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ANOTACE

Bakalaiska prace zkouma proces vyvoje 2D pocitacové hry v Unity 3D enginu s hlavnim
zam¢efenim na problematiku level designu. V praci jsou popsany teoretické postupy tvorby
pocitaCové hry, prace s externimi programy a zasady spravného level designu. Tyto zasady jsou
pfedvedeny v implementaci konkrétni pocitacové hry.

KLICOVA SLOVA

Unity, engine, programovani, hra, asset, level design, distribuce

TITLE
The 2D game development using Unity 3D

ANNOTATION

This Bachelor’s thesis deals with the process of developing 2D computer game in the Unity 3D
engine with the main focus on level design. The theoretical methods of computer game creation
are described in the thesis, as well as working with external programs and principles of the right
level of design. These principles are demonstrated in the implementation of a particular

computer game.
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UvVOD

Cilem této prace je vytvoreni poc¢itatové hry za pouziti herniho enginu Unity ve snaze predvést
a dodrzet pravidla a zésady spravného level designu. Vytvareni pocitacové hry je v dnesni dobé
samo o sob&¢ pomérné slozité. Vyvojar se musi potykat s problémy v oblastech programovani,
grafiky, animaci, zvuku, tvorby pfib&éhu, psani dialogu, marketingu a dalSich. Hlavni ¢ast této
prace je zaméfena na level design, zasady spravného vytvareni herniho svéta a metody dosazeni

idealniho herniho zazitku.

Toto téma jsem si zvolil proto, ze mé jiz delSi dobu fascinuji poc¢itacové hry a herni primysl,
ktery jiz v roce 2013 piekonal zisky toho filmového o témét dvojnasobek, coz znaci obrovsky
potencial. Zaméteni na level design pro mé bylo novinkou a hlavné vyzvou, protoZze je to jeden

z nejdulezitéjsich aspektt pii vyvoji her, kterému bych se chtél v budoucnu vénovat podrobngéji.

Na zacatku prace se zabyvam zakladnimi pojmy a prvky, které jsou velice dulezité k pochopeni
adocenéni informaci v dalSich kapitolach. Nasleduje kapitola zamétend na teorii kolem procesu
vyvoje pocitacové hry. V této Casti predstavuji nékteré dualezité pojmy, ruzné role uvnitt

vyvojového tymu a pribéh vyvoje. Cerpam hlavné ze zkusenosti odborniki z praxe.

Dalsi kapitola se vénuje nastrojim pouzitym k tvorbé praktické casti, a to zejména hernimu
enginu Unity, ktery je zde detailné pfedstaven a popsan.

Ctvrta kapitola predstavuje hlavni zaméfeni teoretické &asti prace a zabyva se odvétvim level
designu. Jsou zde vysvétleny zakladni pojmy, priklady level designu v realnych hrach a deset
pravidel, jak vytvaret spravny level design. Posledni kapitola se zabyva vlastni hrou, jejimi

alternativami a uk4dzkami praktickych feSeni a skriptt.

Cela prace je protkdna mymi osobnimi zkusenostmi s pocitacovymi hrami.
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1 ZAKLADNI POJMY

V nasledujicich podkapitolach jsou popsany elementarni pojmy, na kterych stoji zaklady této

bakalaiské prace.

1.1 Program

,Program bychom mohli charakterizovat jako v néjakém programovacim jazyku zapsany
predpis, popisujici, jak ma procesor, pro néjz je program urcen, splnit zadanou ulohu.” [1]
Programy se d¢li na ptekladané a interpretované, podle toho, jestli se napsany program predava
ke zpracovani kompilatoru nebo interpreteru. Hlavni rozdil je ten, ze kompilator preklada
(kompiluje) program do kédu piislusného procesoru a zaroven musi pouzivat instrukce vhodné
pro pouzity operacni systém. Interpreter obdrzeny program postupné prochazi a soucasné
provadi, kvuli ¢emuz je oproti prekladanym programim pomalejsi. Neni ale zavisly na

platformé, staci, aby na daném pocitaci bézel potiebny interpreter.

Vedle tohoto zakladniho rozdéleni miizeme nékteré programy oznaclit také jako hybridni.
V tomto piipad¢ jsou programy soucasn¢ piekladané i interpretované, pomoci ¢ehoz se snazi
sloucit vyhody téchto metod. Program se nejprve zkompiluje do mezijazyka, ktery je uréen k co

nejrychlejsi interpretaci specialnim interpreterem, kterému se fika virtualni stroj.

Zdroje [1], [2].

1.2 Programovaci jazyk

Programovaci jazyk slouzi zejména k usnadnéni prace programatora, ktery se podle zavedené
syntaxe snazi popsat, jak ma pocita¢ vykonat pozadovanou ulohu. Pomoci programovaciho
jazyka vytvari programator vysledny program.

Déli se zeyména podle miry abstrakce na vysSi a nizsi programovaci jazyky. Mezi niz$i patii
napiiklad jazyk C nebo Assembler, protoze se svoji malou mirou abstrakce velice podoba tomu,
jak funguje procesor. Naopak jako vyssi programovaci jazyky se oznacuji takové, které se svou
mirou abstrakce blizi k tomu, jak na problémy pohlizi lidska mysl. Mezi tyto jazyky patii Basic,

C++, Java, C#, Python a dalsi.

Zdroje [1], [2].
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1.3 Pocitacova hra

Pocitacova hra je program urceny piedevsim k zabavé, ktery pomoci textu, grafiky a zvuka
komunikuje s uzivatelem a poskytuje zpétnou vazbu na jeho ¢iny. Hry se rozd¢€luji podle Zanri

nebo podle velikosti a naro¢nosti vyvoje.

Mezi hlavni kategorie pocitacovych her patii FPS (first person shooter), RPG (role playing
game), MMORPG (massively multiplayer online role playing game), sportovni hry, zavodni
hry, bojové hry, budovatelské strategie, RTS (real time strategy), adventury, logické hry,
ploSinovky, karetni hry, simulétory, hry s otevienym svétem a MOBA (multiplayer online

battle arena) hry.

Dale se hry dé€li na nezavislé a mainstreamové tituly. Nezavislé hry se oznacuji jako indie (od
slova independent) a jsou tvotfeny pievazné jednotlivci ¢i malymi tymy bez finan¢ni podpory
vydavatele. Indie hry proto vétSinou stavi na originalnim napadu, piikladem muze byt velice
uspésny Minecraft nebo logicka hra Limbo. Opakem indie her jsou mainstreamové tituly
velkych studii, na jejichz vyvoji se podili tymy o desitkdch az stovkdch zaméstnanct. Za
vyvojem témét vzdy finanéné stoji vydavatelskd spolecnost, kterd ovSem urcitym zpisobem
vyvoj ovliviluje a mlze branit kreativité a inovacim ze strany hernich studii. Ty nejvétsi
Z mainstreamovych titull se Casto oznacuji jako AAA hry. U téchto projekta se také investuji
velké Castky do reklamy a klasické fyzické distribuce. Oproti tomu indie tituly spoléhaji

zejména na digitalni distribuci (Steam, itch.io, GOG, Green Man Gaming).

Zdroje [3], [4], [5].

1.4 Herni engine

Jako herni engine se vétSinou oznaCuje kompletni technologické feSeni, pomoci kterého
vyvojati vytvareji hry. Konkrétné se tedy jednd o software, ktery se stard o zobrazovani herni
scény, zvukovy systém, poskytuje skriptovaci framework, stara se o simulaci fyziky (gravitace,
detekce kolizi, simulace hmoty a dal$i) a v mnoha ptipadech zaroven disponuje sadou nastroji
pro editaci scén, import dat (assetil) a moznosti nastavovat rtizné aspekty a technické moznosti
hry.

Herni engine se také stard o pfijimani vstupt od uzivatele (mys, klavesnice, gamepad, joystick,
mikrofon, VR headset a dal$i). Vstupy jsou pomoci mapovaci tabulky napojeny na konkrétni

udalosti herniho enginu.
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VétSina modernich enginti také nabizi mnoho komponent a ptfedepsanych skripti k feSeni

sitového pripojeni k serverim v pfipad¢ hry vice hracu.

Ptiklady nejpopularnéjsich hernich engint, které jsou volné dostupné:

CryEngine — engine némeckého studia Crytek, do roku 2011 byl pouze komeréni

Unreal Engine — popularni engine firmy Epic Games, vyzdvihovany hlavné pro svoje

schopnosti zpracovani 3D grafiky
Unity 3D — vyvijen firmou Unity Technologies, vhodny pro za¢ate¢niky

GameMaker — pouze pro tvorbu 2D her, vhodny pro zacateCniky bez znalosti

programovani
Lumberyard — engine od firmy Amazon, postaveny na zakladech CryEngine
Godot — mén¢ znamy open-source engine

Zdroje [4], [6].

1.5 Asset

Asset je obecny nazev pro jakykoliv objekt pouzivany pti vyvoji hry. Muze se jednat o 2D

sprite (obrazek), 3D model, zvuk, animaci, tileset, material, texturu a podobn¢. Jednotlivé

assety se vytvaieji v kK tomu urcenych programech a nasledné se importuji do Unity projektu.

Pro tvorbu 2D spritu mizeme vyuzit naptiklad Adobe Photoshop a k modelovani 3D objekta

Blender nebo podobny software. Nékteré typy assetti, jako Audio Mixer nebo Animation

Controller, se daji vytvofit ptimo v Unity.
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’Lf Favorltes

Vi Assets

Obrazek 1: Import asseti do projektu *

Na obrazku 1 jsou zobrazeny nékteré podporované typy assetil a jejich import do Unity

projektu.

Zdroj [7].

1.6 Skript

Jako skript se oznacuje program napsany v libovolném skriptovacim jazyce. Casto se jedna o
uréitou rozsifitelnou ¢ast vétSiho softwarového projektu, ktera se dd ménit bez nutnosti

rekompilovat hlavni spustitelny soubor.

Skriptovani je zékladni soucasti vSech her. Dokonce i nejjednodussi hra pottebuje skripty, aby
reagovala na vstup od hrace a zajistila, aby udalosti ve hfe probihaly tak, jak by m¢ly. Kromé
toho mohou byt skripty pouzity k vytvareni grafickych efektt, ovladani fyzického chovani

objektti nebo dokonce k implementaci vlastniho systému umélé inteligence pro postavy ve hie.

