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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace je zaméfena na komponenty v hernim enginu Unity. V teoretické ¢asti

je struény popis prostredi Unity, za kterym nésleduje charakteristika komponent a jejich nej-

vvvvvv

V praktické ¢asti je navrzen a implementovan prototyp 3D hry, na kterém jsou nasledné po-
pisované jednotlivé komponenty. K popisu komponent zde byl vyuzit nastroj Unity in-Editor

Tutorials.

Kli¢ova slova:

Unity, 3D hra, C#, komponenty, in-Editor Tutorials.

ABSTRACT

This bachelor's thesis is focused on components in the Unity game engine. The theoretical
part contains a brief description of the Unity environment, followed by the characterization

of the components and their most important parameters.

In the practical part, a 3D game prototype is designed and implemented, on which individual
components are described. The Unity in-Editor Tutorials tool was used to describe the com-

ponents.
Keywords:

Unity, 3D game, C#, components, in-Editor Tutorials.
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UvVOD

Cilem této prace je navrZeni a nasledné vytvoreni prototypu hry. Ten bude zaméfen na pied-

staveni a popis komponent v Unity.

V teoretické ¢asti bude strucné popsan Unity Engine a zadroven bude tato ¢ast charakterizovat

nejpodstatnéjsi komponenty a jejich parametry.

Prakticka Cast bude rozdé€lena na dvé faze. V prvni Casti bude navrzen a implementovan
prototyp 3D hry, ktery bude obsahovat terén, ve kterém bude vytvoiena pohybujici se po-

stava reagujici na vstupy uzivatele.

Druhé cast se zaméfuje na vytvoreni edukativnich navodl, zaméfené na nejpodstatnéjsi

Unity komponenty.

Pro docileni efektivni interakce uZivatele nejen s hernimi objekty, ale i s Unity Editorem
jako takovym, byl zvolen pomérné€ novy néstroj Unity in-Editor Tutorials, ktery poskytuje

moznost tvorby tutoriald pfimo uvniti samotného Unity Editoru.

Diky funkcim in-Editoru se mize uzivatel interaktivn€ zapojit pti tvorbé hernich objekti, na
které jsou pak navazané jednotlivé komponenty. Za pomoci vytvotenych tutorialti budou tak
funkce jednotlivych komponent vysvétleny, pfi¢emz s nimi bude uZivatel béhem celého pro-
cesu interagovat. To zajisti jeho pfimou participaci v celém procesu a uzivatel tak ziska in-

formace o jednotlivych komponentach piimo z praktické ukazky.

Vytvotené manudly budou slouZit pro za¢inajici herni vyvojare, pfi¢emz bude mozné projekt

vyuzit v predmétu Vyvoj pocitatovych her.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UNITY ENGINE

Unity je jednim z vice multiplatformnich hernich engin na trhu, ktery umoznuje vyvoj vir-

tudlni a rozsifené reality, simulatord, 2D a 3D her a mnoho dalsiho.

Unity nejenze je uzivatelsky velmi pfivéetivé, ale zarovein ma kolem sebe silnou komunitu,
¢imz se tak (predevsim pro zacinajici vyvojaie) stdva velmi atraktivnim. Neni tak problém

najit jakykoliv tutorial, dokumentaci nebo odpovéd’ na Casté dotazy Ci problémy.

Nedilnou soucasti hernich enginti jsou také volné dostupné assety, které mazou ulehcit praci
pti vyvoji hry. Co se Unity tyce, je zde k dispozici pfedev$im Unity Asset store, kde 1ze najit
hotové herni objekty, grafické efekty, zvuky, scripty apod. Dal$im takovym ptikladem muze

byt Mixamo od Adobe, kde miiZzeme najit postavy a jejich animace.

Béhem vyvoje her je potieba vytvaret i vlastni skripty, které ovliviiuji chovani hernich ob-

jektl, k ¢emuz Unity Engine vyuziva programovaci jazyk C#.

1.1 Unity Hub

Podstatnym prvkem rodiny Unity je Unity Hub. Jedna se o uzite¢ny management nastroj,
ktery ndm umoznuje spravu a aktualizaci jak nasich projektd, tak i samotného Unity enginu.

Mame zde k dispozici 4 zalozky s nasledujicim obsahem: [5]

e Projects: Souhrnny nahled na vSechny vytvorené projekty.

e Installs: VSechny nainstalované verze Unity Editoru, lze je zde pfidat i odinstalovat.

e Learn: UZitené tutorialy, obsahové jsou zde vhodné navody nejen pro zacatecniky,
ale 1 pro zkuSené vyvojare, kteti chtéji jit vice do hloubky.

e Community: Uzite¢né odkazy napt. do Asset Storu, Unity fora apod.
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Unity Hub 3.4.2

Learn

Projects . :
Featured Recommended Downloaded Visit Unity Learn

Installs

Learn
Publish your first

C it i
ommunity mobile runner game

Get ready to build and publish
your own mobile runner game
with easel This template...

Downloads

Obrazek 1: Unity Hub

1.2 Prostredi unity

Prostiedi Unity se obdobné jako u jinych vyvojovych systému sklada z oken a paneli s va-

riabilnim rozloZzenim, které si uzivatel mtize upravit dle vlastnich preferenci.

Po spusténi je defaultné dano rozvrZzeni do sekci Hierarchy, Project, Scene, Inspector a
Game.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Obrazek 2: Prostiedi unity bezprostiedné po spusténi
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1.2.1 Project window

V Project window vidime veskeré vytvoiené nebo importované soubory/assety, jako jsou
naptiklad textury, animace, skripty apod. Diky Project window, ktery funguje jako bézny
souborovy pruzkumnik, si miizeme organizovat jednotlivé objekty do slozek a udrzovat tak
nas projekt ptehledny. V piipad¢€ potieby zde lze objekt vyhledat a tfeba ho 1 rovnou ptetah-

nout do scény. [2]

I Project
+~

l Assets

Obrazek 3: Project window

1.2.2 Hierarchy window

Hierarchy window je dalsi kli¢ovou soucésti zdkladniho rozloZeni oken v Unity projektu.
V hierarchické struktufe zde vidime vSechny herni objekty, které se nachazi ve scéné. Mu-
zeme zde strukturovat herni objekty do struktury rodi¢ — potomek, coz ndm miize pfi vyvoji
pomoci napiiklad v ptipad¢, pokud potiebujeme organizovat ¢i ménit vice stejnych prvki ve

scén€ naraz. [4]

i SampleScene
[ n Camera
I Light
oup_0

Obrazek 4:Hierarchy window
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1.2.3 Scene window

Scene window slouzi k nahledu a editaci aktudlni scény, ve které se hra odehrava. V tomto

okné vidime vytvotfené herni objekty a zaroven 1 mensi liStu s néstroji, které nam s objekty

umoznuji zdkladni operace.

Obrazek 5:Scene Window

Herni objekty zde tedy miizeme vytvaret, upravovat nebo mazat. Diky jiz zminénym ndastro-
jum jsou zde k dispozici jejich tpravy jako jsou rotace, zmena pozice nebo velikosti daného
objektu. Pfi prvnim spusténi lze v tomto okné vidét pouze dva herni objekty — kameru a

svétlo. [1]

1.2.4 Inspector window

Okno Inspectoru ndm poskytuje zobrazeni podrobnych informaci o vybraném hernim ob-
jektu. Zobrazuje se zde hierarchicka struktura vSech vlastnosti, komponent a dalSich atributa,
které jsou navazané na dany herni objekt a v podstaté tak 1ze okno inspektoru povazovat za

nastroj, ktery ndm umoznuje s komponentami pracovat. [6]

Kromé néhledu je zde také mozné zvolenym objektiim komponenty piidavat, mazat nebo

upravovat jejich parametry a hodnoty, jako jsou velikost, pozice, barva apod.
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Terrain Toolbox 0 Inspector

H”’. v Character

g Untagged > Lay Default
Open Select Overrides
S Transform
Position Y 0.038795.
Rotation Y 0

Obrézek 6: Inspector Window

1.2.5 Game view

Diky tomuto oknu mame moznost ndhledu na nasi hru z pohledu nastavené kamery v pro-
jektu. Mizeme tedy prabézné sledovat ¢i testovat stav, chovani a celkovou interakci prvki
pfi spusténi hry samotné. K testovani moznych zmén nadm slouZi tzv ,,play mode®, ve kterém
jsou zmény pouze docasné a je tak pro vyvojafe pohodInéjsi testovat mozné varianty zobra-

zeni nebo vzajemnou interakci hernich objekti a jejich komponent. [3]

Obrazek 7: Game view
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2 HERNI OBJEKTY A KOMPONENTY

Herni objekty (GameObjecty) jsou zakladnim stavebnim prvkem her v Unity. Je to kazda
nezavisla entita, kterou lze vidét v hierarchy nebo scene window — tedy nejen vytvofena

postava a terén, ale i svétlo, kamera, zvuk, a dokonce i prazdné herni objekty.

Herni objekty jako takové jsou ve své podstaté jen prazdné, nic nedélajici schranky, a prave

to, co jim dava potiebné vlastnosti, jsou komponenty.

Kazd4 komponenta je svym zplsobem unikéatni a v ptipad€é potieby je mozné si pomoci
skriptu vytvofit svoji vlastni. Tim lze ménit chovani jednotlivych hernich objekti nebo také
jinych komponent, které jsou na dany GameObject navazané. Diky moznosti tvorby vlast-
nich skripti a moZného pfistupu k parametrim a metoddm Unity komponent tak nejsme ni-
jak omezeni funk¢nosti pfeddefinovaného chovani. V oficidlni Unity dokumentaci vzdy na-
lezneme popis komponenty a parametrii, které vidime piimo v editoru (component reference

—manual), zaroven je ale dostupna i scripting dokumentace, kde vidime pfistupné parametry

v ptipadé tvorby vlastnich skripth. [43]

Obrazek 8: GameObject s komponentami

Pokud v hierarchy window nebo pfimo ve scéné vybereme herni objekt, v okné inspektoru
vidime vSechny komponenty, které jsou na dany herni objekt navazané. Pomoci tlacitka

»Add Component* Ize dle potieby ptidavat dalsi komponenty.

Komponenty miizou fungovat nezévisle jako takové, ale bézné€ jsou na pozadi propojené a
vzajemn¢ spolu interaguji. Pfikladem mutze byt komponenta Mesh Renderer, ktera vykres-

luje herni objekt v misté, na které odkazuje komponenta Transform. [6]

Obdobnym zpiisobem jsou vyuzivané ndmi vytvofené komponenty (tvorené vlastnimi

skripty), ve kterych se odkazujeme na parametry jinych komponent a miizeme je diky tomu
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ménit (aktualizovat). Pfikladem muze byt vytvofeny script pro pohyb postavy, ktery pravi-
delné aktualizuje komponentu Transform, a diky tomu se mize postava v prostoru pohybo-
vat.

Komponenty se déli do n€kolika logicky seskupenych kategorii na zaklad¢ jejich funk¢nosti

a pouZiti, pfi¢emz je mozné najit komponenty ve varianté 2D i 3D.

