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Abstrakt

Tato prace se zaméfuje na kompletni vyvoj 2D hry vytvofené v hernim enginu Unity po-
moci programovaciho jazyka C#. Vyvoj zahrnuje programovani hernich funkci pomoci
jazyka C# a vizualizaci modelu hrace, svéta a objektlh pomoci riznych grafickych sprita.
Cilem prace je napodobit jiné znamé plosinové hry a zaclenit do nich herni mechanismy,
které hrac¢i umoznuji prochdzet mapou pomoci riiznych typti pohybu. Soucasti projektu
je naprogramovani riiznych nepratelskych Al a hra se drzi stylu plosinovek s rozsahlymi
urovnémi, kde se obtiZznost zvySuje s postupem hrace. Nekteré sprity jsou vytvoieny po-
moci generativni umél¢ inteligence a programu Photoshop. Vyslednym produktem je za-

bavna hra, kterd si klade za cil zaujmout.

Kli¢ova slova: Unity, C#, vyvoj plosinové hry

Abstract

This thesis focuses on the complete development of a 2D game created in the Unity game
engine using the C# programming language. The development includes programming
game functions with the C# language and visualizing the player model, world, and objects
with different graphic sprites. The work aims to emulate other well-known platformer
games, incorporating gameplay mechanics that enable the player to traverse the map fas-
ter through various types of movement. The project involves programming different hos-
tile Als, and the game follows the platformer style with a large level where the difficulty
increases as the player progresses. Some sprites are custom created using generative Al
and Photoshop. The final product is an entertaining game that aims to captivate its audi-

€nce.

Keywords: Unity, C#, platform game development
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1 Uvod

Cilem této prace je vytvotreni 2D ploSinové hry pomoci Unity editoru. V této hie je za
ukol uzivatele dostat se na konec mapy za pomoci pohybu, skokll a specialnich pohybii.
V tomto cili mu zabranuji pokrok rizné platformové hadanky, nastrahy a neptatelé, pres
které musi uzivatel projit za pomoci svych reflexii a na¢asovani. U této hry je proto dile-
zité, aby nabidla dostate¢né ¢asové okno k nauceni ovladani postavy pro piekonani téz-

Sich usekt a aby chovani neptatel bylo dostate¢né férové vici uzivatelovi.

V reSersni Casti jsou popsany hry, které jsou pfimou inspiraci pro tuto praci po
grafické a hratelnostni strance a jejich historie. Jsou zde diskutovany typy pocitacové gra-
fiky a rozdily v nich. Jako dalsi jsou zde ptiblizeny také typy softwaru, které byly pouzity
pii vyvoji této aplikace a jejich vyhody. Déle je vysvétlena zakladni terminologie pfi vy-

voji her.

V praktické ¢asti je popsan proces vyvoje hry. V této ¢asti je vysvétleno, jak fun-
guje pohyb hlavni postavy véetné specialnich pohybt, vytvareni specidlnich objektt ve
sveéte, jako jsou bodaky ¢i projektily, vytvareni neptatel, tvorba spritti s pomoci Al a de-

sign hlavni mapy se specidlnimi efekty.
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2 Videohry

Videohry jako takové slouzi hlavné k zdbavé a simulacim. Jedna se o interaktivni soft-
ware, ktery se hraje prevazné na pocitacich se systémem Windows, mobilnich zafizenich
a hernich konzolich, jako je PlayStation, Xbox, nebo Nintendo Switch. Kvtili vysoce na-
rustajici rychlosti nejen procesoru, ale i grafickych karet a paméti dosahuji hry vétsi redl-
nosti jak po grafické strance, tak v animacich a namétech. Zaroven jsou nejnovéjsi hry

¢im dal tim vétsi, co se tyce velikosti svéta a detaild v ném. (PCMag, b.r.)

Mezi videohry se tadi jakakoliv hra, ktera se hraje na jakémkoliv typu zobrazova-
ciho zatfizeni. Mezi prvni velké videohry se daji povazovat arkddové hry. Tyto hry byly
na specializovanych zatizenich, které se prevazné vyskytovaly v budovach pod nazvem
»Arcade®. Tyto hry viceméné propadly v pozapomnéni, avsak v lokacich jako napft. Ja-
ponsko je stale velka ,,Arcade* komunita. Mezi nynéj$imi platformami jsou stale rozdily,
avsak pfi hrani videoher se hlavné jedna o rozdily ve vykonu, nabizenych hrach, designu

a ekosystému vybrané platformy. (“Video Game - New World Encyclopedia,” b.r.)

Pro hrani videoher 1ze pouzivat n€kolik moznych hernich periferii. V ptfipad¢ vi-
deohernich konzolich jako je PlayStation se vyuZivaji specializované ovladace, jiné pie-
nosné konzole maji v sobé pfimo zabudované ovladani, jako je napiiklad Steam Deck.
U pocitacovych her se pfevazné vyuziva k hrani kombinace mysi a kldvesnice, avSak
stale se zde da vyuzit ovladac, ¢i jiné typy periferii, jako napt. volant k hrani zadvodnich
her, nebo joystick pfi hrani her s letadly. V poslednich letech pfislo na trh mnoho zatizeni
virtualni reality. Tyto zafizeni se ovladaji pomoci bryli na virtudlni realitu, které se nasadi
na hlavu a ovladaci, které se nasadi na ruce. Dokoupit se zarovein daji ovladace pro zby-
tek téla, ale tyto ovladace je vétSinou tfeba koupit od prodejcii tieti strany. Tento typ za-
tfizeni ma poskytovat lepsi vtahnuti do svéta, ve kterém hrajete. U téchto zatizeni je pro-
blém cenové ptistupnosti a toho, Ze vétSina her vyZaduje vetsi fyzickou ndmahu neZ hry
na ostatnich platformach, a proto se jesté neujali u vétsi skupiny lidi. (“Video Game -

New World Encyclopedia,” b.1.)

Témeét kazdy hral nékdy v zivoté néjakou videohru, at’ se jednd o minihru na mo-
bilu nebo o hru na konzoli od velké spolec¢nosti. Proto diskuse o videohrach zaujima
zvlastni misto. Navzdory tomu, Ze videohry jsou vSepfitomné, malokrat se o nich mluvi
ve stejné ucté jako o jinych mediich, jako jsou knihy nebo filmy. S dobou se vSak tato

diskuse pomalu, ale jist¢ méni, diskuse o hudbé ¢i o grafické strance her nabira novych
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rozmérl a lidé zacinaji tuto umeéleckou formu brat vazné. Pro vétSinu lidi jsou ale stale
hry jako provinilé potéSeni, které radsi potaji. Herni designér Sid Meier poznamenal, Ze
,hra je série zajimavych voleb®. Hrani téchto her a volby v nich utvaii prabéh hry a od-
haluje kdo jsme a jak pfemyslime. Hrani her je tedy nabyty i o akt odhaleni. (Von Ehren,
2020)

2.1 Plosinové hry

Plosinova hra, anglicky ,,Platformer game*, je zanr videoher, ve kterych se uzivatel po-
hybuje hlavné pomoci skakéni a pti tom plni ukoly, které vedou v pokroku hrou. Tento
zanr ma své misto jak ve 2D, tak 3D. Jedinym pozadavkem, aby se hra dala oznadit za
plosinovou hru je, aby hlavni zaméfeni této hry bylo skdkani po platformach a aby se tim

padem nehodila do jiného zanru. (Worral, 2021)

Nazev "plosinova hra" tedy odkazuje na fadu plosin, po kterych smi uzivatel
v mnoha téchto hrach béhat, skakat anebo pouzivat rizné schopnosti, pomoci kterych je
cile dosazeno rychleji. V ploSinové hie jsou zaroven vétSinou implementovany hadanky,
nepratelé, prekazky, sbératelské polozky, a rizné vedlejsi cile, které 1ze plnit pii feSeni
hlavniho cile. Plosinové hry se daji zafadit do mnoho zéanrt, jako jsou dobrodruzné hry,
strategie, ¢i hlavolamy. Nejvice se tento typ her ale povazuje za podzanr akcnich her.

(MasterClass, 2021)

Mezi prvni ploSinové hry se fadi hry, které se hrali pouze na statické herni ploSe
a misto skakani se hlavné zamétovali na lezeni po zebfticich. Prvni hrou v tomto Zanru se
povazuje ,,Space Panic*, kterd vysla roku 1980. Mezi vice znamou hru, ktera jiz podpo-
rovala skakani, se fadi ,,Donkey Kong®, tato hra vysla roku 1981 a poprvé piedstavila
postavu Maria pod jménem ,,Jumpman®. V této hie Mario cestuje po ocelovych ploSinach
smérem nahoru a vyhyba se a skace ptes sudy, které¢ na né¢j Donkey Kong hazi. (Klappe-

nbach, 2021)

Jako dalsi pfiSly na fadu plosinové hry pod ndzvem ,,Side-scroller. U téchto her
je mozné se pohybovat po mape do vSech smérti. Prvni hrou, které tento systém pohybo-
vani predstavila, je hra pod nazvem ,,Jump Bug*, ktera vysla roku 1981, jen par mésict
po hie ,,Donkey Kong*. Mezi nejznaméjsi hru tohoto typu se da fadit ,,Super Mario Bros*.
Tato hra vysla roku 1985 a stala se archetypem pro mnoho dalSich ploSinovych her. V této

hte uzivatel kontroluje postavu Maria a snaZi se dostat k vlajkam na konci Grovni. Cestou
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k vlajce se musi vyhybat riznym ndstraham a neptatelim a mize sbirat mince, ¢i dalsi

vylepsSeni postavy. (Klappenbach, 2021)

Nastup 3D her v ploSinovém zanru odstartovala hra pod nazvem ,,Super Mario
64 roku 1996 pro konzoli ,,Nintendo 64*. Tato hra nastavila standard pro vSechny poz-
dgjsi 3D ploginové hry. Urovné se vyskytovaly na oteviené mapé a podporovaly volbu
vlastni cesty. Mnoho vyvojari uvadi tuto hru, jako inspiraci pti tvofeni novych her. Zaro-
ven se v této hie vyskytuje dynamicky kamerovy systém a 360stupnové analogové ovla-
dani, které bylo velmi lehké pouzit, a i proto je Casto tato hra oznaCovana za nejlepsi

v historii. (Gaming, 2022)

Hra ,,Super Mario 64 si ziskala kultovni oblibu a dodnes je velka pievazné ve
»speedrunning komunité. Lidé z této komunity se snazi nastavovat rekordy v tom, jak

rychle tuto hru dok4Zou dokoncit. (Gaming, 2022)

Jednou z nejvétSich zahad pii stanoveni rekordu, se stala uzivatelovi se jménem
DOTA_Teabag. Na urovni s nazvem ,,Tick Tock Clock* se uzivatelovi povedlo telepor-
tovat na fimsu v lokaci, kde to jinak bylo povaZovdno za nemozné a tim si zkratil Cas
o n¢kolik sekund. Thned po nahrani videa byla uzivatelem pannenkoek12 vydana 1000$
odména pro toho, kdo dokéze tento trik zopakovat. Video bylo mnohokrat zanalyzovano
a mnoho uzivatel se pokusilo tento trik zopakovat. I po piesné replikaci veskerych kla-
ves, které DOTA_Teabag stiskl, tak nemohl tento trik byt zopakovan. Doslo se tedy k ne-
uvétitelnému zjisténi, pii hrani nastal fenomén s ndzvem ,,single-event upset*. Pfi tomto
fenoménu se zméni hodnota binarniho stavu v bitu, bud’to z 0 na 1, nebo opa¢né. Stane
se tomu tak pii tom, kdyZz ionizujici ¢astice zasdhne citlivé elektronické zatizeni. K tomu
dochazi v disledku vyboje v pamétovych bitech zplisobeného ionizaci ¢astice v blizkosti
uzlu. KdyZz kosmické ¢astice proniknou do zemské atmosféry, narazi na atomy atmosféry
a vznikne dést’ protonll a neutrond, ktery mize poskodit elektronicka zatizeni. VéEtSinou
jsou nasledky sotva patrné, a pfestoZe zasazena oblast nema velky vyznam, tak tento pfi-
klad byl velmi napadny. lonizujici ¢astice z vesmiru narazila béhem zavodu do pocitace
N64 uzivatele DOTA Teabag a invertovala osmy bit prvniho bajtu Mariovy vysky. Pie-
pnula bajt z 11000101 na 11000100, neboli z "C5" na "C4". To zptsobilo zménu vysky
z C5837800 na C4837800, coz bylo shodou okolnosti piesné tolik, kolik bylo v t¢ dobé
potieba k tomu, aby se Mario dostal do vysSsiho patra. Po zjisténi, jak tento fenomén mohl
nastat, tak to bylo otestovano pomoci skriptu, ktery manualné piepnul bit v tom piesném

okamziku a vysledky tohoto testu to tim potvrdily. (Burtt, 2020)
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2.1.1 Hry uréené pro inspiraci
Tato prace je inspirovana pievazné hrou Hollow Knight a hrou Ori and the Will

of the Wisps, které¢ se svymi prvky fadi mezi akéni ploSinové hry.

