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Anotace

Tato dokumentace prindsi nahled do vyvoje 3D her v hernim enginu Unity. Dokumentace
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tvorbé. Jako vystup této prace je 3D hororova hra s nazvem , It Hunts".
Klicova slova

C#, Unity Engine, 3D, hororova hra, survival

Annotation

This documentation provides insight into the development of 3D games in the Unity game
engine. The documentation provides an insight into the different chapters of development,
describing all the steps involved in such development. The output of this work is a 3D horror
game called "It Hunts".
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C#, Unity Engine, 3D, horror game, survival
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1. Uvod

Mnoho hraci pocitacovych her se jisté nékdy zamyslelo nad tim, jak takova hra vznika.
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skupinu, pouzité zatizeni a zplsob ovladani. Pouze s témito informacemi muiZeme
pristoupit k tvorbé grafiky a programovani. Sam jsem hracem pocitacovych her, proto
jsem si tuto otazku poloZil a navzdory vSem ndstrahdm jsem se do tvorby hry pustil.
Rozhodl jsem se vramci svého projektu vytvorit 3D komplexni hru s ndvrhem vlastni
grafiky.

Cilem projektu je vytvorit 3D hru v hernim enginu Unity a teoreticky vhled do tématiky
takové tvorby, ktery miiZe slozit jako navod pro dalsi tviirce. Praktickym vysledkem prace
je 3D hra s hororovou tématikou, na které budu demonstrovat své teoretické znalosti. Od
ptivodniho zadani vytvoftit pribéhovou hru bylo odchyleno, a nakonec bylo navrzeno a
schvaleno vytvoreni hry s arkddovym stylem.

Inspiraci svého projektu jsem vzal z popularni hry Slender: The Eight Pages [1], kde
musite prochazet herni svét, ve kterém hledate a sbirate papirky, abyste vyhrali. Ve hre
se mi libi volny priichod mapou a moment piekvapeni, kdyZ narazite na nepritele, proti
kterému, bohuZel nemate Sanci bojovat. Proto jsem se rozhodl do svoji hry implementovat
mechaniku, ktera by to umozZnila.

Do hry jsem zapracoval menu s vybérem tutoridlu nebo hry samotné. V. menu je dale
nastaveni pro hlasitost, protoze zvuk je dtleZitou soucasti hry samotné. Cilem hry je
sesbirat karty a dostat se do laboratoie. Po mapé 1étaji nepratelé, pred kterymi se da utéct
nebo se snimi mize bojovat pomoci svitilny. Hra¢ si musi hlidat pocet baterek pro
svitilnu.



2. Vyuzité technologie

2.1 Blender

Blender [2] je moderni a vykonny 3D graficky software vyvinuty spole¢nosti Blender
Foundation. Patfi mezi nejvyuZivanéjsi programy pro tvorbu animaci, vizualizaci,
interaktivnich aplikaci a dalSich digitalnich projektd. Blender je navrzen pro praci s
objekty, coZ programatoriim umozinuje snadno vytvaret a upravovat 3D modely, které
mohou byt nasledné pouzity v riiznych ¢astech projektu. Tento piistup usnadnuje tvorbu
komplexnich scén a zlepSuje orientaci v kodu. Blender také poskytuje Sirokou Skalu
nastrojli pro tvorbu materialli, textur a osvétleni, coz umoziiuje vytvaret realistické
vizualizace a animace.

Tento software jsem vyuZil na vytvoreni prvotnich 3D modeld nepiatel a na modely
kamenti ve hte.

2.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop [3] je graficky editor, ktery slouZi k dpravam a vytvareni digitalnich
obrazkil a fotografii. Patfi mezi nejpouZivanéjsi a nejoblibenéjsi grafické programy a je
oblibeny mezi profesionaly i amatéry. UmoZiiuje uzivatelim editovat obrazky, upravovat
barvy a svétlost, vytvaret nové vrstvy, upravovat pozadi a mnoho dalsiho. Diky mnoha
funkcim, jako jsou napiiklad masky, vrstvy, efekty a filtry.

Adobe Photoshop jsem vyuzil na vytvoreni informacnich cedulek v tutoridlu a na
vytvoreni a upravu loga hry.

2.3 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio [4] je integrované vyvojové prostredi (IDE) pouzivané predevsim
pro tvorbu aplikaci a programovanti v jazycich jako C++, C#, Visual Basic nebo Java. Jeho
funkce zahrnuji nastroje pro ladéni, testovani, vytvareni uzivatelského rozhrani, spravu
verzi a dalsi. Je to oblibené IDE mezi programatory diky jeho vyspélosti a uzivatelskému
prostiedi.