Jedna se o nasledujici kategorie:

e Audio
e Effects
e Event
e Layout
e Mesh

e Miscellaneous
e Navigation

e Physics 2D

e Physics

e Playables

e Rendering

e Scripts

e Tilemap

e Ul Toolkit
o UI

e Video

e Visual Scripting

2.1 Komponenta Transform

Zakladni komponentou vSech hernich objekt je komponenta ,, Transform*. Tato kompo-
nenta zobrazuje pozici, rotaci a velikost herniho objektu ve scéné, a to pomoci soutadnico-
vého systému, ktery je zde reprezentovan osami X, Y, Z. Pozice herniho objektu se urcuje

pomoci vzdalenosti (offsetu) od sttedobodu scény, ktery ma soutadnice 0,0,0. [2]
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Podstatnou charakteristikou této komponenty je predevsim to, Ze se neda samostatné pridat
ani odebrat a neni ani tak soucasti zddné skupiny komponent. Pokud je tedy herni objekt

vytvoien nebo vlozen do scény, vzdy automaticky obsahuje komponentu Transform. [6]

Obrazek 9. Komponenta Transform

2.2 Komponenty skupiny Physics a Physics 2D

Tato skupina komponent, a celkov€é Unity Physics Engine, ktery je defaultné soucastim
Unity, jsou zakladnim stavebnim kamenem pro tvorbu her. Diky témto prvkim lze v hernim
prostiedi simulovat fyzikalni zdkony, coz nam umoziuje tvofit herni objekty, které¢ dokazi
reagovat napiiklad na kolize, hybnost nebo byt ovlivnény gravitaci. To ndm ve své podstaté

umoznuje simulovat chovani objektl jako v redlném svété. [6]

vvvvvv

2.2.1 Rigidbody a Rigidbody 2D

Rigidbody je komponenta, kterd hernim objektim dodava jiZ zminéné reakce na fyzikalni

zakony. Skrz nastavitelné parametry ovlivilujeme chovani herniho objektu. Zde jsou nejdi-

vvvvvv

e Mass: Parametr pro nastaveni hmoty objektu, pficemz ¢im vétsi bude, tim méné bude
GameObject s touto komponentou reagovat na piisobeni sil jinych objekta.

e Drag a Angular Drag: SlouZi pro simulaci odporu vzduchu. Stejné jako v realném
svete, ¢im vEtsi hodnota bude, tim vice bude GameObject vlivem odporu zpomalovat
pfi vyvolaném pohybu ¢i rotaci.

e Use Gravity: Dulezity parametr, ktery nastavuje objektu reakci na gravitacni silu.

e Collision Detection: Pro nastaveni detekce kolizi.

e [s Kinematic: Tento parametr je uZite¢ny ve chvili, kdy vyuzivame vlastni skript pro
pohyb postavy, a tim padem je nas pohyb ovlivnén danym skriptem, nikoliv fyzikalni
silou.

e Constraints: Zde miizeme omezit pisobeni fyzikélnich sil v ur¢itém sméru pohybu

¢1 rotace.
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Rigidbody

None

Discrete

Obrazek 10: Komponenta Rigidbody

2.2.2 Collidery

Dalsimi komponentami, které patii do téch nejpodstatnéjsich, jsou komponenty podskupiny
Collider. Collidert je nékolik variant, v zavislosti na tvaru herniho objektu, ktery tuto kom-
ponentu obsahuje. Zakladnimi tvary jsou zde Box, Sphere, nebo Capsule. Dal§imi moznymi

variantami jsou napiiklad komponenta Mesh Collider, Terrain Collider nebo Wheel Collider.

Tyto komponenty ndm zajist'uji realné chovani objekti, co se jejich vzajemnych kolizi tyce.
Aby naptiklad vytvofena postava neprosla zdi, je potieba nastavit objektu zdi komponentu
Box Collider a postavé samotné dodat komponentu Rigidbody v kombinaci s Capsule
Collider nebo Character Controller. Z toho diivodu je také dilezité, abychom Collideru co
nejpresnéji nastavili parametry jako jsou naptiklad Center, Heigh, Size a Radius (pro Cap-
sule Collider), které nam zajisti pfesné ohraniceni objektu, a tim 1 jejich bezchybnou kolizi.

f) ~ capsule Collider

Edit Ce

Obrazek 11: Capsule Collider
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Obecné plati, ze ¢im jednodussi tvar Collideru, tim méné za to platime vykonem hry, vzhle-
dem k tomu, ze vypocet kolizi na pozadi je pomérn€ narocny. [6] Nejuspornéjsi variantou je

Sphere a Circle Collider. Collidery maji 2D i1 3D varianty.

2.2.3 Character Controller

Tato komponenta slouzi k ovladani pohybu postavy v kombinaci s integrovanym Capsule
Colliderem. Pouziva se behem implementaci 3D her, kde vyuzivame pohled prvni nebo tieti
osoby. ZjednodusSen¢ fe¢eno nam tato komponenta poskytuje funkce a parametry, které mu-

Zeme vyuZzivat ve vlastnim skriptu pro pohyb postavy.

Stejné jako ostatni komponenty, i zde mame fadu parametra, které si 1ze nastavit dle potieby

nasi herni postavy. [8]
Parametry Character Controlleru:

e Center, Height, Radius: tyto parametry slouZi pro nastaveni umistnéni Capsule
Collideru v zavislosti na co nejpfesnéj$im ohrani¢eni GameObjectu postavy.

e Slope Limit: ur€uje maximalni sklon terénu, po kterém postava zvladne stoupat. Vy-
chozi nastaveni je 45 stupiili.

e Step offset: Parametr, ktery se vyuziva pro piekondvani vysky piekazek, pricemz
takovym piikladem piekazky mohou byt schody. Pokud je vyska schodu/ptekazky

veEtsi, nez je nami nastaveny limit, postava se pred ni zastavi.

‘%, v Character Controller

Height

Obrazek 12: Komponenta Character Controller
Nicméné je vZdy potieba zvazit jakou kombinaci komponent pro pohyb postavy vyuZijeme,
a to v zavislosti na poZadovaném chovani a moznostech jejich vyuziti. [§]
Je potieba si davat pozor na vzédjemnou kompatibilitu komponent, pfi¢emz u Character Con-

trolleru si musime dat specialné pozor na komponentu Rigidbody. Ta se ne vzdy slucuje

s Character Controllerem, a mize nam tak u postav zptsobit velmi neocekavané chovani.
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2.2.4 Joint

Stejné jako v ptipad€ skupiny colliderq, i1 zde existuje nékolik variaci komponent ,,Joint*,
spojujici (v€tSinou) vice hernich objekti, které maji komponentu Rigidbody. Nasledujici va-

rianty miizeme nalézt jak ve varianté 2D tak i 3D. [9] [10]

e Hinge Joint: Pouziva se naptiklad pro herni objekty dveti, kde (jak nazev napovida)
simuluji funkci pantii. Je potfeba nastavit parametry pro otaceni kolem pozadované
osy (Axis) nebo tieba spravné nastavit pozici kotvy (Anchor), kterd bude vychozim
bodem pro otaceni kolem zvolené osy.

e Fixed Joint: SlouZi pro fixni spojeni dvou hernich objekti. Toto spojeni miize a ne-
musi byt trvalé. Pokud napiiklad nastavime parametr Break Force, je mozné silou
jiného GameObjectu spojeni prerusit.

e Spring Joint: Umoziuje nam spojeni dvou hernich objektii takovym zplisobem, jako
by byly propojené pruzinou.

e Character Joint: SlouZzi pro simulaci kloubti hernich postav, coz umoziiuje jejich re-
alisticky pohyb.

e Configurable Joint: Kombinuje parametry vSech variant zminénych spojt, které si
uzivatel mize nastavit dle libosti.

Fixed Joint

MNone (Rigidbody)

Obrazek 13: Fixed Joint

Dal$imi variantami pro 2D vyvoj her jsou: Distance Joint, Friction Joint, Relative Joint,

Slider Joint, Target Joint a Wheel Joint.

2.2.5 Cloth

Tato komponenta ve spojeni s komponentou Skinned Mesh Renderer slouzi pro simulaci

materiald tkanin ve he. Ma velkou fadu parametrd, diky kterym miZeme simulovat chovani
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ruznych variant GameObjecttl, které tuto komponentu vyuzivaji. Pfikladem muze byt oble-

¢eni nasi postavy, ale tfeba i1 predméty jako jsou vlajky, plachty apod. [11]

2.3 Audio komponenty

Tato skupina komponent slouzi v Unity k ptidani hudby do pozadi a zvuku (¢i zvukovych
efekt obecné) jednotlivym GameObjectim. Dobie zvolena hudba a zvukové efekty jsou

jednim z mnoha aspektl, které zajiStuji lepsi herni zazitek. K tomuto ucelu je zde fada kom-

vvvvvv

2.3.1 Audio Source

Diky této komponenté mizeme vytvaret zvuky, které vydavaji herni objekty. Pokud se na-
ptiklad postava ptiblizi ke GameObjectu ohné&, ktery ma komponentu Audio Source s pfi-
sluSnou audio nahravkou, hra¢ uslysi zvuk, ktery ohen vydava. V nasi scéné¢ miizeme mit

neomezené mnozstvi hernich objekti s touto komponentou. [6]
Dulezitymi parametry této komponenty jsou:

e Play on Awake: Urcuje, zda ma audio automaticky zacit hrat po spusténi hry.

e Loop: Zajisti hrani zvuku ve smycce.

e Volume: Pro nastaveni hlasitosti zvuku.

e Spatial Blend: Pro nastaveni, zda se jednd o 2D nebo 3D audio. Pokud nastavime
tento parametr na hodnotu 0, dostaneme 2D zvuk, ktery uslySime pro rizné vzdale-
nosti od GameObjectu potad stejn€. Oproti tomu hodnota 1 nam doda 3D zvuk, ktery

bude zavisly na vzdalenosti GameObjectu se zvukem od posluchace.

| v Audio Source

Obrazek 14: Komponenta Audio Source
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2.3.2 Audio Listener

Narozdil od komponenty Audio Source miizeme mit v herni scéné pouze jeden Audio Lis-
tener, coz znamena, Ze mizeme slyset zvuk pouze prostfednictvim jednoho objektu. Objek-
tem, na ktery se nejcastéji komponenta Audio Listener navazuje je bud’ kamera, nebo pfimo
nase herni postava. Diky tomu lze vytvaret redlné zvukové efekty, v zavislosti na pohybu
postavy ¢i kamery, ktera postavu sleduje. Vzhledem k tomu, ze tato komponenta funguje

pouze jako piijimac zvuku, neobsahuje zadné nastavitelné parametry. [6]

(¢ v Audio Listener

Obrazek 15: Komponenta Audio Listener

2.3.3 Audio Filter

Tyto komponenty ndm umoznuji aplikovat zvukové efekty na zvuky v nasi scéné, napiiklad
pro zménu akustiky zvuku. Pokud komponentu Audio Filter pfiddme na GameObject s kom-
ponentou Audio Source, bude ovlivnén pouze zvuk, ktery komponenta Audio Source obsa-
huje. Pokud ov§em komponentu Audio Filter pfiddme na GameObject s komponentou Audio
Listener, bude filtr piisobit na vSe, co Audio Listener zachyti. Tuto komponentu mame opét

k dispozici ve vice variantach, jsou to: [44]

e Audio Distortion Filter: PouZziva se pro zkresleni zvuku — naptiklad pro vytvoteni
,,sci-fi* zvukovych efekti.

e Audio Echo Filter: Slouzi pro vytvoreni efektu ozvény.

e Audio High Pass Filter: Propousti jen vysoké frekvence.

e Audio Low Pass Filter: Propousti jen nizké frekvence — vhodné naptiklad pro audio,
které ma simulovat zvuk pod vodou.

e Audio Chorus Filter: Pouziva se pro vytvofeni efektu vicenasobnych zdrojt zvuki —
napiiklad u efektu vybuchu, kdy se nastavi urcitd prodleva a opakovani, coz zajisti
realisticky zvukovy efekt.

e Audio Reverb Filter: Pro simulaci zvuku uzavienych prostor — napiiklad kostel, jes-

kyné.
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2.4 Mesh komponenty

Do této skupiny patii komponenty, které souvisi s piimym vykreslovanim GameObjectii ve
scéné a jedna se tak o podstatnou kategorii, kterou ndm obsluhuje Rendering Egine, ktery je

jiz soucasti zdkladniho Unity Editoru. [23]

2.4.1 Mesh Renderer a Mesh Filter

Tyto dvé komponenty nam spolu umoznuji vykreslovat 3D GameObjecty ve scéné. Jsou na
sob¢ zavislé tim, Ze Mesh Filter vyfiltruje sit’ polygonii z 3D modelu GameObjectu a na-
sledné tuto referenci pfeda komponenté Mesh Renderer. Ten na zakladé€ ptevzaté geometrie
a dalsich faktorti jako jsou materidly a svétlo vyrenderuje vizual herniho objektu do scény.

