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Anotace: Tato prace se zaméfuje na kompletni vyvoj 2D hry vytvofené v hernim enginu Unity
pomoci programovaciho jazyka C#. Vyvoj zahrnuje programovani hernich funkci pomoci ja-
zyka C# a vizualizaci modelu hrace, svéta a objektli pomoci riznych grafickych spriti. Cilem
prace je napodobit jiné znamé ploSinové hry a zaclenit do nich herni mechanismy, které hraci
umoziuji prochazet mapou pomoci riiznych typl pohybu. Soucésti projektu je naprogramovani
raznych neptatelskych Al a hra se drzZi stylu ploSinovych her s rozsdhlymi irovnémi, kde se
obtiznost zvySuje s postupem hrace. Nekteré sprity jsou vytvoreny pomoci generativni umélé
inteligence a programu Photoshop. Vyslednym produktem je zdbavna hra, ktera si klade za cil

zaujmout.



Uvod

V bakalatské praci je popsan vyvoj 2D herni aplikace v ploSinovém zanru s poutavou
hratelnosti a na pohled ptijemnou grafikou. V této hie ma uzivatel za ukol se pomoci hlavni
postavy dostat na konec mapy, a to pomoci normalniho pohybu, skokti a specialnich pohybti.
V reSersni ¢asti jsou popsany hry, které slouzily jako zdroj inspirace, typy pocitacové grafiky
a odborny software s terminologii, pouzitou ve vyvoji. Prakticka ¢ast popisuje vytvoreni
vSech pohybt postavy, objektll ve svéte, nepratelské umélé inteligence, specialnich efektd, de-

signu mapy a dalSich prvki, které se nachazi ve hie.

Cil prace

Hlavnim cilem bakalatské prace je realizovat 2D herni aplikaci v zadnru plosinovych her
pomoci jazyku C#, kde hrac¢ prostfednictvim riznych skoki a specialnich pohybt musi pieko-

navat nepfatele a prekazky s cilem dosahnout cile na konci urovné.

PloSinové hry

PloSinova hra, anglicky ,,Platformer game®, je zadnr videoher, ve kterych se uzivatel po-
hybuje hlavné pomoci skdkani a pfi tom plni tkoly, které vedou v pokroku hrou. Jedinym po-
zadavkem, aby se hra dala oznalit za ploSinovou hru je, aby hlavni zaméfeni této hry bylo

skakani po platformach a aby se tim padem nehodila do jiného zanru. (Worral, 2021)

Prvni hrou, ktera slouZzila jako inspirace je Hollow Knight. Tato hra je v 2D ak¢nim
plosinovém Zanru. Hollow Knight vyuziva herni mechanismy, podobné v hram ze sérii ,,Me-
troid* a ,,Castlevania“ a soustfedi se na prozkoumavani oteviené mapy, hledani tajemstvi a hle-
dani schopnosti, které umozni se dostat do diive nepfistupnych oblasti. (“Hollow Knight Re-

view,” 2017)

Druhou inspiraci je hra Ori and the Will of the Wisps. Tato hra je esteticky plisobiva
a emocionaln¢ zajimava ak¢ni ploSinova hra. UZivatelé pti vedeni hlavni postavy zaziji ha-
danky, ploSinové ¢asti a souboje s téZkymi neptateli. Zakladni herni prvky zahrnuji plynulé
a dynamické herni mechanismy a pohyb hlavni postavy je svizny a plynule reaguje na vstupy
z klavesnice, coz uZzivatellm umoznuje prochazet rtiznorodou krajinou a zdolavat obtizné

skoky na ploSinky. (“Ori And the Will of the Wisps Game Review,” 2020)



2D Pocitacova grafika

Grafika ma obrovsky vliv a podstatu, at’ se jednd o ru¢né¢ namalované sprity, ¢i 0 mo-
dely, které se snazi co nejvice pfiblizit redlnému zivotu. Dnesni hry se zaméfuji na témata a ne-
musi tak mit nejlepsi grafiku, 1 hry s jednoduchymi sprity mohou ziskat velkou komunitu. (Sa-

yers, 2022)

Software pouZzity pro vyvoj

JetBrains Rider od spole¢nosti JetBrains vynika pii tvorbé her Unity, podporuje Xama-
rin a spolupracuje se systémy pro spravu verzi, jako je Git. Rider zvySuje produktivitu a kvalitu
kodu diky rozséhlé analyze kodu, oznacovani chyb a automatickému refaktoringu. Jetbrains
zaroven podporuje licenci zdarma pro studenty, pfi¢emz tato licence byla pouzita pro praci na

této hie. (CODE Magazine, EPS Software Corp., Chris Woodruff and Maarten Balliauw, b.r.)

