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Anotace

Bakalarska prace se soustredi na vyvoj 2D hry v prostredi Unity a na popis celého
procesu spolu se zakladni funkcionalitu Unity. V praci je prolindna teoreticka a
prakticka ¢ast. Mame vzdy teorii o néjaké funkcionalité, kde pak nasleduje prakticka
ukazka.

Z pohledu teoretické casti je kladen dliraz na seznameni uzivatele se
zakladnimi prvky a principy Unity, které se uplatnily v ramci vyvoje hry anebo jsou
velice Casto vyuzivany vSeobecné.

Prakticka ¢ast bakalarské prace tvori popisy jednotlivych funkci a riizné ¢asti
kédu znasi hry, které byvaji prirovnany k obecnym postupiim v Unity. Navrh
grafického rozhrani, implementace algoritmi, tvorba skriptii, vestavéné funkce,
tvorba animaci a zvukovych efektti. Casto je zde vyuZit alternativni p¥istup pii vyvoji

hry v porovnani s béZnymi postupy.

Annotation

Title: 2D Game development in Unity

Bachelor thesis focuses on 2D game development in Unity and description of the
whole process with basic functionality in Unity. In thesis both theoretical and
practical parts are interleaved. We always have a theory about some functionality
and then practical example follows.

From theoretical perspective there is emphasis on introducing the user to the
basic features and principals in Unity, which were applied during game
development or are very often generally used.

Practical part of the thesis is made up by description of individual functions
and different parts of code from our game, which are usually compared to the
common practices in Unity. Design of graphical interface, algorithm implementation,
script making, built-in functions, animation and sound making. Often there is used
an alternative approach during the game development compared to common

approaches.
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1  Uvod

Jedna se o sezndmeni s vyvojovym prostiedim Unity. UkaZeme si, co ndm toto
prostredi nabizi a jaké mame moZnosti pti vyvoji her. Budeme se zamérovat na 2D
aspekt tvorby s tim, Ze pokryjeme veSkeré kroky, které by se mély vyskytovat pri
vyvoji kazdé hry.

Cilem teoretické ¢asti bakalarské prace je seznameni uzivatele s vyvojovym
prostfedim Unity a veSkerych jeho zdkladnich funkcionalit. Diiraz bude kladen na
ukazku veskerych zpiisobi a nastroju, které by uzivatel mohl potiebovat pfi tvorbé
2D her v Unity. Bude zde popsdno samotné uZivatelské prostredi, dale prace
s obrazky, skripty, jak na animace, hudbu a také Sirsi popsani kolizi a fyzikalnich
aspekti vyvoje.

V praktické casti je hlavnim cilem znazornéni a samotnd implementace
poznatki, které jsme si ukazali ve hie. Jedna se o 2D hru vytvofenou pomoci Unity,
kde byly demonstrovany veskeré zakladni techniky, které jsou pfti vyvoji her
potieba. Je zde vSe, at uz od implementace uzivatelského rozhrani, pres animace,
fyziku, kolize a hudbu.

Pii tvorbé hry byly vyuzity vlastni praktické znalosti. Zaroven bylo vyuzito
zdroju Live Training, které nabizi Unity. Diky tomuto zdroji je mozné si osvojit rizné
oblasti vyvoje her v Unity za pomoci odbornikd, kteii zivé ukazuji reSeni. Pro ostatni
potieby byla vyuZita dokumentace, kterd je zdroven castym zdrojem v praci

samotné.



2 Zaklady Unity z pohledu 2D

Unity je volné dostupny engine pro vyvoj her, ale 1ze ho vyuzit i pfi projektovani a
simulacich. Nabizi funkce jak 2D tak 3D a spousty pokrocilych technik. Lze ziskat i
verzi Unity Pro, ktera je placend, ale otevira nové moznosti jako vlastni shadery a
spolupraci vice vyvojait na jednom projektu.

Dale se podivame na zakladni aspekty Unity, které vyuZijeme pfi vyvoji her.
Napriklad zaloZeni projektu, techniky tvorby v 2D, pridani novych objektu a tak
dale.

2.1 Novy projekt a nastaveni

Unity podporuje vyvoj her jak v 3D tak 2D prostoru. Pro nas pripad vyuzijeme 2D a
proto je nutné projekt fadné nastavit.

Zménu lze provést bud’ v editoru pro jiZ zaloZeny projekt anebo primo pri zakladani
nového projektu. Pri zméné v editoru je tfeba jit do okna Editor Settings Inspector,
na které se dostanete skrze Edit>Project Settings>Editor menu.

Default Behavior Mode
Mode | 2D

Obrdzek 1: Nastaveni médu editoru (prevzato z
https://docs.unity3d.com/Manual/2DAnd3DModeSettings.html)


https://docs.unity3d.com/Manual/2DAnd3DModeSettings.html

@ Unity 2017.1.171

Pr f-'J'JIEr-'i_»fii Learn £ NEW A\_m’tN '-:i:' MY ACCOUNT

New Unity Project 3D® 2D || Add Asset Package

-Z:..UN . Enable Unity Analytics @
D:\Unity3D Projects —_—

Saarix —

Obrdzek 2: ZaloZeni nového projektu (zdrojem autor)

Toto nastaveni at uz 2D nebo 3D nam v Unity editoru piimo ovlivni nékolik
nastaveni a upravi urcité funkcionality. Nastaveni, ktera jsou provedena miiZzeme
vidét niZe.

,V 2D médu projektu:

e Jakékoliv obrdzky, které importujete jsou povaZovdny za 2D (Sprites) a jsou
nastaveny na Sprite méd.
e Sprite Packer je povolen.
e Scene View je nastaven na 2D.
e Vychozi herni objekt nemd primé osvétleni v redlném Case.
e Vychozi pozice kamery je 0,0,-10. (CoZ je 0,1,-10 v 3D médu.)
e Kamera je nastavena na Orthographic. (V 3D je nastavena na Prespective.)
e Vokné Osvétleni:
o Skybox je vypnut pro nové scény.
o Ambient Source je nastaven na Color. (Spolu s barvou nastavenou na
tmavé Sedou: RGB: 54,58,66.)

o Precomputed Realtime Gl je vypnuto.



o Baked Gl je vypnuto.

o Auto-Building je vypnuto.”

,V 3D médu projektu:

e Jakékoliv obrazky, které importujete nejsou povazovdny za 2D (Sprites).

e Sprite Packer je vypnut.

e Scene View je nastaven na 3D.

e Vychozi herni objekt md primé osvétleni v redlném case.

e Vychozi pozice kamery je 0,1,-10. (CoZ je 0,0,-10 v 2D médu.)

e Kamera je nastavena na Prespective. (V 2D je nastavena na Orthographics.)

e Vokné Osvétleni

o

o

Skybox je prednastaveny vychozi Skybox Material.
Ambient Source je nastaven na Skybox.
Precomputed Realtime GI je zapnuto.

Baked Gl je zapnuto.

Auto-Building je zapnuto.“ (prevzato z [1], volné preloZeno)

2.2 Scene view a Game view

V editoru se vzidy doporucuje mit obé okna zobrazena vedle sebe v dostatecné

velikosti, abychom mohli prehledné pracovat na projektu. Nyni si popisSeme, k cemu

okna slouzi.

Scene view - ,Je misto, kde strdvime nejvice ¢asu pri prdci na hie. Budeme zde stavét
a manipulovat s nasimi hernimi urovnémi. Nékteré z akci, které se zde délaji jsou

napriklad priddni a modifikace charaktert, osvétleni, kamery a ostatni objekty spojené

s hrou” (prevzato z [2], volné pieloZeno)

Game view -

,UmozZnuje ndm ndhled na hru mezitim co na ni pracujeme v editoru.

Neupravujeme zde hru, ale pouze se na ni divame.

MiiZzeme hru také spustit. Ke spusténi herniho médu, staci kliknout na tlacitko play,

které se nachdzi nahore uprostred v nabidce.



Lze provadét zmény na hre i pokud jsme v hernim médu. Ale viechny zmény, které
udélame, tak jsou pouze docasné a po vypnuti herniho médu se automaticky vrati

zpeét.” (prevzato z [ 2], volné preloZeno)

2.3 Zalozeni herniho objektu

Novy herni objekt lze v Unity pridat velice intuitivné. Staci jit v hornim menu
GameObject>Create Empty. Timto vytvorime novy prazdny herni objekt. Nyni po
pravé strané miiZete v Inspektoru vidét jednotlivé poloZky objektu. Jsou zde vidét
jednotlivé skripty prirazené k objektu, jeho Transform komponenta, ktera urcuje
pozici objektu v prostoru, a tak dale.

Pridat nové komponenty k objektu lze jednoduse jejich pretazenim do Inspektoru

vybraného objektu, nebo pomoci tlac¢itka Add Component.

O Inspector | 3 .=
[ 'Waypoints [ | Static =
%
Tag | Untagged | Layer | Default % |
¥ .~ Transform i #.
Position |0 Y0 Z0
Rotation X0 Y0 Z 0
Scale X1 1 Z|1
add Component ]

Obrdzek 3: Ndhled inspektoru na objekt ve scéné (zdrojem autor)

Dalsi zajimavosti je vlastnost Tag, kterou ma kazdy objekt. Skrze Tag se daji velice
dobfe rozliSovat urcité typy, nebo seskupeni objekti. Tag si miiZete vytvorit
jakykoliv, je to vlastné pouze textové oznaceni objektu, skrze které pak miizeme
objekt ¢i objekty najit.

Slouzi k tomu nasledujici metoda: GameObject.FindGameObjectsWithTag(string
tag). Jak zde miZeme vidét, tak se jedna o statickou metodu dostupnou na
jakémkoliv objektu typu GameObject, takze ji miizeme volat z jakéhokoliv skriptu,
ktery dédi od MonoBehaviour tridy. Za zminku také stoji navratovy typ metody:
GameObject[].[3]


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

2.4 Assets

Zaklad kazdého Unity projektu. Jedna se o fadu souborti jako napriklad textury ve
formé obrazkd, modely a zvukové stopy.

