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rozne predmety, zbrane a vybavenie na boj s nepriatelmi a interakciu s roznymi
postavami. Na konci kazdého levelu sa nachddza Specidlny boss. Pribeh mu je
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1. Uvod

Pocitacové hry su jednym z najrozsirenejsich a najoblibenejsich typov zabavy
pre Tudi po celom svete. Hry mozno rozdelit podla toho, kolko hracov ju sucasne
hraje (single-player, multi-player) a taktiez podla Zdnru a zamerania hry (akéné,
dobrodruzné, strategické, hrané vo virtudlnej realite a mnohé dalsie). Préave siroké
moznosti, ktoré tvorba pocitacovej hry pontika boli dovodom, preco sa ju autor
rozhodol mat ako zameranie svojej prace.

1.1 Vyber zanru

Prvy krok, ktory bol potrebny bol viber zanru. Styl hry sme si vyberali podla
dvoch hlavnych kritérii, ktoré sme si stanovili:

o doraz na funkcionalitu,
e rozsiritelnost.

Pod doérazom na funkcionalitu si autor predstavoval to, ze pri vyvoji hry sa
viac zameriava na programovaciu ¢ast ako na tu dizajnérsku. Ako priklad hry,
ktory by toto kritérium nespliioval si mézeme povedat napriklad FPS (First-
person shooter) hru s kampanou. Velku cast prace na takejto hre by predstavoval
dizajn levelu, pod ¢im si mozeme predstavif navrh miestnosti, budov a prostredia,
v ktorych sa bude hra¢ pohybovaf. Autor prace sa vSak chcel v praci zamerat
hlavne na to ako hra funguje, jej implementaciu. Vdaka tomu by sa mohol popri
samotnom vyvoji hry zamerat aj na pridanie moznosti potencialnym dizajnérom,
ktoré by im umoznili pracovat na rozsirovani hry, v podobe pridavania a stavby
levelov, bez znalosti kodu a programovacich zrucnosti.

Pod rozsiritelnostou si autor prace predstavoval najma to, aby nas zaner hry
neobmedzoval v priddvani rozsireni do hry — pri spominanych FPS hrach méame
moznosti hlavne v priddvani novych typov zbrani[I], ale napriklad pri vyvoji RPG
hry nemédme az tak zviazané ruky, kedze ide o univerzdlnejsi zaner|[2)].

Po stanoveni a zvazeni hlavnych kritérii sme sa zamerali na tri typy hier,
ktorym sa budeme venovat vo vlastnych sekciach.

Autochess/autobattles hry

Autochess/autobattles[3] st strategické, tahovo zalozené hry, kde si hraci po-
cas tahu kupujua jednotky, ktoré mozu nasledne kombinovat, vylepsovat a rozosta-
vovat po hernom poli. Po ukonceni fahu nasleduje bitka medzi dvojicou hracov,
pocas ktorej uz ale hrac¢ jednotky neovlada, tie bojuji samé a ich spravanie je au-
tomatické. Najznamejsie hry tohto typu si Teamfight Tactics od spoloénosti Riot
Games ¢i Hearthstone Battlegrounds od spolo¢nosti Blizzard. Nad tymto typom
hry sme uvazovali najma z dovodu sirokého mnozstva mechanik, ktoré mozu byt
v hre prostrednictvom jednotlivych jednotiek implementované.



Strategické hry na mape

Dalsim typom strategickej hry, ktord je rozdelena do tahov jednotlivych hra-
cov su hry na styl Heroes of Might and Magic. Hra¢ ovlada isti cast na mape,
budovy a jednotky a pocas tahov ich vylepsuje, presuva, bojuje s nepriatelmi a
obsadzuje nepriatelské tizemia. Hra pontika mnoho oblasti, na ktoré je mozné sa
pocas vyvoja zameraf. Rozne typy jednotiek, budov, spésobov boja, ale taktiez
interakcie s budovami, neutralnymi stavbami, nepriatelmi a mapou.

Dobrodruzna hra

Tretou moznostou, nad ktorou sme premyslali bola pribehova dobrodruzna
hra, s prvkami RPG. Jeden z najoblibenejsich a najrozsirenejsich zanrov v oblasti
single-player hier, kde hrac¢ prevezme tilohu hlavného hrdinu a pocas hry spoznava
svet, nepriatelov, komunikuje s inymi postavami a plni rézne tlohy. Prikladom st
série ako The FElder Scrolls, Fallout a mnohé dalsie.

Vyber dobrodruznej hry

Po zvazeni kritérii sme sa nakoniec rozhodli pokracovat s moznostou dobro-
druznej pribehovej hry. Tento Zaner nam prisiel najzaujimavejsi, kedze pontka
mnoho moznosti v tom, aké mechaniky a funkcie v hre implementovat.

1.2 Single-player hra

Dalsf krok, ktory nés ¢akal, bolo rozhodnutie, ¢ budeme pripravovat hru pre
jedného alebo viacerych hracov. Tento zaner hier sa vacsinou vyvija ako single-
player a pre tento sposob sme sa rozhodli aj my. Multi-player hry st podla nas
vhodnejsie pre zanre hier, kde proti sebe hraci stiperia — napriklad vyssie spo-
minané autobattles hry. Kedze autor pracoval na hre sam, stazilo by sa mu sa-
motné testovanie hry a v konecnej verzii by bola multi-player verzia hry oproti
single-player okresanejsia. Najvac¢sim dovodom vsak bolo to, Ze sa tento zZaner
jednoducho hodi pre jedného hraca.

Rozhodnutie implementovat hru 2D

Velkym rozhodnutim, ktoré sme urobili uz na zaciatku bolo to, zZe sme na hre
pracovali v 2D, ¢o sa tyka hernej logiky a samotnu grafiku hry sme nechali v
3D. Kombinujeme teda obidva sposoby, ¢oho vysledkom je hra, ktora sa niekedy
oznac¢uje ako 2.5DJ4]. Rozhodnutie sme si odovodnili tym, Ze ide vlastne presne
o to, ¢o sme od nasej hry chceli. Po prvé, presunutie hernej logiky do 2D nezni-
zilo naroc¢nost programovacej casti. Vacsina veci v hre by fungovala rovnako aj
v ¢isto 3D verzii — dialégovy systém, questovy systém alebo systém predmetov
by fungovali a boli implementované v obidvoch verziach tuplne rovnako. Najvy-
raznejsie sa nam ovplyvnil pohyb objektov v hre, na ¢o sa vSak mdézeme pozerat
inym spdsob — tym, Ze sme nemuseli riesif tretiu dimenziu, mohli sme si niektoré
veci implementovaf sami. Po druhé, nemuseli sme venovat tolko ¢asu vytvaraniu
prostredia, v ktorom sa hra odohrava. Namiesto toho sme sa rozhodli do projektu



pridat moznosti, pomocou ktorych mdze potencidlny dizajnér nadizajnovat hru
sam bez znalosti programovania — rozsirili sme editor, v ktorom sme hru pripra-
vovali. Prikladom podobnych titulov méze byt napriklad séria Prince of Persia
alebo mobilnd hra Swordigo na obrézku [I.]]

000D

Level 2 Bush Beetle 19%

Obr. 1.1: Swordigo[5]

1.3 Editor

Uz sme teda viackrat spominali to, Ze nam myslienka rozsirenia editora pre
hru prisla velmi zaujimava. Umoznila ndm samotny vyvoj hry rozdelit na dve
Casti, programovaciu a dizajnérsku s tym, ze na dizajne hry (pribeh, ulohy) by
sa dalo pracovat s ¢o najmensou znalostou kdédu. Chceli sme tym teda ulahcit
potencialnym dizajnérom pracu na tvorbe hry. Nam to taktiez umoznilo sa na
dizajn pozerat inak a implementovat tieto rozsirenia editora z kodu.

1.4 Ciel prace

Hrubym cielom prace teda bolo pripravit 2D dobrodruznu pribehovi hru s
prvkami RPG, ale taktiez rozsirenie editora s ti¢elom spristupnenia a zjednodu-
Senia prace na hre ludom, ktory by o internej implementécii potrebovali vediet ¢o
najmenej. V nasledujicej kapitole sa nachédza presna Specifikdcia — c¢o presne
sme od hry a rozsirenia editora pozadovali.



2. Specifikicia zadania

Po vybere hry sme mohli zacat s jej konkretizaciou. V tejto kapitole teda
rozoberame to, ¢o presne od nasej hry o¢akavame a ¢o v nej chceme mat.

2.1 Strukttdra hry

Hra bude strukturovand do levelov. Kazdy level bude jedineény, po splneni
tloh a porazeni nepriatelov hrac¢ level dokonci a posunie sa do dalsieho. Hracov
progres sa bude uchovavat, teda vsetko to, ¢o v ziskal v predchadzajicich leveloch
bude schopny vyuzivat v novom — levely budi na seba nadvézovat.

V editore bude mozné pridat do hry novy level a upravovat ho pomocou
mnohych rozsireni. Tie vSak silno zavisia od toho o akom objekte sa rozpravame
a z toho dovodu budeme podrobnejsie o editore rozpravat v jednotlivych sekcidch.

V odovzdavanej hre budu k dispozicii aspon dva uplne dokoncené levely a
taktiez tutoridl, ktory hraca nauci zaklady hry.

2.2 Predmety

V hre bude implementovany rozsiritelny systém predmetov. V hre by sme
chceli mat aspon tieto tri typy predmetov:

o statické,
e pouzitelné,
« nasaditelné.

Pod pojmom statické predmety si mozeme predstavit napriklad kltce. V hre
by sme mohli mat napriklad branu, ktora by sa otvorila a hraca pustila dalej len
v takom pripade, Zze hrac¢ vlastni potrebny kluc¢. Pouzitelné predmety by mohol
hrac¢ spotrebovat za tucelom ziskania nejakého bonusu — napriklad elixir, ktory
by obnovil hracove zdravie. Nasaditelné predmety st zbrane a hracove ,,oblecenie”
— prilba, brnenie, topanky. Hrac¢ by si ich mohol nasadit — zbrane by mu umoz-
nili utocit a poskodzovat nepriatelov, nasadené brnenie by mu pasivne zvysovalo
odolnost proti nepriatelom.

Predmety by mal hra¢ mat moznost ziskavat roznymi sposobmi — za splnenie
uloh, zdvihnutim predmetu zo zeme alebo ako dar od inej postavy v hre. Malo
by byt jednoduché do hry pridat predmet novy alebo upravit existujuci. U pred-
metov, ktoré sa zdvihaji, by mal mat dizajnér moznost ich do levelov pridavat
rychlo, nemalo by byt potrebné ni¢ nastavovat.

Inventar

Hrac¢ bude mat predmety ulozené v inventari, ale uz z toho, aké predmety by
sme chceli v hre mat vyplyva, ze budeme inventare potrebovat aspon dva - jeden



normdlny a jeden, ktory bude obsahovat hracove nasadené predmety (hracove vy-
bavenie). To znamend, ze budeme musiet byt schopni obmedzit to, aké predmety
bude mozné v jednotlivych inventaroch nosit.

Co sa tyka grafického uzivatelského rozhrania pre hraca , budeme chciet do-
siahnut toho, aby mohol hra¢ s predmetmi v inventari pracovat prirodzenym
sposobom — predmety sa budu zobrazovat v podobe ikoniek, premiestniovat po-
mocou tahania, pouzivat (pouzitelné predmety, o ktorych sme pisali par riadkov
vyssie) pomocou kliknutia na ikonku predmetu a nasadit pomocou toho, Ze pred-
met pretiahne z jedného inventara do druhého. Na obrazku mozeme vidiet
podobny pristup. Cast 1 a 2 predstavuje vybavenie, ¢asti 3 a 4 ,normalny* in-
ventar.

Crafting

Obr. 2.1: Inventar v Minecrafte|[0]

2.3 Nepriatelia

V hre budeme tiez chcief mat nepriatelov, ktorych budeme rozdelovat do
dvoch zakladnych skupin a to konkrétne na:

e beznych nepriatelov,

e bossov.

Bezni nepriatelia

Pod pojmom bezni nepriatelia ma autor na mysli postavy, ktoré méze hrac
stretnit pocas prechadzania levelov a mézu byt stucastou roznych tloh, ktoré hrac
pocas prechadzania levelom dostava. Z implementacnej casti budeme od beznych
nepriatelov pozadovat to, aby vyuzivali nejaky vSeobecnejsi systém — stavovy
automat, ktory bude mozné vyuzit aj pri tvorbe buducich nepriatelov.

7



7, editora by malo byt mozné takychto nepriatelov do jednotlivych levelov
pridavat jednoducho pomocou tlac¢idla z nejakého menu. Po takomto vlozeni ne-
priatela by mal nepriatel pri zapnuti hry fungovat a spravne reagovat, bez dalsieho
potrebného nastavovania.

Bossovia

Bossovia budu Specialni nepriatelia, ktori sa budi nachadzat na konci levelov.
Pred siiboj s bossom bude cutscéna (animécia), boj s bossom bude zaujimavejs,
mal by mat viacero fazi a spravania bossa by sa pocas boja malo menif. Porazenim
bossa sa hrac presunie do dalSieho levelu.

2.4 Suboj s nepriatelmi
V hre bude mat hrac¢ dva sposoby ako bojovat proti nepriatelom:
e zbrane,

o kuzla.

O zbraniach sme uz pisali v sekeii a kuzla si mézeme predstavit ako
podobny koncept. Hra¢ bude mat moznosti sa pocas hry naucit kuzla, ktoré bude
potom moct dalej vyuzivat. Pod kuzlom si mozeme predstavit zoslanie ohnivej
gule, ktora poskodi nepriatelov alebo efekt, ktory nas vyliec¢i od poskodenia, ktoré
sme dostali. Naucené kuzla, rovnako ako ziskané predmety, hracovi ostani do
dalsich levelov. V hre budeme mat systém, do ktorého bude jednoduché kuzla
pridavat.

Taktiez budeme mat v hre, rovnako ako pre predmety, uzivatelské rozhranie
pre pracu s kuzlami. Hrac¢ si bude schopny zobrazit vsetky jeho naucené kuzla
a vyberat, ktoré kuzlo bude ,nasadené®. Nasadené kuzlo bude to, ktoré sa zosle,
ked hrac stlaci klavesu na kuzlenie. Budeme teda chciet mat Specidlny ,,inventar®
pre kuzla.

2.5 Questy

Uz sme pisali o tom, Zze v hrach tohto zanru sa vyuziva koncept tloh, ktoré
hra¢ musi plnif. V nasej praci ich budeme nazyvat questy, ktoré budeme delit
na mensie casti a tymto castiam budeme hovorif tlohy. Questy budu v hre hrat
vyznamnu ulohu, spolo¢ne s dialogmi, o ktorych budeme pisat v nasledujice;j
kapitole, budu hracovi priblizovat pribeh a nahradzat funkciu rozpravaca. U tloh
budeme chciet mat k dispozicii viacero druhov — porazit nepriatelov, pozbierat
predmety, dostat sa na konkrétne miesto alebo sa porozpravat s nejakou postavou,
doniest postave nejaky predmet alebo nejaki postavu presvedcit. Systém budeme
vytvarat s ohladom na budicnost — rozumne by sa mali dat pridavat nové druhy
uloh. Jednotlivé tulohy v rdmci konkrétneho questu budeme chciet strukturovat a
prepajat. Pod tym si mozeme predstavit quest, v ktorom mame presné poradie
v ktorom sa budu ulohy plnit — s postavou B je potrebné hovorit az po dialégu
s postavou A. Taktiez bude v hre vypracované uzivatelské rozhranie, v ktorom



bude moct hrac vidief jeho questy a bude schopny si o nich vypisat podrobnosti
— ktoré tlohy je potrebné prave splnif. Na obrazku mozeme vidiet podobny
systém v Skyrime, kde sa questy delia na mensie Casti, ktoré hra¢ postupne plni.
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9 TAKING CARE OF BUSINESS =2

After successfully locating the Ragged Flagon, Brynjolf has given me a new
assignment. Three business owners in Riffen are proving to be a thorn in his side
and I'm supposed to teach them the error of their ways. | should speak fo
Brynjolf about these townspeople in the event that they prove fo be as stubborn
as I'm expecting them to be.

= OBJECTIVES e

O (Optional) Steal Haelga's Statue of Dibella

0 (Optional) Smash Bersi's prized Dwarven Urn
O Collect Haelga's debt

0 Collect Bersi Honey-Hand's debt

¢ Collect Keerava's debt

‘TENDING THE FLAMES

Obr. 2.2: Questy v Skyrime[7]

Po splneni tloh sa splni cely quest a hrac¢ ziska odmenu. U nich budeme
pozadovat to, aby sme mohli do hry pridavat nové typy tychto odmien.

Dizajnérom pontukneme grafovy editor na vytvaranie a ipravu tychto questov.
Kedze ide o jeden z dvoch hlavnych spésobov, pomocou ktorych je v nasej hre
vytvarany dej, bude dizajnér schopny priamo v editore pridavat tlohy, prepajat
ich a vytvarat odmeny.

2.6 Dial6gy

Pod dialogmi si predstavujeme to, ze hra¢ by mal moznost sa porozpravat s
inymi postavami v hre. Takéto postavy budu statické — nebudi sa po leveli pohy-
bovat, budu stéle stat na jednom mieste. Dial6g sa bude delit na prehovory tychto
postav s tym, ze hra¢ bude mat moznost postave odpovedat. Taktiez implemen-
tujeme systém dialdgovych akcii. Dialégova akcia bude nieco, ¢o sa vykona, ak
si dani odpoved hrac¢ zvoli, napriklad prijatie questu od postavy alebo ziskanie
predmetu od postavy.

Opét vytvorime grafovy editor, v ktorom bude mozné cely dialég vytvorit —
pridavat prehovory, nastavovat odpovede a priradovaf ku nim dial6gové akcie.

2.7 Ovladanie

Taktiez dame hracovi moznost, aby si nastavil ovladanie.

2.8 Zvuk

Autor prace si uvedomuje, ze zvuk je velmi dolezitd sucast hier. U mnohych
hier je prave zvukova stopa to, na ¢om stavia propagacia hry. V kontexte tejto
prace sa vsak rozhodol do hry zvuk nepridavat. Jeho rozhodnutie ovplyvnilo to, ze
s pracou so zvukom nemal predchadzajice skisenosti a ¢as, ktory by musel stravit
ziskavanim vhodnych zvukovych stop by radsej venoval praci na novych funkciach



alebo editore. Ide vSak asi o najpodstatnejsie rozsirenie v pripade budicej prace
na hre.

2.9 Ukladanie a nacitavanie

Hrac¢ bude schopny svoj postup hrou ukladat. Najdolezitejsim prvkom tohto
systému bude rozsiritelnost — jeho navrh bude stat na tom, aby pridavanie no-
vych hernych prvkov a ich integracia do tohto systému (ich spravne ukladanie)
bola ¢o najjednoduchsia.

2.10 Editor

Ako sme teda uz spominali v kapitole , ale aj v predchadzajucich sekciach
tejto kapitoly, siucastou odovzdaného projektu bude rozsirenie editora, pomocou
ktorého sa budeme snazit oddelit dizajnérsku ¢ast od tej programovacej, ¢im by sa
potencidlnym dizajnérom praca na hre ulahcila. V pripadoch, kde to dava zmysel,
(questy a dialdgy) im bude pontknuty grafovy editor.

U vytvarania levelu si pod tym mdzeme predstavit, ze dizajnérom ponikneme
nejaku zakladny level, ktory bude obsahovat vSetko potrebné na to, aby level mo-
hol fungovat. Dizajnér potom moze pracovat a novy level stavat z tohto zédkladu.
U nepriatelov alebo predmetov by mal mat dizajnér moznost ich pridavat do le-
velov prostrednictvom nejakého menu, kde by sa automaticky nastavili vsetky
referencie tak, aby sme s nim mohli dalej normélne pracovat — nepriatel sa bude
spravne ukladat a budeme ho méct zaradit do konkrétnych questovych tloh.

Dalsfm prikladom by mohla byt pohybujtica sa platforma, u ktorej déva zmysel
vykreslit v editore ¢iary, ktoré reprezentuju kam az sa platforma bude pohybovat.
Podobny princip by sa hodil napriklad aj u nepriatelov, ktory hliadkuji nejaka
oblast a pod.

V podstate ide o ¢o najvacsie ulahcenie prace dizajnérom.

2.11 Cielova platforma

Poslednym dolezitym bodom Specifikacie je urcenie platformy, pre ktord bude
hra vyvijana. Cielit budeme pre PC a konkrétne operacny systém Windows.
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3. Analyza

Po stanoveni toho, ¢o v praci chceme a ¢o nechceme maft bolo potrebné sa
rozhodnuf, akym sposobom budeme jednotlivé veci implementovat. V nasleduju-
cich sekciach bude autor pojednavat hlavne o tom, aké mal moznosti a preco a
ako sa rozhodol jednotlivé ¢asti implementovat danym spdsobom.

3.1 Herny engine

Prvym a jednoznacne najdodlezitejsim rozhodnutim, ktoré sme museli uskutoc-
nit, bol vyber herného enginu, v ktorom budeme hru vyvijat. Pred touto pracou
nemal autor ziadne predchadzajice skisenosti s vyvojom takychto pocitacovych
hier. Z toho dévodu sme sa rozhodli vyuzit nejaky z vacsich a znamejsich hernych
enginov, ku ktorym existuje velké mnozstvo materidlov — tutorialy, prehladna
dokumentacia, diskusné fora alebo v danom engine. Taktiez sme sa rozhodli po-
uzit engine, za ktory by nebolo treba platit.