[22]

H& v Mesh Renderer

Materials

Lighting

Contribute Global

Probes
Blend Probes
Blend Probes
Mone (Transform)
Additional Settings
M 5 Per Object Motion

Dynamic

Obrazek 16: Mesh Renderer

2.4.2 Skinned Mesh Renderer

Na stejném principu (viz predchozi podkapitola) vykreslovani s Mesh Filtrem je zaloZena 1
tato komponenta. Jedinym rozdilem mezi klasickou komponentou Mesh Renderer a Skinned
Mesh Renderer je jejich pouziti, pficemz Skinned Mesh Renderer, se pouziva pro vykresleni
animovanych GameObjectii. Klicovym prvkem jsou zde vytvotené kosti a spoje v modelu
postav Ci zvitat, které urCuji jeho pohyby. Je tak potieba zajistit spravné vykreslovani po-

stavy v zavislosti na pohybu modelu ve scéné, coZ ndm tato komponenta zajist'uje. [45]
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2.4.3 Text Mesh Pro

Tato komponenta umoziiuje tvorbu 2D a 3D textil pfimo ve scéné nasi hry, coz je uzite¢nym
prvkem napftiklad pti tvorbé¢ dialogii hernich postav, zobrazovani herniho skore, zivott apod.
Tato komponenta nabizi pokrocilé moznosti tvorby textl a jejich nastaveni, pficemz nahra-

dila komponentu Text Mesh, ktera se pouzivala v minulosti. [46]

2.5 Effects

V této skupiné nalezneme riizné variace komponent, které ndm umoziuji ptidat vizualni
efekty do nasi scény. Obecné¢ plati, Ze je potieba tyto efekty do scény piridavat s rozvahou,
jelikoz je jejich vykreslovani pomérné naro¢né a mizou tak zasadnim zptisobem ovlivnit

vykon hry. [47]

e Trail Renderer: Tato komponenta ndm umoziuje piidat ,,cestu® za pohybujicim se
GameObjectem, prikladem miiZe byt vizualni efekt odpalen¢ho micku.

e Line Renderer: Tato komponenta ma pomérné Siroké vyuziti, pfi¢emz jeji princip je
sice jednoduchy, ale velmi uZite¢ny. VyuZziva se tam, kde je potieba ve scéné€ vykres-
lit jakékoliv usecky. Napftiklad se tedy vyuziva k vykreslovani laserovych paprskii,
vizualizaci dostfelu, nebo ve hrach, kde musi uzivatel kreslit do scény— napf. trasu.

e Halo: Tento efekt dodava svételné zareni kolem GameObjectl. Pouzit ji tak mizeme
na ozafeni portald, nebo pifimo na postavy, které chceme odliSit — naptiklad pokud
z nich chceme udé¢lat cil.

e Lens Flare: Jak nazev vypovida, tato komponenta nam vytvaii efekt odrazu svétla v
kamefe, a pouZit ji miZeme napiiklad pro zdiiraznéni ostrosti svétla.

e Projector: Tato komponenta slouZzi k projekci vizualnich efektd, jako jsou naptiklad
stiny ¢i pfima svétla.

Nejpodstatnéj$i komponentou v této kategorii je vSak Particle System, ktera bude popséana

detailngji.
2.5.1 Particle System

Diky Particle System jsme schopni v herni scéné nasimulovat pohyb castic, zde predstavuji
malé 2D obrézky, které se postupné generuji a renderuji do herni scény. To ndm umoziiuje
vytvorit ve hie tekutiny, kout, ohiostroj, exploze nebo tfeba ohen. Pro velmi Siroké vyuziti

je zde 1 velmi obsahlé nastaveni. Oproti jinym komponentdm se nastaveni komponenty
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Particle System sklada z nékolika modult, kde si nastavujeme pozadované chovani vykres-
lovanych ¢éstic. [48]

NejdilezitéjSimi parametry v této komponenté jsou:

e Duration: Tento parametr urcuje délku zivota vSech ¢astic.

e Looping: Pro nastaveni opakovani zivotniho cyklu castic.

e Start Delay: Urcuje prodlevu, nez se Castice zacne ve scén¢ vykreslovat.

o Start Lifetime: Urcuje délku zivota ¢astice, tentokrat ale po jejim vykresleni.
e Start Speed: Nastavuje pocatecni rychlost ¢astic.

e Start Size: Pro nastaveni vychozi rychlosti ¢astic.

e QGravity Modifier: UmoZiluje ndm zménit gravitaci plisobici na ¢astice.

e Max Particles: Ur¢uje maximalni pocet Castic, které se mohou naraz vykreslit.

Particle System

Open Editor...

- campFire

Mone
Automatic

Disabled

Obrazek 17: Particle System — hlavni modul
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2.6 Event

Skupina Event je urcena pro obsluhovani interakci a udalosti ve hie, pfi¢emz kazda kompo-

nenta z této skupiny ma své konkrétni vyuziti. Do této skupiny patii: [27]

Event System: Tato komponenta piedstavuje fidici prvek udalosti (Events) ve hie a
uzce souvisi se vSemi ostatnimi komponentami v této kategorii. Pfi pfijmu vstupni
udélost vyhodnocuje a pfedava ji dale na zpracovani ostatnim komponentam.

Event Trigger: Ziskava informace o udalostech z Event System, a obstarava volani
prislusnych funkci dané udalosti. Slouzi tak jako spoustéc, jak nazev vypovida.
Raycaster — Graphic: Tato komponenta slouzi k detekci kolizi pouze s grafickymi UI
objekty — tedy naptiklad detekuje stisknuti tlacitek.

Raycaster — Physics, Physics 2D: I tato komponenta slouzi k detekci kolizi, tentokrat
vSak slouzi k detekci interakci/kolizi s GameObjecty.

Touch Input Module: K detekci udélosti z dotykovych obrazovek — naptiklad ovla-
dani mobilni hry.

Standalone Input Module: Slouzi k detekci udalosti, které uzivatel preda skrz klaves-

nici nebo mys.

2.7 Layout

Tato skupina komponent velmi Gzce souvisi se skupinou Ul, pficemz Layout skupina zajis-

tuje organizaci a rozlozeni UI prvki ve hie.

V této skupin€ nalezneme nasledujici: [28] [29] [30] [31] [54]

Aspect Ratio Fitter: Diky této komponenté€ I1ze tvofit Ul prvky s funkénosti simulujici
responzivni zobrazeni.

Canvas: Tato komponenta reprezentuje abstraktni prostor, pro vS§echny vykreslované
UI prvky. Kazdy Ul GameObject ma tuto komponentu automaticky ptifazenou.
Jedna se o zékladni prvek pfii tvorbé Ul v Unity.

Canvas Group: Tato komponenta umoziuje tvofit skupiny Ul prvki v rdmcei UI kon-
tejneru (abstraktniho prostoru), diky ¢emuz lze hromadné upravovat prvky v dané
skuping.

Content Size Fitter: Zajist'uje, ze se velikost UI prvku bude ptizplisobovat jeho ob-

sahu.
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Layout Group: Mame k dispozici 3 varianty pouziti — Vertical, Horizontal a Grid,
pricemz tyto komponenty slouzi k uspotradani skupiny prvkt vertikalné, horizontalné
nebo dle miizky, kterou si uzivatel mize nastavit.

Layout Element: Slouzi pro individualni nastaveni UI prvku, coz je uzitecné, pokud
chceme prvek odlisit naptiklad v rdmci Canvas Group.

Rect Transform: Tato komponenta umoziuje individualni nastaveni UI prvku co se

pozice nebo rotace tyce.

2.8 Miscellaneous

V této skupiné najdeme (dle vypovidajiciho nazvu) riizné komponenty, které nemaji speci-

fické zatazeni. [54] [55] [56] [57] [58]

Grid: Jednd se o komponentu, ktera tzce souvisi s komponentou Tilemaps. Obdobné
jako komponenta Canvas nam i Grid slouZi jako kontejner, zde naptiklad pro dlaz-
dice pfii tvorbé prostedi 2D her.

Animator a Animation: Komponenta Animator slouzi pro fizeni animaci dané¢ho Ga-
meObjectu. Je potieba do komponenty pfifadit Animator Controller, ktery definuje
animace a jejich tranzice mezi sebou. Animation ma totozné vlastnosti, nicméné se
jedna o jiz nevyuzivanou komponentu, kterd je soucasti Unity pouze kvili zpétné
kompatibilité.

Billboard Renderer: Tato komponenta ndm umoZiiuje ptidavat do 3D hry 2D prvky,
jako jsou naptiklad obyc¢ejné obrazky, které budou v herni scéné€ na pohled oriento-
vané vzdy smérem na kameru. Timto zplsobem tak lze tvofit iluze 3D prvki pomoci
2D prvk.

Sprite Mask a Sprite Shape Renderer: Komponenta Sprite Mask slouzi pro zobrazo-
vani ¢i naopak skryvani jen urcité ¢asti 2D objekti (Sprite) ve hie, pti¢emz o korektni
vykreslovani objektu dle nastavené masky se zde stard Sprite Shape Renderer.
Position, Rotation, Scale Constraints: Komponenty, které ur¢itym zptisobem omezuji
GameObject. Naptiklad omezujeme jeho pohyb v ur¢itém sméru, rotaci po ose nebo
Skalovatelnost.

Aim Constraint: SlouZzi ke smérovani k urcitému cili ve scéné. Vyuziva se u Game-
Objectil zbrani.

Look At Constraint: Slouzi k zaméfeni pozornosti na urcity objekt ve scén¢, pouziva

se napiiklad pro animaci o¢i postavy.
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e Parent Constraint: Umoziuje nam tvofit objekty, které¢ budou kopirovat pozici, rotaci

nebo méfitko rodiCovského objektu.

2.9 Navigation

Tato skupina komponent tvoii zaklad herni navigace v prostfedi Unity. Pro pouziti navigace
se nejdiive musi vytvofit navigacni sit’ (Nav Mesh), kterd kopiruje vytvoreny terén, dle na-
stavenych parametrii jako jsou uhel, vyska schodd apod. Navigace se v herni scén¢ vyuziva
naptiklad k pohybu postavy na urc¢ené misto po kliknuti mysi nebo napiiklad pro navadéni

nepratel k vytvotfené postave. [53]

e Nav Mesh Agent: Komponenta, ktera umoziuje pohyb GameObjectu po navigaéni
siti, pfiCemZ hled4 optimdlni trasu a detekuje kolize, kterym se vyhyba.

e Nav Mesh Obstacle: Vyuziva se pro tvorbu piekéazek, které ovlivituji chovani Game-
Objectu s komponentou Nav Mesh Agent.

e Off Mesh Link: Komponenta, kterd urcuje, jakym zpisobem bude GameObject
s komponentou Nav Mesh Agent pfechazet mezi dvéma riiznymi prostredi v piipad¢,
ze je prechod mimo navigacni sit’. Definuje samotné prechody, kterymi muiize byt

napiiklad animace ptechodu po Zebiiku, lan€ nebo pouhého skoku.

