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Anotace

Tématem price je vytvoreni pocitacové hry, kterd spojuje prvky puzzle hry s plat-
formovym typem hry. Ctendre sezndmim s enginem Unity, ktery jsem k imple-
mentaci hry pouzil. Poté predstavim implementovanou hru a popisu podstatu her-
nich elementi

Synopsis

The theme of the work is to create a computer game that combines elements
of a puzzle game with a platform type game. I will introduce the reader to the
Unity engine, which I used to implement the game. Then I will introduce the
implemented game and describe the essence of game elements
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1 Uvod

Videohry jsou jeden z druhui zabavy a v dnesni dobé dost rozsifenym. Stejné
jako se technologie neustale vylepsuji, tak se i herni primysl zlepsuje. Hrani her
je dostupné pro kazdého, at uz uplné zdarma a nebo za ne vzdy maly poplatek.
Takovou hru v dnesni dobé miuze i témér kazdy vytvorit. Cilem této prace bylo
pravé vytvoreni pocitacové 2D hry pro jednoho hrace se zamérenim na logicky
puzzle systém spojeny s platformovou skakackou. Hra byla inspirovana titulem
It’s a wrap od Chanko studios.

Mg teorite 1

Meteore?

Satelite

Obrazek 1: Ukazka hry It’s a wrap. Zdroj: chankostudios.itch.io/its-a-wrap

1.1 Puzzle platformova hra

Platformova hra, zjednodusené jako platformovka a nékdy nazyvana jump
'n’ run game, je pod-zanr akénich videoher, ve kterém je hlavnim cilem pohybovat
s postavou hrace mezi body v prostiedi. Hra mé plno riznych levelii s riznymi
prekdzkami a rozdilnou obtiznosti, vétsinou postupné gradujici.[1] K pohybu je
prevazné vyuzivano skakani a béhani do stran, ale hra miize obsahovat i Splhani,
zhoupnuti se na provaze a jiné moznosti.

Puzzle hry, jakuzvyplyva z nazvu, jsou videohry, které kladou diraz na reseni
hadanek. Typy hadanek mohou otestovat dovednosti pti feseni problémi, véetné
logiky, rozpoznavani vzori, feseni sekvenci, prostorového vnimani a dokoncovani
slov.[2]

Puzzle platformova hra spojuje prvky z obou zanrt a to tak, zZe jeji vyzva je
primarné odvozena od hadanek, zatimco k Tizeni hry je pouzivana struktura
platformovky.



2 Obecny popis hry

2.1 Levely
2.1.1 Cil hry

Cilem hry je projit vSechny levely. Hra¢ si v menu pred zacatkem hry zvoli ten,
ktery chce hrat. Na tplném zacatku je odemknuty pouze prvni z nich a nasle-
dujici levely se odemykaji jejich postupnym prochazenim. Jakmile jsou jednou
odemknuty, tak si je hra¢ muze kdykoliv znovu zahrat jejich zvolenim v hlavnim
menu. Aby hra¢ mohl dokonc¢it level, tak musi splnit dva tikoly. Prvnim tkolem,
je napolohovat prekazky tak, aby byl schopny se dostat na druhy konec a druhym
ukolem uz pak je jen napolohované prekazky prekonat a dostat se tak k cili.

2.1.2 FAaze levelu

Zakladni verze hry obsahuje osm leveli. Jedna se o statické levely, jejichz velikost
odpovida velikosti oknu hry a kamera se tim padem nepohybuje. Vsechny se
navzajem lisi a postupné nabyvaji na obtiznosti, ktera se déli na nékolik fazi.
Postupné se stava vice esencialnim pro hrace prepinat mezi stavy a nabizi se
mu prekazku vyuzit tfeba jako vytah. Druha faze zahrnuje posouvani téles, jeho
tlacenim svou postavou. Dale jsou v této fazi zahrnuty ostny, které mohou hrace
zabit. Posledni faze zahrnuje animace, které jsou pouzity v poslednich levelech
a maji za ukol jejich projiti zna¢né znepiijemnit. Hrac¢i tak pribude problém,
za jaky cas miize level dokoncit. Po urcité chvili se totiz animace dostane do
bodu, kdy hra¢ muze zemfit a nebo uz nemuze dal pokracovat a je nucen level
restartovat.

