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Vyvoj pixel art 2D hry v Unity

Abstrakt

Tato prace je zaméfena na vytvoieni navrhu 2D pixelové plosinové hry ve vyvojovém
prostiedi Unity s vyuzitim programovaciho jazyka C# spolu s editorem kodu Visual Studio
a programi pro pixelovou grafiku, jako jsou Krita a Pixilart, ataké programu pro tvorbu
zvukovych efektt Jsfxr.

Teoretickd ¢ast je zaméfena na popis hlavnich ¢asti vyvojového prostiedi Unity
potiebnych pii vyvoji 2D her. Uvodem je &tenai seznamen s procesem vyvoje hry. Dale jsou
popsany kli¢ové soucasti herniho enginu Unity, historie pixel artu a mozné perspektivy
2D zobrazovani. Poté nasleduje popis kli¢ovych funkci programi Krita a Pixilart spolu
s hlavnimi funkcemi aplikace Visual Studio ur€enymi pro praci s Unity. Nakonec je pfedstaven
systém Jsfxr.

Vysledkem praktické Casti je plné funkéni prototyp hry. Ten se sklada z jedné lokace,
kde se hra¢ musi dostat do obchodu, a pfitom se vyhnout vS§em ptekazkdm. Tento prototyp je

pfipraven k dal§imu vyvoji a vylepSeni.

Klic¢ova slova: plosinové hry, Unity, C#, 2D, prototyp, pixel art



Development of pixel art 2D game in Unity

Abstract

This work focuses on creating a 2D pixel platform game in the Unity development
environment using the C# programming language along with the Visual Studio code editor and
pixel graphics programs such as Krita and Pixilart, as well as the sound effects program Jsfxr.

The theoretical part focuses on describing the main parts of the Unity development
environment needed for 2D game development. The introduction introduces the reader to the
game development process. Then, the main components of the Unity game engine, the history
of pixel art and possible perspectives of 2D imaging are described. Then follows a description
of the key features of Krita and Pixilart, along with the main Visual Studio features aimed at
working with Unity. Finally, the Jsfxr system is introduced.

The practical part results in a fully functional prototype of the game. This consists of a
single location where the player must get to the store and avoid all obstacles. This prototype is

ready for further development and improvement.

Keywords: platform games, Unity, C#, 2D, prototype, pixel art
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1 Uvod

V posledni dobg je pixel art opét velice popularnim zptisobem pro vytvareni herni grafiky,
vratil se zpét — i S mnoha vyvojafi, ktefi se obraci k tomuto médiu, aby vytvofili vizualné
pusobivé a esteticky piijemné hry.

Kazda hra ma zakladnu pomoci, ktera je nebo bude stvotfena. Jednou z takzvanych
zakladen je Unity engine, ktery je pouzivan nejen pro vytvofeni her, ale napiiklad
v architektufe, inzenyrstvi atd. V tomto enginu maji vyvojafti k dispozici Sirokou fadu nastrojt
a funkci pro vytvareni 2D a 3D her. Vyvoj 2D pixel art her zahrnuje celou fadu tkolt a uvah,
vcetné tvorby sprite sheetll, animaci, pouzivani technik pro stylizaci a upravu pixel artu,
navrhovani a implementaci hernich mechanik a funkci pomoci skripti. Sprite sheet je graficky
soubor slozeny z nékolika mensich obrazk, které jsou spojeny do jednoho velkého celku (Low,
2023). Design urovni je také dulezitym aspektem vyvoje her a pixel art muze byt vyuzit
Kk vytvofeni zajimavych a zabavnych hernich prostiedi. Navic lze pouzit rizné efekty, jako je
,Parallax scrolling”, k pfidani hloubky do herniho svéta. ,,Parallax scrolling® oznacuje efekt,
pii kterém se zda, ze vzdalenéjsi objekty se pohybuji pomaleji nez blizké. Tento efekt se ¢asto
vyuziva v riznych oblastech, jako jsou filmové efekty, animace a videohry (Encora, 2021).

Tato bakalaiska prace se vénuje zejména vyvoji 2D pixel art her v Unity enginu. Rovnéz
slouzi k seznameni ¢tenate s etapami vyvoje her a slozkami spojenymi s vyvojem 2D her Unity

enginu.
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2 Cil prace a metodika

21 Cil

Tato bakalafska prace je zaméfena na vyvoj hernich aplikaci v prostiedi Unity. Jejim
hlavnim cilem je popis metod a postupti souvisejicich s vyvojem 2D ploSinovych her
v grafickém stylu pixel art. Dil¢im cilem je seznamit ¢tenafe s procesem vyvoje prototypu hry
a demonstrovat klicové ¢asti vyvojového prostiedi Unity, a také predstavit styl grafiky pro hry

zvany pixel art.

2.2 Metodika

Teoreticka cast prace bude zalozena na studiu odbornych informacénich zdroji. Na
zaklad¢ ziskanych informaci budou stanovena teoretickd vychodiska pro praktickou ¢ast prace.
Ta bude vénovana vyvoji prototypu 2D herni aplikace, ktery bude zaméfen zejména na
demonstraci pixel art grafického stylu, vytvafeni animaci, upravu fyziky. Aplikace bude

nasledné otestovana a budou stanoveny moznosti dal§iho vyvoje.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Vyvoj her

Tato kapitola se zabyva seznamenim c¢tenafe S hlavnimi etapami vyvoje her, kterymi
prochazi hra jak u velkych spole¢nosti, tak také u jednotlivych vyvojatu.

Vyvoj hry je proces, ktery vyzaduje spolupraci v tymu, slozeném z hernich designéra,
umélcli, programatord, animatort, testerd a projektovych manazerd. Presto existuji pripady,
kdy byly hry vytvofeny jednotlivei nebo malymi skupinami hernich vyvojaia (Unity
Technologies, 2023e; Pulse College, 2023).

Vyvoj her je projekt podobny jako napiiklad zalozeni podniku, musi mit svij ,,workflow*,
tedy systém, ktery umoznuje fidit opakujici se procesy a tkoly v ur¢itém potadi. Tento systém
se pouziva k organizaci Cinnosti v riznych oblastech, véetné vyroby, poskytovani sluzeb,
zpracovani informaci a dalSich ¢innosti, které pfinaseji hodnotu. ,,Workflow* umoziuje lidem
i podnikim G¢inné vykonavat svou praci a zajiSt'uje, ze jsou vSechny kroky vykonany
v poradku a v¢as (IBM, 2023b). ,,Workflow* je pouzivan pro uspoiadani i fizeni pracovniho
toku a zahrnuje vSechny kroky od zacatku vyvoje hry, jako jsou koncept a planovani, az po
dokonceni hry. Je to systém, ktery pomaha usporadat praci tak, aby vSichni €lenové tymu védéli,
co maji délat a kdy. ,,Workflow* také pomaha spravné rozvrhnout ¢as a rozpocet pro vyvoj hry,
coz zvysSuje efektivitu. Proces ,workflow* miize byt rizny v riznych hernich studiich
a projektech, ale zakladni princip ztistava stejny, at’ uz se jedna o ,,AAA*, ,,indie*, nebo mobilni
hry. Hry oznacované jako ,,AAA” jsou vytvareny a vydavany stiedné velkymi nebo velkymi
vydavateli (Unity Technologies, 2023e). ,,Indie* hra je oznaceni pro hru, ktera byla vytvotrena
malou skupinou lidi nebo jednotlivcem, bez podpory vydavatele (Computer Hope,
2017). ,,Workflow* musi byt dostate¢né flexibilni, aby se daly zohlednit zmény a revize. Vyvoj
her byva Casto rozdélen do tii fazi, jimiz jsou pfedprodukce, produkce a postprodukce (Stefyn,
2022).

Nasledujici kapitoly popisuji jednotlivé faze, které jsou soucasti vyvoje videoher.

3.1.1 Piedprodukce (Pre-production)

Zacatkem kazdého projektu je predprodukeni faze, kterd slouzi k definovani herniho
konceptu, zdroja a potieb pro jeho realizaci. V této fazi se kladou zaklady projektu a hledaji se
odpovédi na dulezité otazky, jako naptiklad, kdo je cilové publikum, jaka je konkurence nebo

jaky bude odhadovany rozpocet (Stefyn, 2022; Perforce, 2023).
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Ptredprodukéni faze obvykle trva od jednoho tydne do jednoho roku a zabere az
20 % celkové doby vyroby. V této fazi pracuje pomérné maly tym, v némz miize byt producent,
programator a koncep¢ni umélec (Stefyn, 2022; Perforce, 2023).

Piedprodukce také zahrnuje fazi zpracovani napadu, ktera obsahuje budovani piibéhu
a definovani hlavni postavy, zasazeni d¢je a celkového tématu hry. Tym vyvojait urcuje cile
hry, ovladaci prvky a za¢ina skicovat herni grafiku. Tato faze je dulezita pro vytvoreni kostry
hry a uréeni estetického stylu, ktery se bude projevovat v celém projektu. Data ziskana béhem
predprodukéni faze jsou podkladem pro vytvareni dokumentu, ktery je nazvan ,,Game design
document* (dale jen GDD) (Stefyn, 2022; Tsekhansky, 2019).

3.1.1.1 Game design document

GDD je profesionalni dokument, ktery slouzi hernim vyvojaifim k Gplné definici
a zdGvodnéni hry, kterou vytvareji nebo planuji vytvorit. GDD obvykle slouzi jako soucast
nabidky pro vydavatele. Dokument obsahuje detailni popisy hry, véetné ptibehu, herniho stylu,
postav, navrhu trovni a dalsich kli¢ovych prvka hry (Unity Technologies, 2023e).

GDD mtize byt uZzitecnym ndastrojem pro udrzeni potfddku v projektu vyvoje hry,
identifikaci potencialnich rizik a planovani potiebnych zaméstnanct ¢i subdodavateld. Pti
vytvafeni dokumentu mohou vyvojati zjistit, ze jejich plivodné zdanlivé jednoduchy napad na
hru je ve skute¢nosti narocny a vyzaduje vyznamné zdroje. Bez planu mtize byt pravdépodobné,
ze takovy projekt piekro¢i stanovené casové i finan¢ni limity. Dale mize GDD slouzit jako
uzite€na pomucka pro prezentaci a financovani projektu. Potencialni investofi totiz pred
vstupem do projektu obvykle chtéji vidét detailni plan. Navic GDD muize byt také uzitenym
nastrojem pro uvadéni hry na trh, jakmile bude dokonc¢ena. V pribéhu vyroby je GDD prabézné
aktualizovan a zptesinovan. Tyto zmény mohou byt zpsobeny technickymi nebo finanénimi
omezenimi, piipadné pfezkoumanim, ze prvotni zdméry nejsou u¢inné ve vizualnim vzhledu

nebo hratelnosti (Stefyn, 2022).
3.1.1.2 Prototypovani

Prototypovani se zaméfuje na vytvareni ranych verzi hry, které umozni zkoumat rizné
herni mechanismy i funkce a rozhodnout se, které z nich budou nejvhodnéjsi pro finalni hru
(Unity Technologies, 2023e).

V pribéhu piedprodukéni faze se obvykle vytvareji assety a prototypy (Perforce,
2023). Oznaceni ,,asset” se pouziva pro jakykoli prvek, ktery je soucasti videohry, jako jsou
postavy, objekty, zvukové efekty, mapy, prostiedi a dalsi prvky (Unity Technologies, 2023e).
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Prototypovani slouzi k ovéfeni funkcénosti, uzivatelského zazitku, hratelnosti, hernich
mechanismt a uméleckého sméru. Tento proces mé za cil ovefit, zda mé herni napad smysl
a bude fungovat. Je diilezité, aby prototyp byl testovan i ostatnimi, protoze nekteré véci, které
Jsou pro vyvojare ziejmé, pro ostatni byt nemusi. Prototypovani muze také odhalit neo¢ekavané
problémy, které mohou mit vliv na cely pribéh projektu (Stefyn, 2022).

Pti tvorbé prototypii se vytvareji minimalni makety hernich mechanismu a pravidel, které
slouzi k ovéteni zdkladni funkénosti. Velké herni studie obvykle pouzivaji minimalni grafické
prostiedky, jako skladové nebo dfive pouzité modely, a textury jsou pouzity minimalné, nebo
vibec nejsou. Tato faze vyvoje ma nékolik oznaceni, jako napt. ,,bily box*, ,,8edy box* nebo
,»modry box*, coz se vSechno vztahuje k tomu, Ze se jedna o hruby nacrt hry. Tym v této fazi
stravi cas psanim kodu, ovéfovanim zakladl herniho designu a hranim prototypu k vylepseni

navrhu (KinematicSoup, 2016).

3.1.2 Produkce (Production)

Ve vyrobnim procesu hry se nejvice ¢asu vénuje fazi produkce, na niz se podili cely tym.
Tato faze mize trvat od jednoho roku do ¢tyi let a béhem ni se hra skute¢né formuje. Pracuje
se na dokonalosti piib&hu, vytvaieji se prvky, naptiklad postavy, rekvizity a prostiedi, stanovuji
se pravidla hry, stavi se irovn¢ a svéty, piSe se kod a mnoho dalsiho (Stefyn, 2022).

Producenti spolupracuji s tymem, aby zajistili, Ze vSichni pracuji na stejném
harmonogramu. V této fazi se také zaCina s marketingem, aby byl obsah hry vidén §ir$im
publikem (Mignano, 2016).

