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1 Uvod

V dnesni dob¢ se stale vice vyvojari priklani k nezavislé tvorbé videoher. Miize za to
fakt, ze se zdokonaluji vefejné dostupné nastroje, které tuto tvorbu podporuji a vytvoreni
vlastni hry se stava ¢im dal tim jednodussi. Tato ¢innost zahrnuje prvky, jako jsou
programovani, grafika, vypraveni ptibéhu nebo skladani hudby. Herni enginy usnadiiuji
kombinovani téchto disciplin a umoziuji 1 lidem mén¢ zdatnym v téchto disciplinach, stale
realizovat jejich kreativni ndpady ve forme videoher. Cilem této prace je seznamit se v
teoretické ¢asti s problematikou herniho vyvoje spole¢né s vyuzitim enginu Unity. Cilem
praktické ¢asti je vytvotreni 2D hry ve stylu platformer za pomoci informaci ziskanych v
teoretické Casti. Tato hra bude mit alespon deset tirovni, které bude moct hra¢ pokofit pomoci
pohybu hlavnim charakterem v horizontalnim sméru a pomoci skoku ve vertikdlnim sméru.
Vysledna aplikace bude otestovana ostatnimi uzivateli, ktefi nasledné poskytnou zpétnou
vazbu.

V teoretické ¢asti se vénuji definici videoher spolecné s jejich historii a rozdélenim
podle Zanrl. Poté se zde zabyvadm rozdélenim tvorby videoher a platformami, na které je
mozné hry vyvijet. A dale zde priblizuji problematiku hernich enginti a rozdéleni tvorby
grafiky, v praktické ¢asti pak popisuji svij postup pii tvorbé jednotlivych prvka videohry.

Také se zde vénuji vizudlni strance hry a softwaru, ktery jsem pfi tom vyuZil.
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2 Definice videohry

Seznamim vas S definici videoher podle amerického designéra Chrise Crawforda, ktery
se inspiroval od pfedchozich napadiit Davida Walkera a Evana Robinsona.

Zabava je kategorie ¢innosti, které nam pfinasi radost a uspokojeni. Tento velky okruh
mizeme rozdé€lit na dvé ¢asti, a to interaktivni piib&hy a ,,Playthings®. Tento druhy pojem
rad¢ji ponecham v originalnim jazyce, ale dal by se prelozit, jako hiicka.

Interaktivni piibéhy maji definovanou piibéhovou linii, jejiz prostfednictvim dosdhnou
pfedem definovany cilovy stav. Uzivatel mize prochézet riznymi vétvemi piibéhu, ale
konecny smér zapletky se neméni. Primarnim zamérem zabavy zde neni feSeni hadanek, ale
pozitek z piibéhu samotného.

,,Playthings* jsou systémy, které uspokojuji hrace reakci na jeho Ciny. Jedna se 0
systémy s definovanym chovanim zalozenym na fyzikalnich vlastnostech, formalnich
pravidlech nebo algoritmech. Chovani je zabavné, protoze je hra¢ zaujat strukturou hry a
hranim samotnym. Existuji dvé podkategorie, a to hracky a vyzvy. Rozdil mezi obéma tiidami
spociva v pritomnosti definovaného cile. Pfitomnost takového cile poskytuje samotny hrac¢ pii
hrani s hrackou. To znamen4, Ze dana hra mtze byt pouZita jednim hracem jako hracka a
pozdé&ji pouzita jinym hracem jako vyzva. Rozdil vyplyva pouze z hra¢ova pohledu na hru a
toto rozdéleni neni pro hru nezbytné nutné.

Hracky jsou ,,Playthings® bez definovanych cili. Hra¢ pouziva hracku
nestrukturovanym zptisobem, aniz by vysloven¢ vyhledaval cil. To vSak neznamena, ze akce
hrace jsou libovolné. Hra¢ mize byt stale zapojen do zkoumani hry, ¢imz urcitym zpiisobem
urcuje chovani hracky. Priizkum hrace mize skute¢né nasledovat urcitou strukturu, ale tato
struktura neni zamétena na uspokojeni jakéhokoliv jiného cile, neZ je stanoveny systémem.

Vyzvy jsou hracky s jasn¢ definovanymi cili. Hra¢ vyzvy se snazi dosahnout urcitého
standardu vykonu. Vyzva miize mit mnoho podob: fyzicka, jako je atleticky sport, koordinace
zraku a ruky, jako v arkddovych hrach, nebo intelektudlni, jako v Sachu. Existuji dvé
podkategorie vyzev, a to hadanky a konflikty, diferencované pfitomnosti imysInych
oponenttl. Umyslny oponent nemusi byt vzdy lidskou bytosti. Misto toho to maiZze byt
jakakoliv kolekce algoritmi, vytvarejici v mysli hrace iluzi imysIné viile, ktera se snazi hrace
porazit. Obtiznost je urCena jak sloZitosti algoritmu, tak vnimavosti hrace. Dostateéné bystry
hra¢ nebude vnimat umélou inteligenci jako nic jiného neZz sbirku algoritmi, které maji byt

hadany. K takovému hréaci neexistuje zadny cilevédomy soupet, pouze hadanka.
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Hédanky jsou vyzvy, které nemaji zadné cilevédomé soupete. Maji jasn¢ definovany
cil a riizné prekéazky, které musi hra¢ prekonat, aby doséhl cile. Pfekazky mohou byt aktivni
nebo dynamické a mohou mit i vlastni chovani. Nicméné, pokud hra¢ nepiiklada jejich
chovani t¢elny pokus zmafit jeho ¢iny, jsou to spiSe piekazky nez soupeti a vyzvou je
hadanka. VétSina produktti zabavniho softwaru jsou hadanky.

Konflikty jsou vyzvy s cilenymi protivniky. Existuji dvé podtfidy, a to soutéze a hry.
Rozlisuji se podle schopnosti oponentd branit vzdjemnému vykonu. Jsou-li soupeti omezeni v
tom, aby se navzdjem branili a misto toho vénovali vétSinu své pozornosti maximalizaci
vlastniho vykonu, pak je konflikt soutézi. Pokud je na druhou stranu dovoleno zranit si
navzajem vykon, pak je konflikt hrou.

Soutéze jsou konflikty, aniz by se branilo konkurenci v jejim progresu. Prikladem
mohou byt zavody a politické kampané. Je téméf vzdy v rozporu s pravidly zadvodu pro
zévodniky, aby jednali pfimo proti sobé.

To nam ponechava hry jako konflikty, ve kterych hra¢i komunikuji takovym
zpusobem, Ze si vzajemné mafi cile. Jinymi slovy, pokud mizete posSkodit soupete a soupet
vam Skodi zpiisobem, ktery vas piesveédci, ze vas chece timyslné poskodit, pak se jedné o hru.

To vSe Ize shrnout pomoci taxonomického diagramu (Obrazek 1). (Crawford, 2011)
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Obrazek 1: Diagram definice hry

Intertainment

Interactive

! Playthings
Stories Y 2

Challenges

Puzzles Conflicts

Competitions Games

(Crawford, 2011)
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3 Historie videoher

Prvni digitalni pocitace byly dokonceny pocatkem Ctyficatych let, ale prvni pocitacové
hry se datuji az o deset let pozd¢ji. Pfesuneme-li se do této doby, miizeme fici, ze pocitact
bylo stale velice malé mnozstvi a byly dedikovany velmi specifickym funkcim. Bylo je
obtizné preprogramovat, tedy pokud to viibec bylo mozné a postradaly moznost vykondvani
programt ulozenych pfimo v jejich paméti. V dusledku toho, i kdyz by vyzkumnik usoudil, ze
simulace nebo hra by mohla byt v jeho praci uzite¢na, mél by pouze malo ptilezitosti ji
vytvoftit. Nicméné v padesatych letech prosli pocitace komercializaci a staly se dostate¢né

sofistikovanymi na plnéni odliSnych tkold.

Programim, které¢ by se daly nazyvat hrou, v té dob¢ urcité vzniklo vice, ale vétsina z
nich byla vyzkumnymi projekty, které nebyly zptistupnény Siroké vetejnosti. Bertie Brain
(Obrazek 2) byl pocita¢ postaveny na zakazku, financovany Rogersem Majesticem a jedna se
o jednu z nejstarSich zndmych pocitacovych her. Na rozdil od vétSiny her tohoto obdobi, byl

Bertie urcen, aby zapusobil na vetejnost, jako potencial pocitaci. (Smith, 2014)
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Obrazek 2: Pocita¢ Bertie Brain zobrazujici hru Nim (1950)

BRAIN

WIN

(Smith, 2014)

Nim je hra pro dva hrace, kterd hracim poskytuje Zetony v fadé hromadek. Hraci se
postupné stfidaji po tazich a odebiraji z hromddky jeden, dva nebo tfi Zetony. V zdkladni hie
je cilem, vzit posledni token a v reverzni verzi se snazite ptinutit druhého hrace, aby si vzal
posledni pravé on. Tuto hru umoZnil vyzkouset vefejnosti pocita¢ s ndzvem NIMROD. Byl
vystaven na ,,Festival of Britain“ v kvétnu roku 1951. Po¢ita¢ stale nezahrnoval monitor, a
proto pouzival fadu svétel jako displej, ktery reprezentoval jednotlivé tokeny. Zetony si hraé
vybiral pomoci tla¢itek umisténych na ovladacim panelu stroje. NIMROD byl sestaven
australskym inzenyrem Johnem Bennetem a byl spiSe zaméfen na demonstrovani

programovacich algoritmt a principi nez k zabavnym ucelim. ("Challenge NIMROD", 2011)

Ke konci roku 1952 Arthur Samuel, ktery byl v tu dobu zaméstnancem spolecnosti
IBM, vytvofil program na hrani ddmy. Jedna se o jedno z prvnich vyuziti jednoduché umélé
inteligence. Inspiroval se verzi damy vytvorené Christopherem Stracheym, ktera byla
vytvofena o rok diive, ale nebyla zcela funkéni. Samuelova verze byla vytvorena na pocitaci

IBM 701 a jeji vyvoj pokracoval i mnoho let poté. V roce 1955 dosahl program vyznamného
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milniku, kdy dokazal analyzovat svou vlastni hru a byl se schopen ugit ze svych chyb. (Smith,
2014)

Pokud bychom chtéli mluvit o prvni komercéné uspesné arkadové hie, museli bychom se
presunout do roku 1972. V tomto roce byla zaloZzena spolecnost s nazvem Atari, Inc., ktera
vydala svou prvni hru PONG. Jednoduchy 2D tenis pro dva hrace se stal masivné popularni a
o dva roky pozdg&ji prodal pies 35000 kusti. Uspéch této hry vyvolal velkou vinu konkurence a
spolec¢nost Atari s tim nemohla nic udélat, jelikoz nestihla zaregistrovat patent své
technologie. Herni experti a publikace povazuji PONG za hru, ktera odstartovala primysl her,
jako lukrativni podnikovou ¢innost. Dnesni cena ptivodni hry PONG ptesahuje 4000 dolart.
("The History Of Video Arcade Games", n.d.)

