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Abstrakt

Tato prace dokumentuje vyvoj platformové hry s ndzvem Frostclimb. Hra je vytvotrena
v enginu Unity. Skripty jsou psané v jazyce C#. Dokument popisuje feSeni jednotlivych
hernich mechanik. Mimo samotného popisu feseni se také snazi struéné piiblizit historii

her stejného zanru. Déle také popisuje zpusob, jakym jsou hry produkovany.

Klicova slova
Programovani, Unity, 2D, C#, hra, skript, pixelova 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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Uvod
Uz od malicka mé bavi hrani poc¢itacovych her. Zac¢inal jsem na titulech jako naptiklad
Medvéd Misa, Princ z Persie: Pisky ¢asu nebo Age of Empires II. Kdyz jsem byl o néco
starsi hral jsem prevazné multiplayer hry jako je World of Tanks, Minecraft nebo League
of Legends. Nejen nad témito hrami jsem stravil tisice hodin. Mimo hrani na pocitaci mé
taky od malicka bavi byt kreativni, at uz to bylo hrani si s legem, kresleni, nebo néco
jiného. Proto jsem se rozhodl, Ze bych chtél vytvorit vlastni videohru.

Cilem toho projektu bylo vytvorit 2D skakacku, kterd by méla byt obtizna na dohrani

a méla by byt hraci vyzvou.



Historie her

Prvni pocitacové hry se zacaly objevovat jen par let po vzniku prvniho pocitace. Jednou
z prvnich her byla hra OXO (1952). OXO byly v podstaté piskvorky na pocitaci. Dalsi
vyznamnou hrou byla hra Tennis for Two (1958). V tomto obdobi byl k zobrazovéni her
pouzivan osciloskop. Problém byl, Ze tyto hry si v podstaté nikdo nemohl zahrat, protoze
lidé je neméli kdy hrat. [I]

To se zménilo v 70. letech, kdy zacaly vznikat prvni domaci herni konzole a s nimi
zacalo vznikat i veliké mnozstvi her. To také vedlo k vzniku novych hernich zénru. V
roce 1980 vydalo japonské studio Universal hru s ndzvem Space Panic. Hra Space Panic
je povazovéna za prvni plosinovku (skdkacku). Hra se ale od vétsiny pozdéji vydanych
skakacek lisila pomérné dulezitym detailem, neslo v ni skakat. Hra¢ se nahoru pohyboval
po zebfticich. Proto nékteti povazuji za prvni pravou skdkacku hru Donkey Kong vydanou
v roce 1981 japonskou spolecnosti Nintendo. Hra Donkey Kong proslavila tento herni
zénr. Dalsi vyznamnou hrou z tohoto obdobi je hra Jump Bug (1981). Byla to prvnf
plosinovka kde se objevilo tzv. scrollovani, coz znamena, ze pohled na level neni staticky,
ale pohybuje se podle toho, kam se pohybuje hra¢ [3]. Tato mechanika se stala standardem
u dobrych plosinovek. Pozdéji se stalo standardem paralaxni scrollovani, kde se vSechny
objekty nepohybuji stejné rychle, ale podle toho v jaké vzdalenosti by byly umistény v
trojrozmérném prostoru. Cim déle je objekt, tim pomaleji se pohybuje. Tento zptisob
scrollovani dodédvé hie hloubku.[4]

Dalsi evoluci plosinovych her byl ptichod 3D. Ze zacdtku to bylo spis 2.5D, kde
se vyvojarum sice podarilo docilit trojrozmérné perspektivy, ale za pouziti 2D grafiky.
Mezi 2.5D hry tieba patii Antarctic Adventure nebo Congo Bongo. Za tplné prvni 3D
ploginovou hru se povazuje hra Alpha Waves (1990). Tato hra méla kameru, kterd se
mohla pohybovat v 3D prostoru, plné 3D pohyb a grafiku. Dalsi velké tituly z toho ob-
dobfi jsou Crash Bandicoot a hlavné Super Mario 64, ktery stanovil standard pro vsechny
3D plosinovky. Urovné byly oteviené, hra¢i mohli prozkoumévat a volit si vlastni cesty.[2]

V dnesni dobé uz se skdkacky objevuji v ruznych podobich at uz jako AAA tituly,
nebo jako tituly, které se vraci zpatky k 2D a pixelové grafice.



