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Tvorba pocitacové hry pomoci C# a Unity

Abstrakt

Tato prace se zabyva tvorbou pocitacové hry v hernim enginu Unity od spole¢nosti
Unity Technologies. Hra je naprogramovana pomoci objektové orientovaného
programovani v programovacim jazyku C#. Kod byl napsan ve vyvojovém prostiedi
VisualStudio od spole¢nosti Microsoft.

Teoreticka ¢ast prace popisuje teoreticky zaklad nutny pro vytvoteni hry. Napted je
zde popsan herni engine Unity. Nasleduje stru¢ny popis programovaciho jazyka C # a na
konec jsou popsany zaklady objektové orientovaného programovani. Prakticka ¢ast prace
se zabyva analyzou, navrhem a implementaci. V ¢asti analyzy jsou stanové pozadavky na
hru a zkoumana jejich mozna feSeni. Nasledujici ¢ast se zabyva navrhem jednotlivych
ttidy. Knéavrhu tfid byl pouzit modelovaci jazyk UML. V posledni ¢asti jsou popsany

vybrané ¢asti kodu.

Klic¢ova slova: OOP, C#, Unity, programovani, tvorba softwaru



Creation of computer game in C# and Unity

Abstract

This work deals with the creation of a computer game in the Unity game engine by
Unity Technologie. The game is programmed using object-oriented programming in C #
programming language. The code was written in the integrated development environment
VisualStudio by Microsoft.

The theoretical part describes the theoretical basis necessary for the creation of the
game. First, the Unity game engine is described here. Then follows a brief description of
the C # programming language and the basics of object-oriented programming. The practi-
cal part deals with analysis, design and implementation. In the analysis part, the require-
ments for the game are determined and their possible solutions are examined. The follow-
ing section deals with the design of each class. The UML modeling language was used to

design classes. The last part describes selected parts of the code.

Keywords: OOP, C#, Unity, programming, software creation
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1 Uvod

Videoherni prumysl je jednim z nejrychleji rostoucich zabavnich pramysli 21. stoleti.
Svédéi o tom fakt, Ze za poslednich nékolik desitek let se video hry vyvinuly z par
pohybujicich se ,.kosticek® na monitoru v néco takového, jako jsou dne$ni hry vytvaiené
na technologii virtualni reality, kde si hra¢ téméf pripada jako by se ve hie skutecné

nachazel.

Vytvoftit vlastni pocitacovou hru jiz neni ani zdaleka tak obtizné, jako tomu bylo pred
nckolika lety. V dneSni dobé& existuji programy zameétfené piimo na vytvafeni her (tzv.
herni engine), které poskytuji funkce starajici se napiiklad o vykreslovani ¢i simulaci
fyziky, ¢imz vyvojarim Setii spoustu prace s koédovanim. Diky volné dostupnym hernim
enginum si muze vlastni jednoduchou hru vytvofit témét kdokoliv a v nékterych piipadech

1 bez potteby mit zkusSenosti s programovanim.
Tato bakalaiska prace se vénuje vyvoji pocitacové hry v hernim enginu Unity,
vyvijenym spolecnosti Unity Technologies a objektoveé orientovanému programovani

v jazyce C# ve vyvojovém prostiedi Visual Studio firmy Microsoft.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této prace je vytvofit pocitacovou hru v hernim enginu Unity za pouziti
principi objektové orientovaného programovani a programovaciho jazyka C#. Bude se
jednat o hru zanru space shooter pro jednoho az dva hrace, ve které hra¢ bude ovladat
vesmirnou lod’ s niz se bude snazit porazet viny neptatel a tim postupovat do dalsich,
té¢z§ich Grovni. Za nasbirané penize si hra¢ bude moci vylepsovat svou lod’. Cilem této hry
bude projit vS§emi urovnémi. Hru nebude mozné ukladat. Hra skon¢i, pokud posledni
ptezivsi hra¢ ptijde o vSechny Zivoty ¢i se mu podaii vSechny trovné piezit. Hra bude

obsahovat nékolik typt nepiatel, kteti se budou lisit podle typu jejich utoku.

2.2 Metodika

V teoretické Casti prace budou probrany technologie a postupy, které budou vyuzité
v Casti praktické. Prakticka cast bude rozdélena ne tii Casti: analyzu, navrh a implementaci.
Na zacatku bude provedena analyza, v které bude zkouman feSeny problém, definovany
pozadavky a identifikovany jednotlivé ¢asti systému. V dalsi ¢asti dojde k navrhu tiid a
vytvofeni jednotlivych diagramii pomoci modelovaciho jazyka UML. V &asti
implementace budou naprogramovany jednotlivé tiidy z diagrama tiid programovacim
jazykem C# ve vyvojovém prostfedi Visual Studio. Hra jako takova bude vytvotena
v hernim enginu Unity. Jednotlivé grafické prvky budou vytvofeny v grafickém editoru
GIMP.



3 Teoreticka ¢ast

3.1 Unity

Unity je multiplatformni herni engine vyvinuty Unity Technologies k vyvoji
ttirozmérnych 1 dvourozmérnych aplikaci. Piednosti tohoto enginu je moZznost vytvorit
aplikaci az na 26 raznych platforem, mezi které patii osobni pocitace, herni konzole,
mobilni telefony, chytré televize i platformy pro virtualni realitu.[!]

Unity nabizi nékolik typa licenci, od bezplatné osobni edice pro nezavislé vyvojaie
az po profesionalni edici s mésicnimi poplatky a prvky zaméfenymi na vyuku c¢i

profesionalni podporou pro vétsi organizace.!
3.1.1 Grafické prostiedi

Herni engine Unity je dostupny Vv Unity editoru, ktery je dostupny na platformach
Windows a Mac. Editor ma uzivatelsky piivétivé grafické rozhrani a obsahuje nastroje pro
animace, grafiku, optimalizaci, zvuky, 2D i 3D fyziku.l®! Editor je tvofen nékolika okny,

nejpouzivanéj$imi jsou okna: Project, Inspector, Scene, Game a Hierarchy.
3.1.1.1 Project Window

Toto okno slouzi pro organizaci vSech assetu. Asset je jakykoliv soubor pouzity
v projektu. V levé c¢asti okna je zobrazena hierarchie slozek. Vychozi slozkou je slozka
Assets, ktera se pro zlepSeni organizace rozsifuje o uzivatelsky definované podslozky.
Podslozky se klasicky organizuji podle typu assetil ¢i hernich objektd. V pravé ¢asti okna
jsou zobrazeny jednotlivé assety a podslozky obsazené ve vybrané slozce. Slozky a assety
zde lze vytvafet, odstrafiovat, importovat i exportovat. Dalsim prvek tohoto okna je i
vyhledévaci formulaf, ktery umoziiuje vyhledavat assett dle jména ¢&i typu.[*!

( Project | &=
Create ~

V 7 Favomes 4| Assets » _A Ma(erlals

" All Materials

L All Prefabs
AIlScnpts
Vi Assets
vﬁ Art

| = _Materials | body eye_Ll eye_R1 eyebase eyeline face

= - - .

¥ &5 Heavy Machin
mat_cheek Right

(& Materials
¥ &l Characters
Vi Astrella
(& Materials
Gl Textures
¥ &3 Environment
G Materials v =

P

Obrazek 1: The Project window [zdroj: 34]



3.1.1.2 Console Window

Editor unity obsahuje konzoli, v které se zobrazuji vSechny chybové hlaseni a
upozornéni. Uzivatel také muze konzoli vyuzivat k zobrazovani vlastnich zprav, které si

nastavi pii psani skriptl, to slouzi naptiklad k usnadnéni debuggovani.

El console
| Clear | | Collapse | Clear on Play | Error Pause | | @ﬂ | &0 | 02

o You have some scripts and/or assemblies that use old obsalete API, that Unity can try to upgrade to the nev

1 Assets/Scripts/Al/NewBehaviourScript.cs(8,17): error C50619: " UnityEngine.Component.rigidbody’ is obse

Assets/Scripts /AlfNewBehaviourScript.cs(8,17): error CS0619: ~UnityEngine.Component.rigidbody’ is obsolete:
“Property rigidbody has been deprecated. Use CetComponent<Rigidbody=() instead. (UnityUpgradable)’

Obrdzek 2: The Console window [zdroj: 35]



3.1.1.3 Inspector Window

Informace o vybraném hernim objektu jsou zobrazeny v okné Inspector. Jsou zde
vSechny komponenty, z kterych se dany herni objekt sklada. Tyto komponenty zde lze
pridavat, modifikovat i odebirat. Pokud ma herni objekt piifazen skript s vefejnymi
atributy, tak se tyto atributy zobrazi v tomto okné a je mozné zde ménit jejich hodnoty.!
V inspektoru je mozné zobrazit a upravovat i privatni atributy. Toho lze dosadhnout
pfidanim oznacenim privatniho atributu ve skriptu kli¢ovym slovem SerializedField.[®!
Toto je velmi uzite¢né, jelikoz nam to umoznuje jednoduse pracovat s privatnimi poli bez

toho, aby byli definované jako vetejné.

© Inspector =
@ ™ [Main Camera []static
Tag | MainCamera 4 | Layer| Default ™|
¥ .~ Transform o,
Position X |-3.262582 | ¥ 3.769725 |7 8461537
Rotation X |22.02126 |Y|139.3297 |Z|-0.004272«
Scale X1 Y(1 rapy
¥ @& [ camera #,
Clear Flags | Skybox ™
Bacground —
Culling Mask | Everything s
Projection | perspective ¢
Field of View 70 |
Clipping Planes Near 0.3
Far 1000
Viewport Rect X 0 Y0
w1 H 1
Depth -1
Rendering Path | Use Player Settings ¢]
Target Texture Mone (Rendar Texture) [o]
Occlusion Culling )
HDR O
¥ L M GulLayer @ #
¥ [¥Flare Layer @ #
v @ [ Audio Listener @ #

Obrazek 3: The Inspector window [zdroj: 36]


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/SerializeField.html

3.1.1.4 Scene View

V tomto okné jsou viditelné vSechny herni objekty dané scény, jako jsou kamera,
postavy, svétla a vSechny dalsi typy objekti. Miizeme zde mysi objekty vybirat a
manipulovat s nimi.["

V horni ¢asti okna je panel, v kterém lze nastavit zpGsob vykreslovani scény,
pfepinat mezi 2D a 3D zobrazenim, vypinat a zapinat oSvétleni, zvuky a efekty, nastavovat

kameru a zobrazeni a vyhledavat herni objekty v scéné.[’]

| Shaded

Obrazek 4: The Scene view [zdroj: 37]
Kazdy projekt se vétsinou sklada z nékolika scén. Scény tvoii jednotlivé urovné hry
1 jeji menu. Napiiklad pfi spusténi hry se otevie scéna MainMenu z které, miizeme pfejit

napiiklad na scénu FirstLevel ¢i Settings.



