice zkusenych hernich vyvojatt, je to také jeden z nejdostupnéjSich
modernich nastrojl pro zacinajici herni vyvojare. Az donedavna ¢elil novacek ve vyvoji her
spousté nemalych piekazek, ale Unity usnadiiuje zacit se ucit tyto dovednosti (Hocking,
2018). Unity engine byl vyvinut spolecnosti Unity Technologies v roce 2005. Unity se stal
jednim z nejznaméjSich enginG pouZivanych giganty herniho primyslu a nezavislymi
Vyvojafi.

Jednim ze zajimavych projektl vytvofenych v enginu Unity nezavislym tymem
vyvojait je hra ,,SUPERHOT*. ,,SUPERHOT* je neobvykly First-person shooter, ve kterém
se ¢as pohybuje pouze spolu s pohybem hlavniho hrdiny. Hru vytvofil maly tym z Polska.
Nejprve to byl prototyp vytvoieny na ,,7 Day FPS Challenge®. Projekt se poté piesunul na
Kickstarter, kde ziskal potfebné finance a nésledn¢ se stal plnohodnotnou hrou (Superhot,
2022).

Engine Unity vSak nevyuzivaji jen malé herni spolecnosti, ale také velké spolecnosti s
dlouhou historii a vlastnimi technologiemi. Naptiklad spole¢nost Blizzard, kterd vyvinula
karetni online hru na motivy Warcraftu. ,, Hearthstone je rychla strategicka karetni hra od
Blizzard Entertainment. “ (Blizzard, 2022). Podstata hry spociva ve virtudlnich soubojich
mezi sebou pomoci balickt karet s tahovym systémem pienaSeni tahti mezi soupeti béhem
Zapasu.

Herni engine Unity umoziluje vytvafet nejen aplikace pro zabavu, ale také
specializované vzdélavaci aplikace. Naptiklad projekt ,,SARGE®. Cilem projektu ,,SARGE*
je vytvoftit videohru, ve které si hraci osvoji dovednosti potfebné k ovladani nékolika typt
robottll, které¢ se obvykle pouzivaji pfi patrani a zachrané a pfi vymahani prava. Sitova
soucast hry navic vyzaduje, aby hraci pracovali v tymech pii prohleddvani oblasti katastrofy.
Hra bude sledovat vykon hrace béhem nékolika hernich relaci a poskytne mu zpétnou vazbu
ohledn¢ zlepSeni jeho dovednosti. Unity engine zjednodusil vyvoj ,,SARGE®“ a umoznil
vyvojafim soustfedit se na vyvoj obsahu misto starosti s integraci riznych open source
fyzikalnich a renderovacich komponent nebo bojli s chybnymi editory prostredi (Craighead
et al., 2008).
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Pro pochopeni zékladli prace ve vyvojovém prosttedi Unity je nutné se sezndmit se
strukturou editoru Unity a zdkladnimi komponentami, se kterymi je potieba pracovat pfi

tvorbé jednoduché hry.

3.1.1 Uzivatelské rozhrani

Rozhrani Unity ma n¢kolik sekcei, které jsou zodpovédné za rizné vyvojové prvky -
assety, herni objekty, nastaveni jejich vlastnosti a parametrt. Zakladnimi sekcemi prostiedi

Unity jsou:

® (A) Toolbar

e (B) Hierarchy Window
e (C) Game View

e (D) Scene View

e (E) Inspector Window
e (F) Project Window
e (G) Status Bar

i,
i
i
(

|8
i

l!m”{lmﬂl['i' uli
. |

{
i

X
A

|

Obrazek 1: Rozhrani Unity (Unity, 2020).
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Scene View

»3cene View* umoziuje prohlizet trojrozmérné scény a vybirat, pfesouvat, otacet a
ménit velikost objektl. Scénou muze byt napiiklad Groven hry, hlavni menu, tvodni
obrazovka (Bond, 2018).

Panel v horni Casti okna scény umoziuje vybrat rezim zobrazeni a také ovladat
osvétleni a zvuk. Je také mozné pfizpusobit zobrazeni ,,Gizmo*. ,,Gizmos* se pouzivaji pro
kresleni tvart v pohledu scény. Tyto tvary lze pouzit k nakresleni dal$ich informaci o hernich

objektech.

Game View

»Game View* odpovida za vysledny obrazek, ktery uzivatel uvidi béhem hry. Tti
tlacitka v horni ¢asti okna Unity jsou zodpovédna za ovladani nahledu hry. Tlacitko ,,Play*
umozni prehrat aktudlni scénu. Tlacitko ,,Pause pozastavi provadéni aktudlné spusténého
zobrazeni hry. Tlacitko ,,Step* funguje, kdyZ je zobrazeni hry pozastaveno a zpiisobi, Ze hra
spusti jeden snimek hry. Umoziuje to efektivng ,,prochdzet” hrou pomalu a ladit jakékoliv
problémy.

V okné ,,Game* je mozné vybrat pozadovand nastaveni pro zobrazeni hry. Lze
naptiklad vybrat pomér stran obrazu, aby bylo jasné, jak bude hra vypadat na rtznych

monitorech, vypnout zvuk ve hie nebo zobrazit Gizmo.
Hierarchy Window

Hierarchie obsahuje vSechny objekty (GameObject) oteviené scény. Objekty, které
jsou ptidany do scény nebo z ni odstranény, se zobrazuji nebo naopak piestanou zobrazovat

v ,,Hierarchy*.

Dé&dicnost (Parenting)

V hierarchii Unity 1ze objekty dédit. Jakykoli objekt miize byt potomkem jiného.
,, Objekty mohou dédit viastnosti a ¢innosti od jinych objektii. “ (Hanék, 2008). Pro vytvoteni
podfizeného odkazu je nutné ptetdhnout objekt na ,,rodice* v okné ,,Hierarchy*.

Objekty jsou organizovany stromovym zptisobem, kdy objekty jednoho typu mohou
dédit od druhého, ptebirat jejich schopnosti, ke kterym pouze pfidavaji sva vlastni rozsifeni
(Zolta, 2022).
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Dédi¢nost umoziiuje implementovat slozitd schémata s jasnou hierarchii. To
usnadniuje pochopeni a Skdlovani kédu. Neni nutné prepisovat stejné vlastnosti mnohokrat v
riznych objektech. Tyto objekty staci zdédit od jednoho ,,rodice a vlastnosti ,,rodice* se

pouziji automaticky.

= Hierarchy
+ v
« SampleScene*
viain Camera
) Directional Light

& Child 2
& Child 3

Obrazek 2: Hierarchy Window (Unity, 2020).

Project Window

,Project“ je slozka, kterd obsahuje vSechny materidly projektu. Kazdy projekt
obsahuje slozku ,,Assets®. Obsah této slozky je zobrazen v oblasti ,,Project View*. Jedna se
o zdroje Hry: soubory-skripty, 3D modely, textury, zvukové soubory, prefaby (objekty, které
1ze klonovat).

Herni projekty se skladaji z jednoho nebo vice soubort scén. Kazda samostatna scéna
je samostatnou urovni hry. Scény jsou také ulozeny ve slozce ,,Assets a zobrazeny v

»Project View*.

