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Predhovor

Tieto skripta st urCené pre Studentov Studijného odboru Aplikovana informatika
apre vSetkych, ktori maji zaujem rozvijat svoje vedomosti v oblasti vyvoja
a programovania 2D hier pomocou herného enginu Unity.

Problematika spracovana v tejto publikacii predpokladd vedomosti Citatela
z oblasti objektovo orientovaného programovania, algoritmického rieSenia
problémov, ako aj grafického spracovania. Snahou je predstavit problematiku
vyvoja 2D hry v Unity na konkrétnom type hry, pricom skripta povedu ¢itatela krok
za krokom celym vyvojom tejto hry - od navrhu az po export. Je teda zrejmé, Ze
tieto skriptd nepokryvaju celt komplexna problematiku vyvoja hier a ani vSetky

moznosti herného enginu Unity.

Struktara aradenie jednotlivych kapitol vyplyva z logiky budovania herného
mechanizmu hry. Tieto skripta vychadzaja z oficialnej dokumentacie k Unity.
Obsah je doplneny o ilustracie a obrazky zachytavajlice nastavenia priamo v
editore Unity, alebo vo Visual Studio s cielom podporit vnimanie a chapanie
praktickej aplikacie. Hra bola vyvijana v Unity vo verzii 2020.1.1fl. Kapitoly st
doplnené o kontrolné otazky a tilohy na overenie vedomosti ¢itatela a motivaciu
na dalSie rozSirovanie hry. Na trhu existuji desiatky, ak nie stovky publikacii
venujucich sa vyvoju hier a objasfiovaniu konceptov v Unity. Zoznam pouZitej
a odporucanej literatary slazi pre Citatelov ako potencidlny zdroj na rozsirenie
poznatkov o skimanej problematike.

Skripta vychadzaju v elektronickej podobe na zaklade dvoch faktorov. Graficka
reprezentacia niektorych ilustracii ani pri pouZitom formate A4 nie je dostato¢ne
Citatelnd avyZaduje moZnost zviacSenia. Druhym dovodom je snaha ulahéit
Citatelom pracu, preto sucastou skript st zdrojové koédy a subory rieSeného
projektu, vdaka ktorym si mdéZu okamzite overit ich funkénost a priamo s nimi
pracovat. V skriptach sa tieZ nachadzaja hypertextové odkazy, ktoré odkazuja

priamo na dokumentaciu Unity s cielom poskytnat komplexné informacie.



Terminologia v informac¢nych technolégiach a informatike z velkej ¢asti pochadza
z angliCtiny a pouzivatelia vyuZzivaji originalne anglické vyrazy. Angli¢tina sa stala
odbornym zargoénom IT Specialistov. Pre vyvojara akéhokolvek softvéru je znalost
anglického jazyka prakticky nevyhnutna, aspon na trovni ¢itania a porozumenia
dokumentacii. Na viacerych miestach pouzivame anglicki terminolégiu kvoli
lepSiemu pochopeniu a z dovodu, Ze niektoré preklady st skor zmatocné, nez
prinosné.

Ak by ste objavili nejaké chyby, alebo by vam nejaké informacie v tychto skriptach

chybali, nevahajte ma kontaktovat na jana.jurinova@ucm.sk. Privitam akékolvek

pripomienky a namety na vylepSenie obsahu.

Rada by som na tomto mieste podakovala recenzentom Ing. Miroslavovi Benovi,
PhD. a PaedDr. Patrikovi Vostinarovi, PhD. za ich prinosné odborné komentare,

poznamky a namety, ktoré prispeli k skvalitneniu tychto skript.

Januar 2022 Ing. Jana Jurinova, PhD., autorka uc¢ebnice
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1 Coje Arkanoid?

Hru Arkanoid mbZeme povazovat uz za legendu vzhladom na to, Ze jej historicky
vyvoj siaha az do roku 1986. Napriek tomu tato hru pozna aj dne$nd mlada
generacia a je inSpiraciou aj pre vyvojarov 21. storocia. Ako uvadza Zelenka (2012)
mozu za to jednoduché herné mechanizmy a hratelnost, ktora spdsobuje, Ze
hranim hry hra¢ stravi aj niekolko hodin dna. Tato hru moZeme kategorizovat ako
»Block Breaker Arcade Game"“. Zakladny princip hry spociva v ovladani ploSiny
(padla), pomocou ktorého odrazame lopticku a ta demoluje stenu tvorenti roznymi
geometrickymi objektmi = blokmi. V pripade, Ze sa lopticku nepodari odrazit, vo
vacSine pripadov ,stracate zivot“, alebo hra konci. Od jej vzniku bolo vytvorenych
viacero jej kopii a modifikacii, ktoré sa vo vacsine pripadov liia vizualnou strankou,
pridanim nejakého herného pribehu, ale aj doplnenim réznych bonusov, ktoré
padaja z demolovanych geometrickych objektov predstavujacich stenu v priebehu
hry a prinasaji rozne vylepSenia (napr. viacero lopticiek, vacsie padlo a pod.), ale
aj zhorSenia (napr. mensie padlo, ovplyvnenie rychlosti lopti¢ky, skratenie casu
levelu a pod.). Rozne spravanie vykazuja aj bloky, ktoré mozu byt neznicitelné,
alebo je nutné ich trafit viackrat. Niektoré modifikacie hry st doplnené napriklad
o rozne mody hry. Cielom je napriklad nazbierat ¢o najvyssie skore, alebo je kazdy
level podmieneny ¢asovacom, pripadne existuju aj také verzie, ktoré podporuja hru
viacerych hracov ovladanych zjedného pocitaca. Viac otomto type hry pise
Nelson (2021). Aj naSa verzia stavia na tychto prvkoch, pricom vizualna
reprezentacia hry je velmi Gzko spojena so spoloCensky dominantnou témou
pandémie Covid-19. Grafické prevedenie hry vSak nie je primarnym aspektom

tychto skript.

V stwislosti s Unity budeme pri vyvoiji tejto hry pracovat s fyzikou. PouZijeme Unity
physics engine, budeme simulovat gravitaciu, budeme rieSit kolizie objektov =
Collision a s tym suvisiace Rigidbody. Tiez vyuzijeme Particle Effect na pridanie

jednoduchej animacie a pridame aj nejaké zvukové efekty.


https://www.root.cz/clanky/shatter-arkanoid-nove-generace/
https://www.gamasutra.com/view/feature/1630/breaking_down_breakout_system_and_.php?print=1

11 Zakladny navrh hry = Game Design

Zakladnym stavebnym prvkom pri kazdom vyvoji hry je vytvorenie Game Designu
pre vyvijant hru. Jeho podstatou je zachytit navrh hry od prvotnej myslienky cez
vytvorenie témy, pribehu a pravidiel aZ po detailny princip hry.

Ako prvé sa pokusime zachytit zakladny ciel a princip hry, ktory je sic¢astou Game

designu:

Player Experience:
Rychle reakcie

Core Mechanic:
Rozbitie blokov

Theme:

Bloky, farebnost, Covid-19

Core game loop: o
Rozbit vietky bloky bez toho aby ném

spadla lopticka, s ciefom posunu do  —

dalSieho levelu.

Obr.1 Game Design hry.

Obrazok 2 predstavuje zakladné stavebné prvky hry:

Gameplay Screen Flexible level design, 4:3 Aspect Ratio

Score

Background

Unbreakable blocks

Breakable blocks

Ball

Moveable Paddle

Obr. 2 Zakladné stavebné prvky hry.



Pomer 4:3 dava dostato¢ny priestor na to, aby sa lopticka prili§ rychlo neodrazala
a hra bola hratelna. Ak by bola hra plytSia, t. j. nizsia vo vertikalnom smere, tak pri

naraze by sme mali velmi rychlu reakciu lopti¢ky, a pri jej lete v sklone zase

pomald.

1.2 Kontrolné otazky a ulohy

1. Co vyjadruje termin Game Design?

2. Premyslite si tému vaSej hry, samozrejme mozete kopirovat moju.
3. Najdite si vhodné obrazky pre zakladné stavebné prvky hry.

4. Premyslite si nazov hry.

Tip autora: Bez ohladu na pouzité grafické prvky, je vhodné dodrziavat
pomenovania uvedené v skriptach z dovodu, Ze tieto nazvy budeme ¢asto pouzivat

v kddoch a pomocou nich sa na ne budeme odkazovat.



2 Vutvorenie projektu

Hlavny cielom tejto kapitoly je naucit sa vytvorit projekt v Unity a zabezpecit
prechod cez jednotlivé scény, ktoré buda predstavovat Gvodn(i obrazovku,

jednotlivé levely ako aj zavere¢nt obrazovku s vyhodnotenim (Obr. 3).

Game Flow

Covid-19 vs. life! &
Block breaker game ; S o \ Game Over!

Start Menu Core Game Win Screen

Obr. 3 Prechod jednotlivymi scénami.
Novy projekt zaloZime pomocou Unity Hub kliknutim na tlac¢idlo NEW. Zvolime 2D
typ hry, uréime jej nazov — Arkanoid a zvolime umiestnenie. Nasledne potvrdime

kliknutim na tlac¢idlo CREATE (Obr. 4).

4 Unity Hub 232 L a X
& unity © 245 Awlatie s e Py S———————— o x
3 Project Projects ADD i )
® Leamn

BlockBreakerSavingPlugin-main

vol

B o 20201 Curent platfo i g0 i
= insta S

BlockBreaker

20201111 Current platform ) months ag o
Game1_Number_Wizard
; e 200170 .
Game1_Arcanoid-master
; 20201711 urent platform canceL -
janajurinova-glitch_garden-653e9

Obr. 4 Vytvorenie nového projektu.
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Moznt vyslednt podobu prazdneho projektu zobrazuje obrazok 5:

Toolbar

Hierarchy
window

Scene
view

Project
window

Status
bar

I Game
view

Obr. 5 Zobrazenie prazdneho projektu v Unity.

RozlozZenie jednotlivych okien zaleZzi od vaSich preferencii, preto sa tento pohlad

moze mierne liSit v zavislosti od nastaveni rozloZenia prostredia, t. j. Layout-u. Pri

prvotnom vytvarani projektov ¢asto vyuZivam také rozloZenie, ako vidite na

obrazku (mame k dispozicii - st viditelné vSetky zakladné okna):

Toolbar - nachadza sa v hornej ¢asti okna. Pomocou neho mame pristup
k zakladnym funkcionalitam, ako st napr. Move Tool - pre zmenu pozicie
objektu; Rotate Tool - pre zmenu rotacie objektu; Scale Tool - pre zmenu
velkosti objektu resp. Rect Tool - pre zmenu pozicie, velkosti aj rotacie
objektu. V jeho lavej ¢asti sa nachadzaji zakladné nastroje pre manipulaciu
s objektmi v Scene view. V strede sa nachadzaja tlacidla Play, Pause a Step.
Tlac¢idla napravo spristupniuju pracu s Unity Collaborate, Unity Cloud
Services avasim Unity kontom, nasledované tlacidlami Layers a Layout,
ktoré sltzia pre urcenie viditelnosti vrstiev, ako aj moznosti nastavenia
rozloZenia prostredia, alebo definovania vlastného.