2.2 Stavy

K tomu, aby hrac¢ mohl dokoncit level, tim padem splnit potirebné dva tikoly na-
polohovani prekazek a jejich zdolani, ma hrac k dispozici dva stavy, mezi kterymi
si muze libovolné prepinat. Stav, kde je pohyb hrace zablokovany a polohovani
prekazek je k dispozici a stav, kde je to pfesné naopak. Bez kombinace téchto
dvou stavi se neda zadny level splnit. Bud se daji vyuzit jednoduchou kombinaci
napolohovani a uz jen nasledné preskakani prekazek, a nebo u pozdéjsich a téz-
sich leveli se musi hra¢ chytre prepinat a po kousickach tak pomalu a postupné
postupovat.



2.3 Nastrahy

Hra obsahuje dva druhy nastrah: ostny a animace. Jakmile se hra¢ dotkne ostnti,
tak zemfe a musi opakovat cely level. Instantni smrt misto uréitého poctu zivotl a
jeho ubiranim je zvolena z diivodu rovnovahy obtiznosti. Animace samotné hrace
nezabiji. Ve hie jsou ale pouzité v kombinaci s ostny a to napriklad v podobé
bloku na némz jsou ostny umistény, a ktery se posouva, tudiz kdyz se hrac
nestihne premistit do bezpecného mista, tak je zabit. Jako neoficidlni nastraha,
ktera hrace nezabije, ale znemozni mu dokonceni levelu, pokud ho nerestartuje,
se d& povazovat misto, do kterého hrac¢ zapadne a uz z ného nemuze vylézt.

2.4 Grafika

Veskera grafika hry je originalni, at uz nakreslena v programu Adobe Photoshop
a nebo ze zakladni nabidky Unity Enginu. Vychézel jsem a inspiroval jsem se gra-
fikou hry Slidewayz the game, kterou jsem si upravil a predélal do své podoby.
Grafika kazdého levelu je stejné, prehlednd a ptisobi minimalistickym dojmem. V
prvnim levelu ma hra¢ v pozadi zobrazeny navod zakladniho ovladani hry. Pre-
kazky a lajny, diky nimz s nimi hrac¢ polohuje, jsou navrhnuty riznymi barvami,
aby bylo poznat jaka lajna patii k jaké prekazce. Kdyz se hra¢ pohybuje, zane-
chava za sebou trail stejného zbarveni.

=
ik

Obréazek  2: Ukézka hry Slidewayz the game. Zdroj: simple-
media.co.uk/games.htm
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3 Pouzité technologie

3.1 Unity engine
3.1.1 Obecné o Unity

Unity engine byl poprvé vydan v roce 2005. Je to multiplatformni herni engine
od spolecnosti Unity Technologies. Prvni verze nabizela moznost vyvijet hry
pouze pro Mac OS, avsak od té doby byl rozvinut jiz o vice nez patnact dalsich
platforem. Podporuje vyvoje pro 2D i 3D, tvorbu skripti v jazyce C# a grafického
prostiedi pro tvorbu. Moznost psani kodu v jazyce C# spolecné s jednoduchosti
enginu byly jedni z divodi, pro¢ jsem se rozhodl hru vytvaret pravé v ném.

Je to velice oblibeny engine jak u zacatecéniki, tak i u pokrocilych vyvojart.
Nabizi 4 zakladni licence — Personal, Plus, Pro a Enterprise. Licence se od sebe
drobné lisi funkénosti. Jediné za zminku snad stoji Industry specific soulution
toolkits dostupné pri licensi Enterprise a nebo moznost nakupu ptistupu k zdro-
jovym kédtm unity dostupné licenci Pro a Enterprise. Je tieba fict, ze dulezitym
aspektem pii vibéru licence jsou prijmy spole¢nosti. Cim vyssi pifjmy, tim drazsi
licenci je nezbytné pouzivat.