& Console  m Project -
+ - * e x e
v i Assets Assets > Creator K2-FPS > At > Materals > Environment

¥ B Creator Kit - FPS
v I At
» I Animations
» i Font L L
v B Materials
Aca Acid_Bubble Acain Fleisch Fleschdoors  Fleischiear Heart Skybow HOR

B Arms Flesensku Fleischsto
B Characters

B Coor and Key

I Enveonment

I Props

M VEX g

I Vieapons
¥ s Models «§ Assets/Creator K1t - FPS/Scenes/ExampieScene.un ty e

Obrazek 3: Project Window (Unity, 2020).
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Console Window

,»Console“ je konzole, kde se budou bé¢hem hry zobrazovat zpravy, zejména zpravy
popisyjici chyby v kodu. Konzole miize také zobrazovat uzivatelské zpravy, které uzivatel
pouzil ve skriptu k identifikaci a odstranéni urcitych chyb. Naptiklad pro kontrolu spravného
fungovani komponenty ,,Nav Mesh Agent* je mozné do skriptu ptidat zobrazeni zpravy v

ptipadé jakéhokoliv konfliktu.

if (agent == null)
{

Debug.LogError("The NMA Component is not attached to " +

gameObject.name);

Inspector Window

Okno ,,Inspector” zobrazuje podrobnéjsi informace o vybraném hernim objektu,
vcetné vSech pfipojenych komponent a jejich vlastnosti, a umoziuje ménit funkcnost hernich
objektii ve scéné. Inspektor 1ze pouzit k zobrazeni a tprave vlastnosti a nastaveni v editoru,

vcetné hernich objekti, assetli, materidlii a nastaveni samotného editoru.

| @ nspector | i_f
ﬁ ~| Character Siatic v A
" Tag Untagged v | Layer Player ~

| Prefan  Open Select | Overmdes -

T ~—=7
Position X773 ¥ 07372 -7.5%
Rotatian Xo y-asmnzo
Scale 1 % 701

| . Capsule (Mesh Fiter) o

+ 5~ MeshRenderer 0

| v |+ -~ Controller (Seript) G
Script Controller 0
Main {:},v_m'gia we hain Camera (Came @
Waapan Camera [mWeaponCamera |CF. ®
Camera Position | A CharacterRoot (Tra: @&
Weapon Position. |~ WeapanPlace {1an @

¥ Starting Weaporis

| » starting Ammo
msm 2.4
Player Speed 5
Running Speed 110
Jump Spaed s
Audio "

Obrazek 4: Inspector Window (Unity, 2020).
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3.1.2 Game Object

,»Game Objects®, neboli herni objekty, jsou zdkladni objekty v Unity, které piedstavuji
naptiklad postavy, rekvizity a scenérie (Unity, 2020). Samy o sob¢ jsou tyto objekty
neviditelné a nemaji nic jiného nez jméno. Jejich chovani je uréeno komponentami. Kazdy
herni objekt obsahuje alespoil jednu komponentu, kterou nelze odstranit. Toto je
komponenta ,,Transform*. Tato komponenta je zodpovédna za nastaveni umisténi, rotace a
méfitka objektu.

Komponenty umoziuji hernim objektim promitat geometrii, od jednoduché krychle
chovani prostiednictvim skriptl. ,, Objekty si pamatuji sviij stav a navenek poskytuji operace
pristupné jako metody pro volani. (Zolta, 2022).

Herni objekty mohou byt potomky jinych objektd. V tomto piipad€é jsou
charakteristiky komponenty ,,Transform* podiizenych objekti kombinovany s
odpovidajicimi charakteristikami jejich nadifazenych objekti. Pokud objekt nema rodice,

pak nulové charakteristiky odpovidaji nulovym charakteristikam soufadnic scény.

Tagy

Tagy jsou pojmenované znacky, které lze pouzit k identifikaci hernich objekta v
projektu. Tag je mozné pouzit na jeden nebo vice hernich objektti, ale herni objekt bude mit
vzdy pouze jeden tag. Ve vychozim nastaveni se tag ,,Untagged* pouziva pro oznaceni

herniho objektu, ktery nebyl specificky oznacen.

Prefaby

Prefab v Unity je bézny herni objekt se vSemi jeho komponentami a vlastnostmi v nich
nakonfigurovanymi a je ulozeny jako asset, ktery 1ze kopirovat. V podstaté je to Sablona,
kterou je mozné znovu pouzit ve scénach. Lze napiiklad vytvofit prefab nepfitele a pozdéji

jej pouzit podle potieby.

Jednim z moznych zplsobl pouziti prefabu je ,,Ragdoll”. To je metoda pocitacové
animace, ve které pohyb postavy (hlavné pii letu a volném padu) neni sadou
predrenderovanych animaci, ale snahou o reprodukci fyziky v redlném case.

Implementace ragdoll fyziky umoznila u nepratel dynamické a fyzicky realistické

chovani ve chvili smrti (Zendle et al., 2018).
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3.1.3 Komponenty

Kazdy herni objekt v Unity se skladd z komponent. Jakakoli komponenta jasné
implementuje specifickou sadu chovani vyzadovanou pro provedeni ,,GameObject®. Pro¢
objekt ma urcité¢ vlastnosti? Je to diky pfispéni komponent, které tvoii tento objekt.
Komponenty v Unity definuji chovani objekti ve scén¢é. Komponenty jsou cokoli pfipojené
k hernimu objektu, at’ uz je to ,,Collider*, ,,Mesh Renderer* nebo ,,Rigidbody*.

Komponenty dédi ze zakladni tfidy ,,MonoBehavior*. K propojeni komponent se ¢asto
pouziva piimy odkaz. To znamena, Zze v jedné komponenté se k ziskdni dat z jiné

komponenty pouziva metoda ,,GetComponent<...>()“. Naptiklad:

void Start()
{

}

animator = GetComponent<Animator>();

Komponenty mohou byt vytvofeny vyvojaii pomoci skriptovani, ale Unity jiz

vvvvvv

poskytuji urcitou funkénost.

Transform

,» I ransform* se pouziva k uloZeni pozice, rotace, métitka a rodi¢ovského stavu objektu
»GameObject, a je proto velmi dulezitd. Herni objekt bude mit vzdy pfipojenou
komponentu ,,Transform*, neni mozné odstranit Transform nebo vytvoiit GameObject bez
ni (Unity, 2020).

Transformace lze upravovat jak v okné scény, tak v okné inspektoru tpravou jeho

vlastnosti. Transformace v okn¢ scény lze upravit pomoci néstroji z panelu nastroja.