Jako programovaci prostiedi je vyuZito Microsoft Visual Studio. VSechny skripty jsou
napsany v jazyce C#.

2.4 Unity Engine

Unity Engine [5] je herni engine pouZivany pro tvorbu 2D a 3D her, simulaci, virtualni
reality a dalSich interaktivnich aplikaci. Nabizi intuitivni uZivatelské rozhrani, moZnost
vytvaret scény, animace, efekty a skripty. Unity Engine je dostupny na mnoha
platformach, véetné Windows, MacOS, Linux, i0S, Android a dalSich. Jeho rozmanité



funkce, Siroka komunita a podpora virtualni reality ho ¢ini popularnim nastrojem pro
tvorbu her a interaktivnich aplikaci.

vvvvvv

engine naptiklad Unreal Engine[6], ale kvili jeho narokiim na hardware a kvili tomu, Ze
uZ jsem v Unity Engine dfive pracoval, jsem si vybral Unity Engine.
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3. Herni design [7]

Herni design je proces tvorby her, ktery zahrnuje vytvareni pravidel, hernich mechanik,
hernich prostredi, uméleckého stylu a dalSich prvki, které tvori celkovy zazitek z hrani
hry. Klicové prvky pii tvorbé herniho designu jsou motivace hrace k dokonceni hry,
ziskani novych dovednosti, nebo k zabavé. Hratelnost se tyka pravidel a interakce mezi
hrac¢em a hrou. Hry RPG se Casto soustiredi na vyvoj postav a pribéhové linie, zatimco hry
akéniho Zanru se zaméruji na bojovy systém a pohyblivost postav. Gameplay-loop (herni
smycka) by mél hrace udrzovat zapojeného tim, Ze poskytne néco, co mohou délat stale
dokola. Obc¢as muZe nastat u hrace stav - ponoreni se do hry, kdy hra¢ neni ochoten hru
pozastavit nebo vypnout. Celkové lze rici, Ze herni design je kliCovym prvkem pfi tvorbé
her a ovliviiuje jak uspéch, tak i kvalitu hry.

3.1 Hracské zakladni mechaniky
V této podkapitole budu vysvétlovat zakladni mechaniky hrace.

3.1.1 Pohyb hrace

pohyb lze zkoumat z vice perspektiv, v ramci, kterych hra¢ do hry miaze vstupovat. Ve
vétSiné her hrac¢ ovlada herni postavu (svého avatara), naopak v nékterych hrach neni
hra¢ska postava pritomna (naptr. ve hie Tetris). Hra¢sky pohyb je ovlivnén také
perspektivou, ze které hrac svého herniho avatara vidi. Zakladni déleni je podle rozméru,
ve kterém hra je. V 2D hre, hrac¢ postavu vétSinou vidi pohledem ze shora, ¢i z boku. V
obou pripadech, se pro pohyb pouZiva bud’ klikani mysi, nebo pohyb realizuje pomoci
stisknuti klaves. Zatimco u her v 3D se jedna o kombinaci téchto perifernich zatizeni, kdy
hrac ovlada pohyb postavy pomoci klaves, ale naklani kameru pomoci mysi, ¢i naopak.

Ja jsem si ve svém projektu vybral pohyb pomoci kldvesnice a pohyb kamery pomoci mysi,
protoZe mi to prijde nejptirozenéjsi. Ve skriptu FirstPersonController.cs se nachazi
funkce FixedUpdate(), ktera je konstantné volana v urcitém casovém intervalu. Na
zacatku probéhne kontrola, jestli je hodnota playerCanMove nastavena na true. Pokud je
hodnota true, zac¢ne se provadét vypocet rychlosti pohybu hrace v zavislosti na vstupu z
klavesnice. Konkrétné se vypocitava vektor cilové rychlosti "targetVelocity" na zakladé
vstupli z klavesnice. Pokud jsou tyto hodnoty nenulové, znamend to, Ze hrac¢ se snazi
pohybovat. Nasledujici podminky se zaméruji na pohyb hrace v zavislosti na tom, zda hra¢
drzi klavesu pro sprint nebo ne. Pokud hra¢ zmackne tlacitko pro sprint a ma dostatek
SprintBaru (sprintRemaining > 0), a pokud nema cooldown na sprintu, vypocita se cilova
rychlost hrace a pomoci fyzikalni simulace se aplikuje sila na hrace (rb.AddForce) tak, aby
hrac dosahl této rychlosti. Pokud hrac nevyuziva sprint a chodi, cilova rychlost se nastavi
na hodnotu walkSpeed a aplikuje se podobna sila pro pohyb hrace (rb.AddForce). BEhem
tohoto pohybu se také provadi nékteré akce, jako je skrceni hrace, nebo zména
prihlednosti SprintBaru.
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Stejné pouziti Rigidbody.AddForce() jako v mé ukazce je napriklad pouZito ve hie Portal
2[8], kde hra vyuziva fyzikalni simulace pro interakce s portaly a objekty v prostiedi, diky
kterym hra¢ miuiZe plnit hadanky. Jind moZnost pohybu postav je pouZiti
CharacterController.Move(). CharacterController.Move() je metoda, ktera pohybuje
objekty s CharacterController komponentou. CharacterController je navrzeny specidlné
pro pohyb hrace a poskytuje moznosti, jako jsou detekce kolizi s povrchem, snadna zména
sméru pohybu, a podobné. Metoda Move je voldna kazdy frame a posouva hrace na
zakladé zadaného vektoru rychlosti. Pouziti Move je vhodné pro hry, kde se hrac pohybuje
po roviné a kde neni nutné simuloval fyzikalni interakce, jako jsou tfeba odraz od stén
nebo gravitace. Priklad takovéto hry je Inside [9].