Zustaneme-li u arkadovych her, mohu zminit hru Pac-Man z roku 1980. Pac-Man je
univerzalné povazovan za videoherni klasiku a je ikonicky pro pop kulturu 80. let. Pac-Man
byl vyvinut béhem osmnéactimési¢niho obdobi zaméstnancem spole¢nosti Namco Torem
Iwatanim vedoucim deviti¢lenného tymu. Originalni titul byl vyslovovan ,,Pakku-Man®,
kontrakce ,,Paku-Paku*, ktera popisuje pohyb st pii zavirani a otevirani. Pac-Man ptedstavil
do videoher prvek humoru, ktery se dalSi navrhati snazili napodobit a apeloval na Sirsi
demografickou skupinu nez pouze na nactileté chlapce. Uspél tim, ze vytvoftil novy herni Zanr
a poprvé zde byla hra, ktera apelovala i na Zeny. ("The History Of Video Arcade Games",
n.d.)

Ptesuneme-li se do poloviny Cervence 1983, tak mluvime o zaloZeni spole¢nosti
Nintendo Entertainment Systém, v tu dobu je$té znamou jako Family Computer, zkracené
Famicom. Nintendo §lo svou vlastni cestou a v fijnu 1985 zvefejnilo na trh konzoli NES, ktera
svym designem piedc¢ila vétSinu své dosavadni konkurence. DalSim silnym krokem ze strany
Nintenda bylo zachazeni s vyvojaii tietich stran, kteti museli byt pro vyvoj her na systém
Nintendo licencovani. Dale mohli vydavat pouze dvé hry ro¢né a také nesmély byt urcené pro
jiné konzole nez Nintendo. Licencované hry obdrzely na svych krabicich jak tist€énou pecet
kvality, tak specialni 10NES chip pro ,,cartridge®, ktery byl spojeny s odpovidajicim chipem
konzole. V pocatcich byl NES mozné nespolehlivy, ale pomohl se zbavit zaplavy nizko

kvalitniho softwaru, ktery zlikvidoval nejednu konkurenci. (Cunningham, 2013)

Zakonc¢il bych to skokem do roku 1994 ptesnéji 23. listopadu, kdy byla vydana hra
Warcraft: Orcs & Humans. Jedna se o prvni hru ze série Warcraft a zaroven o jednu z prvnich

strategii v redlném cCase, ktera se rychle stala nejlépe prodavanou hrou. Predstavuje dvé rasy, a
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to lidi z kralovstvi Azerothu a invazni orky z Hordy. Warcraft se stal nejen klasikou, ktera
ziskala mnoho ocenéni, ale také stanovil standardy pro multiplayerové hry. Software byl

vydan pro platformy MS-DOS 5.0 a Mac 68030/68040. (FANDOM, 2010)
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4 Zéanry videoher

Existuje mnoho rtiznych druhii videoher a typicky jsou kategorizovany podle jejich
vlastnosti nebo zakladnich cilii. Kategorie her nebo zanry mohou mit také své podkategorie a
velka vétSina her spada pod vice zanrti. Dne$ni technologie umozituje vyvojarim vytvofit
cokoliv, co si miizou piedstavit a pro spoustu her vytvoienych v poslednich letech, musely byt
vytvoteny nové kategorie her a zanrt, jelikoz hry spadaly mimo tradi¢ni klasifikaci her.
Pokusim se zde vyjmenovat a piiblizit jejich zékladni rozdéleni a popis, ale jsem si jist, ze zde

nevyjmenuji zdaleka vSechny. (Vince, 2018)

4.1 Action Games

Akeni hry jsou hry kde hra¢ ovlada herni prvek a je vétSinou ve stiedu akce, ktera se
sklada ptredevsim z fyzickych vyzev, které musi hra¢ ptekonat. Mnoho prvnich videoher jako
je Donkey Kong a Galaga spadaji pravé do této kategorie. Vzhledem k tomu, Ze je jednoduché

se dostat do her této kategorie, drzi akéni hry prvni misto v oblibenosti. (Vince, 2018)

4.1.1 Shooters

Strileci hry nechéavaji hrace vyuzivat zbran€, aby se zapojili do akce, jejimz cilem je
vétSinou odstranit nepfatele nebo protivniky. Strelci jsou dale rozdéleni podle pohledu hrace.
StiileCky prvni osoby (FPS) se hraji z hlediska hlavni postavy. Dobrymi ptiklady jsou Call of
Duty, Half-Life a Halo. U stielct z tfeti osoby, jako je Fortnite a Splatoon, se akce odehrava z

pohledu nad postavou a mirn¢ za ni. (Vince, 2018)

4.1.2 Fighting games

Bojové hry jako je Mortal Kombat a Street Fighter 11 se zaméiuji predev§im na bojova
umeéni a v nékterych ptipadech i na boj s nestfelnymi zbranémi. VétSina bojovych her ma
stabilni herni charaktery, ktetfi maji svou specializaci a ovladaji jedine¢né schopnosti nebo styl
bojovani. Ve vétsing tradi¢nich bojovych hrach, hra¢ postupuje ve své cesté k vrcholu,

pii¢emz musim porazit vice a vice obtizné soupefe. (Vince, 2018)

18



4.1.3 Survival

Hry zamétené na pieziti jsou podkategorii ak¢nich her a jejich rozvoj probéhl teprve v
nedavnych letech. Cilem hry je piezit s omezenym mnozstvim zdroji. Hra¢ se v prubéhu hry
dostava k efektivnéj$im nastrojiim, které mu pomahaji s prezitim. Hry tohoto zanru se od sebe
Casto velice lisi. N&které se zaméiuji na Celeni proti hrozbam ze strany ptirody, kdezto
naptiklad Fortnite se soustiedi na pfedem definované herni prostredi a dava hra¢im pfistup ke

zbranim, aby se mohli branit pfed ostatnimi. (Vince, 2018)

4.2 Adventure games

Dobrodruzné hry jsou roztfidény podle stylu hratelnosti, a ne podle ptibéhu nebo
obsahu. A zatimco dala technologie vyvojaitim nové zpiisoby, jak vypravét piibéh, tak se
dobrodruzné hry od jejich textovych pfedchiidcit moc nevyvinuly. V dobrodruznych hréch,
hragi obvykle interaguji s jejich prostfedim a jinymi postavami. Casto se zde fesi riizné
hadanky pomoci voditek, které hra¢ nachazi v pribéhu hry. Kromé ptilezitostnych mini-her
zde sotva najdeme tradi¢ni akéni prvky videoher, a proto nejsou tolik popularni. (Vince,
2018)

4.3 Role-Playing games

Pravdépodobné druhym nejpopularnéjsim Zanrem hry jsou ,,RPG* (Role Playing
Games). Vétsinou se odehravaji ve stiedoveéku nebo maji ,,fantasy* podtext. To je hlavné z
diivodu plivodu Zanru, jehoz kotfeny sahaji k deskové hie Dungeon & Dragons a jinym
obdobnym hram jez se hrali za vyuziti pera a papiru s riznymi charaktery. Kulturni rozdily
maji velky dopad na tento zanr a Casto se rozdé€luje na ,,WRPG* se zdpadozemni kulturou a
,wRPG* s kulturou japonska. Hraci jsou v tomto Zanru vystavovani volbam, které ovlivni

finalni vysledek hry, z ¢ehoz vyplyva, Ze je zde mnoho alternativnich konct. (Vince, 2018)

4.4 Simulation games

Hry z Zanru simulace maji jednu véc spole¢nou. Jsou navrzeny tak, aby napodobovaly
skute¢nou nebo smyslenou realitu. Jednim z nejpopuldrnéjSich simulatori Zivota (Life
Simulation) je The Sims a zaroven se jedna o jednu z nejprodavanégjSich videoher vSech dob.
V The Sims kontroluji hraci jednotlivé aspekty uméle vytvoreného zivota. Simulace umoznuji

hra¢im manipulovat s genetikou postav nebo jejich vlastnostmi. Dokonce mohou mit pod
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kontrolou 1 jejich reakce na riizné situace. Do tohoto zanru by se dala zaradit i hracka

Tamagotchi, jakozto simulace domaciho mazlicka. (Vince, 2018)

4.5 Strategy games

Strategické hry vychazi svou hratelnosti z tradi¢nich stolnich her a dévaji hréaci piistup k
casto smyslenym svétiim a jejich zdrojim. Hrac ovlada déni na mapé pomoci ptikazl, které
rozdava jednotkam pod jeho vedenim. Tyto hry vyzaduji, aby hraci peclivé vyvijeli strategie a
taktiky k ptfekonavani vyzev. V poslednich letech se tento typ her pfiklonil spise k systému
hratelnosti v realném c¢ase od jeho predchiidce zaloZzeném na stiidani ve vykonavani taht.

(Vince, 2018)

4.5.1 Tower defense

Ve hrach Tower Defense, aby hraci vyhrali, musi odrazet viny neptatel ovladané
pocitacem. Tito neptatelé se Casto nazyvaji ,,Creeps®. Hra¢i maji vétSinou na vybér z riznych
budov a v&zi, které mohou postavit kolem pfedem definované cesty. Schopnosti jednotlivych
veZi se nasledné snazi zabranit, aby nepratelé prosli. Kdyz hra¢ eliminuje dostatecné mnozstvi
nepiatel, dostanou ménu na nakup vice vézi, nebo vylepseni pro jiz existujici budovy. (Vince,
2018)

4.6 Sports games

Sportovni hry simuluji sporty jako je fotbal, basketbal, nebo tfeba golf. Mohou také
zahrnovat olympijské sporty jako je lyZovani nebo dokonce hospodské sporty jako jsou Sipky
nebo kule¢nik. Protivnici v téchto hrach jsou Casto fizeni pocitatem, ale mohou to byt i1 realni

lidé. Do tohoto zanru spadaji i zavodni hry. (Vince, 2018)

4.7 Puzzle games

Poslednim Zanrem zékladniho rozdéleni jsou logické hry. Hraci jsou vyzvani k feSeni
logickych hadanek, nebo jsou odkazani na svou intuici v riznych vyzvach, kterymi mohou

byt naptiklad bludisté. Tetris by spadal pravé do této kategorie. (Vince, 2018)
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4.8 Platformer

Platformové hry ziskali své jméno ze skutecnosti, Ze herni charakter interaguje s
riznymi ploSinami v prubéhu hry. VétSinou se jedna o ukony, jako je: béhani, skakani,
chozeni a dalsi jiné pohybové dovednosti. Samotné ploSiny mohou nabyvat riiznych velikosti
a tvarti. Casto obsahuji i dal§i vlastnosti, jako je jejich pohybovani, propustnost hernich
objektli z omezenych smért nebo otaceni. Nékdy mohou slouzit jako piekazky a jindy mohou
napomoci k dosazeni herniho cile. Diive se jednalo pfedevsim o 2D hry, jako je ,,Mario“ a
»ouper Meat Boy“, ale v pritb¢hu let se stale vice a vice vyvojari zaslouzilo o spoustu 3D
plosinovych her. Tento Zanr hry je v zékladu velice jednoduchy, jelikoz hrace omezuje pouze
v principu pohybovani herniho charakteru. Z toho diivodu je ¢asto adaptovéan ostatnimi Zanry,

jako jsou ak¢ni hry, stiileci hry nebo dobrodruzné. (Vince, 2018), (Greenslade, 2006)

4.9 Metroidvania

Jedna se o jeden z mala zanrd, které byly pojmenovany na zaklad¢ jiz existujicich her.
V tomto piipadé¢ se jedna o hry Metroid a Castlevania. Spojenim té€chto titulli ndm vznika Zanr
spadajici pod dobrodruzné-ak¢ni hry. Neni vSak linearné zalozen a Casto vyzaduje, aby se
hraci vraceli, nebo je zadrzuje v postupu, dokud neziskaji ur¢ity predmét nebo specidlni
schopnost. VylepSeni postavy novymi zbranémi, schopnostmi a dal§imi pfedméty, ziska hrac
ptistup ke specialnim oblastem hry. Jednotlivé sekce jsou vétSinou zakonéené bojem proti
nepfiteli, ktery svou silou pfevySuje vSechny ostatni béZné neptatele.

