Katedra informatiky
Prirodovédecka fakulta
Univerzita Palackého v Olomouci

BAKALARSKA PRACE

Online multiplayer hra v Unity3D

2017 Tomas Polak

Vedouci préce: Studijni obor: Aplikovand informatika,
Mgr. Martin Trnecka, Ph.D. prezen¢ni forma



Bibliografické udaje

Autor: Tomas Polak

Nézev prace: Online multiplayer hra v Unity3D

Typ prace: bakalarska prace

Pracovisteé: Katedra informatiky, Prirodovédeckd fakulta, Univerzita
Palackého v Olomouci

Rok obhajoby: 2017

Studijni obor: Aplikovana informatika, prezen¢ni forma

Vedouci prace: Mgr. Martin Trnecka, Ph.D.

Pocet stran: 41

Prilohy: 1 CD/DVD

Jazyk prace: Cesky

Bibliograhic info

Author: Tomas Poldk

Title: Online multiplayer game in Unity3D

Thesis type: bachelor thesis

Department: Department of Computer Science, Faculty of Science, Pa-

lacky University Olomouc

Year of defense: 2017

Study field: Applied Computer Science, full-time form
Supervisor: Mgr. Martin Trnecka, Ph.D.

Page count: 41

Supplements: 1 CD/DVD

Thesis language: Czech



Anotace

Prdce pojedndva o kompletnim vytvoreni akéni hry pro vice hracu v hernim enginu
Unity3D. V prdaci jsou popsany vyuZité technologie a postupy tvorby, od grafické
stranky, pres zvuky ve hre, aZ po popsdni jednotlivych naprogramovangch skripti.
Prace tak obsahuje uZivatelskou i programdtorskou dokumentaci.

Synopsis

This thesis describes complete creation process of an action multiplayer game in
Unity3D engine. This means description of used technologies and work processes
in range from graphical design, through in-game sounds, to details of individual
programmed scripts. Thesis therefore contains whole user guide and program-
mer’s documentation.
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1 Uvod

Uz zhruba od druhého roc¢niku stfedni skoly jsem se ve svém volném case zabyval
tvorbou her, kterd mé nesmirné bavi. Je to obor, ve kterém bych se chtél dale
rozvijet, a proto tvorba hry, jakozto bakalarské prace, byla zcela jasna volba. Byla
to pro mé prilezitost dostat se této oblasti vic pod kuzi a poprvé si vyzkouset
vytvorit vétsi projekt. Tolik k divodu, pro¢ jsem si toto téma vybral.



2 Pouzité technologie

2.1 Unity3D

Unity3D je herni engine, ktery byl zpoc¢atku zaméren na 3D hry pro Mac plat-
formu, nasledné se ale velmi rychle rozvinul. Nyni Ize za pomoci tohoto enginu
tvorit hry jak 3D tak i 2D. V soucasné dobé muzete hru pomoci Unity vydat
az 25 platforem kde nechybi ani v dnesni dobé velmi oblibené a diskutované VR
platformy nebo také platformy vyuzivané v zatizenich Smart TV[1].

Unity je velmi komplexni vyvojové prostiedi. Ke tvoreni her, a to na jakouko-
liv z podporujicich platforem, nepotiebujete jiny nastroj nez samotné Unity3D
prostredi.

S Unity se vam nainstaluje i vyvojarské prostredi Mono Develop, které muzete
vyuzit pro psani skriptii. Nic vam ale nebréani pouzit jakékoliv jiné vyvojarské
prostredi.

Unity obsahuje vlastni grafickou scénu, ve které muzete nastavovat objekty,
zvuky, svétla, pozadi a ostatni véci objevujici se ve vasi hie. Je vam také k
dispozici vyvojarska konzole, do které si muzete nechat v pribéhu testovani vasi
hry vypisovat rizné hlasky ze skripti a tim si jednoduse ovérit v jakém stavu se
vase hra nachazi.

V Unity jsou veskeré vyjimky odchytavany automaticky a jejich obsah je
vam vypisovan rovnou do konzole. Vyjimky muzete také zachytavat klasickym
zpusobem pomoci kédu.

Pro testovani hry neni nutné vytvaret spustitelné soubory pro vasi platformu.
Vasi hru si jednoduse spustite ptimo v Unity prostredi, kde si také mtzete hru
libovolné pozastavovat a nasledné zkoumat objekty ve scéné, ménit rozliseni ob-
razovky a libovolné upravovat nebo mazat vytvorené objekty.

Pro samotné vydani hry vam slouzi okno, kde se vam po vybéru platformy
a nastaveni vygeneruje potiebny obsah pro spusténi. Obecné to funguje velmi
jednoduse, ale realita je trochu nékde jinde.

Naprtiklad nez vydate hru na platformu WebGL, musite hru slozité optimali-
zovat, aby nezabirala moc paméti prohlizece, ve kterém je pak spousténa.

V tomto ohledu pak figuruje vice aspekti, ale obecné pro vétsinu klasickych
platforem opravdu staci jen kliknout a jednu hru si vydat tfeba na tii rizné
platformy.

V Unity si mtzete vybrat, jestli budete psat skripty v programovacim jazyku
CSharp nebo Java Script, nebo je mizete klidné i stiidat, avSak poté prichézi
problémy s kompatibilitou mezi jednotlivymi skripty.

J& jsem si vybral jazyk CSharp, ve kterém programuji od stfedni skoly, a
tak je mi nejbliz. Vétsina uzivateltl na férech pak také doporucuje psat skripty
v CSharp.

Dokumentace k enginu i prostfedi samotnému je velmi dobra a rozsahla.
Velka vyhoda je, ze prikladné skripty, které naleznete v dokumentaci si miizete
libovolné prepinat mezi CSharp a Java Scriptem.
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Unity3D byl jako jeden z prvnich engini, ktery poskytoval vétsinu svych
funkci zcela zdarma. Proto uz je na svété nespocet uzivateli, ktefi s nim maji
velké zkusenosti, a tak je komunita kolem Unity velmi rozsdhld a neni problém
najit radu u nékoho zkusenéjsiho.

2.2 PhotonEngine

Tento maly engine slouzi vyhradné pro potreby networkingu. Jeho testovaci po-
uzivani je zdarma, coz je obrovska vyhoda — nemusite platit za néco co se roz-
hodnete nepouzivat. Je stejné jako Unity3D multiplatformni, a tak jej mizete
vyuzivat jak v Unity, tak tfeba i v Unreal Enginu 4, v Andorid aplikacich, Win-
dows Store aplikacich, a tak déle [2].

Ve zdarma verzi pro Unity3D miizete hru vydat na vSechny platformy mimo
Android a IOS.

Obecny princip networkingu Photonu je jednoduchy. Klient je automaticky
prihlasen k hlavnimu serveru, a poté se muze pripojit do jednotlivych lobby.
Lobby jsou rozdélené primarné podle regionii (Evropa, USA, Cina a tak dale).
Po pripojeni do lobby ma klient ptistup k jednotlivym pokojim. Pokoje samotné
maji nékolik zdkladnich nastaveni jako tfeba maximalni pocet hraci, heslo, jméno
pokoje a dalsi. Prvni pripojeny klient do pokoje je automaticky oznacen jako Mas-
ter Client. Master Client méa oproti obycejnym klienttim obecné vice opravnéni.
Mize napriklad mazat objekty patiici jinému klientovi a vSechny dilezité funkce
by mél spoustét Master Client. Pokud se Master Client odpoji, tak je tato funkce
automaticky predana jinému klientovi.

Abyste mohli Photon pouzivat musite si vytvorit icet na jejich portalu, kde si
vygenerujete unikétni oznaceni aplikace (UID), které potom vlozite do nastaveni
v prostiredi Unity3D.

A7 potom se vam hra bude pripojovat na jejich master server a vy miizete zacit
obsluhovat jednotliva lobby a pokoje. Kdyz pouzivate zdarma licenci Photonu,
tak je vam pridélen jeden ze slabsich serverii, ktery muzete zacit ihned pouzivat.

Jak uz jsem psal vyse, tak na testovaci ucely tento server staci, ale redlné je
na ném stald odezva kolem 80 — 120ms, a to je pro plynulé hrani nedostacujici.

Pro ostry provoz hry vam staci dokoupit licenci nebo jako hlavni server pouzit
svij vlastni.