Béhem faze produkce her:

e Vyvojafi a designéfi vytvareji prostfedi hry, které zahrnuje herni mechaniky,
umeélecky styl a ptibéh,

e modely hlavnich postav a NPC jsou navrzeny, animovany a vykresleny. Non-Player
Character (dale jen NPC) je herni postava, ktera je fizena umélou inteligenci a neni
ovladana hracem (Unity Technologies, 2023e),

e hlasovi herci nahravaji scénaie a dialogy, aby zajistili spravny ton,

o zvukovi designéfi se staraji o zvukové efekty, véetné zvukii menu a rtiznych hernich
situaci,

e scendristé se zabyvaji psanim scénafti a pojmenovavanim NPC a popist pfedméth

(Bramble, 2023).
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Existuje tada etap, které je tieba absolvovat v prub&hu celého procesu vyvoje hry. Prvni
z nich je prototyp . Prototypy umoznuji rychle vytvaret riizné iterace hry, testovat je a vybirat
nejlepsi variantu. To muZze pomoci uSetfit ¢as i zdroje, které by mohly byt potfebné pro delsi
vyvojovy cyklus. Nasleduje ,,First Playable“ verze, ktera poskytuje lepsi piedstavu o grafice
a hratelnosti. ,,Vertical slice je pIn¢ hratelna ukazka, kterou lze pouzit k predstaveni hry
investorim a dal§im studiim. Faze ,Pre-alpha“ je vétSinou zaméfena na vyvoj obsahu
a rozhodnuti, co by mélo byt pfidano, nebo odstranéno, aby se zlepsila hratelnost. V ,,Alpha“
fazi jsou pridany vSechny hlavni prvky a hra je plné hratelna od zacatku do konce, ale n€které
prvky mohou byt jesté nedokoncené. ,,Beta“ faze se zamétuje na integraci veskerého obsahu
i prostiedkt a na optimalizaci hry. Faze ,,Gold master je pak finalni verze hry, ktera je

ptipravena k odeslani do vydavatelstvi a uvolnéni pro vefejnost (Stefyn, 2022).

3.1.3 Postprodukce (Post-production)

Po dokonceni vyroby a vydani hry probihd dalsi fdze vyvoje, béhem niz se néktefi
¢lenové tymu zaméiuji na udrzbu hry (opravy chyb, tvorba patchi) nebo tvorbu dopliikového
obsahu (DLC). Ostatni ¢lenové tymu se mohou piesunout k dal§imu projektu. Marketingovy
tym se v této fazi snazi co nejvice propagovat hru, aby ji bylo mozné co nejvice rozsitit mezi
publikum. Projektova dokumentace, zdrojové kody a veskeré zdroje jsou shromazdény

a ulozeny pro ptipadné budouci potieby (Stefyn, 2022; Mignano, 2016).

3.1.4 Shrnuti

Tvorba videoher pfedstavuje naro¢ny a slozity proces, ktery vyzaduje hodné ¢asu. Hry
mohou byt vytvafeny jak tymy, tak i nezavislymi vyvojafi. Rozsah projektu a velikost tymu
jsou klicové faktory, které ovliviiuji délku vyvoje hry. Na zdklad¢ zkoumaného materidlu bylo

vybrano téma ,,Vyvoj pixel art 2D hry v Unity“, které je vhodné i pro jednoho vyvojate.

3.2 Unity

K pochopeni zakladii vyvojového prostiedi Unity je potieba znét jeho hlavni soucasti
vyuzivané V procesu tvorby her. Ufelem této kapitoly je seznamit &tendfe s témito

komponentami za ucelem lepsiho porozuméni vyvojovému prostiedi Unity.
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Unity je populdrni herni engine, ktery nabizi mnoho vyhod v porovnani s ostatnimi
hernimi enginy na trhu. Ma vizualni pracovni postup s funkci ,,drag-and-drop®, podporuje
skriptovani pomoci jazyka C# a je vhodny pro tvorbu jak 3D, tak 2D her. S kazdou verzi se
sady nastroji pro obé tyto oblasti stavaji propracovanéjsimi a snadno pouzitelnymi.

Unity ma nékolik trovni licenci, v€etn€ bezplatné verze pro projekty s piijmy do 100 tisic
dolarQi, a nabizi podporu pro 27 riznych platforem s vyuzitim riznych grafickych rozhrani
API, jako jsou Direct3D, OpenGL a Vulkan. API (Application Programming Interface), také
znam¢é jako rozhrani pro programovani aplikaci, je soubor pravidel definujicich, jak mohou
rizné aplikace vzajemné komunikovat. Toto rozhrani slouzi jako prostiednik, ktery zpracovava
pienosy dat mezi systémy a umoziuje spole¢nostem oteviit data i funkce svych aplikaci tfetim
stranam, obchodnim partnerim a internim oddélenim ve spole¢nosti (IBM, 2023a). Unity
Teams poskytuje spolupraci na projektech v cloudu a nepietrzitou integraci.

Od roku 2005, kdy bylo Unity uvedeno na trh, se v ném vyvinuly tisice her a aplikaci pro
stolni pocitace, mobilni zatizeni a konzole. Nékterymi ze znamych her, které byly vytvoreny
pomoci enginu Unity, byly RimWorld (Sylvester a Ludeon, 2013), Hearthstone (Blizzard
Entertainment, 2014) a Cuphead (Cuphead, 2017; Halpern, 2019).

3.2.1 Unity Hub

Hlavnim ucelem Unity Hubu je usnadnéni procesu vyvoje her v Unity. Toho dociluje tim,
ze poskytuje uzivatelim snadny pfistup k riznym verzim herniho enginu Unity a riznym
nastrojim i zdrojim potfebnym pro vyvoj her. Kromé toho muiize také zlepsit spravu projekti
a zefektivnit praci vyvojara. Tyto funkce jsou uZite€né nejen pro zkusené vyvojare, ale i pro ty,
ktefi S vyvojem her v Unity teprve zacinaji.

Nasledujici funkce je mozné vyuZzit pomoci Unity Hubu. Jsou to:

e Sprava, stahovani a instalace modul a verzi Unity Editoru,

e Vvytvafeni a sprava projektd Unity,

e prohlizeni Sablon, vzorovych projektii a vzdélavacich materiald pro rizné Grovné

dovednosti,

e sprava uzivatelského profilu, nastaveni a licenci Unity,

e zaslani zpétné vazby a ziskani pomoci od Unity (Docfx, 2021).
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3.2.2 Pracovni plochy a prvky

Unity obsahuje mnoho oken a klicovych prvki, které jsou zakladem pro praci s timto
enginem. Vyvoj v Unity probiha na dvou mistech — v Unity Editoru a ve vyvojovém prostiedi
pro editaci skriptd. Programator ma k dispozici dvé moznosti pro praci s kodem, ato jazyk

C# nebo JavaScript.
3.2.2.1 Zakladni okna

Rozhrani editoru Unity se sklada z n¢kolika zakladnich oken a panelt, z nichz kazdé ma
specifickou funkci. Okna Ize libovolné piesouvat a ptizpisobovat. Uzivatel miize také vytvorit
vlastni okno s novymi funkcemi. Mezi nejcastéji pouzivana okna patii ,,Project™ a ,,Hierarchy*,
,Inspector®, ,.Scene view*, ,,Game view*, ,Console“ a,Profiler‘. Existuje také okno
,LJAnimation a mnoho dalsich.

Funkce a moznosti téchto oken budou vysvétleny na zaklad¢é oficialniho manualu od

Unity.

Obrézek 1: Vzhled Unity Editoru (vlastni zpracovani)
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»Project“ zobrazuje vSechny datové zdroje, které jsou k dispozici pro pouziti
Vv projektu. Pokud jsou do projektu importovany nové datové zdroje, zobrazi se zde
jako nové polozky.

»Hierarchy“. Toto okno reprezentuje kazdy herni objekt ve scéné v hierarchické
textové formé. Kazdy prvek na scéné ma svou polozku v hierarchii, takze obé okna
jsou navzajem propojena. ,,Hierarchy* poskytuje informaci o struktufe vzajemného
propojeni hernich objektd.

»SCeNe view* umoznuje uzivateli vizualné prochazet a upravovat scénu. V zavislosti
na typu projektu, na kterém se pracuje, mtize zobrazovat herni prostiedi v 2D nebo
3D perspektivé.

»Game view* slouzi k simulaci finalniho vykresleni hry prostiednictvim kamer ve
scéné. Po klepnuti na tlacitko ,,Prehrat™ se spusti simulace a umozni vizualné
prohlédnout hru tak, jak ji uvidi hraci.

»lnspector«. V tomto okn¢ je mozné vidét a editovat vSechny vlastnosti herniho
objektu, ktery je momentaln¢ vybran. Jelikoz rizné typy hernich objekti maji rizné
sady vlastnosti, rozloZeni a obsah okna ,,Inspector* se méni pokazdé, kdyz je vybran
jiny herni objekt.

,» Toolbar«. Tento panel umoziuje pfistup k uctu Unity a ke sluzbam ,,Unity Cloud®.
Obsahuje také ovladaci prvky pro rezim piehravani, ,,Unity Search®, nabidku
viditelnosti vrstev a nabidku rozvrzeni oken editoru.

»Console*. V tomto okné se zobrazuji zpravy generované editorem, jako jsou chyby
a varovani, které pomohou najit problémy v projektu, naptiklad pti kompilaci skriptt.
Tyto zpravy také upozornuji na akce, které editor provedl automaticky, napiiklad
nahrazeni chybé&jicich metasouborl, coz mize vést k problémim v projektu.
»Profiler« je nastroj, ktery se pouziva k ziskani informaci o vykonu herni aplikace.
Je mozné jej pfipojit k zafizenim v siti nebo K zafizenim pfipojenym k pocitaci
a otestovat, jak hra bézi na platformé zamyslené verze. Je mozné tento nastroj také
spustit v editoru a ziskat piehled o ptidélovani prostiedkt pfi vyvoji hry. Profiler
shromazd’uje informace o vykonu aplikace v oblastech, jako jsou procesor, pamét’,
vykreslovani a zvuk, a zobrazuje je v fad¢ grafu, takze je mozné identifikovat oblasti,

kde je tieba zlepsit vykon aplikace a iterovat je.
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e ,,Animation* v Unity je nastroj umoznujici tvorbu a upravu animacnich klipt pfimo
v aplikaci. Jeho design je zaméfen na to, aby byl silnou a jednoduchou alternativou
k externim 3D anima¢nim programim. Krom¢ animace pohybu ma tento editor také
schopnost animovat materidlové proménné i komponenty aumoziuje rozsifeni
animacnich klipii o animacni udalosti, které¢ jsou volany v urcitych bodech na ¢asové

ose (Unity Technologies, 2023a).

Obrazek 2: Ukazka okna ,,Animation® v Unity Editoru

1
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3.2.2.2 GameObject

GameObject, zvany také herni objekt, je klicovym prvkem v Unity Editoru. Tento prvek
ptedstavuje kazdy objekt ve hie, jako jsou postavy, sbératelské predméty, svétla, kamery
a specialni efekty. Samotny herni objekt vSak nemé zddnou funkcnost, dokud mu nejsou
pfidany dalsi komponenty. Herni objekty jsou zakladnimi stavebnimi bloky, ze kterych se
skladaji postavy, rekvizity a prostiedi v Unity. Tyto objekty slouzi jako kontejnery pro
komponenty, které poskytuji dalsi funkcionalitu. V herni scéné jsou herni objekty neviditelné
a obsahuji pouze komponentu ,,Transform*. Pokud jsou herni objekty soucasti uzivatelského
rozhrani, namisto komponenty ,,Transform“ obsahuji komponentu ,,RectTransform* (Unity
Technologies, 2023c).
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3.2.2.3 Komponenty

V Unity Editoru jsou komponenty klicovymi funkénimi ¢astmi kazdého herniho objektu.

Kazda komponenta definuje chovani i vlastnosti ur¢itého objektu alze je upravit v okné

,,Inspector po vybéru daného herniho objektu. Jeden herni objekt mize mit mnoho komponent,

k t¢ém nejcastéji pouzivanym se tadi naptiklad ,,Transform®, , Sprite Renderer, ,,Collider

2D“, ,,Rigidbody 2D* a ,,Animator. Dale je mozné vytvorit vlastni komponentu a ptidat ji do

herniho objektu pomoci okna ,,Inspector.

Oficialni manudl od Unity poskytuje podrobné vysvétleni funkei a moznosti komponent,

které jsou dostupné v Unity. Na zakladé tohoto manualu budou nasledujici komponenty

vysvétleny.

»Transform*, Tato komponenta slouzi k uklddani informaci o pozici, natoceni
a velikosti herniho objektu. Tyto informace se vztahuji k pfedkovi daného objektu
nebo k pocatku scény, pokud objekt nema zadného piedka. ,,Transform* je vzdy
pfitomen v kazdém hernim objektu a nelze ho odstranit ani vytvofit herni objekt bez
ne;j.

»Sprite Renderer« je komponenta v Unity, ktera slouzi k vykresleni spritd a fidi
jejich vizualni vzhled v ramci 2D i 3D projektt. V kontextu 2D grafiky jsou sprity
2D grafické prvky, které mohou byt pouzity k vykresleni obrazi, postav a pozadi ve
hie (Unity Technologies, 2023d). Kdyz je vytvoten novy sprite, automaticky se
vytvoii iherni objekt S pfipojenou komponentou ,Sprite Renderer. Tuto
komponentu je mozné pridat i do jiz existujiciho herniho objektu pomoci okna
»inspector<.

»Collider 2D%. Jde o komponentu urcujici tvar 2D hernich objektti pro ucely
fyzickych kolizi. ,,Collider 2D* pomaha definovat fyzicky tvar hernich objektd
a urcuje, jak budou interagovat s ostatnimi hernimi objekty ve scéné. Tyto kolizni
prvky jsou neviditelné a nemusi mit pfesné stejny tvar jako samotny herni objekt.
VétSinou je hrubé aproximace dostatecnd a pfi hie neni rozdil patrny. Je dalezité si
uvédomit, ze vSechny ,,Colliders pro 2D herni objekty maji ndzvy koncici na
,2D*. Kolizni prvky, které nemaji v nazvu ,,2D%, jsou urceny k pouziti pro 3D herni
objekty. Je dilezité dodrzovat pravidlo, Ze nelze michat 3D herni objekty a ,,Colliders
2D, ani 2D herni objekty a ,,Colliders®.
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Typy ,,Colliders 2D* jsou nadledujici:

O

»Circle Collider 2D*. Tento Collider ma tvar kruhu, jehoz poloha a polomér jsou
definovany v lokalnim soufadném systému sprite.

»Box Collider 2D“. Definuje obdélnikovy tvar s uréenou polohou, Sitkou
a vyskou v lokalnim soufadném prostoru sprite. Je dulezit¢é poznamenat, Ze
obdélnik je osové zarovnany a jeho hrany jsou rovnobézné s osami X nebo
Y mistniho prostoru.

