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Anotace

Viysledkem prdce je herni engine pro plosinové hry, jeho editor a dvé jednoduché
hry. Editor umoznuje pohodilné vytvoreni novych her. UZivatel muze priddvat
animace, zvuky, objekty nebo urovné, které se navrhuji v editoru urovni.

Synopsis

The result of this work is game engine for platform games, its editor and two
simple games. The editor allows comfortable creation of new games. User can
add animations, sounds, objects or levels, which can be designed in level editor.
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1 Uvod

Cilem prace bylo naprogramovat herni engine pro plosinové hry spolu s jeho
editorem a dvémi jednoduchymi hrami. Engine mél podporovat vykreslovani po-
stavené na rozhrani OpenGL, zakladni herni logiku, ovlddani, spravce zvuki
a hudby a zakladni uzivatelské rozhrani. Herni editor mél slouzit k pohodlnému
vytvareni novych her, kde by uzivatel mohl pridavat nové animace, zvuky, ob-
jekty, nebo urovné, které se mély navrhovat v editoru trovni.

Prace je rozdélena do ¢tyr kapitol. V prvni kapitole se zabyvam popisem her-
niho enginu, editoru her, popisuji hry v ném vytvorené a nakonec jej porovnavam
s konkurencénim software. V dalsi kapitole se vénuji pouzitym technologiim. Tteti
kapitola obsahuje programatorskou prirucku nastinujici popis klicovych tiid her-
niho enginu a editoru her, omezeni aplikace ale i mozna rozsiteni. Posledni kapi-
tola obsahuje privodce tvorbou hry v editoru a detailné popisuje rozsireni enginu
pomoci skriptovaciho jazyka Lua.

1.1 Herni engine

Herni engine je navrzen jako spustitelna aplikace, ktera vykonava herni koéd v po-
dobé vstupniho souboru .gamedata, ktery je zaroven vystupem z editoru. Tento
herni soubor obsahuje vycet zdrojovych souborti jako jsou textury, animace, dlaz-
dice, zvuky, fonty, navrhy trovni, definice hernich objektt a objektt uzivatelského
rozhrani a nakonec nastaveni hry.

Engine nabizi kontrolu nad nactenymi hernimi soubory spolu se zdrojovymi
soubory, praci s arovnémi, fyziku a systém pro detekci kolizi, logiku zakladnich
hernich objekt oc¢ekavanych v platformnich hrach, prehravani zvuka a hudby,
vykreslovani obsahu pomoci rozhrani OpenGL, ovladani pomoci mysi, klavesnice
a joysticki, implementaci jednoduchého uzivatelského rozhrani spolu se zaklad-
nimy prvky, nebo moznosti definovat si prvky vlastni. Engine je navrzen tak, aby
se dal jednoduse rozsitit o dalsi moznosti. Avsak o tom vice v kapitole [3

1.2 Editor

Editor je aplikace uzpusobena pro jednoduchou tvorbu novych her, umoznuje
nacteni zdrojovych souborti jako jsou textury rtznych typt, zvuky a True Type
fonty. Dale muze uzivatel vytvaret a definovat animace jakozto sled textur s ur-
c¢itou rychlosti, dlazdice, jez jsou vyuzity k tvorbé prostredi tirovni.
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1.3 Ukazka her
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Obrazek 1: Hra MARIO-LIKE
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Obrazek 2: Hra KENNEY

1.4 Existujici software
1.4.1 GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2 [I] je cross-platformni herni engine vyvijeny firmou YoYo-
Games. Jeho jadro je naprogramované v jazyce C++ a editor v C#. Jadro enginu
pouziva pro vykreslovani her rozhrani Direct3D na platformé Windows a Xbox
One, OpenGL na MacOS a Linux, a OpenGL ES na platformé Android a iOS.

12
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Obrazek 3: GameMaker Studio 2

Zakladnim elementem enginu jsou zabudované editory rastrové grafiky, tirovni,
skriptovani, cest a shaderu (program slouzici k fizeni jednotlivych ¢éasti pro-
gramovatelného grafického Tetézce grafické karty). Skriptovani je zde v podobé
jazyka GameMaker Language. Ten je imperativni, dynamicky typovany, bézné
spojovany s jazykem JavaScript. Mimo skriptovaci jazyk GameMaker Studio 2
disponuje také Drag and Drop vizualnim skriptovacim jazykem, ktery uzivateli
dovoli provést béZné akce a reagovat na bézné udalosti. Viz obréazek [3]

1.4.2 Construct 3

Construct 3 [2] herni editor, zalozeny na technologii HTML5, je mifeny pri-
marné na neprogramatory. Umoznuje rychlou tvorbu her pomoci systému uda-
losti a Drag and Drop akci, které slouzi jako vizualni skriptovaci jazyk.

13
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Obréazek 4: Construct 3

Construct 3 pokladé za hlavni cilové platformy prohlizece schopné technologie
HTMLS5 a mobilni zafizeni bézici na operaénim systému Android a iOS (pomoci
technologie Cordova). Dale umoznuje rychly export na internetové trzisté jako
Facebook Marketplace, Amazon Appstore nebo Chrome Web Store.

1.4.3 GDevelop

GDevelop [3] je open-source, cross-platform herni editor navrzeny pro rychlou
tvorbu her bez potteby znalosti programovani. Umoznuje tvorbu her typu jako
jsou plosinové hry, puzzle hry, strategie apod.

14



[ ] [ ] GDevelop 5 - /Users/florianrival/Projects/F/lil-bub-game/game/Game.experimental.json
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Obréazek 5: GDevelop

Pro spravu herni logiky pouziva GDevelop systém udélosti. Udalosti zde pred-
stavuji silny nastroj pro vyjadieni herni logiky bez potieby znalosti programo-
vani. Mimo jiné také implementuje moznost rozsiteni skriptovacim jazykem Ja-
vaScript.

1.4.4 Porovnani

Herni engine a hlavné editor her byl inspirovan diivéjsi verzi GameMakeru. Edi-
tor pouziva podobné rozdéleni typu zdroju (animace, zvuky, Grovné, objekty).
Systém uddlosti v hernim enginu je také podobny tomu v GameMakeru nebo
v GDevelopu s rozdilem, ze muj engine nepouziva vizudlniho skriptovani, uda-
losti jsou rovnou feseny v programovacim jazyce Lua. Dalsi rozdil je v moznosti
jednodussi tvorby uzivatelskych rozhrani, které si v pripadé GameMakeru musi
resit kazdy uzivatel sam. Posledni obrovsky rozdil spociva v tom, ze GameMaker
a ostatni jsou daleko vice obecnéjsi a umoznuji tvorbu i her jinych zanri.

2 Pouzité technologie

2.1 Visual Studio

Microsoft Visual Studio [4] je vyvojové prostfedi (IDE) od Microsoftu. Muze
byt pouzito pro vyvoj konzolovych aplikaci a aplikaci s grafickym rozhranim
spolu s aplikacemi Windows Forms, webovymi strankami, webovymi aplikacemi
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a webovymi sluzbami jak ve strojovém kdédu, tak v fizeném koédu na platformach
Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE, .NET, NET Compact Fra-
mework a Microsoft Silverlight.

2.2 CH+

C++ [5] je multiparadigmaticky programovaci jazyk, ktery vyvinul Bjarne Stroustrup
a dalsi v Bellovych laboratorich AT&T jako rozsiteni jazyka C. C++ podporuje
nékolik programovacich stylt (paradigmat) jako je procedurdlni programovani,
objektové orientované programovani a generické programovani, neni tedy jazy-
kem c¢isté objektovym. V mé praci jsem vyuzil standardu C+417.

2.3 OpenGL

OpenGL [6] je prosttedi pro vyvoj prenosnych, interaktivnich 2D a 3D grafickych
aplikaci. Od svého uvedeni v roce 1992, OpenGL se stalo primyslem nejpouzi-
vanéjsi a podporovalo 2D a 3D programovaci rozhrani grafickych aplikaci (APT),
prinasejici tisice aplikaci do Siroké skaly pocitacovych platform.

24 GLFW

GLFW [7] je multi-platformni open-source knihovna pro vyvoj OpenGL, OpenGL
ES (verze pro pfenositelnd zatizeni) a Vulkan aplikaci na desktopovych zatize-
nich. Nabizi jednoduché rozhrani pro tvorbu okna, kontextu (objekt drzici ves-
kerou funkcionalitu) a povrchi (vykreslovacich ploch), prijem vstupu a udalosti.

2.5 FMOD

FMOD studio [8] nabizi jednoduchou integraci spravy a prehravani zvuku do ja-
kékoliv aplikace. Vyuzivaji ji systémy jako Unity nebo Unreal Engine 4. FMOD
nabizi rozhrani v jazycich C, C++ nebo C#.

2.6 Qt

Qt [9] je mnohem vice nez jen cross-platformni SDK — je to technologie, jez umoz-
nuje rychle a cenové privétivé navrhovat, vyvijet a udrzovat software pti zaruceni
jednotného uzivatelského rozhrani napti¢ vSemi zafizenimi. Tuto knihovnu jsem
ve své praci vyuzil k tvorbé uzivatelského rozhrani aplikace editoru her.

2.7 JSON, Nlohmann

Ve své praci jsem vyuzil knihovny json [12] od Nielse Lohmanna pro parsovani
json [I1] soubort v jazyce C++. Knihovna nabizi intuitivni syntaxi a je jednoduse
implementovatelna do jakékoliv aplikace, nebof je tvorena jedinym hlavickovym
souborem (.h) a za jediny pozadavek pokladd C++11.

16



2.8 Lua, sol2

Lua [I0] je silny, efektivni, lehce zabudovatelny skriptovaci jazyk. Podporuje pro-
ceduralni, objektovy, funkcionalni a data-driven pristup k programovani. V praci
jsem ho vyuzil pro rozsiteni funkcionality hernich objektti a objekti uzivatelského
rozhrani.

Pro zabudovani jazyka Lua do enginu jsem vyuzil knihovny sol2 [13], coz
je knihovna urcend pro lehkou integraci rozhrani jazyka Lua (od verze 5.1+)
do C++ aplikaci. Knihovnu sol2 jsem si vybral, jelikoz nabizi pokrocilé funkce
a také kvili jejimu vykonu.

2.9 popl

Popl [14] je analyzator argumentti C++ obsazeny v jednom hlavickovém souboru.
Podporuje jednoduchou implementaci, az na C++11 nema zadné pozadavky, je
nezavisly na platformé a je jednoduchy na pouziti.

2.10 CMake

CMake [15] je open-source, cross-platformni rodina néstroju navrzena pro kom-
pilaci, testovani a zabaleni projekti do balicki. CMake ovlada proces kompilace
pomoci jednoduchych konfigurac¢nich soubort jez generuji nativni makefile sou-
bory a pripravuji prostfedi vlastni volby. V praci jsem ho pouzil ke kompilaci
projektu engine a editoru na platformé Linux.
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3 Programatorska prirucka

3.1 Koncept herniho enginu

Herni engine je primarné urcéeny pro tvorbu tiled-based plosinovych her (her,
kde je vSe umisténé do mfizky pevné velikosti). Zaroven je herni engine navrzeny
dostatecné obecné, aby v ném sli vyvyjet i hry jiného typu, ale také poskytuje
natolik jednoduché rozhrani, které umozni vytvorit jednoduchou hru i béhem
deseti minut.

Kazdy herni projekt se sklada z dvou typta objektt — ze zdrojovych sou-
bori, které reprezentuji vizualni stranku hry, a z logickych objektti, které
zdrojovym soubortim pridavaji vyznam.

Mezi zdrojové soubory patii textury (obrézky), True Type pisma a soubory
zvuku. Kromé zdrojovych souborti, které do projektu prida uzivatel, kazdy pro-
jekt obsahuje zakladni soubory, které se pouziji v pripadé chybéjiciho zdrojového
souboru. Logické objekty jsou tvoreny animacemi, dlazdicemi, uzivatelskymi roz-
hranimi, kolizemi, tirovnémi a hernimi objekty.

Prvnim takovym objektem je objekt tfidy Sprite — animace. Animace se
sklada z usporadaného seznamu textur, které reprezentuji diléi snimky animace.
Dal$im objektem jsou dlazdice (tfida Tileset), jehoz prvky slouzi k ndvrhu
vizualni stranky trovné. Tento objekt vyuziva jedné textury reprezentujici dvou-
rozmérné pole, z néhoz kazdy prvek je o stejné velikosti (ta je nastavena pri
vytvareni projektu) a mize byt dosazen do mrizky v trovnich. Pro predstavu je
ukdzka textury dlazdice uvnitt dialogu upravy dlazdic je na obrazku [0

Kazdy herni projekt mize definovat vicero uzivatelskych rozhrani — v
dany okamzik je vzdy maximélné jedno rozhrani aktivni. Uzivatel sam urcuje
prechody mezi riznymi rozhranimi. Kazdé uzivatelské rozhrani se sklada z jeho
prvki, s kterymi mize uzivatel interagovat.

Urovné (tfida Level) obsahuji seznam hernich objektt spolu s jejich pozici
a dvé dvourozmérna pole — jedno pro dlazdice, jez reprezentuji vykresleni dané
urovné, a druhé pro kolize, které dlazdicim prirazuji vyznam. To vede k rych-
lému navrhu drovné sklddanim prvkia dlazdic a kolizi jako puzzle. Posledni lo-
gickym objektem je herni objekt (tfida GameObject). Tyto objekty se chovaji
jako aktéri v urovnich, vyuzivaji animaci pro vykresleni, zvuka pro ozvuceni.
Kazdy herni objekt implementuje pouze zakladni logiku a uzivatel je nucen na-
programovat jejich chovani pomoci programovaciho jazyka Lua a jeho rozhrani
s enginem.