Hollow Knight je 2D ak¢ni ploSinova hra ve stylu ,,Metroidvania®. Styl ,,Metro-
idvania“ je slozenim z nazvt hernich sérii ,,Metroid a ,,Castlevania®. Hry tohoto typu
vyuzivaji herni mechanismy, podobné v hram z téchto sérii a sousttedi se na prozkouma-
vani oteviené mapy, hledani tajemstvi a hledani schopnosti, kterd umozni se dostat do
drive neptistupnych oblasti. Tato hra vynika predevsim svym rozmanitym piibéhem a vy-
pravénim tohoto pifibéhu pomoci detailni mapy podzemniho kralovstvi ,,Hallownest®.
Oblasti na sebe navazuji tematicky s logikou, ktera se odhaluje az pii prizkumu. Piib&éh
je postaven na mizejici historii tohoto kralovstvi, jejiz detaily nejsou ze zacatku nikde
vysvétleny, misto toho se nachdzi pouze par lokaci o malo lidech, kteti zde jesté ziji. Pra-
béhem hry a sbirdnim sbératelskych pfedméti se mlha této historie rozpousti a tim se
odemyka vice detaill o padu, tohoto dfive velkolepého kralovstvi. Hra se zaroven velmi
soustfedi na stiety s tzv. ,,bossy*, neboli neptateli, kteti jsou obzvlast ndro¢ni na porazeni
a ktefi vétSinou blokuji postup hrou. Tito ,,bossové™ dale dopliuji detaily o zivoté v tomto

kralovstvi a o lidech v ném. (“Hollow Knight Review,” 2017)

Ori and the Will of the Wisps je esteticky plisobiva a emocionalné zajimava
akéni plosinovka. Hra je pfimym pokra¢ovanim hry "Ori and the Blind Forest" a pokra-
¢uje v dojemném piib&hu Oriho, strdZzné¢ho ducha, ktery se vydava na cestu, aby uchranil
svij lesni domov pted fadou bliZicich se pohrom. Sprity této hry jsou ru¢né kreslené a ob-
sahuji spoustu detailli o objektech a ptibézich. Uzivatelé pii vedeni hlavni postavy zaziji
hadanky, ploSinové €asti a souboje s "bossy". Hru po celou dobu doplituje bohat4 symfo-
nicka hudba. Zakladni herni prvky zahrnuji plynulé a dynamické herni mechanismy a po-
hyb hlavni postavy je svizny a plynule reaguje na vstupy z klavesnice, coZ uZivatelim
umoziuje prochazet riznorodou krajinou a zdolavat obtizné skoky na platformy. Hra také
disponuje fadou schopnosti, které¢ hlavni postava ziskdva béhem svého putovani hrou.
Hlavnim rysem této hry je jeji d&j, v némz vystupuji fascinujici postavy, které umocnuji

zazitek z ptibehu. (“Ori And the Will of the Wisps Game Review,” 2020)
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3. Poéitacova grafika

Grafika mé obrovsky vliv a podstatu, at’ se jednd o ru¢n€ namalované sprity, ¢i o modely,
které se snazi co nejvice pfiblizit redlnému Zivotu. Dne$ni hry jsou zalozeny pfedevsim
na tématech, to znamena Ze hra nemusi mit nejlepsi grafiku ve stylu toho, ze efekty a mo-
dely se piiblizuji redlnému zivotu, ale i hra s jednoduchymi sprity mize dosahnout velké
komunity. Grafika mé obrovsky vliv a podstatu, at’ se jedna o ru¢né¢ namalované sprity, ¢i
o modely, které se snazi co nejvice ptiblizit redlnému zivotu. Zaroven ale grafiku nelze
zanedbat, aiu her, které jsou zalozeny na ,,pixel art je nutné svét obohatit o detaily

a o specialni efekty. (Sayers, 2022)
3.1 2D pocitacova grafika

2D grafika mé dlouhou historii v hernim svété, ackoliv byla casem ¢aste¢né vytlacena 3D
grafikou, stale si udrzuje své misto v srdcich hraca. V pocatcich videoher byly 2D hry
s bo¢nim posouvanim nejpopularnéjsi formou zabavy. Avsak s ptichodem 3D her se gra-
ficky primysl obratil k novym dimenzim a 2D grafika ustoupila do pozadi. Piesto i v sou-
¢asnosti jsou 2D herni aplikace stale vyznamné a maji stale velkou oblibu. Tento trend je
dobfte patrny i u hernich konzoli, jako je Xbox od spole¢nosti Microsoft, PlayStation od
spolecnosti Sony a Switch od spolecnosti Nintendo, které ptinaSeji zp€t do herniho svéta
staré arkddové hry a konzolové tituly v podobé her ke staZeni. V soucasné dob¢ l1ze na
téchto platformach nalézt i nové a inovativni 2D hry, které nabizeji zdbavu 1 pro novou
generaci hracl. 2D grafika tak stale ziistdva nezbytnou soucésti herniho primyslu a svym

charakteristickym stylem oslovuje hrace po celém svéte. (Kiigtikkarakurt, 2021)

V tvorbé 2D pocitacové grafiky umélec kombinuje tvary, barvy a ¢ary do obrazu
urceného k zobrazeni na obrazovce pocitace. Tento typ obrazku je vniman pouze z jed-
noho uhlu, at’ uz zezadu, ze strany, zepiedu nebo z vySky postavy, av§ak postava se stale
jevi jako plocha. Timto tthlem a vhodnym stinovanim kolem postavy miliZze byt vytvofena
jemna iluze trojrozmérnosti, 1 kdyzZ obraz zlistava stale plochym. Pfestoze 2D pocitacova
grafika omezuje prostorovou hloubku, vynik4 svou jednoduchosti a estetickym ztvarné-
nim. Umoziuje umélcim vyjadiit svou kreativitu a vytvafet nadherné vizudlni uméni,
které je idedlni pro animace, ilustrace, a dalsi grafické projekty. A€koliv 3D grafika nabizi
realistiCtéjsi zazitek, 2D pocitaova grafika si stale udrzuje své misto v digitdlnim svété
diky svému unikatnimu charakteru a schopnosti pienasSet vyraz a emoce skrze jednodu-

chost linii a barev. (“What Is a 2D Computer Graphic?,” 2023)
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3.1.1 Rastrova grafika

Rastrova grafika, znama také jako bitova mapa, predstavuje zpiisob ukladani obrazovych
dat jako pevnych pixelt. Kazdy pixel reprezentuje jednu konkrétni barvu a je umistén
v miizce, kterd se nazyva "rastr", odtud pochdzi i ndzev. Tento ptistup umoziuje vytvaiet
ptehledné obrazy, podobné¢ jako mozaiku, kdyZ se krokem zpét shromazdi vSechny tyto
barevné pixely. Pomoci rastrové grafiky Ize detailné zachytit vzhled a strukturu obrazku,
a to vCetné¢ jemnych barevnych odstinli a nuanci. Kazdy pixel pfispiva k celkovému vi-
zudlnimu dojmu a umoziuje vytvofit poutavé, realistické, nebo i umélecky stylizované
obrazky. Diky své jednoduchosti a efektivité se rastrova grafika stala popularnim forma-
tem pro digitalni obrazky a vyuziva se ve webovych designech, videohrach, animacich,
a mnoha dalSich oblastech. Piestoze ma své omezeni v ohledu Skdlovani a zachovani kva-
lity pfi zvétSeni, rastrova grafika stale zlistdva jednou z nejcastéji pouzivanych metod pro

tvorbu a ukladani digitalnich obrazkt. (Weinreb, b.r.)

Pokud naptiklad zvétSime rastrovy obrazek, aniz bychom zménili jeho rozliseni,
kvalita se ztrati a obrazek se jevi jako rozmazany nebo rozpixelovany. K tomu dochazi
proto, Ze pixely jsou roztazeny na vétsi oblast, coZ vede k rozmazani a sniZeni ostrosti.
To je typicky problém pti Uprave rastrovych obrazk, i kdyz se mu Ize vyhnout pouzitim
specializovanych programi pro upravu rastrovych obrazkd, jako je napiiklad Photoshop.
Tyto programy umoziuji upravit rozliSeni obrazku a spravné jej Skalovat, ¢imz se za-
chova Cistota a ostrost obrazku i pfi zvétSeni. Diky nim lze zachovat vysokou kvalitu ra-
strovych obrazkll a zaroven je prizplsobit vice velikostem a formatim. (“Research

Guides: All About Images: Raster Vs. Vector Images,” b.r.)

Vyhodou obrazkili s vysokym rozliSenim je vyssi hustota pixeld, protoZe se na je-
den palec pouziva méné pixelli, oznaCovanych jako DPI (dots per inch) nebo PPI (pixels
per inch). To jim umoznuje zachytit vice detailti a dosdhnout vynikajici kvality obrazu,
zejména v pripadé fotografickych snimki. Rastrové obrazky s vysokym DPI vyuzivaji
mén¢ pixelll, coZ umoziiuje umistit na stejnou plochu Sirsi skalu barev. Vysoce kvalitni
obrazky maji napfiklad rozliSeni 300 DPI nebo vyssi, které poskytuje ostré a slozité vi-
zualy, zatimco obrazky se standardnim rozliSenim maji obvykle rozliSeni kolem 72 DPI.
Vys§i DPI je nezbytné pro profesionalni grafiku, tisk a jakékoli aplikace, které uptrednost-

nuji zachovani maximalni kvality obrazu. (Weinreb, b.r.)
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3.1.2 Vektorova grafika

Vektorova grafika je vytvairena pomoci bodi, ¢ar a tvart, a matematické rovnice nasledné
tikaji pocitaci, jak nakreslit vysledny obrazek. I kdyz se technicky jedna o 2D grafiku, je
mozné dodat obrazku 3D vzhled prostfednictvim vrstveni riznych prvki a pouZzitim tex-
tur. Nejbéznéji pouzivanym formatem vektorové grafiky je .SVG, ale 1ze se také setkat

s formaty .eps, .cgm, .odg a .xml. (iStock Blog, 2023)

Graficti designéfi vytvaieji vektorové uméni pfidanim bodi, Car a tvarii na platno
ve svém preferovaném programu pro vektorovy design. Pti otevieni vektorového souboru
vektorovym softwarem jsou tato ulozena data zpétné prevedena na obrazova data a obra-
zek je presné vykreslen podle uloZenych soutadnic. Tento proces zajistuje, Ze vektorovy
obrazek zlstava ostry a kvalitni, bez ohledu na jeho velikost, coz je klicova vyhoda vek-
torové grafiky. To umoziuje vyuzivat vektorova uméni v riznych projektech, od malych
ikon a log po velké tiskoviny, aniz by doslo ke ztraté kvality. Vektorova grafika se stale
stdva nedilnou soucésti profesiondlniho grafického designu a nabizi designérim mnoho

moznosti pro kreativni tvorbu. (“How Do Vector Graphics Work? | CoreIDRAW,” b.r.)

Pti zvétseni kruhu, sta¢i jednoduse zvétsit hodnotu poloméru r pomoci geome-
trické rovnice (x — h)? + (y — k)? = r?. Namisto sledovani hromady dalsich pixelti, po-
¢ita¢ pouze upravi toto ¢islo, coz zabere jen minimalni misto v souboru. Timto zpisobem
se zachovava dokonald ostrost a kvalita obrazku bez ohledu na jeho velikost. (“Research

Guides: All About Images: Raster Vs. Vector Images,” b.r.)
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4. Software pouzity pro vyvoj
4.1 JetBrains Rider

IntelliJ Rider od spolecnosti JetBrains je integrované vyvojové prostiedi (IDE) ur¢ené
pro vyvojafe aplikaci. NET a ASPNET s multiplatformni podporou pro systémy Win-
dows, macOS a Linux. Rider zvysSuje produktivitu a kvalitu kddu diky rozsahlé analyze
kodu, oznacovani chyb a automatickému refaktoringu. Rider bézi jako samostatny pro-
ces, pricemz front-end IntelliJ] komunikuje s back-endem ReSharperu pomoci protokolu
Rider, coz poskytuje izolovany pamét'ovy prostor a lepsi vykon. Rider zaroven podporuje
vizualni Cistotu, vSechna menu obsahuji méné polozek, které jiz jinak nejsou dilezité.
Toto IDE vynika pfti tvorbé her Unity, podporuje Xamarin a spolupracuje se systémy pro
spravu verzi, jako je Git. Podporuje webové technologie, jako jsou HTML, CSS
a JavaScript, pro vyvoj celého baliku aplikaci. Jetbrains zaroven podporuje licenci
zdarma pro studenty, pfi¢emz tato licence byla pouzita pro praci na této he. (CODE Ma-

gazine, EPS Software Corp., Chris Woodruff and Maarten Balliauw, b.r.)
4.2 Herni engine Unity

Unity je znamy herni engine a integrované vyvojové prostiedi (IDE), které se hojné vyu-
Ziva v hernim primyslu. Tento je na trhu od roku 2005 a od té doby nabral velikou ko-
munitu a Sirokou Skalu velmi zndmych her, které v tomto enginu byly vytvoreny. Diky
vysoké flexibilité¢ a jednoduchému pouziti se tento engine hodi jak pro zacinajici, tak
1 zkusené vyvojare. OdliSnosti Unity od ostatnich hernich enginl je dynamicky "Asset
Store", kde mohou tviirci pfistupovat k rozmanitému vybéru assetil vytvorenych komu-
nitou, od vizudlnich efektl po ovladaci skripty, coz dale usnadniuje proces tvorby. Tyto
assety lze od tviircti koupit pod riiznymi licencemi, nebo je také k vybéru vysoké mnoz-
stvi assetll zdarma, u kterych se ale licence také 1i8i. Diky veliké komunité 1ze proto najit
mnoho online tutorialti na rizné problémy, na které Ize pti vyvoji hry narazit. Tyto tuto-
ridly lze najit jak na oficialnich foérech Unity, tak na Youtube a tfeba i na strance Reddit.

(Sinicki, 2021)

Unity editor disponuje lehce srozumitelné architektute. Kazda arovei ve hie se da
rozlozit do scén v Unity editoru, kazda tato scéna pak obsahuje vSechny potfebné herni
objekty. Zaroven tento engine poskytuje rodi¢ovsky vztah v hierarchii mezi jednotlivymi
objekty a Ize tedy lehce ptfidat n¢kolik objekti pod jeden hlavni objekt. Unity editor za-

roveil obsahuje inspektor, pomoci kterého lze vlastnosti objektii ménit za béhu hry
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a pomoci toho zkousSet jaké hodnoty funguji nejlépe bez nutnosti restartovani . Dalsi di-
lezitou soucasti je Unity Scripting API. Tento engine obsahuje obsahlé aplikacni progra-
movaci rozhrani pro skriptovani, které poskytuje rychly pristup ke vSem nejvice pouzi-
vanym funkcim. Umoziuje tak s lehkosti vytvaret chovani postav a herni mechanismy.
K tomuto API je také piifazena obsahla dokumentace, kde lze vSechny tyto informace

dohledat. (Zenva, 2023)

Unity poskytuje vyvoj pro mnoho platform jako je Android, Windows ¢i10S a za-
roven podporuje vyvoj pro az 27 unikatnich platform. V poslednich letech s novymi tech-
nologiemi se to stal preferovany nastroj pti vyvoji aplikaci pro virtudlni realitu a augmen-
tovanou realitu. Na vyvoj aplikaci v tomto enginu spoléhaji i spole¢nosti jako je Google

nebo NASA. (freeCodeCamp.org, 2021)

4.3 Jazyk C#

Jazyk C# je moderni, objektové orientovany a typové bezpeény programovaci jazyk,
ktery vyvojarim umoZiluje vytvaiet bezpe¢né a robustni aplikace.NET. Vychazi z rodiny
jazyku C, takze jej budou znat programatofi v jazycich C, C++, Java a JavaScript. Jazyk
C# podporuje hodnotové a referencni typy, nulovatelné typy, zpracovani vyjimek, lambda
vyrazy a Language Integrated Query (LINQ). Klade daraz na verzovani pro zajisténi
dlouhodobé kompatibility a pracuje v prostiedi .NET, pficemz vyuZziva béhové prostiedi
CLR (Common Language Runtime) a sadu knihoven tfid. Prostory nazvi, typy a ¢leny
slouzi k organizaci programu v jazyce C#, které¢ jsou sdruzeny do sestav pro spusténi.