»Polygon Collider 2D. Jeho tvar je definovan libovolnou hranou sloZenou
Z Gsecek, kterou Ize upravit tak, aby odpovidala tvaru sprite nebo jinému tvaru.
Nicmén¢ aby tato komponenta fungovala, musi hrana uzavirat celou oblast.
»Edge Collider 2D%. Jeho tvar je volny a tvofeny GseCkami, které 1ze upravovat,
aby odpovidaly tvaru sprite nebo jinému tvaru. Pocéate¢ni a koncové body
,»Collider se nemusi setkavat nebo uzavirat oblast, aby fungovaly, na rozdil od
,Polygon Collider 2D*, a mohou tvofit pfimku nebo jiny tvar hrany.

»Capsule Collider 2D*. Ma tvar kapsle, ktery se vyznacuje absenci vrcholovych
rohti a souvislym kruhovym obvodem. Diky této konstrukci je ,,Capsule Collider
2D schopen efektivné se vyhybat naraztim v rohovych oblastech, které by mohly
zpusobit nezadouci chovani simulace. Tvar kapsle je geometricky pevny
a postrada dutiny, coZ umoziiuje, aby se vSechny ostatni 2D kolizni prvky uvnitt
»Capsule Collider 2D* povazovaly za kontaktni abyly snim v interakci.
V dutisledku toho jsou tyto prvky schopny byt v prib&hu ¢asu z ,,Capsule Collider
2D vytlaceny.

»Composite Collider 2D*. Na rozdil od vétsiny koliznich téles nevykazuje
samostatny tvar, ale vyuzivd kombinace tvard ,,Box Collider 2D* a ,,Polygon
Collider 2D*, které jsou mu piitazeny. V kontextu ,,Composite Collider 2D* jsou
pouzity vrcholy z téchto tvard a jsou slouc¢eny do nové geometrie, ktera je fizena
,Composite Collider 2D*.

»Effector 2D* je komponentou, kterd umoziuje ovliviiovat smér fyzikalnich sil

v situaci, kdy se v prostiedi dotykaji kolizni télesa dvou riznych hernich objekta.
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Existuje nekolik typt ,,Effector 2D*, ale uveden jen ten, ktery bude nasledné

pouzit v praktické casti:

» ,Platform Effector 2D“ méni chovani ploSiny, napiiklad umoziiuje
jednosmérné kolize nebo odstranéni bo¢niho tieni a odrazu.

e Rigidbody*. Pro aktivaci fyzikalniho ovladani pohybu a polohy herniho objektu je
mozné pouzit komponentu ,,Rigidbody*“. Ta umoznuje pouzit simulované fyzikalni
sily ato¢ivy moment k pohybu herniho objektu namisto vyuziti komponenty
,Transform®. Timto zpisobem je umoznéno fyzikalnimu enginu (Systému, ktery
umoznuje simulovat fyzikalni vlastnosti objektii, aby mohly sprdvné reagovat na
rizné vlivy, jako jsou kolize, gravitace nebo dalsi sily, a pfitom zachovavat piesné
zrychleni) vypocitat vysledné efekty pohybu objektu. Mnoho konceptti ze standardni
komponenty ,,Rigidbody* je pfeneseno i do ,,RigidBody 2D*, jenom s tim rozdilem,
7e objekty se mohou pohybovat pouze v roviné XY a mohou se otacet vyhradné
kolem osy kolmé k této roving.

e ,Particle System* umoziuje simulovat a animovat tekutiny, jako jsou kapaliny,
mraky a plameny, pomoci generovani velkého poctu malych 2D obrazka ve scéné.
Tyto obrazky jsou nazyvany Castice a tvoii vizualni efekt. Kazda castice v systému
pfedstavuje jednotlivy graficky prvek efektu asystém simuluje vSechny castice

soucasné pro vytvoreni celkového dojmu vizualniho efektu (Unity Technologies,
2023f).

3.2.2.4 Prefab

»Prefab“ je specialnim typem herniho objektu, ktery umoziuje ulozit plné
nakonfigurované herni objekty do projektu pro opakované pouziti. Tyto objekty pak lze sdilet
mezi scénami, nebo dokonce jinymi projekty, aniz by bylo nutné je znovu konfigurovat. To je
velmi uzitecné pro objekty, které¢ se budou pouzivat mnohokrat, naptiklad ploSiny. Hlavni
vyhodou ,,Prefabu‘ je, Ze se v podstaté jedna o propojené kopie assett, které existuji v okné
»Project”. To znamena, ze zmény provedené nebo aplikované na ptvodni ,,Prefab” se rozsiti
do vSech ostatnich instanci. To umozZiiuje rychlé a efektivni Gpravy chyb, vyménu vytvarnych

prvku a dalsi stylistické zmény (Unity Technologies, 2020).
3.2.2.5 Scripting

V Unity je k dispozici Siroka Skala komponent, v nékterych ptipadech je vSak nutné

vytvofit vlastni komponentu pro implementaci vlastni herni logiky a chovani objektd. Tuto
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vlastni komponentu Ize vytvofit pomoci skriptd, které pak mohou byt piipojeny k hernim
objektlim jako komponenty. Kazdy takovy skript pak komunikuje s vnitinimi mechanismy
Unity implementaci tfidy odvozené od vestavéné tiidy ,,MonoBehaviour®. Komponenty
zalozené na skriptech pak umoziuji spoustét herni udalosti, kontrolovat kolize objektu,
aplikovat fyzikdlni vlastnosti, programovat reakce na uzivatelské ovladaci prvky a dalsi akce
(Unity Technologies, 2023b).

Zakladni tfidou kazdého skriptu v Unity je ,,MonoBehaviour“. Pti vytvofeni nového
skriptu v jazyce C# v okné ,,Project™ Unity se automaticky odvozuje od této ttidy a poskytuje
vzorovy skript. Ttida ,,MonoBehaviour* poskytuje framework pro ptipojeni skriptu k hernimu
objektu v editoru a také poskytuje pfedem definované body, jako jsou ,,Start()“ a ,,Update()*,
které se daji vyuzit pro implementaci herni logiky (Unity Technologies, 2023g).

Metoda ,,Start()* je v Unity vyvolana v prvnim snimku po aktivaci skriptu a pfed prvnim
volanim metody ,,Update()*. Podobng¢, jako je tomu u metody ,,Awake()*, i metoda ,,Start() je
vyvolana pouze jednou za dobu existence skriptu. Nicméné¢ metoda ,,Awake()* je volana pii
inicializaci objektu skriptu, bez ohledu na to, zda je skript v danou chvili povolen, nebo ne.
Pokud skript neni v dob¢ inicializace povolen, metoda ,,Start()“ by neméla byt volana ve
stejném snimku jako funkce ,,Awake()“ (Unity Technologies, 2023h).

Metoda ,,Update()* v Unity se vola pro kazdy snimek, kazdy skript uvniti této metody se
provede jednou za snimek. To znamena, Ze jakykoli kod uvniti metody ,,Update()* bude

vykonan jednou za kazdy snimek hry. Pokud naptiklad v ,,Update()* bude vlozen kod, ktery
ptida jednicku do néjaké proménné, a hra bude spusténa pii 30 snimcich za sekundu, pak se

hodnota proménné bude zvysovat 0 hodnotu tiicet kazdou sekundu (Vionix, 2021).

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

public class ExampleClass : MonoBehaviour

{
// Start is called before the first frame update
void Start()
{
}
// Update is called once per frame
void Update()
{
}
}

Ukazka kodu 1: Kod, ktery je generovéan automaticky pfi vytvoreni nového skriptu
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3.2.3 Unity Asset Store

Unity Asset Store obsahuje knihovnu bezplatnych a komer¢nich datovych zdroju, které
vytvati spoleénost Unity Technologies a ¢lenové komunity. K dispozici je Siroka fada datovych
zdrojii, v€etné textur, modelt, animaci, ptikladt celého projektu, vyukovych lekci a rozsifeni
pro Unity Editor (Unity Technologies, 2023e). Assety z Unity Asset Store mohou pomoci
vytvorit animace pro postavy, objekty a rozhrani. Je mozné najit hotové materialy, textury
a sprity, které usnadni tvorbu krasnych a efektnich grafickych prvka pro hry. Také assety jsou

uzite¢né pii prototypovani napadli, coz mize vyrazn¢ zkratit dobu vyvoje.

3.3 Pixel art

Pixel art je forma digitdlniho uméni, ve které jsou obrazky vytvareny a upravovany na
urovni pixelll pomoci softwaru pro upravu grafiky. Jeho jedine¢ny vizualni styl je zaloZen na
pouziti jednotlivych pixeli jako stavebnich blokl pro tvorbu obrazu. Tento styl byva casto
pouzivan pro vytvoreni malych a detailnich obrazkid nebo animaci s nizkym rozliSenim, které
jsou obvykle zobrazovany na malych obrazovkach, jako jsou naptiklad obrazovky mobilnich
telefonli nebo hracich konzol. Pixel art miize byt také pouzit pro vytvoreni stylizovaného
vzhledu pro hry nebo animace. Byva Casto spojovan s retro styly a pouziva se pro vytvareni
efektu nostalgie (Techopedia, 2023). Napftiklad hry jako Celeste (Extremely OK Games, 2018)
nebo Stardew Valley (ConcernedApe, 2016) dobie zachycuji atmosféru starych pixelovych her,

vypadaji v§ak nové a moderné.
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Obrazek 3: Vzhled hry Celeste (Extremely OK Games, 2018)

3.3.1 Historie pixelového uméni v hernim vyvoji

Vznik pixel artu se datuje do 70. let 20. stoleti, kdy byl v porovnani s dne$nim digitalnim
uménim  velmi jednoduchy. Vzhledem k tehdejSim technologickym omezenim
a nedostate¢nému rozvoji oboru byli tviirci omezeni pouze na urcitou troven grafickych prvki,
kterou mohli vytvotit. Nékteré z prvnich pixel artt byly zalozeny pouze na jednoduchych
tvarech, jako jsou ¢tverce a obdélniky (Barnes, 2022).

Prvni 1éta (1972-1983)

Pixel art se objevil v ranych ¢asech pocitacovych her a byl ovlivnén technologickymi
omezenimi | nedostatkem zkuSenosti vyvojai s pohyblivymi hrami. To vedlo ke vzniku
jednoduchych pixelovych blokt, které se snazily znazornit objekty a velmi spoléhaly na
predstavivost hracl, aby doplnily prazdna mista. Konzole jako Magnavox Odyssey,
ColecoVision a Atari 2600 byly mezi prvnimi, které pouzivaly pixel art (Griffiths, 2018).
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Obrazek 4: Screenshot z PONG z Atari Arcade Hits (Bumm13, 2006)

Osmibitova éra (1983-1987)

S roz$ifujicimi se schopnostmi technologii a ziskavanim zkuSenosti se vyvojafi zacali
snazit vytvofit bohatsi herni svéty s rozpoznatelnymi postavami a ptidali vice detailt do pozadi
i skrytych oblasti. Doslo také k omezenym pokustim o replikaci filmovych cutscén. Pouzivani
zkratek pro vytvareni piibéht vedlo k vyvoji mnoha modernich hernich ptibéha. V tuto dobu
konzole jako Nintendo Entertainment System (NES), Sega Master System a Game Boy
pouzivaly pixel art ve svych hrach (Griffiths, 2018).

Obrazek 5: Screenshot z Mega Man 2 (Capcom, 1989)
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Sestnactibitova éra (1987-1993)
Postupem cCasu se pixel art vyvinul tak, ze uz mohl pIné replikovat to, co bylo diive
dostupné pouze v arkadach. Tvirci her se citili dostatecné sebevédomé, aby se odklonili od
svych arkddovych kotfentl, vytvoftili vlastni odlisné herni svéty a mohli se méfit s novéjSimi

hrami (Griffiths, 2018).
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Nékteré hry se dokonce pokousely kombinovat pixel art s ranym ztvarnénim 3D ve snaze
zvysit ucinnost. Konzole jako Super Nintendo Entertainment System (SNES), Sega Genesis

a Neo Geo pouzivaly tou dobou pixel art ve svych hrach (Griffiths, 2018).

Obrazek 6: Screenshot ze Super Metroid (Metroid Recon, 2014)

ol

Pomaly pad pixel artu (1993-2006)

S ptichodem konzoli jako PlayStation a Nintendo 64, které se snazily rozvijet pouZiti
3D modeli pro zobrazovani postav, pixel art zacal postupné ztracet na popularité. Od té doby
se pixel art pfili§ nezménil a vétSina her pouze vylepsila uméni z predchozich konzoli, misto
aby vytvofila Gpln€¢ novy styl. Né€kolik spolenosti se rozhodlo netcastnit se vyvoje ve
3D, dokud nebylo dokonalejsi, ale tyto spolecnosti Casto ztratily vyznam v primyslu nasledkem
této volby. V tuto dobu konzole jako Sega Dreamcast a Gameboy Advance pouzivaly pixel art
ve svych hrach (Griffiths, 2018).

Moderni doba (2006—soucasnost)

| kdyz se 3D stalo dominantnim zpisobem zobrazovani her, pixel art stale existuje,
trebaZe v menSim mnozstvi nez diive. V soucasné dob¢ je pixel art hlavné omezen na kapesni
konzole a indie hry, které se snazi o ,,retro” styl. | kdyz jeho ptitomnost klesa, pixel art stale
vyviji amé herni svéty, které soutézi, a dokonce prekonavaji své polygonalni protéjsky.
Konzole jako Nintendo DS/3DS a Nintendo Switch pouzivaji pixel art ve svych hrach
(Griffiths, 2018).
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3.3.2 2D perspektivy

Ve 2D hrach existuji tii typické perspektivy: izometrickd, shora dolii a bo¢ni. Kazda
znich se lisi vtom, jak svét hry zobrazuje, a vyzaduje jiny zplsob kresleni. Izometricka
perspektiva se Casto pouziva ve strategiich a simuldtorech, shora dolii je vice zastoupena
v RPG a adventurach, bo¢ni se vyuziva v plosinovych hrach. RPG (Role-playing games) jsou
zanr elektronickych her, ve kterych hraci postupuji pies ptibéhovy ukol a ¢asto fe§i mnoho
vedlejsich tkolu, aby ziskali zkuSenosti, které zlepSuji rizné atributy i schopnosti postavy nebo
skupiny postav (Hosch, 2023). Tyto perspektivy poskytuji rizné thly pohledu na svét hry
a rozli¢né druhy kontroly a navigace pro hrace.

