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Uvod

Pocatkem nového tisicileti zacal vznikat trend velkych hernich studii vytvareji-
cich zndmé herni tituly. Tyto velké tituly ovladly vétsinu herniho trhu na dalsi
dve desetileti. V dnesni dobé se ale zacina stale vice rozvijet trend mensich a jed-
nodussich her, jelikoz velké mnozstvi soucasnych velkych hernich titulti neptrinasi
mnoho inovaci a spiSe spoléha na osvédcené herni mechaniky:.

,Hlad"po inovacich motivuje nemalé mozstvi vyvojart vymyslet vlastni mecha-
niky, ptibéhy ¢i styly her. Asi kazdy hrac¢ pocitacovych her zazil moment, kdy si
pral, aby jeho hra méla vice hernich prvki nebo aby se dala hrat s prateli. Napsat
¢i upravit hru neni tak snadné, jak se miaze zdat. To mtze spoustu hraci, kteri
si chtéji pouze zahrat jednoduchou zabavnou hru podle svych predstav, odradit.
Vétsina soucasnych nejbéznéji pouzivanych néastroji pro vyvoj her vyzaduje po-
krocilé znalosti programovani a zkusenosti s vyvojem softwaru. Piikladem mohou
byt tfeba herni enginy Unity, Unreal Engine, nebo Godot.

Cilem této prace je umoznit béznym uzivateliim jednoduse vytvaret netrivialni
mnozstvi jednoduchych platformovych her a zaroven jim poskytnout moznost
osvojit si zakladni principy vyvoje her a programovani, a to bez nutnosti se dlouhé
hodiny ucit pouzivat komplexni néstroje pro vyvoj her.

V pritbéhu vyvoje se zamétime na praci s jednotlivymi hernimi prvky, na jejich
vytvareni a upravovani jejich vlastnosti, jako je vzhled, pohyb nebo interakce mezi
jednotlivymi hernimi objekty. K tomuto ti¢elu navrhneme jednoduchy skriptovaci
jazyk, ktery nam umozni vSechny tyto prvky definovat podle nasich pozadavki.
Jelikoz je cilem prace vytvorit co nejjednodussi prostredi pro vyvoj her, bude tento
jazyk opravdu minimalisticky a jeho hlavnim tucelem bude dat uzivateli moznost
spustit predpripravené funkce v okamziku, ktery si uzivatel urdci.

V réamci zvyseni pohodli uzivatele bude soucasti prace i velmi jednoducha
analyza prichodnosti herni tirovné a moznost testovani hry ptimo v editoru. Jako
soucast prace vytvorime i prostiedi, ve kterém budeme hry hrat. Dale se zamérime
na jiz vytvorené popularni platformové hry a jejich mechaniky, napriklad Super
Mario nebo FlappyBird a pokusime se je replikovat.

Fenomén vytvareni her

Jak jsme jiz zminili v dvodu, herni trh byl v poslednich dvou dekadach
dominovan prevazné velkymi hernimi studii. Toto miizeme snadno demostrovat
na sérii Call of Duty, od studia Activision Blizzard. Hry z této série se v
poslednich dvaceti letech jedenatticetkrat umistily mezi deseti nejprodavanéjsimi
hrami roku a dvandctkrat byly dokonce nejprodavanéjsi na americkém trhu [1].

Toto vsak neni ojedinély pripad velkych hernich sérii ovladajicich herni trh
po dlouhé roky. Dalsim prikladem mtize byt herni série Grant Theft Auto, od
jednou z nejprodavanéjsich her v historii, skoro s dvésté miliony prodanych kopii
[2].

Na nasledujicim grafu pak miizeme pozorovat pocet vydanych Indie a AAA
her od roku 2018. Pojem AAA hry je neformalni klasifikaci videoher vytvarenych
nebo distribuovanych stfednimi nebo velkymi vydavateli. Typicky jsou tyto hry
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vytvarené velkym poctem vyvojara s vétsim rozpoctem, obvykle dosahujici az
stovek miliont dolari. Vétsinou je také odliSuje nejen kvalita produkce, ale také
cena, ktera se zpravidla pohybuje okolo Sedesati dolarii pii vydani. Naproti
tomu, pojem Indie hry oznacuje videohry vyvijené jednotlivci ¢i malymi hernimi
studii s poCty zaméstnanct v fadu nizkych desitek, a také vétsinou s omezenym
rozpoctem. Narozdil od AAA her se vyvojatri Indie her snazi vyvazit nedostatek
financi inovacemi v obsahu a formé her. [4]
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Obrazek 1 Pocet her publikovanych na herni platformé Steam ||

Jak muzeme nahlédnout, pocet nové vydanych Indie her v poslednich Sesti
letech stoupl o sedmdesat procent. Ve srovnani s tim se pocet vydanych AAA
her mezirocné 1isi v jednotkach kust a nevykazuje rostouci trend. Tato skutecnost
naznaznacuje rostouci zajem o jednodussi, ale inovativnéjsi hry, a s tim spojeny
zéjem o tvorbu her tohoto typu [6].



1 Reserse existujicich platforem

Jak jsme jiz nastinili v ivodu , mame na nés editor urcité pozadavky, které
si nyni trochu vice rozebereme. Nasim cilem je vytvorit prostiedi, ve kterém lze
naprogramovat netrivialni podmozinu her, tedy aby se v ném dala vytvorit skupina
riiznorodych her, ale aby bylo zaroven piijemné na pouzivani.

1.1 Reserse existujicich editora

Nyni si ukazeme tii priklady editora her, ve kterych je mozné vytvaret plat-
formové hry a podivame se, zda a jak splnuji nase naroky, pripadné jak byly
implementovany. Tyto naroky budeme definovat z pohledu uzivatele neprograma-
tora:

e vhodnost pro zacatecniky - z definice nas tedy bude zajimat mira zkuse-
nosti s programovanim, které jsou pro praci v editoru vyzadovany;

o vytvareni objektt - jakym zplsobem funguje vytvareni hernich objektt a
jejich konfigurace;

e rozsiritelnost - jakym zplsobem lze vytvorit herni funkce, mechaniky nebo
komponenty, které nejsou soucasti vychoziho editoru;

o funkce - jaké dalsi zajimavé funkce editor poskytuje;
o vyuzitelnost - jaké druhy her jsme schopni v daném editoru vytvorit;

e licen¢ni podminky a poplatky - jakymi poplatky a licenénimi podmin-
kami je zatizen vyvoj v editoru.

1.1.1 Construct

Herni editor Construct je komerc¢ni editor, jehoz prvni verze byla vydana v
roce 2007, [7] a je zaméfeny na co nejsnazsi vytvareni a vyuku tvorby 2D her [§].

Editor umoznuje velice snadné vytvareni hernich prvki s moznosti nastavovani
vlastnich obrazki, animaci a zvukl z jiz predpripravenych zdroji, ¢i primo z
pocitace uzivatele. Akce a vlastnosti jednotlivych objekti jsou pak nastavovany z
predpripravenych moznosti a zbavuji tak uzivatele jakékoli nutnosti programovat.
Mezi tyto vlastnosti patii napriklad to, zda ma objekt pevné hranice nebo jestli se
na néj vztahuji fyzikalni zakony. Pridavani téchto vlastnosti pak funguje na pricipu
pripojovani jednotlivych komponent, tedy pokazdé, kdyz chceme rozsitit objekt,
pridame komponentu, kterou nastavime podle nasich pozadavki, a ulozime ji do
seznamu komponent daného objektu.



Obrazek 1.1 Construct - Ukazka nastaveni akei

Pokud ale uzivatel chce vybocit z akel predptipravenych prostfedim, naptiklad
je upravit nebo vytvorit vlastni, je zapotfebi znalosti jazyka JavaScript, ve
kterém se pisi vSechny pozadované doplnky.

Mezi dalsi moznosti tohoto editoru patii pridavani grafickych efekti, jako
napiiklad barevné filtry, které uzivateli umoznuji tieba vytvorit tématicky ladéné
hry v ¢ernobilem stylu bez nutnosti upravovat jednotlivé obrazky, nebo pridani
optickych zkresleni jako je lom svétla pres ¢ocku, pripadné zkreslovani audio stop
pro umelé zvyseni téniny.

Cena za pouziti tohoto editoru je rozliSena v ramci nize uvedenych kategorii

[9):

Typ vyuziti Ro¢ni cena
Soukromé 2 899,99 CZK
Podnikani 10 899 CZK
Vyuka 789,99 CZK

Tabulka 1.1 Prehled cen licenci Construct 3

Editor proto splnuje podminku vhodnost pro zacdtecniky. Negativnim
aspektem editoru je nutnost zakoupit licenci i pro soukormé tcely.

1.1.2 GameMaker

GameMaker je hernim editorem idedlnim pro novacky, kteri se chtéji naucit
néco vice o vytvareni poc¢itacovych her a programovani ve zjednodusené formeé
[10].

Editor disponuje velkou radou funkci, od vytvareni her pomoci navrhovych
vzoru pro jednotlivé kategorie, jako treba skdkacky nebo stiilecky, az po upravovani



jednotlivych textur objektl ¢i nejdetailnéjsi upravovani akei jednotlivych prvka
pomoci jiz zminéného skriptovaciho jazyka.

Obrazek 1.2 GameMaker - Upravovani textur

Narozdil vSak od predchoziho prikladu tento editor vyzaduje vétsi
odhodlani k prekonani pocatecéni neznalosti prostiedi. Tato pocatecni bariéra je za-
které ho ¢ini komplikované;jsi.

Prikladem, na kterém muzeme ukazat vétsi komplexitu GameMakeru, mtize byt
pouhé vytvoreni herniho objektu. Narozdil od predchoziho prikladu muzeme
objektu vytvorit textury ¢i animace na miru, upravovat jednotlivé pixely a nebo
pridat objekt do riiznych vrstev v hernim levelu. To vSe ale vyzaduje netrivialni
znalost editoru, narozdil od predeslého prikladu, kde sice nebylo tolik moznosti,
ale editor byl jednodussi na ovladani.

Zakladni verze tohoto editoru je zdarma pro nekomercéni vyuziti. V ostatnich
pripadech si uzivatel musi zakoupit budto jednorazovou licenci, nebo platit ro¢ni
¢lenstvi, které mu umozni pouzivat prémiové funkce [11].

Typ licence Ro¢ni cena
Jednorazova $99.79
Ro¢ni $79.99

Tabulka 1.2 Prehled cen licenci Game Maker

O tomto editoru tedy miizeme tict, ze ne zcela spliuje narok vhodné pro
zacdtecniky, ale splnuje narok na vyuZzitelnost.



1.1.3 Unity

Poslednim ukazkovym hernim editorem bude velmi popularni prostredi pro
tvorbu her, a to Unity [12]. Prvn{ verze Unity byla publikovéna v roce 2005 a jejim
hlavnim cilem bylo umoznit vyvoj her Sirsi komunité . Engine poskytuje velkou
skalu funkci pro tvorbu her s moznosti pridavat komunitou vyvijené nastroje a
rozsiteni.

Stejné jako v predchozich editorech jsou herni objekty a jejich vlastnosti
utvareny pridavanim jednotlivych nastavitelnych komponent. Ovladaci prvky jed-
notlivych objektt i celkovou herni logiku pak vyvojari pisi za pomoci frameworku
napsaného v jazyce C#.

Obrazek 1.3 Komponenty hernich prvkd v Unity

V tomto hernim enginu bylo (a stéle je) vyvijeno zna¢né mnozstvi riznorodych
her od velkych hernich tituli az po nejmensi Indie hry . Pro uzivatele
nezkusené v programovani muze byt pouzivani tohoto editoru vyzvou, jelikoz,
jak jiz bylo zminéno, prostiedi vyzaduje znalosti jazyka C# spolu se znalosti
komplexniho prostredi.

Stejné jako u GameMakeru je zakladni verze zdarma, a to i pro komercni
vyuziti, kde celkovy ro¢ni vynos z vytvorenych her nepresahuje $100.000. Déle
pak umoznuje zakoupeni licenci, rozsitujicich funkci prostiedi a jiné poskytnuté

sluzby [15].

Typ licence Roc¢ni cena
PRO $185.00
Industry $450.00

Tabulka 1.3 Prehled cen licenci Unity



I pres velké mnozstvi vyukovych pomucek a zdroju [16] nespliiuje nas narok
vhodnost pro zacdtecniky. Jeho vyuZitelnost a rozsiritelnost je na druhou
stranu nezpochybnitelna.

1.2 Priklady her

Jelikoz jsme v predchozi podkapitole rozebrali priklady konkrétnich hernich
editort, bylo by na misté podivat se i na hry, které v nich byly vytvoreny. Tyto
hry z jednotlivych editori pak muzeme porovnat podle jejich ispesnosti na hernim
trhu.

1.2.1 Hypnospace Outlaw

vvvvvv

Concept nabizi hrac¢i moznost stat se moderatorem alternativni verze internetu
v roce 1999. Technologie v této alternativni realité umoznuje lidem brouzdat
internetem, zatimco spi. Naplni hry je feseni pripadi poruseni riiznych nastavenych
pravidel pomoci pouze ¢astecnych informaci a napovéd.

absglel=]1sssnos sosefmioe  kICY T

9 boy and has uncontcolfable food
urges.. we caught up with him for 3
intecview

Obrazek 1.4 Ukéazka ze hry Hypnospace Outlaw

Tato 2D hra ziskala mnoho ocenéni, véetné ceny za nejlepsi design ¢i umeélecky
styl v zanru Indie her v roce 2019 a na hernim trhu Steam drzi hodnoceni
devadesati sedmi procent [17].

1.2.2 Undertale

2D hra vytvorena americkym vyvojarem Tobym Foxem je jednou z nejlepsich
her vytvofenych v hernim editoru GameMaker |18]. Byla dokonce nominovana
na cenu za nejlepsi RPG hru roku. Hrac¢i nabidne prostredi alternativni zemé po
valce mezi lidmi a monstry, kdy cilem hry je zachranit hlavni postavu a najit cestu
z zemi monster.



I WILL CAFTURE A

Obrazek 1.5 Ukézka ze hry Undertale

V pribéhu hry mize hrac¢ interagovat s monstry a ptijit na zpiisob, jak z nich
udélat své pratele, nebo muze naopak zvolit cestu nasili. Aktudlni hodnoceni této
hry na platformé Steam je devadesdt Sest procent [19].

1.2.3 Cuphead

Jak vyvojari sami uvadéji v popisu své hry, tak Cuphead je: Klasickd akcni
strilecka, kterd klade velky diraz na boje s bossy. Grafika a ozvuceni se inspirovaly
kreslenymi groteskamsi z 30. let 20. stoleti a vznikly za peclivého vyuZiti dobovijch

technik, takze se muzete tésit na tradicni rucné kreslené animace, vodovd pozadi a
origindlni jazzové nahrdvky [20].

Obrazek 1.6 Ukazka ze hry Cuphead

V roce 2017 byla ocenéna za nejlepsi umeélecké provedeni a jako nejlepsi Indie
hra. Na platformé Steam drzi taktéz hodnoceni devadesati Sesti procent .
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2 Analyza

Jak jiz bylo zminéno v ivodu, naplni této prace je vytvorit jednoduchy herni
editor pro tvorbu platformovych her. Analyza se tak nejprve zaméruje na to, jaké
funkce by nase implementace méla nabizet. Dale se vénuje tomu, jaka specifika
oproti jinym hram obsahuji hry platformové. K tomu nam jako inspirace poslouzi
nejprve jiz zminované konkurencni editory, a nasledné rozbor nékolika platformo-
vych her. Nejprve je ale nutné zamérit se na to, jaké funkce chceme nebo musime
v nasem editoru podporovat. Déle je pak potfeba vzit v potaz, jaké jsou nezbytné
vlastnosti platformovych her a umoznit jejich implementaci v nasem projektu. K
tomu pouzijeme uvedené priklady jednotlivych editori, ve kterych se mtuzeme
inspirovat.

2.1 Funkcionality editoru

Editory v ptredchozi sekci jsme priméarné rozliSovali podle rozsahu jejich
funkcionality a komplexnosti. Nyni se naopak pokusime zamérit na jejich spo-
lecné rysy a vybereme ty, které se budou hodit pro nas projekt. Zacneme od
nejzakladnéjsich pozorovani:

Pracovni plocha

Stejné jako treba textové editory, drzi si i programy pro vyvoj her urcité
standardni rozdéleni plochy. Kazdy z téchto nastroji ma oddélené prostory pro
nastroje a pro samotnou editacni plochu. To miizeme pozorovat i na nasledujici
ukazce, kde uprostfed mame nadpisem oznacenou pracovni plochu.

Obrazek 2.1 Ukéazka rozdéleni paneli v GameMakeru

Nastroje a jednotlivé panely s nastavenim jsou pak seskupeny po stranach
editac¢ni plochy. Pri kazdé moznosti jsou tyto komponenty dale seskupeny do
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logickych skupin tak, aby je bylo snadné najit a pouzit. Piikladem mutze byt
oddéleni funkci pro manipulaci s daty, jako je ukladani a nacitani, a funkci pro
manipulaci s hernimi objekty v editacni plose. Tyto funkce jsou dalsim spole¢nym
rysem, ktery mizeme pozorovat.

Funkce pro manipulace s hernimi objekty

Je asi pomérné prirozené, ze uzivateli umoznime pridavat a odstranovat objekty
na editacni plose. Manipulace s objekty pouze za pomoci téchto dvou funkei miize
byt neprakticka v pripadech, kdy chceme jednu z téchto funkei aplikovat na vétsi
mnozstvi objektid najednou. Z tohoto diivodu je vhodné rozsitit tyto funkce na
praci s vybranou plochou ¢i skupinou objekt o funkci vybéru.