2.10 Playables — Playable Director

V této kategorii najdeme komponentu Playable Director. Tato komponenta spolupracuje
s objektem Timeline, ktery piebira a nasledné ho fidi. Timeline je objekt, ktery ndm umoz-

fluje vytvofit rizné sekvence videi, zvuki, animaci nebo efektli na zédklad¢ nacasovanych

YV v

udalosti ¢i podminek ve hie. Pokud napftiklad hra¢ dojde uspésné do cile za splnénych pod-

minek, ptehraje se vitézny zvuk. [52]

B None (Playable A
Game Time
v
None
nitial Time 0]

Bindings

List is Empty

Obrazek 18: Komponenta Playable Director
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2.11 Rendering

Tato skupina obsahuje vSechny komponenty, které zajistuji vykreslovani hernich a Ul

vvvvvv

[34] [35] [60] [61] [62]

e Canvas renderer: Tato komponenta je provazéana s Ul prvky, jako jsou naptiklad tla-
Citka, které vykresluje a aktualizuje.

e Flare Layer: Tato komponenta je potfebna pro GameObject kamery, pro vykresleni
svételné¢ho efektu z komponenty Lens Flare.

e Light Probe Group: UmoZiiuje ndm piidat do scény objekty Light Probe, coz jsou
virtudlni body, které analyzuji osvétleni v urcitém bodu scény. Light Probe Group
spravuje umisténi téchto virtudlnich boda ve scéné.

e Light Probe Proxy Volume: Tato komponenta uz piimo souvisi s nastavenim jednot-
livych bodl Light Probe, pfi¢emz zde lze ovladat osvétleni, naptiklad u vnitiniho
prostoru herni scény.

e LOD Group: V této komponenté mizeme nastavit iroven vykreslovani detailu (Le-
vel Of Detail) GameObjectli ve scéné na zakladé pfiblizeni kamery ke GameOb-
jectim. Pokud jsme naptiklad od objektu ve hie daleko, vykresli se objekt v mensi
kvalité a s pfibliZovanim kvalita stoupa.

e Occlusion Area: Slouzi nam k oznaceni oblasti ve scéné, na kterou bude namifena
kamera, a pouze tato specificka oblast tak bude vykreslend. Ve své podstaté to slouzi
k optimalizaci a mensi zatézi na GPU.

e Occlusion Portal: Stejné¢ jako piredchozi komponenta, 1 tato slouzi k vydefinovani
oblasti, ktera bude vykreslena. Pouzivéa se v souvislosti s priichody z mistnosti do
mistnosti, pficemz vykresli mistnost, ve které se aktudlné nachdzi kamera, a zaroven
piestane vykreslovat scénu z pfechozi mistnosti.

e Reflection Probe: Tato komponenta se vyuziva v souvislosti s vykreslovanim odrazi
ve scéné.

e Skybox: Diky této komponenté mame moznost nastavit si pozadi ve scéné&, které hrac
vidi jako nebe.

e Sorting Group: Slouzi pro nastaveni vykreslovani a vzajemné piekryvani GameOb-
jectl ve scéné. Napiiklad pokud ve 2D hie potifebujeme vykreslit postavu pied poza-

dim.
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2.11.1 Camera

Jedna se o velmi dilezitou komponentu, kterd ndm umozituje zobrazovat herni scénu hraci.
V piipadé potieby je mozné mit ve scéné vice kamer, které miizou mit jina nastaveni, napii-

klad pokud potiebujeme ve hie zménit perspektivu.
Je tak potfeba vénovat velkou pozornost parametriim této komponenty, jako jsou: [41]

e Field Of View: Zde nastavujeme zorny thel kamery, ¢imz nastavujeme, co vSe uvi-
dime v aktualnim zabéru ve hte.

e Backround: Pro nastaveni pozadi kamery ve scéné. V podstaté se jednd o pozadi,
které uzivatel vnima jako nebe.

e Projection: Pro nastaveni perspektivy.

e Clipping Planes: urcuje vzdalenost viditelnosti GameObjectil ve scéné.

B v Camera

Skybox

Everything

Perspective
Vertical

Use Graphics Settings

Use Graphics Settings

Display 1

Obrazek 19: Komponenta Camera

V ptipad¢ potieby zde existuje balicek Cinemachine, ktery nam dodéva rozsahlejsi nastaveni

pro kamery.
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2.11.2 Light

Tato komponenta umoziuje nastaveni svétel v herni scéné, pticemz se jedna o dulezity prvek
k dosazeni lepsiho herniho zazitku. Tato komponenta v sobé obsahuje nastaveni nékolika

podstatnych parametrt, jako jsou: [43]

e Type: Pro nastaveni typu svétla. Mizeme zvolit mezi variantami Spot, Directional,
Point a Area v zavislosti na jejich pouziti.

e Color: Nastavuje barvu svétla.

e Shadow Type: Urcuje, jakym zptisobem budou ve scén¢ vykreslovany stiny.

e Intensity: Pro nastaveni intenzity svétla.

2.12 Tilemap

Tato skupina komponent slouzi ve vyvoji 2D her k tvorbé herniho prostiedi pomoci systému
dlazdic. Pokud vytvotime preddefinovany GameObject Tilemap, automaticky se ndm u Ga-
meObjectu vytvori 1 komponenty Tilemap, Grid, Tilemap Collider a Tilemap Renderer.

Touto vizualni formou je tvoiena naptiklad hra Mario 2D.
Komponentami v tato skuping jsou: [33]

e Tilemap: Jedné se o komponentu, kterd ptedstavuje vrstvu herniho prosttedi, vytvo-
fenou z jednotlivych dlazdic, které jsou tvoteny z malych 2D obrazkt (Sprite). Vi-
zualné jsou dlazdice srovnany na zékladé definované mtizky, kterou zde predstavuje
komponenta Grid.

e Tilemap Collider: Stejn¢ jako jiné collidery, i tato komponenta detekuje kolize.

e Tilemap Renderer: Stard se o vykreslovani vizualu dlazdic v herni scéné.

2.13 Ul

Tato kategorie je zamétena na tvorbu Ul v prostiedi hry. Diky témto prvkiim miizeme uzi-
vateli zobrazovat text nebo vkladat tak ovladaci prvky jako jsou naptiklad tlacitka. Lze vy-

tvofit napiiklad dialogy nebo menu hry. [36] [37] [49]

e Button: Komponenta, kterd slouzi pro tvorbu interaktivnich tlacitek. Lze nastavit
vlastnosti jako jsou napiiklad text a definovani udalosti po kliknuti.
e Dropdown — TextMeshPro: Umoziiuje nam tvofit rozbalovaci seznamy s nabidkou,

ze které uzivatel vybira.
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e Effects: Podskupina komponent, které slouzi pro vytvoreni vizudlnich efektt UI
prvk, jako je naptiklad stin.

e Image: Umoziuje nam tvofit vizual Ul prvkd, jako je naptiklad vzhled tlacitka.

e Mask a Rect Mask 2D: Tyto komponenty nam umoziiuji definovat oblast, kde se
bude nachazet napiiklad Scroll Rect, pificemz v§e mimo oblast nebude viditelné.

e Raw Image: Pro vlozeni obrazki nebo animaci do prostfedi hry. Naptiklad pro vizu-
alizaci zbyvajicich zivotll v podob¢ obrazku srdce.

e Scroll Rect: Vytvaii Ul prvek v herni scén¢, ktery miizeme posouvat mysi nebo prs-
tem. Pro pfedstavu lze takto vytvotit ndhled mapy ve hie, kterou Ize v tomto UI prvku
posouvat.

e Scrollbar: Slouzi k vytvoreni klasického posuvniku (scrollbar), naptiklad v piipadé
vytvoreni dlouhych textovych poli ve Scroll Rectu.

e Selectable: Tato komponenta detekuje interakci uzivatele s Ul prvky.

e Slider: Umoziuje uzivateli vybér hodnot z definovaného rozsahu.

e TextMeshPro — Input Field: Umoziuje zadani textového vstupu od uzivatele.

e TextMeshPro — Text (UI): Ma stejné pouziti jako komponenta TextMeshPro, s tim
rozdilem, Ze tato komponenta nabizi rozsahlej$i moznosti.

e Toggle: Ul prvek pfedstavuje piepina¢ mezi dvéma stavy.

o Toggle Group: Pro seskupovani Toggle ptepinaci.

2.14 Video — Video Player

V této skupin€ nalezneme pouze jednu komponentu, kterou je Video Player. Jak nézev na-
povida, jedna se o komponentu, kterd ndm umoZiluje ve hie prehravat videa. Diky této kom-

ponenté mame moznost v ramci hry piehravat naptiklad kratké videotutorily. [51]

Ot v Video Player

Video Clip

Material Override «
EPlane (Mesh Re ©@
erty v

Obrazek 20: Komponenta Video Player
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2.15 Visual Scripting

Visual Scripting nam v Unity poskytuje moznost tvorby logiky hry, aniz by uzivatel musel
psat kod. K tomuto tcelu slouzi tvorba grafti (Script Graph a State Graph), do kterych uzi-
vatel miize pridat bloky, reprezentujici naptiklad stavy nebo funkce a vzajemné je propojo-
vat. Tim definuje napiiklad smycky, podminky a dalsi operace potiebné k implementaci lo-
giky hry. [32] [50]

K tomuto ucelu zde nalezneme 3 komponenty:

e Script Machine: Tato komponenta obstarava provedeni akci jako jsou podminky,
nebo smycky, které jsme vizualné definovali prostiednictvim grafu Script Graph.
e State Machine: Tato komponenta obstarava provedeni akci, které jsme vizualné de-
finovali v grafu State Graph. Jednoduchym piikladem zde miize byt prechod postavy
z jednoho stavu do druhého po stisknuti urcité kldvesy — napiiklad po stisknuti kla-
vesy W nastane zména stavu z ne€innosti do béhu.
< v State Machine

Graph -

Graph B None (State Gra} @

Obrazek 21: Komponenta State Machine

e Variables: Tato komponenta zobrazuje a udrzuje veskeré proménné, které vytvorime
v jednom ze zminénych grafli. Pokud ptidime GameObjectu komponentu Script Ma-

chine ¢i State Machine, pfida se komponenta Variables automaticky.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NAVRH A VYTVORENI PROTOTYPU

Cilem bude vytvoteni zakladni scény, s vytvoienou postavou, se kterou se bude moci uziva-

tel pohybovat. Prototyp tak ziska povahu klasické 3D ploSinové hry.

Vzhledem k tomu, jak slozité a ¢asové narocné by bylo vytvareni vlastni postavy a jinych
prvka, které budou v demo scéné pouzity, budou vyuzity volné¢ dostupné Assety z oficial-
niho Asset storu.! K vytvofeni postavy a jejich animaci budou vyuZity zdroje ze stranky

Mixamo od Adobe.

3.1 Instalace a priprava prostredi

Pro pohodIné spravovani projektu a verze samotného enginu Unity si jako prvni stdhneme
néastroj Unity Hub z oficidlnich stranek.”> Po staZeni spustime instalaéni soubor — instalaci
nas provedou pokyny na obrazovce a cely proces instalace je velmi intuitivni. Po dokonceni
instalace spustime Unity Hub a vytvofime si ti¢et Unity ID, bez kterého nelze dale pokraco-
vat. Po vytvofeni uctu se Unity Hub automaticky sparuje s naSim G¢tem, ¢imz se pfihlasime
do nainstalované desktopové aplikace. Nasledné se nam zobrazi dialog, ktery ndm umoznuje
instalaci nejaktualngjsi verze Unity Editoru, pfi¢emz pii vytvareni této bakalarské prace je
nejaktudlnéjsi verze Unity 2021.3.21f1. Po instalaci editoru je pak mozné vidét vSechny na-

instalované verze v zalozce ,,Installs.

! Unity Asset Store - The Best Assets for Game Making
2 https://unity.com/download


https://assetstore.unity.com/
https://unity.com/download
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Unity Hub 3.4.2

| n Sta | IS Locate Install Editor

Projects
All Official releases Pre-releases
Installs

Learn © 2021.3.21f1 LTS
C:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2021.3.21f1\Editor\Unity.exe

Communit
Y WebGL Windows

Downloads

Obrazek 22: Nainstalovana verze Unity Editoru

Nyni méme nainstalovany potfebny editor a miizeme si vytvofit projekt, coz udélame na
zalozce Project, pres tlacitko ,,New project®. Zobrazi se nabidka, ve které si vybereme ,,3D
Core* Sablonu, zvolime nainstalovany editor (defaultné je zde vybréan ten nejaktualnéjsi) a

nastavime nazev projektu a jeho umisténi.

