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Cilem projektu bude vytvofit 3D hru v prostiedi Unity. Samotnd hra se bude odehréavat
v budoucnosti (ponese v sobé prvky sci-fi). Postava, kterou bude hra¢ ovladat bude mit rtizné
schopnosti, krom¢ zakladnich jako pohyb, moznost utocit. HraCova postava bude moct ziskat rizné
schopnosti, které¢ upravi ovladani postavy, riazné nadptirozené schopnosti. Hra bude mit svou
storyline, podle které se hra¢ bude fidit a v§e budou doprovazet Al neptatelé (obycejni, silni,
unikatni (bossové)).

Hra bude obsahovat animace rtiznych zbrani. Postava hrace se bude také upravovat skrz moznost
nakupu riznych vylepseni za herni penize, které bude moct v jednotlivych Grovnich zisk&vat. Bude
moznost si 1 hru ulozit a nahrat zpét, aby mohl hra¢ pokracovat tam, kde naposledy skoncil. V menu
si hra¢ bude moci nastavit: grafiku hry, hlasitost, rozliSeni, fullscreen, a dalsi.

Cela hra bude jen singleplayer, Zadny multiplayer ve hie nebude.

Game Engine pro hru bude Unity a hra bude napsana v C#.
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Findlni podoba vétSiny hernich levelii; Testovani hry

Unor 2022
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Anotace

Tato prace popisuje vyuziti programu Unity a jeji skriptovaci knihovny. Za pomoci mnoha
a vysvétluje funkce pouzitych komponent. Déle prace rozebird tématiku grafickych modi a jejich
vyuziti k dosazeni konkrétnich vizualnich efekti. Vysledkem této prace je 3D hra nesouci nazev
»Most Wanted", ktera je zaméfena na zanr FPS (First Person Shooter), sci-fi a celou hrou je hrac¢
provazen skrz dramaticky ptib&h.

Klicova slova

C#; Unity Engine; FPS; Animace; Komponenty

Annotation

This work describes the use of the Unity programming engine and it's scripting library. With the
help of several useful components, Unity can be used to create functional objects. This document
also describes the process of development and explains why and how the different components
work. It also discusses the use of the graphic modes that was used to achieve the visual effects
used. The produck of this work is a game called "Most Wanted", which combines elements of FPS
(First Person Shooter), sci-fi genre and story line.

Keywords

C#; Unity Engine; FPS; Animations; Components



OBSAH

S U 1Yo o B PSSR PRTR 9
2. UNILY ENQINE ..ot b bbbttt n bbbt ene s 10
2.1 RENAET PIPEIINE ...t 10
2.1.1 Standard Render PIpeling (SRP) .......oiiiiiiiiieiee e 10
2.1.2 Universal Render Pipeling (URP) ......ocvoiiiiiiieiiee e 11
2.1.3 High Definition Render Pipeline (HDRP) ........ccooiiiiiiiiiiiieee e 11

2.2 SKITPLOVACH JAZYK ....vveeiieieiieie ettt bbbt 13
2.2.1 METOUA STAIT() ..vvveereerreieeetesie ettt bbbttt b b 13
2.2.2 MEtO0a AWAKE() .vvveueeeetesieeieeie ettt et b e 13
2.2.3 MEetoda UPUALE() .. c.veuveeeeeiiesiesiieee ettt 13
2.2.4 Metoda FIXEAUPAALE() .. ..vevereriieieeieiiesie ettt 14
2.2.5 Metoda LateUpdate() .......ccveiveieeiicic ettt 14

2.3 USEE INEEITACE .....cveetieiieie ettt bbbttt ettt st et e anes 14
0 N o 1T =V o]0 SRS 15
FZC T 14 5] 01T 0 SRR 15
A T o (0] 1= od ARSI 16
2.3.4 CONSOIE ...t bbb r e ne e 16
2.3.5 SCBNE ...ttt h e b e et Rt et b e re e nnr e 17
2.3.0 GAIMIE ...ttt b R et R e nan e b e Re e re e nar e 17

P I To | ) a1 T ST SURRR 17
24,1 SCBINE ...ttt bRt b e Rt bR et Rt et e b e Re e neennn e 17

p A VAT (0] T o | OSSR 17
2.4.3 ReAltiMe LIgNIMAaPS .......oouiiuiiiiiieiieieiee e 18
2.4.4 BaKed LIGNTMAPS ....ooviiiiiieie bbb 18

Be IMOOEIY ..ottt bbb 19
T80 I V1= OSSP PRSPPI 19
3.1.1 Mesh Renderer COMPONENT .......coviieiieieie ettt 19
3.1.2 Skinned Mesh Renderer COMPONENT .........couiiriiieieierie e 20

3.1.3 Mesh Filter COMPONENT .......coiiiiieieiee e 20



4.
5.