Ukladani akei uzivatele

V pribéhu pouzivani editortt se mizeme ocitnout v situaci, kdy bychom se radi
vratili do nékterého z predchozich stavi projektu. Toho jsme nepochybné schopni
dosédhnout skrze jiz zminéné funkce pro ukladani a nacitani. To by vsak vyzadovalo,
aby uzivatel prubézné svoji praci ukladal, idedlné po nebo pred kazdou zménou.
Vétsina editoru tak navic implementuje funkce pro odstranéni a znovuprovedeni
uzivatelskych akei. Jelikoz chceme umoznit ndvrat do stavu projektu v konkrétni
fazi, je nutné ulozit stav po dokonceni kazdé jednotlivé akce. Zapisovani do soubort
muze byt vsak ¢asové naroc¢né. Stejného efektu muzeme dosahnout, pokud budeme
ukladat pouze zdznamy o akcich uzivatele a k nim urcené protiakce. Pokud tak
napriklad do projektu vlozime objekt na urcitou pozici, editor ulozi zaznam o
vytvoreni objektu a jako protiakci zvolime odstranéni objektu, oboje na uzivatelem
urcené pozici. Tyto zaznamy tak tvori retézec akci a protiakci, pomoci kterého
se v nasem projektu mizeme pohybovat do minulych stavi a zpét. Pokud ale
uzivatel provede zménu ve stavu, do kterého se navratil, tak akce, které zvratil,
jiz nenavazuji, a proto je odstranime a nahradime novymi.

Tvorba a upravovani hernich objektt

Manipulace s hernimi objekty vyzaduje v prvni radé vytvoreni prototypti
hernich objektti, na jejichz zakladé je budeme vytvaret. Tyto prototypy pak budou
obsahovat informace o konkrétnich vlastnostech objekti, které s jejich pomoci
vytvorime. Zde se nabizi moznost definovat mnozinu riznych zakladnich prototyp,
které uzivateli poskytneme. To vSak znacné omezuje moznosti prostredi, jelikoz ne
vzdycky musi ndmi vytvorené objekty postacovat, a to z riznych divodu. Jelikoz
chceme uzivateli dat moznost vytvorit si hru podle svych predstav, musime mu
také poskytnout moznost definovat vlastni prototypy hernich objektt. S tim je
pak spojena potieba urcéit zminéné vlastnosti téchto prototypi.

Komponenty a jejich vybér

Soucasti tvorby hernich prototypu je pritazovani a nasledné nastavovani jejich
vlastnosti. Tyto vlastosti miizeme kategorizovat do rtiznych skupin, komponent
nebo podle vyuziti. Jak jsme mohli pozorovat ve vzorovych editorech, mizeme pti
vytvareni hernich objektl takovéto komponenty, které jsou poskytnuty prostredim,
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pridavat ¢i ubirat podle pozadovanych vlastnosti vyledného objektu. Na to, jaké
komponenty by nas editor meél poskytovat, se zamérime v néasledujici podkapitole
(12.2.1)).

Pouzivani vlastnich audiovizualnich zdroju

Vytvareni novych hernich objektt s sebou pfinasi novy problém. Soucasti
tvorby novych objektd by nesporné meélo byt i nastaveni audio a vizualni ¢asti
objektu. Pokud bychom umoznili vybér téchto vlastnosti pouze z predptipravené
mnoziny, narazili bychom na stejny problém, jaky jsme nastinili uz pti vytvareni
prvki. Tedy umoznime uzivateli tyto prvky dynamicky nahravat v prabéhu tvorby
z externich zdroju, stejné jako to délaji nami pozorované editory . Je vsak
zbytecné, abychom nacitani provadéli pti tvorbé kazdého objektu, jelikoz nékteré
tyto prvky muze chtit uzivatel pouzit u vétsiho mnozstvi objekt. Z tohoto divodu
vytvorime centralni systém spravujici tyto prvky tak, abychom je mohli po nacteni
znovu pouzit pti dalsich operacich v editoru.

Funkce pro praci s daty

P1i praci na projektech nemusime byt vzdy schopni praci dokoncit najednou.
Z tohoto divodu je vhodné uzivateli umoznit svoji praci ulozit a pripadné zpétné
nacist. Nacitani souborii pak vyzaduje moznost pristupu ke konkrétnim soubortim
zvolenych uzivatelem. V navaznosti se pak zda zadouci dat uzivateli moznost
pri ukladani vybrat jméno pro soubor s daty, aby je pak byl schopen snadno
identifikovat. Pokud tuto nasi myslenku zkusime nalézt v pozorovanych editorech,
zjistime, ze tyto funkce nejen implementuji, ale napriklad disponuji i moznosti
rychlého ulozeni dat za pouziti preddefinovaného jména a ¢isla poradi. Déle pak
pri téchto operacich umoznuji prochézet souborovy systém uzivatele a davaji mu
tak moznost vybrat si, odkud data nacte nebo kam je ulozi.

Pohyb po pracovni plose

Soucasti prace v editoru je umistovani objektt na uzivatelem zvolenou pozici.
Pokud bychom uzivateli omezili pracovni plochu projektu na pevné stanovenou
velikost, omezili bychom také moznost pro presné umisténi. Proto uzivateli umoz-
nime pohybovat se po pracovni plose tak, jako kdyby okno pracovni plochy bylo
pouze prizorem hledicim na vétsi plochu pted ni.

Rezim ladéni

Jednotlivé herni prvky a jejich interakce se nemusi vzdy chovat predvidatelné.
Naprtiklad, kdyz vytvorime herni mapu pro skakaci hru, nemusi nadm byt pii tvorbé
jednoznacné jasné, zda bude hrac¢ schopen tuto mapu projit. Nékteré platformy
mohou byt naptiklad pro skok moc vzdélené, nebo nékteri nepratelé az prilis
naro¢ni. Proto by se ndm v nasem editoru hodila moznost si hru otestovat v
pribéhu vyvoje, aniz bychom byli nuceni ji opustit. Z tohoto divodu, stejné jako v
ostatnich editorech, budeme podporovat rezim ladéni, ve kterém budeme testovani
provadét. Soucésti tohoto rezimu bude moznost spusit hru v aktualnim stavu
projektu a interagovat s jejim prostfedim tak, jako by se jednalo o spusténou
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hru. Jelikoz je ale cilem této funkcionality testovat nas projekt, priddme moznost
pro pozastaveni hry, abychom mohli napriklad vyhodnotit aktualni stav hry. Po
ukonceni rezimu ladéni se pak vSechny herni prvky musi uvést do stavu, ve kterém
byly pred spusténim.

2.2 Analyza komponent platformovych her

Funkce editoru jsme si jiz uvedli. Nyni je treba zjistit, jaké naroky na nas
editor bude mit tvorba platformovych her. V této ¢asti se zamérime na spolecné
rysy platformovych her. U jejich analyzy budeme vychazet z nasledujici definice:

Definice 1. Platformové hry neboli plosinovky, je Zdnr her takovych, kde cilem
hrdace je dostat se z jednoho mista na druhé, véetsinou za pomoci skdkani c¢i Splhant,
a to nékdy i navzdory prekdzkam ¢i nepratelim [22], [25].

Tato definice ndm sama o sobé poskytuje naznak toho, jaké komponenty
budeme pottrebovat.

2.2.1 Audiovizualni efekty

o Jednotlivé objekty by mély byt vizualné odlisitelné. Pokud bychom meéli
vSechny objekty stejné, nebylo by mozné kuprikladu odlisit hrace od nepritele
nebo prekazky. Musime tedy u hernich objekt umoznit nastaveni jejich
textury.

o Jelikoz hry vétsinou obsahuji dynamické prvky, jako napriklad pohybujiciho
se hrace, bylo by vhodné uzivateli umoznit tuto dynamiku vizualné vyjadrit.
V pripadé pohybu by mohlo byt napriklad zadouci, aby postava pohybovala
nohama. Z tohoto diivodu umoznime u nasich objekt nastavit nejen textutu,
ale i animaci. Animaci pak chapeme sérii textur s definovanym casem, ktery
urcuje, jak dlouho bude textura zobrazena, nez bude nahrazena dalsi.

e Vizualni stranka ale neni jedina forma komunikace s hrac¢em, kterou ve hrach
bézné nachazime. Pokud napiiklad chceme zduraznit kolizi dvou hernich
prvki, mizeme to udélat pouze vyraznym zvukem. Budeme tedy pfi tvorbé
her podporovat i prehravani zvuki. S tim prichézi potteba nastavit vlastnosti
jednotlivych zvukovych stop, jako napriklad jejich hlasitost. Zvukové efekty
pak budeme prirazovat k jednotlivym akcim ¢i udalostem.

2.2.2 Pohyb a kolize

o Jak jsme mohli nahlédnout z definice 7 soucasti skakacich her je presun
objekti z jedné lokace na druhou. To znamena, ze uzivateli umoznime k
vytvarenym objektim pridat a nastavit pohybové akce, jako je napriklad
chuize, skok ¢i 1étani.

o Pohyb objektu je reprezentovan posunutim jeho pozice o jednotku vzdalenosti
za Cas ve sméru pohybu. Jeho rychlost pak bude vyjadiena prendsobenim
smérového vektoru. To ale nemusi vzdy stacit. Napriklad mizeme mit dve
oddeélené platformy a hrace stojiciho na jedné z nich. Pokud budeme skok
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z jedné platformy na druhou reprezentovat pouze timto zptsobem, bude
se objekt pohybovat pouze po pfimce smérového vektoru. [Obrazek]. Aby
skok mél tvar kfivky, musime pii pohybu vzit v ivahu gravitacni zrychleni a
hmotnost objektu. Gravitaci objektti vyuzijeme i v jinych pripadech, treba
pro simulaci padi.

Pokud hra¢ pohyb prerusi, prestane kuptikladu drzet patficnou klavesu,
posun objektu se zastavi. To by ale mohlo vypadat poné¢kud neprirozené,
jelikoz by objekt okamzité zastavil. Z tohoto divodu pridame i simulaci
tfeni, které objekt po ukonceni pohybu zpomali linedrné.

e Spolu s dynamicky se pohybujicimi objekty prichézi i problém osetfeni kolizi
dvou prvki. Abychom byli schopni zjistit, Ze se dva objekty srazily, musime
nejprve znat jejich hranice. Srazku jsme pak schopni detekovat v pripadé,
ze se hranice dvou objekti protinaji. Tyto hranice jsou uzavienym tvarem,
predstavujicim pevnou slozku objektu, ktera nemusi velikosti ¢i tvarem nutné
odpovidat texture objektu. Slozitost pocitani priniku dvou objekti je pak
odvozena od tvaru hranice. Pokud naptiklad zvolime obdélnikové hranice,
bude vypocet pruniku jednodussi, nez pro mnohotiihelnik. Naproti tomu
mnohothelnik by reprezentoval vizualni hranice objektu 1épe, nez zminény
obdélnik.

- . i B Sand >~ ~

Zeleny obdélnik pfedstavuje hranice pevné slozky

Obrazek 2.2 Ukézka pevné slozky

vvvvvv

chceme lépe reprezentovat fyzikani vlastnosti objekti. Prikladem mtize byt
objekt predstavujici kulicku. Jelikoz se nachazime ve dvorozmérném prostoru,
nastavime této kulicce kruhovitou hranici, abychom umoznili jeji kutaleni.

o Pro nékteré akce by bylo vhodné mit moznost definovat podminky, za kterych
mohou byt provedeny. Kuprikladu pokud se postava hrac¢e nenachazi nad
pevinym objektem, tedy nestoji na platformé, nemusime vzdy chtit, aby mél
moznost uc¢init akei skoku.

2.2.3 Specialni objekty

o Jak vyplyva z definice , soucasti platformovych her mohou byt i rtizné
specialni objekty, jako naptiklad zminéné pasti. Tyto objekty pak budou
reagovat na kolizi s hranicemi objektt. Naptiklad pokud se postava hrace
dotkne objektu pasti, miizeme ji odebrat cast jejiho zdravi. Tyto akce vsak
nemusime chtit uplatnit na vsechny objekty, které mohou s pasti prijit do
kontaktu. Proto k nastaveni téchto akci priddme moznost urcéeni mnoziny
prvki, na které je budeme chtit pii kolizi aplikovat.
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o Priklady akci, které by tyto objekty mohly podporovat, jsou naptiklad:

Akce Priklad vyuziti
Zména textury Vyjadreni zmény stavu
Prehrani audiostop Zvuk pri kolizi
Nahrani dalsi irovné Dosazeni cilové pozice levelu
Sebedestrukce Simulace praskajicich platforem
Zména pozice Teleportace hrace
Zména osvétleni Navozeni hororové atmosféry

Tabulka 2.1 Priklady akci a jejich vyuziti

2.2.4 Nepratelé

Prekazky a jiné specialni objekty nejsou jediné prvky herniho levelu, které
mohou jeho prichod zkomplikovat. Nepratelé jsou herni objekty s mnozinou
prifazenych akci, které nejsou fizené uzivatelem, nybrz preddefinovanym chovanim,
které se spusti v reakci na urcené podnéty. Naptiklad pokud se hrac¢ priblizi
do urcité vzdélenosti od hypotetického objektu, spusti se akce pro utok. Pri
tvorbé objektii tedy umoznime pridani komponenty, ktera bude tento objekt Tidit.
Soucasti nastaveni této komponenty bude i prifazeni pohybovych akei, které tento
objekt miize provést.

2.2.5 Hrac

Stejné jako u objektti nepritele, objekt hrace vyzaduje pritazeni jeho pohybo-
vych akci. Narozdil vSsak od objekti neptatel, které 1idi preddefinované chovani,
objekt hrace musi byt schopen reagovat na podnéty uzivatele. Tudiz pridame
komponentu pro hracsky objekt, kde pti pridavani pohybovych a jinych akci
umoznime uzivateli zvolit kombinace klaves, pti jejichz stisknuti budou provedeny.

2.3 Rozbor vzorovych her

V predchozi ¢asti jsme se soustredili na platformové hry obecné. Nyni k nasi
analyze pouzijeme vzorové hry, jejichz adaptace budeme pozdéji implementovat,
tedy FlappyBird, JumpKing a Mario.

2.3.1 FlappyBird

Ptvodné pouze mobilni hra z roku 2013 vytvorend programatorem Dong
Nguyenem, ktera se jiz na konci roku 2014 stala nejvice stahovanou bezplatnou
hrou na telefonech s operacnim systémem iOS [24].
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Obrazek 2.3 Ukazka ze hry Flappybird \\

Cilem této hry je navigovat hracem fizeného ptacka Fabyho skrze serii prekazek,
co nejdéle je v moznostech hrace. Hra¢ pritom muze pouze ovlivnit pohyb smérem
vzhuru, hra samotna pak kontinualné posouva ptacka smérem doprava. Pokud se
ptacek dotkne nékteré z prekazek, hra konci. Pro vytvoreni této hry musime byt

tedy schopni detekovat kolizi s prekazkami a podporovat vyse zminéné pohybové
akce.

Komponenta Vyskyt ve hie
Hrac Je ovladan pouze pomoci kliknuti
Vizualni efekty Animovand textura hréace

Fixni prekazky

Audio efekty Kolize s prekazkou
Mévnuti kridel

Pohyb Kontinualni let vpravo
Impulz smérem vzhiru

Kolize Sloupy a podlaha levelu
Specialni prvky

Tabulka 2.2 Vycet pozorovanych hernich komponent hry Flappy Bird
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2.3.2 Jumpking

Hra vytvorena v roce 2019 programatorem pod prezdivkou Nexile, ktera se
stala kvili své obtiznosti popularni na streamovaci platformé Twitch . Hrac v
této hre kontroluje postavu rytire, snaziciho se zachranit princeznu na vrcholu
vysoké véze.

Obrazek 2.4 Ukéazka ze hry Jumpking

Aby se hra¢ dostal na vrchol, musi zdolat mnozstvi od sebe vzdalenych plosin
a nerovinych povrchii. Rytit se pritom muze pohybovat pomoci chiize a skokti s
proménlivou intezitou. Sila skoku se pak odviji od délky stisku klavesy urc¢ené pro
akci skoku. Pokud se hraci nepodari spravné urcit intenzitu skoku a platformu
mine, propadne se o ¢ast zpét, nékdy az na zacatek.

Pro tuto hru budeme muset opét umeét detekovat kolize mezi prvky a navic
podporovat zminéné pohybové akce. Oproti predchozi hie zde navic mame pozadi
s pohyblivymi prvky, jako jsou ptéaci ¢i mlha.
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Komponenta Vyskyt ve hie

Hrac Chiize pomoci smérovych Sipek
Mezernikem je ovladan skok

Textury Animovana textura hrace
Fixni prekazky

Audio efekty Interakce s prostredim
Vizualni efekty Animace postavy pri pohybu
Pohyb Horizontalni chiize

Skok pro vertikalni pohyb
Kolize S prostredim

Specialni prvky Z4dné

Tabulka 2.3 Vycet pozorovanych hernich komponent hry Jump King

2.3.3 Super Mario Bros.

Hra z roku 1985 vydana spolec¢nosti Nintendo, kde hrac¢ prebira kontrolu nad
postavou instalatéra Maria pfi cesté za zachranou princezny Peach z houbového
kralovstvi [2§].

L1955 MINTENDO

Obrazek 2.5 Ukazka ze hry Super Mario Bros.