3.1.1.5 Game View

Toto okno poskytuje nahled na vybranou scénu, tak jak bude aktualn¢ ve hie
vypadat. Pohled je dan kamerou, kterou lze nastavovat v okné Scene View. Hra mize byt
testovana a hrana diky tomuto oknu bez potieby hru sestavit. Okno Game View muzZe byt
pii testovani zvétseno na celou obrazovku a také je mozné zapnout statistiky, které ukazuji

vytizeni procesoru a dali udaje.l®!

Y P e —

Fre spect

/ i
7///,’51{ 1l
.

4
y /

Obrdzek 5: The Game view [zdroj: 38]



3.1.1.6 Hierarchy Window

Vsechny herni objekty na dané scéné jsou zobrazeny v tomto okné. Vybranim
herniho objektu z hierarchie dojde kjeho otevieni v okné Inspector a také k jeho
zvyraznéni ve scéné. Objekty mohou tvofit hierarchii objektd tvofenou piedkem a
potomkem. Tato hierarchie slouzi ke sdileni komponenty Transform ptedka se svymi
potomky. K vytvofeni potomka dojde pietazenim jednoho objektu v okné Hierarchy na
objekt, ktery ma byti jeho predkem. ]

v &) Untitled*

Obrazek 6: The Hierarchy window [zdroj: 39]



3.1.2 Game Object

Objekty v Unity, at’ uz se jedna o postavu, pfedmét ¢i specialni efekt, tak se
nazyvaji Game Object. Kazdy game object, 1ze ptelozit jako ,.herni objekt, je tvofen z tzv.
komponent, které stanovuji jeho vlastnosti a chovani, jako je jeho pozice ve scéné ¢i
zpusob pusobeni fyziky. Jednotlivé komponenty obsahuji rizné proménné, jenz je mozné
upravovat béhem editace v inspektoru ¢i za béhu programu skriptem. Dale si uvedeme

n&kolik nejb&znéjsich komponent vyuzivanych v Unity. [0

‘ﬂlnspector

a M Name lr' [Mstatic
Tag | Untagged # | Layer | Default ]

¥ .~ Transform -8
Position X |0 | 0.5 |z o |
Rotation X |0 el |z o |
Scale x[1 [ (1 |z [1 |

¥ . Cube (Mesh Filter)
Mesh |_HCube | @

¥ i MBox Collider
Edit Collider
L]

Is Trigger
Material |Nune (Physic Materie| @
Center
X0 v o zo |
Size
X1 v 1 'z |
¥ .. [MMesh Renderer By
Cast Shadows [on ™
Receive Shadows [
b-Materials
Use Light Probes [
Reflection Probes | Blend Probes ¢]
Anchor Override [None (Transform) | @

Obrdazek 7: GameObject [zdroj: 40]

3.1.2.1 Transform

Komponentu Transform ma v zadkladu kazdy herni objekt a neni mozné ji odebrat.
Tato komponenta ptedstavuje pozici, rotaci a méfitko herniho objektu. Pozice herniho
objektu je dana podle hodnot jeho soutfadnic X, Y a Z. Soufadnice Z je dostupna i pro
dvourozmérné projekty a pouziva se zde k ptesouvani objektii do popiedi a pozadi.

VSsichni potomci dédi tuto komponentu od svého piedka. To ma za nésledek, ze

jakakoliv zména pozice, rotace ¢i méfitka predka zméni tuto hodnotu i u potomka.[**]



3.1.2.2 Rigidbody

Ktomu, aby na herni objekty pusobila fyzika slouzi komponent Rigidbody a
Rigidbody 2D. Rozdil mezi témito dvéma typy je ten, ze Rigidbody2D se muze za béhu

programu pohybovat pouze ve dvou dimenzich, tedy po osach X a Y.

Zpusob, kterym se herni objekty pohybuji a interaguji s ostatnimi zavisi na polozce
Body Type. Body Type muze byt zvolen dynamicky, kinematicky ¢i staticky. Dynamické
herni objekty jsou jedinym typem, ktery muze byt mimo jiné ovliviiovan i gravitaci a
jinymi silami. S kinematickymi hernimi objekty lze pohybovat pouze uZzivatelskym

vstupem. Na statické objekty neptisobi, zadné sily a nemélo by s nimi byt nikdy

pohybovano.*?!
¥~  Rigidbody 2D @ %
Body Type | Dynamic ™
Material None (Physics Material 20) Lol
Simulated L]
Use Auto Mass -
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Collision Datection | Discrete 2
Sleeping Mode | Start Awake 3]
Interpolate | None 3|
¥ Constraints
¥ Info
Obrazek 8: Rigidbody 2D [zdroj: 41]
3.1.2.3 Collider

To, Ze se herni objekty chovaji béhem simulace jako pevna télesa, ktera do sebe
mohou nardzet, misto toho, aby sebou jen prochdzeli, zajistuji komponenty zvané
collidery. Téchto komponent existuje vétsi mnozstvi v zavislosti na tvaru herniho objektu a
poctu dimenzi. Collidery také definuji tvar herniho objektu. Pokud herni objekt s timto
komponentem narazi do jiného, tak dojde zavolani funkce OnCollisionEnter. Poté je zde
funkce OnCollisionStay, ktera je volana, dokud se herni objekty dotykaji. Jakmile dojde
k pferuseni dotyku hernich objekt, tak se zavola funkce OnCollisionExit. Témito

funkcemi Ize pomoci skriptl pracovat a upravovat jejich chovani.

Jakykoliv collider mize mit povolen atribut IsTrigger a je potom oznacovan jako
Trigger Collider. Trigger collider se pfi kontaktu sjinym colliderem nechova jako
nepropustna zed. Pii kontaktu sjinym objektem dochéazi obdobné jako u klasickych

collideru k volani funkci OnTriggerEnter, OnTriggerStay a OnTriggerExit.



Podle nastaveni komponenty Rigidbody na hernim objektu, na kterém je collider
pfipojen, 1ze rozdélit collidery na tfi typy: Static Collider, Rigidbody Collider a Kinematic
Rigidbody Collider. Za zminku stoji staticky collider, ktera jako jediny je pfipojen
K hernimu objektu bez komponenty Rigidbody. Staticky collider je vhodny napiiklad pro

stény a jiné herni objekty s kterymi neni mozné pohybovat.[*]
3.1.2.4 Skripty

Unity nabizi velké mnozstvi komponentt, s kterymi Ize vytvofit komplexni herni
objekty ale bez zakladni znalosti programovani se tviirce her neobejde. Skripty slouzi
k vytvafeni novych, uzivatelsky definovanych komponentt. Tyto komponenty se pouzivaji
k celé fadé véci, naptiklad k ptijimani uzivatelského vstupu pro pohyb postavy, vytvareni a

uprave hernich objektl za béhu hry ¢i k fizeni udélostni jako jsou kolize.

Vychozim jazykem pro vytvafeni skriptli v Unity je C#, a navic je mozné vyuZivat
dalsi .NET jazyky, kter¢é umi kompilovat kompatibilni DLL (dynamické knihovny

odkazi).[!4]

V Unity kazdy novy skript automaticky dédi z tfidy MonoBehaviour. MonoBehavior
obsahuje mnoho uzitenych prvki, jako jsou napiiklad funkce Start, Update a
FixedUpdate. Funkce Start je volana pfi spusténi daného skriptu a pouziva se bézné k
nastaveni vychozich hodnot proménnych. Update je volan jednou za jeden snimek
z kazdého skriptu, ve kterém je definovan. Volani funkce Update je zavisle na snimkové
frekvenci a Casovy interval mezi jednotlivymi voldni, tedy neni konstantni. Update se
nejcastéji pouziva k pfijmu uzivatelského inputu ¢&i k implementaci jednoduchych
Casovacu. FixedUpdate se od Update li§i v tom, Ze je nezavisli na snimkové frekvenci a
Casovy interval mezi jednotlivymi volanimi je stejny. VSechny operace pracujici
[15]

s fyzickym enginem by se mé&li nachédzet prave uvniti FixedUpdate.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class test : MonoBehaviour

{
// Start is called before the first frame update
void Start ()

{//..}

// Update is called once per frame
void Update ()
{//.. 1}



3.1.2.5 Prefabs

Pokud chceme ngjaky herni objekt vytvaiet opakované v jedné ¢i ve vice scénach,
tak misto toho, abychom dany objekt neustale kopirovali, mizeme vyuzit tzv. prefabrikaty.
Prefabrikat si mizeme predstavit jako hotovy herni objekt, Ktery jiz ma pfifazeny vSechny
pozadované komponenty, potomky a nastavené vsSechny atributy. S prefabrikaty pak
muzeme jednoduse pracovat editoru i ve skriptech. Pokud chceme za béhu hry vytvaret
nové objekty, tak bychom méli pouzivat pravé prefabrikata. Typicky se prefabrikaty
pouzivaji pro projektily ¢i neptatele. Prefabrikat 1ze vytvofit tim, Ze herni objekt z okna
Hierarchy piesuneme do okna Project. Pti zméné prefabrikatu dojde ke zméné ve vsech
instancich. To neznamena, Ze pii Upravé nékteré z instanci dojde ke zménam i

v prefabrikatu.[*6]

3.1.2.6 Tagy a Vrstvy

K identifikaci objekti ve skriptech slouzi mimo jiné i tzv. tagy. Pomoci tagi
muzeme jednoduse rozliSovat a vyhledavat objekty ve skriptech. Tagy se bézn¢ pouzivaji

naptiklad pii kolizich, kdy je potieba zjistit 0 jaky typ objektu se jedna.[*"]

Vrstvy se pouzivaji k vytvareni skupin objektd, ktera sdili néjaké stejné
charakteristiky. Bézné se pouzivaji k omezeni procesi jako je napiiklad vykreslovani. U

objekti s rozdilnymi vrstvami Ize také nestavit ignorovani kolizi. [*€]

V okné Inspector lze tagy a vrstvy snadno vytvafet a prifazovat K jednotlivym

objektim.



3.2 Programovaci jazyk C#

Jazyk C# je typové bezpecny, objektové orientovany programovaci jazyk od
spole¢nosti Microsoft. Syntaxi se tento jazyk podoba programovacim jazyktim jako jsou
Java, C a C++.

