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Anotace

Projekt Open Game vznikl, aby umoznil v§em programatortim, pocitacovym grafikiim
a vlastné¢ kazdému zdjemci o tématiku moderniho vyvoje softwaru, zejména pak herniho
softwaru, zdarma a jednoduse prozkoumat vSechny zakouti a tskali jednoho
z nejkomplikovanéjsich a nejnovéjSich programi vibec. Pomoci programu Unity3D
otevirame dosud velmi uzavieny a utajeny svét vSem bez vyjimky. Diky propracovanym 3D
modeliim, jednoduchym a laicky popsanym skriptiim, ale zaroven profesiondlnim néstrojim,
piinasime projekt, ve kterém si tvorbu tak narocné aplikace miize vyzkouSet naprosty
zaCateCnik a pfitom se nenucené ucit narokim herniho primyslu a stejné tak 1 programator
profesiondl, ktery mtze zrealizovat své napady a myslenky bez meésict, ¢i rokd piiprav.
Projekt OpenGame je prvni svého druhu, ktery nijak neomezuje hranice lidské predstavivosti
a je na kazdém uzivateli jak tohoto projektu vyuzije a k ¢emu ho pouzije. MoZnosti uplatnéni

je stejny pocet jako napadi v lidském mozku.

Kli¢ova slova: OpenGame, Unity3D, programator, laik, profesional, neomezuje,

napad.

Annotation

Project OpenGame was created to enable all programmers, computer graphic artists
and indeed anynone interested in the topic of modern software development, especially
gaming software, free and easy to explore all the nooks and pitfalls of the one of the most
complicated and newest programs ever. By using game engine Unity3D we're opening still
very closed and secretive world, to all without exceptions. Thanks to sophisticared 3D
models, simple scripts, but also professional tools, we bring a project in which is the creation
of such ademanding applications may try a complete beginner, who will casually learn the
demands of the gaming industry as well as professional programmer who can implement his
ideas without months or years of preparation. OpenGame is the first project of its kind that
does not restrict the limits of human imagination and depends on the user how this project

will use. Possibilities of applying is the same number as the ideas in the human brain.

Key words: OpenGame, Unity3D, programmer, laic, professional, not limit, the idea.
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Uvod
Na pocatku 21. stoleti se zaCina neuvétitelnym tempem rozvijet dosud téméer nezndmy
fenomén s nazvem ,pocitaova hra“. Dnes se jiz muzeme bavit o celém pramyslu
pocitacovych her, at’ uz je nas nazor jakykoliv, musime uznat fakta, ze béhem poslednich par
let se z pocitacovych her staly ukazatele nejmodernéjSich pokrokd v softwaru a se svoji

komplikovanosti a komplexnosti si co do slozitosti nezadaji s operacnim systémem.

Dnes hry vyviji celé tymy programatort, pocitacovych grafiki, ale i lidi jakou jsou
historici, animatofi dokonce i stavebni inzenyii. A vSichni tito lidé pracuji na aplikacich, na
které se rok od roku kladou stale vyssi a vyssi naroky. Je téméf neskutecné, kolik penéz se
vyda na takovou prostou hru a kolik lidského usili to stoji. Lidi, ktefi by tuto problematiku
radi fesili stale pfibyva, jenZe narazi na nedostatek ucebniho materidlu, prostfedkd a znalosti.
VSichni velci tviirei her si sva dila chrani a nenechaji nakouknout do ttrob onoho vyvoje za
zadnou cenu, coz je celkem pochopitelné vzhledem k vyrobnim tajemstvim a financim

investovanym do vyvoje.

Proto jsme se rozhodli vytvoftit projekt, ktery toto v§e umozni, ktery umozni projit si a
pochopit i nejzazsi utroby pocitatové hry, umozni jejich tpravu bez omezeni a dovoli

komukoliv vlozit do ni své vlastni vytvory a napady. A tak vznikl projekt OpenGame.
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1 Tvorba herniho prostiedi

1.1 Herni engine

Na zacatku kazdého vyvoje pocitacové hry se musi vytvofit program, ve kterém se
budou vsechny skripty, modely a vibec prace vSech davat dohromady, ktery bude urcovat
vzhled hry a podporu riznych technologii. Tedy vlastné jadro pocitacové hry — herni engine.
My jsme pro nas projekt vybrali herni engine Unity3D, a to ze dvou hlavnich divodi. Prvnim
pozadavkiim. A druhym je neuvétitelné moznosti tohoto enginu, umoziuje piimé
programovani ve dvou nejpouzivanéjSich jazycich- C++ a JavaScript. Ma spostu
zabudovanych funkci, které urychluji praci vyvojafe, jako jsou CharacterController,
TerrainEditor, atd. Dale ma také rychlou instalaci spousty dostupnych plugind, které vytvareji
tisice nadSencti po celém svéte a tak si 1ze jesté vice zjednodusit praci. Samoziejmé nesmime
zapomenout na okamzitou moznost importu a exportu 3D objektl, obrazkd, videi a spousty
dalsiho, bez jakychkoliv procedur a ptevodi, staci prosté pietdhnuti do souboru a engine
Unity3D uz vesSkerou praci s komprimaci a ptevodem odvede za vas. V neposledni fad¢ je to
moznost kompilace hry do formatu pro vSechny dnes jiz pouzivané herni konzole ( xbox,
playstation, webovy prohlize¢,mac OS a dalsi...). Diky témto vyhodam a spousté dalSich jsme

se rozhodli, Ze lepSiho herniho enginu pro tento projekt neZ Unity3D neni.

