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Abstrakt
Tato práce dokumentuje vývoj platformové hry s názvem Frostclimb. Hra je vytvořena

v enginu Unity. Skripty jsou psané v jazyce C#. Dokument popisuje řešeńı jednotlivých

herńıch mechanik. Mimo samotného popisu řešeńı se také snaž́ı stručně přibĺıžit historii

her stejného žánru. Dále také popisuje zp̊usob, jakým jsou hry produkovány.

Kĺıčová slova
Programováńı, Unity, 2D, C#, hra, skript, pixelová grafka

Abstract
This document describes the development of a platform game called Frostclimb. The game

is developed in the Unity engine. The scripts are written in C#. The document describes

the solution of each game mechanic. Besides describing the solution itself, it also tries

to give a brief history of games of the same genre. It also describes how the games are

produced.
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7.4 Anténa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
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7.5.1 Popis řešeńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

8 Závěr 26



Úvod
Už od malička mě bav́ı hrańı poč́ıtačových her. Zač́ınal jsem na titulech jako např́ıklad

Medvěd Mı́̌sa, Princ z Persie: Ṕısky času nebo Age of Empires II. Když jsem byl o něco

starš́ı hrál jsem převážně multiplayer hry jako je World of Tanks, Minecraft nebo League

of Legends. Nejen nad těmito hrami jsem strávil tiśıce hodin. Mimo hrańı na poč́ıtači mě

taky od malička bav́ı být kreativńı, at’ už to bylo hrańı si s legem, kresleńı, nebo něco

jiného. Proto jsem se rozhodl, že bych chtěl vytvořit vlastńı videohru.

Ćılem toho projektu bylo vytvořit 2D skákačku, která by měla být obt́ıžná na dohráńı

a měla by být hráči výzvou.
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Historie her
Prvńı poč́ıtačové hry se začaly objevovat jen pár let po vzniku prvńıho poč́ıtače. Jednou

z prvńıch her byla hra OXO (1952). OXO byly v podstatě pǐskvorky na poč́ıtači. Daľśı

významnou hrou byla hra Tennis for Two (1958). V tomto obdob́ı byl k zobrazováńı her

použ́ıván osciloskop. Problém byl, že tyto hry si v podstatě nikdo nemohl zahrát, protože

lidé je neměli kdy hrát. [1]

To se změnilo v 70. letech, kdy začaly vznikat prvńı domáćı herńı konzole a s nimi

začalo vznikat i veliké množstv́ı her. To také vedlo k vzniku nových herńıch žánr̊u. V

roce 1980 vydalo japonské studio Universal hru s názvem Space Panic. Hra Space Panic

je považována za prvńı plošinovku (skákačku). Hra se ale od většiny později vydaných

skákaček lǐsila poměrně d̊uležitým detailem, nešlo v ńı skákat. Hráč se nahoru pohyboval

po žebř́ıćıch. Proto někteř́ı považuj́ı za prvńı pravou skákačku hru Donkey Kong vydanou

v roce 1981 japonskou společnost́ı Nintendo. Hra Donkey Kong proslavila tento herńı

žánr. Daľśı významnou hrou z tohoto obdob́ı je hra Jump Bug (1981). Byla to prvńı

plošinovka kde se objevilo tzv. scrollováńı, což znamená, že pohled na level neńı statický,

ale pohybuje se podle toho, kam se pohybuje hráč [3]. Tato mechanika se stala standardem

u dobrých plošinovek. Později se stalo standardem paralaxńı scrollováńı, kde se všechny

objekty nepohybuj́ı stejně rychle, ale podle toho v jaké vzdálenosti by byly umı́stěny v

trojrozměrném prostoru. Č́ım dále je objekt, t́ım pomaleji se pohybuje. Tento zp̊usob

scrollováńı dodává hře hloubku.[4]

Daľśı evolućı plošinových her byl př́ıchod 3D. Ze začátku to bylo sṕı̌s 2.5D, kde

se vývojář̊um sice podařilo doćılit trojrozměrné perspektivy, ale za použit́ı 2D grafiky.