Béhem hrani musi hrac¢ prekonat mnoho ptrekazek a nepratel, aby se dostal
k cervené vlajce a dokonéil tak herni level. Soucasti jednotlivych hernich levelt
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jsou i specialni objekty, které hraci zvedaji skore ¢i uvedou Maria do vylepseného
modu. Jednotlivé herni objekty se pohybuji chiizi, skoky a pripadné letem.

Abychom byli schopni tuto hru implementovat, musime opét splnit vsechny
naroky, jako u predchozich her. Navic musime byt schopni vytvaret nepratele,
specialni objekty a jejich akce. Dale pak tato hra umoznuje pritomnost druhého
hrace. Toho mizeme vytvorit jako druhy objekt, kterému priradime jiné klavesy k
jednotlivym akcim.

Komponenta Vyskyt ve hre

Hrac Smeérové sipky ¢i W,A,S,D
Mezernik pro skok

Textury Animované textury
Fixni prekazky
Pozadi
Audio efekty Hudba

Interakce s prostredim
Interakce s neprateli

Skok

Vizualni efekty Pohyb
Specialni objekty
Interakce s objekty

Smrt
Pohyb Chiize do stran

Skoky

Chiize
Kolize S objekty

S neprateli

Specialni prvky Bonusové mince
Magické houby
Hvézda davajici nezranitelnost

Tabulka 2.4 Vycet pozorovanych hernich komponent hry Super Mario

2.4 Analyza akci

Jak jiz bylo zminéno ([2.2.2]), u specialnich objektt1, hraci a nepratel umoznime
uzivateli pridat rizné akce reagujici na uréené podnéty. Nyni se na zakladé
predchozich rozbort pokusime analyzovat, jak tyto akce implementovat v nasem
editoru.

20



[\

[ENEGCR NG

ot

2.4.1 Prirazovani akci

Stejné tak jako v pripadé vytvareni objekti by nebylo u pritazovani akci
k objektiim vhodné omezit tyto akce pouze na nami vybranou preddefinovanou
mnozinu. Opét bychom tim totiz omezili mnozstvi akei, které bychom byli schopni
u vytvarenych objekti definovat. Zaroven by u nékterych akci mohlo byt vhodné
mit moznost tyto akce podminit nejen spoustéci udalosti, ale tieba také aktualnim
stavem objektu. U jinych funkci by se ndm zase mohlo hodit je spustit nékolikrat
za sebou. Z téchto divoda by se nam hodilo vytvorit si jednoduchy programovaci
jazyk, s jehoz pomoci by uzivatelé, kterym nedostacuje mnozina zakladnich funkei,
mohli tyto akce spojit do vétsich celkii.

Soucésti tohoto programovaciho jazyka by byla tvorba podminek, cykli, za-
kladnich proménnych a volani nasich funkei.

2.4.2 Podminéné bloky

98,jP1i nastavovani akci se uzivatel mize dostat do situace, kdy by se na
zakladé stavu objektu ¢i hry hodilo provést jinou akci nez tu, ktera je pritazena
k udalosti. Prikladem muze byt napriklad stret postavy hrace s pasti. Pokud
ma postava dostatek bodu na preziti stfetu, odebereme ¢ast téchto bodu a hra
pokracuje. Pokud by ale méla byt hodnota zdravi po stetu zaporna, hru ukonc¢ime,
jelikoz hrac¢ zemrel. Pokud bychom se tento problém pokusili vytesit definovanim
dvou akci reagujicich na stejny spoustéc, docilili bychom pouze toho, zZe by se
tyto akce pri vyvolani udalosti provedly obé. Potiebujeme tedy urcit, jakou akci
spustit v zavislosti na trovni zdravi hrace. K tomuto tucelu umoznime v nasem
jazyce definovat podminéné useky kddu.

Abychom se pii tvorbé podminénych blokt pro nas jazyk vyhnuli problému
Dangling Else , budeme podminku a s ni souvisejici blok kédu ohranicovat
klicovymi slovy if a fi.

Program 1 Ukézka konstrukce podminéného bloku

if podminka
#Podmineny blok kodu
fi

Jak miizeme vidét na nasem prikladu se zdravim, kéd pro ukonceni hry se
spusti pouze v jednom pripadé. Za jinych okolnosti pouze ubereme cast bodi.
Proto by se nam hodila moznost definovat blok kédu, ktery se provede pokazdé,
kdyz neni splnéna podminka. Tento blok nazveme Else, stejné jako v jinych
programovacich jazycich.

Program 2 Ukazka podminéného bloku s konstrukei Else

if podminka

#Splneni podminky
else

#Nesplneni
fi
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2.4.3 Cykly

Neékteré udéalosti mohou vyzadovat nékolikanasobné aplikovani jejich pritazené
akce. Pokud se napriklad hrac¢ dostane do kontaktu se specialnim objektem pro
doplnovani bodu zdravi, mizeme zdravi navysit tolikrat, kolik ma hrac¢ nastrada-
nych bodt skore. Kazda akce pridani zivota ubere ¢ast skore. Takovouto akci by
bez umoznéni podminéného cykleni nebylo mozné vytvorit.

Podminéné cykly v nasem programovacim jazyce umoznime implementaci
cyklu While. Kli¢ova slova, kterymi jej a blok kédu s nim souvisejici budeme
oznacovat, jsou while a end. Cyklus se pak bude provadét do doby, kdy prestane
platit podminka. V nasem jazyce tedy budeme muset osettit pripad, kdy uzivatel
vytvori podminku, ktera nebude nikdy neplatna. V takovém pripadé by se totiz
nas kéd dostal do nekonecéné smycky.

Program 3 Ukazka konstrucke cyklu while

while podminka
#Blok smycky
end

2.4.4 Proménné

V nasem jazyce budeme déle umoznovat vytvareni proménnych. Pro vytvoreni
proménné pak budeme vyzadovat typ hodnoty, jeji jméno a hodnotu. U téchto
hodnot pak budeme vyzadovat, aby odpovidaly typu proménné. Jakmile uz
proménou jednou definujeme, nebudeme pii dalsim pouziti vyzadovat uvadéni
jejtho typu. Nyni si uvedeme jaké typy budeme podporovat.

o Jak jiz z nazvu vyplyva, podminéné bloky a cykly jsou provedeny pouze
tehdy, pokud je splnéna urcena podminka. Takovéto podminky pak chapeme
jako logické hodnoty spojené prislusnymi operatory do vétsich celkt. Tyto
hodnoty, které budeme oznacovat klicovym slovem bool, pak umoznime
ziskat budto z logickych operatori pro porovnavani, anebo primou definici.
Proménné typu bool pak budeme moci nastavit budto hodnotou true pro
pravdu nebo false pro nepravdu.

Program 4 Ukézka pritazeni logického vyrazu do proménné bool

bool jmeno = true ~ 1 < 2 || false

o Dalsim typem proménné, kterou budeme v nasem jazyce podporovat, je Cislo.
Cisla se ndm budou hodit napiiklad v pifpadech, kdy budeme chtit cyklus
provést presné n-krat. Vytvorime si tedy hodnotu urcujici pocet vykonanych
cykli, kterou pred provedenim kazdého cyklu porovname s hodnotou n.
Typ téchto proménnych budeme oznacovat klicovym slovem num a jejich
zakladni hodnoty budou celd ¢i desetinna c¢isla.
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Program 5 Ukazka prifazeni aritmetického vyrazu do proménné num

num jmeno = 1.234 + 2 % 7

e Poslednim typem podporovanych proménnych bude text, ktery nam poslouzi
napriklad k porovnavani jmen. Tuto proménnou budeme oznacovat klicovym
slovem string a jeji hodnoty budou jakékoliv znaky, ohranicené znaky
uvozovek.

Program 6 Ukazka prifazeni textového vyrazu do proménné string

string jmeno = "Hello" + " " + "World"

2.4.5 Definované akce

Vsechny tyto konstrukce ndm pouze umoznuji ovlivnit, jak a kdy se provedou
nami definované akce. V této c¢asti se pokusime urcit, na zakladé predchozi analyzy,
jaké funkce bychom méli podporovat.

Pohybové akce

U vzorovych her jsme mohli pozorovat, jaké pohybové akce implementuji.
Témito akcemi byly chiize, skok, skok s proménlivou intenzitou a let. Tyto akce se
pak pokusime rozdélit do jednotlivych podakei, u kterych bychom byli schopni
urc¢it smérovy vektor.

e Pro chiizi mame jednoduché rozdéleni na pohyb vlevo a vpravo. Rychlost
pohybu pak urc¢ime tak, jak jsme popsali zde (2.2.2)).

o U skoku uz bude rozdéleni ponékud komplikovanéjsi. Zakladni sméry jsou
stejné, jako pro chiizi, ale jelikoz chceme uzivateli umoznit nastavit tvar
kiivky a ovlivnit tak silu skoku, musime do nastaveni této akce pridat in-
tenzity horizontalniho a vertikalniho pohybu. Smérovy vektor skoku pak
ziskame souctem vektoru zakladniho sméru prenasobeného intenzitou hori-
zontalniho pohybu a vektoru smeérujiciho vzhiiru prenasobeného vertikalni
intenzitou.

o Skok s proménlivou intenzitou pak budeme implementovat stejné jako bézny
skok, az na urceni intenzit jednotlivych pohybt. U nich si uré¢ime miniméalni
a maximalni hodnotu. Déle pak priddme maximalni ¢as, po ktery budeme
skok nabijet. Pti zacatku nabijeni nastavime intenzity na minimalni hodnoty.
S roustouci dobou nabijeni porostou hodnoty az ke svym maximim.

o Posledni podporovanou akci bude let. Let budeme implementovat jako volny
pohyb v prostoru, pri jehoz nastavovani ur¢ime pouze rychlost pohybu. Jed-
notlivé smérové vektory, tedy podakce, pak uré¢ime jako vektory v rozestupu
45 stupni pocinaje nulovym thlem.
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Akce objekti

Cilem tohoto druhu akeci bude upravovat jednotlivé komponenty a vlastnosti
hernich objektt (2.2.1]). Prikladem takovychto funkef miize byt nastaveni velikosti
pevné slozky objektu, zména textury nebo animace. Dale pak implementujeme
funkce pro ziskani dtlezitych hodnot, jako je naptiklad pozice nebo smér pohybu.

Akce prostredi

Podobné jako funkce nastavujici herni objekty, funkce v této kategorii budou
nastavovat vlastnosti prostifedi hry. Jako priklad mizeme uvést zménu textury
pozadi nebo prehravané audio stopy.

2.5 Stanoveni cile prace

Na zakladé predchozich kapitol jsme ziskali predstavu o vlastnostech, které by
nas editor mél spliovat. V ramci implementace tedy vytvotrime herni editor podle
téchto kritérif ().

Jelikoz pro hry vytvorené v tomto editoru neexistuje prostredi, ve kterém by
je bylo mozné hrat, bude souc¢asti tohoto projektu i jeho vytvoreni. Tento editor
zapracujeme do projektu jako soucast hry. Styl editoru tak pojmeme vice v hernim
stylu, nez je pro takovyto nastroj bézné.

Dale pak implementujeme pro nas editor vlastni programovaci jazyk umoziujici
sestavovani preddefinovanych akci do spustitelnych bloktu. Popis tohoto jazyka

muzeme najit zde (2.4.1)

Na zavér se pak pokusime vytvorit adaptace vybranych vzorovych her (2.3)).

2.6 Plan implementace

Pro vyvoj toho projektu pouzijeme jiz zminéné prostredi pro tvorbu her
Unity(|1.1.3)). Toto prostredi ndm totiz postkyne nésledujici vyhody [30]:

o Pokud vydélek z tvorby v tomto prostiedi nepresahuje sto tisic dolart
rocné, je béznd verze prostredi zdarma. To tedy umoznuje Sirsi verejnosti
implementovat pripadna rozsiteni tohoto projektu, a to bez narokt na
financ¢ni stranku.

o Unity mé rozsdhlou kominutu programatoru, citajici okolo dvou a pul
miliénu vyvojara. Tato komunita pak mtze byt diky oficialnim diskuznim
foriim nadpomocna nejen pri rfeseni nasich problémi tykajicih se vyvoje, ale i
pro jiz zminéné potenciondlni vyvojare pracujici na rozsitenich.

o Dalsi uzitecnou vlastnosti je podpora velkého mnozstvi operac¢nich systémni,
jako jsou naptiklad Windows, Android nebo iOS. To rozsiti potencionalni
pole plisobnosti pro nas editor.

e Vyvoj ndm dale usnadni Unity Asset Store, ve kterém mizeme nalézt
velké mnozstvi bezplatnych rozsiteni a balicki s texturami. Tyto polozky
prevazné vytvari zminénd komunita a vétsinou je mozné je nalézt v placené,
¢i bezplatné verzi.
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o Jelikoz Unity je samo o sobé hernim editorem, poskytuje velké API imple-
mentujici nékteré ze zminénych prvki naseho editoru ¢i hernich objektt. To
nam tak naptiklad usnadni praci s fyzikou objekti.

Nyni si rozvrhneme, po jakych krocich béhem vyvoje budeme postupovat. Plan
zapiseme zjednodusenymi body:

e Rozvrhneme a nasledné implementujeme zakladni vzhled editoru a panela
nastroju (2.1)).

o Vytvorime sadu zédkladnich testovacich objekti.

o Implementujeme zékladni funkce pro manipulaci s hernimi objekty (2.1)),
které otestujeme na jiz vytvorenych zédkladnich objektech.

o Otestujeme funkce pro manipulaci a pridame ty pro praci s daty (12.1))

o Priddme moznost vytvareni objektu (2.1) a funkce s tim spojené, tedy
napriklad upravu ¢i mazani jiz existujicich objektl. Soucasti pridani téchto
funkei bude i vytvoreni sady komponent, které budeme moci témto objektiim

nastavit. Déle pak upravime vzhled editoru tak, aby umoznil zobrazovat
seznam existujicich objektii.

o Vytvorime a otestujeme prostiedi pro rezim ladéni.
o Implementujeme prostiedi pro hrani vytvorenych her.
o Editor a prostiedi pro hry spojime do jednoho celku.

» Pokusime se vytvorit vzorové hry.
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3 Uzivatelska dokumentace

V pribéhu této kapitoly se zamérime na popis pouzivani jednotlivych c¢asti
nebo textury zakladnich prototypi, byly pouzity volné dostupné balicky z Unity
Asset Store [31] [32]. Z tohoto zdoje také pochézi panel pro prochézeni soubori
na disku [33] a zakladni pozadi projektu [34].

Nasledujici ¢asti projektu jsou vytvoreny pro praci v rozliseni Full HD, tedy
1920x1080.

3.1 Uvodni menu

Menu nactené po spusténi programu, které dava uzivateli na vybér mezi
spusténim editoru nebo hranim jiz vytvorené hry.

Obrazek 3.1 Ukdzka ivodniho menu

o Tlacitko Play zobrazi prizkumnika souborti, jehoz pomoci uzivatel urci hru,
kterou si preje hrat. Pokud nacténi probéhne v poradku, zobrazi se plocha
herniho prostiedi. V opa¢ném pripadé je vypsana chybova hlaska do panelu
ve spodni ¢asti ukazky.

o Stiskem Map editor se nacte herni editor, ve kterém mizeme vytvaret
jednotlivé hry.

o Celou hru pak mtizeme ukonc¢it pomoci tlac¢itka se symbolem k¥izku v pravém
hornim rohu.

3.2 Herni prostredi

Po tdspésném nacteni konkrétni hry v hlavnim menu, je v tomto prostredi
zobrazena vybrand hra i pozadi. V horni ¢asti obrazovky se pak nachazi textové
pole, do kterého muzeme pomoci definovanych akci vypisovat nami zvolené hlasky.
Témi tak muzeme napriklad podavat informace o zméné aktudlniho skore hrace.

Pri stisku klavesy Escape se hra pozastavi a je zobrazeno menu, které mizeme
vidét na ukézce. Dale si rozebereme funkce jeho jednotlivych prvki.
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Obrazek 3.2 Ukazka menu v hernim prostiredi

e Resume - zrusi zobrazeni tohoto menu a znovu spusti hru;
« Restart - nacte hru do itvodniho stavu;
o Exit - ukon¢i aktualné hranou hru a vrati nads do ivodniho menu;

e Volume - timto posuvnikem muiizeme nastavit celkovou hlasitost herniho
prostredi.

3.3 Editor

Tato cast obsahuje popis jednotlivych c¢asti herniho editoru a jejich pouziti.

3.3.1 Hlavni panel editoru

Zacneme popisem zakladniho rozdéleni naseho editoru podle nasledujiciho
obrazku. K odliseni jednotlivych sekci pouzivame barevné odliSené a ocislované
ramecky, na které se budeme odkazovat.

Tools

Al TEST

Obrazek 3.3 Ukazka plochy editoru
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V cerveném ramecku, oznaceném cislem sedm, je ohrani¢ena pracovni plocha
editoru (2.1). Ve zbylé ¢éasti obrazku se nachézi hlavni panel néstroju, opét
rozdéleny do jednotlivych sekei:

o Tmavé cerveny panel, oznaceny Cislem jedna, obsahuje tlacitka pro vybér
jednotlivych paneli nastroju oznacenych v zeleném ramecku s ¢islem dva.
Vybrat pak mizeme z nasledujicich tii skupin: funkce pro prace s daty,
manipulaci s hernimi objekty a pro testovani.

o Panel s ¢islem tfi obsahuje tlacitka pro zobrazeni jednotlivych manazeru
asseti, nastaveni pozadi a spusténi modu ladéni.