1.2 Objekty

Engine Unity 3D obsahuje rozsahly zabudovany editor objektli, ve kterém je mozné
velmi rychle a kvalitné vytvotit cely terén mapy bez pouziti jakychkoliv jinych programu pro
modelovani objektii. V prostfedi herniho enginu je mozné vymodelovat vSechny zékladni
objekty (koule, krychle, valce apod.). Na vSechny modely, at’ uz vytvotené v hernim enginu
nebo vloZené z jinych programil, lze vkladat textury. Dale je mozné vSechny modely
upravovat pomoci zakladnich modelovacich funkci zabudovanych pfimo v enginu. VSechny
zmény lze provadét piimo v nové vytvofené hie. Implementace fyzikalniho modelu
zalozeného na NVIDIA® PhysX®' je velmi snadn4, sta&i pouze pietdhnout model s texturami

do herniho enginu, ktery si jiz sdm model zkomprimuje do vhodného formatu.

1 NVIDIA je americka spolecnost specializujici se na vyrobu grafickych procesorti a osobnich pog&itaci.
Spoleénost sidli ve mésté Santa Clara v Silicon Valley statu Kalifornie.
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1.3 Renderovani dynamického svétla, implementace fyzikalniho modelu
Dalsi neméné dulezitou vyhodou enginu je renderovani dynamického svétla piimo v
mapé. Renderovani (anglicky rendering) je tvorba realného obrazu na zakladé pocitacového

modelu, nejcastéji 3D. Rendering obsahuje mnoho parametrti, kterymi lze ovlivnit kone¢ny

vzhled scény. Piiklad svétla viz. obr. 1.

Obrazek 1 Prace se svétlem

1.4 Directional light
Directional light je svétlo, které vkladame do mapy, pokud chceme osvétlit celou
plochu mapy. Jedna se o jaké si slunce ve hie. Staci u n€j nastavit spravnou vysku, intezitu a

naklon, ktery uzplisobime Casu ve hte.

v

-V ' | >

Obrazek 2 Directional light
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1.5 Spot light
Spot light je svétlo, které ndm jak jiz napovidd ndzev vytvoii svételny kuzel. Toto

svétlo miizeme vyuzit napiiklad u svétlometi aut apod. U svétla zase mizeme nastavit

intenzitu, naklon, vzdalenost ad.

Obrazek 3 Spot light

1.6 Point light

Point light je doslova bodové svétlo. Jedna se o svétlo, které vychazi z jednoho bodu
do vsech stran. Toto svétlo nejcastéji vyuzivame jako osvétleni v budovach, rizné druhy lamp
apod. Zde zase nastavujeme intenzitu a vzdalenost, naklon je nepodstatny vzhledem k tomu,

ze svétlo je promitano do vSech stran.

PROJEKT QG

“,
. %o,
MISE “

CREDITS

Obriazek 4 Point light
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1.7 Editace animaci a zvuku
Profesionalni editace animaci a zvuku v enginu umoziuji specidlni funkce ptfimo pro
tvorbu animaci pomoci keyframesz. Pro upravy zvuku existuje nespocet funkci a moznosti

jakym stylem zvuk ptehrat a upravit.

1.8 Multiplatformni engine

Slovo unity (v ptekladu jednota) napovida dalsi dulezitou vyhodu - schopnost enginu
herni projekt jednoduSe a rychle ptfevést do formétu pro vSechny dnes vyuzivané herni
piistroje. Je mozné hru zprovoznit ve webovém prohlizeci, stolnim pocitaci, na tabletu,

Xboxu a playstationu. Tuto velmi Sirokou nabidku vétSina ostatnich hernich enginli nenabizi.

? Keyframes — kli¢ové snimky
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2 Obsah projektu
Samotny projekt obsahuje aplikace Unity3D, a projekt v ni vytvoieny. Tyto dvé véci
jsou ptilohou na DVD.

Projekt OpenGame obsahuje témét kompletni hru v posledni fazi odlad’ovani. Tato hra
je schvalné ponechana v tomto stadiu za ucelem umoznéni prizkumu jejiho vyvoje az do
poslednich detail, moznosti libovolné Upravy a tieba i kompletniho vymazani a ponechani

pouze urcitych funkci ¢i modelt.