! Obrazek prevzat ze zdroje [7]

15



V Unity3D se jako scriptovaci jazyk pouzivd C# nebo JavaScript. Mezi dal$i popularni
scriptovaci jazyky patii napiiklad Lua (jazyk pouzivany ¢eskym studiem WarHorse) nebo jazyk

C++, kterym disponuje Unreal Engine.

Zdroj [8].
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2 PROCES VYVOJE POCITACOVE HRY

Tato kapitola se zabyva procesem vyvoje pocitacové hry od prvotniho napadu az k distribuci
vysledného produktu. Popisuje hlavni témata spojena s vyvojem pocitatové hry a klade diraz

na zkusenosti odbornikii z praxe.

2.1 Game design a GDD

Game design ,definuje, o cem hra je a jak se hraje. Game design je proces vytvareni cilu,
kterych se hraci citi byt motivovani dosahnout, a pravidel, kterymi se hrac pri prondsledovani
cili musi ridit“. [3]

Game design se zapisuje a detailné popisuje v tzv. game design dokumentu (GDD). V tomto
dokumentu je mozné, a vétSinou téméf nevyhnutelné, délat zmény a piidavat nebo upravovat
herni prvky. Je dilezité mit na paméti, ze game design dokument se nevytvaii pro hrace, ani
pro vydavatele, nybrz pro ostatni ¢leny tymu. V pritbéhu vyvoje poméha v§em zaméstnancim
udrzet si jasnou a aktualni vizi o projektu, na kterém zrovna pracuji. Obvykle obsahuje kapitoly:
ptibeh, postavy, hratelnost, prostfedi a herni svét, zvuk, ovladani a uzivatelsky interface,

prehled assetli a v neposledni fad¢€ i plan vyvoje, milniky a rizné analyzy.

»Ve stiedu dobrého game designu je samotny hrac. Je dulezité si uvédomit, ze hra je tvorena
jenom a pouze pro néj. Misto toho, abychom mu v ramci pravidel hry néco narizovali, snazime
se jej motivovat, aby citil chut’ kracet cestou, kterou jsme pro néj pripravili. Snazime se jej

poznat, abychom tuto cestu vydlazdili presné tam, kam ho to tahne.” 3]

Soucasti game design dokumentu by mél byt i tzv. pitch, coZ je kratky a jasny popis hry, ktery

se prezentuje vefejnosti, novinaifim a potencionalnim vydavateltim.

»wZatimco v pripadé ucetniho programu jde pouze o jeho funkcionalitu, hry maji v hraci vytvaret

zazitky, vzbuzovat pocity a zanechat hluboky dojem.* [3]

Jelikoz se zazitek ani pocity z hrani nedaji pfedem naplanovat Zadnym diagramem, musi se
v prabéhu vyvoje nové vytvoiené ¢asti hry okamzité testovat. V praxi se game design, jeho
herni prvky a vyvijend hra buduji metodou iteracniho cyklu. Tento cyklus se skldda ze tii

zakladnich bodu:
1. Navrhnout

2. Vyhotovit
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3. Vyzkouset a vyhodnotit

Hra tak vznikd po jednotlivych castech, jejichz funkcnost a predpokladany herni zéazitek se

ihned testuji.

,wDesignovani her doprovazi zklamani, spatna rozhodnuti, omyly a nutnost cinit kroky zpet.
Iteracni proces je tu od toho, aby odhalil problém drive, nez na jeho zakladech vytvorime dalsi

struktury hry, ktery by pak musely byt strzeny.* [3]

Zdroje [3], [4].

2.2 Tymové role

V pocetnych vyvojarskych tymech je mozné pozorovat velké mnozstvi riznych tymovych roli
a specializaci. U menSich tymil je pravdépodobné, ze jedna osoba bude zastavat vice roli.

Naptiklad game designer mize byt zaroven hlavni programator nebo spisovatel.

Game designer je jedinec, ktery prezentuje komplexni uméleckou vizi a soucasné disponuje
technickymi schopnostmi a znalostmi, aby dokézal tuto vizi pfeménit ve vysledny produkt.

Hlavni vysadou game designera je ¢init rozhodnuti, za ktera nasledné nese 1 zodpovédnost.

Programmer (programator) se mize vénovat riznym programatorskym disciplindm jako
napiiklad tvorba herniho enginu, programovani fyziky, komplexni grafické 2D/3D renderovani
obrazu, umé¢la inteligence, skriptovani leveld, hratelnost a herni prvky nebo multiplayer (hra

vice hraci po lokalni siti nebo internetu).

Tester (Quality Assurance), jeho tikolem je hledat ve hie chyby a nasledné o nich podavat
zpravy programatorim. Osoba zamétena Cisté na testovani hry z pohledu opravdového hrace
nema pristup k debug verzi, proto je nékdy obtizné chybu ve hie objevit.

Writer (spisovatel) je osoba zodpovédna za tvorbu dialogii mezi riiznymi postavami ve hie a
dalsi texty spojené s piibéhem.

3D/2D Artist (modela¥/grafik) vytvaii grafické assety. Mize se jednat o 3D modely, obrazky,
textury a podobné. Specidlnim odvétvim je tzv. concept artist, ktery tvoii pouze konceptualni
navrhy prostiedi a postav, které nasledné grafici a modelafi vytvéii jako assety. Casto byva

concept artist a grafik tatdz osoba.

Sound designer/composer ma na starost skladbu hudebniho podkladu hry. Pokud hudba pasuje

do prostiedi a situace, ve které se hra¢ zrovna nachazi, pomaha mu to k vnoteni se do hry.
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Vyraznd hudba ve Spatny moment mtize naopak hrace vyrusit ze soustfedéni a kazit mu herni
zazitek.
Project manager je osoba, ktera se stara o spravny chod vyvojaiského tymu, dohlizi na plnéni

cili, ¢ini dilezitd rozhodnuti a urovnava konflikty mezi Cleny tymu.

Zdroje [3], [4].

2.3 Faze vyvoje

Vyvoj pocitacové hry prochazi z pravidla tfemi zakladnimi fazemi. Preprodukce, produkce a
postprodukce. Vsechny tyto faze se od sebe vyrazné lisi, a to zejména slozenim vyvojatského

tymu a druhem prace, kterou se tym v danou chvili zabyva.
Preprodukce

LUvodni faze projektu se z vétsi cdsti odehrdvd na papire. Designéii pripravuji ,,bibli
projektu”, tedy design dokument s popisem obsahu, priibéhu a vilastnostmi hry. Inzenyri délaji
nezbytné technologické prototypy pro overeni, zda jsme to schopni viitbec udélat. Jednotlivé
odborné skupiny testuji vyrobni proces a nastroje drobnéjsimi ukazkovymi benchmarky, které
zaroven nastavi Sablonu pro casové kalkulace celého vyvoje. A manazeri na zakladeé designu a
zameéru sepisuji nezbytné plany: rozpocet, alokace zdrojii, strukturu tymu, plan procesii a

persondlni plan (kolik lidi bude potieba na vyrobu najmout a podobné).* [3]
Produkce

Produkéni ¢ést trva zpravidla nejdéle a v dobé této Casti Citd vyvojarsky tym nejvice
pracovnikl. Produkce postupuje podle planu vytvoreného v preprodukéni fazi. ,, Takovyto plan
musi kromé vSeho obsahu projektu a jednotlivych krokit k vyrobé tohoto obsahu mit logicky
napojené zavislosti: napriklad vyroba skriptu urcitého herniho levelu nemiize zacinat ve stejny
den, jako vyroba samotné geometrie té stejné urovné...”“ [3]. Na zacatku produkce se vytvaii
hruby prototyp Stzv. placeholdery, coz jsou objekty, které slouzi pouze k testovacim a

ukazkovym tucelim. Prototyp by mél obsahovat hlavni herni mechaniky.

V této produkéni fazi prochazi vytvarena hra ¢tyimi stadii vyvoje. Pre-alfa, alfa, beta a release
candidate. V pre-alfa fazi se proces vyvoje zaméfuje hlavné na programovani a tvorbu
veskerych assetil. Do alfa faze se hra dostdva v momenté, kdy uZ je hratelnd, ale jesté neni
dokoncena. Alfa verze hry znamena, ze cely herni koncept je jiz hotovy a dale se neméni.

V tento moment se v produkénim tymu zacinaji objevovat i testefi. Do beta verze se hra dostava
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v momente, kdy uz je hotova, ale se spoustou potenciondlnich chyb, které je nutné opravit.
Vyuziva se hlavné k analyze dat ziskanych od testerd (v tomto piipadé obycejnych hraci),
opravé chyb, na které pii hrani narazi, a balancovani riznych aspektt hry. Beta verze mtze byt
dvojiho druhu. Uzaviena, kde se beta testefi pe¢liveé vybiraji na zaklad¢ informaci, které o sobé
poskytli v ptihlaSce, nebo oteviend, do které ma ptistup kdokoli. Oteviena beta se vyuziva
hlavné u online her, kde je nutné testovat i stabilitu serverti v herni $picce, k cemuz je zapotiebi
vetsi pocet hraci. Dalsi vyhodou oteviené bety je, ze se jedna o velice efektivni zptisob jak
produkt otestovat na rizném hardware. V momenté, kdy je hra pfipravena na vydani, se

oznacuje jako release candidate.
Postprodukce

V momenté, kdy se produkt dostavd na regaly obchodi a digitdlni distribuce, zacina faze
postprodukce. U pocitatovych her zptisobuje vétSinu chyb rtiznorodost a konfigurace hardware
a software, proto vydanim vyvoj hry nekonéi (jako je tomu u vétSiny konzolovych her).
Z tohoto ditvodu je nutné vydavat opravné patche, které se zamétuji na hlavni a nejcetné;si
chyby, které uzivatelé hlasi. V nékterych ptipadech byvéa soucasti opravného patche i novy

herni obsah.

Zdroj [3].

2.4 Marketing

Marketing je nedilnou soucasti kazdého projektu tykajiciho se vyvoje pocitaCové hry. Stara se
o to, jak dostat produkt k zakaznikovi. Soucasti projektu by proto mél byt i marketingovy plan

se zamétenim na hlavni cile a na to, jak téchto cilli dosdhnout.