Hierarchy window - nachadza sa na lavej strane okna. Tu sa nachadza
hierarchicky usporiadana textova reprezentacia kazdého objektu

pouzitého v scéne.
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e Scene view - nachadza sa napravo od okna Hierarchy. Tu méZeme vizualne
nastavovat scénu. Scénu si mozeme zobrazit v 2D, resp. 3D perspektive,
vzhladom na typ projektu.

e Game view - sa nachadza hned vedla Scene view. Poskytuje nahlad ako
bude vyzerat vasa hra po renderovani vzhladom na pouzitt kameru (Scene
Camera). Po stlaceni tlacidla Play sa spusti simulacia.

e Inspector window - nachadza sa na pravej strane. Pomocou tohto okna si
mozeme prezerat, alebo nastavovat jednotlivé vlastnosti prave vybratého
objektu. V zavislosti od typu zvoleného objektu sa obsah tohto okna meni.

e Project window - nachadza sa vspodnej Casti okna. Zobrazuje obsah
(assets), ktory je vo vaSej hre pristupny. Kedykolvek importujete asset do
hry, zobrazi sa v tomto okne. Sticastou okna je aj zalozka Console, v ktorej
mozeme sledovat chybové hlasenia.

e Status bar - nachadza sa vspodnej Casti okna. Poskytuje notifikacie
o roznych Unity procesoch arychly pristup krelevantnym nastrojom
a nastaveniam (Unity Documentation, 2020a).

Ak potrebujete detailnejSie informacie tykajlce sa instalacie Unity, zacatia prace

v lom ako aj prestavenia prostredia odpora¢am siahnut priamo po dokumentacii

Unity.
Aktualnu scénu, ktorejnazov je SampleScene premenujeme na StartMenu. Urobime
to tak, Ze v okne Project, v prieCinku Assets a podpriecinku Scenes najdeme tato

scénu a pomocou kontextovej ponuky a moznosti Rename ju premenujeme

(Obr. 6).
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https://docs.unity3d.com/Manual/UnityOverview.html
https://docs.unity3d.com/Manual/UnityOverview.html

Create
Show in Explorer
Open
Delete

Copy Path Alt+Ctri+ C

Open Scene Additive
View in Package Manager

Import Mew Asset...

Import Package ¥
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Extract From Prefab
Run APl Updater...
Update UXML Schema
Open C# Project

Properties...

Obr. 6 Premenovanie existujicej scény.

Pre tGto hru odportcame ponechat Aspect Ratio na 4:3 a rozliSenie (resolution)
nastavit na 1440 x 1080 (Obr. 7). To ovplyvni rozliSenie hry. Podla Stewarta (2020)
je nastavenie pre Aspect Ratio na 16:9 s rozliSenim 1920 x 1080 jednym z najcastejSie

pouzivanych, ale nie jedinym.
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https://www.gamingscan.com/best-aspect-ratio-for-gaming/

% Game
Display 1 = |4:3 * | Scale @— 1x

" Low Resolution Aspect Ratios
VSyne (Game view anly)

Free Aspect

5:4

4:3

3:2

16:10

16:9

Standalone (1920x1080)
10x10

9:16 (1080:1920)
16:9 (1920x1080)

Add

Label 4:3
Type Fixed Resalution -

Width & Height 1440 1080
4:3 (1440x1080)

Cancel Ok

Obr.7 Nastavenie pre Aspect Ratio a rozliSenie.

21 Ul element- Canvas

Do scény, konkrétne do okna Hierarchy pridame objekt Canvas z ponuky Ul = User
Interface, aby sme vytvorili priestor, kde budeme pridavat dalSie objekty tvoriace
pouZzivatelské rozhranie. Vo vSeobecnosti plati, Ze Ul elementy musia byt
potomkami Canvasu. Canvas area je zobrazena ako obdiznik, ktory vidime v Scene
view. Jednym zo zakladnych nastaveni Canvasu je Render Mode, ktory ovplyvni, ako

sa Canvas zobrazi na obrazovke (Obr. 8).
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= Hierarchy | 2 1| # scene ||
+ - ar All Shaded
» €] StartMenu H
Cut
Copy
Paste
Paste As Child
Rename
Duplicate
Delete
Select Children
Create Empty
3D Object »
2D Object >
Effects >
Light >
Audio >
Video ]
ul > Text
Camera Text - TextMeshPro # Scene |
Image
Raw Image
Button
Button - TextMeshPro
B Project | E Console Toggle
+- Slicler
W *;,am:erlals Assets Scrollbar
O, All Models Dropdown
C, All Prefabs € Dropdown - TextMeshPro
v & Assets Input Field
Im Scenes Start} Input Field - TextMeshPro
» Im Packages TrmEs
Panel
Scroll View
Event System

Obr. 8 Pridanie Canvas a jeho zobrazenie v Scene view.
RozliSujeme tri mody:

1. Screen Space — Overlay - tento mod renderuje Ul elementy na vrchu scény.
V pripade ak dojde k zmene velkosti alebo k zmene rozliSenia projektu,
Canvas automaticky prispdsobi svoju velkost. Aj my v naSom projekte
ponechavame toto nastavenie.

2. Screen Space - Camera - ide o obdobné nastavenie ako Screen Space -
Overlay, avSak zohladnuje nastavenia kamery, na ktoré reflektuja pouzité Ul
elementy.

3. World Space - pri tomto méde sa Canvas sprava ako kazdy iny objekt
v scéne. Velkost canvasu je danad manualne, je renderovany pred, resp. za

objektmi v scéne podla jeho umiestnenia. Tento mod je vhodny v pripade ak
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napr. ponuka hry (menu) ma byt ¢astou herného sveta, t. j. toto menu ma

byt stale pristupné.

v Cawas
u_ -

|

0
Display 1
Mothing

Obr. 9 Nastavenie Render Mode.

211 Ul Anchors

Ak pracujeme s Canvas je dolezité mat nastavent vlastnost Ul Scale Mode na Scale
With Screen Size, pretoZe potom sa jednotlivé objekty prispdsobuja podla zmeny
velkosti obrazovky. Reference Resolution nastavime na 1400 x 1080, ako sme uviedli

vysSie (Obr. 10).

Scale With Screen Size
Constant Pixel Size
Constant Pixel Size

Match Width Or Height =
0 |

Constant Physical Size

Obr. 10 Nastavenie UI Scale Mode a Reference Resolution.

16



Kazdému jednému objektu by sme mali nastavit tzv. ukotvenie, t.j. relativhu
poziciu v okne. Aj ked to moZno nevyriesi vSetky problémy stvisiace so Zelanym
zobrazenim jednotlivych elementov pri zmene velkosti okna, je viac ako vhodné to
pouzivat.

Zabezpeclenie ukotvenia pozicie komponentov pri zmene velkosti okna spociva
v nasledujacich krokoch. Podla toho ktort mozZnost zvolime, tak si to bude
uchovavat relativhu poziciu voci prislu§nej kotve. Napriklad, ak pouzijeme left-
bottom bude sa to drzat lavého spodného rohu. Vysvetlime si to na konkrétnych

prikladoch objektov, ktoré budeme pridavat do Canvasu.

Cielom je vytvorit jednoducht tvodnt obrazovku ako vidime na obrazku 11.

Covid-19 vs. life!
Block breaker game

Obr. 11 Uvodna obrazovka hry - scéna StartMenu.

V tomto pripade nepouzivame zZiadne pozadie. Zmenu farby pozadia sme dosiahli
zmenou vlastnosti objektu kamera. Ide o vlastnost Background, kde sme farbu

vdaka palete nastavili na nami pozadovanu (Obr. 12):
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© Inspector | S

@ ~ Main Camera | Static~¥
- Tag MainCamera v Layer Default v

v /. Transform @+ i
Position X0 Y 0 Z -10
Rotation X0 Y0 Z0 B
Scale X1 Y1 Z1

¥ Bl v Camera 9 i
Clear Flags Solid Color v
Background &
Culling Mask | Color n
Projection
Size

Clipping Planes

Viewport Rect ; '

Depth
Rendering Path
Target Texture
Occlusion Cullir
HDR

MSAA

Allow Dynamic

Target Display RGB 0-255~

Tesetre | |
7 Auwdioli o [ I 22
- o I o |
e 0
Hexadecimal 081628
¥ Swatches

' Click to add new preset

Obr. 12 Zmena nastavenia vlastnosti Background pre kameru.

21.2 Texta TextMeshPro

Prvy prvok, ktory priddme na tivodnt obrazovku je Text. Tento moze byt pouzity
pre zobrazenie nadpisu, opisu, inStrukcii pre hraca a pod. Unity pontka dve
moznosti pridania textu: Text (Obr. 13) a TextMeshPro (TMP). Principialny rozdiel
medzi nimi je v tom, Ze TMP je dokonalejSia vizualna podoba textu, ktora poskytuje
viacero moznosti na jeho Upravu a nastavenia vzhladom na jeho vizual, §tyl a

textaru (Unity, 2020b; Unity, 2020c).
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= Hierarchy 2 | # Scene

+ - ar All Shaded v (| 2D
v < StartMenu* H
fr) Main Camera
£ EventSystal Cut
Copy
Paste
Paste Ac Child
Rename
Duplicate
Delete
Select Children
Create Empty
3D Object )
2D Object »
Effects b
Light »
Audio ¥
Video ]
ul » Text
Camera Text - TextMeshPro
Properties... Image

Raw Image

Obr. 13 Pridanie Ul elementu - Text.

Danému objektu ako prvé nastavime pomenovanie WelcomeText, Co robime v okne
Inspector. Nasledne pomocou ponuky Rect Transform tiez v okne Inspector,
ukotvime tento objekt do stredu obrazovky. Cielom je, aby aj pri zmene velkosti
okna projektu, tento ostal umiestneny v strede. Nasledne nastavime zakladné
vlastnosti pre text ako su: Text - kde piSeme text, ktory sa nam ma na obrazovke
zobrazit, Font, Font Style, Font Size - tato zviacSujeme, aby bol text dostato¢ne
viditeIny. Pri zmene velkosti bude pravdepodobne potrebné, zmenit aj velkost
daného objektu pomocou nastroja Scale Tool, ktory najdeme v Toolbare. Ak by ste
neupravili velkost objektu, moZe sa stat, Ze po zmene velkosti text neuvidite na

obrazovke, pretoze je prili§ velky pre dant velkost objektu.

Dalsiu vlastnost, ktortt upravujeme je Alignment - vyuZivame moZnost Center a tieZ
zmenime farbu (Color) na bielu. Ako posledné nastavime poziciu daného objektu,
t.j. jeho x ay stradnicu tak, aby sa nachadzal priblizne v strede obrazovky.
Nastavenie v smere osi z zatial nie je pre nas smerodajné. Javi sa to samozrejmé,

kedZe sa venujeme vyvoju hry v 2D priestore, ale aj v2D priestore budeme
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pracovat s touto osou (viac v kapitole 3). Jednotlivé nastavenia st samozrejme

v kompetencii vyvojara. Pouzité nastavenia je mozné vidiet na obrazku 14.

7| WelcomeText |
w. -

v WelcomeText |
w._ -

8 20 o |
El

05 [yos
0 o 0
1 1 1

Covid-19 vs. lifel
Block breaker game

Wrap

| |
Mone (Material @

Obr. 14 Nastavenia vlastnosti objektu Text.

Ak by sme s vizualnou reprezentaciou textu neboli spokojny, méZeme siahnut po
pridani objektu typu TextMeshPro, ktory poskytne SirSie moznosti vizualnej
reprezentacie textu. Pri prvotnom pridani bude nutné importovat zodpovedajiuce

sucasti, na ¢o vas Unity vyzve (Obr. 15).
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TMP Importer i OX
TMP Essentials

This appears to be the first time you access TextMesh Pro, as such we need to add resources to your project
that are essential for using TextMesh Pro. These new resources will be placed at the root of your project in the
"TextMesh Pro" folder.

Import TMP Essentials

TMP Examples & Extras

The Examples & Extras package contains addition resources and examples that will make discovering and

learning about TextMesh Pro's powerful features easier. These additional resources will be placed in the same
folder as the TMP essential resources.