3.1.2 Zablesk

Zablesk je jednou zhlavnich mechanik hry. Hra¢ ma diky zablesku Sanci bojovat
s neprateli, ale musi mit zapnutou svitilnu, musi mit baterku v inventari a v predeslych
péti sekundach nesmél pouzit zablesk.

Pokud tedy hra¢ miiZe pouZit zablesk a stiskne tlacitko pro zablesk, tak se zavola ve
skriptu FlashlightAdvanced funkce Shoot(). Tato funkce mé nastavenou vzdalenost pro
zablesk, ktera se pozdéji predava RayCastiim, a vold dalsi funkce. Jednou znich je
ShootSpreadRays(), které se predavaji dvé hodnoty, prvni je currentRange(jak daleko
paprsky dosahuji), dalsi je angleStep(dhlovy krok). Poté se v cyklu definuje pole 13
paprski, které urcuji smeér paprskd.

Ilustrace 1. Ukdzka 13 paprskii

KaZdy prvek pole je vypocten pomoci funkce GetSpreadDirection(), ktera bere thel s osou
a vraci vektor, ktery odpovida danému sméru rozptylu. Nakonec se ve for cyklu kazdy
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vektor pouZije pro vystreleni paprsku pomoci druhé funkce RayHit().Funkce RayHit()
bere jako vstupni parametr paprsek a currentRange, diky kterym zjiStuje, zda paprsek
zasahl néjaky objekt v hernim svété.

Ilustrace 2. Ukdzka detekce kolize Rayii

Pokud byl objekt zasaZen a ma tag ,FakeEnemy“ nebo ,Enemy", zavold se na nepfriteli
funkce TakeDamage().

3.2 Nepratelé a boj s nimi

Ve vétSiné 3D her jsou nepratelé, ktefi se snaZi zabranit hrac¢i dosahnout urcity cil hry.
Nepratelé se déli na dvé hlavni skupiny. Jsou to nepratelé rizeni poc¢itacem, nebo nepiatelé
ovladani ostatnimi hraci. Hraci s nimi musi bojovat a pouzivat rizné taktiky, samoziejmé
zalezi na zanru hry.

Ja jsem pouzil nepratele fizené pocitacem. Hrac¢ s nimi muize bojovat pomoci zablesku ze
svitilny, nebo se jim miliZe pokusit utéct. V mém projektu jsou 3 druhy nepiatel. Dva z nich
maji podobny vzhled, ale 1isi se barvou. Dale zvukem, ktery vydavaji, a stylem boje proti
nim. Posledni ma uplné odliSny vzhled a také jinou mechaniku.

3.2.1 Mechaniky neptatel
Nepratelé mohou byt navrZeni s riznymi mechanikami, aby vyvolavali strach a nejistotu.
Napftiklad mohou mit nepredvidatelné pohyby, schopnost jumpscare (vystrasit necekané
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hrace), nebo je témér nemozné je zabit. Nékteré hry se zaméruji na souboje, zatimco jiné
kladou vétsi diiraz na schovavani a uték.

Moji nepratelé maji spolecné chovani. Kdyz vidi hrace, chytaji ho, aby mu ztizili sbirani
karet, které jsou dilezZité pro vitézstvi ve hre. Jak uz jsem zminoval, tak jsem do hry
zakomponoval 3 druhy nepratel. VSichni tfi nepratelé sleduji hrace diky skriptu EnemyA],
ale o tom vice povim v dalsi kapitole. Dalsi spolecné mechaniky jsou, Ze se spusti funkce
TakeDamage(), kdyZ jsou zasaZeni zableskem. Dva z nepratel jsou hlavni a jsou na mapé
jenom jednou. Tteti nepritel se objevuje v kazdé lokaci.