Unity Hub 3.4.2

New project
Editor Version: 2021.3.21f1 LTS

All templates
New
Core

Sample

Learning

3D
This is an empty 3D project that uses Unity's
2D (URP) built-in renderer.
Core
Read more

LEGO® Microgame
Learning

Runner Game

Cancel Create project

Obrazek 23: Vytvoteni nového projektu
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Po nastaveni vytvofime projekt pomoci tlacitka ,,Create project™. Tim se zacne spoustét
Unity Editor, a za¢nou se importovat vSechny potiebné prvky vychoziho projektu. Po do-

konceni importu se nam otevie Unity Editor, ktery obsahuje pouze dva herni objekty — hlavni

kameru a svétlo.

Obrazek 24: Nové vytvoreny projekt
Nyni je potieba nastavit Script Editor, ktery bude pouZzivany k Gpravé a vytvafeni skripti
v projektu. To lze pies zadlozku Edit> Preferences. Nasledn¢ v zalozce External tools, v sekci

External Script Editor zvolime preferovany editor — pro tento projekt Microsoft Visual Stu-

dio 2022.

3.2 Terén

Pro vytvoreni terénu je potieba pfidat si Terrain Tools, které ziskdme prostfednictvim Pac-

kage Managera v sekci Unity Registry.
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Terrain Tools

Install

Obrazek 25: Terrain Tool package

Po instalaci balicku Terrain Tool si rovnou stdhneme nabizeny Terrain Sample Asset Pack
z Unity Asset Store, ktery obsahuje modely, materialy, textury a §tétce potfebné k vytvoreni
terénu. Po staZeni tento asset naimportujeme do projektu a tim je vSe pfipravené pro mode-

lovani terénu.

Otevieme Terrain Toolbox pies zalozZku Window> Terrain> Terrain Toolbox a v okn¢ ,,Cre-
ate New Terrain* klikneme na tlacitko Terrain, ¢imZ se ndm do scény vygeneruje novy Ga-
meObject Terrain, predstavujici nas terén. V tuto chvili je to pouze rovny povrch, ktery ma

komponenty Transform, Terrain a Terrain Collider.

Qv » ¢ % &~

Obrazek 26: Vygenerovany GameObject Terrain

3.2.1 Modelace terénu

Nyni pfejdeme na modelaci povrchu terénu, k ¢emuz vyuzijeme samotnou komponentu Ter-
rain a jeji nastroje. Za¢neme funkci Paint Terrain> Set Height, kde zvolime tvary Stétce,
které jsme si naimportovali v assetu. Pomoci této funkce zvySujeme povrch vygenerovaného

terénu az do pozadovaného tvaru hor po okoli a lehce 1 stiedu terénu.


https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/landscapes/terrain-sample-asset-pack-145808
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Aby nebyl povrch terénu vSude kromé hor nepfirozené rovny, pomoci néstroje Paint Ter-

rain> Sculpt> Noise a nésledn¢ nastrojem Paint Terrain> Smooth Height vytvofime lehce

nejednotny, ale vyhlazeny terén.

Obrazek 27: Vymodelovany povrch terénu

3.2.2 Textura terénu

Ve chvili, kdy je terén vymodelovany, pridame vzhled, ktery vytvorime opét pomoci nastroje
komponenty Terrain. Zvolime néstroj Paint Terrain> Paint Texture a vytvofime prvni vrstvu
pomoci tlacitka ,,Add Layer* v panelu ,,Layers. Tato vrstva bude reprezentovat kamenny
vzhled hor, proto do vrstvy pfidame texturu ,,Rock TerrainLayer”, kterou jsme ziskali,
stejné jako Stétce, pfi importu assetu. Nyni se ndm tato vrstva nastavi na cely terén. Vrstve
upravime parametry Tilling Setting> Size v panelu Layer Properties. Hodnotu tohoto para-

metru nastavime na 70x70, ¢imZ upravime opakovani textury ve vzhledu terénu.

Aby scéna nebyla pouze kamennd, pro dalsi vrstvu zvolime texturu ,,Grass B TerrainLa-
yer a pomoci §tétct vykreslime texturu travy tam, kde je nizsi povrch terénu. Stejné jako
v pfedchozim piipadé je potieba upravit Tilling Setting> Size, pficemZ u této textury nasta-

vime hodnotu na 10x10, aby se samotna textura travy zobrazovala korektné.
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Obrazek 28&: Terén s texturou vrstev

Pomoci stejného principu vykreslime do terénu cestu. Pfiddme tedy dal$i vrstvu s texturou
Sand Terrain Layer a pomoci Stétce cestu vykreslime. Néasledné zvolime nastroj Paint Ter-
rain> Set Height a tam, kde mame cestu, snizime terén. Tim vytvofime snizeny povrch pro
realisticky vypadajici vzhled. Nésledné¢ pomoci Paint Terrain> Smooth Height vyhladime

okraje, aby nebyl pfechod mezi travou a cestou na pohled moc ostry.

Obrazek 29: Terén s vykreslenou cestou

3.2.3 Detaily terénu

Nyni mame vymodelovany terén s pfisluSnou texturou a miZeme pfidat detaily. K tomu
bude potieba stahnout si dalsi asset, konkrétné Fantasy Landscape. Z tohoto assetu do scény
jako prvni pfidame stromy, opét pomoci komponenty Terrain, kde najdeme néstroj Paint
Trees. Zde klikneme na tlacitko Edit Trees> Add Tree a zvolime prefab stromu Oak Treel

z importovaného assetu.


https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/fantasy-landscape-103573
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Nyni mame nastavené stromy, které¢ budeme do terénu ptidavat. Je potfeba nastavit parametr
»Iree density* na mensi hodnotu — napft. 25, aby stromy nebyly moc blizko u sebe. Nyni do
terénu rozmistime stromy jednoduchym klikdnim na poZadovana mista. Stejnym zplsobem

postupujeme pii piidani a rozmisténi dal§iho druhu stromu Birch Treel.

w ¥ Terrain

® N NN @® 2
& 51 =1 =)

o 8

&

ss Place Trees £ Edit Trees..

Obrazek 30: Terén se stromy

Nyni pro lepsi efekt pfidime do terénu vétsi detail, pomoci néstroje Paint Details, kde klik-
neme na Edit details> Add Detail Mesh a vybereme prefab Grassl. Po ptidani modelu travy
do stétce postupujeme stejnym zptsobem jako pti pridavani stromt, dokud nejsou pokryté

vSechny zelené plochy ve scéné, predstavujici travu.

3.3 Postava

Pro vzhled postavy vyuzijeme stranku Mixamo od Adobe, kterd nabizi jak vzhled postav do
her, tak jejich animace. Do naseho projektu tak stdhneme postavu ,Jolleen®, pfi¢emz pfi

stazeni je potieba zvolit format FBX for Unity, Without Skin. [13] [64]

V Unity pfidame postavu do scény pretazenim z Project (konkrétné ze slozky, kam jsme ji
ulozili), pfi¢emz aby se vzhled postavy vykresloval korektné, je potieba v nastaveni modelu
extrahovat textury a materidly, které jsme si spole¢né s postavou importovali do projektu.
Tim se ndm naSe postava vykresli pfesné jak je zobrazovana na strance Mixamo. Abychom
1épe vidéli na nasi postavu, je potieba nastavit si pohled kamery. To udélame pomoci kom-
ponenty Transform u GameObjectu Main Camera, kde zménime parametry Position tak,

abychom pii spusténi hry mohli testovat zmény, které u postavy provedeme.
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Obrazek 31: Importovana postava s nastavenou kamerou

Nyni mame piipravenou postavu, ktera ale aktualné nic ned¢la a je potieba pridat ji pohyb.

3.3.1 Pohyb a skok postavy

Pro pohyb postavy vyuZijeme komponentu Character Controller. Zvolime tedy na§ Game-
Object postavy a pridame ji komponentu Character Controller pomoci tlacitka ,,Add Com-
ponent“ v okné inspektoru. Upravime parametry Center, Radius a Hight, aby Collider, ktery

je soucasti Controlleru, co nejlépe obklopoval postavu.
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B ~ Character Movement (Script)

Add Component

Obrazek 32: Nastaveni parametrti

Samotna komponenta ov§em neni dostacujici, a je potieba vytvofit vlastni skript pro pohyb
a skok postavy. Pomoci Add Component> New Script vytvotime script ,,Character Mo-
vement®. Po vytvoreni se nam ulozi script jako komponenta u dané postavy a je mozné ho

vidét v okné inspektoru.

Skript otevieme v jiz difive nastaveném Script Editoru (Microsoft Visual Studiu 2022). Po
otevieni mame vytvofenou metodu Start(), ktera se vola pii spusténi hry a metodu Update(),

ktera je volana pti vykreslovani kazdého snimku. [14]

Abychom mohli ke komponenté pfistupovat, upravime tuto referenci v metodé Start() a né-

sledné zacneme implementaci pohybu postavy upravou metody Update().

void Start()
{

}

characterController = GetComponent<CharacterController>();

Pokud chceme pohybovat postavou na zakladé€ vstupu uzivatele, je potieba tyto vstupy ziskat
a pfifadit je do pfislusnych proménnych. Tyto proménné — horizontallnput a verticallnput
ziskavaji vstupy v horizontalnim (doprava, doleva) a vertikalnim (nahoru, dol1) sméru. Tyto
hodnoty nésledné pfeddme do Vector3 (3D vektor) movementDirection, ktery reprezentuje

smér pohybu. Nasledné nastavime vektor pohybu a jeho rychlost.

K pohybu postavy pouzijeme SimpleMove metodu z Character Controller komponenty. [19]
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float horizontallInput = Input.GetAxis("Horizontal");
float verticalInput = Input.GetAxis("Vertical");

Vector3 movementDirection = new Vector3(horizontallInput, 0, verticalInput);
float magnitude = Mathf.Clamp@l(movementDirection.magnitude) * speed;
movementDirection.Normalize();
characterController.SimpleMove(movementDirection * magnitude);

Nasledn¢ nastavime na postaveé otaceni ve sméru pohybu:

if (movementDirection != Vector3.zero)
{
Quaternion toRotation = Quaternion.LookRotation(movementDirection,
Vector3.up);

transform.rotation = Quaternion.RotateTowards(transform.rotation,
toRotation, rotationSpeed * Time.deltaTime);

}

Zakladni pohyby postavy jsou timto oSetfené a je potieba pridat funkcionalitu pro skok po-
stavy.

Do proménné ySpeed si ulozime rychlost skoku, kterd je ovlivnéna gravitaci — bude se tedy

menit v ¢ase v zavislosti na pozici postavy (pii padu doli).

lySpeed += Physics.gravity.y * Time.deltaTime;

Nasledn¢ upravime funkci pro pohyb postavy ze SimpleMove na Move(), kterou opét vez-
meme z Character Controlleru. SimpleMove() na rozdil od metody Move() vyuziva i pohyb

po osey.

Vector3 velocity = movementDirection * speed;
velocity.y = ySpeed;

characterController.Move(velocity * Time.deltaTime);

Zbyva upravit podminky skoku, kde vyuzijeme proménné pro uloZeni Casu posledniho stisk-
nuti tlacitka skoku (jumpButtonPressedTime), posledniho dotyku zemé& (lastGrounded-
Time), a ¢asové okno, ve kterém je mozné provést skok (jumButtonGracePeriod), aby skoky
a pady Sly simulovat kontinualné za sebou. Zarovei vyuzijeme promeénnou bool isGrounded
z Character Controlleru, kterd nam urcuje, zda je postava aktualné na zemi a tim povolit ¢i
zakazat skok postavy. Tim zabranime nekontrolovatelnosti skokt, které by mohly stoupat

stale vys po kazdém stisknuti klavesy skoku. [18] [20]
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if (characterController.isGrounded)

{
}

if (Input.GetButtonDown("Jump"))

lastGroundedTime = Time.time;

jumpButtonPressedTime = Time.time;

if (Time.time - lastGroundedTime <= jumpButtonGracePeriod)

{
characterController.stepOffset = originalStepOffset;
ySpeed = -0.5f;
if (Time.time - jumpButtonPressedTime <= jumpButtonGracePeriod)
{
ySpeed = jumpSpeed;
jumpButtonPressedTime = null;
lastGroundedTime = null;
}
}
else
{
characterController.stepOffset = 0;
}

3.3.2 Animace

K vlozeni animaci do projektu pouzijeme opét stranku Mixamo, kde jsme nasli vloZenou

postavu. Stdhneme si animace, které budou reprezentovat stavy postavy v riizné fazi pohybu.