Najdolezitejsim faktorom bolo to, v akom programovacom jazyku sa v danom
engine pracuje. Autor mal pred pracou skusenosti najmé s tromi jazykmi:

o C#,
e Ct+,
e Java.

Jazyky su zoradené zostupne podla toho, s ktorym by chcel autor pracovat naj-
radsej (preferujeme herny engine, v ktorom by sa pracovalo v C#).

Pred vyberom enginu sme si tiez potrebovali urcit, ¢o vsetko sme od engine
ocakavali. Kedze sme predchadzajice skisenosti s vyvojom takejto hry nemali,
bolo fazké urcit, ¢o presne by ndm engine mal ponuknut. Mali sme teda len tri
velmi hrubé poziadavky:

« moznost vytvorenia 3D hry (je potrebné si uvedomit to, ze aj ked logika
hry bude nakoniec len v 2D, hra sa bude sama osebe odohrévat v 3D),

» moznost prace s uzivatelskym rozhranim,
e rozsirenie editora.

Kazdy vacsi engine naSe kritéria v podstate spliial. Z toho dovodu sme sa
pozreli hlavne na dva, azda najpopularnejsie[S]:

o Unity,

e Unreal Engine.
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3.1.1 Unity

Unity je herny engine, v ktorom je od verzie 2017.1 hlavnym programovacim
jazykom C#. Taktiez je povazovany za engine, ktory je vhodnejsi pre mensie
timy vyvojarov, ¢o ndm vyhovovalo. Na internete sa nachadza velké mmnozstvo
materidlov (tutorialy, féra) a samotnd dokumentacia pre herny engine je velmi
dobra. Unity pontika moznosti pre vyvoj obrovského mnozstva réznych typov hier
a ma asi najvacsiu komunitu zo vsetkych hernych enginov. Taktiez dava vyvoja-
rom moznost vyuzif Unity Asset Store, prostrednictvom ktorého maju vyvojari
moznost velmi jednoducho a rychlo pridavat do hry r6zne modely, animacie, ma-
teridly ale aj kod, ktory uz pripravil niekto iny. Velké mnozstvo tychto assetov
(v jednoduchosti data pre hru) je dokonca zadarmo, vdaka ¢omu by sme mohli
vyuzivat pri tvorbe hry uz existujice modely pre hracovu postavu, nepriatelov,
predmety, zbrane a v podstate vsetko, ¢o sa tyka grafiky.

3.1.2 Unreal Engine

Druhou alternativou, ktora sa nam pontkala bol Unreal Engine, herny engine
od spoloc¢nosti Epic Games. V Unreal Engine sa vyuziva kombinacia vizualneho
skriptovania (programovanie bez pisania kédu) v podobe Blueprintov a progra-
movacieho jazyka C++4. Vizudlne skriptovanie je spésob, ktorym moézu vyvojari
hry definovat triedy a ich funkcionalitu bez pisania kodu.

Oproti Unity dava Unreal Engine vacsi doraz na dizajn a grafické prvky, ¢o ho
robi pritazlivejsim pri vyvoji takzvanych AAA hernych titulov — hier, na vyvoj
ktorych pracuje velké timy s velkym finanénym kapitalom a st urcené pre velké
mnozstvo zakaznikov.

Podobne ako u Unity, aj o praci s Unreal Enginom sa nachadza na internete
mnozstvo materidlov, nie vsak az v takom mnozstve ako pre Unity. Pre pristup
k assetom je mozné vyuzit Unreal Marketplace.

3.1.3 Rozhodnutie a vyber herného enginu

Pre nasu pracu boli teda obdiva enginy vyhovujtice. Vecou, ktord nakoniec
rozhodla bol programovaci jazyk a taktiez materidly a informéacie na internete.
Predstava programovania na rozsiahlej praci bola autorovi blizsia v C#, kedze
islo o jazyk, s ktorym mal najvacsie skusenosti. To, zZe sme s vyvojom takejto
hry nemali Ziadne predchadzajtice skiisenosti tiez znamenalo, Ze pre nas naozaj
obrovské mnozstvo pramenov, z ktorych by sme pri praci v Unity mohli cerpat
prislo velmi vhod. Unity je obecne obliibenejsi herny engine pri vyvoji hier v
mensich timoch[9], ¢o bola aj autorova situdcia.

Koneénym rozhodnutim bolo teda vyuzit sluzby Unity. V praci Unity vyuzi-
vame vo verzii 2019.4f, kedze tato verzia bola v danom c¢ase najstabilnejsia, exis-
tovalo k nej najvacsie mnozstvo aktualnych materidlov a taktiez bola poslednou
LTS (long-term support) verziou.
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3.2 Priblizenie Unity

V nasledujicich sekcidch budeme pracu analyzovat v kontexte Unity — aké

rieSenia nam Unity pontkalo, ako sa od seba lisili a pre aké sme sa nakoniec
rozhodli. Z toho d6vodu sa v prilohe nachdadza kratka sekcia o Unity.

3.3 Struktira hry

V prilohe je opisana scéna, kde vlastne ide o kontajner GameObjectov.
Pri struktirovani hry pomocou scén sme mali v Unity viacero moznosti ohla-

dom toho, akym sposobom rozdelif hru do scén, kde sme z kapitoly
vedeli, Ze ju chceme delit na levely. Pontikali sa ndm tri hlavné moznosti:

e jedna scéna pre jeden level,
e viacero scén pre jeden level,

e jedna scéna pre vsetky levely.

Prva moznost bola o¢ividna a ide asi o najpouzivanejsi pristup pri vyvoji
hier delenych do levelov. Pracu by nam to sprehladnilo a prinieslo do projektu
rozumnu Struktiru — (komponenty na GameObjectoch by sa mohli odkazovat
len na GameObjecty z toho rovnakého levelu. Pre dizajnérsku cast by ndm to
umoznilo pridat do hry nejakt zakladnu scénu, ktorta by si dizajnér skopiroval a
na koépii mohol pracovat ako na ,,jeho® leveli.

Vyuzitie toho, Ze by sa level ¢lenil na viacero scén by mohlo davat zmysel pri
naozaj obrovskych leveloch, kde by ndm mohlo robif problém celi taku scénu
nacitat naraz — samotné nacitanie by trvalo dlho a stéle by sme mali nac¢itané
velké mnozstvo GameObjectov. To by sme potom mohli vyriesit dynamickym
nacitavanim levelov. Strukttra by uz potom nemusela byt pekné, kedZe by sme
mohli mat rézne mnozstvo scén pre viacero levelov a komponenty by sa nemohli
medzi tymito scénami odkazovat (aspon nie v editore).

DalSou moznostou by mohlo byt to, Ze by sa celd hra nachddzala v jednej
scéne (popripade menu by malo vlastni scénu). Tento pristup by ndm zjednodu-
sil mnohé problémy — napriklad prechod medzi dvoma levelmi by sme vyriesili
presunutim postavy, ovladanej hracom. Pri pristupe ,,1 scéna,1 level” by sme mu-
seli riesit to, ktora scéna je nacitana, ktorda sa ma nacitat a cakaf kym sa nova
scéna nacita. Z kritéria rozsiritelnosti a prehladnosti bol vsak tento pristup neak-
ceptovatelny, kedze praca na dvoch rozdielnych leveloch by znamenala pracu na
jednej scéne.

V hre teda budeme pouzivat pristup, kde bude kazdy level reprezentovany
jednou scénou.

3.3.1 Levely

Pri tvorbe a dizajne jednotlivych levelov sme mali k dispozicii dve hlavné
alternativ:

 dizajn levelov pomocou platforiem,

« vyuzitie terénu.
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Platformy

Prvy pristup, ktory sa nam pontkal je typicky pre 2D hry. Levely v hrach
ako Super Mario, Donkey Kong alebo napriklad Prince of Persia st zalozené plat-
formach a plosinach, ¢o mézeme vidiet na obrazku 3.1} Po levely sa rozmiestnia
platformy a hrac¢ sa phybuje primarne po nich.

015300 015300

oL R
2 (e

Obr. 3.1: Donkey Kong[10]

Terén

Dalsi sposob, ktory ndm Unity pontika je vyuzitie terénu. Terén mozno vidiet
na obrazku Terén v podstate slizi na modelovanie krajiny. Vyuziva sa najma
v 3D hrach, na vytvorenie otvoreného sveta.

Obr. 3.2: Terén v Unity[11]

Praca s terénom a terén sim osebe ma vsak niekolko obmedzeni. Tento systém
totiz v Unity vyuziva vyskovid mapu — kazdy bod ma len jednu vysku. Nasa hra sa
vsak bude logicky odohravat len v 2D, ¢o by znamenalo, Ze pouzitie iba samotného
terénu by hracov pohyb obmedzovalo az prilis — boli by sme v situacii, kde by sa
len postival zlava doprava po nejakej krivke.
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Kombinacia terénu a platforiem

Rozumnym ponukanym rieSenim bolo tieto pristupy skombinovat. A to tak,

ze:
e hlavnu c¢ast levelu vytvorime pomocou terénu,
o zvysok vhodne doplnime platformami.

Level bude teda stat na teréne, ktory ndm aj potencidlnym dizajnérom dava
moznost vytvorit pekné prostredie s pozadim a na miestach, kde nas terén obme-
dzuje pridame platformy, ktoré mozu byt statické alebo pohyblivé.

3.4 Ovladanie postavy

Dalsf bod, ktory som si musel ujasnit bolo to, akym spésobom bude v hre
riesené ovladanie postavy a fyzika. Situaciu budeme mat trochu ulahceni, kedze
pohyb bude len v 2D, vacsina fyziky vsak bude rovnaka ako v podobnej hre v
3D.

Skutocny ,tvar* GameObjectov pre fyzikdlny engine v Unity reprezentuje ich
Collider. Fyzicky engine dalej pracuje s tymito Collidermi a koliziami medzi
nimi. Dva najpouzivanejsie pristupy, ktoré sa v Unity vyuzivaju ked potrebujeme
ovladat pohyb nejakého GameObject su:

e Rigidbody[12],
e CharacterController.

V oboch pripadoch ide o komponenty, ktoré ndm ponikaji rozne metody na
ovlddanie GameObjectu.

Rigidbody

Rigidbody pouzivame, ked chceme vyuzif simulaciu fyziky priamo z Unity.
Ihned po pridani Rigidbody na GameObject s Colliderom bude za nas Unity rie-
sit vacsinu potrebnych veci — bez akéhokolvek dalsieho kédu vieme GameObjectu
priradit hmotnost a fungovat nam budi veci ako gravitacia, sily aplikované pri
naraze alebo zrychlovanie. Pridanie auta, ktoré sa sprava realisticky vieme po-
mocou Rigidbody vyriesit za zlomok casu, ktory by sme tomu museli venovat v
pripade, ze by sme Rigidbody nevyuzili. Z kédu potom mozeme na Rigidbody
aplikovat rozne sily. Inspektor pre tento komponent mézeme vidiet na obrazku
2.9l

CharacterController

Druhd4 moznost, ktord sa nam v danom kontexte ponuka je vyuzite
CharacterControlleru. Ako uz z jeho nazvu vyplyva, vyuziva sa najmé pri
simulovani pohybu nejakych postav. To je najmé z toho dévodu, Zze posobe-
nie fyzikdlnych sil ako zrychlovanie, gravitaciu a nérazy si musime implemen-
tovat sami. To nam vsak v mnohych pripadoch vyhovuje, kedze zZivé objekty
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Obr. 3.3: Rigidbody komponent v inspektore

sa spravaju inak ako statické, napriklad sa neprevratia, ked stoja v strede
kopca. CharacterController nam tiez dava moznosti ako to, ze vie prekona-
vat ,schody“, takZe sa na malej prekazke nezasekne, ale ,prekro¢i ju“ — ako
postava.

Vyuzitie CharacterControlleru

Obidva pristupy sa vyuzivaji v rozliénych situdcidch[13]. Na preciznu simulé-
ciu fyziky sa vyuziva najma Rigidbody, kde m6zeme velmi jednoducho a s malym
mnozstvom kédovania nechat Unity nech riesi fyziku za nas. Hodi sa teda najmé
pre nezivé objekty ako lopta, kedZe vieme nastavit aj to, ako bude reagovat na
rozdielne povrchy.

Na druhu stranu pre simulaciu postav je vhodnejsi CharacterController,
kedZe nechéva logiku na nas a poskytuje ndm len zdklady. Vzdy teda vieme,
ako bude v situécii postava reagovat, kedze sme si to implementovali sami. Pri
stupani do kopca predsa nechceme, aby nam postava prevratila a zacala sa gulat
z kopca. Ak by sme to chceli dosiahnut u Rigidbody, museli by sme povypinat
mnozstvo funkcii a to, ako fyzika pre GameObject funguje by mohlo zacat byt
velmi neprehladné.

Rozhodli sme sa teda vyuzit CharacterController, ¢o znamenalo, Ze sme si
vacsinu veci museli implementovat sami.

3.5 Predmety

Uz v kapitole [Specifikdcia zadanial sme rozoberali to, ¢o budeme od nésho
systému pozadovat:

e 10zne typy predmetov,
» mozné pridavanie dalsich typov, rozsiritelnost,
 rozne funkcie predmetov — pouzitelné, nasaditelné (zbrane, brnenie), kluce,

o interakciu s predmetmi v hre — predmety rozmiestnené po leveli, ziskanie
predmetu od inej postavy, za splnenie questu, predmety ako sucast questo-
vych tuloh.
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Prvé tri body nas smeruja k objektovému navrhu, kde by sme vyuzili dedic¢-
nost. Mohli by sme mat zakladni triedu (davalo by zmysel ju mat aj abstraktnii)
pre vSetky predmety a jednotlivé typy predmetov by od nej dedili. Prvym riesenim
by teda mohlo byt vyuzitie obycajnej C# triedy.

Predmet ako bezna C# trieda

Pre kazdy typ predmetu by sme mali vlastni triedu. S tymto pristupom by
nam vSak vzniklo niekolko neprijemnosti. Prvou by bolo to, ze ak by sa v je-
den moment nachadzalo v leveli viacero predmetov jedného typu a pre kazdy z
nich by sme vytvarali nova instanciu, plytvali by sme paméatou. Rozne predmety
toho istého typu by boli vzdy rovnaké. To by sme sice mohli vyriesif pomocou
navrhového vzoru Singleton, no stale by nam ostavali problémy. Upravovat tieto
predmety by sme mohli len priamo v kéde. Ak by sme chceli zmenit aké po-
skodenie dava mec¢ nepriatelom, o kolko percent menej poskodenia dostavame s
brnenim alebo kolko zdravia sa ndm obnovi pri pouziti elixiru, museli by sme
prepisovat kod triedy. Ak by sme chceli mat dva rézne mece, museli by sme pre
nich vytvorit dve rozne triedy, aj ked by mali rovnaké premenné, ktoré by sa len
lisili v hodnotach.

Uplne by sme teda stratili moznosti, ktoré nam pontukal editor Unity. Najrad-
sej by sme chceli to, aby sme mohli tieto predmety upravovat pomocou inspektora.
Mohlo by nés napadniut mat v kazdom leveli nejaky GameObject, ktory by repre-
zentoval akusi databazu predmetu, na ktorom by sme ako komponent mali skript,
v ktorom by sme mali pre jednotlivé predmety ulozené instancie, ktoré by sme
upravovali z inSpektora. Tento pristup ma vsak vela minusov. Po prvé, pre kazdu
scénu by sme museli mat takyto GameObject a informécie v nich by sa mohli
lisit. Po druhé, vsetky predmety by sa upravovali v jednom spolo¢nom okne. Po
tretie, Unity nepodporuje serializaciu pri dedi¢nosti. To znamena, zZe zmeny, ktoré
by sme na predmetoch urobili, by sa nam neulozili, kedze by sa serializovali in-
formécie len o zakladnej triede. Prvy a posledny bod by sa teoreticky dali pri
takomto pristupe vyriesit. Existuju spdsoby, pomocou ktorych by sa GameObject
pri nac¢itani scény do hry presunul do Specialnej scény, ktord bude vzdy nacitana
a stacil by ndm teda len v prvej scéne a taktiez od Unity 2019.4 existuje atribut
SerializeReference[l4], ktory Unity hovori, aby serializovalo celého potomka.
Vacsina problémov by vSak zostdvala. Ak by sme chceli pridat novy predmet do
databazy, museli by sme opét prepisovat kéd skriptu pre databazu. Ak by sme
sa chceli na takéto predmety odkazovat z inych GameObjectov, muselo by to byt
natvrdo z koédu a znovu by sme nevyuzivali v plnej miere inSpektor.

Najlepsim rieSenim by bolo, keby sme predmety mohli ukladat v projekte
ako samostatné assety, ktoré nie si prepojené so ziadnou scénou, moézeme ich
upravovat pomocou inspektora a vieme sa na nich odkazovat z GameObjectov.
Taktiez by bolo super, keby sme mohli mat pre jeden typ viacero assetov —
viacero brneni, ktoré sa liSia hodnotami premennych a ide o samostatné assety.

Predmet ako ScriptableObject

ScriptableObject[I5] ndm vSetko toto ponika. ScriptableObject je Spe-
cialna trieda, od ktorej sa ,instancie” vytvaraji v podobe assetov, ktoré sa ukla-
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daju v projekte. Assety nie su sucastou ziadnej scény a nemdzu ani obsahovat
referencie na GameObjecty zo scén, len na iné assety. Unity ndm dava moznost
tieto assety vytvarat priamo v editore, funguje pre nich inspektor a vieme pri
nich vyuzivat dedi¢nost s tym, ze sa serializuju spravne.

Okrem toho, zZe inak funguju ich instancie, ide o normalne triedy. Vieme pomo-
cou nich napriklad spliiat interface, ¢o ndm pomohlo implementovat pouzitelné
predmety. V projekte by sme teda mali pripraveny interface s metédou void
Use (), ktora by sa pri pouziti predmetu zavolala.

Na jednotlivé assety sa mozeme odkazovat priamo zo skriptov a vieme v in-
Spektore vyberat, na ktory asset ma ukazovaf referencia. ScriptableObject sa
vyuzivaju hlavne v pripadoch, kde si potrebujeme uchovavat nejaké informacie
pre cely projekt.

Ak teda dizajnér potrebuje upravit nejaky predmet, najde si konkrétny asset
a pomocou inSpektora ho moze upravovat. Ak chce pridat napriklad novy mec,
moze vytvorit novy asset priamo v editore a hned s nim pracovat.

ScriptableObjecty teda splnuju vsetko ¢o sme od predmetov chceli v hre mat
a praca s nimi je v editore jednoducha a preto sme ich v praci pouzili.

Predmety v leveli

Taktiez sme hovorili o predmetoch v leveloch, ktoré by mohol hrac¢ zbieraf.
K tomu sme sa rozhodli pouzif normélne GameObjecty s Colliderom, ktory je
trigger. Tento GameObject obsahuje ako komponent skript, ktory sa odkazuje na
asset konkrétneho predmetu a pri tom, ako hrac¢ vojde do triggeru ziska dany
predmet. Tu moézeme vidiet potrebu inventara, ktorému sa budeme venovat v
nasledujicej sekcii.

3.6 Inventar

Kedze sme uz mali systém predmetov, potrebovali sme do hry pridat nejaku
formu inventara. Uz v predchédzajicej kapitole [Specifikécia zadanialsme pisali aj
o tom, ze by sme potrebovali byt schopny mat viacero takychto inventarov naraz
— normélny inventar a inventar na vybavenie. Este pred pracou na inventarnom
systéme sme si museli odpovedat na dve otazky:

o Aké objekty v hre budi moéct mat inventar?
o Aké typy inventarov potrebujeme?

V hre sme nepozadovali mat moznost toho, Ze inventar by mali mat aj iné
postavy ako ta, ktori ovlada hrac. Ako jedno z kritérii, ktorym sme sa riadili
uz pri vybere zanru hry v kapitole sme si vSak povedali, ze budeme klast
doraz na rozsiritelnost. Davalo teda zmysel rozmyslat aj nad situaciami, v ktorych
by sme chceli pridat inventar aj inym objektom v leveli, napriklad kvoli forme
obchodovania s inymi postavami..

Taktiez budeme chciet dosiahnuf to, aby bol inventar ¢o najflexibilnejsi. To
nam vyplyva z toho, zZe u vybavenia chceme obmedzit to, aké typy predmetov do
neho moézu vobec ist.

Znovu sme teda museli riesit to, ako bude inventar implementovany, pomocou:
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e beznej C# triedy,
e ScriptableObjectu,

o skriptu.

Inventar ako bezna C# trieda

Na rozdiel od predmetov dava zmysel aj normélna C# trieda. Kazda instancia
inventaru je jedinecna a v podstate by sme sa mohli zaobist aj bez dedi¢nosti,
kde by nam stacila jedna trieda a mohli by sme teda vyuzif aj inSpektor aj bez
pouzitia SerializeReference. Inventar by sme mali ulozeny v nejakom skripte
a kedze by sme mali len jednu triedu, mohli by sme pre konkrétnu komponentu
na konkrétnom GameObjecte inventar nastavovat z insSpektora.

Problémom daného pristupu ju vSak rozsiritelnost. Ak by sme do hry chceli
pridat novy typ inventéara, kde by sa nam hodila uz spominand dedi¢nost, systém
by sa nam zacal rozbijaf.

Inventar ako ScriptableObject

ScriptableObject sa ponuka v pripade, kde je v hre maly pocet inventarov,
takze nam nevadi ich vyrabat ako assety a zaroven myslime na rozsiritelnost —
kedZe podporujeme dedicnost. Ak by sme ale mali mat v hre stovky inventarov,
mohlo by zacat byt neprijemné a neprehladné, ze by kazdy jeden z nich bol
samostatny asset.