Hlavnim aktérem herniho enginu je systém udélosti a jejich reakci pomoci
skripttt programovaciho jazyka Lua. Pro kazdy herni projekt je nutno defino-
vat vlastni herni logiku a tedy se zadny herni projekt neobejde bez zakladnich
znalosti programovani.

3.2 Popis trid herni enginu

Tato podkapitola se vénuje popisu vyznamnych t¥id projektu herniho enginu.
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3.2.1 Trida Application

Trida Application je tiida, jez se starda o vytvoreni kontextu a okna aplikace
na dané platformé. Stard se o pifjem a predéni vstupnich/vystupnich udalosti
objekttim ttid jako Renderer nebo InputSystem.

3.2.2 Trida Game

Trida Game se stara o spravu samotné hry nactené ze souboru projektu. Aktua-
lizuje soucasnou uroven spolu s uzivatelskym rozhranim. Kromeé toho propojuje
veskerou funkcionalitu herniho enginu a dodéava ji do rozhrani skriptovaciho ja-
zyka Lua.

Zéaroven tato tiida slouzi jako globalni objekt, ktery je vsudepritomny od
spusténi hry az po jeji ukonceni. Dale obsahuje globalni prostredi vazeb a definuje
globalni reakce na uddlosti, které se netykaji ani uzivatelskych rozhrani, jejich
prvku ani hernich objektt.

3.2.3 T¥fida Renderer

Abstraktni tfida Renderer predstavuje rozhrani pro vykreslovani herniho enginu.
Tato tiida umoznuje nastavit aktualné vykreslovanou trovnen, uzivatelské roz-
hrani, ohranic¢eni pozice kamery, ztmaveni obrazovky a rozmér okna. Dale defi-
nuje rozhrani pro predani zdrojovych soubort textur a true type pisma. V nynejsi
podobé jej implementuje pouze ttida GLRenderer, jez reprezentuje vykreslovani
pomoci rozhrani OpenGL.

3.2.4 Trida SoundSystem

SoundSystem je tfida, kterd hernimu enginu umoznuje spravovat a prehravat
zvuky a hudbu za pomoci knihovny FMOD. Definuje jednoduché rozhrani pro
predani zdrojovych soubort zvuki, nastaveni hlasitosti a samotné prehravani.

3.2.5 Trida InputSystem

Tato trida se stard o spravu vstupt uzivatele z klavesnice, mysi a nebo joysticku.
Umoznuje zjistit informace o pravé pouzivaném vstupnim zafizeni. Dale umoz-
nuje zaznamenat, jaky text uzivatel na klavesnici pise. K dosazeni této funkcio-
nality je vyuzita knihovna GLFW.

3.2.6 Tridy hernich objektt

Prototypy objektt, které uzivatel definuje v editoru, jsou reprezentovany pomoci
tridy GameObjectPrototype. Ta slouzi k ulozeni spole¢nych dat objektt daného
typu, uchovani bytekdédu reakci na udélosti a jednoduché vytvotreni herniho ob-
jektu podle daného prototypu.
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Samotné herni objekty jsou reprezentovany tridou GameObject, ktera defi-
nuje pouze zdkladni vlastnosti, jez se daji od herniho objektu ocekdvat (nézev,
rozmeéry, masku kolize, rychlost a smér, vychozi animaci, jeho lokdlni prostredi,
kolizni systém, systém udalosti a dédi¢nosti).

Hlavni roli zde hraje systém udalosti, kterym mtize uzivatel pomoci progra-
movaciho jazyka Lua nadefinovat reakci na jejich vyvolani. Kazda udalost ma
svilj vlastni viznam, napf. uddlost PRI VYTVORENI je vyuZita pro nastaveni lo-
kalniho prostiedi a udalost PRI ZNICENI slouzi k jejimu vyc¢isténi. Vyznamnymi
udédlostmi pak jsou PRI AKTUALIZACI, ve které se definuje veskerd logika, PRI
VYKRESLENI, kde muZe uZivatel dokreslit pro dany snimek co potfebuje a uda-
lost KOLIZE. Téch muze definovat uzivatel prave tolik, kolik prototypti hernich
objektit ma definovanych, kazdy jedenkrat. Posledni udalosti jsou PRI POCATKU
UROVNE a PRI KONCI UROVNE, které reaguji na zménu tirovni.

Pti vytvoreni nového objektu je vytvorené nové prostredi vazeb, které dédi
z globdlniho, nastavi se pozice objektu a dojde k zavolani udalosti PRI VYTVORENI.
Naopak pfi znic¢en{ je zavoldna udalost PRI ZNICENI.

Kazdy prototyp herniho objektu mize definovat jednoho predka (tzn. objekty
tvori strom dédi¢nosti, ktery je vyuzity pti volani udalosti kolize). Tedy pri kolizi
néjakého herniho objektu s jinym nedojde pouze k vyvolani reakce na udalost
kolize s objektem daného typu, ale také se vSemi typy jeho predku (postupné od
listt stromu dédicnosti ke kofenu). Toto chovani je mozné v jakémkoliv misté
prerusit pomoci piikazu this.event_dispatch() (o tom vice v kapitole B.2)).

3.2.7 Trida Layout a jeji prvky

Trida Layout predstavuje uzivatelské rozhrani, jeho rozlozeni a jeho prvky. Vzdy
v daném okamziku je aktivni pouze jedno uzivatelské rozhrani. Navic kazdy
objekt tfidy Layout implementuje zakladni ovladani jeho interaktivnich prvka
(tlacitka, vstupni pole) pomoci kldvesnici a mysi (pripadné joysticku).

Vsechny prvky uzivatelského rozhrani vychazi ze tiidy UIObject. Ta definuje
zakladni logiku a spravuje udalosti spojené s uzivatelskym rozhranim a jeho ovla-
dani. Dalsi tTidy jsou UILabel, UIImage, UIButton a UITextBox. Kazda z téchto
trid je spjata s urcitym typem prvku.

Stejné jako herni objekty i uzivatelska rozhrani spolu s jejimi prvky spravuji
systém udalosti velmi podobny tomu u hernich objektii. Misto udalosti vytvoreni
a zniceni jsou dostupné udalosti PRI ZOBRAZENT a PRI SCHOVANI, které se vyvolaji
pri zméné uzivatelskych rozhrani. Prvky typu tlacitka a textového pole navic
definuje udalosti KLIKNUTI NA PRVEK, VYBER PRVKU a ZRUSENI VYBERU PRVKU,
které jsou spojené se vstupem uzivatele.

3.2.8 Trida Level

Jednotlivé irovné reprezentuje tiida Level. Ta definuje dvourozmérné pole o roz-
mérech trovné pro miizku dlazdic, které tvori pozadi. Objekty i mtizku dlazdic je
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v urovni mozné destruktivné ménit (i béhem prubéhu hry), avsak pfi restartovani
urovné se vzdy vrati do jejich ptvodni podoby.
3.2.9 Tridy Scripting a EventHandle

Trida Scripting reprezentuje rozhrani mezi hrou, hernimi objekty a objekty uzi-
vatelskych rozhrani s knihovnou sol2. Implementuje logiku nutnou pro vytvoreni
a dédic¢nost prostiedi vsech logickych objektii a stara se o kompilaci skript, které
tvori reakce na udalosti.

Reakce na udalosti jsou reprezentovany tridou EventHandle, kterd kromé
bytekodu skriptu také uchovava zakladni informace o vlastniku reakce

3.3 Editor

Tato podkapitola se vénuje popisu vyznamnych tiid projektu editoru her.

3.3.1 Trida Editor

Trida Editor predstavuje hlavni dialogové okno aplikace editoru. Vice o rozlozeni
prostiedi editoru v kapitole [4.3]

3.3.2 Trida LevelEditor

Trida LevelEditor, ktera dédi z tridy QDialog, predstavuje dialog navrhu trovni.
Na levé strané obsahuje panel s tremi listami, kazdou pro typ objektu, jez lze
dosadit do mtizky, a na pravé strané samotny panel vykreslujici danou troven.
Vice o rozlozeni navrhari trovni v kapitole [4.3.8]

3.3.3 Trida Project

Trida Project se stara o vytvoreni, nacteni a spravu herniho projektu. Déle zpro-
stredkovava jednotlivym editoriim odkazy na objekty, maze nebo nové vytvari.

3.4 Sdilené soubory

Tato podkapitola se vénuje popisu souborti a tfid sdilenych napti¢ projektu en-
ginu a editoru.

3.4.1 Trida Gamefile

Tato tiida slouzi k nacitani a ukladani herniho projektu do souboru .gamefile.
Hlavnickovy soubor obsahuje definice struktur vsech zdrojovych objekti, objekt
uzivatelského rozhrani, hernich objekti a trovni.
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3.5 Kompilace

Na platformé Microsoft Windows je kompilace jednoduché. Prvni podminkou je
mit nainstalované Visual Studio 2017 s kompilatorem verze 141. Déle je nutné
spustit instaldtory knihovny Qt verze 5.9, plugin Qt pro Visual Studio a FMOD
studio. VSechny instaldtory jsou dostupné v adresari /install/windows. Nako-
nec je potreba po otevieni souboru projektu na cesté /src/solution.sln stisknout
v naviga¢nim pruhu tlaéitko sestavit. (popt. kombinaci tlac¢itek klavesnice CTRL
a Fb).

U platformy Linux se nejdifive musi splnit veskeré zavislosti — ty jsou po-
psany uvnitt souboru dependencies.txt, ktery se nachazi ve slozce /install. Déle
je potteba vygenerovat makefile soubor spusténim prikazu cmake . uvnitt slozky
src, poté uz jen spustit piikaz make uvnitf slozky /src/engine a /src/editor, jez
vytvori spustitelné soubory.

Tyto soubory je potfeba presunout do spravné slozky — spustitelny sou-
bor editoru do slozky /bin a spustitelny soubor engine do slozky /bin/project-
exports/<cilenad-platforma> spolu s dodateénymi soubory knihoven (nutné u
platformy Windows).

Nakonec upozornuji, ze prace byla vyvijena na platformé¢ Windows, moznost
kompilace na platformu Linux je spis experimentalni.

3.6 Mozna rozsireni

Herni engine mé pripravené rozhrani pro rozsiteni o vykreslovani pomoci jiné
knihovny (napt. Vulkan). Herni subsystémy jako sprava zvuki jsou rovnéz navr-
zeny tak, aby se daly rozsitit nebo nahradit.

Co se tyce samotného chodu hry, provedeni irovni by se dalo rozsitit i o zpu-
sob kolizi, jez nejsou v mtizce, nebo rozsitit herni engine, aby mél uzivatel vétsi
kontrolu nad vSsemi vnitfnimi procesy.
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4 Uzivatelska prirucka

4.1 Systémové pozadavky

U platformy Microsoft Windows jsou pouze dva pozadavky na spusténi aplikace:
1. Windows 7 nebo novéjsi

2. Balicek Visual C++ Redistributable for Visual Studio 2017, jez je dostupny
v podobé instaldtoru uvnitt slozky /install (potfeba nainstalovat x86 i x64).

Platforma Linux vyzaduje splnéni zavislosti — postup je k dispozici ve slozce
/install v podobé souboru dependencies.txt.

4.2 Instalace a odinstalace

Pro instalaci sta¢i pretdhnout nebo zkopirovat slozku /bin na zvolené misto.
Spusténi aplikace editoru nebo samotnych her je podminéné splnénim systémo-
vych pozadavku popsanych v kapitole [4.1] K odinstalaci staci vytvorenou slozku
smazat, nebot kromé slozek vytvorenych pro projekt aplikace editoru zadny ob-
sah nevytvari ani neuklada.

Pro spravné pouziti programu editoru je nutno pfesunou vsechny soubory
bindrnich souborii programu editoru ze slozky /bin/editor na pevny disk, jinak
neni funkcionalita exportovani projektu na vsSech systémech zarucena.

4.3 Prace s editorem

V nésledujici podkapitole seznamim uzivatele s postupy pti praci v kazdém dialo-
govém okné herniho editoru. Dale nastinim zakladni orientaci v rozhrani editoru.

23



B | Editor - MARIO-LIKE [CfUsers/Hauziik/DocumentssSkalafkmi_bak_v2/datafmario-likes... — O X
Soubor  Uprawy Projekt Napovéda
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v MARIC-LIKE
Animace

Dlazdice

Zyvuky

Pisma

UZivatelské rozhrani
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v Ohjekty

oby_player
obj_wall
ohj_ai_wall
obj_finish
obj_enemy
obj_coin
ohj_secret
obj_goomba
ob)_koopa_troopa
obj_spikes

Obrazek 6: Uzivatelské rozhrani editoru

V horni ¢asti okna editoru se nachazi panel, ktery v horni ¢asti obsahuje navi-
gacni pruh a ve spodni ¢asti panel rychlych akci. Pod polozkou Soubor se nachéazi
zakladni operace se souborem projektu jako je vytvoreni nového projektu, jeho
ulozeni a nacteni, export projektu do spustitelné podoby a ukonceni aplikace edi-
toru. Dalsi polozkou jsou tpravy. Ty umoznuji spravovat textury a také pridavat
animace, dlazdice, zvuky, pisma, vytvaret objekty uzivatelského rozhrani, herni
objekty a turovné. Posledni polozkou navigac¢niho pruhu je projekt, ktery nabizi
spusténi aktualniho projektu a odkaz na dialog nastaveni projektu.

Levou stranu editoru zabira projektové okno, které obsahuje stromovou struk-
turu zobrazujici seznam vsech dostupnych zdrojovych soubori a objektu.

Titulek aplikace vzdy obsahuje cestu k pravé otevienému projektu spolu s in-
dikatorem, zda byly zmény v projektu ulozeny.