Unity je zndmy herni engine a integrované vyvojove prostiedi (IDE), které se hojné vy-
uziva v hernim primyslu. Odlisnosti Unity je dynamicky "Asset Store", kde mohou tviirci pii-
stupovat k rozmanitému vybéru assetti vytvorenych komunitou, od vizualnich efektd po ovla-
daci skripty, coz déale usnadnuje proces tvorby. Unity editor disponuje lehce srozumitelné ar-
chitektufe. Kazd4 troven ve hie se da rozloZit do scén v Unity editoru, kazda tato scéna pak
obsahuje vSechny potifebné herni objekty. Tento engine obsahuje obsahlé aplika¢ni programo-
vaci rozhrani pro skriptovani, které poskytuje rychly ptistup ke vS§em nejvice pouzivanym funk-

cim. UmoZiiuje tak s lehkosti vytvaret chovani postav a herni mechanismy. (Zenva, 2023)

Leonardo Al je generativni uméla inteligence pro vytvafeni obrazki, s hlavnim cilem
vytvaret textury a koncepéni umeéni do her. Leonardo dale podporuje mnoho nastroji, jako je
napiiklad trénovani vlastnich modelti, tvofeni textur pro 3D objekty a Al canvas, pomoci kte-

rého lze rozsifovat jiz vytvorené obrazky. (Ramlochan, 2023)

Adobe Photoshop je vSestranny softwarovy nastroj, ktery se hojné pouziva k ipravam
obrazku a retusovani fotografii na platformach Windows 1 MacOS. Rozsah funkci, které¢ Pho-
toshop nabizi, zahrnuje upravy obrazkl, manipulaci s barvami, kresleni, integraci textu, orga-

nizaci obrazki a vSestranné moznosti exportu pro rizné formaty soubort. (Smith, b.r.)

GitHub je cloudova sluzba a webova stranka, kterd poskytuje vyvojarim platformu pro

ukladéni, spravu a sledovani zmén jejich koédu. Misto ptimych tprav hlavniho zdrojového kodu



mohou vyvojaii bezpecné pracovat na konkrétnich ¢astech projektu vytvarenim vétvi a jejich

sluc¢ovanim zpét do hlavni kodové zakladny, jakmile jsou zmény uspésné. (Juviler, 2022)

Vyvoj aplikace

Implementace hry, ktera je popisovana v této praci, byla dosazena pomoci herniho en-
ginu Unity. Tento engine obsahuje velmi intuitivni prostiedi, dostava velmi obsahlou podporu
od komunity vyvojait, k enginu ke dodavana podrobna dokumentace. Zarovei je s Unity engi-
nem propojen Unity Asset Store, ktery obsahuje mnoho placenych a neplacenych assett, které

se mohou stahnout a vyuzit v aplikaci.

Pohyb hlavni postavy

Ve hie je uzivateli umoznéno pohybovat se pomoci chlize, skdkéani a specialnich po-
hybd, jejichz odemknuti z&visi na jeho postupu ve hie. Aby byla zajiSténa kolize hlavni postavy
s objekty na herni mapé¢, tak byly vytvotreny specialni herni objekty slouzici jako podlaha a zdi.
Soucasné¢ se hlavni postava automaticky otaci smérem, kam uzivatel sméiuje pohyb. Pro sprav-
nou funkénost skoktl a specidlnich pohybl byly implementovany kddové ¢asti, které omezuji
pohyb za urcitych podminek, jako je Casové omezeni nebo maximalni pocet skokl v fadé.
Hlavni postava také disponuje specialnimi animacemi pro chiizi, skakéani a provedeni special-

nich pohyb.