3.1.4 Text Mesh Component (LEGACY) .....veoveiieieiie et 21

UNIEY ASSEES ...vteuteeteeiteete et e te ettt e st et et e st e et e e st e sbe et e e seesbe e teaseesseesseaseesseenteaneesseeseaneeaneaneeas 21
JaK NFA TUNQUJE ...ttt te e te e re e e e sreenreenee e 22
ST HTAC ..o 22
B.LLL PONYD .. s 22
5.1.2 SKICEIN 1.ttt 22
5. L3 SKOK .. 22
5.014 ZAFAVI 1.t 22
5.1.5 StamiNa (VYAIZ).c.vveeiiieiieeiiiese e 22
I o) ¥ V1 -SSP OPR PRSP 23
5. 2.1 TYPY NOUNOT ...ttt b 23
5.3 VYIEPSENI 1ttt 24
5.3.1 DIURY VYIEPSENT ...ccuiiiiiiiiiiiieeii et 24
BB UKOIY ..ottt ettt 24
B5ALTYPY UKOIU ...ttt sb e 24
S5 NEPTALEIE ... 24
5.6 ANIMACE ... 25
IS A) (=10 11 PSP 25
5.7.1 Level Loader (manager pro nacitani 1eVelll) .........coceovrirerieiiiieiiineseeseseeeesie e 26
5.7.2 LEVEI MIBNAGET .....ecveiieiecie ettt st te ettt e e e sre e nreenee e 26
5.8 UZivatelské rozhrani pro RIt.........ccccooiiiiiiiiiiiiic 26
ZVUKY ...ttt ettt ettt et h e h et e Rt b e b e R e e he e be e Re e e te e teenteabeeteeneeateeteaneenrs 27



1. UvoD

Cilem tohoto projektu bylo vytvofit hru v 3D prostoru s Zanrem FPS (first person shooter). Hra
jako takova obsahuje vice stielnych zbrani od utocné pusky po pistoli. Tyto zbrané 1ze ve hie
samotné vylepsit na konkrétnim misté. Uzivatel si bude moci vylepSit i mnozstvi zdravi a staminu
(vydrz, ktera ubyva pii sprintovani a skakani, pfi chuzi se opét piidava) a rychlost ziskavani
staminy pfi chiizi. V ramci hry se hra¢ stfetne s velkym mnozZstvim nepftatel, ktefi si sami najdou
hrace a snazi se ho zneskodnit. Skrz hru provazi hrace razné ukoly, jejich plnéni posouva hrac¢skou
postavu v ramci ptibéhu. V hlavnim menu, které slouzi jako tivod hry s moznosti si nastavit kvalitu
modelt, osvétleni, textur (obrazek pro dany model, aby vypadal realisticky a bylo poznat co za
dany model to je), hlasitost a rezim v okné nebo celd obrazovka. Menu ma vice moznosti, jako je
spustit novou hru a nacist na uroven, kde byla naposledy uloZzena. Béhem hrani je hru moznost
pauznout pomoci klavesy ,,escape, podobné k hlavnimu menu, kde uzivatel si mize nastavit
kvalitu, hlasitost a dal$i jiz zminéné moznosti. Uzivateli je dano UI (uzivatelské rozhrani,
znazoriujici pocet zdravi, staminy, naboji v zasobniku, kterou pravé drzi, ale také i tkoly co ma
hra¢ v danou chvili splnit, po¢et minci, pro mozny nakup vylepseni a crosshair (ukazatel ve stfedu
obrazovky, ktery uzivateli napovi kam hrag stili)).

Kdyz jsem se dozvedél, jak funguje vyvoj n€jake hry, ihned jsem si chtél zahrat na profesionalniho
vyvojafe ze znamych hernich studii po celém svéte. KdyZ mi byla naskytnuta moznost si zkusit
n¢jaky vyvoj, ithned jsem si vybral vyvoj n¢jaké hry v néjakém hernim enginu (program ulehcujici
praci pii tvorbé naro¢nych aplikaci a her, u vétsiny z nich se vyskytuji 3D rozhrani, kde si uzivatel
muze nastavit potfebné objekty, vice v celé kapitole o Unity Engine). Vybral jsem si Unity Engine
a téma, které mi sedélo a to bylo ,,3D hra tvofena v Unity*“. A diky tomuto programu jsem schopny
naplno vyuzit mé znalosti ze svéta programovani a z programovaciho jazyka C#.



