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Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni hry v hernim enginu Unity. Prvni ¢asti je hra samotnd, kdy
dva hréci ovladaji dvé postavy na jedné kldvesnici, pricemz musi spolupracovat a prekonavat
ruzné prekazky. Druhou ¢asti je editor map, ktery umoznuje hra¢um vytvaret vlastni tirovneé.

Abstract

The aim of this thesis is to create game using Unity game engine. The first part is the
game itself, where two players control two characters on one keyboard, whereas they must
cooperate and overcome different obstacles. The second part is a game editor, which allows
players to create their own levels.
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Kapitola 1

Uvod

Pojmem ,videohra“ se oznacuje hra, kterd je hrana na pocitaci, mobilu nebo konzoli. Je to
zébavny software, ktery kromé zabavi nabizi také rozvoj nékterych dovednosti[3]. Na svété
existuje velké mnozstvi riznych her s rtznou tématikou, napi. strategické, tahové nebo
real-time hry, které jsou zalozeny na historickych skutecnostech. Zakladem hry je néjaky
pribéh.

V dnesni dobé se kazdym rokem vydava velké mnozstvi videoher, které jsou vytvareny
nékolika stovkami lidi soucasné. D¥ive tomu tak vsak nebylo. Videohry byly pfevazné vy-
tvareny jednim Clovékem, ktery tyto hry vytvarel spiSe z vlastni zapalenosti nez kvuli zisku.
Castokrat poté daroval vysledny produkt strankam jako superhry, které poskytovaly jeho
hru zdarma k zahrani.

Uz od mala jsem hrél hry na superhrich a sni o vytvofreni vlastni videohry, proto kdyz
jsem se dozvédél, ze je mozné vytvorit vlastni hru v ramci bakalaiské prace, tak jsem po
této Sanci ihned skocil. Pri vyberu tématu jsem si vzpomnél pravé na superhry a na jednu
konkrétni hru, kterou jsem hral s bratrem. Jméno této hry byl FireBoy and WaterGirl. jedna
se o pétidilnou sérii, ktera je zalozena na reseni logickych ukolt a prekondvani prekézek,
které brani hra¢im v dokoncéeni hry. Hrac¢i museli pii hrani této videohry spolupracovat,
protoze jeden hra¢ nemad sanci tuto hru dokondéit sam.

Cilem této bakalarské prace je tedy vytvorit pokracovani série her FireBoy and Water-
Girl, ktera bude hratelna na jedné klavesnici dvéma hraci a editor map, ktery slouzi hractim
k vytvareni navazujicich trovni.

1.1 Zakladni pojmy

V této sekci se budu snazit vysvéetlit zakladni pojmy, které budou déle zminény.

Programovaci jazyk

Programovaci jazyk je prostredek, kterym programator formuluje feseni urcitého problému.
Slouzi pro komunikaci s pocitacem, ktery ktery toto feseni interpretuje. pro kazdy jazyk
existuji urc¢ité standardy a je uvedeno, kterému standardu vyhovuje. Ukazka kéd, ktery se
automaticky vytvori po vytvoreni skriptu.



program

Program je vytvoreny programatorem v urc¢itém programovacim jazyce. Jedné se o realizaci
nahodné tlohy v predem definované formé.

Skript

Jedna se o soubor, ktery defunuje vlasnosti objektti, ke kterym jsou pripnuty. Objekty
potfebuji skripty, aby mohli redgovat na vstup od hrace nebo spustit udalosti v pravou
chvili. Mohou byt také pouzity ke kontrolovani fyziky objektd nebo vytvareni Al systémui.
Jsou napsany v libovolném jazyce (v Unity to bude C+#). Skripty mohou také slouzit ke
spousténi animaci.

Animace

Animace slouzi k oziveni hernich objekti ve hie a umoznuji hraéi se 1épe vzit do hry.
Animace postav v této hie je vytvorena tak, ze byla nakreslena ta saméa postava v rtuznych
polohéach, které po poté spousti ve smycce.



Kapitola 2
Podéitacova hra

Videohra je hra, kterou hrajeme diky audiovizualnim zafizenim. Miuze byt zaloZena na
néjakém piibéhu [1]. Hlavnim téelem her je pobaveni a relax. Nékteré typy her mohou
pomoci jedinci rozvijet jeho schopnosti.

2.1 Herni Zanry

Jednd se o strucny popis hry. Kazdou hru jde popsat bud jednim nebo vicero zanry.

Akcni hry

V téchto hrach hraci ovlddaji postavu, kterd se pohybuje po trovnich, sbira predméty a
bojuje s neprateli. Na konci irovné musi hraci ¢asto porazit né¢jakého hlavniho zaporaka.
Jednd se o herni zanr, ktery zahrnuje Sirokou skélu podzanri:

e First person hry - Call of Duty (2.1), Doom, halo,...
e Arkiady - Arkanoid, FireBoy and WaterGirl(2.2),...

e Bojové hry - Mortal Kombat(2.3), Street Fighter,...



=
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Obrazek 2.1: Screenshot ze specialnich operaci Call of duty MW3. P¥ibéh se toc¢i okolo Ruské
invaze. Hraci hraje za jednu z hlavnich postav pribéhu. Zaporakem je Makarov, ktery tvoji
za touto invazi. Hlavni postavy se proto snazi tohoto muze vypatrat a eliminovat.
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Obrazek 2.2: Screenshot ze hry FireBoy and WaterGirl. Jedna se o sérii her, kterou jsem
se pri vytvareni bakalarské prace inspiroval. Existuji zde dvé postavy, které si vzdjemné
pomahaji pri pruchodu drovnémi.



Obrazek 2.3: Screenshot ze hry Mortal Kombat. V této hie hrac¢i bojuji proti souperti.

Strategie

Jednd se o hry, kde jsou ovladany vétsi skupinky objektti. Hra¢i musi pii hrani premyslet a
planovat dalsi tahy. Nahoda v téchto hrach nehraje prilis roli.

e Budovaci strategie - Stronghold (2.6), Castle Strike,...
e Tahové strategie - Heroes(2.4), Civilization,...

e Read-time strategie - Warcraft(2.5), Age of Empires,..



Obrazek 2.4: Screenshot ze hry Heroes of might and magic 4. Jednd se o strategii, pro
jednoho nebo vice hrac¢i. Hraci si mtizou zvolit jednu frakci, za kterou hraji.

Obrazek 2.5: Screenshot ze hry Heroes of might and magic 4. Jedna se o strategii pro jednoho
nebo vice hra¢a. Hradi si muzou zvolit mezi hrani proti poéitaci a nebo multiplayerem (hrani
online). Pri hrani je hra¢ nucen vybrat si mezi jednou z dostupnych frakei.



Obréazek 2.6: Screenshot ze hry Stronghold Crusader. Tato hra se odehrava v Arabskych
zemich pri kiizové vypravé. Jednd se o strategii, kde hrac spravuje vlastni pokladnici, stavi
hrad pro obranu svych poddanych a bobjuje s neptateli.

RPG

Jedna se o hry, kdy hraci zaujimaji role fiktivnich postav ve fantasy nebo scifi svété a ziji
jejich zivot. Ptibéh je v téchto hrach casto velmi propracovany a komplexni. Mezi jedny z
nejznaméjsi RPG hry patii World of Warcraft(2.7) nebo Skyrim.



svéta. Existuje jiz vice nez 15 let a stale se vytvari nové datadisky.
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Kapitola 3

Predstaveni hry

Tato hra navazuje na sérii her FireBoy and WaterGirl, které byly diive velmi populéarni.
7da se, ze tyto hry hral v mladi skoro kazdy, véetné mé. Posledni dil vsak vysel pred
vice nez 10 lety. Proto jsem se rozhodl udélat vlasni pokracovani, které kromé klasickych
postal, obsahuje vétsi a slozitéjsi irovné a editor map, kde si hrac¢i smi vytvaret nové a
upravovat jiz existujici mapy. PTi vytvareni pozadi jsem se inspiroval ndhodnymi obrazky
jeskyni. Vytvoril jsem 3 drovné, na kterych demonstruji jakym zptisobem by se méla hra
hrat. Pokud se budou trovné zdat hraci prilis jednoduché, muze si je v editoru predélat.