Pro postavu, ktera se aktualné€ nepohybuje a jen v klidu stoji vyuZijeme animaci ,, Breathing
Idle*, kterou si stahneme ve formatu FBX for Unity. Po importu animace do projektu je
potieba nastavit v animaci parametr ,,Loop Time* a ,,Loop pose*, aby se animace nezastavila
a zménu potvrdime tlacitkem ,,Apply*. Néasledné¢ animaci pfetihneme na GameObject nasi
postavy, ¢imz se k postavé automaticky pfida komponenta ,,Animator®. Zaroven se vytvoii
1 Animation Controller, ktery se do komponenty Animator automaticky ptifadi. Dalsi ani-
mace bude pro pohyb. Zvolime ze stranky Mixamo animaci ,,Running® a postupujeme
ptfesné jako v pfedchozim kroku. Nésledné je potieba ptidat posledni animace — skoku na-
horu, prib¢eh skoku a pfistani zpét na zem. Pro tyto tfi pfipady najdeme animace ,, Jumping
up®, ,,Falling Idle* a ,,Falling To Landing*. VSechny tfi animace naimportujeme do naSeho
projektu, pfi¢emz pouze u animace ,,Falling Idle* zapneme parametr ,,Loop Time* a ,,Loop
Pose“. U Animacce ,,Falling To Landig* nyni potiebujeme pouze ¢ast animace, kde postava

pfistane na zem, a proto nastavime pocatek animace na hodnotu 8. [65]


https://www.mixamo.com/#/?page=1&query=idle
https://www.mixamo.com/#/?page=1&query=running
https://www.mixamo.com/#/?page=1&query=running

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 47

Nyni je potieba nastavit pfechody mezi jednotlivymi animacemi, to provedeme v okné Ani-
mator, kam se dostaneme otevienim Animation Controlleru. Pfi pfetahovani stdhnutych ani-
maci na GameObject postavy se automaticky vytvorili stavy Running, Jumping, Breathing
Idle, Falling a Landing, které odpovidaji importovanym animacim. Tyto prvky reprezentuji
stavy, ve kterych se postava nachazi. V sekci Parameters vytvofime 4 parametry s datovym
typem bool, které budou reprezentovat pfechody mezi jednotlivymi stavy. Nyni tyto pie-
chody vytvoiime piimo mezi stavy. To udélame kliknutim pravym tlacitkem mysi na pfi-
slusny stav a nasledn¢ na Make Transition. Tim miizeme zacit propojovat prvky mezi sebou,
postupujeme logicky dle pribehu pohybu postavy — naptiklad z vychoziho stavu ,,Breathing
Idle* vytvofime ptechod (Sipku) na stav Running, ¢imz zajistime, aby postava, ktera je
v klidu, mohla pfejit do stavu Running. Logiku pfechodl implementujeme dle obrazku 33.

[65]

= Animator
® Base Laye Auto Live Link

+ -

Any State

Breathing idie

Ch34_nonPBR 1.controller

Obrazek 33: Stavy a pfechody mezi animacemi postavy

Stavy, parametry a logiku pfechodi mame vytvofené, nyni je potieba nastavit pfechodim
(Sipkdm) podminky. Tim zajistime, ze se budou animace ménit v zavislosti na pohybu po-
stavy (pfechodu z jednoho vytvoreného stavu, reprezentujici animaci, do druhého), pficemz

tranzice z vychoziho stavu ,,Entry* do ,,Breathing Idle* se nastavi automaticky jako vychozi.

Zacneme tranzici z ,,Breathing Idle* do ,,Running®. Po kliknuti na Sipku se v okné& inspektoru
otevie nastaveni pro tranzici mezi animacemi. V sekci Condition nyni vyuzijeme vytvorené

parametry, a pro tuto tranzici pfidame parametr ,,isMoving* a nastavime ho na hodnotu true.
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Nasledné nastavime opacny smér, tedy tranzici z ,,Running® do Breathing Idle®, pficemz
opét nastavime parametr ,,isMoving*“, tentokrat ale na hodnotu false. Nastavime podminky

pro vSechny pfechody mezi stavy/animacemi, dle nize uvedené tabulka (tabulka 1). [24] [25]

Tabulka 1: Tranzice mezi stavy pohybu

Pocatek Cil Parametr Hodnota parametru
Breathing Idle Running isMoving true

Running Breathing Idle isMoving false

Breathing Idle Jumping IsJumping true

Landing Breathing Idle isMoving false

Landing Running isMoving true

Falling Landing IsGrounded true

Jumping Falling IsFalling true

Running Jumping IsJumping true

Running Falling IsFalling true

Abychom mohli skékat (pfejit do stavu Jumping) v pribéhu stavu Running, a zaroven na-
priklad skocit vickrat za sebou, je potieba v prechodu Landing>Running a Landing>Bre-
athing Idle nastavit parametr Interruption Source na hodnotu Next State, coZ umozni pieru-
Seni jedné animace na ukor jiné.

Nyni je potieba upravit skript CharacterMovement pro pfechod mezi animacemi v zavislosti

na ovladani pohybu, pficemz budeme vychéazet z navrzené logiky.

Jako prvni potfebujeme zajistit ptistup ke komponenté Animator, coz stejné jako v ptipadé

komponenty Character Controller provedeme v metod¢ Start():

lanimator = GetComponent<Animator>();

Nyni v sekci kodu, kde zjistujeme, zda je postava v pohybu, pfiddme pomoci vytvoienych
parametrii (v komponenté Animator) podminku. Pokud se tedy postava pohybuje (isMoving
= true), postava se bude pohybovat s animaci Running (v komponenté Animator tento stav

reprezentuje Sipka, kterd ukazuje z Breathing Idle do stavu Running). V opa¢ném piipadé
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(else statement) nastavime podminku na hodnotu false, ¢imz se postava dostane do klido-
vého stavu, coz odpovida animaci ,,Breathing Idle®. Navrzena logika zde musi souhlasit

s tim, co bylo navrzeno v komponenté Animator:

if (movementDirection != Vector3.zero)
{
animator.SetBool("isMoving", true);
Quaternion toRotation = Quaternion.LookRotation(movementDirection,
Vector3.up);

transform.rotation = Quaternion.RotateTowards(transform.rotation,
toRotation, rotationSpeed * Time.deltaTime);
}

else

{
}

animator.SetBool("isMoving", false);

Nyni méme oSetfeny pohyb ze stavu ,.Breathing Idle* do ,,Running* a opa¢né. Pii spusténi
hry tak postava plynule pfechdzi do animace béhu a naopak, dle vstupu uzivatele. [25]
Stejnym zptisobem pokracujeme pii Gpravé pohybu, kde chceme vyuzit animaci Falling,
visi.

Ve chvili, kdy postava vyskoci, nastavime parametr isJumping na hodnotu true, tuto ipravu
provedeme v Casti, kde oSetfujeme skok postavy. Pokud je postava na zemi, parametr is-

Grounded bude mit hodnotu true, vSechny ostatni parametry naopak false. Zmény prove-

deme v metodé Update(), kde ovétujeme, zda je postava na zemi:

if (Time.time - lastGroundedTime <= jumpButtonGracePeriod)
{
characterController.stepOffset = originalStepOffset;
ySpeed = -0.5f;
animator.SetBool("IsGrounded", true);
isGrounded= true;
animator.SetBool("IsJumping", false);
isJumping = false;
animator.SetBool("IsFalling", false);

if (Time.time - jumpButtonPressedTime <= jumpButtonGracePeriod)

{
ySpeed = jumpSpeed;
animator.SetBool("IsJumping", true);
isJumping= true;
jumpButtonPressedTime = null;
lastGroundedTime = null;

}
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Nasledné v sekci podminky else nastavime parametr Isgrounded na hodnotu false a prove-
deme vnotfenou podminku pro animaci Falling. Pokud je ySpeed (rychlost skoku ve sméru
osy y) na hodnoté mensi nez 0 a zaroven pokud pfechazime ze stavu isJumping, znamena
to, Ze nase postava padd na zem — nastavime tedy parametr IsFalling na hodnotu true. Zaro-
ven pfidame podminku, pii které zajistime piehravani animace, pokud bude postava padat

dolti — napfiklad z ptekazky.

else

{
characterController.stepOffset = 0;
animator.SetBool("IsGrounded", false);
isGrounded = false;
if((isJumping && ySpeed <0) || ySpeed<-2)
{

animator.SetBool("IsFalling", true);

}

}

Animace postavy jsme oSetfili, nyni vS§e vypada mnohem Iépe a postava se pohybuje dle

ocekavani.
3.3.3 Nastaveni kamery

Pro nastaveni kamery vyuZijeme komponentu Cinemachine. Tu Unity ve vychozim nasta-
veni neobsahuje a je potieba si ji pridat pies Window> Package Manager> Unity Registry.
Ve chvili, kdy mame bali¢ek Cinemachine nainstalovany, vloZzime novou kameru, ktera bude
rozSitovat GameObject Main Camera. To udélame ptes Component> Cinemachine> Cine-

machineFreeLook.

Nyni mame ptidany novy GameObject CM FreeLook1, coz predstavuje kameru, ktera sle-
duje nasi postavu a ovlada hlavni kameru v nasi scéné€. Zaroveil nam automaticky do objektu
Main Camera piibyla komponenta CineMachineBrain, ¢imz se nam propojily tyto dva Ga-

meObjecty.

V nové vzniklém objektu kamery upravime u komponenty CinemachineFreeLook parametr

»Follow* a ,,Look at*, kam pfiddme referenci na komponentu transform nasi postavy.
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¥ Cinemachir

Obrazek 34: Free Look kamera

Zaroven nastavime parametry TopRig, MiddleRig a BottomRig (Obrazek 28), které ovliv-
nuji, jakym zpiisobem bude kamera natocena. Tyto parametry ve scéné vidime jako tii Cer-
vené kruhy. [15] VS§em parametriim nastavime Radius na hodnotu 6, coz ndm zajisti stabilitu
kamery pfi pohybu mysi. Budeme tak moci kolem postavy kameru otacet kolem osy vy, ale

nebude nam to ovliviiovat vzdalenost od postavy samotné.

Obrazek 35: Nastaveni parametrii kamery

Nyni upravime skript CharacterMovement.

V metod¢ Update() pfidame pro zmeénu sméru pohybu (proménnd movementDirection)

funkeci, aby se postava pohybovala tim smérem, kam mysi nato¢ime kameru. [21]

Pouzijeme funkci Quaterninon.AngleAxis(), kterou Ize aplikovat na vektory, ¢imz upravime
rotaci kamery. Na zdkladé prvniho parametru (vypocet thlu rotace), probehne rotace kamery

podél osy y, coz zde piedstavuje druhy parametr funkce (Vector3.up). [16] [17]

movementDirection = Quaternion.AngleAxis(cameraTransform.rotation.eulerAngles.y,
Vector3.up) * movementDirection;

Tim je nastavena kamera a ovladani sméru pohybu a rotace postavy.
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4 TUTORIALY

K interaktivnimu zapojeni uzivatele vyuzijeme nastroj Unity in-Editor Tutorials, ktery bude

vvvvvv

samotného projektu.

Pro tvoru tutoridll je zapotiebi do projektu nainstalovat Tutorial Authoring Tools a Tutorial

Framework. To udélame pies Window> Package Manager> Unity Registry.