(BillWagner, 2023)

4.4 Leonardo Al

Leonardo Al je generativni Al pro vytvareni obrazki, s hlavnim cilem vytvéaret textury,
assety a koncepcni uméni do her. Leonardo Al podporuje mnoho typti modeli, véetné
modelil od uzivatelii pro tvofeni riznych typl obrazki na zékladé stylu a detaild. Stranka
obsahuje intuitivni a pfivetivé rozhrani, pomoci kterého Ize rychle zacat tvofit vlastni ob-
razky. S komunitnimi modely je toto Al perfektni pro unikatni assety do her. Pro pfistup
do této aplikace je potieba se nejdiive dostat do listu osob, které maji ptistup pies regis-
traci na hlavni strance. V poslednich mésicich tato aplikace rozsifuje svoje moznosti a ka-
pacitu, a tak je tento pfistup udélovan celkem rychle. Leonardo dale podporuje mnoho

nastrojl, jako je napiiklad trénovani vlastnich modeld, tvofeni textur pro 3D objekty a Al
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canvas, pomoci kterého 1ze rozsitovat jiz vytvorené obrazky. Tato aplikace je stale v ak-

tivnim vyvoji a piddva mnoho novych néstroji kazdym mésicem. (Ramlochan, 2023)
4.5 Photoshop

Adobe Photoshop je vSestranny softwarovy nastroj, ktery se hojné¢ pouziva k ipravam
obrazkt a retusovani fotografii na platformach Windows i MacOS. Jeho rozsahla nabidka
nastrojii umoznuje designériim, fotografiim, tviircim webovych stranek a kreativnim pro-
fesionalim snadno vytvaret, vylepSovat a upravovat obrazky. Mezi rozmanitou fadu pro-
dukt vyniké Photoshop CC jako verze pro profesiondly, ktera je ur¢ena pokrocilym uzi-
vateliim, zatimco Photoshop Elements se zaméiuje na novacky v oboru. Na druhou stranu
se Photoshop Lightroom ukazuje jako neocenitelny nastroj pro efektivni zpracovani vel-
kych davek snimki prostfednictvim nedestruktivnich uprav. Rozsah funkeci, které Pho-
toshop nabizi, zahrnuje Upravy obrazkl, manipulaci s barvami, kresleni, integraci textu,
organizaci obrazkill a vSestranné moznosti exportu pro rizné formaty souborti. Od svého
vzniku v roce 1987 se Photoshop neustdle vyviji a kazd4 nova verze pfinasi inovativni
funkce a vylepSeni. Zejména piechod spole¢nosti Adobe na model piedplatného Creative
Cloud vedl k ptechodu z verze Photoshop CS na pokrocilejsi verzi Photoshop CC, coz

dale upevnilo jeho postaveni ptfedniho softwaru v oboru. (Smith, b.r.)
4.6 Github

GitHub je cloudova sluzba a webova stranka, kterd poskytuje vyvojaiim platformu pro
ukladani, spravu a sledovani zmén jejich kodu. Ve své podstaté se GitHub opird o dva
zakladni principy: spravu verzi asystém Git. Sprava verzi je klicova pro sledovani
a spravu zmén kodu softwarového projektu v pribéhu jeho ristu. Misto ptimych uprav
hlavniho zdrojového kodu mohou vyvojaii bezpecné pracovat na konkrétnich ¢astech
projektu vytvafenim vétvi a jejich slucovanim zpét do hlavni kédové zakladny, jakmile
jsou zmény uspésné. Cloudova infrastruktura zajiSt'uje snadny ptistup k tlozistim z jaké-
hokoli zatfizeni, coz vyvojafim na cestach poskytuje jedinecné pohodli. Kromé toho
umoziuje GitHub vyvojaiam prezentovat své projekty a ptispévky, ¢imz se jejich profily
méni v pusobiva portfolia. (Juviler, 2022)

Zakladem GitHubu je Git, open-source systém pro spravu verzi, ktery v roce 2005
vytvofil Linus Torvalds. Jedna se o distribuovany systém spravy verzi, ktery zajistuje, ze

kazdy vyvojaf ma piistup k celé kddové zakladn€ a historii na svém pocitaci, coz
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usnadniuje vétveni a slucovani. Podle prizkumu Stack Overflow pouziva systém Git vice

nez 87 % vyvojaru. (Kinsta, 2022)

Samotny GitHub je ziskovou spolecnosti nabizejici cloudové sluzby hostovani
ulozist’ Git, coz jednotliveim i tymim umoziuje pohodlné vyuzivat systém Git pro
spravu verzi a spolupraci. Jeho uZzivatelsky ptivétivé rozhrani jej zptistupniuje i zacinaji-
cim programatorim a odstranuje potfebu rozsahlych technickych znalosti a pouzivani
piikazového tadku, které jsou spojeny pouze se systémem Git. Jednou z nejatraktivnéj-
Sich vlastnosti sluzby GitHub je, ze se do ni mize zaregistrovat kdokoli a hostovat ve-
fejny repozitai kodu zdarma, diky ¢emuz je nesmirné popularni pro projekty s otevienym

zdrojovym koédem. (Kinsta, 2022)
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5 Herni komponenty

5.1 Skript

Skript oznacuje soubor obsahujici vlastni kod napsany ve skriptovacim jazyce. Skript je
v podstaté cast textu, ktery udava instrukce objektim ve hie. Témito instrukcemi miize
pohyby hlavni postavy a chovani nepratel. Pii psani skriptu se musi také dbat na spravné
jmenovani proménnych a dal$ich nazvi, aby se pti budouci navstéve skriptu dalo vyvodit,
co ten skript déla. Pti psani skriptd v Unity v C# je nejlepsi praktikou pouzit jmenovaci

konvekce ,,PascaleCase* a ,,camelCase®. (Christensson, 2023)

5.2 Sprite

Sprity jsou 2D bitmapové grafické obrazky, které se daji pouZit pro rlizné objekty ve hte,
jako jsou postavy, projektily a dalsi elementy. Tyto sprity se ale také daji pouzit ve 3D
hrach, pro zleh¢eni nutného grafického vykonu pocitace, pouziti Ize nalézt napt. na trave
¢i objektech v délce, kam uzivatel dohlédne, ale nema se tam jak dostat. Sprity pak lze
také shromazdit do tzv. ,,sprite atlasi®, jedna se o jeden obrazek se vSemi tyto sprity do-
hromady, program jej pak dokaze automaticky, nebo za pomoci uZzivatele odd¢lit zpét na

jednotlivé sprity. (“Sprite (Concept) - Giant Bomb,” b.r.)
5.3 Prefab

Pokud je potieba pouzit herni objekt vicekrat na mapé¢, tak je uzitecné z tohoto objektu
vytvofit tzv. ,,prefab®. Tento objekt je uzitecny praveé kdyZ je unikatn€ nakonfigurovan
nebo kdyz je slozen z vice spritl. MiiZe se tak jednat naptiklad o rtizné postavy nebo casti
terénu. Pomoci téchto prefabtll je pak mozné vytvaiet zmény v nékolika objektech najed-
nou, 1 kdyz jsou roztrousené na riznych mistech mapy. Pokud je ale potieba, aby se né-
jaka instance prefabu liSila od ostatnich, tak jej 1ze pfepsat. PouZivani prefabl zjednodu-
Suje vytvareni ¢asti mapy a tim zkracuje i €as potiebny k jejimu vytvoteni. (Unity Tech-

nologies, 2018)
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6 Vyvoj aplikace

Implementace hry, ktera je popisovana v této praci, byla dosaZzena pomoci herniho enginu
Unity, presnéji pomoci verze 2021.3.20f1. Tento engine obsahuje velmi intuitivni pro-
sttedi, dostava velmi obsahlou podporu od komunity vyvojait, k enginu ke dodavana po-
drobna dokumentace, ktera obsahuje vsechny potfebné informace k problémtim, na které
lze narazit a zéroven je s Unity enginem propojen Unity Asset Store, ktery obsahuje
mnoho placenych a neplacenych assetll, které se mohou stdhnout a vyuzit v aplikaci.

Diky v§em témto vlastnostem byl pro tuto praci zvolen pravé Unity engine.

Pti vytvateni nového projektu je nejdiive potieba si zvolit Sablonu, Ize si zvolit
z n¢kolika Sablon, pro tuto praci je zvolena Sablona 2D, kterd je nakonfigurovana pro
vyvoj 2D hry, ale neobsahuje zadné véci navic. Pii otevieni projektu si lze vSimnout 4
oken, se kterymi se pracuje. Mezi tyto okna se fadi hierarchie, v tomto okn¢ se zobrazuje
struktura objektil. Je mozné také vytvaiet prazdné objekty pod které jdou vlozit dalsi ob-
jekty, tento zpiisob fazeni muze slouzit k lepsi orientaci v projektu. U nového projektu si
lze vS§imnout, Ze je automaticky vytvofena nova scéna pod nazvem ,,SampleScene*
a v této scéné je obsaZzena hlavni kamera pod ndzvem ,,MainCamera, kterd zobrazuje
v§e, co je obsazeno v projektu. Po oznaceni objektu se v okné inspektoru zobrazi vSechny
vlastnosti, které 1ze menit, zaroven se zde mlze pracovat s komponenty, které mohou byt
ptifazeny objektu. Tyto objekty mohou byt individudln€ upravovany, ale také je mozné
oznacit nékolik objektl stejné struktury a ménit je zaroven. Jako dalsi okno je okno pro-
jektu, zde je moZné si zobrazit vSechny assety, které jsou v projektu a také balicky, které
se v projektu vyuzivaji. Zaroven je zde poloZzka ,,oblibené* kde si lze zobrazit vSechny
nejvice pouzivané materialy, modely a prefaby. Jako posledni okno je hlavni okno scény,
zde se zobrazuje vSe, co je obsazené v aplikaci, 1ze zde posouvat s objekty a ptimo vidét

zmény provedené v inspektoru.
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6.1 Pohyb hlavni postavy

6.1.1 Béhani

Ve hie je potieba aby se hlavni postava dokazala pohybovat do vSech smért, tj. nahoru,
doli, doprava, doleva jejich kombinaci. Zaroven je potfeba upfesnit rychlost postavy,
skok a dalsi rizné schopnosti. Kvili témto narokiim je potieba vytvotit novou ¢ast kodu
ve form¢ skriptu. Pro pohyb postavy se nejdiive potiebuje zjistit, jestli se uzivatel chce
pohybovat nebo ne. Existuje n¢kolik zpiisobi, jak tohoto dosdhnout, avSak v Unity se da
pouzit funkce ,,Input.GetAxisRaw()“, do zavorek se poté jako parametr da zvolit nami
pozadovana osa ve formatu string. Tato metoda poté vraci tfi mozné hodnoty: -1 oznacuje
pohyb doleva, 0 oznacuje zadny pohyb a 1 oznacuje pohyb doprava. V projektové nasta-
veni v poloZce ,,Input manager* lze specifikovat pomoci jakych klaves se mize postava
posouvat doprava, ¢i doleva. ,Input.GetAxis()“ existuje jako alternativni feSeni
k ,,Input.GetAxisRaw()“, pficemz misto toho, aby tato hodnota vracela pouze tfi hodnoty,
tak vraci hodnotu float od velikosti -1 po 1, tato hodnota se s postupem ¢asu vyhlazuje

a je tedy vhodnd pro plynuly a nepietrzity pohyb.

K samotnému pohybu postavy je jiz pouzito n€kolik proménnych, jako prvni se
musi pfidat objektu komponent ,,RigidBody2D*, v tomto komponentu se d4 ménit né€ko-
lik proménnych, o které se jiZ stara samotny engine Unity, mezi tyto parametry patii napft.
vaha objektu, linedrni odpor a sila gravitace. Tento komponent je poté v kdédu zastoupen
pomoci proménné ,, rb*“. Dalsi dlileZitd proménna pro pohyb je ,,moveVelocity*, tato pro-
ménna udava, jestli se postava ma pohybovat doleva, ¢i doprava a to tim, Ze se tato hod-
nota meéni, pficemz Vector3.left udava hodnotu 1 a znamena doprava a Vector3.right
udava hodnotu -1 a znamena doleva. Dal$i proménna, pomoci které piimo kontrolujeme
rychlost postavy se nazyva ,,movePower®, tato proménna je public a Ize tedy zaroven
ménit rychlost postavy pfimo v inspektoru v Unity editoru. Tyto proménné se poté vlozi

do rovnice a postava se timto za¢ne pohybovat.
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Vypis kodu 1: Pohyb postavy

M * Time.deltaTime),;

Zdroj: Autor (2023)
6.1.2 Skakani

Jako dal$i moZnost pohybu je skok, pro tuto funkci se potiebuje zjistit, zda uzivatel
zmackl specifické klavesy a tim se dosahne pomoci funkce ,,Input.GetButtonDown()*
anazvu piislusného tlacitka ve formé string. Tato funkce kontroluje, jestli uZivatel
zmackne klavesy, které je mozné v ,,Input Manager* definovat. Postava mé zarovei do-
voleno n¢kolik skokli pomoci proménné ,, extraJumps® a ,,extraJumpsValue®, pfi¢emz
druha proménna ma atribut ,,[SerializeField]* pomoci kterého l1ze ménit pocet skokil
pfimo v editoru. Proménna ,, extraJumps* pirevezme pocet skokl z ,,extraJumpsValue*
pfi zapnuti programu, piicemz pokazdé, kdyZ uZivatel provede skok a pocet skoki je za-
rovenl vys$i jak 0, tak se od této hodnoty odecte 1, toto je dosazeno pomoci,, extrajumps-
-, Jakmile se postava dotkne zemé, tak je toto ,,pocitadlo vyresetovano a je mu zpét
pfifazen pocet skokll dan v ,.extraJumpsValue“. Pro samotny skok je potieba definovat

silu skoku, toho 1ze dosdhnout proménnou ,,jumpPower*. Ke skoku existuje podminka,
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kterou lze vidét ve vypisu kodu 2, pokud kéd pies tuto podminku projde, pak se ,,Rigid
Body 2D* které je v kodu nahrazeno ,, rb* rozpohybuje tim, ze ,,Vector2.up®, ktery ndm

udava smér nahoru od 0 do 1, se vynasobi s ,,jumpPower* a nasledné je proveden skok.

Vypis kodu 2: Metoda umoZiiujici skok

Zdroj: Autor (2023)

Mezi prvni problém, na ktery $lo narazit, se tykal pocti skokii za sebou, jelikoz
toto nebylo nijak hlidano, tak uzivatel mohl skakat kolikrat chtél pouze pomoci toho, ze
stiskl tlacitko pro skok nekolikrat. Pro vyfeSeni tohoto problému je potieba zjistit, jestli
se postava dotykd vrstvy, od které se jeji pocitadlo se skoky vyresetuje, ale k tomu je
nejdiive potfeba definovat, jaka tato vrstva je. Tohoto 1ze dosdhnout tim, Ze se v inspek-
toru klikne na ,,Add Layer* a vytvofi se nova vrstvu s nazvem ,,Ground*. Poté je potfeba
tuto vrstvu jednotlivé ptidéelit kazdému objektu ktery ma byt definovan jako zemé. Jako
dalsi je potfeba témto objektim ptitadit bud’to ,,Box Collider 2D* nebo ,,Edge Collider
2D*. Pro useky, které jsou ploché staci pouzit ,,Box Collider 2D* jelikozZ toto vytvori
obdélnikovy tvar, pro vice slozité¢ tvary je potifeba pouzit ,,Edge Collider 2D*. Tyto
collidery je potteba pouzit kviili pfesnému ohrani¢eni masky ,,Ground*. U postavy je déle
potieba urcit, jestli se dotyka této masky, toho lze dosdhnout pomoci metody _isGroun-
ded(), tato metoda je typu bool a vraci proto bud’ true, nebo false. K urceni, jestli metoda
_1sGrounded() mé vracet true nebo false je pouzito ,,Physics2D.OverlapCircle()*“. Tato
metoda vytvari neviditelny kruh, ktery je umistén pod postavou a kontroluje, zda se do-
tyka urcité vrstvy. Této metode se pireddvaji parametry: ,,groundCheck.position* udava
lokaci kruhu, ,,checkRadius* udava polomér tohoto kruhu a ,,whatlsGround* definuje

vrstvu, u které probiha kontrola na kolizi.