Mezi 2.5D hry třeba patř́ı Antarctic Adventure nebo Congo Bongo. Za úplně prvńı 3D

plošinovou hru se považuje hra Alpha Waves (1990). Tato hra měla kameru, která se

mohla pohybovat v 3D prostoru, plně 3D pohyb a grafiku. Daľśı velké tituly z toho ob-

dob́ı jsou Crash Bandicoot a hlavně Super Mario 64, který stanovil standard pro všechny

3D plošinovky. Úrovně byly otevřené, hráči mohli prozkoumávat a volit si vlastńı cesty.[2]

V dnešńı době už se skákačky objevuj́ı v r̊uzných podobách at’ už jako AAA tituly,

nebo jako tituly, které se vraćı zpátky k 2D a pixelové grafice.
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Principy tvorby her

3.1 Úvod

Vývoj hry se může lǐsit v závislosti na hře, která je tvořena a týmu který ji tvoř́ı. Obecně

by se, ale dal rozdělit na následuj́ıćı fáze: Koncept, Před-produkce (Pre-production), Pro-

dukce, Testováńı, Vydáńı a Po-Vydáńı. [5][6]

3.2 Koncept

Jako v podstatě všechny produkty i tento zač́ıná dobrým nápadem nebo myšlenkou jed-

notlivce. Ta je následně prezentována týmu herńıch designer̊u a tv̊urc̊u, kteř́ı ji přetvoř́ı

na koncept.Tato fáze zahrnuje několik krok̊u.

Prvńım z nich je brainstorming. Brainstorming je kreativńı metoda, která spoč́ıvá v

tom, že se daná skupina lid́ı snaž́ı se vymyslet nápady a řešeńı. Např́ıklad o čem vlastně

hra bude, jaké jsou ćılové skupiny, herńı styl, základńı mechaniky a mnoho daľśıch.

Poté přicháźı analýza trhu. V tomto kroku tým zjǐst’uje jaké hry má na trhu konku-

rence. Zkoumaj́ı jaké hry jsou obĺıbené, proč jsou obĺıbené, co hráči chtěj́ı atd. Můžou

tedy poté vybrat ty nápady, které maj́ı vzhledem k aktuálńımu trhu smysl nebo které

budou originálńı. Zároveň se t́ım vyvaruj́ı toho, že by vytvořili hru, kterou už vytvořil

někdo jiný.

Následně prob́ıhá analýza proveditelnosti. Tým se snaž́ı zjistit jestli je nápad se kterým

přǐsli realizovatelný, a to ve všech směrech. Muśı zjistit zda jsou na to finance, technologie

a čas.

Potom co se všechno tohle provede, přejde se k vytvořeńı samotného konceptu. Vy-

brané nápady jsou složeny dohromady a jsou o něco přesněji definovány.

3.3 Před-produkce/Pre-production

Druhou fáźı je takzvaná Před-produkce. Na začátku se z konceptu vytvoř́ı GDD (Game

Design Document) [7] [11]. V něm můžeme nalézt podrobný popis celé hry rozdělený do

několika sekćı.
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3.3.1 Game Design Document

Popis hry

Tato část by měla obsahovat základńı informace o hře jako je např́ıklad název, žánr, obsah

hry jako takové atd.

Herńı mechaniky

Jakákoliv herńı prvek, který bude hra obsahovat by měl být podrobně popsán v této části.

Může se např́ıklad jednat o pohyb hráče, zbraně, interakce objekt̊u s prostřed́ım atd.

Design postav

Všechny charaktery, které se objev́ı ve hře by měly být popsány v této sekci. Je jedno

jestli se jedná o hratelný charakter, nebo NPC (Non-Playable Character). Kromě postav

samotných je zde také popsán jejich př́ıběh, vztahy atd.

Level design

Tento úsek by měl obsahovat popis jednotlivých level̊u, jejich prostřed́ı, interakćı atd.

UI design

Popis uživatelského rozhrańı je velice d̊uležitou součást́ı GDD. Zde lze nalézt návrh menu,

panel̊u a HUD. HUD (zkratka z anglického výrazu
”
head/s up display“) hráči zobrazuje

informace d̊uležité k hráńı hry. V závodńıch hrách se jedná o ukazatel rychlosti, př́ıčku, na

které se hráč nacháźı, kolikáté kolo z celkového počtu jede atd. HUD by, ale hráče nemělo

rušit a klazit mu zážitek ze hry, proto je dnes už běžné, že si hráč může HUD upravovat

podle preferenćı.