+ Cislem &tyfi je oznaceny panel pro praci s prototypy a jejich vyhledavani.
Zaroven obsahuje tlac¢itko pro vybér zobrazované skupiny protypi. Vybrana
skupina se pak zobrazuje na panelu oznaceném cislem pét.

e Posledni panel, oznaceny cislem Sest, slouzi jako vystupova konzole pro

zachycené chybové hlasky (4.5)).

3.3.2 Panely nastroju

Nyni se zamérime na konkrétni skupiny nastroji a rozebereme si funkce
jednotlivych tlacitek.

Funkce pro praci s daty

Obrazek 3.4 Ukéazka panelu funkci pro praci s daty

e Save - slouzi k rychlému ulozeni projektu. Ten se ulozi do slozky Maps pod
vygenerovanym jménem ([2.1));

e Save as - umoznuje ulozeni projektu pod jménem, které si uzivatel zvoli;

e Load - umoznuje nacteni vybraného souboru, neulozeny projekt bude ztra-
cen;

« Undo - odstrani akci provedenou uzivatelem;
e Redo - znovu provede odstranénou akci, pokud takova je. Pokud uzivatel

po odstranéni provedl novou akci, akci jiz nelze obnovit.
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Funkce pro manipulaci s objekty

Ze skupiny nasledujicich funkci, miizeme vzdy vybrat pouze jednu aktivni
funkci, se kterou budeme pracovat. Tyto funce pak aplikujeme stisknutim levého
tlac¢itka mysi na pracovni plose . Funkce se aplikuje do doby, kdy uzivatel
prestane drzet zminéné tlacitko.

Obrazek 3.5 Ukéazka vybrané funkce Select

o Insert - Podle aktualné zvoleného prototypu vytvari nové herni objekty na
pracovni plose. Pokud funkci aplikujeme na pozici vybranou funkci Select,
tak se akce aplikuje na vsechny vybrané pozice.

« Remove - Odstrani existujici herni objekt na vybrané pozici. Stejné jako
u funkce pro vytvareni objektl, pokud vybrana pozice je soucasti pozic
vybranych funkci Select, je tato funkce aplikovand na vsechny objekty v
tomto vybéru.

o Select - Funkce pro vybér pozic a objekt na pracovni plose. Navic podporuje
vybér étvercové oblasti, pokud pti stisku levého tlac¢itka mysi navic drzime
klavesu Shift.

e Group - Oznaci vSechny objekty vytvorené ze stejného prototypu, jako
objekt na pozici stisku.

o Posun - Pokud uzivatel nevybere zadnou z uvedenych funkci, je vybrana
funkce pro posun pracovni plochy. Pri stisknuti a nasledném posunuti kurzoru
posune plochu ve sméru pohybu. Pokud je pozice stisku zahrnuta ve vybéru
funkce Select, slouzi k posunu objekt v této skupiné.

Obrazek 3.6 Ukazka aplikovani ¢tvercového vybéru
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Funkce pro testovani

Nasledujici funkce, vyjma funkce Walkables, pracuji s objekty obsahujici
komponentu hrace nebo neptitele. Z nich ziskaji jim pritazené pohybové akce a
nasledné simuluji jejich pribéh. S tim prichézi i jistd mira nepfesnosti vypoctu
a tedy tyto funkce slouzi spise pro ziskani ramcového prehledu o moznostech
testovaného objektu. Ten vybereme pomoci funkce Select.

Obrazek 3.7 Panel funkci pro testovani

o Simulate - Pokusi se najit cestu z pozice vybraného prvku na pozici speci-
alniho objektu cile se jménem Finish, pomoci pohybovych akeci prifazenych
k tomuto objektu. Pokud takovato cesta existuje, provede simulaci sekvence
pohybt pouzitych k jejimu nalezeni.

e Print Sim - Funguje stejné jako funkce Simulate s vyjimkou provedeni
simulace. Namisto toho oznaci jednotlivé pozice, které objekt na této cesté
navstivi.

Obrazek 3.8 Ukdazka funkce simulace

o Walkables - Oznaci vSsechny pozice nachazejici se nad objekty obsahujici
pevnou ¢ast. Jedna se pouze o orientac¢ni prehled pozic, na kterych muze
pohyblivy objekt stat.

e Jump - Pokud oznaceny objekt disponuje pohybovou akci skoku, vykresli
vSechny jeho mozné trajektorie.

o Clear - Odstrani vSechny znacky vyrobené funkcemi z této skupiny.
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3.3.3 Nastroje pro praci s prototypy

V této sekci se zamérime na pouzivani nastroji pro manipulaci s prototypy
hernich objektt a s tim souvisejici funkce pro vybér aktualné pouzivaného proto-
typu. Vsechny tyto funkce mtizeme vidét oznaceny pod ¢isly ¢tyti a pét, v ukazce
hlavniho panelu (3.3)).

Vytvareni a upravovani

Na nasledujicim obrazku muzeme vidét okno pro vytvareni prototypt. Na-
staveni jednotlivych vlastnosti prototypu pak probiha pritazenim jednotlivych
komponent . Rozbalovaci menu, jez muzeme vidét v levém spodnim rohu
obrazku, slouzi pro vybér konkrétni komponenty z predptipravené mnoziny. Vybér
potvrdime stiskem tlac¢itka AddComponent. Ve stfedu okna se nachazi posuvna
plocha zobrazujici panely s nastavenim jednotlivych pridanych komponent.

Kazdy panel pridané komponenty, s vyjmkou General Setting, obsahuje v
pravém hornim rohu tlacitko se symbolem & umoznujici jeji odstranéni.

OBJECT CREATOR

BRI

Image/Animation
+ Collider

Physics
Al Control
Player Contral

Obrazek 3.9 Ukazka panelu pro vytvareni prototypu

Pro findlni vytvoreni prototypu stiskeneme tlacitko Create ve spodni casti
ukazkového obrazku. Panel pro vytvareni je stejny jako pro upravovani aktualné
vybraného prototypu . P1i zobrazeni tohoto panelu se v ném zobrazi jiz
existujici komponenty a jejich nastaveni.
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Nastaveni komponent

Zde se zamérime na panely nastaveni jednotlivych komponent a rozebereme si
jejich nastavitelné vlastnosti (2.2.1)). Zacneme od povinné komponenty kazdého
vytvareného prototypu.

o General Setting - Slouzi k nastaveni jména protypu a jeho skupiny. Jméno
prototypu nastavované v textovém poli zcela vlevo musi byt narozdil od
jména skupiny unikatni. To miiZeme vybrat v rozbalovacim menu v
pravé ¢asti. Pokud chce uzivatel vytvorit novou skupinu pro tento objekt,
muze k tomu vyuzit textové pole.

|_ovecname W cow e [NORSHEEN  cow - |

Obrazek 3.10 Komponenta General Setting

o Image - Pridava a nastavuje objektu jeho vizualni stranku. Na nésledujici
ukézce vidime v levé ¢asti nahledovy obréazek, ktery se tomuto prototypu
pri vytvoreni priradi. Nahled se méni s aktualnim vybérem assetu.

Ve spodni ¢asti mame panel, ve kterém miizeme vybrat typ vizualniho prvku,
tedy zda se jedna o texturu ¢i animaci. Po volbé typu z rozbalovaciho menu
miizeme vybrat jméno jiz existujiho assetu, které objektu chceme priradit.
Priklad vybraného jména vidime u panelu textem grass.

Pokud bychom misto pouziti jiz existujictho assetu radéji vytvorili novy,
zvolime ve vybéru jména moznost Create. Ta otevie okno pro vytvareni
assett vybraného typu (3.3.6)). Po ukonceni vytvareni se ndm jméno nového
assetu pritadi jako aktudlné vybrané.

Dalsi vlastnosti, kterou mizeme nastavit, je zobrazovana velikost vybraného
assetu. Tu specifikujeme ve dvou textovych polich umisténych v pravé ¢asti
panelu.

JPGIPNG v || grass ~ | x(perntr 50) | v (PEFIALT 30)

Obrazek 3.11 Komponenta Image

o Collision box - Nastavuje velikost a tvar pevné slozky objektu a zaroven
umoznuje vytvorit akce reagujici na kolizi s vybranou mnozinou prvku
. Nyni si uvedeme nastaveni raznych tvart, které mizeme vybrat v
horni ¢asti panelu pomoci rozbalovaciho menu. To mtizeme na jednotlivych
obrazcich vidét v horni ¢asti vedle nazvu komponenty.

— Obdélnik - Umoznuje nastaveni sitky a vysky pomoci dvou textovych
poli, které mizeme vidét na nasledujicim obrazku.
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Obrazek 3.12 Nastaveni obdélnikového tvaru pevné slozky

— Kruh - Spolu s nastavenim poloméru umoznuje i nastaveni stiedu. To
vse pomoci tii vstupnich poli, které opét mizeme vidét na nasledujicim
obrazku.

X (default OF Y (default O)

Obrazek 3.13 Nastaveni kruhového tvaru pevné slozky

— Polygon - V tomto pripadé neni nastaveni uz tak jednoznacéné jako

u predchozich tvart. Okrajové body polygonu, jez mizeme nastavit
pomoci jednotlivych souradnic v seznamu, ktery lze pozorovat v na-
sledujici ukazce, na sebe navazuji, poc¢inaje nejvrchnéjsi souradnici v
seznamu.
Jednotlivé panely souradnic mizeme do seznamu pridat pomoci tlacitka
se symbolem plus v levé spodni ¢asti. Odstranit je pak mtizeme pomoci
tlacitka se symbolem kiizku v pravé ¢asti kazdého panelu souradnic,
pokud je pocet souradnic vétsi nez tri. Pokud bychom meéli méné nez
tfi body, nejednalo by se jiz o polygon.

Vedle jednotlivych nastaveni tvartt mizeme vidét panel nahledu, ve kterém
se nam béhem uprav pribézné zobrazuje tvar pevné slozky, a pokud obsahuje
komponentu Image (3.3.3)), tak i ndhledovy obrazek.
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Obrazek 3.14 Nastaveni pevné slozky ve tvaru polygonu

Ve spodni ¢asti ukazkovych obrazka (3.12))(3.13))(3.14)) vidime panely nasta-
vujici jednotlivé mnoziny prvki a pridélené akce. Vybér mnoziny probiha
zaskrtnutim jednotlivych prvkua v rozbalovacim menu. Akci vytvorime klik-
nutim na tlac¢itko Edit Code, které nam zobrazi okno editoru kodu.

Kazdy z panelii nastaveni této komponenty navic obsahuje zaskravaci policko
Turn off physical, které pri zaskrtnuti nastavi pevnou slozku tak, aby
na pripadnou srazku nereagovala jako pevny objekt, ale pouze vyvolala
prirazené akce.

Physics - Pridava objektu fyzikalni vlastnosti a umoznuje jejich nasta-
veni. Nasleduje ukazka této komponenty a tabulka vysvétlujici jednotlivé
nastavitelné polozky.

Obrazek 3.15 Nastaveni fyzikalnich vlastnosti

AT controller - Umoziuje nastaveni a vytvoreni akci, které budou objekt
automaticky ridit. Dale umoznuje nastaveni pohybovych akci , které z
jiz zminovanych vytvorenych akci budeme moci ovladat. Ty mtizeme vybrat
v rozbalovacim menu vyobrazeném nasledujicimi ukazkami.

— Move - Reprezentuje pohyb vlevo ¢ vpravo, pro néjz umoznujeme
nastavit akceleraci a maximalni rychlost. Navic obsahuje zaskrtavaci
policko Grounded Only zamezujici vykonavani pohybu ve volném
prostoru, tedy pokud nestoji na pevném povrchu.

— Jump - Jednoduchy skok, u kterého umoznujeme nastaveni horizon-
talni a vertikdalni sily, ¢imz ovlivnime tvar a délku skoku. V nésledujicim
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nowon

MCHIB | None o ‘

PERPETUAL UPDATE: [ None v|

SHECTACTIONS: Move - |
MOE SETTINGS:  GROUNDED OMLY
MOVE SPEED: | SPEED CAP: |

Obrazek 3.16 Ukdazka nastaveni pohybu Move

obrazku miizeme v horni ¢asti vidét zaskrtavaci policko Chargable Jump,
které nam umozni skok prepnout na variantu skoku s promeénlivou inten-
zitou. Obé varianty skoku také obsahuji zaskrtavaci policko Grounded
Only se stejnou funkei jako u pohybové akce Move.

SELECTACTIONS: Jump ] ‘
NMPSETINGS:  Chargeable = GROUNDEDOMY
VERTICAL FORCE: | HORIZONTAL FORCE: | J

Obrazek 3.17 Ukazka nastaveni pohybu Jump

— Chargable jump - Pro skok s proménlivou intenzitou umoznujeme
nastaveni minimalnich a maximalnich sil v obou smérech - tedy hori-
zontalnim i vertikalnim. Déle 1ze nastavit maximalni délku chargovani
skoku.

— Fly - Umozni objektu létani, tedy pohyb ve vSech zakladnich smeé-
rech. Stejné jako u pohybu Move umoznujeme akceleraci a maximalni
rychlost.

Nad nastavenim téchto akci muzeme vidét dvé rozbalovaci menu oznacena
jako On Create a Perpetual Update, kterd reprezentuji akce provedené

Nazev hodnoty Vyznam

Mass Hmotnost objektu
Gravity scale Intenzita gravitacniho zrychleni
Angular drag Uroveii tieni pro rotaci
Linear drag Uroveti t¥eni pro pohyb
Freeze Z rotation Zakaze rotaci objektu
Freeze Y rotation Zakaze pohyb po ose Y
Freeze X rotation Zakaze pohyb po ose X

Tabulka 3.1 Nastavitelné hodnoty komponenty Physics
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VERTICAL MG - | WERTICALMANY /- - |

Obrazek 3.18 Ukéazka nastaveni skoku s proménlivou intenzitou

Obrazek 3.19 Ukézka nastaveni letu

pri vytvoreni objektu nebo pii pribézné aktualizaci hry pomoci funkce
Update (5.0.4). Jednotlivé akce pak vytvorime, kdyZz v menu vybereme
moznost Create, kterd zobrazi okno editoru kodu.

Player controller - Umoznuje nastavit objekt tak, aby reagoval na specifické
akce uzivatele (1.4). Jednotlivé nastavitelné vlastnosti jsou stejné jako u
predchozi komponenty, ale navic umoznuje ptitazeni jednotlivych akei ke
kombinacim klaves.

None v

s | sman

Obrazek 3.20 Ukéazka nastaveni komponenty hrace

Na ukazkovém obrazku (3.20) muzeme ve spodni ¢asti vidét oblast pro
nastaveni jednotlivych akci pridavanim a odebiranim jednotlivych paneli.
Tyto panely mizeme ptridat pomoci Add a odebrat pomoci tlacitka s kiizkem,
které se nachazi v pravém rohu kazdého panelu.
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Tyto panely obsahuji tlac¢itka s nazvem Bind a rozbalovaci menu s vybérem
akci. Po stisku Bind zacne systém registrovat jakékoliv stisky klaves ¢i
tlac¢itek mysi. Prvni registrovana kombinace se nastavi k dané akci, pokud
jiz neni pouzita jinde.

Druh akci, které 1ze v rozbalovacim menu vybrat, se odviji od vybrané
pohybové akce. Vybér také ovlivni zakladni sméry pohybu, které mtizeme
ovladat. Déle je pritomna funkce Create, ktera umozni vytvoreni
zcela nové akcee.

Vybér existujicich prototypua

V ramci préace s jednotlivymi prototypy, umoznujeme v editoru zobrazeni jejich
nahledt po jednotlivych skupinach a jejich rychlé vyhledavani. Vybér aktualné
zobrazovanych skupin probiha pres rozbalovaci menu, které muzeme vidét na
nasledujicim obrazku.

Obrazek 3.21 Panel vybéru prototypi

Pokud zvolime néktery ze zobrazenych nahledti, automaticky se nastavi jako
aktualni prototyp a zobrazi se v Sedém ramecku na levé strané ukazky.

Abychom usnadnili vyhledavani ve vétsim mnozstvi prototypu, implementu-
jeme pro to funkci. Ta najde prototyp, jehoz jméno je nejpodobnéjsi tomu, které
uzivatel zadal do textového pole pri stiknuti tlacitka Search.

Odstranéni prototypi

Jednotlivé vytvorené komponenty umoznujeme odstranit pomoci tlacitka De-
lete selected nachéazejicim se na zminéném panelu ¢tyti (3.3)). To pak po stiknuti
odstrani aktualné vybrany prototyp.

3.3.4 Nastaveni pozadi

Zde se zamérime na funkci pro nastaveni audiovizualni stranky pozadi, kterou
spustime stisknutim tlacitka Change background na panelu s ¢islem tri, v
ukazce hlavniho panelu . Ta vytvori nové okno, jehoz soucasti je nastaveni
jednotlivych vrstev, u kterych umoznujeme pritazeni ¢i vytvoreni vizudlnich assetui,

stejné jako u komponenty Image (3.3.3).
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Obrazek 3.22 Okno pro nastaveni prvku pozadi

Tyto vrstvy pak pridavame pomoci tlacitka Add, které mizeme vidét ve
spodni ¢asti ukazky. Stejné jako u panelt akci pak panely vrstev obsahuji tlacitko
se symbolem ktize, které je pfi stisku odstrani.

Pomoci sousednich tlacitek Clear a Reset umoznujeme odstranéni vsSech
pridanych vrstev a obnoveni zakladniho nastaveni pozadi.