Izometricka perspektiva. Existuji hry, které jsou vytvofeny s izometrickou
perspektivou. To znamend, Ze se na krychli vidi tf1 viditelné strany se stejnou velikosti. Tato
perspektiva umoziiuje umélcim zobrazit ¢asti svéta, které by jinak nebyly viditelné.
Nevyhodou je, ze vytvareni miize trvat déle, nez je tomu u jinych perspektiv pixel artu (Wain,
2022).

Obrazek 7: Ukazka izometrické 2D demo hry vytvofené pomoci Unity (Unity Technologies,
2023i)

=

Perspektiva shora dolii znamend, ze hra vypadd, jako by kamera byla nad hlavou.
Existuji rizné zpusoby kresleni pixel artu pro hry s touto perspektivou. Napiiklad ve FPS (first
person shooter) v realném case, jako je Hotline Miami (Dennaton Games, 2012), pixel art

vypada, jako by Slo o pohled z ptac¢i perspektivy. Na druhé strané v hrach jako Undertale (Fox,
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2015) je kamera vice sklonéna. Zptsob, jakym se kresli postavy v téchto hrach, je bo¢ni pohled
a vytvoreni jedné stény, aby bylo dosazeno tohoto efektu (Wain, 2022).

Obrazek 8: Ukazka 2D demo hry s perspektivou shora dolti vytvotfené pomoci Unity (Unity
Technologies, 2023i)

+10 Food: 142

Bo¢ni perspektiva se pouziva v 2D ploSinovych hrach, jako je naptiklad vS§em znama
Super Mario Bros. (Nintendo, 1985). Ackoliv 2D plosinové hry dosahovaly vrcholu popularity
v 80. a 90. letech, moderni klasiky jako Celeste (Extremely OK Games, 2018) poukazuji na
uspésnost spojeni pixel artu s 2D plosinovymi hry (Wain, 2022).

Obrazek 9: Ukazka prototypu 2D hry s bo¢ni perspektivou vytvoiené pomoci Unity (vlastni
zpracovani)
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3.4 Ostatni nastroje pro tvorbu pixel art 2D grafiky, kédu a zvuku

3.4.1 Kirita

Krita je aplikace s otevienym zdrojovym kodem, ktera je zdarma a dostupna na mnoha
platforméch. Tato aplikace nabizi ucelené feSeni pro tvorbu digitadlnich uméleckych souborii
a je vhodna pro pravidelné, dlouhodobé a zaméfené pouzivani. Krita se specializuje na oblasti,
jako jsou ilustrace, konceptualni uméni, matna malba, textury, komiksy a animace. Aplikace
byla vyvinuta ve spolupraci s uZivateli, coZ zarucuje, Ze podporuje skutecné potieby a pracovni
postupy. Krita také dodrzuje oteviené standardy a umoZiluje spolupraci s dal§imi aplikacemi
(Krita, 2018).

e File Formats. V ramci podpory souborovych formati nabizi Krita Sirokou Skalu
moznosti. Nékteré formaty vSak nejsou podporovany tak docela, u jinych je mozny
pouze import, nikoliv export. Krita umoziuje vyuzivat metadata pro formaty soubort
Kkra, .ora, .tiff, .jpeg a .png.

e Color models. Krita neumoznuje praci s indexovanymi barevnymi modely a vétSinou
neumoziuje praci s barevnymi modely, které nezahrnuji alfa kanal. Misto toho Krita
umoznuje pouziti riznych hloubek kanalti, véetné rozsahu od osmi bita celych az po
32 bitd s plovouci desetinnou ¢arkou na kanal.

e Layer types. Krita umoziuje praci s vrstvami a maskami. Masky jsou pfifazeny
Kk urcité vrstvé a slouzi k omezeni uprav, které se provadéji na této vrstvé. Vrstvy jsou

hierarchicky seskupeny, kde vrstvy nahofe jsou viditelné, vrstvy dole naopak skryté.
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Diky této struktufe lze vytvaiet slozité obrazy s mnoha detaily a efekty pomoci
jednotlivych vrstev, které jsou navrstvené pies sebe.

Tools. Krita poskytuje uzivatelim Sirokou $kalu nastroju pro ruzné ucely. Tyto
nastroje zahrnuji vektorové nastroje, které umoziuji tvorbu presnych vektorovych
objektt s hranami a kiivkami, rastrové nastroje pro malbu s pixely, nastroje pro
piesné kresleni linii a kiivek pomoci navadéni, nastroje pro upravy a efekty na celém
platn¢ a nastroje pro selekci a manipulaci s jednotlivymi objekty nebo oblastmi
Vv obraze. Kromé¢ toho Krita nabizi také ,,tvary*, jako jsou rozsifeny text, text na cesté
a geometrické tvary, které mohou byt vkladany do obrazu. VSechny tyto nastroje
umoznuji uzivatelim tvorbu slozitych obrazii s mnoha detaily a efekty.

Brush engines. Krita se odliSuje od jinych aplikaci tim, Ze podporuje pluginy brush
engine pro rastrové nastroje pro malbu. Tyto pluginy umoziuji uzivatelim ménit
chovani Stétct pii kresleni, napiiklad simulovat chovani redlného S§tétce nebo
pastelky, ptidavat textury, specidlni efekty adalsi. Krita obsahuje nékolik
pfednastavenych brush engine plugind, ale také umoznuje uZzivatelim vytvaret
a pouzivat vlastni pluginy, aby naplnili své individualni potieby.

Filters. Krita nabizi Sirokou $kalu filtrti pro apravu obrazu, které 1ze aplikovat piimo
na pixely v aktualni vrstvé nebo pouzit jako filtra¢ni vrstvu ¢i masku filtru. To
umoziuje pouzit filtr pouze na urcitou ¢ast obrazu nebo upravit jeho ucinky pomoci

masky. Mezi mnozstvi ruznych filtrd, které Krita poskytuje, patfi zména barevného

tonu, Uprava jasu a kontrastu, pfidavani textur a Sumu a dalsi (Krita, 2009).

3.4.2 Pixilart

Pixilart je online platforma pro vytvafreni pixelového uméni. UmoZiuje uZivatelim

vytvaret a sdilet pixelové obrazky pomoci webového prohlizece. Pixilart obsahuje Sirokou

Skalu nastrojii pro kresleni a upravy pixelt, véetné §tétcl, barvi¢ek, vybérovych nastroji

a filtri. Kromé samotného vytvareni pixelového uméni mohou uzivatelé na Pixilartu také sdilet

sva dila, navzdjem se inspirovat a zapojit se do komunity pixelovych umélci.

Layers. V Pixilartu se pouzivaji vrstvy pro usnadnéni upravy slozitych obrazku.
Vrstvy jsou velmi uzite€né pii praci s obrazy, které je tfeba pfemistit, vypnout,
ptipadné unich upravit kryti. Uzivatelé mohou vytvaret slozité obrazy bez
nezadoucich vedlejsich efekt diky tomu, Ze mohou duplikovat, pfesouvat, slucovat

a ménit kryti vrstev.
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e Frames. V Pixilartu se pouzivaji snimky pro tvorbu animovanych soubord
GIF (Graphics Interchange Format). Uzivatel si muze vytvofit jakykoliv pocet
snimkti a mtize je duplikovat nebo piesouvat, pficemz muze nastavit rychlost kazdého
snimku. K dispozici je také funkce, ktera umoziiuje zobrazit predchozi snimek jako
nahled na kazdém snimku, coz je uzite¢né pro navaznost snimki pfi tvorbé animaci.

e Pixel Perfect. Vyuzitim této funkce lze v programu dosahnout preciznich a ¢istych
tahti pii kresleni. Tato funkce odstraiiuje zdvojené pixely, které jsou oznaceny
cervenymi teckami, ¢imz pomaha zajistit, Ze vysledny obraz bude vypadat hladce
a presné.

e Custom Canvas Sizes. V Pixilartu je mozné vytvaret platna o velikosti az 700 pixelt
pro tvorbu pohyblivych spritd, ikon a uméleckych dé¢l. Uzivatelé mohou stahnout své
vykresy v riznych velikostech (1x nebo 50x) prostfednictvim zalozky ke stazeni.
Krom¢ toho je také mozné stahnout jednotlivé vrstvy, snimky nebo cely GIF.

e Brush Tool. V programu Pixilart je k dispozici nastroj $tétec, ktery umoziiuje
uzivatelim kreslit tahy a vytvafet rizné textury iefekty. Tento nastroj lze pouzit
k vytvafeni uméleckych dél. Uzivatelé mohou vytvaret své vlastni §tétce a také
vyuzivat funkci obrysu k vytvafeni obryst, které vypadaji podobné jako Stétec
(Pixilart, 2023).

3.4.3 Visual Studio

Visual Studio IDE (Integrated Development Environment) je vyvojové prostiedi
spole¢nosti Microsoft ur¢ené pro tvorbu aplikaci pro rizné platformy, jako jsou Windows, Mac,
iI0S a Android. Tento komplexni nastroj nabizi mnoho funkci pro editaci, debuggovani,
profilovani a testovani kodu, stejné jako pro spravu verzi a spolupraci s tymem. Existuji rizné
verze této aplikace, jako jsou Visual Studio Community, Visual Studio Professional a Visual
Studio Enterprise, které se li§i v podporovanych jazycich ave funkcich. Visual Studio
IDE nachazi oblibu mezi vyvojafi v mnoha oblastech, jako jsou desktopové, webové i mobilni
aplikace a hry (Microsoft, 2023b).

Pro vypracovani praktické casti prace byla pouzita verze Visual Studio Community.

Visual Studio IDE nabizi mnoho uzite¢nych funkci pro prace s Unity.
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Nize si predstavime nékteré z nich:

e Unity Event Functions. Pouzitim technologie IntelliSense Ize snadno a rychle
pridavat funkce udalosti Unity, naptiklad ,,Start”, ,,Update* a ,,OnCollisionEnter*, do
skripti v jazyce C# pomoci nékolika klavesovych zkratek. IntelliSense nabizi
automatické dokoncovani névrhi, a usnadnuje tak rychlé a presné pridavani funkci

udalosti.

Obrazek 10: Priklad prace s IntelliSence (Microsoft, 2021)

OnColl

! OnCollisionEnter “ OnCollisionEnter is called when this collider/rigidbody has begun touching another rigidbody/co
Enter2D

Exit

*0 |ReadOnlyCollection<>
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e High-performance debugger. Nastroje Visual Studio pro Unity nabizeji vyvojafum
robustni funkce ladéni, které jsou standardni v ramci Visual Studia. Tyto funkce
zahrnuji nastaveni breakpointli, véetné¢ podminénych breakpointd, vyhodnocovani
slozitych vyrazi v okné¢ Watch, kontrolu a upravu hodnot proménnych i argumentt
a prohlizeni slozitych objekti i datovych struktur. Tyto funkce jsou velmi uzite¢né
pro vyvojare, ktefi pracuji na projektech v Unity.

e Quick fixes and refactoring suggestions. Pomoci sad Visual Studia, které maji
hluboké porozumeéni projektim Unity, mlize uzivatel vyuzivat rychlé opravy a navrhy
refaktoringu. Tyto funkce umoznuji psat lepsi kod s osvédEenymi postupy a usnadnuyi
efektivni praci na projektech v Unity.

e CodeLens hints. Funkce umoznuje identifikovat, kde se kod vola, azobrazuje
implicitni volani z Unity, coZ umoziuje snadno rozlisit kod od metod Unity. Tuto
funkeci 1ze vyuzit pro kazdou funkci udalosti Unity a pii vybéru ndpovédy je mozné
zobrazit seznam implicitnich volani. Dale lze pii vybéru konkrétniho volani piejit
ptimo na objekt v editoru Unity.

e Unity Project Explorer je nastroj, ktery zobrazuje soubory projektu v hierarchické
struktute podobné oknu ,Hierarchy* v editoru Unity. Tento nastroj umoznuje
vyvojafim snadno pfistupovat k souboriim projektu a ziskat lepsi piehled o jejich
struktuie I organizaci. Diky tomu mohou vyvojafi snadno spravovat soubory projektu

a piidavat nové soubory i slozky.
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e Unity documentation. Pti kontrole kodu se zobrazuje dokumentace k Unity pfimo
V napovédach.

e Automatically refresh Unity assets. Visual Studio umoznuje automatickou
aktualizaci zdroji dat v Unity, coz umoziuje vyvojaium efektivnéj$i préci a Setii Cas,
ktery by jinak museli travit pfepinanim mezi Unity a Visual Studiem. Pti ukladani
soubori se zmény v kodu automaticky aktualizuji v Unity, coZ umoZiluje vyvojarim
sledovat zmény v realném case a pracovat na projektech v Unity bez pieruseni
(Microsoft, 2021).

3.4.4 Jsfxr

Obrazek 11: Vzhled rozhrani webové aplikace Jsfxr (Fredricksen, 2011)
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Jsfxr je JavaScript port desktopové aplikace Sfxr (Pettersson, 2012), ktera slouzi
k vytvafeni a generovani zvukovych efektii pro videohry. Jsfxr je navrzen tak, aby byl snadno
pouzitelny ve webovych prohlizecich, a umoziuje uzivatelim vytvaret zvuky pro své hry
pomoci jednoduchého uzivatelského rozhrani a algoritmi, které generuji rizné typy zvukovych
efektd, jako jsou napiiklad zvuky vystield, vybuchi nebo zvuky pohybu objektt (Fredricksen,
2011).
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4  Vlastni prace — Prototyp hry Sandy

Tato kapitola se zaméfuje na tvorbu prototypu hry Sandy a ukazuje, jak mize byt na
zaklade teoretické Casti této prace vytvorena 2D ploSinova hra. Informace v této kapitole
ohledné implementace jsou uzite¢né pro zacinajici vyvojare, ktefi chtéji projit celou tuto praci

a naucit se, jak vytvofit podobnou hru.

4.1 Game design document

Obsah GDD, ze kterého vychazi nasledujici kapitoly, je pfedstaven v kapitole 3.1.1.1.

4.1.1 Koncept

Sandy je plosinova 2D adventura s bo¢nim pohledem. Je to klasicka 2D plosinova hra,
podobna znamé hie Super Mario Bros. (Nintendo, 1985).

4.1.2 Pribéh

D¢j hry se odehrava na cesté hlavniho hrdiny jménem Sandy do obchodu pro mléko.
Sandy zjisti, ze ztratil své penize urcené na nakup mléka. Hlavni hrdina se rozhodne najit penize

cestou do obchodu a koupit si mléko.