Cela hra je sestavena pomoci sady 3D modeld, které jsou volné€ vyuzitelné a stejné tak
voln¢ vyuzitelné sady skriptli. VSe je seskladano tak, aby naprosty zacate¢nik neztratil prehled
a mohl zkouset upravovat a ucit se zakladnim vécem. Ale zaroven byla umoznéna naprosta
svoboda pro profesionaly, ktefi si naptiklad chtéji pouze vyzkouset urcitou funkci, k cemuz je
nutné mit urcitou kostru hry, coz by jim samotnym trvalo nékolik let a jednalo by se pouze o
ptipravu zkousky jedné jediné funkce! Z toho diivodu miizou libovolné vyuzivat 3D modely a
upravovat funkce dle vlastni pfedstavy bez omezeni. Cely projekt je uzpusoben tak, aby
poskytoval co nejkomplexnéj$i nastroj pro tvorbu pocitacovych her v co nejrychlejsim case a

za co nejmensi naklady.
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3 Programovani

V projektu vyuzivdme programovaci jazyk JavaScript. Tento jazyk pouzivame kvuli
nasim $irSim zkuSenostem s timto jazykem, nez-li s jazykem C++. Herni engine Unity3D
podporuje oba tyto jazyky a je velmi snadné kody s jednoho jazyka prevadét na druhy. Tato
moznost je tak snadnd, protoze vétSina kodu psaného v unity3D se sklada z tzv. ,,volani*

funkci, které jsou soucasti Unity3D.

Herni engine Unity3D nabizi piimé programovani a tak nejsou nutné zadné pievody
mezi build editorem a hernim enginem. Hotové scripty jsou po uloZeni automaticky
kontrolovany a tak vyvojar piimo vidi kazdou drobnou chybu. Skripty je nasledné mozné

pfimo pfifazovat k objektim.

Programovani her vyzaduje znalost syntaxe funkci pro dany herni engine. Nami
vytvorené skripty predstavuji piehled téch nejzakladnéjsich funkci s ukazkou vyuziti v praxi a
s piehlednym popisem. Skripty jsou naprogramovany pokud mozno co nejjednoduseji a
s vyuzitim pouze zakladnich funkci. Je to s divodu piehlednosti a vytvoreni kvalitniho

zékladu pro mozné rozsifeni.
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4 Vytvoreni skriptu a prace v MonoDevelop

V pravém panelu ,,Project®, coz je seznam vsech véci vV naSem projektu, je na horni
listé tlacitko ,,Create. Pokud ho rozklikneme, rozbali se menu a zde mizeme vytvofit novy
skript®. Ten poté miZete pojmenovat dle libosti. V panelu ,,inspector pak vidite aktudlni

obsah skriptu.

€ Unity - mise003.unity - New Unity Project - PC and Mac Standalone® E=Sr00
File Edit Assets GomeObject Component Terrain Window Help

Obriazek 5 Tvorba nového skriptu

Dvojitym klinutim na skript se otevie nastroj MonoDevelop-Unity, ve kterém je ho uz
mozné piimo vytvaret, nebo upravovat. Nastroj MonoDevelop-Unity je pfimo propojeny
s Unity3D, takze uloZenim scriptu se automaticky ,,pfelozi“ a vlozi do projektu. V pravém
hornim rohu miZzete vidét seznam dostupnych skriptt (viz obr. 2). Nastroj MonoDevelop-
Unity poskytuje kvalitni vyvojafské prostiedi pro tvorbu scripti. Ukézka prostiedi
MonoDevelop-Unity viz. obr. 6.

% Program zapsany ve skriptovacim jazyce se oznacuje jako skript. Typicky skript t&Zi z vyhody, Ze se
nemusi piekladat, a ¢asto tvoii rozsifitelnou (parametrickou) ¢ast néjakého softwarového projektu, ktera se miize
menit, aniz by bylo potifeba pokazdé rekompilovat hlavni spustitelny soubor.
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5 Assembly-UnityScript-firstpass - kripy\konec.js” - Jnity E=IIOF. > ]

Eile Edit View Search Project Bulli Run Version Control Tools Window Help

(Zhz b | o0 o8 ag4m - Debug T AECARBO 6 4
Deie = %[ Angs x | [ konec.js= x
SALjs .

2 button js
 carautomatic_205 js
& credits js

3 destrukce js

“ konec? @ OnMouseUp()

2 game_over_color js
& HealthControl js
2 konec hry js

3 konec js

& konec_emitace js
3 loader js

2 menu js

& mouselook js

2 MoveAround js

3 Navmesh js

3 nepritel_z js

o nepritel zivoty s

Decumert Outline

B %
42 konec
@ Awake() : void
® OnMouseUp()  void

Ready 4:43 INS Feedbock | @0 A0

Obrazek 6 Prostfedi MonoDevelop-Unity

4.1 Sada scripti

V projektu OpenGame jsme vytvorily sadu zakladnich scripti, které by méli byt
navodné pro zacateCniky a snadno rozsifitelné pro pokroc€ilé. V praxi to znamend, ze jsme se
snazily naprogramovat objekty pomoci zdkladnich funkci a s vyuzitim co nejmensiho poctu
fadkd. Scripty byly zaroven programovany tak, aby je bylo mozné vyuzit na dalsi fadu her
riznych Zzanrd. Takto jsme docilily sady scriptd, kterou mohou pochopit i opravdovi

zacatecnici a naucit se na nich zakladni tvorbu scriptli v pocitacovych hrach.