Existuji urcité prvky pro vytvoreni uspésné Metroidvania hry. Piikladem mutize byt
intuitivni a zdbavné ovladani hlavniho charakteru. Pokud je zdbavné samotné pohybovani v
hernim prosttedi, je zdbavna i celd hra. Tento aspekt Ize podpofit i pfidavanim novych hernich
mechanik, které vyvolaji v hraci dalsi zajem zkouset nové metody, jak prekonavat prekazky.
Toto chovani hrace se da shrnout do urc¢itého cyklu (Obrazek 3). Hraé se za¢ne nudit a bude
pozadovat nova vylepSeni nebo predméty, z toho vyplyva, Ze je zacne hledat a pfirozené
postupuje hrou. Po nalezeni vylepseni ho vyzkousi a pfesouva se do prvniho stadia cyklu.
(lgarashi, 2016)
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Obrazek 3: Metroidvania, cyklus chovani hrace

Hrac chce nova
vylepseni

Najde Zacne je hledat

a zaroven
postupuje hrou

vylepSeni a
vyzkousi ho

(zdroj: Autor, 2019)

Dalsim prvkem je prozkoumavani herniho prostiedi. Hra by mé¢la obsahovat hlavni
cestu, ktera vede ke splnéni cile hry. Je vSak dulezité, aby obsahovala i vedlejsi odbocky a
skryté tajemstvi, ktera nemusi zcela nutn¢ souviset se samotnym dohranim hry. Je to
obzvlasté dilezité v tu chvili, kdy se hrac¢ vraci, aby nasel n&jakou stopu, kterou predtim
prehlédl. S objevovanim téchto skrytych cest, ptijde hraci, ze déla ve hie stale néco nového, i
kdyz se nachazi v jiz prozkoumaném prostiedi. Prvek objevovani souvisi s predchozim,
jelikoz nové nalezena vylepSeni ¢asto vedou k ziskani dovednosti, kterd pomohou hraci dostat
se do dfive nedostupnych mist.

Pti vytvareni hadanek nebo zéhad nutnych pro dohrani hry, nesmi vyvojar
zapomenout, Ze hra¢ nezna veskeré lokace urovni stejné jako ten, kdo vSechny trovné
vytvarel a vi presné kde se co nachazi. Hra¢ musi byt schopen intuitivné¢ postupovat a zadna
cast hry by neméla byt obzvlasté matouci. Co mize byt jednoznacné pro vyvojaie, nemusi byt
vzdy jednoznaéné pro hrace. Proto je dilezité ziskat co nejvice zpétné vazby, aby byl hra

jednoducha na pochopeni pro kazdého. (Igarashi, 2016)
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5 Tvorba her

Game development neboli tvorba videoher, je proces, kdy jednotlivei nebo tymy
vytvaii hru. Pii tomto procesu je zapotiebi pfemyslet nad ndpadem hry, ptibéhem, vizualni
strankou, programovanim, testovanim, produkovani, marketingem a spoustou dalSich véci,
které na n¢ navazuji. Tvorba videoher se da rozd¢lit na dva zakladni vyvojové ptistupy.

Vysledné produkty téchto piistupt se pak nazyvaji ,, Triple-A*“ hry a ,,Indie* hry.

5.1 Vyvoj triple-A her

Triple-A hra (AAA) je obecné titul vyvinuty velkym studiem, které je financovano
masivnim rozpoc¢tem. Tvorba takovéto hry je obdobna jako tvorba filmového trhaku. Naklady
na vyvoj jsou obrovské, ale trzby za prodej kone¢ného produktu za to stoji. Aby bylo mozné
tyto pocatecni naklady ziskat zpét, tak vyviji pfevazn€ pro hlavni platformy jako jsou Xbox
nebo Sony, aby maximalizovali zisky. Triple-A hry jsou vétSinou navrzeny kolem toho, co jiz
fungovalo v minulosti, coz ¢asto omezuje piistup hry k Sir§imu okruhu uzivateld. (Schultz,
2018)

Vyhody vyvoje triple-A her:

- Jasné definovany cil
- Financni stabilita
- Technologie ptistupné ve velkych studiich
- Pravni podpora
Nevyhody:
- Restrikce ze strany vedeni
- Meéné¢ svobody kreativni tvorby
- Stresové situace béhem krize
- Lidé jsou jednoduse zaménitelni

(Stenquist, 2016)

5.2 Nezavisly vyvoj her

Indie vyvoj neboli nezavisly vyvoj, je proces tvorby videoher, kde je kone¢ny produkt
vyvijen jednotlivci, nebo malymi tymy, bez podpory oficidlnich vydavatelskych firem a
vyznamnych finan¢nich prostiedkil. Velky rozmach nezavislych vyvojaii nastal kolem roku

2000 a kazdym rokem nabyva na oblibenosti. V dnesni dobé se miize skoro kdokoliv stat
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vyvojafem vlastni hry a bez vétSich problémi se ji mlize pokusit i zpenézit. Existuji tedy dva
zakladni rysy pro nezavislé vyvojarstvi, a to absence finan¢ni podpory a ¢asova nebo
napadova nezavislost. To znamena Ze ¢astka vynalozena na projekt patii vyvojaiim nebo
takzvanému davovému financovani a pfi samotné tvorb€ nejsou omezovani zadnymi
pozadavky nebo rozhodnutimi tietich stran, jako je marketingové oddé€leni. Vyvoj zavisi
pouze na samotnych vyvojarich a miize trvat od jednoho tydne az po n¢kolik let.
Vvyhody spojené s nezavislym vyvojem mohou byt:
- Volna pracovni doba
- Kreativni nezavislost
- Rozsitovani svych dovednosti v zavislosti pfekonavani raznych piekazek
- Nespocet dostupnych néstrojti pro vyvoj her
- Sance ziskani penéZniho profitu za dokon&eny produkt.
Nesmime v§ak opomenout nevyhody, které nezavisly vyvoj skyta:
- Casova naroénost hledani financi
- Omezené zdroje a nastroje, které jsou bézné dostupné velkym tymim
- VEtsi Sance na vznik drobnych chyb
- Casta nutnost spoluprace
- Méné prilezitosti pro vytvofeni novych hernich iteraci

(Kir, 2016)

5.2.1 Tymoveé role

Jednotlivi ¢lenové nezavislych tymu se Casto specializuji na urcity tisek ve tvorbé
videoher, jelikoZ ne vSichni dokaZou stejné dobie programovat jako kreslit nebo skladat
hudbu. Z toho ditvodu vznikaji tymové role, které musi nékdo zastdvat. Témito rolemi mohou
byt navrhafi, pisatelé, producenti, testefi, projektovi manazeti, vytvarnici, hudebni skladatelé
a v posledni fad¢ programatofi. Ne vzdy musi mit ¢len pouze jednu roli. ZaleZzi to na typu
vyvijené hry a schopnostech jednotlivet. (NYCfilmAcademy, 2014)

Programatofi

Clovék mize mit sebelepsi napad na videohru, ale bez programatorti zadnou kvalitni
hru nevytvofi. Programatofi jsou ti, ktefi vétSinu svého ¢asu travi vyvojem kodu a nastroji
pro hru. Obvykle d€laji vice nez jen kodovani. Rovnéz ptebiraji odpovédnost za ladéni a
,.beta“ testovani, aby byla hra perfektni a bez zbytecnych chyb. Da se fici, Ze programatofi

jsou nejdulezitéjsi clenové tymu. (NYCfilmAcademy, 2014)
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Navrhafi

Nezavislé tymy Casto nemaji ¢lena, ktery by se vénoval pouze navrhu. Obvykle se
navrharem stava nékdo, kdo jiz zastdva jinou roli. Mohou to byt programatofi, umelci nebo
dokonce pisatelé. Samoziejme je dobré mit definovaného navrhare, ktery ma konecné
rozhodnuti a udava smér pavodni napadu. (NYCfilmAcademy, 2014)
Vytvarnici

Umeélci jsou roli, kterou Casto najdete v nejednom nezavislém tymu. Je to proto, ze
tvorba grafické stranky hry zabira spoustu €asu a je to prvni véc, co hra¢ vidi pii hrani
vytvotené hry, coz je velice dillezitym prvkem projektu. Vytvarnici Casto uzce spolupracuji
S programatory, navrhafi a pisateli. Zacinaji konceptovym navrhem, ze kterého po schvaleni
vytvari veskeré textury, sprity a animace. Pocet vytvarnikii pro projekt se mtize liSit. Pro 2D
hru neni potieba velké mnozstvi umélct, ale pro 3D textury, jejichz vytvofeni trva mnohem
déle, je dobré zamyslet se nad vyhodnosti dal$iho ¢lena. (NYCfilmAcademy, 2014)
Zvukovi skladatelé

Vzhledem k tomu, Ze je zvuk pro vétSinu her neuvéftitelné dulezity, je dobré mit
n&koho kdo vi co d&la. Casto se stava, ze lidé umi dobfe jednu &innost, pfiemz zvladaji i
jinou na dostate¢né irovni, ale designovani zvukovych efektlh mezi né vétSinou nepatii. Lidi,
ktefi umi vytvaret krasné zvukové efekty a hudbu je v této oblasti vyrazné¢ méné nezli lidi
zastavajici jiné role. Zvuk je velice dulezitym prvkem pro navozeni atmosféry ve hrach, a i
kdyz se ptimo nejedna o hororovou hru, kde je zvuk neodmyslitelny, tak je stale dobré mit
kvalitni hudbu i u her, jako jsou strategické a logické hry. (NYCfilmAcademy, 2014)
Testefi