Inventére v podobe ScriptableObjectov ndm pontkaju este jednu vyhodu.
Kedze nepatria ziadnemu GameObjectu ani scéne, pri zmene scén nazaniknd a
nezmeni sa ich obsah. V pripade obycajnej C# triedy, by sme museli mat inven-
tar ulozeny v nejakom komponente. Zmenou scény by ndm vSak GameObjecty
spoloc¢ne s komponentami zanikli.

Inventar ako komponent

Tretim, trochu netradi¢nym riesenim tohto problému by mohlo byt implemen-
tovanie inventaru ako skriptu, ktory by sme potom mohli pridat na GameObject
ako komponent. Mali by sme moznost jednoducho pridaf inventar na akykol-
vek GameObject v scéne, podporovali by sme dedi¢nost, pracu v inSpektor aj
spravnu serializaciu. Problém by vsak mohol nastat, keby sme chceli mat pre
jeden GameObject viacero inventarov, ¢o by mohlo viest k tomu, Ze na jednom
GameObjecte by sme mali viacero komponent rovnakého typu, ¢o by sa mohlo
stat neprehladnym.

Rozhodnutie pouzit ScriptableObjecty

Nakoniec sme sa rozhodli ist cestou ScriptableObjectov. Moznost, Ze by sme
cheeli do hry pridavat nové typy inventarov, nam vylicilo prvi moznost, kedze
ina¢ by sme museli pouzivaf atribiit SerializeReference. V takom pripade vsak
samo Unity odporica pouzit ScriptableObjecty[l4].
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Implementacia inventara ako skriptu by daval zmysel v hrach s velkym mnoz-
stvom postav, ktoré by mali inventare. Problém by vSak mohol byt ten, ze inventar
by bol pevne spojeny s nejakym GameObjectom. Zdielanie inventara medzi viace-
rymi GameObjectami ¢i scénami by bolo velmi nédro¢né na implementaciu. Ako
lepsi sposob ndm prislo mat inventare ako ScriptableObjecty a pracu s nimi
upravovat v skriptoch, ktoré by si na ne drzali referenciu.

3.7 Kuzla

Dalsiu hernt mechaniku, ktort sme v hre pozadovali boli ktizla. V prvom rade
sme sa museli pozriet na to, aké typy kiziel by sme v hre mohli mat, aby sme sa
mohli rozpravat o tom, ako by sme ich chceli implementovat:

o ktzla, ktoré len vyvolaji nejaky efekt,
« kizla, u ktorych ndm vznikne nejaky objekt (napriklad ohniva gula).

Prva situacia je jednoducha, ide len o zavolanie nejakej metdédy. V druhej
ide vlastne o vytvorenie nejakého GameObjectu s nejakym komponentom, ktory
simuluje jeho spravanie. K vytvaraniu GameObjectov za behu mozeme vyuzit
Prefaby[l6]. Prefab je GameObjectov, ktory nepatri do ziadnej scény a je ulo-
zeny ako asset v projekte. Mozeme ho vyuzivat napriklad k tomu, aby sme za
behu aplikacie vytvarali a pridavali do scény jeho képie.

Potrebovali sme vsak ktzlam daf nejaku struktdaru, aby sme ich mohli v hre
vytvarat a ukladat. Pre hraca sme taktiez potrebovali Specidlny inventar na kuzla
— informaciu o tom, ktoré kuzla je nauceny a ktoré kizlo je prave aktivne.

Uvedomili sme si, ze sme sa nachadzali vo velmi podobnej situacii ako pri
praci na predmetoch. Kuzla sa totiz velmi podobaji predmetom. Ide o nieco ¢o
nesuvisi konkrétne so ziadnou scénou a pri praci na nich by sme chceli vyuzit
moznosti editora. Inspirovali sme sa teda predmetmi a kiizla sa rozhodli rovnako
implementovat ako ScriptableObjecty. Pomocou ScriptableObjectu sme im-
plementovali aj hracov inventar pre kuzla.

3.8 Nepriatelia

V kapitole[Specifikdcia zadanial sme pisali o potrebe implementécie nepriatelov
a taktiez sme si urcili to, ze ich budeme rozdelovat do dvoch skupin na:

e beznych nepriatelov,

 bossov[17].

Bezni nepriatelia

Najdolezitejsou castou pri implementacii nepriatelov je implementécia umelej
inteligencie, ich spravania, v skratke Al (artificial intelligence). V projekte sme sa
snazili prist s modelom, ktory by bol ¢o najvseobecnejsi a dal sa dobre rozsirovat.
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Stavovy automat

Autor prace sa rozhodol pracovat so stavovym automatom. Ide o model, v
ktorom pracujeme s mnozinou stavov a s prechodmi medzi nimi. Automat sa moze
v jednom momente nachadzat len v jednom stave a medzi stavmi prechadza, ak
sa splnia nejaké podmienky.

Stavovy automat je vyuzivany pri mnohych problémoch, kedze je len na nas,
¢o si uréime ako stavy. V bankovnictve by mohlo ist o to, aké mnozstvo pros-
triedkov sa nachadza na nejakom 1cte, v nasej pocitacovej hre by sme mohli do
stavov rozdelit spravanie sa nepriatelov. Na nepriatelskych postavach by sme teda
mali komponent, ktory by obsahoval nas stavovy automat s nejakymi stavmi. Zo
skriptu by sa potom volala na stavovom automate metoda, ktora by podla stavu,
v ktorom sa automat nachadza, zavolala jeho kdd na simulaciu spravania sa ne-
priatelskej postavy. Potom by sa skontrolovalo to, ¢i sa nema prejst do iného
stavu a popripade do nového stavu preslo.

Ako by mohol vyzerat graf, ktory by ilustroval spravanie sa takéhoto nepria-
tela pomocou rozdelenia na stavy a prechody mozeme vidieft na obrazku
ktory reprezentuje Skeleton nepriatela z nasej hry, kde vrcholy st stavy a hrany
predstavuju mozné prechody.

Hrac sa zjavi vo vel'mi kratkej vzdialenosti od nepriatela

Hraé sa dostal do ttoc¢nej vzdialenosti od nepriatel'a

Hliadkujuci
stav

Hrac sa nepriatel'ovi pocas toho ako nepriatel Gtogil prili$ vzdialil

Nepriatel' sa vratil na poc¢iato¢nt poziciu

Hrac sa priblizil k nepriatel'ovi

Hrac sa nepriatelovi prili§ vzdialil

Nepriatel narazil na prekazku

Pocas navratu na zaciato€nu poziciu sa hrac prili$ priblizil

Nepriatel narazil na prekazku

Obr. 3.4: Stavovy automat pre skeletona v hre

Stavy

Pred implementaciou stavového automatu a jednotlivych stavov sme si vSak
museli ur¢it par zalezitosti. Bolo potrebné si ujasnit:

e ¢i budu prechody ulozené v automate alebo jednotlivych stavoch,
e (i obmedzime aké stavy bude mozné v automate vyuzivat,

o kedy sa budu stavy vytvarat,
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e (i sa pri prechode vytvoria nové stavy alebo si budeme stavy pamétat.

Kedze jeden z dovodov preco sme sa rozhodli automat vyuzit bolo to, ze si
vieme implementéaciu sprehladnit a rozdelit, dava zmysel mat celd logiku (vratane
rozhodovanie sa do akého stavu sa mé prejst) v jednotlivych stavoch. Taktiez sa
autorovi pacilo to, aby sa vedelo uz na zaciatku, v ktorych stavoch sa bude moct
automat nachadzat — ¢im sa nam vyriesi aj treti bod a stavy budeme vytvarat pri
vzniku automatu. Taktiez sme sa rozhodli si stavy uchovavat, ¢o ndm umoznuje si
v stavoch pamatat informacie aj po prejdeni do iného stavu — napriklad informaciu
kde naposledy hraca nepriatel videl. Napriklad u skeletona, o ktorom sme pisali
uz trocha vyssie si stav paméta ak narazil na prekazku a v budicnosti sa nebude
ani snazif sa za nu dostat. Tym, Ze pri prechode nevytvarame nové stavy, vie tuto
informéciu vyuzit aj po prechode do iného stavu.

Bossovia

Spravanie sa bossov je Specifické tym, ze je casto silno sekvencné a cyklické.
Mobzeme si predstavit bossa, ktory na hraca ttoc¢i sériou nejakych utokov a po
tom, ako ho hrac¢ dostane pod polovicu zivota sa rozzuri a jeho utoky za¢nu hraca
viac poskodzovat, zacne vyuzivat nové itoky alebo sa napriklad stane odolnejsim.
KedZe sa hernd logika v nasej hre bude odohravat len v 2D, ddva zmysel aby bol
boss staticky — nebude sa teda zo svojho miesta hybat. Taktiez sme planovali
maf hru implementovanu tak, Ze sibojom s bossom sa prave hrany level ukon¢i.
Hrac by teda nemal maf moznost od takéhoto bossa utiect, ale po zacati siboju
s bossom boj aj dokoncif. Preto sa autor rozhodol neobmedzovat v tom, ako k
implementacii takychto bossov pristupovat. Bossovia sa nebudt v hre vyuzivat
viackrat, budu specificki pre ich level. V tomto pripade teda nedava velmi zmysel
sa nejakym spésobom snazit vymysliet struktiru, ktort by mali bossovia dodrzo-
vat, kedze rozni bossovia mozu fungovat iplne inak. Samozrejme, implementacia
bossov pomocou stavového automatu nemusi byt zla, no nesnazili sme sa ku nej
smerovaft.

V hre sme sa rozhodli vyuzit Animation Eventy[lS]. Animation Events nam
umoznuju zavolat kéd v presny cas animacie. Na bossovom GameObjecte sa bude
teda nachddzat komponent, ktory bude kontrolovat priebeh boja (zniZenie zivota
pod kriticki hodnotu, priblizenie sa hraca, bossovu smrt) a podla toho nasta-
vovat animacné parametre. O volanie potrebnych metéd (kontrola toho, ¢i boss
nezasiahol hraca, vytvorenie GameObjectu kuzla) pocas animécii sa budu starat
Animation Fventy.

3.9 Systém zivota a many

Uz v sekcii sme pisali o tom, Ze pouzivanie kuziel by malo hraca nieco
stat. V hrach sa pouziva ,mana“ — zdroj podobny zivotu, kde si mdzeme pred-
stavit, ze hrac¢ plati zivotom za poskodenie, ktoré mu utrzia nepriatelia a manou
plati za pouzivanie kuziel.

Je teda vidno, ze tieto dva systémy toho maju vela spolo¢ného. Chceli sme
pripravit systémy, ktoré by boli rozsiritelné a prehladné. Je dolezité si uvedomit,
ze systém zivota je potrebné implementovat aj u nepriatelov. Cielom bolo taktiez
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to, aby sme tento systém mohli pouzit aj u bossov, ktory mozu na poskodenie od
hraca reagovat velmi Specificky. Ako vhodné riesenie nam prisli udalosti.

3.9.1 Udalosti

Udalosti[19] ndm déavaji moznost toho, ze trieda alebo objekt moéze ozndmit
inym triedam alebo objektom, ked nastane nieco dolezité. Tato trieda sa nazyva
poskytovatel, triedy ktoré si obozndmené su odoberatelia. Udalosti ndm prindsaju
prehladnejsiu a bezpecnejsiu pracu s delegatmi — k udalostiam sa m6zu odobera-
telia len registrovat a registraciu odstranit, neda sa cela udalost prepisat. Udalost
sa taktiez moze zavolat len z kédu triedy, do ktorej patri.

Udalosti nam teda pontukli to, ¢o sme pozadovali. V zakladnych triedach teda
vyuzivame sadu udalosti, cez ktoré mozu rozne skripty, registrovat na tieto uda-
losti r6zne metédy — u hraca potrebujeme pri zmene zdravia prekreslit uziva-
telské rozhranie, pri smrti ukoncif hru, pri zvyseni zdravia by sme mohli chciet
zmenit farbu hracovho zdravia. U bossa by sme mohli chciet pri urcéitej hodnote
prejst do dalsej faze boja, pri jeho smrti ukoncit level.

HealthSystem

Action OnDamage;

Action OnHeal;

Actlon OnHealthChange;
Action OnMaxHealthChange;
Action OnDeath;

health;
maxHealth;

Obr. 3.5: HealthSystem vyuzivajici eventy

3.10 Questy

Questy plnia v hre mézu tlohu rozpravaca, hraca posivaju v deji, si spestre-
nim pribehu a davaju mu ciel. Z toho dévodu sme chceli nielen vytvorit nielen
samotny systém questov, ale taktiez rozsirit editor v Unity tak, aby mohol tieto
questy vytvarat dizajnér pri vytvarani levelu. V tejto sekcii sa budeme venovat
tomu, na aké problémy sme pri plneni tychto cielov narazili a akym sposobom
sme ich nakoniec vyriesili.

3.10.1 Struktira questov

Prva vec, ktori sme potrebovali vyriesit bolo to, akym sposobom budeme
questy struktirovat. V kapitole [Specifikdcia zadania|sme sa rozhodli questy dalej
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rozdelovat — na tlohy. Na splnenie samotného questu je potom potrebné splnit
vsetky podilohy. Quest by mali tvorit aj odmeny, ktoré by hrac¢ ziskal za jeho
splnenie. Pri praci na questoch autor rozmyslal aj nad nepovinnymi tlohami
— tulohami, ktoré nie je potrebné dokoncit ku splneniu questu. V odovzdavanej
verzii hry takéto tlohy nie su k dispozicii, jedna sa vsak o jedno z potencidlnych,
zaujimavych rozsireni tohto systému.

Taktiez sme chceli mat moznost jednotlivé tlohy v queste prepajat. To zna-
mena, ze by sme uloham v queste davali poradie, v ktorom by sa museli vykonévat.
To ndm opéaf rozsiruje moznosti pri tvorbe questov.

Odhliadnuc od konkrétnej implementacie tiloh, odmien a celkovo questov, qu-
est si moézeme predstavif ako orientovany graf, v ktorom vrcholy predstavuja
jednotlivé tlohy a hrany medzi nimi predstavujui spominané zavislosti. Z toho
tiez dostavame, ze tento graf musi byt orientovane acyklicky. Ak by totiz takyto
graf obsahoval orientované cykly, znamenalo by to, Ze by bol nesplnitelny. Tuto
situdciu modzeme vidiet na obréazku [3.6] Orientovana hrana reprezentuje zavislost,
pri ktorej je potrebné splnif prvi tulohu, z ktorej hrana vychédza. Teda v tomto
obrazku je potrebné splnit ilohu C predtym, ako splnime tlohu D. Problém nam
robia tlohy B a A. KedZe existuje orientovana cesta z A do B, ale zaroven aj z
B do A, nikdy nezac¢neme ziadnu z tychto tloh plnif, kedze budeme c¢akat na to,
kym bude splnend druhé.

Uloha B

Obr. 3.6: Nesplnitelny quest

Toto bol jeden z hlavnych dévodov, preco sme v kapitol [Specifikicia zadanial
rozpravali o editore vo forme grafu. Editor je urceny na to, aby dizajnérom ulahco-
val pracu na tvorbe hry. Graf reprezentuje strukttiru questu najdéveryhodnejsie,
vdaka ¢omu dizajnér najlepsie a najprehladnejsie uvidi o ¢o v quest ide. Z hrany
veducej medzi dvomi vrcholmi je hned zrejmé, medzi ktorymi tilohami sa v queste
nachadza zavislost, ¢o sa nedd povedat o pripade, keby s touto zavislost pracoval
dizajnér priamo ako s nejakym indexom do pola prehovorov. Vznik cyklov, ktoré
sme spominali by sme mohli kontrolovat za neho v oboch pripadoch a nedovolit
mu takyto quest vytvorit, ale v pripade grafu by volo ovela prehladnejsie tento
problém spozorovat a teda aj opravif.

Pred pracou na editore sme vSak este museli vyriesit otdzky tykajice sa im-
plementécie questov.
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Implementacia questov

Urcite sme pri questoch, konkrétne tilohdch a odmenéch chceli vyuzit dedic-
nost. T sme uz riesili viackrat a dospeli k tomu, Ze sme mali opat dve moznosti:

e SerializeReference,
e ScriptableObject.

Spominali sme, ze SerializeReference neodporuca pouzivat samotné Unity,
¢o by teda znamenalo, Ze by sme opéaf pouzili ScriptableObjecty a jed-
notlivé tlohy, odmeny a aj samotné questy ukladali ako assety v projekte.
Kedze vsak ScriptableObjecty nie si sucastou ziadnej scény, nemozu sa do
scén priamo odkazovat. Ak by sme teda chceli mat tlohu, ku splneniu kto-
rej by bolo treba porazit nejakych nepriatelov, nevedeli by sme sa na tychto
nepriatelov zo ScriptableObjectu odkazovat. Ak by sme predsa len pouzili
SerializeReference, nemuseli by sme tento problém riesit. Kazdy level by obsa-
hoval GameObject, v ktorom by boli ulozené vsetky questy pre dany level a questy
by sa mohli do scény volne odkazovat. To by nam ale vylucilo v budicnosti prida-
vat zlozitejsie questy, ktoré by boli urc¢ené pre viacero scén naraz, kedze quest by
musel byt natvrdo prepojeny s jednou scénou. Tento pristup sa autorovi nepacil,
aj ked by bol na implementaciu jednoduchsi ako vyuzitie ScriptableObjectov.
Ak sme ich vsak chceli pouzif, potrebovali sme vyriesit, akym spésobom sa bu-
deme z tloh a odmien odkazovat do scén.

Manazéry

Potrebovali sme teda vymysliet model, v ktorom by sme sa vedeli na
GameObjecty v scénach odkazovat nepriamo.

Autor préace sa rozhodol vyuzif koncept manazérov. Manazér je GameObject,
ktory sa nachadza v scéne a obsahuje skript, v ktorom si drzi indexované refe-
rencie na konkrétny typ GameObjectov v scéne — manazér pre nepriatelov by
si drzal referencie na vsetkych nepriatelov v scéne, manazér pre predmety by si
drzal odkazy na vSetky GameObjecty reprezentujtice predmet, ktory moze hrac
pozbieraf.

Ak sa teda uloha alebo odmena potrebuje odkazovat na nepriatela, namiesto
priamej referencie si ulozi jeho index v manazéri.

Questy ako assety

Vyuzitim manazérov a ScriptableObjectov sme dosiahli par veci:
e vieme sa z tuloh a odmien ,odkazovat® do scén,

e je jednoduchsie v budicnosti pridat do hry questy, ktoré sa plnia vo viace-
rych leveloch,

e questy znamenaju v inych scénach niec¢o tplne iné,
e a pri pridavani nového typu odmeny alebo tlohy do hry bude mozno po-

trebné pridat do scén novy typ manazéra.
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Kedze mame questy ulozené ako samostatné assety, ktoré nepatria ziadnej
scéne, je mozné quest pouzit v fubovolnom leveli. Na jednotlivé GameObjecty sa
odkazujeme nepriamo, pomocou indexov do manazérov. V kazdej scéne znamena
index nieco iné, preto je potrebné si davat pozor na to, aby sme questy pouzivali
len v leveloch, pre ktoré boli ur¢ené. Ak chceme manazéry vyuzivat, musia sa v
jednotlivych scénach nachadzat. Ak by sme teda chceli pridat novy druh tlohy,
ktory by sa potreboval odkazovat na nieco, k ¢omu nemame manazér, museli
by sme tento manazér do scény pridat. Nevidime v tom vsak problém, kedze
manazéry su velmi jednoduchy koncept a pridanie nového manazéra zaberie len
chvilu.

Quest manazér

Quest manazér je Specidlny GameObject v scéne, ktory v sebe drzi referencie
na vsetky questy, ktoré su pripravované pre dand scénu. Kedze questy znamenaja
v kazdej scéne nieco iné, povazovali sme za vhodné mat nejaky systém, pomocou
ktorého by sme vedeli pri akej scéne quest upravovat. Ak teda chceme pristupovat
v editore ku questom, malo by to vzdy byt prostrednictvom quest manazéra, aby
sme si boli isti, ze pracujeme v dobrej scéne.

3.10.2 Editor pre questy

Rozsirenie editora bolo pre nas teda nutnostou. Predstava toho, ze by sme od
dizajnéra chceli, aby pracoval s indexmi v manazéroch bola nemyslitelna. Budeme
sa teda venovat tomu, aké moznosti ndm v tomto smere Unity poniklo a ako sme
sa nakoniec rozhodli.

Rozsirenie insSpektora

Mohli by sme skusit rozsirit inspektor quest manazéra a vytvarat a upravovat
questy priamo v nom. Potom by sme mali zarucené, ze budeme pracovat s ques-
tom v spravnej scéne. Problém je vsak v tom, ze v inSpektore nemame neméame
moznosti na kreslenie a teda sme tento pristup pouzit nemohli.

EditorWindow

EditorWindow[20)] je okno, ktoré mozeme nazvat ako ,nezavislé“. Inspektor je
vzdy spojeny s nejakou konkrétnou entitou v projekte, ¢i uz ide o asset, Prefab
alebo GameObject. EditorWindow vSak stoji samostatne a prepojenie si musime
vytvorit sami, pomocou parametrov pri vytvarani okna. EditorWindow nam dava
moznost kreslenia, ktori sme v inSpektore nemali. To, ¢o vieme pripravif v in-
Spektore vieme pripravif aj v EditorWindow, opacny smer vSak neplati.