2. UNITY ENGINE

Unity je populérni engine pro vyvoj 2D, ale i 3D her a aplikaci, jeho prvni vydani bylo v roce
2005. Dtive byl znamy kvuli hram typu ,.Indie (Hry vytvofeny malym hernim studiem, nejsou
naro¢né na vykon pocitace a nejsou tak piibéhoveé nebo hrateln¢ dlouhé), ale v dnesni dob¢, diky
nové technologii s ndzvem HDRP (High Definition Render Pipeline, toto bude vysvétleno
v podkapitole o Render Pipeline), dokaZzeme udé€lat vysoce realistické stiny, textury, zafeni, ale i
sluneéni volumetrické efekty (efekty napodobujici slune¢nim paprskiim) [1]

PICO-8

'L_Jrilreal Engine

RPG Maker

Bitsy
Gddot

Twine

ngeMaker: Studio Unity

Construct

Obréazek 1 Graf popularity [2]

2.1 Render Pipeline

Render Pipeline je oznaCeni pro renderovani (zobrazeni) svétel a stind. Momentalné Unity
podporuje 3 druhy pipelint. Nejstarsi (SRP), jinak oznacovan build-in, se v dnesni dob¢ uz skoro
viibec nepouziva, uz jen z toho diivodu, Ze se v ramci tohoto pipelinu musi veskeré efekty nastavit
a naprogramovat ru¢né. [3]

2.1.1 Standard Render Pipeline (SRP)

SRP, je nejvice zakladni render pipeline v Unity. Pokud bychom chtéli nastavit pocet svétel, které
se budou zobrazovat na textuie, rozliSeni, povoleni HDR (High Dynamic Range), kvalita textur,
Post-Processing (moznost upravit barvy, jas, rozostfeni a celkové zlepSeni obrazu) a dalSich plno

nastaveni, tak bychom z velké ¢asti museli napsat skript podle sebe. [4]
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2.1.2 Universal Render Pipeline (URP)

URP, je pipeline, ktery se da lehce zménit v GUI (grafické uzivatelské prostiedi) nabidce, ale ma
vyhodu, ze se daji ménit funkce pomoci jiz vytvoreného skriptu, ktery URP pouziva tak, aby
spravné¢ fungovalo. Dnes se pouziva pro jednoduchost, mobilni aplikace a hry s Zanrem ,,Indie*.

[5]
2.1.3 High Definition Render Pipeline (HDRP)

HDRP, je podobny pipeline k URP, ale tento ma o hodné funkci navic. Jak uz bylo zminéno,
HDRP dokaze za pomoci par kliknuti vytvofit pékné ,,sluneéni svétlo“ a to diky objektu ,,Sky and
Fog Global Volume (muiZeme nastavit jaky typ oblohy budeme vyuZivat a jak moc hustou mlhu
potiebujeme, jakou barvu bude mit a jakou kvalitu chceme)“. VSechny svételné objekty nyni maji
moznost nastavit teplotu a intenzitu osviceni. Objekty a komponenty pouzité v projektu budou
popsany Vv kapitole o komponentech. Na dalsi strané 1ze vidét komponentu ,,Sky and Fog Global
Volume “. [6]
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2.2 Skriptovaci jazyk

Jako hlavni vyhodou Unity enginu je ta, Ze veskeré skripty funguji na C# jazyce. Samotny engine
pouziva vlastni knihovnu, ve které jsou metody, proménné a vSechny reference, které pomohou
pii vyvoji v unity. S danou knihovnou se daji programovat mechaniky hrace, funk¢nost objektd,
Al a mnoho dal$ich. Do skriptu mizeme vlozit hlavni metody ,,Start()“ a ,,Update()*, poté miizeme
pouzit i metody ,,Awake()“, ,,FixedUpdate()“ a ,,LateUpdate()“.[7]

2.2.1 Metoda Start()

Probéhne ihned v prvnim snimku od aktivovani skriptu jesté piedtim neZ je metoda ,,Update()*
zavolana. [8]

2.2.2 Metoda Awake()

Lisi se od metody Start() tim, Ze se inicializuje (vykond), pfi nacteni scény, vytvorenim nového
objektu pfes ,Instantiate (metoda, kterd umozni vytvofit novy objekt, podle objektu ktery jiz
existuje, tzv. duplikovani objektu)*“ a nebo pokud objekt byl diive neaktivni a za pomoci skriptu
se aktivoval. Metodu tedy pouzijeme v ptipadé, Ze chceme kod inicializovat jesté predtim, nez se
nam aplikace spusti. [9]

2.2.3 Metoda Update()

Probiha kazdym snimkem za sekundu. VyuZijeme to v pfipadé, ze chceme, aby se kod neustéle
vykonaval dokola. Na nasledujicim obrazku, pouzijeme metodu Update() na kontrolovani hrace
jestli splituje podminku. V ptipad€, ze splituje, hra¢ se nebude moci hybat, odemkne se kurzor
(bude se moci volné pohybovat po obrazovce) a zobrazi se kurzor, aby byl viditelny. V opa¢ném
ptipadé se kurzor uzamkne do stiedu obrazovky a nasledné se kurzor skryje. [10]
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Update()

if (UI_PauseMenu.gameIsPaused || P_UpgradeShop.isUpgradeMenuOpen || dialogues.isDialogue)
€

canMove = 3

Cursor.lockState CursorlockMode .None;