Vypis kodu 3: Kontrola dotyku masky

id FixedUpdate()

_isGrounded = Physics2D.0verlapCircle( groundCheck.position, checkRadius, whatIsGround);

Zdroj: Autor (2023)
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6.1.3 Specialni pohyb ,,Dash*

Mezi specidlni pohyb se da zatadit ,,dash. Na map¢ jsou useky, pres které je velmi tézké
se dostat, nebo pres které se neda dostat pouhymi skoky, proto je mezi specialnimi pohyby
i takzvany ,,dash®. Jakmile uzivatel zmackne kladvesu levy shift a md moznost provést
tento pohyb, tak se postava rychle posune o urc¢itou vzdalenost v kratkém casovém useku.
Toto je kontrolovano pomoci funkce ,,Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftShift)“, pro-
ménné ,,canDash* a proménné ,,isDashing®. Postava se mize pohybovat na jakykoliv
smér, toto je kontrolovdno pomoci metody ,,dashDirection* a dvou proménnych, které
jsou k tomu potieba, tim je ,,horizontallnput™ a ,,verticallnput®. Do téchto proménnych se
zjisti hodnota chténé osy pomoci metody ,,Input.GetAxis()*, pficemz jako parametr se
zvoli ndzev osy ve formatu string. Pti provedeni tohoto pohybu se zapne Casovac s pro-
meénnou ,,dashCooldown®, po ub&hnuti ¢asu, ktery lze nastavit pfimo v inspektoru edi-
toru, probeéhne metoda ,,ResetDash®, kde se proménnd ,,canDash* piepne na true. Na vy-
pisu kodu 4 1ze vidét vypocet pohybu postavy a rychlost tohoto pohybu. Pii provedeni
tohoto pohybu je zaroveil gravitace postavy prepsana na 0, aby se pfi delSich pohybech
postava pohybovala pouze v jednom sméru, toto je zatizeno pomoci ,,rb.gravityScale®.
Aby doslo k iluzi plynulej$iho pohybu je také zménéna vlastnost ,,rb.drag*, tato vlastnost
udava odpor vzduchu, ktery plisobi na objekt a brzdi jeho pohyb. Zvysenim této hodnoty
zacne pusobit sila proti sméru objektu a zacne ho brzdit. Po ukonceni pohybu se zavola
metoda ,,EndDash®, Cas, po kterém se ma zavolat je kontrolovana pomoci ,,dashDura-
tion*“. Tato metoda zajisti, Ze vlastnosti gravitace a odporu vzduchu se vrati zpét na hod-

noty, které byly pfitomny pied provedenim tohoto pohybu.

Vypis kodu 4: Specidalni pohyb ,,Dash“

Zdroj: Autor (2023)
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6.1.5 Specialni pohyb ,,WallSlide*“ a ,,WallJump*

Jako dalsi specialni pohyb je ,,WallSlide*. Na map¢ jsou také useky, kde je potteba, aby
uzivatel provedl velmi presné skoky, nebo Useky na kterych je nutné, aby uzivatel tento
pohyb vyuzil. Pomoci tohoto pohybu se hlavni postava ,,ptilepi“ ke zdi poté co k ni dojde
v kontakt, dokud se hlavni postava dotyka zdi bud’to levou, ¢i pravou stranu, tak dochazi
ke zpomaleni postavy a tim padem postava pada pomaleji a dochazi ke ,,skluzu® po zdi.
Pro dosazeni tohoto chovéani je nejdiive potfeba vytvofit novou vrstvu s nazvem ,,Wall®,
vSem objektim, které slouzi jako zed’ je potieba tuto vrstvu prifadit. Poté je potieba kon-
trolovat, zda postava pfijde do styku se zdi, tohoto je dosazeno pomoci podminky, ktera
je ukdzana ve vypisu kodu 5. Pokud kod pres podminku projde, pak probéhne metoda
pomoci které se postava zpomali, to je zde vypsano pomoci ,,rb.velocity®. Ke zpomaleni
probéhne tim, Ze se hodnoty rychlosti osy x a osy y, které pravé probihaji v ,,Rigid Body
2D dosadi do nového vektoru, ale vertikalni hodnota se vynasobi se ,,slideMultiplier*,
tato hodnota se také miize ménit ptimo v editoru. Vysledkem je nové vertikélni rychlost

hlavni postavy.

Na nékterych tsecich je potieba se dostat na bod, ktery je vSak pftili§ vysoko a na
cesté nejsou zadné plosiny s vrstvou ,,Ground* a neni teda mozné, jak se tam dostat po-
moci skokil a ani pomoci specidlniho pohybu ,,Dash®. V téchto tsecich je potieba vyuzit
novy pohyb s ndzvem ,,WallJump*. Tento pohyb je zakomponovén ve skriptu kde se na-
chazi pohyb ,,WallSlide* a tyto dva pohyby funguji ruku v ruce. Pokud se hlavni postava
nachazi v kolizi s objektem s vrstvou ,,Wall*, pak se pocet skokl ptepiSe na ,.extra-
Jumps*, tato hodnota se da pfepsat v Unity editoru. Timto zplisobem miiZe uZivatel vys-

kakat 1 ¢asti mapy, pres které by to jinak nebylo mozné.

Aby tyto pohyby vypadali realisticky a zaroven davali smysl v kontextu této herni
aplikace, tak i zde se provadi animace obou specidlnich pohybt. Jelikoz uzivatel mtze
narazit na zdi, které jsou jak vlevo, tak vpravo od hlavni hra¢ské postavy, tak je nutno
kontrolovat, kde je jak hrac, tak i sténa a jakou stranou k sob¢ oba objekty celi. Svét v edi-
toru je rozdé€len na tfi osy: osu x, osu y a osu z. Jelikoz hra probihd pouze ve dvouroz-
mérné roving, tak se mliZze ignorovat osa z bez jakychkoliv problému. Ve vypisu kodu 5,
lze vidét, Ze pfi pohybu ,,WallSlide* se zafne piehravat animace pomoci funkce
,»_anim.SetBool()*, déle jsou zde 2 podminky a to pro ptipad toho, pokud hra¢ ma celit
vpravo, nebo vlevo. Proménna ,,wallPositionX‘ nam udava hodnotu osy x objektu, ktery

je vkolizi s postavou hlavniho hrafe, proménna ,,playerPositionX* nam poté udava
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hodnotu osy x hlavniho hrace. Pokud tedy je ,,wallPositionX* mensi jak ,,playerPositi-
onX*, tak to znamena, Ze zed’ je od hrac¢ské postavy nalevo a tim padem mé postava celit
vpravo. To se provede tim, Ze proménné ,, direction nastavime hodnotu 0.5f, tato hod-
nota ndm udava velikost postavy na ose x a jelikoz je hodnota pozitivni, tak sprite této
postavy Celi vpravo. Proménna ,, direction® se poté preda metod¢ ,,transform.localScale®,
tato metoda transformuje hlavni postavu s parametry velikosti na osach x, y a z, pfiCemz
osa x je proménna ,, direction®. To samé se provede pro pfipad, kdy zed’ je od postavy

vpravo, v tomto ptipad¢ ,, direction* nabude minusové hodnoty -0.5 a otoci se tim padem

doleva.

Vypis kodu 5: Specialni pohyb WallSlide a WallJump

OnCollisionSt )11ision?2D ision)

pllision e0bject.layer ==

Zdroj: Autor (2023)

6.1.6 Animace

Pro lepsi reprezentovani pohybu postavy jsou v kddu volany dvé funkce, prvni z nich je
»transform.localScale®. Pomoci této metody se objekt postavy transformuje tim, ze vyu-
Zije proménnou ,, direction®. Pomoci ,,Input.GetAxisRaw* lze zjistit na jakou stranu se
postava pohybuje a tim ménit ,, direction. Na vypisu kodu 1 Ize vidét jaké hodnoty se
do této funkce doplnuji, pomoci této funkce bud’to objekt postavy celi vlevo, ¢i vpravo.
Pro druhou a hlavni funkci pro animaci je pouZzito,, anim.SetBool()“. Tato funkce odka-

zuje na komponent ,,Animator* u postavy pomoci proménné ,, anim®, pro spravné
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pfehrani animace jsou potfeba do funkce dosadit 2 parametry: ndzev animace a true nebo

false. Animator poté zavoléd chténou animaci a postava ji provede.

Existuje n¢kolik zplisobtli pro vytvoifeni animace, pro tuto praci je vybrano pouziti
»Animation Clip“ a v ném zména rotace spriti které tvoti postavu, nebo napiiklad zména
jejich barvy pro chtény efekt béhu, skdkani, padu, ublizeni, smrti a utoku. Aby cely proces
fungoval spravné a animace vypadala plynule, tak je potfeba pouzit v anima¢nim klipu
klicové snimky, které je potfeba manualné nastavit a ptidat jim chténé hodnoty, jako je
naptiklad barva nebo rotace, tento proces Ize vidét v obrazku 2. Pomoci interpolace se
pak téchto hodnot plynule doséhne v daném ¢asovém useku. Pro plynuly ptechod je vzdy
potieba pouzit minimalné dvou kli¢ovych snimkt. Pro kazdou animaci je vytvoren vlastni

animacni klip, ktery méni rotaci sprit postavy a v nékterych ptipadech jejich barvu.

Obrazek 1: Animacni klip a kli¢ové snimky

© Animation
a4

GetUp

Zdroj: Autor (2023)

Jak Ize na obrazku 2 vidét, tak pfi animaci padu se méni jak rotace spritl, tak barva po-
stavy, v tomto pfipad¢ si postava pomalu ,lehne a jeji celkova barva nabere temnéjsi
odstin Sedi. Na obrazku 2 lze vidét veskerd ndvaznost animaci. V levé poloviné je uka-
zano, ze v tomto piipad¢ se animace ,,GetUp* muze prehravat z jakékoliv jiné animace
a dale navazuje na animaci ,,Idle”, toto je provedené kviili navaznosti animaci a diky

tomu vypadaji animace plynuleji. V pravé polovin€ si lze vSimnout, ze animace se
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piehrava pozpatku, to 1ze ménit pomoci ,,speed* parametru, ktery je nastaven na hodnotu
-0.5. Pomoci znaménka minus se animace piehrava opacné, to znamena ze misto toho,
aby se animace prehrala od 1. do 30. snimku, tak se pfehraje od 30. do 1. snimku, hodnota
0.5 nam dale znaci rychlost animace, v tomto pfipad¢ animace nabere polovi¢ni rychlost.
Déle je zde mozné vidéet prechod animace ,,GetUp“ na animaci ,,Idle* a rychlost prolinani
mezi témito animacemi. Jelikoz tato animace je prehravana v moment, kdy uzivatel nema
kontrolu nad postavou, tak je mozné pouzit plynulejsi a pomalejsi pfechod mezi anima-

cemi bez toho, aniz by to narusilo jakykoliv pohyb hlavni postavy.

Obrazek 2: Navaznost animace ,,GetUp“ a , Idle‘

Jump

Entry.

Attack
Any State

\ Hurt

Downed ’E‘UP
Conditions

Zdroj: Autor (2023)

Obrazek 3: Navaznost animaci ,,Run* a ,, Idle“

Jump.

Attack

Entry.

Any State

\ Hurt

Downed Getup

Zdroj: Autor (2023)
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6.2 Objekty ve svété

6.2.1 Bodaky

Ve svété se nachazeji rizné objekty, jako jsou bodaky, které jsou strategicky umisténé
pozicich, pres které se uzivatel pomoci hlavni postavy a preciznich pohybti a reflexti musi
dostat. Tyto bodaky by mély slouzit jako zvyseni obtiznosti pro uzivatele a vytvareni na-
péti béhem hry. Bodaky jsou reprezentovany pomoci riznych spritd a velikosti a mohou
byt umistény ve strategickych pozicich, které vyzaduji precizni pohyby a reflexy od uzi-
vatele. Kdyz se uzivatel pokusi projit bodakem, dojde k interakci mezi postavou a boda-
kem. Pro tuto interakci jsou nastavené takzvané , killboxy*. K zajisténi kolize je potieba
ptidat objektu ,.killbox* komponent s nazvem ,,Box Collider 2D*, v tomto komponentu
je potieba v inspektoru potvrdit ,,isTrigger, to znamend Ze objekt funguje jako spoustec
a ne jako kolizni téleso, to znamena Ze pokud dojde ke kolizi mezi hra¢skou postavou
a touto oblasti, tak se spusti skript s nazvem ,,TeleportToPlace®. Ve vypisu kodu 6 1ze
vidét, ze nejdiive je potfeba definovat jaky objekt je hlavni postava, kterou uzivatel
ovlada. Hracska postava se nalezne pomoci metody ,,GameObject.FindWithTag()“ a pfi-
danim parametru ve formdtu string s ndzvem Stitku, ktery mé hlavni postava ptifazena
a tato postava je poté oznacena jako ,, player*. Pokud kolize prob&hne s postavou hrace,
tak je tato postava teleportovana na pfedem danou osu x a osu y na herni map¢. Tyto osy

se daji definovat pfimo v Unity editoru.

Vypis kodu 6: Teleportace hlavni postavy

ollider2D collision)

Zdroj: Autor (2023)
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6.2.2 Projektily a samonavadéci projektily

Ve hie byly nadéle rozmistény objekty, pomoci kterych svét nabyva obtiznosti. Tyto ob-
jekty jsou projektily, které jsou reprezentovany pomoci spojenim nékolika spritii do pre-
fabu. Tyto projektily se objevuji hlavné na mistech, na kterych je uzivatelovi povoleno
vyuzit plné specidlni pohyb ,,Dash®. Pii spravném nacasovani a pouziti ,,Dash* pohybu
se hra¢ muze vyhnout projektilim a ptekond narocné pasaze. Tento prvek pridava do hry
dynamiku a vyzaduje od hrace rychlé reakce a precizni provedeni pohybu. Pokud se uzi-
vatel dotkne projektilu, tak to jeho hlavni postavu pfemisti na pfedem danou lokaci. Tento

proces zafizuje skript s nazvem ,,TeleportToPlace*.

Pted tim, neZ projektil zacne fungovat, je potieba prefabu projektilu ptiradit 4
komponenty. Prvnim je ,,Rigid Body 2D*, tento komponent muize ziistat beze zmény.
Dalsim je ,,Circle Collider 2D%, v tomto komponentu je potfeba zménit kolizni hranice
tohoto objektu a dale je velmi dulezité povrdit ,,isTrigger”. Poté je tfeba ptfidat samotny
skript ,,TeleportToPlace®, v inspektoru lze nastavit koordinace x a y, tyto koordinace ndm
maji urcit, kam se hlavni postava premisti pti kolizi. Jako posledni je komponent ,,Ani-
mator®, pro lepsi vizualni zazitek je pro projektil vytvorend animace z individualnich
spritd, které tvoti cely prefab. Ve vypisu kédu 7 lze vidét cely proces teleportace. Pti
spusténi hry se jako prvni najde herni objekt pod se Stitkem ,,Player* a zastoupi ho pro-
meénna ,, player®, poté se pifi kazdé kolizi s jakymkoliv koliznim objektem kontroluje,
jestli tento objekt ma Stitek ,,Player®, pokud ano, tak se hlavni postava ptemisti na pozici,
ktera je nastavend v inspektoru pomoci osy x a y.