Kromé zmény vizualni ¢asti mizeme nastavit ¢i vytvorit i audio stopu, ktera
se bude opakované prehravat jako hudba na pozadi. Jeji vybér ¢i vytvoreni pak
umoznime pomoci rozbalovaciho menu oznaceném nadpisem Audio, podobné
jako pri vybéru vizualniho assetu.

3.3.5 Panely manazertu

VsSechny nactené herni assety mizeme spravovat pomoci panelit manazeri
prislusnych vzdy jednomu konkrétnimu typu (4.2.2)). Spustit je lze pomoci tlacitek
umisténych v panelu ¢islo tii, v ukazce hlavniho panelu . Kazdy z nich
poskytuje sadu zakladnich funkci spolecnou vSem manazerim a funkce specifické
prislusnému typu assetu.

Image manager

Pro popis zminénych spoleénych funkci pouzijeme manazer obrazki, jelikoz ten
vzhledem ke spravovanému typu nepodporuje jiné. Tyto funkce slouzi k vytvoreni
nového assetu, jeho modifikaci a odstranéni. Tlacitka spoustéjici tyto funkce
nalezneme na nasledujici ukazce.
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CREATE EDIT DELETE

Obrazek 3.23 Ukazka panelu manazeru obrazku

Funkce pro upravu existujiciho assetu pod tlacitkem Edit vyzaduje, aby
uzivatel urcil asset, ktery chce upravit. Odstranéni funguje na stejném principu,
ale navic umoznuje odstranéni vice asseti zaroven.

Jednotlivé existujici assety jsou ve vSech manazerech zobrazeny v posuvném
seznamu nachazejicim se uprostied panelu tak, jak mtzeme vidét na ukazkovém
obrazku. Jednotlivé posuvniky se objevi az ve chvili, kdy by se jednotlivé panely
reprezentujici existujici assety nevesly do tohoto posuvného seznamu.

Oznaceni jednotlivych asseti pro zminéné funkce umoznuji jejich prislusné
panely pomoci zaskrtavacich poli v pravé ¢asti.

Animation manager

Panel manazeru animaci, ktery mizeme vidét na vzorovém obrazku, imple-
mentuje spolu se zakladnimi funkcemi i funkce specifické nejen pro animace, ale
i pro audiostopy. Nasledujici popis jejich fungovani tedy mtuzeme aplikovat i na
manazera audiostop.
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Obrazek 3.24 Ukazka panelu manazeru animaci

Na obrazku miuzeme pozorovat novou sadu tlac¢itek Play, Pause, Re-
sume a Reset reprezentujicich funkce pro prehrani, pozastaveni, znovuspusténi a
resetovani vybrané mnoziny animaci. Ty vybereme stejné jako v pripadé panel
obrazkt z predchoziho ptikladu.

Audio manager

Vizualni vzhled i funkce tohoto manazeru jsou stejné jako pro panel animaci.
Jednotlivé manazery odlisuji pouze panely pro nacitani a upravovani assetu, které
vytvareji spolecné funkce Create a Edit. Na tyto panely se zamérime v néasledujici
sekci.

3.3.6 Panely nacitani a upravovani assetu

Na nésledujicich prikladech predvedeme fungovani jednotlivych paneli naci-
tajicich nové assety . Tyto panely jsou stejné jako panely pro upravovani,
s vyjmkou urceni jména assetu, jelikoz to je doplnéné z jiz existujiciho assetu.
Provedené upravy se pak projevi na vsSech mistech, kde byl upravovany asset
pouzit.

Stejné jako u manazertt maji i panely pro nacitani jisté spolecné vlastnosti.
Napriklad pro nacteni novych asseti potrebujeme adresu vedouci k prislusnym
souboriim. Tato adresa pak musi mit budto format URL, pokud chceme soubory
stahovat pomoci HTTP, nebo jméno a typ souboru. V takovém pripadé pak tento
soubor hledame ve slozce StreamingAssets umisténé mezi soubory hry.
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Déle pak musime nac¢itanym assetium pritadit jméno, které je unikatni v ramci
daného typu assetu. Timto jménem se pak na vytvoreny asset budeme pozdéji
odkazovat. Nyni si rozebereme panely nacitajici jednotlivé typy assetii.

Obrazky

Panel pro nacitani obrazki/textur obsahuje, vyjma textovych poli pro zadani
adresy a jména, jesté panel nahledu stahovaného obrazku. Tento nahled zobrazime
stiskem tlacitka Preview. Nacteni vybraného assetu pak potvrdime stiskem
tlacitka Create.

l Grass.png

_I

Obrazek 3.25 Panel nacéitani obrazku

Animace

Jak jiz bylo zminéno v predchozich kapitolach (4.2.3), animace nemuzeme
stahovat. Namisto toho tedy umoznujeme vytvareni animaci pomoci nasledujiciho

panelu.
ANIMATION CREATOR

1 | Dirt.png

2 Grass.png

o™ <

1 | Bush.png

FlatformAnimation

Icm:r

|

Obrazek 3.26 Panel vytvareni animaci

Ve vrchni ¢asti mizeme vidét radky obahujici adresu obrazku a vlevo od nich
textové pole, do kterého nastavime dobu, po kterou se maji tyto obrazky v pribéhu
animace zobrazovat. Cas je uvadény v sekundach a umoznuje pritazeni desetinnych
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¢isel. Jednotlivé radky reprezentuji posloupnost zobrazovanych obrazkil, pocinaje
nejvrchnéjsim. Tlac¢itko Add pak prida jeden fadek na konec posloupnosti.
Odstranéni konkrétniho radku pak opét umoznuje tlacitko se znakem krizku
umisténé v pravém kraji kazdého z nich. Pokud chceme odstranit vSechny pridané
radky, stiskneme tlac¢itko Clear.
Stejné jako u predchoziho panelu mizeme vytvarenou animaci zobrazit v
nahledové plose umisténé v pravém dolnim rohu stiskem tlacitka Preview.
Vytvoreni animace pak potvrdime stiskem tlacitka Create.

Audio stopy

Nacitani audio stop také vyzaduje adresu souboru a unikatni jméno. Tento
panel ale navic umoznuje nastaveni jednotlivych vlastnosti stazené stopy a upraveni
zpusobu prehravani pomoci posuvniki, které mizeme vidét na nasledujici ukazce
v horni ¢asti panelu.

AUDIO LOADER X

PRIORITY:  m— o
STEREO: | mmmmm— ¢
PICH — ee———
VOLUME: :(— 02
[00P: | | | packoounciusic

PLAY STOP SAUE

Obrazek 3.27 Panel nacitani audio stop

Na pravé strané od téchto posuvnikti muzeme vidét textové pole s aktualni
hodnotou reprezentovanou pozici posuvniku. Pokud chceme posuvniku nastavit
presnou hodnotu, miizeme ji zadat pomoci téchto poli. V nasledujici tabulce si
uvedeme vyznamy téchto hodnot.

Nazev hodnoty Vyznam

Priority Urcuje prioritu zvuku pti prehravani vice stop soucasné
Stereo Urcuje intenzitu zvuku na konkrétni strané sterea
Pitch Upravuje rychlost nahravky, a tim i téoninu
Volume Hlasitost ptehravané nahravky

Tabulka 3.2 Nastavitelné hodnoty vytvarené audio stopy
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Posledni ¢asti nastaveni je moznost urc¢it, zda ma byt nactena stopa prehravana
ve smycce pomoci zaskrtavaciho policka Loop.

Panel dale obsahuje tlac¢itka Play, Stop a Save, kterd slouzi k prehrani,
pozastaveni a ulozeni nac¢tené audio stopy.

3.3.7 Editor kodu

Zde se zamérime na pouzivani editoru naseho kodu, ktery pouzijeme ke tvorbé
jednotlivych akei objektu ([2.4.1]). Na nasledujicim obrazku vidime ukazku naseho
editoru, kterou nyni rozebereme podle jednotlivych pojmenovanych c¢asti.

CODE EDITOR

background Background | X
ateBackgroundConcept | i X
_AppendAnimationLayer ||| output Output MR

_AppendAnimationLayer | i
Ap ageLayer | i,

GLOBAL VARIRBLES:
hlaska You will pay | sting v| X

Variable name true Bool ~

Variable name Default value Numberic e x

Obrazek 3.28 Ukdzka editoru kdédu

Code Text Editor

V panelu s timto nadpisem budeme vytvaret nas kéd, k ¢emuz nam pomuizou
zabudované funkce pro zvyraznéni klicovych slov syntaxe a IntelliSence
, ktera nam zobrazi nabidku dostupnych funkci.

| CreateBackgroundConcept | i
_ AppendAnimationLayer | il
ll]l

| AppendimageLayer il

Obrazek 3.29 Ukazka fungovani Intellisence
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Na ukazkovém obrazku (3.29) vidime panel funkce intellisence, ktery se sestava
z posuvného menu se seznamem dostupnych metod na pripojeném objektu. Jed-
notlivé polozky seznamu pak obsahuji tlacitko se jménem metody, které pti stisku
automaticky toto jméno doplni do kédu. Déale pak obsahuji tlacitko se symbolem
7 slouzici k zobrazeni popisu dané metody. Soucasti tohoto popisu je i seznam
parametri, které metoda ke svému provedeni vyzaduje. Ten mizeme pozorovat ve
spodni ¢asti panelu napovédy. Panel pak zavieme stisknutim tlacitka se symbolem
krizku.

Dependencies

Pomoci tohoto panelu mizeme do naseho kédu pridavat skupiny metod po
jednotlivych ttidach poskytnutych prostredim. Témto tiidam pak prifadime jméno,
pomoci kterého se na né budeme odkazovat z naseho kédu. Jméno a prislusnou
tridu pak uvedeme do jednotlivych radku tak, jak mizeme vidét na ukéazce .

DEPENDENCIES:
background Background | X
Set name, which your wil acces from code | QUIpUL - x

Background
Converters
CustomObject
MyAl

~ Qutput
AnimationManager

ObjectSound

Obrazek 3.30 Ukdzka piidani t¥idy

Tyto radky pak do posuvného seznamu pridavame stisknutim tlacitka Add
a odstranujeme pomoci tlac¢itka se symbolem kiizku umisténém v pravém rohu
kazdého z nich.

Global variables

Tento panel nam umozni pridavat a nastavovat globalni proménné, na které
budeme moci odkazovat z naseho kédu. Ty budeme pouzivat k preneseni stavu
kodu, mezi jednotlivymi provedenimi. V panelu jsou pak reprezentovany jednotli-
vymi fadky v posuvném seznamu. Jejich vytvareni a odebirani pak funguje stejné
jako v panelu Dependencies.
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GLOBAL UARIABLES:
hlaska You will pay | sting ~| X

true Bool v X

Numberic v~ | X

String
Bool
~ Numberic

AbD

Obrazek 3.31 Ukazka vytvoreni globalnich proménnych

Do téchto radkt pak uzivatel vyplni unikatni jméno proménné, vychozi hodnotu
a vybere z rozbalovaciho menu typ proménné. Pokud jméno neni unikatni nebo
neni vyplnéné, je pti kompilaci vyvolana vyjimka, ktera se zobrazi v panelu
Output console.

Do textového pole pro vychozi hodnotu nemusi uzivatel nastavit zadnou
hodnotu. V takovém pripadé se pak pouzije hodnota nastavena systémy, jejichz
prehled muzeme vidét v nasledujici tabulce (3.3). Ta dédle obsahuje podminky
pro vyplnéni urcujici hodnoty, kterou miize uzivatel zadat jako vychozi. Pokud
uzivatel zadd neplatnou hodnotu, systém vypise chybovou hlasku.

Typ hodnoty Hodnota systému Podminky vyplnéni
String Prazdny text Jakakoliv sekvence znakt
Bool False true nebo false

Number 0 Cela nebo desetinna ¢isla s teckou

Tabulka 3.3 Prehled typu a zdkladnich hodnot globalnich proménnych

Output console

Slouzi k vypisovani chybovych hlasek vybarvenych cervenou barvou a informa-
tivnich hladsek vybarvenych ¢ernou barvou pfi kompilaci a ukladani programu.

3.3.8 Tvorba akci

Prosttedi pro tvorbu kédu novych akei jsme jiz popsali. Nyni se zamétime na
pravidla, kterd béhem psani kédu musime dodrzovat.

Pouzivani operatoru

V kapitole analyzy jsme uvedli typy proménnych, které nas jazyk bude podpo-
rovat (2.4.4). Pro kazdy typ proménné pak podporujeme sadu bindrnich a undrnich
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operatorti, které uvedeme v nasledujicich tabulkach. Navratovou hodnotou True
budeme oznacovat pravdivou logickou hodnotu, tedy bool.

e Spolecné:

Operatory Funkce Vysledna hodnota
== Porovna dvé hodnoty = True pokud se rovnaji
I= Porovna dvé hodnoty True pokud se nerovnaji
Tabulka 3.4 Vycet spolecnych operatori
e String:
Operatory Funkce Vysledna hodnota
+ Spoji dva texty Spojeny string

Tabulka 3.5 Vycet operatora pro typ string

e Num:
Operatory Funkce Vysledna hodnota
+,-, %/ Aritmetické operace pro ¢isla  Vysledna hodnota num
% Aritmetickd operace modulo Vyslednd hodnota num
«, » Bitovy posun doleva a doprava ~ Vysledna hodnota num
< > Ostre mensi nebo vétsi True pokud plati
<=, >= Mensi nebo vétsi rovno True pokud plati
& Bitové operace AND, OR, XOR  Vysledna hodnota num
9
- Unérni operator negace Negovana hodnota num
Tabulka 3.6 Vycet operatoru pro typ num
« Bool:
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Operatory Funkce Vysledna hodnota

&&, || Logické AND a OR True pokud plati
! Unéarni operator NOT Negovand hodnota num

Tabulka 3.7 Vycet operatort pro typ bool

zeme vidét na nasledujicim prikladé. Unarni operatory umistujeme vzdy napravo
od hodnoty a binarni mezi dvé hodnoty daného typu. Pro unarni operator ! navic
plati, Ze musi byt od negovaného vyrazu oddélen alespon jednou mezerou.

Program 7 Ukazka vytvoreného vyrazu bool

(2 *x 5) +5>x %2 ||l (x/ 10) = -5 > 20 && ! true

Jednotlivé typy hodnot maji své operatory, pomoci kterych s nimi mizeme
pracovat. Pokud ale operator neni podporovan danou hodnotou, prostredi se
pokusi o prevedeni. Pokud i tento pokus selze, je vyvoldna vyjimka.

Vytvareni proménnych a prirazeni hodnot

Ukazali jsme si, jaké operace miizeme s hodnotami provadét. Zde se zamérime
na to, jak vyslednou hodnotu ulozit do proménné pro pozdéjsi vyuziti. Abychom
ale byli schopni ukladat hodnoty do proménnych, musime je neprve definovat. U
té se fidime pravidly, které jsme jiz stanovili v sekci analyzy ([2.4.4)).

Pro pritazeni do existujici proménné staci pouze jeji jméno, operator prirazeni
a hodnota. Na nasledujici ukdzce mizeme vidét vytvoreni proménné x a pritazeni
nové hodnoty.

Program 8 Ukazka prifazeni do proménné x

num x = 5
x = (2 x 5) + 5

Stejnym zptsobem pak muzeme pritazovat hodnoty do globalnich proménnych,

které vytvarime v prostiedi editoru kédu ({3.3.7)).

Volani funkci

Pripojené tiidy Dependencies nam poskytuji moznost volat prostiedim
definované metody. Témto tfiddm jsme pak v ramci pripojovani definovali unikatni
jméno, kterym se na n¢ budeme v rdmei kédu odkazovat ([3.3.7). Tedy napiiklad
meéjme tiidu se jménem output obsahujici metodu Print pro vypis hlasky. Jeji
volani by pak vypadalo nasledovné:
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Program 9 Ukazka volani funkce Print

output.Print ("Hello")

Jménem tiidy uré¢ime mnozinu volanych metod a jménem metody pak konkrétni
metodu. Tyto dvé jména pak oddélujeme teckou.

Témto metodam pak predavame pozadovany pocet argumentti konkrétnich
typt v kulatych zavorkéach. Jednotlivé argumenty oddélujeme c¢arkou. Nasledujici
priklad funkce PrintSum pfijima tii argumenty v poradi string, num, num:

Program 10 Ukéazka volani funkce PrintSum

output.PrintSum("The sum of A and B is :", a, b)

Jako agrumenty funkce mizeme definovat vyrazy obsahujici konstanty a lokalni
¢i globalni proménné. Argumenty obsahujici volani funkei vSak nejsou v nasem
jazyce podporovany.

Podminéné bloky a cykly

Abychom mohli ovlivnit béh kédu, naptiklad na zakladé stavu hry, implemen-
tujeme podminéné bloky kodu a cykly tak, jak jsme definovali v kapitole analyzy
(2.4.1). Podminky téchto bloku pak definujeme nésledovné:

Program 11 Ukézka volani funkce Print

if a ==
#Code
elseif b <= ¢
#Code
else
#Code
fi

Jak mizeme vidét, podminky jsou od klicovych slov vzdy oddélené alepon
jednou mezerou. Samotna podminka je pak vyraz, jehoz vysledkem je bool. Stejna
pravidla plati i pro cyklus while:

Program 12 Ukazka volani funkce Print

while a > b
#Code
end

3.3.9 Mébd ladéni

Na zdvér se zaméiime na rozbor médu ladéni (4.7.2), ktery pii své aktivaci
nahradi hlavni panel (3.3, jak muzeme vypozorovat z ukézky.
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Obrazek 3.32 Ukizka médu ladéni

V horni ¢asti se nachazi panel, pomoci kterého mtzeme kontrolovat pribéh
ladéni. Jednotlivé sekce jsou stejné jako u ukéazky hlavniho panelu oznaceny
oc¢islovanymi barevnymi ¢tverci, na které se budeme nyni odkazovat.

o V casti oznacené ¢islem jedna se nachazeji funkce, které nam umozni pristup

k manazerim animaci a audio stop. Diky tomu muzeme naptiklad pozastavit
prehravani konkrétni audio stopy.