Cursor.visible = ;

canMove =

Cursor.lockState CursorlockMode.Locked;
Cursor.visible = g

Obréazek 3 Update Metoda

2.2.4 Metoda FixedUpdate()

Vypocita fyziku (napf. gravitace, chiize, béh), ktera se pouziva hlavné u komponentu ,,Rigidbody
(chova se jako realné teleso, mizeme nastavit hmotnost, gravitaci, silu pohybu hrace)™.
FixedUpdate() se provede jednou za 0.02 vtefiny, coZ znamend, Ze se tato metoda za 1 celou
sekundu zavola 50kréat.[11]

2.2.5 Metoda LateUpdate()

Provede se pokazdé po metodé Update(). Tato metoda je doporucena pro praci s kamerou, z toho
dtvodu, ze se aktualizuje az po vykonani hlavniho kodu v Update().[12]

2.3 User Interface

Unity mé také vlastni uzivatelské rozhrani. Uzivatel si ho mize pienastavit na to, jak sam potiebuje
a jak mu to vyhovuje.
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2.3.1 Hierarchy

Hierarchie slouzi k zobrazeni objektti, které jsou v dané scéné (viz. nize) vlozené, a které se
renderuji (zobrazuji). Uzivatel si muze z danych objektt udélat parent (rodi¢) a child (dité rodice)
objekty. Pokud uzivatel pohne s celym objektem, coz je vétSinou parent, tak pohne i s child
objektem, a tak objekt zlistane nenarusen a miize se pouzivat dal. Trochu jinak to je u child objektt.
Uzivatel si musi davat pozor, jelikoz si timto ¢inem muze pokazit cely objekt a mize mu to omezit
praci, napiiklad tim, ze se dany objekt bude zobrazovat jinde i kdyz parent je na misté kde ho
uzivatel chce mit. [13]

= Hierarchy
++ =

M TestScene*

Obrazek 4 Rodi¢ a Dité

2.3.2 Inspector
Toto okno se vyuziva k nastaveni pozice objektu, pfidani komponent a nastaveni daného skriptu.

Uzivatel si s objektem muize hybat, pfemistovat na dané misto, upravovat, piidavat komponenty
podle vyuziti, jelikoz je dynamicky a volné nastavitelny.[14]
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~ Player Control (Script)

Open Input Settings Open Input Debugger

Obrazek 5 Inspector

2.3.3 Project

Okno je podobné k prohlizeci soubort od Windowsu, jelikoz uZzivatel si miize upravovat slozky,
ptidavat objekty a pohybovat se mezi assetama (vlozené modely, skripty, nastaveni a ruzné
hodnoty pfidané do okna Project). | z tohoto mista lze vyuzit okno Inspector k upraveni daného
objektu, prefabu (objekt, ktery ma nastavené hodnoty podle uzivatele, mize to byt model, rizné
herni nastaveni, ale i skupina modelt, naptiklad sestavené mésto se muze dat do jednoho prefabu,
poté se da znovu pouzit bez nutného upravovani) anebo ptidani textur pro dany material. [15]

2.3.4 Console

Konzole slouzi pro zobrazeni chyb, notifikaci a debugovani (zjistovani funk¢nosti aplikace,
hledani chyb v zivé verzi) aplikace. Do této konzole se psat neda. [16]

16



2.3.5 Scene

Diky scéné muzeme do levelu(scény) vkladat modely a rizné prefaby se skriptem a tim sestavit
celou mapu podle sebe. Kazdy pohyb se uklada a aktualizuje svoji pozici (X, Y, Z). Veskeré
umisténé objekty jsou viditelné i v hierarchii. [17]

2.3.6 Game

Okno Game vyuzijeme k testovani aplikace, jelikoz zobrazuje funkcnost ziveé pied vyvojarem, a
tak muze otestovat jak dany skript nebo objekt funguje. V zivé verzi se daji upravovat vSechny
objekty, umisténi, ménit hodnotu proménnych ve skriptu, mazat objekty, ale jen po urcitou dobu,
co je Ziva verze spuSténa, po ukonceni se vSe vrati do pivodniho stavu, nez aplikace byla
spusténa.[18]

2.4 Lightning

Zobrazeni nastaveni pro upravu osvétleni v dané scéné(levelu), jako celé unity i toto malé okno
ma kategorii scene, ale také i Environment, Realtime Lightmaps a Baked Lightmaps. [19]