Principy tvorby her
3.1 Uvod

Vyvoj hry se muze lisit v zavislosti na hte, ktera je tvofena a tymu ktery ji tvori. Obecné
by se, ale dal rozdélit na nasledujici faze: Koncept, Pred-produkce (Pre-production), Pro-

dukce, Testovéani, Vydéni a Po-Vydani. [5][6]

3.2 Koncept

Jako v podstaté vSechny produkty i tento zac¢ind dobrym napadem nebo myslenkou jed-
notlivce. Ta je nédsledné prezentovana tymu hernich designeru a tvurcu, ktefi ji pretvori
na koncept.Tato faze zahrnuje nékolik kroka.

Prvnim z nich je brainstorming. Brainstorming je kreativni metoda, kterd spociva v
tom, ze se dand skupina lidi snazi se vymyslet napady a teseni. Napiiklad o ¢em vlastné
hra bude, jaké jsou cilové skupiny, herni styl, zakladni mechaniky a mnoho dalsich.

Poté prichdzi analyza trhu. V tomto kroku tym zjistuje jaké hry ma na trhu konku-
rence. Zkoumaji jaké hry jsou oblibené, pro¢ jsou oblibené, co hraci chtéji atd. Muzou
tedy poté vybrat ty napady, které maji vzhledem k aktualnimu trhu smysl nebo které
budou origindlni. Zaroven se tim vyvaruji toho, ze by vytvorili hru, kterou uz vytvotil
nékdo jiny.

Nésledné probiha analyza proveditelnosti. Tym se snazi zjistit jestli je napad se kterym
prisli realizovatelny, a to ve vSech smérech. Musi zjistit zda jsou na to finance, technologie
a cas.

Potom co se vSechno tohle provede, prejde se k vytvoreni samotného konceptu. Vy-

brané napady jsou slozeny dohromady a jsou o néco ptresnéji definovany.

3.3 Pred-produkce/Pre-production

Druhou fézi je takzvana Pred-produkce. Na zacdtku se z konceptu vytvoii GDD (Game
Design Document) [7] [11I]. V ném muzeme nalézt podrobny popis celé hry rozdéleny do

nékolika seked.
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3.3.1 Game Design Document
Popis hry

Tato ¢ast by méla obsahovat zakladni informace o hie jako je naptiklad nézev, zanr, obsah

hry jako takové atd.

Herni mechaniky

Jakakoliv herni prvek, ktery bude hra obsahovat by mél byt podrobné popsan v této césti.

Muze se napiiklad jednat o pohyb hrace, zbrané, interakce objektu s prostredim atd.

Design postav

Vsechny charaktery, které se objevi ve hie by mély byt popsany v této sekci. Je jedno
jestli se jednd o hratelny charakter, nebo NPC (Non-Playable Character). Kromé postav
samotnych je zde také popsan jejich piibéh, vztahy atd.

Level design

Tento usek by mél obsahovat popis jednotlivych levelu, jejich prostiedi, interakei atd.

UI design

Popis uzivatelského rozhrani je velice dulezitou soucasti GDD. Zde lze nalézt navrh menu,
panelu a HUD. HUD (zkratka z anglického vyrazu ,head/s up display“) hraci zobrazuje
informace dulezité k hrani hry. V zavodnich hrach se jedna o ukazatel rychlosti, pricku, na
které se hrac¢ nachazi, kolikaté kolo z celkového poctu jede atd. HUD by, ale hrace nemélo
rusit a klazit mu zazitek ze hry, proto je dnes uz bézné, ze si hra¢ muze HUD upravovat

podle preferenci.

Vizualni styl

V této sekci by se mél objevit popis vizualniho stylu hry. Piesnéji fec¢eno vybér barev,
osvétleni, atmosféry a stylu grafiky. Ten se muze lisit podle toho jestli je hra 2D (pixelova,

vectorové,...) nebo 3D (realistickd, low-poly, cartoon). [§]
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Zvukovy design

Popis zvukovych efektu a jejich pouziti, hudby, ale také tfeba dabéru, kteri by mohli

ztvarnovat jednotlivé charaktery.