Pri vytvoreni nového projektu v Unity bude vZdy vygenerovana slozka Assets, kam
nasledné budeme vkladat veskeré soubory tykajici se hry. VeSkeré soubory v této

sloZce jsou béhem kompilace zabaleny do souborti s pfiponou .assets [4]

2.5 Sprite — zakladni 2D objekt

Sprite je graficky 2D objekt. Je to ten nejzakladnéjsi objekt, ktery pri vyvoji 2D hry
vyuzijeme. Unity ndm poskytuje hned nékolik nastrojli pro praci se Sprite objekty.
Sprite Creator je prvni nastroj, ktery ndm umoznuje vytvorit zakladni tvary jako

Sprite, které mtizeme vyuzit jako placeholder v nasi hie. Podporované tvary jsou:

e C(tverec

e Trojahelnik

e Diamant
e Hexagon
e Kruh

e Polygon

Sprite Editor je nejzasadnéjSi a poskytuje nam moZnost jak upravovat obrazek.
Umoziiuje nastaveni pivotl, zménu velikosti a jiné funkce. Dalsi velice uzitecnou véci
je moZnost nastaveni sekce pro opakovani, které se uplatni, pokud obrazek zvétSime
nad zakladni rozmér. Ostatni funkce napf. automatické orezavani, miizkové

rozdéleni na jednotlivé segmenty, automatické rozdéleni podle barev. [5]



Texture Type | Sprite (2D and UI)

ar
-

Texture Shape 2D E
Sprite Mode | Single sl
Packing Tag
Pixels Per Unit 100
Mesh Type | Tight il
Extrude Edges Lo 1
Pivaot | Center # |

Sprite Editor

Obrdzek 4: Ndhled inspektoru pri vybéru obrdzku (zdrojem autor)

Sprite Editor 4| Slice +| Trim Revert | Apply | [ | m— oom—) 5

Sprite
Narne Mine
Position X0

Border

Pivot | Center
Customn Pivot X 05

Obrdzek 5: Sprite Editor (zdrojem autor)

Sprite Renderer je vlastné ona komponenta, kterou vkladame do ¢istého objektu,
pokud chceme, aby ve scéné vykresloval nas 2D obrazek (Sprite). Mame k dispozici
hned nékolik vlastnosti, které zde miiZeme nastavit, jak miZeme vidét na obrazku

nize.



¥ |5l ¥ sprite Renderer g .
o]

Sprite Mone [(Sprite)

Color | | #
Flip OxOy

Material L Sprites-Default @
Draw Mode | Simple sl
Sorting Layer | Default al
Order in Layer ]

Mask Interaction | Maone ¢ |

Obrdzek 6: Sprite Renderer (zdrojem autor)

Sprite a Color vlastnosti neni tfeba vysvétlovat, ale bude nas zajimat Sorting Layer
a Order in Layer vlastnost, které si popiSeme dale.

Sprite Packer je posledni nastroj, ktery je vhodné zminit. Tento nastroj vyuZijeme
hlavné, kdyZ budeme chtit optimalizovat hru a slouzi k tomu, abychom seskupili vice
Spritt do jednoho velkého.

,KdyZ vytvdrime sprite grafiku, tak je vhodné pracovat se separdtnim texturovym
souborem pro kaZzdy charakter. Nicméné znacnd cdst sprite textury casto obsahuje
prdzdné misto mezi jednotlivymi elementy, a to pak plytvd video paméti pri béhu. Pro
optimdlIni vykon je nejlepsi seskupovat grafiku do nékolika sprite textur pevné k sobé
uvniti' jedné textury zndmé jako atlas. Unity poskytuje Sprite Packer utilitu
k automatizaci toho procesu, ktery generuje atlasy z jednotlivych sprite textur.”
(prevzato z [4], volné pieloZeno)

Sprite Packer je zakladné vypnuty, ale miizeme ho nastavit z Editor Settings (menu:
Edit>Project Settings>Editor). M6d miiZe byt zménén z Disabled na Enabled for
Builds (to znamena, Ze se seskupovani nedéje v Play modu, ale pouze pti kompilaci),

nebo Always enabled (seskupovani je povoleno pro Play méd i kompilaci) [6]



Sprite Packer { .
Pack I Repack View atlas: | Character DefaultPackerPolicy

1024x512, RGBA Compressed DXT5S

.
» W

Obrdzek 7: Sprite Packer (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/SpritePacker.html)

2.6 Razeni obrazkt ve scéné

JelikoZ se pohybujeme v 2D prostoru, tak zde mame pouze X, Y souradnice, to ale
neni v Unity tak Giplné pravda a pokud byste si prepnuli Scene View do 3D mddu, tak
byste mohli vidét, Ze vSechny obrazky maji stejnou soutadnici Z, coZ vypada tak, Ze
jednotlivé obrazky se prekryvaji.

Razeni dle jistych pravidel ndm zaji$t'uje Sorting Layer a poté &iselny idaj Order in
Layer.

Zakladniho rozdéleni dosdhneme tim, Ze si v editoru nadefinujeme vlastni Sorting
Layers, které si pojmenujeme tak, aby bylo z prvniho pohledu jasné, které objekty
do nich spadaji, to by ndm ale nemuselo stacit, a proto je zde dalsi vlastnost.

Order in Layer definuje podiadné razeni jiZ v ramci dané Sorting Layer, zde lze zadat

jak zaporné, tak kladné ¢islo a razeni pak probiha od nejmensiho ¢isla k nejvétsSimu.


https://docs.unity3d.com/Manual/SpritePacker.html

Nékdy je ale tieba sdhnout pro Fazeni pomoci samotného skriptu. Miizeme trazeni

ovladat pomoci skriptu pro kazZdou kameru zvlast. K tomu je potfeba nastavit 2

proménné u kamery, viz kod niZze.

var camera = GetComponent<Camera>();
TransparencySortMode.CustomAxis;
new Vector3(e.ef, 1.0f, 0.0f);

camera.transparencySortMode =
camera.transparencySortAxis =

Kéd 1: Zména razeni pri vykreslovani (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/Sprites.html)

& Inspector B =
~ Tags B Layers &,
%/ (Gpen)
¥ Tags
Tag 0 Enemy
Tag 1 Tower
Tag 2 Mine
Tag 3 Waypoint
= =
¥ Sorting Layers
= Layer Default
— Layer TileMap
— Layer Objects
— Layer Foreground
— Layer Effects
+ —
F Layers

Obrdzek 8: Ndhled inspektoru na nastaveni tagii a vrstev (zdrojem autor)
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3 Skriptovani, tvorba Ul

Zirejmé nejvyuzivanéjsi véci v Unity jsou sKkripty. Jsou potrebné k tomu, pokud
chceme objektu pridat vlastni chovani. Vramci inspektoru lze objektu priradit
jakékoliv mnozstvi skriptd, které pak bude vyuZzivat.

Defaultné kazdy skript dédi ze tfridy MonoBehaviour, ktera implementuje zakladni
herni smycku. Herni smycka se sklada z nasledujicich krokii (uvedena smycka je
zjednodusena):

JInitialization

e Awake
e Start

Physics

e FixedUpdate
e OnTrigger
e OnCollision

Input events

e OnMouse

Game logic

e Update
e LateUpdate

GUI rendering

e OnGUI
Decommissioning

e OnApplicationQuit

e OnDestroy” (ptrevzato z [7], volné preloZeno)

3.1 Tvorba uvodniho menu

Nyni si vytvorime hlavni menu pro nasi hru. Budeme pro to potfebovat novou scénu,
kterou pojmenujeme ,Menu“. Jako prvni by se mélo objevit navigatni menu
s urcitymi standartnimi tlac¢itky (naptr. New Game, Options, Quit). V nasi hie jsme
pro naviga¢ni menu zvolili pouze tlacitka New Game a Quit.

Od Unity verze 5.6 proSla tvorba Ul ohromnou zménou, nyni si niZe popiSeme

postup tvorby Ul s jednotlivymi prvky a ukazkami.
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3.1.1 Canvas

,Canvas je oblast uvnitr které by méli byt veskeré Ul elementy. Canvas je herni objekt
s Canvas komponentou na ném a vsechny Ul elementy musi byt potomky takového
Canvasu.

Vytvorenim nového Ul elementu, jako je Image pouZitim menu GameObject>UI>Image,
se automaticky vytvori Canvas, pokud tady uz néjaky Canvas neni ve scéné. Ul element
je vytvoren jako potomek tohoto Canvasu.

Canvas oblast je zobrazena jako obdélnik v Scene View. Toto umoZiiuje lehké
pozicovdni Ul elementii bez potireby mit Game View neustdle viditelny.

Canvas vyuzivd EvenSystem objekt, aby pomohl Messanging Systému.

Ul elementy v Canvasu jsou vykreslovdny ve stejném poradi jako se objevi v Hierarchy.
Prvni potomek je vykreslen prvni, druhy jako dalsi a tak ddle. Pokud se dva Ul elementy

vivs

prekryvaji, ten pozdéjsi se objevi nad tim drivéjsim.” (prevzato z [8], volné preloZeno)

© Inspector i i
[Canvas | Cstat

Tag | Untagged + | Layer| ul

¥ 55 Rect Transform &,

lSome values driven by Canvas. I

Maximize on Play | Stats | Gizmo

Pos X Pos Y Pos Z
273 246.5 0
Width Height
664.5031 (600 (][]
X0 YO
X 0 YO
X 0.5 Y |05
X 0 Y0 Z0
X [0.82166 Y (0.82166, Z |0.82166,
B,
Render Mode | Screen Space - Overlay all
Pixel Perfect O
Receives Events )
Sorting Layer | Default ™
Order in Layer 0
(2| [ Reference Resolution (Script) %,
| » [ [ Graphic Raycaster (Script) 28,

[ Add Component ]

Obrdzek 9: Ul Canvas (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/UlCanvas.html)
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3.1.2 Jednotlivé komponenty

Unity nabizi pomérné velké mnoZzstvi zakladnich Ul komponent, které mizeme ve

hrach vyuzit. NiZze si uvedeme vycet onéch komponent. Ke komponentdm se

dostaneme skrze menu: GameObject>UI

Text

Image

Raw Image
Button
Toggle
Slider
Scrollbar
Dropdown
Input Field
Canvas
Panel
Scroll View
Event Systém

Podrobnym popisem kazdé komponenty se zde zabyvat nebudeme, protoze vétSina

z nich je velice intuitivnich.