4.1.3 Prvni minuta

Po spusténi hry a po znacce ,,Unity Technologies® se pied hraéem objevi hlavni hrdina
a text nad nim popisujici d¢j. Text fika: ,,Ach ne, ztratil jsem penize, které jsem potieboval na
nakup mléka. Mozn4 najdu troSku penéz na cest€ do obchodu.* Tim jsou stanoveny cile hry —

najit penize a dostat se do obchodu, aby bylo mozné koupit mléko.

414 Postavy

Hlavnim hrdinou je zrzavy kocour se zelenyma o¢ima, ktery miluje dobrodruZstvi a piti
cerstvého mléka. Jmenuje se Sandy, umi hazet kostmi z ryb a muze se 1é¢it rybimi konzervami.

Postava, kterou ovlada hrac.
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Obrazek 12: Vzhled hlavni postavy (vlastni zpracovani)

415 Hratelnost

Hratelnost znamena, jak budou hra¢ ahra vzajemné interagovat. Nasledujici herni

objekty a mechaniky vysvétluji, jak tato interakce bude probihat.

Nepratelé

o

o

Magicky cerv — zmutovany Cerv, ktery vylezl ze zemé a chova se neptatelsky.
Hazi na hlavniho hrdinu kusy hliny a travy.

Vztekla krysa — Kkrysa nakazena vzteklinou napadne hlavniho hrdinu
a pronasleduje ho, kdyz se k ni pfiblizi.

Orel — protivnik, ktery uto¢i ze vzduchu, vidi v hlavnim hrdinovi kofist a Gito¢i
a pronasleduje, pokud Sandy vstoupi do zény viditelnosti.

Sliz — sam o sob¢ neni nebezpeény, netto¢i na hlavniho hrdinu, ale pokud se ho
dotkne, muze se spalit kyselinou, ktera slimaka pokryva. Pohybuje se v jedné
oblasti.

Hroty — pfi setkani s nimi hlavni hrdina ztrati jedno ¢ervené srdce.

Predméty

o

o

O

o

Mince — zlaté mince, které hlavni hrdina sbira na nakup mléka.

Rybi kosti — kosti, které Sandy mize hazet na své nepratele.

Konzervy — rybi konzervy, které hlavni hrdina ji, a obnovuje tim své zdravi.
Ruzovy kdmen — kouzelny kamen, jehoz zvednutim Sandy ziska na kratkou dobu

sily pro vysoké skoky.

Herni mechaniky

o

Béh — hra¢ mize pomoci klaves ,Left Arrow* a,Right Arrow“ nebo
»A“a,,D“ na klavesnici ptesouvat hlavniho hrdinu vlevo nebo vpravo.
Skok — pomoci klavesy ,,mezernik* muze hra¢ skocit, smér skoku je kontrolovan

stejné jako pii béhu.
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o Interakce s interaktivnimi hernimi objekty (naptiklad tlacitka, Savle, vytahy
atd.) probiha stiskem klavesy ,,E*.

o Ujma— pii stietu s dervenymi trny nebo nepiateli hlavni hrdina ztraci Zivot
(odpovida jednomu cervenému srdci).

o Soubojovy systém — jestlize hra¢ skoci shora na protivnika, pak protivnik zemfe,
pokud je vSak hra¢ pod hlavou protivnika, hlavni hrdina ziska zranéni a jedno
srdce mu bude odebrano.

o Smrt — kdyz hlavni postava uz nema zadné cervené srdce nebo kdyz hra¢ spadne
do lavy, hlavni postava zemie a uroven zacind znovu, pokud hra¢ nedosahl
kontrolniho bodu.

o Kontrolni bod — specificka ¢ast irovnég, kdyZ hra¢ dosahne kontrolniho bodu, jeho
pokrok se ulozi a pfi nasledujicich smrtich troven za¢ne od kontrolniho bodu.

o Sbér ptredmétd — kdyz se hra¢ dotkne sbiratelného predmétu (herniho objektu,
ktery lze sbirat, naptiklad penize, hitpointy, naboje), pfedmét zmizi a nasleduje
akce, ktera zavisi na predmétu, naptiklad pfi sbéru konzervy se obnovuje zdravi
hlavniho hrdiny.

o Schody — kdyz se hlavni hrdina nachazi u schodt, miize po nich zacit stoupat,
jestlize hrac stiskne klavesy ,,Up Arrow* a,,Down Arrow* nebo ,,W*“a ,S“ na
klavesnici.

o Plosiny — ve hie by mély byt zastoupeny dva druhy plosin, pohyblivé a padajici.
Pohyblivé plosiny se maji periodicky pohybovat z jednoho bodu na druhy.
Padajici plosiny maji padat po uréité dob¢, kdyz na né hra¢ skoci.

o Stielba — pomoci tlacitek ,,Ctrl a, Left Mouse Button*“ mize hra¢ ve sméru
pohybu hlavni postavy hodit rybi kost, kterd miiZze zabit neptatele.

e Prohra
o Prohra nastane, jestlize hra¢ nema zadna Cervena srdce, pii padu do lavy nebo

padu z ttesu. Pokud se to stane, hra¢ znovu ,,0Zije* na kontrolnim bodu.

4.1.6 Dokonéceni urovné

Cilem hry je najit spravny pocet minci, dostat se do obchodu a koupit mléko. KdyZz hrac¢

splni tyto podminky a dojde do obchodu, spusti se scéna s uspeéSnym koncem hry.
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4.2 Implementace hry

4.2.1 Vytvoreni projektu

Pro vytvofeni projektu je nutné spustit Unity Hub (viz kapitolu 3.2.1 Unity Hub)
av zalozce ,,Projects™ stisknout tlacitko ,,New project. V objevujicim se okné budou
k dispozici $ablony pro 2D a 3D projekty, stejné jako moznost pojmenovat projekt a vybrat
umisténi na disku. Po vybéru Sablony a pojmenovani projektu stisknutim tlacitka ,,Create

project™ zacne Se projekt vytvaret a spusti se Unity editor.

Obrazek 13: Prehled Sablon Unity Hubu (vlastni zpracovani)
Unity Hub 3.4.1

MNew project
Editor Version: 2021.3.14f1 s

All templates

New

Core

2D

This is an empty figured for 2D
apps. It uses Uni ilt-in renderer.

Sample

Learning
Read more

2D (URP)
Core

Project name
My project
Third Person
Core
Location
D:\GitRepositories

com.unity.template.ads-mobile

Create project

4.2.2 Background

Pozadi je jednim z dualezitych prvkd scény, protoZe urCuje atmosféru trovné. Pro
nakresleni pozadi byla pouzita aplikace ,,Krita*“ (viz kapitolu 3.4.1 Krita). Obrazek zadniho
pozadi byl nakreslen v péti vrstvach: mésic a no¢ni obloha, vzdalené hory, mraky, blizké hory,
vzdalené stromy, blizké stromy.

Pozadi je realizovano s efektem ,,Parallax scrolling” (ve 2D hrach s pohledem z boku je

to sloZeni jednoho obrazku pomoci nasobeni vrstev, kazda z nich se pohybuje vlastni rychlosti).

39



Pro realizace efektu je potieba vytvofit herni objekt ,,Canvas® a nastavit komponenty
nasledujicim zptisobem:
e Canvas
o Render Mode — Screen Space — Camera
o Render Camera — vybrat hlavni kameru (vytvofena automaticky pii prvnim
spusténi projektu)
e Canvas Scaler
o Ul Scale Mode — Scale With Screen Size
o Reference Resolution — napsat pozadované rozliSeni
o Screen Match Mode — Expand
Potom je nutné vytvofit podiizeny objekt ,,Image* uvniti ,,Canvasu* a v komponenté
,»Image* v nastaveni ,,Source Image* vybrat obrazek odpovidajici prvni vrstvé pozadi.
Poté je tiecba vytvofit jesté pét podfizenych objektt typu ,Sprite” a nastavit jejich
komponenty nasledujicim zpisobem:
e Sprite Renderer
o Sprite — u kazdého z péti ,,Spritu“ postupné vybrat nutny obrazek odpovidajici
spravnému potadi vrstvy celého obrazku pozadi
o Draw Mode — Tiled
» Size — vybrat pozadovanou $itku a vysku
» Tile Mode — Continuous
Aby se vrstvy nepiekryvaly, je nutné v zalozce ,,Layers* kliknout na tlaé¢itko ,,Edit layers*
a Vv otevieném okné v sekci ,,Sorting Layers* vytvofit novou vrstvu S nazvem ,,Background*.
Potom vkazdém zpéti vytvofenych ,sprita nastavit komponenty nasledujicim
zpusobem:
e Sprite Renderer
o Sorting Layers — vybrat vytvotfenou vrstvu ,,Background*
o Order in Layer — napsat pozadované ¢islo odpovidajici poradi zobrazeni vrstev
Poslednim krokem je vytvofeni skriptu, ktery bude ptipojen ke vSem ,,spritim*. Poté,
jakmile je vizualni ¢ast pfipravena, musi byt vytvoren skript (viz kapitolu 3.2.2.6 Skriptovani),

ktery poskytuje funkce na pozadi.
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Nasledujici skript popisuje implementaci efektu paralaxy:

private Transform _followingTarget;
[SerializeField, Range(OF, 1F)] private float _parallaxStrenght = 0.1F;
private Vector3 _targetPreviousPosition;

private void Start() {
_followingTarget = Camera.main.transform;

_targetPreviousPosition = _followingTarget.position;
}
private void LateUpdate() {
Vector3 delta = _followingTarget.position - _targetPreviousPosition;
delta.y = 0;
_targetPreviousPosition = _followingTarget.position;

transform.position += delta * _parallaxStrenght;

Ukaézka kodu 2: Implementace efektu ,,Parallax scrolling*
Po napsani skriptu je nutné nastavit vySe hodnot v nové vzniklé komponenté ,,Parallax
Strength“. Pro vrstvy, které zobrazuji dal$i objekty, je nutné nastavit vysokou hodnotu,

a naopak niz$i hodnoty pro vrstvy, které zobrazuji blizké objekty.

Obrazek 14: Background (vlastni zpracovani)

® Sand

4.2.3 Lokace

4.2.3.1 Foreground (Tilemap)

Komponenta ,, Tilemap* v Unity je nastroj pro tvorbu 2D urovni s vyuzitim ,,Tile Assets*.
Tato komponenta uklada a zpracovava informace o jednotlivych ,, Tiles”, které jsou umistény
na ni. Dale pfenasi tyto informace do souvisejicich komponent, jako jsou ,, Tilemap Renderer*

a,,Tilemap Collider 2D*. Pti pouziti ,,Tilemap™ je také automaticky pfidana komponenta
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,Grid“, ktera slouzi jako voditko pfi rozmistovani ,,Tile“ na , Tilemap“. Tento nastroj
usnadiiuje tvorbu 2D tGrovni v Unity a umozinuje vyvojaitim efektivnéji pracovat s grafikou
V jejich hrach (Unity Technologies, 2023)).

Pro vytvoteni lokaci je nutné mit sprity, které je mozné nakreslit samostatn¢, nebo
stahnout z ,,Unity Asset Store* (viz kapitolu 3.2.3 Unity Asset Store). V ramci tohoto projektu
byl pouzit bezplatny balik assett ,,Sunny Land*“. Aby bylo mozné ho importovat do projektu,
je nutné ho pfidat do uctu na strance ,,Unity Asset Store*. Poté v editoru v zalozce ,,Window*
kliknout na ,,Package Manager®, otevic se okno ,,Package Manager® a v ném bude viditelny
asset, ktery byl pfidan do uctu. Nejprve je nutné ho stdhnout a poté pomoci tlacitka ,,Import*
importovat do projektu.

Dale je tieba na importovany slozeny obrazek neboli ,, Tileset (skladajici se z dalsich
obrazku, které se nazyvaji, Tile Assets™) kliknout a v otevieném okné ,,Inspector” nastavit
komponenty nasledujicim zpisobem:

e Texture Type — Sprite (2D and Ul)

e Sprite Mode — Multiple

o Pixels per Unit — 16

Potom kliknout na tlacitko ,,Sprite Editor* a v otevieném okné kliknout na slozku ,,Slice*

a dale na tlacitko ,,Slice®. Jestlize né&jaké obrysy nesouhlasi s obrazkem, lze to opravit ru¢né.

Pokud je vSechno spravné, staéi stisknout tlacitko ,,Apply* a zav¥it okno.

Obrézek 15: Nakrajené casti zemé v okné Sprite Editoru (vlastni zpracovani)

Aby bylo mozné ,,nakreslit* prostiedi, po kterém bude hlavni postava chodit, je nutné
oteviit okno ,,Tile Palette®. Je to okno, ve kterém lze vytvaret a ukladat ,, Tilesets®, upravovat
jejich vlastnosti i nastaveni. ,,Tile Palette umoznuje rychle a pohodiné vytvaret lokace
a urovné ve hréch, a to pfesouvanim a kombinovanim raznych ,,Tiles* na mtiZzce, kterd bude

vytvofena spolu s ,,Tilemap*. Po otevieni okna je nutné vytvofit novou paletu cestou ,,Window*
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— ,,2D“ — | Tile Palette” — ,,Create New Palette, napsat nazev, kliknout na ,,Create* a vybrat
misto pro ulozeni palety. Poté je nutné pretahnout ofiznuty ,,Tileset do okna ,, Tile Palette*.

Potom je nutné vytvofit ,,Tilemap* v okné ,,Hierarchy* nasledujicim zpisobem: kliknout
na ,,Plus®“ — ,,2D Object” — ,,Tilemap* — ,,Rectangular®. Je vytvoien herni objekt ,,Grid*
a automaticky ptidan herni objekt ,,Tilemap®. Poté je v okné ,,Tile Palette potieba vybrat
vytvoreny ,, Tilemap* a uz lze zadit , kreslit™ zemi.

Nasledn¢ stejnym zptisobem byly piidany dalsi ,, Tilemaps* potiebné pro rozdéleni vrstev
pozadi. Aby se vrstvy nepiekryvaly, pouziva se stejny princip s vytvofenim vrstev a ur¢enim
poradi, jak bylo popsano v kapitole 4.2.2 Background, ale odehrava se to v komponenté
,» Tilemap Renderer®.