Prvni nepritel se nazyva Enemy. Skripty tohoto nepfritele jsou Target a KillPlayer. Skript
Target obsahuje funkci TakeDamage() a Respawn(). Funkce TakeDamage() se vol4, kdyz
je nepftitel zasazen paprskem vytvoreném ve skriptu AdvancedFlashlight. Tato funkce
nejprve vypocita podle pozice hra¢e waypoint, ktery ma od hrace nejvétsi vzdalenost a
nastavi si furthestWaypointindex na index vypocitaného waypointu. Poté se SetActive
objektu nepfritele nastavi na false. To zneviditelni objekt nepritele a znemoZni mu
reagovat na vstupy od hrace a od herniho enginu. Na konci funkce TakeDamage() se po
10 sekundach zavola metoda Respawn(). Metoda Respawn() pouze nastavi pozici
nepritele na pozZadovany index z uloZené proménné furthestWaypointindex a nastavi
objektu SetActive na hodnotu true. JestliZe se nepritel dostane na pozici hrace a aktivuje
se trigger ve skriptu KillPlayer, tak dojde nejdiive k porovnani tagu, jestli je to opravdu
hrac a poté se spusti animace a skript posle hrace do posmrtného menu.

a® Game # Scene @ Asset Store > Animator

s | §9Enemy v Auto Save

Sl et AT Qv 22 [ % v B My Qv

[lustrace 3. Vzhled Enemy
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Druhy se jmenuje Goblin. Tento nepritel ma opét skript Target a vlastni skript
StealBattery. StealBattery je jednoduchy skript, ktery pri doteku Goblina s hracem
odebere hraci jednu baterku, ktera neni ve svitilné.

# Scene @ As Store > Animator

P -
QP Scenes | ¥ Goblin v Auto Save

Bl @&~ oy e Qv 2 [ 3 % v B my Qv

Hlustrace 4. Vzhled Goblin

Posledni je FakeEnemy, ktery ma také skript KillPlayer. Misto skriptu Target ma skript
FakeTarget, ktery se vola pri pouZiti zablesku na néj. Tento skript je identicky skriptu
KillPlayer, protoZe se nema na nepfritele pouzivat zablesk.

# Scene @ Asset Store > Animator

W9 FakeEnemy
= EEEE ol m ] L] o

Ilustrace 5. Vzhled FakeEnemy
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3.2.2 Al Nepratel

Kéd EnemyAl popisuje chovani nepratelského Al ve hie. Nepritel je schopen patrolovat
mezi riznymi body (waypoints) a pii hledani hrace se chova jinak podle toho, zda hrace
vidi, nebo ho ma jiZ na dosah. Metoda EnviromentView() zjiSt'uje, zda se hrac¢ nachazi v
poli dohledu nepftitele. Pokud ano, nastavi se proménna m_playerInRange na true. Metoda
Chasing() je volana, kdyz se nepfritel rozhodne pronasledovat hrace. Nepritel se pohybuje
rychleji a snaZi se dostat co nejbliZe k hraci. Pokud se mu to podari, hrac je chycen. Pokud
je hra¢ mimo dosah, nepfitel se vraci k patrolovani. Metoda Patroling() se vola, kdyz se
nepritel vraci k patrolovani mezi jednotlivymi body. Pokud zjisti, Ze je hrac¢ pobliz, snazi
se dostat k nému.

3.3 Uzivatelské rozhrani

3.3.1 Hlavni menu

Hlavni menu v hrach je prvni véci, kterou hraci vidi a umoznuje jim pristup k riznym
funkcim hry, jako jsou zacatek nové hry, nacCteni uloZené pozice nebo zména hernich
nastaveni. Je dileZzité, aby hlavni menu bylo piehledné, intuitivni a esteticky prijemné.
Design a umisténi tlacitek a navigac¢nich prvkl by mély byt dobfe promysleny, aby hraci
mohli snadno najit to, co potrebuji, a rychle se dostat do hry. Hlavni menu také mize
odraZet téma nebo styl hry a byt doprovazeno odpovidajici hudbou nebo zvukovymi
efekty.

Hlavni menu obsahuje kromé nazvu hry 4 tlacitka, START, TUTORIAL, NASTAVENI a
ODEJIT. Kazdé tla¢itko provadi svoji preduréenou akci. Tlac¢itko START a TUTORIAL mé za
tikol pirepinat scény v Unity, tla¢itko NASTAVENI naéte v menu moZnosti nastaveni zvuku
amy$i a ODEJIT vypne hru. Pozadi menu je les s cestou, na kterou sviti svitilna.