»wZakladni definice marketingu o nem hovori jakozZto o procesu, ktery vede k uvedeni nového
produktu na trh. Patri sem véci jako je cilova skupina, nacenéni, mista, kde se da produkt koupit
a pak samozrejmé i ta inzerce a PR. Témto slozkdam se rika marketingovy mix (tzv. 4P — Product,

Place, Promotion, Price).* [4]

Product, v nasem piipadé hra, vytvari zaklad, na kterém jsou postaveny vSechny ostatni
marketingové nalezitosti. Spravna propagace a komunikace s vefejnosti a novinafi zvysSuje
pravdépodobnost, Ze hie bude vénovana odpovidajici pozornost. Je také zapotiebi spravné

cenové strategie, ktera bude hie odpovidat a oslovi cilovou skupinu zakaznikd.
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Hlavnim cilem marketingu je prodej (v nasem ptipad¢ produktu - hry). ,,Véci jako budovani
komunity, budovani znacky, rozsirovani povédomi nebo vyzkum trhu k marketingu patri, ale
Jjako nastroje nebo strategie. Pred kazdou aktivitou nebo kampani je treba si zhodnotit, zda

vede potencionadlné k prodeji.« [4]

Zdroje [3], [4], [9].

2.5 Distribuce

Distribuce je proces, kterym prochazi kazda hra, nez se dostane od vyrobce k zakaznikovi.
Cesta, kterou se hra Kk zakaznikovi muze dostat, se oznacuje jako distribuéni kanal.

V soucasnosti se rozlisuji dva zakladni zptisoby, jak se mtize hra dostat az k zdkaznikovi.

Soucasti distribuce je 1 vydavatelska spolecnost (publisher), kteréd investuje do vyvoje hry, stard

se o reklamu, propagaci, naslednou spolupraci s distributorem a uvedeni hry na trh.
Fyzicka distribuce

Fyzicka distribuce je ,, klasicky model, ktery je pro fyzicky prodej her v kamennych obchodech
nejtypictejsi. Distributor zde figuruje jako objekt, ktery pristupuje k nékterému trhu, ma primy
kontakt s obchodniky i silu produkt protlacit na policky obchodu a postarat se 0 reklamu.
Distributor zde ma na starosti i lokalni upravy titulii, jako je napriklad preklad do mistniho

Jjazyka*. [3]
Digitalni distribuce

Digitalni distribuce je proces, kterym se dostava vysledny produkt k zdkaznikovi pomoci
internetu. V tomto piipadé nedostane zakaznik zadnou fyzickou kopii produktu. Ten je ulozen
na jeho pevném disku a je jim pravné vlastnén. V tomto piipad¢ splyvaji distributor 1 obchodnik
Vjedno a to samé, vice penéz tak ziistane na strané¢ herniho vydavatele nebo vyvojatského
studia. Pro zékazniky to bohuzel znamend, Ze je téméf nemozné digitalni kopii hry prodat
nékomu jinému, jako se to v minulosti u fyzické distribuce bézné praktikovalo. Mezi
nejznaméjsi digitalni distribu¢ni kanaly na PC patii Steam, Microsoft Store, EA Store a Origin.
U konzoli jsou to potom portaly samotnych vyrobct. Naptiklad Xbox Live, PlayStation

Network a dalsi.

Z vyzkumu americké spolecnosti Statista, provedené¢ho mezi roky 2009 a 2016, se pomér
prodanych kust videoher na ptidé Spojenych Stati Americkych témét obratil. Oproti minulosti,

kdy digitalni distribuci branilo zeyména pomalejsi pfipojeni k internetu vétSiny zédkaznikd, se
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V soucasnosti karta otocila a digitalni distribuce dominuje nad klasickym fyzickym modelem.
Na pocatku zminovaného statistického vyzkumu v roce 2009 se 80% veskerych prodanych
videoher distribuovalo skrze obchody jako fyzické kopie. V roce 2016 uz je toto Cislo pouze
26%. Nejen tento vyzkum je diikazem, Ze budoucnost patii digitalni distribuci, protoze model

fyzické distribuce se stane vedlejsim a vyuzivanym zejména sbérateli.

Zdroje [3], [4], [10].
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3 POUZITE NASTROJE

V této kapitole jsou popsany nastroje a programy pouzité pii tvorb¢ praktické ¢asti prace. Pri
vybéru nastroji bylo nahlizeno zejména na potizovaci naklady a moznosti néstroji vzhledem

K typu a potfebam projektu.

3.1 Unity3D

Unity3D je, jak jiz bylo zminéno v kapitole 1.5, multiplatformni herni engine vyvijeny firmou
Unity Technologies. V aktualni verzi 2017.3 nabizi moznost vyvoje az pro 27 riznych
platforem, mezi které patii naptiklad Windows, i0S, Android, Linux, PlayStation, Xbox, Wii
U, Nintendo 3DS, Steam VR, Oculus Rift a dals$i. Kromé& zékladni Personal verze, ktera je
zdarma a disponuje vS§emi moznostmi enginu, nabizi Unity také dveé placené verze. Verzi Plus,
ktera cili na zkuSené&j$i vyvojaie — jednotlivce, a verzi Pro, jejiz cilova skupina jsou

profesionalové a herni studia.

@ unity

Obrazek 2: Logo Unity enginu 2

Unity (obrazek 2) se té8i pocetné a ochotné komunité vyvojarta, ma k dispozici rozsahlou
dokumentaci a mnozstvi vlastnich tutorialti. Dal$i pfednosti Unity je internetovy obchod
s assety. Zde je mozné si zakoupit riizné druhy assetd od 2D spriti, kolekci 3D modeli, zvuki,
efektll, skriptl aZ po celé scény s vytvofenym hernim svétem nebo rtizna rozsiteni editoru.
Nekteti umélci zde dokonce nabizeji ¢ast svych produkti zdarma. Vyvojar se diky tomuto

systému muze soustiedit na praci, ktera mu jde nejlépe, a zbytek si dokoupit.

Zdroje [11], [12].

2 Obrazek pievzat ze zdroje [12]
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3.1.1 Editor

Hlavni okno Unity editoru (obrazek 3) se sklada z n¢kolika raznych paneltl, se kterymi mize
uzivatel libovolné pohybovat a kazdy z nich slouzi ke specifické ¢innosti. Pokud si uzivatel
vytvoiti z panell urcity layout, mize si ho také ulozit. Toto umoZziuje pouzivat pro rizné
projekty i rizné pfednastavené layouty panelt v editoru, vhodné napiiklad pro stéidani mezi 2D

a 3D projekty, kde se obc¢as pouzivaji rozdilné panely a nastaveni.

Jednim z nejzdkladnéjsich panelti je prohlize¢ Project. Zde mizeme prochazet a spravovat
vesSkeré assety, které k projektu patii. Levy panel prohlizece zobrazuje strukturu sloZek projektu
jako hierarchicky seznam. Pokud je ze seznamu vybréana slozka, jeji obsah se zobrazi v panelu
napravo. Jednotlivé polozky jsou zobrazeny v pravém panelu jako ikony oznacujici jejich typ

(skript, material, scéna, podadresar a dalsi).

Q Unity 2017.3.1F1 Personal (64bit) - Main.unity - tanks_tutorial - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - a8 x
Fil Edit Assets GameObject Component Window Help
O $ SR [E o3 Pivot | @ Local > 1M @ Collab ~ | [ & ] [ Account - | [Layers - | [Layout
# Scene 0 = Hierarchy © Inspector
- s - i ~ @A T )
Shadad 20 || % | <) | & Gizmos ~| (@Al ) \'c.Q: | GeAl v @k O stetio v a8
ain =
S P Tag [Untagaed ¢ Layer (Players ¢
Directional light Prefab [ select | Revert | Apply
» Boundaries YA Transform i
:G'“"“"d Position X0 o |zo
’g::‘:: Rotation X0 Y0 20 |
2 1 cact seale  x[1 1YL 2[L
Ll S P Trees v .. Rigidbody
7 1 » Military Mass 1
3 B 1
L ’ » OilField Drag 0
b ——— — \ 3 ) ¥ Ruins Angular Drag [0.05
\ Hzlipad Use Gravity ]
\ I
RN 2= » TankRenderers {2 Kiniey st u]
T~ |eftDustTrail Interpolate
® rightDustTrail Collision Detection
m‘. » Canvas » Constraints
| > Eam:s"a'*:g v i ¥ Box Collider %,
ventSystem
| e Edit Colider
‘-c::::ec‘t — L[S % » ShellExplosion Is Trigger -
2 Material 'None {Physic Mati ©

(OLAll Conflicts 4] assets »

©Lall Materials [ - - . . — . : - x[o vjoss  |zo |
©Lall Madels W i1 O] 2] 1] | size : |
Ll prefabs LD T —— XLs vz Jzfie |
©lal seripts ; . N X v & ¥ Audio Source 5,
_Complets..  _Complete..  Animators  AudioClips Editor Fonts Materials Modals | Create New Palette -| edit audioClip @engnelds >

Complete-Gal Output None (Audio Mixe ©

AudioClips
& Editor
» i Fonts

Bypass Listener Effe [ ]
Bypass Reverb Zonel | |
Flay On Awak 4 -

Prefabs Scenes Scripts Sprites Standard A Tutoriallnfo  _Complete...

» G _Completed-as! Mute -
&5 Animators ’ | Create a new palette in the dropdown above|  Bypass Effects (m]

Obrazek 3: Unity editor

Dalsi zékladni a velice dilezity panel se nazyvéa Hierarchy. Obsahuje vSechny objekty, které se
nachdzeji v aktudlni oteviené scén¢. Mohou to byt pfimé instance assetll nebo tzv. prefaby, coz
jsou uzivatelské Sablony objektl, které tak umoziuji ukladat vytvoiené objekty spolecné
S jejich nastavenim a vlastnostmi. Vyhodou prefabt je, ze pokud se zméni Sablona, zmény se

provedou u vSech objektli z prefabu vytvorenych.
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Game panel reprezentuje vyslednou hru a aktivuje se automaticky po spusténi modu play. Jedna
se o vyrenderovany pohled z kamery do herniho svéta a reprezentuje vyslednou podobu
produktu. Kazda hra musi obsahovat alesponi jeden objekt typu Camera, pomoci kterého
vyvojar urCuje, co hra¢ v urcitou chvili vidi. Play mdéd zaroven umoznuje sledovat urcité

statistiky, jako napftiklad pocet snimk za vtefinu nebo vytizeni procesoru.