Harmonogram a rozpocet

Harmonogram je také dulezitou soucasti pred-produkce, protoze je dulezité védét kdy se

co bude tvotit. Také souvisi s rozpoctem a datem vydani hry.

Marketing

Posledni ¢asti je marketing. Kromé toho, ze se snazi dany vyvojar vytvorit co nejlepsi

hru, musi také vymyslet zpusob jakym produkt prodaji.

3.4 Dalsi kroky predprodukce

Dalsim krokem predprodukce je tvorba konceptudlniho umeéni. Tvurci se snazi vizualizovat
herni svét a postavy, aby mély konec¢nou podobu. Déle se provadi analyza technologii a
vybiraji se nastroje a technologie, které budou pouzivany pti vyvoji hry.

Ted, kdyz jsou sepsany vSechny podrobnosti o hie a jsou uréeny technologie, které bu-
dou pouzity, zbyva jen posledni ¢ast predprodukce. Tim je rozdélovani roli mezi jednotlivé

tymy a jejich cleny, planovani rozpoctu a urceni terminu.

3.5 Produkce

Produkce je asi tou nejdulezitéjsi fazi pii vyvoji hry, protoze jde uz o samotny vyvoj,

ktery je postaveny na zakladé planu urcenych pii predprodukei.

3.5.1 Herni engine

Hry jsou vytvareny v hernich enginech. To jsou softwarové frameworky, které poskytuji
zakladni funkce pro tvorbu a béh hry. Mezi tyto funkce patii naptiklad fyzika, grafika,
sprava prostfedi, uméla inteligence atd. Dnes jiz vétSina vyvojaiu pouziva hotové herni
enginy jako naptiklad Unreal Engine, Unity nebo CryENGIN. Pokud by se vyvojari roz-

hodli, ze chtéji pouzit vlastni, fazi produkce za¢nou prave tim.
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3.5.2 Vyvoj hernich prvki

Po urceni nebo vytvoreni herniho enginu pfichazi vyvoj hernich prvkia. Vznikaji herni
objekty (charaktery, predmeéty, efekty, interakce), kterym se vytvaii jejich mechanizmy

(ovladani postavy, fyzikdlni simulace, chovani umélé inteligence, ...).

3.5.3 Vytvoreni leveli

Kdyz jsou vytvoreny vSechny herni prvky, tym zac¢ne produkovat samotné levely. K tomu
jsou pouzity informace a detaily uré¢ené v GDD a herni prvky utvotené o fazi diive. U

toho se také testuje hratelnost a vyvazenost hry, které se podle potieby upravuji.

3.5.4 Implementace zvuki a hudby

K dokonc¢eni néjaké testovaci verze zbyva uz jen implementace zvuku a hudby. Mezi to

patii i promlouvani postav.

3.6 Testovani a ladéni

Jakmile je hra vytvorena, zbyva posledni dulezity krok pred jejim vydanim. Timto krokem
je testovani a ladéni hry. Jedné se o rozsahlé testovani vSech moznych detaili hry, tim se
vyvojarum podaii opravit co nejvice chyb. Testovani je rozdéleno na dva druhy. Témi jsou
interni a externi testovani. Interni testovani provadi samotni vyvojari. Externi testovani

provadi lidé, kteri se na vyvoji hry nijak nepodileli. Tém se 7ika betatestefi.

3.7 Vydani

Poté co je hra poradné otestovana je pripravena k vydani. Tato faze zahrnuje mimo jiné

i marketing.

3.7.1 Marketing

Je potteba dat hracum védeét, ze si jiz produkt mohou zakoupit. Proto probihd ruzna
forma propagace, at uz na socidlnich sitich nebo napiiklad pouZitim influencer marke-

tingu. Ten muze probihat formou placené propagace nebo zaslanim press/influencer kit.
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Ten vétsinou obsahuje dokument s informacemi o hie, screenshoty ze hry, CD s hudbou,
artworky a v neposledni fadé také predméty spojené s hrou. Tyto predméty by se daly

rozdélit na obycejné a specidlni.