3.1.2 Entity component system (ECS)

ECS je druh paradigma psani kédu a jadrem Unity. Pouziva se vétsinou pro re-
prezentaci objektti herniho svéta pri vyvoji her. Programy se tvori podle datové
orientovaného vzoru. ECS zahrnuje entity slozené z komponent dat se systémy,
které funguji na komponentach entit.[3]. Z nazvu vyplyva, ze ECS ma 3 zakladni
casti — Entity, komponenty a systémy. Entity predstavuji objekty, které naplnuji
hru nebo program. V kontextu herniho enginu je kazdy objekt entita. Kompo-
nenty uchovavaji data spojend s entitami. Napiiklad kazdy objekt, ktery muze
utrpét poskozeni, mize mit s jeho entitou spojenou komponentu zdravi.[3] Data
jsou organizovana podle samotnych dat, nikoli podle entity. To je jeden z hlav-
nich rozdili mezi objektové orientovanym a datové orientovanym vzorem. Sys-
témy jsou procesy, které plisobi na vsechny entity s pozadovanymi komponenty
a data komponenty transformuji z jejich aktudlniho stavu do dalsiho stavu.

3.1.2.1 Klicové komponenty

Vykreslovaci engine zajistuje renderovani, neboli vykreslovani realné vypa-
dajicich obrazi. Pouziva k tomu data zpracované grafickou kartou. Tento proces
Unity poskytuje bud v zadkladnim vestavéném feseni, nebo pomoci skriptii funkci-
onalitou Scriptable rendering pipeline. To umozni naptiklad vytvaret neuveéritelné
realistickou HD grafiku.
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Fyzikalni engine slouzi k simulaci gravitace, pohybu, ptisobeni sily a dalsich
fyzikéalnich zakont. Aby ale objekt mohl mohl byt fizen fyzikalnim enginem, musi
k nému byt pripojena komponenta Rigidbody (Rigidbody 2D). Mimo jiné
komponenta zajistuje i kolizi mezi objekty s kombinaci s Collidery, které udavaji
hranice objektu. Zbytek je feSeno pomoci scriptu.

Skriptovani Pomoci scriptl je fesena cela herni logika a vsechny jeji mecha-
niky. D4 se pomoci nich napiiklad ¢ist vstupy a vystupy uzivatele, ridit kolize
mezi objekty, uchovavat dilezité hodnoty, urcovat pravidla pro dané objekty atd.
Unity pro psani scripti podporuje programovaci jazyk CC#. Ve starsich verzich
byly podporovany i jazyky Boo a UnityScript, ale podpora téchto jazykt byla v
roce 2017 ukoncena.

Zvukovy engine je spolu s grafickou a logickou ¢asti nedilnou soucasti pro-
jektu. Postup a zakladni funkcionalita je nacteni zvukové stopy, jeji dekoprimace
a nasledné prehrani. Pomoci pokrocilejsich funkcich, které Unity nabizi, 1ze taky
naptiklad spojit vice riznych zdroji zvuku do jednoho. Uzivateli také nabizi kon-
trolu nad témito zdroji. Mezi takové funkce patii produkce ozvén, zména vysek
tonu a podobné.

Dalsi komponenty jsou napriklad Multithreading a s tim souvisejici sprava
pameéti. Sitovani, animace, Al a dalsi.