3.1 Uroven 1

Obréazek 3.1: Screenshot z prvni trovné. Protoze se jednd o tplné prvni troven, je zde
hréc¢i predstavena vét$ina hernich mechanik (nebezpec¢ni, platformy, mince...). Pro lepsi
prehlednost byl tento obrazek vyfocen v editoru map, ktery poskytuje hraci vzdaleny pohled

na mapu.

11



3.2 Uroveil 2

Obréazek 3.2: Screenshot ze druhé trovné. Pro lepsi prehlednost byl tento obrazek vyfocen
v editoru map, ktery poskytuje hrac¢i vzdaleny pohled na mapu.

3.3 Uroveil 3

Obrazek 3.3: Screenshot ze treti trovné urovné. Pro lepsi prehlednost byl tento obrazek
vyfocen v editoru map, ktery poskytuje hraci vzdaleny pohled na mapu.

12



Kapitola 4
Hry na podobném principu

V této kapitole jsou uvedené tii hry, kterymi jsem se inspiroval pii vytvareni své bakalarské
prace. Existuje spousta videoher, ve kterych musi hraci resit logické ukoly a prekonéavat
ruzné prekazky.

4.1 Super Mario

Super Mario! je série plosinovych arkddovych her, jejichz hlavnimi postavami je dvojice
italskych bratri Mario a Luigi, ktefi prekonévaji slozité prekazky, aby se dostali k unesené
princezné Peach. Hra je sloZena s nékolika arovni, které maji zpravidla nartstajici obtiznost,
obsahujici nepratele a zlepsovaky, které pomahaji hra¢im zdolavat jednotlivé rovneé.

V této videohre se rovnéz vyskytuji roury, které pomahaji hracim cestovat mezi drov-
némi. Typické je rovnéz sbirani minci. Pokud hrac¢ posbirda 100 minci, zjiskd zpét jeden
zivot.

Nedilnou soucasti je také editor map, ktery umoznuje hrac¢im vytvaret dodatecné irovné,
kterou si mize zahrat jakykolik jiny hrac.

"https://mario.nintendo.com/
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Obrazek 4.1: Editor videohry Super Mario

4.2 Super meat boy

g,

Super meat boy? je plosinovka, kde hra¢ ovlada Meat Boye, ktery se pokousi zachranit
svou pritelkyni Bandage Girl. Specifické pro tuto hru je dosti ndroéné ovladani, kdy hrac
musi utikat a skdkat s maximalni presnosti. Hra je rozdélena do casti. pricemz kazda cast
obsahuje spousty drovni. Hrda¢ ma na dokonceni kazdé trovné nekoncéno pokusi a pokud

zemre, dojde ke znovuoziveni hréce.

Soucésti této hry je také editor map, kdy verze pro pocitac¢ obsahuje sekci, ktery umoz-
nuje hra¢im hodnotit a hrat mapy vytvorené ndhodnymi hrac¢i. Kromé vytvareni dalsich

urovni je mozno upravovat jiz existujici irovneé.

https:/ /store.steampowered.com/app/40800/Super_ Meat_ Boy/
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Obrazek 4.2: Ukazka ¢asti arovné hry Super meat boy

4.3 Sonic

Sonic? je série videoher, které jsou vétsinou plosinovky, ale tato série zahrnuje i jiné zanry,
napr. zavodni, bojové a sportovni hry. Kazdy z téchto her se vSak toc¢i okolo hlavniho hrdiny
Sonica.

Hra spociva v probéhnuti co nejvétsi rychlosti darovnémi, které obsahuji nebezpeci, na
které si musi hra¢ dat pozor. Na zacatku hry Sonic obdrzi tii zivoty, které mtze béhem hry
ztratit, pokud se srazi s nepratelskymi nebo nebezpecénymi objekty. V prubéhu hry mize
hrac narazit na cedule, které slouzi jako zachytny bod, kdyby nahodou hra¢ ztratil zivot. Po
urovni jsou ndhodné rozmistény prsteny. Pokud hra¢ nasbird sto prstent, dojde k obnové
jednoho zivotu.

hra je rozdélena do Sesti sekci, z nichz kazdd m&a svij specidlni vzhled, nepratele a
nebezpedi.

3https:/ /www.sonicthehedgehog.com/
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Obrazek 4.3: Ukazka ¢asti arovné hry Sonic
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Kapitola 5

Herni engine

Herni engine je software, ktery soustieduje funkce pouzivané v pocitacovych hrach, diky
¢emuz dovoluje zrychlit vyvoj 2D a 3D pocitacovych her. Vyvojaii hernich engint se snazi
predchazet potrebach implementatora tim, Ze vyvyjeji robustni softwarové sady, které ob-
sahuji prvky, které mtze vyvojar potiebovat. Vétsina téchto sad obsahuje zafizeni které
zjednodusuji praci s grafikou, zvuky, fyzikou a vyvojem umélé inteligence. Vétsina hernich
engini poskytuje platformovou abstrakci, coz umoznuje, aby stejnd hra bézela na vicero
raznych platformach. V soucasné dobé existuje desitky hernich engini.

5.1 Unreal engine

Unreal engine! je herni engine navrzeny firmou Epic Games. Jednd se o jeden z nejmo-
dernéjsich hernich enginti na svété. Pivodné byl urcen pro vyvoj stiilecek z pohledu prvni
osoby, ale nasel si uplatnéni i v dalsich zanrech. Obsahuje sadu vyvojovych nastroji, pro
kazdého, kdo pracuje s technologii v redlném case. Jiz nékolik let se v tomto enginu vytvari
jedny z nejpresvédcivéjsich her. Slouzi pro tvorbu 2D i 3D her.

Unreal engine stoji za tituly jako PUBG, Unreal, Fortnite, které se radi mezi jedny z

vvvvvv

"https://www.unrealengine.com/en-US/
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Obrazek 5.1: Ukéazka ze hry fortnite

5.2 Unity

Unity je multiplatformovy herni engine vyvinuty spole¢nosti Unity Technologies. Vyuziva
se pro vyvoj her pro pocitace, konzule, mobily a weby. Unity poskytuje tvorbu 2D a 3D
her v libovolném zarnu a zaméreni. Kromé grafického prostiedi podporuje tvorbu skriptu
v jazyce C+#. Soucasti Unity je také tzv. Unity store, kde uzivatelé muzou prodavat nebo
nakupovat projekty k dalsimu vyuziti.

Unity obsahuje vSechny néstroje k vytvoreni hry té nejvyssi kvality. Soucasti je také
visual studio, coz je vyvojové prostredi slouzici pro efektivni psani skripti, umeéla inteligence
a jednoduché préce se svétlem a animacemi. Vlastnosti hernich objektt se udévaji pomoci
skripti. [2]

Unity je zcela zdarma, avSak pri vydélku, ktery presahuje 100 000 $ ro¢né, je nutné za
kazdého ¢lena tymu platit licenci ve vysi 399 $ roc¢né.

18



Obrazek 5.2: Jednoducha hra vytvorend v Unity
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Kapitola 6

Navrh

Zadanim této prace bylo vytvorit kooperativni hru pro dva hrace a editor map v hernim
enginu Unity. Co se tyce zanru, tato hra by se dala oznacit za oddechovou arkadu.

V prvni ¢asti bylo tfeba vytvorit 2D videohru, ve které budou hraci na jedné klavesnici
ovladat dvé postavy. Tato hra je pokracovanim série her FireBoy and WaterGirl. Cilem
této hry je dostat se na konec tirovné. Béhem hrani je nutnéd spoluprace mezi obéma hraci.
Vedlejsim tkolem je pri pruchodu trovni sbirat mince. Tyto mince mohou byt na hife
dostupnych mistech, proto je jejich sbirdani nepovinné. Kazda troven se sklada z nékolika
logickych tkolu, které jsou ztizené o rizné nebezpecné situace, které muzou postavam pri-
vodit smrt. Pokud alespon jedna postava pfi hrani zemre, dojde k ukonceni celé mise, proto
jeden hra¢ samotny nemé Sanci troven dokoncit sdm.