K praci s nastrojem Unity in-Editor Tutorials je potieba stru¢né€ nastinit funkci nastrojt Cri-

teria, Masking, Callbacks. [63]

4.1 Ciriteria

Abychom mohli v tutoridlech detekovat aktivitu uzivatele a prechazet tak na dalsi kroky,
jsou nam k dispozici kritéria (Completion Criteria). Tato kritéria ndm slouzi k nastaveni a
detekci podminek, které musi uzivatel splnit, aby presel na dalsi krok v tutoridlu. Unity ndm
poskytuje rozsahle mnoZstvi kritérii, jako jsou napfiklad detekce vloZeni urcitétho GameOb-
jectu, vybrani nastroje, a mnoho dalsich. Zaroven je mozné si pomoci skriptu vytvofit i sva

vlastni. [63]

Criteria

Type InstantiatePrefabCriterion

Prefab Parent
Future Prefab Instances
W Rock

A~Rock (Transform)

Obrazek 36: Kritérium pro vlozeni GameObjectu Rock

4.2 Masking

Pro pohodIné;jsi navigovani uZivatele uvniti Unity Editoru je mozné vyuzivat funkcionalitu
Masking. Jedna se o velmi uZite¢ny nastroj, ktery ndm umoznuje vysvitit diilezité GameOb-
jecty, tlacitka nebo okna a zaroven zakryt a zneaktivnit ostatni ¢asti Unity Editoru. Diky
tomu muzeme uzivateli pomoci s navigaci a lep§im dokoncenim instrukci. Na Obrazku 37

1ze vidét jakym zplisobem je moZné zviditelnit prvek RotateTool v okné Scene View. [63]
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Editor Window

SceneView

Listis Empty

Fully Unmasked

Mo Modifications

Last
Visual Element

Pick Visual Element

sual Element Type

Obrazek 37: Masking nad RotateTool

4.3 Common Tutorials Callback

Callbacks metody nam umoziuji spole¢né s Masking 1épe navigovat uZivatele v prostoru
Unity Editoru. Je nam k dispozici naptiklad metoda PingFolderOrFirstAsset(), kde mizeme
predat referenci na GameObject. Ten pfi spusténi tutoridlu, kde je pro dokonceni kroku po-
treba pfidat GameObject do scény, zobrazi v okné Project zvoleny GameObject a uZivatel
ho tak nemusi slozité hledat. Dalsi uzitecnou metodou, kterd bude vyuzivana v projektu je
SelectGameObject(), pro navigovani uzivatele k vybéru herniho objektu v Hierarchy Win-

dow. [63]

4.4 Prvotni nastaveni

Ve chvili, kdy mame nainstalované potfebné balicky, mizeme zacit tvofit tutoridly. Prvni
tutorial vytvofime v okné Project, pies Create> Tutorials> Tutorial> Ready-to-Use Tutorial

Project, pticemz se vygeneruje 7 objektl:

e Tutorials: SlouZi jako kontejner pro hotové tutoridly, které zde miizeme sefadit dle
toho, jak na sebe navazuji.

e Tutorial Welcome Page: Uvitaci stranka, kterd se zobrazi po spusténi projektu s tu-
torialy.

e Tutorial Project Setting: Zde nastavujeme obecna nastaveni, jako je vybér Welcome

Page, Scény nebo vizual tutoridll.
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e New Tutorial — Slouzi jako kontejner, tentokrat uz pro jednotlivé stranky tutorialu.

e 5 —StartPage: Jedna se o prvni stranku, kde zobrazujeme obecny popis daného tuto-
ridlu. Tato stranka je pouze informativni a nezobrazuje zadné instrukce pro uZzivatele.

e 10— TutorialPage: Stranka tutoridlu, kde tvofime instrukce pro uzivatele a zaddvame
zde kritéria pro spésné dokonceni kroku v tutorialu.

e 15— LastPage: Posledni stranka tutorialu, kterd navic od bézné stranky obsahuje pte-

chod na dalsi tutorial, ktery je potfeba definovat.

&7, Tutorials

Obrazek 38: Vygenerované objekty

Po vygenerovani je potieba vytesit problémy, na které nas Unity upozornuje:

10] The cre age doest fal assiged. Please a fal' object to the field 'Next Tutorial', in the Inspector of the object'15-La
ngine.Debu

Obrazek 39: Upozornéni

Ptes zalozku Tutorials> Authoring> Layout> Save Current Layout to Asset uloZime Layout
oken, ktery chceme mit pii spusténi tutoridlii. Nasledné do objektu New Tutorial a Tutorial
Project Settings ptifadime scénu, ve které se budou tutoridly prehravat. UloZzeny Layout pii-
fadime do objektu Tutorials. Abychom odlisily tutoridly od sebe, je potieba si tutorialy pat-
ficn€ pojmenovat, prvni tutorial (objekt New Tutorial) nazveme ,,T1* a vytvofime si pro n¢j
novou slozku. Posledni upozornéni je na ptechod mezi tutoridly, coz lze vyftesit az s ptida-

nim dal$ich tutorialu.

4.4.1 Welcome Page

Welcome Page je okno, které se otevie pfi spusténi projektu, ve kterém jsou tutoridly. Je zde

mozné nastavit UI, jako je titulni obrazek, nadpis, podnadpis a popis.
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Zaroven je zde mozné nastavit tlacitko, které uzivatele pfesméruje na tutorialy. Aby byl uzi-
vatel pfesmérovan na tutorialy, je potfeba vytvorit Callback Handler a jeho skript. Ve slozce,
kde mame tutorialy klikneme na Create> Tutorials> Callback Handler, ¢imz se nam vyge-
neruje objekt a script Tutorials Callback. Nasledn¢ upravime script, kam pfiddme metodu

StartTutorial pro spusténi tutoridlu.

public void StartTutorial(Tutorial tutorial)
{

}

TutorialWindowUtils.StartTutorial(tutorial);

Naésledné ho ptitadime do Welcome Page, do tlacitka, které pojmenujeme ,,Ptejit na tutori-

aly®, pficemz se jako prvni zavola tutorial T1, na ktery piedame referenci.

Show Welcome Dialog

Q9 <+ g
<

KOMPONENTY V UNITY L Q-

a
! ]
Editor And Run + TutorialCallbac

Phejit na tutoridly

Obrazek 40: Nastaveni a zobrazeni Welcome Page

4.5 Tutorial T1

Prvni tutoridl je zaméfen na komponentu Transform a Collider. Zde vyuZijeme jiZ na za-
catku stazeny Asset Fantasy Environments, jehoz soucésti jsou GameObjecty Rock a

Mushroom. U GameObjectu Mushroom odebereme koponentu Collider a prefab tak
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ulozime. Uzivatel tak do scény vlozi dva herni objekty, pficemz GameObject Mushroom
nebude mit komponentu Collider a bude moci otestovat rozdil mezi chovanim hernich ob-
jektt s Collidery a bez.

4.5.1 Scénar tutorialu

Tabulka 2: Scénaf tutorialu T1

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page.

2 VloZeni herniho objektu Rock s komponentou Transform a Mesh Collider
do scény. Kritérium pro dokonceni kroku je InstatntiatePrefabCriterion s in-

stanci GameObjectu Rock.

3 Popis komponenty Transform, jedna se o stranku bez instrukce, neni zde tedy

zadné kritérium pro dokonceni (ActiveToolCriterion — Rotate).

4 Zvoleni néstroje Rotate Tool, kritérium pro dokonceni je kliknuti na Rotate
Tool.
5 Otoceni GameObjectu pro demonstraci zmeén v komponenté Tarnsform, kri-

térium pro dokonceni je zména parametrii Rotation v komponenté transform

(PropertyModificationCriterion).

6 UloZeni scény, kritérium je zde SaveSceneCriteria — po uloZeni scény je in-

strukce splnéna.

7 Popis komponent skupiny Collider, jedna se o strdnku bez instrukce, neni

zde z&dné kritérium pro dokonceni.

8 Uzivatel vlozi herni objekt Mushroom bez collideru do scény. Kritérium
pro dokonceni kroku je InstatntiatePrefabCriterion s instanci GameObjectu

Mushroom bez_collideru.

9 Popis vlozeného objektu, popis GameObjectu bez collideru.

10 Ptechod do herniho rezimu. Kritérium pro dokonceni instrukce je ptechod

do Play Mode (PlayModeStateCriterion — Playing).
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11 Odzkouseni kolizi na GameObjectech s vytvoienou postavou. Poté co uzi-
vatel zkusi chovani GameObjectli, opousti Play Mode, coz je kritérium pro

dokonceni kroku (PlayModeStateCriterion — Not Playing).

12 Ulozeni scény, kritérium je zde SaveSceneCriteria — po ulozeni scény je in-
strukce splnéna, zarovenn ma zde uzivatel nabidnuty pfechod na druhy tuto-

rial.

Nasledné vSechny kroky tutoridlu setfadime do vytvoteného kontejneru T1. Tento krok se

opakuje u vSech vytvotenych tutoriala.

Content
orial Title

racking Enabled

Scenes

Element 0

Element 11

Obrazek 41: Tutorial T1

4.6 Tutorial T2

Druhy tutoriél je zaméfen na komponenty Audio Source a Audio Listener. Pro tento tutorial
je potieba vytvotit model herniho objektu ohné, pfi¢emz vyuzijeme Asset Camfire & Tor-
ches Models. UZivatel vlozi pfedem ptipraveny GameObject, ktery bude mit komponentu
Particle System (pro vytvofeni efektu plamenti) a komponentu Audio Source se zvukem

praskani ohné¢. [39] [66]
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4.6.1 Scénar tutorialu

Tabulka 3: Scénaf tutorialu T2

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page.

2 Vlozeni herniho objektu campFire s komponentou Audio Source do scény.
Kritérium pro dokonceni kroku je InstatntiatePrefabCriterion s instanci Ga-
meObjectu campFire.

3 Popis komponenty Audio Source. Jedna se o stranku bez instrukce, neni zde
tedy zadné kritérium pro dokonceni.

4 Ulozeni scény s hernim objektem. K dokonc¢eni kroku je potfeba scénu ulo-
zit, coz detekuje SaveSceneCriteria.

5 Ptechod do herniho rezimu. Kritérium pro dokonceni instrukce je pfechod
do Play Mode (PlayModeStateCriterion — Playing).

6 Odzkouseni AudioSource na GameObjectu s vytvoienou postavou. Poté co
uzivatel zkusi chovani GameObjectli, opousti Play Mode, coz je kritérium
pro dokonceni kroku (PlayModeStateCriterion — Not Playing).

7 Popis komponenty Audio Listener, jednd se o stranku bez instrukce, neni
tedy zadné kritérium pro dokonceni.

8 Vybrani GameObjectu Character (herni postavy) v Hierarchy okné. Krité-
rium pro dokonceni kroku je zde vybrani postavy (RequiredSelectionCrite-
rion) s referenci na GameObject Character.

9 Zobrazeni komponenty AudioListener, jedna se o strdnku bez instrukce, neni
tedy Zadné kritérium pro dokonceni.

10 UlozZeni scény s hernim objektem, kritérium pro dokonceni je zde SaveSce-

neCriteria. Zaroven je zde uzivateli nabidnut tutoridl TS.
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4.7 Tutorial T3

Tento tutorial je zaméfen na komponentu Rigidbody. Pro tutorial je zapotiebi piidat do pro-

jektu Asset Free Sports Kit, ze kterého vyuzijeme model mice. [38]

4.7.1 Scénar tutorialu

Tabulka 4: Scénaf tutoriadlu T3

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page.

2 Smazéani nepottebnych GameObjectli Rock a Mushroom_bez Collideru.

3 Ulozeni scény. K dokonceni kroku je potieba scénu ulozit, coz detekuje
SaveSceneCeriteria.

4 Vlozeni herniho objektu Ball do scény. Kritérium pro dokonceni kroku je
InstatntiatePrefabCriterion s instanci GameObjectu Ball.

5 Zvoleni nastroje Move Tool, kritérium pro dokonceni je kliknuti na Move
Tool (ActiveToolCriterion — Move).

6 Zmena pozice mice po ose y ve scén¢ — k detekci zde slouzi PropertyModi-
ficationCriterion.

7 UloZeni scény s hernim objektem. K dokonceni kroku je potfeba scénu ulo-
zit, coz detekuje SaveSceneCriteria.

8 Ptechod do herniho rezimu. Kritérium pro dokonceni instrukce je piechod
do Play Mode (PlayModeStateCriterion — Playing).