Programy napsané¢ v C# bézi na .NET frameworku, coz je integrovand soucast
operacniho systému Windows, kterd obsahuje virtualni stroj nazvany common language
runtime (CLR) a skupinu knihoven tfid. Zdrojovy koéd je zkompilovan do intermediate
language (IL), ktery je poté spolu s ostatnimi zdroji ulozen na disku ve spustitelném
souboru nazyvaném assembly. Pfi spusténi C# programu je assembly nacten do CLR, jenz

provede just in time (JIT) kompilaci k pfevedeni IL kédu na strojovy kod.[*!

Visual C# Project

Ci# Source | Resources |
File(s) | References |
| C# Compiler |

l Creates

Managed Assembly (.exe or .dil)
MSIL Metadata

IL metadata & references
loaded by CLR

.MET Framewaork

Common Language Runtime
Security / Garbage
Collection f JIT Compiler

Uses .NET Framework
_—
Class Libraries

Converted to native
machine code

Operating System

Obrazek 9: Architektura .NET Framework [zdroj: 42]



3.3 Objektové orientované programovani

Objektoveé orientované programovani, je styl programovani, ktery se snazi fesit dany
problém modelovanim reality. Zaméfuje se na pouziti abstrakce k definovani objektii pro
navrh a vytvareni programi. Objekt mize pfedstavovat jakoukoliv realnou véc, pojem i
proces, napiiklad auto, schizku i pocasi. Objekty navzajem komunikuji a vykonavaji
pozadované Cinnosti. Objektové orientovany piistup byva v fad¢ ptipadu efektivnéjsi nez
ptistup proceduralni, ktery je tvofen posloupnosti ptikazi. Tento pfistup se snazi umoznit
vysokou znovupouzitelnou kédu, rozlozit ulohu na mensi ¢asti, skryt detaily implementace

pred uzivateli a pfibliZit strukturu feSeni realnému svétu.[2%
3.3.1 Objekt

Objekt je zakladni entitou objektové orientovaného sytému. Kazdy objekt je
charakterizovan svym identifikatorem, vlastnostmi a chovdnim. Identifikator slouzi
K jednozna¢nému ur¢eni objektu V systému. Vlastnosti objektu, téZ oznacované jako
atributy, jsou proménné slouzici k ulozeni hodnot popisujici dany objekt. Hodnoty ulozené
v atributech definuji vnitini stav objektu. Chovani objektu je reprezentovano jeho
metodami. Metody slouzi k pfistupu k atributim, praci s nimi a také ke komunikaci

s ostatnimi objekty v systému.[?!]

Komunikace mezi objekty probihd zasilanim a pfijimanim zprav podobnym
zpusobem, jako si zpravy piredavaji lidé. To, jaké zpravy je objekt schopen pfijmout a
zpracovat je dano jeho rozhranim. Po pfijeti zpravy objekt spusti metodu, ktera je se

zpravou spjata, vykona danou &innost a vysledek vrati odesilateli.??!

3.3.2 Abstrakce

Abstrakce predstavuje proces, pii kterém zanedbavame nepodstatné detaily a
zamé&fujeme se jen na ty podstatné. Toto je vyuzivano piedevsim pii navrhu tiid, pii kterém
musime vhodné definovat spolecné charakteristiky danych objektt, tak abychom vybrali
pouze ty charakteristiky, které jsou pro nami feSeny problém podstatné a tim se vyhnuli

zbyteéné komplexnosti systému.[*!



3.3.3 Zapouzdreni a skryvani informaci

Zapouzdieni a skryvani informaci jsou dva souvisejici pojmy. Zapouzdieni
predstavuje uzavieni dat a metod do jedné jednotky, tedy objektu, a skryvani informaci
oznacuje ukryti téchto charakteristik objektu pfed jeho okolim. Ukrytim charakteristik
objektu, se vyvarujeme nechténé modifikaci dat jinym objektem.[2

Skryti informaci dosahneme pomoci piistupovych modifikatort. Nejbéznéjsimi
modifikatory pfistupu jsou modifikatory public, private a protected, lze pielozit jako
,.vefejny”, ,.soukromy* a ,.chranény“. Clen oznadeny jako vefejny mize byt zpiistupnén
jakymkoliv jinym objektem nebo c¢asti programu. Oproti tomu soukromy ¢len mohou
pouzivat jen Cleny tiidy v které se vyskytuje. Chranény ¢len je podobny jako soukromy, ale
mohou k nému pfistupovat i ¢leny odvozenych tfid. VSechny atributy objektu by méli byt

definované jako soukromé ¢i chranéné, aby k nim neslo piistupovat z vnéjsku objektu.

Pfimy pfistup k datim ulozenym v téchto atributech by méli mit pouze tzv.
pristupové metody (,,accessors™). Pristupové metody slouzi Kk ziskani a k modifikaci dat
ulozenych v soukromych atributech. K ziskani hodnoty atributu slouzi metoda zvana getter

a k modifikaci této hodnoty metoda setter.[°!

//zkraceny zapis

string myProperty { get; set; }
//Gplny zéapis

string myProperty;

public string getMyProperty ()

{return this. myProperty; }

public void setMyProperty(string wvalue)
{this. myProperty = value; }

Vsechny metody az na ty, které budou slouzit ke komunikaci s ostatnimi objekty,
se definuji také jako soukromé ¢i chranéné. Mnozina téchto vetfejnych metod se oznacuje

jako rozhrani objektu.1?®)

3.3.4 Trida
Objekty se stejnymi atributy a metodami patii do stejné skupiny objekti. Tato sku-
pina stejnych objektd se nazyva trida. Ttidu si muzeme piedstavit jako Sablonu, podle niz

jsou vytvaieny objekty. V tfidé jsou definované atributy a metody, které budou vsechny



objekty z této tiidy vytvoreny obsahovat. Jakmile je definovana tfida, mizeme vytvaiet

libovolny pocet objektl této tidy.

public class Car
{
//atributy
private string plateNumber;
private int speed;
//konstruktor
public Car(string plateNumber, int speed) {
this.plateNumber = plateNumber;
this.speed = speed;
}
//metody
public void Move () {//..}
public void Park(){//..}
public void Accelerate(){//..}

}

Proces vytvafeni objektli se nazyva instancovani a objekty takto vytvoiené se nazyvaji
instance t¥idy.?! Kazd4 instance tfidy tedy sdili stejné atributy a metody, ale lisi se

v hodnotach ulozenych v téchto atributech.

class TestCar

{

static void Main ()

{
// vytvo¥eni instance
var carl = new Car("123abc", )
var car?2 = new Car("234bcd", )



3.3.5 Dédi¢nost

Déedicnost je proces, diky kterému mohou objekty piebirat vlastnosti a chovani
objekti jinych. Pii dédi¢nosti nova tfida piebira charakteristiky tfidy, z které je vytvoiena.
Ttida, z které je nova tfida odvozena se oznacuje jako nadtrida ¢i predek a tfida odvozena
se oznacuje jako podtrida ¢i potomek. Podtfida pfijima vSechny charakteristiky své
nadtidy, a navic mize byt rozsifena o nové atributy i metody. Z jedné tiidy lze vytvofit
libovolny pocet podtiid. Pokud tfida dédi jen z jedné tiidy jedna se o tzv. jednoduchou
dédi¢nost. Naopak, kdyz tfida dédi z vice, neZ jenom zjedné tifidy hovoiime o tzv.

vicenasobné dédicnosti. Z dédi¢nosti vypliva, ze podtiida mize d€lat to samé co nadtiida

plus néco navic, jedna se tedy o konkrétngjsi ptipad nadtiidy. (28]

Animal

# gender : string
# age : int

Dog

# Eat() : void

# hasTail : bool

# Bark() : void

Obrazek 10: Dédicnost

Fish

# hasScales : bool

# Swim() : void




3.3.6  Polymorfismus

Vyuzitim polymorfismu muizeme pracovat se skupinou objekti urcité¢ hierarchie
objektu skrze jednotné rozhrani. Polymorfismus umoziuje, aby rozdilné objekty mohli
reagovat na stejnou zpravu rozdilnym zptisobem.!??! Dva zpiisoby dosazeni polymorfismu
JSOu pretézovani a prepisovani metod. PretéZovani metod znamena, ze jedna tfida mize
mit n¢kolik metod s rozdilnou implementaci ale stejnym nazvem. To, ktera z metod bude
piijetim zpravy spusténa zavisi na typu a poc¢tu predanych parametrt.

public class Pretezovani

{
public string Add(string a, string b)
{return a + b;}
public int Add(int a, int b)
{return a + b;}
public int Add(int a, int b, int c)
{return a + b + c;}

Ptepisovani metod souvisi s dédinosti. Obcas je potieba aby zdédéna metoda méla

rozdilnou implementaci, nez ma v nadtiidé, a pravé k tomu slouzi pfepisovani metod.*

public class Shape

{
public virtual void Draw()// Virtudlni metoda
{//z&dkladni implementace metody}
}
class Circle : Shape
{
public override void Draw()//pfepsani virtudlni metody rodice
{//zménénad implementace metody}
}

class Rectangle : Shape

public override void Draw ()

//...}
class Program

static void Main(string[] args)

{
var shapes = new List<Shape>//vytvofeni objektl
{new Rectangle () ,new Circle()};
foreach (var shape in shapes) //préce s objekty
{shape.Draw() ;}



3.3.7 Abstraktni tridy

Abstrakini tiida je specialni typ tiidy, z které nelze vytvaret instance, ale slouzi
pouze jako Sablona pro vytvaieni dalSich tiid. Abstraktni tfidy mohou obsahovat abstraktni
metody. Abstraktni metoda je takova metoda, ktera je pouze deklarovana ale neni
implementovana. Tiidy dédici z abstraktni tfidy musi implementovat vsechny jeji
abstraktni metody. Abstraktni tfidy se pouzivaji tam, kde mame skupinu objektil, které

budou mit stejné chovani, ale kazdy ho bude vykonavat trochu jinak.

abstract class ShapesClass //definice abstraktni tridy

{
abstract public int Area();//definice abstraktni metody

}
//definice tridy dédici abstraktni tfidu
class Square : ShapesClass

{

int side = 0;

public Square (int n)

{side = n;}

//implementace (pfepsani) abstraktni metody
public override int Area()

{return side * side;}

3.3.8 Rozhrani

Rozhrani se principem podoba abstraktni tfidé, ale nejedna se o tfidu. Udava, jaké
vefejné metody musi mit tfidy, které jej implementuji. Narozdil od abstraktni tfidy,
rozhrani obsahuje pouze deklarace nazvii metod a jejich implementace je zcela prenechana
na tfidach, které toto rozhrani implementuji. Rozhrani neni tfidou, proto je mozné, aby
jedna tfida implementovala nékolik rozhrani najednou. Stejné jako u tiid, je mozné, aby

rozhrani d&dilo z jiného rozhrani.?

public interface IFood // definice rozhrani
{

//deklarace vefejné metody

public void Prepare() ;
}
//definice t¥idy implementujici rozhrani
public class Pizza : IFood
{

//implementace metody rozhrani

public void Prepare()

{//7...}



3.3.9 Skladani objekti

Kromé¢ dédi¢nosti miuzeme k vytvafeni novych objektt vyuzit i tzv. skldddni
objektu. Skladani objekti umoziiuje vytvaiet objekty z jednodusSich objekti. Tyto

jednodussi objekty jsou ulozeny v atributech takto vytvofeného objektu.[*®]



4 Prakticka cast

4.1 Analyza

4.1.1 Sbér pozadavkii

Bude se jednat 0 dvourozmérnou pocitatovou hru, kterou je mozné hrat v jednom
¢i ve dvou hracich. V této hie kazdy hra¢ ovlada vesmirnou lod’, s kterou se miuze
pohybovat ve spodni ¢asti obrazu do stran a stiilet projektily. Hraciv pohyb bude

limitovan bo¢nimi hranicemi a nebude mozné t€émito hranicemi prochazet.