V druhé ¢asti bylo tfeba vytvorit editor map, ktery slouzi k vytvareni novych a nebo
modifikaci jiz existujicich map. V zdkladu tato hra obsahuje tii drovné, pokud vsak se
budou zdat hraci prilis kratké, mize si sam vytvorit navazujici irovné nebo modifikovat jiz
existujici.

V této hie byl kladen také diraz na grafické zpracovani, které jsem vytéarel sam. Velkou
inspiraci mi byly hry jako Super Mario nebo Sonic, které jsou skvélé z hlediska ovladatelnosti
i grafického zpracovani.

6.1 Herni ¢ast

Navrh této casti je prosty. Hra je tvorena nékolika trovnémi. Kazda droven obsahuje nékolik
hernich objekti. Tyto objekty hrac¢tim stézuji prichod trovni. V této hre jsou dostupné tyto
objekty:
e stény s tlacitky - brana je prekdzka, kterd hracéi blokuje cestu. Brana lze otevrit
pouze zmacknutim tlacitka, které ma stejnou barvu jako prislusna brana. Tlacitko
muze zmacknout pouze hrac¢ se stejnou barvou jako tlacitko.

e pohyblivé platformy - jedna se o plosinu, ktera slouzi k premistovani hrac¢a na delsi
vzdélenosti. Tato plosina se pohybuje mezi dvéma pevnymi body

e vytah - jedna se o plosinu, kterd stoji na jednom misté a ¢ekd dokud oba hraci nebudou
ptritomni. Jakmile jsou oba hraci na plosiné, je mozné stisknutim klévesy ,,e“ uvést
plosinu do pohybu. Plosina se pohybuje mezi dvéma pevnymi body.

e platformy - jedna se o nepohyblivé plosiny. Tyto plosiny jsou umistény tak, aby po-
mahaly hraci v preskakovani nebezpeci.

20



e mince - barevné oddélené mince, které hraci sbiraji v pribéhu trovné.

e nebezpedi (lava, voda a kyselina) - hraci se v prubéhu hry musi vyhybat témto ne-
bezpec¢im. Pokud se jich hra¢ dotkne, dojde k ukonceni trovné.

Platforma Pohybujici se platforma

Pladitka
Kyselina

Obrazek 6.1: Ukazka hernich mechanik

6.2 Herni objekty

Jednd se o objekty, se kterymi se hrac setkd béhem hry nebo pfi vytvareni drovni. Vsechny
tyto objekty urcitym zptisobem interaguji s postavami. Pti jejich ndvrhu jsem se inspiroval
hernimi objekty, které jsou pouzité v sériich her FireBoy and WaterGirl.

Postavy

Jak uz bylo feceno, oheni a voda jsou dvé hlavni postavy, které jsou ovladany dvéma hraci
na jednom pocitaci. Ovladani probiha na jedné klavesnici pomoci klaves ,w, a, s, d“ a Sipek,
pricemz postavy jsou schopné béhu do stran a skoki.

Obréazek 6.2: Hlavni postavy této hry. Jejich navrh byl inspirovany postavami ze hry FireBoy
and WaterGirl.
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Platforma

Jedna se o nepohyblivé platformy, které na-
priklad pomahaji hraci preskocit nebezpecné
objekty.

Vytah

Vytah je pohybujici se platforma. M4 nasta-
veny trigger, ktery zjistuje pritomnost obou
hract. Vytah se uvede do pohybu stisknutim
kldvesy ,e“, pokud jsou oba hrac¢i pritomni
na platformé. Vytah se pohybuje mezi dvéma
body, které musi hra¢ napolohovat. Jakmile
se vytah da do pohybu, dojde ke zméné barvy
panelu ze zelené na cervenou. Jakmile se za-
stavi, barva se zméni opét na zelenou

Pohybliva platforma

Pohyblivé platformy jsou pohyblivé objekty,
které se pohybuji mezi dvéma pevnymi body,
které hra¢ musi spravné napolohovat. Plat-
forma se pohybuje relativné rychle, proto si
musi hra¢ davat pozor, aby pri skoku na plat-
formu nespadl.

Mince

Mince jsou nepohyblivé objekty, které hrac v
prubéhu prichodu drovni sbird. Kazd4 mince
m3 aktivni trigger, ktery kontroluje, zdali do-
slo ke kolizi s hrdacem. Béhem hry je hraci
ukazovano kolik minci v pribéhu hry nasbi-
ral. Po tspésném dokonceni trovné se objevi
menu, ve kterém se nachézi pocet posbiranych
minci.
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Sténa s tlad¢itkem

Stény jsou pohyblivé objekty, které blokuji
cestu hraci. Pro otevreni téchto stén je po-
tfeba zmacknout prislusné tlac¢itko. Branu
otevira tlacitko s podobnou barvou. Tlacitka
maji aktivni trigger. Jakmile hrac¢ prejde pres
tlac¢itko, provede se animace, ktera posune tla-
¢itko smérem dola (stisknuti tlacitka). Zaro-
ven se provede animace, kterd presune sténu
smérem nahoru nebo dold, coz uvolni cestu
hraci.

Nebezpeci

Jedna se o animované bloky, které privodi
smrt hraci pfi interakci. Tyto bloky maji ak-
tivni trigger, ktery kontroluje, zdali doslo k
doteku s hracem. Existuje nékolik typt téchto
nebezpeci:

e Voda - zabiji pouze postavu Ohen
e Lava - zabiji pouze postavu Voda

e Kiyselina - zabiji obé postavy
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Cil

Cil jsou dva barevné bloky, ke kterym se musi
obé postavy dostat. Hra konci jakmile oba
hraci stoji v pruhu své barvy. Tyto pruhy
maji aktivni trigger, ktery kontroluje, zdali se
obé postavy dotykaji cile. Jakmile oba stoji
ve svém pruhu, dojde k pozastaveni hry. Na-
sledné se objevi Win menu (obrézek 6.7),
které ozndmi hracium, ze uspésné ukondili tiro-
ven.

6.3 Menu

Ve hie se vyskytuji 4 druhy menu - Hlavni menu, které je zaroven vychozim menu hry,
pause menu pri pozastaveni hry, win menu po Uspésném dokonceni drovné a lose menu,
které se objevi pfi tmrti jednoho z hracu. vsechny tyto menu tvori zdkladni Ul prvky:
canvas (platno), tlacitka, obrazky a textovéa pole.

Hlavni menu

Hlavni menu je tvodni scéna, kterda se zobrazi jako prvni pri spusténi hry. Tato scéna
obsahuje canvas s pozadim a sadu tlac¢itek. Soucasné je v této hre hudba, kterd doprovazi
hrace pri hrani.
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Obrézek 6.3: Screenshot ze scény MainMenu. Pri vytvareni pozadi jsem se inspiroval typic-
kym vzhledem FireBoye a WaterGirl.

Play

Po stisknuti tlacitka ,Play“ dojde k presunu do dalsi scény. V této scéné se nachézi sada
tladitkem, pricemz kazdé tlaéitko predstavuje jednu troven hry. Tato tlacitka se vytvari
dynamicky po spusténi hry. Pocet tlacitek se odviji od poctu json souborti, obsahujici
veskeré informace o urovnich. Po kliknuti jsou hrac¢i presunuti do dalsi scény, kde na né
cekd zvolend trovern.
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SELECT LEVEL

1123

Obréazek 6.4: Screenshot ze scény, kterd se spusti kliknutim na tlacitko ,,Play“ Tato scéna
je slozend z jednoduchého canvasu, ktery obsahuje pozadi, ScrollRect (pokud level select
obsahuje vice tirovni, slouzi ke scrollovani.) a dynamicky vytvarenych tlacitek. Jakmile v
editoru vznikne nové troven, pribude nové tlacitko.