3.1.3 Skriptovani

Chovani hernich objektu je rizeno komponenty, které jsou k nim pripojeny. Ac-
koliv komponenty dokazi pokryt plno funkci, tak vétsinou stejné musite jit nad
jejich ramec a implementovat tak své vlastni herni funkce. Unity umoznuje vy-
tvorit si vlastni komponenty za pomoci skriptii, které jsou tvoreny primo v Unity.
Ten se pak muze pripojit k ur¢itému hernimu objektu a vSechno implementované
ve skriptu se k nému vztahuje. Skripty jsou uloZeny ve slozce, ktera je aktualné
vybrand v okné s adresaiem. Po dvojkliku na skript, se otevie v text editoru,
zékladné ve Visual Studiu.

11
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3.1.3.1 Struktura skriptu

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

Zdrojovy kod 1: Zékladni struktura skriptu

Jméno tfidy se shoduje s ndzvem skriptu a tim, ze dédi z vestavéné tridy
Monobehaviour, tak je propojen s vnitinim fungovanim Unity. Ttida hned
zpocatku obsahuje dvé metody Start a Update. VSechno co je implementované
metodou Start se provede pred zacatkem hry, takze i pred prvnim zavoldnim
metody Update. Touto metodou implementujeme vse co bude zpracovavat ak-
tualizaci snimku pro dany herni objekt. Metodu Update lze nahradit metodou
FixedUpdate. Ta oproti Update, ktera se provede jednou za snimek, se muze
provést jednou, viibec a nebo vicekrat za snimek v zavislosti na tom, kolik fyzi-
kélnich snimki za sekundu je nastaveno v nastaveni c¢asu a jak rychld/pomald
je snimkova frekvence. Z tohoto diivodu by se FixedUpdate méla pouzivat pri
aplikaci sil, toc¢ivého momentu nebo jinych funkci souvisejicich s fyzikou, pro-
toze bude provedena presné synchronizované se samotnym fyzikdlnim enginem.
Zatimco Update se muze lisit v zavislosti na fyzikalnim enginu.[4]

3.1.4 Prace v Unity

Unity hned po spusténi Unity Hubu, coz je spravce vsech Unity projekti, jenz
si uzivatel vytvori, nabizi nékolik Sablon na zvoleni. Lisi se od sebe zejména v
pouzité render pipeline a jejim nastaveni. Napriklad pro vysokou troven kvality
grafiky je urcena Sablona HDRP (High definition render pipeline), avSsak pro
jejl pouziti musi byt jiz vykonné zarizeni. Pokud vSak neni tfeba co nejvyssi
realisti¢nost, tak vhodnou volbou je vykonnostné optimalizovana sablona URP
(Universal render pipeline). Samotna préace je pomérné jednoduchd. Rozhrani
programu tvori par oken, ve kterych se vSe odehrava. Okno s hierarchii objektt
dané scény. Okno s adresarem. Okno, kde uzivatel pridava, odstranuje a upravuje
komponenty oznaceného objektu a samoziejmé okno s ndhledem.
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Obrazek 3: Rozhrani herniho enginu Unity

3.2 Dalsi pouzité technologie

C# je vysokotrovnovy objektové orientovany, staticky programovaci jazyk vy-
vinuty v roce 2000 firmou Microsoft. Vychazi z kombinace jazyku C++ a Java a
je tedy nepifimym potomkem jazyka C. Lze jej vyuzit k tvorbé databazovych pro-
gramu, softwaru, webovych aplikaci, stranek, sluzeb a plno dalstho. Nejnovéjsi
verze jazyka je C# 10, ktery je vSak podporovan pouze v .NET 6 a novéjsich
verzich.

Vyvojové prostredi Visual Studio. VsSechny skripta celého projektu byly
vytvoreny v prostiedi Visual Studio od spole¢nosti Microsoft. Visual studio na-
bizi tfi rizné verze ke stazeni — Community, Proffesional a Enterprise, z toho
Community je bezplatna verze. K vyvoji byla pouzita pravé tahle verze a to
verze Community 2019.

Adobe Photoshop poprvé vyslo v roce 1990 pro Mac OS. Jedné se o bitma-
povy graficky editor pro tvorbu a upravy bitmapové grafiky od firmy Adobe
Systems. V ném probéhl graficky vyvoj celého projektu. Byla pouzita verze 13.0,
neboli CS6.