Hra¢ ma za ukol uspé$né projit v§emi urovnémi. To se mu podaii, pokud jeho
Zivoty béhem hry neklesnou na nulu. V kazdé arovni se vytvoii nékolik nepiatelskych lodi,
Které poleti smérem dolu a pfi tom budou vystielovat projektily. Kdyz se nepfitel dostane
za hrace, tak hrac ztrati ¢ast svych zivoti. O zivoty hra¢ ptijde i v piipadé, Ze se srazi s
nepratelskou stielou ¢i s nepfitelovou lodi. Hra¢ se tedy bude muset snazit co nejrychleji
ni¢it nepfatele, a pfitom se co nejlépe vyhybat jejich stfelam. Aby nebylo tak snadné hru

vyhrat, hra¢ béhem hry nedostane Zadnou moznost, jak si zivoty své lodi doplnit ¢i navysit.

Pti zniCeni nepratelské lod¢ bude existovat Sance na to, Ze z nepftitele vypadnou
penize. Pfi nasbirani ur¢ittho mnozstvi penéz si hra¢ bude moci béhem hry vylepSovat

svou lod’. Vylepsovat ptijde rychlost pohybu a rychlost stielby lodé.

Pokud se hraci podati porazit vSechny nepiatele, tak postoupi do dalsi urovné. Pfi
postupu do dalsi Grovné se hracovi zivoty nedoplni a bude tedy pokracovat s tolika zZivoty,

kolik mu jich zistalo z pfedchozi Grovné. Kazda nasledujici troven se oproti té predchozi

vvvvvv

Béhem hry, by mél hra¢ vidét informace o své lodi, jako jsou zivoty a stupen

vylepSeni lodi. Také bude by méla byt zobrazena aktualni troven, v Které se hra¢ nachazi.
4.1.2 Analyza pozadavku
4.1.2.1 Cil hry

Oproti velké ¢asti podobnych her neni cilem této hry nasbirat co nejvyssi skore, ale
projit vSemi Grovnémi. Jelikoz sbér skore ani neni v pozadavcich definovan, tak nebude ve
hie skore implementovano. Po dokonceni posledni urovné hra konci a hrac¢ se stava

vit€zem.



4.1.2.2 Urovné

.....

kazdé urovné dojde k vytvoreni nékolika nepiatel v horni ¢asti obrazu, ktefi budou klesat
dolu a pfi tom vystielovat projektily. Obtiznost urovni mize byt dana vice faktory. Mezi né
mize patfit napiiklad pocet neptatel, jejich rychlost pohybu ¢i stielby, sila jejich projektilt
nebo jejich typ strel.

Systém Urovni muize byt vyfesen vice zpusoby. Jednim z nich je ten, ze kazda
uroveil bude tvofena jednou pedem vytvofenou scénou. Pokud by byl zvolen tento piistup,
tak by se v kazdé scéné museli pfedem vytvorit nepratelé, ktefi by se pii kazdém hrani
urovné chovali stejné, letéli ve stejném poradi, nebo by bylo mozné je v nahodném potadi
aktivovat, aby se hra nestala pti opakovaném hrani monoténni. Druhym zplisobem muze
byt vytvoteni tiidy, ktera se bude starat o vytvareni jednotlivych trovni. V tomto piipadé
by bylo vyuzito nahodného generovani tGrovni dle pfedem zadanych parametrd, jako je

napiiklad pocet nepratel.
4.1.2.3 Lodé

Hracské i nepratelské lodé budou obsahovat komponenty jako jsou Rigidbody2D a
Collider2D. Kazda lod, at’ jiz hrac¢ska ¢i neptatelska, se bude muset pohybovat, stiilet a
obdrzovat poskozeni. Ktomu lze pfistoupit vice zpusoby. Jednim z nich je vytvofit
abstraktni tfidu Ship, ktera bude definovat spole¢né vlastnosti a chovani pro oba typy lodi.
Z této tiidy by byly odvozeny tiidy pro hrac¢skou a neptatelskou lod’. Kazda z téchto t¥id by
méla vlastni implementaci metod piizptisobenou tomu, zda se jedna o hracem ¢i pocitacem
ovladanou lod’. Dalsim zptuisobem je vyuzitim skladani objekt vytvorit samostatnou tiidu
pro kazdou z potiebnych ¢innosti. Timto zptasobem by vznikli ttidy pro zdravi, stielbu,
pohyb a podobné. Pro ovladani téchto tiid by bylo potieba dalsi tfidy, ktera by jim pouze
predavala zpravy dle typu ovladani lodi. Tato tfidy by byla abstraktni a byly by z ni
odvozeny dvé tiidy, kde jedna z nich by pfijimala hracsky vstup a druha by generovala

vstup nepfitele.
4.1.2.3.1 Pohyb

Pohyb hrace ma byt umoznén pouze horizontalné. Hracova lod’ bude umisténa ve

spodni ¢asti obrazu, aby mél Cas se vyporadat s neptateli, kteti budou klesat z horni ¢asti.



Jelikoz se jedna o pocitacovou hru, tak pohyb muize byt ovladan pomoci klavesnice, mysi

¢i jiného ovladace. Rychlost pohybu hrac¢e bude déna stupném jeho vylepSeni.

Pohyb neptatel je na rozdil od pohybu hrace vertikalni a neni v poZzadavcich nijak
jinak specifikovan. Rychlost jeho pohybu muze byt tedy konstantni ¢i se postupné

zvySovat ¢i snizovat.

Veskeré pohybujici se herni objekty budou muset mit piifazenou komponentu
Rigidbody2D.

4.1.2.3.2 Strelba

Jak hrac, tak i neptitel ma byt schopen vystielovat projektily. Toto mize byt
implementovano stejnym zptisobem, jako ve hie Space Invaders, kde hra¢ stiili pomoci
tlacitka uréeného pro stielbu a nepfitel stiili v nahodnych ¢asovych intervalech. Rychlost
stielby hrace ma zaviset na urovni vylepSeni této vlastnosti. Pfi stisknuti tlacitka pro
stielbu, tedy hracova lod vystfeli pouze tehdy, pokud ubéhla dostate¢na doba od
posledniho vystfelu. Aby hra¢ nemusel neustale mackat tlacitko pro stielbu, bylo by
vhodné, pokud by tlacitko stacilo drzet stisknuté a stfelba se bude po daném casovém

intervalu sama opakovat.
4.1.2.3.3 Projektily

Chovani projektilii neni v zadani nijak upfesnéno. V nékterych hrach existuje 1 vice
typt projektilt, které maji rizné chovani. Rychlost nepiatelskych stfel by méla byt vétsi,
nez jejich rychlost pohybu, aby nepfatelé pii svém klesajicim pohybu nenechavali své
stiely za sebou. Projektily budou pii narazu do nepiatelské lodi zptisobovat poskozeni a

dojde k jejich zniceni.



4.1.2.3.4 Penize

Po zni¢eni nepiitele ma obcas dojit k vypadnuti penéz. To, jestli z nepfitele pii jeho
zni¢eni vypadnou penize, mize byt rozhodnuto jiz pfi vytvofeni nepfitele nebo naopak az
pii jeho zniCeni. Pti vytvofeni nepfitele to lze udélat naptiklad ulozenim instance penize
v poli tfidy neptatelské lodi. Pti jeho znic¢eni o vytvofeni penize mize rozhodovat metoda,
ktera pii smrti nepfitele vygeneruje nahodné cislo, které porovna s danou Sanci na

vypadnuti penize a podle vysledku bude peniz vytvoren, ¢i ne.
4.1.2.35 Kolize

Hra jako takova bude zalozena na kolizich mezi objekty. Bude se muset rozliSovat,
jaké typy objektt do sebe narazi, protoze pii kolizich mezi riznymi objekty ma dochazet
Kk rozdilnym udalostem a nékteré kolize se musi ignorovat. Ze zadani vyplyva vétsina
udalosti, ke kterym pfi kolizich danych objektt dojde, ale naptiklad co se ma stat pti kolizi
projektilt ¢i lodi stejného typu neni definovano. U projektili miizeme vyfesit kolize tak, ze
pfi narazu projektilu hra¢e do projektilu nepfitele dojde bud’ k ignorovani kolize a
projektily sebou pouze prolétnou, nebo dojde ke srazce projektili a projektily se navzajem
zni¢i. Kolize lodi stejného typu bude ignorovana, protoze naraz jednoho hrace do druhého
je nevyhnutelny, kdyZz se oba dva hra¢i budou pohybovat ve stejné roving€. Také bude
vhodné vyiesit, co se stane s projektily, penézi a neptateli, ktefi opusti hra¢em viditelny
obraz, aby nedochazelo Kk jejich hromadéni a tim k zatéZovani pocitace. Toto pujde vyftesit
napiiklad neviditelnou sténou, ktera bude tyto objekty nicit, kdyz se ji dotknout, nebo
Casovacem, jenz po n&jaké dobé tyto objekty sam zni¢i. VSechny tyto herni objekty budou

muset obsahovat komponent typu Collider2D.
4.1.2.3.6 VylepSovani

VylepSovat ma jit rychlost stielby i pohybu. V zadani je stanoveno, ze vylepSovat
lod’ se ma dat behem hry. To mize byt provedeno vice zpisoby. Naptiklad pomoci néjaké
vylepSovaci stanice, pred zacatkem dal$i wrovné, ¢i piimo v priab&hu urovné jen
zmacknutim tlacitka pro vylepSeni. Ve vétSin€ hrach, kde se dd néjakym zpisobem
vylepsovat nekterou z vlastnosti nékolikrat za sebou, pfi tom vétSinou stoupa nejen uroven

vlastnosti, ale i cena dalsiho vylepsSeni.