Vyhoda této jednoduchosti také spociva v ptehlednosti a pravé v moznosti navazani na
tento zaklad a rozsifitelnosti dle libosti. Sada scripti obsahuje scripty pro pohyb, umélou
inteligenci, vstupy z klavesnice a mysi, ukladani a nacitani, zmény barev, spousténi hudby,
animaci, pfepinani scén a spoustu dalSich. VSe je tvofeno tak, aby odpovidaly narokiim

modernich pocitacovych her. Ptiklad scriptu viz. obr. 7.
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3 —|/| function O‘ﬂIouseE’uter ()

9 {
renderer. Haterlal color = Color.green;
7 audio.PlayOneShot (Sound) ;
10 =] function OnMoaseExlt ()
13 {

13 renderer.matexrial. color = Coloxr.white;

e

NS '

Obrazek 7 Script

4.2 Skripty pro ovladani hrace

Zakladni skriptem je ovladani hrace, tento skript zabere vétSinou nejvice Casu a
nejcastéji se cely predélava. Je to z ditvodu jeho obrovské diileZitosti, kterd spoc¢iva v tom, Ze
vam umoznuje vstoupit do hry a fidit danou postavu, auto atd. Nas skript je délan tak, aby byl
co nejvice prizplsobitelny pozadavkiim vyvojatfe a nebyl limitovan pouze danym modelem
hrace. Proto jsme vytvofily skript, ktery vyuziva jako vstup ovladani pomoci klaves w,a,s,d
nebo Sipek, ktery posunuje model ur¢itou rychlosti za uréity ¢asovy tsek. Tuto rychlost Ize
meénit. Vyhodou tohoto skriptu je, ze nezaleZzi, jestli bude aplikovany na krychli, kouli,
vesmirng lodi, ¢1 zd&vodnim auté, stale bude bezproblémové fungovat. Zde je samotny skript

Vv jazyce JavaScript:

//skript pro objekt vyZadujici ovladani pomoci klaves

var moveSpeed : float 5.0; //rychlost pohybu
var turnSpeed : float = 90.0; //stupné za sekundu
//poznamka: musi byt pouzZita “.0” nebo “float”!!

//Tento blok slouzi pro odecé¢teni zZivotd, neni potfebny pro pohyb!

function OnCollisionEnter (theCollision : Collision) //funkce

zaznamend kolize collidert
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var other =
GameObject.FindGameObjectWithTag ("zivoty") .GetComponent ("HealthCon

trol");

//proménnd other = najdi proménou Zivoty v skriptu HealthControl

if (theCollision.gameObject.tag == "enemyProjectile")//pokud je

kolize s objektem, ktery ma& tag "enemyProjectile"

other.LIVES -=1;//odelti z LIVES 1

//zaéatek funkce pohyb

function Update ()

// Pohyb vpfed a vzad
// [defaultni klavesy: w/s/fwd/bak = “Wertical” (z axis)]

var zt = moveSpeed * Input.GetAxis ("Vertical") *

Time.deltaTime;

transform.Translate (0, 0, zt);

//otééeni doleva a doprava

//upozornéni: Musi vykondvat vypocty float

// [defaultni klévesy: a/d/left/right = “Horizontal” (x axis)]
var turnAngle : float = turnSpeed *
Input.GetAxis ("Horizontal") * Time.deltaTime;

//Input.GetAxisRaw funguje taky
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transform.Rotate (0, turnAngle, O0);

Podrobné vysvétleni skriptu je pomoci komentdit pfimo v ném. Ve skritpu je
implementovana také funkce pro zivoty hrace, kterd funguje tak, ze pfi zasahu vam odecte
jeden zivot. Ve skriptu si mizete nastavit rychlost otaceni a rychlost pohybu. Veskery pohyb
je po horizontalnich osach. Skript tudiz v tomto tvaru nemuze byt pouzit pro 1étani, ovSem
staCi zaménit horizontalni osy za vertikalni, nebo ptidat pohyb po vertikalni ose a objekt muize

i 1état bez delSiho programovani.

4.3 Systém Zivotu
V projektu jsme se snazily vytvofit velmi jednoduchy systém zivot. K tomuto

ucelu jsme vyuzily funkce, kterd vytvofi urcity pocet blokil s ptikazy a mezi t€émito bloky
prepina. Tato funkce je znama jako switch. Celkovy pocet Zivoti jsou tii. Model hrace ma ve
svém skriptu na ovladani pfidanou funkci, kterda nam zajisti, ze pfi zasahu neptatelskou
raketou se ze skritpu kontroly Zivotti odecte 1 a tim ptepne blok, ktery zméni stav zivotl. Je to
velmi jednoduchy a efektivni systém, ktery je snadno pochopitelny a pieveditelny do riznych
zanru pocitacovych her. Zde je ukdzka skriptu:

//Skript pro kontrolu zZivotu

var healthl : Texture2D; //jeden zivot zbyva

var health2 : Texture2D; //dva zivoty zbyvaji

var health3 : Texture2D; //plny pocet zivotl

static var LIVES = 3;//celkovy pocet Zivotu

static var HITS = 0;//poclet zéasaht

function Update ()

print ("Lives: "+LIVES+" Hits: "+HITS) ;//vytiskni  pocet

zivotd a zésahu
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switch (LIVES)//funkce switch case prepind GUI textury a

nakonec ptrepne na scénu Prohra

case 3:

guiTexture.texture = health3;
break;
case 2:

guiTexture.texture = health2;
break;
case 1:

guiTexture.texture = healthl;
break;
case 0:

Application.LoadLevel (3);
break;

4.4 Strelba

Dalsim skriptem dilezitym ve vétSin€ her je skript pro stielbu. Tento skript byl
sestaven tak, aby byl schopny stfilet jakykoliv model vybrany vyvojafem. Je mozné nastavit
silu, se kterou bude vystfelen, ¢as mezi jednotlivymi vystiely a misto, kde bude stiela
vytvotena. Cely skript je udélan tak, aby se dal jednoduSe upravit a prizpiisobit potfebam

vyvojare. Jedna se o velmi efektivni a jednoduchy zptisob stielby. Ukazka:
//Skript pro stfelbu
var raketa : Transform;//proménnd raketa
var savedTime=3;//Cas mezi jednotlivymi vyst¥ely
var force=5000;//sila vystftelu
function Update () {
var seconds : int = Time.time;//proménnd pro nastaveni cCasu

if (Input.GetButtonDown ("Fire2"))//vstup mysSi
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if (seconds!=savedTime) //pokud uplynul cas...

var raketa = Instantiate(raketa ,//vytvof¥ raketu v

daném bodé a natoc¢ ji podle modelu

GameObject.Find ("SpawnPointl") .transform.position,
GameObject.Find ("model") .transform.rotation) ;
raketa.gameObject.tag = "raketa pritel";//pridél raketé

tag "raketa pritel"

raketa.rigidbody.AddForce (transform.forward * force

);//dej raketé& silu

savedTime=seconds;

}

Skript je délan tak, aby po stisknuti tlacitka mysi vytvofil danou raketu v bodu tomu
pfidéleném a vystielil ji pfimym smérem. Ukéazka hrace s pfifazenym skriptem stfelba a

bodem vytvoreni stiely viz. obr. 8.

se Light bes

¥ strelba (Script)

strelba

Obrazek 8 Stielba
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4.5 Skripty pro umélou inteligenci

V kazdé moderni hie je diilezitym zakladem umél4 inteligence. V dnesni dobé se touto
problematikou zabyvaji celé tymy programdatort a vyvojati. Je to z toho divodu, Ze dnesni
naroky na umélou inteligenci v pocitacovych hrach se kladou, ¢im dal vyssi naroky a hraci
chtéji co nejrealisti¢téjsi nepratele. V nasem projektu pouzivame dva druhy neptatel- statické
VvV podobé vézi a dynamické v podobé modeld. Pro oba druhy neptatel je shodny skript Al .
Tento skript je zdkladem umélé inteligence pocitacem fizenych objektl v nasi hie. Nejedna se
prilis slozity skript, takze 1 inteligence nepiatel je tomu odpovidajici, ovSem pro nase ucely to
bohat¢ stac¢i. Mlzeme v ném nastavit cil, ktery bude neptitel sledovat, objekt, ktery bude

stiilet, ¢as mezi vystiely, dosah aktivity nepfitele. Ukazka skriptu:
//AI skript

var LookAtTarget:Transform; //proménnd "divej se na cil" vyber

cil, ktery bude objekt nadsledovat

var damp = 6.0;//proménnd utlumeni (slouzi pro utlumeni rychlosti

otdc¢eni, je to s davodu vétd3i redlnosti otéaceni
var bullitPrefab:Transform;//proménna strela
var savedTime=0;// proménnd uSetfeni casu

var range = 2;// proménnad dosah (slouzi k aktivaci skriptu az po

dosazZzeni dané vzdalenosti)

var myTransform : Transform;// proménnd tento objekt( slouzi k

urceni aktudlni pozice objektu)

function Update ()
{

var distance = (LookAtTarget.position -
myTransform.position) .magnitude; //urcuje danou vzdalenost od

cile(rozdil mezi pozici cile a objektu)

if (distance < range) {//pokud je vzadelonost od cile mens3i

jak urcend vzdédlenost pro zahdjeni akce

if (LookAtTarget)// pokud sleduje cil
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var rotate =
Quaternion.LookRotation (LookAtTarget.position -
transform.position);// urduje rotaci <&elem na cil s danym

spomalenim

transform.rotation =
Quaternion.Slerp (transform.rotation, rotate, Time.deltaTime *
damp) ;

var seconds : int = Time.time;//urcuje ¢as v sukundach,

vyuziva funkce Time
var oddeven = (seconds % 2);
i1f (oddeven)