Import TMP Examples & Extras

Obr. 15 Importovanie stcasti pre pouzitie objektu TextMeshPro.

Zakladné vlastnosti pre tento objekt st obdobné, ako pre objekt Text. Pontuka vSak
rozne rozSirenia. Napriklad my sme vyuzili moZnost ohranicit pouzity text
(vlastnost Outline) a zvolila som pre to zltt farbu. TieZ som zmenila font (Obr. 16).

Je zrejmé, Ze vizualna reprezentacia nadpisu je efektnejsia.

Covid-19 vs. life!
Block breaker game

Covid-19 vs. life!
Block breaker game

Obr. 16 Vizualna reprezentacia nadpisu pomocou Text a TextMeshPro.
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| WelcomeText (TMP) | |
u_ -

Covid-19 vs. lifel
Block breaker game

WelcomeText (TMP)

[ElLiberationSans SOF (TMP_I &

Obr. 17 Nastavenia vlastnosti TextMeshPro.

Dal$ou zmenou, ktort1 vieme pri Unity v stvislosti s textom vyuZit je zmena fontu,
pri¢om nemusime vyuzivat len preddefinované fonty, ale méZeme pouZzit vlastny
font. Ako zdroj pre rozne fonty je mozné vyuzit webové sidlo:

https: //www.dafont.com /

Pre Ucely tejto ilustracie sme vyuzili font s nazvom Great Rebellion, ktory ma
mierne hororovy nadych a vzhladom na tematiku hry sa javi ako vhodny. Skor ako

si dany font priddme do projektu, je dobré od zaciatku udrziavat v projekte
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poriadok. Z tohto dovodu v okne Project pomocou kontextovej ponuky vytvorime

novy priecinok (Folder), ktory pomenujeme Fonts (Obr. 18).

Ffl EventSystem

M Project | E Console
+ v
¥ o Favorites

O, All Materials

O, All Models

O, All Prefabs

¥ [ Assets
Im Scenes
» I TextMesh Pro
» Im Packages

Assets

Scenes TextMesh ...

Create

Show in Explorer
Open

Delete

Rename

Copy Path

Open Scene Additive

View in Package Manager

Import Mew Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies
Refresh
Reimport

Reimport All

L

Obr. 18 Vytvorenie prazdneho priecinku v okne Project.

Alt+Ctrl+C

Ctrl+R

Folder

C# Script
Shader
Testing
Playables

Assembly Definition

Assembly Definition Reference
TextMeshPro

Scene
Prefab Variant
Audic Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters
Lighting Settings

Custom Render Texture

Sprite Atlas

Sprite Library Asset (Experimental)

Sprites > kb
Tile

Sprite Shape Profile ¥

Animator Controller
Animaticn
Animator Override Controller

Avatar Mask

Do tohto priecCinku umiestnime dany font, jeho jednoduchym presunutim zo

zdrojového priecinku. Vysledok je zobrazeny na obrazku 19:

I Project

+~

¥ + Favorites

Al Materials
C, All Models
2 All Prefabs

¥ @ Assets
I Fonts
I Scenes

» Im TextMesh Pro

b Im Packages

B Console

Assets » Fonts

Aae

Great Rebel...

Obr. 19 Pridanie vlastného fontu do projektu.

Aby sme mohli dany font pouZit, musime ho eSte vytvorit pomocou ponuky

Window — TextMeshPro — Font Asset Creator (Obr. 20).
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Window Help

Panels >
| Mext Window Ctrl+Tab

mesm

o Previous Windaw CtrieShiftsTab ||"® | € |~ |90 |5 |~ | ¥ | W ~ | Gizmos |~
Layouts 3
Collaborate
Asset Store
Package Manager
Asset Management >
TextMeshPro ¥ Font Asset Creator
General N Sprite lmporter

Obr. 20Vytvorenie nového fontu.

Ako prvy krok v moznosti Source Font File zvolime font, ktory chceme pouZit:

Font Asset Creator | iOx Use Legacy Bounds
OIS EIS Select Font |
Source Font File #aGreat Rebellion d =

Sampling Point Size  Auto Sizing . |

| Assels —e— |18

Padding 5 J | |
Packing Method Fast 3

Mastasdrin (52 __<[52 3 Aa Aa Aa Aa Aa Aa Aa

Character Set ASCII 3

Render Mode SDFAA b None Anton Bangers  Electronic .. [EIEIITTTIM Liberation.. Oswald-Bo.. Roboto-Bo. Aial

Get Kerning Pairs

Generate Font Atlas

Great Rebellion
Font
Assets/Fonts/Great Rebellion.ttf

Obr. 21 Volba fontu.

Nasledne ho nechame vygenerovat pomocou moznosti Generate Font Atlas

a ulozime do pripraveného prie¢inku s nazvom Fonts (Obr. 22).
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Font Asset Creator P AX

Font Settings =
Source Font File AsGreat Rebellion ®]
Sampling Point Size  Auto Sizing -
Padding 5

Packing Method Fast v
Atlas Resolution 512 - | |512 -
Character Set ASCI -
Render Mode SDFAA v

Get Kerning Pairs

Generate Font Atlas
| Generation completed in: 54,64 ms X

Font: Style:
Point Size: SP/PD Ratio:

Characters included:
Missing characters:
Excluded characters:

Bl Save TextMesh Pro! Font Asset File e
________________________________________ » <« Assets > Fonts w (J] Prehladavat: Fonts
1D Hex Char[]
D: Hex: Char[ ] Usporiadat ~ Nowy prieinok =~ @
~
[ Pracovna plo # » Nazov Datum dpravy Typ
; Stiahnuté sk
Kritériam vyhladavania nevyhovuju Ziadne polozky.
| Dok
Save Save as... (g Dokumenty
=] Obrazky
12.05
13,55
26_10_2021 wlia >
Nazov stiboru: | SR B IEET: ~
Uloit vo formate: | asset (".asset) v
A Slayt’ priecinky Zrusit’
*

Obr. 22 Vygenerovanie a uloZenie fontu.

Vysledkom je novy font pridany do priecCinku Fonts v naSom projekte, ktory uz
moZeme pouZzivat:

s Project | B Console
+ -
¥ o Favorites Assets > Fonts

L All Materials
L, All Models

C, All Prefabs Am

¥ @ Assets
Im Fonts Great Rebel... r‘reat Rebal...
s Scenes
» B TexthMesh Pro
- I Packages

Obr. 23 Vysledok po pridani nového fontu.

Zmena fontu pre na§ WelcomeText na novo pridany font sa prejavi vizualne

nasledovne:

25



CHNY [fF V5 [FE

PBrocx’ PREAKER AME

Obr. 24 Nadpis s pouzitim nového fontu.

Tip autora: Pre tento font sme museli z nadpisu odstranit interpunkéné znaky ako
me s w—w @ 5" Z dovodu, Ze tento font ich nepodporuje. Zobrazenie Cislic tieZ nie je
najvhodnejSie, aj ked je efektné. Je preto vhodné sa s danym fontom detailne
oboznamit eSte pred jeho pouzitim. Nakoniec sme pouzili vstavany font

LiberationSans SDF.

2.1.3 Tlacidlo = Button

Ako dalsi prvok, pridame objekt tla¢idlo (Button), ktoré pomenujeme StartButton:

= Hierarchy o i | # Scene
+ o A Shaded

v €§ StartMenu* H

) Main Camera

oW Cut
oW Co
PY
Ever
@ Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Camera Text - TextMeshPro

W v v v v v

Text

Properties... lipane

Raw Image
Button
Button - TextMeshPro

Obr. 25 Pridanie Ul elementu — Button.

Pomocou nastrojov pre zmenu pozicie a velkosti nachadzajice sa v Toolbare

nastavime poZadovanu velkost tlacidla, ako ajjeho poziciu (Obr. 26). Samozrejme,
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tieto vlastnosti mozno ovplyviiovat aj priamo v Inspectore, pomocou nastavenia
pozicie vsmere osi x=PosX, resp. y=PosY, zmenou Sirky =Width, resp.

vysky = Height:

© Inspector N
ﬁa +| StartButton Static ~
Tag Untagged *  Layer Ul A
¥ ¢+ Rect Transform @ 3 i |
canter Pos X Pos Y Pos Z
g . 0 =107 0
e L Width Height
350 a0 (N e
¥ Anchors
Min X 05 ¥ 0.5
Max X 05 Y 0.5
Pivot X 0.5 Y 0.5
Rotation X0 Y0 Z0
Scale X 13375 | ¥ 22128 | EZN
b @  Canvas Renderer e
» & v Image @ 3
» @ - Button e
Default Ul Material (Material) L7
[ Shader Ul/Default —

Obr. 26 Zmena velkosti a pozicie pre objekt typu tlacidla.

Rozbalenim ponuky pre tlac¢idlo v okne Hierarchy, si méZeme vS§imnut, Ze tento
objekt ma potomka, pomocou ktorého vieme nastavovat znenie textu ako aj
vlastnosti textu, ktory ma byt na tlac¢idle zobrazeny. V nasom pripade tam chceme
mat text Start, preto staci vo vlastnosti Text v okne Inspector pre tento objekt zadat

tento text, alebo upravit jeho iné vlastnosti:
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v < StartMenu*

Obr. 27 Nastavenie textu pre tlacidlo.

Start

Obr. 28 Vizualna reprezentacia tlacidla - StartButton.

V pripade ak chceme zachovat jednotnost v pouZivanych fontoch, ¢i mat
k dispozicii Sir§ie moznosti nastaveni, je mozné pridat objekt Button -

TextMeshPro (Obr. 28).
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| = Hierarchy | 3 i # scene |
|+~ o Al Shaded

| v < StartMenu* :
| ) Main Camera

W Cut

v@s Copy
T Paste

£0 Evel Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audic

Video

ul

Camera Text - TextMeshPro

R R R

Text

Properties... [ags

Raw Image
Button
Button - TextMeshPro

Bs Proiact | Bl Panenla

Obr. 29 Pridanie Ul elementu — Button — TextMeshPro.

Obdobnym sposobom ako bolo vysvetlené vyssSie nastavime jednotlivé parametre

a vlastnosti objektu. Vysledna vizualna reprezentacia tlacidla by mohla vyzerat

Obr. 30Vizualna reprezentacia tlacidla - StartButton - TextMeshPro.

takto:

Tip autora: V pripade ak sme pridali nejaky objekt, ktory ale nechceme pouZivat,
ale tieZ ho eSte nechceme definitivhe vymazat, moZeme vyuzit jednoduchu
moznost jeho skrytia v scéne a to odskrtnutim zaskrtavacieho tlacidla (checkboxu)

hned vela nazvu daného objektu:

O Inspector | =

r-'l'-_ artButton Static *

Tag Untagged *  Layer Ul -

Obr. 31 Ako zneviditelnit objekt v scéne
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Nastavenim farieb vo vlastnostiach objektu Button v okne Inspector vieme nastavit
spravanie sa tlacidla pri normalnom stave = Normal Color, pri najdeni myskou nad

neho = Highlighted Color, ako aj pri stlaceni tlacidla = Pressed Color:

© Inspector Ei
&j ~| StartButton Static ~
Tag Untagged * | Layer Ul i
> Rect Transform e
» (@  Canvas Renderer @ 3t
» &l v Image e
¥ @ ~ Button e i
Interactable b
Transition Color Tint -
Target Graphic = StartButton (Image) ®
Marmal Colar P
Highlighted Color Fa
Pressed Color rd
Selected Color &
Disabled Color Pl
Color Multiplier @ 1
Fade Duration 0.1
Mavigation Automatic -
Visualize
On Click ()
Listis Empty
+

Obr. 32 Nastavenie farieb pre zvyraznenie jednotlivych stavov tlacidla.