Rigidbody

Komponenta ,,Rigidbody* déla z objektu fyzické télo, na které budou piisobit rtizné
sily, v€etn¢ gravitace. Ale sam o sob¢ ,,Rigidbody* nedéva ptredstavu o fyzickych rozmérech

objektu. K tomu slouzi riizné Collidery.
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Collider

Komponenty ,,Collider* maji dva hlavni typy funk¢nosti. Vychozim nastavenim je
blokovani prichodu objekti zaloZenych na fyzice objemem definovanym komponentou
,Collider. Druhy, pokud je zapnuty parametr ,,Is Trigger v nastaveni Collideru, umoznuje
objektiim projit jinym objektem a zaregistrovat udalost pro dal$i vyhodnoceni a moznou
akci. Jakykoli objekt, ktery mé zplsobit spusténi udalosti pti vyberu, kolizi, priniku nebo
ray-cast (paprsek vychazejici z urcitého bodu, v daném sméru o urcité délce, dotykajici se
vSech Collidert v tomto sméru), musi mit néjaky typ Collideru. I kdyz je jejich ,,Mesh
Renderer* vypnuty (ve scéné neviditelny), objekty jsou ve hie stale pIné€ aktivni (Blackman,

2014).

Trigger je neviditelny objekt, ktery pti kontaktu s definovanym objektem spusti uréitou
udalost nebo fetézec udalosti. Udalosti tohoto druhu jsou implementovany pomoci skripti.
Naptiklad pfi interakci s triggerem je mozné zobrazit libovolné menu.

void OnTriggerEnter(Collider other)
{
}

WinGameMenuUI.SetActive(true);

Character Controller

,Character Controller* slouzi k ovladani postavy v prvni nebo tfeti osobé bez pouziti
fyziky ,,Rigidbody*. Hlavni koncept Character Controlleru spo¢iva v tom, Ze poskytuje
zékladni reakce kolidér bez jakékoli fyziky. V zasad¢ se postava bude pohybovat, jako by se
pohnula pomoci ,, Transform*, ale zdroven nebude schopna projit kolidéry.

Hlavni vyhodou pouziti této komponenty je mira kontroly nad chovanim postavy,

nevyhodou vsak je, Ze tato komponenta bude vyzadovat vice prace pii psani skripta.

Nav Mesh Agent

Cilem umélé inteligence (Al) je v podstaté to, aby pocitace byly schopny myslet a
rozhodovat se jako zivé organismy pro provadéni specifickych operaci (Aversa et al., 2018).
N¢kdy je nutné, aby se Al postavy pohybovaly hernim svétem po ndhodné nebo ptesné
definované cesté. Aby agenti Al vypadali chytfe, musi byt schopni urcit, co d€laji, a pokud
nedosahnou pozadovaného bodu, musi byt schopni vytyc¢it nejucinnéjsi trasu a zménit svou

cestu, v pfipad¢ Ze se na cesté objevi prekazky.
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Aby umélé inteligence nasla cesty, musi byt scéna prezentovana v uréitém formatu.
Agenti umélé inteligence potiebuji védet, kde jsou prekazky, zejména ty statické. Unity ma
vestavény nastroj pro generovani ,,NavMesh®, ktery vykresluje scénu v kontextu, jenz je pro
agenty umél¢ inteligence vhodny k dosazeni cile.

Komponenta ,,Nav Mesh Agent* zase umoziluje agentovi pouzivat informace, které

byly nastaveny ve scéné pomoci ,,NavMesh®.

Animator

Komponenta ,,Animator se pouziva k pfifazeni animace k hernimu objektu ve scéné.
Potfebuje odkaz na ,,Animator Controller®, ktery ur€uje, jaké klipy animace se maji pouzit,
a 1idi, kdy a jak se protinaji a pfepinaji mezi sebou (Unity, 2020).

,2Animator Controller umoziuje uspotfadat a udrzovat sadu animacnich klipa a
souvisejicich pfechodl animace pro postavu nebo objekt. Ve vétsiné piipadl je v pofadku
mit vice animaci a pfepinat mezi nimi, kdyZ nastanou urcité herni podminky. Lze napiiklad
piepnout z klipu animace pohybu na klip animace skoku pokazdé, kdyz je stisknut mezernik

(Unity, 2020).

B Test - Main Scene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.13f1 Personal <DX11> - & X
File Edit Assets mponent Tools Window Help
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D Models  Animation Materal Picture: Prefabs Scene Scripts Sound: Terrains Texture

Obrazek 5: Animator Controller (vlastni zpracovani).
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3.1.4 Osvétleni scény

Osvétleni lze do hry implementovat nékolika zpiisoby. Existuji zejména metody
,»Realtime* a ,,Baked*. Vypocty v realném case probihaji za béhu aplikace, ale zatézuji
zafizeni. Naproti tomu zapecené osvétleni je vytvoreno pied spuSténim aplikace a nema vliv
na vykon za béhu aplikace, ale v tomto pfipad¢ nebude osvétleni tak realistické. V piipadé
vyvoje jednoduché hry ma smysl vyuzit zapecené osvétleni.

,Lightmapping® je technologie, ktera ukldda informace o osvétleni do textury, coz
umoziiuje uvolnit vypocetni zdroje pro jiné potieby. Unity ma vestavény ndstroj pro
vytvareni svételnych map, ktery je plné€ integrovan do Unity. To znamena, Ze nastroj pece
(Bake) svételné mapy pro scénu na zakladé toho, jak je scéna nastavena v Unity, jaké mesh,
materidly, textury a svétla obsahuje. Znamena to také, Ze svételné mapy jsou nyni nedilnou
soucasti vykreslovani — jakmile jsou vytvotfeny, neni poteba délat nic jin¢ho, automaticky

se aplikuji na objekty.

3.1.5 Asset Store

Assety jsou komponenty, které predstavuji grafiku, zvuk nebo skripty. Pfipeviiuji se k
objektiim a tvoii dilezitou soucast hry. ,,Unity Asset Store je oficidlni obchod, kde 1ze najit
placené 1 bezplatné komponenty pro hry, jako jsou 3D modely, zvuky / hudba, sady
uzivatelského rozhrani, shadery / Castice, sady sprite a také néstroje. V ,,Asset Store* je
mozné vybrat kategorie assetli a to, co je soucasti sady, a také zkontrolovat, zda je
podporovana v pozadované verzi Unity. “Unity Asset Store je uzZasné misto pro vymeénu
penez za cas. Internetovy obchod Asset Store nabizi tisice ruznych zdroji (a Setri spoustu

casu), véetné modeli, animaci a softwarovych knihoven.” (Bond, 2018).
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3.1.6 Skripty

Skripty jsou instruk¢ni soubory v urcitém programovacim jazyce, popisuji logiku
chovani objektt, jak si ji vyvojaf pieje. Unity podporuje nékolik programovacich jazykt, z
nichz nejoblibenéjsi jsou JavaScript a C#.

Jazyk C# byl vyvinut spole¢nosti Microsoft na konci devadesatych let. Spojil silu Java
a jednoduchost C++. Tento jazyk se pouzivda k vytvareni aplikaci na platforme
Microsoft. NET Framework. C# byl vyvinut pfedevsim jako néstroj na aplika¢ni airovni CLR
(Sharp, 2018). Unity pouziva produktivni programovaci jazyk C#. Diky C# a Mono,

multiplatformni implementaci .NET, mohou projekty Unity stavét a bézet stejné stabilné na

riznych operacnich systémech.