4.2 Navrh

421 Lodé

Hrac¢ské i nepratelské lodé budou obsahovat komponenty Transform, Rigidbody2D
a PolygonCollider2D. Kazda lod’ bude mit motor, zbran a zivoty. Kazdou z téchto ¢asti
bude reprezentovat skript, ktery si mizeme predstavit jako jednu téidu. Lod’ bude ovladana
bud’ uzivatelskym vstupem ¢i v piipadé nepratelské lod¢, ndhodné generovanym vstupem.

To bude mit na starost samostatna tiida.
4.2.1.1 Pohyb

Ttida Engine se bude starat o pohyb lodé. Bude odvozena z tiidy MonoBehaviour a
bude obsahovat pouze jeden atribut a jednu metodu. Atribut bude typu float a bude slouzit
k uloZeni hodnoty rychlosti pohybu. Metoda se bude starat o pohybovani lodi. Smér

pohybu bude dan piijatym parametrem.

Z této ttidy bude odvozena tfida PlayerEngine, ktera bude implementovat rozhrani
IUpgradeable, které bude obsahovat metody a vlastnosti pro vylepSovatelné objekty. Bude
zde metoda Awake pro inicializaci vychozich hodnot vylepseni a textu. Mimo to bude tato
tiida obsahovat i odkaz na textové pole, v kterém budou zobrazeny informace o hracoveé
motoru, a metodu starajici se o nastaveni tohoto textu. K hraéské lodi poté bude ptifazen

skript PlayerEngine a k neptatelské skript Engine.

MonoBehavior

winterfaces

Engine IUpgradeable

# movementSpeed: float

+ Upgrade() : void

+ MoveToDirection(direction : Vector2) : void * Getlevel() : int
’ ¢ ) + GetUpgradePrice() : int

PlayerEngine

- movementSpeedText : Text

- Awake() : void

- SetMovementSpeedText() : void
+ GetLevel() : int

- Setlevel()int

+ GetUpgradePrice() : int

- SetUpgradePrice() : int

+ Upgrade() : void

Obrazek 11: Trida Engine



4.2.1.2 Stirelba

Herni objekt Projectile bude muset obsahovat komponenty typu Collider2D a
Rigidbody2D. Bez nich by nebylo mozné s nim pohybovat a kontrolovat kolize. Také bude
obsahovat skript s tiidou Projectile, ktera bude mit dva privatni atributy pro poskozeni a
rychlost letu projektilu. Bude dédit z tfidy MonoBehaviour a v metod¢ FixedUpdate se
bude starat o pohyb projektilu. Dale bude mit vefejnou metodu, ktera bude vracet
poskozeni a také jednu privatni metodu starajici se 0 zni¢eni projektilu. Metoda pro zniceni
projektilu bude zavolana, pokud dojde ke kolizi, a to pomoci metody OnCollisionEnter2D

z ttidy MonoBehaviour.

MonoBehavior

|

Projectile

-speed:int
-damage :int

- FixedUpdate() : void

- OnCollisionEnter2D{collision : Collision2D) : void
+GetDamage():int

- Hit() : void

Obrazek 12: Trida Projectile

Skript Weapon obsahujici stejnojmennou tiidu se bude starat o vytvareni projektild.
Tato tfida bude opét dédit z tiidy MonoBehaviour. T¢lo téidy bude obsahovat odkaz na
prefabrikat herniho objektu Projectile, privatni atribut pro rychlost stfelby a dalsi privatni
atribut pro dobu, nez bude mozné znovu vystielit. Tato tfida bude mit nékolik metod.
Budou zde ptistupové metody k atributu rychlosti stielby, metoda starajici se o vytvareni

projektilti z prefabrikatu a metody spravujici rychlost stielby.



Z tiidy Weapon boudou dédit dalsi tfidy zbrani. Prvni znich bude ttida
PlayerWeapon, ktera podobné¢ jako tifida PlayerEngine implementuje rozhrani
IUpgradeable a stara se o zobrazeni informaci o hracové zbrani. Dalsi t¥ida dédici z
tiidy Weapon bude tfida MultiShotWeapon, ktera se oproti Weapon bude lisit v po¢tu

vysttelovanych projektila.

MonoBehavior

winterfaces»
Weapon IUpgradeable
# projectilePrefab : GameObject
- nextFireTime : float + Upgrade() : void
-fireRate : float + GetlLevel() : int
+ GetUpagradePrice() : int
+ GetFireRate() : float Jay
# SetFirerRate() : void [
+ Fire{value : float) : void
# CanFire() : bool
# SetnextFireTime() : void
MultiShotWeapon FlayerWeapon
- numberQfShots : int - fireRateText - Text
+ Fire() : void —.»"-'\WEII‘FE![}ZVCIid .
- SetEvenNumber0fShots() - void - SetFireRateText() : void
+ GetLevel() :int

- SetLevel()int

+ GetlUpgradePrice()  int
- SetUpgradePrice() : int
+ Upgrade() : void

Obrazek 13: Trida Weapon



4.2.1.3 Zdravi

Ttida Health bude abstraktni tfida, ktera bude mit na starost pfijimani poskozeni a v
ptipad¢ klesnuti zivot na nulu i zni¢eni lodé. Stejn¢ jako predchozi tiidy bude dédit z téidy
MonoBehaviour. Tiida Health bude obsahovat dva atributy. Jeden pro hodnotu
maximalniho poctu zivotd a druhy pro hodnotu aktualniho poctu zivott. Metoda Awake se
postara o inicializaci vychozich hodnot. Dalsi metody budou kontrolovat, zda zivoty lod¢
Klesly na nulu, udélovat poSkozeni a vypoiradavat se s kolizemi, které maji mit za nasledek

Ztratu Zivotu.

Z této abstraktni tfidy budou odvozeny tiidy PlayerHealth a EnemyHealth. Ttida
PlayerHealth se bude od vychozi tfidy Health lisit podobné jako tfidy PlayerEngine a
PlayerWeapon v zobrazovani udaji o hracové zdravi béhem hry, a také v implementaci
kolizi, které bude implementovat trochu jinak, nez tomu bude v tftidé EnemyHealth. Trida

EnemyHealth se bude od tidy Health lisit pouze v kolizich.

MonoBehavior

Health

# maxHealth : int
- actualHealth : int

# Awakel() - void

-OnCollisionEnter{collision : Collision2D) : void
+ TakeDamage() : void

+ TakeDamege(damege : int) : void

-1sDead(): bool

# Die(): void
EnemyHealth PlayerHealth

#Die() : void -healthText : Text

# Awake() : void

- SetHealthText() : void

+ TakeDamage() : void

+ TakeDamege(damege : int) : void

Obrazek 14: Trida Health



4.2.1.4 Sbér a sprava penéz

Skript Wallet je jediny z téchto skriptt, ktery bude mit pouze hracska lod’. Ttida
Wallet v sobé bude ukladat hodnotu penéz, které hra¢ posbira béhem hry. Také se bude
starat 0 jejich vypisovani, utraceni a sbirani. Obsahuje tedy atribut k ulozeni sumy penéz a
odkaz na textové pole. Opét tato téida bude dédit z tfidy MonoBehaviour. V metod¢ Awake
nastavi textové pole. Také bude obsahovat metodu OnCollisionEnter2D, ktera se bude

starat o sbér penéz.

MonoBehavior

I

Wallet

- money :int
- moneyText : Text

- Awake() : void

- DnCallisionEnter{callision : Collision2D) : void
+ SethoneyText() - void

+ GetManey() : void

+ SpendMaoney()  void

Obrdzek 15: Trida Wallet

4.2.1.5 Ovladani lodi

Tato tfida se bude starat o ovladani pohybu a stfelby hrace i nepfitele. Bude se
jednat o abstraktni ttidu dédici z MonoBehaviour. V metodé¢ Update bude volat dvé
abstraktni metody. Jednu pro pohyb a druhou pro stielbu. Z této tfidy budou odvozeny
tiidy PlayerShipController a EnemyShipController.

Ttida PlayerShipController bude kontrolovat hracem stisknuta tlacitka a pokud pro
néjaké z téchto tlacitek bude mit nastavené né&jaké chovani, tak jej provede. V atributech
bude mit ulozené odkazy na jednotlivé casti lodi, které jsou potiebné pro provedeni daného
ukonu. Déle bude mit v atributech ulozeny kody pro jednotliva tlacitka, které budou po
stisknuti spoustét danou metodu. Také zde bude atribut pro text zobrazujici pfifazeni
tlacitek, aby hra¢ véd¢l, co jaké tlacitko déla. V metodé Awake budou vyhledany potiebné
komponenty lod¢ a nastaven vychozi text ovladani. Metoda FixedUpdate bude pouzita pro
kontrolu stisknuti tlacitka pro vylepSeni motoru a zbrané lodi. Dale zde budou

implementovany abstraktni metody pro pohyb a sttelbu z rodicovské tiidy, ve kterych bude



dochazet také ke kontrole stisknuti tlacitek. Nakonec tu budou dvé metody, které¢ se budou

starat o vylepSovani motoru a zbrang.

Ttida EnemyShipController na rozdil od PlayerShipController nebude kontrolovat
zmacknuti tladitek na Klavesnici, ale bude pomoci zadanych hodnot a ndhodnych hodnot
generovat chovani sama. Stejné jako v tfidé k ovladani hrace bude mit v atributech odkazy
na potiebné komponenty, které se v metodé¢ Awake naleznou a ulozi do téchto atributd.
Dale bude mit atribut uréujici pravdépodobnost vystielu a odkaz na prefabrikat. Dale zde
budou implementovany abstraktni metody z rodi¢ovské téidy. Nakonec zde bude metoda

OnCollisionEnter2D, ktera bude kontrolovat, zda se nepfitel dostal za hra¢ovu lokaci.