Obycejné predméty

Obycejné predméty mohou zakoupit i obycCejni hraci, a to napiiklad na internetovém

obchodé vyvojare hry. Mezi tyto predméty patii samolepky, plakaty, hrnicky, tricka, atd.

Specialni predmeéty

Specidlni predmeéty si vétsinou hraci nemohou samostatné koupit, ale vétsinou byvaji
obsazeny i v sbératelskych edicich.
Sbératelské edice jsou podobné press kitum, ale obsahuji spise herni merchandise. Jsou

bézné dostupné, ale jejich cena muze dosahovat klidné i desitky tisic korun.

3.7.2 Distribuce

Vyvojari distribuuji hru na ruznych platformach. Ty se lisi podle toho, pro jaké zatizeni
je hry urcena. Vétsinou to byva Steam nebo Epic Games Store pro pocitacové hry, App
Store nebo Google Play pro mobilni hry a nebo ruzné konzolové platformy (Playstation

Store, Microsoft Store,...).

3.8 Po-vydani

Vydani hry je pro vyvojare vzrusujici fazi, kdy se jim koneéné vraci vSechna ta prace
kterou za posledni meésice ¢i roky udélali. Prace tim pro né ani zdaleka nekonci. Je celkem
bézné, ze i pres podrobné testovani a ladéni se ve hie objevuji chyby a vyvojari se musi
téchto chyb co nejrychleji zbavovat. Dale je potifeba vnimat zpétnou vazbu od hracu
a vylepsovat hru podle potieb. Je také nutné udrzovat hru relevantni. Toho lze docilit
pridavanim novych hernich prvki nebo vytvarenim tzv. DLC. Downloadable content nebo
cesky stahovatelny obsah je rozsiteni ke hie, které muze pridavat nové grafické prvky, nové
pribéhové linie apod. K jeho spusténi potiebujete hru samotnou a vétsinou za néj vyvojari

chtéji par stovek korun.
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Tvorba her v Unity
4.1 Uvod

Unity je engine slouzici k vyvoji her, at uz pro pocitace, nebo mobilni zaiizeni. Nabizi jak
2D tak 3D rozhrani. Spoleéné s Unreal Enginem patii mezi nejrozsitenéjsi herni enginy.
Zakladnim stavebnim kamenem v Unity jsou assety. To jsou vsSechny mozné prvky,
které jsou potrebné k vytvareni hry. Patii mezi né skripty, grafika, audio, scény, objekty.
Muzeme je rozdélit do 3 skupin: Zakladni assety, Komunitni assety, vlastni assety. Zakladni
assety jsou ty, které jsou dostupné v Unity (Rigidbody, Sprite Renderer, BoxCollider,
Input System,...). Komunitni assety lze ziskat v Unity Asset Storu. Nékteré assety jsou
placené, jiné zadarmo. Vlastni assety jsou ty, které si vyvojar sam tvoii, at uz za pouziti

Unity, nebo jiného softwaru.[9]

4.1.1 Skripty

Pro psani skriptu v unity se pouziva jazyk C+#. Jednotlivé skripty se poté pridéluji
hernim objektum. Hry v Unity jsou postaveny na herni smyé¢ce. To neni nic jiného
nez smycka, kterd bézi v urcité frekvenci. Ve skriptech se lze do smycky dostat pomoci
preddefinovanych metod Update, FixedUpdate a LateUpdate[I0]. Tok programu se fid{

za pomoci podminek (if else if, else), cyklu (for, foreach), atd.

Update

Tato smycka se vola kazdy snimek. Pokud hra pobézi na 60fps bude se volat 60krat za
vtefinu, pokud hra pobézi na 20fps bude se volat 20krat za vterinu. Je idedlni na pouziti

pii zjistovani vstupu pii ovladani hry.