2.3 Graficka stranka hry

Vsechny obrazky a animace, které jsou obsazené v mé hie byly vytvoreny primo
pro tcely mé bakalaiské prace mym kolegou. Zadny neni ani koupeny ani stazeny
z internetu. Obrazky jsou ruéné kreslené grafickym tabletem v programu Adobe
Flash Professional CC.

Kazdy snimek z kazdé animace je kreslen zvlast, tim jsme se snazili docilit ne
moc uhlazeného vzhledu. Zvolili jsme tento tzv. cartoon styl. Je trochu jednodussi
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na navrh — grafik se nemusi zabyvat realistickymi detaily a celd hra pak vypada
velmi ziva a dokaze hrace zaujmout.

Timto bych mu jesté jednou rad podékoval, protoze prace, kterou vytvoril, je
opravdu vyborna a celkovy vzhled bude urcité velkym lakadlem pro potencionalni
hrace.

Jak jsem psal vyse tak jednotlivé snimky animaci jsou kresleny zvlast. Timto
stylem mi byly dodavany a ja je pak v prostfedi Unity3D, v nastroji, ktery je k
tomu uzpusoben, kompletoval a vytvarel z nich funkéni animace.
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3 Navrh reseni

V prvni fazi vyvoje jsem zadny nédvrh nezpracoval a cely zaklad hry jsem na-
programoval postupné tak jak mé to napadlo. Prvni verzi, kterou jsem zhotovil,
byla verze pro jednoho hrace, kde jsem se jesté nezabyval networkingem.

Naprogramoval jsem pohyb hrace, stfelbu, sbirani novych zbrani a tak dale.
Potom jsem zacal tuto hru predélavat pro hru s vice hraci. Ze zacatku, kdyz
jsem nemél implementované animace, byl takovy postup tspésny. Pozdéji, kdyz
zacalo véci a funkci pribyvat jsem zjistil, Ze se mi hra borti a dalsi postup timto
stylem nebyl mozny.

Zacal jsem tedy znovu a jako prvni véc jsem navrhl feseni networkingu.
Zhruba jsem si napsal naptiklad jak se budou obsluhovat projektily a smrti,
jak bude feseno skére hraci, jak se budou pripojovat do pokoji, jak bude fesen
cas kola a dalsi.

Kdyz jsem si naprogramoval tento networkingovy zaklad a zacal hru ,,skladat®
rovnou pro vice hract, postup byl rychlejsi a cely projekt stabilnéjsi.
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4 O hre

4.1 Zanr hry

Zanrové by se dala tato hra popsat jako akéni stiflecka pro vice hraci. V jedno-
duchosti jde totiz jen o zabijeni neptatel, kteti jsou ovladani jinym hracem, pro
ziskani nejvice bodu a tim si zajistit vyhru kola.

4.2 Koncept hry

Hlavni koncept hry je inspirovan starsi hrou od ¢eskych vyvojari ze studia Sleep-
Team. Hra se jmenuje Buldnci, a jako déti jsme ji znali a hravali vSichni. Bohuzel,
hra byla vydana v dobé, kdy jesté nefungovaly socialni sité, a tak byl marketing
o dost tézsi, nez je dnes a tim padem se hra nedostala do sirstho okruhu, treba
do zahranici.

Chtél jsem tak tuto starou hru ozivit a dat ji zpét slavu, kterou v dobé vydani
meéla mezi nami.

Samotna hra je velmi jednoducha. Zakladem jsou ¢tyri hraci. Hraje se kazdy
proti kazdému. Na zacatku kola se hraci nahodné objevi na mapé, neboli na
scéné, se zakladni zbrani v ruce. Tato zakladni zbran ma pét vystrel a po pouziti
vsech péti se néjakou dobu nabiji. Na scéné se postupné objevuji nahodné zvolené
specialni zbrané. Jsou c¢tyri druhy specialnich zbrani a kazdd méa odlisnou funkci
a odlisny pocet projektilii, které jsou na jedno pouziti vystieleny. V pripadeé, ze
hrac¢ pouzije vsechny vystiely u specialni zbrané tak ji ztraci a do rukou se mu
vraci zakladni zbran.

Kazdy hrac¢ ma jen jeden zivot, to znamena, ze staci jeden zasah od jakékoliv
zbrané a hrac je na par sekund vytazen ze hry, kam se pak znovu vraci opét se
zakladni zbrani v ruce.

Hra neni omezena poc¢tem smrti nebo poctem zabiti, ale hraje se dokud nevy-
prsi ¢asovy limit. Po vyprseni ¢asového limitu hra konci a vybere se hrac, ktery
mél na konci kola nejvice bod.

Bodovani ve hie je jednoduché. Kazdy hrac¢ zac¢ina s nulou, pokud nékoho
trefi, jeden bod se mu pricte a trefenému hraci se jeden bod odecte. Body mohou
jit i do zadpornych hodnot.
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4.3 Téma hry

Tato hra, kterou jsem pojmenoval Wizards Of Azear je zasazena do fiktivniho
svéta malych kouzelnikti. Ve hie tak kazdy hrac¢ hraje za jednoho z kouzelniki,
kteri jsou odliSovani barvami.

Bojuji prozatim na jedné mapé, kterd by méla znazornovat posvatnou pudu,
kde se konavaly ritualy. Jako zbrané, se hracim na mapé objevuji riizna kouzla.

Origindlni hra Bulanci je zasazena do fiktivniho svéta, kde proti sobé bojuji
polstare.

V tomto sméru jsem se tématem hry nechtél podobat origindlu, a tak jsem
prisel s tématem malych kouzelnik hlavné z divodu jednoduchosti kreseb a
nepreberného mnozstvi specialnich zbrani, tedy kouzel.

Veskeré uzivatelské rozhrani je graficky zasazeno do tohoto magického tématu.
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5 Uzivatelské rozhrani

Celé uzivatelské rozhrani je rozdéleno do tii obrazovek. Hlavni menu, Lobby Menu
a Upcoming Stuff obrazovka.

Graficky jsou tyto obrazovky znédzornény magickym svitkem, na kterém jsou
vSechny komponenty (tla¢itka, nadpisy a tak déle) jen ve formé texti. V samotné
hte, kde hraci proti sobé bojuji, je uzivatelské rozhrani odlisné.

Vsechny texty, které tato hra obsahuje jsou napsany fontem WoA coz je font,
ktery je vytvoren specialné pro tuto hru.

5.1 Hlavni menu

Prvni obrazovkou je Hlavni menu. Tato obrazovka se uzivateli zobrazi hned po
spusténi hry. Ve vrchni ¢asti se nachézi jen nazev hry, ve stfedni casti pak jsou

Tlac¢itko Play uzivatele presune do obrazovky Lobby menu. Nasledujici dvé
tlacitka jsou prozatim vypnutd, protoze nejsou dulezita pro chod hry v soucasném
stavu a zatim nemaji zadnou funkci.

Posledni tlac¢itko uzivatele pfesune na obrazovku Upcoming Stuff. Ve spodni
casti je pak tlacitko, které hrace presune na Facebookovou stranku hry, nyni je
vsak také vypnuté.

Wizards of Azear,
Play
V\D’r\n'\vx_n)_/_

hexe, yey— nedher

Opcoming Stuf{

Be sure to check our ﬁ page for upcoring
updates and changes!

Obrazek 1: Obrazovka Hlavni Menu
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5.2 Lobby menu

Druha obrazovka, na kterou se uzivatel dostane po kliknuti na tlacitko Play v
a nachazi se v ni pomérné dost komponent.

Od zacatku jsem se snazil, aby celé uzivatelské rozhrani bylo pro uzivatele pre-
hledné a nepotieboval tak zadny navod k ovladani hry. To znamend i co nejméné
komponent na jedné obrazovce, aby nékterou komponentu uzivatel nepiehlédl.

Na druhou stranu bylo mym cilem, aby se uzivatel co nejrychleji dostal do
samotné hry, aby ho nezdrzovalo prepinani vice obrazovek pro tvorbu nebo pfi-
pojeni do hry. A tak jsem chtél, aby bylo mozné vytvorit novou hru a pripojit do
existujici hry na jedné obrazovce. Vytvoril jsem tedy obrazovku, na které se na-
chazi seznam existujicich her a také moznosti pro vytvoreni nové hry. Ve vrchni
casti, stejné jako u Hlavniho menu, se nachazi nazev hry.