V prostredni ¢asti panelu s ¢islem dva se nachazi tlac¢ita Play a Stop,
ktera tidi béh tohoto prostredi. Pti stisku Play se aktivuji vSechny objekty
na herni plose. To znamena napriiklad spusténi vSech pritazenych animaci,
aktivovani fyziky pro jednotlivé objekty ¢i registrovani stisk jednotlivych
klaves. Zaroven se tlacitko zméni z Play na Pause. Pri stisku tlac¢itka
Pause se pozastavi vSechny spusténé komponenty hry, jejiz priklady jsme si
uvedli.

Obrazek 3.33 Ukazka zménéného tlacitka Play

Tlacitko Stop pak vypne mdéd ladéni a uvede vsechny herni objekty do
pozice a stavu pred spusténim.

Posledni sekce hlavniho panelu ozna¢na ¢islem tti slouzi pro vypis jakychkoli
hlasek, které jsou béhem ladéni vyvolany.
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4 Programatorska dokumentace

V této kapitole se zamérujeme na konkrétni implementace jednotlivych dile-
zitych ¢asti naseho projektu. Pri jejich popisovani se snazime postupovat podle
naseho pldnu, ktery jsme si v pritbéhu analyzy vytvorili (2.6). Ne vzdy to je ale
mozné, jelikoz nékteré ¢asti jsou provazané.

4.1 Pracovni plocha

Jak jsme jiz uvedli v sekci analyzy, pracovni plocha je prostor, kde budeme
manipulovat s hernimi objekty. Operace na pracovni plose jsou pak Tizeny skrze
tridu EditorCanvas, ktera je definovana jako singleton. Tato tiida ma na starost
vytvareni a mazani objektti na urcené pozici. Pti vytvareni objekt pak ukladame
jejich instanci spolu s pozici a identifikdtorem, unikatnim pro kazdy objekt. Timto
zpusobem si tfida udrzuje prehled o vSech vytvorenych prvcich na pracovni plose.
Diky témto datiim pak tfida implementuje i funkce pro dotazy na existenci objektt
na urcené pozici ¢i pro smazani vsech instanci se stejnym identifikatorem.

Dale tato trida registruje stisknuti klaves ¢i tlacitek mysi za podminky, ze je
kurzor v hranicich pracovni plochy. Udaje o téchto stisknutych kldvesach a pozici
kurzoru v dobé stisku se pak predaji tiidé vykonavajici aktualné zvolenou akci pro
manipulaci s objekty. Pokud zadné akce neni zvolend, je pouzita zdkladni akce,
kterd zodpovida za pohyb po pracovni plose.

Kdybychom pozice téchto stiskii reprezentovali presné, bylo by pro uzivatele
velice obtizné vytvorit mezi prvky jakékoliv zarovnani. Z tohoto diivodu je pracovni
plocha prekryta pomyslnou mtizkou. Diky této mtizce jsme pak schopni z pozice
urcit prislusnou bunku mrizky. Z této bunky pak vezmeme pozici jejiho stredu, a
tu pak preddme misto ptuvodni pozice stisku.

4.1.1 Funkce pro manipulaci s objekty

Do této kategorie fadime funkce pro vytvareni, mazani, vybirani a posouvani
objektu na pracovni plose. Tyto funkce jsou implementovany tridami dédicimi od
rodicovské tTidy EditorActionBase. Ta poskytuje zakladni strukturu virtudlnich
metod spolecnych pro vsechny akce.

Ve chvili, kdy uzivatel v nastrojich vybere jednu z téchto funkci, nastavi se
jako aktualni akce editoru. Aktualni akci pak mizeme mit vybranu vzdy pouze
jednu. Pri predani informace o stisku klavesy si funkce nastavi vSechna potrebna
data. Samotna operace se pak bude volat s kazdym volanim funkce Update ve
tridé EditorCanvas, ktera ji pokazdé preda aktualni pozici kurzoru. Akce se
provadi, dokud uzivatel neprestane drzet prislusnou klavesu. Pti dokonceni kazdé
akce se pak ulozi zaznam o akci a prislusné protiakci , kterou ulozime do
deniku akci.

4.1.2 Denik akci

Denik implementovany tfidou Journal uchovava zminéné zaznamy o akcich v
podobé dvojic instanci t¥id JournalActionDTO reprezentujici akci a protiakci.
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Kazda instance pak uchovava delegata na prislusnou metodu akce a parametry
pro tuto metodu v podobé stringu. Zaznamy jsou uchovavany ve dvou datovych
strukturach typu zdsobnik , kde jeden slouzi pro uchovani provedenych
akci a druhy pro akce odstranéné. Zasobnik provedenych akci mé pak z divodu
pamétové optimalizace nastavenou maximélni velikost, kterou kontrolujeme pri
pridavani zaznamu. Ve chvili, kdy této kapacity dosahneme, se dolni polovina
zasobniku vymaze, aby uvolnila misto novym zdznamtm.

Pri odstranovani ¢i znovuobnovovani akci presouvame zaznamy z jednoho
zasobniku na druhy. Pokud uzivatel provede novou akci, tedy vytvori novy zdznam,
odstranéné akce se smazou. Diky vhodné vybrané datové strukture mame navic
zajisténo spravné poradi provadénych akci.

4.2 Nacitani a sprava asseti

K nastavovani riznych segmentii nasi hry implementujeme i funkce pro na-
¢itani externich assetid. Konrétnéji pak obrazki ve formatu JPG nebo PNG,
které pak mizeme slozit do animaci, a audio stop ve formatu MP3 nebo MP2.
O jejich ziskani se staraji prislusné loadery. Nactena data jsou pak ukladana
prislusnymi spravci zdroji, s vyjmkou nahledovych obrazku, které jsme mohli

vidét v uzivatelské sekei(3.3.6)).

4.2.1 Loadery asseti

Jelikoz se pohybujeme v prostredi Unity, musime k nacteni jednotlivych zdroji
vyuzivat zabudované metody jim poskytnuté, abychom je pak byli schopni pritadit
jednotlivym objektiim. Pomoci tridy Unity WebRequest tedy umoznime nacitani
jednotlivych assetu bud ze slozky StreammingAssets, ktera je umisténa mezi
slozkami projektu, anebo pomoci HTTP. Metody, které k tomu budeme vyuzivat,
nam pak vrati instance objektti, kterymi Unity reprezentuje nase assety.

Vsechny nase tridy loaderta podporuji statické metody pro nacteni ¢i primé
pritazeni assetu k hernimu objektu. Metody pro piimé prifazeni budeme vyuzivat
pouze pro pripady zminénych nahledi, jelikoz u téchto assetu neni jistota, zda
budou pouzity. Ostatnim hernim objekttim pak budeme assety prirazovat pouze
skrze prislusné manazery .

Témto metodam pak pri zavolani predame prislusné zdrojové objekty obsahujici
informace potfebné k nacteni ¢i vytvoreni assetd. Jelikoz animace neni mozné
nacist, ani vytvorit pti béhu programu, budeme v ramci metod prislusné t¥idy volat
jiz vytvorené metody pro nacteni obrazku, kterym poté pouze nastavime jejich
délky zobrazeni. Ty pak pritadime do nami vytvoreného objektu reprezentujiciho
animaci. Tu budeme prehravat pomoci tiid animatoru.

V nésledujici tabulkach jsou shrnuty typy loaderi, assety, jejich zdrojové
objekty a vysledné Unity objekty.
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Asset Unity objekt

Obrazek/Textura Sprite
Zvukova stopa AudioClip
Animace —

Tabulka 4.2 Unity reprezentace assett

Loader Asset Zdrojovy objekt
SpriteLoader Obrazek/Textura SpriteSourceDTO
AudioLoader Zvukova stopa AudioSourceDTO
AnimationLoader Animace AnimationSourceDTO

Tabulka 4.1 Vycet loaderii assetii a jejich typt

4.2.2 Sprava asseti

7 duvod1, jez jsme popsali v kapitole analyzy , ukladame vsechny nactené
objekty do nami vytvorenych tiid manazerii. Tyto tiidy pak definujeme jako
stngletony, abychom je mohli vyuzit v celém projektu. V nasledujici tabulce si
uvedeme jména téchto manazeru a assety, které spravuji:

Manazer Spravované assety
SpriteManager Obrazky /Textury
AudioManager Zvukové stopy
AnimationManager Animace

Tabulka 4.3 Vycet manazeril assetii a jejich typt

Manazeri pak spravuji tyto jednotlivé assety, jejich vytvorujici objekty a regis-
truji kontrolery objekt , které tyto zdroje vyuzivaji. Jelikoz je cilem téchto
manazerii nenacitat zbytecné jiz existujici zdroje, priradime jednotlivym assetum
jejich unikatni jména. S témito jmény poté parujeme registrované kontrolery i
zdrojové objekty. Kazdy z manazeru pak implementuje nasledujici metody:

o Nacteni assetu - Pomoci prislusného zdrojového objektu nacte pozadovany
asset skrze jeden z implementovanych loaderti. Nacteny asset pak ulozi s
prislusnym jménem do dat manazeru. Spolu s tim ulozi i zdrojovy objekt.

« Uprava existujiciho assetu - Nahradi existujici asset a zdrojovy objekt s
poskytnutym jménem, nové nacténym assetem a jeho zdrojem. Déle se jeho
kopie nastavi ve vsech registrovanych kontrolerech.
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e Odtranéni existujiciho assetu - Odstrani existujici asset na zakladé po-
skytnutého jména. Zaroven pak odstrani jeho kopie, ze vSech registrovanych
objekt.

o Nastaveni kontrolerti objektu - Podle poskytnutého jména nastavi
kontroleru objektu kopii prislusného assetu a zaradi ho mezi registrované
kontrolery.

o Pridani kontroleru - Prida novy kontroler mezi registrované s pomoci
poskytnutého jména assetu.

e Odstranéni kontroleru - Odstrani registrovany kontroler pomoci poskyt-
nutého jména a unikatniho ID instance kontroleru.

o Ovéreni registrace kontroleru - Na zakladé poskytnutého jména assetu
a unikatniho ID kontroleru ovéri, zda je poskytnuty kontroler registrovany.

Dale pak manazery obsahuji své specialni metody, které jsou unikatni pro assety,
jenz spravuji. Tedy napriklad metody pro prehrani, pozastaveni ¢i znovuspus-
téni animaci. Tyto metody pak provedou akce na registrovanych kontrolerech
pritazenych k poskytnutym jméntim.

4.2.3 Kontrolery

K pritazeni a ovladani nactenych assetu k jednotlivym objektim nam slouzi
jiz. zminéné tridy kontrolerti, jejichz instance jsou primo spjaty s jednotlivymi
hernimi objekty. Jinymi slovy: kazdy herni objekt pracujici s néjakym typem
assetu ma prifazenou unikatni instanci ptislusného kontroleru. Tyto kontrolery pak
implementuji metody, primo ovliviiuji kopii assetu a komponenty jim prirazeného
objektu. Ke kazdému typu assetu pak implementujeme ptislusnou tiidu kontroleru.

o SpriteController - Tento kontroler je odpovédny za prifazeni a nasta-
veni textury do komponenty SpriteRender zodpovédné za jeji vykresleni.
Soucasti nastaveni je pak naptiklad skdlovani ¢i barva prekryti textury.

o AudioController - Prifazuje audio stopu komponenté AudioSource odpo-
védné za jeji prehrani a nastaveni jednotlivych jejich vlastnosti jako jsou
hlasitost ¢i rychlost prehravani. Tento kontroler pak implementuje metody,
které umoznuji nastavit tyto vlastosti a ovlivnit prehravani, tedy spustit,
pozastavit ¢i znovuspustit aktudlni stopu.

e AnimationController - Podobné jako AudioController je zodpovédny za
pritazenou animaci a poskytuje metody ovliviiujici jeji prehravani. Jelikoz ale
asset animace neni reprezentovana objektem implementovanym v prostiedi
Unity, nema tento asset implementovanou ani komponentu pro prehravani.
Z tohoto divodu méa kontroler k sobé prifazenou jednu ze tiid animatort.
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4.2.4 Animatory

Jsou ttidy implementujici rozhrani IAnimator, jez jsou zodpovédné za prita-
zovani textur po urcenych casovych intervalech v nastaveném poradi. Animatory
pak délime podle druhu komponent, kterym textury prirazuji. Témi jsou v nasem
pripadé SpriteRenderer a Image. Animator komponenty Image pak vyuzivame
pouze k animovani nahledi v editoru. Nahledy v editoru totiz spadaji do kategorie
UI objekti, které maji prifazenou pravé zminénou komponentu [35].

4.3 Tvorba a sprava prototypu objektt

V této casti se zaméfime na implementaci t¥id souvisejicich s vytvarenim
prototypu hernich objektu. Jak jsme si jiz uvedli , u vytvareni novych proto-
typu specifikujeme, jaké komponenty bude tento herni objekt obsahovat. Témto
nasim komponentam v pribéhu vytvareni objektu nastavime prislusné parametry,
od kterych se pak budou odvijet vlastnosti konkretniho herniho objektu. Kazdy
vytvareny objekt pak bude obsahovat povinnou komponentu, kterd specifikuje
jméno objektu a skupiny, podle nichz budeme tyto objekty kategorizovat.

4.3.1 Komponenty

V této casti si priblizime implementace komponent, které poskytujeme pri
tvorbé prototypt. Jednotlivé komponenty odpovidaji komponentam platformovych
her, jejichz vyuziti jsme jiz nastinili . Vsechny komponenty pak implemen-
tuji metody z abstraktni rodicovské ttidy CustomComponent, které vyuzivame,
kdyz z prototypi vytvarime konkrétni instance hernich objekt. Tyto metody
pritazuji k instancim nami vytvorené kontrolery , jako treba SpriteCont-
roller, pripadné odpovidajici Unity komponenty, které budeme s pomoci téchto
kontrolert ovliviiovat.

Vizualni komponenta

Reprezentovana tfidou VisualComponent slouzi k nastaveni vizualni stranky
objektu. Pri vytvareni komponenté nastavujeme, zda ma zobrazovat jednoduchou
texturu ¢i animaci, jeji jméno a velikost. Diky urcenému typu a jménu pak pfti
vytvareni instance ziskdme konkrétni asset skrze prislusného manazera (4.2.2)).
Tato komponenta pak objektu prida prislusny kontroler , kterému asset
preda spolu s jeho velikosti.

Komponenta kolizi

Odpovida komponenté pro pevnou slozku objektu a je reprezentovana
serii t¥id s rodi¢ovskou tiidou ColliderComponent. Vsechny tyto tfidy reprezen-
tuji rizné tvary pevnych slozek a nastavuji jejich velikosti. Pfi vytvareni hernich
objekti pridavaji kontroler kolizi a odpovidajici Unity komponenty, které tento
kontroler nasledné spravuje. V néasledujici tabulce jsou zobrazeny t¥{dy nasich
komponent, jim odpovidajici Unity komponenty a tvary, které reprezentuji.
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Trida komponenty Unity ekvivalent Tvar

BoxColliderComponent BoxCollider2D Obdélnik
CircleColliderComponent CircleCollider2D Kruh
PolygonColliderComponent PolygonCollider2D  Polygon

Tabulka 4.4 Seznam tiid reprezentujici tvary pevnych slozek

Tato komponenta dale umoznuje pritazeni akci naprogramovanych v nasem
jazyce, které se provedou pri kolizi s konkrétnimi skupinami prvkia. Ty jsou
reprezentovany instancemi tiid CollisionDTO, které jsou pfi vytvareni predany
pridanému kontroleru. Ten pak pfi kazdé kolizi daného objektu s libovolnym
dalsim zkontroluje, zda je jméno nabouraného objektu pritazeno k néjaké akci a
pokud ano, tak akci provede.

Fyzikalni komponenta

Komponenta implementované tiidou PhysicsComponent, jejiz zadouci vlast-
nosti a divody k implementaci jsme uvedli v predchozi sekci , pridava
vytvarenym objektim fyzikalni vlastnosti pomoci Unity komponenty Rigid-
Body2D. Déle pridava i prislusny kontroler, PhysicsController, umoznujici
ovliviiovani této pridané Unity komponenty. Tomu preda sadu hodnot, které
kontroler nasledné nastavi i zminéné komponenteé.

Komponenta nepritele

Komponenta nepritele, reprezentovana tfidou AIComponent, pridava vy-
tvarenym objektim kontroler ATAgent, do kterého predd seznam uzivatelem
vybranych pohybovych akci, které objekt nepritele mize vykonavat. Déale predava
akce naprogramované v nasem zjednoduseném jazyce. Tyto akce urcuji, co se
ma s danym objektem stat pri jeho vytvoreni, pii volani funkce Update a pri
jeho znic¢eni. Tento pridany kontroler pak v pritbéhu hry fidi objekt neptitele na
zakladé naprogramovanych akci. Ty mohou napiiklad zahrnovat presun neptitele
ze soucasné pozice na jinou, jak uvidime v ndsledujici ¢asti ([(£.4). V takovém
pripadé pak kontroler pouzije pritazené pohybové akce (3.3.3]).