V idedlnim piipad¢ by mél byt testerem kazdy v tymu. A to z toho diivodu, Ze pii
postupném vyvoji kazdy testuje svou odpovédnou ¢ast a mize odhalit chyby ostatnich.
Zaroven neni Spatny ndpad mit n€koho, kdo se pfimo zamé&ii na hledani chyb. Mohou to byt
ptatelé nebo lidé co se podileli na financovani. Je dobré zminit, Ze by méli testovat i lidé co se
nezabyvaji programovanim, jelikoz maji lepsi nadhled nez lidé, co stravili nad mozna
nefunkénim kédem hodiny svého Casu a jsou vice nachylni k piehlizeni chyb.
(NYCfilmAcademy, 2014)
Pisatelé

Pisatelé jsou odpovédni za vymysleni ptibéhii a d&jovych linii. Casto se tato innost
nazyva ,,Story Telling, neboli vypravéni ptibéhu. K piibéhu mohou piispivat i ostatni
¢lenové tymu, ale primarné by se tomu méla vénovat pouze jedna osoba, ktera vytvari

zapletky, vlastnosti jednotlivych postav a jejich dialogy. Piibéh se dé sd¢lit i jinak nez jen
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pomoci textu nebo zvuku, a proto by méli byt pisatelé v uzkém spojeni s navrhaii a
vytvarniky, aby vytvofili prostiedi, které¢ bude vypravét pribéh stejné dobie, jako samotny

text. (NYCfilmAcademy, 2014)
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6 Herni platformy

Videohry se hraji pomoci riznych zatizeni, ktera podporuji spousténi hernich aplikaci.
Obsahuji uZivatelské prostredi, diky kterému hra¢ ovlada herni prvky za pomoci urcitého
hardwaru. Muze se naptiklad jednat o herni ovladace, dotykové obrazovky, klavesnice ¢i
pohybové senzory. Platformy, kterymi se hraji videohry, se vyvijely jiz od po¢atku. Od
jednoduchych hracich automati az po arkadové stroje. Dnes je k dispozici nékolik platforem
pro hrani videoher. Témi oblibenymi jsou mobilni zafizeni, konzole a osobni pocitace.

(Richter, 2019)

Obréazek 4: Graf vyznamnosti hernich platforem

The Most Important Gaming Platforms in 2019
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(Richter, 2019)

Na grafu (Obrazek 4) je vidét rozdéleni hernich platforem podle poétu vyvijenych
hernich aplikaci a zajmu vyvojait o danou platformu. Nejzajimavéjsi je asi pomér vyse zajmu
o platformu Nintendo Switch oproti stavajici vysi vyvojaiua. Dalo by se z toho usoudit, ze v
budoucich letech uvidime narist vytvarenych aplikaci pro Switch, ke kterému mutze ptispét 1

nova nahlaSena verze Switche, ktera by méla byt cenové dostupnéjsi. (Richter, 2019)
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6.1 Konzole

Konzole pro videohry jsou zafizeni, kterd jsou specialn¢ vytvoiena pouze pro hrani
videoher. Obvykle jsou dodavany se vstupnimi zafizenimi, jako je joystick a herni ovladac,
které jsou propojeny s hlavni jednotkou provadéjici veskeré vypocetni ikony. Jako vizualni
vystupni zafizeni slouzi Casto televize, ktera se také zapojuje do hlavni jednotky. V soucasné
dob¢ je na trhu k dispozici nékolik typt konzoli. Mezi oblibené patii naptiklad PlayStation 4
nebo Xbox One. Existuji také ru¢ni konzole, které jsou malé, pfenosné a maji vlastni
obrazovku s napédjenim. Pfikladem takovych konzoli mtze byt PSP Vita, nebo dnes velice

popularni Nintendo Switch. (Williams, 2015), ("Types of Video Game Platforms", 2016)

6.2 Mobilni telefony

Stale vice a vice populdrnim se stava hrani her na mobilnich zatfizenich. Mlze za to
fakt, ze stfedni tiidy telefond, které jsou vice nez dostatecné na hrani obCasnych her, klesly
svou cenou na takovou uroven, ze si je muze dovolit ¢im dal tim vétsi pocet lidi. N&kteti
vyrobci dokonce vyrabi specidlni mobilni telefony zamétené na hrani videoher. Tyto telefony
maji Casto vetsi obnovovaci frekvenci a silnéjsi procesorovou fadu. Co se tyce hrani, nemusi
se jednat pouze o telefony ale i o tablety. Toto odvétvi v§ak posledni dobou upada, jelikoz se
nové fady telefonti se svymi poméry displeje ku té€lu velikostné pfiblizuji mensim tabletim a
uzivatelé preferuji vlastnit pouze jedno zatfizeni. Mobilni hry jsou obvykle vytvofeny pro
mobilni operacni systémy. V dnesSni dobé& se jednd prevazné o rizné verze Androidu a iOS pro
IPhone. Existuji i dal$i opera¢ni systémy jako je Windows 10 Mobile nebo BlackBerry 10, ale
ty jsou spiSe zanedbatelné. (Williams, 2015), ("Types of Video Game Platforms", 2016)

6.3 Virtualni realita

Jednou z nejnovéjsich platforem, kterd se pomalu dostava do povédomi lidi, je
Virtudlni Realita, zkracené VR. Virtudlni realita vyuZiva pocitacové technologie k vytvoteni
simulovaného prostiedi. Na rozdil od tradi¢niho uZivatelského prostiedi jsou uzivatelé
umisténi pfimo do grafické simulace. Namisto prohliZeni obrazovky pfed nimi mohou
interagovat piimo s 3D prostiedim. Simulovanim smyslt, jako je vidéni, sluch, dotek nebo
zapach, se pocita¢ proméni na branu do umeéle vytvoreného svéta. Limitem pro téméf redlné
zkuSenosti Virtualni Reality je dostupnost podporovanych aplikaci a levny hardware pro

vypocetni vykon. Casto se zaméiuje pojem virtudlni a rozsifené reality (AR). Rozsifena
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realita vyuziva senzory a algoritmy k urceni polohy a orientace kamery. AR pak vykresluje
3D objekty do redlného svéta. Ve virtudlni realité vyuziva pocita¢ podobné senzory a vypocty,
ale misto umisténi skutecné kamery ve fyzickém prosttedi, jsou o€i uzivatele umistény v
simulovaném prostiedi. Namisto vytvareni virtualnich objektii v redlné scéné, vytvari

Virtudlni Realita pfesvédcivy, interaktivni svét. (Williams, 2015), (Bardi, 2019)

6.4 Osobni pocitace

Osobni pocitace jsou jednim z nejpraktictéjSich typa hernich platforem, které jsou
dnes k dispozici. Mohou to byt stolni pocitace nebo notebooky se specidlni hardwarovou
notebook nebo stolni pocita¢, obé tyto moznosti musi mit dostatecné vykonny procesor a
grafickou kartu spole¢né s hlavni paméti. Procesor neboli CPU se stara o véci, jako je detekce
kolizi, pohyb objektli nebo transformovani objektti. Graficky ¢ip (GPU) se na druhou stranu
stara o veskerou vizudlni stranku hry, jako je generovani stinQ, vykreslovani hlavni scény
nebo vykreslovani ¢astic pti explozich. Zaroven neni mozné, mit vykonnou pouze jednu z
téchto procesnich jednotek, jelikoz by hra béZela na nejvyssi moznosti nejslabsiho ¢lanku a
zbrzd’ovala tu druhou. Vyhodou stolnich pocitact od hernim konzolim je ta, ze jednotlivé
komponenty Ize snadno vyménit za nové. Vymeéna je limitovana pouze podporou novych
komponentii na zakladové desce. Casto se jednd o typ patice procesoru nebo nové generaci
paméti a diskd. Dalsim dulezitym faktorem, ktery ovliviiuje hratelnost videoher je pocitacovy
operacni systém. Kdyz budeme vychazet ze statistiky pofizené v lednu 2019 distributorskou
platformou Steam (Obréazek 5), na prvni pohled uvidime jasného vitéze v této kategorii.
Kdybychom secetly vSechny verze operacniho systému Windows dostaneme se na necelych
96% vsech vyuzivanych operacnich systému, z cehoz 63,77% tvoii Windows 10 (64 bit) a
26,4% Windows 7 (64 bit). (Williams, 2015), ("Types of Video Game Platforms", 2016),
(Statista, 2019)
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Obrazek 5: Vyuziti Operacnich systémdi, Steam (2019)
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7 Grafika

7.1 3D grafika

3D objekt neboli trojrozmérny objekt, je reprezentovan ve ttech dimenzich a to
vyskou, Sifkou a hloubkou. Tvorba 3D objektu se da rozdélit do tii fazi. Teselace, kde se
model vytvoii z jednotlivych objektti pomoci propojenych boda. Geometrie, kde se riznymi
zpisoby transformuji vytvorené polygony a aplikuji se svételné efekty. A v posledni fade

renderovani, kde je 3D model vykreslen s velmi jemnymi detaily. (Rouse, 2016)

7.2 2D grafika

2D objekt, zkracené pro dvourozmérny objekt, nema treti dimenzi v podob¢ hloubky.
Pokud by se jednalo o obrazek ve 2D, miizeme ho pozorovat pouze z jednoho sméru, na
rozdil od 3D objektt, které 1ze prohlizet z libovolnych uhla. 2D grafika je asto vytvarena v
aplikacich, které byly vyvinuty na zakladé¢ tradi¢nich technologii tisku a kresleni. Ptiklady
obortl vyuzivajici dvourozmérnou grafiku, mohou byt typografie, kartografie, technické
kresleni nebo reklama. Ukony provadéné nad dvourozmémymi objekty, mohou byt otaceni v
jedné roving, zvétSovani nebo transformovani. Funkei, ktera 2D objektiim chybi, je
automatické generovani svételnych efektii. Veskeré stiny ve 2D grafice musi byt tedy

vytvafeny ruéné. (Computerlanguage, 2018), (ComputerHope, 2018)

7.2.1 Vektorova grafika

Vektorova grafika se sklada z jednotlivych cest a kazda cesta obsahuje matematicky
popis ve formé& vektort, které definuji, jaky ma cesta tvar. Déle jsou také popsané barvou,
kterou jsou bud’ ohranic¢eny nebo vyplnény. Vzhledem k tomu, Ze je zptisob vykreslovani
obrazu zavisly na matematickych vzorcich, uchovava si obraz svou velikost nehledé na jeho
zvétSeni nebo zmenseni. Z toho dlivodu je vektorova grafika dobrou volbou pro tvorbu loga a
jinych grafickych vytvorli naro¢nych na velikosti. Vektorovou grafiku lze vytvaret a

upravovat v programech jako jsou Illustrator, CorelDraw nebo InkScape. (PSprint, n.d.)