FixedUpdate

Na rozdil od Updatu, ma urcéenou frekvenci volani. Defaultné je nastavend na 0,02 vtefiny
(50fps), ale jeji frekvence se dd upravovat v nastaveni projektu. Je vhodnd pfi praci s

fyzikou.
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LateUpdate

Volé se az po prvnich dvou funkcich. Je vhodna pii updatovani UI.

4.1.2 Grafika

Tento asset se nasazuje na jednotlivé objekty. K tvoreni grafiky se vétsinou pouzivaji
néjaké externi programy, jako napiiklad Photoshop, nebo Blender. Do toho assetu také
patii animace.V Unity se d4 animace vytvorit jednoduse slozenim jednotlivych snimku
a nastaveni rychlosti prehrdvani (fps). Mezi jednotlivymi animacemi jednoho objektu
lze prechazet pomoci ovladace animaci. Tomu lze za pomoci skriptu predavat ruzné
proménné, podle kterych se méni animace (napf. jestli hra¢ bézi doleva nebo doprava,

jestli je ve vzduchu, nebo se dotyka zemé).

4.1.3 Audio

K vytvoreni audia se pouzivaji externi programy nebo audio z obchodu assetu. K ovladani
audia se pouziva Audio Mixer Controller. Za jeho pomoci se da audio rozdélit na zvuky,

hudbu, promluvu postav a pod. Poté 1ze nastavovat hlasitost jednotlivym skupinam zvI4st.

4.1.4 Objekty

V Unity lze pouzit uz predpripravené objekty jako je krychle, koule nebo ¢tverec. Ob-
jektum se poté pridavaji komponenty, které ovladéji jejich chovani, vzhled, funkénost

apod. Mezi tyto komponenty patii vyse zminéné assety.

4.1.5 Scény

Scény jsou jednotlivé ¢asti hry. Vytvaii se skladanim jednotlivych assetu. Mezi scény patii

jednotlivé menu, drovné atd.
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Tvorba vlastni hry

5.1 Koncept

Vyvoj moji hry zacal v ¢ervenci, kdy jsem si zacal zapisovat rizné napady, dival jsem se
po konkurenci a postupné jsem zacal vypracovavat koncept. Inspiraci mi byla hra Jump
King, ze které jsem si nechal koncept jedné veliké urovné a absence checkpointi, ktera

dodava hie na obtiznosti.

5.2 Pred-produkce

Na zacatku zari zacala i pred-produkéni faze. Sepsal jsem detailné vSechny informace o

hie a nasledné je rozdeélil na nékolik mensich tkolu.

5.3 Produkce

Ke konci zafi jsem zacal s vyvojem testovaci irovné, kde jsem postupné implementoval
vSechny herni mechaniky.

V fijnu jsem pracoval na level designu a poté i na tvorbé levelu samotného. Zaroven
jsem navrhoval a tvofil vzhled charakteru a prostiedi. Ve vytvéareni grafiky jsem pokracoval
i vétsinu listopadu.

Na konci listopadu jsem zacal fesit uzivatelské rozhrani. V tom jsem pokracoval i v
prosinci, ale zaroven jsem vyvijel nastavovani ovladani, ukladéani hry a achievementy.

Poté jsem hledal zpusob, jakym bych mohl co nejjednoduseji ukladat nejlepsi vysledky.
Pti hledani jsem narazil na sluzbu Lootlocker, kterda mi umozinuje jednoduse ukladat
nejlepsi vysledky a zaroven jsem diky ni mohl jednoduse ptridat autentifikaci uzivatele,
kterou jsem ani puvodné nemél v planu délat.

Béhem tnora jsem dokoncoval animace a néjaké ,,nedodélky “.
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5.4 Testovani a ladéni

Ackoliv jsem jesté nemél hotové vSe co jsem chtél, rozhodl jsem se rozeslat beta verzi

vybranym betatesterum, abych mohl zacit opravovat chyby.

5.5 Vydani

K této fazi zatim nedoslo. Do budoucna mam v planu hru dodélat a vylepsit. Kdyz mi

hra bude pripadat dostatecné dobré na to aby byla vydana, u¢inim tak.
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Popis hry
6.1 Login/Sign Up

Po spusténi hry se hrac¢ dostane do menu, kde ma na vybér mezi prihlasenim a registraci.