Vypis kodu 7: Teleportace hrace pii kolizi s projektilem
lic void Start()

Zdroj: Autor (2023)
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Krom¢ projektili, které cestuji pouze v jednom sméru, se v hernim svété nachazi
i tzv. ,,samonavadéjici projektily*. Tyto projektily putuji za hra¢em ihned poté co se vy-
tvoti. Za hlavni postavou putuji ,jemné®, to znamena Ze nedélaji zddné ostré pohyby
a misto toho postupné méni svoji drahu a tvofi plynuly pohyb. Aby hrace tento projektil
neprondasledoval az do konce mapy, tak je nastaven ¢asovac, po kterém se navadéni vypne
a projektil jiz pouze putuje po sméru, ktery mu byl naposled dan. Vypis kédu 8 nam uka-
zuje, ze tento skript vyuziva metodu ,,FixedUpdate()*, tato metoda se spousti ve stejné
rychlosti jako fyzikalni systém, tj. 50 snimkt za vtefinu, neboli kazdych 20ms. Pokud
kod projde pres podminku, tak se jako prvni ulozi vektor pro smér, tento smér se vypocita
pomoci odecteni pozice projektilu od pozice hlavni postavy, tato hodnota je poté norma-
lizovana, to znamena Ze se uklada v celych jednotkach, to nam poté dava iluzi plynulého

pohybu. Jako posledni je potfeba nastavit gravitacni silu na nulu, pokud by byla gravitacni

sila pfilis siln4, tak to zabranuje plynulému pohybu.

Vypis kodu 8: Samonavadéjici projektil

FixedUpdate()

Zdroj: Autor (2023)
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K projektilim je také potieba nastavit objekty, které tyto projektily budou vytva-
fet. Tyto objekty se nazyvaji "generatory projektilii". Jejich tikolem je vytvaiet instance
projektili a umistovat je do herniho svéta ve spravnych pozicich a smérech. Nejdiive se
pro tuto funkci vytvoii objekt se spravnym spritem pro generator projektili, tomuto ob-
jektu jsou poté pfidany 2 komponenty: ,,Animator* a skript generovani projektili pod
nazvem ,,Projectile Spawner”. Do komponentu ,,Animator se pfida spravnd animace
spritu. Komponent ,,Projectile Spawner* poté umoziuje nékolik moznosti nastaveni pro-
jektilu. Do ,,Projectile Prefab* se pfesune prefab projektilu, ktery se chce pouzit. ,,.Spawn
Interval® udava hodnotu v sekundach a urcuje, jak rychle se projektily maji generovat.
»Spawn Force™ hodnota udava jakou silou se tento projektil posune pry¢ ihned po gene-
raci. ,,Projectile Lifetime* je velmi dilezita hodnota kterd udava, jak dlouho ma tento
projektil zlstat ve svété pred tim, nez se zni¢i. Pomoci této proménné hra vyuzije méné
zdrojii, pokud by cast kodu, ktera tuto hodnota pouziva neexistovala, tak by se hra stala
vice naro¢nou na hardware, ¢im déle by bézela. Ve vypisu kddu 9 lze vidét, ze ihned po
spusténi hry zacne ,,StartCoroutine(SpawnProjectiles())*. Metoda ,,StartCoroutine()* je
velmi uzite¢na tim, Ze se na konci da pozastavit pomoci ,,WaitForSeconds(), po ub&hnuti
stanovené doby se funkce znovu spusti. Pomoci metody ,,Instantiate() se vytvoii nova
instance projektilu, ktery je zvolen v inspektoru, druhy parametr udava pozici a tieti ro-
taci objektu. Komponentu ,,Rigid Body 2D* projektilu se poté aplikuje sila smérem dolit
s intenzitou, které je dana v inspektoru. Tato sila je aplikovana jako impuls, coz zpiisobi
okamzity nartst rychlosti projektilu. Nasledné je projektil znic¢en po uréitém case pomoci
Destroy(), ,,projectileLifetime* uréuje hodnotu, po jaké dob¢ je projektil znicen, tato hod-

nota je také dana v inspektoru.

Vypis kédu 9: Generdtor projektilii

on, Quaternion.identity);

Zdroj: Autor (2023)
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6.2.3 Zobrazeni a odstranéni textu

Pti hrani hry se uZivatel setkd s pasdzemi, ve kterych je nutné pouzit néktery ze specidl-
nich pohyb, av§ak kdyby mu tato informace nebyla nijak ptedana, tak nevi jak pokraco-
vat. K tomuto je vytvoren skript, pomoci kterého se text objevi pfi prekroceni preden
daného bodu ve hte, tento text zlistane po urcity ¢asovy interval viditelny a poté pomalu

zaéne mizet.

Pro zobrazeni textu je potteba jako prvni stdhnout novy bali¢ek pod ndzvem ,, Tex-
tMeshPro*. Jako dalsi je potieba vytvofit prazdny objekt pomoci ,,Create Empty* a to-
muto objektu je potieba prifadit 3 komponenty. ,,Rect Transform* ktery nam umozni
ukotvit text do stfedu rodi¢ovského kontejneru, ve kterém je tento text zabalen. DalSim
komponentem je ,,Mesh Renderer” pomoci kterého se ptifadi vizualni vlastnosti objektu.
Posledni je tfeba priradit ,,TextMeshPro — Text®, tento komponent se stard uz o samotny
text, v inspektoru se poté nastavi velikost textu, font, barva a dalsi vlastnosti. Tento objekt
se poté prida pod objekt spoustéce. Objektu spoustéc je nutné piidat komponent ,,.Box
Collider 2D*, v tomto komponentu se miiZze upravit kolizni hranice a potvrdi se moZnost
»isTrigger®. Jako dalSi komponent je nutné pfidat samotny skript pro zobrazeni a odstra-
néni textu, tento komponent se bud’to pienese do inspektoru, nebo se v inspektoru mitize
vyhledat. V inspektoru se tomuto komponentu ptifadi objekt s textem, ktery byl vytvoten.
V obréazku 4 1ze vidét pribéh mizeni textu pomoci linedrni interpolace zménou alfa hod-

noty barvy po pfedem dané ¢asové period¢.

Obrazek 4: Plynulé mizeni textu

Zdroj: Autor (2023)
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Ve vypisu kodu 10 se zjistuje, jestli objekt, ktery kolidoval s kolizni hraci byl
skute¢n¢ objekt se stitkem ,,Player*, pokud tomu tak je, tak probéhne funkce na zobrazeni
textu. Metoda kterd vola metodu pro zobrazeni textu je nazvana ,,InvokeRepeating().
Tato metoda zajist'uje plynulé zobrazeni kviili parametrtim, které ji 1ze ptifadit. Prvni pa-
rametr je nazev metody, kterou je potfeba volat. Druhym parametrem je pak ¢asova hod-
nota, ktera udava za jak dlouho se tato metoda ma volat, v naSem pfipad¢ je tento parametr
nastaven na 0f, coz znamena ze se bude volat okamzité. Poslednim parametr je, jak ¢asto
se tato metoda bude volat, tento parametr je nastaven na 0.01f, to znamena, ze se bude
volat 100 snimki za vtefinu neboli kazdych 10ms. Metoda ,,Invoke()* poté zajiStuje ze
parametr ,,isFading® se pfepne na false a mize tedy bézet ¢ast kodu ve vypisu kddu 11.
Jako prvni parametr v této metod¢ je ndzev metody ktera se ma vyvolat a jako druhy pa-

rametr je Casova hodnota, za jak dlouho se tato metoda mé vyvolat.

0.01F);

Zdroj: Autor (2023)

37



Vypis kodu 11 ukazuje metodu ,,Update()*, tato metoda se volad kazdy snimek ve
hfe. Proménnd ,,fadeTimer* a ,,fadeDuration* zajistuje postupné zmizeni textu misto
toho, aby text zmizel ihned. Vypocet proménné ,,fadeTimer* umoznuje sledovat uplynuly
¢as od posledni aktualizace metody Update(). Pomoci tohoto vypoctu lze métit Casové
intervaly nezavisle na rychlosti snimani obrazovky a je mozné pouzit proménnou na za-
klad¢ uplynulého ¢asu. Hodnota alfa je vypocitand pomoci ,,Mathf.Lerp(), tato funkce
zajisti linearni interpolaci mezi viditelnym textem a textem bez viditelnosti. Po vypoctu
hodnoty alfa se textu obnovi hodnota alfa pomoci metody ,,SetTextAlpha()* a diky tomu
postupné zvysuje svoji prihlednost. Po dobéhnuti ,,fadeTimer* se nastavi ,,isFading® na

false a kod tedy nemuze dale bézet.

alpha = Mathf.Ler

alalpha);

Zdroj: Autor (2023)
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Vypis kodu 12 ukazuje, jak probiha plynulé zobrazeni textu. Tato metoda je vo-
lana kazdych 10ms kviili parametrim v metodé ,,InvokeRepeating()“, presnéji kvuli ca-
sové hodnoté opakovani 0.01f. Proménna ,,appearTimer* udava kolik ¢asu ub&hlo od za-
¢atku zobrazovani textu, to funguje praveé kvili tomu jak se tato metoda vola kazdych
10ms, jelikoz této proménné se pricte 10ms pokazdé co je volana. Metoda ,,Mathf.Lerp*
poté zajistuje plynuly pfechod pomoci hodnoty alfa z Gplné neviditelnosti do pIné vidi-
telnosti pomoci linedrni interpolace. Textu poté pfifazena tato hodnota pomoci metody
»SetTextAlpha()“. Pokud se metoda ,,appearTimer vyrovna ¢asovému parametru, ktery
udava, jak dlouho ma tato metoda bézet, tak se spusti metoda ,,Cancellnvoke()* a tato

metoda prestane byt volana.

Vypis kodu 12: Plynulé zobrazeni textu

Zdroj: Autor (2023)
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6.2.4 Prepinani virtualnich kamer

Ve hie se nachazeji useky, ve kterych je vyhodnéjsi, pokud se kamera oddali, aby uzivatel
mohl vidét rizné néstrahy pies které se musi dostat, nebo useky ve kterych je prave lepsi,
kdyz je kamera pfiblizend. Pro lepsi funk¢nost kamer se jako prvni musi nainstalovat
balicek ,,Cinemachine®, tento bali¢ek poskytuje pokrocilé nastroje pro kontrolu kamery
ve hfe. ,,Cinemachine* dale umoziuje vytvaret dynamické kamery, které se automaticky
prizpisobuji dé€ji a interakci hrace.

Po instalaci ,,Cinemachine® se na hlavni kameru automaticky pfidd komponent
,CinemachineBrain®“. V tomto komponentu se daji ménit rizné vlastnosti jak hlavni ka-
mery, tak moznosti prolinani virtudlnich kamer. V inspektoru po oznaceni hlavni kamery
se zvoli komponent ,,CinemachineBrain“ a v ném moznost ,,Custom Blends®, tato moz-
nost zarucuje vytvoreni plynulého prolinani kamer. Po kliknuti na vybrani prolinani ka-
mer editor vyzve pro vytvoieni nového prolinani, jelikoz zadné neexistuje. Po vybéru
jména se toto prolindni ulozi. V ,,Custom Blends* je nyni vybrano toto prolinani, nyni je
potteba vybrat mezi jakymi kamery toto prolinani bude fungovat, po vybéru je nutné vy-
tvofit a uzpisobit kiivku prechodu mezi témito kamerami. Po vybrani ¢i vytvofeni této
ktivky je pouze potieba piidat, jak dlouho tento ¢asovy prechod ma trvat. Tento proces

vytvoreni kiivky a vybéru kamer Ize vidét na obrdzku 5.

Obrazek 5: Vytvoieni vlastniho piechodu kamer

Curve n

Zdroj: Autor (2023)
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Dale je potieba vytvofit virtualni kamery, které budou ve svéte pouzivany. Po pra-
vém klinuti mysi v hierarchii na znaménko plus vyjede nabidka pro vytvofeni riznych
objekti. Kvili nainstalovani balicku ,,Cinemachine® pfibyla nova nabidka s nazvem ,,Ci-
nemachine®. Zde je pro vybér né¢kolik druhii kamer, mezi témito kamerami je ,,Virtual
Camera®, tyto kamery se vytvoii Ctyfi. V téchto kamerach se nastavi ,,Ortho Size®, tato
vlastnost je zkratka pro ,,Orthographic size®, coz urcuje velikost zobrazovaného prostoru.
Tato hodnota je méfena od stiedu kamery k hornimu ¢i dolnimu okraji zobrazované ob-
lasti. Pro kameru, ktera ma byt vice oddalena se do vlastnosti ,,Ortho Size* napiSe vétsi
hodnota nez do ostatnich, opak poté slouzi pro kameru, kterd ma byt vice pfiblizena. Jako
dalsi se nastavi vlastnost priority téchto kamer, tato vlastnost urcuje, ktera kamera ma
piednost pfi fizeni zobrazeni ve scén¢. Hlavni kamete, ktera bude fidit zobrazeni ihned

po zapnuti hry, se pfifadi hodnota 1. VSem ostatnim kameram poté se ptifadi hodnota 0.

Dalsim krokem je urceni, co vlastn¢ maji tyto kamery sledovat, to se ud¢la tak, ze
objekt hlavni postavy se pfesune na vlastnost ,,Follow*. V§em kameram se poté ve vlas-
nosti ,,Body* pfifadi ,,Framing Transposer*. Vlastnost ,,Body* se poté rozbali a zde se
zméni vlastnost ,,Soft Zone*, tato vlastnost reguluje, jak rychle a plynule kamera reaguje
na pohyb objektu. Pokud se objekt nachéazi uvniti ,,Soft Zone®, tak je pohyb kamery jem-
néjsi a plynulejsi, coz umoziuje ptirozené sledovani objektu. Pohyb kamery muze byt
rychlejsi a reaktivnéjsi, kdyZ se sledovany objekt pohybuje smérem k ,,Soft Zone* nebo

od ni, coz umoznuje kamefte rychle reagovat na zmény polohy objektu.

Ptepinani kamer je pak pouze o zménéni jejich priority. Ve skriptu se tedy nastavi,
ze pokud nastane kolize s objektem a tento objekt ma Stitek ,,Player®, tak se pfepne mezi
kamerami, které se ptidaji skriptu v inspektoru. Tento skript se poté ptida neviditelnym
objektlim s vlastnosti ,,isTrigger* a tyto objekty se rozmisti na tseky, kde se tyto kame-

rami maji prepinat.

Vypis kodu 13: Piepinani virtudlnich kamer

Zdroj: Autor (2023)
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6.2.5 Zatfeseni kamery

Pro vytvofeni intenzivnéjsi akce a pfidani dynamického prvku do hry je implementovan
efekt tfeseni kamery, ktery se spusti, kdyz postava spadne do urcitych ¢asti mapy. Tento

prvek zintenziviuje hrac¢iv zazitek, a jesté vice ho vtahne do herniho svéta.