GraphViewEditorWindow

GraphViewEditorWindow[21] je rozsirenie EditorWindow, prostrednictvom
ktorého nam Unity dava moznost jednoduchsie pracovat s grafmi a prinasa nam
zékladné stavebné jednotky — vrcholy (uzly) a hrany. Jediny problém je v tom, ze
ide o experimentdlne API Tym padom k nemu existuje minimum dokumentacie
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a materidlov na internete. Z tych par materialov[22], prislo toto rieSenie autorovi
prace ako najvhodnejsie s tym, ze ndm umozni pripravit dizajnérovi najlepsie
podmienky na tvorbu questov a preto sme sa rozhodli ho v praci vyuzit. Od
Unity sme dostali naozaj zéaklady — vytvaranie a vykreslovanie hran a vrcholov,
prestivanie sa po grafe a priblizovanie a oddialovanie okna. Logiku okna, ¢o hrany
a vrcholy znamenaji, ako ma vnutro vrcholu vyzerat, ¢o hrany reprezentuju a
vsetko ostatné sme si museli implementovat sami.

Zakladna trieda, s ktorou sa pracuje je Node. Node je v podstate kontajner
vizualnych elementov, pomocou ktorych do Nodu kreslime. Ide teda o také mini
okno. Vdaka tomu sme mohli pripravit rozdielne vyzerajice Nody pre rozne druhy
uloh. S hranami pracujeme pomocou portov a zakladnej triedy Edge. Do Nodov
vieme pridavat porty, medzi ktorymi potom tahame hrany. Mézeme obmedzovat
to, medzi akymi portmi méze viest hrana, ¢im moézeme vyriesit problém s cyklami.

Délezitym bodom bolo to, akym sposobom by prebiehal preklad indexov. Di-
zajnér by sa totiz nemal zaoberat tym (vobec by to ani nemal vediet) ako st
questy reprezentované. Rovnako sme uz pisali o probléme toho, ze v rdznych
scénach quest reprezentuje niec¢o iné. RieSime to tak, Ze pri kresleni grafu komu-
nikuje okno s prave nacitanou scénou v editore a pozera sa do jej manazérov. V
jednotlivych uzloch sa teda zobrazuju uz priamo GameObjecty zo scény, ktoré
sa ziskali prekladom indexov. Vyuzivame to aj pri uprave tloh a odmien, kde
do jednotlivych policok vo vrchole méze dizajnér rovno vkladat GameObjecty s
tym, ze rovno prebieha preklad a zistuje sa jeho index GameObjectu v prislusnom
manazéri. Pri ulozeni questu sa ulozia uz len indexy.

3.11 Dialégy

Dialogy by, podobne ako questy, mali v nasej hre tvorit jej dej a pribeh. Preto
sme chceli do projektu pridat aj editor, v ktorom by sme vytvaranie a tpravu
dialégov ulahcili. V tejto kapitole teda budeme riesit to, ako sme postupovali pri
implementacii nielen samotnych dialégov, ale aj spominaného editora.

3.11.1 Struktdra dialégov

V kapitole [Specifikicia zadanial sme hovorili o tom, Ze dialégy by sme cheeli
¢lenit na prehovory. K tym by patrili hracove odpovede, ktoré by reprezentovali
prechod medzi prehovormi. A aby dialégy mohli ovplyvnovat dianie v leveli, ku
odpovediam sme sa rozhodli pridat dialogové akcie. Pod dialégovou akciou si mo-
zeme predstavif ziskanie predmetu, ktory je potrebny na prechod levelu, prijatie
questu a pod.

3.11.2 Implementacia dialégov

V mnohych aspektoch sa sa dialégy podobaji questom. Delime ich na men-
sie Casti, ktoré mézeme navzajom prepéajat (u questov poradie tloh, u dialégov
prechody medzi prehovormi). Dial6gy aj questy sa vdaka tomu velmi dobre re-
prezentuju pomocou orientovanych grafov.

7 toho dovodu sme sa pri implementacii opat rozhodli vyuzit
ScriptableObjecty a dialogy ukladat ako samostatné assety. Co sa tyka
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prehovorov a odpovedi, rozhodli sme sa u nich vyuzit norméalne C# triedy.
Prehovorov je vlastne len text a list odpovedi a samotnd odpoved je tiez
reprezentovand textom a listom dialégovych akcii. Tie sme uz ale museli imple-
mentovat pomocou ScriptableObjectov, kedZze sme chceli vyuzit dedi¢nost a
o SerializeReference sme si hovorili uz viackrat, ze ju vyuzivat v projekte
nechceme. Takéto rozdelenie dava zmysel aj v pripadnom rozsirovani dialdégového
systému. Napriklad v pripade, Ze by sme chceli odpovede podmienovat (odpoved
by sa ndm zobrazovala len v pripade, Ze sme splnili nejaké podmienky), by sme
mohli do odpovedi pridat list dialégovych podmienok, ktoré by sme implemen-
tovali ako ScriptableObjecty. Autor sa tiez rozhodol obmedzif pocet moznych
odpovedi pre jeden prehovor na dva z dévodu, ako chcel riesit vykreslovanie
uzivatelského rozhrania pre dialogy.

3.11.3 Editor

V podstate vSetko ¢o sme povedali v predchadzajicej sekcii plati aj tu.
Mali sme v podstate jedini moznost — GraphViewEditorWindow. O fungovani
a praci s GraphViewEditorWindow sme pisali uz pri questoch. Poslednou vecou,
ktort sme potrebovali vyriesit bolo rozhodnutie ¢o budud reprezentovat vrcholy
a hrany. Vyznam hran zavisi od toho, aké typy vrcholov sa v grafe nachadzaju.
Mali sme teda dve moznosti:

o vrcholy len pre celé prehovory (obrazok ,
o vrcholy pre prehovory a akcie (obrézok .

PREHOVOR B
text prehovoru

ODPOVED 1
text odpovede

PREHOVOR A ODPOVED2
text prehovoru text odpovede

QDPQVED 1
text odpovede

Akcia A

Akcia B

ODPOVED2

text odpovede
Akcia B
PREHOVOR C

text prehovoru

ODPOVED 1
text odpovede

ODPOVED2
text odpovede

Obr. 3.7: Vrcholy len pre celé prehovory

Tu sme sa rozhodli pre prvi moznost a to hlavne z dévodu prehladnosti. Aj
ked by mohlo davat zmysel mat vlastné uzly pre jednotlivé akcie a ku jednotli-
vym odpovediam a prehovorom ich pripdjat pomocou hran (¢o by ndm napriklad
umoznilo zdielat jednu akciu pre viacero odpovedi), podla autorovho nézoru by
tym mohlo vznikat az priliSné mnozstvo uzlov, hrany by sme museli rozdelovat
podla toho, ¢i vedu z vrcholu pre prehovor alebo akciu a zvysilo by to neprehlad-
nost pre dizajnéra — chceme dosiahnuf pravy opak. Akcie a odpovede st teda
sucastou vrcholu pre prehovor, ku ktorému patria.

U grafu dialégu nemusime riesit to, ¢i je graf orientovane acyklicky — niekedy
moze davat zmysel vratit sa na nejaky prehovor.
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Akcia A
PREHOVOR B
text prehovoru

ODPOVED 1
text odpovede

ODPOVED2
text odpovede

PREHOVOR A
text prehovoru

ODPOVED 1
text odpovede

ODPOVED2
text odpovede

PREHOVOR C
text prehovoru

ODPOVED 1
text odpovede
Akcia B
ODPOVED2
text odpovede

Obr. 3.8: Vrcholy pre prehovory a akcie

3.12 Ukladanie a nacditavanie

Dalsim poziadavkom bolo vytvorif a pripravit systém, vdaka ktorému by si
hr&¢ mohol svoj progres v hre ukladat. V kapitole [Specifikicia zadania| sme pisali
aj o tom, ze cielom bolo taktiez to, aby rozsirovanie tohto systému bolo ¢o najjed-
noduchsie. Pod tym si autor predstavoval to, Ze pri pridavani novych veci do hry
nebude robif problém ich zaclenif do ukladacieho systému. V tejto kapitole sa
venujeme tomu, ako sme k tomuto cielu pristupovali a aké riesenia sme si zvolili.

3.12.1 Format ukladanych dat

Prvy krok, ktory nas ¢akal, bolo rozhodnutie, kam sa budi nase data ukladat.
V Unity sme mali dve moznosti:

e PlayerPrefs,

« ukladanie do stuborov.

PlayerPrefs

PlayerPrefs|23] je trieda od Unity, ktora hracovi umoznuje si ukladat dvojice
kIi¢ a hodnota, ktoré pretrvavaju aj po tom ako hru vypneme a zapneme. Hod-
noty, ktoré takto mozeme ukladat mozu byt typov string, int alebo float. Aj ked
by sa tento sposob teoreticky mohol pouzit na ukladanie hier, praca s nim by bola
neuveritelne neprehladna, pomald a z hladiska rozsiritelnosti neakceptovatelna.
Ide vsak o jediny spdsob, ktory nam ponuka priamo Unity.

Ukladanie do suborov

Jedinym riesenim , ktoré ndm ostavalo bolo vyuzitie save sﬁborovﬂ. Vytvaranie
suborov a ukladanie dat do nich je sposob, ktory sa vyuziva vo vacsine hier. Najprv
sme vSak museli vyriesit to, kam by sme tieto subory ukladali. Tu nam Unity
pontiklo jednoduché riesenie — vyuzitie ApplicationPersistentDataPath, ktory
obsahuje cestu k priec¢inku, ktora sa nemeni medzi roznymi behmi aplikacie. Tuto

lsave stibor — stibor, v ktorom si ukladdme nejaké déta

29



cesta sme sa rozhodli vyuzit ako zaklad pri ukladani save siborov. Pri ukladani
hry sa v tomto priecinku este vytvori priecinok Saves, do ktorého sa uz ukladaja
jednotlivé save sibory.

Dalej sme sa museli rozhodniit v akom formate budeme informécie ukladat
(ako budeme data serializovat). Mali sme vyber tri hlavné moznosti:

« JSON,
o« XML,
e BinaryFormatter.

JSON aj XML st si podobné v tom ako déata reprezentuji. Obdiva formaty
st hierarchické, ,human readable“/ self describing® (¢lovek ich vie ¢itat, kedze
sa uklada text), a oba ukladaji data ako text. To ndm déva moznost si takéto
subory otvarat a upravovat priamo v nejakom textovom editore. To moézeme brat
ako plus, ale aj minus. Ak by sa totiz hra¢ dostal priamo k takymto siitborom
mohol by ich prepisat a zmenit to, ¢o v nich bolo ulozené. Autorovi to skor prislo
ako nieco nevhodné. Taktiez to, zZe pracujeme s textom znamend, ze v mnohych
pripadoch ukladame data neefektivne, kedze vsSetko sa uklada ako text. Z tychto
dvoch pristupov by sme preferovali JSON, kedze je kratsi(nepouziva uzatvaracie
tagy), lahsie sa parsuje (deserializuje) a hlavne podporuje polia. Bez tych by sme
hru ukladat nevedeli, takze XML sme vylucili.

BinaryFormatter[24] na rozdiel od JSON serializuje data bindrne, neukladd
ich teda ako text, ¢im vo vacsSine pripadov Setrime pamét. Na druhu stranu vsak
JSON pontka spatnt kompatibilitu — ak by sme upravili triedy, ktoré sme ukla-
dali, stale by nam islo nacitaf staré save subory. To ale autorovi to prislo nevhodné
— ak sme zmenili triedy, pomocou ktorych sme ukladali data, znamenalo by to,
ze uz existujuce save subory by boli zlé, nedrzali by v sebe spravne informacie.
V takejto situdcii by sme naopak nechceli byt schopni tieto data nacitat. Dalsi
problém s JSON bol ten, ze nepodporuje dedi¢nost, kedze mu musime priamo
pri deserializacii povedat, na aky typ sa ma deserializovat s tym, ze strati vSetky
informacie o potomkovi. BinaryFormatter dedi¢nost podporuje. Dedi¢nost sme
vsak potrebovali z dévodu rozsiritelnosti. Ak sme chceli novym objektom v hre
dat jednoduchi moznost si o seba ukladat a nacitat nejaké data, nemohli sme im
vnutit presny format tychto dat. Pristup, ktory autora napadol bol taky, ze by
nam stacilo to, keby nam tieto objekty v hre vracali informécie o sebe ulozené
v premennej typu System.Object. Tt by sme potom serializovali a pri nacita-
vani hry deserializovali a danému objektu vratili. Ten by vedel instancia akého
presného typu tam bola predtym a mohol teda data spravne nacitaf.

Zékladna trieda, ktori nam ponika Unity na pracu s JSON je JsonUtility
a pomocou nej dedi¢nost v ulozenych datach nevyriesime. Na Unity Asset Store
sa sice nachadza asset JSON .NET For Unity, ktory sa uz s dedi¢nostou vie
vysporiadaf, avsak z dévodu toho, ze BinaryFormatter nam pontkal vsetko to,
¢o sme potrebovali, sa autor rozhodol pre serializaciu dat vyuzit BinaryFormatter.

Posledny bod, ktory bolo potrebné vyriesit bolo to, ako hracovi ukladanie
spristupnime. Mali sme na vyber medzi:

e volnym* ukladanim,

e ,obmedzenym“ ukladanim.
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Jednotlivé pristupy si popiseme v nasledujucich castiach.

VolIné ukladanie

Pod volnym ukladanim mame na mysli systém, v ktorom by mal hra¢ moz-
nost si hru ulozit v akomkolvek okamihu. Pre hraca najlepsia a najprijemnejsia
moznost, pre vyvojara jednoznac¢ne najnarocnejsia na implementaciu. Na to, aby
takyto systém fungoval spravne je potom potrebné vediet v akejkolvek situdcii
ulozit dostatok informacii tak, aby sa hra mohla spravne nacitat spat. Ak by chcel
vyvojar takyto systém implementovat v hre s velkym mnozstvom druhov nepria-
telov, musel by vediet verne zachytif, ulozit a nacitat vsetky potrebné informacie
o ktoromkolvek z nepriatelov. To by mohlo obsahovat:

e nepriatelov zivot,

o level,

« dostatok informacii o animécii nepriatela,
e cely stavovy automat.

V takejto situdcii by hracovi urc¢ite vadilo, keby sa nepriatel spraval po naci-
tani inak, nachadzal sa v inej ¢asti animacie a pod. Na druhi stranu, ak by sme
u takejto hry zakazali ukladanie pocas boja, mnoho veci by sa nam zjednodusilo
— napriklad by mohlo nastaf to, Ze u nepriatela by sme si informécie o animacii a
stavovom automate ukladat nemuseli vobec, kedze by sme mohli pracovat s infor-
maciou, ze urcite nebojuju s hracom. Hracovi by potom urcite menej prekazalo
to, ze nepriatel je po nac¢itani v trochu inej casti animacie, kedze vie, ze ho to v
podstate nijako neovplyvni — ¢o sa u boja povedat neda.

Druhym prikladom mézu byt kuzla. Tie sme opisovali uz v sekcii [Kuzlal Tie
moézu fungovat napriklad tak, Zze ndm v scéne vytvoria novy GameObject. Pri
systéme volného ukladania by sme potom pri nacitavani museli vediet pre vSetky
takéto kuzla zo save siboru kiizlo presne zreplikovat. Opéf by sme mohli povedat
to, ze jednoducho neumoznime hru ulozit ak si nejaké kuzla aktivne.

Volné ukladanie je najnarocnejsie nielen na implementéaciu, ale taktiez na to,
kolko informacii je potrebné si ulozif.

Obmedzené ukladanie

Obmedzené ukladanie je pristup, pri ktorom hracovi jednoducho obmedzime
to, v akych situaciach je mozné si hru ulozit.

Potrebné je si tiez uvedomif, Zze nie vzdy je tento princip pouzity za ucelom
zjednodusSenie si prace alebo zmensenia velkosti vytvoreného save stiboru. Na-
priklad by sme v hre mohli implementovat z velkej ¢asti voIlné ukladanie, no na
ur¢itych miestach ukladanie zakazat a to nie z dévodu, Ze by sme toho neboli
schopni. V hre, v ktorej by islo o reakcie, by sme nechceli to, aby si mohol hra¢
hru pozastvaif a uz vobec nie ulozit. Dalsim prikladom by mohol byt siiboj s bos-
som v nasej hre. Ten by mal ukoncovat level a mal by byt naroc¢nejsi ako zvysok
levelu. Keby si mohol hra¢ hru ukladat lubovolne pocas tohto stiboja, stratil by
tento siboj pointu.
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U volného ukladania je celkom zjavné ¢o chceme. U obmedzeného ukladania
vsak moézeme mat viacero pristupov, ktoré sa delia do dvoch skupin podla toho,
Ci:

e hovorime o tom, kde a kedy nie je mozné hru ulozit,
e hovorime o tom, kde je mozné hru ulozit.

Prvy zo spominanych pristupov je celkom priamociary — v istych situdciach
jednoducho hru nedovolime ulozit — pocas boja, rozhovoru, pocas toho ako nie
sme na zemi a pod.

Druhy sposob mozeme nazvat ako systém save pointov.

Save pointy

Save pointy st Specifické miesta, na ktorych je mozné hru ulozif. Tento sposob
moze byt kombinovany napriklad s tym, ze hrac sa uz nemoze po ulozeni ani vratit
spat. Dizajnér vdaka tomu moze level v hre rozdelovat na celky, kde je vlastne
umoznené hracovi hru ulozit az po tom, ako prejde celi cast.

3.12.2 Vyber pristupu ku ukladaniu

Vsetky pristupy davali autorovi prace v jeho hre zmysel. Nakoniec sa rozhodol
vyuzit volné ukladanie s tym, ze ukladanie bude zakazané jedine pri sibojoch na
konci levelu. Rozhodol sa tak najméa z dévodu toho, aby sa potencidlny dizajnér
ni¢im okolo ukladania nemusel zaujimat. Save pointy by mohli byt v budicnosti
zaujimavym rozsirenim pre hru.

3.12.3 Implementacia ukladania a nacitavania

Ku implementovaniu ukladania a nacitavania sme pouzili uz spominany sys-
tém manazérov. V hre uz sme niekolko typov manazérov mali — na predmety v
leveli, nepriatelov, ale aj postavy, s ktorymi hra¢ vie viest rozhovor. V leveloch
sa vSak nachadza velké mnozstvo GameObjectov a vytvarat manazér pre kazdy
typ by nedavalo velmi zmysel. Vymysleli sme teda vSeobecny manazér, ktory drzi
referencie na také GameObjecty, ktoré si potrebuju ukladat nejaké informacie.
Aby nam to fungovalo, pripravili sme do hry jednoduchy interface, ktory vidno
na obrazku [3.9

Mé& dve metédy object Save() a void Load(object data). Na manazéri
sa nachadza skript, ktory drzi referencie na komponenty GameObjectov, ktoré
splnuju tento interface. Pri ukladani sa vsetky komponenty prejdu, ziskaju sa od
nich data a tie sa serializuju. Pri nac¢itavani sa potom data vratia komponentom,
aby ich mohli spracovat.

Ukladanie GameObjectov, ktoré vznikaji pocas levelu

Postup, ktory sme spominali vyssie funguje len pre GameObjecty, ktoré sa
nachédzaji v scéne pri jej nacitani do hry. Napriklad kuzla takto ulozit nedo-
kdzeme. Pri kuzle totiz moze vznikne v scéne GameObject. Aj keby sme si in-
forméacie o nom ulozili, pri na¢itani hry sa ziadny takyto GameObject v scéne
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Isavableloadable

uéave{);

Load(

Obr. 3.9: Interface

nenachadza, takze nemame komu nacitané data predat. Ani to by vsak nebol az
taky problém. Vytvorili by sme novy interface, ktory by bol tplne rovnaky ako
ten predchadzajici, obsahoval by vsak naviac vlastnost, ktora by vracala cestu k
potrebnému Prefabu. Z Prefabu by sa vytvoril GameObject a tomu by sa predali
data. Najacsi problém, ktory sme potrebovali vyriesit bolo to, ako sa o takychto
GameObjectoch dozvediet. Mali sme dve moznosti:

o pri ukladani hry prejst vSetky GameObjecty v scéne a zistit to tak, ze sa na
kazdom spytame, ¢i neobsahuje komponentu, ktora splna dany interface,

o pridat do scény manazér a nechat na GameObjectoch, aby sa do tohto
manazéra pridali.

Prvy sposob sa autorovi nepacil. Je sice najjednoduchsi na implementovanie a
jednotlivé GameObjecty v nom nemusia nic riesit, je ale velmi pomaly, kedze musi
prejst vSetky GameObjecty v scéne a zistit, ktoré obsahuju spravnu komponentu.

Vybrali sme si teda druhy pristup. V scéne sa nachadza manazér, na ktorom
sa nachadza skript s listom na takéto GameObjecty, do ktorého je povinny ten,
kto vytvara GameObject, o ktorom je potrebné si nieco ukladat, tento vytvoreny
GameObject do manazéra pridat.
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4. Projektova dokumentacia

V tejto kapitole rozoberieme struktiru celého projektu a kodu.
Pred pracou na projekte je potrebné si postahovat a naimportovat vsetky
assety a zavislosti, popisané je to v priloha

4.1 Struktira

V kapitole sme sa rozhodli nasu hru ¢lenit do scén. V rovnakej ka-
pitole sme sa tiez rozhodli v nasej hre mat jednu scénu pre jeden level. Rovnako
pouzivame jednu scénu aj pre hlavné menu a tutorial. Prave tieto scény sa pou-
zivaju pri buildovani hry (tvorbe spustitelnej aplikacie). Poslednou scénou, ktora
sa v projekte nachadza je BaseScene, ktora slizi na to, aby sme pri vytvarani
nového levelu nemuseli vsetky potrebné objekty do scény pridavat, ale stac¢i nam
pri tvorbe nového level ttto scénu vyuzif. V projekte mame teda styri typy scén:

e MainMenu scéna,
e level scéna,

o tutorial scéna,

» base scéna.