Posledni ze zdkladnich paneld je Inspector. Hry v Unity enginu jsou tvofeny z riiznych objekta,
které se skladaji z mnoha komponent, jako jsou collidery, meshe, skripty, materidly a dalsi.
Inspector umoziuje zobrazit informace o aktualné vybraném objektu a jeho komponentach,
meénit jejich vlastnosti, hodnoty a celkoveé upravovat zvoleny objekt. Jakakoliv vlastnost, ktera
je v inspektoru zobrazena, mize byt pfimo upravena a zménéna. Dokonce i proménné skriptu
Ize ménit bez Gipravy samotného skriptu. Staci ve skriptu definovat proménnou jako vefejnou.
Pokud se jedna o objektovy typ, staci v inspektoru pretdhnout zvoleny objekt do ptislusného
policka reprezentujiciho proménnou. Vyvojat si musi davat pozor na fakt, ze hodnota nastavena
v inspektoru vzdy prepiSe hodnotu ve skriptu. Inspektor se tak da pouzit i pro testovani a

experimentovani s hodnotami proménnych skripti.

Zdroj [13].
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3.1.2 Scéna

vvvvvv

vyvojai umistuje veskeré objekty a hra¢ se v ném nasledné pohybuje ¢i s nim jakkoliv
interaguje. | v piipadé 2D projektl je scéna a herni svét vzdy trojrozmérny, a to zejména kvuli

zaji$téni hloubky a potadi vykreslovani objektl na obrazovku.

# Scene

| shaded “[[20]] % [9).] i =] | Gizmos =] (ooA

~S

Obrazek 4: Scéna s vlozenym objektem 3

V pravém hornim rohu scény je vidét aktudlni orientace kamery ve scéné a umoziuje rychle
upravit thel pohledu. Kazdy z barevnych kuzeld reprezentuje jednu z os X, Y a Z. Kliknuti na
kterykoli z nich nastavi kameru na ortograficky (bez perspektivy) pohled podél odpovidajici
osy. Ovladaci lista panelu umoziuje vybrat rizné mozZnosti zobrazeni, naptiklad
vypnout/zapnout osvétleni, zvuky, 2D rezim a také ovladat zobrazeni né€kterych efekti a

objektu.

Zdroj [14].

3.1.3 Zakladni komponenty

Komponenty jsou funkénimi ¢astmi vSech hernich objektd a chovani hry. Objekt ve hie je tedy

pouhy kontejner pro mnoho riiznych komponent. Ve vychozim nastaveni maji vSechny tyto

3 Obrézek pievzat ze zdroje [14]
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objekty automaticky ptifazenou komponentu Transform. Jako komponenty se povazuji i skripty
(kapitola 1.6). Nasledujici popis jednotlivych komponent vychazi z oficialni dokumentace
Unity.

Transform

Komponenta Transform slouzi k orientaci objektu v 3D ¢i 2D prostoru. Umoziiuje ménit

pozici objektu, rotovat a skalovat jeho velikost.

Collider

Komponenta, ktera definuje fyzikalni tvar objektu a stara se o detekci kolize, se nazyva
Collider. Mezi zakladni 3D typy patii Box Collider, Sphere Collider, Capsule Collider a Mesh
Collider. V projektech zamétenych na 2D svét se nejcastéji pouzivaji Box Collider 2D, Circle
Collider, Polygon Collider a Edge Collider. Jednotlivym colliderim je mozné ptifadit vlastni
fyzikalni material, ktery mize slouzit naptiklad k uréeni miry tfeni mezi jednotlivymi objekty.
Collider nastaveny jako trigger (pomoci vlastnosti Is Trigger) se nechova jako pevny
nepruchozi objekt, ale pouze vola metodu OnTriggerEnter na skriptech objektu, kterou musi

vyvojat doplnit o vlastni kod.

Rigidbody

V piipadé¢ 2D i 3D projektt je Rigidbody hlavni komponenta, ktera umoznuje objektu chovat
se podle fyzikalnich zakoni. Pokud je k objektu ptipojena tato komponenta v rezimu
dynamic, okamzité reaguje na gravitaci. Pokud je k objektu zaroven pfipojena jedna nebo vice
komponent typu Collider a jsou spravné nastaveny nekteré vlastnosti, jako napiiklad
hmotnost, tak kolize zapficini pohyb objektu. V ptipadé, Ze chce vyvojat ovladat objekt pouze
pomoci skriptu, nikoliv fyziky, a z néjakého dtivodu potiebuje zachovat komponentu

rigidbody, miiZze vyuZit reZim kinematic.

Animator
Komponenta Animator slouzi k pfifazeni a spousténi animaci objektu. VyZzaduje odkaz na
Animator Controller (asset, jenz se da vytvofit v Unity), ktery definuje, které animacni klipy

pouzit, a fidi, kdy a jak se mezi nimi pfechazi.

Camera
Jak jiz nazev napovidd, Camera je komponenta slouzici k zachycovani a nasledné prezentaci
herniho svéta na obrazovku pro hrac¢e. Muze byt také libovolné upravovana a vyuzivat skripti

k dosazeni rozmanitych efektd. Pro rtizné herni zanry se hodi jinak zpracované kamery.
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V ptipadé¢ sttilecky z prvni osoby se kamera umistuje do objektu hrace na Groven o¢i, u
strategii zabira kamera pohled shora na herni svét a v pripadé zavodnich her vétSinou kamera

nasleduje v tésné blizkosti a v plynulém ptirozeném pohybu hracovo vozidlo.

Particle System

Particle System je komponenta, ktera se pouziva k simulaci tekutiny, mraki, ohné nebo tieba
mlhy, a to tim, ze generuje a animuje velké mnozstvi malych ¢astic ve scéné. Jako Castice
mohou slouzit 2D obrazky nebo 3D objekty. Kazda ¢astice poté reprezentuje pouze zlomek
vysledku a mé urcenou dobu vlastni zivotnosti, po kterou miize projit mnoha zménami. Na
¢astice mohou také pusobit okolni fyzikalni sily, ¢imz se da docilit naptiklad realistického

pocasi a pohybu mrakd.

Light

Komponenta Light je jednou ze zakladnich ¢asti grafického vykreslovani, protoze urcuje
stinovani objektu a stiny, které vrha. Svétla jsou skvélym zpisobem, jak do scény pridat
mnoho riznorodosti, a slouzi zejména k budovani atmosféry a prostedi. Unity disponuje
¢tyfmi druhy svétla. Point Light reprezentuje bod v prostoru a vysila svétlo rovnomérné do
vSech smérl a nastavitelné vzdalenosti. Spot Light se pouziva u objekta jako je baterka,
protoze sviti pouze v ur¢itém thlu a do urcité vzdalenosti. Tfetim typem je Directional Light,
ktery nema pevny pocatecni bod, ale pouze smér, ve kterém svétlo dopada. Poslednim druhem
svétla v Unity je Area Light, ktery se vyuziva napiiklad pro realistické zobrazeni interiéru

domu.

Audio Source

Audio Source slouzi k ptehravani zvuku v hernim svété a vyuziva k tomu assetu Audio Clip,
ktery vznika po importu néjakého podporovaného zvukového souboru (Unity podporuje
formaty aif, wav, mp3 a 0gg). Zménou Vvlastnosti Rolloff se da pomoci kiivky nastavit

postupné klesani ¢i stoupani hlasitosti v zavislosti na vzdalenosti.

Zdroj [15].

3.2 Piskel

Piskel (obrazek 5) je bezplatny graficky editor pro tvorbu animovanych obrazka a pixel artu.

Jedna se o open source projekt postaveny Cisté na technologiich JavaScript, HTML a CSS.
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Program je k dispozici v online verzi i jako desktopova aplikace pro Windows, OSX a Linux,

a je velice jednoduchy a uzivatelsky ptfijemny.

FiSKEL

Layers

@
+ ENEN - ENER

Transform

DO = s:
Palettes

+

Obrazek 5: Piskel

Editor nabizi zakladni funkcionality, jako je napfiklad kresleni tuzkou, ¢tyfuhelnikem, elipsou,
tuzkou se zrcadlenim, ptimkou, vymalovani vSech pixell stejné barvy a gumovani. Umoznuje

také vybrat urcity tvar, smazat ho, piesunout nebo na misto vybéru vlozit.

V ptipad¢ vytvafeni animace umoznuje i okamzity nahled s ménitelnym poctem snimkl za

vtefinu.

Dalsimi z funkcionalit, které Piskel nabizi, jSou mozZnost prace s libovolnym mnozstvim vrstev,

transformace obrazkil nebo vytvareni barevnych palet.

Jednotlivé spritesheety (listy obrazkl) se daji ulozit do mistni galerie, stdhnout ve formatu

piskel nebo exportovat jako gif ¢i png.
Zdroj [16].

V ramci praktické ¢asti byl tento program pouzit k tvorbé veskerych spritti a animaci.

3.3 MonoDevelop

MonoDevelop, také znamy jako Xamarin Studio, je open source vyvojové prostiedi pro Linux,
MacOS a Windows. Jeho primarnim zaméfenim je vyvoj projektt, které pouzivaji ramce Mono

a .NET. MonoDevelop integruje funkce podobné funkcim NetBeans a Microsoft Visual Studio,
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jako je automatické dokonceni koédu, grafické uzivatelské rozhrani (GUI) a ndvrhat webu.

Podporuje C, C++, C#, CIL, F#, Boo, Java a dalsi.

MonoDevelop lze pouzit v systémech Windows, MacOS a Linux. Mezi oficidln¢ podporované
linuxové distribuce patii CentOS, Debian, Fedora, openSUSE, SUSE Linux Enterprise, Red
Hat Enterprise Linux a Ubuntu, ale je kompatibilni i s mnoha dal§imi distribucemi, které

poskytuji své neoficialni sestavy MonoDevelopu ve svych ulozistich.
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Obrazek 6: MonoDevelop IDE

Upravenou verzi MonoDevelop je mozné stdhnout pfimo pfi instalaci Unity. Tato verze

podporuje pokrocilé skriptovani v jazyce C#.
Zdroje [17], [18].

V ramci praktické ¢asti této prace bylo vyvojové prostiedi MonoDevelop (obrazek 6) pouzito

pro tvorbu a upravu skriptd pouzitych ve hie.