Pted tim, nezZ je skript schopny provadét zatieseni, je nutno prifadit objektu ka-
mery novou vlastnost. Ve virtualni kamete v komponentu ,,CinemachineVirtual Camera*
se ve spodni ¢asti vybere vlastnost ,,Noise®, tato vlastnost se rozklikne a vybere se ,,Basic
Multi Channel Perlin®. Zakladni vicekanalovy Perliniv Sum oznacuje variantu Perlinova
Sumu, kterd misto jednoho kanalu generuje vice Sumovych kanal. Vypis kédu 14 ukazuje
prvni cast skriptu, ktery tato chovani provadi. Ihned po zapnuti hry, se pfevezme tato
vlastnost z kamery, ktera je pfifezand pomoci promeénné ,,virtualCamera* v inspektoru.
Pokud nastane kolize s néjakym objektem, tak se vyhleda, jestli tento objekt mél Stitek
»Player, pokud tomu tak je, tak se spusti metoda ,,StartCoroutine()* s parametrem me-

tody ,,ShakeCamera()*.

Vypis kodu 14: Skript pro zatieseni kamery

Zdroj: Autor (2023)

Druha ¢ast tohoto skriptu se stard o samotné chvéni. V této Casti kodu se upravuje
hodnoty chvéni a frekvenci Sumu. Tyto hodnoty jsou pfifazeny virtualni kamete pomoci
hodnot ,,m AplitudeGain* a ,,m_FrequencyGain®. Tyto vlastnosti jsou soucasti kompo-
nenty ,,Basic Multi Channel Perlin“ pfipojené k virtudlni kamete. Pomoci proménnych
»shakeAmplitude* a ,,shakeFrequency®, které jsou nastavené v inspektoru, se tyto pro-
ménné zméni na chténé hodnoty. Déle se pomoci toho, Ze tato metoda byla vyvolana me-
todou ,,StartCoroutine()*“ pozastavi provadéni na pocet sekund zadanych v inspektoru
v proménné ,,shakeDuration®. Po uplynuti zadané doby se jak amplituda, tak frekvence

Sumu nastavi zpét na nulu a tim se vrati na ptivodni hodnotu
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6.2.6 Zména gravitace objektl

Pti nékterych udalostech je nutné zménit gravitacni vahu. Naptiklad pro vytvofeni iluze
padajiciho kamene staci misto vytvoreni vice objektli zménit gravitaci z nuly na vice,

a tato zmeéna gravitace umozni realisticky pad kamene.

Vypis kodu 15 ukazuje priabeh zmény gravitace. Tento proces se sklada pouze ze
dvou krokti. Pti zacatku aplikace se pfevezme komponent ,,Rigid Body 2D z objektu,
ktery byl tomuto skriptu ptfedan v inspektoru a poté se ¢eké na to, dokud n¢jaky objekt
nevstoupi do hrani¢ni kolize. Pokud se tomuto stane a tento objekt ma stitek ,,Player®, tak
se gravitace tohoto komponentu zméni na proménnou ,,gravityScale®, ktera se taktéz na-

stavi v inspektoru.

Vypis kodu 15: Zména gravitace objektu

OnTriggerEnter2D(Collider2D col)

Zdroj: Autor (2023)
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6.2.7 Kvétina pro vétsi skok

Pro dosazeni platform, které se jinak nachézeji pftiliS vysoko pro jakykoliv pohyb, slouzi
objekty, jez vypadaji jako kvétiny a tyto objekty hlavni postavu vyhodi do vzduchu, po-
kud se jich dotkne. V okné projektu se nejdiive zvoli vSechny sprity této kvétiny, poté se
presunou na hlavni scénu, kde Unity vyzve k uloZeni nové animace, tato animace se ulozi
pod unikatnim jménem. Do hlavni scény se poté jakykoliv ze spritii kvetiny piesune a to-
muto objektu se piida komponent ,,Animator*, tomuto komponentu se do vlastnosti ,,Con-
troller pfesune soubor animace. Objektu se dale ptidaji komponenty ,,Rigid Body 2D,
,»Box Collider 2D* a skript pod nazvem ,,JumpPlant”. Pro tento objekt je potieba, aby
s nim neslo nijak hybat, proto se v ,,Rigid Body 2D* povoli moznost ,,Freeze Position X*,
,Freeze Position Y* a ,,Freeze Rotation Z*. V komponentu ,,Box Collider 2D* se ptizpi-
sobi kolizni hranice pro sprite kvétiny. Ve vypisu kodu 16 Ize vidét, jak probiha skok
pomoci této kvétiny. Pokud nastane kolize s objektem se Stitkem ,,Player*, tak proménna
»playerRigidBody* pfevezme od hlavni postavy komponent ,,RigidBody 2D*. Tomuto
komponentu je poté ptidana rychlost vektoru pomoci ,,new Vector2()* pficemz osa x pie-
vezme rychlost hlavni postavy a ose y se zaméni hodnota za proménnou ,,jumpForce®.

Vypis kodu 16: Vyssi skok pomoci objektu kvétiny

OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

(collision

/ = collislon.gan

Vector2(playerRig

Zdroj: Autor (2023)
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6.3 Nepratelé

V hernim svété se nadale vyskytuji objekty, které se pohybuji z mista na misto a chovaji
se jinak jak projektily, tyto objekty se daji nazvat obecné jako neptatelé. Tito nepratelé
jsou vytvoreny jako objekty ve svéte. Pro zobrazeni spritu je potfeba komponent ,,Sprite
Renderer* s pifidanym pozadovanym spritem ve vlastnosti ,,Sprite®. VEtSina sprit téchto
nepratel jsou animované, a proto je také potieba pridat komponent ,,Animator*. Pro vy-
tvofeni nové animace je nutné vytvorit novy soubor animace, tohoto je dosazeno zvole-
nim vSech spritli této animace v okn¢ projektu. VSechny tyto sprity se piesunou do hlav-
niho okna scény a zde se zobrazi nové okno pro ulozeni animace v hierarchii souborti, po
vybéru vhodného jména a lokace se tento soubor ulozi. Komponentu ,,Animator* se poté

tento soubor animace ptida presunutim na vlastnost ,,Controller*.

Pro pozadovanou kolizi s hlavni postavou je potieba témto objekttim ptidat kom-
ponent ,,Capsule Collider 2D* nebo ,,Circle Collider 2D%, tento komponent pro kolizni
hranice nabyva tvaru kapsule nebo kruhu. Kvili tvaru nepfatel ve hte je ,,Circle Collider
2D nejlepsi moznost. Po zvoleni tohoto komponentu v inspektoru se musi upravit tvar
a velikost koliznich hranic, tohoto se dosahne kliknutim na vlastnost ,,Edit Collider*,
v editoru se poté daji upravit hranice pomoci mysi, nebo v inspektoru pomoci vlastnosti
,Offset* a ,,Size*. Jako dalsi je potfeba tomuto komponentu potvrdit vlastnost ,,isTrigger*
pro skript ,,TeleportToPlace®, ktery zajisti pfemisténi hrac¢e. Tomuto komponentu se pfi-

fadi osa x a osa y kam se pii dotyku ma hlavni postava presunout.
V obrazku 6 lze vidét neptatele ,,Jello a ,,Jumpy*, ktefi jsou popsani nize.

Obrazek 6: Nepidtele ,,Jello“ a ,,Jumpy“

el i B

Zdroj: Autor (2023)
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6.3.1 Nepritel ,,Jello*

Prvni typ nepfitele je nazvan ,,Jello®, pohybuje se po v dané lokaci a nijak neregistruje
hréace. Tento nepfitel je povaZzovan za nejméné obtiznym a rozmistén na mistech, ve kte-
rych by uzivatel mél pouzit specialni pohyb ,,Dash®. Pohyb zajistuje skript s ndzvem
,»MoveFromSideToSide®, ktery lze vidét ve vypisu kodu 17.

Pti zapnuti hry se do proménné ,,initialPosition* ulozi hodnota ,,transform.Posi-
tion®, to zajisti, ze si skript bude pamatovat pozici z které se tento objekt zacal hybat.
V metod¢ ,,Update() se zjist'uje, zda se objekt pohybuje doprava pomoci promeénné ,,mo-
vingRight“, pokud ma proménna ,,movingRight“ hodnotu true, tak se pozice, kam se ma
objekt posunout, vypocita pouzitim proménné ,,initialPosition* a vynasobenim promeénné
»moveDistance* s vektorem vpravo. Pokud ,,movingRight* mé hodnotu false, tak se pro-
vede stejny postup, ale proménna se vynasobi s vektorem vlevo. Metoda
»MoveTowards()“ zajist'uje pohyb, pficemz proménné se vlozi v tomto poradi: nyngjsi
pozice, chténa pozice a rychlost * ¢as. Pokud se objekt dostane na chténou pozici, tak
proménna ,,movingRight* nabude hodnoty false a objekt se za¢ne pohybovat na opacnou

stranu.

Vypis kodu 17: Pohyb pro nepiitele ,,Jello“

Vector3

n + Vector3.right

+ Vector3.left

Zdroj: Autor (2023)
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6.3.2 Nepritel ,,Slimper*

Druhy typ nepfitele 1ze rozpoznat pod nazvem ,,Slimper*, tento nepfitel také neregistruje
hlavni postavu, a proto je spole¢né s ,,Jello” povazovan za nejméné obtizné. ,,Slimper*
skace do vzduchu v riznych ¢asovych intervalech. Tento proces 1ze dosdhnout pomoci
skriptu ve vypisu kodu 18, kde je vidét proces kontroly pfed skokem. Na zacatku pro-
gramu se spusti metoda ,,StartCoroutine()* s parametrem metody ,,JumpWithDelay()*.
V metod¢ ,,Update()* se pti tom, kdyz je parametr ,, isGrounded* true, zaznamenava do
proménné ,.elapsedTime* kolik ¢asu ubéhlo .V metodé ,,JumpWithDelay()“se ¢ekd, do-
kud proménnd ,, isGrounded* nabude hodnoty true. Kdyz se tak stane tak se porovnaji
hodnoty ,,elapsedTime* a ,,jumpDelay* a pokud je ub&hly ¢as vyssi, tak se spusti metoda
»2ump()® a proménnd ,,elapsedTime* se piepiSe na hodnotu 0. Samotny skok s pomoci
metody ,,Jump()“ je vytvofen pomoci vynasobeni vektoru nahoru proménnou sily skoku

a toto se nacte do rychlosti ,,Rigid Body 2D*.

Vypis kodu 18: Metoda skoku nepiitele ,,Slimper*

= Time.deltaTime:

Zdroj: Autor (2023)
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6.3.3 Nepritel ,,SlimeFly*

Dalsi nepftitel nese nazev ,,SlimeFly*, tento typ nepfitele hlidkuje mezi bodem A a bodem
B. Pokud se hlavni postava nalezne v pfedem daném rozsahu utoku, tak ,,SlimeFly* pro-
vede utok, ptrestane hlidkovat a pokusi se spadnout na hlavni postavu, pokud hlavni po-
stavu netrefi, tak se pokazdé v daném casovém intervalu pokusi o novy utok, ovSem ten-
tokrat provede pouze malé skoky. Po tom, co se hlavni postava dostane do vzdalenosti,
ktera se da nastavit v inspektoru, tak nepftitel ,,SlimeFly* znovu zacne hlidkovat mezi

bodem A a bodem B.

V hierarchii se pfida novy prazdny objekt a pojmenuje se ,,SlimeFly*, do tohoto
objektu se ptida objekt tohoto nepfitele, a vytvori se nové sprity kruhu pomoci kliknuti
na tlacitko plus, poté ,,2D Object®, ,,Sprites a zde se vybere ,,Circle®. Tyto kruhy se pte-
sunou na mista, ve kterych se chce, aby ,,SlimeFly* hlidkoval. Témto kruhiim se v kom-
ponentu ,,Sprite Renderer a parametru barvy ptepise hodnota alfy na 0, aby byly zcela
neviditelné. V komponentu skriptu se poté rozbali parametr ,,Patrol Points* a zde se
klikne na tlacitko plus, tolikrat, kolik se pro tento objekt nachazi hlidkovacich bodt. Tyto
kruhy se poté jeden po jednom z hierarchie pfesunou do parametru ,,Patrol Points“. Ve
vypisu kodu 19 1ze vidét, jak tento nepftitel provadi hlidkovani. Proménna ,,patrolPoints*
obsahuje body hlidkovéni a proménna ,,currentPatrollndex‘ potadi tohoto bodu. Odecte-
nim pozice nepfitele ,,SlimeFly* od chténého bodu hlidkovani se ziska smér k tomuto
bodu. Rychlost tohoto nepfitele se nastavi vynasobenim sméru a rychlosti, kterou 1ze na-
stavit. Nakonec kod porovnanim vzdalenosti mezi aktualni a cilovou pozici zkontroluje,
zda ,,SlimeFly* doséhl cilové pozice. Pokud je vzdalenost mensi nez hodnota 0,1 jed-
notky, znamena to, Ze nepfitel doséhl cilového bodu. V takovém piipadé€ se zvysi index
,currentPatrollndex* a ziska se se hlidkovy bod z ,,patrolPoints*.

Vypis kodu 19: Hlidkovani nepiitele ,,SlimeFly“

Patrol()

targetPosition) < 08.1f)

Zdroj: Autor (2023)
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Vypis kodu 20 ukazuje pribeh utoku neptitele ,,SlimeFly*“. Metoda ,,Attack* je
zodpovédna za zahdjeni utoku. Po zahajeni metody utoku se proménna ,,isAttacking* na-
stavi na true, toto je diilezité kviili podminkdam pro metodu hlidkovani. Dale tato metoda
urcuje smérovy vektor odectenim pozice postavy hrace od pozice ,,SlimeFly*. Tento vek-
tor predstavuje orientaci na hrace a smétuje trajektorii utoku nepftitele timto smérem. Jako
dalsi se pouziva funkce ,,Mathf. Atan2* k ur¢eni thlu mezi smérovym vektorem a osou x,
aby byla zajiSténa spravna orientace vuci hrac¢i. Konstanta ,,Mathf.Rad2Deg* se pak po-
uzije k pfevodu ziskaného uhlu z radianti na stupné. Rotace se provadi pomoci ,,Quater-
nion.AngleAxis* a to tak, ze se uhel zméni o konstantni hodnotu -90 stupiiti kolem vek-
toru ,,Vector3.forward“. Pfi této upravé jsou zohlednény piipadné rozdily v orientaci
spritu nebo modelu. Posledni krok zajist'uje spusténi metody ,.Invoke()* ktera po Casovém
intervalu v sekundach z proménné ,,attackCooldown* spusti metodu ,,ResetCooldown()*,
kde se proménna ,,isAttacking® ptepne na false a itok tedy mlize znovu nastat.

Vypis kédu 20: Utok nepiitele ,,SlimeFly“

Zdroj: Autor (2023)

Vypis kodu 21 pak ukazuje metodu ,,Update* ktera kontroluje jaky pohyb se ma provést
pomoci proménnych a pomoci metody ,,Distance(), kterd vypocitd vzdalenost mezi uzi-

vatelem a mezi proménnou ,,attackRange*, ktera se pro kazdou instanci nepfitele nastavi.