Kazdé dialogové okno urcené k tupravé nékteré entity vzdy obsahuje tlacitka
pro ulozeni objektu, jeho smazani a tlacitko zruseni urcené k zahozeni zmén.
Pokud uzivatel upravi dany objekt a neulozi jej, tak se vzdy objevi varovani.

4.3.1 Sprava textur

Prvnim dutlezitym dialogovym oknem je spravce textur. Ten mizZeme oteviit
bud pres prvni polozku (zleva) v hlavnim naviga¢nim pruhu, nebo pomoci ikony
v panelu rychlého pristupu. V tomto okné nalezeneme seznam textur, jez jsou
zahrnuty v daném projektu.
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Obrazek 7: Spravce textur

Dale miizeme nacist texturu novou nebo smazat texturu, jez byla oznacena
kliknutim levého tlacitka mysi. Seznam obsahuje i texturu error.png, jez je vy-

chozi texturou pro objekty, jimz nebyla zadna textura pritazena, a kterou nelze
smazat.

4.3.2 Tvorba animaci

Pro vytvoreni nové animace musi uzivatel stisknout tlac¢itko pridat animaci, jez
se nachéazi pod polozkou upravit v hlavnim naviga¢nim pruhu. To otevie dia-
log dpravy zvolené (pripadné nové) animace, které obsahuje dvé listy — obecné
nastaveni a snimky animace. Rozlozeni dialogu je k dispozici na obrazku [8|
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B | Editor animaci ? >

Obecné nastaveni Sniirrky animace
MNazev animace: |spr _player_walk |
Rychlost animace: |4 shimik za whafinu = |

Mekonecna smycka:
Nahled:

Budiz Zrugit

Obrazek 8: Dialog upravy animace

Pod listou obecného nastaveni miize uzivatel nastavit nazev animace, rychlost
prehravani animace a jestli se ma animace opakovat v nekoneéné smycce. Déle
je zde zobrazen nahled prvniho snimku pro rychlou orientaci.

Druhé lista obsahuje seznam textur jak jdou po sobé, tlac¢itka pro pridani
nové textury a smazani textury vybrané a tlacitka pro presun textury doleva,
prip. doprava.

4.3.3 Nastaveni dlazdic

V dialogu nastaveni dlazdic (obrazek E[) mimo nazev dlazdice pouze specifiku-
jeme, kterou texturu dana dlazdice bude vyuzivat. Tak uc¢inime kliknutim na tla-
¢itko nastavit texturu, kde bud vybereme jiz nactenou texturu, nebo nac¢teme
novou texturu.
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W7 Editor diazdic ? X

Oberné nastaveni

Nazev dlaZdice; |tileset_default

Nahled:

Wo

Mastavit texturu

Obrazek 9: Nastaveni dlazdic

4.3.4 Pridani hudby a zvuku

Editor hudby a zvuki funguje podobné jak editor dlazdic. Uvnitt dialogu ipravy
zvuku muzeme nastavit nazev zvuku/hudby, jeho zdroj a poté typ, zda to je
zvuk nebo hudba. Jediny rozdil mezi zvukem a hudbou je ten, ze hudba se spusti
v nekonecné smycce a zastavi se pouze pri prechodu mezi irovnémi, uzivatelskymi
rozhranimi, nebo, pokud tak uréime, pomoci funkeci ve skriptu rozsireni nékterého
objektu.

4.3.5 Pridani pisma

Herni engine umoznuje tvorbu uzivatelskych rozhrani spolu s vykreslovinim
texti pomoci true type fontti. Tyto fonty muize uzivatel nacitat a spravovat
v nabidce Upravy pisma nebo pridavat pres odkaz nového pisma v navigacnim
pruhu.

4.3.6 Tvorba uzZivatelského rozhrani

Pridani nového uzivatelského rozhrani se da provést pres tlacitko Pridat uzivatelské
rozhrani pod polozkou upravit v hlavnim naviga¢nim pruhu. To otevie nabidku
upravy uzivatelského rozhrani, jez obsahuje t1i listy.
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B | Editor uivatelskeho rozhrani ? x
Obecné nastaveni Mastaveni vybranéha prvku Udalosti
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Textura: textures/logo.png x|+
Préiscnost:
PFiclat Odebrat
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Obrézek 10: Uprava uzivatelského rozhrani

Okno tpravy uzivatelského rozhrani je rozdéleno na tii ¢asti. Prvni ¢ast zleva
se vénuje nastaveni uzivatelského rozhrani jako celku. Zde se zadavaji parametry
jako nazev uzivatelského rozhrani, dale barva, textura a pruhlednost pozadi.
Pod formularem se nachazi dva seznamy, kazdy ve vlastni listé. Prvni seznam
obsahuje vy¢et prvki daného uzivatelského rozhrani. Uprava jednotlivych prvki
je dostupna pomoci dvojkliku. Druha lista obsahuje seznam udalosti daného
uzivatelského rozhrani (ukazka moznosti ptidani udalosti na obrazku [11J).

| Pridat skript pro udalost ? X

ZOBRAZEMT LI e SCHOWART LT

ARTUALIZACE LI 4WYKRESLEMT LT

e

w POCATEK UROVHE @ KOREC UROVRE

O |

Obréazek 11: Pridani udalosti pro uzivatelské rozhrani

Druhé c¢ast okna je vénovana rychlému ndhledu daného uzivatelského roz-
hrani. Toto platno slouzi pouze k zobrazeni aktualniho rozlozeni uzivatelského
rozhrani a jeho prvki a aktualizuje se pti kazdé uprave at uz prvku, nebo celého
uzivatelského rozhrani. Platno neni interaktivni.

Posledni ¢ast okna je zobrazena pouze tehdy, pokud je pravé upravovan né-
ktery z prvkt daného uzivatelského rozhrani. Pokud je tato sekce aktivni, pak
se v ni nachazi dvé listy — prvni obsahuje formular parametri zvoleného prvku
daného uzivatelského rozhrani a druha lista obsahuje seznam udalosti zvoleného
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prvku. Mezi parametry prvku patii jeho nazev, typ, velikost a jeho relativni po-
zice vici zarovnani. Dalsi parametry jsou proménlivé podle typu prvku — napt.
pro typ text, tlacitko a textové pole je dostupny parametr textovy obsah,
pro jiné parametr textura pozadi. Ukézka pridani udalosti prvku uzivatelského
rozhrani je k dispozici na obrdzku [12]

B | Piidat skript pro udalost ? *
ZOBRAZEME PRYKU e SCHOWANT PRWKLU
@ AKTUALIZACE PRV - YWYKRESLEMT PRV
W POCATEK URDVME @ KOMEC URONWME

KLIKMUTI Ma PRYEK

YYBER PRYKU ZRUSENI YYBERL PRYKU

Obrazek 12: Pridani udalosti pro prvek uzivatelského rozhrani

4.3.7 Pridani a uprava objektu

Pridani nového herniho objektu se da provést pres tlacitko pridat objekt pod po-
lozkou upravit v hlavnim naviga¢nim pruhu, které otevie dialog ipravy objektu,
jez je rozdélené na dvé casti.
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B | Editor objektu ? X
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Obrézek 13: Uprava herniho objektu

Prvni ¢ast zleva obsahuje jednoduchy formular, pomoci kterého se nastavi za-
kladni vlastnosti dané¢ho objektu jako jeho nazev, jeho vychozi animace, velikost
objektu a jeho masky (pripadné odsazeni). Déle zde je moznost ucinit objekt
perzistentnim a nastavit jeho viditelnost. Posledni moznosti je urc¢it jeho rodice.

Druha c¢ast je vénovana seznamu udalosti daného objektu, které je mozné
pridat pomoci tlac¢itka pridat, smazat vybranim udélosti a stlacenim tlacitka
smazat, nebo upravit pomoci dvojkliku na zvolenou udalost. Seznam udalosti
hernich objekti je k dispozici na obrazku [14]

| Pridat skript pro udalost ? X
WY TWORENT OBIEKTL @ ZMICENT OBIEKTU
@ AKTUALIZACE OBIEKTU YYKRESLENT OBIEKTU

KOLIZE S 1INV OBJEKTEM

W POCATEK UROVHE @ KOMEC UROVHE

Obrézek 14: Uprava objektu hrace
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Priklad skriptu udalosti je dostupny na obrazku [15]

B Editor skriptu ? X

| ~

if not falling and not pilace meeting(this.center.x, this.bottom + 1,
falling = true

end

if not falling and get keybkoard(KEY_UP] then
falling = true
play sound( 1
this.velocity.y = -jump_speed

end

key = 0.0
if get keyboard(KEY_ RIGHT) then key = 1.0 end
if get keykoard(EEY_LEFT) then key = key - 1.0 end

if key == 0 then
if this.velocity.x ~= 0 then
this.wvelocity.x = this.wvelocity.x - (this.wvelocity.x * 5.0 *
end

if {(this.velocity.x » —-10) and (this.wveloccity.x < 10) then
this.velocity.x = 0
end
else

< >

Obrazek 15: Rozsiteni objektu hrace

4.3.8 Vytvoreni a navrh trovni

Odkaz na pridani irovné se nachazi pod polozkou upravit v hlavnim naviga¢nim
pruhu. Pokud chceme upravit stavajici iroven, musime ji nalézt ve struktute
projektu a dvojklikem mysi oteviit.

Dialog tpravy trovni (obrazek je rozdélen na dvé ¢asti. Prvni umoznuje
zakladni nastaveni trovné, tzn. jeji nazev, dlazdice, které bude vyuzivat, pocet
policek v svislé, popt. vodorovné ose, hudba na pozadi a nastaveni nasledujici
urovné. Dale se zde nachazi dvé tabulky. Prvni obsahuje seznam hernich objekt,
které byly definovany v editoru a druha zobrazi pole dlazdic, jez slouzi k navrhu
pozadi herni trovné. Druha c¢ast je vénovana samotnému navrhu drovneé.
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(B Editor arovné ?

Obecné nastaveni

Mazey Orovné: | level_1 |

Sifka [224 poli =] s

Vigka: [17 pali 2] (i:_,__b
Fudba Crownd:  [snd_music -+
Dalsi oroveft: | level 2 - [+]
Dlagdice: |tileset_default -+
Barva pozadi: | 107; 140; 235 ‘
Textura pozadi: |[Zadna -+

Objekty Dlazdice

obj_player obj_wall obj_ai_wall

ohi_plays

ahj_finish

Budiz ‘ | Zrusit

Obrazek 16: Navrhar trovné

Ovladani v editoru trovni je jednoduché a intuitivni. Pro ptidani dlazdice, ob-
jektu nebo kolize staci dany prvek vybrat kliknutim na néj levym tlacitkem mysi
a posléze kliknout znovu levym tlacitkem mysi na misto v trovni. Pro odebrani
prvku stac¢i najet na misto prvku a kliknout na pravé tlacitko mysi. V pripadé
dlazdic a kolizi je mozné takto pridavat a odebirat vice prvki najednou drzenim
vhodného tlac¢itka mysi a posunem na dané misto v tirovni. Navic pro jesté lehci
manipulaci je mozné pridavat vsechny prvky opakované podle svislé nebo vodo-
rovné osy pomoci kombinace stisknuti vhodného tlacitka mysi a klavesy ctrl
pro svislou osu nebo klavesy shift pro osu vodorovnou. Jedinou podminkou pii-
davani a odebirani prvku je byt ve spravné listé, kdyz chcete pracovat s prvkem
daného typu (napt. pro pridani/odebrani objektu musi uzivatel mit aktivni listu
s objekty).

4.4 Postupy tvorby hry
4.4.1 Vytvoreni projektu

Novy projekt 1ze zalozit kliknutim na tlacitko novy projekt pod polozkou sou-
bor v naviga¢nim pruhu. Poté vyskoci dialogové okno vybéru slozky, pomoci
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které stanovite, kam se ma projekt spolu s daty ukladat. Pokud mozno vytvorte
slozku novou nebo jiz existujici vyprazdnéte a ujistéte se, ze mate do dané slozky
pravo zapisu. Po vybéru se do slozky nakopiruji elementarni soubory potrebné
k ¢innosti enginu spolu se souborem projektu.

Uspé&né vytvoreni projektu je ukon¢eno otevienim nabidky nastaveni pro-
jektu, kde jste vyzvani k jeho prvotnimu nastaveni (viz kapitola [4.4.3))

4.4.2 Nacitani a ukladani

Nacitani i ukladani herniho projektu je mozné uskutecnit zvolenim vhodné po-
lozky pod oddélenim souboru v hlavnim navigacnim pruhu. V pfipadé nacteni
se otevie dialog, ktery vyzaduje vybér souboru typu .gamedata. Pri ukladani
ma uzivatel moznost projekt pouze ulozit nebo jej ulozit do jiného mista pomoci
polozky wuloZit jako.

4.4.3 Zakladni nastaveni

Nabidka nastaveni hry se vzdy zobrazi pii tvorbé nového projektu (omezend)
nebo pri kliknuti na tlac¢itko globalni nastaveni v hlavnim nabidkovém pruhu.
Tento dialog je rozdélen na dvé casti.

Prvni obsahuje zéakladni nastaveni hry, jez je nutné vyplnit pro moznost spus-
téni nebo exportu projektu. Druhd cast obsahuje seznam udalosti, které jsou sva-
zané s objektem hry. V tomto okné se nastavuje a pracuje s globalnim prostredim
skriptovaciho jazyku Lua.