W

HUM TS

START
TUToRAL LASTAVEM

Ilustrace 6. Hlavni Menu
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3.3.2 Uzivatelské rozhrani ve hre

Uzivatelské rozhrani ve hie zahrnuje rtizné prvky, jako jsou menu, ovladaci prvky, mapy,
inventare a dialogova okna. DiileZitou soucasti dobrého designu Ul je jeho prehlednost,
intuitivnost a estetika. Dobte navrzené Ul umoziuje hra¢tiim snadno a plynule interagovat
s hernim svétem a poskytuje potiebné informace, aniz by hrace rusilo pri hrani.

Pii ndvrhu uZivatelského rozhrani pro hru jsem se zaméril na co nejefektivnéjsi zobrazeni

dilezitych informaci pro hrace. Konkrétné jsem se snazil zobrazovat procentudlni
mnoZstvi zbytku baterie, poCet baterii, poCet karet a mnozstvi zbyvajiciho sprintu. Tyto
informace jsou zobrazeny na sedmé ilustraci. Vlevé horni ¢asti jsou informace o bateriich,
v pravé horni €asti se nachazi pocitadlo karet a na stredni ¢asti dolniho okraje obrazovky
se nachazi ukazatel zbyvajictho mnozstvi sprintu.

Hustrace 7. UZivatelské rozhrani hrdce ve hie samotné

3.3.3 Menu po ukonceni hry

Menu po ukoncéen{ hry je diilezitou soucasti celkového herniho zazitku. UmoZnuje hracim
ukoncit hru, dat si pauzu, nebo se vratit a znovu se pokusit zvitézit, pokud hrac¢ prohral.
Vitézné menu, i menu porazky mohou obsahovat rtizné prvky, jako jsou statistiky nebo
rizné moznosti restartovani, nacteni uloZené pozice nebo navratu do hlavniho menu.
Menu by mélo byt dobre navrzeno, aby hraci mohli snadno interagovat s funkcemi a
pirehledné vidét sviij postup v hie. Vitézné menu miize byt také doplnéno o vysledkovou
obrazovku a specialni efekty, aby se hraci citili uspokojeni svym tuspéchem.
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Vyherni menu obsahuje tfi tlacitka. Nalevo je tlacitko ZNOVU - pro opakovani hry,
uprosticed je HLAVNI MENU - vrati hrace do hlavniho menu, napravo se nachazi tlac¢itko
ODEJIT, které vypne hru.

L WWHRAL Jsi !

PokRACoVAM PRISTE..,

HLAVLE MEDU O DEJT

Ilustrace 8. Obrazovka pri vyhre

V posmrtném menu jsou vSechny tlacitka stejné jako ve vyhernim. Pouze ma jiné pozadji,
s neprateli.

PROHRAL JS)

HLAVML MEMU

[lustrace 9. Obrazovka pri prohie
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3.4 Mapa

Herni mapa je jednim z nejdtleZitéjsich prvkd herniho designu, protoZe mapa je obvykle
prvnim kontaktem hrace s hrou, takZe musi byt prehledna a snadno citelna. Spravné
navrzena mapa muze hrace vést k plnéni tkol(i, objevovani novych oblasti a ziskavani
odmén.

3.4.1 Navrh mapy

NavrzZeni herniho svéta zahrnuje mnoho faktord, jako jsou geografie, klima, topografie,
architektura, historie a kultura. Mapa by mohla odraZet tuto komplexitu, podle Zanru a
zameéra hry. Navrh herniho svéta také zahrnuje rozmisténi dtlezitych prvkd, jako jsou
budovy, postavy a predmeéty, aby hraci mohli hladce plnit ikoly a objevovat herni svét.

Design vychdazel z hororového Zanru hry. V hororové tématice se ¢asto objevuje motiv
bloudéni v lese, proto bylo rozhodnuto, Ze mapa bude z vétSiny tvorena pravé lesem. Mapa
byla navrZena na papir a nasledné konzultovana, neZ byla prenesena do grafického
editoru.

3.4.2 Tvorba mapy

Tvorba herniho svéta mtiZe byt velmi ndro¢na a vyzaduje mnoho prace. Musime zohlednit
mnoho faktor(, jako jsou herni mechanismy, déjové linie, hracovy cile. Mapa je zakladnim
prvkem tohoto procesu, protoZe slouzi jako nastroj pro planovani a organizaci herniho
svéta. Je vhodné se zamérit na detaily, jako jsou textury, osvétleni a zvuky, aby herni svét
vypadal co nejvérnéji a autenticky.

Vzhledem k naroc¢nosti procesu tvorby prace byl vybran systém Unity, ktery umoziuje
tvorit mapu z jejiho vySkového modelu. V projektu byl vybran snimek vySkové mapy, hor
v Japonsku, do kterého byly zakresleny silnice.