9 Odzkouseni GameObjectu Ball v hernim médu. Poté, co uzivatel zkusi cho-
vani GameObjectli, opousti Play Mode, coz je kritérium pro dokonceni kroku
(PlayModeStateCriterion — Not Playing).

10 Vybrani GameObjectu Ball v Hierarchy okné. Kritérium pro dokonceni
kroku je zde vybrani postavy (RequiredSelectionCriterion) s referenci na
GameObject Ball.

11 Ptidani komponenty rigidbody GameObjectu Ball. Pro detekci zde vyuZi-
jeme kritérium ComponentAddedCriterion.
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12 Popis komponenty Rigidbody.

13 Ptechod do herniho rezimu. Kritérium pro dokonceni instrukce je piechod
do Play Mode (PlayModeStateCriterion — Playing).

14 Odzkouseni GameObjectu Ball s komponentou Rigidbody v hernim modu.
Poté, co uzivatel zkusi chovani GameObjectti, opousti Play Mode, coz je kri-
térium pro dokonceni kroku (PlayModeStateCriterion — Not Playing).

15 Ulozeni scény s prechodem na dalsi tutorial T6.

4.8 Tutorial T4

Ctvrty tutoridl je zaméfen na komponentu Light a Camera, které jsou vychozi sou¢asti Unity

projektu po spusténi.

4.8.1 Scénar tutorialu

Tabulka 5: Scénaf tutorialu T4

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page.

2 Vybrani GameObjectu Main Camera v Hierarchy okné. Kritérium pro do-
konceni kroku je zde vybrani postavy (RequiredSelectionCriterion) s refe-
renci na GameObject Main Camera.

3 Popis komponenty Camera, jedna se o stranku bez instrukce, neni tedy Zadné
kritérium pro dokonceni.

4 Vybrani GameObjectu Directional Light v Hierarchy okné&. Kritérium pro
dokonceni kroku je zde vybrani objektu (RequiredSelectionCriterion) s refe-
renci na GameObject Directional Light.

5 Popis komponenty Light, jedna se o stranku bez instrukce, neni tedy Zadné
kritérium pro dokonceni.

6 Stranka po ptechod na tutorial T3.
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4.9 Tutorial TS

Tento tutoridl je zaméfen na komponentu Particle System, k cemuz vyuzijeme predem pfi-

praveny GameObject campFire z tutorialu T2.

4.9.1 Scénar tutorialu

Tabulka 6: Scénaf tutorialu T5

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page.

2 Vybrani GameObjectu campFire v Hierarchy okné. Kritérium pro dokonceni
kroku je zde vybrani postavy (RequiredSelectionCriterion) s referenci na

GameObject campFire.

3 Popis komponenty Particle System, jedna se o stranku bez instrukce, neni

tedy zadné kritérium pro dokonceni.

4 Zména parametru Start Lifetime pro demonstraci zmény chovani. K detekci

dokonceni zde slouzi PropertyModificationCriterion.

5 Zména parametru Start Speed pro demonstraci zmény chovani. K detekci

dokonceni zde slouzZi PropertyModificationCriterion.

6 Zména parametru Gravity Modifier pro demonstraci zmény chovani. K de-

tekci dokonceni zde slouzi PropertyModificationCriterion.

7 Zmena parametru Rate Over Time pro demonstraci zmény chovani. K de-

tekci dokonceni zde slouzi PropertyModificationCriterion.

8 Ulozeni scény s prechodem na dalsi tutorial T4.

4.10 Tutorial T6

Sesty tutorial je zaméfen na komponentu Nav Mesh Agent, pfi¢emZ budeme potiebovat As-

set Kawaii Slimes, ze kterého vyuZzijeme prefab, ktery pojmenujeme BunnyPet. [40]
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Zaroven je potieba ptipravit script, ktery prifadime GameObjectu BunnyPet s komponentou
Nav Mesh Agent. Script pfebird do parametru ,,Player Target™ herni objekt Character. Diky

tomu pak bude GameObject BunnyPet postavu ve hie sledovat.

public class pet : MonoBehaviour
{
private NavMeshAgent petZ;

public Transform PlayerTarget;

// Start is called before the first frame update
void Start()

{

}

petZ = GetComponent<NavMeshAgent>();

// Update is called once per frame
void Update()
{

petZ.SetDestination(PlayerTarget.position);

4.10.1 Scénar tutorialu

Tabulka 7: Scénaf tutorialu T6

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page.

2 Vlozeni herniho objektu BunnyPet s pfipravenym scriptem do scény. Krité-

rium pro dokonc¢eni kroku je InstatntiatePrefabCriterion s instanci GameOb-

jectu BunnyPet.
3 Otevieni okna Navigation.
4 Popis systému navigace.
5 Vybrani GameObjectu Terrain v Hierarchy okné. Kritérium pro dokonceni

kroku je zde vybrani objektu (RequiredSelectionCriterion) s referenci na Ga-

meObject Terrain.

6 Kliknuti na tlaitko Bake pro nastaveni navigacni sité v terénu.

7 Vybrani GameObjectu BunnyPet v Hierarchy okné. Kritérium pro dokon-
¢eni kroku je zde vybrani postavy (RequiredSelectionCriterion) s referenci

na GameObject BunnyPet.
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8 Zavteni okna navigace.

9 Ptidani komponenty Nav Mesh Agent do GameObjectu BunnyPet. Krité-

rium pro dokonceni je ComponentAddedCriterion.

10 O komponenté¢ Nav Mesh Agent.

11 Upraveni parametru Player target v komponent¢ scriptu.

12 Upraveni parametru Target Value. K detekci dokonceni zde slouzi Property-

ModificationCriterion.

13 Ulozeni scény. K dokonceni kroku je potieba scénu ulozit, coz detekuje
SaveSceneCeriteria.
14 Ptechod do herniho rezimu. Kritérium pro dokonceni instrukce je ptechod

do Play Mode (PlayModeStateCriterion — Playing).

15 Testovani komponenty Nav Mesh Agent. Nasledné vypnuti Play mode (Pla-
yModeStateCriterion — Not Playing) a pfechod na dalsi tutorial.

4.11 Tutorial T7

Tento tutoridl je zaméten na komponentu Terrain, k cemuZ pottebujeme prefab Flowerl z jiz

pfidaného Assetu Fantasy Environments.

4.11.1 Scénar tutorialu

Tabulka 8: Scénaf tutorialu T7

Krok | Popis kroku ¢i instrukce

1 Start Page

2 Vybrani GameObjectu Terrain v Hierarchy okné. Kritérium pro dokonceni
kroku je zde vybrani objektu (RequiredSelectionCriterion) s referenci na Ga-

meObject Terrain.

3 Popis komponenty Terrain, jedna se o stranku bez instrukce, neni tedy Zadné

kritérium pro dokonceni.

4 Zvoleni néstroje Paint Details.
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5 Pfidani detailti do terénu pomoci nastroje Paint Details. Spusténi herniho

moédu (PlayModeStateCriterion — Playing).

6 Pozorovani zmén v terénu, opusténi herniho médu (PlayModeStateCriterion
— Not Playing).

7 Ulozeni scény. K dokonceni kroku je potieba scénu ulozit, coz detekuje
SaveSceneCeriteria.

4.12 Finalni upravy

Pro lepsi vizual a zaroven i pro lepsi navigaci instrukci uvnitt tutoridli je potieba vytvofit 1
obrazky a videa, které uzivateli mohou napovédét v kazdém kroku s instrukei. K tomuto

ucelu kazdy tutorial obsahuje sadu obrazku a videi.

Tutorials

E m B w »l

Komponenty Transform & Collider

Vioz GameObject

window de

>
eznou Drag&Drop funkci.

Obrazek 42: Instrukce s videonavodem

Zaroven je také potieba sefadit tutoridly dle jejich navaznosti, to udélame v kontejneru pro
tutorialy (objekt Tutorials). Tam zaroven nastavime i vzhled jednotlivym tutorialim, ktery

se bude zobrazovat v Tutorial Window po spusténi projektu.
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KOMPONENTY V UNITY

tutoridly

Komponenty Transform & Collider

Audio komponenty

Komponenta Particle System

&4 T1 (Tutorial)

Komponenta Camera & Light

Komponenta Rigidbody

Komponenta Nav Mesh Agent

Asset Labels

Obrazek 43: Hotové tutorialy

V neposledni fad€ je potieba po otestovani funkénosti vSech tutoridlii resetovat jejich stav,
coz provedeme pies zalozku Tutorials> Authoring> Debug> Progress Tracking> Clear All
Statuses. Tim je projekt piipraven pro nového uzivatele ihned po spusténi, pti¢emz se mu
jako prvni zobrazi uvitaci dialog (Welcome page) s naslednym pfesmérovanim na tutorialy.
Nasledné je uzivatel pomoci instrukci naveden na praci s Unity Editorem a komponentami,
a postupné tak plni jednotlivé kroky a dokoncuje danou oblast tutoriali. Vzdy je v poslednim

kroku nastaven pomoci tlacitka ptechod na dalsi tutorial.

Prace s tutorialy je uzivatelsky velmi pfivétiva a intuitivni.
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ZAVER
Cilem této bakalarské prace bylo popsani Unity Editoru, charakteristika komponent a jejich

vvvvvv

nasledn¢ efektivné predstavit praci s komponentami.

V prvni, teoretické ¢asti, byl stru¢né popsan Unity Editor a byly zminény i dalsi podstatné
prvky, jako je napiiklad Unity Hub nebo Unity Asset Store. Nasledné byly popsany vSechny
skupiny Unity komponent, v€etné detailniho zdbéru na kazdou komponentu a jejich parame-

trt, které se v dané skupin€ nachazi.

Prakticka cast sestava ze dvou ¢asti. V prvni ¢asti byl navrhnut a implementovan protoyp
3D hry, kde byla vytvotfen scéna s terénem a funkéni postavou, kterd se po terénu muize
pohybovat. V druhé ¢asti bylo pomoci nastroje Unity in-Editor Tutorials vytvofeno sedm
tutorialii. Tutoridly se zaméfuji na komponenty Transform, Collider, Audio Listener, Audio
Source, Particle System, Camera, Light, Rigidbody, Nav Mesh Agent a Terrain. Diky na-
stroji in-Editor Tutorials bylo mozné vytvofit interaktivni tutorialy, které se nabidnou uzi-
vateli ihned po spusténi projektu. Uzivatel se tak zapoji pfimo ve vytvofeném projektu do
prace s komponentami, které mu jsou pomoci instrukci jednotlivych stranek tutorialu pred-

staveny.

Pii vypracovani samotnych tutoriali bylo potieba vytvofit i scénaf instruket, které uZivatele

zaujmou, ale zaroveil mu dodaji i potiebnou znalost o zminénych komponentach.

Déle byl doplnén vizudl pro jednotlivé stranky tutoridlu, pfi¢emz pro kazdy tutoridl byla
vytvorena sada videi a obrazkl. Diky tomu tutoridly nemaji jednotny vzhled a udrzi tak po-

zornost uzivatele.

Dulezité je také zdlraznit, Ze in-Editor nastroj je pomérné novy a v soucasné dob¢ stale nema
podchycené vSechny moznosti, jako je naptiklad vétsi mnozstvi dostupnych kritérii pro do-
konc¢eni. Nicméné¢ se jedné o velmi uZite¢ny nastroj, ktery miZze pomoci zacinajicim hernim
vyvojarim.

Celkové jsem pfi tvorbé prototypu i tutorialii ziskala cenné zkuSenosti, predev§im co se prace
v Unity Editoru, komponent, jazyku C# a in-Editoru tyce. VEfim, ze prace bude uzite¢nym

prostiedkem v hodinach predmétu Vyvoj pocitacovych her.
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