Pocatecni troven, uzivatelské rozhrani ani sledovany objekt nemusi byt zvo-
lené, avsak ke spravnému chodu hry by tak mélo byt uc¢inéno. Jejich zvoleni je
mozné ucinit zavolanim funkce z jakéhokoliv skriptu jakékoliv udalosti.
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B | Nastaveni projektu

Zakladni nastaveni

Udalosti

Mazev projektu;  |MARIO-LIKE |

Iméno autora: |JiF|’ Hausner |
Rozligeni: |512p}{ S |
4007 2
Skalovani: 50% 2
[ ] resim plné obrazovky
vellkost diaZdic: |16p}{ = |
Pocatecni Uroveri: |Zadna -
Pocatecni UL Li_rmenLl hd
Sledovany obijekt: |obj_player -

W Spuiténi hry

PFidat udalost Odebrat udalost

Budiz Frugit

Obréazek 17: Nastaveni projektu

Nasledujicim krokem uzivatele by mélo byt nahrani vsech pottebnych zdroj,
které ma v planu v nové hre pouzivat, pridani dlazdic, zvukt a soubort pisma,
pripravu objektl uzivatelského rozhrani, hernich objekti a trovni.

4.4.4 Prehled udalosti

Tabulka 1:

Tabulka udalosti

Nazev udalosti

Popis

SPUSTENI HRY

UKONCENI HRY
VYTVORENI OBJEKTU

ODSTRANENI OBJEKTU

ZOBRAZENI

SCHOVANI

Udalost spusténi hry (vyvoldna i pfi
restartovani).

Udalost ukonceni hry.

Udalost hernich objekti, ktera se vyvola pri
jejich vytvoreni.

Udalost hernich objekti, kterd se vyvola pri
jejich odstranéni.

Udalost uzivatelského rozhrani a jeho
prvki, kterd se vyvold pti zobrazeni
uzivatelského rozhrani.

Udalost uzivatelského rozhrani a jeho
prvki, kterd se vyvola pti schovani
uzivatelského rozhrani.
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Nazev udalosti Popis

AKTUALIZACE Udalost, ktera se vyvola pro kazdy objekt
kazdy pri poc¢atku nového snimku aplikace.
VYKRESLENI Udalost urcend pro vykreslovani. Vyvola se

po vykresleni daného objektu. Vykresleni

objektu a hry vyuziva absolutni pozice

a vykresleni uzivatelského rozhrani a jeho

prvkl vyuziva relativni pozice vici pohledu.
KOLIZE Udalost hernich objekti, ktera se vyvola pri

kolizi s dannym objektem, ktery je s

udélosti spjaty (oznaceny jako other).

POCATEK UROVNE Udalost, ktera se vyvola pti zobrazeni nové
urovne.

KONEC UROVNE Udalost, ktera se vyvola na konci trovné
pred zménou na dalsi.

VYBER PRVKU Udalost prvku uzivatelského rozhrani, ktera

se vyvola pfi vybéru danného prvku (prvek
musi byt typu tlacitka nebo textového pole).

ZRUSENI VYBERU PRVKU Udélost prvku uZivatelského rozhrani, kters
se vyvola pri zruseni vybéru danného prvku
(prvek musi byt typu tlac¢itka nebo
textového pole).

KLIKNUTI NA PRVEK Udalost prvku uzivatelského rozhrani, ktera
se vyvola pfi kliknuti na dany prvek (prvek
musi byt typu tlacitka nebo textového pole).

4.4.5 Vlastni testovani hry

V pripadé, ze herni projekt uz ma pripravenou grafiku, ozvuceni, vytvorené herni
objekty a uzivatelské rozhrani, mize uzivatel otestovat hru pomoci tlacitka spus-
tit, které se nachézi v hlavnim nabidkovém pruhu pod polozkou projekt. Pokud
projekt nebyl ulozen od poslednich zmén, editor se otaze, jestli chcete spustit
neulozenou verzi, nebo projekt ulozit a spustit verzi aktualni.

P1i tspésném spusténi enginu nad danym projektem se zaroven spusti vyvo-
jarska konzole obsahujici vystup logu a chybovych hlasek aplikace engine spolu
s hlaskami vyvolanymi z prostiedi skriptovaciho jazyka Lua pouzitého v rozsiteni
objekti.

4.4.6 Dokonceni projektu a jeho export

Jakmile projekt spliuje dvé zdkladni podminky, a to nastaveni hry a navrhnuti
pocatecni arovné, mize uzivatel vygenerovat vystupni adresar obsahujici soubor
herniho enginu spolu s potfebnymi knihovnami, slozku s kopii souboru projektu
a vSemi daty, na kterych je projekt zavisly.
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B | Export projektu ? ped
Cilova platfiorma: | Windows x4 s
Misto uloZeni: Zvolit misto ulozZeni

Exportovat Zrusit

Obrézek 18: Export projektu

Dialogové okno exportu hry je dostupné pres tlacitko export v sekci projekt
v hlavnim nabidkovém pruhu. Zde si uzivatel vybere misto ulozeni cilového adre-
sare a cilovou platformu. V pripadé platformy Windows se zkopiruji i instalacni
soubory standardnich knihoven C++. U platformy Linux musi uzivatel zarucit
splnéni zavislosti sam, nebot se to lisi u kazdé distribuci.

4.5 Programovani zakladnich prvku plosinovych her

Predposledni podkapitola je vénovana prikladiim programovani typickych prvki
plosinovych her pomoci programovaciho jazyka Lua. Kompletni rozhrani progra-
movaciho jazyka Lua je k dispozici jako pifloha [B]

4.5.1 Rozpohybovani hrace

Nejprve vytvorime objekt hrace. K vytvorenému objektu hrace nadefinujeme
konstanty, které budou potteba pti provadéni pohybu hrace, pridanim udalosti
PRI VYTVORENI. Otevieme skript reakce na danou udalost a zapiSeme nasledujici:

-- maximalni rychlost chlize objektu hrace bude 300 px/s
rychlost_chuze = 300

Nyni pfiddme dal$f uddlost — PRI AKTUALIZACI. Zde doplnime kéd, ktery
bude predstavovat vyuziti vstupu uzivatele pro pohyb hrace.

-- pohyb smérem doprava
if get_keyboard(KEY_RIGHT) then
this.velocity.x = rychlost_chuze

-- pohyb smérem doleva
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elseif get_keyboard(KEY_LEFT) then
this.velocity.x = -rychlost_chuze

-- jinak zastavime pohyb hrace po vodorovné ose
else

this.velocity.x = 0.0
end

-- nastavime animaci chlze pokud je nenulova rychlost

if this.velocity.x ~= @ then
this.animation = spr_player_walk
else
this.animation = spr_player_stand
end

Nyni se postava hrace pohybuje vlevo a vpravo pomoci vstupu z klavesnice.

4.5.2 Gravitace a kolize se zdi

Vyuzijeme pomocnou proménnou pada, ktera definuje, jestli objekt hrace pada
¢i nikoliv.

-- definujeme pomocnou proménnou typu boolean
pada = false

-- nadefinujeme velikost gravitace
gravitace = 600

Je nutné testovat kazdy snimek, zda se nenachazi objekt hrace nad objektem
zdi. Pokud ano, musime nastavit rychlost objektu tak, aby objekt padal.

-- test kolize s objektem zdi pod hracem

local x = this.center.x

local y = this.bottom + 1

if not pada and not place_meeting(x, y, object_wall) then
pada = true

end

-- % KOD POHYBU HRACE POMOCI KLAVESNICE *

-- aplikace gravitace, pokud hra¢ pada
if pada then

this.velocity.y = this.velocity.y + gravitace * frame_time
end

-- doplnéni stav( animace o animaci padu
if this.position.y ~= this.last_position.y then
this.animation = spr_player_fall
elseif this.velocity.x ~= @ then
this.animation = spr_player_walk
else
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this.animation = spr_player_stand
end

Nakonec je potfeba doplnit koéd hrace tak, aby se pri kolizi se zdi pad za-
stavil. Zaroven si muzeme kolizi pripravit i pro zastaveni o zed pri pohybu na
strany. Testovani kolize pro pohybujici se objekty pracuje pixel po pixelu, tak
nam staci zjistit, jestli byl posun horizontalni nebo vertikdlni a pro danou sou-
fadnici vynulovat rychlost a vratit na predchozi pozici. Pridame tedy udalost
kolize s objektem zdi a doplnime koéd nasledovneé:

-- pohyb na ose X

if this.step.x ~= 0.0 then
-- vraceni objektu zpét a vynulovani rychlosti
this.velocity.x = @
this.position.x = this.last_position.x

end

-- pohyb na ose Y
if this.step.y ~= 0.0 then
-- zastaveni padu
if this.velocity.y > @ then
pada = false
end

-- vraceni objektu zpét a vynulovani rychlosti

this.velocity.y = 0

this.position.y = this.last_position.y
end

4.5.3 Skok hrace

Pro skok nejprve dodefinujeme v udélosti PRI VYTVORENI konstantu rychlosti
skoku:

-- % OSTATNI KONSTANTY %

-- rychlost skoku bude 600 px/s
rychlost_skoku = 600

Nyni uz jen doplnime udalost aktualizace o provedeni skoku pri stlaceni tla-
¢itka sipky nahoru.

-- zkontrolujeme, jestli nepadd a jestli drzi tlac¢itko skoku
if not pada and get_keyboard(KEY_UP) then
-- nastavime pomocné hodnoty, rychlost a prehrajeme zvuk skoku
pada = true
play_sound(snd_jump)
this.velocity.y = -rychlost_skoku
end
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-- % ZBYTEK KODU UDALOSTI AKTUALIZACE x

4.5.4 Sbératelné predméty

Jelikoz budeme potrebovat inicializovat globdlni proménnou, ktera bude uchova-
vat naptiklad pocet bodu (skére), priddme do globdlnfho nastaven{ udélost PRI
SPUSTENI a vyplnime kdd nésledovné:

-- celkovy pocet bodl (nulovy pri spusténi)
pocet_bodu = 0

Pro shératelné predméty nejdiive vytvorime novy objekt — obecny bonus.
Dalsi specifické bonusy musi mit predka obecny bonus a definovat podobné na-
staveni prostfed{ pomoci udélosti PRI VYTVORENI, napiiklad:

-- pocet bodl za sebrani
pocet_bodu = 100

Nyni pridame objektu hrace udalost kolize s obecnym bonusem. Ten naplnime
kédem, ktery pri vykonani pricte skore a vymaze objekt bonusu.

-- pricteni bodu
global.pocet_bodu = global.pocet_bodu
+ other.env.pocet_bodu

-- spustime zvuk sebrani bonusu
play_sound(snd_bonus)

-- smazeme objekt bonusu
destroy_object(other)

4.5.5 Reakce hrace na zranéni

Rzné hry tesi reakci hrace na zranéni rtizné. V nékterych ma hrac vice zivoti
a tedy je mu nékolik chyb odpusténo. V jiné hie pro hrace konéi hra pri prvni
chybé. Prvni pripad by vyzadoval deklaraci globalni proménné reprezentujici
pocet zivotl, ale pro jednoduchost zlistaneme u druhého pripadu. Sta¢i nam
tedy definovat objekty, které budou hraci skodit, a objektu hrace doplnit udélost
kolize s nimi, ktera by mohla vypadat nasledovneé:

-- doslo ke kolizi s objektem pasti mizeme odstranit objekt hrace
object_destroy ()

-- nebo restartovat hru
restart ()
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-- nebo ukoncit Uroven a nastavit uzivatelské rozhrani prohry
set_level(nil)
set_layout(ui_lost)

-- zalezi na volbé uzivatele

4.5.6 Pohyb hrace po zebriku

N4&s predchozi kéd staci doplnit o pomocnou proménnou, ktera bude signalizovat
stav, kdy je hrac¢ na zebiiku. Tedy udalost PRI VYTVORENI doplnime nésledovné:

-- % ZBYTEK UDALOSTI PRI VYTVORENI =

-- pomocna proménna
na_zebriku = false

Nyni je potfeba upravit kod udalosti aktualizace, protoze, pokud je hrac¢ na
zebriku, tak by nemél padat, a zaroven tlacitky nahoru a doli by mu mél byt
umoznén pohyb.

-- upraveny test kolize se zdi pod hracem
local x = this.center.x
local y = this.bottom + 1
if not na_zebriku and not pada then
if not place_meeting(x, y, object_wall) then
pada = true
end
end

-- % KOD POHYBU HRACE POMOCI KLAVESNICE =*
-- % APLIKACE GRAVITACE PRI PADU *

-- doplnéni o pohyb na zZebriku
if na_zebriku then
-- pohyb nahoru
if get_keyboard(KEY_UP) then

this.velocity.y = -rychlost_chuze
elseif get_keyboard(KEY_DOWN) then

this.velocity.y = rychlost_chuze
end

-- zruseni stavu
na_zebriku = false
end

-- % STAVY ANIMACI =

Nakonec je jesté potieba pridat udalost kolize s objektem zebriku, ktera bu-
dou pouze obsahovat nastaveni pomocné proménné, tedy:
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-- hrac¢ se dotyka zebriku
na_zebriku = true

4.5.7 Strelba munice

Nejprve vytvorime objekt strely, kterému bude stacit doplnit udélosti kolize se
zdi a kolize s pasti/neptitelem. Pti kolizi se zdi pouze zavoldme znic¢eni objektu,
protoze nechceme, aby strely proletéli zdi.

-- znicime objekt strely
object_destroy(this)

-- prehrajeme zvuk minuti
play_sound(snd_miss)

P1i kolizi s pasti/nepfitelem nejprve zni¢ime past/neptitele, a teprve potom
znicime objekt strely.

-- znicime objekty zdi a strely
object_destroy(other)
object_destroy(this)

-- prehrajeme zvuk zasahu
play_sound(snd_hit)

Nakonec musime doplnit kéd udalosti aktualizace hrace o strelbu. K tomu se
staci zeptat, jestli uzivatel stisknul tlacitko strelby (napriklad mezernik) a poté
vytvorit objekt stiely, kterému se nastavi smérovy vektor podle orientace objektu
hrace.