V nasledujtcich sekciach si tieto scény rozoberieme a pozrieme sa na to aké
GameObjecty sa v nich nachidzaju a aké su ich ulohy.

4.2 MainMenu scéna

Na obrazku [4.I] mézeme vidiet Strukttru scény hlavného menu. MainMenu je

v <} MainMenuScene i |

71 Main Camera ! !

» @ DancingCharacter
71 Directional Light

» [ Canvas
7] EventSystem
F CursorLocker

» 7 LoadManager
ffl ltemDatabaseActiver

] InputhManager

Obr. 4.1: MainMenu scéna

tzv. vychodiskova scéna, ktord sa nacita po zapnuti hry a hra¢ sa moze rozhodnut
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zacat novi hru, nacitat ulozenu alebo spustit tutoridl. Taktiez sa jedine v Main-
Menu da nastavovat ovladanie a vymazavat ulozené hry. Hlavné GameObjecty,
ktoré nas v v tejto scéne zaujimaju su Canvas, LoadManager a InputManager.

MainMenu Canvas

Canvas je platno, na ktorom sa nachédzaju jednotlivé tlacidla hlavného menu.
Nachadza sa na nom taktiez skript MainMenu.cs, v ktorom sa nachadzaji me-
tody, ktoré sa volaju pri stlacani jednotlivych tlacidiel. Na to, aby sme mohli
pouzivat tlacidla je potrebné mat v scéne EventSystem, ktory vsak sdm osebe
nie je zaujimavy a preto tu o nom pisat nebudeme.

LoadManager

LoadManager je GameObject, ktory sa stard o vacsinu prace, ktora je spojena s
nacitavanim scén a zmenou aktivnych scén. Nachadza sa na nom SaveManager.cs
skript, v ktorom je tiez implementovana vacsina logiky spojena s nacitavanim a
ukladanim hry, prechodmi medzi scénami a pod.

7 toho nam taktiez vyplyvalo, ze sme informécie z LoadManager potrebo-
vali uchovavat medzi scénami. Napriklad pri na¢itani scény s prvym levelom sme
potrebovali vediet, ¢i sme level nacitali ako nova hru alebo ako ulozeni hru. Z
toho dévodu pri nacitani LoadManager zavolame na nom funkciu DontDestroy-
OnLoad(), ktorda nam zarudi to, ze GameObject pretrva aj zmenu scény — v sku-
tocnosti sa vytvori nova scéna, v ktorej sa vsetky takéto GameObjecty nachadzaju
a tato scéna bude stale aktivna. Tu nam vznikol problém, zZe pri viacndsobnom
nacitani hlavného menu, by sa ndm LoadManager zacal duplikovat — vyriesili sme
to aplikovanim navrhového vzoru Singleton.

InputManager

V kapitole sme sa rozhodli implementovat vlastny input systém,
kde sme mali ScriptableObject, v ktorom sme drzali informécie o tom, aka
klavesy patria k ovladacim prvkom. Hracovi sme vsSak chceli dat moznost si
tieto nastavenia menit. V builde hry (v spustitelnej aplikacii) sa vSak zmeny
ScriptableObjectov neukladaji medzi zapnutiami aplikacie. Pri nastavovani
ovladania je teda potrebné si tieto informéacie ukladat do siboru a pri zapnuti
hry ich nacitat. Presne o toto sa stara InputManager. Podobne ako s LoadMa-
nagerom by sa nam hodilo mat tento GameObject uchovany pri zmene scén, aby
sme nemuseli stale ¢itat zo siboru. Aplikovali sme teda rovnaky pristup — Dont-
DestroyOnLoad() a vzor Singleton.

4.3 Level scéna a Base scéna

Kedze scéna, v ktorej je pripraveny konkrétny level je v podstate len zaplnena
BaseScene scéna, budeme o nich pisat v jednej sekcii. Struktiru BaseScene mo-
zeme vidiet na obrazku Tu je dolezitych GameObjectov viacero, tak si o nich
nieco napiseme.
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v <] BaseS *
71 Main Camera
f7) Directional Light
) CursorLocker
7] EventSystem
» i@ Canvas
W@ PlayerManager
» §§ QuestManager
¥ PickableltemsManager
W@ EnemyManager
i@ DialoguesManager
[l SelfSavingManager
» @ Player
) ItemsToPick
» £ Environment
f0 LevelLoad
7 Enemies
1 NPCs

Obr. 4.2: BaseScene scéna

Main Camera

Main Camera je GameObject s kamerou v scéne. Nachadza sa na nej jedno-
duchy skript, ktory v podstate nasleduje hraca. V jednotlivych leveloch sa na nej
nachadza taktiez skript, ktorého tlohou je kameru zafixovat pri siboji s bossom
na konci levelu.

Canvas

Canvas je platno, na ktorom sa vykresluje vacsina uzivatelského rozhrania. Z
obrazka mozeme vidief, ze sa jedna o informacie o hra¢ovom zivote a mane,
vykreslovanie dialogov, rozhrania s questami, kizlami, vykreslovanie inventara a
vybavenia a taktiez napriklad PauseMenu.

¥ §9 Canvas >
» [P HealthSystem
» ) ManaSystem
» (7] Dialogue
» (1 Info
» 0 BossUI
» (7 PauseMenu
¥ (7 Display
» [0 Equipment
b 7 Inventory
» [0 SpellsUl
> [ QuestGUI
» [T SavedGamesSeroliMenu
» 7 SaveGameMenu

Obr. 4.3: BaseScene Canvas

Manazéry

Dalsimi velmi doélezitymi GameObjectami v scéne levelu si manazéry. Ako
sme uz v kapitole pisali, vyuzivame ich najma pri ukladani, pri questoch
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a dialégoch. Konkrétne ide o:

o PlayerManager — najjednoduchsi z manazérov, jediné ¢o obsahuje je refe-
rencia na GameObject postavy, ktora hrac¢ ovlada,

o QuestManager — obsahuje odkazy na vsetky questy, ktoré patria do danej
scény. Kedze questy st ScriptableObjecty, mozeme okno na ich editaciu
otvorit nad akoukolvek scénou, avsak vyznam questu sa potom meni podla
scény. QuestManager teda slizi hlavne na to, aby sa questy otvarali nad
spravnymi scénami,

o PickableltemsManager — skript, ktory je na nom drzi indexované referencie
na vsetky GameObjecty v scéne, ktoré reprezentuju predmet, ktory moze
hrac ,,zdvihnut®. Vyuziva sa pri questoch a ukladani,

o FEnemyManager — manazér pre nepriatelov v leveli. Na to, aby mohol byt
nepriatel pridany do manazéra, musi obsahovat skript, ktory rozsiruje in-
terface EnemyHealth,

o DialoguesManager — nejde priamo o manazér dialégov, ale GameObjectov,
ktoré na sebe maji DialogueController.cs skript. Odkaz na dialégy sa
nachédza v tomto skripte. Taktiez sa vyuziva najma pri questoch a ukladani
hry,

o SelfSavingManager — ako sme spominali v kapitole [Analyza] chceli sme mat
moznost pridavat do hry nové typy GameObjectov a v pripade potreby si o
nich nejaké informécie ukladat pri ukladani hry. Keby sme vSak pre kazdy
typ GameObjectu mali mat vlastny manazér, mohlo by nastat to, ze by
bola praca s nimi prili§ neprehladna. Tento manazér teda obsahuje list re-
ferencii na GameObjecty, ktoré maji na sebe skript, ktory splnuje interface
ISavableLoadable. SelfSavingManager sa potom pri ukladani a nacitavani
stard o to, aby sa data spravne ukladali a spravne pri nacitavani predavali
GameObjectom,

o SelfSavingRuntimeManager — sice znie podobne ako predchadzajici ma-
nazér, plni vSsak uplne int tdlohu. Tento manazér sa stard o ukladanie a
nacitanie takych GameObjectov, ktoré sa nenachadzaji v scéne pri jej na-
¢itani.

Player

GameObject, ktory reprezentuje postavu ovlddanti hracom. Nachadza sa na
nom mnozstvo skriptov, ktoré riesia rozlicné veci — hracov pohyb, kuzla, zivot,
questy a pod. O jednotlivych skriptoch piseme podrobnejsie v sekci
skriptyl Taktiez mame v kazdom leveli jeden takyto GameObject — avsSak pri
prejdeni levelu a postupe do dalsieho levelu nechceme nejaké informacie stratit
(inventdr, naucené kuzla, zvySeny zZivot), o ¢o sa stard vyssie spominany Load-
Manager.
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LevelLoad

LevelLoad sa stara o animacie pri dokoncovani levelov. Obsahuje skript, ktory
sa odkazuje na dve animacie. LoadManager o tomto LevelLoad GameObjecte vie
a dané animacie pri zmene levelov prehra.

Kontajnery

GameObjecyt ako ItemsToPick, Environment, Enemies a NPCs st v podstate
len kontajnery, do ktorych vkladdme dalSie GameObjecty. VSetci nepriatelia by
mali byt potomkom Enemies, postavy, s ktorymi je mozné viest rozhovor by sa
mali nachadzat v NPCs. Ide vsak len o snahu o sprehladnenie prace — na pristup
k takymto GameObjectom v pripade potreby vyuzivame skor manazéry.

4.4 Skripty a kéd

Struktiru a to ako je projekt rozdeleny do scén sme si teda popisali. V Unity sa
ale hernd logika implementuje najmé v skriptoch, ktoré davame ,,na“ GameObject
v jednotlivych scénach. Skripty st triedy, ktoré dedia od MonoBehaviour a vieme
ich v podstate pridavat na jednotlivé GameObject ako takzvané komponenty.

Vsetok kod, ktory suvisi s implementaciou hry sa nachadza v prie¢inku As-
sets/Scripts.

Ten je dalej rozdeleny do priec¢inkov:

o Camera Scripts — v tomto prie¢inku sa nachadzaju skripty, ktoré ovplyviuju
spravanie sa kamery v scéne,

o Character Scripts — tu sa nachadza spominané skripty,v ktorych je ovladanie
hracovej postavy

o (Controls — v hre sme museli implementovat vlastny input systém — v tomto
priec¢inku sa nachédza vsetok potrebny kod,

o Dialogue System Scripts — implementacia dialégového systému,
e Quest Scripts — implementécia questov,

e FEnemy Scripts — v tomto priec¢inku sa nachadzaju skripty, pomocou kto-
rych st implementovani nepriatelia — bezni, ale aj bossovia. Tu sa taktiez
nachadza implementacia stavového automatu,

o [Item Scripts — implementacia systému predmetov,
o Inventory Scripts — kbd suvisiaci s implementovanim inventaru,
e Spell Scripts — implementéacia kiziel v hre,

o Save Load Scripts — v tomto priec¢inku sa nachadza koéd, pomocou ktorého
je implementované ukladanie a nacitavanie v hre,

o Other — vsetok ostatny kod — napriklad implementovanie pohybujtcich sa
platforiem, bran, blokatorov a pod.
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Taktiez sme v praci intenzivne rozsirovali editor. Vsetok kod, ktory k tomu
slizi musi byt v prie¢inku Editor. V nasej préaci konkrétne Assets/Editor.

4.4.1 Character skripty

V tejto sekcii budeme pisat o skriptoch, ktoré suvisia s ovladanim postavy a
nachadzaji sa len na GameObject hracom ovlddanej postavy. Nachidza sa tu 7
skriptov:

¢ CharacterMovementController.cs,
e CharacterInventoryController.cs,
e CharacterEquipmentController.cs,
e CharacterAttackController.cs,

e CharacterSpellController.cs,

e CharacterHealthController.cs,

e CharacterQuestController.cs.

CharacterMovementController
CharacterMovementController pracuje v dvoch fazach:

e praca so vstupom od hréca,

» vypocitanie pohybu a posunutie GameObjectu postavy.

CharacterMovementController sa teda stard o vSetko to, ¢o sa tyka pohybu
postavy. Zvysné komponenty s nim komunikuja vtedy, ked potrebuju informéaciu
0 tom, ¢i sa postava nachddza na zemi (nie je vo vzduchu) a taktiez komunikuje
s platnom za ucelom prekreslenia Ul (uzivatelského rozhrania)..

CharacterInventoryController

CharacterInventoryController je zodpovedny za spravu hracovho inven-
tara. Prostrednictvom CharacterInventoryController pristupuju k hracovmu
inventaru questy, NPC a dialégy a taktiez jednotlivé predmety v leveli, ktoré
moze hrac¢ zodvihnut. Rozne objekty moéze zaujimat to, ¢i sa v hracovom in-
ventari nachadzaju nejaké predmety, ¢o sa riesi prave prostrednictvom neho. O
implementacii inventara budeme pisat viac v sekcii ....

CharacterEquipmentController

CharacterEquipmentController pracuje s hracovym vybavenim. Samotna
logika prestivania predmetov a toho, ¢i predmet je mozné do vybavenia
vlozif si riesi asset, ktory reprezentuje inventar hracovho vybavenia sam.
CharacterEquipmentController pomocou udalosti reaguje na tieto zmeny vo
vybaveni. Ostatné Character skripty s nim komunikuja vtedy, ked potrebuju zis-
kat informéciu o nasadenych predmetov (pri ttoceni, utfzeni poskodenia od ne-
priatelov). Taktiez je zodpovedny za zobrazovanie nasadenej zbrane.

39



Character AttackController

Pomocou CharacterAttackController postava tto¢i a zodpovedd za po-
skodenie nepriatelov. Komunikuje hlavne s CharacterEquipmentControllerom
z dovodu toho, aby mohol hra¢ utocit len vtedy ked ma nasadent
zbran.  Taktiez  komunikuje s CharacterMovementControllerom a
CharacteromSpellControllerom, aby uzistil, ¢i sa hra¢ nachiddza na zemi
a nezosiela prave kuzla.

CharacterSpellController

V CharacterSpellControllere je implementované hracove pouzivanie ku-
ziel. Drzi v sebe referenciu na Specidlny inventar kuziel“, v ktorom st ulo-
zené informacie o tom, ktoré kuzla sa hrac¢ naucil, ktoré kuzla ma zvolené a
aktivne. Reaguje na hracov vstup a zodpoveda za samotné pouzivanie kuziel a
taktiez prekreslovanie Ul. Komunikuje najma s CharacterAttackControllerom
a CharacterMovementControllerom.

CharacterHealthController

CharacterHealthController implementuje hracov systém zivota riesi po-
skodenie od nepriatelov a spravne prekreslovanie Ul. Z ostatnych Character skrip-
tov komunikuje najmé s CharacterEquipmentController za ucelom ziskania
informacii o hracovych nasadenych predmetoch. Zodpoveda za ukoncenie hry pri
hracovej smrti prostrednictvom LoadManager. Vyuzivat ho mozu rézne predmety
v hre, ktoré nejakym spésobom pracuju s hracovym zivotom — obnova, nastavenie
maximalneho Zivota.

CharacterQuestController

CharacterQuestController riesi vicSinu veci spojenych s questami v hre.
Prostrednictvom neho hrac¢ prijima questy a pri prijati questu ho ,setupne®. O
questoch budeme pisat podrobnejsie v sekcii [Skripty a koéd implementujuci qu
lestovy systém| Taktiez s nim komunikuje LoadManager pri ukladani informécii o
questoch pri ukladani hry. Taktiez je zodpovedny za vykreslovanie Ul pre pracu
s questami.

4.4.2 Controls

V hre sme si potrebovali vytvorit vlastny systém ovladania z dévodu obme-
dzeni od Unity. Prvou castou tohto systému je ScriptableObject, ulozeny v
podobe assetu. Ten v sebe obsahuje list dvojic — meno a klavesa.

Druhou c¢astou je GameObject InputManager, ktory sme uz rozoberali
pri strukture levelov. Nachidza sa na nom skript PlayerInputManager.cs,
ktory spominany asset spristupnuje GameObjectom v scéne. Skripty, ktoré
sa potrebuju pytat na hracov vyuzivaju InputManager, kde sa mozu py-
tat na vstup podla jeho mena. InputManager ho potom ,prelozi“ na kon-
krétnu klavesu. Ide najmé o Charakter skripty (CharacterMovementController,
CharacterAttackController), ale aj napriklad aj skripty, ktoré riesia otvaranie
roznych menu (Pause Menu) ¢i skripty, ktoré riesia zobrazovanie dialégu.
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Vsetok hracov vstup teda prechadza cez InputManager.

4.4.3 Skripty a kéd implementujaci dialégovy systém

O tom ako by sme chceli mat dialégovy systém implementovany sme pisali
intenzivne uz v kapitole [Analyzal Samotny dialég je ScriptableObject, teda
ulozeny v podobe assetu. Je tvoreny listom prehovorov, kde prehovor je normalna
C# trieda, obsahujtca text prehovoru a maximalne dva prechody. Prechod po-
dobne obsahuje svoj text a k tomu este index prehovoru, do ktorého by sa malo
prejst a list dialogovych akcii.

DialogueAction

Dialogové akcie sii najzaujimavejSou castou celého dialogu. Taktiez sme sa u
nich rozhodli vyuzif ScriptableObejcty a ide teda vlastne rovnako o assety,
ktoré nie st prepojené so ziadnou scénou. Z toho dévodu vyuzivaju dostupné
manazéry, ak si potrebuju ukladat odkazy na GameObjecty v scéne vo forme ich
indexov v manazéroch.

Zékladna trieda pre dialégové akcie sa nachddza v DialogueAction.cs Dalej
sa v projekte nachddza enum DialogueActionType, kde je pre kazdy druh dia-
l6govej akcie (teda pre kazdu podtriedu) jedna konstanta. Tento enum sa vyuziva
pri tvorbe dialégov pomocou grafového editora, o ktorom budeme pisat neskor v
sekcii

DialogueController

Dialéogy st do jednotlivych  scén  prindasané pomocou  skriptu
DialogueController.cs. Tento skript v sebe drzi referencie na asset dia-
logu a vsetku logiku uz riesi on — vykreslovanie dialégu na platno, vypisovanie
textu prehovorov, ponikanie moznych prechodov hracovi, vykonavanie jed-
notlivych akcii a progres dialégom. Vsetky potrebné informécie (na ktorom
prehovore sa hra¢ nachadza, ktory prechod asi hrac¢ vybral) sa nachadzaji jedine
v DialogueControlleri. Samotny dialég slizi len ako kontajner informaécii.

DialogueManager

Kedze DialogueController je normalny skript, ktory je ako komponent na ne-
jakom GameObjecte, potrebuji ScriptableObjecty — tulohy, odmeny v ques-
toch ale aj napriklad samotné dialogové akcie mat sposob sa na ne odkazovat.
K tomu slizi vyssie spominany DialoguesManager. Ten na sebe obsahuje jed-
noduchy DialogueManager.cs skript, ktory obsahuje indexované referencie na
DialogueControllery v scéne.

4.4.4 Skripty a kéd implementujici questovy systém

Podobne ako u dialégov, otazky implementacie questového systému sme ro-
zoberali uz v kapitole [Analyzal Questy sme sa nakoniec rozhodli pouzivat ako
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ScriptableObjecty a je implementovany v triede QuestInfo, takze sa v pro-
jekte ukladaji ako samostatné assety. Skladaji sa z tloh a odmien. Ulohy a od-
meny su rovnako implementované ako ScriptableObjecty. Questy hrac¢ prijima
pomocou CharacterQuestControlleru.

Odmeny za questy

V pripade odmien je struktira jednoducha — po dokonceni vsetkych tloh
sa zavola prislusnd metéda odmeny, ktora v pripade potreby komunikovat s
Game Objectami v scéne vyuzije potrebné manazéry. Zakladnou triedou je
QuestReward a vola sa metoda void Reward(). Taktiez sa podobne ako u dia-
logovych akcii nachadza v projekte enum QuestRewardType, kde je pre kazdy
typ odmeny jedna konstanta — rovnako vyuzivana pri tvorbe questu v grafovom
editore.

Ulohy v queste

Pre tlohy je pripravena zakladné trieda QuestTask a enum QuestTaskType.
Zo vsetkych ScriptableObjectov su prave questové ulohy tie, ktoré vyuzivaja
manazéry a komunikuji so scénou najviac. Pri dialégovom systéme sme pisali
o tom, ze samotny dialdg je len kontajner informécii a pristupujeme k nemu
cez skripty. Questovy systém je vSak implementovany inak. Pri prijati questu je
CharacterQuestController zodpovedny jedine o nastartovanie ,pripravy® qu-
estu. Pod pripravou si mozeme predstavit vSetky kroky potrebné k tomu, aby qu-
est spravne fungoval. Po priprave (nastaveni questu) uz komunikuji GameObjecty
v scéne priamo s assetmi jednotlivych tloh. Priprava questu taktiez nie je ni¢ iné
ako priprava jednotlivych tloh. V obidvoch pripadoch vyuzivame udalosti, kon-
krétne udalost OnTaskFinish, ktord sa vyvold pri dokonceni tdlohy. Tuto udalost
vyuziva nielen samotny quest k tomu, aby vedel, kedy sa splnia vsetky tlohy, ale
taktieZ aj jednotlivé tlohy a CharacterQuestController. Uloha méze mat v
ramci questu prerekvizity (lohy, ktoré musia byt splnené predtym ako sa zacne
plnit ona sama) a priprava takejto tlohy je moznd az po splneni vSetkych jej pre-
rekvizit. Uloha sa teda pri kazdej prerekvizite pozrie na to, ¢i uz bola dokoncena
a ak nie, tak sa zaregistruje na jej udalosti a pri jej splneni o tom dostane infor-
maciu. CharacterQuestController sa na udalosti registruje z dévodu toho, ze
je zodpovedny za prekreslovanie Ul.