7.2.2 Rastrova grafika

Rastrové obrazky, také znamé jako bitmapové, jsou obrazky slozené z individualnich

barevnych pixelt. Kazdy barevny pixel se samotn¢ chova pouze jako barevny ¢tverec, ale
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dohromady tvofi celkovy detailni obraz. Hlavni vyhodou rastrové grafiky je ten, ze nam
umoziuje upravovat pixel po pixelu. Dalsi vyhoda, kterd z toho vychazi, je tvorba barevnych
prechodi, které nejsou mozné vytvofit pomoci vektorové grafiky, jelikoz ma kazdy tvar
pouze jednu barvu. Kvalita rastru se ¢asto urcuje podle mnozstvi pixeld na jeden palec
Ctvereéni a oznacuje se jednotkou PPI (Obrazek 6). Aplikujeme-li rastrovou grafiku pro
tvorbu videoher, miizeme jednotlivé obrazky nazyvat ,,sprity“. Rastrovou grafiku lze vytvaret

a upravovat v programech jako je Photoshop, MS Paint nebo Krita. (PSprint, n.d.)

Obrazek 6: Pixel Per Inch
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7.2.2.1 Pixel Art

Pixel Art je typem rastrové grafiky. Rozdilem oproti klasické rastrové grafice je ten, ze
se nesnazi, aby ¢lovék nevidél jednotlivé pixely. Zde je to pfimo zadouci a z toho divodu
maji vysledné obrazky velice malé rozliSeni a zobrazuji se ve velkém zvétdeni. JelikoZz maji
lidé vytvarejici Pixel Art mnohem méné moznosti pro vybarveni celého obrazu, tak je
vyznamnost kazdého pixelu mnohem vétsi nez u rastrovych obrazu s velkym rozliSenim, kde
je zména jednoho pixelu zanedbatelna. Pixel Art byl dfive vyuzivan z divodu nedostatku

paméti.
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8 Game engine

Game engine je software, ktery se chova jako platforma, poskytujici nastroje pro
tvorbu videoher. Spousta lidi ¢asto zaméiuje game engine za koncovy produkt, jako je Unreal
nebo Game Maker, které jsou zalozené na bazi predplatného, nebo jiného druhu zpenéZeni.
Pravdou vsak je, ze drtiva vétSina engind je vyvinuta velkymi spole¢nostmi, jako je Activision
Blizzard, EA nebo Ubisoft a jedna se o platformy urcené pro samotné firmy, ke kterym maji
piistup jen interni zaméstnanci. VétSinou se tedy nejedna o vetejny software, ale o prostredi,
které spolecnosti vyuzivaji k tvorbé videoher.

Vyslednym produktem vytvoienym v néjakém z téchto enginil, nemusi byt zcela nutné
hrou. Mohou byt vyuzity pro tvorbu jakychkoliv aplikaci, jako je software pro virtudlni realitu
nebo tvorbu simulaci. Samoziejmé jsou primarné uzptsobeny herni tématice a jiné projekty
by vyzadovaly spoustu dodate¢ného kodu, ale pokud chee ¢lovék vytvotit jakoukoliv aplikaci
zobrazujici graficky vystup, je to zcela mozné s vétSinou vetrejnych game engint. Pokud
bychom rozebrali game engine do jednotlivych funkci, tak je jeho zédkladnim cilem
transformovat data z jednoho formétu do druhého. Data uloZena na disku v pocitaci
pfeménuje na vizualni vystupy zobrazujici na monitoru a zaroven s nimi umoziuje
manipulovat. VyuZivané soubory nebo bali¢ky dat se zde nazyvaji ,,assets a slouzi jako
vstupy pro game engine. Vytvarnici, ktefi tyto vstupy poskytuji, jsou zodpovédni za jejich
kompatibilitu s enginem se kterym zrovna pracuji. Je to z toho diivodu, Ze poskytovana data
nemusi byt vzdy v unifikovanych formatech, jako je ,,PNG* nebo ,,JPG*, ale mohou
obsahovat dodate¢né informace o pozicich objekt, vrstvach nebo vlastnostech vrstvy.

(Chernikov, 2018)

8.1 Druhy Game enginu

Pokud budu srovnavat game enginy na zaklad¢ tvorby zacatecnikii a nezévislych
vyvojait, mohu vychazet z dat poskytujicich strankou itch.io (Tabulka 1). Jedna se o stranku
provozujici trh pro nezavislé tviirce, zaméfujici se na indie videohry. Je to platforma, ktera
umoziiuje komukoli prodat obsah, ktery vytvofili. Prodejci si zde sami mohou nastavit cenu,

za kterou se bude jejich hra prodavat a mohou si i navrhnout vzhled své stranky.
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Tabulka 1: VyuZivané Game enginy na webu ltch.io

27500 210 Multi-platformovy herni engine s podporou 3D a 2D grafiky

8715 24 Nastroj pro tvorbu prevainé 2D her pro HTMLS

6012 25 Multi-platformovy vyvojovy software zaméfeny na 2D grafiku

3444 21 Open-source ndstroj pro vypravéni interaktivnich piib&hi

2090 21 Desktopova aplikace zaméfena na tvorbu RPG her

1890 9 Jednoduchy editor pro tworbu malych her

1626 15 Sada ndstrojil pro vytvifeni her zaméienych na realistickou grafiku
1604 11 Software pro tvorbu malych her a pocitatowych programu

1518 7 Multi-platformovy open-source software pro tvorbu 2D a 3D grafiky
1109 28 Software pro tvorbu vizualnich novel

("indie game hosting marketplace", 2019)

8.2 Unity

Unity je herni engine, ktery poskytuje spoustu uzite¢nych nastrojii pro tvorbu
videoher. Unity podporuje tvorbu 2D 1 3D projekti. Obsahuje vlastni editor pro vytvareni a
upravovani grafickych nebo logickych prvku hry. Podporuje spoustu funkei, jako je ,,Prefab®,
jenz duplikuje nastaveni Casto pouzivanych objektl a zrychluje tim pracovni postup nebo
umélou inteligenci pro pohyb neptatel prostfedim. Seznam vy¢tu komponent naleznete v této
tabulce (Tabulka 2). Vystupny produkt je mozné vyvijet pro vice nez 25 platforem zahrnujici

telefony, desktopy, konzole, televize, virtualni realitu a dalsi.

Tabulka 2: Komponenty poskytované enginem Unity

Nazev komponent Typ komponent Popis

Ptitazenim komponenty Rigidbody k objektu,

Rigidbody Tfida v Unity | pfedava ovladani svého pohybu pod fyzickou spravu
Unity.
] ) Ptitazuje hranice kolizi danému objektu. Je potieba
Collider Ttida v Unity o
Rigidbody aby spravné fungoval.
Vraci komponent pfedaného typu a pokud neni
GetComponent Funkce

pfifazen, vraci hodnotu null.
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Rozhrani pro spravu veskerych vstupti ze strany

Input Ttida v Unity
hrace.
] Vraci hodnotu virtualni osy podle piedané hodnoty
GetAxis Funkce )
string.
Vector2 Struktura v Unity [ Reprezentuje pozice, vektory a body objektt.
velocity Hodnota Udava zménu rychlosti u vektoru.
Vraci hodnotu true béhem snimku, kdy hra¢ stiskl
GetKeyDown Funkce
klavesu, pfedanou v parametru.
Update Funkce V kazdém snimku vykonava koéd ve svém bloku.
Je voldna na zacatku snimku, pfi uvedeni skriptu do
Start Funkce )
provozu, jesté pted funkci Update.
KeyCode Enumerace Vraci hodnotu stisknuté fyzické klavesy na klavesnici
Time Ttida v Unity | Rozhrani pro ziskani informace o ¢ase v Unity
) Hodnota obsahujici ¢as mezi soucasnym a
deltaTime Hodnota
predchozim snimkem
SceneManager Ttida v Unity Spravuje jednotlivé scény v prubéhu hry
LoadScene Funkce Nacte scénu specifikovanou jménem nebo indexem
Is Trigger Hodnota Urcuje, zda objekt posila OnTriggerEnter, Exit, Stay
OnTriggerEnter2D Funkce Spousti se v pripad¢ kolize s jinym colliderem
transform Ttida v Unity | Spravuje pozici, rotaci a velikost objektu
Pohybuje s transformem pfedanym smérem a
Translate Funkce
vzdalenosti
eulerAngles Funkce Pfedstavuje rotaci pomoci X a Y ve stupnich
Physics2D Ttida v Unity | Globalni rozhrani pro nastaveni 2D fyziky
Raycast Funkce Vysle neviditelny paprsek danym smérem a délkou
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Random Ttida v Unity | Ttida pro generovani nahodnych dat
Range Funkce Vraci ndhodné ¢islo mezi pfedanym hodnotami
OverlapCircle Funkce Kontroluje, zda spada collider do uréeného kruhu
. ) Funkce, ktera dokéze pozastavit chod kodu, dokud se
Coroutine Ttida v Unity o
nevykona yield instrukce
StartCoroutine Funkce Zavola danou Coroutine
WaitForSeconds Ttida v Unity | Pozastavi prichod Coroutine na specifikovanou dobu
) ) Vraci aktivni herni objekt, odpovidajici pfedanému
FindGameObject Funkce )
jménu
MoveTowards Funkce Vypocitava pozici mezi dvéma body

("Unity - Scripting API", 2018)
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9 Tvorba aplikace — prakticka Cast

9.1 Napad hry

Hra je na styl Metroidvania a spole¢né¢ spada pod zanr Platformer. Z toho vyplyva, ze
je zde hlavni charakter, se kterym muze hra¢ pohybovat. V naSem piipad¢ se jedna o void
goblina s malym télem a velkou hlavou. Gravitace je sméfovana smérem dolu a hra¢ koliduje
se zemi v podobé plosin. Hra¢ tedy stoji na plosinadch a mize se pohybovat do stran. Pohybem
se postupn¢ vyrovnava i pohled na hrace, aby se nestalo, Ze nebude na obrazovce vidét.
Dals$im pohybem, ktery mlize hra¢ vykonat je skok. Vyska skoku odpovida pohybu hracée po
obracené parabole a pii sou¢asném pohybu do strany ji pfesné opisuje. Pti skoku na vertikalni
hranu plosiny se povazuje, ze se hra¢ drzi a pomalu klouze doli. Pfi skluzu se mtize hrac
svévolné pustit, aby padal norméalni rychlosti. Dal$i vlastnosti hrace je rychly posun do strany,
ktery trva pouze zlomek ¢asu a Casto se oznacuje, jako ,,dash*. Skok i ,,dash* maji omezenou
iteraci pouzivani a jsou dale ovlivnény prostfedim. Posledni dovednosti hrace je utok, v
podobé Svihu zbrani.