Editor

Po stisknuti tohoto tla¢itka dojde k pfesunu do scény s editorem map (viz sekce 6.6)

Options
Po stisknuti tohoto tlac¢itka se aktivuje objekt options, ktery obsahuje nésledujici prvky:
e Music - nastaveni zvuku.

e Controls - popis ovladéani.
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Obréazek 6.5: Screenshot z menu pro nastaveni hlasitosti hudby. Jedna se o velmi jednoduchy
canvas s posuvnikem, kterym se méni hlasitost hudby.

5>
v

CONTROLS

_ e
o oEme?

. Player2
‘ ke T

L Activate elevator |}

BACK

Obréazek 6.6: Screenshot popisujici ovladani. Je zde popsano kterymi klavesy se ovladaji
postavy v herni ¢asti

Quit

Po stisknuti tohoto tlacitka dojde k okamzitému ukonceni hry.
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Win menu

Win menu je specidlni typ menu, které kazdy hrac¢ ocekava na konci trovné. Jedné se o
oznameni hraci, ze tspésné dokoncil tiroven. Je zde obsazen i souhrn posbiranych odmén.

YOU WON

0 0®

RESTART

LEVEL SELECT

Obrézek 6.7: Screenshot z Win menu. Toto menu se automaticky zobrazi, jakmile oba hraci
dojdou na konec drovné. V tomto menu ma hra¢ na vybér mezi restartovanim trovné a nebo
navracenim se do vybéru drovni. Menu také obsahuje souhrn posbiranych minci kazdého
hréce.

Lose menu

V této hie se nachéazi spousta nebezpeci, které opakované ohrozuji postavy. Jak jiz bylo
drive feceno, tato hra je pro dva hrace a trovné jsou vytvorené tak, aby hriac¢ samotny
nemél Sanci uspésné dokoncit hru. Lose menu se proto zobrany, ikdyz zemfe pouze jedna
postava.
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GAME OVER

RESTART

LEVEL SELECT

Obréazek 6.8: Screenshot z Lose menu. Toto menu se automaticky zobrazi, pokud alespon
jeden hrac¢ pri prichodu trovni zemie. Hra¢ si muze vybrat mezi restartovanim drovné a
nebo jejim ukoncenim a presunem do nabidky drovni.

Pause menu

Pause menu je dostupné ve vsech scénach navazujicich na hlavni scénu. Menu se zobrazi
stisknutim klavesy ,Esc®. Hra¢ touto kldvesou pozastavi hru. Nésledné je mu nabidnuta
jednoduché nabidka, kterd nabada hrace k pokracovani ve hie. Pokud se rozhodné, Ze jiz
nechce ve hrani pokracovat, presune se do hlavni nabidky a nebo rovnou ukonéi celou hru.
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RESUME

MENU
QUIT

Obréazek 6.9: Screenshot z Pause menu. Obsahuje tii tlacitka. RESUME opét spusti hru ,
MENU, ktery vrati hrace do scény MainMenu a QUIT, které pti stidknuti ukon¢i hru

6.4 Kamera

Nejvétsi orisek bylo vymyslet typ kamery, ktery by byl pro tuto hru idealni. Jedna se o
hru pro dva hréace, proto jako prvni myslenka byla udélat split screen. Ten vSak mél radu
nevyhod. Hlavni nevyhodou byl rozhled. Hraci po kratké dobé ztratili prehled o vzajemné
poloze. Navic pokud hraci stali blizko tebe, obé postavy se objevovaly na obou kameréch.
Dalsim napadem bylo vytvorit kameru, kterd nepusti hrace ze zorného pole kamery. Tento
typ mél také spoustu nevyhod. Nejvétsim problémem bylo, ze ve hie existuji herni objekty
(pohybujici se platforma a vytah), které by v nékterych situacich nutili hrace opustit toto
zorné pole. To vedlo k faddm bug.

Vsechny tyto problémy fesi tzv. dynamicky split screen'. Postavy, pokud jsou blizko
sebe, sdili jednu kameru. Pokud se od sebe dostatecné vzdéli, dojde k aktivaci druhé ka-
mery. Kazda kamera sleduje pouze jednoho hrace. Tato kamera poskytuje hractm prehled
o vzajemné poloze diky pohybujici se ¢are mezi témito kamerami. Pokud se chcou hraci
v Urovni najit, staci jit smérem k této care. Nejvétsi vyhodou této kamery je, ze hractim
umoznuji volny pohyb po celé drovni.

 https: //werplay.medium.com/voronoi-split-screen-a-quick-cocos2d-x-tutorial-12be81fbc98d
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Obrazek 6.10: Ukazka ze hry. Dynamic split screen.

6.5 Pozadi

Ukolem pozadi je vyplnit prazdny prostor za trovni. Vybér pozadi by mél byt takovy, aby
nerozptyloval hrace pri hrani, pricemz jeho ¢asti by nemély zakryvat nebezpec¢i a herni
mechaniky, se kterymi hra¢ musi interagovat. Hraci si vSsak mohou vytvorit vlastni pozadi
a poté ho v editoru nahradit.

Obréazek 6.11: Pozadi tfeti irovné. V prvnich tfech drovnich je pozadi inspirovano nahod-
nymi obrazky jeskyn.
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6.6 Editor

Editor? je velmi diileZitou soucésti této hry. Umoziiuje hraci vytvaret a nebo upravovat jiz
vytvorené trovné. Mezi operace dostupné v editoru patri:

e Vkliddat objekty

e Upravovat vlastnosti jednotlivych objektu
e Premistovani objekti

e Odstranovani objektu

e Nacist troven

e Ulozit droven

e Smazat Groven

e Nacist libovolné pozadi

e Otestovani vytvorené urovné

P1i vytvareni vzhledu editoru jsem se inspiroval GIMPem, coz je rastrovy editor pouzi-
vany pro upravu obrazka a fotografii.

Editor ma dva rezimy - ,Edit*“ a ,,Play“ Rezim ,,Edit* je vychozi rezim, ktery je aktivni
po spusténi editoru. V tomto rezimu se smi pokladat bloky a herni mechaniky. Bloky slouzi
jako plosiny, po kterych hrac chodi.

Tyto bloky si muze kazdy hrac¢ sam vytvorit a vlozit do slozky Images, kdy nésledné po
restartu hry budou dostupné v editoru k pouziti.

Mezi herni mechaniky se radi nebezpec¢i a interaktivni herni objekty. Nebezpeci jsou
mechaniky, které se do scény vklddaji podobné jako klasické bloky. Jedna se o mechaniku,
kterd se umistuje tak, aby hracim co nejvice zneptijemnila zivot. Interaktivni objekty je
mozno libovolné pridavat do scény. Témto objektiim lze dale upravovat jejich vlasnosti,
zmeénit velikost, presunout je na vhodné misto nebo je z Grovné odstranit.

Pokud je hrac¢ spokojeny se svou trovni, pojmenuje ji a ulozi stisknutim tlacitka ,SAVE“.
Pripadné pokud chce tuto droven déle upravovat, zada jeji ndzev a stiskne tlacitko , LOAD*
- do scény se poté nactou vSechny objekty.

Po vytvofeni tirovné je dostupny rezim ,,Play“. Jedna se o jednoduchou verzi samotné
hry, ktera souzi k otestovani prichodnosti irovni nebo jednotlivych hernich mechanik. Tento
rezim lze opakované zapinat a vypinat stisknutim tlacitka ,GAME MODE¢®, kdy po skonceni
tohoto rezimu se budou objekty nachézet ve stejné poloze jako pred spusténim tohoto médu.

Ke zlepseni vzhledu trovné si muze hra¢ nacist jakékoliv pozadi z pocitace. Tomuto
pozadi je mozné upravovat vlasnosti (velikost, polohu, vzdalenost od kamery a vrstvu).