Vizuálńı styl

V této sekci by se měl objevit popis vizuálńıho stylu hry. Přesněji řečeno výběr barev,

osvětleńı, atmosféry a stylu grafiky. Ten se může lǐsit podle toho jestli je hra 2D (pixelová,

vectorová,...) nebo 3D (realistická, low-poly, cartoon). [8]
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Zvukový design

Popis zvukových efekt̊u a jejich použit́ı, hudby, ale také třeba dabér̊u, kteř́ı by mohli

ztvárňovat jednotlivé charaktery.

Harmonogram a rozpočet

Harmonogram je také d̊uležitou součást́ı před-produkce, protože je d̊uležité vědět kdy se

co bude tvořit. Také souviśı s rozpočtem a datem vydáńı hry.

Marketing

Posledńı část́ı je marketing. Kromě toho, že se snaž́ı daný vývojář vytvořit co nejlepš́ı

hru, muśı také vymyslet zp̊usob jakým produkt prodaj́ı.

3.4 Daľśı kroky předprodukce

Daľśım krokem předprodukce je tvorba konceptuálńıho uměńı. Tv̊urci se snaž́ı vizualizovat

herńı svět a postavy, aby měly konečnou podobu. Dále se provád́ı analýza technologíı a

vyb́ıraj́ı se nástroje a technologie, které budou použ́ıvány při vývoji hry.

Ted’, když jsou sepsány všechny podrobnosti o hře a jsou určeny technologie, které bu-

dou použity, zbývá jen posledńı část předprodukce. T́ım je rozdělováńı roĺı mezi jednotlivé

týmy a jejich členy, plánováńı rozpočtu a určeńı termı́n̊u.

3.5 Produkce

Produkce je asi tou nejd̊uležitěǰśı fáźı při vývoji hry, protože jde už o samotný vývoj,

který je postavený na základě plán̊u určených při předprodukci.

3.5.1 Herńı engine

Hry jsou vytvářeny v herńıch enginech. To jsou softwarové frameworky, které poskytuj́ı

základńı funkce pro tvorbu a běh hry. Mezi tyto funkce patř́ı např́ıklad fyzika, grafika,

správa prostřed́ı, umělá inteligence atd. Dnes již většina vývojář̊u použ́ıvá hotové herńı

enginy jako např́ıklad Unreal Engine, Unity nebo CryENGIN. Pokud by se vývojáři roz-

hodli, že chtěj́ı použ́ıt vlastńı, fázi produkce začnou právě t́ım.
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3.5.2 Vývoj herńıch prvk̊u

Po určeńı nebo vytvořeńı herńıho enginu přicháźı vývoj herńıch prvk̊u. Vznikaj́ı herńı

objekty (charaktery, předměty, efekty, interakce), kterým se vytvář́ı jejich mechanizmy

(ovládáńı postavy, fyzikálńı simulace, chováńı umělé inteligence, ...).

3.5.3 Vytvořeńı level̊u

Když jsou vytvořeny všechny herńı prvky, tým začne produkovat samotné levely. K tomu

jsou použity informace a detaily určené v GDD a herńı prvky utvořené o fázi dř́ıve. U

toho se také testuje hratelnost a vyváženost hry, které se podle potřeby upravuj́ı.

3.5.4 Implementace zvuk̊u a hudby

K dokončeńı nějaké testovaćı verze zbývá už jen implementace zvuk̊u a hudby. Mezi to

patř́ı i promlouváńı postav.

3.6 Testováńı a laděńı

Jakmile je hra vytvořena, zbývá posledńı d̊uležitý krok před jej́ım vydáńım. T́ımto krokem

je testováńı a laděńı hry. Jedná se o rozsáhlé testováńı všech možných detail̊u hry, t́ım se

vývojář̊um podař́ı opravit co nejv́ıce chyb. Testováńı je rozděleno na dva druhy. Těmi jsou

interńı a exterńı testováńı. Interńı testováńı provád́ı samotńı vývojáři. Exterńı testováńı

provád́ı lidé, kteř́ı se na vývoji hry nijak nepod́ıleli. Těm se ř́ıká betatesteři.

3.7 Vydáńı

Poté co je hra pořádně otestována je připravena k vydáńı. Tato fáze zahrnuje mimo jiné

i marketing.