V tvodnej scéne potrebujeme este jedno tlacidlo - QuitButton. Najednoduchsie ho
vytvorime duplikovanim uz existujuceho tlacidla ajeho Upravou. Stac¢i v okne
Hierarchy vybrat existujice tlacidlo a vyuzit kombinaciu klaves Ctrl + D. Okrem
zmeny textu sme zmenili aj velkost, z dovodu dosiahnutia vyS$Sej koncentracie

pouzivatela na tlacidlo StartButton.

Covid-19 vs. life!
Block breaker game

Obr. 33Vysledna vizualna reprezentacia tvodného okna.
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Strukttra prvej scény vyzera zatial takto (s tym, Ze niektoré objekty, ktoré tvoria
iné varianty objektov sme len skryli a zatial nevymazali):

= Hierarchy S
+~ o A
< StartMenu*

71 Main Camera
¥ [ Canvas
WelcomeText
) WelcomeText (TMP)
L 4 StartButton
v StartButton
7 Text (TMP)
¥ 7] QuitButton
Q) Text (TMP)
71 EventSystem

Obr. 34 Struktira prvej scény.

2.2 Vytvorenie scény

Opatovne, najjednoduchsi spdsob vytvorenia druhej scény je vytvorit ju
duplikovanim uZz existujucej. V Assets si najdeme prieCinok Scenes, vyberieme
scénu StartMenu a stlacime Ctrl + D. Novu scénu premenujeme na Level_1. Bude

tvorit jeden z levelov hry.

Vtejto faze postaCi ak na scéne ponechame len jedno =z tlacidiel, ktoré

pomenujeme NextButton a text tlacidla zmenime na ,Next“ (Obr. 35).

= Hierarchy Sl
+ - A
< Level_1*
71 Main Camera
¥ [0 Canvas
¥ [0 NextButton

7 Text (TMP)
0 EventSystem

Obr. 35Vizual a §truktara druhej scény.

Poslednd, tretiu scénu vytvorime obdobnym spdsobom. Pomenujeme ju
GameOver. Vizual scény je zobrazeny na obrazku 36. Na scéne sme ponechali text

»Game Over!“ a tlacidlo PlayAgainButton s textom ,Play Again®.
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= Hierarchy EE
+ L (=LY
Game Over! v < GameOver*

7 Main Camera
¥ [ Canvas
Play Again 7 GameOverText
¥ 7] PlayAgainButtan

7 Text (TMP)

fp) EventSystem

Obr. 36Vizual a Struktira tretej scény.

2.2.1 Nacitanie scén pomocou tlacidla

Scény maji svoje indexy, pricom prvy index ma hodnotu 0. Problémom pri
pouZivani indexov scén modze byt, Ze v pripade ak zasiahneme do Struktary hry
dojde k posunutiu indexov. Je preto vhodnejSie pri linearnych prechodoch
scénami, ak zacneme na prvej snimke a postupujeme dalej v budovani scén tak ako
maja scény nasledovat. Obrazok 37 zachytava scény hry, ako aj prechod medzi
nimi. Tento je linearny, pricom z poslednej scény v pripade volby pouzivatela sa

mozeme vratit opat na Gvodnt scénu.

Scene Index

Covid-19 vs. life! 3
Block breaker game ¢ "y Game Over!

Play Again

Start Menu Core Game Win Screen

(0) (1) (2)

Obr. 37 Prechod scénami a ich indexy.

Pre zabezpecenie prechodu medzi snimkami pridame v scéne StartMenu prazdny
objekt (Game object), pomenujeme ho SceneLoader a resetneme nastavenia v okne
Inspector v komponente Transform (je to dobry zvyk pri prazdnych objektoch)
(Obr. 38).
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Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Move to Front

Select Children

Move to Back
ey CoComparr
3D Object ¥ Paste Component As Mew

2D Object > Paste Component Values

Obr. 39Vysledok pridania prazdneho objektu po resetovani jeho vlastnosti.

Nasledne vytvorime skript, ktory sa bude starat o nacitavanie scén. V Assets
vytvorime novy priec¢inok s nazvom Scripts a vyuzijeme kontextovi ponuku pre

vytvorenie C# skriptu. Pomenujeme ho SceneLoader.
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Assets > Scripts

Obr. 40Vytvorenie C# skriptu.
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Show in Explorer
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Import New Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies
Refresh
Reimport

Reimport All

Alt+Ctrl+C

Ctrl+R

Folder

C# Script

Shader

Testing

Playables

Assembly Definition

Assemnbly Definition Reference
TextMeshPro

Scene

Prefab Variant
Audio Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters
Lighting Settings
Custom Render Texture
Sprite Atlas

Sprite Library Asset (Experimental)
Sprites

Tile

Sprite Shape Profile

Animator Controller

Animation
Animator Override Controller

Avatar Mask

Skript otvorime v aplikacii Visual Studio. Aby sme mohli pracovat so scénami
a vyuzivat preddefinované metody, potrebujeme pridat namespace:
using UnityEngine.SceneManagement;

Pozn. autora: Namespace je ako adresar, ktory zdruzuje premenné, metddy, triedy
a pod. Ta ista metdda sa moze nachadzat v réznych namespace, preto je vhodné
pridavat len tie namespace, ktoré potrebujeme pre dana pracu. Namespace nie je
to isté Co library.

Obrazok 41 zobrazuje Struktiru prazdneho C# skriptu otvoreného vo Visual

Studio.
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Sceneloader.cs B X

Obr. 41 Struktira prazdneho C# skriptu.

Funkciu Start() ani Update() v tomto pripade nebudeme potrebovat — mdéZeme ich
teda vymazat. Vo v§eobecnosti plati, Ze funkcia Start() sa vyvola hned na zaciatku
a len raz, takze slazi na nejaké vychodiskové nastavenia. Funkcia Update() je volana
kazdy frame. BeZne sa zvykne prehravat 12 alebo 24 snimok za sekundu (frame per
second). Nastavenia st vSak individualne, s ¢im sa mdzeme stretnat najma pri

tvorbe animacii.

Vytvorime si verejnad metdédu, ktora sa bude starat o nacitavanie scén.
Pomenujeme ju LoadNextScene(). Pre zistenie hodnoty indexu aktualnej scény

vyuzijeme metodu GetActiveScene(), ktora vrati aktudlnu scénu a vlastnost

(property) buildindex pomocou ktorej ziskame priamo hodnotu indexu tejto scény.

Tato hodnotu si ulozime do lokalnej celoCiselnej premennej s nazvom

currentScenelndex. Pre nacitanie scény vyuzijeme metddu LoadScene(), v ktorej

mozeme pouzit priamo index, alebo nazov danej scény. Zmeny v skripte ulozime.
public void LoadNextScene()

{

int currentSceneIndex = SceneManager.GetActiveScene().buildIndex;
SceneManager.LoadScene(currentSceneIndex + 1);

}
Obrazok 42 zachytava celkovy pohlad na tento skript.
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Sceneloader.cs # X

oo —c
2| Assembly-CSharp

Scene().buildIndex;

Obr. 42 Vizual skriptu ScenelLoader.cs.

Po navrate do Unity netreba zabudntt pridat tento skript ako komponent objektu,
ktory sme vytvorili. Bud vyuzijete moznost Add Component, alebo skript

jednoducho presuniete do okna Inspector (Obr. 43).

0 Inspector =
@ v ScenelLoader Static ™
T Tag Untagged ¥ Layer Default -
v /. Transform e i
Paosition X0 Y 0 80
Rotation X0 Y 0 80
Scale X1 Y1 Z1

Add Component

[ sce J
Search
Mew seript >

Obr. 43 Pridanie skriptu k objektu SceneLoader.
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[e Inspector =]
@ v| SecenelLoader Static v
¥ Tag Untagged - Layer Default -
e Transform e 3
Position X0 Y0 £ 0
Rotation X0 Y0 Z(0
Scale ¥ |1 ¥ 1 7 1
¥ |# Scene Loader (Script) e +
Script ScenelLoader
Add Companent

Obr. 44 Vysledok po pridani skriptu k objektu SceneLoader.

Aby celé nacitavanie scén fungovalo korektne, je potrebné v Unity v moznosti File
— Build Settings (Obr. 45) pridat vSetky scény s ktorymi pracujeme v takom poradi
ako potrebujeme, bez nutnosti exportovania vyslednej hry (Build And Run).
Pridavame ich jednoducho - presunutim scény z Assets (Obr. 46). Na obrazku 46 si
modzeme vSimnut, Ze vedla kazdej scény vpravo sa nachadza index scény. Po

pridani vSetkych scén, staci okno len zatvorit.

E Arkanoid - StartMenu - PC, Mac & Linux
File Edit Assets GameObject Compc

Mew Scene Ctrl+M
Open Scene Ctrl+0
Save Ctrl+5
Save As,., Ctrl+5hift+5
Mew Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+5hift+B
Build And Run Ctrl+B
Exit

Obr. 45 Ako spristupnit okno pre pridanie scén.
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Build Settings B  Build Settings B

I;I PC, Mac &

% Linux S

5] WebGL

wOS tvOs

Player Settings...

g| JLCIOICIOOT
g

I

“ a4 3

OOCCOIO0C

2

i

. i

‘ Android

Playor Setinga.  owg | uisAnamun |

Obr. 46 Okno Build Settings po otvoreni a po pridani Zelanych scén.

Udalost, ktora ma vyvolat prechod na dalSiu scénu je v tomto pripade stlacenie
tlacidla StartButton. Tato funkcionalitu zabezpecime tak, Ze v okne Inspector
tlacidla StartButton v moznosti On Click () - v tejto faze to je prazdne (Obr. 47),
pridame objekt SceneLoader a vyuzijeme vytvorent metédu LoadNextScene(). Po
stlaceni tlac¢idla ,+“ pridame vytvoreny objekt SceneLoader, napr. presunutim tohto

objektu z okna Hierarchy, a nasledne musime vybrat metddu, ktora sa ma pouzit

(Obr. 48).

Obr. 47 Tlac¢idlo eSte nema pridant ziadnu udalost.
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On Click ()

Runtime Only *  No Function v
| Sceneloader @) [& No Function
GameObject > + -
Frmfemaads 11 A b g el TranSFDrm 2 0 E
bool enabled Sceneloader >
string name
bool runinEditMode
e Add Component
bool useGUILayout

BroadcastMessage (string)
Cancellnvoke (string)
Cancellnvoke ()
LoadMextScene ()
SendMessage (string)

SendMessageUpwards (string)
StepAllCeroutines ()
StopCoroutine (string)

on Click ()
Runtime Only *  Sceneloader.LoadMextScene A
[ + SceneLoader (Sc @ |

+ =

Obr. 48 Pridanie objektu SceneLoader a vyvolanie metody LoadNextScene() spolu s vysledkom.

Tym sme zabezpecili presun z ivodnej scény na druhu scénu. Teraz potrebujeme
zabezpecit sekven¢ny presun z druhej scény na tretiu, ako aj prechod na tvodnu
scénu zo scény GameOver. Tiez potrebujeme zabezpecit ukoncenie aplikacie
v pripade, ak pouzivatel stlac¢i tlacidlo QuitButton. Odportacame, aby sa Citatel
pokdsil tato funkcionalitu implementovat samostatne a nasledne si skontroloval
rieSenie podla postupu uvedeného nizSie.