MonoBehavior

ShipController

- Update() : void
# Mowvel() : void
# Attack() : void

PlayerShipController EnemyShipController
-weapon : PlayerWeapon -weapon : Weapon
-engine : PlayerEngine - engine : Engine
-wallet: Wallet _
- controlsText : Text - Awake() - void o . _
- moveToLeftkey - string # GnCnII|5|nnEnter(cnII|5|nn s Collision2D) : voic
- moveToRightKey : string # Aftack() - void
- aftackKey : string #Maove() void
- upgradeFireRateKey : string + DropCaoin() : void

- upgradeMovementSpeedkey : string

- Awake() : void

- FixedUpdate : void

# OnCollisionEnter{collision : Callision20) : voic
# Attack() : void

# Move() : void

- UpgradeMovementSpeed() : void

- UpgradeFireRate() : void

Obrazek 16: Trida ShipController



4.2.2 Penize

Penize budou tvofeny hernim objektem s komponentami Rigidbody2D, Collider2D
a skriptem Coin. T¥ida Coin bude dédit z MonoBehaviour a bude obsahovat dva privatni
atributy. Prvni z nich bude obsahovat hodnotu penize a druhy rychlost jakou bude peniz
padat. Metoda Update bude mit na starost padani penize. Také zde bude metoda
OnCollisionEnter2D, ktera peniz pfi jeho narazu do jiného objektu zni¢i. Nakonec tu bude
pristupova metoda k hodnoté penize, kterou pouzije tiida Wallet ke zjisténi, kolik penéz se

ma piidat an ucet. Z herniho objektu Coin se poté vytvoti prefabrikat.

MonoBehavior

Caoin

-value :int
-fallSpeed : float

- Update() : void
- OnCollisionEnter(collision : CollisionZD) : vaid
+ Getvalue() :int

Obrazek 17: Trida Coin

423 VUrovné

Vsechny urovné hry budou vytvoteny v jedné scéné pomoci tiidy EnemySpawner a

Level. Ttida Level bude privatni vnotena tiida v téle tfidy EnemySpawner.

Ttida Level bude obsahovat pouze atributy, které budou definovat jednotlivé
urovné hry. VSechny atributy této tfidy budou privatni a kazdy z nich bude mit pfistupovou
metodu Kk ziskani hodnoty z atributu. Bude zde atribut pro nazev urovné, pocet nepratel,
rychlost vytvareni nepratel a pro pole, ktery bude obsahovat prefabrikaty vsech nepratel

v dané irovni. Zadné jiné metody tado tiida obsahovat nebude.

Oproti tiidé Level bude tfida EnemySpawner vyrazné vétsi. Ukolem této tiidy bude
postupné tvorit jednotlivé urovné. To bude dé€lat tak, Zze pro kazdou uroven vygenereju
nahodné neptatele z pole neptatel daného Girovné na nahodné vybranych hernich objektech,
které budou slouzit pouze jako lokace, na kterych se mize nepfitel objevit. Nepratel udéla

dany pocet a mezi vytvotrenim neptatel bude nechavat urcity cas. Po zniceni vSech nepratel



pocka tfida danou dobu a poté se piesune na dalsi troven. Ttida bude obsahovat pole s
jednotlivymi urovnémi. Dale tu bude pole se vsemi tzv. spawnPoints, coz jsou lokace
hernich objekta, které udavaji mista, kde se mohou nepiatelé objevovat. Dalsim atributem
této tfidy bude atribut drzici index nasledujici urovné, atribut s prodlevou mezi
jednotlivymi urovnémi, atribut slouzici jako pocitadlo prodlevy mezi Grovnémi, atribut s
doubou mezi kontrolovanim poctu neptatel a né€kolik dalsich. Ve tfid¢ bude i vyctovy typ
pro jednotlivé stavy vytvaieni nepiatel, které se budou ukladat do privatniho atributu. Tato
tiida opét dédi z tfidy MonoBeaviour. V metodé Awake najde vSechny spawnPoints a
nastavi text oznamujici aktualni nazev tirovné. Metoda Update bude fidit proces vytvaieni
urovni. Dale zde bude metoda pro vytvareni trovné, metoda pro kontrolu, zda jiz byla
dokonc¢ena posledni tGroven, metoda slouZzici k vytvoieni nepiitele, metoda kontrolujici,
zda jiz byli vSichni neptatele porazeni, metoda k nastaveni atributti po dokokn¢eni Grovni a

samoziejm¢e metoda pro nastaveni textu zobrazujiciho aktudlni Giroven.

MonoBehavior

EnemySpawner Level
- levelText | Text -name : string
- levels : Levels [] -enemyCount :int

- nextLevel : int ®_ - spawnRate : float

- spawnPoints : Transform [ ] - enemyPrefabs : Transform []
-timeBetweenLevels : float

- levelCountdown : float - Gethame() : string

- searchEnemyCountdown : float - GetEnemyCount() : int

- lastLevelFinished : Bool - GetSpawnRate() : float

- state : SpawnSiate - GetEnemyPrefab() : Transform []

- Awake() :void
- Start() : void
- Update() : void

- Spawn\Wave(level : Level) - IEnumerator <<enumeration=>
+ Getlast_evelFinishedy) : bool SpawnState

- SetlevelText() : void Spawning

- EnemylsAlive() : bool Waiting

- SpawnEnemy(enemy : Transform) : void Counting

- LevelCompleted() : void

Obrazek 18: Trida EnemySpawner



4.2.4 Tridy SceneSwitcher a GameManager

Ob¢ dve tyto tiidy budou dédit z tiidy MonoBehavior. Tiida SceneSwitcher se bude
starat o pfepinani mezi jednotlivymi scénami. Bude obsahovat pouze dvé metody. Jedna
z nich piepne aktudlni scénu na scénu urCenou piijatym parametrem a druha vypne

program. Ob¢ tyto metody budou pouzity k ovladani tlacitek v menu hry.

GameManager bude tfida starajici se pouze 0 piepinani scén pii konci hry.
V privatnich atributech bude mit uloZzené odkazy na objekty SceneSwitcher a
EnemySpawner, které se v metodé Awake najdou a do téchto atributt ulozi. Metoda Update
bude kontrolovat, zda doslo k dokonceni posledni Grovné ¢i k porazeni vSech hract. Pokud

jedna z téchto situaci nastane, tak SceneSwitcher piepne na ptislusnou scénu.

MonoBehavior

e

SceneSwitcher GameManager

- scenelManager : ScenelManager

+ 3witch3cene(scene : string) : void - enemySpawner - EnemySpawner

+ QuitGame() : void

- Update() : void

Obrazek 19: Trida GameManager a SceneSwitcher

4.2.5 Hranice hry

Hranice hry, tedy cast scény, na které se budou jednotlivé herni objteky vyskystovat
bude vyfeSena pomoci ¢tyt hernich objekti se statickymi collidery. Dva tyto objekty budou
predstavovat pravou a levou zed’, ktera bude limitovat hraciv pohyb. Pohyb nepfatel,
projektilti a penéz bude limitovat horni a spodni zdi. Tyto dvé zdi budou umistény trochu

za viditelny obraz, aby hra¢ nevidel, jak objekty do nich narazejici zmizi.



4.3 Implementace

4.3.1 Prepinani scén a ukoncovani hry

Pfepinani mezi scénami a ukoncovani hry zajistuje skript a stejnojmenna tiida
SceneSwitcher. Pro praci se scénami musi SceneSwitcher pouzivat jmenny prostor
UnityEngine.SceneManagement. Tato tiida je velmi jednoducha a obsahuje pouze dvé

metody.

Metoda SwitchScene je typu void a pfijima jeden parametr typu string, ktery urcuje
nazev scény, ktera se ma po zavolani metody otevtit. V téle metody pristupujeme k

statické metod¢é LoadScene téidy SceneManager, ktera nacte danou scénu.

public void SwitchScene(string scene)

{

SceneManager.LoadScene (scene) ;

}
Druha metoda v této tfidé slouzi Kk ukonceni hry. QuitGame je typu void a
nepiijima zadny parametr. Na rozdil od ptedchozi metody, pfistupuje tato metoda ke

statické metodé Quit tfidy Application. Po zavolani, této metody se hra ukonci.

public void QuitGame ()
{
Application.Quit () ;
}
Aby bylo mozné s t¢émito metodami pracovat, tak byl vytvofen prazdny herni ob-

jekt, ke kterému se tento skript piitadil a nasledné byl z n&j vytvoren prefabrikat. Tento
prefabrikat je vlozen v okné Hierarchy v kazdé scéné. Tento objekt je ptifazen vsem tlacit-

ktm slouZicim k ptepinani scén.



4.3.2 Pohyb

O pohyb lodi se stara metoda MoveToDirection tiidy Engine. Pomoci metody
GetComponent vyhleda komponentu Rigidbody2D a zavola jeji metodu MovePosition,
ktera slouzi k posouvani herniho objektu. Objekt je posunut na novou pozici, ktera je
vypocitand jako aktualni pozice plus smérovy vektor prijaty z parametru metody
vynasobeny rychlosti pohybu a hodnotou deltaTime. Time.deltaTime udava dobu mezi
aktualnim a pfechozim snimkem a pii pohybu se pouziva k tomu, aby rychlost pohybu

nebyla zavisla na snimkové frekvenci.

public void MoveToDirection(Vector2 direction)

{
GetComponent<Rigidbody2D>() .MovePosition(transform.position +

(Vector3)direction * movementSpeed * Time.deltaTime) ;

}
V odvozené tfidé PlayerEngine je implementovano rozhrani lUpgradeable. To

stanovuje, ze objekty z této tiidy vytvoiené Ize vylepsovat. O vylepSovani se stard metoda
Upgrade, ktera po zavolani zvysi atribut Level o jedna, atribut UpgradePrice se
zdvojnasobi, zvysi hodnotu dédéného atributu movementSpeed, a nakonec aktualizuje text
zobrazujici stupeni a cenu vylepSeni.

public interface IUpgradeable
{
void Upgrade() ;
int Level { get; }
int UpgradePrice { get; }
}
public void Upgrade ()
{
Level++;
UpgradePrice *= 2;
movementSpeed *= ;
SetMovementSpeedText () ;
}
private void SetMovementSpeedText ()
{
movementSpeedText.text = "Engine lvl: " 4+ Level + " (" + (Up-
gradePrice) + "S$" + ")";



4.3.3 Strelba

Stiileni ma na starost metoda Fire tfidy Weapon, ktera vytvari projektily pomoci
metody Instantiate. Prvni parametr udava, jaky objekt ma vytvofit. Zde se jedna o
prefabrikat projektilu, ktery je uloZen v jednom z atributi. Druhy a tfeti parametr fika na
jaké pozici a s jakou rotaci ma byt objekt vytvoien. V tomto piipad¢é se projektil vytvoii na

pozici herniho objektu s timto skriptem a s jeho rotaci.

public virtual void Fire()

{
if (CanFire())

{
SetNextFireTime () ;
Instantiate(projectilePrefab,transform.position,
transform.rotation);

}
Predtim, nez zbran vytvoii projektil, se jesté zkontroluje pomoci metody CanFire

zda jiz uplynula dostate¢na doba od piedchoziho vystielu.