Nachézi se zde také kamera, kterda hra¢am umoznuje volny pohyb po scéné. Je ovladana
pomoci klaves ,w, a, s, d, delete* a mysi. Tato kamera umoznuje volny pohyb po editoru.
Nedilnou soucasti kamery je také zoom, jenz umoznuje vzdaleny nebo priblizeny pohled na
droven.

Nachéazi se zde i canvas, ktery obsahuje vsechny Ul prvky editoru, mezi které patti:

Zhttps:/ /www.red-gate.com/simple-talk /development /dotnet-development /building-a-level-editor-in-
unity/
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e Pause menu

Panel s néstroji

Tlacitka pro ulozeni, smazani, nacteni mapy, vypnuti a zapnuti herniho rezimu a
smazani postav

Panely s hernimi objekty

e Panel s vlasnosti hernich objektu

Uzivatelské rozhrani

UI editoru je tvoreno canvasem, ktery obsahuje tlac¢itka, posuvniky, vstupni textova pole,
skrolovaci okna a rozbalovaci nabidky.

G2 M [l K2

-

Obrazek 6.12: Screenshot z editoru map. Na levé strané se nachézi trojce skrolovacich oken
a panel s nastroji. Tlacitka, ktera se nachazi v panelu slouzi k vybéru operaci nad hernimi
objekty. Kazdé tlacitko predstavuje specidlni operaci - ,drag® (presun objektu), ,draw
(vlozeni objektu), ,delete (smaze objekt) a ,explorer” (vloZeni pozadi). V jednu chvili je
aktivni pouze jedna operace. Trojce skrolovacich oken obsahuje vSechny dostupné herni
objekty. V jednu chvili je aktivni pouze jedno skrolovaci okno. Pro prekliknuti mezi témito
UI prvky se pouzivaji tlacitka, ktera se nachazi nad témito prvky. Na pravé strané je panel s
vlasnostmi objektt. Kazdému interaktivnimu hernimu objektu mizeme tedy ménit velikost,
vzdélenost od kamery a vrstvu, na které se objekt nachazi. Nahore se nachézi fada tlacitek.
Tlacitka jako Load, Save a Clear se pouzivaji pro nac¢teni, uozeni nebo smazani trovné.
Nazev prislusné drovné se urci pomoci vstupniho textového pole. Déale jse zde i tlacitko pro
vypnuti a zapnuti herniho rezimu, ktery se vyuziva pro otestovani funkénosti a pruchodnosti
urovné. Tlacitko pro smazani postav maze postavy
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Herni objekty

herni objekty jsou reprezentovany tlacitky, které se nachézi ve skrolovacim okné. Kazdé
pritom nese obrazek, ktery odpovida vzhledu herniho objektu. Nachézi se zde staticka a
dynamicka tlacitka. Statickd tlacitka predstavuji herni objekty. Dynamicka tlacitka repre-
zentuji bloky. Bloky se pouzivaji jako podlaha, po které hraci chodi, nebo nebezpeci, jenz
zabiji hrace. Tato tlacitka jsou do skrolovaciho okna pfidédna pii startu hry, podle pocétu
obrazki ve slozce Images. Nasledné dojde k tpravé velikosti téchto obrazkii na pozadova-
nou velikost, nésledné se z nich vytvoii Tily?, coZ je format, ktery je mozno p¥imo vlozit do
vybrané Tilemapy? a ktery je jako vlasnost vlozen do tlacitek. Pro vybér urc¢ité Tily staci
kliknout na tlacitko.

ills]v =00 damage |platform

damage [T blocks |[damage

Obrazek 6.13: Screenshot skrolovaciho okna, které obsahuji herni objekty. Na prvnim Scre-
enshotu jsou patrné tlac¢itka s bloky, které slouzi jako podlaha. Na druhém screenshotu je
nebezpedi, které se vklada stejné jako klasické bloky. Na poslednim screenshotu jsou postavy
a herni objekty, které urcitym zptisobem interaguji s hraci.

Nastroje
Tento panel obsahuje sadu tlacitek. Kazdé tlacitko predstavuje jednu specidlni operaci:

e Drag - po stisknuti tohoto tlacitka se aktivuje operace ,,Drag“. Tato operace umozni
hracéi podrzenim levého tladitka mysi presouvat objekty na libovolné misto. Pokud
vSak chceme pouze zménit vlasnosti objektu (velikost, vzdalenost od kamery nebo
pritadit novou vrstvu), staci na objekt kliknout, ¢imz se zpiistupni panel s vlast-
nostmi na pravé strané editoru (obrazek 6.12). Pokud chceme herni objekt odstranit,
je potreba na néj kliknout a poté zmacknout klavesu ,,delete®.

3https://docs.unity3d.com/Manual/ Tilemap-ScriptableTiles-Tile.html
*https://docs.unity3d.com/Manual /class-Tilemap.html
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e Draw - po stisknuti tohoto tlacitka se aktivuje operace ,,Draw*. Tato operace umozni
hraci vkladat objekty do scény. Staci kliknout na jakykoliv objekt z nabidky hernich
objektlt nebo blokt a poté kliknout do scény.

e Delete - po stisknuti tohoto tlac¢itka se aktivuje operace ,,Delete”. Jedna se o operaci.
Pokud je tato operace aktivni, kliknutim na jakykolik blok ve scéné dojde k jeho
smazani.

e Explorer - jedna se o file explorer®, ktery umozni hra¢tim nacist nové pozadi do scény.

Obrazek 6.14: Screenshot z panelu s
nastroji. Jedna se o velmi jednodu-
chy navrh, ktery byl vzhledové inspi-
rovand GIMPem.

Modifikace hernich objekti

Panel s vlastnostmi slouzi k rychlé modifikaci vlastnosti hernich objekti. Pokud je aktivni
operace drag, je mozné kliknout na objekt, ktery chceme modifikovat. U kazdého herniho
objektu je mozné modifikovat velikost, vzdalenost od kamery a vrstvu na které se nachézi.
Tato modifikace je potieba prevazné u pozadi. Ve scéné se mize nachazet vicero pozadi a
mohou se vzidjemné prekryvat.

Shttps://www.computerhope.com/jargon/e/explorer.htm
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Obrazek 6.15: Screenshot z
panelu s vlastnostmi hernich
objekti. Jednd se o velmi jed-
noduchy navrh.

36



Kapitola 7

Implementace

Cel4 hra je implementovina v C#. Pomoci pfi psani k6di byla dokumentace Unity! a jiné
navody vytvorené Unity komunitou.
Strukturu tvori tyto scény:

e MainMenu - hlavni menu

e LevelSelect - obsahuje vsechny dostupné drovné, které muze hra¢ hrat. Tyto drovné
jsou reprezentovany tlacitky, které se vytvari dynamicky podle poc¢tu json soubort s
informacemi o mapé.

e Game - slouzi jako scéna editoru a samotné hry. Pokud je spustén editor, aktivuji se
UI prvky, které souvisi s editorem (viz. obrézek 6.12). Pokud je spusténa jakékoliv
aroven pres scénu LevelSelect, deaktivuji se editor Ul prvky a aktivuje se canvas,
ktery nese informace aktualnim poc¢tu posbiranych minci.

Grafické znazornéni propojeni jednotlivych scén je mozno vidét na prilozeném diagramu
trid.

Thttps://docs.unity3d.com/2020.1/Documentation /ScriptReference/index.html
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—
| Pause menu
A A
Y |
: Scéna MainM
Controls | | Music céna MainMenu v
> Scéna LevelSelect
Play . c
Editor
>
Settings [ Options
Quit
Y
Konec hry
Y
Scéna Game
A A
A
Win menu Lose menu

Tabulka 7.1: Diagram znézoriujici propojieni jednotlivych menu a scén. Sipky znéazornuji
prechod do dalsiho menu nebo scény.

38



7.1 herni ¢Gast

Implementace herni ¢ésti je slozend obsahuje vytvoreni jednotlivych hernich objektu, které
byly popsany v sekci 6.2. Jejich impmenetace byla vSak velmi jednoducha. V této sekci
dynamic split screen, ktery nese nazev Voronoi split screen. Tato camera se hojné vyskytuje
ve hrach jako Lego Star Wars.