3.1.3 Hlavni menu

Nyni si do scény pridame novy Canvas a pojmenujeme ho ,MainCanvas“, dale si

priddame Panel, ktery bude jako potomek komponenty Canvas.

Do panelu nyni pridame text s ndzvem ,Header” a 2 tlacitka (,New Game“ a ,Quit").

Vysledek scény by mél vypadat jako na obrazku 10.

“= Hierarchy |

Create = e Al

v ﬁ'ﬂ Menu*

Main Camera
¥ MainCanvas
¥ Panel
b BtnQuit
Header
b BtnMewGame
EventSystem

Obrdzek 10: Hierarchie objektii ve scéné (zdrojem autor)

| &
4
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3.1.4 Logika menu

Pokud ted’ zkusime kliknout na tlacitka, tak nic nebudou délat. Proto si vytvorime
jednoduchy skript, skrze ktery budeme ovladat menu a propagovat zde metody,
které budou tlacitka vyuzivat.

Skript mlZeme pojmenovat napf. ,MenuBehaviour coZ je béZzna konvence
pojmenovavani v Unity, pokud se jedna o skript, ktery fidi chovani, tak se na konec

piSe Behaviour. NiZze muZete vidét prikladovy skript pro jednoduché menu.

public class MenuBehaviour : MonoBehaviour

{
private Canvas mainMenu;
void Start()
{
mainMenu = GameObject.Find("MainCanvas").GetComponent<Canvas>();
}
public void StartGame()
{
SceneManager.LoadScene("Map");
}
public void Quit()
{
#if UNITY_EDITOR
UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;
#tendif
Application.Quit();
}
}

Kéd 2: Zakladni chovani pro menu (zdrojem autor)

MGzeme zde vidét, Ze pii nacCteni tohoto skriptu si vytvoiime referenci na
komponentu Canvas, ktera se nachazi na objektu pojmenovaném ,MainCanvas®.
Dale 2 metody, které napojime na tlacitka, jednu pro nacteni nové scény, ktera
obsahuje samotnou hru a druha pro vypnuti aplikace nebo prehravani v editoru.

Napojeni metody na tlac¢itko neni nijak slozité. Sta¢i v okné Hierarchy najit
pozadované tlac¢itko a vybrat ho. Nyni v inspektoru uvidime komponentu Button a
dole je pole On Click(), coz je vlastné list akci, ktery se maji stat po kliknuti na
tlacitko. Staci kliknout na tlacitko ,+“ a poté v poli GameObject vybrat herni objekt,
ktery ma na sobé napojen onen skript MenuBehaviour, nejlepsi bude mit ho na

objektu, kde je Canvas. A jako posledni krok vybereme metodu, ktera se ma proveést,
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vybereme na objektu poZadovany skript, ktery metodu obsahuje a pak metodu

samotnou.

¥ ot [ Button (Script) ] %

Interactable [wf
Transition | colar Tint a
Target Graphic "z BtnMewGame (Image) @
Normal Color [
Highlighted Color [ s @
Pressed Color [N #
Disabled Color  EEG—
Color Multiplier - F

Fade Duration 0.1

A

Mavigation | Automatic

l Visualize J

on Click ()

ar

| Runtime ©nly ¢ || o Function

MenuLogic (M @

Obrdzek 11: Button skript (zdrojem autor)

3.1.4 Permanentni herni objekt

Casto se v Unity setkdme se situaci, Ze potiebujeme piedat néjaka data mezi
scénami, nebo si udrZet urcita data na jednom misté po celou dobu hry. To je pripad,
kdy se ndm nejvice bude hodit vytvorit objekt, ktery se nesmaZe pri nacteni jiné
scény, ale prenese se do oné nové scény.

V naSem projektu takovyto objekt vyuzivame jiZ v menu, kde se nastavuji vstupni
proménné pro hru, které urci jeji obtiZnost a tak dale. Zakladni konvence je, Ze
takovyto skript by mél byt na samotném prazdném hernim objektu, ktery
pojmenujeme s ,_“ na zacatku, abychom jasné odlisili, Ze se jedna o permanentni
objekt.

Permanentni objekt vytvorime tak, Ze v metodé Start() zavoldme metodu
DontDestroyOnLoad(Object target) a jako parametr nastavime objekt, ke

kterému je skript prirazen, viz. ukazka.
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public class GameInfo : MonoBehaviour

{
void Start ()
{
DontDestroyOnLoad(gameObject);
}
}

Kéd 3: Zamezeni destrukce objektu (zdrojem autor)

gameObject je vlastnost, ktera je definovana ve tridé MonoBehaviour a odkazuje
praveé na herni objekt, ke kterému je skript prirazen.
Pro podrobnéjsi pochopeni toho, co vSe za vlastnosti a metody trida GameObject

poskytuje se miizeme podivat dokumentaci Unity.

3.2 Zakladni skript a metoda Instantiate

NiZe si popiSeme, jak vypada skript po vytvoreni a rozebereme si jednotlivé dilezité
metody skriptd, které budeme vyuzivat.

Také zminime metodu Instantiate, které se vyuziva k tvorbé novych objekti, ale
je Cast vyuzivana specifickymi zplsoby kvili vykonové narocnosti, které je pri

prostém volani metody.

3.2.1 Zakladni skript a dostupné metody

Jakmile v Unity vytvotfime novy skript, tak bude automaticky dédit ze tridy
MonoBehaviour, cozZ je zakladni tfida pro vSechny skripty v Unity.

Tato tfida nam poskytuje spousty metody a vlastnosti, které mame k dispozici. Zde
si vyjmenujeme pouze ty nejzakladnéjsi, pro podrobny seznam se nachazi v

dokumentaci. [9]

Metody Vlastnosti
e Start() e enabled
e Awake() e gameObject
e Update() e tag
e Destroy() e transform
e Instantiate() e name
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Metoda Start

,Start se zavold na frame, pokud je skript enabled tésné predtim, neZ jakdkoliv z metod
Update je poprvé zavoldna.

Stejné jako Awake metoda, Start je zavoldna presné jednou v Zivotnosti skriptu.
Nicméné, Awake je zavoldna, kdyZ je skript objekt inicializovdn, nehledé na to, zda je
skript enabled. Start nemiiZe byt zavoldn na stejném frame jako Awake, pokud skript

neni enabled v dobé inicializace.” (ptevzato z [10], volné preloZeno)

public class PreviewScript : MonoBehaviour

{

private GameObject player;

void Start()

{

player = GameObject.Find("Player");

}

}
Kéd 4: Ukdzka metody Start (zdrojem autor)

Metoda Awake

L~Awake je zavoldna, kdyZ je instance skriptu nacitdna.

Awake je vyuzivdn k inicializaci jakychkoliv proménnych, nebo hernich stavii, neZ
zacne hra. Awake je zavoldna pouze jednou za dobu Zivotnosti instance skriptu. Awake
je zavoldna, jakmile vSechny objekty jsou inicializovdny, takZe miiZeme bezpecné
komunikovat s ostatnimi objekty.

Pozndmka pro C# uZivatele: pouZivejte Awake misto konstruktoru pro inicializaci,
protoZe serializovany stav komponent je nedefinovany béhem casu konstruktoru.”

(prevzato z [11], volné pieloZeno)

public class PreviewScript : MonoBehaviour

{
private GameObject player;
void Awake()
{
player = GameObject.Find("Player");
}
}

Kéd 5: Ukazka metody Awake (zdrojem autor)
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Metoda Update
,Update je zavoldna kaZdy frame, pokud je MonoBehaviour enabled.
Update je nejcastéji vyuZivand metoda pro implementaci jakékoliv herni logiky.“

(prevzato z [12], volné pieloZeno)

public class PreviewScript : MonoBehaviour

{
void Update()

transform.Translate(Time.deltaTime * 1, 0, 9);

Kéd 6: Ukazka metody Update (zdrojem autor)

3.2.2 Vlastni properties v editoru

Nyni si vysvétlime, jak si v editoru v rdmci néjakého skriptu propagovat nase vlastni
properties a ostatni prvky. Tento pristup se hodi napriklad v situacich, kdy
potiebujeme cCasto ménit néjaké aspekty scény a chceme vidét zmény primo
v editoru bez potieby vzdy hru spoustét.

Pro nazornost si ukdZzeme jednoduchy priklad tohoto ptistupu, ktery jsme pouZili v

nasi hre. Vysledny nahled skriptu v inspektoru mtizeme vidét na obrazku nize.

¥ || ¥ Tile Settings (Script) [ #,
Script TileSettings @

[ Re-Scale & Re-Position ]

Obrdzek 12: Button v editoru (zdrojem autor)

Zde jsme potrebovali na skriptu zobrazit tlacitko v ramci editoru a jak miizeme
vidét, tak se zobrazi hned pod umisténim skriptu. Samozrejmé, jak napovida nadpis,
tak Ize zobrazit i vSechny ostatni properties at uZ primitivniho nebo vlastniho typu.
Pro propagaci béZnych properties staci, pokud jim nastavime viditelnost public, ale
pozor nemuzeme zde pouzit gettery a settery tak jak je zname z C#. Uziti miZeme

vidét na ptikladu niZe.

public int sizeX = 100;
public int sizeY = 50;
public TileMapData Map { get; set; }

Kéd 7: Vetejné vlastnosti (zdrojem autor)
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‘r@ ¥ Tile Map Graphics (Script) ﬁ #*,
[o]

Script TileMapGraphics
Size ¥ 44
Size ¥ 20

Obrdzek 13: Properties v editoru (zdrojem autor)

Jak mizeme vidét, tak properties sizeX a sizeY jsou v inspektoru viditelné, ale Map
nikoliv. Toto ma velice dobré vyuZiti v pripadé€, Ze chceme cast verejnych properties
vidét v inspektoru, ale zbytek pouze v ramci kédu na instanci tridy, tak toho docilime
snadno pomoci definovanim getteru/setteru.