FROSTLLIMB

Enter possword

i forgor possword

Login

Create

auiT

Obrazek 6.1: Login

6.2 Hlavni menu

Po tspésném prihldseni nebo registraci je hra¢ prenesen do hlavniho menu. Z toho se da

dostat do dalsich zakouti hry.

6.3 Hall of fame

Prvnim z nich je Hall of fame, zde hra¢ najde tabulku s nejlepsimi vysledky a achieve-

menty.
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FROSTLLIMB

hall of fome
options
logout
quit

Obréazek 6.2: Hlavni menu

hall of fame

best score achievements
rank time

rank 00:00:00:00

00:00:00:00

Obrézek 6.3: Hall of fame

6.4 Nastaveni

Do nastaveni se hra¢ dostane z hlavniho menu nebo z pauzového menu hry. Zde si muze
nastavit kvalitu grafiky a obrazu, rozliseni, hlasitost hudby a zvuku a také upravit ovladani

hry.
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options
grophics controls
resolution move left

full screen m| move right

]
|
quality verglow W Jump ]
|
L

i use icenxé
gudio
music o use hoverboard

sounds e

save back

Obrazek 6.4: Nastaveni

6.5 Herni menu

Tady si hrac vybere jestli chce zacit novou hru nebo pokracovat v té rozhrané. Pokud

FROSTLLIMB

few game

normal

play cancel

baock

Obrazek 6.5: Herni menu s vybérem obtiznosti
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6.6 Hra

Obrazovka v samotné hre se sklada z HUD, které obsahuje ukazatel ¢asu, pocet skoku a

padu a bar ukazujici miru zmrznuti.

Obrézek 6.6: Hra
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Mechaniky
7.1 Obecné

Stejné jako vétsina plosinovek i moje ma zakladni mechaniky jako jsou horizontalni pohyb,
gravitace, zivoty /zdravi. Zaroven jsem se snazil implementovat prvky, které jsou originalni

nebo jsou vyuzivany malokdy.

7.2 Hoverboard

Jednou z hlavnich mechanik je hoverboard, ten je v podstaté nahrazuje double jump,
ktery je u vétsiny konkurence. I hoverboard ve vysledku udéla to samé, co by udélal
double jump, ale zaroven nestaci pouze zmacknout mezernik. Pro ovladani hoverboardu se
pouziva kurzor pro uré¢ovani pozice, na kterou chce hra¢ hoverboard presunout a klavesa,
kterou hoverboard presune na polohu kurzoru. Po pfesunuti hoverboardu, ale za¢ne kratky
odpocet, kdyz odpocet skonci, tak se nasledné hoverboard vrati zpatky k hraci. Hoverbo-
ard méa ovsem dobu letu, tedy ¢as ktery mu trva nez se presune na vami zvolené misto
a poté zpét k hraci, takze ho hra¢ nemuze pouzivat stale dokola. Pokud je hoverboard
pouzity, hra¢ ho nemuze znovu pouzit, dokud se hoverboard nevrati zpatky k nému.
Zaroven se mezitim musi dotknout zemé nebo se pfichytit na sténu (viz. iceaxe). Hover-
board je také ovlivnén jinou mechanikou, ktera méni cas, ktery vydrzi na vami zvoleném

misté (viz. anténa).

7.2.1 Popis reSeni

Mechanika hoverboard pracuje s pozici kurzoru a levym tlacitkem mysSi. Po stisknuti
levého tlacitka skript zjisti pozici kurzoru. Od pozice kurzoru odecte absolutni hodnotu
pozice hrace a tim dostane pozici, na kterou ma hoverboard doletét. Tim je spusténa
metoda HoverboardMoving, kterd vypocitava o kolik se mé hoverboard posunout. S timto
feSenim je doba letu hoverboardu vzdycky stejna. Pti cesté zpatky se hoverboardu predava

pozice hrace tak dlouho dokud se nevrati zpét k nému.
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7.3 Iceaxe/cepin

Dalsi mechanikou je iceaxe (cepin), ktery hraci umoznuje prichytit se na stény. Pokud je
hra¢ ve vzduchu a je u stény, po zmacknuti uréené klavesy se prichyti na sténu, ale jen
na omezenou dobu, po které spadne dolu. Pokud hra¢ pouzije tuto mechaniku musi se
poté dotknout zemé nebo hoverboardu, aby mechaniku zresetoval a mohl ji pouzit znovu.