13



4 Programatorska dokumentace

Projekt se sklada z nékolika c¢asti
o Vestavéné tiidy v Unity
o Herni logika
o Hrac a prekazky
o Animace
o Grafika

e Menu

4.1 Vestavéné tridy v Unity

V tvodu je tfeba zminit par dilezitych a v této praci uzivanych vestavénych tid.

GameObject je trida, ktera reprezentuje vsechno co existuje v dané tride, tj.
vsechny herni objekty. Poskytuje rizné metody, diky kterym se da s objektem
pracovat v kédu. Napriklad jen jeho nalezeni pomoci tagu nebo jména objektu
v Unity, jeho zapnuti nebo vypnuti a dalsi.

Transform je tfida, kterd poskytuje plno moznosti v rdmci zmény pozice, ro-
tace a zmény velikosti herniho objektu.

Vectors popisuji zakladni vlastnosti, jako napriklad poloha postavy, rychlost
pohybu a podobné. Tiida Vector2 rezprezentuje 2D vektory a body, tiida
Vector3 3D vektory a body a tfida Vektor4 ¢ty dimenzionalni vektory.

Time tiida posyktuje praci s hodnotami souvisejicimi s ¢asem. Zejména nejdi-

vvvvvv

dach, které uplynulo od posledniho dokon¢eného snimku. Tato hodnota se lisi v
zéavislosti na poc¢tu snimki za sekundu (FPS), s jakou hra nebo aplikace bézi.[5]

Mathf tiida poskytuje bézné matematické funkce

4.2 Herni logika

vvvvvv

huje vSechny klicové metody se jmenuje GameManager. Dale budu v kapitole
psat o skriptech jako o tridach, protoze nazev tiidy odpovida nazvu skriptu. Tiida
GameManager se napriklad stard o start hry, dokonceni levelu, nacteni dalsiho

vvvvvv
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a gameOn, implementované pomoci struktury enum. Stav puzzling je poca-
tecni stav kazdého levelu. Pfepinani mezi nimi pak jde libovolné pomoci tlacitka v
horni ¢asti obrazovky, ktery zavolda metodu StartGame ve tfidé GameManager.
Ta podle toho jaky stav je pravé aktivni zavolda metodu prislusnou druhému
stavu na jeho zapnuti. Tiida obsahuje plno atributi ve kterych jsou uloZeny
komponenty z Unity. Naptiklad pro nacteni dalsiho levelu ma tiida atribut
nextLevel, ve kterém ma ulozenou scénu s dalsim levelem, a zaroven atri-
but levelToUnlock, ve kterém mé ulozeno ¢islo nasledujiciho levelu, aby se
odemknul ve scéné pro volbu levelu. GameManager je zaroven herni objekt,
ktery nejde vidét, ale musi byt v kazdé scéné levelu. Na tento objekt je ptripojen
Skript stejného nézvu a tudiz je bran jako komponenta. Veskeré public atributy
tTidy daného skriptu jdou vidét ptimo v Unity, tudiz jejich hodnota se d& upravit
piimo v ném a nemusi se jiz zasahovat do kodu.

4.3 Hrac a prekazky

Chovani hrace je implementovano tridou PlayerMovement. Ttida obsahuje
atributy movementSpeed pro nastaveni rychlosti hrace a jumpForce pro
vysku skoku hrace. Zbytek fyziky je fesen pomoci komponenty v Unity enginu
Rigidbody2D. Ttida potom Tesi jen pohyb hrace do stran a jeho vyskok. To
resi jedind metoda ve tiidé — FixedUpdate, kterd na svém zacatku kontroluje,
jaky stav je pravé aktivni. Ve hre jsou dva druhy prekazek — pohyblivé a fixni.