{

Shoot (seconds) ;

function Shoot (seconds)//funkce stfelba

{

if (seconds!=savedTime) //pokud sekundy=uSet¥eny Cas

{

var bullit = Instantiate (bullitPrefab
;transform.Find ("spawnpoint") .transform.position
,transform.Find ("spawnpoint") .transform.rotation);//vytvor objekt
sttrelby

bullit.gameObject.tag = "enemyProjectile";//de] mu

"tag" enemyProjectile

bullit.rigidbody.AddForce (transform.forward *
1000);//dej stfele "silu"

savedTime=seconds;

Objekt s timto skriptem zacne reagovat, pokud se hra¢ dostane do urcené vzdalenosti

rvr W

od n¢ho. V ten samy okamzik se na hrace tento objekt oto¢i a zamifi na néj. Nasleduje stielba

Stranka 21 z 37



danymi projektily s danym casovym rozestupem. Pokud hra¢ opusti tento prostor, strelba

ustane. Ukézka statického nepfitele viz obr.9.

Obrazek 9 Staticky nepftitel

Toto ovSem staci pouze u statického nepfitele, ktery je pfipoutdn k danému bodu a
nepohybuje se. Pokud chceme vyuzivat dynamickych nepftatel, je potieba ptidat skripty, které

nam zajisti pohyb a navadéni nepfitele za hracem. Tato um¢la inteligence uz je mnohem

vvvvvv

Herni engine Unity3D nam tuto praci usnadiuje funkci NavMesh. Tato funkce nam
pfes celou mapu vytvoii mapu navigace, coz je mapa, po které se miZe nepfitel pohybovat.
Tu si mizeme pfizplsobit dle svych pozadavki. Naptiklad pokud nechceme, aby se nam
nepritel zasekl o n&jakou zidku a musel ji objel, nastavime ji jako staticky objekt a tim se
v mapé navigace plocha zidky odstrani, tedy nepfitel ji bude muset objet. Pro nazornost

screenshot mapy navigace viz. obr. 10.
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Navmesh Display
NavMesh v

Obrazek 10 Mapa navigace

Dalsi funkci, ktera se K navigaci vaze je NavMeshAgent. Tato funkce od vyvojait
Unity3D zajisti navigaci samotného objektu. Je zde mnoho nastaveni, mezi ty zakladni patii
rychlost, zrychleni a vzdélenost zastaveni. Tuto funkci pouzivdme, protoze se vyvojarum
opravdu povedla a je velmi jednoducha na pochopeni i pro zacatecniky. Ukdzka dynamického

nepfitele s funkci NavMeshAgent viz. obr. 11.

Obriazek 11 Dynamicky nepfFitele s funkci NavMeshAgent
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Ukazka skriptu NavMesh:

//NavMesh skript

var target : Transform;//cil

var LookAtTarget:Transform;//divej se na cil

var range = 2;//dosah

var myTransform : Transform;//proménnd tento objekt( slouzi k

urc¢eni aktudlni pozice objektu)

function Update () {
var distance = (LookAtTarget.position -
myTransform.position) .magnitude;//urcuje danou vzdalenost od

cile(rozdil mezi pozici cile a objektu)

if (distance < range) {//pokud je vzaddelonost od cile mensi

jak urcend vzdalenost pro zahdjeni akce

if (LookAtTarget)

{
GetComponent (NavMeshAgent) .destination =

target.position;//pfidej funkci NavMeshAgent
}

Skritp nam zajisti, ze nepfitel sleduje nami zadany objekt, a to dokud objekt

nedosdhne hranice pro spusténi skriptu. Poté spusti funkci NavMeshAgent.

4.6 Zivoty nepiatel

Posledni véci, kterou bylo tfeba vyfesit u nepfatel, jsou jejich zivoty. U statickych

nepiatel je v projektu pouzito jednoduchého skriptu na pouhou destrukci po jednom zasahu.

Tento skript vyuziva animace exploze, coz je animace ohné, ktery na sobé v§ak ma skript, aby

hotel pouze urcitou dobu. Takze po zasahu se objevi plameny, které né¢jakou dobu hoti a

nasledné zmizi. Spolu s objevenim plament zmizi i objekt nepfitele. Ukdzka skriptu pro

zmizeni plamend:

//konec emitace skript

var lifeTime = 30.0; //&as Zivota

var startTime = 0.0; //startovaci cCas
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function Awake () {
startTime = Time.time;

Invoke ("StopMe", particleEmitter.minEnergy

stopMe kdyz Jje energie cCastic vynakladana

function StopMe () {//funkce StopMe

particleEmitter.emit = false;// Zastav animaci

Tento skript po uplynuti 30s vypne animaci.
Ukazka skriptu destrukce:

var exploze:Transform;//promé&nnad exploze

function OnCollisionEnter (theCollision : Collision)

zaznamendna kolize

*

.5F);//vyvole]

{//pokud Jje

if (theCollision.gameObject.tag == "raketa pritel")//pokud se

jednd o kolizi s objektem, ktery mé& tag "raketa pritel"

Instantiate (exploze, transform.position,

transform.rotation);// vyvolej explozi

Destroy (gameObject);//znid objekt

Pokud je zaznamendna kolize objektu s raketou hrace znici dany objekt.