Dynamic split screen

Tento druh split screenu je tvore dvéma kamerami. Pokud postavy stoji blizko sebe, tyto
kamery se prekryvaji. Pritom je aktivni pouze jedna kamera. Zaroven je kontrolovana vzda-
lenost mezi postavami. Jakmile se hraci od sebe dostatecné vzdali, dojde k aktivaci druhé
kamery. Kazda kamera poté sleduje jednu postavu.

Pro vytvoreni tohoto split screenu byly potfeba dvé Render Textury, které se nastavi na
pozadovanou velikost (v mém piipadé 1920x1080). Vytvoii se dvé kamery, pficemz se tyto
Render Textury umisti do Target Texture kazdé kamery. Timto vznikne efekt, kterym se
kamera promitne do nasi Render Textury. Poté stacilo vytvorit dvé Raw Images, do jejichz
textur se vlozily nase Render Textury.

Nasledné se vytvori isecka mezi obéma postavami. Na této tiseCce se najde stied a vytori
se kolmice (slouzi k oddéleni kamer - ¢ernd ¢ara mezi kamerami). Nyni je tfeba vytvorit
dalsi, treti, Raw Image. Jeho kraj se zafixuje na tuto tisecku. Dojde k zakryti poloviny
jedné Raw Image. Druhy Raw Image se stane potomkem treti Raw Image a vyplni polovinu
prekryté obrazovky.

Hudba

Hlasitost hudby je kontrolovdna v menu pro nastaveni hlasitosti (obrézek 6.5). Zde se na-
chézi posuvnik, kterym je kontrolovana hlasitost hudby. Pti prvnim spusténi hry je hlasitost
nastavena na velikost 1, pokud ji vSak hrac¢i zméni, dojde k automatickému zapamatovani.
P1i dalsim spusténi hry je hlasitost nastavena na zapamatovanou velikost. Tato hudna je
pomoci funkce DontDestroyOnLoad, ktery slouzi k prenaseni objekti mezi scénami.

Postavy

Kazd4a postava (obrazek 6.2) ma schopnost chize a skoku. Skékat vsak mizou pouze pokud
stoji pevné na zemi. Z tohoto duvodu jsem vytvoril trigger, ktery kontroluje, zdali jsou
postavy na zemi.

Kazdé postavé je tfeba modifikovat fyziku pri pohybu. Pokud postava stoji a rozbéhne se,
postupné zrychluje. Pokud z této maximalni rychlosti poté zpomaluje, tak zpomaluje také
postupné. Pri vyskoku ptisobi na postavy ¢im dal vétsi gravitace, ktery slouzi k rychlejsimu
padu postav.

Postavy maji dvé aktivni animace. Prvni se spousti pokud postavy stoji na misté - Ohen
hori a Vodé odkapéavaji kapky z hlavy. Druhd animace se spousti pfi pohybu. Jedna se o
animaci chtize.
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7.2 Editor

Editor je nejdilezitéjsi cast této hry a jeho implementace zabrala nejvice ¢asu. jak uz bylo
feceno, editor slouzi k vytvareni novych nebo modifikaci starych trovni. Objekty ve scéné
jsou ukladany do json soubort, které reprezentuji vSechny vlastnosti objektd tirovneé.

Ukladani a nac¢itani arovné
Tato sekce se zabiva zptusobem nacitani, ukladani a mazani trovni. Tyto funkce jsou klicové

pro editor map. Jejich implementace je zalozend prevazné na praci s json soubory. Tyto
soubory jsou ukladany a nacitany ze slozky Levels.

Ukladani dat

Pred samotnym ulozenim irovneé je potieba tuto troven pojmenovat ve vstupnim textovém
poli. Jakmile je vymyslen nazev, troven se ulozi jednoduchym stisknutim tlacitka ,,Save*.

Vsechny objekty, které se nachazi ve scéné jsou ulozeny v listech?. Tyto listy jsou poté
zpracovany a pretvoreny do formatu json. Existuji dva druhy listd. Pro prehlednost jsem
oddélil objekty, které slouzi pouze jako podlaha, jenz maji v celku jednoduché vlasnosti (po-
loha, druh bloku), a herni objekty, které maji slozitéjsi vliasnosti (nézev, poc¢ateéni poloha,
aktualni poloha, vrstva...).

Po vytvoreni téchto json souborii je potireba nastavit jejich umisténi. Pro ulozeni byla
pouzita slozka Levels, kterd se nachazi ve slozce StreamingAssets. K hracem zvolenému
nazvu urovné se pripoji koncovka ,json“. Pokud soubor s timto ndzvem jiz existuje, bude
nahrazen. Pokud soubor neexistuje, je vytvoren.

{} Level 3json X

Assets > StreamingAssets > Levels > {} Level 3js

1 "levelIndex groundTiles' [{"p051t10n"'{" ":-28,"y":-6,"z":0},"tile":" anlmatedTlle"'""},
{"position":{"x":-27,"y":-6,"z":0},"tile":"1", "animatedTile" },{"position ":-26,"y":-6,"z":
"tile": ,"animatedTile" },{"position": -25,"y":-6," },"tile":"1","animatedTile" },
{"position":{"x":-24,"y":-6,"z":0},"tile": animatedTile":""},{"position":{"x":-23,"y":-6,"z":
"tile": ,"animatedTile" },{"position": -22,"y":-6," @},"tile":"1","animatedTile" 1,
{"position":{"x":-21,"y":-6,"z":0},"tile": animatedTile":""},{"position":{"x":-2@,"y":-6,"z":
"tile": ,"animatedTile":""},{"position": -19,"y":-6," },"tile":"1","animatedTile" 1,
{"position":{"x":-18,"y":-6,"z":8},"tile": animatedTile":""},{"position":{"x":-17,"y":-6,"z":
"tile": ,"animatedTile" },{"position": -16,"y":-6,"z":@},"tile":"1", "animatedTile"
{"position":{"x":-15,"y":-6,"z":0},"tile": animatedTile":""},{"position":{"x":-14,"y":-6,"z
"tile": ,"animatedTile" },{"position": -13,"y":-6,"z":8},"tile":"1", "animatedTile"
{"posit {"x":-12,"y" "'z":0},"tile animatedTil },{"position™:{"x":-11,"y
"tile": anlmatedTil },{"position -10,"y":-6 },"tile":"1","animatedTil
{"position":{"x":-9,"y 10}, "tile": nimatedTile '}, {"positi
"tile": anlmatedTll B ition": -7,"y": },"tile" nimatedTile
{"positi {"x":-6,"y :8},"tile": nlmatedTlle "}, {"position":{"x":-5,"y":-
"tile":"1","animatedTil },{"position -4,"y":-6 },"tile" nimatedTile
{"positi {"x":-3,"y "z":0},"tile" nlmatedTlle "}, {"position":{"x":-2,"y":
"tile":" animatedTil N iti :-1,"y":-6 },"tile" nimatedTile
{"positi {"x":0,"y" 10}, "tile": anlmatedTlle },{"position”:{"x":1,"y":-6
"tile": ) anlmatedTlle" },{"position":{"x":2,"y":-6,"z":0},"tile":"1", "animatedTile"

Obrazek 7.1: Screenshot z json souboru obsahujici informace o blocich. Kazdy blok ma
prirazené poradové cislo, podle kterého se poté pozné, o ktery blok se jedna, a pozici.
Jakmile dojde ke stisknuti tlacitka ,SAVE®, dojde k nac¢teni vsech téchto bloku do jsonu.

https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet /api/system.collections.generic.list-1?view=net-6.0
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{} Level 4 Objects.json ®

Assets > StreamingAs evels > {} Level4 O
{"objects":
[{"name" ireCoin",
"obj":{"x":13.7906494140625,"y":7.9525146484375,"z":@.0}
,"pointl”:{"x":0.0,"y":0.0,"z":0.0},""point2":{"x":0.0,"y":0.0,"z":0.0}
,"obje":{"instanceID":-7370},"objel":{"instanceID":0},
"layer":"road","startPosition1":{"x":13.7906494140625,"y":7.9525146484375,"2":0.0},
"startPosition2":{"x":@.0,"y":0.8,"2z":0.0},
"path":"",
"scale":{"x":0.4080000059604645,"y" :0.4808000059604645,"2":0.08}},
"name":"elevator",

":209.8828125,"y":0.74200439453125,"z": 8.0},
"pointl":{"x":20.80035400390625,"y":0.72137451171875,"z":0.0},
"point2":{"x":208.8621826171875,"y":6.92755126953125,"z": 8.8},
"obje":{"instanceID":-7382}, "objel":{"instanceID":0},

"layer":"road",
"startPosition1":{"x":20.8828125,"y":8.74200439453125,"z":0.0},
"startPosition2":{"x":0.0,"y":0.0,"z":0.0},

"path":"",

"scale":{"x":0.5,"y":0.5,"z":0.8}},

Obréazek 7.2: Screenshot z json souboru obsahujici informace interaktivnich hernich objek-
tech. Kazdy objekt nese nazev, pozici, pozici objektu, které patri k hernimu objektu, vrtvu,
velikost,...