Ako prvé vytvorime v skripte SceneLoader.cs novi verejnt metddu, ktorda bude
zabezpecovat presun na tvodnu scénu. Tato metoda je velmi jednoducha, pretoze
prva scéna bude mat vzdy index O, preto sa staci postarat len o nacitanie scény
s indexom O (Obr. 49):

public void LoadStartScene()

{

SceneManager.LoadScene(0);
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Druht metédu pomenujeme QuitGame(), ktora zabezpeci ukoncenie aplikacie.
K tomu posluzi metoda Quit() triedy Application. Pozor, volanie tejto metody je
ignorované v pripade spustenia hry v editore. To znamena necakajte ukoncenie
aplikacie (Obr. 49).

public void QuitGame()

{
Application.Quit();

Sceneloader.cs® & X

& | Assembly-CSharp

yEngine.SceneManagement;

: MonoBehaviour

.GetActiveScene().buildIndex;

Scenelndex + 1);

LoadStartScene()

e bl e e 1 mede o F B -
SceneManager. LoadScene (@) ;

QuitGame( )

cation.Quit();

Obr. 49Vizual skriptu SceneLoader.cs.

Skor ako pridame pozadovant funkcionalitu tla¢idlam  NextButton
a PlayAgainButton, je vhodné =z objektu SceneLoader vytvorit prefab. Prefab
mozeme chapat ako Sablonu (template), ktora usetri ¢as pri vyvoji, aby ste nemuseli
vytvarat nové objekty opakovane, v tomto pripade trikrat pre kazda scénu. Plati,
ze ak potrebujete nejaky objekt spolu sjeho nastaveniami pouZit v projekte
opakovane, je vyhodné z neho spravit prefab, pretoZe systém Prefab umoZnuje
automaticky synchronizovat vSetky jeho kopie (Unity, 2020f).

V Assets vytvorime novy prieCinok s nazvom Prefabs a objekt SceneLoader tam

jednoducho presunieme.
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Obr. 50Vytvorenie prefabu z objektu SceneLoader.

To, Ze sa z tohto objektu stal prefab, ilustruje aj zmena farby tohto objektu v okne

Hierarchy na modru:

a- Al
¥ <) StartMenu*

Obr. 51 Strukttra prvej scény.
Teraz uz len postaci pridat jednotlivym tlacidlam pozadovanu funkcionalitu,

obdobnym spdsobom ako sme vysvetlili vysSie. Tlac¢idlu QuitButton pridame

volanie metody QuitGame() objektu SceneLoader:

Runtime Only *  Sceneloader.QuitGame -

(¥ Sceneloader (Sc @

Obr. 52 Volanie metody QuitGame() na tlacidle QuitButton.

Tlacidlu NextButton pridame volanie metddy LoadNextScene():

Runtime Only * SceneloaderloadNextScene -

(¥ Sceneloader (Sc @

Obr. 53 Volanie metody LoadNextScene() na tlacidle NextButton.
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Tlacidlu PlayAgainButton pridame volanie met6dy LoadStartScene():

On Click ()
Runtirme Cnly * | ScenelLoader.LoadStartScene
i Sceneloader (Sc ®

Obr. 54 Volanie metody LoadStartScene() na tlacidle PlayAgainButton.

Spustenim hry v editore pomocou Play tla¢idla v Toolbare modZeme otestovat
implementovant funkcionalitu. Druhou moznostou je, Ze hru exportujeme (build)
ako vysledny projekt. Pred tym ako zacneme exportovat, je vZdy vhodné
skontrolovat v nastaveniach Build Settings ¢i st tam vSetky poZadované scény a Ci
st v spravnom poradi. Potvrdenim volby Build, alebo Build And Run, ktory okrem
exportu, spusti hned aj hru, vyexportujeme hru pre PC s vychodiskovymi

nastaveniami (Obr. 55) (Unity, 2020g). Viac o jednotlivych nastaveniach moznosti

exportu si povieme v kapitole 11.

Build Settings

Scenes In Build

~ ScenesfStartMenu
v SeenesfLevel_1

- ScenesfLevel_2

v Scenesf/GameQOver

Platform

WPy =2 O

Add Open Scenes

L_.___l PC, Mac & Linux Standalone 4 L_.___l PC, Mac & Linux Standalone

== Universal Windows Platform

WrHL

E WebGL

DS tvOS
mra PS4
i0S ios
';‘ Xbox One

™
|'| Android

Player Settings...

Target Platfarm Windows -
Architecture *B6 -
Server Bulld

Copy PDE files

Create Visual Studio Solution

Development Build

Autaconnect Profiler

Deep Profiling

Script Debugaging

Scripts Only Build

Compression Method Default -

Learn about Unity Cloud Build
Build Build And Run

Obr. 55 Okno potrebné pre exportovanie hry.
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2.3 Kontrolné otazky a ulohy

10.

11.

12.
13.
14.
15.

Definujte objekt Canvas. Aka je jeho zakladna funkcionalita?

Co vyjadruje termin Aspect Ratio?

Co vyjadruje termin UI Anchors? V akom kontexte, pripadne s akym cielom
toto pouZzivame?

Aky je rozdiel medzi objektmi Text a TextMeshPro?

Pomocou akych vlastnosti vieme zabezpecit vizualnu zmenu spravania
tlacidla pri interakcii s nim?

Pomocou akejvlastnosti vieme zabezpecit funkéna zmenu spravania tlac¢idla
pri interakcii s nim?

Co vyjadruje termin Scene Index?

Ako sa vola menny priestor = namespace, ktory potrebujeme pre pracu so
scénami?

Aka metddu pouzivame na ziskanie aktualnej scény?

Ako sa vola vlastnost = property, pomocou ktorej vieme zistit index scény?
Ako sa vola metéda, pomocou ktorej vieme nacitat scénu? Aka je jej
deklaracia?

Aky je rozdiel medzi verejnou = public a stkromnou = private metoédou?
Kde urc¢ujeme, ktoré scény a v akom poradi sa budt prehravat?

Co vyjadruje termin Prefab? Pre aké objekty je vhodné ho pouZivat?

Pomocou akej metddy vieme zatvorit (skoncit) aplikaciu?
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3 Snimanie sveta pomocou kamery

Kamera (Camera) je zariadenie, ktory zachytava a zobrazuje svet (worldspace)
hracovi. Prisposobenim nastaveni kamery a manipulaciou s niou mdzeme urobit
prezentaciu hry jedine¢nou. V scéne mozeme mat neobmedzeny pocet kamier.
Mo6zu byt nastavené tak, aby sa vykreslovali v lubovolnom poradi, na akomkolvek
mieste na obrazovke, alebo zobrazovali len uréitG cast obrazovky. Vlastnost
Projection hovori o tom, ¢i sa buda objekty vykreslovat v perspektive alebo nie.

V 2D hrach vyuzivame nastavenie Orthographic (Unity, 2020h).

Cela plocha kamery je v 2D hrach rozdelena do jednotiek tzv. units. Na obrazku 56
vidime 8 units horizontalne a 6 units vertikalne. Toto rozloZenie je zavislé od
velkosti kamery. Unity tieto units ¢isluje, ide o tzv. index. Na obrazku je vysvetleny
priklad ak je size orthographic kamery 3. Znamena to 3 units vertikalne do oboch

smerov, a kedZe pouZivame Aspect Ratio 4:3 tak na osi x st 4 units v kazdom smere.

Size Of Camera

Obr. 56 Ako ovplyviiuje velkost kamery spravanie sa vo svete (Davidson, Rick and Ben Tristen. 2019).

Velkost kamery je mozZné nastavovat pomocou vlastnosti Size v okne Inspector.
Momentalne je velkost kamery v scéne Level_1 nastavena na 5, my jej velkost

zmenime na 6, ¢o znamena 12 units vertikalne a 16 units horizontalne.
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assets je prili§ maly, ak malé tak je assets prilis velky.

Use Graphics Settings

None [Render Texture!

Use Graphics Settings

off

Display 1

MNone (Main Display)

Pozn. autora: Vo vSeobecnosti plati, ak je ¢islo kamery velmi velké, tak pouZzivany

Use Graphics Settings

None (Render Texture

Use Graphics Settings

off

Display 1

None (Main Display)

Obr. 57 Pévodné a upravené nastavenia kamery.

Teraz pridame do scény Level_1 pozadie. Urobime to tak, Ze v okne Hierarchy

pridame novy 2D objekt - Sprite a pomenujeme ho Background (Obr. 58).
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= Hierarchy |

2 i | # scene | Tile Palette

+ > (o a1

2D

"

{4
4

Shaded b

v <§ Level_1*
ff) Main Camera
v £ Canvas
» 71 NextButton
[Ff) EventSystem
¥ Sceneloader

Obr. 58 Pridanie 2D objektu - Sprite.

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Create Empty

3D Object b

2D Object > Sprite
Effects > Sprite Mask
Light > Tilemap

Skor ako za¢neme nastavovat vlastnosti tohto objektu, tak si v Assets vytvorime

priecinok s nazvom Sprites, kde vlozime obrazok pozadia, ktory chceme pouZzit.

Potom pomocou vlastnosti Sprite nastavime pozadie na pozadovany obrazok

(Obr. 59).
© Inspector =
@ + Background Static ™

- Tag Untagged *  Layer Default -
I
¥ /) Transform 9
Pasition X 7284 Y 546 Z0
Rotation X0 ¥ 0 L0
Scale X1 ¥ 1 Z1
v [g v Sprite Renderer 2
Sprite |l Background @|
Color F
Flip x| v
Draw Mode Simple v
Mask Interaction None -
Sprite Sort Point Center v
Material Q Sprites-Default @
¥ Additional Settings
Sorting Layer Default -
QOrder in Layer 0
Sprites-Default (Material) a :
% Shader Sprites/Default -

Obr. 59 Nastavenie zdrojového stboru pre objekt Sprite.
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Vo vlastnostiach obrazka zmenime nastavenie vlastnosti Pivot na Bottom Left. Pri
vykonavani tejto zmeny je nutné mat vybraty sprite z prieCinku Sprites. Zmena
pivotu z moznosti Center na Bottom Left nam ulah¢i pracu s nim, konkrétne jeho
umiestnenie vzhladom na svet (worldspace). Pozor, zmeny treba aplikovat

pomocou tlacidla Apply, inak sa neprejavia (Obr. 60).

Obr. 60Zmena pivotu obrazka.

Ako mozeme vidiet na obrazku 61, kamera nezachytava presne nase pozadie.
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# Scene | Tile Palette. 7] o came | H
Shaded MY e % | Wt ~|Gizmos |~ | [a- Al Display1 ~ 4:3 (1440x1080) ~ | Scale ®— 0.368)  Maximize On Play | Mute Auc

Obr. 61 Nastavenie kamery a pozadia.

Poziciu kamery zmenime tak, Ze ju umiestnime priblizne do stredu obrazka.

Zistime, Ze kamera je o nieCo vacsia ako je obrazok pozadia (Obr. 62).

Obrys reprezentujtci
velkost kamery

Obrys reprezentujtci
velkost obrazka

Obr. 62 Velkost kamery voci obrazku pozadia.

Obrazok potrebujeme prisposobit velkosti kamery, ¢o urobime tak, Zze vhodne
zmenime velkost obrazka vzhladom na velkost kamery. Ak velkost obrazka vo
vertikdlnom smere je 1080 (Obr. 63) a tiito hodnotu vydelime ¢islom 12, pretoze
mame 12 units vo vertikalnom smere (vzhladom na pouziti velkost kamery

a Aspect Ratio), dostaneme hodnotu 90.
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1512x1080 (NEW I ERGCEICOMpressetlbxigiUNorm 0.8 MB

Obr. 63 Skuto¢na velkost obrazka.

Na ttto hodnotu je potrebné nastavit vlastnost obrazka Pixels Per Unit a aplikovat

zmeny pomocou tlacidla Apply.