4.7 Vyhra a prohra

Jako v kazdé hie je potieba zajistit moznost vyhry a stejné tak i prohry. V projektu

Open game vyuzivame skript, ktery pocitad dané objekty. Pokud nenalezne Zadny, ukonc¢i hru
a prepne ji do scény ,,vyhra®. Je to velmi jednoduché a nenaro¢né feseni, ale zaroven velmi

efektivni a hra¢sky zajimavé. Prohra je feSend tfemi zivoty hrace. Tyto Zivoty jsou graficky
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znazornény GUI texturami’. Skriptem prohry je vySe uvedeny skript kontroly zivoti. Cely
systém je velmi jednoduchy ovSem chytlavy. Tento zplisob nezatézuje systém a je snadno

pochopitelny. Ukazka GUI textury zivoti:

=
-

Obrazek 12 Textury Zivoti

Vyuziti GUI textur je s divodu jejich prakti¢nosti, pomoci nich lze ndzorn¢ zobrazit
aktualni status zivotii. Zobrazeni je jednoduché a pfitom velmi presné. Ukazka skriptu pro

vyhru:
//skript vyhra
var targetTag = "enemy";//proménnad objekt s tagem "enemy"
function Update () {

if (GameObject.FindWithTag (targetTag) == null) {//pokud nenajde

zadny objekt s tagem "enemy"
print ("none left");//tisk

Application.LoadLevel (4);//nacti scénu

else{//nebo

print ("enemies left");//tisk

* GUI Textury jsou zobrazeny jako ploché obrazky ve 2D. Jsou vyrobeny specialng pro prvky
uzivatelského rozhrani, tlacitka, nebo dekorace.
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Skript jednodusSe funguje na neustalé kontrole poctu neptatel a pii poctu nula ukonci

hru.

Po ukonc¢eni mise nasleduje nacteni nové scény, pro vyhru i prohru jsou to odlisné
scény. Kazda scéna je vyjimecna tim, ze pouziva pokud mozno co nejvice 3D prostorovych
objektt, hra je tak mnohem interaktivnéjsi a piisobi lepSim dojmem. Zaroven ukazujeme, ze
scény jdou vytvorit pomérné¢ velmi jednoduse a diky nasim objektim neni ani pro naprostého
zacateCnika problém vytvofit scénu, kterd vypadé jako z profesiondlniho studia. K vytvofeni
takové scény je zapotiebi pouze né€kolik 3D text slouzicich k navigaci, néjaké modely a

pozadi, poptipad¢ hudba na pozadi. Scény v projektu OpenGame mutize nasledné kdokoliv

upravit a vymenit pouze texturu v pozadi a vzniké scéna nova.

Obrazek 13 Scéna prohra
Ve scéné je jeden model zni¢eného hlavniho modelu, v pozadi textura zni¢eného
meésta a celkem tii 3D texty. Dva z nich jsou aktivni pomoci skriptli a po najeti na né¢ mysi
zmeéni barvou, po kliknuti vas pfesméruji na danou scénu. Celd scéna je jeSté doplnéna
hudbou a vytvaii tak efekt tragédie. Je to jeden ze zpisobt jak vytvofit zajimavé a netradicni

scény. Scéna vyhry je feSena podobnym zplisobem.

4.8  Dopliujici skripty:

V kazdé hie je nespocet skriptd, které zajiStuji na prvni pohled trividlni a mnohdy
témét zbyteéné funkce. OvSem pravdou je, ze prave tyto skripty vytvaii ten pravy dojem a
dodavaji hie ten pravy efekt. Mezi tyto skripty patii naptiklad skripty na zménu barvy textu,

spousténi videi, pozastaveni scény, restart apod. Diky témto skriptlim stoupa vizualni stranka
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hry a néas$ projekt umoziuje zacateCnikiim 1 pokrocilym nakouknout i do téchto zakouti
modernich pocitacovych her a nabidnout inspiraci pro vlastni tvorbu. Skript pro zménu barvy

textu:
//zména barvy textu
var Sound: AudioClip;
//funkce na vstup myS$i

function OnMouseEnter ()

//zména barvy na...
renderer.material.color = Color.green;

audio.PlayOneShot (Sound) ;

//funkce na vystup my3i

function OnMouseExit ()

//zména barvy na...

renderer.material.color = Color.white;

Skript funguje na vstup mysi, pficemz méni barvu pii vstupu kurzoru na text a méni

barvu zpét pii vystupu.

4.9 Scény

Scéna je nové prostiedi, ve kterém programator pracuje. Ze scén se pak sklada cely
projekt. Kazda scéna je ve své podstaté samostatné pracovni prostiedi, scény mohou byt
naprosto rozlisné. Scény jsou navzijem propojeny pomoci skriptl. Je to moderni a velmi
efektivni feseni. Na kazdou scénu mize vyvojar pouzit rizné modely, skripty, animace atd. a

nemusi mit strach, ze by jakkoliv ovlivnil ostatni scény.
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4.10 Hlavni menu

Hlavni menu je jedna z nejpodstatnéjSich ¢asti pocitatové hry. Hrac¢ tuto scénu uvidi
jako prvni a bude se do ni neustale vracet. V nasem projektu vyuzivaime nejnovéjsich trenda
interaktivnich 3D menu. Tyto menu vyuzivaji 3D objekty a rizné animace namisto pouhych
textur a tak vtahuji hrace jesté vice do hry. Na téchto menu je zajimavé prolinani vizualnich

efektt a snadné funk¢énosti.