Ilustrace 10. Vyskovd mapa hry
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Obrazek vyskové mapy byl naimportovan do prostredi Unity, které vygenerovalo hruby
tvar, ktery bylo nutné ru¢nim dokreslenim dotvorit a upravit. Les byl vloZen pomoci
nastroje Stétec, ktery pomohl vlozit nékolik desitek objektli stromii naraz. Nasledné byly
do mapy naimportovany dalSi objekty z knihoven, které byly volné dostupné.

Ilustrace 11. Mapa hry z ptaci perspektivy

3.4.3 Generace kli¢ti/baterek
Generaci klicti a baterek jsem vyresil vytvorenim tridy RandomSpawner, ktera umoznuje
nahodné rozmisténi hernich objektli ze seznamu na zadané pozice.

Tato tfida vyuZiva nékolik tiid a funkci z knihoven Unity, jako napriklad tfidu Transform
pro urceni pozice a rotace herniho objektu, funkci Instantiate[10] pro vytvoreni nové
instance herniho objektu a funkci Random.Range pro ndhodné generovani indext objektt
a pozic.

Kod této tridy umoZziiuje také nastaveni parametru allowOverlap, ktery urcuje, zda mohou
byt herni objekty umistény na stejnych pozicich nebo ne.
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3.5 Hudba a zvuky

Zvuk a hudba jsou dileZité pro herni design, protoZe prispivaji k celkovému zaZitku z hry.
Zvukovy design a hudba pomdahaji hracim ponorit se do herniho svéta a vytvareji
atmosféru. Informuji hrace o dtlezitych udalostech, ovliviiuji jejich emoce a naladéni.
Také pomahaji vytvorit jedinecnou identitu hry. Celkové je zvukovy design a hudba

klicovym prvkem herniho designu a mohou vyrazné ovlivnit zazitek hrace.

V tomto projektu hraji zvuky dilezitou Cast, pii rozpoznavani nepiatel, protoze kazdy
nepritel vydava rozdilny zvuk. V hlavnim menu a ve hi'e samotné je hudba pouzita pro
naladéni strasidelné atmosféry hry. Dale je pri vyhie spusténa nahravka zvuku od Matéje
Berana.
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4. Popis skripti
4.1 Skripty hrace

V této kapitole se zamérim na popis skriptd, které spravuji vSechny prvky souvisejici s
objekty hrace. Tyto skripty jsou uloZeny v adresari “Assets/Scripts”.

4.1.1 FirstPersonController

Tento skript je obsahem Unity Assetu, ktery ma nazev
»,ModularFirstPlayerController“[11]. Jedna se o skript, ktery umoznuje hraci se pohybovat
pii stisknuti klaves a také muze za pohyb kamery. Pomoci posuvniku v menu se nastavi
citlivost kamery v tomto skriptu. Kontroluje, zda hra¢ mize vyskocit Ci se skrcit. Také
vytvaria zobrazuje Stamina Bar (ukazatel, jak dlouho hra¢ mize sprintovat). V neposledni
Fadé skript umoziiuje nastaveni kyvani pii chlizi, nakonec umoznuje hraci pri stisknuti
daného tlacitka zoom (ptibliZeni).

4.1.2 FlashlightAdvanced

Druhy nejobsahlejsi skript, kromé zapinani a vypinani svitilny spravuje pocet baterek
hrace, ktery je vyobrazen pomoci spritii (graficka ikona baterky). Dale pocita vybijeni
baterky a zobrazuje stav aktualni baterky ve svitilné. Také se stara o pocet karet, které jiz
zablesk. KdyZ je stisknuta klavesa pro zablesk, tak se spusti funkce Shoot(), ktera vysle
nékolik RayCastli (funkce Physics, kterd promitd paprsek do scény a vraci logickou
hodnotu, pokud byl cil ispéSné zasazen) z pozice kamery hrace. Pokud na néco narazi, tak
se zkontroluje podle tagu (oznacujici slovo pro herni objekty), jestli se jedna o nepfritele
nebo ne. Jestli ano, tak se spusti funkce TakeDamage() na daném nepfriteli. Poté
vypocitava dalsi sméry paprski pomoci rota¢nich operaci a opakuje proces detekce kolizi
pro kazdy z nich. Vysledkem je detekce zasahu cile v Sirokém poli pohledu hrace.

4.1.3 BatteryPickUp

Skript BatteryPickUp umoziiuje hraci sbirat baterky a karty opét pomoci RayCast.
Kontroluje, zda ma hrac¢ sesbirané vSechny karty, aby mohl interagovat s dveimi
laboratore a vyhrat hru.