2.4.1 Scene

Obecné nastaveni pro danou scénu. Lze nastavit, jestli chceme, aby se svétla aktualizovali
Vv pribéhu zivé verze aplikace anebo, aby se osvétleni ,,zapeklo (vytvoii se textura, kterd bude mit
hodnoty svétel a ptida se na texturu ur¢itého modelu® do textury daného objektu, ktery musi byt
nastaven jako ,,Statické®, coz znamena, ze se objekt nikdy v zivé verzi nepohne. Pokud by se
objekt pohnul mohly by se objevit rizné artefakty (tecky, ¢erné vybarveni na textufe, jelikoz
engine predpoklada, ze se s objektem nebude hybat). Jako posledni moznost je , mixovana“
osvétleni, dynamické objekty se aktualizuji v redlném case a ,,static* objekty jsou ,,zapeCené*. A
tak se nemusi fesit rizné problémy a zvazovani, jestli pouzit prvni nebo druhou moznost. Jako
vedlejsi, ale zaroven 1 hlavni nastaveni je vybér pro ,,baking system®, kde mizeme pouzit CPU
nebo GPU. V dnesni dob¢é je vyuziti GPU lepsi a minimalné desetkrat rychlejsi, nez CPU.
Nastaveni také umoziiuje nastavit pocet odrazeni svétel, velikost, vzdalenost mezi danymi objekty,
které se ukladaji do takzvané ,,Lightmap* textury, filtry a kvalitu.[20]

2.4.2 Environment

Moznost upraveni svétel z dynamického profilu na static. Lze nastavit obloha, mraky a
volumetrické osvétleni. [21]
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2.4.3 Realtime Lightmaps
List textur pro ,,realtime* osvétleni. [22]

2.4.4 Baked Lightmaps

List textur pro ,,baked* osvétleni. [23]

® | ighting

Environment Realtime Lightmaps Baked Lightmaps

New Lighting Settings
Realtime Lighting

Illuminati

Mixed Lighting

Baked Indirect

PU (Pr

Default-Medium

nerate

Obrazek 6 Lightning



3. MODELY

Modely jsou soubory, které v sobé maji data ohledné tvaru(mesh) a vlastnosti. Skladaji se
Z polygonu (jednotlivé casti/body, které se spoji a vzniknou strany. Pomoci stran uz se pak
jednoduse vytvoii modely. U modelu mize byt velké mnozstvi bodu, ale musime si dat pozor na
pocet, jelikoz pokud mame vice bodli, miize se nam zacit program sekat anebo se mize cely pocitac
zmrazit a bude vyzadovan tvrdy restart). Jedna se o 3D soubor, ktery lze pouzit v riznych
programech a daji se jednoduse upravovat. Lze je vytvofit v programu Blender. Model obsahuje
vlastnost ,,mesh (tvar modelu)®, ktery zobrazuje ptesny tvar, jak byl model vytvoren. M4 2 strany,
prvni strana je viditelna a druhé neni vidét (Backface Culling). V Unity existuje moznost nastavit
takzvany ,,Two Sided“, ktery vypocita stranu tak, aby pfes model neslo osvétleni, které zde
nepotiebujeme, ale samotnou stranu nam to nepiida / nezobrazi. [24]

3.1 Mesh

Data a vlastnosti modelu. V Unity se nachazeji 4 moznosti, jak dany mesh zobrazit a upravovat.
3.1.1 Mesh Renderer Component

Nese v sobé¢ informaci, jak dany model zobrazit.

#3 v Mesh Renderer

Materials

Element

Lighting

> View

Blend Probes

None (Transform)

Per Object Motion
v

Obrazek 7 Mesh
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A) Sekce, ktera slouzi k pfidani a upravovani materidlu pro dany model. V programu na
tvorbu modeli Ize nastavit poCet materiala a v Unity se nam to automaticky zobrazi.
Naésledné jen vytvofime materidl s ur€enymi texturami a vlozime jej na danou pozici

B) Nastaveni pro ziskavani a tvofeni stinti a celkové nastaveni pro osvétleni

C) Velikost lightmapy (textura, ktera nese data s pozici a velikosti osvétleni, ktery se pak
pfenese na realnou texturu a vznikne z toho textura, ktera na néjakém misté bude svétlejsi
a jiném miste tmavsi)

D) Nastaveni pro odrazeni svétel od ostatnich objektu, napt. pokud mame bilou kostku a dame
Ji ke zluté sténé, kostka bude mit na dané stran¢ zluty odlesk, ale na opa¢né bude mit barvu
bilou, pokud tedy neméme Zlutou sténu i na druhé stran¢.

E) Moznost nastavit, jestli se objekt skryje, pokud neni pfed kamerou, tim se usetii naro¢nost
na vykon, pokud by vse bylo aktivované, mohlo by se stat, ze by se aplikace sekala a byla
naro¢na na vykon. [25]

3.1.2 Skinned Mesh Renderer Component

Podobny komponent k ,,Mesh Renderer Component®, ale tento se vyuziva, pokud se jedna o
model, ktery se bude v aplikace deformovat (napf. pokud chceme vytvofit objekt obleceni, vlajky)
[26]

3.1.3 Mesh Filter Component

Drzi v sobé data, jak pfesny tvar ma model mit a jak ho méa zobrazovat. Pokud bychom tento
komponent neméli, s vétsi pravdépodobnosti bychom model nevidéli. [27]