Stredni ¢ast je pak rozdélena do vice ¢asti. Ve vrchni ¢asti jsou 3 textova
pole.

Prvni textové pole slouzi pro zvoleni prezdivky, ktera se bude ukazovat ostat-
nim hrac¢im ve hte. Dalsi dvé jsou prozatim vypnuta — ty budou slouzit pro vy-
hledavani a zaheslovani her. V levé ¢asti se nachazeji tlacitka, kterymi si uzivatel
vybira do jakého regionu se pripoji a kde bude pak nasledné hrat s ostatnimi
hraci.

Ve stiedni ¢asti se nachazi okno, ve kterém se zobrazuje seznam vytvotrenych
pokoji ve vybraném regionu. Jedna polozka z tohoto seznamu obsahuje nazev
pokoje, pocet pripojenych hraciu a tlacitko pro pripojeni do hry. Ve spodni ¢asti
se nachazi tlac¢itko pro navrat do hlavniho menu a tlacitko pro vytvoreni nové
hry.

5.3 Upcoming Stuff

Posledni obrazovka slouzi jako informacni panel, kde se nachézeji véci, které se
pripravuji a budou v budoucnu ve hie. Na této obrazovce se nachazi jen texty a
samoziejmé tlac¢itko pro navrat do hlavniho menu. V horni ¢asti je opét nazev
hry.

5.4 Uzivatelské rozhrani ve hre

Kdyz se uzivatel ptipoji do hry prvni co vidi je mapa.

Ve spodni ¢asti obrazovky je maly panel, na kterém hrac¢ vidi barvu svého
kouzelnika, zrovna vybranou zbran a pocet strel, které jesté muze pouzit. Vpravo
od tohoto panelu se nachazeji dvé mala tlacitka. Jedno slouzi pro vypnuti zvu-
kovych efektii a druhé pro vypnuti hudby.

Kdyz hrac¢ ve hre stiskne klavesu TAB zobrazi se mu maly panel, na kterém
se nachazi seznamu hracu, jejich skére a ¢as do konce kola.

Kdyz hrac¢ stiskne klavesu ESC zobrazi se mu stejny panel, na kterém se
nachézi text a dvé tlac¢itka. Po stisku prvniho tlac¢itka se hra¢ odpoji a presune
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Wizards of Azear,

Player name:
Search room name:
Room Password:

Choose
SeVg- Room Players Join
America 5 Room name 1 4/4% Join_Room
Japan < Swingers 4/t W O\
A L Room name 2 /% Join Room
A Lurope .
Australia | Room name 3 t/t Join Roor

Create Room |

Obrézek 2: Obrazovka Lobby Menu

se do lobby. Po stisku druhého tlacitka hrac ztistane ve hie. V budoucnu se bude
v tomto panelu nachazet i zdkladni nastaveni hry.

Po skonceni kola se vSem hrac¢um zobrazi panel s obrazkem a textem, kde se
hra¢ dozvi konecné umisténi hract a jejich skére. Ve spodni ¢éasti se hraci zobrazi
informace za jak dlouho zacne dalsi kolo.

Obréazek 3: Ukazka obrazovky na konci kola
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6 Zvuky ve hre

Ve hte se nachéazi fada zvukovych efekt a par hudebnich skladeb pro dokresleni
atmosféry hry. Vétsina zvukovych efektt a vSechny hudebni skladby jsou volné
sititelné. Nékteré zvukové efekty jako tfeba zvuk po kliknuti na tlac¢itko v menu
nebo chiize kouzelnika po travé jsem nahral a upravil sém. Do budoucna planuji
mit veskeré zvuky ve hie vlastni.

Engine Unity3D disponuje fadou nastroji pro jednoduchou implementaci a
praci se zvuky. V zakladu staci na objekt, ktery bude zvuk vydavat, vlozit kom-
ponentu Audio Source. V této komponenté muzete nastavit zvuk, ktery se
zacne prehravat hned po vytvoreni objektu. Muzete nastavovat prioritu zvuku,
radius zvuku, hlasitost a rychlost. Miizete prepinat mezi stero a mono anebo také
nastavovat 3D vlastnosti zvuku.

V pripadé mé hry muze kazdy hrac¢ soucasné vydavat dva zvuky. Abych toho
docilil nestac¢i mi mit jen jeden Audio Source. Kazdy Audio Source totiz
zvladne vydavat jen jeden zvuk soucasné. Proto mam vytvoreny prazdny objekt,
zarazeny jako pod-objekt hrace, ktery ma sviij vlastni Audio Source. Samotny
objekt hrace tak vydava zvuk kroki a pod-objekt vydava zvuk strelby.

Naproti tomu existuje komponenta Audio Listener. Tato komponenta
slouzi k zachytavani zvuki ze scény. Audio Listener nelze nijak nastavovat
nebo upravovat. Staci ji tedy jen vlozit na objekt a vSechny zvuky v dosahu jsou
zachytavany. V této hre je jen jedna staticka scéna a jedna statickd kamera, ktera
zachycuje celou scénu. To znamena, ze vSechny zvuky ve scéné budou slyset vzdy
a vSude, a tak mi sta¢i mit Audio Listener jen na této kamere.
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7 Animace objektt

Ve hie se nachazi pomérné velké mnozstvi animaci. Nejvétsi pocty animaci se
nachazi u objektu hract (kouzelniki).

Hra v soucasném stavu obsahuje ¢tyri barvy kouzelnikt. Kazda barva ma své
vlastni animace. Pro kazdou barvu tedy existuji vzdy 4x5 (4 sméry a 5 zbrani)
animaci pro kazdou akci - animace pro stani na misté, stfelbu a dale smrti po
zasahu jednotlivymi zbranémi. Dalsi z animaci, které hra obsahuje, jsou animace
projektilti jednotlivych zbrani, a rozbiti projektili.

Pro tvorbu animaci pouzivam nastroj od Unity3D. Obecné tak staci vybrat
objekt, ktery chcete animovat a otevrit si nastroj Animation Window. Po spus-
téni toho néastroje budete vidét bud seznam jiz existujicich animaci na vybraném
objektu, nebo tlac¢itko pro vytvoreni nové animace.

7.1 Animation Window

Animation Window obsahuje ¢asovou osu kam muzete vkladat a upravovat
klicové snimky. Dale mate moznost vybéru riznych akci, které vam vytvori novy
klicovi snimek. Jedinou z akei vytvareni klicovych snimku, kterou jsem pouzil
pri tvorbé hry, byla vlozit klicovy snimek pomoci obrazku. Také mate moznost
vkladat klicové snimky otoc¢enim objektu, zménou velikosti, presunutim objektu
a zménou nastaveni fyziky. Také muiizete ménit vefejné proménné, které obsa-
huji skripty na pravé animovaném objektu. Tohle ma dost velkou vyhodu pokud
chcete proménnou zaznamenat kdy skoncila néjaka animace. Stac¢i jako posledni
klicovy snimek vlozit zménu stavu proménné v urcitém skriptu a dalsi chovani
zpracovat az v kédu. Pro zjistovani v jakém stavu se animace nachazi pak existuje
vice moznosti. Tohle je jeden z prikladi.

@ animation |

| @[] [ b ] “
| AttackLafifire +| Samples (60 || @4 | [

&

v
[iPlayert : Sprite

Add Property

| Dopesheet |  Curves P »

Obrézek 4: Animation window
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Ve chvili, kdy vytvorite prvni animaci a ulozite ji, vlozi se vam do objektu

vvvvv

7.2 Animator Controller

S komponentou Animator se vytvori objekt Animator Controller, ktery
pak sebou nese vSechny animace, které jste pro animovany objekt vytvorili a
veskeré nastaveni.

Jedno z moznych nastaveni komponenty Animator je moznost pfirazeni ob-
jektu Animator Controller. Vy muzete objektu hrace pritadit Animator
Controller treba projektilu néjaké zbrané, a od té chvile se budou na objektu
hrace zobrazovat animace projektilu. Ja tuto moznost vyuzil pro zménu vzhledu
jednotlivych kouzelniki, a to v pripadé, ze hrac¢ vezme jinou zbran.

Piiklad miiZe byt takovy. Cerveny kouzelnik se pohybuje po scéné se zakladni
zbrani. M4 tak v komponenté Animator pritazeny Animator Controller
pro animace se zakladni zbrani. Kdyz pak na scéné vezme jinou zbran, prave
v komponenté Animator se zméni Animator Controller, ktery obsahuje
animace ¢erveného kouzelnika, drziciho jinou zbran.