3.7.1 Marketing

Je potřeba dát hráč̊um vědět, že si již produkt mohou zakoupit. Proto prob́ıhá r̊uzná

forma propagace, at’ už na sociálńıch śıt́ıch nebo např́ıklad použit́ım influencer marke-

tingu. Ten může prob́ıhat formou placené propagace nebo zasláńım press/influencer kit̊u.
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Ten většinou obsahuje dokument s informacemi o hře, screenshoty ze hry, CD s hudbou,

artworky a v neposledńı řadě také předměty spojené s hrou. Tyto předměty by se daly

rozdělit na obyčejné a speciálńı.

Obyčejné předměty

Obyčejné předměty mohou zakoupit i obyčejńı hráči, a to např́ıklad na internetovém

obchodě vývojáře hry. Mezi tyto předměty patř́ı samolepky, plakáty, hrńıčky, trička, atd.

Speciálńı předměty

Speciálńı předměty si většinou hráči nemohou samostatně koupit, ale většinou bývaj́ı

obsaženy i v sběratelských edićıch.

Sběratelské edice jsou podobné press kit̊um, ale obsahuj́ı sṕı̌se herńı merchandise. Jsou

běžně dostupné, ale jejich cena může dosahovat klidně i deśıtky tiśıc korun.

3.7.2 Distribuce

Vývojáři distribuuj́ı hru na r̊uzných platformách. Ty se lǐśı podle toho, pro jaké zař́ızeńı

je hry určena. Většinou to bývá Steam nebo Epic Games Store pro poč́ıtačové hry, App

Store nebo Google Play pro mobilńı hry a nebo r̊uzné konzolové platformy (Playstation

Store, Microsoft Store,...).

3.8 Po-vydáńı

Vydáńı hry je pro vývojáře vzrušuj́ıćı fáźı, kdy se jim konečně vraćı všechna ta práce

kterou za posledńı měśıce či roky udělali. Práce t́ım pro ně ani zdaleka nekonč́ı. Je celkem

běžné, že i přes podrobné testováńı a laděńı se ve hře objevuj́ı chyby a vývojáři se muśı

těchto chyb co nejrychleji zbavovat. Dále je potřeba vńımat zpětnou vazbu od hráč̊u

a vylepšovat hru podle potřeb. Je také nutné udržovat hru relevantńı. Toho lze doćılit

přidáváńım nových herńıch prvk̊u nebo vytvářeńım tzv. DLC. Downloadable content nebo

česky stahovatelný obsah je rozš́ı̌reńı ke hře, které může přidávat nové grafické prvky, nové

př́ıběhové linie apod. K jeho spuštěńı potřebujete hru samotnou a většinou za něj vývojáři

chtěj́ı pár stovek korun.
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Tvorba her v Unity

4.1 Úvod

Unity je engine slouž́ıćı k vývoji her, at’ už pro poč́ıtače, nebo mobilńı zař́ızeńı. Nab́ıźı jak

2D tak 3D rozhrańı. Společně s Unreal Enginem patř́ı mezi nejrozš́ı̌reněǰśı herńı enginy.

Základńım stavebńım kamenem v Unity jsou assety. To jsou všechny možné prvky,

které jsou potřebné k vytvářeńı hry. Patř́ı mezi ně skripty, grafika, audio, scény, objekty.

Můžeme je rozdělit do 3 skupin: Základńı assety, Komunitńı assety, vlastńı assety. Základńı

assety jsou ty, které jsou dostupné v Unity (Rigidbody, Sprite Renderer, BoxCollider,

Input System,...). Komunitńı assety lze źıskat v Unity Asset Storu. Některé assety jsou

placené, jiné zadarmo. Vlastńı assety jsou ty, které si vývojář sám tvoř́ı, at’ už za použit́ı

Unity, nebo jiného softwaru.[9]

4.1.1 Skripty

Pro psańı skript̊u v unity se použ́ıvá jazyk C#. Jednotlivé skripty se poté přiděluj́ı

herńım objekt̊um. Hry v Unity jsou postaveny na herńı smyčce. To neńı nic jiného

než smyčka, která běž́ı v určité frekvenci. Ve skriptech se lze do smyčky dostat pomoćı

předdefinovaných metod Update, FixedUpdate a LateUpdate[10]. Tok programu se ř́ıd́ı

za pomoćı podmı́nek (if,else if, else), cykl̊u (for, foreach), atd.