Nyni k piikladu, jak zobrazit tlacitko v ramci skriptu. Neni to tak, jak by si mohla
vétSina myslet, budeme totiZ muset logiku pro zobrazeni tlacitka naprogramovat
v jiném skriptu neZ v samotném TileSettings.

Existuje zde konvence pojmenovaci, Ze se vezme nazev existujiciho skriptu, u
kterého chceme zobrazovat a na konec pfiddme Inspector, takZe nas novy skript se
bude jmenovat TileSettingsInspector. Ted si ukdZeme kdéd a popiSeme

zakladni prvky.

[CustomEditor(typeof(TileSettings))]
public class TileSettingsInspector : Editor

{
public override void OnInspectorGUI()
{
base.OnInspectorGUI();
if (GUILayout.Button("Re-Scale & Re-Position"))
{
TileSettings tile = (TileSettings)target;
tile.SetUp();
}
}
}

Kéd 8: Vlastni nahled v editoru (zdrojem autor)

Jak miizeme vidét, tak skript dédi ze tridy Editor a ne MonoBehaviour, ale
nejpodstatnéjsi véc je ta anotace [CustomEditor()], kterd urcuje, pro ktery typ
tento editor bude, tim tedy urc¢ime, Ze tato logika se zobrazi v inspektoru u skriptu
TileSettings.

Poté si prepiseme logiku metody OnInspectorGUI (), ktera resi, co se v inspektoru

vykresli a zde pomoci programového volani nadefinujeme tlac¢itko a uvnitr
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podminky ur¢ime co se stane po kliku. V naSem pripade zavolame metodu SetUp()
na cilovém skriptu.
Diky takovymto volanim si mlZeme napriklad testovat generovani map ptrimo ve

scéné bez potireby hru spoustét.

3.2.3 Metoda Instantiate

Naklonuje originalni objekt, ktery predame jako parametr a vrati nam klon.

,Tato funkce déld kopii objektu podobné jako Duplicate command v editoru. Pokud
klonujeme GameObject, pak miiZzeme také specifikovat jeho pozici a rotaci (jinak jsou
pouZity origindIni pozice a rotace z GameObject). Pokud klonujeme Component, pak
ten GameObject ke kterému je pridélena bude také naklonovdn, opét s volitelnou pozici
a rotaci.

KdyZz klonujeme GameObject nebo Component, vsechny podraZené objekty a
komponenty (children) budou také naklonovdny spolu s jejich vlastnostmi
nastavenymi jako v origindInim objektu.

Aktivni status herniho objektu v case klonovdni bude preddn, takZe pokud je origindl
neaktivni, pak bude klon vyroben v neaktivnim stavu.

Instantiate je nejcastéji pouZivdno kvytvdreni projektilt, Al neprdtel, explozi
projektilti nebo nahrazeni zni¢enych objekti. Priklad instancovdni projektilii miiZeme

vidét nize.” (prevzato z [13], volné pieloZeno)

public class ExampleClass : MonoBehaviour

{
public Rigidbody projectile;
void Update()
if (Input.GetButtonDown("Firel"))
{
Rigidbody clone;
clone = Instantiate(projectile, transform.position,
transform.rotation) as Rigidbody;
clone.velocity = transform.TransformDirection(Vector3.forward * 10);
}
}
}

Kéd 9: Ukazka tvorby objekttl (prevzato z
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Object.Instantiate.html)

Zde si ale musime davat pozor, protoZe obecné vyuziti Instantiate() je velice

vykonové naroc¢né. Pokud bychom si predstavili hru, kde napriklad generujeme
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herni pole o velikosti 100x100, tak by se to mohlo stavat relativné pomalym
procesem, proto se v takovych pripadech vyuZzivaji jiné pristupy.

Jednim ztéchto pristupii je object pooling. Metoda, pri které si ve hie
predinstancujeme optimalni pocet objektii ve hie, které budeme vyuzivat. Napriklad
si predem nainstancujeme 20 meteoritd. Diky tomu za béhu hry uz nebude tieba
instancovat a poté uz jen nastavujeme meteory do ptivodniho stavu a jakmile splni
svou funkci, naptiklad vyleti z obrazovky, tak jim opét resetujeme stav do vychozi
podoby a zatadime je do fronty na znovupouZiti. To by mohl reSit napriklad néjaky
generator, ktery jim bude nastavovat velocity a tim je ,vystieli“ do obrazovky.
Object pooling je tedy dobry v pripadé castého ménéni hernich stavt, ale v piipadé,
kdyZz mame napiiklad hru z zanru Tower Defese, kde mliZeme generovat herni pole
100x100, jak jsem zminil vySe. Tak je tfeba zvolit jiny pristup.

V nasi hie jsme zvolili pristup, kde misto toho abychom vyuZili Instantiate a
nagenerovali tak 10 000 prefabl (kopii objektli z predlohy), tak jsme sahli po
programovém generovany textury a vytvoreni vlastni struktury pro udrZeni
informaci o jednotlivych dlazdicich na texture.

Nejprve je treba vytvorit objekt, ktery bude reprezentovat jednotlivé herni dlaZzdice
vygenerované na textuie (mapé¢), také musi mit rozliSené typy, zda se jedna o cestu,
volné misto, nebo obsazené. Zde vyuzijeme i Enum jak mtizeme vidét na skriptech

nize.

public class Tile

{

public Vector2 Position { get; private set; }

private bool canBuildOn;
public bool CanBuildOn { get { return canBuildOn; } }
public bool IsOccupied { get; set; }

private eTileType.Texture type;
public eTileType.Texture Type
{
get { return type; }
set
{
type = value;
switch (type)

case eTileType.Texture.Empty:
canBuildOn = true;
break;

case eTileType.Texture.Tree:
canBuildOn = false;
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break;

case eTileType.Texture.GoldVein:
canBuildOn = true;
break;

case eTileType.Texture.Path:
canBuildOn = false;
break;

case eTileType.Texture.Obstacle:
canBuildOn = false;
break;

case eTileType.Texture.Ruins:
canBuildOn = true;

break;
}
}
}
public Tile(Vector2 position)
{
Position = position;
Type = eTileType.Texture.Empty;
IsOccupied = false;
}
public Tile(Vector2 position, eTileType.Texture tileType)
{
Position = position;
Type = tileType;
IsOccupied = false;
}

Kéd 10: Trida reprezentujici dlazdici ve hi'e (zdrojem autor)

Zde pouzity Enum obsahuje pouze vycet moznych dlazdic co se mohou vygenerovat
na herni plose, proto ho zde nebudeme dale popisovat.

Jak miizeme vidét, tak si v tomto objektu drzime jeho pozici v souiradnicich x,y, zda
zde lze stavét a jestli je dlazdice jiZ obsazena (néco na ni stoji).

Hlavni logiku nam obslouzi tfidy TileMapData a TileMapGraphics. Nejprve si
vytvoifime programovou strukturu mapy v TileMapData za pomoci naSich Tile
objektii a poté ve tridé TileMapGraphics probéhne samotné vytvoreni textury na

zakladé map data.

public List<Vector2> WaypointPositions { get; private set; }
public float TileSize { get; private set; }

private List<Tile> tiles;
private int sizeX, sizeY;
private SpawnerBehaviour spawner;

public TileMapData(int sizeX, int sizeY)
{

tiles = new List<Tile>();
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WaypointPositions = new List<Vector2>();
this.sizeX = sizeX;
this.sizeY = sizeY;

TileSize =
GameObject.Find("TileMap").GetComponent<TileMapGraphics>().tileSize;
spawner = GameObject.Find("Spawner").GetComponent<SpawnerBehaviour>();

Debug.Log("Generating Tiles...");
GenerateTiles();

Debug.Log("Generating Path...");

GeneratePath();
}
public Tile GetTile(int x, int y)
{
return tiles.Find(t => t.Position == new Vector2(x, y));
}
public List<Tile> GetTiles(eTileType.Texture type)
{
return tiles.FindAll(x => x.Type == type);
}
public Tile FindTile(Predicate<Tile> match)
{
return tiles.Find(match);
}

Kéd 11: Zakladni vlastnosti a metody tridy TileMapData (zdrojem autor)

Toto je zakladni télo tfidy TileMapData, mame zde konstruktor a metody pro

vyhledani jednotlivych dlazdic, ale to nejdiilezitéjsi jsou nasledujici 3 generovaci

metody, které uchovavaji veskerou logiku generovanti.