Nejdtlezitéjsi casti komponenty Animator je tzv. relacni schéma animaci.
Kdyz vytvorite pres Animation Window nékolik animaci na jednom objektu,
tak pri otevieni okna Animator uvidite plochu se stavy. Mimo zékladni stavy
jako Vstup, Konec nebo Jakykoliv stav, se na plose nachazi stavy znazor-
nujici jednotlivé animace. Nahodna animace se automaticky oznaci jako vychozi
a tim padem se po spusténi hry a vytvoreni objektu zacne prehravat pravé tato
animace.

Vy tak v tomto schématu urcujete relace mezi animacemi abyste mohli kon-
trolovat jak se budou animace stiidat, jak pobézi za sebou a tak déle.

Mezi dvéma animacemi tedy vytvorite relaci kde nastavite, za jakych pod-
minek se z prvni animace spusti druha. Pfitom méate moznost si vytvaret rtizné
parametry typu float, int, bool nebo trigger, kterymi miizete prechod
mezi animacemi (stavy) podmiriovat.

Priklad je nésledujici. Na objektu hrace pravé probihd animace chiize. Z to-
hoto stavu je pak relace vedouci do stavu animace stfelby. Mam vytvotreny pa-
rametr bool a nastavil jsem relaci tak, ze pokud tento parametr bude pravda
animace chiize se zastavi a spusti se animace sttrelby. Z toho stavu pak zase musi
vést relace do jinych stavil s nastavenim, ze pokud parametr bude nepravdivy
sttelba se ukoné¢i a bude pokracovat jina animace, napriklad zase chiize. Pak
uz si staci ve skriptu, ktery se stard o animace, vybrat hracovou komponentu
Animator a v ni nastavit tento parametr na pravdu vzdy kdyz stiili a na ne-
pravdu kdyz se nestiili.

Velmi zajimava a uziteCna véc je vytvareni vice vrstev tohoto rela¢niho sché-
matu. Jednotlivé vrstvy maji své vlastni parametry a vlastni nastaveni relaci.
U kazdé vrstvy pak miizete nastavovat i jeji vahu a tim upravovat, kterd vrstva
ma vétsi prioritu. Uzitecéné je to proto, ze vam dovoli byt v kazdé vrstvé v jiném
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stavu. Tohle jsem pouzil pii prekryvani animaci.

Zékladni logikou mé hry je, Ze se muze zaroven chodit i sttilet, coz znamena,
ze se musi soucasné pustit animace chtize i stfelby. Praveé k tomu slouzi vrstvy. V
hlavni vrstvé mam animace chiize a ve vedlejsi vrstvé animace strelby. Kdyz pak
hrac stiskne tlacitko pro strelbu, upravi se parametr ve vedlejsi vrstve, tim padem
se neovlivni podminky relaci v hlavni vrstvé a obé animace pobézi zaroven.

@ Base Layer
+

yer3Red/Player

Obrézek 5: Relaéni schéma animaci hrace

Tohle rela¢ni schéma i na pomérné malé hie, jako je tato, mize byt dost
slozité. A vytvaret jej znovu pro kazdou barvu hrace a pro kazdou zbran, by
bylo velice neefektivni. Proto v Unity3D existuje objekt s ndzvem Animator
Override Controller. Tento objekt ma argument ocekavajici Animator
Controller. Kdyz mu néjaky pritadite zobrazi se vim seznam stavi, které ori-
gindlni Animator Controller obsahuje a kazdy z nich mizete jednoduse na-
hradit jinym stavem neboli jinou animaci. Zistane vam pak nastaveni relaci jako
u origindlu a samotny objekt se tvari, ze je normalni Animator Controller.
Pak uz staci mit vytvorené jedno schéma relaci, animace pro kazdou barvu zvlast,
a pres tento sikovny objekt tyto animace ménit.
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2 (Sren)
Controller [EPlayer 3 | @
Original Override
IdleDown3 L IdleDaownFire Q
WalkUp3 L WalkUpFire Q
WalkDown3 L WalkDownFire Q
WalkLeft3 L WalkLeftFire Q
WallkRight3 L WalkRightFire [}
IdleLeft3 L IdleLeftFire [}
IdleRight3 L IdleRightFire [}
IdleUp3 L IdleUpFire Q
AttackRight L AttackRightFire Q
AttackDown 1 AttackDownFire [}
AttackUp L AttackUpFire [}
AttackLeft L AttackLeftFire [}
Death3 i DeathPoisonW a

Obrazek 6: Animator Override Controller

8 Ovladani hry

Ve vsech obrazovkach, které se ve hie nachazeji, se veskeré uzivatelské rozhrani
ovlada pomoci kurzoru neboli mysi.

Ve hie pak hrac¢ ovlada svého kouzelnika pomoci Sipek. Stfelbu hrac¢ vyvola
stisknutim mezerniku, panel se skére hrac¢t pomoci tabulatoru, a nabidku pomoci
klavesy escape. Hra¢ se muze pohybovat jen do étyt zdkladnich sméra (nahoru,
dold, doleva, doprava).
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9 Networking

9.1 Pripojeni do hry

Jak uz bylo psano vyse, pro networking hra pouziva Photon Engine, ktery fun-
guje na principu regionii a nasledné pak pokoji. Kdyz se uzivatel dostane na
obrazovku Lobby Menu ma moznost vybrat si jeden z nabizenych regionti.

Po kliknuti na region se klient pripoji k master serveru a automaticky do
lobby daného regionu. V tu chvili se mu zobrazi seznam vytvorenych pokoji
(pokud néjaké existuji), nebo obrazek s hldskou, Ze zatim Zadna hra neexistuje.
Lobby se automaticky aktualizuje kazdych pét sekund, aby mél hrac¢ spravné
informace o pokojich.

Hra¢ ma moznost napsat svou pozadovanou prezdivku, ktera se bude zob-
razovat ve hfe ostatnim hractim. Pokud pole pro prezdivku nechd nevyplnéné,
vygeneruje se mu jméno automaticky.

Pokud se hrac chce pripojit k existujici hie, jednoduse klikne na tlacitko Join
u konkrétniho pokoje. V tu chvili se mu v zéavislosti na poc¢tu hrac¢t v pokoji
ptifadi ID (0-3) a podle ID se mu néasledné priradi barva kouzelnika. Hned poté
je pripojen do hry a je mu vytvoren samotny objekt kouzelnika.

Pokud se hrac¢ v Lobby rozhodne vytvorit novy pokoj a klikne tak na tlacitko
Create Room, vytvori se novy pokoj s nazvem, ktery je konkatenaci hracova
jména a nadhodného ¢tyrcisli. Hracovi je pridéleno ID 0 a do vlastnosti pokoje
pridan ¢asovy zdznam, ktery znaci kdy kolo zacalo (z toho zaznamu si pak kazdy
pripojeny klient vypocitava zbyvajici ¢as do konce kola), nésledné je mu vytvoren
objekt kouzelnika a hra zacina.

9.2 Synchronizace polohy

vvvvv

nejpresnéji synchronizovat polohu vsSech hrac¢t napii¢ vsemi klienty. P¥i mém
prvnim pokusu o synchronizaci jsem si jednoduse posilal informace o poloze a
nasledné tam objekty presouval.

Tohle je z hlediska presnosti nejidealnéjsi feseni, protoze kdyz nastavite dost
maly interval kdy se bude funkce dotazovat na novou polohu, tak uz pak zalezi
jen na odezvé serveru, jinak bude mit synchronizovany objekt témér identickou
polohu s originalem.

Je tu ale jeden velky problém, kvili kterému se toto TeSeni neda pouzit.
Pokud budeme objektu jednoduse pre-nastavovat soutadnice polohy na nové,
tak ndm bude objekt poskakovat po scéné misto toho aby se pohyboval plynule
jako original. Tento problém se da ale taky celkem snadno vyftesit, a to pouzitim
interpolace.

Unity samo o sobé poskytuje funkci Lerp, kterd o¢ekava 3 argumenty. Prvni
argument je vektor pocatecni polohy, druhy argument vektor cilové polohy, a
treti argument je rychlost interpolace mezi témito vektory.