-- strelba
if get_keyboard(KEY_SPACE) then
-- vytvorime objekt strely
strela = create_object(
this.center.x, this.center.y, obj_bullet)

-- nastavime rychlost 500 px/s

strela.velocity.x = 500

if this.direction == DIR_LEFT then
strela.velocity.x = -strela.velocity.x

end

-- prehrajeme zvuk vystrelu
play_sound(snd_shoot)

end

-- % ZBYTEK KODU UDALOSTI AKTUALIZACE *
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Tento kéd by se dal doplnit o globdlni proménnou, kterd by indikovala maxi-
malni pocet stiel. Také by se mohl doplnit o ¢asovac, ktery by hlidal, jak rychle
po sobé muze hrac strelu vystrelit.

4.6 Tutoriadl navrhu jednoduché hry

V posledni podkapitole se pokusim naznacit jednoduchy tutorial pro vytvoreni
trividlni hry v editoru her. VSechny soubory, které byly vyuzity pfi tvorbé pro-
jektu tutoridlu jsou k dispozici v adresafi /data/tutorial-data.

Zactneme spusténim editoru — otevieme soubor editor.exe (v pripadé plat-
formy Windows).

4.6.1 Priprava projektu

Nejdrive vytvorime novy projekt pomoci tlacitka Novy pod polozkou Soubor
v hlavnim naviga¢nim pruhu. Nasledné se objevi nabidka volby adresare, do kte-
rého se novy projekt mé umistit (v nejlepsim pripadé takovy adresar vytvorime).

Po zvoleni adresare pro ulozeni projektu se nam otevie dialog Novy projekt,
ve kterém vyplnime nazev projektu a jméno autora (obrazek .

B Nowy projekt ? *

Nazev projektu: | TUTORIAL |

Jmeno autora: |JiF|’ Hausner |

| Budi | Zrusit

Obrézek 19: Tutoridl — novy projekt

Nyni prejdeme k zakladnimu nastaveni projektu pomoci otevieni dialogu Na-
staveni projektu, ktery nastavime dle vlastnich potfeb — ukazka nastaveni pro-
jektu je na obrdazku 20l V projektu tutoridlu volime dané rozliSeni a nastavime
skélovani na 25% — jelikoz je velikost dlazdice 8px, bude ve vysledku 4x vétsi.
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B | Nastaweni projektu ? ot

Zakladni nastaveni Udalosti
Mazev projekil; | TUTORIAL T
pro) | | @ Spuiténi hry
Iméno autora: |JiF|’ Hausner |
Rozligeni: |36Dp}{ S |
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Skalovani: 25% 2

[ ] resim plné obrazovky

vellkost diaZdic: |8px = |
Pocatedni Orovel: | Zadna -
Pocatedni UL Zadne -
Sledavany objekt: | Zadny -
PFidat udalost Odebrat udalost
Budiz Frugit

Obrazek 20: Tutorial — nastaveni projektu

Pfiddme udélost SPUSTENI HRY, ve které budeme chtit inicializovat promén-
nou, ktera bude reprezentovat skore. Tedy udalost vyplnime nasledujicim kédem:

-- nastaveni poc¢tu bodu
points = 0

Pocatecni troven, uzivatelské rozhrani a sledovany objekt vybereme az budou
pripraveny.

4.6.2 Nahrani zdrojovych soubort

Nasledujicim krokem je nacteni zdrojovych souborii textur, pisma a zvuku. Uzi-
vatel musi nacist pouze texturu hrace (minimélné jednu — avsSak pouze jedna
nebude stacit pro rozpohybovani animace) a texturu dlazdice (bez ni nemuze
navrhnout troven). Kazdy herni projekt zahrnuje vychozi pismo Arial velikosti
16px. Zpusob pridani textur je popsan v kapitole pridavani zvuki v kapi-
tole 4.3.4] a pisma v kapitole 4.3.5]

Jako prvni klikneme na tladitko Spravovat textury pod polozkou Upravy
v hlavnim naviga¢nim pruhu. Zobrazi se nam dialog Nahrdvani textur, ve kterém
opakovanym kliknutim na tlac¢itko Nahrdt terturu nahrajeme vSechny textury,
jez budeme ve hie potfebovat — texturu pro hrace, bonus a texturu pro dlazdice.
Po dokonceni nahravani by mél dialog vypadat jako na obrazku
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B | Mahravani textur ? >

| Mahrat texturu | Wybirat testry Stnazat textury
B = x :
3 X5 FAFERCAFT tEXturesfrpl ayer'png
textures/error.png E4 Sri R
W ey
Ty 4

textures/tileset.png

-

textures/food.png

Frugit

Obrazek 21: Tutoridl — nacteni textur

Jakmile mame soubory textur nacteny, musime jesté vytvorit animace, které
pouzijeme pro vykresleni hernich objektti. Klikneme na tlac¢itko Pridat animaci
pod polozkou Upravy v hlavnim navigaénim pruhu, které ndm vytvo¥i novou
animaci a otevie Editor animaci.

Prvni animaci bude animace hrace — nastavime jeji ndzev a v listé Snimky
animace piifadime texturu hrace. Uvodni lista dialogu by méla nasledné vypadat
jako na obréazku Proces zopakujeme jesté jednou pro animaci bonusu, zdi a
cile.
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B | Editor animaci ? >

Obecné nastaveni Sniirrky animace
MNazev animace: |spr _player |
Rychlost animace: |1 shimik za whafinu = |

Mekonecna smycka:
Nahled:

&

Budiz Zrugit

Obréazek 22: Tutoridl — tvorba animaci

Nyni nac¢teme zdrojové soubory zvuku — klikneme na tlac¢itko Pridat zvuk
pod polozkou Upravy v hlavnim navigaénim pruhu. Otevie se ndm dialog Edi-
tor zvuku (obrazek , kde vyplnime nazev nového zvuku, nastavime jeho typ
(v nasem piipadé ponechame zvuk) a kliknutim na tlacitko Nahrdt zvuk vybe-
reme a nahrajeme zdrojovy soubor zvuku do struktury projektu.

B | Editor zvukd ? >

Ohecné nastaveni

MNazew zwuku: [snd_jump

Typ: Zuillk -

Soubar: sounds,/clickS.ogg

Mahirat zvuk Budiz Frugit

Obrazek 23: Tutoridl — tvorba zvuku

Pro nas projekt budeme potiebovat zvuk reprezentujici skok hrace a zvuk,

ktery se prehraje pti sebrani bonusu.
Nakonec musime pripravit objekt dlazdice, ktery budeme vyuzivat pro tvorbu
vizualni stranky drovni. Klikneme na tlacitko Novd dlaZdice pod polozkou Upravy
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v hlavnim naviga¢nim pruhu a vytvorime ji. Pi otevieni dialogu Editor dlazdic
pouze nastavime nazev dlazdice a pfitadime dlazdici texturu — viz obrézek [24]

B | Editor diazdic ? pd

Ohecné nastaveni

MNazev dlaZdice. [tileset_1

Mahled:

FmE FAFERCAFT
EY SUM_URWI

Mastavit textury Budiz Zrugit

Obrazek 24: Tutorial — tvorba dlazdice

Nyni mame vsechny zdrojové soubory pripravené a nactené do struktury pro-
jektu. Mame pripravené animace i dlazdice, takze se mizeme vrhnout do navrhu
objektt, drovni a uzivatelskych prostredi.

4.6.3 Vytvoreni jednoduchého uzivatelského rozhrani

Pro nas tutoridlovy projekt ndm postaci dvé uzivatelska rozhrani — jedno, které
se bude vyuzivat béhem hrani trovni, a druhé pro vyjadieni konce hry.

Klikneme na tlacitko Nové uZivatelské rozhrani pod polozkou Upravy v hlav-
nim naviga¢nim pruhu a nazveme ho ui_running. Obecné nastaveni mizeme
ponechat ve vychozim nastaveni az na polozku prithlednost, kterou nastavime
na nulu (chceme aby sla vidét troven).
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B | Editor uZivatelského rozhrani ? x

Obecné nastaveni Mastaveni vybranéha prvku Udalosti
MNazew UL Mazev: ‘\abe\_score ‘

Typ: Text <
Textura pozadi: | Zadna - |+ Vigka: ‘20[:}{ =
Priihiecinost: Zarovnani | MNa stfed nahofe -
Prvky uZivatelského rozhrani Udalosti Pozice X: ‘Dpx = ‘

Pozice : ‘ZDpx B ‘
label_score

Cbsah: points: 00000

Pigmo: Wychoz! x|+

Barva pisma: 255; 255; 255

Textura: Zadna -+

Préiscnost:

PFiclat Odebrat
UkonEit dpravu preku
BudiZ Zrugit

Obrazek 25: Tutorial — uzivatelského rozhrani pribéhu hry

Jelikoz jedinna ukladana hodnota je skére, postaci ndm vytvorit jedinny pr-
vek, ktery nazveme label_score. Tento prvek nastavime podle obrazku [25] Jeli-
koz pozadujeme, aby se v kazdy okamzik zobrazilo pfesné skore, priddme prvku
udalost AKTUALIZACE, ve které se budeme snazit docilit aktualizaci obsahu prvku
label_score.

-- nastaveni poc¢tu bodu
this.content = string.format("points: %0.5d"”, math.floor(
global.points

))

Nakonec budeme pozadovat, aby pri stisknuti tlacitka escape doslo k ukonceni
hry, tedy pridame udalost AKTUALIZACE, kterou vyplnime nasledujicim kédem:

-- ukonceni tlacitkem ESC

if get_keyboard(KEY_ESCAPE) then
exit ()

end

Druhé uzivatelské rozhrani bude slouzit k upozornéni hrace, ze dokonc¢il hru.
Vytvorime tedy dalsi nové uzivatelské rozhrani, které pojmenujeme ui_gameover.
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B | Editor uZivatelského rozhrani ? x

Oberné nastaveni Mastaveni wyhraného prvku Uddlosti

MNazew UL Ui_gameover

Mazev: ‘\abe\_wm

Typ: Text <

Sifka: ‘97p:{ =

Barva pozadi:

Mpska: ‘ZDp:{ =

4

Textura pozadi: | Zadna -

r

Prihlednost: 255 Zarovnani |MNa stfed uprostfed =

Pozice X: ‘Dpx

Prvky uZivatelského rozhrani Udalosti

A 4]

Pozice ! ‘Dpx

label_win
Pigmo: Wychoz! x|+
Barva pisma: 255; 255; 255
Textura: Zadna -+
Frihlednost:
PFiclat Odebrat

UkonEit dpravu preku

Budiz Zrugit

Obrézek 26: Tutorial — uzivatelské rozhrani konce hry

Zde nam postaci pridat prvek reprezentujici text konce hry a naprogramovat,
aby pri stisknuti tlacitka escape doslo k restartovani hry, coz docilime nasleduji-

cim kédem:

-- restartovani tlacitkem ESC

if get_keyboard(KEY_ESCAPE) then
set_layout(ui_running)
set_level (level_1)
global.points = 0

end

Tim méame hotova uzivatelskd rozhrani a uz ndm pouze chybi nastavit herni
objekty a vytvorit herni droven.

4.6.4 Nastaveni hernich objekta

V nasem tutoridlu budeme pracovat se étyrmi objekty — hrac, bonus, zed a
cil. Zacneme tedy kliknutim na na tlacitko Pridat objekt pod polozkou Upravy
v hlavnim naviga¢nim pruhu. Timto zptisobem pridame ¢tyti objekty, kterym
nastavime jejich nazvy, animace a zakladni velikosti. Jedinny objekt, ktery bude
potiebovat doprogramovat logiku bude objekt hrace. Jakmile mame vytvorené
a pripravené vsechny objekty, vrhneme se na programovani skript udalosti ob-
jektu hrace.
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B | Editor objektu ? X

Ohecné nastaveni Udalosti

MNazev: |Dbject _player |

Vytwofeni objektu

Animace: |spr_player 7 @ Aktualizace

velikost ohjekhu: |Elp}{ 5 | Kolize s object_food
16px 2 Kalize s abject_wall

velikast masky: |8px < Kolize s object_finish
|16px S |

Odsazeni masky: |Dp}{ S |
opx <

RodiE: |Zadmj -

Perzistentni Yiditelny

PFidat udalost Odebrat udalost

Budiz Frugit

Obrazek 27: Tutorial — nastaveni objektu hrace

Prvni udélosti bude VYTVORENI OBJEKTU. Zde budeme inicializovat konstanty
rychlosti pohybu, skoku a gravitace — viz kod nize:

-- rychlost chize, skoku a gravitace
rychlost_chuze = 50
rychlost_skoku = 150

gravitace = 300

Nyni pridame udéalost AKTUALIZACE. Zde musime vyTtesit logiku hrace jako
napriklad pohyb a skok pomoci vstupu z klavesnice, aplikaci gravitace pri padu
a zjisténi, zda by nemél hra¢ padat. Tento skript by mohl vypadat néasledovné:

-- test kolize s objektem zdi pod hracem

local x = this.center.x

local y = this.bottom + 1

if not pada and not place_meeting(x, y, object_wall) then
pada = true

end

-- zkontrolujeme, jestli nepadd a jestli drzi tlacitko skoku

if not pada and get_keyboard(KEY_UP) then
-- nastavime pomocné hodnoty, rychlost a prehrajeme zvuk skoku
pada = true
play_sound(snd_jump)
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this.velocity.y = -rychlost_skoku
end

-- pohyb smérem doprava
if get_keyboard(KEY_RIGHT) then
this.velocity.x = rychlost_chuze

-- pohyb smérem doleva
elseif get_keyboard(KEY_LEFT) then
this.velocity.x = -rychlost_chuze

-- jinak zastavime pohyb hrace po vodorovné ose
else

this.velocity.x = 0
end

-- aplikace gravitace pokud hrac¢ pada
if pada then

this.velocity.y = this.velocity.y + gravitace * frame_time
end

Nakonec je potteba pridat udalost KOLIZE pro vSechny ostatni objekty. Prv-
nim objektem bude objekt zdi. Zde se musime postarat, aby se hrac¢ pri kolizi s
objektem zdi zastavil a vratil na predchozi pozici. To vystihuje kod nize.