Prvni metodou je GenerateTiles (), kde se v rdmci 2 for cykld, které projdou pres

kazdou pozici na mapé se vybere ndhodné ¢islo, které urci typ dlazdice, vychozi stav

je prazdna a pokud ¢islo odpovida jinému typu, tak se prepiSe typ dlazdice. Poté se

se dlazdice na dané pozici prida do kolekce tiles.

private void GenerateTiles()

{
for (int y = @; y < sizeY; y++)
{

for (int x = @; x < sizeX; Xx++)

{

int number = Random.Range(©, 101);

Tile tile = new Tile(new Vector2(x, y), eTileType.Texture.Empty);

if (number > 90)
tile.Type = eTileType.Texture.Tree;
if (number > 95)
tile.Type = eTileType.Texture.Obstacle;

23




if (number > 97)
tile.Type = eTileType.Texture.Ruins;
if (number > 99)
tile.Type = eTileType.Texture.GoldVein;

tiles.Add(tile);

Kdd 12: Metoda pro generovani dlazdic (zdrojem autor)

Dalsi metodou je GeneratePath(). Toto je nejobsahlejSi metoda, Fidi samotné

generovani cesty. Je navrZena tak, aby cesta vedla vZdy zleva doprava a ndhodné se

roztahuje nahoru a doli jako had, ale vZdy, pokud se cesta stoci shora dold, tak se

zaroven posune doprava, aby vzdy bylo mezi cestou 1 pole volné.

private
{
int
int
int
int

til

void GeneratePath()

startingPoint = Random.Range(9, sizeY);
currentX = 0;

prevVertDirection = 0;

currentY = startingPoint;

es.Find(x => x.Position == new Vector2(@, startingPoint)).Type =
eTileType.Texture.Path;

WaypointPositions.Add(new Vector2(®, -startingPoint * TileSize));
spawner.transform.position = new Vector3(@ + (TileSize / 2),

(-startingPoint * TileSize) - (TileSize / 2), 0);
while (currentX < sizeX - 1)
{
if (Random.Range(@, 4) == 1)
{
currentX++;
if (prevVertDirection != 9)
{
// ... logic for adding tiles and waypoints
}
prevVertDirection = 0;
}
else
{
switch (prevVertDirection)
{
case 1:
if (currentY < sizeY - 1)
{
currentY++;
prevVertDirection = 1;
}
break;
case -1:
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if (currentY > @)

{
currentY--;
prevVertDirection = -1;
}
break;
case 0:
if (Random.Range(@, 2) == 1)
{
if (currentY < sizey - 1)
{
// ... incrementation and adding waypoint
}
else
{
// ... decrementation and adding waypoint
}
}
else
{
if (currenty > 0)
{
// ... decrementation and adding waypoint
}
else
{
// ... incrementation and adding waypoint
}
}
break;
}
}
tiles.Find(x => x.Position == new Vector2(currentX, currentY)).Type =
eTileType.Texture.Path;
}
Vector2 finishTilePos =
tiles.Find(x => x.Position.x == sizeX - 1
&& x.Type == eTileType.Texture.Path).Position;

WaypointPositions.Add(new Vector2(finishTilePos.x * TileSize,
-finishTilePos.y * TileSize));

MakeWaypoints();

Kéd 13: Metoda pro generovani cesty na mapé (zdrojem autor)

Posledni metodou je MakeWaypoints (), kterd uz vytvari jednotlivé waypointy jako
instance objektii do scény. Tyto waypointy pak slouzi k navigovani nepiatel po hraci

ploSe aZ k jadru.
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private void MakeWaypoints()

{
foreach (GameObject obj in GameObject.FindGameObjectsWithTag("Waypoint"))
GameObject.DestroyImmediate(obj);
GameObject waypointHolder = GameObject.Find("Waypoints");
foreach (Vector2 waypoint in WaypointPositions)
{
GameObject newWaypoint = new GameObject("Waypoint");
newlWaypoint.tag = "Waypoint";
newWaypoint.transform.parent = waypointHolder.transform;
newWaypoint.transform.localPosition = new Vector3(
waypoint.x + TileSize / 2, waypoint.y - TileSize / 2, 9);
}
}

Kéd 14: Metoda k vytvoreni waypointl pro Al (zdrojem autor)

Timto bychom méli pripravenou datovou strukturu herni plochy a nyni se podivame
na logiku tfidy TileMapGraphics, kterd ndm vytvofi a vykresli texturu.
Opét si nyni ukaZeme zakladni télo tridy a poté si popiSeme jeji zasadni metody,

které ovladaji logiku.

public int sizeX = 100;
public int sizeY = 50;
public float tileSize = 1.0f;

public Texture2D terrainTiles;
public int tileResolution = 50;
public TileMapData Map { get; private set; }

void Start ()

{
BuildMesh();

GameObject.Find("_GameMaster").GetComponent<GameMaster>().GenerateCore();

Kéd 15: Zakladni vlastnosti a metody ttidy TileMapGraphics (zdrojem autor)

Prvni metodou je BuildMesh (), tato metoda se stara o samotné sestaveni Mesh, coz
je objekt na ktery poté naneseme texturu. Nejprve si nechame vytvorit
TileMapData a poté vygenerujeme mesh data, coz je vlastné sada verticies, normals

a uv vektora.

public void BuildMesh()
{
// creating map data
Map = new TileMapData(sizeX, sizeY);

// number of tiles

int numTiles = sizeX * sizeY;
// number of triangles

int numTris = numTiles * 2;
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// verticies size, number

int vSizeX = sizeX + 1;

int vSizeY = sizeY + 1;

int numVerts = vSizeX * vSizeY;

// generate mesh data

Vector3[] verticies = new Vector3[numVerts];
Vector3[] normals = new Vector3[numVerts];
Vector2[] uv = new Vector2[numVerts];

int[] triangles = new int[numTris * 3];

int x, y;
for (y = ©; y < vSizeY; y++)
for (x = 0@; x < vSizeX; X++)

{
verticies[y * vSizeX + x] =
new Vector3(x * tileSize, -y * tileSize, 0);
normals[y * vSizeX + x] = Vector3.up;
uv[y * vSizeX + x] = new Vector2((float)x / sizeX, (float)y / sizeY);
}

int squareIndex, triOffset;
for (y = 0; y < sizeY; y++)
for (x = 0; X < sizeX; X++)

{
squarelndex = y * sizeX + Xx;
triOffset = squareIndex * 6;
triangles[triOffset + @] = y * vSizeX + x + 0;
triangles[triOffset + 1] = y * vSizeX + x + vSizeX + 1;
triangles[triOffset + 2] = y * vSizeX + x + vSizeX + 0;
triangles[triOffset + 3] = y * vSizeX + x + 9;
triangles[triOffset + 4] = y * vSizeX + x + 1;
triangles[triOffset + 5] = y * vSizeX + x + vSizeX + 1;
}

//create new mesh and populate with data
Mesh mesh = new Mesh();

mesh.vertices = verticies;
mesh.triangles = triangles;

mesh.normals = normals;

mesh.uv = uv;

//assign our mesh to our filter,renderer,collider
MeshFilter meshFilter = GetComponent<MeshFilter>();
MeshCollider meshCollider = GetComponent<MeshCollider>();

meshFilter.mesh = mesh;
meshCollider.sharedMesh = mesh;

BuildTexture();

Kéd 16: Metoda k sestrojeni Mesh objektu pro texturu (zdrojem autor)
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Druhd metoda BuildTexture() vytvori 2D texturu, kterd pokryje celou herni
plochu, poté se textura naseka na kusy, které odpovidaji jednotlivym dlazdicim a na
zaklade TileMapData se nanesou na jednotlivé dlazdice textury, které odpovidaji
jejich typu. Na konci tuto texturu aplikujeme na Mesh, ktery jsme vytvorili

v predchozi metodé.

void BuildTexture()
{
// size of a texture
int texWidth = sizeX * tileResolution;
int texHeight = sizeY * tileResolution;
Texture2D texture = new Texture2D(texWidth, texHeight);

Color[][] tiles = ChopUpTiles();

for (int y = 0; y < sizeY; y++)
{
for (int x = @; x < sizeX; x++)
{
// needs the index (number) of a tile in sprite sheet
Color[] p = tiles[(int)Map.GetTile(x, y).Typel;

texture.SetPixels(x * tileResolution, y * tileResolution,
tileResolution, tileResolution, p);

}

texture.filterMode = FilterMode.Point;
texture.wrapMode = TextureWrapMode.Clamp;
texture.Apply();

MeshRenderer meshRenderer = GetComponent<MeshRenderer>();
meshRenderer.sharedMaterials[@].mainTexture = texture;

Kéd 17: Metoda sestavujici samotnou texturu (zdrojem autor)

Posledni metoda je ChopUpTiles (), které udéla ono rozdéleni textury na jednotlivé
dlazdice. Jeji vyuziti mlZeme vidét v predchozi metodé. Navratovy typ je 2

dimenzionalni pole pixeli textury.

Color[][] ChopUpTiles()
{

int numTilesPerRow = terrainTiles.width / tileResolution;
int numRows = terrainTiles.height / tileResolution;

// two dimensional field (in 1st dimension is each tile sprite (1, 2, 3))
// (in 2nd dimension is pixel data of that tile)
Color[][] tiles = new Color[numTilesPerRow * numRows][];

for (int y = ©; y < numRows; y++)

{

for (int x = @; x < numTilesPerRow; X++)

{
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tiles[y * numTilesPerRow + x] = terrainTiles.GetPixels(
X * tileResolution, y * tileResolution, tileResolution,
tileResolution);
}
}

for (int i = 0; i < tiles.Length; i++)
tiles[i] = tiles[i].Reverse().ToArray();

return tiles;

Kéd 18: Metoda, které vrati jednotlivé dlazdice jako sady pixell k obarveni (zdrojem autor)

Diky témto tfidam mame nyni k dispozici vygenerované libovolné velké hraci pole,
kde nebylo tfeba vyuzit ani jedno volani metody Instantiate() kvytvoreni
samotné dlazdice.

Nyni se miiZzeme na jakoukoliv dlazdici dotdzat pomoci get metod, které jsme si
nadefinovali a napriklad detekce mysi na herni ploSe je feSena pomoci Raycastingu,
protoZe na této komponenté neni Zzadny trigger box, ktery by mohl snimat jednotlivé
dlazdice. Nicméné implementace Raycastingu pro detekci mysi nad dlazdicemi je

pomérné jednoducha a efektivni. Nazorny priklad si ukaZeme v dalsi kapitole.