Vypis kodu 21: Kontrola pro pohyb nepiitele ,,SlimeFly“
ate()

Zdroj: Autor (2023)
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6.3.4 Nepritel ,,Squint*

Neptitel ,,Squint* ¢eka ve vzduchu, dokud do rozsahu utoku nevstoupi hrac, pokud se tak
stane, tak ,,Squint“ provede rychly utok, v podobé¢ rychlého pfesunu na pozici hrace, toho
testuje uzivatelovi reflexy a je to velky skok v obtiznosti od predeslych neptatel. Pokud
se tento nepritel netrefi do hlavni postavy, tak se zastavi a zacne se pomalu pohybovat na
pozici hrace, piicemz po urcitém casovém useku provede Gtok znova. Pokud se uzivatel

dostane mimo rozsahu utoku, tak ,,Squint* pfestane hrace pronasledovat.

Ve vypisu kddu 22 Ize vidét kontrolu pro pohyb nepfitele ,,Squint“. Metoda ,,Up-
date” provadi meéfeni vzddlenosti mezi polohou hlavni postavy a aktualni polohou
»dquint® kterd je oznacena atributy ,,playerTransform.position a ,.transform.position*.
K vypoctu vzdélenosti slouzi metoda ,,Vector2.Distance()*, kterd vypocita vzdalenost
mezi obéma body. Pokud ,,Squint” miize provést pohyb ,,Dash* a zaroven je hlavni po-

stava v rozsahu utoku, tak tento pohyb provede.

Vypis kodu 22: Kontrola pro pohyb nepiitele ,,Squint“

Zdroj: Autor (2023)

Prvni ¢ast skriptu pro pohyb ,,Dash* tohoto nepfitele je provazen pomoci kodu ve
vypisu kodu 23. Nejdiive se zjistuje, zdali ,,Squint* neprovadi tento pohyb, k tomuto
slouzi proménna ,,isDashing®. Pokud je proménna false, tak metoda pokracuje vypoctem
pohybu. Pro ur¢eni sméru pohybu ,,Dash* se vypocita vektor pohybu odectenim pozice
hlavni postavy, ke kterému se pfistupuje pomoci proménné ,target.position, od aktualni
pozice neptatelské postavy, kterou reprezentuje promeénna ,,transform.position®. Pro ur-
Ceni vzdalenosti mezi hlavni postavou anepfitelem, je pak pouzita metoda
,» Vector2.Distance()*“ s proménnymi polohy nepfitele a polohy hrace. Pokud je vzdalenost
k hlavni postavé mensi nebo se rovna hodnoté, kterd je nastavend v inspektoru, tak se
provede dalsi ¢ast kodu. Proménna ,,isDashing* se nastavi na true a proménna ,,canDash*
se nastavi na false. Tyto hodnoty ndm zajiSt'uji spravné chovani podminek. Metoda In-
voke() se pouziva k napldnovani vyvolani metody ,,ResetDash()* po uplynuti zadané
doby trvani v proménné ,,dashCooldown*. Jako dal$i se aktualizuje promé&nna ,,origina-

1Position* na aktudlni pozici nepfitele ,,Squint®, ¢imz zachova vychozi pozice pro pohyb
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»Dash*. Dale se vypocita vektor ,targetPosition* pfi¢tenim soucinu vektoru sméru a pro-
ménné ,,dashDistance® k proménné ,,originalPosition. Vysledkem je vypoctena pozice,
ke které se nepratelska postava vrhne. Pro zahdjeni samotného pohybu se pak vyuzije
metoda ,,StartCoroutine()* s metodou ,,DashCoroutine(targetPosition)* jako parametr.
Tato metoda slouzi pro plynuly ptechod z ptivodni pozice na pozici hrace. Pokud se hlavni
postava nenachazi dostate¢n¢ blizko k zac¢atku pohybu ,,Dash®, tak se nepftitel zacne po-
hybovat k uzivatelovi s regularni rychlosti.

Vypis kédu 23: Prvni ¢ast pohybu ,,Dash“ nepiitele ,,Squint“

Zdroj: Autor (2023)

Cast skriptu ve vypisu kodu 24 slouZi jako druha ¢ast pohybu ,,Dash®. Pi vyvolani
se inicializuje proménna ,,elapsedDuration na hodnotu 0, tato hodnota ptedstavuje dobu,
ktera uplynula béhem pohybu ,,Dash*. Dokud je proménna ,,elapsedDuration mensi jak
proménna ,,dashDuration®, kterou lze nastavit v inspektoru, tak probéhne dalsi ¢ast kodu.
V kazdé iteraci cyklu while se vypocita hodnota interpolace ,,t* vydélenim ub&hlého casu
a proménné ,,dashDuration. Tato hodnota se dale pouzije pfi vypoctu vektoru nyngjsi
pozice ,,currentPosition“ pomoci metody ,,Vector2.Lerp®. Pro aktualizovani pozice nepfi-
tele se pouzije metoda ,,MovePosition()* s parametrem vektoru ,,currentPosition*. Na
konci smycky se vypoc€itd ub&hly Cas pfictenim casu ,,Time.deltaTime* do proménné
»elapsedTime®, tato metoda se znovu pouzije pii zahdjeni nové iterace smycky. Po do-

konceni pohybu ,,Dash® se proménnd ,isDashing* nastavi na false a pro vSechnu

51



zbyvajici rychlost z pohybu ,,Dash* se nastavi rychlost na nulu. Jako dalsi se vypocte
vzdalenost mezi hra¢skou postavou a neptitelem, pokud se bude uzivatel stale nachazet
v hrani¢ni vzdalenosti pro utok, tak se ,,Squint“ za¢ne pomalu pohybovat smérem

k hlavni postavé pomoci metody ,,Move()“.

Vypis kodu 24: Druha cast pohybu ,,Dash“ nepiitele ,,Squint*

ion)

Zdroj: Autor (2023)

Vypis kodu 25 pak ukazuje tento pomaly pohyb. Smér se vypocte odectenim po-
zice neptitele od pozice hlavni postavy. Tento smér je poté normalizovan pro zajiSténi
konzistentni rychlosti pohybu pomoci metody ,,Normalize(). Samotny pohyb je pak vy-
pocitan pomoci vynasobenim sméru s proménnou rychlosti ,,speed*.

Vypis kodu 25: Metoda pomalého pohybu nepritele ,,Squint“

Zdroj: Autor (2023)
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6.3.5 Nepritel ,,Hoppter*

Poslednim nepfitelem je ,,Hoppter. Tento nepfitel nijak neregistruje hrace, ale 1 tak se
fadi mezi vice obtizné nepratele. Pro spravné chovani je potieba v hierarchii objektl vy-
tvofit prazdny objekt, ktery bude slouzit jako ,,rodi¢* pro objekty tohoto nepftitele. To-
muto nepfitelovi je potfeba pfiradit druhy detektor kolize, ktery je mensi jak detektor
kolize s hra¢em. Toho se doséhne pfifazenim nového komponentu detektoru kolize ,,Cap-
sule Collider 2D*. Tomuto komponentu se poté upravi hranice kolize tak, aby pfi dotyku
hrace stale fungoval skript na pfemisténi, to znamena ze hranice musi byt pii editaci vi-
diteln€ rozdilné. V obrézku 7 1ze vidét rozdil téchto koliznich hranic, pfi¢emz mensi hra-

nice slouZzi ke kolizi s vrstvou ,,Ground* a vétsi hranice s hlavni postavou.

Obrazek 7: Kolizni hranice nepritele ,,Hoppter“

Zdroj: Autor (2023)

Do prazdného rodi¢ovského objektu se poté vlozi dva objekty spritu kruhu pomoci
pravého kliknuti na prazdny objekt, pfejeti na ,,2D Objects®, ,,Sprites* a zde se zvoli ,,Cir-
cle®. Tyto kruhy se rozmisti na mista, ve kterych ma tento neptitel hlidkovat, jelikoz je
,Hoppter™ zavisly na vrstvé ,,Ground“ a gravitace na n¢j normaln¢ funguje, tak zalezi
pouze na ose x téchto kruhti, po rozmisténi se pojmenuji jako ,,Point A*“ a ,,Point B pro
lepsi prehled v hierarchii. Témto kruhtim se nakonec nastavi hodnota alfa na nulu a tim
se zneviditelni. Jako dalsi je potieba vytvorit objekt pro kontrolu vrstvy ,,Ground“. Na
tvaru nezalezi, ale pro tento ptipad je to tvar kapsule, vytvofi se stejnym postupem jako
kruhy vyse, ale misto ,,Circle® se zvoli ,,Capsule®. Tato kapsule se vlozi na objekt nepfi-

tele tak, aby kousek ptesahoval pod sprite, timto se bude testovat vrstva na které nepfitel
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bude. Nakonec se tomuto objektu kapsule také nastavi hodnota alfa na nulu. Pro lepsi
chovani nepfitele ve hte, se pfi editaci koliznich hranic udéla maly vysek nahoru ve tvaru
trojuhelniku. Pti pfipadném skoku, kdy nepfitel dopadne ,,vzhiiru nohama®, tak tento vy-
sek napravi rotaci nepfitele a tim zajisti neustalé zamyslené chovani. Na obrazku 8 lze

vidét tento vysek v neonove zelené barve.

Obrazek 8: Maly vysek v kolizni hranici ,, Ground* pro nepritele ,, Hoppter“

Zdroj: Autor (2023)

Vypis kddu 26 ukazuje, jak se nepfitel chova pti spusténi aplikace. Thned po spus-

téni se ziska komponent ,,Rigid Body 2D%, ktery se bude pouzivat pro zmény sméru

a rychlosti. Poté se spusti funkce ,,InvokeRepeating()*, k opakovani metody ,,Jump* v ur-

¢itych Casovych intervalech. Do funkce ,,InvokeRepeating()* je potieba vlozit tii argu-

menty: metodu ,,Jump®, prodlevu mezi prvnim vyvolanim, ktera je reprezentovéana pro-

ménnou ,,jumplnterval®, a interval mezi nésledujicimi vyvolanimi, coz je opét reprezen-
tovano proménnou ,,jumplnterval®.

Vypis kodu 26: Metoda Start() pro nepiitele ,,Hoppter*

t()

Zdroj: Autor (2023)
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Pomoci kodu ve vypisu kédu 27 se provadi skok a kontrola uzemnéni nepfitele.
Metoda ,,FixedUpdate()* se provadi v pevném ¢asovém intervalu, ktery nezavisi na snim-
kové frekvenci, coz zajistuje konzistentni a piesné aktualizace. V této metode¢ se zjistuje,
zdali objekt kapsule je v kolizi s vrstvou ,,Ground®, k tomuto slouzi tfi proménné, do kte-
rych se hodnoty nastavi v inspektoru. Témito hodnotami jsou: pozice kapsule, polomér
kontroly a proménna ,,whatIsGround*, kde se vybere vrstva ,,Ground*. Pokud se nepfitel
dotyka vrstvy ,,Ground®, tak provede skok, ktery je vypocitan pomoci vektoru nahoru
a sily skoku, kterou lze pfiradit v inspektoru.

Vypis kédu 27: Metoda skoku a kontrola uzemnéni nepiitele ,, Hoppter*

Zdroj: Autor (2023)

V metodé ,,Update(), ktera je zavisla na snimkové frekvenci, se vola metoda
»Move()“, tato metoda je vyobrazena ve vypisu kodu 28. Proménnd ,,moveDirection® je
ur¢ena na zakladé hodnoty proménné ,,isMovingRight“. Pokud je ,,isMovingRight* false,
tak je hodnota ,,moveDirection* nastavena na 1, v opacném ptipad¢ je hodnota ,,moveDi-
rection® nastavena na -1. Tato hodnota se dale pouZiva pii vypoctu rychlosti nepfitele
,Hoppter a ur€uje smér pohybu. Atribut rychlosti je aktualizovan na novy vektor pomoci
proménnych rychlosti pohybu ,,moveSpeed®, proménné ,,moveDirection” a aktudlni
osy y tohoto nepfitele. Nasledné je pouzita podminka pro kontrolu pohybu sméru pohybu
a aktualni lokace nepfitele vzhledem ke chténému hlidkovacimu bodu. Pokud se nepfitel
pohybuje doprava a osa x je vétsi, nebo rovna se ose x bodu B, tak je proménna ,,isMo-
vingRight* nastavena na false a zavolé4 se metoda ,,Flip()*. V opacném ptipadé kdyz se
nepfitel pohybuje doleva a pozice ptresdhne nebo rovna se bodu A, tak je proménna ,,is-
MovingRight* nastavena na true a metoda ,,Flip()*“ se zavola taktéz. Tato Metoda pte-
vezme hodnotu velikosti spritu do nové proménné vektoru osy x ,,scale.x* a nastavi mu
hodnotu -1, poté tuto hodnotu pouzije na pfepsani hodnoty velikosti spritu ¢imz jej pfetoci

na druhou stranu.

55



Vypis kodu 28: Pohyb nep¥itele ,,Hoppter*

Zdroj: Autor (2023)
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6.4 Tvorba spritt

Vétsina spritl v této hite je pouzita z jiz vytvorenych balic¢kt z itch.io pod licenci pro ne-
omezené personalni a komer¢ni uziti nebo z Unity Store pod ,,Standard Unity Asset Store
EULA®. Pouziti pouze téchto balickl vSak piindsi omezeni v podobé opakovatelnosti
spritli a malé originality. Pro tento problém je pouzita generativni um¢la inteligence pro
generovani obrazk pomoci ,,prompt®, coz je textovy popis obrazku, ktery se ma genero-
vat. Ke generovani téchto obrazki je dosahnuto pomoci webové aplikace Leonardo Al
Pro obrazky z Leonardo Al v bezplatné trovni ,,Free-tier*, ve které jsou tyto sprity vy-
tvoteny, je licence celosvétova, nevyhradni a bezplatné pro jak persondlni, tak komeréni

pouziti.
6.4.1 Leonardo Al

Pfi generovani spritl je potieba hled¢t na nékolik okolnosti, témi jsou pocet tokenli na
uctu, rozliSeni, jaky model pro generaci je vybran a dalsi funkce, pomoci kterych by vy-
generované obrazky stali vice tokend, jelikoz kazdy ucet ma pouze omezeny pocet to-
kent, ktery se po ptlnoci vyresetuje. Pro generovani spritii ve hfe jsou pouzity modely
,Leonardo Diffusion a ,,Leonardo Creative* ve velikosti 768x768. Pti generaci obrazku
se musi pfesn¢ definovat, jak mé vysledny obrazek vypadat v kolonce ,,Prompt®, zde se
muzou vlozit jak pouze jednotliva slova, tak véty. Pii psani do této kolonky obecné plati,
Ze ¢im vice, tim lepe. Pokud se do tohoto spritu nema néco generovat, tak se povoli moz-
nost ,,Add Negative Prompt* a zde se vypiSou vSechny vlastnosti, které jsou ve vysled-
ném obrazku nechténé. Jako posledni se vybere, kolik téchto obrazki se pii jedné gene-
raci ma vygenerovat. Po téchto krocich se vygeneruje specifikovany pocet obrazk, ale
pii tomto typu generovani ¢asto dochazi k nedorozuméni mezi uZivatelem a umélou inte-

ligenci, a proto je potieba generovat desitky takovychto obrazku.