Obrazek 16: Ukazka poptedi (vlastni zpracovani)

& Pro o

Aby hlavni hrdina i ostatni postavy mohli interagovat s povrchem, je nutné piidat fyziku
jeho chovani. Pro tento tcel je do vytvofenych hernich objektt ,,Tilemaps® nutné piidat
komponentu ,, Tilemap Collider 2D* a nastavit ji nasledujicim zptisobem:
e Used By Composite — true
Potom je nutné pfidat komponentu ,,Rigidbody2D* s nasledujicim nastavenim:

e Body Type — Kinematic
Poté je potieba pridat komponent ,,Composite Collider 2D* s nasledujicim
nastavenim:

e Used By Effector — true

Nakonec se prida komponenta ,,Platform Effector 2D s nasledujicim nastavenim:

e Use One Way — false

Nyni je k dispozici v§e potiebné pro vytvoieni lokace, po které bude hlavni hrdina chodit.
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4.2.3.2 Animace lavy

Technika animace, ktera byla v této praci pouzita, se nazyva ,snimek po snimku*.
Zahrnuje kresleni kazdého snimku animace samostatné, ale jako série, nikoli jednotlivé.
Jednotlivé snimky se pak prehravaji v rychlém sledu, aby se vytvofila iluze pohybu. Tato
technika se Casto pouziva k vytvareni slozitych animaci s velkym poctem pohyblivych ¢asti
(Adobe, 2021).

,,Sprity lavy byly nakresleny v aplikaci Krita, celkem bylo nakresleno pét ,,sprita“ pro
animaci snimek po snimku a jeden ,,sprite* pro vyplnéni prostoru.

Pro vytvofeni animace lavy je nutné v okn¢ ,,Project” kliknout na ,,Plus“ a v otevieném
kontextovém menu projit cestou ,,Create” — ,2D“ — , Tiles* — ,,Animated Tiles*. Bude
vytvoten soubor ,,Animated Tile*, ten je potfeba nastavit nasledujicim zpisobem:

e Number of Animated — v tomto ptipadé¢ 5, protoze celd animace ma pét snimki.

Poté se objevi pét nastaveni, ve kterych je tteba vybrat ,,Sprity” v potadi, v némz bude
animace sestavena. Také v parametrech ,,Minimum Speed* a ,,Maximum Speed* Ize nastavit
rychlost animace. Potom v okné ,,Tile Palette” je nutné vytvofit novou paletu a také v okné
Hierarchy uvnitt herniho objektu ,,Grid®, ktery byl vytvoien v kapitole 4.2.3.1, vytvofit novy
., Tilemap* pro lavu.

Poté je tieba soubor ,,Animated Tile* pfesunout do okna ,,Tile Palette* a v tomto okné
vybrat vytvoteny ,,Tilemap* v nastaveni ,,Active Tilemap®. Nyni je mozné ,,nakreslit* lavu.

Obrazek 17: VSechny prvky poptedi (vlastni zpracovani)

“= Hierarchy Tile Palett HI::3 mator @ Profiler  &®Game E
#He - C % ¢ B mvy O~ B~

MiddleGround v

Default Brush
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4.2.3.3 PloSiny

Jak jiz bylo popsano v kapitole 4.1.5.3, ve hie by mély byt zastoupeny dva typy plosin.
,,Sprity pro plosiny byly nakresleny pomoci Pixilartu (viz kapitolu 3.4.2 Pixilart).

Pro realizaci padajici ploSiny je nutné vytvorit herni objekt typu ,,sprite”. V komponent¢
,»oprite Renderer v nastaveni ,,Sprite* je nutné vybrat nakresleny obrazek odpovidajici plosiné.
Potom je potteba pridat komponentu ,,Box Collider 2D s nasledujicimi nastavenimi:

e Offset — 0(X), 0(Y)

e Size — nastavit podle velikosti ,,sprite” ploSiny na scéné

e Used By Effector — true

Poté se piida komponenta ,,Platform Effector 2D* s nasledujicimi nastavenimi:

e Collider Mask — Player. Je potieba vytvofit tuto vrstvu, stejné jako to bylo popsano

v kapitole 4.2.2 Background, tentokrat to vSak neni ,,Sorting Layer*, ale ,,Layers*.

e Use One Way — false

Pro realizaci mechaniky je nutné ptidat komponentu ,,Rigidbody 2D nasledujicim
nastavenim:

e Body Type — Kinematic

Poté je nutné vytvofit skript, ktery bude fidit podminky pro zacatek padani plosiny. Jeho
funkce je pomérné jednoducha. P#i kontaktu hrace s plosinou se vola metoda ,,Fall()* s urcitym
zpozdénim, ktera vypne parametr ,.,isKinematic* u komponenty ,,Rigidbody 2D* a nuti plosinu
se pohybovat, tim padem ploSina padé4 dolll po zpozdéni a nasledné se znici, aby nezatézovala
scénu.

[SerializeField] private float _fallDelay;
private const float _destroyingTime = 2.0f;
private Rigidbody2D _rigidBody2D;

private void Start() => _rigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();
private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision) {
if (collision.gameObject.TryGetComponent(out Player player)) {
Invoke(nameof(Fall), _fallDelay);
Destroy(gameObject, _destroyingTime);
}

private void Fall() => _rigidBody2D.isKinematic = false;

Ukézka kodu 3: Implementace padajici ploSiny
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Stejnym zplsobem jsou realizovany pohyblivé ploSiny, S vyjimkou u komponenty
,»RigidBody 2D, tentokrat neni nutné ho ptidavat. Je potieba vytvofit dalsi vrstvu, stejné jako
bylo uvedeno v kapitole 4.2.2 Background, ale tentokrat to neni ,,Sorting Layer”, nybrz
,Layers®. Skript, ktery implementuje mechanismus pohybu, se také 1isi. Pro pohyb plo$in po
ose X aY se pouzivaji ¢tyfi body podle kontroly bodt zmény sméru a dvé rychlosti. Kdyz
plosina dosahne nastaveného bodu v hernim prostiedi, méni se smér jejiho pohybu. Zbyva jen
rozmistit ploSiny po scéné a piifadit potiebné body.

[SerializeField] private float _rightPoint;
[SerializeField] private float _leftPoint;
[SerializeField] private float _upPoint;
[SerializeField] private float _downPoint;
[SerializeField] public float SpeedX;
[SerializeField] private float _speedY;
[SerializeField] private bool _ableToChangeDirection;
private bool _changeMoveDirection = true;

private void FixedUpdate() {
if  (transform.position.y > _upPoint && I _ableToChangeDirection)
_changeMoveDirection = false;
else if (transform.position.y < _downPoint && !_ableToChangeDirection)
_changeMoveDirection = true;

if (transform.position.x > _rightPoint && _ableToChangeDirection)
_changeMoveDirection = false;

else if (transform.position.x < _leftPoint && _ableToChangeDirection)
_changeMoveDirection = true;

if (_changeMoveDirection) transform.position = new
Vector2(transform.position.x + SpeedX * Time.fixedDeltaTime, transform.position.y
+ _speedY * Time.fixedDeltaTime);

else transform.position = new Vector2(transform.position.x - SpeedX =*
Time.fixedDeltaTime, transform.position.y — _speedY * Time.fixedDeltaTime);

}
Ukazka kodu 4: Implementace pohybujici se plosiny

4.2.3.4 Schody

Realizace schodi vyzaduje vytvofeni ,,Tilemap“, coz je nutné pro oddéleni vrstev
a moznost umistit schody na scéné. Poté by mél byt vytvofen prazdny herni objekt a kK nému
ptidana komponenta ,,BoxCollider2D* s nasledujicimi nastavenimi:

e Offset — 0(X), 0(Y)

e Size — ptizpusobit rozméry pod sprite schodi na scéné, ale ponechat prostor dole

a nahote

e Is Trigger — true
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Pro oznaceni zac¢atku a konce schodu jsou navic potieba dva dalsi prazdné herni objekty
s pridanou komponentou ,,BoxCollider2D* a nastavenymi stejnym zptisobem, ale umistény na
zacatek i konec, kde byl ponechan prostor.

Nasledujici metody jsou zasadni pro realizace mechaniky schodu:

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) {
if (collision.TryGetComponent(out Player player)) {
switch (_part) {

case LadderPart.complete:
player.CanClimb = true;
player.Ladder = this;
break;

case LadderPart.bottom:
player.BottomLadder = true;
break;

case LadderPart.top:
player.TopLadder = true;
break;

default:
break;

}
}
private void OnTriggerExit2D(Collider2D collision) {
if (collision.TryGetComponent(out Player player)) {
switch (_part) {
case LadderPart.complete:
player.CanClimb = false;
break;
case LadderPart.bottom:
player.BottomLadder = false;
break;
case LadderPart.top:
player.TopLadder = false;
break;
default:
break;

Ukézka kodu 5 Kli¢ové metody pro implementaci schodl
4.2.3.5 Dekorace

Dekorace se reprezentuje jako bézny herni objekt s pfidanou komponentou ,,Sprite
Renderer® a vybranym nutnym obrazkem. Hra¢ nema Zadnou interakci s dekoracemi, slouzi

pouze K vyplnéni prostoru na scén¢.
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Obrazek 18: Dekorace na scéné (vlastni zpracovani)

4.2.4 Hlavni postava

4.2.4.1 Sprite

Vzhled a sprity pro animace jednotlivych snimkti pro hlavniho hrdinu byly, stejné jako

prostfedi, importovany z bezplatného Asset Packu (,,Sunny Land*) a mirn€ upraveny.
4.2.4.2 Kamera

Hlavni kamera byla vytvofena pfi prvni inicializaci projektu. Parametr ,,Projekce* musi
byt nastaven na ,,Orthographic®.

Pro vytvoteni kamery sledujici postavu je potfeba vytvotit prazdny herni objekt. Tento
krok je proveden nasledujicim zpusobem: v okné¢ ,,Hierarchy* je nutné kliknout na ,,Plus“ —
,,Cinemachine“ — , Virtualni kamera“. Komponenta ,,Cinemachine Brain“ se automaticky
prida do hlavni kamery. Nasledné je nutné provést nastaveni virtudlni kamery nésledujicim
zplsobem:

e Follow — Player (Transform)

e Look At — Player (Transform)

e Body — Framing Transposer. Rovnéz je nutné upravit akéni zony kamery.

e Aim — Do nothing
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4.2.4.3 Pohyb

Béh je realizovan pomoci komponent ,,RigidBody 2D* a ,,Box Collider 2D*. ,,RigidBody

2D je pripojen ke hlavni postavé a ma nasledujici nastaveni:

e (ollision Detection — Continuous

e Freeze Rotation — false (X), false (Y), true (2)

Nastaveni ,,Box Collider 2D*:

e Material — Je nutné vytvofit materidl v okné ,,Project” nasledujicim zpisobem:
,Create® — ,2D“ —  Physics Material“ a nastavit u komponenty ,Friction
pozadovanou hodnotu. Potom ten material vybrat jako material.

e Offset, Size — pfizpusobit velikosti ,,Spritu®

Aby se hra¢ mohl pohybovat, musi stisknout horizontalni vstupni tlacitka (,,Left Arrow*,

»Right Arrow*, , A“, ,D“). Kdyz hra¢ stiskne jedno ztéchto tlacitek, postava se zacne

pohybovat doleva nebo doprava. Nasleduji skripty popisuji proces béhu ve hie:

private void Update() {
_horizontalMove = Input.GetAxisRaw("Horizontal") * _moveSpeed;

Ukéazka kodu 6: Prifazovani rychlosti a sméru pohybu do proménné
V metod¢ ,,Update()* se piitazuje hodnota rychlosti a sméru do proménné, poté se tato

hodnota ptedavé do nasledujici metody:

private void Run(float moveSpeed) {

Vector3 targetVelocity = new Vector2(moveSpeed * 106f,
_rigidBody2D.velocity.y);
_rigidBody2D.velocity = Vector3.SmoothDamp(_rigidBody2D.velocity,

targetVelocity, ref _velocity, 0f);
if (_horizontalMove > Of && !flipX) Facing();
else if (_horizontalMove < 0f && flipX) Facing();
Ukézka kodu 7: Implementace béhu
Pfi volani metody ,Run()“ se jako parametr ,moveSpeed“ pouzije hodnota
,,_horizontalMove * Time.fixedDeltaTime*. ,, Time.fixedDeltaTime* je interval v sekundach,
ve kterém se provadi aktualizace fyziky a dalSich funkci s pevnou snimkovou frekvenci, jako

je ,,FixedUpdate* funkce ,,MonoBehaviour* (Unity Technologies, 2023k). Pouziva se k tomu,

aby hra byla nezéavisla na snimkové frekvenci obrazovky.
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4.2.4.4 Skok

V realizaci skoku se aplikuje nasledujici postup. Pokud je protagonista v kontaktu
s povrchem (,,_isGrounded = true) a hra¢ stiskne tlacitko ,,Space®, hlavni postava provede

skok. Tyto kroky jsou fizeny skriptem, ktery stanovuje podminky pro realizaci skoku.
private void Update() {

if (Input.GetButtonDown("Jump") && _isGrounded) Jump();

}
private void Jump() {
_rigidBody2D.AddForce(Vector2.up * _jumpForce);
_animator.SetBool("Jumping", true);
_jumpSound.Play();
DustPlay();
Ukazka kodu 8: Implementace skoku

4.2.45 Strelba

Pro realizaci stielby je tieba nejprve realizovat naboj. Sprite kulky byl nakreslen
Vv aplikaci Pixilart. Byl vytvofen prazdny herni objekt a na né&j byly umistény komponenty
,»oprite Renderer®, ,,.Box Collider2D*, ,,Rigidbody2D* s nasledujicimi nastavenimi:
e Sprite Renderer
o Sprite — vybrat potiebné zobrazeni
e Box Collider2D
o Is Trigger — true
o Offset — 0(X), 0(Y)
o Size — ptizplsobit rozméry pod sprite naboje na scéné
¢ Rigidbody2D
o Body Type — Dynamic
o Collision Detection — Continuous
Naboj je pfipraven, nyni je potfeba vytvofit jeho ,,Prefab®, k ¢emuz je tieba ptetahnout
vytvoreny herni objekt do okna ,,Project”. Dale je potieba pro zadani rychlosti, sméru a pro to,

aby kulka rozeznala svého rodice, napsat logiku jejiho chovani.
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Pro implementaci sttely jsou klicové nésledujici metody:

private void Update() {
transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position,
transform.position + _startDirection,
_speed * Time.deltaTime);
transform.Rotate(®, 0, _rotationSpeed);
}
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collider) {
if (collider.TryGetComponent(out EnemiesController unit) &&
unit.gameObject != _parentGameObject) {
Destroy(gameObject);
}

if (collider.TryGetComponent(out Player player) && player.gameObject !=
_parentGameObject) {
Destroy(gameObject);
}