3.4 Audacity

Audacity (obrazek 7) je open source multiplatformni program pro nahravani a editaci zvuku,
ktery je k dispozici zdarma pod licenci GNU (General Public License). Podporuje formaty
WAV, AIFF, MP3, FLAC a dalsi. Mezi hlavni vlastnosti programu patii stithani, rozdélovani
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nebo mixovani zvukovych stop, odstrafiovani Sumu, ptfidavani riiznych efektii véetné zmény
rychlosti. Dal$i vyhodou je moznost tvorby vlastnich pluginti pomoci programovaciho jazyku
Nyquist, ktery je ur€eny pro analyzu zvuku a je vyvinuty na zékladech jazyka Lisp

Zdroj [19].
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Obrazek 7: Audacity

V praktické ¢asti byl program vyuzit k Gpravé a stiithu zvukovych stop, které vyzdvihuji a
podporuji atmosféru vysledné hry.
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4 LEVEL DESIGN

Jako level design se oznacuje proces vytvareni herniho prostfedi, se kterym hrac interaguje.
Takovato definice je bohuzel pfili§ jednoducha a neuplna, protoze level design je znacné
rozsahla disciplina, kterd se neomezuje pouze na uréitou oblast herniho vyvoje. Proto se tato

kapitola bude level designu vénovat velice podrobné.

Od pocatku osmdesatych let minulého stoleti se pod pojmem level design rozumélo umisténi
prekazek, dlazdic, vylepSeni a neptatel. Ptikladem mohou byt hry Mario Bros nebo Sonic the
Hedgehog. S ptichodem 3D her, které se zacaly hojné vyskytovat v devadesatych letech
minulého stoleti, se level design rozsitil. Zahrnoval zejména vytvafeni bludist a map
K prozkoumavani a piidélovani nepiatel a objektli na piislusné pozice. V této dobé vznikly
ptelomové hry jako Doom, Quake, Diablo nebo Fallout, které urcily novy smér herniho

pramyslu, a zejména level designu.

vvvvvv

S rostouci velikosti modernich her level design obvykle zahrnuje vytvateni obrovskych,
rozsahlych prostfedi, ve kterych je detailné¢ zkonstruovano vSechno, od oken, dvefi, budov,
krajnich prostiedi a podobné. Kromé toho zahrnuje nejen umisténi predméti a neptatel, ale i
skriptovani jejich chovani v reakci na udélosti v hernim svété nebo akce uzivatelli. Soucasti
level designu je také analyza toho, jak se hrac¢i chovaji ve fiktivnim prostredi, a manipulace s
nimi za ucelem vytvoteni herniho zazitku. Kombinuje dovednosti z programovani, skriptovani,

architektury, uméni, psychologie a spousty dalSich odvétvi.

Zdroje [20], [21].

4.1 Rozdil mezi level designérem a game designérem

Pro hlubsi pochopeni hlavniho tématu této prace je dilezité si uvédomit rozdil mezi level

designem a game designem. Tyto terminy se na pohled zdaji snadno zameénitelné.

Game designér je ¢lovek, ktery se stara o cely koncept hry a vymysli jednotlivé jeji elementy,
mechaniky a vlastnosti. Je zodpovédny za veskeré netechnické aspekty hry. Level designér
podle game designu realizuje herni svét a ovliviiuje hratelnost za pouziti vlastni fantazie a
implementace. Je-li uvazovan ptiklad 3D pocitacové valecné hry s diirazem na realnost, game
designér vymysli a spole¢né s programatory piipravi Specidlni a zabavny systém kryti, coz bude

zakladnim stavebnim kamenem této hry. Po zdlouhavém zkoumani historickych udalosti se
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rozhodne pro zasazeni hry do Belgie v dob¢ druhé svétové valky. Nasledna préace level
designéra spociva ve vytvoreni a naskriptovani svéta nebo urovni, které budou zminény systém
kryti ptimo podporovat a nutit hrac¢e vyuzivat ho bez pocitu, ze by ktomu byl hrou
bezprostfedné prinucen. Zaroven by mél ale hrac instinktivné védét, ze bez vyuziti kryti se

V postupu hrou dal nedostane.

V menSich studiich byva vétSinou game designér a level designér tentyz ¢loveék. Pokud to tak
ovSem neni, je dulezité, aby byly vSechny osoby zapojené do designu hry naladény na stejnou

vlnu uméleckého citéni a podrobné znaly vSechny duleZité aspekty game designu.

Specialnim zamétrenim level designu je environment design, ktery se soustiedi vyhradné na
tvorbu zakladniho svéta, prostiedi a atmosféry. Osobé zabyvajici se timto odvétvim se fika
environment artist. Pro vyse uvazovanou vale¢nou hru z prostiedi Belgie by se jednalo zejména
o vytvoreni 3D prostiedi podle skutecnosti (kopce, cesty, rokliny, hory, niziny, feky...),
mapovani textur (skala, trava, hlina...), tvorbu pfirodnich zivli (dést, vichfice...) a osazeni

zakladnimi objekty (stromy, vegetace, budovy...).

Zdroje [3], [4], [21].

4.2 Flow

Pojem flow zavedl mad’arsky védec a psycholog, Mihaly Csikszentmihalyi, ve svém dile Flow:
The Psychology of Optimal Experience. V této publikaci popsal flow jako stav, kdy je osoba
ponofena do urcité ¢innosti, pii niz se jeji té¢lo nebo mysl vzepne k hranicim svych moZznosti ve
védomé snaze dosahnout néceho obtizného, co ji za to stoji. Do Cestiny je flow Casto piekladano
jako ,,stav plynuti®.

Kazdy herni vyvojat chce docilit toho, aby jeho produkt vyvolal v hraci prave flow.

Mezi faktory, které toto udavaji, patfi napiiklad absolutni koncentrace hrace, oprosténi se od

reality, subjektivni vnimani ¢asu nebo vnitini pocit odmény a uspokojeni.
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Obrazek 8: Flow

Vyvojaf musi proto pfi tvorbé hry brat v potaz i teorii flow. Zejména pokud se jednd o
balancovani narocnosti hry. Pfili$ té¢zké vyzvy prezentované hraci, ktery jest¢ nema adekvatni
dovednosti k piekonani problému, mohou vést k frustraci a tizkosti. Naopak pfili§ jednoduché
prekazky vedou k pocitu nedostatecného uspokojeni a nudy, viz obrazek 8.

Dosazeni flow miize byt podporovano i riznymi prvky v designu hry. Pokud se ve hie Doom
(2016) hra¢ dostane na kritickou hranici zivota, jeho odolnost se mirné zvysi a ma tak vétsi
Sanci se na posledni chvili zachranit. Tato metoda podporuje hra¢ovo vnoteni do hry a probouzi
vV ném pozitivni pocit, ze svymi schopnostmi dokazal piekonat situaci, ktera se uz jevila jako

témet bezvychodna.

Zdroje [4], [21], [22].
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4.3 Zasady level designu

Nasledujicich deset principti spravného level designu prezentoval na konferenci Game
Developers Conference # v roce 2013 veteran herniho primyslu Dan Taylor ze studia Square

Enix °.

Spravny level design je podle Taylora takovy, ktery:

o Jezabava prozkoumavat - jasnym vizualnim zptisobem vede hrace po primarni
herni cesté a zaroven v nich budi zajem prozkoumavat sekundarni cesty, skryté
lokace a rtizna bludiste.

e Nespoléha pouze na slova k vypravéni piibéhu - kromé explicitniho vypravéni
li¢eného ptibéhem a hernimi cili poskytuje také implicitni vypravéni skrze prostredi
a nabizi hra¢lim moznost svymi rozhodnutimi probihajici ptibéh ovliviiovat a
vytvaret si tak vlastni.

« Rika hradi, co ma délat, ale ne jak to ma délat - zajist'uje jasné sdéleni
jednotlivych cilt, ale umoziuje hra¢tim, aby je dokoncili, jakymkoli zpiisobem
uznaji za vhodné, a, pokud je to mozné, v jakémkoli potadi.

o Konstantné uc¢i hrace néco nového - udrzuje hrace vnorené¢ho do hry pomoci
neustalého predstavovani novych mechanik. Zarovei ale zabraiuje starym
mechanikam, aby se postupné vytracely, a predstavuje jejich modifikace nebo
vyuziti neobvyklymi zplsoby

o Je prekvapivy - klasicky Aristoteltv tii-aktovy pristup vétSinou neni vhodny pro
interaktivni médium, jako jsou pocitacové hry, a také nestaci pouze pouzit model
“horské drahy” pro vSechny levely. Dobry level design je ptekvapivy a neboji se

riskovat s tempem, estetikou, lokalizaci a dalSimi prvky, které vytvoti Cerstvy herni
zazitek.

e Zplnomociiuje hrace - hry slouzi k tiniku z reality a jako takové by se mély
vyvarovat banalit. Dobry level design navic posiluje hraciv pocit sily a kontroly
tim, Ze mu umozni prozit diisledky svych ¢ini, a to jak v okamzZitém hernim
prubéhu a v jeho jednotlivych, na sebe navazujicich momentech, tak v dlouhodobém
hledisku, skrze holisticky pohled na level/hru jako celek.

o Umoziiuje hraci kontrolovat obtiZnost - hlavni herni cesta se zaméfuje na
prumérné hrace, a proto je dilezité pokrocilejsim hractim nabidnout volitelnou
vyzvu s jasné definovanymi riziky a s nimi souvisejici odménou.

4 GDC je nejvétsim kazdoro¢nim setkdnim profesionalnich vyvojart her pofddanym v San Franciscu
5 studio zodpovédné za tituly jako Deus Ex, Final Fantasy nebo Tomb Raider
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o Je efektivni - zdroje nejsou neomezené, a proto je dulezité vyuzivat modularitu k
budovani herniho svéta a prezentovat volitelné bonusové cile k vyplnéni celého
herniho prostoru.

e Vytvari v hraci emoce - proces vytvareni emoci zacind definovanim pozadované
emoc¢ni odezvy a pokracuje vybérem vhodné mechaniky, ptibéhové ¢asti, prostiedi a
zpusobu vypraveéni, které tuto odpoveéd’ vyvolaji.

e Je Fizeny hernimi mechanikami - spravny level design predevsim predvadi herni
mechaniky prostfednictvim levelu jako media a posiluje tak jedine¢nou interaktivitu
videohry.

Zdroje [23], [24].

4.4 Ukazky a priklady

V této podkapitole je piedveden level design v praxi a na realnych piikladech je vysvétleno, co

je spravné a co nikoliv. Jako zdroj informaci slouzi osobni zkuSenosti hraci a vyvojari.