3.3 Raycasting

»~Raycasting je béZné pouZivany ve vyvoji her pro véci jako urceni line of sight u hrdce
Ci Al, kam poleti projektil, tvorbu lasert a dal$i. Raycast je v podstaté paprsek, ktery je
vysldn z urcité pozice v 3D nebo 2D prostoru and pohybuje se ve specifickém sméru.
Unity3D md vestavéné funkce, které mohou byt pouZity k implementaci Raycastu

v

v nasi hre.” (prevzato z [14], volné pieloZeno)
KdyZ chceme vyuzit Raycasting, tak objekty musim mit collider nebo rigidbody,
aby se dali zaznamenat p¥i protinani paprsku.
Mame zde 2 rozdilné pristupy:

Physics.Raycast - Zde je vrZen paprsek z vychozi pozice v jistém sméru o
urcité délce oproti vSem collideriim v soucasné scéné. Tento pristup je vhodny,
pokud nedélame detekci vramci statického prostredi, kde by byl stret pouze

s jednim colliderem, ale mame dynamické prostredi, kde napriklad detekujeme

stény, hrace, atd... a to vzdy s jinym vysledkem. [15]
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Collider.Raycast - Zde je vrzen paprsek s ur¢enou vychozi pozici a smérem,
také Ize urcit délku, ale ignoruje vSechny collidery, kromé tohoto. Tento pristup jsme
vyuzili pfi tvorbé hry, pri zjiStovani, na kterou dlaZzdici herni plochy pravé hrac

ukazuje mysi. Jak to implementujeme si popiSeme niZe. [16]

Posledni véc, co stoji za zminku jsou 2 typy (tridy), které v ramci Raycastingu
vyuzZijeme a jsou to Ray a RaycastHit.

Ray je reprezentaci paprskii samotnych, urcuji se u néj pocatek a smér.
RaycastHit je struktura vyuZivana pro ziskani informaci zpét od raycast. Vlastné
tim ziskame vysledek raycastu. Hlavni proménné, co zde vyuZijeme jsou collider,
rigidbody a point, v proménné collider je uloZeny samotny Collider co byl zasaZen
a nebo naopak v rigidbody je uloZeny Rigidbody objektu co byl zasaZen, nakonec

v proménné point je bod v ramci world space, kde ray zasahl onen collider.

3.3.1 Vlastni implementace

Zde si popiSeme, jak jsme ve hie implementovali zjiSt ovani vybrané dlazdice v ramci
herni plochy diky raycastu od kamery z aktualni pozice mySi smérem na herni
plochu.

Skript jsme nazvali TileMapMouse a je tifeba ho mit napojeny pifimo na herni ploSe,
abych se snadno dostal ke collideru herni plochy. Jadro logiky se bude odehravat
v metodé Update(), protoze musime mys sledovat neustale, a ne pouze na zakladé

néjakého eventu. Nyni si ukaZeme metodu update a popiseme jeji funkce.

void Update ()
{

Ray ray = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
RaycastHit hitInfo;

if (GetComponent<Collider>().Raycast(ray, out hitInfo, Mathf.Infinity))
{

int x
int y

Mathf.FloorToInt(hitInfo.point.x / tgMap.tileSize);
Mathf.FloorToInt(hitInfo.point.y / tgMap.tileSize);

highlightTile.SetActive(true);

currentTileCoord.x = Xx;

currentTileCoord.y =y + 1;

highlightTile.transform.position = new Vector3(
currentTileCoord.x * tgMap.tileSize,
currentTileCoord.y * tgMap.tileSize, ©0);
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else

{
}

if (highlightTile.activeSelf)

highlightTile.SetActive(false);

// Currently hovered tile

tile = tgMap.Map.GetTile((int)currentTileCoord.x,
(int)-currentTileCoord.y);

towerGUI.OnHover(tile);

// right mouse click
if (Input.GetMouseButtonDown(1l))

{
}

// left mouse click
if (Input.GetMouseButtonDown(9))

{
}

buildGUI.Show(tile);

towerGUI.OnLeftClick(tile);

Kéd 19: Detekce Raycastingu viici herni ploSe (zdrojem autor)

Nejprve si ur¢ime Ray, ktery budeme vysilat vii¢i herni plose. Vyuzili jsme k tomu
funkci kamery ScreenPointToRay, ktera vrati ray prochazejici od kamery skrze
dany point. SceenPoint je v pixelech pozice na obrazovce, kterou ziskdme pomoci
Input.mousePosition. Tim mame vytvoreny Ray, ktery vychazi z pozice nasi mysi
smérem do scény.

Poté si vytvorime RaycastHit, kam si uloZime vysledek a vramci nasledujici
podminky ,vystielime” paprsek vii¢i collideru nasi herni plochy.

Pokud jsme zasahli, tak je tfeba prepocitat ziskané souradnice na souradnice x,y,
které vyuzivame v rdmci mapy dlazdic. Jak mlZeme vidét vyuziva se proménna
point z RaycastHit, ktera obsahuje pozici protnuti paprsku s colliderem.
Zaktivujeme tzv. highlight tile, ktera slouzi ke grafickému znazornéni, aby hrac vidél
presné na které dlazdici je ,najety”. Nastavime soutadnice stavajici dlazdici a
presuneme tam highlight tile. Pokud jsme ale nic nezasahli, tak ji deaktivujeme.
Nakonec, pokud je higlight tile aktivni, coZ znamena, Ze mame oznacenou néjakou
herni dlaZdici, tak odchytavame, zda uZivatel nezmackl levé, ¢i pravé tlac¢itko mysi.
Pokud ano, tak mu bud’ ukdZeme ménu pro stavéni véze anebo informace, o jiz

postavené vézi, na kterou se kliklo.
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4 Fyzika, hudba a animace

Tyto 3 sekce jsou nedilnou soucasti vyvoje kazdé hry, jinak bychom dostali pouze
nedodélany polotovar. V kazdé sekci se budeme soustiredit na pohled z 2D, ktery
uplatnime v nasi hre.

Je nutno podotknout, Ze je urcity rozdil mezi kazdou sekci a jeji workflow v 2D a 3D.
Podle toho, v jaké svété hru vytvarime, tak budeme muset postupy prizptisobit dané

problematice.

4.1 Fyzika

Unity obsahuje 2 separatni physics enginy, jeden pro 2D a druhy pro 3D. Aby hra
vypadala realisticky a dodala nam spravny pocit ponoreni, tak je potfeba zpracovat
fyzikalni interakce. Napiiklad gravitace, masa objektu, zrychlovani a rtzné dalsi
chovani.

Vramci 2D budeme vyuZivat Physics2D, ktery je urCen pro 2D scény, jak uz lze
z nazvu Fici. VétSina komponent sdili podobné nazvy jako jejich protéjsky z 3D, i
funkcionalita je dosti podobna, naptiklad v3D mame Rigidbody a v 2D je
Rigidbody2D.

Pokud chceme v Unity implementovat néjakou fyziku, tak rozdélime tlohy na 2
kroky. Zaprvé budeme muset ve scéné vybrat poZadované komponenty, které budou
slouzit jako vstupni/vystupni efektory pro interakci a nastavit jim poZadované
vlastnosti. Vycet jednotlivych dostupnych komponent a jejich detailnéjsi popis si
uvedeme nize. Zadruhé budeme tfeba vytvorit ¢i modifikovat skripty, které budou
ovladat danou fyzikalni interakci. K témto dcelim nadm Unity nabizi fadu metod,
které muizZeme ve skriptu zavolat a zpracovat tak rizné udalosti, jako napriklad
udalost, Ze objekt vstoupil do vymezené oblasti jiného objektu, a tak dale. Opét si

vyCet onéch metod a zakladnich konstrukci uvedeme nize i s priklady. [17]

4.1.1 2D Komponenty

V ramci fyziky v 2D se zaroven reSi obecné nastaveni editoru.
,Physics 2D nastaveni poskytuje globdlni nastaveni pro 2D fyziku (menu: Edit > Project
Settings > Physics 2D). Je zde zdroveri obdobné nastaveni Physics Manageru pro 3D

projekty.” (prevzato z [17], volné preloZeno)
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Inspector

Obradzek 14: Nastavend fyziky (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/class-
Physics2DManager.html)


https://docs.unity3d.com/Manual/class-Physics2DManager.html
https://docs.unity3d.com/Manual/class-Physics2DManager.html

Rigidbody 2D - ,Tato komponenta umistuje objekt pod kontrolu psyhics enginu.
Mnoho konceptii zndmych ze standardniho Rigidbody je preneseno do Rigidbody 2D,

¥~ Rigidbody 2D @ .
Body Type | Dynamic =
Material Mone (Physics Material 200 @
Simulated ]

Use Auto Mass -
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Collision Detection | Discrete : ]
Sleeping Mode | Start Awake ¢ |
Interpolate [ None sl
b Constraints
b Info

rozdil je, Ze v 2D objekty se mohou pohybovat pouze po roviné XY a mohou rotovat

pouze viici danym rovindm.” (prevzato z [18], volné pteloZeno)
Obrdzek 15: Rigidbody 2D (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/class-Rigidbody2D.html)

Hlavni{ uZiti této komponenty je simulace gravitace. Jak mliZeme vidét na obrazku,
tak se objektu nastavi hmotnost a Skala gravitace, kterou bude ovliviiovan a dalsi
dodatecna nastaveni co doplni chovani.

Collider 2D - ,Je komponenta, kterd definuje tvar 2D GameObjectu pro tcely kolizi.
Collider, ktery je neviditelny nemusi byt presné stejného tvaru jako Mesh onoho
GameObjectu. Vlastné hrubd aproximace je casto vice efektivni a rozlisitelnd ve hre.”
(prevzato z [19], volné preloZeno)

Mame k dispozici vice typl colliderti, které se lisi dle tvaru a nasledné jejich

mapovani na dany herni objekt.

e Circle Collider 2D - pro kruhové kolizni zény.

e Box Collider 2D - pro obdélnikové a ¢tvercové kolizni zony.

e Plygon Collider 2D - pro volné kolizni zény. Definuji se hrany, které jsou
spojeny useckami a tvori kolizni polygon.

e Edge Collider 2D - pro volné kolizni z6ny a zony, které nejsou zcela
uzavreny.

e Capsule Collider 2D - pro kruhové ¢i kulové kolizni zény.

e Composite Collider 2D - pro seskupeni Box a Plygon collideru.
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Na obrazku niZe lze vidét nahled na BoxCollider2D, coZ je jeden
z nejpouzivanéjSich. Jeho nastaveni je velice snadné. Za zminku stoji vlastnost
Is Trigger, které nam umozni, aby se collider choval jako trigger. To lze uplatnit

dale ve skriptech, kde se daji vyuzivat trigger metody. [19]
v M [+ Box Collider 2D I #