4.3.1 Pohyblivé prekazky

Jsou implementované tiidou ObstacleMovement. Listy, kterymi posouvame,
abychom posunuli prekazkou, jsou implementované tiidou LinerMovement.
Kazda prekazka ma své 2 rtizné body, mezi kterymi se muize posouvat. Ty
jsou implementovany jako objekty v Unity a jejich pripojeni do atributa tiidy
ObstacleMovement. Pro vSechny listy také existuji 2 takové body, ale jsou
pro vSechny listy stejné. Ty jsou pripojeny do atributil tiidy LinerMovement.
Pohyb je implementovan procentualné. 100 % dréhy listy se rovnd 100 % drahy
prekazky. Na zacatku hry se spocita vzdalenost bodii, poté se spocita procentu-
alni pozice listy trojélenkou v ramci metody GetPercentPosition ve tridé
LinerMovement a nastavi se stejnd pozice prekazky vici jeji draze. To je im-
plementované metodou Positioning ve tfidé ObstacleMovement. Ta se
potom vola pri kazdém pohybu.

4.3.2 Fixni prekazky

Jedna se o jednu z nastrah. Jsou implementované tiidou Spikes, kterda ma pouze
metodu Tesici co se stane pri stfetu hrace s nastrahou. Zavola se metoda Toggle,
ze tiidy PauseMenu, s parametrem t rue. Tato metoda podle parametru, ktery
ji byl predan, nastavi obrazovku pro pause menu nebo smrt aktivni.
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4.4 Animace

Animace jsou feSeny cCisté prostrednictvim Unity enginu a jeho rozhrani pro
tvorbu animaci. Na casové ose si navolim co potiebuji, aby se v dany moment
stalo, at uz posunuti predmétu, jeho zmizeni a plno dalsiho. Nastraha, ktera ma
animaci ma na sobé budto fixni prekazku, nebo je primo implementovand stejnou
tfidou, a to tridou Spikes.

Untagged

Obrazek 4: Ukazka tvoreni animaci v Unity

4.5 Grafika

Grafika celé hry ma za cil ptsobit minimalistickym dojmem. Névod pro ovladani
hry, jsem nendpadné vlozil do pozadi prvniho levelu. Kdyz se hra¢ nachazi ve
stavu puzzling, tudiz se nemuze pohybovat se svou postavou, tak barva po-
stavy hrace je zasedla. V momenté, kdyz hrac¢ prepne do stavu gameOn, tak se
postavé hraci zméni barva na ¢ervenou a ve stejné barvé ma za sebou pti pohybu
trail, pro dodani zivosti hry. Zaroven prostor s liStami pro polohovani prekazek
se zatemni, aby bylo 1épe poznat, Ze jiz nadale hra¢ nemuze prekazky poloho-
vat, pokud se neprepne do druhého stavu. Mezi jednotlivymi levely, spusténi
levelu z menu, vraceni se do menu a preklikavani obrazovek v menu jsou imple-
mentovany prechody tiidou SceneFader, pro jemnost prechodu mezi scénami.
Trida obsahuje 2 metody FadeIn a FadeOut. Prvni metoda se stard o prechod
pri prepnuti na novou scénu a to tak, ze alfa kanal ¢isté tmavého obrazku se
postupné zmensuje a obrazek tim mizi. Druha metoda naopak alfa kanél toho
stejného obrazku zvysSuje a scéna postupné tmavne a mizi.
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Obrazek 5: Vzhled prvniho levelu v puzzling stavu