Objekty ve svété

V hernim svété se vyskytuje fada riznych objektl, mezi nézZ patii napiiklad bodlaky,
kterych se hlavni postava musi vyvarovat, nebot jakmile s nimi ptijde do styku, bude pfesunuta

na predem urcenou pozici, ¢imZ ztrati svlij dosavadni pokrok.

Dalsim zpisobem, jak hra brani hraci v postupu, jsou projektily a samonavadéjici pro-
jektily, které vznikaji prostiednictvim objektu generatoru projektilt. Obycejné projektily se po-
hybuji pouze v jednom sméru a pii srazce s hlavni postavou ji pfemisti. Samonavad¢jici pro-
jektily vyuzivaji skript, ktery vypocitava smér pohybu k hlavni postave a prostfednictvim nor-

malizace hodnot plynule méni svlij smér pfi pohybu hlavni postavy.



Po odemknuti specidlnich schopnosti se musi uzivatelovi n¢jak sdé€lit ovladani, pro tento
ukol existuji ve hie objekty, které pii dotyku spusti plynulé zjeveni textu a po nékolika sekun-

dach tento text zmizi.

V néekterych skakacich tsecich je nutné zobrazit uzivatelovi vétsi ¢ast mapy, proto je
implementovano nékolik kamer s riznymi hodnotami pfiblizeni. Tyto kamery se stiidaji po-

moci kratkého kodu, ktery se spusti vzdy pred vstupem do toho tseku.

Na nékteré platformy neni umoznéno uzivatelovi se dostat jak pomoci normalnich
skoki, tak specialnich schopnosti. Pro tento ucel existuji na mapé¢ objekty, které vypadaji jako
kvétiny. Pokud na tyto kvétiny uzivatel skoci, tak to hlavni postavu vyhodi do vzduchu. Sila

tohoto vyhozeni se vzdy lisi na tiseku, kde tato kvétina existuje.

Nepratelska uméla inteligence

Ve hie se nachazi celkové pét objektl, které nabyvaji inteligentniho pohybu a snazi se
zabranit hlavni postavé v pokroku. Tyto objekty jsou vyobrazeny pomoci textur, které nabyvaji

vlastnosti zivych stvofeni a pohybuji se bud'to po deterministické trase, ¢i se zamétuji na hrace.

Prvnim nepfitelem v této kategorii je "Jello", ktery nasleduje pevné stanovenou trasu
definovanou hodnotou vzdalenosti od pocatecni pozice. Po dosazeni jednoho konce trasy se

obrati a pokracuje ve dvojnasobné vzdalenosti, ale v opa¢ném sméru.

Druhym nepfitelem je "Slimper". Tento nepfitel provadi skoky na uréeném misté a ne-
registruje hlavni postavu. U tohoto nepfitele 1ze nastavit zpozdéni pro dalsi skok po dosazeni

vrstvy zemé.

Ttetim nepftitelem je "SlimeFly". Tento nepfitel se pohybuje ve vzduchu po stanovenych
bodech, které 1ze definovat pomoci objektti v hernim svété. Kdyz zaznamena ptitomnost hlavni
postavy, pokusi se na ni spadnout. Pokud se mu to ale nepodaii, tak zacne provadét malé skoky.

Po opusténi Gitocné oblasti uzivatelem se nepftitel vrati k hlidkovani.

Ctvrtym nepfitelem je "Squint". Tento neptitel vyckava ve vzduchu na misté, dokud
nezaznamena piitomnost hlavni postavy. Jakmile se hlavni postava dostane do jeho uto¢ného
dosahu, Squint zacne provadét rychlé tito¢né pohyby, které opakuje v pravidelnych ¢asovych
intervalech. V pfipadé, ze se hlavni postava vyhne jeho Gtoku, tak se zastavi a postupuje pomalu
za hraem, aby mohl podniknout dal$i rychly utok. Kdyz se uzivatel dostane mimo Utocnou

oblast, tak nepftitel ukonci své utoky.



Poslednim neptitelem je "Hoppter". Tento nepfitel se pohybuje po pevné stanovené
trase, kterou Ize definovat objekty v hernim svété. Hoppter provede skok pokazdé, kdy se do-
tkne zemé. Pro jeho spravné pohybovani je navic vytvofen maly vystupek, ktery mu umoznuje

se vratit zpét do spravné rotace, pokud by skoncil na zemi "vzhiru nohama".