Udalosti st taktiez primarnym sposobom, ktorym komunikuji tlohy s
GameObjectami. Napriklad taky DialogueController ponika az 3 rozne uda-
losti, pomocou ktorych méze tloha dostavat informacie o tom ako ju hrac¢ plni.

Progres v questoch sa takiez uklada, LoadManager k nim pristupujem pro-
strednictvom CharacterQuestControlleru, aby ukladal informacie len o aktiv-
nych questoch.

4.4.5 Skripty implementujiice nepriatelov

Vsetky skripty a kdéd, ktoré riesia implementaciu nepriatelov sa nachadzaja v
prie¢inku Assets/Scripts/EnemyScripts.
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Stavovy automat

V stibore StateMachine.cs sa nachadza implementacia stavového automatu,
pomocou ktorého v hre simulujeme spravanie beznych nepriatelov — tych, kto-
rych mézeme stretnif pocas prechadzania levelu. Stavovy automat obsahuje
Dictionary<Type, IState>. IState je interface pre vsetky stavy a obsahuje
jednu metoédu Type Tick(). V nej je naimplementovana logika stavu a taktiez
nam hovori tom, do akého stavu sa ma prejst — v pripade, Ze sa stav menit
nema mala by metdéda vratit null. Na stavovom automate je najddlezitejsia
funkcia void Update(), ktord zavold na aktivhom stave (stave, v ktorom sa
automat nachddza) Type Tick() a podla névratovej hodnoty zmeni aktudlny
stav. V pripade, Ze pre navratovi hodnotu sa nenachiddza vo vyssie spomina-
nom Dictionary stav, automat sa prepne do DoNothingState, kde uz z nazvu
vyplyva, zZe tento stav ni¢ nerobi a nikdy do Ziadneho iného stavu neprechadza.
Mohli by sme sice tento problém riesit aj inak, napriklad by sme ostali v stave
alebo sa presunuli do nejakého nahodného stavu, ale prislo nam, ze ide o celkom
zasadnu chybu, ktorta vyvojar hned spozoruje, ked sa, v nasom pripade, nepriatel
zasekne a prestane reagovat.

Stavovy automat pre nepriatela

Na GameObjecte nepriatela budeme mat teda skript, ktory bude takyto au-
tomat obsahovat, pri nacitani levelu nainicializuje stavy a automat spusti a bude
na nom opakovane volat metédu Update (). Najdolezitejsou tlohou nepriatela v
hre je tutocit po hracovi. Skript s automatom si teda bude drzat referencie na
GameObject hraca a pri vytvarani stavov im ho teda predd pomocou parametra
v konstruktore stavu. Utok na hraca potom predstavuje to, Ze sa pocas dtocnej
animacie skontroluje, ¢i nepriatel hraca nezasiahol a v pripade, ze ano, zavola na
CharacterHealthControllere metédu TakeDamage (float dmg).

U nepriatelov vSak potrebujeme maf moznost na nich utocit. Z tohto
dévodu je v projekte jednoduchy interface IDamagable s jedinou metédou
TakeDamage (float dmg). Aj samotny CharacterHealthController tento in-
terface splnuje. V Unity sa moézeme pytat na to, ¢i sa na GameObjecte nachddza
skript spliiajici nejaky konkrétny interface a potom na fiom jednotlivé metédy z
interfacu volat. Nepriatelia teda na sebe maju skript, ktory tento interface splnuje
a pri utoceni moze pomocou neho hra¢ nepriatela zasiahnut.

Poslednou vecou, o ktorej by sme chceli pisat je to, akym sposobom spolu
komunikuju questové tlohy a nepriatelia. V kapitole sme pisali tom, ze
sme chceli mat v hre pripraveny systém zivota, ktory by mohli vyuzivat rozne en-
tity v hre — samotna hracova postava, nepriatelia, ale aj bossovia. Tento systém
sa nachadza v HealthSystem.cs a vyuziva velké mnozstvo udalosti, vdaka comu
si ho mo6zu rozne skripty prisposobovat — CharacterHealthController potre-
buje pri zmene zdravia prekreslit Ul pri zvyseni zdravia o tom hraca informovat
zmenou farby a pri smrti ukoncif hru. U nepriatelov nam potom vyuzitie tohto
systému umozni to, Ze sa questova iloha moze registrovat na udalost OnDeath a
dostat tak informaciu o tom, Ze sme nepriatela porazili.
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Bossovia

Bossov, ktori ukonc¢uji level sme implementovali trochu inak. Ak potrebu-
jeme v Unity nejaky objekt animovat, priddme na jeho GameObject komponent
Animator. V niom potom mozeme mat poprepajané rozne animacie a z koédu
potom réznymi sposobmi nastavovat to, ktoré animécia sa ma prehravat. casto
potom potrebujeme to, aby nam zavolanie nejakého kodu sedelo s prave hranou
animéaciou — uz spominané itocenie nepriatelov, ale aj hraca, kde by sme chceli
stale v rovnaky moment animacie zavolat kod, ktory by riesil napriklad to, ¢i sme
niekoho zasiahli.

Animation Event je presne to. Prostrednictvom neho dosiahneme to, Ze
vieme zavolat metédu zo skriptu na GameObjecte, na ktorom je samotny
Animator v presne stanovenom bode v animécii a nemusime si to z kédu ne-
jak pocitat podla toho, kolko ¢asu uz preslo od zaciatku animacie. V nasej hre st
bossovia staticky, siiboj s nimi sa vzdy odohrava v presne stanovenom priestore a
v skripte na bossovi nam staci len kontrolovat to, ¢i by sa nemala zmenit animéacia
(napriklad mohol hra¢ prist prilis blizko alebo mohlo zdravie bossa spadnut pod
nejakd hodnotu) a kdd, ktory zosiela kuzla alebo kontroluje, ¢i nebol zasiahnuty
hrac¢ je volany automaticky s animaciou.

4.4.6 Implementacia systému predmetov

V kapitole sme si odovodnili implementovanie predmetov ako
ScriptableObjecty. Zakladnou triedou je ItemObject, ktorého struktiru mo-
zeme vidiet na obrazku 4.4l

Scriptable0

Sprite uiSprite;
isStackable;
id;

ItemType type;

Obr. 4.4: ITtemObject

ItemObject teda obsahuje naozaj len to najzékladnejsie, aby sme mohli s
predmetmi pracovat v inventari. ItemType je enum, kory vyuzivame, ked si hrac¢
predmety nasadzuje. Id je cislo, ktoré sa vyuziva pri ukladani a nacitavani hry.
Na to, aby ho mali vSetky predmety jedinecéné sa vyuziva ItemDatabaseObject,
asset, ktory sluzi ako databdza pre predmety. Po vytvoreni nového predmetu je
potrebné ho vlozit do databazy, ktora mu id priradi.

Dalej sa v hre nachédzaji zakladné triedy pre jednotlivé typy vybavenia,
kedZe od nich pozadujeme extra informacie — u meca (zbrane) to, aké ma po-
skodenie, dosah a taktiez to aky GameObject sa ma zobrazit, ked si zbran na-
sadime. V hre vyuzivame ten sposob, ze vsSetky takéto zbrane sa uz v scéne
nachddzaji a pri nasadzovani meca sa rozhoduje o tom, ktory z nich sa bude
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zobrazovat a vykreslovat. O pracu s vybavenim sa stard vysSie spominany
CharacterEquipmentController.

S predmetmi pracuje taktiez questovy a dialogovy systém, kde u dialégov
mozeme mat napriklad akciu, ktord ndm do inventéra prida nejaky predmet a u
questov mozeme mat tlohu doniest postave isty predmet.

Dalsou ¢astou tohto systému st predmety ,v scénach®, kde vSak ide o obycajné
GameObjecty, ktord na sebe maji skript GroundItem a Collider nastaveny na
trigger. Tento skript si drzi referencie na nejaky ItemObject a ked hracova po-
stava do triggeru vojde, tento predmet sa hracovi prida do inventara. PickupTask
je questova tloha, ktorej cielom je takéto predmety pozbierat. Preto sa v scénach
levelov nachadza PickableltemsManager, pomocou ktorého sa na ne tlohy od-
kazuji. Samotny GroundItem potom obsahuje udalost OnAdd, na ktord sa moze
tloha registrovat a dostat informéaciu o tom, ze hrac¢ predmet ziskal.

4.4.7 Inventarovy systém

O inventarovom systéme si napiseme v dvoch castiach:
o o implementacii logiky inventarov,

e 0 implementacii uzivatelského rozhrania.

Implementacia inventara

Najzédkladnejsou castou nésho inventarového systému je trieda
InventorySlot, ktord obsahuje informaciu o tom, aky predmet sa v nej
nachédza, aké mnozstvo tohto predmetu a taktiez to, aké typy predmetov sa v
nej mozu nachddzat (vyuzivame enum ItemType) spominany pri implementacii
predmetov.

Dalej sa jedné o InventoryObject, ScriptableObject, ktory obsahuje pole
tychto slotov a poskytuje metédy na pridavanie predmetov, zistovanie toho, ¢i sa
predmet v inventari nachadza a odoberanie predmetov. V nasej hre sa nachadzaja
dva:

 pre nas ,batoh* (21 slotov, mdézu do nich ist Tubovolné predmety),
« pre nase vybavenie (4 sloty, do kazdého moze ist len jeden typ predmetu).

Ak objekty v hre potrebuji komunikovat s hracovymi inventarmi, pri-
stupuji k nim prostrednictvom CharacterInventoryControllera, ktory si
na ne drzi referencie. Pri Charakter skriptoch sme tiez pisali tom, ze
CharacterEquipmentController si tieto referencie nedrzi. Z tohto dovodu su
na triede InventorySlot k dispozicii dve udalosti:

e BeforeUpdate,
e AfterUpdate.

Na tieto udalosti sa potom moézu objekty registrovat a dostavat informéacie o
zmene slotu.
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Uzivatelské rozhranie pre inventare

V hre je implementované uzivatelské rozhranie, kde je mozné predmety pre-
tahovat na rozne pozicie v inventari, medzi inventarmi a pouzivat ich. Za-
kladom je abstraktny skript UserInterface, ktory ma v sebe referenciu na
InventoryObject, ktory méa vykreslovat. Od neho dedia dalsie dva skripty
— DynamicInterface a StaticInterface. Tieto skripty sa nachidzaju na
GameObjectoch na Canvase zobrazené na obrazku [4.5

» () HealthSystem
» [0 ManaSystem
» (7] Dialogue
3 Gj info StaticInterface
» (1] BosslU|
» 7 PauseMent
¥ (7 Display j
» [ Equipment
» (0 Inventory
» (0 SpellsUl
> (D QuestGUI Dynamiclnterface
b [ SavedGamesScrollMenu
» 7 SaveGameMenu
> Frl FadeOut

Obr. 4.5: Hierarchia Canvasu

Tieto skripty maju pre kazdy slot referenciu na GameObject, na ktorom sa
vykresluje. Dynamic preto, lebo ich skript vytvara a Static preto, lebo v tomto
pripade st uz GameObjecty vytvorené. Dynamic je pre nas ,batoh“, Static pre
nase vybavenie — u vybavenie chceme maf pre prazdny slot obrazok, ktory re-
prezentuje predmet, ktory do neho moéze byt vlozeny. Tieto skripty sa potom
registruji na udalostiach danych slotov a pri zmene grafiku pre konkrétny slot
prekreslia. Na GameObjecty samotnych interfacov ako aj na tie, ktoré reprezen-
tuju sloty priddme EventTriggery, vdaka ktorym mozeme volat rozne metody
pri tom, ked hrac s myskou pride nad inventar, klikne na slot, zacne slot tahat. Pri
presuvani predmetov to potom mame velmi jednoduché — pri zaciatku tahania si
ulozime do statickej premennej to, z ktorého slotu sme zacali tahat a vytvorime na
Canvase novy obrazok s predmetom. Pri tahani potom tento obrazok prestivame
spoloc¢ne s myskou, ¢o dava hracovi iltziu, ze predmet taha. Pri skonceni tahania
o tom dostanem informéciu a ak sme skoncili nad nejakym slotom, moézeme sa
pokusit predmety vymenit.

4.4.8 Systém ukladania a nacitavania

Systém ukladania a nac¢itavania hry (save systém) je ¢ast hry, ktord potrebuje
komunikovat s takmer vsetkymi ostatnymi c¢astami hry. Pri ukladani hry si od
nich potrebuje nejaké informacie zistif, pri nacitavani tieto informaéacie spracovat
a hru navratit do stavu, pri ktorom sa ukladala. Logika toho, ako sa hra uklada,
nacitava a ako sa prechadza medzi levelmi sa nachadza v sibore SaveManager.cs.
GameObject, ktory tento skript obsahuje sa vold LoadManager a nachadza sa v

46



scéne hlavného menu. LoadManager sa nezni¢i pri zmene scén a vyuziva navrhovy
vzor singleton.

Ukladanie a nac¢itavanie hry

Priblizime si ako LoadManager ukladanie hry riesi a ako pri tom komunikuje
s ostatnymi ¢astami hry. Pri ulozeni hry sa ukladaji informacie o:

o predmetoch v leveli — informécie o nich ziskava pomocou ich manazéra —
PickableltemsManager,

o dialégoch s postavami — ukladaji sa informécie o DialogueController
komponentach na postavach v leveli. Samotné dialogy su assety, ktoré sa
nikdy nemenia. K DialogueControllerom pristupuje LoadManager cez ich
manazéra — DialoguesManager,

o nepriateloch v leveli — pristupuje k nim cez EnemyManagera,

e hracovi — informécie o inventari, zivote, ktizlach, vybaveni, o pohybe hraca
a taktiez sa ulozi hracov progres v plneni questov,

o ostatnych objektoch v leveli — pomocou SelfSavingManagera (pre
GameObjecty), ktoré sa nacitavaji so scénou a taktiez vyuziva SelfSavin-
gRuntimeManagera, ktory je zodpovedny za ukladanie dynamicky vytvara-
nych GameObjectov

Pri nacitavani je LoadManager zodpovedny za prechody medzi scénami, za
nacitanie scén a za predanie informécii spravnym GameObjectom. Vsetko ide cez
jednotlivé manazéry.

Prechod medzi levelmi

V tomto pripade sta¢i LoadManageru preniest do dalsej scény len informéacie
o hracovej postave — o inventari, vybaveni, naucenych kuzlach a vylepSenom
zdravi.

4.5 Rozsirovanie editora

Na konci projektovej dokumentacie sa budeme venovat tomu, ako sme v Unity
rozsirovali editor. VSetok tento kéd sa nachddza v prie¢inku Assets/Editor. Prvy
sposob, ktory sme pouzivali bol ten, ze sme pridavali moznosti do hlavného menu

Unity, obrazok

File Edit Assets GameObject Component Dialogues  ltems LefoIs Environment Enemies  Window Help

m [ 2 t};lmvm T Global | 1 Mew Level

= Hierarchy | Add Basic Terrain
+ - o All Add Blockers

W Asset Su

EXKIEIE

Obr. 4.6: Rozsirené menu
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Do tohto menu sa pridava pomocou MenuItem atributu, ktory moze staf len
pred statickymi metédami. Tento sposob sme teda pripravili najmé na pridava-
nie GameObjectov do levelov — nepriatelia, predmety, postavy, ale taktiez na
vytvorenie novych levelov alebo pridanie komponenty na GameObject, ktory je v
scéne prave zvoleny. Vdaka tomu, ze sme pracovali z kodu, mohli sme hned takto
priddvané GameObjecty vkladat do ich prislusnych manazérov a nastavovat kom-
ponentom premenné.

Ako dalsie rozsirenie sme do projektu pridali custom editory [25]. Vlastné edi-
tory nam umoznuju menit vzhlad inspektora pre prezerani objektu, ale taktiez
napriklad vykreslovat do scény interaktivne objekty, pomocou ktorych méze di-
zajnér jednoducho nastavovat rézne komponenty GameObjectu. Priklad mdzeme
vidiet na obrazku [£.7] kde Cervené ¢iary ohranic¢uju oblast, ktort nepriatel strézi
a zlty kvader reprezentuje kam az nepriatel dovidi.

Obr. 4.7: Pomocné vykreslovanie

Dizajnér moze tieto ¢iary po scéne tahat a tym rovno nastavovat nepriatelove
vlastnosti.

4.5.1 Grafové editory

NajzaujimavejSim rozsirenim editora st grafové editory, cez ktoré je mozné
vytvarat a do hry pridavat questy a dialégy. Na ich vytvorenie sme pouzili
GraphViewEditorWindow, ktoré ndm umoznilo jednoduchsie pracovat s hranami
a vrcholmi. VSetok kod, v ktorom sa implementuje logika hran a vrcholov sa
nachadza v Assets/Editor/Quests, respektive Assets/Editor/Dialogues.

Manazéry

Pri vytvarani grafov a dialégov aktivne komunikujeme s manazérmi v prave
otvorenej scéne. To robime z toho dovodu, aby mal dizajnér iluziu, ze moze do qu-
estov a dialégov vkladat GameObjecty zo scény. Teda pre dizajnéra sa tvarime, ze
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je mozné do policka predat priamo odkaz na GameObject zo scény. V skutocnosti
sa vSak vrchol spyta manazéra, ¢i na tento GameObject neobsahuje indexovany
odkaz. Ak éno, tak sa bude vrchol tvarit, ze sa na danom mieste nachadza na
neho referencia, aj ked vnutorne si paméta len jeho index. Manazéry sa snazia
byt mudre a preto, ak sa dany GameObject v manazéri nenachiddza, no mohol

by sa (obsahuje potrebni komponentu) nachddzat, manazér si ho automaticky
prida.
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5. Uzivatelska dokumentacia

5.1 Dokumentacia pre hraca

Spustenie hry

Hra sa spusta kliknutim na aplikaciu Medieval Adventures  BeyondUnknown.
Hre je urcéend pre Windows 10, 32- aj 64-bitové verzie operacného systému. Je
potrebné mat aspon 4GB RAM a 2-jadrovy procesor. Grafickd karta by mala
podporovat DirectX11.

Hlavné menu

Po zapnuti hry hry sa hra¢ nachiddza v hlavnom menu, ktoré moézeme vidiet
na obrazku (.1l

Obr. 5.1: Hlavné menu

V hlavnom menu ma hrac k dispozicii viacero tlacidiel. Prvym z nich je NEW
GAME, pomocou ktorého sa spusti prvy level.

Druhym tlacitkom je LOAD GAME, ktoré umoznuje hracovi otvorift menu s
ulozenymi hrami. Toto menu moze byt v dvoch médoch:

e nacitavaci,

e vymazavaci

Nacitavaci méd moézeme vidief na obrazku 5.2, vymazavaci na obrazku [5.3

V nacitavacom moéde sa po kliknuti na tlac¢itko s menom uloZenej hry hra
nacita, vo vymazavacom sa tym hra vymaze.

Medzi moédmi hra¢ prepina pomocou tlac¢itka X, menu s ulozenymi hrami sa
zatvara pomocou CLOSE.

Pomocou tlacidla TUTORIAL sa hra¢ dostane do tutoridlu, v ktorom mu
budu vysvetlené herné mechaniky:.

Stvrtou moznostou je tla¢itko OPTIONS, stlacenim ktorého sa otvori menu
moznosti. Menu vidime na obrazku .4l V menu si vie hra¢ nastavit ovladanie.
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SaveFile1

SaveFile2

SaveFile3

Obr. 5.2: Nacéitavaci mod

SaveFile1
SaveFile2

SaveFile3

Obr. 5.3: Vymazavaci méod

V tomto menu mdze hrac vidiet vSetky mozné nastavitelné ovladania.

LeftControl

Obr. 5.4: Options menu
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Pre zmenu prvku je potrebné stlacit tlacitka ktoré sa nachadza vpravo do
mena prvku. Po stlaceni tlacidla potom staci stlacit klavesu, ktord chceme nasta-
vit.

Poslednym tlac¢itkom je QUIT GAME, pomocou ktorého sa aplikacia ukon-

cuje.

Pause Menu

Pocas hrania levelu ma hrac¢ k dispozicii Pause Menu. To otvori pomocou
ovladacieho prvku PAUSE a vidief ho mdzeme na obrazku fig:pausm.

Resume

Main Menu

Save Game
Load Game
Quit Game

Obr. 5.5: Pause Menu

Stlacenim RESUME alebo pomocou ovladacicho prvku PAUSE sa Pause
Menu zatvori.

Dalsim tla¢itkom je MAIN MENU, ktorym sa hrac¢ vrati do hlavného menu.
Strati tym vsSak vsetok svoj neulozeny progres.

Hra sa ukladd pomocou tlacitka SAVE GAME, ktoré otvara ukladacie menu.
Pracu s ukladacim menu mdéZeme vidiet na obrazku 5.6l

Obr. 5.6: Menu na ukladanie hry
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Do pola ENTER SAVE NAME hra¢ napise meno, ktoré chce aby reprezento-
valo ulozent hru. Ak uz uloZend hra s takymto menom existuje, stary save subor
sa prepise.