MonoBehaviour

MonoBehaviour je zdkladni tfida pro veskeré skriptovani v Unity. MonoBehaviour
definuje neviditelny zaklad pro to, jak se komponenty piipojuji k hernim objektim, a dédéni
z ni poskytuje nékolik automaticky spousténych metod, které 1ze implementovat. Mezi tyto
metody patii ,,Start()“, volana jednou, kdyz se objekt stane aktivnim (coZ nastava obecné,
jakmile se nacte uroven s danym objektem), a ,,Update()*, kterd se nazyva kazdy snimek
(Hocking, 2018).

Metoda ,,Awake* je volana ihned po vytvoreni instance objektu ve scéné a toto je prvni
prilezitost ke spusténi kddu ve skriptu. ,,Awake* je volana pouze jednou za dobu existence
instance.

Metoda ,,Start* je volana jednou tésn¢€ pted prvnim volanim metody ,,Update* objektu,
za predpokladu, ze je objekt dostupny a je aktivni souvisejici herni objekt. Metody ,,Start*
vSech objektli jsou volany az po dokonceni vSech volani metody ,,Awake*.

Metoda ,,Update* je volana na kazdém snimku, dokud je komponenta dostupna a je

aktivni herni objekt, ke kterému je komponenta piipojena.
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3.1.7 Rozsirujici bali¢ky
Bali¢ek obsahuje funkce, které vyhovuji riznym potfebdm projektu. To miize
zahrnovat jakékoli zékladni funkce Unity, které se instaluji spolu s Editorem, nebo jiné
balicky, kter¢ 1ze nainstalovat podle potieby (Unity, 2020).

ProBuilder

»ProBuilder je unikatni hybrid 3D modelovani a nastroje pro navrh urovni,

optimalizovany pro vytvafeni jednoduchych geometrii, vcetné detailnich tUprav.

Obrazek 6: ProBuilder (Unity, 2022).

ProGrids

,ProGrids* je dynamicky umisténd miizka dostupnd na vSech tfech osach a na
libovolné pozici ve scéné. Mtizky ,,ProGrids® zachycuji objekty ve svétovém prostoru a

zajist'uji konzistentni umisténi objekt ve scéne (Unity, 2020).
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Obrazek 7: ProGrids (Unity, 2022).

Cinemachine

,»Cinemachine* je sada nastroji pro dynamické, chytré kamery bez koédu, které
umoziuji vzniknout nejlep$im zabértiim na zakladé kompozice scény a interakce, umoziuje
ladit, opakovat, experimentovat a vytvaret chovani kamery v redlném case (Unity, 2022).

Tento jednoduchy a pohodIny nastroj umoznuje velmi flexibiln¢ a piesné upravit
polohu a princip interakce kamery jak s postavou samotnou, se kterou kamera interaguje

z pohledu tfeti osoby, tak s objekty, které tuto postavu obklopuji.

3.1.8 Shrnuti

Herni engine Unity ma velkou sadu néstroji a komponent pro vytvoieni herni aplikace
jakéhokoli druhu a slozitosti. Sada nastrojii Unity neni omezena, lze ji obohatit o balicky
rozsifeni, vytvareni vlastnich komponent a také priddvani materiali tietich stran. Flexibilita

Unity umoznuje piizpisobit engine vlastnim potfebam.
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3.2 Blender

Blender je bezplatny softwarovy produkt uréeny k vytvareni a pravé trojrozmérné
grafiky. Program je distribuovéan na vSech popularnich platformach a ma otevieny zdrojovy
koéd. Blender je vyvijen neziskovou nadaci Blender Foundation. Program umozni se
seznamit s hlavnimi funkcemi 3D modelovani a také nabidne pouziti piehlednych néstrojti

pro tvorbu nebo upravu model.

3.2.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani Blenderu je stejné pro vSechny platformy. Rozhrani lze
prizptisobit konkrétnim ukolim. Okno aplikace je rozdéleno do 4 oblasti. Jejich pocet a
velikost 1ze ménit. Kazda oblast obsahuje jeden editor. Kazdy editor je urcen k provadéni
urcitého ukolu. Ve 3D zobrazeni (zlutd oblast na obrazku nize) se napiiklad provadéji
zakladni transformace objektli. Toto je zobrazeni aktualni scény. Outliner (zelenéd oblast na
obrazku nize) slouzi jako spravce objektli, Properties (modra oblast na obrazku nize) jsou
zodpoveédné za nastaveni objektii a scén. Pomoci ¢asové osy (Cervena oblast na obrazku nize)

1ze vytvoftit jednoduchou animaci.

(1) Collection | Cube

® |[4oi 4 P e

™ Object Context Me

Obrazek 8: Rozhrani Blenderu (Blender, 2021).
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3.2.2 Mesh Objects

Mesh jsou jednim typem objektu Blender. Jedna se o trojrozmérnd geometricka
primitiva, jejichz zménou pomoci zakladnich transformaci a dalSich modifikatoriti vznikaji
Slozité trojihelnikové sit€ se hojné vyskytuji v pocitacové grafice jako vysledek
operaci geometrického modelovani, simulaci globalniho osvétleni a rekonstrukei z 3D skent

(Hoppe et al., 1999).

3.2.3 Modifikatory

V Blenderu modifikatory pouzivaji v sobé vlozeny algoritmus k upravé objektu, aniz
by ho bylo tfeba upravovat v rezimu uprav. Funguji tak, ze méni zplisob zobrazeni a
vykresleni objektu, nikoli v§ak geometrii, kterou lze upravovat ptimo. K jednomu objektu
je mozné pridat vice modifikatord, ¢imz bude vytvofen stack modifikatort, a aplikovat

modifikator, pokud je tfeba, aby jeho zmény byly trvalé (Blender, 2021).

Subdivision Surface.

Modifikator ,,Subdivision Surface* umoziuje vytvaret slozit¢ hladké povrchy bez
komplikované geometrie. Neni potifeba ukladat a udrzovat velké mnozstvi dat, a presto
objekty ziskaji hladky vzhled.

»Subdivision Surface* rozdéluje kazdy polygon na Ctyfi ¢asti, jedna se o prvni troven
déleni, kterd je specifikovana v parametru ,,Levels View*. Pokud v tomto parametru bude
nastavend uroven 2, pak se vSechny nové polygony opét rozdeli na Ctyfi ¢asti. Parametr
,Levels View* nastavuje uroven déleni objektu v okné 3D pohledu a parametr ,,Render*
nastavuje uroven déleni objektu pti vykreslovani. To umozni pracovat s low-poly modelem
v okné 3D pohledu a pti vykreslovani 1ze vidét stejny model, ale s velkym poctem polygond.

Skutecnost, Zze se objekt zaokrouhli, dojde-li ke zvySeni tirovné dé¢leni, je dilem
algoritmu ,,Catmull-Clark®. Pfi pfepinani na algoritmus ,,Simple* se objekt bude také déle

delit, ale jiz nebude zaoblen.
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Mirror

Funkce modifikatoru ,,Mirror* je vytvofit zrcadlovy obraz objektu kolem né&jaké
lokalni soufadnicové osy, ktera prochdzi pocatkem objektu. Ve vychozim nastaveni ma
modifikator jiz parametr Axis X povoleny.