protected bool CanFire()
{

return Time.time >= nextFireTime;

}
Pokud ano, tak se nastavi ¢as, kdy bude zbrani znovu Schopna vystielit metodou

SetNextFireTime. Tento ¢as ptistiho vystielu je ulozen v atributu nextFireTime a spocita se

jako aktualni ¢as plus minimalni doba mezi vystiely.

protected void SetNextFireTime ()
{

nextFireTime = Time.time + GetFireRate() ;

}



Kazda zbran vystieluje projektily, které jsou tvoteny prefabrikaty. Vsechny tyto
prefabrikaty maji komponenty Transform, Sprite Renderer, Rigidbody2D, Collider2D a
skript Projectile. Ttida Projectile v metodé FixedUpdate pohybuje projektilem skoro
stejné jako tomu je v metodé MoveToDirection v tfidé Engine. Jediny rozdil je v tom, Ze

pohyb projektilu je vzdy smérem nahoru s ohledem na rotaci objektu diky metodé up tridy
Transform.

private void FixedUpdate ()
{

GetComponent<Rigidbody2D>() .MovePosition(transform.position
+ transform.up * speed * Time.deltaTime) ;

Projektil se pfi kolizi s jinym objektem zni¢i. To ma na starost metoda Hit, ktera
metodou Destroy zni¢i objekt s timto skriptem. Metoda OnCollisionEnter2D je volana pfi
kolizi objektu s jinym objektem.

private void Hit()
{
Destroy(gameObject) ;
}
private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)
{
Hit () ;
}

Implementace tiidy PlayerWeapon je podobna jako tomu bylo u tfidy

PlayerEngine. Tato tfida implementuje rozhrani IUpgradeable a také zobrazuje informace

0 hracove zbrani v textovém poli.

public void Upgrade ()
{
Level++;
UpgradePrice *= 2;
SetFireRate (GetFireRate () * )
SetFireRateText () ;
}
private void SetFireRateText ()

{

fireRateText.text = "Weapon lvl: " + Level + " (" + (Upgrade-
Price) + nsn + H)H;
}

Aby ve hie nebyl jen jeden typ neptatel liSici se rychlosti stielby, rychlosti pohybu
¢i poétem zivotd, tak byla vytvofena tfida MultiShotWeapon dédici z tiidy Weapon.
Nepfitel stouto zbrani vystieluje n€kolik projektili naraz. Téchto projektili bude vzdy

sudy pocet a vSechny budou Iétat do stran. V metodé Awake je zavolana metoda, ktera



Vv ptipadé, ze je atribut numberOfShots nastaven na lichou hodnotu piida k tomuto atributu
plus jedna.

private void Awake ()

{ SetEvenNumberOfShot () ;

;rivate void SetEvenNumberOfShot ()

{ if (numberOfShots % 1= 0)
{ numberOfShots++;

}

Vystielovani vice naboju je oSetieno v piepsané metodé Fire. Pokud zbran mize vystielit,
tak se resetuje hodnota lokalni proménné angle, ktera piedstavuje thel nato¢eni projektilu,
na vychozi hodnotu. Poté se opakuje cyklus pro kazdou stielu, v némz se hodnota angle
trochu upravi, aby vSechny stieli neletéli stejnym smérem. Pied koncem cyklu se vytvoii
projektil pomoci metody Instatiate, u kterého se nastavi rotace vynasobenim rotace lodi

s hodnotou proménné angle pomoci metody Euler téidy Quaternion. Metoda Euler vraci

rotaci kolem os x, y a z.

public override void Fire()
{
if (CanFire())
{
float angle = ;
SetNextFireTime () ;

for (int i = 1; i <= numberOfShots; i++)
{
if (1 % == ()
{
angle *= -1;
}
else
{
angle = i * ;
}

Instantiate(projectilePrefab, transform.position,
transform.rotation * Quaternion.Euler(
gle));

Yy an-—



4.3.4 Sprava poSkozeni

O prijem poskozeni se stara skript Health. Ten kontroluje kolize a pokud dojde ke
kolizi, kterA ma zpasobit danému objektu poskozeni, tak zavola metodu TakeDamage.
Jedna se o pretizenou metodu, ktera piijima jeden nebo zadny parametr. Pti zavolani této
metody se odecte z proménné actualHealth obsahujici poc¢et aktualnich zivota jeden zivot
¢i v ptipadé metody s parametrem zadany pocet zivoti. Tyto metody jsou také oznacené
jako klicovym slovem virtudl. To je z toho dtvodu, ze v odvozené tiid¢ PlayerHealth jsou
tyto metody upravené, aby pfi utrzeni poskozeni aktualizovali text zobrazujici pocet zivotu

hrace zavolanim metody SetHealthText.

public virtual void TakeDamage ()
{
actualHealth -= 1;
if (IsDead())
{
Die();
}
}
public virtual void TakeDamage (int damage)
{
actualHealth -= damage;
if (IsDead())
{
Die();
}



Metoda OnCollisionEnter2D kontroluje v tfidé Health, zda se objekt s timto skrip-
tem srazil s projektily ¢i s neptatelskymi lodémi. Napted se metoda pokosi zjistit, zda ob-
jekt, s kterym doslo ke srazce je typu projektil. Pokud ano, tak dojde k zavolani metody
TakeDamege s parametrem ptijimajicim silu projektilu. Poté se podobnym zptisobem
zkontroluje, jestli nedochazi ke kolizi s nepfatelskou lodi. V ptipad¢, ze objekt, s kterym
doslo ke srazce obsahuje skript ShipController a zaroven maji tyto lodé odlisny tag, tak
dojde k zavolani bezparametrické metody TakeDamage. Takto budou ob¢ lodé dostavat po

jednom poskozeni do té doby, dokud se jedna z nich neznici.

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)
{
Projectile projectile = collisi-
on.gameObject.GetComponent<Projectile>() ;
if (projectile)
{
TakeDamage (projectile.GetDamage()) ;
}
ShipController ship = collisi-
on.gameObject.GetComponent<ShipController>() ;
if (ship && tag !'= collision.gameObject.tagqg)
{
TakeDamage () ;
}
}

Pokud zivoty klesnou na nulu, tak metoda IsDead v metodé¢ TakeDamege vrati
hodnotu true a dojde k zavolani metody Die, ktera se stara o zniceni objektu. Tato metoda
je virtualni, a to z dtivodu, Ze v tfidé EnemyHealth je piepsana tak aby pfed zni¢enim ob-

jektu zavolala metodu DropCoin tiidy EnemyShipController.

private bool IsDead()

{ return actualHealth <= 0;

;rotected virtual void Die()

{ Destroy (gameObject) ;

;rotected override void Die()

{ GetComponent<EnemyShipController>() .DropCoin() ;
base.Die();



4.3.5 Penize

Kazdy peniz je vytvofeny z prefabrikatu, ktery obsahuje komponenty Rigidbody2D,
CircleCollider2D a skript Coin. Tento skript je velmi jednoduchy. V metodé FixedUpdate
vyhleda komponentu Rigidbody2D a poté sni pohybuje podobné¢, jako tomu bylo u
projektilt, ale vzdy smérem doli. Pokud peniz narazi do né&jakého objektu, tak dojde
v metod¢é OnCollisionEnter2D k jeho zniceni.

private void FixedUpdate ()

{
GetComponent<Rigidbody2D>() .MovePosition(transform.position -
transform.up * fallSpeed * Time.deltaTime) ;

}

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
Destroy (gameObject) ;

}
4.3.6 Sprava penéz

O sbér penéz, jejich utraceni a vypisovani se stara skript a stejné pojmenovana tiida
Wallet. Metoda OnCollisionEnter2D zde kontroluje, zda doslo ke srazce s objektem, ktery
ma tag Coin. Pokud je podminka pravdiva, tak se do atributu money ulozi hodnota penize a
dojde kaktualizaci textu zobrazujiciho mnozZstvi sesbiranych penéz metodou

SetMoneyText.

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)
{
if (collision.gameObject.tag == "Coin'")
{
money += collisi-
on.gameObject.GetComponent<Coin>() .GetValue () ;
SetMoneyText () ;
}
}
public void SetMoneyText ()
{
moneyText.text = GetMoney() + "$'";
}



4.3.7 Ovladani lodi

Ovladani hracskych i neptatelskych lodi vychazi z abstraktni ttidy ShipController.
Tato tfida obsahuje pouze dvé abstraktni metody, které vola v metodé Update. Jedna se 0

metodu Move a Attack. Tyto metody slouzi ke komunikaci se skripty Engine a Weapon.

public abstract class ShipController : MonoBehaviour

{
private void Update()

{
Move () ;
Attack() ;

}
protected abstract void Move() ;
protected abstract void Attack();

}
Ttida pro ovladani hrace se jmenuje PlayerShipController. V metodé Awake
nalezne komponenty typu PlayerWeapon, PlayerEngine a Wallet, a ulozi je do svych

atributli. Také zde nastavi vychozi text zobrazujici ovladani lodi.

private void Awake ()

{
weapon = GetComponent<PlayerWeapon>() ;
engine = GetComponent<PlayerEngine>() ;
wallet = GetComponent<Wallet>();

controlsText.text = "Controls:\n Movement: " + moveToLeftKey
+ ", " 4+ moveToRightKey + "\n Shooting: " + attackKey + "\n
Upgrade fire rate: " 4+ upgradeFireRateKey + "\n Upgrade mo-

vement speed: " + upgradeMovementSpeedKey;



Dale jsou zde implementované abstraktni metody z nadttidy, které kontroluji, zda
je stisknuto néekteré z tlacitek ulozenych v atributech. Ke kontrole stisknuti tla¢itka slouzi

metoda GetKey tiidy Input.

protected override void Move ()

{
if (Input.GetKey(moveToLeftKey))

{

engine.MoveToDirection(Vector2.left);

}
else if (Input.GetKey(moveToRightKey))

{

engine.MoveToDirection (Vector2.right) ;

protected override void Attack()

{
if (Input.GetKey(attackKey))

{

weapon.Fire() ;

}

Jsou zde také metody pro vylepSovani. UpgradeMovementSpeed a
UpgradeFireRate. Pii zavolani nékteré¢ ztéchto metod dojde k odecteni penéz a k
vylepseni daného atributu. O aktualizaci stavu penéz se stard metoda SpendMoney tiidy
Wallet.

private void UpgradeMovementSpeed ()

{
wallet.SpendMoney (engine.UpgradePrice) ;

engine.Upgrade () ;

private void UpgradeFireRate ()

{
wallet.SpendMoney (weapon.UpgradePrice) ;

weapon.Upgrade () ;