-- pohyb na ose X
if this.step.x ~= 0 then
-- vraceni objektu zpét a vynulovéani rychlosti
this.velocity.x = @
this.position.x = this.last_position.x
end

-- pohyb na ose Y
if this.step.y ~= 0 then
-- zastaveni padu
if this.velocity.y > @ then
pada = false
end

-- vraceni objektu zpét a vynulovani rychlosti

this.velocity.y = @

this.position.y = this.last_position.y
end

Dalsi kolizni udalost bude s objektem bonusu, ktera se musi postarat o od-
stranéni objektu bonusu, prehrani zvuku, ktery reprezentuje sebrani bonusu, a
pri¢teni poc¢tu budi.

-- odstranime objekt bonusu
destroy_object (other)
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-- prehrajeme zvuk
play_sound(snd_food)

-- pricteme body
global.points = global.points + 100

Posledni udélost kolize je s objektem cile. Zde nam postaci, aby pri kolizi
hrace s objektem cile doslo k prechodu do uzivatelského rozhrani konce hry a
aby nebyla zadnda troven aktivni.

-- nastavime uzivatelské rozhrani konce hry
set_layout (ui_gameover)
set_level(nil)

4.6.5 Tvorba trovni

Nyni nastal ¢as doplnit hru o irovné. Vytvoreni trovné je dostupné pres tlacitko
Nowd roveri pod polozkou Upravy v hlavnim navigaénim pruhu. Editor drovnf
a jeho navrhar je popsan v kapitole |4.3.8

V dialogu Editor tirovné (obrézek musime pfiradit drovni nazev (nejlépe
jedine¢ny), nastavit jeho hlavni dlazdici (predstavujici textury pozadi), urcit ve-
likost trovné (pocet policek v Sifce a vysce) a urcit nasledujici droven (pokud
nejde o troven posledni — v takovém pripadé volime moznost Konec hry).

B Editor Grovng ? X
Obecné nastaveni ~
5
Hudba Orovng:  Zadna =+
Dalsi droven: | Zadna ~[+]

Dlazdice: tileset_1 = [+
Barva pozadi: 249; 181; 105
Textura pozadi: | Zadna |+
Ohjekty DlaZdice
—— s mams e mas l ~
—
LT '
1
|
e ™ . T
MK >
Budiz Zrusit

Obrazek 28: Tutoridl — navrh vizudlni stranky trovné
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Jakmile mame troven nastavenou, mutzeme prejit k jejimu navrhu. Popis
prvki a ovlddani dialogu Editor drovni je k dispozici v kapitole [£.3.8]

Jako prvni volime prvky vybrané dlazdice a kliknutim levym tlacitkem mysi je
zasadime do mrizky irovné podle vlastni volby. Navrhujeme tim vizualni stranku
trovné. Dokonceni ndvrhu tirovné by mohlo vypadat jako na obrézku 28]

B Editor Grovng ? X

Obecné nastaveni ~

Nazew arovng:  |level_1
Sitka: 24 pali J-'I

wydka: 24 poli &

Hudba Orovng:  Zadna

Dalsi oroveri:  Zadna

e
[]
o]
=l

Dlazdice: tileset_1

[
o]

Barva pozadi: 249; 181; 105 =

Textura pozadi: | Zadna |+

Objkty  Dladdice @ [ I | @
I

= 0w

object_player ohject_food object_wall | |

object_finish . —

Budiz Zrusit

Obrézek 29: Tutorial — pridani objekti do trovné

Vybereme listu objekt a nejdiive umistime objekt hrace na spravné misto.
Néasledné vyplnime nasi troven ostatnimi objekty — bonusy, zdmi a cilem. Na-
priklad vybereme objekt obj_bonus a kliknutim levého tlac¢itka mysi do mrizky
urovné jej muzeme opakované pridat. Navrh trovné by mél nyni vypadat jako
na obrazku 29

Nyni je tiroven hotova. Editor mtizeme ukoncit stisknutim tlac¢itka budiz. a
muzeme hru poprvé spustit (o tom vice v nasledujici kapitole).

4.6.6 Testovani hry

Jakmile byly pridany zdrojové soubory, vytvorené animace, pripravena uzivatel-
ské rozhrani, nastavené herni objekty (hlavné objekt hrace) a vytvofena prvni
uroven, musi uzivatel zobrazit dialog nastaveni projektu pomoci tlacitka Globdlni
nastaveni pod polozkou Projekt v hlavnim naviga¢nim pruhu. Zde uzivatel na-
stavi pocatecni troven, pocatecéni uzivatelské rozhrani a sledovany objekt podle
obrazku [30] a hra bude pfipravena ke spusténi.
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B | Nastaweni projektu ? bt

Zakladni nastaveni Udalosti
Mazev projektu: | TUTORIAL | © s
Spuiténi hry
Iméno autora: |JiF|’ Hausner |
Rozligeni: |36Dp}{ S |
(240 2
Skalovani: 25% 2

[ ] resim plné obrazovky

vellkost diaZdic: |8px = |
Pocatecni drovefi: | level _1 hd
Pocatecni UL Ui_running -
Sledovany obijekt: object_player -

PFidat udalost Odebrat udalost

Obrazek 30: Tutorial — konecné nastaveni hry

Pro spusténi testovani hry musi uzivatel stisknout tlacitko Spustit pod poloz-
kou Projekt v hlavnim naviga¢nim pruhu. Ukéazka spusténého projektu je na ob-

razku Bl

B | TUTCRIAL by Jiff Hau.. — X

."FE

L.

Obrazek 31: Tutoridl — testovani hry

4.6.7 Dokonceni hry

Nakonec prevedeme projekt do spustitelné podoby ptes dialog Export projektu,
ktery zobrazime stisknutim tlac¢itka Ezport pod polozkou Soubor v hlavnim navi-
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gacnim pruhu. Celkovy popis exportu projektu je v kapitole|4.4.6. Zvolime cilovou
platformu a misto uloZeni (nejlépe nové vytvorend prazdnd slozka) a stiskneme

tlacitko Ezportovat (obrazek [32)).

B | Export projektu ? X
Cilova platfiorma: | Windows x4 -
Misto uloZeni: Zvolit misto ulozZeni

i/ TUTORIAL-BIN-x54

| Exportovat ‘ Zrusit

Obrazek 32: Tutorial — prevedeni projektu do spustitelné podoby

Po prevedeni do spustitelné podoby se uzivateli v pripadé operac¢niho systému
Windows zobrazi prizkumnik souborii otevieny v adresari exportovaného pro-
jektu, kde soubory projektu budou ulozeny do slozky /data a samotné hra bude
spustitelna souborem <nazev-projektu>.exe. Struktura adresafe exportované
hry v operacnim systému Windows je k ndhledu na obrazku

-~

M&zew Datum zmeény Typ

data 09052019 10:44 Slazka soubord
%] fmoded.dll 07.11.2013 11:49 Rozsifeni aplikace
%] fmodLéd.dll 07112013 11:49 Roziifeni aplikace
%] freetype.dll 09.05.2018 1547 Rozsifeni aplikace
2] glfw3.dil 27042018 13:39 Roziifeni aplikace
%] ua.dll 1007.2018 1917 Rozsifeni aplikace

[85 TUTQRIAL exe

09052019 1:14

Aplikace

Obrazek 33: Tutoridl — vystupni slozka se spustitelnym souborem

Nyni je tutoridlovy projekt dokoncen a pripraven k distribuci.
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Zavér

Cilem prace bylo vytvoreni herniho engine pro plosinové hry, vytvorit jeho editor
her a s jeho pomoci navrhnout dvé jednoduché hry.

Herni engine poskytuje nacitani a spravu textur, zvuki a pisma, spravu
vstupt z klavesnice, mysi a pripadné joysticku, spravu trovni rozlozenych do mrizky,
disponuje sadou prvka uzivatelského rozhrani a implementuje zakladni funkci-
onalitu logiky a fyziky hernich objektt, prvka uzivatelskych rozhrani a her sa-
motnych. Komunikace mezi hernim enginem a editorem je zalozena na sdileni
souboru herniho projektu.

Editor her umoznuje pohodIné vytvoreni novych her a jejich sestaveni pro
rizné platformy. Poskytuje celou fadu editorii spravujicich nac¢itani, apravu a ma-
zani zdrojovych souborti jako jsou textury, zvuky nebo pisma. Déle disponuje na-
vrharem hernich trovni a uzivatelskych rozhrani. Uzivatel mlze vytvaret vlastni
animace, objekty kolizi a dokonce vlastni herni objekty. Testovani herniho pro-
jektu a jeho export je k dispozici stiknutim jediného tlacitka.

Veskera herni logika je TeSena pomoci systému udélosti a rozhrani programo-
vaciho jazyku Lua, které umoznuje snadné rozsiteni hernich objektt1, uzivatel-
skych rozhrani a jejich prvki.
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Conclusions

The result of this work was to implement game engine for platform games, its
editor and use it to design two simple games.

Game engine provides loading and managment of texture, sound and font
files, managment of input/output with devices such as keyboard, mouse or even
joystick, managment of tile-based game levels, has set of basic user interface el-
ements and implements basic functionality of game logics and physics for game
objects, user interfaces and for games itself. Communication between game en-
gine and editor is based on sharing of project file.

The game editor allows comfortable creation of new games and its export on
multiple platforms. It provides whole range of editors, which manage loading,
editing and deletion of source files such as textures, sounds or fonts. It futher has
designer for game levels and layouts of user interfaces. User can create his own
animations, collision objects and is even allowed to create his own game objects.
Testing of game project and its export is available with single button click.

All game logic is realized using event system and interface of programming
language Lua, which is used for easy extension of game objects, layouts and its
elements.
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A Obsah prilozeného CD

bin/
Program EDITOR ve slozce /editor a slozky s hrami. Adresar obsahuje
i vSechny runtime knihovny a dalsi soubory potifebné pro bezproblémovy
béh programu z CD.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zdvazného stylu KI PrF
UP v Olomouci pro zavérecéné prace véetné vsech priloh, a vSechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty programu ENGINE a EDITOR se vSemi potieb-
nymi (prip. prevzatymi) zdrojovymi texty, knihovnami a dal$imi soubory
potfebnymi pro bezproblémové vytvoreni spustitelnych verzi programu.

readme. txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu EDITOR a her v editoru vy-
tvorenych, véetné vsech pozadavkil pro jeho bezproblémovy provoz.

Navic CD obsahuje:

data/
Slozka obsahujici testovaci data pouzitd v praci a pro potieby testovani
prace pri tvorbé posudkt a obhajoby prace.

install/
Instalatory aplikaci, runtime knihoven a jinych souborti potrebnych pro
provoz programu ENGINE a EDITOR, které nejsou standardni soucasti ope-
racniho systému urcené¢ho pro béh programu.

literature/
Vybrané polozky bibliografie, prip. jind uzitecna literatura vztahujici se
k praci.

U veskerych cizich prevzatych materiali obsazenych na CD jejich zahrnuti
dovoluji podminky pro jejich sifeni nebo prilozeny souhlas drzitele copyrightu.
Pro vSechny pouzité (a citované) materialy, u kterych toto neni splnéno a nejsou
tak obsazeny na CD, je uveden jejich zdroj (napt. webova adresa) v bibliografii
nebo textu prace nebo v souboru readme. txt.
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B Kompletni rozhrani rozsireni her pomoci ja-
zyka Lua

B.1 Rozhrani systémovych trid

Tato podsekce je vénovana popisu rozhrani systémovych tiid, ke kterym ma
uzivatel pristup.

Prvni takovou tridou je trida Vec2, kterda predstavuje dvourozmérny vek-
tor. Objekt této tiidy lze vytvorit zavolanim konstruktu Vec2(), jez ma dva
nepovinné parametry odpovidajici jeho souradnicim.

X
Vlastnost odkazujici na x-ovou soutradnici vektoru.

Vlastnost odkazujici na y-ovou soutradnici vektoru.

width

Synonymum pro vlastnost x.

height
Synonymum pro vlastnost y.

Obdobné na tom je trida Vec2, ktera tentokrat predstavuje trojrozmeérny
vektor. Objekt této tiidy lze vytvorit zavolanim konstruktu Vec3(), pro zadny
parametr vytvori nulovy vektor, pri jednom parametru vytvori vektor se vsemi
slozkami se stejnou velikosti nebo posledni moznosti je zadat vsechny tii para-
metry.

X
Vlastnost odkazujici na x-ovou soutradnici vektoru.
y
Vlastnost odkazujici na y-ovou souradnici vektoru.
z
Vlastnost odkazujici na z-ovou souradnici vektoru.
r
Synonymum pro vlastnost x.
g
Synonymum pro vlastnost y.
b

Synonymum pro vlastnost z.
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Rozhrani tiidy Game, které reprezentuje hru, je v této verzi herntho en-
ginu pro uzivatele uzaviené a pro komunikaci s hrou je dostupné rozhrani funkci
definované v kapitole

Trida Sprite, jez reprezentuje objekt animace. Objekty této tfidy nelze ini-
cializovat. Implementuje nasledujici vlastnosti a metodu:

id
Vlastnost id dané animace. Urcéena pouze ke ¢teni.

name
Vlastnost reprezentujici nazev dané animace. Urcena pouze ke cCteni.

speed
Vlastnost reprezentujici pocet snimkii animace za sekundu.

loops
Vlastnost odkazujici na pravdivostni hodnotu, zda-li se dané animace opa-
kuje v nekonecné smycce.

textures_count
Vlastnost odkazujici na pocet textur v dané animaci. Urcena pouze ke
cteni.

texture__at (index) — number
Metoda, ktera vrati index textury podle daného indexu v animaci.