O Inspector | a i
= & Background (Texture 2D) Import Settings @
Open
Texture Type Sprite (2D and Ul) v
Texture Shape 2D v
Sprite Mode Single v
Packing Tag
Pixels Per Unit 90
Mesh Type Tight -
Extrude Edges R 1
Pivat Bottom Left v

Generate Physics St

Sprite Editor
b Advanced
Wrap Mode Clamp -
Filter Mode Bilinear 4
Aniso Level & 1
Default 0 1
Max Size 2048 -
Resize Algarithm Mitchell -
Format Automatic -
Compression Normal Guality v

Use Crunch Compressii

Revert = Apply
Obr. 64 Modifikacia vlastnosti — Pixel Per Unit.

Vysledkom je, Ze obrazok je teraz o nieco vacsi nez kamera. Ak nam to vyhovuje,
tak nie je nutné mat velkost obrazka presne rovnaka ako je velkost kamery
(Obr. 65).
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Obr. 65Velkost kamery vo¢i zmenenému obrazku.

Aby kamera presne snimala obrazok, tak zmenime poziciu obrazka v smere osi x
a yna 0 (Obr. 66). Poziciu kamery nastavime presne do stredu, t. j. v smere 0si x na

hodnotu 8 a v smere osi y na hodnotu 6 (vzhladom na velkost kamery = 6 a Aspect

Ratio 4:3 st prave toto sdiradnice stredu) (Obr. 67).

O Inspector

@ | Background  Static~

Tag Untagged *  Layer Default -

v M Transform e 3
Position X 0 ¥ 0 =0
Rotation X0 ¥ 0 Z0
Scale X ¥ 1 Z

Obr. 66Nastavenia pozicie obrazka pozadia.

© inspector | A

@ | Main Camera  Static~
- Tag MainCamera v  Layer Default -
v M Transform @ it
Position X a ¥ 6 Z -0
Rotation X0 ¥ 0 £ 0
Scale X ¥ Z1

Obr. 67 Nastavenia pozicie objektu Main Camera.
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Pozn. autora: Ja zaujimavé si v§imnat, Ze pozicia kamery v smere osi z je nastavena
na hodnotu -10, ¢o znamena, Ze kamera je mierne vysunuta nad ostatnymi
objektmi v scéne. Ak mame vSetky objekty umiestnené na pozicii v smere osi
z rovnej 0, tak sa moZe stat, Ze niektoré objekty prekryja iné. Kym eSte nepracujete
s vrstvami, pomocou ktorych sa da tento problém riesit, je rieSenim upravovat
zobrazenie objektu v smere osi z. Obrazok 68 ilustruje tieto rozdielne nastavenia
v smere osi z v pripade pouzitia viacerych objektov v scéne. Pozadie sa nachadza
za prvkami reprezentujucimi blok, padlo a lopticku. Toto perspektivne zobrazenie
je mozné zobrazit pomocou tlac¢idla ,2D“ nachadzajiceho sa v okne Scene view

(Obr. 69).

Obr. 68 Zobrazenie scény v perspektive.

# Scene |
Shaded 2D W |2 v (o By || X

Obr. 69Tlacidlo 2D pre zobrazenie scény v perspektive.

Do scény pridame dalSie objekty, reprezentujace zakladné elementy hry - blok,
padlo alopticku. Vhodné grafické reprezentacie tychto objektov vlozime do

prieCinku Sprites.
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Obr. 70 Vlozenie grafického aparatu do projektu.

Ak je redlna velkost obrazka, ktory predstavuje blok 225 x 225, pri nastaveni Pixel
Per Unit na hodnotu 225, bude moZné v horizontalnom smere umiestnit
maximalne 16 blokov, pretoze svet predstavuje 16 units. Pre hratelnost hry to je
dost malo, preto v pripade zdvojnasobenia hodnoty Pixel Per Unit, zdvojnasobime

aj tento pocet. Nezabudnite v§etky zmeny aplikovat pomocou tlacidla Apply.
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O Inspector

. Block_1 (Texture 2D) Import Settings
N_¥

=
@5
Open

0 Inspector

. Block_1 (Texture 2D) Import Settings
N_¥

Texture Type
Texture Shape

Sprite Mode
Packing Tag
Pixels Per Unit
Mesh Type
Extrude Edges
Pivot

Sprite (2D and UI)
2D

Single
100

Tight
R

Center

Texture Type
Texture Shape

Sprite Mode
Packing Tag
Pixels Per Unit
Mesh Type
Extrude Edges
Pivot

Sprite (2D and Ul)
2D

Single

450
Tight

&
Center

Generate Physics Sk v
Sprite Editor

b Advanced
Wrap Mode Clamp v
Filter Mode Bilinear v
Aniso Level 1
Default [ ] B
Max Size 2048 -
Resize Algorithm Mitchell -
Format Automatic -
Compression Normal Quality -
Use Crunch Compressi
Revert  Apply

Only textures with width/height being multiple of 4 can be
compressed to DXT1 format

Block_1 RGB

R G B
1 [
' L 4
.
‘q ﬁ 225x225 (NEORARCELUIBAN 148.3 KB
225%225 wﬁ-ﬂwmim 148.3 KB

Generate Physics St~
Sprite Editor

b Advanced
Wrap Mode Clamp v
Filter Mode Bilinear -
Aniso Level 1
Default . = B
Max Size 2048 -
Resize Algarithm Mitehell v
Format Automatic -
Compression Normal Quality -

Use Crunch Compressii

Revert  Apply

Only textures with width/height being multiple of 4 can be
compressed to DXT1 format

Block_1 RGBE | R |G | B

o

Obr. 71 P6vodné a zmenené nastavenia obrazka reprezentujiceho blok.

Objekt pridame do scény jednoduchym presunutim tohto spritu bud’ priamo do
okna Hierarchy, alebo do scény. Vzniknuty objekt premenujeme na Block_1
a zmenime v okne Inspector v komponente Transform poziciu v smere osi z napr.
na -5 (Obr. 72), aby bloky boli na inej trovni ako pozadie, ktoré ma z = 0. Tento

objekt obsahuje aj komponent Sprite Renderer, kde napriklad méZeme vidiet, Ze

ako zdrojovy obrazok (vlastnost Sprite) je pouzity obrazok s nazvom Block_1.
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O Inspector 2 i
Gj | Block_1 Static ¥
- Tag Untagged *  Layer Default -
v A Transform e
Pasition X 4 Y8 X-5
Raotation X 0 ¥ 0 Z\0
Scale x 1 ¥ 1 Z1
v @pri‘te Renderer e
Sprite [#]Block_1 ®
Color &
Flip X[ ¥
Draw Mode Simple -
Mask Interaction Mane -
Sprite Sort Point Center -
Material @ Sprites-Default ®
¥ Additional Settings
Sorting Layer Default -
Order in Layer 0
Sprites-Default (Material) @
> Shader Sprites/Default g

Obr. 72 Nastavenie vlastnosti objektu Block_1.

Pozn. autora: Odskrtnutim checkboxu v komponente Sprite Renderer vlastne
deaktivujeme tento komponent, ¢o bude mat za nasledok, Ze objekt v scéne

neuvidime, aj ked sa tam nachadza.

Obdobne pridame do scény aj lopticku - objekt premenujeme na Ball a Pixel Per
Unit zmenime na 280. Padlo premenujeme na Paddle a Pixel Per Unit zmenime na
200. Hodnoty upravujeme v zavislosti od ich realnej velkosti vzhladom na velkost
pouzitej kamery. Obidva objekty umiestnime na tu ista troven ako blok, t. j. ich
poziciu v smere osi z nastavime na hodnotu -5. Struktiiru a vizualnu podobu scény

Level_1ilustruje obrazok 73.

54



= Hierarchy
+v (au
velevel? i
) Main Camera
v [{) Canvas
» [7) NextButton
(7] EventSystem
9 Sceneloader
1) Background
71 Block_1

0 Ball
0 Paddle

Obr. 73 Vizudl a §truktira scény Level_1.

3.1 Kontrolné otazky a alohy

1.

Co vyjadruje termin units?

. Ako sa units meni v zavislosti od velkosti kamery?

2
3.
4

Co vyjadruje termin pivot?

. Z akého dovodu zasahujeme aj do nastaveni pozicie v smere osi z kedZe sa

venujeme vyvoju 2D hry?

Co ovplyviiuje a ako funguje vlastnost obrazka (spritu) Pixel Per Unit?
Experimentuje s nastavenim vlastnosti Size pre kameru, a vypocitajte si
units pre dany svet vzhladom na pouzity Aspect Ratio.

V pripade pouzitia vlastnych grafickych elementov, umiestnite tieto do

scény a vhodne prisposobte ich velkost vzhladom na svet.
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4 Kaolizie objektov a ich moznosti

Aby sme mohli sledovat vzajomné kolizie pohybujacich sa objektov a prislu$§ne na
ne reagovat, je dolezité, aby tieto objekty mali pridany komponent Rigidbody 2D.
Collider je moZné pridat aj objektom, ktoré nemaji komponent Rigidbody 2D, vtedy
vSak hovorime o statickych collideroch, ktoré sa najcastejSie pouZzivaju pre objekty
ako podlaha, stena a iné nepohyblivé objekty v scéne. V zavislosti od nastaveni
collideru moézu objekty medzi sebou interagovat. RozliSujeme tri konfiguracie

colliderov:

e Static Collider - predstavuje objekt, ktory ma collider, ale nema Rigidbody.
Vacsinou sa pouzivaja pre statické objekty, ktoré nemenia svoju poziciu
anepohybuju sa. Iné objekty moZu kolidovat s nimi, ale nemézZu ich
presundat.

e Rigidbody Collider - predstavuje objekt s colliderom a normalnym (non-
Kinematic) Rigidbody. Takyto objekt je schopny aplikovat na seba fyzikalne
zakonitosti, ktoré je mozné nastavovat aj pomocou skriptu.

* Kinematic Rigidbody Collider — predstavuje objekt s colliderom a Kinematic
Rigidbody. Tento objekt ma vlastnost isKinematic nastavent ako aktivnu.
Takyto objekt je mozné vzhladom na koliziu pohybovat, ale aj skryt. Ale nie
je mozné na neho aplikovat fyzikalne sily, ako na Rigidbody Collider (Unity,
2020i).

Objektu Ball pridame komponent Rigidbody 2D, pomocou moznosti Add

Component v okne Inspector (Obr. 74).
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O Inspector =

ﬁj +| Ball Static >
b

Tag Untagged = | Layer Default -
» . Transform e
» [g v Sprite Renderer e
Sprites-Default (Material) L

Shader Sprites/Default

Add Component
(= Rig] J
Search
#5 Rigidbody
New script >

Obr. 74 Pridanie komponentu Rigidbody 2D.

Vlastnost Body Type (Obr. 75) ovplyviiuje pohyb (movement) objektu, konkrétne

poziciu (position) arotaciu (rotation), ako aj interakciu pri kolizii (collider

interaction). Existuja tri moZnosti nastavenia:

Dynamic - objekt s tymto natavenim mozZe interagovat s kazdym inym
objektom, ktory ma Rigidbody, ako aj so vSetkymi ostatnymi objektmi. Ide
o najinteraktivnejSiu formu, preto je tento typ aj vychodiskovym nastavenim.
Avsak jeho pouzite sa odraza na vykone (performance-expensive body type).
O tom, ako bude objekt reagovat rozhoduje physic engine ktory, aplikuje na
objekt sily a gravitaciu, ¢o je mozné robit dynamicky pomocou skriptu, alebo
priamo pomocou nastaveni vlastnosti Collisions a Gravity. Tento typ
vyuzijeme pre objekt Ball.