24



Pouzitim této funkce tedy muzeme jednoduse vypocitat plynuly posun ob-
jektu k cilové pozici. S tim nam ale prichazi ne uplné malé zpozdéni, které je
samoziejmé zavislé na rychlosti interpolace, kterou vybereme. Pokud vybereme
stejnou rychlost jakou se pohybuji originalni objekty hract, tak na prvni pohled
bude synchronizace vypadat spravné a vse se bude pohybovat stejné rychle.

Na druhou stranu mame uz jisté zpozdéni od serveru, takze pokud se bude
synchronizovany objekt posouvat stejné rychle jako originalni, tak budeme mit
mezi nimi znaéné rozdily.

Pokud ale vybereme vyssi rychlost, synchronizované objekty se budou pohy-
bovat rychleji nez originalni, a to také neni idealni. V praxi se vyuziva kombinace
extrapolace a interpolace. Extrapolace je zalozena na odhadovani budoucich hod-
not, a v kombinaci s interpolaci je toto feseni schopné podavat celkem rozumné
vysledky.

Photon Engine obsahuje i néjaké hotové skripty, které mizete libovolné vyuzi-
vat nebo se jimi inspirovat. Jednim z nich je i skript, ve kterém je implementovana
synchronizace pohybu, a staci jej spravné nastavit, popiipadé trochu upravit a
funguje opravdu dobre.

Tohle feseni jsem vyuzival vétSinu casu vyvoje této hry, ale nakonec jsem
presel k jinému fteseni. Zménil jsem pohyb hrace z klasického posunovani po
scéné na pohyb silou (kdyz hraé¢ stiskne sipku nahoru, nastavi se objektu hrace
sila ptsobici nahoru).

Pro synchronizaci tohoto pohybu jsem tak vyuzil jede z jiz hotovych skripti a
to skript pro synchronizaci fyziky objektt. Tento skript tak synchronizuje veskeré
sily pusobici na objekt, a to dost presné.

Tohle feseni jsem nasledné doplnil jesté o teleportovani, kdyz je vzdalenost
mezi synchronizovanym a originadlnim objektem moc velkd, a vysledek se dost
priblizil mé idealni predstave.

9.3 Synchronizace animaci

Synchronizace animaci je obecné jednoducha. V mém ptipadé jsou animace ovla-
dany pres parametry objektu Animator Controller, které jsou popsany v
kapitole 7. To znamena, ze mi staci si kazdou zménu téchto parametrt posilat
také do vSech ostatnich klienti a AnimatorController se postara o vSechno
sam. Lze pro toto feseni také vyuzit existujiciho skriptu od Photonu, ale imple-
mentace je opravdu snadna.

9.4 Synchronizace vystrelenych projektilt

Dokud se vyvojar nedostane do tohoto bodu, je synchronizace pohybu, ktera je
popsana v kapitole 8.2. naprosto postacujici a stacila by na vétsinu multiplaye-
rovych her.

Né¢jaka odezva mezi klienty samoziejmé je, ale neni to nic hrozného a pokud
je server, na kterém se hraje, dostatecné rychly, je to opravdu minimalni rozdil.
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Bohuzel, ale prichazi na radu synchronizace projektili, které maji urcitou
drahu letu, a tak pribyva dalsi prvek, ktery bude mit néjaké zpozdéni oproti
originalu. Kdyz se pak secte odezva pohybu hrac¢ht a odezva pohybu projektili,
uz je to dost vidét, a hra se stava nehratelnou.

Ve vétsiné FPS (first person shooter) hréach, se tento problém moc nefesi, pro-
toze projektily jsou implementovany pomoci paprski, které nemaji skoro zadnou
drahu letu a celou scénu protnou takrka okamzité. Proto synchronizace nehraje
roli, stac¢i na kazdém klientu vystrelit paprsek ve stejném sméru jako v origindle
a synchronizace je hotova.

V ptipadé mé hry jsou tu ale projektily, které maji drahu letu, a tak je mozné
se jim vyhybat nebo naopak predpovidat kam se hra¢ posune a tzv. predsazovat
strelbu. S tim prichéazi stejny problém jako u hrace, a to synchronizace pohybu.

Prvni teseni, které se nabizi, je jednoduse vytvorit projektil na vsech klien-
tech, nastavit jim stejny smér a stejnou silu, a nechat je ,letét“. Pokud by ale
byla na serveru odezva tfeba 50 milisekund, tak se projektil na ostatnich klien-
tech vytvori o tu dobu pozdéji. Na originalnim klientu tak bude projektil o 50
milisekund dal nez na ostatnich klientech.

Nejpresnéjsi feseni je, vypocitat si pomoci rychlosti a aktualni odezvy serveru
vzdalenost, kterou uz originalni projektil urazil a vytvorit ostatni projektily na
tom misté. Tohle funguje opravdu dobre, ale pri vyssich odezvach se projektily
zacnou vytvaret nékde v piilce scény, kde jiz zadny hrac¢ nestoji, a to nevypada
dobfte.

J& nakonec pouzil stejné feseni jako u synchronizace pozic hraca. Tohle feseni
nemélo vyuzivat, protoze kdyz budou ve hte tisice projektilii, zatizi to server
jesté vic a zpusobite si tim jen vétsi odezvu. V této hie, ale mohou byt naraz na
scéné jen desitky projektilii a tak to ma minimalni dopad.
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10 Popis skripti

10.1 Player Scripts

V této kapitole budu popisovat skripty, které se staraji o vSe okolo objekti hrace.
Vsechny tyto skripty se nachézi ve slozce na cesté , Assets/Scripts/Players/*.

10.1.1 Animation Handler

Skript AnimationHandler. cs slouzi pro prepinadni animaci pfi zméné zbrané.
V pripadé, ze hrac¢ na scéné vezme néjakou zbran, je zavoldna funkce z tohoto
skriptu, kterd zaridi zménu vzhledu kouzelnika. Obsahuje naptiklad jednu hlavni
vefejnou funkci changeWeaponAnimations, kterd jako argument ocekava in-
dex zbrané, na kterou ma byt zménén vzhled.

10.1.2 Movement

Skript Movement . cs slouzi k obstaravani vseho okolo pohybu hraci. Obsahuje
funkci, ktera ¢eka na vstup z klavesnice a podle toho, ktera Sipka je stisknuta,
urcuje smeér chiize. Nastavuje animace chiize a zarizuje i zvuk pri chizi.

10.1.3 Player’s Death

vvvvvv

protoze obstarava vse, co se stane ve chvili, kdy je néjaky hrac trefen projektilem.
Obsahuje funkce pro zapinani animace smrti, pro zvuk smrti, funkce pro vybrani
vhodného bodu, kde se znovu zrodi, poc¢ita dobu ke zrozeni, a vola funkce posilané
do vsech klient1.

Kdyz je néjaky hrac zasazen a umira, tak se jeho objekt nemaze, jen se skryje.
V tomto skriptu se Tesi i vypinani dalsich skriptt jako Movement . cs, aby hrac
nemohl chodit kdyz je mrtev, stejné jako skript Shooting.cs a dalsi. Vypina se
mu taky collider, aby pres néj mohli chodit ostatni hraci, a také 1état projektily.

V ramci networkingu jsem na tomto skriptu stravil spoustu c¢asu, protoze v
prubéhu vyvoje se praveé ohledné smrti hrace objevovalo spousta problému s tim,
aby se funkce spojené se smrti projevily na vsech klientech stejné.

Nejvétsi problém byl, jak vytesit kontrolovani zasahu projektilem. V pribéhu
hry totiz existuji dvé verze kazdého hrace. Origindlni verze (lokalni verze, kterou
ovldada hrac), sifova verze (verze, kterou vidi vSechny ostatni klienti). Sitova
verze nesmi naptiklad obsahovat stejné skripty jako ta originalni, protoze pak
by lokalni hrac¢ stiskem klaves ovladal nejen svého hrace, ale taky sifové verze
ostatnich hrac.