Suzanne (Mesh Filter)

esh Renderer

Add Component

Obrazek 8 Mesh Filter
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3.1.4 Text Mesh Component (Legacy)

Komponent, ktery diive byl pouzivan na zobrazeni 3D textu ve scén€. Dnes se uz tento komponent
nepouziva. [28]

4. UNITY ASSETS

Abychom nemuseli vSe vytvaret sami, dokdze nam pomoci stranka Unity Assets. Misto, kde si
muzeme zakoupit nebo zdarma stahnout rtizné modely, aniz bychom je museli d€lat ru¢né. Timto
zpusobem bylo v projektu vytvoieno mésto z budov, které byly zdarma. [29]

@ Unity Asset Store Q

3D 20  Add-Ons  Audio  Essentials

il Over 11,000 five-star assets © Rated by 85,000+ customers @ Supported by 100,000+ forum members

fanod.

Interactive Audio Middleware

Tune your audio for success. FMOD is the
complete audio solution for Unity.

Learn more

Staff picks

Genvid Technologies Top new assets Top paid assets Top downloads

Obrazek 9 Asset Store
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5. JAK HRA FUNGUJE

5.1 Hra¢

5.1.1 Pohyb

Hrac je nejdulezitéjsi objekt a nejtézsi ¢ast celého projektu. Aby nam hra¢ fungoval dobfe musime
mit kameru. Pomoci kamery mizeme vidét co je pfed nami. Kamera je pfipevnéna k celému
objektu hrace a to proto, aby vzdy pti hybani byla na stejné pozici hrace a timto zplisobem se nam
vytvofi tzv. prvni pohled (pohled realného c¢lovéka). Pohyb je vytvofen pomoci rychlosti
(proménné typu float). Je potieba vyuzit ,,CharacterController (komponenta, ktera nam pomuze
s pohybem hrace). V Unity si pfednastavime vstupy pro pohyb (rovné a doprava, jelikoz kazdy
vstup ma hodnotu plus a minus) Nasledné v kodu seéteme a vynasobime rychlosti, jakym smérem
chceme.

5.1.2 Skréeni

Pro skréeni musime znat velikost hrace, ta je dana v komponenté ,,CharacterController a hodnotu
vstupu, poté jen v kodu pti stisknuti daného tlacitka nastavime zakladni vy$ku na polovi¢ni a
naopak.

5.1.3 Skok

Pii skoku vyuzijeme vertikalni pozici (Z) a tu nasledné zvysime ur¢enym poctem. Aby skok byl
plynuly vynasobime cely kod pomoci ,,Time.deltaTime (kod neprob&hne instantné, ale bude po
¢astech po jednom snimku vykonavat cely kod*, poté jen aplikujeme gravitaci, aby hra¢ dopadl na
zem.

5.1.4 Zdravi

Zdravi se pii kazdém novém nacteni levelu nastavi na maximalni hodnotu, ktera je urcena podle
potieby vyvojare (zaklad je 100 v proménné float). Hlavni vyuziti Zivotl je takové, aby si hra¢
hlidal zdravi, zdali ma vice nez 0 zivoti. Pokud hra¢ ma méné jak 0 Zivoti, uzivateli se objevi
,Game Over (konec hry)“ okno na obrazovce. Aby hra¢ mél moznost si zdravi zase zvysit, pfi
zranéni neptitele

5.1.5 Stamina (vydrz)

Vydrz se vyuziva pti béhu a skdkani, ale musime si dat pozor, jelikoz kazda akce mtize stat urcity
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pocet vydrze, a tak nds miize v néjaké obtizné situaci znevyhodnit. Pokud hra¢ pouziva jen chtzi
a nepouziva skok, tim se nam vydrz opét doplni a mizeme ji znovu vyuzivat (vydrz ma také
zakladni hodnotu 100). Pokud vydrz bude na 0, hra¢ musi pockat, nez se doplni alespon 25 %, aby
mohl znovu béhat. Toto ale neplati pii skoku, pokud mé hra¢ vydrz na skok, mtze kdykoliv
vyskocit, pokud ma mensi, nebude moci skakat, a tak se musi pockat na doplnéni.

5.2 Zbrané

Hra¢ ma na vybér ze dvou zbrani (itocné puska a pistole). Kazdéa zbrann ma svoje hodnoty, které
se daji jednoduse nastavit za pomoci skriptu.