Piesuneme-li se k prostiedi, sklada se z primarnich plosin, nebo jakychkoliv jinych
objektli poskladanych ze zékladnich ploSin. Nékteré ploSiny se mohou pohybovat do stran.
Dale jsou zde piekazky ve formé ostnli a pohybujicich se bloki. Pti dotyku hrace s ptekazkou
se hraci ubiraji Zivoty. Dale jsou v prostfedi umistény mista, kde se hra¢ zrodi po spusténi
levelu nebo pti klesnuti hracovo zivotli na nulu. Tyto mista se nazyvaji ,,spawn point®.
Podobnym mistem je ,,check point®, ktery zrodi hra¢e pouze po klesnuti Zivotti na nulu a je
ziskan po dosaZeni urcitého posunu ve hie, aby hra¢ nemusel opakovat jiz pokotfené prekazky.
Dale jsou ve hie objekty, které se daji ,,sbirat”. Jedna se o ozubené kolo, bonusovy skok a
bonusovy dash. Pfi sebrani ozubeného kola se hractv indikator bodii zvysi o jedna. Bonusovy
skok pfida docasné hraci moznost pouzit jeden skok navic. Bonusovy dash se chovéa obdobné
a ptfidava hraci moznost pouzit jeden dash navic. V prostiedi se také nachazi teleport, ktery
ptesune hrace do jiné lokace nebo na jiné soufadnice.

Presuneme-li se k nepratelim, jsou zde celkem tii druhy. Prvnim nepfitelem je
pistolnik, ktery se posouva horizontdlnim smérem a méni smér pouze tehdy, kdyZ narazi na
zed’ nebo okraj platformy. Druhym nepfitelem je sliz. Je ovliviiovan gravitaci a pohybuje se
pomoci skoki horizontalnim smérem opisujici obracenou parabolu. Smér skoku zavisi na

poloze hrace. Tretim nepfitelem je srSen, ktery se pohybuje vzduchem a pomalu se pfiblizuje
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ke hraci. Pii doteku hrace a nepratel, jsou hracovi ubrany zivoty. Pfi doteku hracova tutoku a
nepftatel, jsou nepfiteli ubrany zivoty.

Cilem hréce je postupovat predem vytvoifenym prostfedim a sbirat ozubena
kola. Soucasn¢ se musi vyhybat pfednastavenym nastraham a neptatelim, aby neklesl svym

poctem zivotli na nulu. Pii dokonceni vSech urovni hra¢ vyhrava a hra konci.

9.2 Vyvojové prostredi

Jakozto vyvojovy engine jsem si zvolil Unity, jelikoZ je intuitivni na ovladani,
prubézné dostava nové verze odstranujici chyby a obsahuje rozsdhlou dokumentaci, ktera je
napsana tak, Ze ji porozumi i zac¢ateCnici v programovani. Dalsi velkou vyhodou je mnozstvi
lidi, ktefi s Unity pracuji. Cim vice lidi se vénuje pravé tomuto enginu, tim vice bude
existovat navodl. Samotné Unity spravuje sviij YouTube kandl, kde zvefejiiuje navody na
Casto feSené problematiky. Hodné ndpomocni jsou i lidé na forech, zaméfujici se na
problematiku Unity.

Jakozto programovaci jazyk jsem si zvolil ,,C#“, coz je univerzalni objektove
orientovany programovaci jazyk, jehoZ cilem je zvySeni produktivity programatori. Za timto
ucelem vyvazuje jednoduchost, expresivitu a vykon. Hlavnim architektem jazyka je od jeho
prvni verze Anders Hejlsberg tvlirce Turbo Pascalu a architekt Delphi. Jazyk C# je
platformov¢ neutralni, ale byl navrhnut, aby dobie pracoval na rozhrani Microsoft .NET
Framework. C# obsahuje bohatou implementaci objektové orientace, ktera zahrnuje
zapouzdreni, dédi¢nost a polymorfismus. Zapouzdieni se d& vysvétlit, jako vytvoreni hranic
objektu, které¢ oddéluje jeho vnéjsi vetejné chovani od jeho vnitiniho chovéani. Vyhodami
objektove orientované perspektivy C# je unifikovany typovy systém, rozhrani, vlastnosti
funkci, metody a ,,eventy*. (O'Reilly, 2012)

Jako vyvojové prostredi pro psani kodu jsem si zvolil Visual Studio verzi 2017.
Dtivody, pro€ jsem si ho zvolil jsou jednoduché. UZ jsem zvykly na jeho pouZzivani a vyhovuji
mi ,,snippety*, neboli zkratky, které jsou zde implicitn¢ nastaveny. AvSak tim nejdulezitéj$im
divodem je moznost nastaveni ,,IntelliSense* neboli naseptavace, ktery podporuje funkce v

Unity a pomaha dokoncovat rozepsany kod.

38



9.3 Kbéd hlavniho charakteru

9.3.1 Objekt hlavniho charakteru

Chceme-li rozpohybovat hlavni charakter, potfebujeme nejdiive vytvorit prazdny
objekt. To Ize uskutecnit v okné hierarchie vrstev, pomoci nabidky vytvofit novy prazdny
objekt. Pro vizualizaci ndm zatim postaci jakykoliv obrazek, ktery objektu pfifadime,
abychom vid¢li, kde se objekt pohybuje. Toho miizeme dosahnout dvéma zptsoby. Bud’
mizeme pomoci funkce ,,drag and drop* pienést z naSeho pracovniho adresaic pozadovany
obrazek na cilovy objekt, nebo mizeme v inspektoru piidat komponent ,,Sprite renderer®, ve
kterém nasledn¢ vybereme nas obrazek pomoci vybérové funkce. Déle pfiddme naSemu
objektu tag ,,Player pro pozd¢jsi vyuziti. Na na§ nové vytvofeny objekt zatim neptsobi Zadna
sila a kdybychom dali spustit simulaci hry, tak se nic nestane. To zajistime pfidanim
komponentu Rigidbody 2D, s tim ze zaskrtneme typ téla jako dynamicky. Tim zajistime
samovolny pad objektu, jelikoz na néj za¢ina pusobit gravitace, kterou miizeme ovlivnit
pomoci velikosti ,,Gravity scale®, jez se také nachazi v nabidce Rigidbody. Tato moZnost
ovliviiuyje, jak moc plisobi gravitace na dany objekt.

Chceme-li pokracovat, musime vytvofit platformu, na které bude moct nas objekt
pristat. Vytvotime tedy dalsi prazdny objekt, ke kterému pfifadime obrazek obdélnikového
nebo ¢tvercového tvaru. Platformu umistime pod nasi hlavni postavu pomoci ,,move tool*“ a
ptifadime ji komponent ,,Box Collider 2D*. Obdobn¢ musime pfifadit collider i nasi hlavni
postave, jelikoz by v tento moment pouze propadla ploSinou. Méame na vybér z nékolika
mizZeme vytvofit 1 vlastni pomoci polygonového collideru. Collidery se chovaji jako hranice
objektu, které reaguji na kolize s jinymi collidery. MliZeme nastavit jejich velikost a umisténi
pomoci funkce ,,Edit collider*, nebo pfepisovanim hodnot x a y. Mame-li pfitazené kolize u

hlavni postavy i plosiny, mizeme otestovat, zdali sebou neprochazi a v§e funguje, jak ma.

9.3.2 Chuze

Piesuneme-li se k nastaveni chiize, musime vytvofit prvni C# skript. Vytvofime ho
pridanim nového komponentu v podob¢ ,,New script®, ktery nasledné pojmenujeme. Kazdy
novy skript v Unity obsahuje dvé predptipravené funkce, a to Start a Update. Funkce Start se
provadi pti spusténi skriptu a chova se potazmo jako konstruktor, kdezto Update se provadi

jednou béhem kazdého snimku. Abychom mohli objektem pohybovat, musime vytvofit
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proménnou typu Rigidbody2D, ktera bude piistupovat k naSemu pfifazenému Rigidbody.
Ziskame ho pomoci GetComponent<Rigidbody2D>. Déle budeme pottebovat proménnou pro
rychlost a dalsi ¢iselnou proménnou float, ke které ptitadime Input.GetAxis(,,Horizontal*),
jenz vraci €¢islo od -1 do 1 podle stisku Sipek na klavesnici a pfifadime ji ndzev movelnput. To
nam poslouZi jako smér pohybu pro funkci Moove, vypadajici takto (Obrazek 7).

Obrazek 7: Funkce pro pohyb hlavniho charakteru

Moove()

rb.velocity = Vector2(moveInput * speed, rb.velocity.y);

(Zdroj: Autor, 2019)
M¢énime zde pouze rychlost nasi proménné Rigidbody a pfifazujeme ji novy vektor, kde za x
dosazujeme smér krat rychlost a za y nechavame vzdy vychozi ypsilonovou hodnotu naseho

Rigidbody. Funkce Moove je pak volana z funkce Update.

9.3.3 Skok

Dals$im pohybem na potadi je skok. K nému pottebujeme dalsi ¢iselnou proménnou,
ktera bude uchovavat silu skoku. Poté staci vyuzit Vector2.up, jako vertikalni smér.
Vynasobime-li ho nasi silou skoku, vznika funkce pro skok (Obrazek 8). Tu obdobné jako
chiizi, volame z funkce Update za podminky, Ze stiskneme pismeno W, ¢eho dosdhneme
pomoci Input.GetKeyDown(KeyCode.W).

Obréazek 8: Funkce pro skok hlavniho charakteru

Jump()

rb.velocity = Vector2.up * jumpForce;

(zdroj: Autor, 2019)

9.3.4 Dash

Pro funkci dash budeme potifebovat proménnou facingRight s informaci, jakym
smérem je hra¢ otoceny, jestli doprava nebo doleva. Vytvorime si funkci, ktera bude otacet
tuto proménnou pii zméne smeru. Otoceni mizeme docilit pfifazenim negace této proménné a
detekci toho, jestli jsme zménili smér, mizeme zjistit za pomoci movelnput vyuzité v

pohybové funkci. Pak vyuzijme podminky, ktera zjisti, jestli se naSe facingRight proménna
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1i§1 od sméru zjisténého v movelnput. Pokud se lisi, tak zavolame nasi otaceci funkci

(Obrazek 9).

Obrazek 9: Otaceni hlavniho charakteru

(facingRight == &% moveInput > @)

Flip();

(facingRight == &8& moveInput < @)

Flip();

(Zdroj: Autor, 2019)

Ted tedy vime, jakym smérem je hra¢ oto¢eny a mizeme zacit se samotnym dashem.
Budeme potiebovat ¢iselnou hodnotu startDashTime, ktera nam bude urcovat, jak dlouho
aplikovat silu na objekt, proménnou dashTime zobrazujici uplynuty ¢as dashovani a
proménnou dashSpeed uchovavajici rychlost pti dashi. Ted’ ndm staci nastavit podminku,
které se bude ptat, zdali je dashTime mensi nebo rovno nule. Pokud ano pfifadime hodnoté
dasTime hodnotu startDashTime. Pokud ne tak zacneme odecitat od dashTime hodnotu
Time.deltaTime a v ten stejny moment zaéneme aplikovat silu na naSe Rigidbody podle toho,
jakym smérem je objekt oto¢eny (Obrazek 10). Tim docilime tak, ze se bude proménna

dashTime zmenSovat a dokud bude vétsi nez nula, tak bude na objekt aplikovana rychlost.