Obrazek 14Hlavni menu

Scéna samotnd se snazi vystihnout rdz hry a zaujmout hrace. K tomuto ucelu jsou do
scény stylizovany hlavni modely ve hie. Prostfedi mise podtrhuji animace vificiho prachu a
pohybujiciho se svétla. Vyvojar zacatecnik se miiZze na této scéné naucit zakladni strategii pfi
sestavovani menu, objevit kouzlo drobnych animaci a ovladani textu. Novinkou v tomto menu
je moznost pohybu kamery, coz jeSté podtrhuje interaktivitu. Tento pohyb je realizovan
pomoci funkce MouseLook. V této funkci 1ze nastavit rozsah pohybu kamery a to po vSech
osach a samoziejmé citlivost pro vstup z mySi. Ukazka hierarchie objektd ve scéné a

nastaveni funkce MouseLook viz. obr. 15.
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PROJEKT 06

MISE Or

(REDITS

Obrazek 15 Hierarchie objekti
4.11 Vybér misi
Pro vybér misi slouzi scéna k tomu urcend, v této scéné mate moznost vybrat si jednu
ze ti1 hotovych misi. Scéna je udélana v podobném stylu jako hlavni menu. Kazdy 3D text ma
za sebou objekty a prostfedi podobné dané misi. Hlavnim rysem této scény je jeji prehlednost
a ucelnost. Zadny s hraét nechce stravit den hledanim své oblibené mise. V nasi scéné ma vie
uspofadané a ptehledné. Tato scéna slouzi jako perfektni inspirace pro vyvojare v jejich

vlastni tvorbé. Pomoci malého poctu objekti tak mohou vytvofit zajimavé herni prostiedi.
S

Obrazek 16 Mise
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5 Herni mise

Herni mise jsou tou nejpodstatnéjsi ¢asti hry, protoze v nich hra¢ stravi nejvice casu a
v téchto misich se teprve ukaze funkcnost skriptli a design modelt. Na§ projekt mé takové
mise tfi. Kazda z nich mé sviij vlastni design a sadu modeld. Vyvojar si je mize upravit a
piedélat podle svého, ale zdklad ma jiz hotovy. Dynamic¢nost, riznorodost herniho svéta,
interaktivita, plynulost to jsou dnes hlavni méfitka pro hodnoceni hry. Nas projekt vyvojairam
ukazuje jak toho dosahnout a jak vytvofit hru s vybornym hodnocenim. Riiznorodost misi
nabizi programatorim moznost vyzkouset si své skripty na Siroké fadé¢ modeld. Naopak Siroka
sada skriptl pro kazdou misi nabizi tvircim 3D modell moZnost vyzkouset své modely
v mnoha situacich a hernich prostiedich. Pro pouhého zdjemce bez zkuSenosti nabizi mise

moznost provedeni nesc¢etnych zmén v nastaveni skript ¢i modeld a nasledné sledovat jak se

dané¢ zmény projevi na hie a tim se nenucené ucit. Ukdzka jednotlivych misi podle potadi

prvni, druha, treti.

Obrazek 17 Mise 1
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Obrazek 18 Mise 2

Obriazek 19 Mise 3
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5.1 Neviditelné collidery

Cel4 mapa je osetfena takzvanymi neviditelnymi collidery®. Jedna se o collidery, které
jsou rozmistény na mistech, kde by mohl piipadné hra¢ vyjet z mapy a zarucuji, Ze se bude
drZet na dané trase. Samoziejm¢ jednd se pouze o né€kolik colliderl, protoZe naraZeni do
neviditelné stény neni moc realistické. Proto je v mapé spiSe vyuzito objektl typu plot,
zébrana apod., které splnuji stejny ucel, nicméné¢ vypada to mnohem 1épe, kdyz narazite do

plotu, nez do neviditelné zdi.

Obrazek 20 Collidery

% Neviditelna zed'.
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Zavér
Projekt OpenGame je mnohem vice nez pouha hra. Je to nastroj, ktery umozni vSem
zajemcum prozkoumat vSechny taje modernich her. Slouzi jako nastroj, radce a pomocnik pfi
realizaci vlastnich projekt. Svou otevienosti a jednoduchosti miize zaujmout i uplné
zaCateCniky. Projekt OpenGame se bude nadale rozvijet, jelikoz jeho hranice nejsou nijak

omezeny.

Cilem nasi prace bylo spojeni riiznych programovacich dovednosti jako tvorba skriptu,
prace s grafikou a zvukem. Volba tématu miize byt pro nékoho zvlastni a nepochopitelna.
Chtéli jsme ale touto cestou inspirovat a motivovat naSe vrstevniky, ktefi casto

S programovanim bojuji. A spojit tak zabavu s vyukou.
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