Update

Tato smyčka se volá každý sńımek. Pokud hra poběž́ı na 60fps bude se volat 60krát za

vteřinu, pokud hra poběž́ı na 20fps bude se volat 20krát za vteřinu. Je ideálńı na použit́ı

při zjǐst’ováńı vstupu při ovládáńı hry.

FixedUpdate

Na rozd́ıl od Updatu, má určenou frekvenci voláńı. Defaultně je nastavená na 0,02 vteřiny

(50fps), ale jej́ı frekvence se dá upravovat v nastaveńı projektu. Je vhodná při práci s

fyzikou.
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LateUpdate

Volá se až po prvńıch dvou funkćıch. Je vhodná př́ı updatováńı UI.

4.1.2 Grafika

Tento asset se nasazuje na jednotlivé objekty. K tvořeńı grafiky se většinou použ́ıvaj́ı

nějaké exterńı programy, jako např́ıklad Photoshop, nebo Blender. Do toho assetu také

patř́ı animace.V Unity se dá animace vytvořit jednoduše složeńım jednotlivých sńımk̊u

a nastaveńı rychlosti přehráváńı (fps). Mezi jednotlivými animacemi jednoho objektu

lze přecházet pomoćı ovladače animaćı. Tomu lze za pomoćı skript̊u předávat r̊uzné

proměnné, podle kterých se měńı animace (např. jestli hráč běž́ı doleva nebo doprava,

jestli je ve vzduchu, nebo se dotýká země).

4.1.3 Audio

K vytvořeńı audia se použ́ıvaj́ı exterńı programy nebo audio z obchodu asset̊u. K ovládáńı

audia se použ́ıvá Audio Mixer Controller. Za jeho pomoci se dá audio rozdělit na zvuky,

hudbu, promluvu postav a pod. Poté lze nastavovat hlasitost jednotlivým skupinám zvlášt’.

4.1.4 Objekty

V Unity lze použ́ıt už předpřipravené objekty jako je krychle, koule nebo čtverec. Ob-

jekt̊um se poté přidávaj́ı komponenty, které ovládáj́ı jejich chováńı, vzhled, funkčnost

apod. Mezi tyto komponenty patř́ı výše zmı́něné assety.

4.1.5 Scény

Scény jsou jednotlivé části hry. Vytvář́ı se skládáńım jednotlivých asset̊u. Mezi scény patř́ı

jednotlivé menu, úrovně atd.
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Tvorba vlastńı hry

5.1 Koncept

Vývoj moj́ı hry začal v červenci, kdy jsem si začal zapisovat r̊uzné nápady, d́ıval jsem se

po konkurenci a postupně jsem začal vypracovávat koncept. Inspiraćı mi byla hra Jump

King, ze které jsem si nechal koncept jedné veliké úrovně a absence checkpoint̊u, která

dodává hře na obt́ıžnosti.

5.2 Před-produkce

Na začátku zář́ı začala i před-produkčńı fáze. Sepsal jsem detailně všechny informace o

hře a následně je rozdělil na několik menš́ıch úkol̊u.

5.3 Produkce

Ke konci zář́ı jsem začal s vývojem testovaćı úrovně, kde jsem postupně implementoval

všechny herńı mechaniky.

V ř́ıjnu jsem pracoval na level designu a poté i na tvorbě levelu samotného. Zároveň

jsem navrhoval a tvořil vzhled charakteru a prostřed́ı. Ve vytvářeńı grafiky jsem pokračoval

i většinu listopadu.

Na konci listopadu jsem začal řešit uživatelské rozhrańı. V tom jsem pokračoval i v

prosinci, ale zároveň jsem vyv́ıjel nastavováńı ovládáńı, ukládáńı hry a achievementy.

Poté jsem hledal zp̊usob, jakým bych mohl co nejjednodušeji ukládat nejlepš́ı výsledky.

Při hledáńı jsem narazil na službu Lootlocker, která mi umožňuje jednoduše ukládat

nejlepš́ı výsledky a zároveň jsem d́ıky ńı mohl jednoduše přidat autentifikaci uživatele,

kterou jsem ani p̊uvodně neměl v plánu dělat.

Během února jsem dokončoval animace a nějaké
”
nedodělky“.
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5.4 Testováńı a laděńı

Ačkoliv jsem ještě neměl hotové vše co jsem chtěl, rozhodl jsem se rozeslat beta verzi

vybraným betatester̊um, abych mohl zač́ıt opravovat chyby.