Collider2D[] collider2D = Physics2D.0OverlapCircleAll(transform.position,
0.1f, _groundLayer);
for (int i = 0; i < collider2D.Length; i++) {
if (collider2D[i].gameObject != gameObject) {
Destroy(gameObject);
}

Ukazka kodu 9: Hlavni metody pro implementaci naboje
Nyni je mozné implementovat stielbu jednoduse tak, ze ve tiid¢ ,,Player je nutné napsat
metodu zodpovidajici za stielbu:
private void Update() {

if (Input.GetButtonDown("Firel") && Ammoes > 0) Shoot();

}
private void Shoot() {
Ammoes——;
_shootSound.Play();
Bullet newBullet = Instantiate(_bullet, transform.position,
_bullet.transform.rotation) as Bullet;
newBullet.Parent = gameObject;
newBullet.Direction = newBullet.transform.right * _scale.x;

Ukazka kodu 10: Implementace stielby
4.2.4.6 Zvuky

Pro ptehravani riznych zvuki (napt. skakani, §lapani, zvedani predmétu atd.) je k hlavni
postavé piipojena komponenta ,,Audio Source®. Poté je v nastaveni ,,AudioClip* nutné vybrat
pozadovany zvuk. Nékteré zvuky byly vygenerovany pomoci online generatoru zvuku ,,Jsfxre

(viz kapitolu 3.4.4 Jsfxr) a nekteré byly ptevzaty z bezplatnych balicka z ,,Asset Store®,
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Priklad skriptu pro spousténi zvuku pii skoku je vidét v metodé ,,Jump ()“ v kapitole
4.2.4.4. Komponenta ,,AudioSource” je piedana poli ,,_jumpSound”. Pomoci metody
.».Play () Ize v pfipadé potieby piehravat zvuky, naptiklad pii skoku se zvuk piehraje pokazdé,
kdyz hrac skoci.

[SerializeField] private AudioSource _jumpSound;

Ukazka koédu 11: Pole nutné pro piehravani zvuku skoku
4.2.4.7 Efekty

Efekt prachu
Pohybuje-li se hra¢ v jednom sméru a nasledné zméni smér na opacny, na zemi pod hlavni
postavou se objevi prachové Castice. K tomu je nutné vytvotit podiizeny objekt typu ,,Particle
System* uvnitf hlavni postavy a nastavit nasledujici parametry v okné ,,Inspector:
e Duration — 0.1
e Looping — false
e Start Lifetime — 0,5
e Start Size — 0,4
e Simulation Space — World
e Play On Awake — false
¢ Emission — true
e Rate over Time — 100
o Shape — true
o Shape — Box
o Scale—»x=0,5y=0;z=1
e Velocity over Lifetime
o Linear —»x=-0,3;y=0,3;z=0
o Space — World
e Color over Lifetime — Gradient (od bilého k transparentnimu)

e Size over Lifetime — Curve (kfivka od 1 do 0)
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Tato funkce je implementovana pomoci tfidy ,,ParticleSystem* a implementace skriptu je
podobna jako u piehravani zvuku.

[SerializeField] private ParticleSystem _dustParticle;

private void DustPlay() => _dustParticle.Play();

private void Facing() {

flipX = !flipX;

_scale = transform.localScale;

_scale.x *= -1f;

transform.localScale = _scale;

DustPlay(Q);

Ukazka kodu 12: Implementace efektu prachu
Efekt posSkozeni
Tento efekt je vytvofen stejnym zpusobem jako efekt prachu, pouze se pichraje, utrpi-li

hlavni postava Skodu. Kromé toho jsou také nastaveny nékteré jiné parametry v komponenté

,Particle System®.
4.2.4.8 Animace

Aby hlavni postava béZela, musi nejprve byt vytvoien ovladda¢ klipii pro tento herni
objekt. Dale se v okné ,,Animation* vytvoii nova animace. V tomto okn¢ je stopa, do Které se
pridavaji klicové snimky. Klicovy snimek je stav, ve kterém bude herni objekt v dob¢€ zobrazeni
animace. KdyZ jsou v§echny klicové snimky umistény na mistech, je mozné kliknout na tlacitko

prehravani, pro kontrolu celé animace, a v ptipad¢ potieby provést opravy.

Obrazek 19: Stavy animaci v okné¢ ,,Animator* (vlastni zpracovani)

53



Pritazovani animaci K hernimu objektu ve scéné probihd pomoci komponenty
LYAnimator«. Tato komponenta vyzaduje odkaz na fidici jednotku aplikace ,,Animator, ktera
definuje, které animacni klipy se maji pouzit, a uruje, kdy a jak se mezi nimi maji prolnout
a prechazet (Unity Technologies, 2023l). Dalsi kontrola podminek pro spusténi animace je ve

skriptech.

425 Nepratelé

Nepratel¢ jsou vytvaieni podle jednoho zprincipi objektové orientovaného
programovani (dale OOP) — dé&di¢nosti. Pravé dédi¢nost je jednou z klicovych vlastnosti
OOP. Umoziuje definovat podiizenou tfidu, kterd vyuziva, rozsifuje nebo modifikuje chovani
nadfazené tfidy. Ttida, kterd je zdrojem pro dédéni, se nazyva zakladni tiida. Ttida, jez zdédeéné
¢leny pouziva, se nazyva odvozend tfida. C# a .NET podporuji pouze jedno dédéni, tj. tiida
muze byt odvozena pouze od jedné tiidy. Navzdory tomu je dédi¢nost pfenosnd, coZ umoznuje
vytvorit hierarchii dédi¢nosti pro sadu typt. Typ D tak mize dédit z typu C, ktery dédi z typu
B, a ten zase dédi od zdkladniho typu A. V disledku tranzitivni povahy dédi¢nosti jsou ¢lenové
typu A k dispozici i pro typ D (Microsoft, 2023a).

Zakladni tfida — ,,EnemiesControllere
Ttida obsahuje pole a metody, které mohou byt duplicitni, pokud neni pouzita dédi¢nost.

Touto metodou se naptiklad implementuje smrt, kdyZ hra¢ skoci na nepfitele:

public virtual void JumpedOn(){
_Animator.SetTrigger("Death");
_RigidBody2D.constraints = RigidbodyConstraints2D.FreezeAll;
ExplosionSound.Play();
_Collider2D.enabled = false;
_JumpedOn = true;

Ukézka kodu 13: Implementace smrti neptatel
V komponenté ,,Animator* se aktivuje spoustéc, ktery byl pojmenovan ,,Death®, a je
pfehravana animace smrti, ktera byla dfive vytvofena v okné ,,Animation“. Na koncovém

klicovém snimku této animace byla pomoci tlacitka ,,Add event” v okn¢ ,,Animation* pfidana

udalost a byl zvolen vetejny metod ,,Destroying()“.
protected virtual void Destroying() => Destroy(this.gameObject);

54



Ukazka kédu 14: Metoda pro realizace zni¢eni neptatel
Orel
Sprite byl importovan z bezplatného balicku assett ,,Sunny Land*“ a byl mirn¢ vylepSen.
Animace letu byla provedena stejnym zptisobem jako animace hlavni postavy. Rizeni chovani
spociva v tom, ze orel hlidé specificky bod, a kdyz se hra¢ ptiblizuje, zacne ho pronasledovat.
Poté, co se hra¢ dostane z urcité vzdalenosti od orla, pronasledovani se zastavi a orel se vrati

na své hlidaci misto.

Obrazek 20: Vzhled orla v Unity (vlastni zpracovani)

Jedna z klicovych metod tohoto skriptu, ktera se zabyva v§im, co bylo popsano dfive.

private void StateControl() {
if (Vector2.Distance(transform.position, _patrollingPoint.position) <
_positionOfPatrolling && _angryState == false) {
_neutralState = true;
}

if (Vector2.Distance(transform.position, Target.position) <
_chaseStopDistance) {
_angryState = true;
_neutralState = false;
_returnState = false;
}
if (Vector2.Distance(transform.position, Target.position) >
_chaseStopDistance) {
_returnState = true;
_angryState = false;

Ukazka kodu 15: Kli¢ova metoda nutna pro kontrolu stavi chovani orla
Vztekla krysa
Krysa mé stejnou implementaci chovani jako orel, avSak se pohybuje po povrchu zemé,

zatimco orel 1éta. Ma stejny model chovani, jaky je popsan ve skriptu.

55



Obrazek 21: Vzhled krysy v Unity (vlastni zpracovani)

|
Sliz

Sprite byl nakreslen v programu ,,Pixilart”, stejné jako dvé animace — skok a bez déje.
Podle logiky popsané v dokumentu navrhu hry byl vytvotfen skript, ktery jeho chovani
implementuje. Jsou vytvofeny dva body, které vymezuji levou a pravou hranici konce pohybu

sliza. Do animace bez dé&je byla ptidana udalost, ktera provadi metodu ,,Move()*.

Obrazek 22: Vzhled sliza v Unity (vlastni zpracovani)

private void Move() {
if (_facingRight) {
if (transform.position.x > _leftPoint) {

if (transform.localScale.x != 1) transform.localScale = Scale(1lf,
1f);
if (_Collider2D.IsTouchinglLayers(_groundLayer)) Jump(-
_jumpLength);
} else _facingRight = false;
} else {
if (transform.position.x < _rightPoint) {
if (transform.localScale.x != -1) transform.localScale = Scale(-
1f, 1f);

if (_Collider2D.IsTouchinglLayers(_groundLayer))
Jump(_jumpLength);
} else _facingRight = true;
}

Ukazka kodu 16: Klicova metoda pohybu sliza
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Magicky cerv
Sprite a obrazky pro animaci byly nakresleny v programu ,,Krita®. Cerv stili ¢astmi zemé

s travou smérem k hlavni postave, zatimco sam zlistava na stejném misté, jen se otaci.

Obrazek 23: Vzhled magického ¢erva v Unity (vlastni zpracovani)

Klicovou metodou je ,Shoot()* avmetodé ,Start() se provede metoda

,InvokeRepeating(nameof(Shoot), _shootRate, _shootRate* pro opakovani vystielt.

private void Shoot() {

_shootSound.Play(Q);

Vector3 position = transform.position;

position.y += 0.2F;

Bullet newBullet = Instantiate(_bullet, position,
_bullet.transform.rotation) as Bullet;

newBullet.Parent = gameObject;

newBullet.Direction = newBullet.transform.right * (_SpriteRenderer.flipX ?
1.0F : -1.0F);

newBullet.SpriteRenderer.sprite = _bulletSprite;

newBullet.Color = _bulletColor;

Ukazka kodu 17: Implementace stielby ¢erva
Hroty
Sprite byl importovan z bezplatného bali¢ku assetd ,,Sunny Land* a byl mirné upraven.
Mechanika je podobna, stejné jako pti kontaktu s nepfateli ztraci hrdina jedno cervené srdce.

Implementace v kodu se nelisi od implementace kontaktu s neptateli.

4.2.6 Sbératelské predméty

Ve hie se vyskytuji Ctyfi druhy sbératelskych predméti — konzervy (doplnéni zdravi),

rybi kosti (,,ndboje*), zlaté mince (penize) a magicky kdmen (docasné posileni skoku).
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Konzervy
Nejprve byl vytvofen novy herni objekt apoté k nému byly pfidany komponenty
s nasledujicimi nastavenimi:
e Box Collider 2D
o Is Trigger — true
o Offset—>x=0;y=0
o Size — je nastavena vhodna hodnota pro osy X a Y
e Sprite Renderer
o Sprite — je vybran potiebny sprite
o Sorting Layer — dfive vytvofeny s nazvem ,,Entity*
o Order in Layer — pozadované poiadi zobrazeni na scéné
e Audio Source
o AudioClip — je vybran piislusny zvuk
Dale se vytvari znacka (tag), v okné ,,Inspector je tieba kliknout na rozbalovaci seznam
Tag av tomto seznamu kliknout na ,,Add Tag“, v nové otevieném okné kliknout na plus
a napsat nazev znacky, v tomto piipad¢ ,,HitPoint*, a kliknout na ,,Save*. Nyni je mozné
S pomoci této znacky v kodu oznacit pozadované objekty a vytvofit logiku chovéani. Napiiklad
kdyz se hra¢ dotkne pfedmétu ozna¢eného znackou ,,HitPoint“, tedy konzervy, a hlavni hrdina
se netesi plnému zdravi, provede se nasledujici metoda ve tfidé ,,Collectableltems®, ktera zvysi
pocet zdravi postavy o jednotku.

private Player _player;

public void PickUpEvent() {
_audioSource.Play();
_animator.SetTrigger("PickUp");
if (gameObject.CompareTag("Coin")) _player.Coins++;
if (gameObject.CompareTag("Ammo")) _player.Ammoes++;
if (gameObject.CompareTag("HitPoint")) _player.HitPoint++;
if (gameObject.CompareTag("JumpUp")) _player.PowerUpEvent();

Ukazka kodu 18: Implementace vybéru predmeéta
Nasledujici kod je zapsan ve tiidé ,,Player” v metod¢ ,,OnTriggerEnter()* a vola vyse
popsanou metodu.

if (collider.CompareTag("HitPoint") && HP == 5) return;
else if (collider.TryGetComponent(out CollectableItems collectable))
collectable.PickUpEvent();

Ukazka kodu 19: Kontrola podminek pro volani metody ,,PickUpEvent()*
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Vsechny ostatni pfedméty jsou vyrobeny podobnym zplsobem, li§i se pouze nazvy
znacek. Tyto znacky lze pouzit k rozliSeni predmétt ve skriptu, aby bylo mozné po jejich

zvednuti provést pottebné akce.

4.2.7 Ul

Elementy uzivatelského rozhrani se déli na dva typy: na ty, které uzivatel vidi na
obrazovce vzdy, a na ty, jez se objevuji v hernim prostoru v prubéhu urovng¢.
Rozhrani
Na rozhrani se zobrazuji srdicka (udavajici pocet jednotek zdravi hlavniho hrdiny), pocet

naboju a pocet zlatych minci.