Obrazek 10: Dash hlavniho charakteru

(facingRight ==

rb.velocity = Vector2.right # dashSpeed;

(facingRight ==

rb.velocity = V 2.1left *# dashSpeed;

(zdroj: Autor, 2019)

Celou tuto funkci budeme volat pouze tehdy kdyZz hra¢ stiskne tlacitko shift, ¢eho
doséhneme pomoci Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftShift), obdobné jako u skoku.

9.3.5 Ubirani zivott

Zakladni napad ubirani Zivotu je takovy, Ze pokud hraci klesne pocet zivotu pod nulu,

tak umird a hra se resetuje na zacatek. Musime tedy nejdiive definovat co se stane, pokud hrac¢
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umie pomoci funkce Die. Zde akorat znovu nacteme scénu, ve které se hrac¢ nachazi. Toho
docilime pomoci SceneManager.LoadScene kterému predame nézev scény. Nesmime vSak
zapomenout definovat, ze vyuzivame UnityEngine.SceneManagement.

Kdyz méme hotovou funkci Die, miizeme zacit s ubiranim Zivoti. Budeme potiebovat
proménou skladujici pocet Zivota hrace. Déle vytvoiime funkci TakeDamage (Obrazek 11) s
¢iselnym parametrem damage, kterou budeme volat pfi styku s nepfitelem. Jelikoz se mize
stat, Zze hra¢ dostane vétsi poskozeni, nez je jeho pocet zivotll, vyuzijeme funkci Maxima,
porovnavajici rozdil s nulou. Poté staci porovnat pocet zbyvajicich zivotl s nulou a pokud se
rovnaji, tak zavolame funkci Die.

Obrazek 11: Funkce pro ubrani Zivotu

TakeDamage( damage)

health = Mathf.Max(@, health - damage);
(health == @)

Die();

(Zdroj: Autor, 2019)

9.4 Kod nepratel

9.4.1 Poskozeni

Vsichni neptatelé maji funkci udéleni poSkozeni pii kolizi s hra¢em. Oba objekty hraé
i nepfitel musi mit pfitazeny Collider a nepfitel ho musi mit nastaveny na ,,Is Trigger«. Dale
musime vytvofit proménnou, ktera bude uchovavat vysi poskozeni. Ted’ staci vytvofit funkci
OnTriggerEnter2D (Obrazek 12), ktera ma v parametru objekt se kterym doslo ke kolizi. U
tohoto objektu dostaneme pomoci GetComponent script hlavniho charakteru, ve kterém
nasledné vyvolame nasi pfed vytvofenou funkci TakeDamage a pfedame ji v parametru vysi
poskozeni.

Obrazek 12: Vyvolani funkce poSkozeni.

(Collider2D hit)

hit.GetComponent<Player>().TakeDamage(dmg);

(zdroj: Autor, 2019)
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9.4.2 Pistolnik

Pohyb pistolnika (Obrazek 13) je pomérné jednoduchy. Pohybuje se horizontalné do
jedné strany, dokud nenarazi na konec plosiny nebo zed’. Budeme tedy potiebovat proménnou
pro rychlost, kterou pouzijeme u transform.Translate. Déle vyuzijeme Physics2D.Raycast,
ktery vytvoii neviditelny paprsek kontrolujici kolizi s ploSinou. Paprsek potiebuje pocatecni
bod, proto vytvoiime prazdny objekt a pfifadime ho proménné Transform groundDetection.
Dale vytvoiime proménnou distance pro délku paprsku. Ted’ jiz staci zkontrolovat, zda doslo
ke kolizi s paprskem a v kladném piipadé¢ mizeme ménit rotaci objektu. K tomu budeme
potfebovat proménnou movingRight obdobné, jako u hlavniho charakteru. Dale vyuZzijeme
podminky, zdali se objekt pohybuje jednim smérem a pokud ano, tak ho pievratime za

pomoci transform.eulerAngles.

Obrazek 13: Pohyb pistolnika

transform.Translate(Ve i speed * Time.deltaTime);

stHit2D groundInfo ¥ -.Raycast(groundDetection.position, Vector2.down, distance);
(groundInfo.collider ==

(movingRight == )

transform.eulerfngles Vector3(@, -18@, @);
movingRight = H

transform.eulerfngles
movingRight = -

(Zdroj: Autor, 2019)

9.4.3 Sliz

vvvvv

jelikoz se pohybuje v zavislosti, na jaké strané od n¢j jsme. Toho docilime pomoci
FindGameObjectWithTag. Dale budeme potiebovat proménnou pro silu skoku, vzdalenost
skoku, radius testovani zem¢, masku whatlIsGround a bool isGrounded. Obdobné jako u
pistolnika vytvotime prazdny objekt a ptfitadime ho do proménné groundCheck. Tento objekt
posuneme na spodni ¢ast slizu a s jeho pomoci vytvoiime OverlapCircle spolecné s radiusem
testovani a maskou whatlsGround. Vytvofenou bool hodnotu ptifadime hodnoté isGrounded.

Dale potfebujeme porovnat soufadnici X hrace se soufadnici X slizu (Obrazek 14).
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Obrazek 14: Prifazeni sméru a vzdalenosti skoku

(player.position.x < rb.position.x)

jumpDistance Random.Range(-60f, -20f);

jumpDistance = Random.Range(6@f, 28f);

(Zdroj: Autor, 2019)

Tim zjistime, jestli je sliz napravo nebo nalevo od hrace a mizeme pftitadit kladnou nebo
zépornou silu skoku. Také pottebujeme zjistit, zdali se objekt zrovna pohybuje doleva nebo
doprava, ¢ehoz dosdhneme porovnanim rychlosti objektu na ose X vici nule.

Ted kdyz mame veskeré potiebné proménné miizeme zacit se samotnym skokem. Vytvotfime
coroutine (Obrazek 15), ve které pockame nahodnou dobu za pomoci WaitForSeconds a poté
pokud je sliz na zemi, tak pfiddme Rigidbody vektor obsahujici vzdéalenost skoku a silu
skoku. Na konci coroutine ji zavolame znovu pomoci StartCoroutine. Ted’ uz nam jen zbyva

prvotné zavolat coroutine ve funkci start a jsme hotovi se slizem.

Obrazek 15: Skok slizu

IEnumerator slizJump()

I
L

WaitForSeconds(Random.Range(1, 2.5F));
(groundCheck)

rb.AddForce( Vector2(jumpDistance, jumpForce));

!
J

StartCoroutine(slizJump());

(Zdroj: Autor, 2019)

9.4.4 SrSen

Pohyb srs$né je jednoduchy. Rigidbody je nastavené na typ Kinematic, tudiz neni
ovlivnéné gravitaci. Obdobné¢ jako u slizu najdeme objekt hrace pomoci
FindGameObjectWithTag. Jediné Ciselné proménné, které budeme pottebovat, jsou rychlost
vzdalenost a zastavovaci vzdalenost. Vzdalenosti pfitadime Vector2.Distance s pozici
Rigidbody a pozici hrace. Dale uz staci jen zjistit, zdali je vzdalenost mensi nez zastavovaci

vzdalenost a zatneme ménit pozici srsSn€ pomoci funkce MoveTowards, ve které vyuzijeme
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pozici obou objektu a rychlost nasobenou ¢asem. Ukéazku funkce pohybu sr$né muzete vidét
zde. (Obrazek 16)
Obrazek 16: Funkce pro pohyb srsné
E——)
distance = _Distance(rb.position, player.position);

istance > stoppingDistance
dist toppingDist

I
L

transform.position = -MoveTowards (transform.position, player.position, speed * Time.deltaTime);

1
g

(zdroj: Autor, 2019)
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10 Vizualni stranka

Jako styl herni grafiky jsem si zvolil Pixel Art, a to z toho diivodu, Ze je jednodussi na
vytvofeni a neni nutné pouzivat zadny pridavny kreslici hardware, jako jsou kreslici tablety.
Clovék si tedy vystadi pouze s mysi.

Dalsi otazkou je, jaky pouzit software pro tvorbu 2D grafiky. Hledal jsem software,
ktery by byl svou funkcionalitou podobny softwaru Adobe Photoshop, jelikoz jsem s nim byl
softwaru a dobra podpora pixelové kresby. Nakonec jsem se uchylil k softwaru s nazvem
Krita. Krita je Open source ¢ili se za ni neplati a podpora pixelovych nastroji byl s vyjimkami
vice neZ dostatecna. Intuitivnosti vynikala nad ostatnimi programy a co se ty¢e ovladani, tak
se veskeré zkratky daly nastavit podle uvazeni. A zkratky nejsou zcela tim jedinym, co se zde
da nastavit. Veskeré rozhrani je interaktivni a jednotlivé doky s nastroji se daji piesouvat,
zmenSovat, ptidavat i odebirat. Tento software podporuje i tvorbu animace, jejiz ovladatelnost
je nékdy dost matouci, ale jeji piitomnost je pijemnym bonusem. Clovék si zde miize pred

vytvofit 1 své §tétce, které se daji roz¢lenit do skupin pro lepsi ptistupnost.

10.1 Grafika hlavniho charakteru

10.1.1 Pohyb

Grafika hlavniho charakteru (Obrazek 17) je inspirovana hrou The Binding of Isaac,
kde maji postavicky malé télo a velkou hlavu. Jedna se o goblina fialové barvy, ktery ma
zahnuté zlaté rohy. Velikost postavy je 40 na 40 pixeld. Animace cyklu chlize obsahuje osm
snimkt. Jedné se o prvni animaci, kterou jsem kdy vytvofil a myslim si, Ze koncovy vysledek

animace je natolik dostatecny, aby si hra¢ nedostatkli béhem hrani nevSimal.

Obrazek 17: Cyklus chuize hlavniho charakteru

(zdroj: Autor, 2019)
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10.1.2 Skok

O skok postavy se stard animace o dvou snimcich. Pocet snimkt je dostate¢ny, jelikoz
staci snimek pro odraz postavy, nasledujici pozou letu, ktera by méla byt dynamicka, aby si
hrac¢ uzival kazdy skok. Prubéh skoku je pak feSeny kédem, ktery posouva postavu v prostoru.
Neni proto nutné animovat samotny pohyb béhem letu, coz usetii spoustu casu. Konec skoku,
kdy charakter pada smérem dold, je stejny, jako kdyz pada z jakéhokoliv jiného mista. Pad je
tedy feseny dedikovanym snimkem, ktery je nésledovan snimkem pro dopad, pokud se hra¢

dotkne néjaké plosiny.

10.1.3 Utok

Dale ma hra¢ moznost titoku. Utok je ve formé $vihu energie zlaté barvy (Obrazek
18). Svih je feSen animaci obsahujici osm snimkil. Animace utoku nesmi byt moc pomala,
aby hraci nepfislo, Ze ho zdrzuje pfi hrani. Postoj hra¢e béhem utoku je zabudovany do
animace Svihu a je recyklovany ze tfech snimki animace chiize.