Proto jsem musel vyfresit problém, s kontrolovanim zasahu projektilem. V
pripadé, ze bude na serveru velka odezva a projektil netrefi obé verze zaroven ale
naptiklad trefi originalni verzi o néco driv nez sitovou. Problém byl tedy takovy,
na jaké verzi hracova objektu ¢ekat na kolizi s projektilem. A co se ma stat, kdyz
projektil trefi, nejdiiv verzi hrace, ktera nema funkce na obstaravani toho stavu.
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10.1.4 Player Spawn

Skript PlayerSpawn.cs se stard o prvotni vytvoreni hrace pri pripojeni do
hry. Stard se o vybrani spravnych animaci (barvy) podle ID, které hra¢ dostal.
Zajistuje vybrani prazdného mista na scéné pro zrozeni hrace. Stara se jak o vy-
tvoreni originalni lokdlni kopie hrace, na kterém zapina vsechny potiebné skripty,
tak i o vytvoreni sitové kopie vSem ostatnim klientiim.

10.1.5 Respawn Animation Handler

Skript RespawnAnimationHandler.cs obsahuje zatim jen jedinou funkei,
kterd se stard o smazani objektu, na kterém je spusténa animace respawnu hrace,
pres vSechny klienty a to v pripadé, Zze animace respawnu je ukoncena.

10.1.6 Teleport

Skript Teleport . cs zajistuje presun objektu, pokud zaznamena kolizi s jednim
z dvojice teleporti umisténych ve scéné na pozici druhého teleportu.

Tento skript se vyuziva v prvni mapé, kde se da prochazet z jednoho kmene
do druhého, a tudiz z jedné strany mapy na druhou. Tento skript ma nejen hrac,
ale také vSechny projektily, a tak je mozné stiilet necekané jednim teleportem
do druhého.

10.2 Score scripts

V této kapitole budu popisovat skripty, starajici se o pocitani a zobrazovani skore
hracu. Vsechny tyto skripty se nachazi ve slozce na cesté , Assets/Scripts/Score*.

10.2.1 Score

Skript Score. cs neni skript jako takovy. Obsahuje tfidu Score, ktera obsahuje
metody pro praci se skore kazdého hrace. Naptiklad metody increaseScore,
increaseDeaths, resetScore a dalsi.

10.2.2 Score Table

Skript ScoreTable.cs je zodpovédny za spravné zobrazeni soucasného pie-
hledu skére vSech hracta vzdy, kdyz hrac stiskne tlacitko TAB.

Pfi prvnim stisknutém tlacitku TAB se vytvori objekt panelu s texty, z vlast-
nosti pokoje se vybere seznam hraci, z néj pak jména hraca a jejich soucasna
skore.

10.3 UI scripts

V této kapitole budu popisovat skripty, které se staraji o spravné zobrazovani
variabilnich véci v uzivatelském rozhrani a také se staraji o vsechny zvuky ve
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hre.
Vsechny tyto skripty se nachazi ve sloZce na cesté , Assets/Scripts/Ul/*.
10.3.1 Dont Destroy This

V Unity3D se pfi prepnuti z jedné scény do druhé smazou vsechny vytvorené
objekty v ptivodni scéné. V pripadé, ze potrebujete néktery z objektii zachovat
(obsahuje treba skript, kde jsou ulozeny dilezita data), musite na néj vlozit tento
skript, ktery se postara o to, aby pri prepnuti scén byl zachovan.

Skript DontDestroyThis. cs obsahuje jedinou funkci, ktera zajistuje prave
zachovani objektu mezi scénami.

10.3.2 Level Sounds

Skript LevelSounds.cs se stard o spousténi hudby pro prislusnou mapu.

10.3.3 Player Sound Controller
Skript PlayerSoundController.cs obsahuje funkce pro vypinani a zapi-
nani zvuku efektl, které vydavaji objekty hraca.
10.3.4 Respawn Time
Skript RespawnTime. cs se stard o zobrazeni zbyvajictho ¢asu do znovuzrozeni
hrace.
Obsahuje funkce pro vytvoreni samotného panelu s textem, a jiné.
10.3.5 Sounds Control

Tento skript obsahuje oproti skriptu PlayerSoundsControl.cs z kapitoly
10.3.3. funkce pro préaci se zvukem a efekty vSech objektt vydavajicich zvuky
mimo hrace.

10.3.6 UI Handler

Skript UTHandler.cs obsahuje funkce, které zobrazuji nabidku po stisku kla-
vesy ESC, a stara se o spravné nastaveni kamery pro riznd rozliseni.

10.3.7 UI Sounds

Skript UISounds . cs obsahuje funkce, které spousti zvuky, které jsou slyset v
menu obrazovkéach. Naptiklad zvuk pri kliknuti na tlac¢itko a zvuk pti projeti nad
tlacitkem.
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10.3.8 Update Bot Ul

Skript UpdateBotUI.cs obsahuje funkce pro nastavovani spravnych obrazk
kouzelniku ve spodnim panelu ve hre. Déle obsahuje funkci, ktera vraci pole
obrazkt, ukazujicich, kolik zbyva hraci projektili k vystfeleni. Tato funkce se
pak pouziva se skriptu Shooting.cs.

[ Charges
'z q:bbbbg:g

2

Obréazek 7: Spodni panel

10.4 Utilities

V této kapitole budu popisovat pomocné skripty, které primo neovliviiuji déni ve
hte.
Vsechny tyto skripty se nachazeji ve slozce na cesté ,, Assets/Scripts/Utilities .

10.4.1 Console Handler

V pribéhu vyvoje se mi zacaly hromadit véci, které jsem pro testovani musel
rizné vypinat a zapinat nebo upravovat a tak jsem si vytvoril jednoduchou kon-
zoli, pres kterou mohu volat riizné funkce kdykoliv béhem béhu hry.

Skript ConsoleHandler. cs se taky stard o zobrazovani a skryvani konzole
a samotné volani funkci.

10.4.2 Information Handler

Skript InformationHandler.cs obsahuje funkce spousténé z konzole a zé-
kladni informace o nastaveni pro nésledné spusténi hry. Na objektu, na kterém je
spustén tento skript, je také spustén skript DontDestroyThis.cs z kapitoly
10.3.1. a tudiz se tento objekt vyskytuje napri¢ vSemi scénami.

10.4.3 Load Level

Skript LoadLevel . cs obsahuje funkce, které zatizuji nacteni nové scény (Lobby
Menu, Main Menu a dalsi).
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10.4.4 Respawn Handler

Skript RespawnHandler.cs obsahuje funkce, které se staraji o tzv. vypnuti
mista pro znovuzrozeni hract a pro vytvareni zbrani. Funguje to tak, ze pokud
hrac stoji na néjakém bodé pro zrozeni, tento bod se vypne, a hrac, ktery se ma
zrovna narodit, se na tomto misté nenarodi.

Stejné tak to funguje i se zbranémi, timto se zabrani skladani vice zbrani na
jedno misto a dalsim problémim s tim spojenych.

10.4.5 Round Timer

Skript RoundTimer.cs obsahuje veskeré funkce obsluhujici pocitani casu do
konce kola, ukonceni kola a nasledné spusténi kola nového. Obsahuje funkce, pro
vypinani hrac¢a, resetovani ¢asového limitu, resetovani skére a dalsi.

10.4.6 End Screen Handler

Skript EndScreenHandler.cs obsahuje funkce, které slouzi pro spravné na-
staveni obrazovky, ktera se zobrazuje na konci kazdého kola. Kdyz skonéi kolo
musi sefadit hrace podle skére, a nastavit obrazky a texty se jmény a poctem
skére, které se pak zobrazuji v této obrazovce.

10.4.7 Settings

Skript Settings.cs obsahuje funkce pro nastaveni objekti hracua a objektu
hrac¢t umelé inteligence.

10.5 Guns

V této kapitole budu popisovat skripty, které obstaravaji vse kolem zbrani a
projektil.
Vsechny tyto skripty se nachézi ve slozce na cesté , Assets/Scripts/Guns/“.

10.5.1 Bullets
V této podkapitole budu popisovat skripty, starajici se o projektily. Tyto skripty
se nachdzi ve slozce na cesté , Assets/Scripts/Guns/Bullets”.

Bullet 1 Action

Skript Bulletl1Action.cs obsahuje funkce, které se staraji o akce, které vyko-
nava projektil vystieleny ze zdkladni zbrané. Obecné jsou v tomto skriptu funkce
pro pohyb projektilu po scéné. Také obsahuje funkci, ktera kontroluje vzdalenost,
kterou projektil urazil a pokud presahne urcitou hranici, je projektil znicen.
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Bullet 2 Action

vvvvvv

vvvvvv

Jeden projektil (prostredni) leti rovné, dalsi dva leti s mensim vychylenim, kazdy
na jinou stranu.