5.2.1 Typy hodnot

o Poskozeni — nastavi minimum a maximum po$kozeni do nepfitele

J Maximalni pocet ndbojii — nastavi maximalni pocet nabojt

o Pocet ndbojti — zobrazi pocet naboju v aktualnim zasobniku

. Rychlost stfelby — nastavi se pocet sttel za vtefinu (pokud je hodnota 1, vystieli se 1 naboj,

pokud je hodnota nastavena napt. na 4, zbran vystieli kazdou stfelu za 0.25 vtefiny)

o Rychlost piebijeni — nastavi se rychlost ptebijeni v sekundach

J Typ zbrané — moZnost zaskrtnout, jestli je zbrain manualni (nevystieli vice néz 1 naboj pfi
drzeni levého tlacitka na mysi)

Pomoci kategorie (ato¢na puska a pistole), lze nastavit podle ID, kterou zbrani v danou chvili

pouzivame. Pokud zaddme vstup pro zménu zbrané, zmeéni se nam ID (0 nebo 1) a pomoci téchto
ID nastavime, jaky typ zbrané se nam zobrazi.
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5.3 VylepSeni

V jednotlivych urovnich lze najit postavu, u které 1ze oteviit menu pro vylepSeni. Uzivatel uvidi,
které vylepSeni ma koupené, a které si mize koupit. K provedeni nakupu hra¢ musi vlastnit urcity
pocet minci, které l1ze ziskat zabijenim neptatel.

5.3.1 Druhy vylepSeni

e Primérni zbran — vylepSeni pro tito¢nou puSku

e Sekundarni zbran — vylepSeni pro pistoli

e ZvySeni maximalniho zdravi — Zvys$i se maximalni zdravi hrace, tim je schopen vydrzet
veEtsi poSkozeni

e Zvyseni maximalni staminy (vydrz) — Zvysi se maximalni stamina hrace, tim je schopen
déle béhat a skakat.

e Zvyseni regenerace staminy — Hraci, ktery je v klidném stavu (neb&ha a neskace), se bude
dopliiovat stamina rychleji.

5.4 Ukoly

Ve hie jsou ruzné typy tkold. Pokud hra¢ splni prvni, odemkne se ihned druhy, ktery bude
navazovat na ptibch. Ve hie existuji mista a predméty, které hra¢ musi sebrat, navstivit, ale, nékdy
je potieba k dosazeni cile porazit nékolik neptatel.

5.4.1 Typy ukolu

e Najdi daného ¢loveka

e Zabij pér neptatel

e Sbér predméth

e Povidani si s pratelskou postavou

Pro dialogy je vytvoieno pole, do kterého se vlozi véty a v kodu se kazda véta rozdé€li na pismena
a podle daného ¢asu se budou v dialogu pfidavat nova pismena, a tim vytvoiime p&knou animaci
pro dialogy.

5.5 Nepratelé

Zaklad nepfitele je jeho skript, ktery v metodé Update() hled4 pozici hrace. Pro stfelbu je vyuzit
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Raycast (dokazeme na urcitou vzdalenost v jednom sméru hledat co je pfed nami nebo pied
nepiitelem, v testovacim rezimu muzeme vidét ¢aru, ktera urcuje tento raycast). Pokud raycast
nalezne nepfitele, kod se zméni na rezim stielby, tim se nepfitel zastavi a zacne po hracovi strilet.
Nepfitel ma nastaven ,,Error Margin (pfesnost)“, kterou vynasobime s celym kodem a vznikne
nam nepiesnost nepfitele, jelikoz nechceme, aby neptitel mel 100 % ptesnost. Pro pohyb po mapé
je pouzit NavMesh, ktery ndm umozni na celou mapu vlozit mista, kde dani neptatelé mohou
chodit. Pokud nenastavime tuto hodnotu, nemizeme vytvotit Al, které by dokazalo chodit.

5.6 Animace

Pokud chceme pouzit animace, nemusime je tézce programovat, slouzi nam k tomu okno
Animator, které se stard o v§echny animace, které méme. Pokud mame vSechny animace, mizeme
je spojit k sobé dohromady jako na obrazku pod timto textem, poté jen v kddu nastavime, kdy a
jak se ndm budou animace prolinat.

Any Slate Walking

Entry Gunplay

Obrazek 10 Animace

5.7 System hry

Aby hra spravné fungovala, vyuziva se tzv. ,,Game Manager®, ktery se stara o to, aby se nacetla
spravnad uroven, ukdzal se ,,Loading Screen (nacitaci obrazovka), umisténi hrace pii nacteni
urovné, aby se spustila spravna hudba
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5.7.1 Level Loader (manager pro nacditani level()

Pokud zavolame metodu na naéteni levelu, ihned se nam spusti na¢itani. Abychom neméli ¢ernou
obrazovku, nastavime obrazovku pro naéteni s ukazatelem, kolik procent mame nacteno. Pokud
budeme mit 100% nacitaci obrazovka se schova a objevime se na nové nactené mape.

B Inspector ® | ighting

~ ¥ LevelLoader
L] B ’

Tag Layer Default
Prefab Open Select Over

- Transform e 3t

Position X -25983231 Y 16.47481 -29.08647
Rotation { O Y O

Scale

+ Level Loader (Script)

Slider (Slider)

Obréazek 11 Level Loader

5.7.2 Level Manager

Pokud je tento manager v levelu, musime nastavit startovaci pozici hrace, tim dame hie védét, Zze
ma naSeho hrace premistit na ur€enou pozici a také nam to vytesi problém s umisténim na nulté
pozice (stfed mapy, pozice v X (0), Y (0), Z (0)).