Modifikator odrazi sit Mesh podél jedné (nebo vice) lokalnich os (X, Y, Z), které
prochdzeji sttedem objektu. Jako stfed Ize také pouzit jakykoli jiny objekt (Mirror Object) a

jeho lokalni osy.

3.2.4 Object Modes

Rezimy v Blenderu jsou tirovné¢ objektovée orientovanych funkci (ndstroji) a dostupné
rezimy se li§i v zavislosti na typu vybrané¢ho aktivniho objektu — mnoho z nich obsahuje
pouze jeden vychozi rezim, rezim objektu (napi. kamery, svétla atd.). Kazdy rezim je urcen

pro upravu urcitych vlastnosti vybraného objektu (Blender, 2021).

Object Mode

V objektovém rezimu nelze vybrat samostatné skupiny prvka: vrcholy (vertex), hrany
(edge) a plochy (face). VSechny manipulace se tedy provadéji s celym objektem, kdyz je
zapnuty objektovy rezim. Transformace v objektovém rezimu plati pro cely objekt.

Napftiklad operace pfesunuti presune cely objekt na nové misto.

Edit Mode

V rezimu uprav ovliviiuji zmény jednotlivé prvky. Lze naptiklad piesunout jeden

vrchol nebo zménit velikost vice ploch, ¢imz se zméni tvar objektu. Prvky lze také odstranit.

3.2.5 Animace

Blender umoznuje vytvaret nejen 3D grafiku. Program zahrnuje rozsahlou sadu
nastrojii moderni pocitacové animace. V Blenderu Ize animovat nejen jednoduchy pohyb
objektli v prostoru, ale také meénit jejich tvar, lze vyuzit kostni systém, vytvorit cyklicky
pohyb, pohybovat se po draze atd.
snimky animace, ale pouze ty vybrané, tedy klicové snimky. VSe mezi tim si program

vypocita sam.
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4 Vlastni prace

4.1 Navrh hry

Hra ,,Goldboy’s Adventure* je klasickd 3D adventura s ploSinovymi prvky a bojovym
systémem. Hra¢ ovlada hlavniho hrdinu z pohledu tfeti osoby s moznosti volného pohybu
po lokaci. Na cest¢ bude hra¢ narazet na riizné prekazky, které bude muset piekonat, zejména
pomoci skoku. Hra¢ se také mlize setkat s neptitelem, ktery miize byt porazen. Hra¢ ma ale
také omezenou davku zdravi, a pokud ji vyCerpa hra skon¢i. Kone¢nym cilem hrace je

uniknout z ostrova.

Dtlezité soucasti hry, které je nutné implementovat:

e Hrac
o Model
o Animace
o Herni mechaniky (pohyb, skok, ttok, zdravi)
e Nepfitel
o Model
o Animace
o Herni mechaniky (pohyb, utok, pronasledovani)
e Rozhrani hry
o Hlavni menu (pozadi, tlacitka)
o Menu pauzy (pozadi, tlacitka)
o Menu vyhry / prohry (pozadi, tlacitka)
e Herni prostor
o Mala uzaviena lokace
o Velka oteviena lokace (krajina, textury, vegetace)
o Skybox

o Osvétleni
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4.2 Implementace hry

4.2.1 Hlavni menu

Aby hra¢ mohl ovladat hru, musi s ni urcitym zptisobem interagovat. K tomu slouZzi
riznd herni menu. Interakce s hrou zaciné z hlavniho menu.

Pro vytvoreni hlavniho menu je nutné vytvotit novou scénu. Nejprve se vytvoii objekt
»Image®. V nadfazeném objektu ,,Canvas“ je nutné zménit nastaveni komponenty ,,Canvas
Scale. V nastaveni ,,Ul Scale Mode* je potieba nastavit ,,Scale With Screen Size™ a v
»Reference Resolution® vybrat pozadované rozliSeni obrazovky. Objekt ,,Image* bude
pozadim (BackGround). Ve vlastnostech objektu ,,Image* je potieba nastavit pozadovanou
vysku a §itku obrazku. Obrazek, ktery bude pouzit jako pozadi, je umistén v okné ,,Source
Image®. VSechny obrazky pouzivané k vytvareni menu musi mit ,,Sprite (2D and UI)* ve
vlastnosti ,,Texture Type*. Dale se vytvofi tlacitka pomoci prvku ,,Button®, ktery ma také
pozadovanou velikost a ptipoji poZadovany obrazek.

Po vytvofeni vizudlni Céasti hlavniho menu je pfidana funkcnost. Aby tlacitka
fungovala, je potieba vytvofit skript, ktery bude mit na starosti pfepnuti na jinou scénu nebo

ukonceni aplikace po stisku tlacitka.

public void StartGame()

{
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1);
}
public void ExitGame()
{
Application.Quit();
}
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[ Test - Menu - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.13f1 Personal <DX11> = o X

i Assets

Obrazek 9: Hlavni menu (vlastni zpracovani).

4.2.2 Menu pauzy

Menu pauzy je vytvofeno podobné jako hlavni menu s nékolika rozdily. Hlavnim z
nich je, Ze herni svét je pozastaven, zatimco je aktivni menu pauzy, a misto obrazku na

pozadi je pouzit pruhledny objekt ,,Canvas®.

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape))

{
if (GameIsPaused)
{
PauseMenuUI.SetActive(false);
Time.timeScale = 1f;
GameIsPaused = false;
}
else
{
PauseMenuUI.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
GameIsPaused = true;
}
}

4.2.3 Prvnilokace

Hra za¢ind v malé uzaviené lokaci s nékolika mistnostmi, kde se hra¢ poprvé setka s
neptitelem. Kdyz hra¢ vyjde z této lokace, vstoupi do velké oteviené lokace.
Prototypy takovych lokaci Ize velmi snadno implementovat pomoci balickl rozsiteni

»ProBuilder a ,,ProGrids“. ,,ProGrids“ poskytuje mtizku, kterd pomaha ptizplsobit a
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zarovnat objekty vac¢i sobé navzijem. ,,ProBuilder pro zménu umoziuje vytvaiet a
upravovat objekty. Pro vytvotfeni objektu je nutné kliknout na ,NewShape“ v okné
,»ProBuilder a nasledn¢ vybrat typ objektu a jeho parametry. Dale je objektu dan
pozadovany tvar pomoci klavesy Shift, je mozné zménit tvar objektu vzhledem k jedné z
rovin, ploch nebo vrcholl, aby se objekt zménil bodové. Timto zplsobem lze vytvorit

libovolnou mistnost.

4.2.4 Hrac

Model

Pro vytvoteni jednoduchého modelu postavy v Blenderu slouzi dva modifikatory. Pro
pridani modelu zaobleného vzhledu se pouzivd modifikator ,,Subdivision Surface”. Dale
pomoci klavesy E se model natahuje, pomoci klavesy S se model od okrajii zuzuje a
rozsifuje, aby se vytvoftil napt. krk modelu. Po vytvoreni téla, krku a hlavy lze zacit tvotit
ruce a nohy. Stisknutim Ctrl + R se vytvoii uprostited modelu ¢ara rozdélujici poloviny
modelu. Déle jsou odstranény krajni vrcholy jedné z polovin. Poté se pouzije modifikator
,»Mirror. To umozni vytvofit pazi nebo nohu na jedné strané a okamzité ziskat symetrickou

koncetinu na druhé strané.