441 Kladné priklady

Odpovéd’ na otazku ,,Jak vypada spravné navrzena vyzva?“ nalezneme napiiklad v popularni
MMORPG hie World of Warcraft ©. Zdejsi souboje s bossy jsou toho ukazkovym piikladem.
Hra¢ se k jednotlivym bosstim propracovava postupné, pricemz prezentovana obtiznost je S
kazdym dalSim bossem v uréitém smyslu téz§i a hra¢ musi uplatiiovat rizné zkusenosti a
pfedméty, které hranim nasbiral. Timto se pfedchazi situaci, ve které by hrac¢ védél, Ze nema

Sanci aktudlni vyzvu ptekonat. Pokud tedy z n¢jakého divodu neuspéje, vi, ze chyba se stala

na jeho strané€ a musi pro pfisté néco zlepsit.

® Hra vznikla v roce 2004 a diky pravidelnym rozsifenim a Gpravam je stale extrémné populrni
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Obrazek 9: World of Warcraft *

Samotny souboj s bossem (obrazek 9) spravné vizualné prezentuje hra¢tim jednotlivé udalosti,
na které mohou reagovat. Napiiklad se do urcité barvy zbarvi misto na zemi, kam za par vtetin
spadne meteorit, tudiz by na ném nikdo nemél stat. Pokud se hrac¢ s touto vyzvou setkava poprvé
a instinktivné neustoupi, zemie, ale pii pfistim pokusu uz vi, co by m¢l v takové situaci udélat.
Ne vzdy je to ovSem takto jednoduché a souboje s bossy vyzaduji dikladny trénink, ptipravu a
spolupréci vsech zicastnénych spolubojovnikii. Hra¢ ma nasledné pocit, ze se ve hie zlepsuje,
a prekonani vyzvy a ziskdni odmény v ném vzbuzuje pocit radosti a uspokojeni. Dochézi také

K utuzovani vztahti mezi jednotlivymi hraci, ktefi se na ptekonani vyzvy spole¢né podileli.

Uplnym opakem se miize jevit kupiikladu hra Cat Mario, ktera je zAm&mé navrZena tak, aby
v hra¢i vzbuzovala pocit frustrace a hnévu. Jedna se o 2D plosinovou hru, ve které jsou
jednotlivé piekazky (a neptatelé) neviditelné, a objevi se az v momenté€, kdy ma hra¢ nulovou
nebo minimalni Sanci na né reagovat. Pfi dal$im prichodu uz hra¢ o prekdzce, na které
ztroskotal, vi, ovSem vzapéti se okamzité objevi nova, kterd ho opét donuti zacit znovu. Hra

spoléha na lidskou zarputilost a odhodlani dokon¢it i néco, co nas postupné dohani k §ilenstvi.

" Obrazek pievzat ze zdroje [25]
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Odménou za vytrvalost je hraci obrovsky pocit radosti a uspokojeni po dokonceni aktualni mise

¢i jednotlivych vyzev.

Dalsi z velice povedenych ukazek level designu miizeme nalézt ve hie Resident Evil 4. Uvodni
sekvence zavadi hrace do vesnice, ktera je navrzena piesné pro potieby hracova vnoteni se do
hry. Jednotlivé budovy poskytuji pouze docasny a nedostate¢ny tkryt pied vesniCany, ktefi jsou
schopni vyrazit dvete ¢i prolézt do domu oknem. Hra¢ je tak nucen byt neustale v pohybu,
prochazet rtizné budovy, hledat zbran¢, naboje a hlidat blizici se nepratele. Je to tézké, ale ne
frustrujici, protoze diky spravnému navrhu prostredi je hra¢ schopen uc¢inné se vyhnout vSem

nepiateltim.

Specialni diraz na design jednotlivych map kladou zejména kompetitivni ak¢ni hry. V titulech
jako Counter Strike nebo Call of Duty, ve kterych proti sobé€ stoji dva péti¢lenné tymy na jedné
navrzena, aby vyrazné nezvyhodiiovala ani jednu stranu, poskytovala moznost mnoha
variabilnich scénaft, hernich strategii, taktik, produkovala divacky atraktivni momenty a pro

hrace byla zabavna.

4.4.2 Zaporné priklady

RPG hry Skyrim se ve svété prodalo pies 30 miliont kopii a jedna se o nesmirné¢ uspé$ny a
mezi hraci oblibeny titul. I tady mizeme ale nalézt priklad Spatné provedeného level designu.
Hra se pySni zejména svym otevienym svétem, piibéhem a hratelnosti. Spousta hract si ovsem
st€Zuje na nedostateCnou variabilitu vétSiny podzemnich lokaci (tzv. dungeonti), které jsou
prili§ linearni, postradaji kreativni myslenku a Casto se opakuji. Vyvojaii se v tomto piipadé
zamg¢fili spiSe na kvantitu na tkor kvality. Ve vysledku se jedné pouze o maly prohieSek, ktery
ovSem muze u nékterych hracu prekazit vnofeni do hry, ¢i dokonce zkazit jejich chut’ titul

dokondit.

Dalsim piikladem, ktery se objevuje ve spousté her, jsou mise a ukoly s cilem eskortovat NPC
(Non Player Character) z bodu A do bodu B a pfitom nedopustit jeho smrt. Problémi s takovou
misi je hned n€kolik. Hra¢ ztraci urcitou kontrolu nad pribéhem mise a musi se ptizpisobovat
tempu eskortované postavy. Hlavnim problémem byva prevazné uméla inteligence NPC, ktera
se vétSinou bezmyslenkovité vrha vstiic nebezpeci a dostava tak hrace do neptijemnych situaci,
nebo se naopak pohybuje piili§ pomalu a hrac¢ se chvilemi nudi. Nejhorsi provedeni téchto misi

nalezneme ve vétsiné MMO her, kde pro programovani jakékoliv umélé inteligence nejsou
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vyhrazeny zdroje a eskortovana postava jedna cisté podle predskriptovaného planu, coz mtize

byt pro hrace velice frustrujici.

Dalsim z level designerskych htichii jsou neviditelné piekazky a nesmyslné hranice herniho
prostoru. V mnoha hrach se objevuji pfipady, kdy je hratelnd zona jednoduSe ukoncena
neviditelnou zdi nebo prekazkou, kterou by hra¢ kdekoliv jinde v hernim svété dokazal
ptekonat — jako ptiklad si mlizeme pfedstavit nizky plot ve hie Call of Duty 2, ktery nelze
preskocit 1 pies fakt, ze hraCova postava dokaze vyskocit mnohem vySe, nez je nejvyssi
viditelny bod plotu. Hra¢ si v takovém piipadé okamzité uvédomi, co se déje, a jeho herni

zazitek muze byt lehce poskozen.

39



5 VLASTNI HRA A RESENE PROBLEMY

Tato kapitola se zabyva praktickou casti této prace a popisuje hru, ktera jako jeji soucast

vznikla. Obsahuje také ukazky zdrojovych kodu a fesenych problémd.

51 Pitch

Jedna se o poctivou 2D plosinovou skakaci hru ze scifi prostiedi. Grafické zpracovani se fadi
do kategorie pixel art a navozuje zajimavou herni atmosféru. Ptibéh zavadi hlavniho hrdinu na
strastiplnou cestu s cilem osvobodit svoji lasku ze sparti neznamého tvora. Béhem svého

putovani se potyka s nelehkymi piekazkami a hlavolamy.

5.2 Jednotlivé levely

Hra disponuje péti levely, véetné tutorialu, kterymi hra¢ postupné prochazi. Vyzvy pied néj

vvvvvv

navozena atmosféra se po celou dobu hry neméni.

Tutorial

Jako tutorial se oznacuje nulty level, kde se hra¢ seznamuje s ovladanim, stylizaci hry a jejim
pribéhem. Pied hrace jsou v tomto levelu postaveny jednoduché vyzvy, které souvisi pouze se
zékladnim ovladanim a snazi se ho naucit ovladat herni postavu. Na zacatku levelu se hrac
muze seznamit i s vlastni smrtelnosti. Pokud se mu nepodatii pieskocit propast, spadne do vody,

utopi se a musi zacit znovu.
Level 1

V prvnim levelu jsou hraci predstaveny dalsi zakladni mechaniky, které musi vyuZzivat ke
zdarnému prichodu hrou i v dalSich levelech. V prostfedi se objevuji prvni interaktivni objekty
a pohyblivé objekty. V névaznosti na tutorial tento level pfedpokladd hraCovu schopnost se
V hernim svété uspéSné pohybovat a vybizi ho, aby se v ni jeSté zlepsil, prostiednictvim

pohyblivych a rotujicich platforem.
Level 2

Druhy level se zaméfuje na hraCovu smrtelnost. Nepftitelem jsou mu v tomto piipadé lasery
(obrazek 10), se kterymi se setkava poprvé. Svoji cervenou barvou v hraci budi podezieni.

Variabilita laserti ddva tomuto levelu dynamicky rozmér a hrace nuti byt neustale ve stiehu a
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rychle planovat. Poprvé se zde objevuje tzv. checkpoint, coZ je misto, ke kterému kdyz se hrac¢
dostane, ulozi se jeho pozice a pokud nasledné¢ zemie, neobjevi se na zacatku, nybrz na
poslednim dosazeném checkpointu. Tento systém se vyuziva u delSich levelt, kde je velka

pravdépodobnost, Ze hra¢ v urcity moment zemfe, a zacinat stale od zacatku by v ném mohlo

zpusobit nechut’ k dalsimu postupu hrou a dokoncent titulu.