Nelze tedy skakat ze zdi na zed.

7.3.1 Popis reseni

Hréc se musi dotykat zdi aby mohl pouzit cepin. O to se staraji dvé kruznice (leva a prava
strana). Pokud se v kruznici nachdzi objekt, ktery je oznacen jako zed', spliiuje tim jednu
z podminek pro pouziti cepinu. Dalsi podminkou je, ze se hra¢ nesmi dotykat zemé. To
zjistuje kruznice umisténd u hrac¢ovych nohou. Posledni podminkou je, Zze m4 hra¢ cepin
piipraveny (viz Iceaxe/cepin). Prichycenim na zed se zamezi ovliviiovan{ hrdce gravitaci.

Po dané chvili se ovliviiovani hrace gravitaci obnovi.

7.4 Anténa

Anténa je mechanika, ktera sama o sobé nic nedéld, ale ovliviiuje ostatni mechaniky:.
Funguje naprosto jednoduse, astronaut (postava hrace) ma na ptilbé anténu. Ta se po
kolizi s terénem zlomi a upadne, ¢imz je negativné narusena komunikace s hoverboardem.
Déle se anténa chova podle toho, jakou obtiznost ma hrac¢ nastavenou. V snadné obtiznosti
se po chvili opravi a obnovi normalni fungovani hoverboardu, ale v tézsi se neopravi a

hoverboard az do dohrani hry nebude fungovat normélné.

7.4.1 Popis reSeni

Pozice antény je aktualizovana pii kazdém priuchodu smycky. Tim se neustale nachéazi na
prilbé hrace. Pokud dojde ke kolizi s danymi objekty, pozice antény se prestane aktuali-
zovat a anténa zacne padat a anténa je oznacena za rozbitou. V nékterych obtiznostech

se anténé po daném case zacne opét aktualizovat pozice a je oznacena za funkéni.
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7.5 Frost/mrznuti

Mrznuti je mechanika, ktera nuti byt hrace neustale v pohybu. Kdykoliv se hra¢ zastavi,
zacne mrznout a v levém hornim rohu se zacne naplinovat ukazatel, ktery ukazuje, jak moc
je hra¢ zmrzly. Pokud se bar cely naplni, hra¢ umrzl a hra skonéi. Cim v¥s je hraé, tim

rychleji mrzne. Mechanika opét funguje odlisné, podle toho jakou obtiznost hrac¢ hraje.

7.5.1 Popis reSeni

V skriptu mrznuti se kontroluje zda je pohyb hrac¢e na osidch x a y nulovy. Pokud je,
hodnota mrznuti se zacne zvétsovat. Hodnotu zvétsovani ovliviiuje jak vysoko se hra¢ na

ose y nachazi. Pokud se hodnota mrznuti dostane na maximalni hodnotu, hra je ukoncena.
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Zaver

V ramci prace byla vytvorena 2D platformova hra Frostclimb. Ve hie je zavedena au-
tentizace hrace. Implementovano bylo také nastaveni hry, tabulka s nejlepsimi vysledky
a achievementy. Tabulka s nejlepsimi vysledky obsahuje nejlepsi vysledky napti¢ vSemi
obtiznostmi. Do budoucna bych ji chtél rozdélit, tak aby kazda obtiznost méla vlastni
tabulku. Achievementy jsou feseny lokélné. V budoucnu bych je chtél jejich ukladéani resit
jinym zpusobem. V nastaveni si hrd¢ muze upravovat ovladani hry, hlasitost zvuku a
hudby a kvalitu obrazu. Hra samotnd se skladd z jedné rozsdhlé tirovné. Kromé progra-
movaci ¢asti jsem pro hru vytvoril také veskerou grafiku. Zvuky a hudba ve hie nejsou

mé vlastni.
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