Y
=

°oe

. Kecd pron

Obrazek 10: Modelovani (vlastni zpracovani).
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Rigging
»Rigging* je vytvofeni armatury, kostry modelu. Armatura méa né€kolik spojenych
kosti, ke kterym lze pfipojit vrcholy, aby se pohybovaly, kdyZz se kost posouva. Pred
vytvoifenim kompletni struktury je dilezité pochopit, jak je potieba ji nakonfigurovat, aby
byla kompatibilni s humanoidnim avatarem enginu Unity. Vzhledem k povaze spojovani

kosti s vlastnim systémem Unity jsou vyzadovany né€které klicové kosti.

Unity pfedpokldda minimalné 15 kosti, coz jsou:

e Hips (root bone) - panev

e Lower spine - spodni Cast pateie
e Upper spine - horni ¢ast patete
e Neck - krk

e Head - hlava

e Two upper arms - dvé ramena

e Two lower arms - dvé predlokti
e Two hands - dvé ruce

e Two upper legs - dvé stehna

e Two lower legs - dvé holené

Pro vytvoteni kostry je nutné stisknout Shift + A a ze zobrazeného menu vybrat
Armature — Single Bone. Déle se zapina rezim Uprav bez odstranéni vybéru z vytvorené
kosti. To Ize provést rychle stisknutim klavesy Tab. Vybér horniho nebo spodniho uzlu kosti
je proveden kliknutim pravym tlac¢itkem mysi. Stisknutim klavesy E a posunem kurzoru
my$i libovolnym smérem se vytvoii nova kost. Az bude vysledek uspokojivy, 1ze dokoncit
tvorbu kosti levym kliknutim mysi. Nyni miZe byt vytvofena nova kost z libovolného uzlu

opakovanim stejnych krokt.
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Obrazek 11: Rigging (vlastni zpracovani).

Animace

Aby ve hfe provadéné akce byly viditelné, musi mit model fadu animaci. Hlavni
animace pro hru jsou primarn¢ animace ne¢innosti (Idle), kterd se prehrava ve vychozim
nastaveni, a také animace skoku (Jump) a pohybu (Move), ktera se prehrava, kdyz se postavy
pohybuji. Dilezita je také animace utoku (Fight), ktera se zacne piehravat po stisku tlacitka
utoku.

Pro vytvofeni animaci v Blenderu je nutné se pfepnout do rezimu animace. Dale je
vybrana pozadovana kost a pomoci klavesy R se upravuje uhel rotace. KdyZz model zaujme
pozadovanou pozici, musi byt snimek animace ulozen. Nejprve se vyberou vSechny kosti
stisknutim klavesy A, poté se stiskne klavesa I — ,,Location & Rotation®. Snimek animace
se tak ulozi v pozadovanou sekundu. Takto jsou vytvofeny vSechny nasledujici snimky
animace.

Aby se animace za urcitych podminek navziajem ménily a spravné fungovaly po

importu do Unity, je tfeba v ,,Animator Controller* nastavit prechody.
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Obrazek 12: Animace (vlastni zpracovani).

Zvlastnost exportu

Blender pouziva pravostranny souradnicovy systém s osou Z smétujici nahoru. Témér
vSechny CAD systémy pouzivaji tento soufadnicovy systém. Unity Engine, jako témét kazdy
jiny herni engine, pouziva levostranny soufadnicovy systém. Kdyz je Y nahote, X je bokem,

Z je doptedu.

Pohyb

Pohyb je provadén pomoci komponent ,,Character Controller a ,,Cinemachine®.
Pomoci proménnych float horizontal a float vertical se zaznamenava stisk pohybovych
klaves vodorovné a svisle. Proménnd vector3 direction obsahuje smér pohybu. Pohyb
nastdva za podminky posunu v libovolném sméru (if (direction.magnitude >= ©.1f)).
Proménné targetAngle ndm umoziuje ziskat uhel natoCeni postavy pomoci matematické
funkce Mathf.Atan2, jejiZz hodnota se pfevede z radianti na stupné (Mathf.Rad2Deg) a k tomu
se pricte hodnota natoCeni kamery (cam.eulerAngles.y). Funkce transform.rotation otoCi
postavu v zavislosti na hodnoté proménné angle, kterd je souc¢tem hodnoty uhlu natoceni a
hodnot plynulosti otaceni. = Nakonec se model postavy piesune pomoci funkce

controller.Move.
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if (direction.magnitude >= 0.1f)

{
float targetAngle = Mathf.Atan2(direction.x, direction.z) *
Mathf.Rad2Deg + cam.eulerAngles.y;
float angle = Mathf.SmoothDampAngle(transform.eulerAngles.y,
targetAngle, ref turnSmoothVelocity, turnSmoothTime);
transform.rotation = Quaternion.Euler(0f, angle, of);
Vector3 moveDir = Quaternion.Euler(0f, targetAngle, 0f) *
Vector3.forward;
controller.Move(moveDir.normalized * speed * Time.deltaTime);
}

Animace pohybu se aktivuje volanim komponenty ,,Animator*.

void Start()

{
animator = GetComponent<Animator>();

}

void Update()

{
bool hasHorizontalInput = !Mathf.Approximately(horizontal, of);
bool hasVerticalInput = !Mathf.Approximately(vertical, of);
bool isWalking = hasHorizontallInput || hasVerticalInput;
animator.SetBool("isMoving", isWalking);

}

Skok

Skok je realizovan pomoci komponent ,,Character Controller a ,,Animator*. Aby byl
skok proveden, musi byt splnény dvé podminky: postava stoji na zemi (grounded) a dojde
ke stisknuti mezerniku. KdyZ jsou obé podminky splnény, animace skoku se za¢ne prehravat,

hodnota gravitace se snizi a postava se posune nahoru.

void Update()

grounded = controller.isGrounded;
animator.ResetTrigger("isJumping");

if (grounded && velocity.y < 9)

{
velocity.y = -2f;
}
if (Input.GetButton("Jump") && grounded)
{
animator.SetTrigger("isJumping");
velocity.y = Mathf.Sqrt(jumpHeight * -2f * gravity);
}

velocity.y += gravity * Time.deltaTime;
controller.Move(velocity * Time.deltaTime);
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Kamera 3. osoby

Herni kamera je implementovana pomoci rozsitfujiciho bali¢ku ,,Cinemachine®. V
nastaveni Cinemachine staci urcit, koho ma kamera sledovat (Follow) a na koho se divat
(Look at). Déle v sekci ,,Orbits 1ze vybrat pozadovanou pozici kamery. A aby kamera
neprochazela objekty, je potfeba ptidat rozsifeni ,,Cinemachine Collider*, kde v poloZce
»trategy* je vybrano ,,Push Camera Forward* a také v polozce ,,Ignore Tag* je vybran tag

»Player. Zaroven je tfeba ptidat odpovidajici tag modelu hrace.