Nacditani dat

Tento editor umoznuje hraci nacteni jiz existujici irovné. Hra¢ nejprve ve vstupnim tex-
tovém poli specifikuje nazev souboru, ktery chce nacist. Stisknutim tlacitka ,Load“ dojde
nejprve ke kontrole, zdali zvoleny soubor existuje. Pokud existuje dojde k vymazani vSech
objektu ze scény, zavolanim funkce clearMap. Pokud neexistuje nic se nestane.

Pokud vse probéhne v porad dojde k nacteni dvojice json souboru (oba json soubory
se tykaji jedné trovné, obsahuji vsak rozdilné prvky), které spole¢né tvori troven. Json
nesouci stejné jméno jako uroven nese informace o blocich a jejich poloze. Druhy json
nese opét jméno drovné, avsak je k nému prifazen Tetézec ,objects“, ktery specifikuje, ze
dany json obahuje informace o hernich objektech. Jednoduché bloky jsou ihned polozeny do
prislusnych Tilemap, pomoci ptikazu setTile. Herni objekty jsou ulozeny do listu a pomoci
prikazu Instantiate, dojde k vytvoreni nového herniho objektu, do kterého jsou nahrané
prislusné vlastnosti ulozené v jsonu.

Mazani

Pri stisknuti tlacitka clearMap dojde k vymazani vSech Tile z Tilemapy pomoci prikazu
ClearAllTiles a znic¢eni vSech hernich objektt, které se ve scéné nachézi prikazem De-
stroy.

Vkladani

Pokud je aktivni operace ,,draw® z panelu s nastroji je mozné vklddat bloky a herni objekty
do scény. Objekt, ktery chce uzivatel polozit do scény se vybere jednoduchym kliknutiim do
skrolovaciho okna s objekty na levé strané editoru strané (obrazek 6.13). Pozice, na kterou
se tyto objekty pokladaji, se ur¢uje pomoci mysi (kliknuti kdekoliv do scény).
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Bloky jsou do scény vlozeny jako Tile do zvolené Tilemapy. prostrednictvim funkce
setTile, kterd polozi blok na pfislusnou pozici. herni objekty se pokladaji pfimo do scény
pomoci funkce Instantiate. Aby bylo mozné pouzit tuto funkci, musi herni objekt existovat
jako prefab®. P¥i poklddani téchto objektii vytvaiime kopii této prefab. Vyhodou je, ze
pokud se provede zména v prefab, zmény se ukamzité uskutécni i ve vsech kopiich, které
jsou ve scéné. Témto objekttum jsou poté prifazeny vlasnosti.

Game mode

V editoru map existuji dva typy rezimii, mezi kterymi se muize prepinat pomoci tlac¢itka
»,GAME MODE¢® - |Play“, ,Edit“. Vychozim rezimem je rezim ,Edit“, ktery je nastaven
po spusténi editoru. V tomto rezimu maji herni objekty a postavy vypnuté jejich vlasnosti.
Podminkou spusténi herniho rezimu je pritomnost obou postav ve scéné.

Rezim ,Edit“ je nejdtlezitéjsi ¢asti editoru. Slouzi k vytvareni a modifikace map. Hraci
zde mohou vytvaret, mazat nebo modifikovat herni objekty.

Po vytvoreni celé tirovné nebo jeji ¢asti maji hraci k dispozici rezim ,,Play*, kde se testuje
prichodnost jednotlivych irovni. V tomto rezimu jsou hernim objektiim a postavim vraceny
zpét jejich vlastnosti. Navic dojde k prepnuti editor kamery na herni kameru (dynamic split
screen). Pokud v tomto rezimu dojde k imrti postavy, navracenim zpét do rezimu ,Edit“
se postava ozivi.

Kliknutim na toto tlacitko se zavola funkce startGameMode, ktera je definovand ve
tridé tileScript.

V této funkci dojde k deaktivaci kamery editoru, pricemz dojde k aktivaci voronois split
screenu (obrazek 6.10)

Kamera

V editoru map je pritomna editor kamera. Tato kamera je v celku velmi jednoduchéa. Klavesy
SW, a, s, d“ ovladaji pohyb této kamery. Zatimco kolecko mysi vytvaii zoom. Rychlost
pohybu kamery se odviji od velikosti zoomu. Pokud je zoom vysoky, rychlost kamery je
nizky a naopak.

3https://docs.unity3d.com/Manual /Prefabs.html
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Kapitola 8

Testovani

Tato sekce se zabyva testovanim samotné hry a editoru map. Prvné jsem veskeré testovani
provadeél sam. Zjistil jsem vSak po urcité dobé, ze nejsem schopen spravné tuto hru otestovat.
Proto jsem kontaktoval nékolik znamych, kteri jsou sami zkuSenymi hraci, a tuto hru si z
mladi pamatuji. Testovani probéhlo ve trech kolech.

8.1 Prvni kolo

Prvni kolo testovani probéhlo tésné pred obhajobou semestralniho projektu, kdy bylo ukazat
kolik jsme toho za zimni semestr udélali. V tomto kole existoval editor map, ale byl velmi
chudy a nedopracovany. Testovani tedy probéhlo pouze nad herni ¢asti. Prvnim problémem,
se kterym se testeri setkali byl, ze jedna z postav neméla funkéni animaci. Tento problém
jsem do par dni napravil a tuto animaci dodélal. Nasledné mi byla vytknuta pohyblivost
jednotlivych postav. Testerum bylo vSak vysvétleno, Ze tento obtizny pohyb s postavami je
typicky pro tuto sérii her.

XTI TN T
allpall

Obrazek 8.1: Na tomto screenshotu je patrna prvni troven, ktery byla vytvorena. Byla vsak
vytvofena v Unity a ne pfimo v mnou vytvoreném editoru map. Pii vytvareni editoru map
jsem se soustredil na to, aby si mohlkazdy hrac¢ udélat troven podobné kvality.
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Obrazek 8.2: Screenshot editoru map. V tomto editoru fungovalo pouze pokladani bloku a
nic vic. Tlacitka byly nefunkéni.

8.2 Druhé kolo

V dobé, kdy probahalo druhé kolo testovani jsem pracoval ¢isté na editoru map. Dosel
jsem totiz k zavéru, ze pokud udélam kvatlitni editor map, vSechny trovné poté vytvorim
v ném. Editor obsahoval zdkladni Ul, kde si mohli testeti vybrat mezi ¢tyfmi operacemi -
kresleni a mazani bloki a vlozeni postav. Editor kamera jiz existovala, ale nebylo mozné s
ni hybat, proto se dalo kreslit pouze na plochu, kteru kamera sledovala. Testeri mi vytkli
velmi jednochuchy vrhled editoru a poradili mi, abych se inspiroval vzhledem néjakého
photoshopu. Tuto radu jsem vyslechl a rozhodl se udélat graficky navrh podobny GIMPu,
ve kterém jsem uz néjakou chvili kreslel herni objekty. Polovina tlacitek nefungovala. Jako
prvni herni mechaniku, kterou bylo mozno pridat do hry byla animace lavy, ktera vsak
zabijela obé postavy (v této sérii by vSak ldva neméla zabit postavu Fire). Mapy nebylo
mozné ukladat ani nacitat z json soubori. Jakmile jsem hru ukoncil mapa se smazala.
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Obrazek 8.3: Screenshot editoru map po lehké grafické iipravé. Funkcionalné se tento editor
podobal spise prvnimu navrhu. V této dobé jsem se teprve ucil a zjistoval jaké funkcionality
by tento editor mél mit.