Kinematic - toto nastavenie umoznuje tiez aplikovat pohyb na objekt, ale
tento nie je ovplyviiovany silami a gravitaciou, ako to bolo pri type Dynamic.
Z tohto dovodu je tento proces rychlejsi a aj menejnaro¢ny na zdroje. Objekt
s takymto typom moZe interagovat len s objektmi Dynamic Rigidbody 2D.
Tento typ vyuZijeme pre objekt Paddle, kedZe jeho pohyb chceme mat plne

pod kontrolu (padlo budeme ovladat pomocou pohybu mysi).
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e Static - pouziva sa pre nepohybujace, resp. nepohyblivé objekty. Nie je
ovplyviiovany silami a ani gravitaciou. Static Rigidbody 2D interaguje len s
Dynamic Rigidbody 2D (Unity, 2020j).

Ako sme uviedli, pre objekt Ball pouZijeme Dynamic Body Type:

Obr. 75 Body Type pre objekt Ball.

4.1 Pridanie coflideru objektu Balla Block_1

Objektu Ball pridame dal§i komponent a to Circle Collider. Z ponuky na obrazku 76

mozeme vidiet, Ze k dispozicii mame viacero typov colliderov. Collider v podstate
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definuje tvar objektu pre ucely detekcie kolizii. Collider je neviditelny, z tohto
dévodu nepotrebuje mat presny tvar ako je objekt, t.j. nemusi byt totozny
s meshom objektu. ZvycCajne sa ako collider pouzivaju jednoduché geometricke
utvary. Vramci jedného objektu moézeme definovat viacero colliderov, vtedy

hovorime o tzv. compound colliders (Unity, 2020i).

[ collider |

Search
- ¥ Box Collider =
. O Box Collider 2D
: l] Capsule Collider
0 capsule Collider 2D

Circle Collider 2D

0, Composite Collider 2D
= Edge Collider 2D

FH Mesh Collider

4\ Polygon Collider 2D
€ Sphere Collider

@ Terrain Collider

= Tilemap Collider 2D

| @ Wheel Collider .

Obr. 76 Pridanie komponentu Circle Collider 2D.

Po pridani collideru je mozné vidiet zeleny kruh okolo objektu Ball - to je collider
(Obr. 77).

@ -
Obr. 77 Collider na objekte Ball.

Zmenu velkosti collideru, ¢o najpresnejSie k velkosti objektu je moZné urobit
pomocou Edit Collider a tuchytnych bodov na collidery, alebo menej presnym

spOsobom a to nastavenim vlastnosti Radius na hodnotu cca 0,18 (Obr. 78).
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O Inspector | =

) 7 Bal Static ¥
- Tag Untagged *  Layer Default v

h

» ). Transform

i

» |2 ~ Sprite Renderer

» %  Rigidbody 2D

O D D D
T=

i 1

v O -+ Circle Collider 2D

@Illder D

Material Mone (Physics Material 20) ]

Is Trigger
Used By Effector
Offset X0 ¥ 0.012412
Radius 0.1826983
» Info

Obr. 78 Prisposobenie velkosti Circle Collider objektu Ball.

Ak teraz otestujeme spravanie sa hry pomocou tlacidla Play nachadzajiceho sa

v Toolbare, tak lopti¢ka za¢ne padat v dosledku aplikovanej gravitacii od miesta jej

umiestnenia azZ mimo scénu (Obr. 79).

Obr. 79 Zachytenie padajicej lopticky pod vplyvom pdsobenia gravitacie.

Aby sme mohli sledovat ako reaguju jednotlivé collidery pri kolizii objektov,

doplnime BoxCollider 2D objektu Block_1 (Obr. 80). Tento objekt umiestnime pod

objekt Ball. Opatovnym otestovanim hry, si mdZeme vSimnut, Ze lopticka sa

tentokrat zastavi na bloku.

60



| & Inspector =

@ +| Block_1 Static *

Tag Untagged *  Layer Default -

i

» ./~ Transform
b [2l ~ Sprite Renderer
v O ~ Box Collider 2D

Edit Collider Fal

LB -]
T+

| 4

Material MNaone (Physics Material 2D) ®

Is Trigger _ ‘ '
Used By Effector -

Used By Composite
Aute Tiling
Offset x0 ¥ 0
Size X 0.5 ¥ 0.5
Edge Radius 0

k- Info

:E'JG:,
o

Obr. 80Pridanie Box Collideru 2D objektu Block_1 a umiestnenie objektu Ball a Block_1 v scéne.

4.2 Pridanie collideru objektu Paddle

V pripade, ak by sme pracovali na vyvoji 3D hry, mdZeme objektu, pri ktorom

chceme aby collider presne kopiroval jeho tvar, pouZit Mesh Collider. V 2D

priestore pre tento isty Gcel pouzivame Polygon Collider (Obr. 81). Pomocou Edit

Collider je mozné doupravovat jeho tvar podla objektu, na ktory je aplikovany
(Obr. 82). Treba si vSak uvedomit, Ze tento typ collideru je naro¢nejsi na
spracovanie, ako primitivne typy colliderov, ktoré sme pouzili pri objektoch Ball

a Block_1.
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O Inspector | =

@ ~| Paddle Static ~
- Tag Untagged *  Layer Default v

#

» M Transform 7]
b [g] v Sprite Renderer @

Sprites-Default (Material) @ :
> Shader Sprites/Default -

#

Add Companent
[= poly ]

Search

Polygon Collider 2D
MNew seript >

Obr. 81 Pridanie Pollygon Collideru objektu Paddle.

Obr. 82 Vizual collideru pred a po aplikovani zmien pomocou Edit Collider.

4.3 Pridanie materialu objektu Ba//

Ak potrebujeme v Unity zabezpecit fyzikalne spravanie sa objektov pri ich kolizii,

docielime to aplikovanim materialu pouzitim komponentu Physics Material 2D.

Vdaka nemu je mozné simulovat material ako l'ad, gumu a pod., t. j. napriklad I'ad je
klzky, zatial ¢o guma ponuka velké trenie (friction) a bude sa odrazat (bounce)
(Unity, 2020k). Cielom je zabezpecit, aby sa lopticka odrazila v pripade kolizie
s inymi objektmi. Pomocou kontextovej ponuky v Assets vytvorime novy priecinok

s nazvom Materials, kde vytvorime novy material s ndzvom Bounce.
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Create »

Show in Explorer diolMcer

Open Material

Delete Lens Flare

Renarne Render Texture

Copy Path Alt+Ctrl+C Lightmap Parameters

I Lighting Settings
Open Scene Additive
Custom Render Texture

View in Package Manager

Sprite Atlas
Import New Asset... Sprite Library Asset (Experimental)
Import Package # Sprites ¥
Export Package... Tile
Find References In Scene Sprite Shape Profile »

Select Dependencies
Animator Controller

Animation Assets » Materials

Animator Override Controller

Reimport All Avatar Mask \
Extract From Prefab Timeline \

Signal

Refresh Ctrl+R.

Reimport
Assets > Materials

Run APl Updater...
Physic Material

Update UXML Schema
Physics Material 2D Bounce

(inen C# Proiect
Obr. 83 Vytvorenie Physics Material 2D.
Pomocou okna Inspector nastavime pozadované vlastnosti. Vlastnost friction nie je
vtomto pripade pre nas az taka dolezita, ako vlastnost Bounciness, ktora sa
nastavuje v rozpati 0 + 1, pricom nastavenie na hodnotu 0 znamena, Ze sa neodraza,

nastavenie na 1, Ze sa odraza perfektne, bez straty energie.

O Inspector
ﬂ Bounce (Physics Material 2D)
Friction 0.4
Bounciness

Obr. 84 Nastavenie materialu Bounce.

Pozn. autora: Pomocou tlacidla s ikonou ,,?“ je mozné vyvolat Unity dokumentaciu

o konkrétnom komponente s ktorym pracujeme.

Na objekt sa takyto material aplikuje velmi jednoducho, sta¢i potiahnut do

komponentu Circle Collider 2D do vlastnosti Material vytvoreny material Bounce.
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v O ~ circle Collider 2D o

Edit Collider FaY
Material % Bounce @
Is Trigger
Used By Effector
Offset X 0.0034024] ¥ (0.0144507;
Radius 0.21085%1
b Info

Obr. 85 Pridanie materialu Bounce objektu Ball.

Pri testovani spravania sa objektov v scéne si mozeme vSimnut, Ze lopticka pri
koliziach rotuje. To nie je ziadGce. Zakazat tGto rotaciu je mozné zaSkrtnutim

checkboxu vlastnosti Freeze Rotation v komponente Rigidbody 2D objektu Ball.

v %  Rigidbody 2D @ I+
Body Type Dynamic -
Material MNaone (Physics Material 2D) ®
Simulated »’

Use Auto Mass
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Collision Detection Discrete -
Sleeping Mode Start Awake -
Interpolate None -
¥ Constraints
Freeze Position X Y
Freeze Rotation z
b Infa

Obr. 86 Zakazanie rotacie objektu Ball.

4.4 Znicenie objektu mimo herného priestoru

Dalsia vec, ktort si moéZeme v§imnut pri testovani hry je, Ze loptic¢ka v pripade ak
sa neodrazi od padla alebo iného objektu, za¢ne padat mimo hernt plochu, pricom
tento objekt stale existuje, Coho dokazom je, Ze objekt Ball v okne Hierarchy stale
figuruje. Tento jav nie je Ziadaci. Cielom je zabezpecit, aby tento objekt zanikol
v pripade ak sa lopticka dostane mimo hraciu plochu. Ako prve si v okne Hierarchy

vytvorime prazdny Game Object, ktory pomenujeme LoseCollider, resetneme jeho
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nastavenia v komponente Transform - Cim sa pozicia tohto objektu nastavi do

bodu s hodnotami x =0 ay =0, t. j. do lavého spodného rohu.

O Inspector | o i
@ +| LoseCollider Static ~
: Tag Untagged *  Layer Default d
¥ /.  Transform @
Pasition x 0 ¥ 0 Z|0
Rotation x 0 ¥ 0 L0
Scale X1 ¥ 1 £

Obr. 87 Vytvorenie prazdneho Game Objectu — LoseCollider.

Objektu pridame Box Collider 2D, jeho velkost pomocou Edit Collider nastavime
tak, aby bol o nieco vac¢si ako herna plocha a objekt umiestnime pod tato plochu,

tak ako ilustruje obrazok 88.

Obr. 88 Pridanie Box Collideru 2D objektu LoseCollider.

V okne Inspector pre objekt LoseCollider si méZeme vSimnat, Ze vychodiskové
nastavenie pre vlastnost Is Trigger je neaktivny stav. To znamena, Ze v pripade
stretu dvoch objektov, nastava medzi nimi kolizia a objekt Ball sa od tohto objektu
odrazi. Ak nastavime vlastnost Is Trigger na aktivnu, tak lopti¢ka sa neodrazi, ale
prejde cez collider. AvSak tymto dostaneme moznost reagovat na tento stav tak
ako potrebujeme. Trigger nam vlastne umozni pridat pozadovanu funkcionalitu

tym, Ze tento stav je detegovany volanim OnTriggerEnter ().
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© Inspector 2§
ﬁa v LoseCollider Static ~
¥ Tag Untagged *  Layer Default -
v M Transform e it
Position X0 ¥ -1 Z 0
Rotation X0 Y 0 &0
Scale ® ¥ 1 Z1
v O - Box Collider 2D @
Edit Collider Fa"
haterial Ee (Physics Material 20) ®
< Is Trigger v >
Used By Effector
Used By Compaosite
Aute Tiling
Offset X 8208191 Y O
Size x 17.59638 Y 1
Edge Radius 0
b Info

Obr. 89Vlastnost Is Trigger.