Zdravi

Hlavni hrdina mé 3 Zivoty. Jakmile vstoupi do konfrontace, kazdy zasah nepfitele
vezme hrdinovi 1 zivot. Pokud hrdina dostane 3 zasahy, hra skon¢i. Kazdéa nésledujici bitva

zacne se 3 zivoty hlavniho hrdiny.

4.2.5 Velka lokace (Terrain)
Sculpting

Hra musi mit néjaky herni prostor, kde se budou odehrévat v§echny udélosti. Takovym
prostorem muze byt velkd ptfirodni lokace. Pro implementaci takové lokace, musi byt
vytvoien objekt Terén (3D objekt — Terrain). V okné inspektoru se vybiraji pozadované
vlastnosti objektu, jako je velikost a umisténi. Dale se krajina lokace vytvoii pomoci nastroje
,»Brush® (Paint Terrain — Raise or Lower Terrain). Nastroj Stétec je mozné piizpusobit

vybérem pozadovaného tvaru, oblasti Stétce a intenzity.
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Obrazek 13: Sculpting (vlastni zpracovani).

Textury

Aby terén ziskal spravny vzhled a barvu, musi mit texturu. Textury lze vytvofit bud’
rucné, nebo je importovat z ,,Asset Store®, jak tomu bylo v pfipadé tohoto projektu (byl
stazen bezplatny balicek materidlti ,,Outdoor Ground Textures). Pro import do svého
projektu je nutné piidat potfebné materidly do svého uctu Unity na webové strance ,,Unity
Store* a poté je stahnout a importovat do aktudlniho projektu (Window — Package
Manager).

Proces mapovani textur na terén je téméi stejny jako prace s vyskou terénu, pouziva
se nastroj Stétec. Nejprve je ale potieba piejit do sekce ,,Paint Terrain* — ,,Paint Texture®.
Poté je nutné vytvofit potiebné vrstvy (Layers) ,,Edit Terrain Layers® — ,,Create Layer.
Nyni pomoci néstroje Stétec a vybrané vrstvy (Layer) lze na objekt ,,Terrain“ aplikovat

pozadovanou texturu.

Vegetace

Aby ptirodni lokace plisobila zivé a nikoli prazdné, je potieba ji zaplnit vegetaci, tedy
stromy a trdvou. Pro vytvofeni stromtl je nutné piejit na zalozku ,,Paint Trees* a poté na
,EditTree* — ,,AddTree*, kde je pfidan pozadovany model stromu. Nyni s pomoci nastroje

Stétec je lokace pokryta stromy. Pro vytvoieni travy je nutné piejit na zalozku ,,Paint Details*
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apoté na ,,EditDetails* — ,,AddGrassTexture®, kde se ptida pozadovana textura travy. Nyni

je lokace pomoci néstroje Stétec pokryta travou a celd lokace je tak pokryta vegetaci.

4.2.6 Nepritel

Model

Model nepftitele a animace byly vytvoreny podobné jako pfi tvorbé modelu postavy,
az na rozdil ve volbé proporci modelu (viz kapitola 4.2.4). Aby model nepfitele spravné

interagoval s prostfedim, musi mit komponentu ,,Capsule Collider*.

Model chovani

Model chovani nepfitele spo¢iva v tom, Ze se nepfitel zacne pohybovat smérem k
hraci, jakmile se model postavy objevi v jeho zorném poli, a také zacne tutocit, jakmile se
priblizi na dostatecnou vzdalenost.

Nepfitel bude hrace pronasledovat diky komponenté ,,Nav Mesh Agent* a skriptu,

ktery umozni nastavit nepfiteli cil pronasledovani.

void Start()
{

}

void Update()

agent = GetComponent<UnityEngine.AI.NavMeshAgent>();

agent.SetDestination(target.position);

}

Aby se pronasledovatel pohyboval spravné a komponenta ,,Nav Mesh Agent* spravné
fungovala, musi byt rovina, po které se objekt pohybuje, oznacena jako staticka (Static) a
musi byt zapecena.

Zaskrtnutim policka ,,Navigation Static* budou zahrnuty vybrané objekty do procesu
peceni ,,NavMesh“. Bake neboli ,,zapéct® je proces vytvareni samotného ,,NavMesh* pro
scénu.

Zorné pole nepfitele musi byt omezeno triggerem, aby postavu nekonecné
neprondsledoval a hned si ji nev§iml. K tomu je vytvoten podiizeny objekt, ve kterém je
,»Mesh Collider* vypnuto a ,,Collider* je nakonfigurovan v souladu s pozadovanym zornym
polem a ma zapnuto ,Is Trigger. Nakonec je vytvoien skript, ktery meéni rychlost
komponenty ,,Nav Mesh Agent™ na 3.5, aby se nepfitel mohl pohybovat, kdyz je hra¢ v

zorném poli nepfitele, a méni rychlost teto komponenty na 0, aby se nepfitel nemohl
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pohybovat, kdyz se hra¢ presune z tohoto zorného pole. Pfipojena je i komponenta
»Animator®, takze se animace spousti pfi pohybu nepfitele.

Vysledkem je, ze nepiitel bude pronasledovat model postavy, jakmile se model
dostane do jeho zorného pole, a naopak prestane pronasledovat, jakmile model postavy zmizi

z dohledu.

void Update()

{

if (ExitTrigger==true)

{
Enemy .GetComponent<Animator>().SetBool("isMoving", false);
Enemy.GetComponent<NavMeshAgent>().speed = of;

}

else

{
Enemy .GetComponent<Animator>().SetBool("isMoving", true);
Enemy.GetComponent<NavMeshAgent>().speed = 3.5F;

}

3

Jakmile se nepfitel dostane dostate¢né blizko k postave, zastavi se a zacne utocit
pomoci dalSiho triggeru. Nepfitel piestane tocit a zatne znovu pronasledovat, jakmile se

postava vzdali na kratkou vzdalenost.

if (other.tag == "Player")
{

Enemy .GetComponent<NavMeshAgent>().speed = 0f;
Enemy.GetComponent<Animator>().SetBool("isFighting", true);
EnWeaponl.SetActive(true);

EnWeapon2.SetActive(true);

4.2.7 Bojovy systém

Bojovy systém hry je zalozen na triggerech. Kdyz se neviditelné objekty pfipevnéné k
pazim postavy dotknou neviditelného objektu, ktery je piipevnén k modelu nepfitele a
zobrazuje piiblizné rozméry tohoto modelu nepfitele, s komponentou ,,Rigidbody*, kterd ma
pro korektni fungovani vypnuté nastaveni gravitace (Use Gravity — Off), model nepfitele
se zméni na ,,Ragdoll®, ¢imZ se zobrazi té€lo bez zivota.