Trida Tileset, jez reprezentuje objekt dlazdice. Objekty této tfidy nelze ini-
cializovat. Implementuje néasledujici vlastnosti:

id

Vlastnost id dané dlazdice. Urcena pouze ke ¢teni.

name
Vlastnost reprezentujici nazev dané dlazdice. Urcéena pouze ke ¢teni.

texture
Vlastnost odkazujici index textury dané dlazdice. Urcena pouze pro cteni.

Déle je k dispozici rozhrani t¥idy Timer, kterou je mozné vyuzit napriklad
jako stopky. Objekt této tiidy lze vytvorit zavoldnim konstruktoru Timer(),
ktery ma jeden volitelny parametr, pomoci kterého se nastavuje cilova hranice
odpoctu casu. Tato tridy implementuje vlastnosti a metody zminéné nize.

elapsed__time

Vlastnost, ktera vrati délku casu ubéhlého od pocatku pocitani v sekun-
dach.
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coeficient
Vlastnost odkazujici na zlomek vyjadrujici vzdalenost casovace od cile.
Rozmezi [0, 1).

coeficient__no_ overflow
Vrati zlomek bez preteceni vyjadiujici vzdalenost casovace od cile. Rozmezi
0, 1].

finished
Vlastnost odkazujici na pravdivostni hodnotu, zda-li ¢asovac¢ dosahl cilové
hranici.

start ()
Metoda, ktera spusti casovac.

start__with__length (length) — number
Synonymum pro metodu start(), avsak ma jeden povinny parametr, pomoci
kterého nastavi cilovou hranici ¢asovace.

set__length (length) — number
Metoda, ktera nastavi cilovou hranici c¢asovace. Od této hodnoty se pocita
koeficient.

Herni droven je vyjadiena pomoci tiidy Level. Rozhrani umoznuje nejen
zjisténi a nastaveni vlastnosti irovneé, ale i praci s ni a jejimi hernimi objekty.

id
Vlastnost odkazujici na index dané arovné. Urcena pouze ke ¢teni.

name
Vlastnost reprezentujici nazev dané trovné. Urcéena pouze ke ¢teni.

tileset
Vlastnost vracejici dlazdici dané arovni. Pokud takova neexistuje, vrati nil.
Urcena pouze ke ¢teni.

next_ level
Vlastnost vracejici nasledujici aroven. Pokud takova neexistuje, vrati nil.
Urcena pouze ke ¢teni.

music
Vlastnost reprezentujici index hudby pridélené k dané tirovni v editoru.

start ()
Metoda, ktera spusti danou turoven.

restart ()
Synonymum metody start().
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reset__tiles ()
Metoda slouzici k obnoveni rozlozeni dlazdic v dané urovni.

get_ tile_ at (x, y) — number, number
Metoda, ktera vrati index dlazdice na souradnicich x a y.

set__tile_ at (x,y, tile index) — number, number, number
Metoda slouzici k nastaveni dlazdice na souradnici x a y.

Posledni hlavni tfidou je tfida Layout predstavujici objekt uzivatelského
rozhrani. Ta definuje nejen pristup k praci s danym U, ale i s jejimi prvky.

id
Vlastnost odkazujici na index daného uzivatelského rozhrani. Uréena pouze
ke ¢teni.

name
Vlastnost reprezentujici nazev daného uzivatelského rozhrani. Uréena pouze
ke ¢teni.

background__color
Vlastnost reprezentujici barvu pozadi daného uzivatelského rozhrani. Vraci
a nastavuje se pomoci hodnoty objektu Vec3.

background__texture
Vlastnost reprezentujici texturu pozadi daného uzivatelského rozhrani. Zadn4
textura je reprezentovana hodnotou nil.

background__alpha
Vlastnost reprezentujici hodnotu prihlednosti daného uzivatelského roz-
hrani. Rozmezi hodnoty <0, 1>.

objects
Vlastnost odkazujici pole prvka daného uzivatelského rozhrani. Urcena
pouze ke ¢teni.

env
Vlastnost odkazujici na tabulku prostiedi daného uzivatelského rozhrani.

select_ next ()
Metoda, kterd vybere dalsi vybiratelny objekt v daném uzivatelském roz-
hrani.

select__previous ()
Metoda, ktera vybere predchozi vybiratelny objekt v daném uzivatelském
rozhrani.
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click__selected ()
Metoda, ktera provede udalost kliknuti nad aktudlné vybranym objektem
v daném uzivatelském rozhrani.

add__object (object) — userdata
Metoda, ktera je urcena k pridani objektu pomoci jeho ukazatele do daného
uzivatelského rozhrani.

remove__object (object) — userdata
Metoda, ktera je urcena k odebrani objektu pomoci jeho ukazadele z da-
ného uzivatelského rozhrani.

B.2 Rozhrani trid hernich objekta

Kazdy herni objekt je tvoren tfidou GameObject, jez definuje zakladni vlast-
nosti a logiku.

id
Vlastnost odkazujici na index daného herniho objektu. Urcend pouze ke
cteni.

name
Vlastnost odkazujici na ndzev daného herniho objektu.

size
Vlastnost reprezentujici velikost dané¢ho herniho objektu reprezentovanou
vektorem.

mask size
Vlastnost reprezentujici velikost masky daného herniho objektu reprezen-
tovanou vektorem.

mask offset
Vlastnost reprezentujici odsazeni masky daného herniho objektu reprezen-
tovanou vektorem.

animation
Vlastnost reprezentujici aktudlni index animace herniho objektu.

animation__index
Vlastnost reprezentujici aktualni index animace herniho objektu.

is__animation_ finished
Vlastnost reprezentujici pravdivostni hodnotu, zda-li animace byla dokon-
¢ena. Urcena pouze ke ¢teni.

position
Vlastnost odkazujici na vektor, ktery reprezentuje pozici daného herniho
objektu.
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last__position
Vlastnost odkazujici na predchozi pozici daného herniho objektu reprezen-
tovanou vektorem. Urcéend pouze ke ¢teni.

left
Vlastnost odkazujici na nejlevéjsi pozici daného objektu. Urcena pouze ke
cteni.

right ()
Vlastnost odkazujici na nejpravéjsi pozici daného objektu. Urcéena pouze
ke ¢teni.

top ()
Vlastnost odkazujici na nejvyssi pozici daného objektu. Urcena pouze ke
¢ten.

bottom
Vlastnost odkazujici na nejspodnéjsi pozici dané¢ho objektu. Uréend pouze
ke cteni.

center
Vlastnost odkazujici na dvourozmérny vektor reprezentujici stied daného
objektu. Urcéend pouze ke ¢teni.

direction
Vlastnost odkazujici na orientaci daného herniho objektu. Vhodné pouzit
konstanty DIRECTION _LEFT a DIRECTION _RIGHT. Urcena pouze ke
¢tend.

velocity
Vlastnost odkazujici na vektor rychlosti daného herniho objektu.

step

Vlastnost odkazujici na vektor sméru posledniho pohybu daného herniho
objektu. Urcena pouze ke ¢teni.

is_ moving
Vlastnost, kterd vrati pravdu, jestlize se dany objekt pohybuje (ma nenu-
lovou rychlost). Urcena pouze ke Cteni.

parents
Vlastnost odkazujici pole rodi¢it daného herniho objektu. Jsou reprezento-
vany indexy prototypu hernich objekti.

persistent
Vlastnost reprezentujici perzistentnost dané¢ho herniho objektu.

visible
Vlastnost reprezentujici viditelnost dané¢ho herniho objektu.
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env
Vlastnost odkazujici na tabulku prostfedi daného herniho objektu.

distance__from (object) — userdata
Metoda, ktera vrati vzalenost v pixelech od daného objektu k objektu re-
prezentovanym jeho ukazatelem object.

discard__event ()
Metoda, kterd prerusi dédicné chovani kolizniho systému (pfestane vyko-
navat udélosti kolize nad prototypy rodic¢t daného objektu).

B.3 Rozhrani trid objektd uzivatelského rozhrani

Zakladni ttidou, ze které dédi vSechny ostatni tiidy reprezentujici prkvy uzivatel-
ského rozhrani, je tiida UIObject, kterd definuje vlastnosti a metody popsané
nize.

id
Vlastnost odkazujici na index daného objektu uzivatelského rozhrani. Ur-
¢end pouze ke Cteni.

name
Vlastnost odkazujici na jméno daného objektu uzivatelského rozhrani. Ur-
¢ena pouze ke Cteni.

type
Vlastnost odkazujici na typ daného objektu uzivatelského rozhrani. Urcéena
pouze ke ¢teni.

position
Vlastnost odkazujici na vektor pozice daného objektu uzivatelského roz-
hrani.

size
Vlastnost odkazujici na vektor velikosti daného objektu uzivatelského roz-
hrani.

align
Vlastnost odkazujici na typ zarovnani daného objektu uzivatelského roz-
hrani. Vhodné vyuzit konstant ALIGN_TOP_LEFT, ALIGN_TOP__CENTER,
atd.

alpha
Vlastnost odkazujici na hodnotu nastaveni priithlednosti daného objektu
uzivatelského rozhrani. Rozmezi hodnoty <0, 1>.
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left
Vlastnost odkazujici na nejlevéjsi pozici daného objektu uzivatelského roz-
hrani. Urcéend pouze ke ¢teni.

right
Vlastnost odkazujici na nejpravejsi pozici daného objektu uzivatelského
rozhrani. Urcend pouze ke cCteni.

top
Vlastnost odkazujici na nejvyssi pozici daného objektu uzivatelského roz-
hrani. Urcéenda pouze ke ¢teni.

bottom
Vlastnost odkazujici na nejspodnéjsi pozici daného objektu uzivatelského
rozhrani. Uréena pouze ke ¢teni.

horizontal center
Vlastnost odkazujici na horizontalni prostredek pozice daného objektu uzi-
vatelského rozhrani. Uréenad pouze ke ¢teni.

vertical center
Vlastnost odkazujici na vertikalni prostiredek pozice daného objektu uziva-
telského rozhrani. Uréend pouze ke ¢teni.

env
Vlastnost odkazujici na tabulku prostiedi daného objektu.

Trida UlLabel slouzi k vykresleni textu v okné daného uzivatelského roz-
hrani. Definuje nasledujici vlastnosti:

content
Vlastnost odkazujici na fetézec obsahu daného objektu uzivatelského roz-
hrani.

font
Vlastnost odkazujici na index fontu daného objektu uzivatelského rozhrani.

UlImage

texture
Vrati index textury daného objektu uzivatelského rozhrani.

UlSelectable

select ()
Metoda predstavujici udéalost vybéru daného objektu uzivatelského roz-
hrani.
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unselect ()
Metoda predstavujici udalost vybéru jiného objektu uzivatelského rozhrani.

click ()
Metoda predstavujici udalost kliknuti na dany objekt uzivatelského roz-
hrani.

UIButton

texture
Vlastnost odkazujici na index textury daného objektu uzivatelského roz-
hrani.

UlTextBox dédi vse od ttidy UIButton, navic pouze definuje logiku aktua-
lizace obsahu v pripadé, ze je textbox aktivni a je psan text pomoci klavesnice.
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B.4 Seznam funkci

Skripty udalosti hry, hernich objekt1, objektt uzivatelskych rozhrani a jejich
prvki maji pristup k rozhrani objektim hry, subsystémt a aplikace pomoci
funkci popsanych nize:

restart ()
Funkce restartujici hru. Pri jejim spusténi se nejprve vyhodnoti skript uda-
losti hry PRI SPUSTENT a dojde k nastaveni vychozi irovné, uzivatelského
rozhrani a sledovaného objektu.

quit ()
Funkce, ktera slouzi k ukonceni chodu aplikace. Pri jejim spusténi se vy-
hodnot{ skript udélosti PRI UKONCENTI.

exit ()
Synonymum funkce quit().

create__object (object, x, y) — userdata, number, number
Funkce, pomoci které se do aktualni tirovné vytvori a prida novy objekt
typu object.

destroy__object (object) — userdata
Funkce, pomoci které se z aktualni trovné odebere objekt odkazovany pa-
rametrem object.

set__followed__object (object) — userdata
Funkce, ktera nastavi prave sledovany objekt pomoci jejtho prvniho para-
metru object.

find_ object (uid) — number
Funkce, ktera se pokusi vyhledat objekt podle zadaného wid.

find__objects (id) — number
Funkce, ktera se pokusi vyhledat objekty daného typu id.

find_ objects_ by_name (name) — string
Funkce, ktera se pokusi vyhledat objekty podle zadaného nazvu name.

set__level (level) — userdata
Funkce, ktera nastavi aktualni uroven na level. Pro zadnou troven zadejte
hodnotu nil.

set__level fade_ time (time) — number
Funkce, kterda nastavi dobu v sekundach, ktera se pouziva pro prechod
z jedné do druhé trovné. Vychozi hodnota je 0,25.

restart__level ()
Funkce, ktera restartuje nastaveni objektt aktualni irovneé.
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set__layout (layout) — userdata
Funkce, ktera nastavi aktudlni uzivatelské rozhrani na level. Pro zadné
uzivatelské rozhrani zadejte hodnotu nil.

set__layout_ fade__time (time) — number
Funkce, ktera nastavi dobu v sekundach, ktera se pouziva pro prechod
z jednoho uzivatelského rozhrani do druhého. Vychozi hodnota je 0,25.

get__nearby__objects (object) — userdata
Funkce, kterda pro zadany objekt object vrati pole obsahujici vSsechny ob-
jekty, které jsou v bezprostredni vzdalenosti.

collision__at (x, y, object) — number, number, userdata
Funkce, kterd vrati pravdivostni hodnotu, zda-li se na dané pozici (x, y)
nachézi objekt typu object.