Tvoreni spriti

VétSina spritt ve hie pochézi z balickt dostupnych zdarma na platformach Unity Asset
Store a itch.io. Pro vSechny tyto balicky je ovéfena licence, aby bylo zajisténo legalni pouziti
v ramci této prace. S ohledem na skutecnost, Ze tyto balicky zdarma poskytuji omezeny pocet
textur pro objekty, byla vyuzita aplikace generativni umélé inteligence Leonardo Al a také

Adobe Photoshop, aby bylo dosazeno potfebnych a kvalitnich textur pro dané objekty ve hte.

S vyuzitim aplikace Leonardo Al bylo vygenerovano nékolik verzi obrazka, pficemz
byly pouZity parametry, jako je sila zachovani plivodniho obrazku a kli¢ova slova urcujici ob-
sah generovanych obrazkd. Nejlepsi z téchto vysledki byl nasledné dale upraven v programu

Adobe Photoshop.

V programu Adobe Photoshop byly vyuZity nastroje pro automaticky vybeér, laso a cesta
k odstranéni neZadoucich ¢asti pozadi a obrazovych artefaktti, které nebyly vhodné pro finalni
texturu. Po odstranéni téchto nepotiebnych prvka byl vysledny obrazek ulozen a pouzit jako

textura pro objekty ve hte.

Design herni mapy

Cela mapa byla navrzena s diirazem na progresivni zlepSovani ovladani postavy a zvla-
dani specidlnich pohybt béhem hrani. Obtiznost mapy je postupné zvySovana podle pokroku
uZzivatele. Ze za¢atku se mapa strukturuje do tfi hlavnich usekd. Prvni Gseky slouZi jako mensi
hadanky, kde je dulezité zvladnout pouze ovladani skoku. Druhé Gseky kladou diraz na ovla-
dani specialnich pohybt a skokli a v nich se objevuji prvky jako bodaky a podobné prvky. Ve
tretim typu usekil se nachazeji neptatelé, kterym se musi hrac¢ vyhybat. VétSina useki se postu-
pem ve hie ale slou¢i dohromady a vytvofi se kombinace vSech téchto useki.

Vzhledem k existenci oblasti s omezenou viditelnosti byly na mapé¢ vytvoreny rostliny

s vlastnim zdrojem svétla, aby se uzivatel mohl 1épe navigovat. Tyto rostliny se nachazeji na

okrajich plo$in, kam ma uZivatel moznost skocit.



Zavér
V této praci se podafilo vytvofit kompletni 2D ploSinovou hru inspirovanou jinymi plo-
Sinovymi hrami. K dosazeni tohoto cile byl pouzit herni engine Unity a bylo zde vytvofeno
chovani vSech typt neptatel, prekazky, chovani objekti ve svéte, normalni pohyb a specialni
pohyby hlavni postavy, piepinani kamer a animace raznych objekt. Dale zde byla vytvotrena
cela herni mapa, ve které¢ se méni obtiznost tim, jak daleko uzivatel pokrocil. Mapa také obsa-
huje svételné prvky v podobé¢ rostlin, které nabizi navigaci hraci. Pro doplnéni atmosféry je ve

hie pouzito n¢kolik specidlnich efektli, v podob¢ slunecnich paprski, prachu a kapek vody.

Pro wvytvafeni sprith byla zvolena aplikace generativni umélé inteligence
Leonardo Al, kde byly pouzity assety, které byly stahnuty z Unity Store a z itch.io. Bylo zde
vytvotreno mnoho prvki, jako jsou kusy skal, vegetace a Casti nepratel. Pro vylepseni téchto
prvkl a odstranéni pozadi byl pouzit program Photoshop. Po vylepSeni byly tyto sprity déle
pouzity ve hie a plynule tak zapadaji do mapy.

Po dokonceni vyvoje byla hra piedana lidem, ktefi hru otestovali a pfedali zpétnou
vazbu. Podle zpétné vazby se hra upravila do té podoby, dokud nedoséahla ptijemné hratelnosti

a na map¢ se nachazelo minimum chyb.

Na zakladé téchto vysledkil 1ze povazovat népln této prace za dokoncenou.
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