Komponenta hrace

Stejné jako v pripadé komponenty nepritele, komponenta hriace implemento-
vana tfidou PlayerComponent, umoznuje nastaveni zvolenych pohybovych akci
do pridavaného kontroleru PlayerController a také predava stejnou skupinu na-
programovanych akci. Déle vsak predava seznam objektt typu ActionBindDTO
reprezentujici mapovani jednotlivych pohybovych ¢i naprogramovanych
akei, které kontroler pri stisku prislusné klavesy ¢i jejich kombinaci provede. Jed-
notlivé kombinace klaves jsou unikatni v ramci této komponenty. Stisknuti klaves
je pak registrovano pres Unity Input.
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4.3.2 Prototypy

Prototyp objektu i s jeho pfifazenymi komponentami uchovavame ve tridé
ItemData. Tato tiida navic obsahuje jméno prototypu a skupiny ziskané ze
spolecné komponenty. Déle také unikatni identifikator, prazdnou instanci typu
GameObject, a pokud existuje, tak i nahledovy obréazek.

Jméno prototypu musi byt unikatni, jelikoz ho vyuzivamé ke generovani iden-
tifikatoru za pomoci funkce Hash implementované na typu string. Unikatnost
jména vyuzivame i na jinych mistech projektu, napiiklad v kontroleru kolizi na
identifikovani objektu stfetu nebo pro funkci vyhledavani prototypu podle jména v
panelu pro vybér prototypi (3.3.3). Toto vyhledévan{ je uskuteénéno pres vypocet
Levenstheinovy vzdalenosti mezi hledanym jménem a jmény vsech prvka
(5.0.4)).

V tomto panelu vyuzivame i nahledovy obrazek, pomoci néhoz umoznime
uzivateli vizualni identifikaci prototypu. Pokud prvek nema nahledovy obrazek,
tak se v panelu zobrazi pouze jeho jméno.

V prostiedi Unity jsou vSechny herni objekty typu GameObject [36], a tedy
vSechny nami vytvorené objekty budou stejného typu. K vytvareni pouzivame me-
todu Instantiate, které predame tento prazdny objekt. Této kopii pak nastavime
vSechny komponenty ulozené v prototypu zptisoby popsanymi vyse.

4.3.3 Sprava prototypu

Abychom se mohli na vytvorené prototypy odkazovat a pouzivat je v ramci
projektu, ukladame je do manazeru prototypt implementovaného ve tridé Item-
Manager definované jako singleton. Ta udrzuje prehled o vSech prvcich a jejich
skupinach a umoznuje nam naptiklad ziskat vSsechny prvky patrici do stejné sku-
piny. K tomu pouzivame datové struktury typu slovnik, do kterych vkladame jako
klice identifikdtory prototypti a jména skupin. Déale v rdmci manazeru ukladdme
mapovani jmen prototypt na jejich identifikdtory. V nésledujicim prehledu si

vvvvvv

o Pridani prototypu - Prida novy prototyp do jednotlivych datovych struk-
tur manazeru.

« Uprava existujiciho prototypu - Najde existujic{ prototyp a odstrani
z pracovni plochy vsechny herni objekty z néj vytvorené. Ty pak nahradi
objekty vytvorenymi z nového prototypu, ktery nasledné nahradi ptvodni.
Tuto funkcionalitu vyuzivame v pripadé editovani existujiciho prototypu,
ktery probereme v nasledujici sekci.

e Odstranéni prototypu - Odstrani prototyp i vSechny objekty z néj vytvo-
rené.

Tento manazer nam tedy usnadnuje praci s prototypy. Soucasti tohoto ma-
nazeru je pak i proménna obsahujici odkaz na aktualni vybrany prototyp, ktery
bude vyuzivat napriklad manipulacni funkce pro vkladani objektii na pracovni

plochu (2.1)).
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4.3.4 Editace existujicich prototypi

Soucasti funkei pro praci s prototypy je i moznost upravovani vytvorenych
prototypt. Tu implementujeme tak, ze nac¢teme existujici prototyp a jeho kompo-
nenty do okna v editoru, a umoznime je tak uzivateli upravit. Poté, co uzivatel
provede pozadované tpravy a potvrdi ukonceni editace, vytvorime z upravenych
komponent novy prototyp. Ten pak za pomoci zminéné funkce manazeru prototypi
nahradime za stary prototyp.

4.4 Akce a jejich vytvareni

V této sekci rozebereme implementaci kompilatoru naseho vytvoreného jazyka
, jednotlivé funkce, které jeho protrenictvim muzeme volat, a jednotlivé
objekty s nim souvisejici. V souvilosti s tim se také zamérime na funkcionality
prostfedi, ve kterém bude kod vyvijen.

4.4.1 Zpracovani textu

Kod, ktery uzivatel vytvori, nas kompiler obdrzi v podobé obycejného textu.
Analyza tohoto textu je pak provedena tiidami syntaktické analyzy, které text
rozdéli podle radku, a na tyto fadky nasledné uplatni Regex Pattern Matching.
Ten nam tyto radky umozni kategorizovat podle jenotlivych akei jako jsou pod-
minky, cykly a pritazovani do proménnych. Jednotlivé vzory pak mizeme vidét
na nasledujici ukazce.

Program 13 Ukéazka pouzitych regularnich vyrazi

variable = @" ((?7<!["\s+*x\/\-\(\)]1) (\wx[a-zA-Z]\w*x\.)*(\wx[a-
zA-Z]\w*) (2! ["\s+x\/\-\(\)1))"

numericValue = "([0-9]1+(?:\\.[0-9]%)7)"

keyWords = @" (" |\s) (if |[while|elseif |elsel|filend|while) (\s|$)

Na zakladé této identifikace miizeme rozhodnout, zda tyto radky maji obsa-
hovat néjaké aritmetické ¢i logické vyrazy. Pokud tedy obsahuji takovyto vyraz,
spustime na radku dalsi analyzu, ktera identifikuje jednotlivé cleny téchto vyrazi,
tedy operandy a operatory. Na konci této analyzy projdeme vsechny nalezené cleny
a pokusime se mezi témito jednotlivymi vyrazy identifikovat volani funkci a jejich
argumenty. VSechny nalezené ¢leny pak reprezentujeme tiidami dédicimi od rodi-
covské tiidy Item a ulozime je do vysledného typu Actionltem reprezentujiciho
zpracovany radek.

Trida Expressionltem slouzi k reprezentaci béznych clenti a uklada indentifi-
kovany typ ¢lenu, textovou hodnotu, pripadné také prevedenou konkrétni hodnotu,
jako je ¢islo ¢i bool. Pro nalezené funkce pak pouzivame tfidu MethodItem,
ktera v sobé uklada jméno funkce a seznam jejich argumentti, které jsou opét typu
Item.
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4.4.2 Kompilace

Po zpracovani jednotlivych clent za¢neme stavét syntakticky strom, jehoz
vnitini uzly budou nami definované podporované operace . Pro jednotlivé
vyrazy pak pouzijeme tfidu ExpressionTree, ktera z jednotlivych clent vyrazu
vytvori prislusny strom. Jednotlivé ¢leny pak budou v tomto stromé reprezentovany
nasledujicimi tridami:

e Operator - slouzi k reprezentaci nasledujicich unarnich a binérnich opera-

tori:

Unarni operatory

Vyznam

Logické NOT

Unérni minus, tedy aritmetickd negace

Tabulka 4.5 Seznam podporovanych unarnich operatora

Binarni operatory

Vyznam

Néasobeni, Déleni, Modulo
Sc¢itani, Odecitani
Posunuti doleva a doprava
Operatory porovnani
Operatory rovnosti
Bitovy AND
Bitovy XOR
Bitovy OR
Logicky AND
Logicky OR

Tabulka 4.6 Seznam podporovanych bindrnich operatort

e Operand - reprezentuje hodnotové typy bool, string a float.

Stavba stromu vyrazu

Pri stavbé stromu vyrazu se ridime naledujicim algoritmem, respektujicim
priority jednotlivych operatori. Tyto priority pak odpovidaji poradi operatora v

predchozi tabulce.

Jednotlivé ¢leny tohoto stromu jsou tiidy, dédici od abstraktni rodicovské tridy
TreeNode vyzadujici od svych ¢lenti implementaci metody Evaluate, jez vraci
instanci tfidy Operand. Struktura tohoto stromu pak vypada nasledovné.

V listech ma t¥idy:



o OperandNode - Trida, kterd pti zavolani metody Evaluate vraci jedinou
ulozenou hodnotu typu Operand.

e VariableNode - Reprezentuje vytvorenou proménnou ¢i vlastnost pripo-
jené tridy v ramci aktualniho kontextu kédu. Jako vysledek volani
Evaluate pak tato trida vraci aktualni hodnotu, vlastnoti t¥idy nebo lokalni
¢i globalni proménné, pokud existuji.

a ve vnitrnich vrcholech:

o MethodNode - Obsahuje seznam ttid TreeNode reprezentujici argumenty
této funkce a odkaz na prislusnou metodu. Tento odkaz prifazujeme jiz
v konstruktoru pomoci poskytnutého jména . V pribéhu funkce
Evaluate se pak tato metoda zavola a jeji vysledek se vraci jako Operand.

e OperationNode - Tato ttida reprezentuje binarni operaci a obsahuje tedy
dvojici instanci typu TreeNode a jednu instanci typu Operator.

e UnaryNode - Reprezentuje operaci unarniho operatoru. Obsahuje jednu
instanci typu TreeNode a jednu instanci Operator s unarnim operatorem.

Na nasledujicim obrazku muzeme vidét graf sestaveného stromu a postup jeho
vyhodnoceni:

Binarni
operator
Binarni
operator

Binarni

Cislo, text, nebo Cislo, text, nebo
logicka hodnota logicka hodnota

Unarni
Voléni funkce operator

Cislo, text, nebo Cislo, text, nebo Cesta k funkci a

logick& hodnota logicka hodnota jeji argumenty v
podobné

vnofenych strom{i
vyrazu.

Vzhledem k
unarnimu
operéatoru, miZe
byt tento operand
pouze ¢iselna
hodnota

Obrazek 4.1 Ukéazka stromu vyrazu
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Typ proménné Operatory

Bool =
String = 4=
Num =, +=, -=, *=, /=

Tabulka 4.7 Seznam podporovanych operatori prirazeni

Stavba syntaktického stromu

Zpracovani jednotlivych vyrazii mame tedy jiz vyresené. Nyni se podivame na
to, jak stavime syntakticky strom a jaké ttidy k tomu pouzivame. Pti zpracovavani
kédu postupujeme odshora dolii, a postupné pridavame prvky do stromu. Kazdé
zanofeni, napiiklad do podminéného bloku ¢i cyklu, pak reprezentuje hladinu
stromu, jak mizeme vidét na nasledujicim prikladu:

CodeBlock

If-Else

Obsahuje typ promenné,
uniktni jméno a vyraz za
rovnitkem :

Strom vyrazu
reprezentujici napfikla
volani funke
PlayAudio("music”)

Podmint

numa=5+5

Podmingény blok i Podminény blok

Rédky
podminéného
bloku

Radky
podminéného
bloku

Nazev proménné,
Ooperétor piif:
Jednoduchy fadkek Radek pifazeni vyrazu.

a=5+10* GetNum

Nézev proménné,

b=(3/50) %2

Obrazek 4.2 Ukéazka syntaktického stromu

Jednotlivé prvky stromu pak implementujeme nasledujicimi tfidami:

o AssignlLine - Predstavuje fddek s prifazenim do proménné. Obsahuje
jméno pfoménné, do které pritazujeme vybudovany strom vyrazu a jeden z
prislusnych operatort prirazeni. Jednotlivé typy proménnych pak podporuji
rizné operatory:

o SimpleLine - Jednoduchy radek bez pritazeni ¢i jakychkoliv tidicich seg-
menti. Typické pouziti je napriklad volani metod.

« IfElseLine - Ridici segment reprezentujici podminény kéd (2:4.1)). Obsa-
huje seznam podminek a prislusnych blokt kédu predstavujici if a else if
podminky, a pokud je specifikovany, tak i else blok. Jednotlivé bloky jsou
pak reprezentovany odkazy na vnotené objekty vyjmenovanych t¥id.
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o WhileLine - Predstavuje podminény blok kédu obsahujici podminku cyklu
a maximalni délku cykleni, kterda je v zdkladu nastavend na deset tisic
iteraci (2.4.3)). Presazen{ této hodnoty pak vyvold vyjmku upozoriiujici na
nekonecny cyklus.

Koren tohoto stromu je pak implementovan tfidou CodeBlock.

4.4.3 Pridani zavislosti a globalnich proménnych

Jak jsme zminili u stavby stromu vyrazi, soucasti téchto vyrazi je volani
existujicich metod podle jména a pritazovani do lokalnich ¢i globalnich proménnych.
Vsechny tyto prvky si pak udrzujeme v instanci tfidy CodeContext reprezentujici
kontext kodu.

Lokalni proménné

Lokalni proménné definujeme v ramci vykonavani kompilovaného kédu. Pri
kazdé definici takovéto proménné vytvorime v kontextu kdédu zaznam do datové
struktury typu slovnik, kde klicem je jméno proménné a hodnotou instance typu
Operand. Z povahy ukladanych dat je tedy jasné, Ze jména lokalnich proménnych
musi byt unikatni. Jakmile jednou lokalni proménnou vytvorime, tak jakakoliv dalsi
pritazeni uz pouze méni ulozenou hodnotu v kontextu. Data téchto proménnych
se reinicalizuji s kazdym spusténim kodu.

Globalni proménné

V nékterych pripadech se nam vsSak hodi, aby proménné pretrvaly i mezi
jednotlivymi spusténimi. Z tohoto diivodu implementujeme v editoru kodu moznost
definovat takzvané globalni proménné. P1i jejich vytvareni specifikujeme typ, jméno
a zakladni hodnotu. Stejné tak jako lokalni proménné jsou i globédlni ukladany v
datové struktute typu slovnik se stejnymi hodnotami. Unikatnost jmen je tedy
stejnd. U globalnich proménnych pak ale navic plati, ze pokud maji stejné jméno
jako vytvorena lokdlni proménnd, tak je tato lokdlni proménné zastini.

Vlatnosti a metody

Vlastnosti a metody umoznujeme nastavovat na nami specifikovanych objektech
tak, jak jsme jiz popsali . Tyto jednotlivé prvky jsou pak implementovany
ttidami, které dédi od rodicovské tiidy EnviromentObject. Tyto t¥idy imple-
mentuji metody oznacené ndmi vytvorenym atributemm CodeEditorAttribute,
jehoz soucasti je popis jejich chovani a vstupnich parametri. Takto oznacené
metody je pak mozné volat z naseho jazyka.

Tyto tridy pridavame skrze funcionalitu implementovanou v editoru kédu.
Kazdé z trid pak specifikujeme unikatni jméno, jimz se na ni budeme odkazovat
a se kterym bude i ulozena v kontextu kédu. Na nasledujicim ptikladé mtuzeme
vidét, jak se pak v nasem jazyce muzeme odkazovat na hypotetickou metodu.

Program 14 Ukazka odkazovani na metodu pripojené tridy Else

odkazovaneJmeno.vlastnostl.vlastnost2.metoda(argumentl ,..)
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Jak muzeme vidét, tyto odkazy tvori cestu skrze jednotlivé objekty az k finalni
metodé. Jako prvni tedy uvadime jméno, které jsme tridé priradili. Dale se pak
skrze sérii vlastnosti dostaneme az k metodé, kterou chceme zavolat. Prochazeni
této cesty a hledani metod je implementovano pomoci reflexe na jednotlivych
objektech cesty. Reflexe ndm zaroven umoznuje specifikovat hledané objekty podle
jejich atributl, coz nam umoznuje hledat objekty pouze s nasim atributem.

Timto zptsobem miizeme také odkazovat primo na vlastnost. V pripadé
odkazovani na metody pak jesté hledame takové, které odpovidaji poctem a typy
argumentu.

4.4.4 Funkce editoru kodu

V rameci funkei editoru kédu byly implementovany nasledujici funkce usnadinu-
jici jeho pouzivani:

Zvyraznéni syntaxe

Zvyraznéni syntaxe funguje na principu oznacovani klicovych slov naseho
jazyka v textu kodu. Tato slova pak hledame stejnym zptsobem jako prii analyze
kodu, tedy pomoci regularnich vyrazi. Oznaceni je pak provedeno zménou barvy
urc¢itych klicovych slov podle vyuziti. Klicova slova oznacujici typ definované
proménné, tedy num, bool a string, oznac¢ime rtizovou barvou. Ostatni klicova
slova pak znac¢ime tmavé modrou.

CODE TEXT EDITOR:

numa=5*5
numb= 10
ifa>5
out.Print("Hello world")
fi

while a>5
a=at+l
end |

Obrazek 4.3 Ukéazka zvyraznéni syntaxe

Jelikoz je tato funkce ¢asové naroc¢nd, neni vhodné, aby se provadéla pri kazdém
volani metody Update. Oznacovani tedy provadime jednou za specifikovany casovy
usek, v zakladnim nastaveni jednou za vtefinu.