Pro vytvotfeni Ragdolla se zkopiruje objekt, kterym je postava. VSechny komponenty
ptipojené k objektu jsou odstranény. Nyni je vytvoren Ragdoll (Game Object — 3D Object
— Ragdoll). V okné¢ nastaveni ,,Ragdoll* jsou ptipojeny potiebné kosti modelu (Bones), pro

které je Ragdoll vytvotfen. Po rozlozeni vSech kosti je potifeba nastavit Collider tak, aby
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model Ragdoll spravné interagoval s prostfedim. Kdyz je Ragdoll hotovy, lze vytvofit prefab

tohoto modelu jednoduchym pfetazenim modelu z okna Hierarchie do okna ,,Assets*.

void OnTriggerEnter(Collider other)

if (other.tag == "PlayerWeapon")
{
Enemy.SetActive(false);

Ragdoll.SetActive(true);
Instantiate(Ragdoll, transform.position, transform.rotation);

}

Podobné funguje 1 utok neptitele. K vitézstvi vS§ak musi nepftitel postavu zasdhnout
tiikrat. Pokud se tak stane, model postavy se také zméni na Ragdoll a hra skon¢i prohrou.

void OnTriggerEnter(Collider other)

if (other.tag == "EnemyWeapon")
{
HitsCount++;
}
if (HitsCount == 3)
{

Player.SetActive(false);

Ragdoll.SetActive(true);

Instantiate(Ragdoll, transform.position, transform.rotation);
GameOverMenuUI.SetActive(true);

4.2.8 Skybox

»Skybox* je panoramaticka textura, kterd se prostird za vSemi objekty ve scéné a
simuluje tak oblohu, velké mésto nebo jakoukoli jinou perspektivu na velké vzdalenosti.
Jinymi slovy, Skybox je jakymsi pozadim herniho svéta.

Pro vytvofeni Skyboxu musi byt pfedem pfipraven pozadovany obrazek a poté v
editoru Unity je obrazek pfipraven k pouziti. Dale je vytvofen novy material s nastavenim
shaderu ,,Skybox/Cubemap®. Nakonec se pripraveny obrdzek vlozi do okna ,,Cubemap® a

Skybox je ptipraven k pouziti.
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4.2.9 Osvétleni

V Unity jsou vSechny objekty rozd€leny na dynamické (dynamic) a statické (static).
Statické objekty jsou takové, které vzdy ziistanou na misté a nikam se nepohybuji. Praveé pro
né probiha ,,peceni* osvétleni, proto musi byt vSechny objekty tohoto typu oznaceny jako
»otatic®. Dynamické objekty jsou ty, které jsou naopak v pohybu.

Pro automatické vytvoreni svételné mapy stac¢i kliknout na ,,Generate Lighting* v okné

,Lighting®. Pouziti GPU ke generovani svételné mapy znacné urychli proces.

4.2.10 Konec Hry
Vyhra

Pokud se hra¢ po ptekonani vSech prekazek dostane na konec lokace, ma moznost hru
dokoncit. Pii interakci s objektem ,,Lod™ (,,Boat*) bude fungovat trigger a objevi se menu
»WinGame*, kde si hrd¢ mlze vybrat jednu ze tii akci: Spustit hru znovu (,,Start), Hlavni
menu (,,Main menu‘‘), Ukon¢it hru (,,Exit®).

Popup menu ,,WinGame* bylo implementovano podobnym zplisobem jako menu
pauzy (viz kapitola 4.2.2). Jediny rozdil je v tom, Ze se menu ,,WinGame* objevi pti aktivaci

triggeru.

void OnTriggerEnter(Collider other)
{

WinGameMenuUI.SetActive(true);
Time.timeScale = of;

Prohra (Game Over)

Pokud jsou ztraceny vSechny zivoty postavy, hra skonci prohrou a objevi se menu
»Game Over®, kde si hra¢ mtze vybrat jednu ze tii akci: Spustit hru znovu (,,Start), Hlavni

menu (,,Main menu‘‘), Ukon¢it hru (,,Exit®).
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5 Vysledky a diskuse

Vysledny prototyp hry ma vSechny planované funkce a také stabiln¢ fungujici
komponenty popsané v teoretické Casti prace a implementované v praktické ¢asti. Pied
zaCatkem tvorby prace mél autor velmi malé znalosti tykajici se teorie a téméi zadné
zkuSenosti s praci v enginu Unity a programu Blender.
programu Blender. Dalsi komplikaci v procesu vyvoje hry byla implementace pohybu
modelu postavy. Problém byl vyfeSen hlub§im zkoumanim komponenty ,,Character
Controller. Ale bohuzel skok hlavniho hrdiny pii pohybu po nerovném povrchu zlstal
nepfesny. Rozdil mezi soufadnicovymi systémy Blender a Unity se také stal malou
komplikaci, kterd zptisobovala chybny import modeli do Unity. Problém byl vyfesen
vybérem spravného nastaveni exportu.

Systém pronasledovani hlavniho hrdiny nepfitelem realizovany pomoci ,,NavMesh* a
komponenty ,,Nav Mesh Agent* funguje necekan¢ korektn¢. Bezchybné funguji i vSechny
herni mechanismy zalozené na triggerech, véetné vyskakovacich hernich menu.

V prubéhu préce si autor osvojil pocate¢ni dovednosti modelovani, animace a také
prace ve vyvojovém prostiedi Unity. Prototyp hry je otevieny a pfipraveny na dalsi vylepSeni

a zmény.
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6 Z.aveér

Cilem bakalaiské prace bylo navrhnout a vytvofit herni aplikaci v prostfedi Unity za
pouziti programovaciho jazyka C# a programu 3D modelovani Blender a také seznamit
Ctenafe s celym procesem vyvoje.

Teoretickd Cast prace se vénovala zdkladnim prvkiim a principiim Unity, které jsou
nezbytné v rdmci vyvoje hry. Byly popsany komponenty a néstroje, které byly pouzity v
procesu vyvoje aplikace v prostiedi Unity, a také nastroje a modifikatory 3D modelovaciho
programu Blender. Na zacatku praktické c¢asti prace byly stanoveny pozadavky na
vytvatenou hru. Dale byly popsany zpusoby implementace hernich prvki a také principy
fungovani komponent enginu Unity.

Vysledkem této prace je hra, kterou hra¢ miize spustit, pozastavit a dokoncit. Hrac se
muze volné pohybovat po lokaci a vstoupit do konfrontaci s neptateli. Hra ma vSechna
potiebnd menu a prvky rozhrani pro komunikaci s hra¢em. Hra je pln¢ funk¢ni, ale ma své
nevyhody. Herni modely hlavni postavy i nepfitele nejsou piili§ detailni. Herni svét také
neobsahuje mnoho detaill. S vétSimi zkuSenostmi bude mozné v budoucnu vytvéiet
ktery ne vzdy funguje spravné. Ve hie chybi sprint a také systém sbirani pfedmétt pro plnéni
questl a zkomplikovani bojového systému. Hru Ize pozdé&ji rozSifovat a dopliiovat.

Tato prace miize pro zacinajiciho vyvojaie slouZzit jako ukazka moznych problémi v

urcitych fazich vyvoje hry, které by bylo dobré brat v zvlastni tivahu.
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9 Prilohy

9.1 Ukazkové snimky ze hry

Obrazek 14: Skok postavy (vlastni zpracovani).

MAINMEXU.

™ EX(LT

Obrazek 15: Herni menu ,,Win Game” (vlastni zpracovani).
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