Kontrola stisknuti tlacitka pro vylepSeni a zaroven kontrola dostatku penéz pro dané

vylepseni probiha v metod¢ FixedUpdate. Pokud se podminka vyhodnoti jako pravdiva,

tak dojde k zavolani ptislu$né metody k vylepSeni.

private void FixedUpdate ()

{

}

if (Input.GetKeyDown (upgradeMovementSpeedKey) && wall-
et.GetMoney () >= engine.UpgradePrice)
{
UpgradeMovementSpeed() ;
}
if (Input.GetKeyDown (upgradeFireRateKey) && wallet.GetMoney ()
= weapon.UpgradePrice)
{
UpgradeFireRate() ;
}

Ovladani neptitele je pomérné¢ jednoduché. V metodé Awake tridy

EnemyShipController jsou nalezeny a ulozeny do piislusnych atributd skripty typu Weapon

a Engine. Metoda Attack je implementovana tak, ze dochazi ke generovani nahodného

Cisla a pokud se toto ¢islo bude rovnat hodnoté atributu probabilityOfFire, tak se zavola

metoda Fire tiidy Weapon. Metoda Move je volana konstantné a pfijima parametr urcujici

smér dolu, takze nepfitel se neustale pohybuje timto smérem.

protected override void Attack()

{

}

if (Random.value < propabilityOfFire)
{
weapon.Fire() ;

}

protected override void Move ()

{
}

engine.MoveToDirection (Vector2.down) ;



EnemyShipController na rozdil od tfidy PlayerShipController obsahuje i metodu
OnCollisionEnter2D, v které dochazi ke kontrole, zda nepfitel narazil do spodni hranice.

Pokud ano, tak se vyhledaji vSechny objekty s tagem Player a vSem se udé€li poSkozeni.

Poté dojde ke zniCeni nepfitele.

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)
{
if (collision.gameObject.tag == "Shredder")
{
var players = GameOb-
ject.FindGameObjectsWithTag ("Player") ;
foreach (var player in players)
{
player.GetComponent<Health> () .TakeDamage () ;
}
Destroy (gameObject) ;

}

4.3.8 Urovné a vytvareni nepiatel

Jednotlivé urovné definuje tfida Level. Tato tfida je vnofena privatni t¥ida v t¥idé

EnemySpawner. Obsahuje privatni atributy a k nim piistupové metody typu Getter. Zadné

jiné metody V této tfid¢ nejsou.

private class Level
{
[SerializeField]
private string name;
[SerializeField]
private int enemyCount;
[SerializeField]
private float spawnRate;
[SerializeField]
private Transform[] enemyPrefabs;
public string GetName ()
{
return name;
}
public int GetEnemyCount ()
{
return enemyCount;
}
public float GetSpawnRate ()
{
return spawnRate;
}
public Transform[] GetEnemyPrefabs/()
{
return enemyPrefabs;
}
}

V metodé Awake se pomoci metody GetComponentsinChildren najdou vSechny

pozice potomku herniho objektu, na kterém je tento skript ptifazen. Tito potomci slouzi



Kk uréeni pozic pro vytvareni nepratel. Nalezené pozice se ulozi do pole spawnPoints. Také
se zde nastavi text zobrazujici aktualni uroven ve hie. Metoda start nastavi atribut level-
Countdown na hodnotu atributu timeBetweenLevels, ktery udava, jak dlouho se ma pockat,

nez zacne dalsi Groven.

private void Awake ()

{
spawnPoints = GetComponentsInChildren<Transform>() ;
SetLevelText () ;

}

private void SetLevelText ()

{
levelText.GetComponent<Text>() .text = le-
vels|[nextLevel] .GetName () ;

}

private void Start()

{

levelCountdown = timeBetweenLevels;

}
V této tiide se pouziva vyctovy typ SpawnState. Ten je vyuzit k ur€eni toho, zda
dochazi k vytvareni neptatel, k odpoéitavani casu mezi urovnémi nebo zda se ¢eka, nez

dojde ke zniceni vSech nepratel.

private enum SpawnState { Spawning, Waiting, Counting };



Pokud atribut state, obsahujici jednu z hodnot SpawnState, je roven hodnoté
Waiting, tak metoda Update zkontroluje, zde jsou nazivu jesté né&jaci nepiatelé metodou
EnemylsAlive. Pokud jiz zadny nepfitel nezije, dojde k zavolani metody LevelCompleted.
Metoda Update dale kontroluje, zda pocitadlo levelCountdown je roven ¢i nizsi nez nula.
Pokud ano a zaroven neni state roven hodnoté Spawning, tak se metodou StartCoroutine

spusti metoda SpawnLevel. V opa¢ném piipadé se levelCountdown snizi o dobu trvani po-
sledniho snimku.

private void Update()
{ if (state == SpawnState.Waiting)
{ if (!'EnemyIsAlive())
{ LevelCompleted() ;

return;

}

if (levelCountdown <= 0)

{
if (state !'= SpawnState.Spawning)
{

StartCoroutine (SpawnLevel (levels[nextLevel]));

levelCountdown -= Time.deltaTime;

}

Metoda EnemylsAlive po ub&éhnuti doby dané atributem searchEnemyCountdown
zkusi najit v§echny objekty s tagem Enemy. Pokud Zadny nenajde, tak vrati hodnotu false.

V opacném piipadé metoda vrati hodnotu true.

private bool EnemyIsAlive()
{
searchEnemyCountdown -= Time.deltaTime;
if (searchEnemyCountdown <= )
{
searchEnemyCountdown = ;
if (GameObject.FindGameObjectWithTag("Enemy") == null)
{
return false;
}
}

return true;



Pti zavolani metody LevelCompleted se state nastavi na Counting a resetuje se le-
velCountdown. Poté dojde ke kontrole, zda se jednalo o posledni troven ¢i ne. Pokud tato
uroven byla posledni, tak se nastavi atribut lastLevelFinished na hodnotu true. V opa¢ném
ptipad¢ se pocitadlo trovni nextLevel zvysi o jedna. Nakonec dojde k aktualizaci textu

arovneé.

private void LevelCompleted()

{
state = SpawnState.Counting;
levelCountdown = timeBetweenLevels;
if (nextlLevel + > levels.Length - 1)
{

lastLevelFinished = true;

nextLevel++;

}
SetLevelText () ;

}
Metoda StartCoroutine nam umoziuje spustit metodu typu IEnumerator, kterou je mozno

klicovym slovem yield pozastavit. Toho je vyuzito u metody SpawnLevel. Na za¢atku me-
tody se state nastavi na hodnotu Spawning. Nasledn¢ se pomoci cyklu vytvoti vsichni ne-
pratelé. Vytvareni nepiatel ma na starost metoda SpawnEnemy, ktera na nahodném spa-
wnPointu vytvoii nahodného nepfitele. Po vytvoreni nepiitele metoda pocka na urcitou do-
bu, nez se cyklus zopakuje. Jakmile se vytvoii vSichni neptatelé, tak se state nastavi na

Waiting.

private IEnumerator SpawnLevel (Level level)
{
state = SpawnState.Spawning;
for (int i = 0; i < level.GetEnemyCount(),; i++)
{
SpawnEnemy (level.GetEnemyPrefabs () [Random.Range (0, le-
vel.GetEnemyPrefabs () .Length)]);
yield return new WaitForSeconds ( / le-
vel.GetSpawnRate()) ;
}
state = SpawnState.Waiting;
yield break;
}
private void SpawnEnemy(Transform enemy)
{
Transform spawnPoint = spawnPoints[Random.Range (0, spa-
wnPoints.Length)];
Instantiate (enemy, spawnPoint.position, ene-
my.transform.rotation) ;

}



4.3.9 Konec hry

O vyhie ¢i prohie rozhoduje tfida GameManager. Tato tiida je velmi jednoducha.
V metod¢ Awake si najde a ulozi do piislusnych atributa objekty s piitazenym skriptem
SceneSwitcher a EnemySpawner. Poté v metod¢ Update kontroluje, zda existuje ve scéné
objekt typu PlayerShipController. V ptipadg, Ze zadny takova objekt nenajde, tak metodou
SwitchScene tfidy SceneSwitcher piepne aktualni scénu na scénu informujici o prohte.
Dale kontroluje, zda se atribut lastLevelFinished rovna hodnoté true. Pokud ano, tak se

scéna prepne na scénu informujici o vyhfte.

private void Awake ()
{ sceneSwitcher = FindObjectOfType<SceneSwitcher>() ;
enemySpawner = FindObjectOfType<EnemySpawner>() ;
;rivate void Update()
{ if (FindObjectOfType<PlayerShipController>() == null)
{ sceneSwitcher.SwitchScene ("03b LoseScene');
if (enemySpawner.GetLastLevelFinished())
{ sceneSwitcher.SwitchScene ("03a WinScene') ;

}



4.4 Zavér

Cilem této prace bylo vytvofit pocitatovou hru v hernim enginu Unity pomoci
objektové orientovaného pfistupu v programovacim jazyku C#. V teoretické casti prace
jsou shrnuty vSechny pouzité technologie. Napied byl stru¢né popsan herni engine Unity a
jeho grafické prostiedi. Poté byl popsan zakladni stavebni kdmen vSech her vytvarenych
v Unity a to herni objekt. Nasledoval popis nejbéznéjsich komponentu, skripti a dalsich
uzitecnych prvkia jako jsou prefabrikaty ¢i vrstvy. Poté byl struéné popsan programovaci
jazyk C#. Konec teoretické ¢asti prace se zaméfil na seznameni se zakladnimi koncepty

objektove orientovaného programovani.

Na zacatku praktické ¢asti prace doslo k provedeni analyzy. Béhem analyzy byly
definovany pozadavky na vytvarenou hru a nasledné navrhnuty rizné zptsoby feseni. Po
dokonceni analyzy nasledovala ¢ast navrhu. Tato cast byla zamétfena na navrh vsech
potiebnych tfid. Navrh tiid byl proveden v modelovacim jazyce UML. Ve finalni ¢asti

prace byly popsany vybrané ¢asti kodu.

Vysledkem této prace je hra, kterou lze hrat v jednom i ve dvou hracich. Hraci se
mohou pohybovat, stiilet i vylepSovat svou lod’. Ve hie jsou dva typy nepratel, kteti se lisi
poctem vystfelovanych projektill. Systém urovni také funguje spravné. VsSechny
definované pozadavky na hru byly splény a hra jako takova je plné funkéni, proto si
myslim, Ze zadaného cile prace bylo uspésné dosaZeno. Tuto hru Ize také snadno rozsifit

naptiklad o dal$i arovné ¢i jiné typy nepftatel.
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