Edit Callider
Density 1

Material Mone (Physics Material 200 ]
Is Trigger
Used By Effector
Used By Compaosite
Auta Tiling
Offset
Size
Edge Radius

b Info

o= =[]0

Obrdzek 16: Box Collider 2D (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/class-BoxCollider2D.html)

Physics Material 2D -, VyuZivd se k upraveni ti'eni a odrazivosti, kterd se vyskytuje
mezi 2D objekty, kdyZ spolu koliduji. Lze vytvorit novy Physics Material 2D skrze Asset

menu (Assets > Create > Physics Material 2D).” (ptevzato z [20], volné preloZeno)

\(. New Physics Material 2D @ %

Friction 0

Bounciness 0

Obrdzek 17: Physics Material 2D (prevzato z https://docs.unity3d.com/Manual/class-
PhysicsMaterial2D.html)
2D Joints - ,Jak naznacuje jméno, klouby poji GameObjecty dohromady. MiiZeme
spojit pouze 2D klouby ke GameObjectu, ktery md Rigidbody 2D komponentu

v

pripojenou, nebo k fixni pozici ve svété.” (prevzato z [21], volné preloZeno)
Opét zde mame vice typt Kloubt. Lisi se hlavné v mozném uziti, ale zde pouze
zminime moZné volby, samotnému popisu se vyvhneme. Mame k dispozici Distance,

Fixed, Friction, Hinge, Relative, Slider, Spring, Target a Wheel klouby.
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4.1.2 Metody vyuzitelné v ramci fyziky

Metody, které se daji v ramci skriptu v Unity volat se nazyvaji Messages, tzv. zpravy.
My pouze danou metodu ve skriptu deklarujeme (vZdy jsou navratového typu void,
ale nékdy mohou obsahovat vstupni parametry) a Unity ndm uZz samo zaridi
spousténi onéch metod na zakladé zprav.

Nyni si popiSeme jednotlivé messages, které jsou dostupné pod tiidou Collider2D,
ktera je soucasti UnityEngine.

OnCollisionEnter2D - Tato metoda ma jako vstupni parametr Collision2D
instanci. Z toho parametru miizeme ziskat veSkera potiebna data o kolizi. Jednim
z hlavnich atributi, na ktery se budeme dotazovat bude odkaz na kolidujici
gameObject anebo jeho transform. Jak lze vycist z ndzvu metody, tak je tato
message zaslana ve chvili, kdyby néjaky jiny collider zasdhne do collideru naseho
objektu. [22]

OnCollisionExit2D - Tato message je zasldna, jakmile se collider jiného objektu
piestane dotykat collideru naseho objektu. Vstupni parametry jsou stejné jako u
metody OnCollisionEnter2D. [22]

OnCollisionStay2D - Tato message je zasilana kazdy frame po dobu, kdy se collider
jiného objektu dotyka collideru nasSeho objektu. Vstupni parametr je opét jeden a
typu Collision2D. [22]

OnTriggerEnter/Exit/Stay2D - Opét podobnd skupina tfi metod, ale maji zakladni
rozdil. Collider zde musi mit zapnutou vlastnost IsTriggered, to znamena, Ze
objekt prestane zpracovavat fyzickou kolizi, tzn. Slo by skrze objekt projit, ale pouze
registruje, zda collideru naseho objektu vstoupi jiny objekt a odesle zpravu. Jako
vstupni parametr metody se vyuziva jeden parametr typu Collider2D.

Jako priklad si nyni ukdZeme zpracovani kolize jednotlivy projektild, které jsme

vyuzili pti tvorbé hry. [22]
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void OnTriggerEnter2D(Collider2D coll)
{
if (coll.gameObject.tag == "Enemy")
{
Instantiate(ExplosionAnimation, coll.gameObject.transform.position,
Quaternion.identity);

EnemyBehaviour enemyBehaviour =
coll.gameObject.GetComponent<EnemyBehaviour>();

enemyBehaviour.Enemy.Health -= damage;

enemyBehaviour.OnEnemyHitted();

Destroy(gameObject);

Kéd 20: Metoda OnTriggerEnter2D, ktera zachycuje kolize typu Enemy (zdrojem autor)

Vyuzivame zde Trigger, protoZe se tim zamezi piipadné narazy projektili do
nepratel a jejich mozné posunuti. Jakmile tedy Trigger zaznamena vstup jiného
collider, tak se odesle zprava, a jednoduse se podivdme na tag objektu, ktery mame
pro nepiatele nastaveny na Enemy a pokud to souhlasi, tak se vytvori instance
animace exploze, upravi se Zivoty nepfritele, vyvola se na ném udalost, Ze byl zasaZen

a zni¢ime tento projektil.

4.2 Hudba

Unity nabizi mnoho funkcionalit a prostiedkli pro realizaci hudby a zvukovych
efektli ve hrach. V posledni dobé se ve hrach casto délaji tzv. ambientni zvuky, které
pridavaji na arovni ponofeny do hry diky prostorové simulaci zvuku. K dispozici je
vice formatl zvuku, se kterymi miizeme jako se zdroji pracovat, napt. AIFF, WAV,
MPC anebo Ogg. Je tu také podpora takzvanych tracker modules, coZ jsou kratké
nahravky naptiklad rtznych nastrojii, které se pak seskupuji k vytvoreni hudby.
Podporované typy tracker modulti jsou .xm, .mod, .it a .s3m.

Existuje i pristup k mikrofonu pocitace skrze skript a vytvoreni zvukové nahravky
pfimo pomoci mikrofonu. Microphone tfida ktomuto ucelu nabizi snadno
pouZzitelnou API, diky které miizeme ve hrach zpracovat rizné zvukové vstupy od
uzivatele.

Nyni si ukaZeme postup jako do hry pridat naSe prvni zvukové efekty.

Prvnim krokem bude vybrat néjaky prefab, na ktery chceme ptidat néjaky zvukovy

zdroj. V nasem projektu se jedna napiiklad o prefab projektilli, protoze kazdy ma

37




zvukovy efekt pri kolizi. Potom pouze pridame novou komponentu Audio Source

na nas prefab.

Add Component

0, AudioSourcel

Search
™ Audio Source

Mew Script

Obrdzek 18: Audio Source, priddni komponenty (prevzato z
https://www.raywenderlich.com/132145/introduction-unity-sound)
Ted" mame pripravenou komponentu pro zdroj zvuku, ale ta potrebuje néjaky
AudioClip, ktery poté bude prehravat. AudioClip bude jeden ze zvukovych

soubort, které si pifiddme do Assets.

Maone (Audia Clip)

Obrdzek 19: Audio Source - Audio Clip (prevzato z
https://www.raywenderlich.com/132145/introduction-unity-sound)

4.2.1 Jak funguji zvukové efekty v Unity

,K prehrdni zvuku v Unity vyuZivame AudioSource a AudioClip.

AudioSource je to co viastné bude prehrdvat zvuk v 2D nebo 3D prostoru. V 3D
prostoru se miiZe uroven hlasitosti zvuku ménit na zdkladeé vzddlenosti AudiouSource
od objketu, ktery mu naslouchd (AudiouListener, ktery je ve hi'e na kamere).

MiiZzeme nastavit AudioSource, aby prehrdval zvuk v 2D prostoru, coZ znamend, Ze
bude prehrdvat na konzistentni urovni hlasitosti nehledé na vzddlenost od
AudioListener.

AudioClip je samotny zvukovy soubor, ktery AudioSource bude prehrdvat.” (prevzato

z [23], volné pieloZeno)
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o V Audio Source
AudioClip None (Audio Clip)

Output None (Audio Mixer Group)
Mute

Bypass Effects

Bypass Listener Ef

Bypass Reverb Zos

Play On Awake v

Loop

Priority
Volume

Pitch

Obrdzek 20: Audio Source komponenta (prevzato z

https://www.raywenderlich.com/132145/introduction-unity-sound)
,Dalsi diileZitou véci je, Ze AudioSource je komponenta. CoZ znamend, Ze je to objekt,
ktery dédi z MonoBehaviour tridy a miiZe byt prirazen primo k jakémukoliv Unity
GameObject.
AudioClip je proménnd, kterd se vyskytuje u AudioSource (ztn. KaZda AudioSource
bude mit jeden AudioClip). MiiZzeme pridat komponenty skrze editor nebo kod, ale zde
se zabyvdme pouze priddnim pomoci editoru.” (ptevzato z [23], volné preloZeno)
Dilezitou ¢asti prehravani zvuku je nastaveni triggeru, ktery spusti prehravani.
Trigger je pouze ta podminka, ktera frekne AudioSource, aby piehralo zvuk.
Pokud chceme napfriklad vytvorit zvukovou smycku, ktera by se spustila, pokud
jsem vmenu a bude se prehravat dokola. Tak sta¢i pouze pridat AudioSource
komponentu s poZadovanym AudioClip zdrojem. Musime vSak nastavit 2
proménné, atoPlay On Awake, coZndm spusti hudbu hned po nac¢teni komponenty
a proménnou Loop, aby se hudba opakovala. Obé proménné miizeme vidét na
obrazku vySe. [23]
Nakonec ukazka kratkého skriptu, ktery mizeme pouZit jako trigger ke spusténi

zvuku.
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void Start()

{
AudioSource audioSource = GetComponent<AudioSource>();
audioSource.pitch = Random.Range(0.8f, 1.5f);
audioSource.Play();
}
Kéd 21: Prehrani audia (prevzato z https://www.raywenderlich.com/132145 /introduction-unity-

sound)

4.3 Animace

Animace v Unity miize byt pomérné komplexni zaleZitost, ale zde se budeme
vénovat pouze 2D animacim za pomoci kolekce spriti, nebo tzv. sprite atlasu.
,Unity podporuje prehrdvdni vicero animaci ve stejny ¢as na vicero vrstvdch, nebo
jedné animace na zdkladni vrstvé. Diky tomu je Unity extrémné flexibilni v pristupu,
jak chceme vytvorit svou hru.” (prevzato z [24], volné preloZeno)

Zatneme tedy importem spritii, které dale vyuzijeme jako zdroj pro vytvoreni
animace. Dulezité je, Ze musime nastavit Texture Type na Sprite(2D and UI),
SpriteMode na Multiple, protoZe budeme sprite muset ,rozsekat” na jednotlivé
segmenty animace. Pixels Per Unit nastavime na 1 misto 100, Generate Mip Maps na
zaskrtnuto, Filter Mode na Bilinear, Max Size na 2048 a nakonec Format na
compressed. Nesmime zapomenout kliknout na tlacitko Apply, aby se zmény

projevily.
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& Inspector o=

g ghostlce_all Import Settings ¥,
i | cpen |
Texture Type | Sprite (2D and UI) Ll
Sprite Mode | Multiple ™
Packing Tag

Pixels Per Unit 1
Sprite Editor

Generate Mip Maps [+
Filter Mode | Bilinear 3 |
pefake | @ |8 |0 | % |5 |EIEE 9
Max Size | 2048 % |
Format | Compressed % |

| Revert || apply |
f Only POT texture can be compressed if mip-maps are

enabled

'ghustlce_all

AssetBundle Mene

Obrdzek 21: Sprite inspektor (prevzato z https://gamedevacademy.org/unity-3d-animations-
tutorial/)

4.3.1 Priprava segmentl animace

Ted’ klikneme na Sprite Editor pod nastavenim Pixels per unit. Dostaneme se tim do
editoru, kde budeme upravovat nase sprity. Lze zde naptiklad ménit pivot, a hlavné
roziezat sprite na pod obrazky, které budou tvorit segmenty animace.