Hra sa konecne ukladé kliknutim na tlacitko SAVE. Ak si hrac¢ praje ukladacie
menu ukoncif a vratit sa do Pause Menu, pouzije na to tlacitko BACK.

V niektorych situacidch nie je mozné hru ulozit, napr. pocas boss fightu. V
takomto pripade bude tlacidlo deaktivované a zosivené.

Hrac¢ moéze z Pause Menu hry rovno aj nacitavat. Pomocou LOAD GAME sa
mu otvori menu s ulozenymi hrami, vidiet na obrazku [5.7. Po kliknuti na tlacidlo
s ulozenou hrou sa aktudlny level ukon¢i a nacita sa dany save. Neulozeny progres
hrac strati.

i\ﬂjﬂlhii_iﬂij&' 1B

| Gimn
]

Obr. 5.7: Ulozené hry z Pause Menu

Poslednou castou Pause Menu je QUIT GAME, ktoré hru ukonci. Podobne
ako pri ostatnych akcidch hrac¢ svoj neulozeny progres strati.

5.2 Dokumentacia pre dizajnéra

5.2.1 Level

Prvym krokom je priprava nového levelu. Kedze v hre su jednotlivé levely
rozdelené do scén je potrebné vytvorit scénu. Vela veci a objektov je vsak uz
dopredu danych - napriklad manazéry, hra¢, kamera a platno. Na obrazku [5.8
mozeme vidiet ako sa takyto level do hry prida. Z horného menu editora klikneme
na Levels/NewLevel. Chvilku pockame, kym sa scéna pripravi a automaticky
zobrazi v editore.

5.2.2 Mapa

7 dévodu toho, ze hra je logicky v 2D st k dispozicii dve moznosti ako vytvarat
mapu. Prvou je terén, ktory by mal sluzit ako zaklad. Pri pouziti vyhradne terénu
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File Edit Assets GameObject Component Dialogues  Itemns  Levels | Envirenment  Enemies Window  Help

& | % || Hlrivot | &6Giobal

Level

Add Basic Terrain

= Hierarchy

| R lm ann LT —

Obr. 5.8: Pridanie nového levelu

by sme vsak stratili moznost pohybu hore a dole, ¢lenitost mapy. To mdzeme
dosiahnuf vyuzitim platforiem.
Platformy

K dispozicii st dopredu vytvorené viaceré platformy. Do scény sa vkladaja
cez menu Environment->Platforms->Konkrétna Platforma

File Edit Assets GameObject Component Dialogues Items Levels | Environment Enemies Window Help

1| & | % N Elrivet | @cGlobal | 13 Add Platform
= Hierarchy # Seene Add Moving Platform
4+~  (ear " |lshaded v| | || ® | Add Snow Platfom

Obr. 5.9: Pridanie platformy

V predpripravenej scéne je GameObject Environment. Jeden z jeho potomkov
sa nazyva Platforms. Vsetky platformy pridané do hry by mali byt v hierarchii
scény potomkom Platforms. Platformy pridané z menu st takto nastavené au-
tomaticky. Kedze sa hracov pohyb odohrava len v 2D, treba zarucit, aby boli
vsetky platformy v rovnakej linii ako hrac. Na obrazku [5.10] m6zeme vidiet in-
spektor Platforms. Pomocou neho mdzeme nastavit, do akej linie sa vkladané
platformy nastavuji a mozeme tiez vSetky platformy vycentrovat (1).

O Inspector | 8 Navigation 81

@ + Platforms  StaticT
- Tag Untagged ~ Layer Default -
v ). Transform e 3 :
Position X0 Y 0 Z 0
Rotation X 0 ¥ 0 £ 0
Scale ® 1 Y1 Z1
v # Platform Controller (Script) [ 7 s
Centered to 1 87 Center platforms

Obr. 5.10: Inspektor Platforms

K dispozicii st aj pohyblivé platformy. U pohyblivych platforiem je mozné
rovno v editore nastavovat body, po ktoré sa platforma postva. Na obrazku [5.11
vidime, ¢o sa nam vykresli, ked si takito platformu zvolime. Pomocou modrych
obdlznikov (1,2) potom moézeme pohyb platformy priamo upravovat.
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i Scene  OsGame M AssetStore '+ Animator

¢ | mtv|Gizmos | v | o Al

Obr. 5.11: Pohybujtca sa platforma v editore

Terén

Praca s terénom je trochu zaujimavejsia. Treba si totiz uvedomit to, ze jeho
nespravne pouzitie moze pokazif a znefunkcnif cely level. Nevhodne vytvoreny
a nevyrovnany terén by totiz mohol sposobif to, Ze postava sa zosunie z hlavnej
linie. Potom by mohlo byt nemozné napriklad trafit nepriatelov, vyuzit pripravené
platformy a v podstate dokoncif level. U platforiem tento problém nenastava.

Pri tvorbe terénu teda musime davat pozor na to, aby bol terén v hlavnej
hernej linii (linia, v ktorej sa pohybuje hrac¢, nachddzaja sa platformy a nepriate-
lia) spravne vyrovnany. K tomu je mozné pouzit napriklad Bridge (ndjdeme ho v
inspektore terénu, obrézok, ktory ndm umozni vyrovnat terén medzi dvoma
miestami.

¥ z= + Terrain @ 3t
I ARG
[ Seulpt/Bridge v |
Sculpt I} *» ~ Bridge ricge.
Effects ¥ Clone

Obr. 5.12: Vyrovnanie pomocou Bridge

Ak by nam tento sp6sob nevyhovoval, je mozné vyuzit blokdtory. Blokatory
lemuja hlavna hernt liniu a teda neumoznia hracovi z nej vybocit. Blokatory je
mozné do scény pridat pomocou menu cez Level/Add Blockers, obrazok |5.13]

File Edit Assets GameObject Component Dialogues Iltems  Levels  Envirenment Enemies  Window  Help

VBN OTo [ & [ ) rvot [@oiobar] | Newlewe

= Hierarchy | E Add Basic Terrain
+> o g | 4dd Blockers

Obr. 5.13: Pridanie blokatorov do levela
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Pridanie terénu

V scéne, ktort sme si vytvorili sa terén nenachéddza. Mozeme ho tam pridat z
menu cez Levels/Add Basic Terrain. Tento terén uz ma v sebe vytvorenu zékladni
cestu pre hraca, obrazok [5.14]

Obr. 5.14: Scéna po pridani terénu z menu

Ak chceme zacat s iplne novym terénom, vieme ho pridat z menu otvorenim
okna pre Terrain Toolbox — Window/Terrain/Terrain Toolbox.
Upravu terénu potom riesime cez inSpektor terénu.

5.2.3 Prechody medzi levelami

S levelmi este stuvisia animacné klipy pri konci a zaciatku levelu. Ich prehranie
je automatické a stard sa o ne systém, ktory riesi prechody medzi levelmi. V
scéne sa nachddza GameObject LevelLoad. V jeho inspektore (obrézok , v
casti Level Load mozeme vidief dva odkazy na GameObjecty s animéatorom. Start
level (1) je pre animatora, ktory obsahuje klip pre zaciatok levelu, End Level (2)
je pre koniec levelu. V inspektore GameObjectu je v casti Animator potrebné
nastavit Update mode na Unscaled Time.

Ak chceme na GameObjecte pripravit animétora, zvolime v hierarchii scény
dany GameObject, a pomocou okna Animation (vieme ho otvorit z menu cez Win-
dow/Animation/Animation) za¢neme animovat (obrézok [5.1€]), pomocou Create
(1).

K tomu, aby to celé fungovalo je este do animatora pridat trigger Start pre
animéatora zaciatku levelu a End pre animéatora konca levelu. Systém, ktory sa
stard o spustenie animéacii pouziva prave tieto triggery. Mozeme teda v anima-
torovi vytvorit prazdny stav (v okne s klipmi kliknutie pravého tlac¢idla mysi,
potom vyber Create State/Empty), ten nastavit ako zaciatoény (zvolenie prazd-
neho stavu, kliknutie pravym tlac¢idlom mysi a Set as Layer Default State) a
vytvorit prechod medzi nim a nasou animéciou pri nastaveni triggeru (zvolenie
prazdneho stavu, kliknutie pravym tla¢idlom mysi, vyber Make Transition a po-
tiahnutie prechodu do nasho stavu). Vysledok moézeme vidiet na obrdazku —
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v LevelLoad ||

Mone (Animatar)
Mone (Animator)

Obr. 5.15: Level Load

Obr. 5.16: Animation okno

trigger Start (1), pridanie nového triggeru (2), prazdny stav (3), nasa animacia
(4), prechod medzi stavmi (5) a podmienky zvoleného prechodu (6).

Auto Live Link

Obr. 5.17: Priklad vysledného animatora pre zaciatok levelu

5.3 Predmety

V leveli sa mézu nachadzat predmety, ktoré moze hra¢ pozbierat, obrazok
0. 15
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Obr. 5.18: Predmety v leveli

Takéto predmety mozeme do levelu pridavat rovno z menu, pomocou
Items/Add/Konkrétny predmet. Vytvoreny GameObject sa bude nachddzat v
hlavnej hernej linii. To, ktory predmet hra¢ ziska moézeme zvolif v inspektore
GameObjectu, v Casti Groundltem, v polozke Item.

Ak chceme z nasho GameObjectu vytvorit zdvihnutelny predmet, oznacime
nas GameObject v hierarchii a v menu klikneme na items/Make a pickable item.
V inspektore potom nastavime zvysok v casti Ground Item.

Doteraz sme hovorili len o predmetoch v leveli. Skuto¢né predmety sa na-
chddzaju v priecinku Assets/Resources/Items (obrazok [5.19). V priecinku sa
nachddza aj databdza predmetov (1), ktord predmetom priraduje indexy. Ak
chceme vytvorit novy predmet, v menu zvolime Assets/Create/Inventory Sys-
tem/Items/Typ predmetu. Predmet je po vytvoreni pridany do databazy auto-
maticky. Predmety mdzeme upravovat pomocou inSpektora.

Assets > Resources » ltems

NN NN NG BN N N BN RN N NG )

Actual Arm . Actual Boo.. Actual Hel . Actualinvi..  ActualMag..  ActualMax.  Actual Swo..  ActualHeal . ActualMan. GateKay GateKey?2 GateKey3

@ @

ItemDatab... Specialtem

Obr. 5.19: Prie¢inok s predmetmi

5.4 Nepriatelia

Nepriatelia sa pridavaji do hry cez menu, pomocou Enemies/Add/Typ ne-
priatela. Nepriatelia sa taktiez pridavaja do hlavnej hernej linie.
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5.4.1 Uprava skeleton nepriatela

V tejto casti si ukazeme, ako mozeme v editore upravovat skeleton nepria-
tela. Na obrazku [5.20] mézeme vidiet ako vyzerd editor ked si zvolime v scéne
nepriatela.

RN

Obr. 5.20: Zvoleny skeleton v scéne

Skeleton hliadkuje oblast. Cervené ¢iary reprezentuji tito oblast. Lavy (3)
aj pravy (4) okraj tejto oblasti mézeme nastavit pomocou presunutia modrych
stvorcov. Pravy okraj musi byt vzdy napravo od skeletona, lavy okraj musi byt
vzdy nalavo.

71ty kvader reprezentuje oblast, v ktorej skeleton vidi. To znamend, Ze ak hra¢
vojde do tejto oblasti skeleton ho zazrie a zacne ho nahanat. Tento kvader sa teda
pohybuje so skeletonom.

5.5 Dial6gy

Sucastou hry su dialégy, ktoré moze hrac viest s ostatnymi postavami. V tejto
Casti si popiseme ako sa dialogy vytvaraju a pracu s editorom.

5.5.1 Vytvorenie postavy

Prvy krok, ktory musime urobif je pridanie postavy do hry, s ktorou moze mat
hrac¢ rozhovor. K tomu moézeme pouzit vlastny GameObject alebo pouzif niektora
z predpripravenych postav. Ak chceme pouzit vlastny GameObject, musi sa na
nom nachadzat Collider, ktory je trigger. Ten reprezentuje oblast, v ktorej moze
hrac viest s postavou rozhovor. Ako by to malo vyzerat mozeme vidiet na obrazku
[.21] Mozeme vidiet Collider (1) a taktieZ to, Ze je nastaveny na trigger (2).

Potom je potrebné pridaf postave mozno viest s hracom rozhovor. V scéne
si zvolime spravne nastaveny GameObject a v menu pouzijeme Dialogues/Add
Dialogue Controller. V inSpektore potom uvidime, ze sa ndm v inspektore ukéazala
¢ast Dialogue Controller (obrazok [5.22).
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0 Inspector |

CT . -
3 TS I | ol Static
- Tag Untagged *  Layer Default -
v /. Transform 9 3
Pasition X 643.4 Y 90.4 Z 87.28
Rotation X0 Y 180 Zo
Scale X 26 Y 2.6 Z 26
v i@ - Box Collider e
Edit Collider Fa3
Is Trigger |2
Material None (Physic Material) [©]
Center X 0 i1 Z0
Size X1 Y 2 i 5
>+~ Animator e 3

Add Component

Obr. 5.21: Pripraveny GameObject

¥ # + Dialogue Controller (Script) o
GUI stuff
Dialogue GUI i Dialogue ®
Dialogue Text 0 Text (Text) &3]
Left cholce button @ LeftButton (Button) 3]
Text 0 Text (Text) @
Right choice button ® RightButton (Button) 3]
Text 0 Text (Text) @
Dialogue Key [ Buttoninfo (Text) @
Dialogue Info B Text (Text) ®
Mone (Dialogue) &3]
Create new dialogue

Obr. 5.22: Inspektor postavy

Pripravené postavy priddme do scény =z menu pomocou Dialo-
gues/Add/Konkrétna postava.

5.5.2 Vytvorenie dialégu

V inspektore postavy, v casti Dialogue Controller vieme vyberaf, ktory dia-
l6g bude postava obsahovat. Mézeme si vybrat uz existujici alebo vytvorif novy.
Novy dialég sa otvori pomocou tlacidla Create New Dialogue. Tym sa nam in-
spektor rozsiri a dostaneme sa do rezimu pre tvorbu dialégu. Na obrazku [5.23
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W Dialogue
BText(Te

@ | eftButton (Button)

o]l

2la|e|e

Create Dialogue
Discard

Obr. 5.23: Rezim inspektora pre vytvaranie dialégu

5.5.3 Uprava dialégu

Uprava dialégu cez indpektor sa vSak silno neodportca a dialég by sa mal
cez inspektor len vytvorif. Pre dokoncenie vytvarania dialogu sa pouzije tlacidlo
Create Dialogue. Odporucana sekvencia akcii teda vyzera takto:

o kliknutie na tlac¢idlo Create New Dialogue,
 kliknutie na tlacidlo Create Dialogue.

Takto vytvoreny dialdg sa hned nastavi ako dialdg danej postavy.

Vyrazne sa teda neodporica pouzivat inspektor na tdpravu vytvaraného dia-
logu z dovodu, ze pri budicom rozsirovani dialégového systému sa uz nebude
pripravovat inSpektor. Taktiez je takato praca s dialégom neprehladna. PopiSeme
si aj to, ako sa dialog upravuje este v insSpektore, ale nikdy by nemalo byt potrebné
to vyuzit. Pouziva sa reordable list, teda list, v ktorom je mozné prehadzovat jed-
notlivé prvky — v tomto pripade prehovory. Kazdy prehovor obsahuje text a
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taktiez dva prechody — lavy (1) a pravy (2). Kazdy prechod potom obsahuje
index prehovoru na ktory sa nim prechadza (Transition Index). Index rovny -1
znamend, ze tento prechod sa nepouziva. Taktiez obsahuje text (Transition Text)
a dialégové akcie, ktoré sa vykonaju pri prechode. Akcie sa pridavaju pomocou
tlacidla Add Action. Prehovory sa pridavaju pomocou tlacidla + na konci list
(3), zvoleny prehovor sa odstrani pomocou - (4). Upravu dokoncime a dialég vy-
tvorime pomocou tlacidla Create Dialogue. Tento dialég sa nastavi ako dialég
postavy. Ak chceme vytvarany dialdg zahodit, stlacime tlacidlo Discard, ¢im sa
ukon¢i vytvaraci rezim inspektora.

Grafovy editor dialégu

Ak chceme upravovat dialég, odporiuca sa k dialégu pristupovat len cez po-
stavu. To je z toho dovodu, ze dialégové akcie moézu v inych scénach znamenat
nieco iné, je teda dolezité, aby sa dialdgy stale upravovali len nad tou istou scénou.
Najprv si teda v inSpektore postavy dial6g rozklikneme (obrazok .

|ﬁe,DiaIu%e 8 (Dialogue) | ®|
Create new dialogue

Obr. 5.24: Rozkliknutie dialogu

Tym sa nam zobrazi inSpektor pre dialdg. Pre otvorenie grafového editora klik-
neme na tlac¢idlo Show Dialogue. Ako vyzera editor pre prazdny dialég mozeme
vidiet na obrazku [£.25

Dialogue Graph : Ox

Save dialogue changes § Add sentence | Reset

Obr. 5.25: Vzhlad editoru pre prazdny dialog

V hornom boxe mozeme vidiet tri tlacidla:
o Save Dialogue Changes — ulozi zmeny vykonané na dialogu,

o Add sentence — prida do grafu novy prehovor,
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e Reset Positions — zresetuje pozicie jednotlivych uzlov grafu. Mozeme ho
vyuzit vtedy, ked sa za¢iname stracat v rozlozeni grafu. Graf sa bude snazit
najst ¢o najlepsie usporiadanie uzlov podla ich hlbky v grafe.

Teraz si ukazeme priklad préace s grafom. Zacneme s tym, ze do grafu vlozime
niekolko prehovorov. Na obrazku [5.26| mézeme vidiet tri prehovory. Prehovor
oznaceny modrou farbou je zaciatocny — ide teda o prvy prehovor, ktory postava
hracovi povie. Prehovor nastavime na zaciatocény tak, ze v nom klikneme na
tlacidle Select as starting sentence.

Dialogue Graph i OX

O Input

Select as starting sentence ect as starting sentence
ct as starting sentence

Left Transition Left Transition Left Transition
Transition O 3 leftTransition O leftTransition ©

Transition te Transition text Transition text

Add action Add action Add action

Right Transition Right Transition
htTransition O rightTransition O rightTransition O
Transition text Transition text Transition

Add action Add action Add action
Obr. 5.26: Editor s par prehovormi

Prvou castou tela uzlu je vstupny port (1). Do vstupného portu smeruji
hrany z prechodov. Hrana, ktora vedie z nejakého prechodu do vstupného portu
nasho uzlu znamena, ze z prehovoru , ktorého sucastou je dany prechod sa jeho
vybratim prejde do nasho prehovoru. Kazdy prehovor mé svoj text (2). Potom
uzol tvoria este dva prechody (Left Transition a Right Transition). OpiSeme si lavy
prechod (Left Transition), pravy (Right Transition) funguje tiplne rovnako. Kazdy
prechod ma svoj vystupny port (3), z ktorého mozeme viest hranu do fubovolného
vstupného portu (aj do vstupného portu toho istého uzlu). Ak hrana z portu
nevedie, bude po ulozeni dialégu tento prechod prazdny (aj keby sme vyplnili
ostatné ¢asti prechodu). Dalej obsahuje prechod text (4) a dialégové akcie (5).

Pracu s akciami mézeme vidiet na obrazku[5.27} U kazdej akcie si vieme vybrat
jej typ (1). Akciu vieme taktiez odstranit pomocou tlacidla X (2). Dalej nasleduje
telo akcie, ktoré je Specifické pred dany typ akcie. Taktiez mozeme stale pridavat
dalsie akcie (4). Po ulozeni zmien sa dial6g ulozi do priecinka Assets/Quests,
dialégové akcie sa budu nachadzat v podpriecinku Actions (obrézok .
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GIVEITEM

Item ActualHealthPotion (HealthRestoreltemObjed

Item ActualManaPotion (ManaRestoreltemObject)

Add item
GIVEQUEST

Quest

Peasant2 (DialogueController)

SENteEnce
These should help you. Go and fight those pesky monsters!

Add action

Obr. 5.27: Praca s dialogovymi akciami

Assets > E?Ialogues

R NN N N N N N

Actions Dialogue 1 Dialogue 2 Dialogue 3 DHalogue 4 Dialogue 5 Dialogue & Dialogue 7 I:ha e B

Obr. 5.28: Ulozené dialogy

Opisali sme teda ako sa dialogy, vytvaraji, upravuju a ako sa pracuje s grafo-
vym editorom. Priklad dialégu z hry, vytvoreného pomocou tohto editora mozeme
vidiet na obrazku [5.29] Z obrdzka mézeme vidiet aj to, ako funguje zresetovanie
pozicii uzlov. Editor si paméta nase rozlozenie — pri dalSom editovani ostanu
uzly v pozicii, v ktorej boli, ked sme graf ulozili.

DIangueGraph \ Him
logue st

Obr. 5.29: Dialég v hre
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5.6 Questy

V tejto casti si vysvetlime ako sa vytvaraju a upravuju questy. Prvou vecou,
ktori si musime uvedomit je to, ze podobne ako dialégy, aj questy si samos-
tatné assety v projekte. Nie si teda zviazané zo ziadnou scénou a v kazdej scéne
znamenaju nieco iné. Je teda potrebné ich upravovat nad scénou, pre ktori boli
urcené. Z toho dovodu sa v scéne nachddza GameObject QuestManager. Ak si
ho zvolime v hierarchii scény uvidime jeho inspektor (obrézok . V nom sa v
casti Quest Manager nachddza zoznam questov, vytvorenych pre tuto scénu. U
kazdého questu si mozeme rozkliknit zoznam tloh. Tento zoznam obsahuje iba
mena jednotlivych tloh.