Pro lepsi presnost generovani obrazku je pouZita funkce generovani dle predlohy.
Tato funkce funguje na bazi nahrani jiz existujiciho obrazku jako vstupu, misto pouziti
pouze kolonky ,,Prompt®. Po nahrani obrazku je potfeba nastavit vlastnost ,,Init Strength*.
Tato vlastnost oznacuje vzor Sumu, ktery se vytvaii na zacatku postupu. Tato vlastnost
nabyva hodnot od 0 do 1, pfi¢emz ¢im mensi hodnota, tim bude vystup méné¢ podobny
origindlu. Pfi generovani téchto obrazki je pouzit ,,Init Strength* na hodnotu 0.7 a vice.
Do kolonky ,,prompt* je potieba napsat ,,sprite a dalsi vlastnosti, které jsou na obrazku

chténé. Slovo ,,sprite je pouZzito z divodu pozadi, z testovani generace s timto slovem je
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vyvozeno, ze toto slovo generuje obrazky s nejméné objekty v pozadi. Jakmile se vyge-
neruje obrazek, ktery spliiuje vSechny podminky pro pouziti ve hte, tak je potfeba tomuto
obrazku vytvofit kopii ve vyssi kvalité. Leonardo Al tuto funkci podporuje a to tim, ze se
pod obrazkem klikne na moznost ,,Creative Upscale*. Po nékolika minutach je tento ob-
razek vygenerovan ve velmi vysoké kvalit¢ s minimalnimi zménami v detailech, v n¢kte-
rych piipadech se vSak tyto detaily ztrati, a proto je pouzita moznost ,,Upscale Image
Alternate®, tato moznost trva déle, ale zanechava vice detailti z pivodniho obrazku. V ob-

razku 9 lze vidét n€kolik téchto vygenerovanych obrazk.

Obrazek 9: Vygenerované obrazky pomoci generativni Al platformy Leonardo Al
K"». ; Y

Zdroj: Autor (2023)

6.4.2 Photoshop

Po vytvofeni obrazki je stale potfeba tyto obrazky upravit. Pokud byl obrazek vytvoren
tak, aby sed¢l do hry, tak je mu pouze potieba odstranit pozadi, ne vSechny obrazky jsou
ale takto vytvoreny, a tak je potieba je doladit. U obrazk, ve kterych je velky rozdil mezi
barvou pozadi a barvami hlavniho objektu ¢astokrat staci vybrat v moznosti nastrojii na-
stroj ,,kouzelna hiilka*“ a kliknout na barvu pozadi. Jako dalsi je potieba kliknout v horni
nabidce na moznost ,,Vybér* apoté na ,Inverze“, nebo pomoci kldves zmacknout
»Shift+Ctrl+1*. Pokud se stane, Ze se vyberou n&jaké ¢asti hlavniho objektu, tak Ize vybrat
nastroj ,,rychly vybér®, pti drzeni klavesy levy alt se poté pomoci mysi vyberou Casti
objektu, které se maji zanechat, Castokrat je potfeba upravit velikost Stétce a to tim, ze se
v horni nabidce klikne na ikonku kruhu a zde se vybere mensi velikost. Po téchto krocich
se pravym klikem mys$i vybere moznost ,,Vrstva kopirovanim*. Pro export tohoto obrazku

se v horni nabidce moznosti vybere ,,Soubor* a zde ,,Export* a ,,Exportovat jako...“ nebo
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se sem lze dostat pomoci kombinace klaves ,,Alt+Shift+Ctrl+W*. Zde se provedou po-
sledni upravy jako zména platna, jelikoz Castokrat je platno piili§ velké pro hlavni objekt,
ktery byl vybran, a tak je ve hie s nim t€zsi pracovat. Jako posledni se tento obrazek vy-
exportuje pomoci tlacitka ,,Export™“ do nami zvolené slozky, v tomto piipad¢ ptimo do
slozky assetti hry. Tento soubor Photoshopu se poté do unikatni slozky s témito soubory,
pro ptipadné dalsi tipravy. Toto se provede pomoci moznosti ,,Ulozit jako* nebo kombi-

nace klaves ,,Shift+Ctrl+S%, zde se vybere slozka pro ulozeni a klikne se ,,Ulozit*.

U obrazk, ve kterych je mensi rozdil mezi barvou pozadi a barvou hlavniho ob-
jektu je postup pied export trochu jiny. Vybér tohoto objektu se provazi pomoci nastrojii
,Laso®, ,,Magnetické laso* a pomoci nastroju ,,Pero* a ,,Cesta od ruky*. Pfi pouziti téchto
nastrojil je potfeba dbat na detail, a proto se obrazek ptiblizi pomoci lupy, pfi této praci
se velikost pfibliZeni pohybovala v rozmezi od 300% vySe. Pomoci mysi se pak dikladné
vyberou vSechny ¢asti objektu, ktery by automaticky nastroj jinak smazal. Pfi tomto stylu
neni zcela mozné vSe vybrat jednim tahem, proto si Ize dat pauzu a pokracovat ve vybéru
pomoci stisknuti kldvesy levého shiftu a vybrat dalsi ¢ast objektu pomoci mysi. Pokud se
z omylu vybere ¢ast, kterd neméla, tak klavesou levého altu a mysi lze tuto ¢ast odstranit.
Po zvoleni celého objektu je postup vytvoreni vrstvy, exportu a ulozeni stejny jako v prv-
nim postupu. V obrazku 10 lze vidét ztratu detailti pti pouziti nastrojii pro automaticky
vyber.

Obrazek 10: Ztraceni detailii pii automatickém vybéru

Zdroj: Autor (2023)
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6.5 Design herni mapy

Hlavni mapa je vytvotrena na zakladé toho, Ze se predpoklada, ze se uzivatel dokéaze naucit
ovladat postavu lépe v prubéhu této hry. To znamend, ze mapa je rozdélend do n€kolika
usekd na zékladé obtiznosti. Ze zacatku zalezi pouze na uzivatelovo nacasovani a pres-
nosti jeho skok, proto jsou prvni useky navrzené tak, aby byly relativné snadné a uzivatel
mohl ziskat citéni zakladniho ovladéani postavy. Jakmile uzivatel dokonci tyto zacatec-
¢asti mapy. Tento postupny nariist obtiznosti umoziuje hra¢im rozvijeni svych doved-
nosti. V nékterych tusecich hry je mozné, ze si uzivatel nebude jisty kudy pokracovat,
proto jsou ve hfe implementovany pomocné navigacni prvky ve stylu rostlin, které pro-

dukuji svétlo. Tyto rostliny lze vidét na obrazku 11.

Obrazek 11: Navadéni v mapé pomoci rostlin vydavajicich svétlo

Zdroj: Autor (2023)

Na herni mapé¢ jsou poté jsou useky, ve kterych musi uzivatel pouzit specidlni
schopnosti a nacasovat své skoky tak, aby pfes tyto pfekazky prosel. Tyto Useky se skla-
daji jak z asekd, které testuji uzivatelovi reflexy, tak usek, ve kterych jde pouze o naca-
sovani. Tyto useky jsou naplanovany tak, aby se k nim uzivatel dostal az poté, co ziska
zakladni dovednosti, co se ty¢e ovladani hlavni postavy. Jeden z takovychto tseku Ize

vidét na obrazku 12.
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Obrdzek 12: Usek mapy, pro ktery je nutné poufit specidlni pohyb ,,Dash“

Zdroj: Autor (2023)

V poslednim typu tGseku se nachazi neptatelé, kteti se uzivatelovi snazi zabranit
v postupu hry. Tyto useky jsou navrzené tak, aby poskytovaly uzivatelovi vice mista
a Sanci na vyhnuti se nepfatelim. Zaroven jsou navrzeny podle toho, jaky typ nepfitele
se v tomto useku nachézi. Pro 1étajici nepratele jsou vytvotfeny vétsi mistnosti, ve kterych
ma uzivatel dostatecné mista na uhybani, pfi¢emz pozemni nepfatelé jsou vice v uzkych
prostorech. Celkové jsou vSechny tyto typy usekli postupem ve hie spojeny dohromady
a nabizi tak dynamicky nastup obtiznosti. Usek s nepfateli Ize vidét na obrazku 13.

Obrizek 13: Usek s pozemnimi nepiiteli
! O\ v N

254

Zdroj: Autor (2023)
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6.5.1 Specialni efekty

Pro lepsi vtazeni uzivatele do herniho svéta, jsou ve hie vyuzity specidlni efekty v podobé
kapani vody, svételnych paprskii a poletujicich ¢astic. Tyto efekty jsou implementovany
pomoci komponentu s nazvem ,,Particle System*. Tento komponent se pfifadi do prazd-
ného objektu, ktery se poté presune na misto, kde se tyto castice maji vyskytovat. Jako
prvni je potfeba v komponentu oteviit soubor vlastnosti ,,Renderer*, zde se klikne na
vlastnost ,,Material*“ a vybere se sprite, ktery tyto castice ma tvofit. V piipad¢ této hry
jsou poletujici ¢astice pod nazvem ,,Dustl, svételné paprsky pod ndzvem ,,Shaft” a pa-

dajici kapky vody pod ndzvem ,,.Drop*.

Pro kapky vody je v zdkladnim souboru vlastnosti nastavena vlastnost ,,Gravity
Modifier na 1, pomoci této vlastnosti budou kapky vody padat smérem dold. Poté jsou
zde nastaveny vlastnosti velikosti, ¢asu trvani, poc¢inajici a koncici barvy, velikosti a ma-
ximalniho poctu kapek. Tyto vlastnosti jsou nastaveny tak, aby vytvareli dojem normalné
vypadajici kapky, pficemz maximalni pocet kapek je nastaven na jednu. Vlastnost ,,Rate
over Time* udavé kolik kapek se bude vytvaret za sekundu, v tomto ptipad¢ je nastavena
na jednu. V souboru vlastnosti ,,Shape® se upravi velikost vytvaiece Castic na oblast, ve
které se tyto kapky maji vyskytovat, toto je mozné bud’ pomoci vlastnosti ,,Scale” na ose
X a ose y, nebo pomoci mysi po kliknuti na moznost ,,Shape gizmo editing mode*. Jako
posledni se v souboru vlastnosti ,,Color over Lifetime* nastavi gradient barvy pomoci

modu ,,Blend* k dosazeni iluze zmizeni kapky.

V piipadé slunecnich paprskii je sila gravitace nastavena na 0, diky tomu zlistanou
paprsky na misté. Hlavnimi vlastnosti pro vytvofeni dobte vypadajicich paprski je doba
Zivotnosti téchto paprski, pocet paprskill a rychlost simulace. U téchto vlastnosti se Zivot-
nost nastavi na 6 sekund, pocet na 6 paprski a rychlost na 0.1 neboli 10 %. ,,Rate over
Time™ je poté nastaven na 1 paprsek za sekundu. Gradient téchto paprskii je nastaven tak,

aby vypadalo, Ze sniZuji a zvySuji na intenzit¢ pomoci vlastnosti ,,Color over Lifetime*.

Efekt poletujicich ¢astic je nejvice ménény efekt kvili lokaci tsekd, kde je tento
efekt zobrazen. U tohoto efektu je nove nastavend vlastnost ,,Start Lifetime* o dvou hod-
notach, tyto hodnoty ptestavuji, jak dlouho budou jednotlivé Castice na mapé¢. Pti vytvo-
feni Castice se vybere ndhodné ¢islo mezi témito hodnotami a pfifadi se ji jako Zivotnost.
V souboru vlastnosti ,,Shape* se vybere vlastnost ,,Shape* a zde ,,Edge*. Pomoci tohoto

tvaru se Castice budou vytvaiet pouze z této ptimky. Tato piimka se poté nastavi pomoci
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moznosti ,,Shape gizmo editing mode* na velikost Gseku, kde se tyto ¢astice maji vysky-
tovat. V souboru vlastnosti ,,Velocity over Time* se pod vlastnosti ,,Linear* vyskytuji dvé
pole pro kazdou osu. Do té€chto poli se pfifadi Cisla, podle kterych se urcuje rychlost ¢as-
tice. Tyto pole funguji stejné€ jako u vlastnosti ,,Start Lifetime* a to tak, Ze se pfi vytvoreni
Castice vybere ndhodné ¢islo mezi témito hodnotami. V souboru vlastnosti ,,Color over
Lifetime* se vybere vlastnost ,,Random between two gradients* a vytvoii se dvé barvy,
pricemz spodni barva bude zcela pruhledna. Pomoci této vlastnosti vznikne iluze linear-

niho zmizeni Castice. V obrazku 14 lze vidét vSechny tyto efekty najednou.

Obrazek 14: Specidlni efekty paprskii slunce, Castic a kapky vody

Zdroj: Autor (2023)
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6 Zaver

V této préci se podafilo vytvofit kompletni 2D plosinovou hru inspirovanou jinymi plo-
Sinovymi hrami. K dosazeni tohoto cile byl pouzit herni engine Unity a bylo zde vytvo-
feno chovani vSech typi nepratel, prekazky, chovani objektl ve svété, normalni pohyb
a specialni pohyby hlavni postavy, piepinadni kamer a animace raznych objektii. Dale zde
byla vytvoifena cela herni mapa, ve které se méni obtiznost tim, jak daleko uzivatel po-
krocil. Mapa také obsahuje svételné prvky v podobé¢ rostlin, které nabizi navigaci hraci.
Pro doplnéni atmosféry je ve hie pouzito nékolik specialnich efektd, v podob¢ slunecnich

paprski, prachu a kapek vody.

Pro vytvareni spriti byla zvolena aplikace generativni umélé inteligence
Leonardo Al kde byly pouzity assety, které byly stahnuty z Unity Store a z itch.io. Bylo
zde vytvoreno mnoho prvki, jako jsou kusy skal, vegetace a ¢asti neptatel. Pro vylepSeni
téchto prvkill a odstranéni pozadi byl pouzit program Photoshop. Po vylepSeni byly tyto
sprity dale pouzity ve hie a plynule tak zapadaji do mapy.

Po dokonceni vyvoje byla hra ptfedana lidem, ktefi hru otestovali a piedali zpétnou
vazbu. Podle zpétné vazby se hra upravila do té€ podoby, dokud nedosahla piijemné hra-

telnosti a na map¢ se nachazelo minimum chyb.

Na zakladé€ téchto vysledkt 1ze povazovat népln této prace za dokoncenou.
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. Summary and keywords

This thesis focuses on the complete development of a 2D game created in the Unity game
engine using the C# programming language. The development includes programming
game functions with the C# language and visualizing the player model, world, and objects
with different graphic sprites. The work aims to emulate other well-known platformer
games, incorporating gameplay mechanics that enable the player to traverse the map fas-
ter through various types of movement. The project involves programming different hos-
tile Als, and the game follows the platformer style with a large level where the difficulty
increases as the player progresses. Some sprites are custom-created using generative Al
and Photoshop. The final product is an entertaining game that aims to captivate its audi-

€nce.

Key words: 2D game development, Unity game engine, C# programming lan-

guage, sprite creation, level design, game design
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Piiloha 8: Ostrov v ,podzemi“, kde si hrac¢ odemkne specidalni pohyb ,,Dash“

Zdroj: Autor (2023)
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P¥iloha 9: Usek, kde se ufivatel dostane zpét na ,,povrch*

Zdroj: Autor (2023)

Piiloha 10: Usek s nepiidtelskou umélou inteligenci
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Zdroj: Autor (2023)
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