Obrazek 10: Snimek ze hry
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Level 3

Ptedposledni level kombinuje prvky pfedchozich a navic ptidava dalsi element, ptfed kterym se
hra¢ musi mit na pozoru. Novy druh laseru, ktery od urcité vzdalenosti sleduje hrace a sttili po
ném. Déle je zapotiebi vyresit hlavolam a aktivovat tfi objekty, které spole¢né spusti vir, ktery

hraci umozni dalsi postup.
Level 4

Posledni level ptinasi hraci findlni rozuzleni a zakoncuje herni zazitek. Kombinuje herni prvky
Z ptedchozich levelt a predpoklada precizni dovednost v ovladani hlavni postavy. Na konci
tohoto levelu se hra¢ utka s bossem (obrazek 11), ktery piedstavuje herni klimax a finalni
vyzvu, kterou je tieba piekonat pro zdarné dokonceni hry a zavrSeni ptibéhu. Pokud boss
v nékteré ze svych fazi hrace usmrti, pti dalsim pokusu o jeho zdolani se za¢ina opét prvni fazi.
Boss disponuje ¢tyimi fazemi, mezi kterymi postupné ptechazi. V prvni fazi vysila na hrace
stiely v rozmezi 2 vtefin. Hra¢ ma tak dostatek Casu zareagovat a stiele se vyhnout nebo ji
preskocit. V druhé fazi boss vzleti do vzduchu nad hrace a vysila stfely postupné v thlu mezi
180 stupni az 360 stupni. Hrac si tak musi najist misto, kde ho stiela nezasdhne, a nebezpeci se
tak vyhnout. V tieti fazi se hra¢ musi v pravidelném intervalu vyhybat padajicim meteoritim,
Které boss sesila ze vzduchu na zem. V posledni fazi se boss stava zranitelnym a hra¢ ho musi
zneskodnit. Po bossové usmrceni se oteviou dveie do mistnosti, kde se hlavni hrdina znovu

shledava se svoji laskou, a ptibéh $tastné konci.
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Obrazek 11: Snimek souboje s bossem

5.3 Historie zanru

Pocatky zanru ploSinovych 2D her sahaji az k poc¢atku osmdesatych let minulého stoleti, kdy
se prvni hry tohoto typu zacaly vyskytovat na automatech a postupné ziskavaly na popularité.
Prikopnikem Zanru se stala hra Donkey Kong z roku 1981, ktera jako prvni umoznila hraci
preskakovat piekazky a skéakat z jedné platformy na druhou. O 4 roky pozdéji spattila svétlo
svéta hra, kterd zpopularizovala zanr a stala se jednou z nejprodavanéjSich videoher viibec.
Jedna se o titul Super Mario Bros pro konzoli NES (Nintendo Entertaining System), ktery mél
podle Guinessovy knihy rekordd v roce 1999 na kont& pfes 40 milioni prodanych kopii.
V zacatcich devadesatych let minulého stoleti byly ploSinové hry povazovany za nejzhavéjsi
zbozi a vznikalo mnoho kvalitnich her tohoto Zanru. Za zminku stoji i dal$i popularni a mezi
hréaci oblibené znacky: Sonic the Hedgehog, Prince of Persia a Jazz Jackrabbit. S pfichodem
stale se zlepSujici 3D technologie zacal zajem o 2D plosinové hry opadat. Nastésti pro tento
zanr se spousté titulli podatilo adaptovat a zasadit zakladni prvky do trojrozmérného svéta. Jako

piiklad mizeme uvést velice popularni hru studia Naughty Dog z roku 1996, Crash Bandicoot.
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Obrazek 12: Super Mario Bros 8

V soucasnosti je na hernim trhu nejvétsi poptavka po akénich 3D titulech, a proto je tento zanr
oblibeny hlavné mezi nezavislymi vyvojari, ktefi se neboji experimentovat a pfinaset nové a
unikatni napady. Velice Casto také vznikaji nova pokracovani slavnych her z minulosti,
napiiklad Rayman Origins, New Super Mario Bros, Donkey Kong Country Returns a dalsi,

zejména pro moderni herni konzole (Wii U, 3DS...).

Zdroj [26].

5.4 Inspirace

V této podkapitole jsou uvedeny nékteré hry, které slouzily jako inspirace K vytvofeni této
prace, a zejména jeji praktické ¢asti.

Limbo je 2D logicka plosinova hra z roku 2011. Vynika zejména svym originalnim grafickym
provedenim (obrazek 13). Ponury temny svét v kombinaci se zajimavou ambientni hudbou na

pozadi navozuje unikatni atmosféru a logické hadanky zaméstnaji nejednoho zkuseného hrace.

8 Obrazek pievzat ze zdroje [27]

44



Obrazek 13: Limbo °

Super Meat Boy je popularni obtizna ploSinova hra, ktera stavi na zékladnich prvcich tohoto
zanru — béh a skok. Obsahuje pies 300 leveld a poskytuje tak velké mnozstvi kvalitnich a

detailné promyslenych vyzev.
Fez je originalni titul, ve kterém je herni 2D svét vyobrazen jako jedna ze Ctyf stran 3D svéta.
Hra¢ otaci mezi témito Ctyifmi 2D pohledy (obrazek 14), coz ruzné upravuje platformy a

umoziuje mu tak vyresit herni hadanky a postupovat dal. Cilem hry je zachrana vesmiru.

® Snimek ze hry
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Obrazek 14: Fez 10

Ori and the Blind Forest z roku 2015 je v jadru poctiva a obtizna plosinova hra vytvoiena
v Unity enginu. Zaujme zejména svoji audiovizudlni strankou a propracovanym emotivnim
ptibéhem. Na prestiznim udileni hernich ocenéni The Game Awards ziskala hra cenu za nejlepsi

umélecky smér.

5.5 Profilace

Vytvofend hra se od ostatnich odliSuje hlavné svoji vizudlni prezentaci a jednoduchosti.
Spole¢né prvky jako je béh, skok a feseni hadek jsou zakladnimi stavebnimi kameny zanru, na
kterych buduji vSechny podobné hry. OdliSnosti mize byt absence bodil Zivota, které se ve

vétsing her tohoto Zanru objevuji.

5.6 Technické reSeni

V této podkapitole je pfedvedeno a vysvétleno nékolik ¢asti riznych skripth. Vlastni tfidy a

funkce, které nejsou soucasti enginu, jsou v textu oznaceny kurzivou.

10 Obrazek pievzat ze zdroje [28]
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V nasledujici ukazce zdrojového kodu 1 je vyobrazena funkce Update tiidy Laser, ktera je
volana pfti kazdém snimku. Dilezitym prvkem je tfida Physics2D a jeji funkce Raycast, kterou
muzeme chapat jako paprsek vyslany z ur¢itého bodu libovolnym smérem. Jakykoliv objekt,
ktery se s paprskem stietne, mize byt detekovan a zaznamenan. Metoda takovy objekt vraci
jako instanci tfidy RaycastHit2D. Pokud je objekt zasazen paprskem a zaroven se jedna o objekt
s tagem Player, pficemz splnuje i dal§i podminky, je usmrcen metodou DieWithSplash a jeho

stav se nastavi jako neaktivni.

void Update ()
{
hit = Physics2D.Raycast (transform.position,transform.up,
distance, hitMask);
if (hit.collider.tag == "Player" && lineRenderer.enabled==true
&& FindObjectOfType<LevelManager> ().playerIsDead == false){
try{
hit.collider.gameObject.GetComponent<Main Char> ()
.DieWithSplash ();
FindObjectOfType<LevelManager> ().playerIsDead = true;
}catch(UnityException e){}
}
laserHit.position = hit.point;
lineRenderer.SetPosition (@, transform.position);
lineRenderer.SetPosition(1, laserHit.position);
}

Zdrojovy kod 1: Funkce Update tfidy Laser

Na konci funkce probiha vykreslovani laseru do herniho svéta, pomoci komponenty tiidy Line
Renderer. Metoda SetPosition ma v tomto ptipadé dva parametry, index bodu a jeho pozici v
prostoru.

Ve zdrojovém kodu 2 je zobrazena funkce OnTriggerEnter2D, ktera je volana v ptipad¢ kolize
objektu s jinym objektem, ktery disponuje komponentou Collider se zapnutou vlastnosti
Trigger. V takovém piipad¢ se objekt predava v parametru odkazem na jeho komponentu tiidy
Collider2D. Pokud je kolidujici objekt hraé¢, tak funkce ve hie zpisobi vystieleni hracovy
postavy do vzduchu pifedem stanovenou silou, vyuzivajic funkce PlayerJump tfidy Main_Char,
a zaroven spusti animaci trampoliny skrze komponentu Animator a jeji instanci pomoci metody

SetTrigger.
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void OnTriggerEnter2D(Collider2D col)
{
if (col.tag == "Player"){
col.gameObject.GetComponent<Main_Char>().PlayerJump(jumpStrenght);
anim.SetTrigger("Trigger");
}
}

Zdrojovy kod 2: Funkce OnTriggerEnter2D ve tiidé JumpTrampoline

Zdrojovy kod 3 obsahuje funkci FixedUpdate, ktera je volana pokazdé, kdyz fyzikalni engine
provede néjakou akci, naptiklad pohyb objektu. V tomto piipad¢ se jedna o funkci ttidy
CameraFollow, ktera slouzi k plynulému pohybu kamery a jejimu zaméfeni na hracovu
postavu. Dilezité je vyuziti struktury Vector3, ktera slouzi k reprezentaci 3D pozice, sméru a
obsahuje funkce pro zakladni vektorové operace. Na konci metody je vidét pouziti jeji statické
metody Lerp, ktera linearné interpoluje mezi dvéma vektory a slouzi k pohybu objektu
postupné mezi témito dva body. Dulezitd je také vlastnost normalized objektu struktury

Vector3, ktera vraci vektor o stejném sméru, ale délce 1.

void FixedUpdate()
{
if (target)
{
Vector3 posNoZ = transform.position;
posNoZ.z = target.transform.position.z;
Vector3 targetDirection=(target.transform.position - posNoZ);
interpVelocity = targetDirection.magnitude * 5f;
targetPos = transform.position +
(targetDirection.normalized * interpVelocity * Time.deltaTime);
targetPos.y += YoffsetUp;
transform.position = Vector3.Lerp(transform.position,
targetPos + offset, 0.25f);
}
}

Zdrojovy kod 3: Funkce FixedUpdate tfidy CameraFollow

Vysledkem je plynuly pohyb kamery s malym odsazenim smérem vzhiru po ose Y. Kdykoliv

se hrac rozeb&hne nebo vyskoci, kamera se vydava za nim po jeho trajektorii.
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public void DieWithSplash()

{
this.GetComponent<PlayerPushPull> ().DropOnDeath ();
this.isPushing = false;
this.GetComponent<SpriteRenderer> ().enabled = false;
this.gameObject.tag = "Untagged";
this.gameObject.layer = LayerMask.NameToLayer ("Default");
Instantiate (deathSplash, transform.position,

Quaternion.identity);

StartCoroutine (levelManager.loadLastCheckpoint());

}

Zdrojovy kod 4: Funkce DieWithSplash slouzici k usmrceni hraCovy postavy

V ukazce zdrojového kodu 4 je zobrazena funkce DieWithSplash téidy Main_Char, ktera slouzi
K usmrceni hracovy postavy v ptipadé, ze je zabit jinak, nez utopenim. V piipadé, ze hrac
zrovna tahne néjaky objekt, vola se metoda DropOnDeath a nastavuji se piislusné hodnoty pro
usmrceni hrace. Dilezita je metoda Instantiate, ktera slouzi k vytvofeni instance objektu,
kterym je v tomto ptipad¢ prefab deathSplash, ktery se sklada z komponenty Transform, skriptu
pro zniCeni objektu po t Case a komponenty Particle System, kterd vytvoii n¢kolik ervenych
Castic a vystieli je do riznych sméri a simuluje tak efekt rozstfeleni hrace na kusy. Jako
parametr se predava objekt, ze kterého chceme vytvotit kopii v hernim svété, pozice na které
se ma objevit a rotace objektu, reprezentovana strukturou Quaternion. Staticka vlastnost
identity odpovida zadné rotaci. To znamena, ze objekt bude sladén s osami nadfazeného objektu

nebo herniho svéta.