© Inspector | 38 Navigation =
ﬁj ¥ QuestManager Static~
) Tag Untagged * Layer Default -
¥ M Transform 9
Position X0 ¥ 0 L0
Rotation X 0 Y 0 £ 0D
Scale X Y L1
¥ |# Quest Manager (Script) a 3t
Quest Kill monsters (Questinfo)
b Tasks
Cluest First quest (Questinfao)
» Tasks
Add Quest

Obr. 5.30: Inspektor Quest Managera

5.6.1 Tvorba questu

Ak chceme vytvorif quest pouzijeme v inspektore Quest Managera tlacidlo
Add Quest. Tym sa, podobne ako u dialégov, dostaneme do vytvaracieho rezimu
inspektora (obrazok . Kazdy quest musi maf meno a dva questy, ktoré su
urcené pre jednu scénu musia mat rozdielne mena. Meno questu nastavime v poli
Quest Name. Tu by mala nasa praca s inSpektorom skoncit a quest by sme mali
vytvorit pomocou tlac¢idla Add as New Quest. To nam vytvori prazdny quest,
ktory potom mozeme upravif pomocou grafového editora.

5.6.2 ijrava questu

Opét sa silno neodporica vytvarany quest upravovat priamo v inSpektore pri
jeho vytvarani. Postup toho, ako sa quest upravuje v inspektore si popiseme, ale
vyrazne neodporicame — Uprava questu priamo v inspektore je neprehladna a
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¥ |# Quest Manager (Script) a I3t

Cluest Kill monsters (Questinfo)
b Tasks
Quest First quest (Questinfo)
b Tasks
Quest Mame
Tasks
Add Task
Rewards h‘
Add Reward
Save as New Quest Discard

Obr. 5.31: Vytvaraci rezim inSpektora Quest Managera

horsie sa v nej robia chyby. Taktiez sa pri iprave questu v inSpektoru nekontroluja
cykly, ktoré sposobuju nefunkénost questu.

Na obrazku mozeme vidiet Cast pre pridavanie tloh (Tasks) a cast pre
priddvanie odmien (Rewards). Ulohy priddvame pomocou Add Task, odmeny po-
mocou Add Reward. Na obrazku [5.32] mézeme vidief pracu na tlohach a odme-
nach.

Kazda iloha méa meno, ktoré jej nastavujeme pomocou policka Task name. U
kazdej ulohy vyberame jej typ, ktory ovplyviuje to, ¢o sa nachadza v tele ulohy
(3). Pri tlohach vyuzivame v hre systém prerekvizit, vdaka ktorému vieme urcit
poradie, v ktorom sa musia tlohy plnit. U kazdej tlohe sa teda nachadza cast
s prerekvizitami (2,4). Pre kazdd ind tlohu sa tu nachddza zaskrtavacie policko,
pomocou ktorého oznacime zaskrtnutt tlohu ako prerekvizitu nasej ilohy. Teda
v tomto pripade je ulohal prerekvizitou uloha2 (4), ¢o znamend, ze ulohal musi
byt splnena pred tym, ako mdzeme zacat plnif tlohu uloha2. Tu mozeme vidiet
nepraktickost insSpektora — ak by sme mali v queste viacero tloh, zacali by casti
s prerekvizitami byt velké, praca s nimi by sa zneprehladnila, lahko by sme z
nepozornosti mohli zacat vytvarat cykly a tieto chyby by sa detekovali fazko.

U odmien, to mame jednoduchsie. Pre kazdi odmenu vyberdame jej typ (5) a
od toho zavisi telo odmeny (6).

Po dokonceni prace na queste mézeme quest ulozit pomocou Save as New
Quest, popripade ho zahodit tla¢idlom Discard.

Grafovy editor questu

Silno sa vsak odportuca na tupravu questu vyuzit grafovy editor. Opat sa k
nemu dostaneme cez inspektor questu pomocou tlacidla Show Quest. K inspek-
toru questu sa dostaneme cez Quest Manager pomocou dvojitého kliknutia na
quest [5.33]

Vzhlad editora pre prazdny quest moézeme vidietf na obrazku [5.34

V hornom boxe mézeme vidiet niekolko tlacidiel:
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Pickup Task .
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Add item
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Kill Task
# SkeletanEnemy1 (EnemyHealth)
Add item

Add Task
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mActual Armor (ArmorObject)
Add item

Add Reward
Save as New Quest

Obr. 5.32: Uprava questu cez ingpektor

Obr. 5.33: Pristup ku questu

Change name — zmenime meno questu,
Save quest changes — ulozime pracu na queste,

Reset positions — zresetujeme pozicie jednotlivych uzlov. Kedze vieme,
ze nas graf je ackylicky, existuje pre neho topologické usporiadanie. Toto
tlac¢idlo zresetuje pozicie uzlov podla neho,

Add Task — prida vrchol pre typ tlohy, ktory si zvolime (1),

Add Reward — prida vrchol pre typ odmeny, ktory si zvolime (2).
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Quest Graph

1 2 :
Change name | editorquest Save guest changes tions Pickup Task = GIVE_ITEMS ~ || Add reward

Obr. 5.34: Pristup ku questu

Pre zaciatok priddme do questu niekolko tloh a odmien. Na obrazku [5.35
mozeme vidief editor po pridani styroch tloh a jednej odmeny. Kazdy vrchol
reprezentujici ilohu obsahuje dva porty — vstupny (1) a vystupny (2). Hrana
moze viest len medzi vstupnym a vystupnym portom, medzi dvoma rozdielnymi
vrcholmi. Taktiez nie je mozné pridat do grafu hranu, ktora by vytvorila cyklus.
Kazda tloha ma svoje meno, ktoré nastavujeme pomocou policka Task name.

Hrana medzi dvoma vrcholmi reprezentuje to, ze vrchol, do ktorého je hrana
pripojend vystupnym portom je prerekvizitou pre vrchol, do ktorého je hrana
pripojend pomocou vstupného portu. Na obrazku je teda napriklad Reach Task
prerekvizitou pre Pickup Task — Reach Task musi byt v queste splneny pred
tym, ako za¢neme plnif Pickup Task.

Po portoch a mene tlohy nasleduje telo vrcholu, ktoré je Specifické pre kazdy
typ tlohy. Kazda tloha ma vlastnt farbu vrcholu, aby ich islo rychlo rozlisit.

Odmeny st vzdy cervenej farby a obsahuji len telo, Specifické pre kazdy typ
odmeny.

Po ulozeni sa quest ulozi do prie¢inka Assets/Quests/Meno questu. Jednot-
livé ulohy sa nachadzaji v podprie¢inku Tasks, odmeny v podprie¢inku Rewards
(obrazok [5.36)).

Ukézali sme si, ako sa vytvaraju a upravuju questy a ako vyzerd praca s
grafovym editorom. Na obrazku mozeme vidiet quest pouzity v hre.

Je este potrebné vediet akym sposobom je mozné quest dostat ku hracovi.
U dialégov, ktoré sme opisovali v casti existuje dialogova akcia, ktora
hracovi prida quest. Presne tymto sposobom je tento problém v hre rieseny.

5.7 Ukladanie a nacitavanie

Ak chceme do scény pridat GameObject, ktory sa ma spravne ukladat, musi
na tfiom byt komponenta spliiajica interface ISavableLoadable. Bez toho nie je
mozné tento GameObject ulozit. V pripade, Ze ndm programatori tento kompo-
nent pridali, m6zeme pouzit menu. GameObject si oznacime a v menu pouzijeme
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Obr. 5.35: Editacia questu

Assets » Quests > editorguest

N A

Rewards Tasks editorquest

Obr. 5.36: Ulozené questy

Quest Graph iax
irst quest est e Pickup Task GIVE_ITEMS »

Obr. 5.37: Quest v hre

tlacidlo Saving/Add to saving. Pomocou toho zaru¢ime, ze sa nam informécie
budu ukladat.

69



Zaver

V tejto kapitole budeme rozoberat vysledky nasej prace, ¢i sa nam jej ciele
podarilo splnif a pracu celkovo ohodnotime. Zaoberali sme sa dvoma hlavnymi
cielmi:

o samotna implementacia, priprava a vyvoj hry,
 rozsirenie editora.

Tieto dva hlavné ciele si rozoberieme samostatne v nasledujuicich sekciach.

5.8 Implementacia hry

Implementacia pribehovej dobrodruznej hry bola prvym cielom nasej prace.
Checeli sme teda pripravit spustitelni hru, ktort by si mohol hrac¢ zahrat a pou-
zivat v nej herné prvky a mechaniky, o ktoryh sme rozpravali hlavne v kapitole
Specifikécia zadanial Odovzdali sme hru, v ktorej sa nachddzaji dva plne hra-
telné levely a taktiez tutorial, ktory slizi na oboznamenie hraca s najdolezitejsimi
¢astami hry. Pri implementécii jednotlivych hernych prvkov (predmety, questy,
dialégy, nepriatelia, ukladanie a nacitavanie atd.) sa autor snazil programovat s
ohladom na mozné budtce rozsirenia hry. Z tohto ohladu sme spokojni s tym,
ako sme konkrétne ciele vyriesili a implementaciu samotnej hry povazujeme za
splnent. Musime vsak uznat aj to, ze v praci, v ktorej by islo ¢isto o dant hru by
sme pravdepodobne chceli pripravit tak tri levely, avsak s ohladom na to, ze je v
hre pritomny aj tutorial a taktiez je sticastou préace rozsirenie editora, ktoré ulah-
cuje a urychluje pracu na moznych buducich leveloch povazujeme odovzdavanu
hru za dostatoc¢nt.

5.9 Rozsirenie editora

Druhou ¢astou prace bolo rozsirenie editora, v ktorom sme hru vyvijali takym
sposobom, aby bola priprava a vytvaranie dalSich levelov ¢o najjednoduchsia a
najpristupnejsia. Snazili sme sa editor pripravit tak, aby sa praca pre dizajnérov
a programatorov dala od seba ¢o najviac rozlisit, kde sme chceli dosiahnut hlavne
to, aby dizajnér nemusel o kdéde hry ni¢ vediet.

K tomu sme vyuzivali moznosti, ktoré nam poniiklo Unity, v ktorom bola cela
hra vyvijana — pridavanie tlacidiel do hlavného menu editora, pomocou ktorych
moze dizajnér pridavat do levelu nepriatelov, predmety, platformy alebo napriklad
pridavat moznost dialégu s postavou. Nasim cielom bolo to, aby nemusel dizajnér
riesit ni¢ co sa tyku toho ako interne veci funguji. Pridanie nového levelu by malo
byt tiez jednoduché, dizajnér by nemal riesit to, kde st jednotlive scény ulozené,
kde je ulozeny terén, v scéne by uz malo byt nastavené vsSetko potrebné takym
sposobom, aby sa mohol dizajnér venovat len dizajnu. V $pecialnych pripadoch
sme do editoru pridali aj grafovy editor, kde ma dizajnér moznost na tpravu
dialégov a questov, pomocou ktorych sa stavia pribeh hry pouzit jednoduché a
prijemné prostredie.
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Opét, ciele povazujeme za splnené, spokojni sme najma s grafovymi editormi,
ktoré sme pre dizajnéra predstavili

5.10 Ohodnotenie prace

Pracu hodnotime pozitivne, kedZe sa nam podarilo splnit ciele, ktoré si autor
stanovil v kapitolach [Uvod| a [Specifikicia zadanial Pocas prace na hre sme sa
stretli s viacerymi problémami, ktoré sa nam napokon podarilo rozumne vyriesit.
Spokojni sme najma s grafovymi editormi, ktoré sme pre potencidlnych dizajnérov
pripravili a s tym, Ze sme hru implementovali na solidnych zakladach, kde sme
dbali na rozsiritelnost a budicu pracu na hre.

Budice rozsirovanie prace

V praci sa pontka vela sposobov, pomocou ktorych by ju bolo mozné v bu-
ducnosti rozsirovat. Co sa tyka samotnej hry, mohlo by ist o:

pridanie zvuku do hry,
nové levely,
pridanie novych predmetov, nepriatelov, kiziel,

rozsirenie questového systému — globalne questy (cez viacero levelov, achie-
vementy ), nové typy tloh, odmien, pridanie moznosti nepovinnych tloh,

rozsirenie dialdgového systému — nové typy akcii, podmienené odpovede

systém levelovania, pridanie vyberu naroc¢nosti do hry.

Co sa tyka rozsirovania editoru, mohlo by ist napriklad o pridanie grafového
editoru aj pre vytvaranie nepriatelov.
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A. Prilohy

A.1 Unity

A.1.1 Scéna

Jednym zo zakladnych prvkov Unity st scény[27]. Jednotlivé scény obsahuji
Casti nasej aplikacie, hry. St to teda v podstate logické kontajnery, v ktorych
staviame nasu hru. Pri praci v editore pracujeme skoro vzdy v kontexte nejakej
scény. Pri hrani hry mame nacitané nejaké scény a v hre si potom nacitané len
objekty z tychto scén. Jednotlivé objekty v scéne si na seba mozu drzat referencie.

Na roznych férach, diskusnych miestnostiach sa moze clovek docitat, ze jedna
scéna = jeden level. Nie je to vsak pravda. V spustenej hre mézeme mat aktiv-
nych a nac¢itanych viacero scén — v hre si potom nacitané vsetky objekty, ktoré
do tychto scén patria. Jeden level teda mdzeme rozdelit do viacerych scén, ale
napriklad aj viacero levelov mozeme postavit v jednej scéne.

A.1.2 GameObject

V predchadzajicej casti sme viackrat spomenuli objekty v scénach. Ak ho-
vorime o objekte v scéne, mame tym na mysli GameObject[2§]. Vsetko to, Co sa
nachidza v scéne je GameObject — ¢i uz ide o kameru, hra¢ovu postavu, platno,
na ktoré sa vykresluje uzivatelské rozhranie ¢i maly obrazok na takomto platne.

GameObject je tvoreny z komponentov. Komponent, ktory je na kazdom Ga-
meObjecte a nejde ho odstranit je komponent Transform[29] — obsahuje infor-
macie o pozicii, rotacii a Skdle GameObjectu. Komponenty st to, ¢o ovplyviuje
spravanie a vyzor GameObjectu. Niektoré nam Unity pontika — komponent, ktory
vykresluje, komponent, ktory obsahuje text, obrazky, ale napriklad aj komponent,
ktory nastavuje tak, ako GameObject v kontexte fyziky (Collider[30]) a pre po-
trebu kolizii.

Na to, aby sme teda mohli v Unity pracovat, potrebujeme si vediet takéto
komponenty vytvarat. To sa robi pomocou skriptov. Skripty sa piSu pomocou
C#. Trieda v skripte musi dedif od MonoBehaviour. Takyto skript potom mo-
zeme pridavat ako komponent. Pridanie skriptu na GameObject vytvori nova
instanciu tejto triedy a prepoji ju s GameObjectom, na ktory bol skript pridany.
Komponenty mozeme povolovat a vypinat.

V skripte potom moZeme implementovat Specidlne met6dy ako Awake () (za-
vola sa pri nacitani instancie skriptu) , Start() (zavold sa pocas prvej snimky,
ked je skript povoleny), Update () (je volany pri kazdej snimke, ak je skript po-
voleny), FixedUpdate () (vold sa vzdy vo fixnej frekvencii, stuvisi s fyzikdlnym
enginom) a mnohé dalsie. O podrobnostiach skriptovania je mozné si precitat v
dokumentacii[31], [32].

A.1.3 Inspektor

Ked v editore Unity zvolime nejaky GameObject alebo asset, zobrazi sa nam
pre neho inspektor. Pomocou inspektora mdézeme pracovat s komponentami bez
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toho, aby sme pouzivali kéd — mdzeme komponenty pridavat, odoberat, povolo-
vat alebo napriklad menif hodnoty premennych v komponente. Inspektor mozeme
vidiet na obrazku [A]l

& Scene & || © inspector | a
- ﬁ' «| Character Static~ [
Tag Untagged = | Layer Player =
Prefab Open Select Overrides -
v X Transform e
Position X|7.73 [¥(0.737 | X|-7.532
Rotation X0 ¥ -39.11 Z 0
Scale 1 ¥ 1 ol 1
» [l capsule (Mesh Filter) [ B ]
» [ v Mesh Renderer [
¥ + ~ Controller (Script) o
Script Controller z
Main Camera m Main Camera (Camg &

Weapon Camera mWeaponCamera (C: @
Camera Position A Characterfoot (Trar @
‘Weapon Position A WeaponPlace (Tran @
* Starting Weapons
P Starting Ammo
Control Settings
Mouse Sensitivity 24
Flayer Speed 5
Running Speed 10

Jump Spead 5

Obr. A.1: Inspektor[26]

A.2 Assety

Pri tvorbe hry sme pouzivali assety z Asset Store od Unity a z Mixama.
Niektoré z nich treba z licen¢nych dévodov postahovat.

Asset Store

Tieto assety je potrebné z Asset Storu stiahnutf a naimportovat do projektu:

e https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/fantasy/
horse-statue-52025

o https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/icons/
rpg-inventory-icons-56687

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/
handpainted-turntable-platforms-66599

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/fantasy/
polarized-platform-pack-37774

« https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/humanoids/
boss-class-bull-115521

Na to, aby sme sa vratili do bodu, pri ktorom sme vyvijali hru eSte musime
vykonat par krokov. Najprv, GameObjectu Bull nastavime v inspektore v
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casti Animator za Controller BullController. ZvysSok si opiseme pomocou

obrazka [A.2]

> Animator

Layers Base Layer Auto Live Link
[a- Name +-

_.,_

~ Death
= GetLow
= Tired

= PlayerNear

T

I

TAZO_3D_C/BOSS/Bul/Animation/BuliController.controliet

o€ x| @0

dssets » TAZO 3D _C > BOSS ) Bull > Animation

R 5 ALRG 5 A l-l- W
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Obr. A.2: Dodatoc¢na praca

Najprv si otvorime prie¢inok Animation v importovanych stiboroch. 4 kon-
krétne FBX suibory si rozklikneme, rovnako ako na obrazku. Pre kazdy
jeden z nich potom duplikujeme animéciu (trojuholnik) pomocou oznace-
nia a stlacenia Ctrl+D. Tieto animacie potom nastavime ako animacie pre
4 oznacené stavy v animatorovi (1 pre 11, 2 pre 22, 3 pre 33, 4 pre 44) .
To sme potrebovali urobit z toho dévodu, ze u nich vyuzivame Animation
Eventy. Animation Eventy mdzeme na animéacie pridat cez okno Anima-
tion. Otvorime si teda postupne vsetky 4 animdacie v okne Animation a v
hierarchii scény si ozna¢ime GameObject Bull. Pre attack 01 a attack 02
priddme animacny event v osemnastom snimku s metédou Attack, s para-
metrom, pre attack 03 v dvadsiatom a pre Jump v dvadsiatom druhom.
Pre attack 01 a attack 02 zavolame metodu Attack s parametrom 20, pri
attack 03 s parametrom 40 a pre jump budeme volat SpellAtack().

e https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/
water/stylize-snow-texture-153579

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/weapons/
low-poly-fantasy—-sword-65120

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/urban/
survival-old-house-55315#content
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o https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/fantasy/
glowing-forest-79686

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/
hand-painted-nature-kit-1ite-69220

e https://assetstore.unity.com/packages/3d/vegetation/trees/
snowy—-low-poly-trees-76796

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/props/weapons/
magic-swords-97694

o https://assetstore.unity.com/packages/3d/characters/humanoids/
fantasy-monster-skeleton-35635

Podobne ako u bull bossa, aj u skeletona si potrebujeme pomoct s Ani-
mation Eventami, aj ked v tomto pripade to bude o dosf jednoduchsie,
obrazok [A.3] Zduplikujeme si animdciu Attack, vloZzime ju do stavu Attack
a priddme Animation Event presne na Sestdesiatu snimku. Volat sa bude
metoda Attack bez parametrov.

FantasyMonster/ Skeleton/Ani/ Skeleton.controlie

Assets » FantasyMonster > Skeleton » Ani

Ty

Bip001 Object0 Object02 Object0 Object02 Attack Skeleton... Skeleton@...

Obr. A.3: Uprava skeletona
o https://assetstore.unity.com/packages/3d/vegetation/trees/
low-poly-tree-pack-57866

o https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/
sky/fantasy-skybox-free-18353

o https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/
floors/hand-painted-grass-texture-7855

o https://assetstore.unity.com/packages/2d/textures-materials/
nature/terrain-tools-sample-asset-pack-145808
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Taktiez sme pouzivali postavy a animace z Mixama. Pre postavy v leveli, s
ktorymi hrac¢ vedie dialég pouzivame postavy Abe, Peasant Man a Peasant Girl.
U nich nam staci si ich postavy stiahnut s nejakou zakladnou idle animéaciou.

Co sa tyka bossa druhého levelu, pouzivame postavu MAW J LAYGO a 6
animécii vo formate fbx — magic spell casting, mutant punch dvakrat (zrkadlovo),
falling back death, idle a mutant flexing muscles. V priec¢inku Asset/MixamoBoss
sa nachadza Animator Controller. Potrebujeme obidva mutant punche vybrat
z fbx, rovnako aj magic spell casting, aby sme na nich mohli pridat Animation
Events. U tiderov sme pouzili 6smu snimku s metédou Attack, u kiizla sme pouzili
udalosti az dve. Je nakoniec potrebné doplnit Animator Controller.
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