»~Navrchu ve Sprite Editoru vybereme Slice. Typ by mél byt Automatic, Pivot center a
metoda delete existing. Klikneme na tlacitko Slice.” (ptevzato z [24], volné pieloZeno)
Méli bychom vidét vybrani jednotlivych obrazkl a pokud vypada vybér v poradku,
tak potvrdime tlacitkem Apply.
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Sprite Editor

| Slice #| Trim

o
il %

Type
Pivet

Custom Pivot

Method

} s
- & 9 B ENG o215

Obrdzek 22: Sprite Edtior (prevzato z https://gamedevacademy.org/unity-3d-animations-tutorial/)

Nyni v Assetech pod nasSim spritem, pokud ho rozklikneme bychom méli vidét
jednotlivé segmenty obrazkl. To znameng, Ze se spritem jsme hotovi a mizeme se

presunout k samotné animaci. [24]

4.3.2 Vytvoreni animce

Tvorba samotné animace je pomérné primocary postup. Sta¢i vybrat vSechny
segmenty, které se ndm vytvori ,rozsekanim“ spritu, po jejich vybrani je staci
pretahnout do jakékoliv scény a editor z nich automaticky vytvori animaci.

Jak jsi miizeme vSimnout, tak se vytvori 2 komponenty, jedna bude samotna animace
oznacend .anim a druhou bude kontrolér s oznacenim .controller, ktery bude ridit
pribéh a chovani animace.

Ted bude Zadouci animaci nastavit, aby jeji animovani probihalo hladce a
vyhovovalo naSim potrebam, a nakonec pridame k objektu, ktery se ma animovat

komponentu Animator, ktera zastieSuje celé chovani animace a popiSeme si ji niZe.
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4.3.3 Animation

Animation je tedy soubor se samotnou animaci, kterou budeme moct prehravat, ale
stale je zde par proménnych, které lze nastavit a radikalné méni chovani. Hlavni
promeénnou, kterou budeme ve vétSiné pripadd nastavovat bude Loop Time, ktera
se zaSkrtne, pokud chceme mit nekonecné se opakujici animaci, coZ jsme vyuzili

v mém piipadé u otacejici se mince.

© Inspector | =

E coinAnimation @ #.

| open |

Length 0.730 12 FPS
Loop Time [+
Loop Pose -
Cycle Offset ]

Curves Pos: O Quatarnion: 0 Euler: 0 Scale: 0 Muscles: O
Generic: O PPty 1

Curves Total: 1, Constant: 0 (0.0%) Dense; 0 (0.0%) Stream: 1
(100,09%)

2.4 KB

Obrdzek 23: Animation soubor v inspektoru (zdrojem autor)

4.3.4 Animation Controller = Animator

.Je to zjednodusené stavovy stroj. Systém, ktery uklddd stavy a prechody mezi nimi,
které jsou vyuZity k rizeni, kdy md byt animace prehrdna a jaké podminky ridi prechod
mezi stavy. Animation Crontrollers jsou uloZeny s priponou .controller. Animace
nemtiZe byt prehrdna bez Animation Controller.” (prevzato z [25], volné pielozeno)

VyuZit tento komplexni systém lze uz napriklad pri tvorbé animace postavy, kde
budeme mit animaci pro béZny stav kdy postava stoji, animaci chlize a animaci béhu.
V animatoru Ize pak nastavit jednotlivé prechody mezi animacemi se zvysujici se
rychlosti postavy. MoZnosti je zde velké mnozZstvi a zalezi pouze na konkrétni

pripadu.
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8 Animator
|Laya|s H Parametars | L Base Layer Aute Live Link

+

Sprites/Effects/Coin/galdCain8.controllar

Obrazek 24: Animator, ndhled priibéhu animace (zdrojem autor)

My budeme mit v animatoru pouze jednu animaci, na kterou se prejde ihned ze stavu
Entry. Je ale dilezité poznamenat, Ze zde Ize opét dospecifikovat chovani
jednotlivych animaci. Pokud klikneme na danou animaci, tak uvidime sadu
proménnych a ta co nas zajima je Speed, ktera urcuje rychlost prehravani a bude

muset byt vZdy upravena, aby odpovidala nasim predstavam.

[®mnspector LG
¢ |coinAnimation | %
~ Tag | |
Mation mcninhnimatinn =]
Speed (0.8 |
Multiplier | = [ ] Parameter
Mirrar - [ | Parametar
Cycle Offset 0 [ Parameter
Foot IK -
Write Defaults [
Transitions Solo Mute
List is Empty
=

Obrdzek 25: Animation State v Animatoru (zdrojem autor)

44



4.3.5 Animator komponenta
,K vyuZiti animace, co jsme si pripravili v controlleru ji musime aplikovat na herni
objekt ve scéné. Toho docilime skrze Animator komponentu, kterou lze vidét na

obrdzku niZe.” (prevzato z [25], volné pieloZeno)

Jak Ize vidét, tak je nutné napojit referenci na poZzadovany controller, ktery chceme

vyuzit.
¥ 35 ¥ Animator #,
Caontraller FdgoldCaoing @
Avatar Mone (Avatar) @
Apply Root Motion [
Update Mode [ Mormal i]
Culling Mode [AlwayE Animate #]
Clip Count: O
Curves Posi O Quat: 0 Eulers 0 Scale: 0 Muscles: 0
1 Generic: 0 PPt O
2/ Curves Count: 0 Constant: 0 {0.09%) Dense: 0 (0.0%)
Stream: 0 (0.0%)

Obrdzek 26: Animator, zobrazeni v inspektoru (zdrojem autor)
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5  Shrnuti vysledku

V praci jsme pokryli zdkladni kapitoly potiebné pri kazdém vyvoji hry. Popsané
kapitoly byly striktné vztazeny na 2D prostor, neni tedy mozné veSkeré poznatky
aplikovat i pro 3D prostor, nebot se jedna o odliSné pristupy.

Zacali jsme obecnym popisem vyvojového prostiedi Unity a postupné se
propracovali skrze manipulaci a assety az ke psani skriptd, tvorbé animaci, reSeni
fyziky a hudby.

Na dana témata lze na webu najit velké mnozstvi riznych zdrojt a navodd,
at uZz je to oficidlni dokumentace Unity ¢i soukromé blogy vyvojari, tak lze témér na
kazdy problém najit ukazkové reseni.

Samotny engine Unity a jeho dokumentace je neustale vyvijen a je tfeba si

drzet prehled o novych nastrojich, ¢i zménach téch starych.

Mozné rozsiteni problematiky tykajici se této prace:

e Osvetleni a Lightmapper v Unity pro 2D

e Tilemap a tvorba levelt

e Scriptable Brushes pro dynamickou zménu prostiedi

e Timeline vykonny nastroj pro tvorbu cutscenes a cinematics

e Multiplayer a Networking rozsiteni o sitovou podporu
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6 Zavéry a doporuceni

V praci nebyla z hlediska komplexnosti pokryta ¢ast databazova, ktera je zaroven
Casti vétSiny her. Unity podporuje napojeni riiznych databazovych systémii, ale
nikdy ne primo. Je to navrZené tak, Ze se musi udélat mezivrstva, ktera
zprostredkuje komunikaci s databazi. Lze vyuzit PHP server na kterém se budou
zpracovavat SQL dotazy a na strané Unity se budou pouze generovat WWW
requesty, které budou vyuZzivat PHP server pro ziskani dat z databaze.

Také jsme nemluvili o Zadnych prvcich 3D, ale to nebylo zamérem prace,
jelikoZ je to moc obsahlé. Ovsem Unity plné podporuje jak 2D, tak 3D a i riizné
platformy. Vice se da dohledat na webu Unity, nebo pfimo v jejich dokumentaci.

Z pohledu 2D vyvoje Unity zatim postrada plnou podporu pro vyvoj her
zaloZenych na isometrickém pohledu. Nyni jiZ s posledni verzi byla vydana podpora
pro vyvoj tzvn. Tile games, kde je herni plocha sloZena z 2D dlazdic.

Unity také trochu zaostava pti reSeni low-level optimizaci, na které napiiklad
naraz{ vétsi tymy, jako je custom occlusion culling ¢i Uprava rendering pipeline nebo
prace se shadery. V téchto ptipadech si Casto tymy vyvojari musi psat vlastni FeSent,
kterd obchazi engine. Unity na tomto pracuje. V nynéjsi beta verzi je jiZ napf.
implementovand programmable rendering pipeline, kterd umoznuje vyvojarim

zasahnout do procesu renderovani na nejnizsi urovni a upravit ji, jak je treba.
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