5.5 Vydáńı

K této fázi zat́ım nedošlo. Do budoucna mám v plánu hru dodělat a vylepšit. Když mi

hra bude připadat dostatečně dobrá na to aby byla vydána, učińım tak.
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Popis hry

6.1 Login/Sign Up

Po spuštěńı hry se hráč dostane do menu, kde má na výběr mezi přihlášeńım a registraćı.

Obrázek 6.1: Login

6.2 Hlavńı menu

Po úspěšném přihlášeńı nebo registraci je hráč přenesen do hlavńıho menu. Z toho se dá

dostat do daľśıch zákout́ı hry.

6.3 Hall of fame

Prvńım z nich je Hall of fame, zde hráč najde tabulku s nejlepš́ımi výsledky a achieve-

menty.
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Obrázek 6.2: Hlavńı menu

Obrázek 6.3: Hall of fame

6.4 Nastaveńı

Do nastaveńı se hráč dostane z hlavńıho menu nebo z pauzového menu hry. Zde si může

nastavit kvalitu grafiky a obrazu, rozlǐseńı, hlasitost hudby a zvuk̊u a také upravit ovládáńı

hry.
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Obrázek 6.4: Nastaveńı

6.5 Herńı menu

Tady si hráč vybere jestli chce zač́ıt novou hru nebo pokračovat v té rozhrané. Pokud

zvoĺı prvńı možnost muśı si ještě vybrat obt́ıžnost hry.

Obrázek 6.5: Herńı menu s výběrem obt́ıžnosti
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6.6 Hra

Obrazovka v samotné hře se skládá z HUD, které obsahuje ukazatel času, počet skok̊u a

pád̊u a bar ukazuj́ıćı mı́ru zmrznut́ı.

Obrázek 6.6: Hra
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Mechaniky

7.1 Obecně

Stejně jako většina plošinovek i moje má základńı mechaniky jako jsou horizontalńı pohyb,

gravitace, životy/zdrav́ı. Zároveň jsem se snažil implementovat prvky, které jsou originálńı

nebo jsou využ́ıvány málokdy.

7.2 Hoverboard

Jednou z hlavńıch mechanik je hoverboard, ten je v podstatě nahrazuje double jump,

který je u většiny konkurence. I hoverboard ve výsledku udělá to samé, co by udělal

double jump, ale zároveň nestač́ı pouze zmáčknout mezerńık. Pro ovládáńı hoverboardu se

použ́ıvá kurzor pro určováńı pozice, na kterou chce hráč hoverboard přesunout a klávesa,

kterou hoverboard přesune na polohu kurzoru. Po přesunut́ı hoverboardu, ale začne krátký

odpočet, když odpočet skonč́ı, tak se následně hoverboard vrát́ı zpátky k hráči. Hoverbo-

ard má ovšem dobu letu, tedy čas který mu trvá než se přesune na vámi zvolené mı́sto

a poté zpět k hráči, takže ho hráč nemůže použ́ıvat stále dokola. Pokud je hoverboard

použitý, hráč ho nemůže znovu použ́ıt, dokud se hoverboard nevrát́ı zpátky k němu.

Zároveň se mezit́ım muśı dotknout země nebo se přichytit na stěnu (viz. iceaxe). Hover-

board je také ovlivněn jinou mechanikou, která měńı čas, který vydrž́ı na vámi zvoleném

mı́stě (viz. anténa).

7.2.1 Popis řešeńı

Mechanika hoverboard pracuje s pozićı kurzoru a levým tlač́ıtkem myši. Po stisknut́ı

levého tlač́ıtka skript zjist́ı pozici kurzoru. Od pozice kurzoru odečte absolutńı hodnotu

pozice hráče a t́ım dostane pozici, na kterou má hoverboard doletět. T́ım je spuštěna

metoda HoverboardMoving, která vypoč́ıtává o kolik se má hoverboard posunout. S t́ımto

řešeńım je doba letu hoverboardu vždycky stejná. Při cestě zpátky se hoverboardu předává

pozice hráče tak dlouho dokud se nevrát́ı zpět k němu.