Obrézek 6: Vzhled prvniho levelu v gameOn stavu

4.6 Menu

Po zapnuti hry se objevi titulni obrazovka s nazvem hry a moznosti hrat nebo hru
vypnout. Obé tlacitka jsou implementované ve t¥idé MainManu metodami Play
a Quit. Jakmile hrac klikne na play, presune se do obrazovky s vybérem levelu.
Vybér je implementovan tiidou LevelSelector, kde v metodé Start si v
proménné levelReached hra pamatuje jaké vsechny levely uz hrac¢ odehral.
Zbytek dlazdic leveli jsou zasedlé a neaktivni. Po zvoleni levelu je metodou
Select hra¢ presmérovan na scénu daného levelu. Ve hte je implementovano i
pause menu tiidou PauseMenu. Dostat se do néj mize hra¢ pomoci dvou klaves
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,Esc“ nebo ,P“ Zavold se metoda Toggle, tim se aktivuje scéna pro pause
menu, ¢as hry se stopne a s tim i vSechno ostatni. Menu obsahuje 3 tlacitka
continue, retry a quit. Kdyz hra¢ klikne na continue, znovu se zavold metoda
Toggle, scéna se deaktivuje a cas pokracuje. Pri kliknuti na retry se zavola
metoda Retry, kterda nacte aktivni scénu a level tim restartuje. Pri kliknuti na
quit se zavola metoda Menu, kterda nacte scénu s titulni stranou. Obé metody
zaroven volaji metodu Toggle pro deaktivovani pause menu a spusténi ¢asu hry.
Trida se zaroven stara o to, kdyz hrac¢ zemfe a to tak, ze obsahuje dvé proménné
uiPause a uiDeath, ve kterych jsou ulozené scény s pause menu a se smrti.
Podle toho, jestli je predan parametr t rue nebo false metodé Toggle, tak se
aktivuje scéna pro pause menu, nebo smrt. Na scéné pro smrt, jsou dvé tlacitka
retry a quit, které vyuzivaji stejné dvé metody jako tlac¢itka v pause menu.

PAUSED

CONTINUE

Obrazek 7: Pause menu
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5 Uzivatelska prirucka

V této kapitole uzivatele seznamim s hlavnim menu, ovladanim hry a strucné
popisu zaklad hry.

5.1 Hlavni menu

Po spusténi hry se hra¢ objevi v titulni obrazovce, ktera slouzi zaroven jako
hlavni menu. Hra¢ ma 2 moznosti, a to bud kliknout na tlacitko play, aby mohl
hrat a nebo na tlacitko quit, pro vypnuti hry. Pro navigaci v menu lze pouzit
pouze mys. Kliknuti na tlacitko play hrace presune k nabidce leveli. Hra¢ ma
moznost si vybrat jeden z odemknutych leveli, ktery chce hrat. Pro navrat na
titulni obrazovku slouzi tlacitko back. Grafika menu a celé hry byla zvolena s
cilem udélat hru prehlednou a uzivatelsky atraktivni.

MADE BY:
Michal Tomasek

Obrazek 8: Hlavni menu
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SELECT LEVEL

B O0HD

Obrézek 9: Obrazovka s vybérem leveli

5.2 Ovladani

Hra se ovlada pomoci klavesnice a mysi. Mys slouzi pro navigaci v menu a ovla-
dani v rezimu puzzling, kdy drzenim levého tlacitka a tdhnuti mysi do strany
hrac¢ polohuje prekazky. Poté v rezimu gameOn se hra ovlada pouze pomoci kla-
vesnice. Postava hrace se ovlada Sipkami, nebo klavesou ,,A*“ a ,,D* pro pohyb a
klavesou ,,Space® pro vyskok. Klavesou ,,Esc* nebo ,,P* hrac zastavi hru a objevi
se pause menu. Navod k ovladani hry je soucasti pozadi prvniho levelu.