place__meeting (x, y, object) — number, number, userdata
Synonymum funkce collision__at().

get__fullscreen ()
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li je aplikace v rezimu plné obrazovky.

set__fullscreen (value) — number
Nastavi pravdivostni hodnotou value, zda-li ma byt aplikace v rezimu plné
obrazovky nebo nikoliv.

get__resolution ()
Vrati vektor reprezentujici rozliseni okna aplikace.

set__resolution (x, y) — number, number
Nastavi velikost rozliseni pomoci parametri z a y.

get__camera__position ()
Vrati vektor reprezentujici aktualni pozici kamery v tirovni.

set__camera__position (x, y) — number, number
Nastavi aktualni pozici kamery v tirovni pomoci parametrti = a .

get__tile_ size ()
Vrati velikost dlazdice v pixelech.

set__tile_ size (size) — number
Funkce, ktera nastavi velikost dlazdice v pixelech.

draw__text (x, y, text, font, color, alpha) — nubmer, nubmer, string, nubmer(,
userdata, number)
Funkce, pomoci které mize uzivatel vykreslit text béhem skriptu udalosti
vykresleni.
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draw__textured__rectangle (x, y, width, height, texture, alpha) — nubmer,
nubmer, number, nubmer(, number, number)
Funkce, pomoci které mize uzivatel vykreslit text béhem skriptu udélosti
vykresleni.

set_ window__fade (value) — nubmer
Funkce slouzici k nastaveni hodnoty vykresleni zakryti okna aplikace. Roz-
mezi hodnoty <0, 1>.

set__camera__boundaries (top, bottom, left, right) — nubmer, nubmer, nub-
mer, nubmer
Nastavi omezeni pohybu kamery shora, zdola, zleva a zprava.
Vychozi nastaveni je 0 pro vSsechny smeéry.

play__sound (sound) — number
Spusti prehravani zvuku odkazovaného pres jeho id. Id zvuku je doplnéno
zapisem jeho nazvu.

play_ music (music) — number
Zastavi prehravani aktualné hrané hudby a spusti prehravani hudby odka-
zované pres jeji id. Id zvuku je doplnéno zapisem jeho nazvu.

get__master_ volume ()
Vrati hlavni hlasitost. Od tohoto ¢isla se odviji ostatni hlasitosti. Rozmezi
hodnot je [0, 1].

get__music__volume ()
Vrati hlavni nastaveni hlasitosti hudby. Rozmezi hodnot je [0, 1].

get__sound__volume ()
Vréati hlavni nastaveni hlasitosti zvukt. Rozmezi hodnot je [0, 1].

is__music__playing ()
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li hraje hudba.

get__sound_ fade_in ()
Vrati délku casu prechodu zesilovani nové hudby v sekundéch.

get_ sound_ fade_ out ()
Vrati délku casu prechodu zeslabovani staré hudby v sekundach.

set__master__volume (volume) — number
Nastavi hlavni hlasitost. Od tohoto ¢isla se odviji ostatni hlasitosti. Roz-
mezi hodnot je [0, 1].

set__music__volume (volume) — number
Nastavi hlasitost hudby. Rozmezi hodnot je [0, 1].
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set__sound__volume (volume) — number
Nastavi hlasitost zvuki. Rozmezi hodnot je [0, 1].

set__sound__fade__in (time) — number
Nastavi délku casu prechodu zesilovani nové hudby v sekundéch.

set__sound_ fade_ out (time) — number
Nastavi délku ¢asu prechodu zeslabovani staré hudby v sekundéch.

stop__all__sounds ()
Zastavi prehravani vsech zvuki.

stop__music ()
Zatavi prehravani hudby.

get__mouse__click ()
Vrati pravdivostni hodnotu, zda uzivatel drzi levé tlac¢itko mysi.
Moznost pouzit konstanty KEY UP a KEY DOWN.

get__mouse__position ()
Vrati pozici mysi v okné jako ukazatel na hodnotu typu Vec2.

get__keyboard__typing ()
Vrati retézec, ktery je tvoren zadavanim klaves uzivatelem.

get__keyboard_ value (key)
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li je klavesa key zmacknuta.

get__joystick__value (button)
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li je tlac¢itko button zmacknuta.
V pripadé pacek vraci ¢iselnou hodnotu nastaveni packy.

get__any_ button_ pressed ()
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li je alesponn jedna klavesa jakéhokoliv
vstup aktivni.

is_ using_ keyboard ()
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li je aktualné pouzivané vstupni zarizeni
klavesnice.

is_ using_ joystick ()
Vrati pravdivostni hodnotu, zda-li je aktudlné pouzivané vstupni zarizeni
joystick.

LOG (message) — string
Zapise zpravu message do vyvojarské konzole a do souboru log.txt, ktery
se nachazi v kotenové slozce aktualniho projektu.
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B.5 Specialni proménné

Kazdy skript udalosti ma pristup k nékolika specidlnich proménnych. Prvni ta-
kovou je proménnda this — ta predstavuje odkaz na objekt, ktery prave vykonava
dany skript. V pripadé herniho objektu odkazuje this na strukturu herniho ob-
jektu, podobné pak u uzivatelskych rozhrani a jejich prvcich. Avsak u objektu
hry tato proménna nemé zadny vyznam.

Dalsi specialni proménnou je global. Ta predstavuje odkaz na tabulku glo-
balniho prosttedi, které je definované v objektu hry. Inicializuje se pti zavolani
udélosti POCATEK HRY a pristupuje se k nému pomoci teckové notace — tedy pokud
je definovana proménna variable, pak se k ni da pristoupit z jakéhokoliv skriptu
zapisem global.variable.

Specialni proménna frame_time je dulezitda zejména pri aktualizaci hernich
objektti, u kterych je diilezité pouzit délku poslednich snimku hry. Tato proménna
vraci hodnotu ¢asu v sekundach.

Déle proménnda other slouzi jako odkaz na druhy objekt, ktery je soucasti
prave detekované kolize a je pouze dostupny v udalosti kolize. Posledni specialni
proménné jsou current_level, current_layout a followed_object, pricemz
kazda odkazuje na aktualni troven, uzivatelské rozhrani nebo sledovany objekt.

Nakonec pro kazdou animaci, dlazdici, zvuk, pismo, uzivatelské rozhrani, tiro-
ven a objekt je definovand proménna odkazujici na danou strukturu, ktera je
pojmenovanna podle nazvu daného objektu.

B.6 Seznam konstant

V posledni ¢asti nasleduje prehled konstant dostupnych v skriptu kazdého her-
niho objektu i objektu uzivatelského rozhrani. Viz tabulka [2]

Tabulka 2: Tabulka konstant dostupnych ve skriptu

Nézev konstanty Popis

STATE NONE Zadny stav.

STATE FADE IN Prabéh zobrazeni.

STATE_RUNNING Aktivni stav.

STATE_FADE_OUT Pribéh schovani.

STATE_CHANGING Stav zmeény.

DIR_UP Smér objektu nahori.

DIR_DOWN Smér objektu doli.

DIR_ LEFT Smér objektu doleva.

DIR_ RIGHT Smér objektu doprava.

SOUND__CHANNEL Cislo kanalu pro zvukové
efekty.

MUSIC CHANNEL Cislo kanalu pro hudbu.

BUTTON_UP Tlacitko klavesnice je
pusténé.
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Nézev konstanty

Popis

BUTTON_DOWN

BUTTON_FREE
BUTTON__PRESSED
BUTTON_HOLD
BUTTON_ RELEASED
KEY A

KEY B

KEY C

KEY D

KEY E

KEY F

KEY G

KEY H

KEY 1

KEY J

KEY K

KEY L

KEY M

KEY N

KEY O

KEY P

KEY_Q

KEY_ R

KEY_S

KEY T

KEY U

KEY V

KEY W

KEY X

KEY Y

KEY =z

KEY ESCAPE
KEY_ ENTER
KEY_ SPACE
KEY TAB

KEY CAPSLOCK
KEY SHIFT
KEY_ CTRL

KEY ALT

KEY_ RIGHT
KEY LEFT

Tlacitko klavesnice je
zmacknuté

Tlac¢itko je volné.
Tlac¢ito je prave stlacené.
Tlac¢itko je drzené.
Tlac¢itko bylo pusténo.
Cislo klavesy a.

Cislo klavesy b.

Cislo klavesy c.

Cislo klavesy d.

Cislo klavesy e.

Cislo klavesy f.

Cislo klavesy g.

Cislo klavesy h.

Cislo klavesy i.

Cislo klavesy j.

Cislo klavesy k.

Cislo klavesy 1.

Cislo klavesy m.

Cislo klavesy n.

Cislo klavesy o.

Cislo klavesy p.

Cislo klavesy q.

Cislo klavesy r.

Cislo klavesy s.

Cislo klavesy t.

Cislo klavesy u.

Cislo klavesy v.

Cislo klavesy w.

Cislo klavesy x.

Cislo klavesy y.

Cislo klavesy z.

Cislo klavesy escape.
Cislo klavesy enter.
Cislo klavesy mezernik.
Cislo klavesy tabulétor.
Cislo klavesy capslock.
Cislo klavesy shift.
Cislo klavesy ctrl.
Cislo klavesy alt.

Cislo klavesy sipky vpravo.
Cislo klavesy sipky vlevo.



Nézev konstanty

Popis

KEY_DOWN
KEY_UP

JOY_0O

JOY_1

JOY_2

JOY_3

JOY_4

JOY_5

JOY_6

JOY_7

JOY_8

JOY_9

JOY_10

JOY_11

JOY_ 12

JOY_13

JOY_14

JOY_15
JOY_XBONE_ A
JOY_XBONE_B
JOY_XBONE_ X
JOY_XBONE_Y
JOY_XBONE_LB
JOY_XBONE_RB
JOY_XBONE__SHARE

JOY_XBONE__OPTIONS
JOY_XBONE_LEFT STICK
JOY_XBONE_RIGHT_STICK
JOY_XBONE_LEFT_STICK_X
JOY_XBONE_LEFT_STICK_Y
JOY_XBONE_RIGHT_ STICK_X
JOY_XBONE_RIGHT_STICK_Y
JOY_XBONE__ARROWS_X
JOY_XBONE__ARROWS_Y

JOY_XBONE_LEFT_ TRIGGER
JOY_XBONE_RIGHT_TRIGGER

Cislo klavesy sipky doli.
Cislo klavesy sipky nahorfi.
Cislo tlacitka 0

Cislo tlacitka 1

Cislo tlacitka 2

Cislo tlacitka 3

Cislo tlacitka 4

Cislo tlacitka 5

Cislo tlacitka 6

Cislo tlacitka 7

Cislo tlacitka 8

Cislo tlacitka 9

Cislo tlacitka 10

Cislo tlacitka 11

Cislo tlacitka 12

Cislo tlacitka 13

Cislo tlacitka 14

Cislo tlacitka 15

Cislo tlacitka A.

Cislo tlacitka B.

Cislo tlacitka X.

Cislo tlacitka Y.

Cislo tlacitka LB.

Cislo tlac¢itka RB.

Cislo tla¢itka SHARE.
Cislo tlacitka OPTIONS.
Cislo tlacitka levé packy.
Cislo tla¢itka pravé packy.
Cislo horizontélniho
nastaveni levé packy.
Cislo vertikdlnfho nastaveni
levé packy.

Cislo horizontélniho
nastaveni pravé packy.
Cislo vertikdlnfho nastaveni
pravé packy.

Cislo horizontélniho
nastaveni Sipek.

Cislo vertikdlniho nastaveni
sipek.

Cislo levého triggeru.
Cislo pravého triggeru.



Nézev konstanty

Popis

JOY PS4 _SQUARE
JOY PS4 CROSS

JOY PS4 CIRCLE

JOY PS4 TRIANGLE

JOY PS4 L1

JOY PS4 R1

JOY PS4 L2

JOY PS4 R2

JOY PS4 SHARE

JOY_ PS4 OPTIONS

JOY PS4 L3

JOY PS4 R3

JOY PS4 PS

JOY PS4 PAD PRESS

JOY PS4 LEFT STICK X
JOY PS4 LEFT STICK Y
JOY PS4 RIGHT STICK X
JOY PS4 RIGHT STICK Y
JOY_ PS4 ARROWS_X

JOY_ PS4 ARROWS_Y

JOY PS4 DPAD X

JOY PS4 DPAD Y
ORDER_NAME_ASC
ORDER_NAME DESC
ORDER_ POINTS_ASC
ORDER_ POINTS_DESC
ORDER_ TIME_ASC

ORDER_TIME_DESC
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(Cislo tlacitka ctverce.

Cislo tlacitka kifzku.

Cislo tlacitka kolecka.
Cislo tlacitka trojihelniku.
Cislo tlacitka L1.

Cislo tlacitka R1.

Cislo tlacitka L2.

Cislo tlacitka R2.

Cislo tlacitka sdilent.

Cislo tla¢itka moznosti.
Cislo tla¢itka L3.

Cislo tlac¢itka R3.

Cislo tlacitka PS.

Cislo tlac¢itka PADPRESS.
Cislo horizontalni hodnoty
levé packy.

Cislo vertikalni hodnoty
levé packy.

Cislo horizontalni hodnoty
pravé packy.

Cislo vertikélni hodnoty
pravé packy.

Cislo horizontalni hodnoty
Sipek.

Cislo vertikélni hodnoty
Sipek.

Cislo horizontalni hodnoty
DPADu.

Cislo vertikélni hodnoty
DPADu.

Poradi ulozenych dat podle
jména vzestupneé.

Poradi ulozenych dat podle
jména sestupné.

Poradi ulozenych dat podle
bodti vzestupné.

Poradi ulozenych dat podle
bodt sestupné.

Poradi ulozenych dat podle
casu vzestupné.

Poradi ulozenych dat podle
casu sestupneé.
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