5.8 Uzivatelské rozhrani pro hru

Aby se hra nenacetla pfimo do levelu, kde jiz hrajeme za hrace, je pfidana scéna s hlavnim menu.
Nachazi se zde tlacitka, kterd maji svou jasné€ urenou funkci, dle popisku. V Unity si mizeme
tlacitka, pozadi a riizné funkce nastavit podle sebe. Také se da u kazdého objektu nastavit
zarovnani, tim udélame prevenci, aby pii zméné rozliSeni se nase uzivatelské rozhrani
nepokazilo a bylo na stejném misté. Ve hie si tlacitkem mizeme nastavit kvalitu, obraz a
hlasitost.
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6. ZVUKY

Nejdtive jsem si naSel hudbu od interpreta Qillix, ktery mi sam zpfistupnil tuto hudbu pro tento
projekt. Vytvoril jsem si mixer pro hudbu, ktery dokaze ovladat vSechny urcité zvuky v tomto
mixeru najednou. Poté jsem si vytvofil skript na pousténi hudby a poté jsem jen v Level Manageru
nastavil, jaky zvuk se ma piehrat. Diky tomuto skriptu se zvuky nepiekryvaji a pokud se pusti
zvuk vicekrat najednou tak se nepterusi.

o Game = Animator # Scene Ht Audio Mixer

tHt Mixers Master

Mixer

ra
=, Snapshots

Snapshot

e
[ Groups

& Master

Altanuation

Obrazek 12 Audio Mixer
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ZAVER

V této praci jsem vytvofil hru za pomoci Unity Engine. Mym cilem bylo zhotovit hru svého
vybéru, tim, aby se mi hra libila a vyzkousel si, jak funguje vyvoj her.

vvvvvv

fad¢ udélat. Naprogramoval jsem pohyb hrace za pouziti komponenty ,,CharacterController* a
postupné piidaval skok, kde jsem musel aplikovat gravitace, skréeni a stielbu, kterd ma vlastni
ttidu, ve kter¢ 1ze nastavit hodnoty podle vybéru. Po dokonceni hrace jsem zacal s tvorbou nepratel,
ktefi budou hledat hrace, jaké zbran¢ budou mit, jaké poskozeni a jak velkou piesnost bude mit
nepfiitel. Pro nepfitele plati stejna tfida pro zbrané jako pro hrace, ale pro ptesnost ma vlastni.

Po dokonceni dvou hlavnich objektd jsem zacal vytvaret n¢jaké prostiedi jako je mésto vyuzitim
asseti z Asset Storu a snazil jsem se zjistit, jak funguji osvétleni, abych mohl do temnych uli¢ek
pridat svétla a hlavng, aby hrac vidél, kam jde. Postupné jsem programoval ukoly, sbirdni predmétt
a pfechod mezi levely.

Kdyz jsem vidél, ze mi hra funguje, snazil jsem se ji optimalizovat, pfidal jsem nové modely pro
nepftitele a postavy, které jsou vyuzity k piibéhu. Nakonec jsem dostal napad vytvotit dialogy pro
rozhovory s postavami. Toto byl nejvétsi problém, ktery se mi pfi programovani vyskytl. Musel
jsem vyfesit zplisob zadavani vét a nasledné rozdéleni urcitych vét na pismena, aby byly dialogy
plynulé a mély animaci.

Na Uplny konec jsem zprovoznil hlavni menu a vSechno uzivatelské rozhrani, aby mohl uzivatel
z menu nacist level, ulozit hru a poptipadé si nastavit kvalitu. VSe funguje pomoci tlacitek a menu
je prehledné, tak aby uzivatel nebyl zmateny.

Ve hte vzniklo vSe, co by hra mé¢la obsahovat (funk¢nost, neptatelé, ptibéh, uzivatelské rozhrani,
hudba). V aplikaci se nachazeji i chyby, ale nejsou takové, které by ovlivnily hru. Jedna se o
optimalizaci, kterd jiZ je, ale ne kompletni, rozdéleni kédu do metod a lepsi graficky zpracované
uzivatelské rozhrani.

Jsem rad, ze jsem si mohl tento projekt vyzkouset a naucit se, jak vytvorit hru. Urcité jsem se 1
naucil, jak pouzivat rizné programy, které byly potieba pfi praci. Tuto praci nehodlam publikovat,
jelikoz je velmi kratka a nachazi se zde plno funkci, které by §li napsat jinak. Proto jsem ihned po
dokonceni zacal pracovat na nové hie a doufam, zZe jiz bude publikovatelna a bude mit 1€pe napsané
funkce.
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