5.3 Hra

Cilem hry je projit vsech 8 levelii. Hra¢ ma pouze jeden zivot, pokud zemfe, tak
méa moznost level restartovat. Ke splnéni levelu musi hra¢ napolohovat prekazky
a ty nasledné prekonat pomoci vyskoku. V pozdéjsich levelech se pridavaji i
animace, které pridavaji na obtiznosti hry. Level s animaci ma na horni ¢asti
obrazovky pod tlac¢itkem na prepinani stavii casovac. Jakmile ¢as vyprsi, animace
se spusti. Hra¢ ma tedy omezeny cas na dany level a musi se dostat do urc¢itého
bodu, nez ho animace odrizne. Odejit z levelu nebo vypnout hru muze hrac
kdykoliv pomoci pause menu a tlacitka quit. Levely se postupné odemykaji jeho
projitim a odemknuté levely si hra¢ miize zahrat znovu.
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Obréazek 10: Obrazovka, kdyz hrac¢ zemte

Obrézek 11: Ukazka posledniho levelu
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void Positioning(float percent)

{

float offset;
if (distanceX == 0)
{
offset = Mathf.Min(pointA.position.y, pointB.position.y);
transform.position = new Vector2 (pointA.position.x, (
distanceY * percent / 100) + offset);
}
else if (distanceY == 0)
{
offset = Mathf.Min (pointA.position.x, pointB.position.x);
transform.position = new Vector2 ((distanceX x percent /
100) + offset, pointA.position.y);
}
else
{
float offsetX, offsety;
offsetY = Mathf.Min(pointA.position.y, pointB.position.y);

if (pointA.position.x < pointB.position.x && pointA.
position.y > pointB.position.y)

offsetX = Mathf.Max (pointA.position.x, pointB.position.x
)i

transform.position = new Vector2 (((-distanceX) =* percent
/ 100) + offsetX, (distanceY x percent / 100) +
offsetY);
}
else

{
offsetX = Mathf.Min (pointA.position.x, pointB.position.x
)
transform.position = new Vector2 ((distanceX  percent /
100) + offsetX, (distanceY % percent / 100) +
offsetY);

Zdrojovy kéd 2: Implementace pohybu prekazky
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Zaveér

Vysledkem bakalarské prace je 2D puzzle-platformova pocitacova hra pro jednoho
hrace obsahujici 8 leveli. Prekazky kazdym levelem predstavuji vétsi vyzvu a
hra tim plynule nabyva na obtiznosti. Ke hte se da kdykoliv vratit a pokracovat
levelem, kterym hrac¢ naposledy skoncil. Hra ma urcité potencial pro vylepseni,
ale s findlnim vysledkem jsem velmi spokojeny. Je napriklad mozné pridat vice
levelti, vicero druhii prekazek a to nejen pasivnich, ale i aktivnich ve formeé stielby
z déla a podobné. Hra je naprogramovand v jazyce C#. Co se tycCe enginu Unity,
tak navzdory tomu, Ze jsem s nim uz mél par zkusenosti i pred tim, tak jsem
se ledacos naucil pri této praci. Pracovalo se mi s nim pohodlné a efektivné. Na
internetu se k nému nachéazi plno navodu a videi, ktery dokazou naucit zakladni
funkcionalitu za velmi kratky cas. Celkoveé je Unity engine velmi efektivni a Siroce
dostupny pro vyvoj her.
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Conclusions

The result of my bachelor’s thesis is a 2D puzzle-platform computer game for
one player containing 8 levels. The Obstacles represents greater challenge with
each level, allowing the game to steadily increase in difficulty. The player can
return to the game at any time and continue with the level where he last finished.
The game definitely has potential for improvement, but I'm very satisfied with
the final result. For example, it is possible to add more levels, more types of
obstacles, not only passive, but also active in the form of cannon fire etc. The
game is programmed using C# programming language. As for the Unity engine,
despite the fact that I already had some experience using it, I learned a lot from
this thesis. I found it comfortable and efficient to work with it. There are plenty
of instructions and videos on the internet, which can teach the basic functionality
of it in a very short time. Overall, the Unity engine is very efficient and widely
available for game development.
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A Obsah prilozeného datového média

bin/
Vsechny potfebné soubory pro spusténi [a] béh hry. Hra lze spustit otevie-
nim aplikace MakeltJump.exe.

doc/
Text prace ve formatu PDF, véetné vSech priloh nezbytné pro vygenerovani
dokumentu.

src/
Kompletni zdrojové texty programu
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