4.1.4 BatteryBar
Skript BatteryBar uZ podle ndzvu nastavuje zbyvajici procenta baterky ve svitilné.
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4.1.5 OffsetFlashlight
Skript OffsetFlashlight je jednoduchy skript, ktery pomoci Quaternion (vyjadieni
orientace nebo rotace herniho objektu) vypocitava opozdéni pohybu svitilny, aby hrac

vvvvvv

4.1.6 PauseMenu

Skript PauseMenu obstarava ve hre funkci pozastaveni. Pokud hrac stiskne danou klavesu
pro pozastaveni hry, tak se zavold funkce PauseGame() kterd nastavi Time.timeScale
(méritko ve kterém plyne cas) na 0, ¢imz zpisobi zastaveni vSeho déni ve hre, i
s pozastavenim vSech zvukd ve hie. Po opétovném stisknuti tlacitka pozastaveni se
Time.timeScale nastavi na vychozi hodnotu 1 a ¢as opét plyne, jak ma. Opét se spusti
zvuky. KdyZ z pozastaveného menu prejdeme tlaCitkem do hlavniho menu, tak se ve
skriptu nastavi animace piechodu mezi scénami, tato animace je jednoduché zcernani
obrazovky.

4.1.7 Minimap

V tomto skriptu se déje vSechno okolo minimapy. Po stisknuti tla¢itka pro minimapu se
minimapa otevie a hrac vidi svoji pozici na mapé. Pozice hraCe se vypocitava porad
pomoci realné pozice hrace na mapé a pomoci déleni a nasobeni vektori se méritko
zmensi, aby se veslo do minimapy. Diky tomu, pokud se pohybuje tak vidi sviij pohyb na
minimapé.

4.2 Skripty nepratel
Tato kapitola se zabyva funkcnosti skriptl pro nepratele. Tyto skripty jsou uloZeny v

v

adresari “Assets/Scripts”.

4.2.1 EnemyAl

Skript EnemyAl dava nepiatelim zivot. Daji se vném nastavit rizné hodnoty, jako
napriklad rychlost chozeni, béhani, otaceni, vzdalenost vidéni nepritele. Nepftitel diky
skriptu poiad kontroluje, zda nevidi hrace a jestli ano, hra¢ nesmi byt schovany za jinym
objektem, tak se zavola funkce Chasing(). Tato funkce kontroluje, zda je hrac pobliz. Jestli
ano, nepritel se snazi dojit na pozici hrace a tim se ho dotknout. Pokud hra¢ v dohledu
neni, zavola se funkce Patroling(). Pomoci této funkce se nepritel podiva na posledni
pozici hrace. Jestli se mu ho nepodari nalézt, tak zacne prochazet mapou ndhodné, pomoci
checkpointii (kontrolni bod), které ma predurcené. Nahodné si z nich vybira a poté se
dostane na jejich pozici, kde se oto¢i a pokracuje na novy checkpoint, dokud nenarazi na
hrace.

23



4.2.2 Target

Jak uZ jsem popisoval v kapitole 4.1.2 FlashlightAdvanced, pti zablesku pouZitém na
nepfritele se zkontroluje tag nepfritele a jestli se jednd o Target, tak se zavola funkce
TakeDamage(), ktera v tomto skriptu objekt nepfritele nastavi na disabled (neplati na néj
Zadné skripty a zneviditelni se). Po funkci TakeDamage() se zavola funkce Respawn(),
ktera nepritele premisti na checkpoint nejdal od hrace, aby ho hra¢ hnedka nepotkal
ZNovu.

4.2.3 FakeTarget
Podobné jako u 4.2.2 Target se spusti funkce TakeDamage(). Tato funkce ale u skriptu
vyvola pouze nacteni scény s obrazovkou porazky.

4.2.4 StealBattery
Skript StealBattery umoziiuje nepriteli, aby se dotknul hrace a tim mu sebral jednu
baterku z inventare.

4.2.5 KillPlayer

Diky skriptu KillPlayer mohou nepratelé hrace poslat do scény s obrazovkou porazky.
Tento skript opét obsahuje prechod mezi scénami, jak jsem jiZ zminioval v kapitole 4.1.6
PauseMenu.

4.3 Skripty v menu
Tyto skripty jsou obsaZeny v hlavnim menu, aby fungovalo spravné. Tyto skripty jsou
uloZeny v adresari “Assets/Scripts”.

4.3.1 MainMenu
MainMenu skript zajiStuje, aby se pri kliknuti na tlacitka v menu prepinaly scény. Opét
nastavuje prechod mezi scénami.