IntelliSence

Jak jsme jiz rozvedli v predchozi sekci, v rdmci naseho kddu mizeme volat
metody na pripojenych tridach. Aby ale uzivatel védél, jaké metody muze na ak-
tudlnim objektu cesty volat, implementovali jsme mezi funkce editoru interaktivni
napovédu IntelliSence, ktera zobrazi vsechny dostupné metody s nasim atribu-
tem na aktudlnim objektu cesty. Toho je opét dosazeno pomoci refiexe. Jelikoz
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jednotlivé atributy v sobé obsahuji strucny popis metody , umoznime jeho
zobrazeni v rdmci této napovédy.

Tato napoveéda se pak zobrazi vzdy, kdyz uzivatel do edioru napise cestu, a
poslednim stisknutym znakem je tecka. Ta nam totiz naznacuje, ze uzivatel ma v
planu zahrnout do cesty dalsi vlastnost ¢i metodu nachézejici se na poslednim
objektu jiz vytvorené cesty. Pokud tecka neni ¢asti zadné existujici cesty, napovéda
se nezobrazi.

4.5 ReSeni chyb a vypisovani hlasek

V konkrétnich ¢astech nasi implentace se mtizeme potkat se stavy, které nejsme
schopni vyftesit. Naptiklad pokud nacitany asset neexistuje, nebo pokud doslo v
prubéhu nacitani ke ztraté spojeni. Takovouto chybu musime byt schopni oSetrit,
ale zaroven musime inforomovat uzivatele o vzniklém problému. Z tohoto divodu
byl v ramci naseho projektu implementovan centralni systém registrujici chybové
hlasky a predavajici informace o téchto chybéach prihlasenym posluchacim. Témito
posluchac¢i pak myslime odkazy na metody, které na nastalou chybu zareaguji.
Priklad takovéto metody 1idi vypis do panelu vystupni konzole. Nové prichozi
zpravy jsou pridavany do fronty, ze které odebirdme po urcitém casovém tuseku.
Odebrana zprava je pak aktudlni zpravou, dokud neubéhne zminény casovy tusek.
Poté je zprava nahrazena dalsi, pokud existuje.

Tento systém je implementovany tfidou ErrorOutputManager, ktera je
definovand jako singleton a pro kterou si nyni uvedeme ramcovy prehled jejich
metod:

H Pridani posluchac¢t pridanych zprav - Metody pro pridani posluchace
zprav muzeme rozdélit podle toho, zda chceme pridat posluchace reagujiciho
na pridani zpravy do fronty, nebo az ve chvili, kdy ji z fronty odebereme.
Jednotlivym poslucha¢im mizeme také nastavit autory zprav, na které maji
reagovat. Pokud neni autor u posluchace uveden, prijima vsechny zpravy.

H Pridani posluchac¢i niceni zprav - V piipadech panelt vypisujicich tyto
zpravy se nam hodi pridat posluchace reagujici na zniceni aktualni zpravy. To
nam umoznuje text téchto panelit vymazat pri znic¢eni zpravy.

H Pridani zpravy - Tato metoda pridava novou zpravu do jiz zminéné fronty.
Zaroven umoznuje specifikovat autora téchto zprav.
4.6 Funkce pro prace s daty

V predchozi kapitole jsme vysvétlili dilezitost funkei pro praci s daty (£2.1)).
Zde se zamérime na konkrétni implementaci.

4.6.1 Ukladani a nacitani objektt

Ukladani aktudlniho stavu projektu neni pouze o ulozeni hernich objekti
na plose, ale i o ukladani jednotlivych prototypt a zdroji k nactenym assetum,
abychom byli schopni projekt pri nac¢teni obnovit do ptivodniho stavu. Pro zapis

63



téchto dat do soubort a jejich zpétné nacteni vyuzivame knihovnu Newton-
soft.JSON. Abychom byli schopni tuto serialiazaci jednoduse provést, vytvorili
jsme centralni objekt GameDataDTO, do kterého ulozime jednotlivé casti na-
seho projektu. Metody odpovédné za nacitani a ukladani projektu z tohoto objektu
jsou implementovany ve tiide GameDataSerializer.

Strukturu tohoto centralniho objektu mizeme pozorovat na nasledujicim grafu:

Data Data Informace o viech
manaZerti vytvorenych | hemich objektech na
r ¥ herni ploge
Tento symbol zna&i prototypu p

dédi¢nost. Smér Sipky J
pak jde od rodi¢e k P—
tomki (

Nastaveni
pozadi

anagersDTQ

Unikatni Vektor uréujici Jméno audio Seznam odkaz(i na
prototypu ze [pozici vytvofeného assetu, vizualni assety,
kterého byl objektu piifazeného jako | reprezentuijici jednotlivé
& objekt vytvofen| na herni plo%e hudba pozadi vrstvy pozadi

arageo]

AsserSourceDTO AsserSourceDTO

Data komponent,
piifazenych tomuto
prototypu

Unikatni Nastaveni
|edn?tllv_y ch jméno | nagitané audio
obrézk{ animace | assetu stopy.

Délka zobrazeni
konkrétnfho obréazku v AlComponent [l GeneralSettingComponent | PhysicsComponent|l§ PlayerComponent [l VisualComponent

sekundéach

Obrazek 4.4 Ukézka struktury objektu pro ukladani dat

4.7 Ostatni casti projektu

4.7.1 Ovladani pozadi

Dalsi ¢asti projektu, jejiz implementaci si rozebereme, bude t¥ida Background-
Controller ovliviiujici pozadi pracovni plochy a hudbu s nim prehravanou.

Nastavovani vizualni stranky pozadi je realizovano pomoci pridavani prekryva-
jicich se vrstev. Témto vrstvam umoznujeme nastaveni textur ¢i animaci podle
uzivatelova vybéru. Prekryvajici vrstvy zaroven umoznuji vytvareni rtiznych efekti,
naptiklad pohybujici se mraky zakryvajici dalsi prvky pozadi.

K objektu pozadi je pak pridana i komponenta AudioSource pro prehravani
zvukovych stop. Zvukova stopa, kterou pozadi nastavime, se pak bude prehravat
ve smycce, jelikoz tato stopa slouzi jako hudba celé hry.
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4.7.2 Mobod ladéni

V ramci implementace médu ladéni byly kontrolerim komponent ptridavanych
v ramci vytvareni hernich objekti z prislusnych prototypu (4.3)) pridany metody
pro jejich aktivaci a deaktivaci. Jejich aktivace a deaktivace pak zavisi na tom,
jestli je editor v rezimu ladéni nebo ne. Kdyby byly jednotlivé komponenty aktivni
i mimo rezim ladéni, mohlo by se napiikad stat, ze objekty s prirazenou fyzikalni
komponentou by propadavaly pracovni plochou diky aktivnimu gravitaénimu
zrychleni.

Uvod stavu projektu do stavu pred ladénim je pak realizovan ulozenim stavu
projektu a opétovnym nactenim po jeho skonceni.

4.7.3 Hledani cesty

Soucasti funkei editoru je i sada nastroji pro testovani, které maji za cil ovérit,
zda existuje cesta z pozice oznac¢eného objektu na nejblizsi pozici objektu cile,
pokud existuje. K hledani téchto cest byl implementovan algoritmus A-star, ktery
prohledava stavovy prostor, kde jsou jednotlivé pozice urcené bunkami prekryvajici
mrizky .

Algoritmus zacne na pozici oznaceného objektu a pomoci jednotlivych pohybo-
vych akci se snazi najit vsechny dosazitelné pozice. Na téchto nalezenych pozicich
pak aplikuje stejny postup, dokud nenalezne cil, nebo nevycerpa nalezené pozice.
V takovém pripadé pak vypise hlasku o neexistujici cesté.

Kazda akce ma prirazenu cenu provedeni, kterd urcuje prioritu zpracovani
nalezenych pozic. Nové pozice jsou hledany pomoci metod, implementovanych ve
tridach pohybovych funkci.
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5 Vzorové hry

Nyni provedeme rozbor ndmi vytvorenych adaptaci vzorovych her z kapitoly
analyzy , kde se zamérime se na jednotlivé klicové komponenty her a ukazeme,
zda se je povedlo implementovat. Soucasti bude i ukazka z kazdé adaptace.
Abychom predesli problémim s autorskymi pravy, pouzili jsme pro tvorbu her

kombinaci volné dostupnych asseti z Unity Asset Store .
Vytvorené hry je mozné nalézt ve slozce Maps, umisténé mezi soubory editoru.

5.0.1 FlappyBird

Jak jsme ukézali v rozboru origindlni hry, zakladnim principem této hry je
vyhnout se kolizim s prekazkami pouze za pomoci zmény vysky hracské postavy.
Pokud dojde ke kolizi, hra je ukoncena. Tyto kolize implementujeme pomoci
komponenty CollisionBox pridané k prototypu hrace, které jsme pridali akci
reagujicici na kolizi s prekazkou (3.3.3)).

Program 15 Ukazka akce pro kolizi s prekazkou

objectControl .Kill (false, false)

Ta pii svém spusténi prehraje zvuk kolize a vyvola proces ukonceni hry
netspéchem.

Pohyb postavy je implementovan pomoci akce skoku s pevné nastavenou
intenzitou. Ta ma v hracské komponenté pritazeny stisk levého tlac¢itka mysi jako
spoustéci akci . Ta zaroven spusti animaci mavnuti kridel a s ni spojeny
audio efekt.

Obrazek 5.1 Ukazka adaptace hry Flappy Bird

Tim jsme splnili implementaci vsech pozadovanych komponent.
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5.0.2 Jumpking

Pozadované komponenty k vytvoreni této hry se prilis nelisi od predchozi
adaptace, a proto se v tomto rozboru zamétime na jejich rozdilné vlastnosti.

Misto skoku s pevnou intenzitou, umoznujeme hraci chtzi a skok s proménlivou
intenzitou (13.3.3]). Tyto akce jsou na rozdil od predchoziho prikladu nastaveny
tak, aby se spustily pouze v pripadé, ze hrac stoji na platformé. Nabijeni skoku je
spusténo stisky klaves Q a E pro skok vlevo a vpravo. Ekvivaletné k tomu klavesy
A a D zajistuji chizi.

Aby byl hrac¢uv postup naroc¢néjsi, implementuje tato hra i souvislé sikmé
plochy. Po téch pak hra¢ muze sklouznout i o nékolik tirovni niz, naptiklad kdyz
netrefi cilenou platformu.

Pokud hrac¢ dosahne cilového objektu, je spusténa akce ukonceni hry tspéchem.
Tento cilovy objekt pak mizeme vidét na nésledujici ukézce jako zlaty poharek.

Obrazek 5.2 Ukazka adaptace hry Jump King

5.0.3 Super Mario

Posledni vzorovou hrou je adaptace hry Mario, kterd je pravdépodobné
nejkomplexnéjsi adaptovanou hrou.

Hréacska postava umoznuje pohyb pomoci chiize a skoku s pevnou intenzitou
. V tomto ptipadé vSak umoznujeme vykonavat pohyb chiize i v pripadé, ze
se hrac¢ pohybuje v prostoru. Stejné jako v predchozich adaptacich jsou soucasti
pohybtli animace a audioefekty.

Klavesami A a D ovladame chtizi vlevo a vpravo. Pro provedeni skoku v téchto
smérech pouzivame klavesy Q a E

Soucasti nasi adaptace jsou i nepratelé, pohybujici se po ndhodné trase. Pokud
se postava hrace dotkne postavy neptitele jinde nez na vrsku, hrac¢ ztrati c¢ast
bodt zdravi. V opa¢ném pripadé je nepritel eliminovan.

Dalsimi specidlnimi objekty jsou mince, které hraci pridavaji skére, houby
doplnujici zdravi a hvézdy. Ty poskytuji hrac¢i doc¢asnou nezranitelnost.

Hra navic obsahuje pohybujici se platformy, pomoci kterych se hra¢ muze
dostat na nedosazitelné pozice.
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Obrazek 5.3 Ukéazka adaptace hry Super Mario

Tyto operace opét implementujeme pomoci vytvorenych akeci pro kolize s
vybranou skupinou prvku(3.3.3)).

Program 16 Ukazka akce pro kolizi s objektem houby

ob.Score += 30

string score = "Score :" + conv.NumToString(ob.Score)
sound . SetAudio("coin", true)

output.Print (score)

5.0.4 Pacman

Tento editor mizeme pouzit i ke tvorbé jinych druhti 2D her, jak demonstrujeme
na nasledujici ukazce z adaptace hry Pacman.
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Obrazek 5.4 Ukazka ze hry Pacman

Pro replikaci pohybu hracské postavy z origindlni hry pouzivame implemento-
vanou pohybovou akei letu (2.4.5)). Provedeni pohybu umoznujeme pomoci klaves
W, S, A, D pro sméry nahoru, dolu, vlevo a vpravo.

Dale pridavame fyzikalni komponentu, které nastavime nulové gravitacéni
zrychleni pro vSechny vSechny neptatele a hrace

Stejné jako u hry Super Mario implementujeme objekty nepratel, které
muzeme v ukazce vidét jako ¢ervenda monstra.

Na mapé se vyskytuji také objekty susenek, které hraci zvedaji skére. Ve chvili
kdy hra¢ posbira vsechny susenky, hra konci budto vyhrou, nebo nac¢tenim dalsi
herni trovné.
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Z.aver

V ramci této prace jsme provedli resersi existujicich hernich editorti. Naprosta
vétsina znich je budto zpoplatnéna, anebo klade prilis velké naroky na jejich
uzivatele. Na zakladé této reserse jsme definovali pozadavky na vytvoreni vlastniho
herntho editoru. V dalsi kapitole jsme tyto pozadavky podrobili dikladné analyze,
dale jsme je upresnili a doplnili.

Podle téchto pozadavkl jsme naimplementovali vlastni herni editor. Ten po-
skytuje moznost zjednodusené tvorby her a upravovani jejich komponent. Tyto
hry mizeme ukladat, nacitat, a diky moznosti stahovani asseti pomoci HTTP
protokolu i sdilet.

Rozbor adaptaci vzorovych her v ramci reserSe nam nastinil, jaké hry jsme
schopni pomoci naseho editoru vytvorit. Hierarchicka a dokumentovand struktura
jeho kodu navic nabizi moznost rozsiteni o nové funkce. Jako priklad mizeme uvést
tridy s metodami, které lze volat pomoci nami nové navrzeného skriptovaciho
jazyka, nebo pridani zbranovych funkei.

Minimalismus tohoto skriptovaciho jazyka poskytuje moznost snadnéjsiho
osvojeni zakladnich konstrukei programovacich jazykt, jako napriklad praci s
proménnymi a fidicimi bloky. Pouziti zminénych tiid metod navic snizuje naroky
na znalosti uzivatele, a tim celkové usnadnuje tvorbu her.

Vysledkem je funkéni herni editor, ktery je vytvoren s myslenkou kritérii
jednoduchosti a rychlého osvojeni. K editoru jsme sepsali podrobnou uzivatelskou
a vyvojovou dokumentaci. Jeho funkcionalitu jsme demonstrovali na adaptacich
znamych her FlappyBird, Jumpking, Super Mario a Pacman.

Tim jsme splnili stanovené cile prace.
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Rejstrik

» Assetem budeme oznacovat objekty reprezentujici textury/obrazky, ani-
mace a audio stopy.

e API je druh softwarového rozhrani programu, které umoznuje komunikaci s
dalsimi pocitacovymi programy.

o Dangling Else problém Specificky problém béhem kompilace a vytvareni
syntaktického stromu, kdy lze zkonstruovat dva mozné syntaktické stromy
pro if-then(-else) vyraz. Tato nejednoznacnost musi byt specificky osetfena
podle definovaného feseni (napi: vzdy pdrovat else s nejblizsim if ) [42]

e Delegat v jazyce C# slouzi k predavani odkazi na metody. To muze
byt uzitecné napriklad v pripadech, kdy chceme zavolat mnozinu metod,
¢ekajicich na konkrétni udalost, ktera nastala [43].

o ID neboli identifikacni ¢islo, které bude v ramci naseho projektu vzdy
globalné unikatni.

o Levenstheinova vzdalenost Tato metrika udava nejmensi pocet znakovych
operaci pottebnych ke konverzi jednoho fetézce na druhy. Znakové operace
jsou vlozeni, vymazani a substituce tokenu [44].

« Reflexe ndm umoznuje pracovat s popisy jednotlivych objektil v jazyce
C#. Tyto popisy miizeme pouzit naptiklad pro pristup k proménnym
popisovaného typu nebo k jeho metodam. [45]

« RPG hry oznacuji herni zanr, kde hra¢ prevezme charakter zapadajici do
pribéhu hry a kde jednotliva rozhodnuti, kterym musi v pribéhu hry celit,
ovlivni vyvoj ptibéhu a jeho postavy [46].

e Slovnikem oznacujeme stejnojmenou datovou strukturu, ktera uchovava
jednotlivé elementy jako péary kli¢t a hodnot [47].

» Singleton v nasem projektu je zakladni tiida pro MonoBehaviour [48],
kterda ma jedinnou globalné dosazitelnou instanci a mtze nebo nemusi byt
prezistentni mezi scénami.

o UI objekty slouzi k vytvareni uzivatelského rozhrani v Unity editoru
[49].

« Update je funkce poskytnuta prosttedim Unity, kterd se vykonava pred
vykreslenim kazdého framu [50].

o Virtualni metody v jazyce C# jsou takové, které tiida umoznuje prepsat
ze tiidy potomka v piipadé, zZe se stane rodicovskou tiidou [51].

o Zasobnikem oznacujeme stejnojmenou datovou strukturu, jez vraci prvky
v opacném potadi, nez ve kterém byly vloZeny [52].
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