8.3 Treti kolo

Tteti kolo testovani bylo nejvic drastické. Po druhém kole nastalo asi dvou mésic¢ni okno,
kde jsem programoval a naimplementoval vétSinu funkcionality editoru. Jakmile jsem mél
hotovou verzi, poslal jsem ji testerim. Ti dostali pokyny, aby se snazili hru co nejvice
rozbit. Z prvu se objevily relativné malé bugy, které jsem rychle opravil Jednim z prikladt
bylo, Ze jakmile se postavy nebo jakékoliv jiné herni objekty pridaly do editoru na misto
kde lezely bloky nebo pozadi, doslo k zakrytu téchto objekt a nebylo mozné je z tohoto
zakrytu presunout. Tyto chyby jsem vSak opravil prenastavenim vrstev jednotlivych bloku
a hernich objekti. Dalsim ted uz velkym problémem bylo nekvalitni Ul editoru, které se
nahodné skladalo na sebe pri zménén rozliseni hry. Pisobilo to velmi neprofesiondlné. Tyto
chyby jsem opravil tak, ze jsem si vice prostudoval navod k Unity Ul. Tento ndvod mi
pomohl udélat Ul, které se prizptisobuje rozliseni hry.

Nachézi se zde i chyby z nepozornosti, na které bych sam nedosel. VSechny herni objekty,
které se z editoru map pridavaly do scény, se uklddaly jako potomek ndhodného canvasu.
Tato zkutec¢nost zpusobila, Zze pokud se spustila ndhodné troven a zaroven se poté ménilo
rozliseni hry, doslo k posunu vSech téchto objekt na stran. Nad timto problémem jsem
dlouho premyslel a fesenim bylo neukladat tyto objekty jako potomky canvasu.

Nastal zde i problém s dynamic split screenem, ktery jsem z néjakého divodu nebyl
schopen odchytit na svém pocitaci. Jednalo se o ndhodné poskoky kamery. Tento bug se
mi nepodafilo zopakovat. ReSenfm bylo prepsani skriptu, ktery pfidaval vlastnosti témto
kameram.
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Obréazek 8.4: Screenshot editoru map po tretim kole testovani. Graficky navrh editoru je
kvalitnéjsi a prehledny. V tomto editoru byly vytvoreny vsechny tii ukazkové tirovné. Editor
zde jiz podporuje ukladani a nac¢itani map do json soubori. Je mozné vlkadat do hry herni
mechaniky a pozadi a zaroven modifikovat jejich vlasnosti.

8.4 (il testovani

Cilem tohoto testovani bylo najit co nejvice bugti ve hie. Naslo se jich hodné, avSsak zminil
jsem pouze ty co mi utkvély v paméti. Testeri odvedli praci na vybornou.
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Kapitola 9
Zaver

V této bakalaiské se bylo tfeba naucit pracovat s hernim enginem Unity, navrhnout a
implementovat herni demo, véetné nékolika ukazkovych drovni. Mym cilem bylo vytvorit
hru, kterd navazuje na jiz existujici sérii her FireBoy and WaterGirl. V této hie musi hraci
prekonavat nékolik prekazek, predtim nez uspésné ukonsi droven. Soucdsti této hry je i
editor map, ktery nebyl pfitomni v minulych sériich.

Vyvoj této hry zacal vytvarenich jednoduchych postav, které se byly schopné hybat a
skakat. Poté prisly na radu herni objekty. Funkcénost téchto objektii se zacala rychle testovat
a analyzovat. Jakmile byly hotové jednoduché herni objekty, pustil jsem se na obtiznéjsi,
které vyzadovaly znalost animaci v Unity.

V dobé prezentace semestralniho projektu byly hotové dvé trovné, které obsahovaly
fadu hernich objekti, které interagovaly s postavami. V této dobé jsem jiz néjakou chvili
pracovat na editoru map, ktery byl chudy z hlediska funkc¢nosti i grafického navrhu. Z prvu
jsem mél v planu prvni udélat Grovné a poté az editor map. Avsak doSel jsem k zavéru, ze
pokud bych udélal méné kvalitni editor map, tak by hrac¢ nikdy nebyl schopen udélat stejné
kvalitni irovné, jako ty co by byly jiz ve hie hotové. Proto jsem se rozhodl, ze se musim
soustiedit na editor, ve kterém poté az budu moci vytvorit drovneé.

Jakmile byl editor hotovy, vytvoril jsem tii irovné, na kterych si hra¢ muze vyzkouset
hratelnost této hry. Pokud se hra zalibi, mazou si hraci vytvorit stejné kvalitni mapy.

Tato prace mé naucila pracovat s jazykem C# a hernim enginem Unity. Naucil jsem se
techniky potfebné k vytvoreni her.

Tento projekt byl zatim nejvétsi, ktery jsem kdy délal, a také mé nejvice bavil. Pokud
bych vsak mél na praci vice Casu, urcité bych se rozhohl zlepsit animace postav a vylepsil
celkové grafické zpracovani ve vSech scénéch.

Plan byl tedy splnén - byla vytvorena plnohodnotna hra s editorem map, kterd dovo-
luje hraci vytvaret a modifikovat drovné. Téchto trovni mize byt neomezené mnoho. Do
budoucna se budu této hie rozhodné vénovat dale a vérim, ze nakonec vznikne kvalitni hra,
kterou si kazdy rad zahraje.

47



Literatura

[1] EsposiTo, N. Short and simple definition of what a videogame is [online]. 2022 [cit.
2019-10-02]. Dostupné z: https://wuw.researchgate.net/publication/
221217421 _A_Short_and_Simple_Definition_of_What_a_Videogame_Is.

[2] HELGASON, D., FraNcis, N. a ANTE, J. Unity Technologies [online]. 2022 [cit.
2022-05-08]. Dostupné z: https://unity.com/.

[3] DOSTAL, J. Vygukové programy [online]. 2022 [cit. 2022-05-08]. Dostupné z:
https://books.google.cz/books?hl=cs&id=cgcLE7u7CJ8C&q=P0%,C4%8D%C3%ADta’%C4%8DovY,
C3%Al+hra#v=snippet&q=Po%C4%8D%C3%ADta’C4%8Dov}C3%A1%20hra&f=Ffalse.

48


https://www.researchgate.net/publication/221217421_A_Short_and_Simple_Definition_of_What_a_Videogame_Is
https://www.researchgate.net/publication/221217421_A_Short_and_Simple_Definition_of_What_a_Videogame_Is
https://unity.com/
https://books.google.cz/books?hl=cs&id=cgcLE7u7CJ8C&q=Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1+hra#v=snippet&q=Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1%20hra&f=false
https://books.google.cz/books?hl=cs&id=cgcLE7u7CJ8C&q=Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1+hra#v=snippet&q=Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1%20hra&f=false

	Úvod
	Základní pojmy

	Počítačová hra
	Herní Žánry

	Představení hry
	Úroveň 1
	Úroveň 2
	Úroveň 3

	Hry na podobném principu
	Super Mario
	Super meat boy
	Sonic

	Herní engine
	Unreal engine
	Unity

	Návrh
	Herní část
	Herní objekty
	Menu
	Kamera
	Pozadí
	Editor

	Implementace
	herní část
	Editor

	Testování
	První kolo
	Druhé kolo
	Třetí kolo
	Cíl testování

	Závěr
	Literatura