4.3.2 AudioManager

Skript AudioManager nastavuje vSechno okolo hudby a zvukovych efektli, a navic je
rozdéluje do AudioMixerGroup(mix zvuku, diky némuz se da hlasitost hudby a zvuku
nastavit zvlast).
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4.3.3 AudioOptionsManager
AudioOptionsManager, na rozdil od predeslého skriptu, pouze nastavuje hlasitost hudby
a zvukovych efektii, kdyz se zméni hodnoty posuvniki v menu.

4.3.4 MouseSensitivity
MouseSensitivity ze tiidy PlayerPrefs vybird hodnotu s citlivosti mySi a nastavuje ji
pomoci posuvniku a uklada zpét do PlayerPrefs.

4.3.5 BreathingCamera
Jednoduchy skript, ktery se stard o pohyb kamery v ramci menu, tento pohyb ma
pripominat pohled udychaného clovéka a je pro navozeni hororové atmosféry hry.

4.3.6 LightFlickerEffect
Skript ndhodné generuje casové intervaly a aktualizuje silu intenzity sviceni svitilny
vV menu.

4.3.7 EnemyTeleport
EnemyTeleport slouzi k premistovani nepftitele v hlavnim menu, jsou tu dany urcité
lokace s pravdépodobnosti, kde se mliZe neprtitel na chvili objevit.

4.4 Dalsi skripty
DalSi skripty jsou skripty pouzité jinde v projektu, které se nehodi do predeSlych
kategorii. Tyto skripty jsou uloZeny v adresati “Assets/Scripts”.

4.4.1 ItemRespawn
Tento skript se pouziva pouze v tutoriadlu hry u baterky. KaZzdych pét sekund se kontroluje,
zda je baterie na zemi, pokud tomu tak neni, vygeneruje se baterie nova.

4.4.2 Sound
Primitivni skript pro nastaveni hlasitosti zvuku a pro kontroluy, jestli je zvuk isLoop (jestli
se po prehrani opakuje dokola) a onAwake (jestli se zvuk spousti na zacatku scény).
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4.4.3 RandomSpawner

RandomSpawner je jednim z nejdtlezitéjSich skriptli, protoZze se diky nému do hry
pridavaji baterky a karty. Skript vybere lokaci ze seznamu, kde se miiZe objevit baterie ¢i
karta a zkontroluje, zda uZ tam nenti jina baterie Ci karta. Jestli ne tak ji to tam prida.

4.4.4 DeathMenu
Tento skript zajistuje funkcnost tlacitek v posmrtném menu, a dale se stara o spusténi
animaci, které probihaji pti prechodu mezi scénami.
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5. Testovani hry

V pribéhu vytvareni hry, jsem publikoval testovaci verze, které odzkouseli néktefi z mych
pratel, v€etné mého vedouciho projektu, pana ucitele Mottla a opétovali mi zpétnou
vazbu.

Jednou z Castych proseb ve zpétné vazbé bylo pridani tutoridlu. Tento problém byl
vytreSen pridani nové scény v Unity, kde se hrac dozvi veskeré ovladani hry.

Dalsi prosba byla pridat kompas nebo jiny ukazatel, ktery bude navadét hrace k lokaci
karet. Problém byl eliminovan tvorbou minimapy, na které je hrac a hlavni lokace, kde
jsou karty umistény.
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Zaver

Podarilo se mi vytvorit hru, ktera ¢astecné spliiuje zadani. Cilem projektu bylo vytvorit
pribéhovou 3D hru s hororovou tématikou. Tento cil nebyl zcela splnén, jelikoZ bylo
odchyleno od piibéhové tématiky. Celkova hra tedy byla nakonec vytvorena jako
arkadova, 3D hororova hra s prvky vlastnich mechanik.

Do hry se povedlo vytvorit 3D modely. Byl vymySlen a naprogramovan skript pro hlavni
mechaniku hry a tou je zablesk. Vznikly tfi druhy nepratel, ktefi maji kazdy svoji
mechaniku a byla pouZita uméld inteligence pro jejich schopnost pohybu a pro
enviromentalni pohled. Povedlo se vytvorit ndhodny spawn baterek a karet pti kazdém
startu, diky kterému je kazdé kolo unikatni. Probéhlo zkompletovani funkénosti scén
Unity. Hra byla testovana a na zakladé zpétné vazby byly pridany nové prvky. Nakonec se
podarilo ozvucit dilezité ¢asti projektu.

Projektje v tuto chvili dokonceny a funk¢ni. Hra z mé strany obsahuje vSechny mechaniky,
které jsem chtél implementovat. Do budoucna, pokud by se k projektu nékdo vracel, ¢i by
ho chtél nékdo rozsirit, tak je mozné implementovat vlastni modely nepratel. Stejné jako
by bylo mozné rozsitit projekt o dalsi mapy, ¢i vice unikatnich druha nepratel.
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