23



7.3 Iceaxe/ceṕın

Daľśı mechanikou je iceaxe (ceṕın), který hráči umožňuje přichytit se na stěny. Pokud je

hráč ve vzduchu a je u stěny, po zmáčknut́ı určené klávesy se přichyt́ı na stěnu, ale jen

na omezenou dobu, po které spadne dol̊u. Pokud hráč použije tuto mechaniku muśı se

poté dotknout země nebo hoverboardu, aby mechaniku zresetoval a mohl j́ı použ́ıt znovu.

Nelze tedy skákat ze zdi na zed’.

7.3.1 Popis řešeńı

Hráč se muśı dotýkat zdi aby mohl použ́ıt ceṕın. O to se staraj́ı dvě kružnice (levá a pravá

strana). Pokud se v kružnici nacháźı objekt, který je označen jako zed’, splňuje t́ım jednu

z podmı́nek pro použit́ı ceṕınu. Daľśı podmı́nkou je, že se hráč nesmı́ dotýkat země. To

zjǐst’uje kružnice umı́stěná u hráčových nohou. Posledńı podmı́nkou je, že má hráč ceṕın

připravený (viz Iceaxe/ceṕın). Přichyceńım na zed’ se zameźı ovlivňováńı hráče gravitaćı.

Po dané chv́ıli se ovlivňováńı hráče gravitaćı obnov́ı.

7.4 Anténa

Anténa je mechanika, která sama o sobě nic nedělá, ale ovlivňuje ostatńı mechaniky.

Funguje naprosto jednoduše, astronaut (postava hráče) má na přilbě anténu. Ta se po

kolizi s terénem zlomı́ a upadne, č́ımž je negativně narušena komunikace s hoverboardem.

Dále se anténa chová podle toho, jakou obt́ıžnost má hráč nastavenou. V snadné obt́ıžnosti

se po chv́ıli oprav́ı a obnov́ı normálńı fungováńı hoverboardu, ale v těžš́ı se neoprav́ı a

hoverboard až do dohráńı hry nebude fungovat normálně.

7.4.1 Popis řešeńı

Pozice antény je aktualizována při každém pr̊uchodu smyčky. T́ım se neustále nacháźı na

přilbě hráče. Pokud dojde ke kolizi s danými objekty, pozice antény se přestane aktuali-

zovat a anténa začne padat a anténa je označena za rozbitou. V některých obt́ıžnostech

se anténě po daném čase začne opět aktualizovat pozice a je označena za funkčńı.
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7.5 Frost/mrznut́ı

Mrznut́ı je mechanika, která nut́ı být hráče neustále v pohybu. Kdykoliv se hráč zastav́ı,

začne mrznout a v levém horńım rohu se začne naplňovat ukazatel, který ukazuje, jak moc

je hráč zmrzlý. Pokud se bar celý naplńı, hráč umrzl a hra skonč́ı. Č́ım výš je hráč, t́ım

rychleji mrzne. Mechanika opět funguje odlǐsně, podle toho jakou obt́ıžnost hráč hraje.

7.5.1 Popis řešeńı

V skriptu mrznut́ı se kontroluje zda je pohyb hráče na osách x a y nulový. Pokud je,

hodnota mrznut́ı se začne zvětšovat. Hodnotu zvětšováńı ovlivňuje jak vysoko se hráč na

ose y nacháźı. Pokud se hodnota mrznut́ı dostane na maximálńı hodnotu, hra je ukončena.
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Závěr
V rámci práce byla vytvořena 2D platformová hra Frostclimb. Ve hře je zavedena au-

tentizace hráče. Implementováno bylo také nastaveńı hry, tabulka s nejlepš́ımi výsledky

a achievementy. Tabulka s nejlepš́ımi výsledky obsahuje nejlepš́ı výsledky např́ıč všemi

obt́ıžnostmi. Do budoucna bych ji chtěl rozdělit, tak aby každá obt́ıžnost měla vlastńı

tabulku. Achievementy jsou řešeny lokálně. V budoucnu bych je chtěl jejich ukládáńı řešit

jiným zp̊usobem. V nastaveńı si hráč může upravovat ovládáńı hry, hlasitost zvuk̊u a

hudby a kvalitu obrazu. Hra samotná se skládá z jedné rozsáhlé úrovně. Kromě progra-

movaćı části jsem pro hru vytvořil také veškerou grafiku. Zvuky a hudba ve hře nejsou

mé vlastńı.
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6.4 Nastaveńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
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