Skript se tedy stard o spravné otoceni a posun kazdého projektilu. Mimo
to také obsahuje funkci pro let projektilu a také obsahuje funkce pro kontrolu
vzdalenosti letu.

Bullet 3 Action

vvvvvv

za sebou. Kazdy je trochu jinak vychylen a stiidaji se také pozice (jeden projektil
leti vys, druhy niz a takhle dokola). Tento skript se tedy také stard o spravné
otoceni a posun kazdého projektilu, stejné tak jako let a kontrolu vzdalenosti.

Bullet 4 Action

Projektil pouzivajici tento skript je velmi podobny zakladnimu projektilu. S tim
rozdilem, ze kdyz tento projektil narazi na néjakou prekazku, at uz hrace nebo
objekt na mapé, tak se vytvori vétsi objekt s animaci vybuchu.

Tento jediny projektil mé plosny tcinek. Az na funkci vybuchu, je tedy skoro
stejny jako skript z kapitoly 10.5.1.1.

Bullet 5 Action

Zbran vystrelujici (v tomto pripadé pokladajici) tento projektil, je odlisna od
vsech ostatnich. Tento projektil je staticky, a na misté, kde jej hrac polozi, ztistane
do doby, kdy na néj néjaky hrac slapne.

Oproti ostatnim skriptiim, je zde absence funkce pohybu po scéné a kontrola
vzdalenosti.

Bullets Collision

Skript BulletsCollision.cs jespustén na vsech projektilech. V tomto skriptu

vvvvvv

téna ve chvili, kdy projektil zaznamena kolizi s jinym colliderem, ktery je oznacen
priznakem trigger.

V této funkei se pak nachéazi akce pro jednotlivé projektily - co se s nimi stane
po narazu do hrace, nebo jiného objektu.

Trap Action

Skript TrapAction.cs je spustén na objektu, ktery je vytvoren, kdyz hrac
slapne na past vytvorenou zbrani, jejiz akce je popsana v kapitole 10.5.1.5.
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Tento objekt se vytvori nad hracem a pada smérem na néj s tim, Ze je na
ném spusténa animace. Poté, co narazi na hrace, je objekt znic¢en a hrac zabit.
Skript tak obsahuje funkce, které se staraji o vySe popsané akce.

10.5.2 Bullet Spawn Handler

Protoze se hra¢ muze pohybovat jen do 4 smérti, ma samotny objekt hrace okolo
sebe 4 pod-objekty, které urcuji pozici, na které se budou vytvaret projektily.
Skript Bullet SpawnHandler . cs obsahuje funkce, které zabranuji hracove
moznosti stiilet, pokud se dotyka néjakého objektu ve scéné (mimo hrace).
Priklad. Kdyz hrac¢ jde doleva tak dlouho az narazi na levou hranu scény, a
pokusil by se timto smérem vystrelit, tato funkce mu v tom zabrani.

10.5.3 Equip Gun

Tento skript obsahuje jedinou funkci, ktera je volana ze skriptu GetGun.cs,
ktery je popsan v kapitole 10.5.4.

Tato funkce se stara o spravné nastaveni nové zbrané, kterou hrac¢ ve scéné
sebral.

10.5.4 Get Gun

Skript GetGun. cs obsahuje jednu funkci, kterd ¢eka na kolizi se zbrani vytvo-
fenou ve scéné.

V pripadé kolize hrace s touto zbrani, si funkce vybere ID zbrané a zavola
funkci ze skriptu EquipGun. cs, kterd se postara o spravné nastaveni a pripra-
veni zbrané.

10.5.5 Gun Settings

Skript GunSettings.cs obsahuje proménnou ID zbrané, a funkci, kterd smaze
zbran ze scény vsem pripojenym klienttim.

10.5.6 Gun Spawn

Skript GunSpawn. cs se stard o ndhodné vytvareni zbrani do scény kazdych 25
sekund. Tento interval se da libovolné zménit podle potreby.

10.5.7 Shooting

vvvvvv

funkce, které zajistuji sttelbu pravé aktivni zbrani. Obsahuje také funkce, které
pocitaji vystielené projektily, zarizuji prebijeni zakladni zbrané, nebo vyménu
na zakladni zbran v ptripadé, ze pocet moznych vystieli klesne na nulu. Déle se
tam nachazi funkce pro vydavani zvuku strelby a spusténi animace sttelby.
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vvvvvv

weapon3Fire, weapondFire a weapon5Fire. Tyto funkce zajistuji poza-
dovany efekt zbrané.

Funkce weaponlFire je jednoducha. Je to funkce zakladni zbrané, ktera
nema zadny efekt, a jednoduse pfi stisku klavesy pro strelbu vystieli jeden pro-
jektil.
popsano v kapitole 10.5.1.2. V této funkci se tak pocita rotace, se kterou se pak
projektily pohybuji.

Funkce weapon3Fire je odlisnd od jinych. Tato zbran stiili 5 projektila v
radé za sebou s mensimi rozestupy a odliSnou rotaci. Prvni projektil je vystielen
ihned po stisknuti klavesy. Dalsi jsou pak ale vystfeleny vzdy az po uplynuti
néjaké doby (v soucasnosti je tento interval nastaven na 0.1 sekund). Stejné jako
u predchozi funkce se zde pocita rotace + posun projektilu.

Funkce weapon4Fire je funkcionalné totozna s funkci weaponlFire.

Funkce weapon5Fire je uplné odlisna. Tato funkce slouzi ke kladeni pasti.
Protoze ale hrac¢ klade pasti pod sebe a nestrili je zbrani pred sebou, jako je
tomu u ostatnich zbrani. Nedaji se tak pouzivat objekty, reprezentujici pozici
pro vytvoreni projektilii. Proto tato funkce, na zdkladné sméru, kterym je hrac
otocen, pocita pozici, na kterou se past vytvori.

Dalsi funkce v tomto skriptu slouzi naptiklad pro upravovani obrazka zna-
zornujici zbyvajici pocet projektili k vystrelu. Funkce, ktera vybira , spawn“ pro
projektily na zakladé pozice a dalsi.

10.6 Networking

V této kapitole budu popisovat skripty, které se staraji o spravné vytvareni po-
kojt, pripojovani hract do hry, a dalsi.

Vsechny tyto skripty se nachézeji ve slozce na cesté , Assets/Scripts/Networ-
king“.

10.6.1 Lobby Buttons

Skript LobbyButtons.cs obsahuje funkce, které nastavuji tlacitkiim na obra-
zovce LobbyMenu jejich akce.
Pro tlac¢itka regionti nastavuji akce pro pripojeni do jednotlivych regiont atp.

10.6.2 Lobby Match Maker

Skript LobbyMatchMaker.cs se spousti po pripojeni k regionu tedy po pri-
pojeni do jednotlivych lobby.

Hned po pripojeni zac¢ne tento skript vyhledavat a zobrazovat pokoje, s na-
slednym automatickym obnovovanim.

Obsahuje funkce pro vytvoreni nového pokoje a také pro pripojeni ke stava-
jicimu pokoji.
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10.6.3 Match Maker

Skript MatchMaker.cs je spustén hned poté, co se hra¢ pripoji k novému
nebo existujicimu pokoji. V tomto skriptu se hracovi generuje ID, a nastavuji
dalsi nutné véci.

Tento skript také obsahuje funkce, které jsou spusténé jen v pripadé, ze je
vytvoren novy pokoj. Funkce, které napriklad nastavuji cas zac¢atku hry, aby si
ostatni hrac¢i mohli odpocitat zbyvajici ¢as do konce kola.

10.7 Bots

Kvili testovani a také moznosti hrace zahrat si tuto hru i bez ostatnich lidskych
hract, jsem vytvoril jednoduchou umélou inteligenci, se kterou prichézi také
nékolik novych skriptii.

V této kapitole tak budu popisovat vsechny skripty, které se tykaji této umelé
inteligence neboli Boti.

Vsechny tyto skripty se nachazi ve sloZce na cesté , Assets/Scripts/Bots*.

10.7.1 Bots Animation Handler

Skript BotsAnimationHandler.cs obsahuje jedinou funkci, kterd slouzi ke
spravnému nastaveni animaci Bota, zavislych na jeho sou¢asné akci (chuize, sttelba,
umirani, a dalsi).

10.7.2 Bots Death

Skript BotsDeath.cs je velmi podobny skriptu PlayersDeath.cs popiso-
vaném v kapitole 10.1.3.