Obrazek 18: Cyklus utoku hlavniho charakteru

Y aad B 2 2 B 4

(Zdroj: Autor, 2019)

10.1.4 Dash

Dash hrace je vytesen jednim dedikovanym snimkem, ktery je vyvolany pfi rapidnim
posunu dopfedu. Vzhledové se jedna o koncetiny radoby plandajici za t€lem. Dokoncenim

této animace mame hotovou vizudlni stranku hrace a miiZeme se pustit na grafiku prostiedi.

10.2 Grafika prostfedi

10.2.1 PloSiny

Do prostiedi spadaji hlavné ploSiny (Obrazek 19) a ptekazky. Veskeré ploSiny i
prekazky jsou sloZeny ze spritl ¢tvercového tvaru. Aby se daly opakované vyuZit za sebou,

nesmi zde byt vidét prechod mezi ¢tverci. Pro hlavni styl ploSin jsem zvolil kamenny okraj
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postupné prechézejici do Cernoty. Velikost jednoho ctverce je 32 na 32 pixelt. Pocet spritti se
odviji od pozadovanych tvard, které z nich chceme vytvofit. Ja jsem zvolil dvanéct pro jeden
styl plosin. Jedna se o horni, spodni, levy a pravy vn¢jsi okraj a obdobné vSechny Ctyti vnéjsi

rohy. Zbyvajici Ctyfi jsou vnitini rohy.

Obrazek 19: Sprity pro skladani platforem

(Zdroj: Autor, 2019)

10.2.2 Prekazky

Do ptekazek spadaji dva typy, a to ledové ostny a pohybujici se kvadry. Co se tyce
ledovych ostni (Obrazek 20), vychazel jsem z inspirace rampouchti a krapniki. Obdobné
jako u ploSin jsem se snaZil, aby nebyl poznat rozdil v ptechodu mezi jednotlivymi ostny a
celkovy obraz tak vypadal nenarusené. Sitka ledovych ostnii je stejna &ili 32 pixeld, ale vyska
dosahuje néco malo ptes polovinu ¢tverce. Co se tyce poctu spritl s ostny, je zde vice neZ u
plosin, a to osm ostrych vnéjSich ostni, Ctyfi ostré vnitini ostny, osm tupych vné¢jSich okrajii a
Styfi vnitini tupé okraje. Dohromady tedy 24 spritti. Cim vice spritii ¢lovék vyrobi tim 1épe

pak prostiedi vypada.
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Obrazek 20: Sprity pro skladani ostnut

(Zdroj: Autor, 2019)

U pohyblivych kvadra (Obrazek 21), jsem vyfesil vzhled pomoci animace, jelikoz je
potieba upozornit hrace, nez dojde k posunu. Pfekédzka se posunuje rapidni rychlosti jednim
smérem, dokud nenarazi na povrch, kde se zastavi a pomalu se posune zpét. Velikost
ptekazky je obdobné, jako u plosin 32 na 32 pixeli. Animace je staticka, tudiz se neméni
pozice ptekazky, ale pouze vlastnosti kvadru. Animace zaciné rozsvicenim krystalu uprostred
bloku, nasledujici rozsvicenim prostoru pod piekazkou. Po obou indikacich nésleduji snimky
s prodlouzenim kvadru, které reprezentuji let vzduchem. Pfedposledni snimek naznacuje
zmenSenym kvadrem ndraz do povrchu a poslednim snimkem se vraci vychozi vzhled kvadru

do své ptivodni pozice.

Obrazek 21: Cyklus pohybujici se pfekazky

(zdroj: Autor, 2019)

10.3 Sbirané predméty

10.3.1 Ozubené kolo

Ozuben¢ kolo je indikatorem skore. Jednd se o otacejici se objekt a jeho vzhled je

vyfeSen animaci o 0smi snimcich (Obrazek 22). Tvorba jednotlivych snimkt animace je

o 24

ztracené soucastky, které se hlavni charakter snazi posbirat.
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Obrazek 22: Ozubené kolo reprezentujici skére

7.\ 7Y NN AN
Se0lNe

(Zdroj: Autor, 2019)

10.3.2 Bonusovy dash

Bonusovy dash vzhledové vypada jako fialova mince (Obrazek 23), ktera ma dva
fialové trojiihelniky ve svém stfedu, reprezentujici zrychleni. Animaci tohoto objektu jsem
vytvarel pomoci klicovych bodd, pfimo v anima¢nim nastroji Unity. Samotny kruh objektu se
otaci kolem své Y osy, obdobné¢ jako u ozubeného kola, ale je to dosazeno jinou technikou.
Trojuhelniky se ota¢i v opacném sméru a evokuji rotaci kolem stiedu svym zmenSovanim a

zvétSovanim. Aby to vypadalo vérohodné méni se béhem animace jejich potadi na ose Z.

Obrazek 23: Sprite Bonusového dashe

(Zdroj: Autor, 2019)

10.4 Grafika Nepratel

10.4.1 Pistolnik

Pistolnik je feSeny animaci o Sesti snimcich (Obrazek 24). Jeho pohyb je inspirovany
kolébanim tuc¢nakl. Pohyb této animace je nejvice unikatni a trval nejvice Casu, 1 kdyz mé o
dva snimky mén¢€ nez animace hrac¢e. Animace je staticka a pohyb je fesen kédem z kapitoly
kod neptatel. Velikost jednoho snimku je 32 na 36 pixelt. Nepfitel ma predstavovat

posmrtného pochuzkare, ktery uvizl v ¢asové smycce.
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Obrazek 24: Cyklus chuze pistolnika

2904399

(zdroj: Autor, 2019)

10.4.2 Sliz

Sliz vypada jako zvétSena kapka vody ve fialové barvé. Jeho pohyb je feSeny animaci
o deviti snimcich (Obrazek 25). Obdobné jako u ostatnich, je jeho animace staticka a pohyb je
feSen pomoci kodu z kapitoly kod neptatel. Rozdil je v tom, Ze se nepohybuje jen
horizontaln¢ ale i vertikaln¢ a opisuje obracenou parabolu. Velikost jednoho snimku je 16 na
12 pixeld.
Obréazek 25: Cyklus skoku slizu

coabPoona

(zdroj: Autor, 2019)

10.4.3 Srsen

Srsen jako jediny z nepratel litd a jeho animace neni vytvofena pomoci jednotlivych
snimku (Obrazek 26), ale pomoci kli¢ovych bodti v animaénim editoru Unity. Jeho télo je
rozdéleno na jednotlivé Casti a kazda ¢ast je posouvana podle jednotlivych milniki animace.
Animace je tedy fizena kodem generovanym editorem Unity. Pohyb samotného srS$né v

prostiedi je feSen pomoci kddu z kapitoly kéd nepratel.
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Obrazek 26: Sprite srsné

(zdroj: Autor, 2019)
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11 Zavér

Na zakladé této prace jsem se pokusil vytvofit hru na styl platformer a zaroven pro ni
vytvoril grafiku. Co se tyc¢e kddu, tak jsem pouzil nastroje Visual Studio 2017 s Unity
2018.3.1 a pro kresleni a animaci jsem vyuzil Kritu 4.1.7. Jiz dfive jsem se pokusil vytvorit
trivialni hru pouze s pomoci Visual Studia, ale stacil mi jeden den pouzivani nastroja
poskytovanych enginem Unity a dostal jsem se mnohonéasobn¢ dal. JakoZto programovaci
jazyk jsem vyuzival C#, a i se zakladnimi znalostmi v této problematice jsem byl rychle
schopen vyuzivat poskytované funkce a tidy. Diky nespocetnému mnozstvi navodia
pokryvajicich vS§emozna témata, jsem se rychle zorientoval a postupoval jsem ve vyvoji hry
mnohem dal, nez bych z pocatku o¢ekaval. Dostal jsem se do faze, kdy mi navody nestacily a
musel jsem dané problematiky feSit vlastni vynalézavosti, maximalné s pomoci pfispévki na
forech. Rozhodné je skvély pocit, vyfesit néjaky specificky problém, i kdyZ o ném na
internetu neni ani zminky.

Piesunu-li se ke tvorbé grafiky pro tuto hru, musim uznat, Ze se jedna o opravdu pomaly
proces. Obzvlast’ pokud jsem ho provozoval ja. Poustél jsem se do toho s minimalni znalosti
kresleni nebo animovani. Styl Pixel Art, ktery jsem si pro tento projekt zvolil je hodné
specificky a nejsem si védom, ze by se v dnes$ni dob¢ n¢kde vyucoval. Z toho divodu existuji
prevazné elektronické navody a jejich mnozstvi je celkem limitované. I ptes veskeré prekazky
jsem byl schopen vytvofit vice nez dostacujici sprity a animace pro mé objekty ve hte.

Shrnu-li veskerou praci, tak mohu fict, ze engine Unity je mocnym nastrojem, jak v rukou
pokrocilych, tak zacatecniki. Je nutna ¢astecna znalost programovaciho jazyka, ale 1 tato
piekazka se da prekonat studovanim ndvodi a lidsky napsané dokumentace. Komunita lidi
vénujici se vyvijenim her je pfivétiva, co se ty€e zacatecnikl a vzdy radi pomohou.

Co se tyce vytvorené hry samotné, tak jsem s jejim vysledek vice nez spokojeny.
Pozadované cile hry, jako je pohyb, skok a jednotlivé irovné, jsem rozhodné splnil a mam
V planu na této hie pracovat i do budoucna a zlepSovat prvky, které jsou v souc¢asné dob¢€ na
horsi trovni. Zpétna vazba lidi, ktefi tuto hru vyzkouseli, je pozitivni az na drobné
pfipominky, které se spiSe tykaji celkového vnimani hry nez jakychkoliv chyb. Prikladem
muZe byt Spatnd orientace pii hie a neznalost spravného sméru. Cely projekt tedy hodnotim

pozitivné, a nejen z hlediska praktického vystupu, ale i z hlediska zkuSenosti, které mi pfinesl.
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12 Sumary

The main goal of this project is to create an application in form of a PC game. The project
focuses on game engine Unity and programming language called ,,C sharp*. Using game
engine is a simpler way of coding games for multiplatform environment. It implements
commonly used game functions that take care of basic game objects behaviour. Game of this
project is 2D and uses sprites for graphics and animations. Game graphics takes a big part in
game creation. In this case technique called Pixel art is used. Genre of this game is a
platformer slightly leaning to ,,Metroidvania“. A player character can move vertically with the
option to jump horizontally. Environment contains traps and enemies which the player tries to
avoid or eliminate. During the game progress can player reach different bonuses and score

points. The game includes multiple levels with different enemies and difficulties.

Key words: application, game engine, Unity, C#, coding, object, 2D, sprites, Pixel art,
platformer, Metroidvania
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