Obrézek 24: Uzivatelské rozhrani (vlastni zpracovani)

Pro implementaci rozhrani byl vytvofen ,,Canvas“ a v jeho komponenté ,,Canvas“ bylo
pro parametr ,,Render Mode* vybrano ,,Screen Space — Overlay*.
Srdicka
Pro vytvoteni srdicek v dfive vytvofeném ,,Canvasu‘ byl vytvofen objekt typu ,,Image*
(s nazvem ,,HpBar®), ktery byl nastaven nasledujicim zptisobem:
e Image
o Color — alfa kanal je nastaven na nulu pro dosazeni prithlednosti.
Poté se k tomuto objektu ptidaji komponenty ,,Horizontal Layout Group* a ,,Content size
Fitter s nasledujicimi nastavenimi:
e Horizontal Layout Group
o Padding
> Left—>5
> Right -5
» Top—10
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» Bottom — 5
» Spacing — 15
o Child Alignment — Upper Left
e Content Size Fitter
o Horizontal Fit — Min Size
o Vertical Fit — Min Size
Nasledné bylo uvnitt ,,HpBaru®“ vytvoteno pét dalSich objektt ,,Image®. V parametru

»Image* byl vybran obrazek srdce a s témito nastavenimi byla pfidana komponenta ,,Layout

Element*:
e Min Width — 50
e Mac Width — 50

Skript zabyvajici se kontrolou zobrazeni spravného poctu srdicek na obrazovce:
private Transform[] _hearts = new Transform[5];
private Player _player;

public void Refresh() {
for (int i = 0; i < _hearts.Length; i++)

{
if (i < _player.HP) _hearts[i].gameObject.SetActive(true);

else _hearts[i].gameObject.SetActive(false);

Ukézka kodu 20: Metoda urc¢ena pro kontrolu spravnosti zobrazeni zdravi
Naboje a zlaté mince
Naéboje a zlaté mince se vytvaieji stejnym zplsobem. Skladaji se ze tii casti: obrazku,

dvojteCky a mnozstvi. Cislo zobrazené na obrazovce se fidi ve tiidé ,,Player* v metodé

,Update()* pomoci nasledujicich fadku:

[SerializeField] private TextMeshProUGUI _ammoesText;
[SerializeField] private TextMeshProUGUI _coinsText;

public int Ammoes = 2;

public int Coins = 0;
private void Update()

_ammoesText.text = Ammoes.ToString();
_coinsText.text = Coins.ToString();

Ukazka kodu 21: Implementace zobrazeni poctu ,,naboji* a zlatych minci
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Elementy uZivatelského rozhrani v hernim prostoru
Po spusténi hry hrace privita text, ktery ho uvede do ptibehu. Tento text se pohybuje spolu
s hlavni postavou. Byl implementovan nasledujicim zptisobem: nejprve byl vytvoien dalsi
,Canvas“, v ném pak objekt typu ,,TextMeshPro* a byla provedena tato nastaveni:
e TextMeshPro — Text (Ul)
o Text Input — pole, kam se zadava text, ktery ma byt zobrazen
o Font Style — Bold
o Font Size — 17
o Alignment — Justify + Middle
o Outline — true
» Color — #000000 (Cerna)
» Thickness — 0,26
Aby text nesledoval hlavniho hrdinu po celou dobu hry, je v metodé ,,Start()“ tridy
Player® tento fadek: ,StartCoroutine(ResetIntroductionText());. Ten pak vola
nasledujici metodu:

private IEnumerator ResetIntroductionText() {
yield return new WaitForSeconds(8f);
_introduction.enabled = false;

}
Ukazka kodu 22: Implementace metody urcené pro zmizeni textu nad hlavni postavou po
néjakém Case
Aby text nasledoval hrace, provede se v metodé ,,Update () ve stejné tiidé nasledujici
metoda:

private void TextFollow() {

Vector2 textPos = new Vector2(transform.position.x, transform.position.y +
2f);

_introduction.transform.position = textPos;
Ukézka kodu 23: Metoda, kterd umoziuje, aby text sledoval hlavni postavu
V dal$im prub&hu hry se objevi mista, kde je tfeba hraci fici, co ma délat, napiiklad pii
zvednuti pfedmé&tu zvaného magicky kdmen, jelikoz hra¢ nevi, co tento pfedmeét déla (docasné
zvySuje vysku skoku), se na obrazovce objevi zprava ,, Jump!“ s podobnym nastavenim, jaké

bylo popsano vyse.
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4.2.8 Systém uloZeni

Ve fazi navrhu cilt této prace se predpokladalo, ze pro ukladani hernich dat bude potieba
mala databaze, ale v pribéhu vyvoje bylo rozhodnuto se této myslenky zfici, protoze objem

ukladanych informaci je pfili§ maly a vejde se do n€kolika fadka textu v ,,JSON* forméatu.

{

"Position™: {
"x":107.26359558105469,
"y":0.9669119119644165

+
"HP":4,
"Ammoes":2

¥
Ukazka kodu 24: Ptiklad ukladanych dat
Ukladani bylo feSeno tak, Ze kdyZ hra¢ dosahne kontrolniho bodu, ulozi se jeho pozice,
zdravi a pocet naboju.
Pti ukladani se zkontroluje, zda soubor, do kterého se budou data zapisovat, existuje.
Pokud ano, pak se data ptepisou, jestlize soubor neexistuje, nejprve se soubor vytvoii a poté se
do néj zadaji informace. Nasledujici dvé metody jsou klicové pro ukladani a nacitani:

private void Save() {

_savedData.Position = _player.gameObject.transform.position;
_savedData.HP = _player.HitPoint;
_savedData.Ammoes = _player.Ammoes;

string jsonString = JsonUtility.ToJson(_savedData);
File.WriteAllText(_savePath, jsonString);
}
public void Load() {
if (File.Exists(_savePath)) {
string fileData = File.ReadAllText(_savePath);
SaveData dataToSave = JsonUtility.FromJson<SaveData>(fileData);
_player.transform.position = dataToSave.Position;
_player.HitPoint = dataToSave.HP;
_player.Ammoes = dataToSave.Ammoes;

Ukézka kédu 25: Implementace kli¢ovych metod pro uloZeni a nacitani hry

4.29 Efekty

Pro oziveni scény byly ptidany efekty svétluSek a malych vybuchii ohné z lavy. Tyto
efekty byly implementovany stejnym zpisobem, jak bylo popsano v kapitole 4.2.4.6 Efekty,

pouze s nékterymi rozdily v nastaveni.
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4.2.10 Post-processing

Post-processing oznacuje obecnou praxi zpracovani obrazu na celou obrazovku, které
nastava po vykresleni scény kamerou, ale pfed zobrazenim scény na obrazovce. Tyto nasledné
procesy mohou vyznamné zlepSit vizudlni aspekt vysledku s relativné kratkym ¢asem na
nastaveni (Docfx, 2022).

Za ucelem nésledného zpracovani byla k hlavni kamete ptidana komponenta ,,Post-
Process Layer« a v parametru ,,Trigger byla vybrana hlavni kamera. V okn¢ ,,Hierarchy* byl
také vytvoten prazdny objekt (s nazvem ,,Global Post Processing*). Poté byla k tomuto objektu
piidana komponenta ,,Post-Process Volume*. Nastaveni pouzita v ramci post-processingu:

e Is Global — true

e Profile — tlacitko ,,new*

Poté byly pomoci tlacitka ,,Add effect” piidany ¢tyti efekty —,,.Bloom*, ,,Color Grading*,
,Chromatic Aberration®, ,,Vignette“. Tyto parametry maji nasledujici nastaveni:

e Bloom

o Intensity — 5,5

o Threshold — 0,9

o Color — #FFCO000
e Color Grading

o Mode — High-Definition Range

o Tonemapping

» Mode — ACES

e Chromatic Aberration

o Intensity — 0,15
e Vignette

o Intensity — 0,15

4.2.11 Dokonéeni urovné a mechanika smrti

Smrtelné zony, neviditelné stény a ukonceni urovné jsou nastaveny podobnym zptisobem,
ptfi¢emz hlavni funkce jsou provadény pomoci znacek a logiky popsané ve skriptech.
Smrtelné zony
Piedstavuji prazdny objekt s vytvofenou znackou ,,DeathZone* a komponentou ,,Box
Collider 2D*. Parametr ,Is Trigger® je nastaven na ,true“. Nasledujici skript je uveden
v metod¢ ,,OnTriggerEnter2D () ve tfid¢ ,,Player:
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if (collider.CompareTag("DeathZone")) {
if (_saveSystem.CanSave) SceneManager.LoadScene(0);
else _saveSystem.Load();

}
Ukazka koédu 26: Kontrola podminek pro restartovani irovné nebo nacitani kontrolniho bodu
Jestlize hlavni postava narazi na objekt se znackou ,,DeathZone®, uroven se restartuje,
pokud hrac nedosahl kontrolniho bodu. Zény smrti jsou lava a utesy.
Neviditelné stény
Neviditelné stény jsou stény, které se nachazeji na zacatku i na konci trovné a nedovoluji
hraci vyjit za né€. Pfedstavuji prazdny objekt s komponentou ,,Box Collider 2D* s hodnotou
Hrue« parametru ,,Used By Effector* a komponentou ,,Platform Effector 2D%, ve které nebylo
nic zménéno.
Ukonceni urovné
Je implementovano stejnym zplisobem jako smrtelnd zona, liSi se pouze ndzvem znacky
—,,Finish“— a logikou skriptu. Nasledujici skript je uveden v metodé¢ ,,OnTriggerEnter2D () ve
tiide ,,Player:
if (collider.CompareTag("Finish")) {
if (Coins >= 25) SceneManager.LoadScene(1l);

else StartCoroutine(ResetText());
}

Ukazka kédu 27: Kontrola podminek pro spousténi finalni scény dokonceni urovné
Pokud hra¢ naSel pétadvacet zlatych minci, nacte se dalsi scéna se zavérecnym textem

a hra se po nékolika sekundach ukonci.

4.3 Testovani

Je-li hra vytvafena jednim ¢lovékem, obvykle nebyva k dispozici tym testert, kteti by
mohli testovat herni mechanismy b&hem vyvoje. Proto hra byla otestovana autorem a byly
ovéteny vSechny mechaniky stanovené v cilech prace.

Naptiklad béhem testovani byla nalezena nasledujici chyba: kdyz se hlavni hrdina dostal
do dlouhodobého kontaktu s nepfateli nebo hroty, v§echna ¢ervena srdce zmizela béhem jedné
sekundy auroven zacala znovu. Pro vyfeSeni této chyby byl napsan skript S pomérné
jednoduchou logikou — pti prvnim kontaktu s nepiitelem nebo hroty se zapne ignorovani vrstev
hrac¢e a neptatel i hroty po dobu jedné sekundy a poté se ignorovani vypne. Timto zptisobem
bude hlavni hrdina po dobu jedné sekundy nezranitelny a v piipad¢, Ze kontakt bude

pokracovat, hlavni hrdina bude opét zranén.
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Nasledujici skript demonstruje implementaci:

private void Start() {
ResetDamageResistance();

3

private IEnumerator DamageFx() {
_spriteRenderer.color = Color.red;
yield return new WaitForSeconds(0.25F);
_spriteRenderer.color = Color.white;
yield return new WaitForSeconds(0.25F);
_spriteRenderer.color = Color.red;
yield return new WaitForSeconds(0.25F);
_spriteRenderer.color = Color.white;
yield return new WaitForSeconds(0.25F);
ResetDamageResistance();

}

private void ResetDamageResistance() {
Physics2D.IgnoreLayerCollision(3, 7, false);
Physics2D.IgnoreLayerCollision(10, 7, false);

}

Ukazka kodu 28: Implementace docasné nezranitelnosti pii kontaktu s nepfateli a hroty
Dulezité je nezapomenout vyvoldvat metodu ,,ResetDamageResistance()* vV metode

»Start()“, aby hlavni hrdina pfi restartu nebyl nezranitelny.
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5 Vysledky a diskuse

Po dokonceni prace byl uspésné vytvoren prototyp hry Sandy, ktery spliiuje stanovené
cile a obsahuje funk¢ni herni mechaniky. S ohledem na dalsi rozvoj hry jsou navrzeny kroky,
které pomohou zlepsit jeji kvalitu i kapacitu. Tyto kroky zahrnuji vylepSeni ptibéhu, rozsifeni
poCtu trovni, vytvoreni hlavniho menu a pfidani vice piekazek i nepfatel. Kromé toho miize
byt ovladani hry vylepseno, napiiklad pfidanim rychlych pohybii (Dash), coz zajisti vytvareni
zajimavéjsich trovni. Prototyp je momentalné v otevieném stavu a pfipraven pro dalsi rozvoj

k plnohodnotné hfe.
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6 Zavér

V ramci této prace byl vytvoien névrh 2D pixelové ploSinové hry pomoci vyvojového
prostiedi Unity, coz predstavuje splnéni hlavniho cile.

Teoreticka ¢ast zahrnovala popis procesu tvorby hry a informace o pixel artu. Dale byla
predstavena pouzitelnost editoru koédu Visual Studia pro praci s vyvojovym prostiedim Unity
a vysvétleny funkce programi Krita, Pixilart a Jsfxr pro tvorbu grafickych a zvukovych efekta.

V praktické ¢asti prace byl vytvoien koncept 2D plosinové hry a implementovany herni
mechaniky na zakladé tohoto konceptu. Vyvoj prototypu probihal v iterativnim procesu a byla
provadéna celd tada testovani za t¢elem zajisténi kvality a funk¢énosti. Tato ¢ast prace muze
byt uziteCna pro zacinajici vyvojare, ktefi se chtéji naucit nékteré herni mechaniky a ziskat
navod na feSeni problémd, jez Se mohou objevit v riznych fazich vyvoje 2D her.

Ptfestoze vyvojové prostiedi Unity irizné editory slouzici k tvorbé kodu, grafiky
a zvukové podpory usnadnuji proces tvorby her, stale jde o velmi slozity proces. Jak je popsano
Vv teoretické Casti, tvorba her vyzaduje vSestranné znalosti, poc¢inaje uméleckymi dovednostmi

a schopnosti pracovat s hudbou a kon¢e managementem a programovanim.
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