Jsou zde rozdily hlavné v mistech, kde se ve skriptu PlayersDeath.cs
pracuje se skripty, ur¢enymi pro hrace, které samoziejmé Boti nemaji, a dalsi.

Jednim z rozdilt je napriklad zména , profilové“ fotky kouzelnika ve spodni
casti uzivatelského rozhrani. Pii imrti hrace se zméni hlava kouzelnika na zob-
razeni smrtky, kterd znazornuje, ze hrac¢ zemrel. Také se pri této situaci zacind
zobrazovat na obrazovku odpocet casu, nez se hrac¢ znovu zrodi, a tato akce také
u Bot1 neni tfeba.

10.7.3 Bots Moving

vvvvvv

skriptu uz je obsazena prvni ¢ast umélé inteligence Botii - jejich pohyb. Z pocatku
meéli Boti jen ndhodny pohyb s vyhybanim se objekti, ale to bylo samozrejmé
nedostacujici. Soucasny algoritmus je tedy nasledujici.

Bot si na zacatku algoritmu vybere nejblizsiho nepftitele (at uz jiného bota,
nebo hréce) a podle neptitelovy pozice vici jemu samotnému, se mu vygeneruji

Vv

4 smeéru, tudiz pokud se chcete s hracem pohybovat smérem k levému hornimu
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rohu, musite stridavé chodit doleva a nahoru, nebo nejdriv né¢jakou dobu doleva,
a pak zase nahoru, nebo samozrejmé naopak). Z téchto dvou sméru se ndhodné
vybere jeden, kterym se pak Bot vyda.

Po vybéru sméru se zkontroluje, zda-li je mozné se timto smérem pohnout,
tzn. jestli v tomto sméru neni néjaka prekazka. Pokud se timto smérem pohnout
neda, vybere se druhy smér z vygenerované dvojice.

Nasledné se mu nahodné vygeneruje pocet sekund. V pribéhu této doby bude
pronasledovat jiz vybraného nepritele. Az tento ¢as vyprsi, Bot se porozhlédne
po jiném nejblizsim nepriteli.

Cely algoritmus se pak kazdy frame opakuje.

private void chooseDirection ()
{
if (!choosedByRay)
{
getSteps () ;

directionIndex = getDirectionIndex (chaseEnemy ());
int i = 0;

while (true)

{

if (checkSpawn (directionIndex))

{
break;

}

else if(i < 1)

{
directionIndex = getDirectionIndex(chasingDirections[i])
i++;

}

else

{
directionIndex = Random.Range (0, posibleDirections.
Length) ;

actualDirection = posibleDirections[directionIndex];

}

else

{
choosedByRay = false;

Zdrojovy kod 1: Funkce, kterd rozhoduje o sméru pohybu Bota
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10.7.4 Bots Shooting

Skript Bot sShooting.cs je znovu velmi podobny skriptu, slouzicimu strelbé
hract, popsan v kapitole 10.5.7. Obsahuje funkce pro strelbu vSemi zbranémi,
zménu zbrani, a tak déle.

10.7.5 Bots Shooting Helper

Skript Bot sShootingHelper.cs je druha ¢ast umélé inteligence, kterou za-
tim Boti disponuji. V tomto skriptu jsou funkce, které rozhoduji, zda-li ma Bot
vystrelit nebo ne.

Algoritmus je nasledujici. Vybere se smér, kterym se Bot diva. Nasledné se
vytvori paprsek na stejné pozici, ve které se nachazi a oto¢i se smérem, kterym
se Bot diva. V dalsi ¢asti se paprsek vystreli a kontroluje se, ¢im v§im proletél.
Pokud paprsek na své cesté zaznamenal nepfitele (hréce, nebo jiného Bota), ale
pred tim zaznamenal néjakou prekazku ve scéné, tak Bot nevystteli. Pokud vsak
prvni, na co paprsek narazil, byl neptitel, Bot vystteli.

Skript dale obsahuje funkce, které kontroluji vsechny 4 sméry, a nejen smér
na ktery je Bot otocen. V pripadé, ze by se v né¢jakém sméru objevil nepritel,
a nebyl schovan za prekazkou, Bot by se otocil a po nepriteli strelil. Tim by se
zajistilo stejné chovani jako ma redlny hrac, ktery samoziejmé kontroluje vsechny
sméry okolo sebe.

Tyto funkce se vsak nepouzivaji, protoze v jejich soucasném stavu nepodavaly
spravné vysledky a bohuzel mi nezbyl ¢as na jejich opraveni. Podobného efektu
jsem ale docilil tak, ze ve skriptu BotsMoving.cs popisovaném v kapitole
10.7.3. jsem generovany cas, ktery Bot stravi pronasledovanim jednoho vybraného
nepritele, omezil vzdy na jednu sekundu. To znamené, zZe pokud se kolem Bota
bude pohybovat jiny nepritel, a to i v jiném sméru, nez je Bot otoceny, tak si v
dalsi sekundé vybere k pronasledovani jeho, otoc¢i se na néj, a muze strilet.

Tato logika podava obstojné vysledky, ale bohuzel to nefesi stav, kdy je ne-
pritel od Bota odhaleny a jinym smérem, ale tfeba na druhé strané mapy. Pokud
tedy bude néjaky neptitel bliz, a klidné i schovan za néjakou prekazkou, Bot si
vybere toho blizsiho i kdyz by snadnéjsi cil byl ten co je dal a neni schovan.
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Zavér

Hra v soucasném stavu obsahuje plné funkéni online multiplayer. Obsahuje jednu
herni mapu s moznosti pripojeni az ¢ty hraci zaroven. Ve hie je implemento-
vano 5 riznych zbrani, zajimavé prvky jako teleportovani z jedné strany mapy na
druhou, poutava grafickd stranka a jednoduché a uzivatelsky pratelské ovladéani.
7, tohoto pohledu jsem splnil vsSe, co jsem chtél a co bylo v zadani této prace.
Déle jsem nad ramec zadani prace vytvoril uzitecnou konzoli pro jednoduché
nastavovani hry a jednoduchou umélou inteligenci. Na druhou stranu se mi ne-
podarilo vyladit synchronizaci klienti do idealniho stavu a na této strance hry
budu muset v budoucnu jesté zapracovat.

Vytvarenim této hry jsem si osvojil pokrocilejsi prvky tvorby 2D her a praci s
networkingem. Dale jsem se naucil nahravat a upravovat zvukové efekty a tvorit
2D animace. Naudil jsem se také, jak dilezitou roli hraje navrh systému, i kdyz
se nejedna o moc velky projekt.
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Conclusions

The game in its current state includes a fully functional online multiplayer. It
contains one map with the ability to connect up to four players simultaneously.
There are 5 different weapons in the game, interesting features like teleport from
one side of the map to another, interesting graphic design and simple and user-
friendly control. From this perspective, I did everything I wanted and what was
the assignment. I also created a useful terminal for easy game setup and simple
artificial intelligence. On the other hand, I have not been able to fine-tune client
synchronization to the ideal state and I will still have to work on this.

By creating this game, I have learned the more advanced features of 2D
game creation and networking. I also learned to record and edit sound effects
and create 2D animations. I also learned how important the system design is,
even if it is not a very big project.
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A Zprovoznéni aplikace

A.1 Potrebné pozadavky

Hra je vydana na platformu Windows. Pro spusténi hry neni potreba nic dalsiho
instalovat. Pro nahlédnuti do projektu je potfeba nainstalovat prostredi Unity3D.
Pro nahlédnuti do kédu lze pouzit jakékoliv vyvojové prostiedi nebo textovy
editor.

A.2 Spusténi aplikace

Hru je mozné spustit rovnou z prilozeného CD. Poptipadé si spustitelny soubor
zkopirovat do pocitace a odtud také spoustét.

B Obsah prilozeného CD

Na prilozené CD se nachézeji tfi soubory a jedna slozka.

WizardsOfAzear.exe
Tento soubor slouzi ke spusténi samotné hry.

UnityDownloadAssistant-5.6.1fl.exe
Tento soubor slouzi pro instalaci Unity3D prostredi.

Dokumentace.pdf
PDF soubor, ktery obsahuje tento text.

WizardsOfAzear/
Tato slozka reprezentuje samotny projekt, ktery lze oteviit pomoci pro-
sttedi Unity3D.
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