Zdrojovy kod 5 predstavuje funkci Update tfidy ShootingLaser. Opét je zde pouzita funkce
Raycast tfidy Physics2D. V tomto piipadé je paprsek zaméfen ptimo na hrace, ale je omezen
volitelnym dosahem. Pokud je hra¢ v dosahu zacatku laseru a objekt, ktery stfili ma na hrace
pfimou viditelnost, vytvoii se objekt podle pfedem piipraveného prefabu a udéli se mu rychlost
a smér na hracovu postavu. Pokud objekt koliduje s hracovou postavou, usmrti ho. Neni zde
pouzit normalizovany vektor a to z divodu, aby mél hra¢ vzdy stejnou Sanci reagovat na blizici
se stielu. Pokud je tedy od bodu vystielu v maximalni vzdalenosti, stiela bude mit velkou
rychlost, ale hra¢ ji uvidi v€as a mé dostatek moznosti jak zareagovat. V ptipadé, Ze je hrac
V bezprostiedni blizkosti objektu, ktery laserové stiely vytvari, je rychlost sttely pomérné mala

a hrac tak ma stale moznost zareagovat a nebezpeci se vyhnout. Po vystielu se spousti metoda
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StartCoroutine. Funkce CanShoot je takzvana coroutine funkce, jejiz hlavni prednosti je, ze

muze pozastavit sebe sama a zde slouzi k piepinani proménné shoot v piedem daném intervalu.

void Update ()
{
hit = Physics2D.Raycast(new Vector2
(startLaser.transform.position.x,startLaser.transform.position.y),
player.transform.position - startLaser.transform.position, range);
if (hit != null && hit.collider != null &&
hit.collider.tag == "Player")
{

isVisibleAndInRange = true;
} else {

isVisibleAndInRange = false;
}
if (isvisibleAndInRange && shoot)
{

GameObject projectile = Instantiate(projectilePrefab,
(Vector2)startLaser.transform.position *
startLaser.transform.localScale.x, Quaternion.identity);

projectile.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity =

new Vector2(shotVelocity*

(player.transform.position.x - startlLaser.transform.position.x),

shotVelocity * (player.transform.position.y -

startLaser.transform.position.y));

StartCoroutine(CanShoot());

}
Debug.DrawLine (startLaser.transform.position, hit.point);
}

Zdrojovy kod 5: Funkce Update tfidy ShootinglLaser

V ukazce zdrojového kodu 6 je vyobrazena cast FixedUpdate funkce téidy PlayerPushPull,
kterd se stard o tahani a tlaceni objektu hra¢em. Cilen¢ho efektu je dosaZeno pomoci
komponenty tiidy FixedJoint2D, ktera spojuje dvé komponenty tiidy Rigidbody2D dohromady
ve svych kotvicich bodech pomoci konfigurovatelné pruziny. Pro tahnuti nebo tlateni musi byt
hra¢ v dostatecné blizkosti a drzet stisknutou klavesu E. Pokud ji pusti, komponenta
FixedJoint2D se nastavi jako neaktivni, coz zptisobi odpojeni objektu. Pouze objekty s tagem

"Pushable" se daji hracem presouvat.
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void FixedUpdate ()
{

RaycastHit2D hit = Physics2D.Raycast (ruka.transform.position,
Vector2.right * transform.localScale.x, distance,
boxMask) ;

if (hit.collider != null && hit.collider.tag=="Pushable" &&

Input.GetKeyDown(KeyCode.E) && !pushing) {
box = hit.collider.gameObject;
box.GetComponent<Rigidbody2D> ().mass = 2;
box.GetComponent<FixedJoint2D> ().enabled = true;
box.GetComponent<FixedJoint2D> ().connectedBody =
this.GetComponent<Rigidbody2D> ();
setBoxBeeingPushed (true);
pushing = true;
this.GetComponent<Main Char> ().IsPushing = true;

}

else if(Input.GetKeyUp(KeyCode.E) && pushing) {
box.GetComponent<FixedJoint2D>().enabled = false;
setBoxBeeingPushed (false);
box.GetComponent<Rigidbody2D> ().mass = 100;
pushing = false;
this.GetComponent<Main_Char> ().IsPushing = false;

Zdrojovy kod 6: Zpisob tahani objektu

Ukazka zdrojového kodu 7 se zamétuje na ¢ast skriptu OpenDoor, ktery slouzi k otevieni dvefi,

V tomto piipad€ posunem dveii smérem vzhiiru a umoZnéni tak prichodu do dalsi ¢asti levelu.

if (start)
{
if (door.transform.position.y < door.transform.position.y + posun){
door.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2
(of, posun * rychlostOtvirani * Time.deltaTime);
¥
if (door.transform.position.y >= startPositionY + posun){
door.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity =
new Vector2 (@f, of);
start = false;

Zdrojovy kod 7: Otevieni dveti

Pokud je splnéna podminka, dvefe se oteviou. Splnéni podminky zalezi Cist€ na hracovée
interakci, vtomto piipadé na stlaeni pfislusné klavesy v blizkosti objektu (graficky

reprezentovaného jako péaka).
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V nasledujici ukazce zdrojového kodu 8 je k vidéni cast coroutine funkce BossFight, ktera
reprezentuje piedpfipraveny scénaf souboje s bossem ve findle hry. Na zacatku se boss piesune
na svoji prvni pozici, animace se nastavi do rezimu utoku a pocka dvé vtefiny, aby mél hrac¢
Sanci se rozkoukat a zjistit, co se d¢je. Nasledné cyklicky stfili po hraci, ktery musi rychle
reagovat a stfelam se vyhybat. Pouzit je zde normalizovany vektor, a to z divodu vétsi

obtiznosti.

while (transform.position.x != spots [@].position.x) {
transform.position = Vector2.MoveTowards(transform.position,
new Vector2(spots[@].position.x, transform.position.y), speed);
yield return null;

}

this.GetComponent<Animator> ().SetBool ("Attack",true);
this.GetComponent<Animator> ().SetBool ("Idle",false);

yield return new WaitForSeconds (2f);

int i = 0;
while (i < firstPhaseShots){
GameObject shot = Instantiate (projectile,
hands[Random.Range(0,2)].transform.position,Quaternion.identity);

Vector2 direction = PlayerTarget.transform.position -
this.transform.position;
direction.Normalize ();
shot.GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity =
direction * shotSpeed;

i++;

yield return new WaitForSeconds (1f);

}

yield return new WaitForSeconds (2f);

this.GetComponent<Animator> ().SetBool ("Attack",false);
this.GetComponent<Animator> ().SetBool ("Idle",true);

yield return new WaitForSeconds (2f);

Zdrojovy kdd 8: Prvni faze finalniho souboje s bossem

Mezi jednotlivymi stfelami je prodleva jedna vtefina. Po dokonceni stfeleckého cyklu se po

dvou vtefinach opét méni animace do klidného stavu pted zacatkem druhé faze souboje.
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ZAVER
Za vyuziti herniho enginu Unity jsem vytvofil 2D ploSinovou hru, ktera se v ramci vlastnich
moznosti drzi zdsad spravného level designu. Hra je ur¢ena pro jednoho hrace a je cilena na PC

platformu. Prace by mohla slouzit jako ivodni material pro zacinajici vyvojare bez zkusenosti

s Unity enginem a vyvojem her jako takovym.

Pti praci na tomto projektu jsem se potykal se spoustou problémi, a to zejména z ditvodu, ze
jsem mél s Unity enginem minimalni zkuSenosti. Proto jsem mnohokrat ucinil S$patné
rozhodnuti a vehnal sdm sebe do slepé ulice. Behem vyvoje jsem feSenim problémil ziskal
spoustu novych znalosti, zejména Vv oblasti fungovani Unity enginu, mnozstvi jeho funkci,
zpusobu fungovani nejriznéj$ich komponent. Také jsem ziskal cenné zkuSenosti pro budouci

projekty.

Pro spravné shrnuti teorie ohledné vyvoje pocitacové hry jsem musel piecist nékolik odborné
zamétenych knih, které mi roz§itily obzory v oboru tvorby her a utvrdily mé v mém odhodlani

profesniho rozvoje v tomto odvétvi.

Pti tvorbé skripti jsem uplatnil znalosti ziskané pfi studiu na Skole, zejména z predméth
objektoveé orientované¢ho programovani, programovacich technik a programovani v .NET a
jazyce C#, ve kterém jsou vesSkeré skripty napsany. Na druhou stranu bylo nutné podrobné

nastudovat Unity manual, zejména jednotlivé tfidy, jejich funkce a zplisoby moznych vyuZiti.

Na rozsitfeni stavajici hry hodlam nadale pracovat, protoze i presto, Ze je hra funkéni a hotova,
délka jeji hraci doby neodpovida zavedenym standardim. Maly pocet urovni je dan zejména
¢asovou naro¢nosti na jejich tvorbu a v mnoha piipadech se vytvofeny level nemusi herné
osvédcit nebo nedosahuje kvalit nastavenych ostatnimi levely. Poté musi byt cely, nebo jeho
¢ast, pred€lan. Do hry mam v timyslu ptidat dalsi detailné¢ promyslené zabavné levely plné

vvvvv

s damyslnou umélou inteligenci a nékolika unikatnich scénaii soubojli s bossy.
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