4.41 Collision action matrix

Pri kolizii dvoch objektov, vzhladom na ro6zne nastavenia tychto objektov moze
dojst k roznym udalostiam. Tabulka uvedena na obrazku 90 Specifikuje, ktoré
funkcie na obsluhu udalosti st vyvolané v zavislosti od komponentov, ktoré s
k objektom pridané. Niektoré z kombinacii sposobia, ze kolizia zasiahne iba jeden
z dvoch objektov. AvSak, vo vSeobecnosti plati, Ze fyzika sa neaplikuje na objekt,

ktory nema komponent Rigidbody.

Napriklad, ak sa pozrieme na vlastnosti objektu Ball (Obr. 91), tak vidime, Ze pri
pouzitom collideri nemame zaskrtnutG moznost Is Trigger aBody Type
v komponente Rigidbody 2D je nastaveny na Dynamic. Z toho vyplyva, zZe podla
tabulky je pre nas smerodajnd moznost Dynamic Rigidbody Collider. Podla toho

s akym objektom pride do kontaktu, ddjde k vyvolaniu prislu§nej udalosti.
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Kinematic
Rigidbody
Collider

Dynamic
Rigidbody
Collider

Static
Collider

Static Collider Collision

Dynamic Rigidbody
Collider

Collision Collision Collision

Kinematic
Rigidbody Collider

Collision

Obr. 90Collision action matrix (Davidson, Tristem. 2019).

© Inspector =
@ v Ball Static ~
- Tag Untagged *  Layer Default -
> A Transform @ i
» [d v Sprite Renderer e
v &  Rigidbody 2D e
Body Type Dynamic -
Material None (Physics Material 2D) @
Simulated v
Use Auto Mass
Mass 1
Linear Drag 1]
Angular Drag 0.05
Gravity Scale 1
Collision Detection Discrete -
Sleeping Mode: Start Awake -
Interpolate None -
¥ Constraints
Freeze Position X Y
Freeze Rotation vz
¥ Info
Position X 1.38 Y 4.48
Rotation 0
Velocity X 0 Y 0
Angular Velocity 0
Inertia 0
Local Centerof Mass X 0 ¥ 0.012412
World Center of Mass X 1.38 Y 4.492412
Sleep State Awake
b Contacts
v O ~ circle Collider 2D o
Edit Collider Fa
Material % Bounce (]
Is Trigger
Used By Effector
Offset X0 Y 0.012412
Radius 0.1826983
P Info

Obr. 91 Okno Inspector pre objekt Ball.
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Pri prvom kontakte objektov sa vola OnCollisionEnter2D(). V pripade nekonecnej

slucky, t.j. ak hra stale bezi, tieto objekty stale koliduja avtedy je volana

OnCollisonStay2D() a v pripade prerusenia kontaktu sa vyvola OnCollisionExit2D()

(Unity, 2020i).

4.4.2 Pridanie interaktivity objektu LoseCollider

Aby nastalo znicenie objektu Ball pri kolizii s objektom LoseCollider, potrebujeme

tato udalost obsluhovat pomocou skriptu. Vytvorime si skript pre objekt

LoseCollider s rovnakym nazvom, ktory vytvorime v priec¢inku Scripts, a pridame

ho ako komponent objektu LoseCollider.

O Inspector Ci

@ v LoseCollider Static v
y Tag Untagged v | Layer Default -

v A Transform e
Pasition x 0 ¥ -1 L0
Rotation X0 ¥ 0 Z 0
Scale ® ¥ 1 Z1

v O ~ Box Collider 2D e
Edit Collider Y
haterial Mane (Physics Material 20) @
Is Trigger ~./
Used By Effector
Used By Composite
Aute Tiling
Offset X B.298191 ¥ O

Assets > Scripts Size X 17.59638 | Y 1

Edge Radius 0

F Info

H 11 ¥ ¥ Lose Collider (Script) e 3t
LosaColider  Sceneloa.. Script LoseCollider

Obr. 92 Vytvorenie C# skriptu a pridanie tohto komponentu objektu LoseCollider.

V skripte implementujeme OnTriggerEnter2D(), ktora zabezpeci nacitanie scény

s nazvom GameOver. Jednym z pravidiel hry je, Ze ak sa nepodari lopticku odrazit
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padlom, dochadza k ukonceniu hry. Pre nacitanie scény, obdobne ako v kapitole
2.2.1 pouzijeme metodu LoadScene(). V tomto pripade vSak vyuzijeme prototyp, kde
scéna je urc¢ena jej nazvom (string reference) a nie indexom. V skripte nesmieme
zabudnat na pridanie menného priestoru SceneManagement. Funkciu Start()

a Update() v tomto skripte nepotrebujeme (Obr. 93).

LoseCollider.cs = X

- —
= | Assembly-CSharp

(Collider2D collision)

SceneManager . LoadScene ("GameOver");

Obr. 93Vizual skriptu LoseCollider.cs.

4.5 Kontrolné otazky a ulohy

!A

Co vyjadruje termin collision?

Z akého dovodu pridavame objektom komponent Rigidbody 2D?

Podla vlastnosti Body Type, aké moznosti nastavenia Rigidbody pozname?
Co vyjadruje termin collider? Aké typy colliderov poznate?

Z akého dovodu pridavame objektom komponent Physics Material 2D?

AKka je funkcionalita vlastnosti Is Trigger?

A R R

Ako sa volaja funkcie na obsluhu udalosti, ktoré st volané v pripade kolizie

dvoch objektov?
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5 Zabezpecenie pohybu objektu Paddle ppomocou mysi

Nasim cielom je zabezpecit ovladanie padla v smere osi x s pomocou pohybu mysi.
Aby sme tato funkcionalitu zabezpecili je dolezité identifikovat poziciu mysi pri
pohybe, konvertovat tato poziciu do jednotiek sveta (world units) a modifikovat
poziciu pri kazdom pohybe mysi.

Zmenu pozicie padla je nutné modifikovat dynamicky, preto si vytvorime novy

skript s nazvom Paddle a pridame ho objektu padla (Obr. 94).

0 Inspector =
Gj + Paddle Static ™
y Tag Untagged * Layer Default -
[ Transform e
» gl ~ Sprite Renderer e
+ A v Polygon Collider 2D e
Assets > Scripts =
¥ #| « Paddle (Script) e 3
Script Paddle
H n H Sprites-Default (Material) e
LaseColider Paddie Sceneloa... > Shader Sprites/Default

Obr. 94 Vytvorenie C# skriptu a pridanie tohto komponentu objektu Paddle.

Na oboznamenie sa s tym, ako sa menia sturadnice (koordinaty) pozicie pri pohybe
mySou vo svete Unity je mozné vyuZit metddu Debug.Log(). S jej pomocou vieme
vypisovat pozadovany obsah do konzoly (Unity Console). Tato metdda sa Casto
pouziva pre ladenie (debugovanie) akychkolvek stavov pocas vyvoja. Zavolanim
tejto metody vo funkcii Update() v tvare:

Debug. Log(Input.mousePosition);
mozeme sledovat, ako sa jednotlivé hodnoty pri pohybe mySou menia v konzole

pri spusteni hry (Obr. 97).
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Paddle.cs # X

b e
& | Assemnbly-CSharp

PR
L

Debug.Log(Input.mousePosition);

Obr. 95Vizual skriptu Paddle.cs.

V kapitole 4.4.2 sme objektu LoseCollider pridali funkcionalitu zobrazenia scény
GameOver v pripade, ak nedojde k odrazeniu lopticky padlom. Aby sme mohli
sledovat ako sa menia pozicie mysi (Obr. 97) bez toho aby nastalo ukoncenie hry,
sta¢i deaktivovat objekt LoseCollider jednoduchym odskrtnutim checkboxu

(Obr. 96).

0 Inspector o i
Oasecmnder Static ¥
) Tag Untagged v Layer Default v

Obr. 96 Deaktivacia objektu LoseCollider.

B Console
Clear | * Collapse | Error Pause Editor =
"‘-—-n"l L4 - - - £ El

[11:52:19] (-951.8, 348.0, 0.0)
UnityEngine.Debug:Log{Object)
[11:52:19] (-957.3, 348.0, 0.0}
UnityEngine.Debug:Leg(Object)
[11:52:19] {-960.0, 348.0, 0.0)
UnityEngine.Debug:Log(Object)
[11:52:20] (-962.7, 348.0, 0.0)
UnityEngine.Debug:Log(Object)

Obr. 97 Vypis saradnic pri pohybe mySou v konzole.
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V pripade ak chceme sledovat zmenu len v smere osi x, sta¢i upravit parameter
metody takto:

Debug.Log(Input.mousePosition.x);
Pri testovani si moZeme vSimnat, Ze hodnoty sa pohybuji vrozmedzi cca
0 +-1345, ¢o nie je presne hodnota, ktort by vac¢sina Citatelov oc¢akavala. Ak vSak
hodnotu predelime Sirkou obrazovky, tak sa dostaneme na hodnoty v rozsahu cca
0 +1, ¢o uz ma vacsiu logiku, pretoze hodnota v strede obrazovky predstavuje
hodnotu 0,5.

Debug.Log(Input.mousePosition.x/Screen.width);
Ak tento vyraz vynasobime hodnotou 16 (herny svet predstavuje 16 units
horizontalne vzhladom na velkost kamery a pouzity Aspect Ratio), budeme
pracovat v rozsahu 0 + 16. Pouzitie takéhoto rozsahu nam pride logickejsie. Stred
obrazovky teda reprezentuje hodnota 8.

Debug.Log(Input.mousePosition.x/Screen.width*16);
Pri ziadnom programovani nie je vhodné aby sme pracovali priamo s Ciselnymi
hodnotami namiesto premennych - zniZzujeme tym modifikovatelnost rieSenia. Je
preto vhodné aby sme zaviedli premennt, ktora bude predstavovat pocet units
reprezentujucich Sirku obrazovky - screenWidthInUnits, ktort v nasom pripade
inicializujeme hodnotou 16 (Obr. 98).

Paddle.cs + X

ssembly-CSharp

ehaviour

screenWidthInUnits = 16T;

oy
L)

tebug. Log(Input.mousePosition een.width*screenWidthInUnits);

Obr. 98 Vizual skriptu Paddle.cs.
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Pozn. autora: Atribut SerializeField pouzivame pri premennych, ktoré su private,
avSak chceme aby sa tato premenna zobrazila v editore Unity s cielom je;
jednoduchej modifikacie pri testovani (Obr. 99). V pripade zmeny rozliSenia, alebo

modifikacie pre Aspect Ratio, by bolo nutné tato hodnotu modifikovat.

O Inspector g
Eﬁ + Paddle Static ~
y Tag Untagged * Layer Default -
- N Transform e
» |2 v Sprite Renderer o
» &4 ~ Polygon Collider 2D o
¥ # + Paddle (Script) e 3t
Script Paddle
Screen Width In Units 16
Sprites-Default (Material) e :
> Shader Sprites/Default -

Obr. 99Premenna screenWidthInUnits zobrazena v editore Unity.

Nasledne upravime poziciu objektu Paddle tak, aby padlo bolo na zemi, v naSom

pripade y = 0,3.

0 Inspector (=
@ v Paddle Static ~
. Tag Untagged v | Layer Default ol
v ) Transform @ i
Position x4 ¥ 0.3 -5
Rotation x 0 ¥ 0 Z0
Obr. 100 Uprava pozicie padla v smere osi y.

Je zrejmé, Ze poloha objektu Paddle je reprezentovana suradnicami x a y, pricom
hodnota x je zavisla od pohybu mySou a hodnota y je nemenna. V Unity sa na
reprezentaciu takéhoto typu premennej pouziva Struktira Vector2. Vo funkcii
Update() preto definujeme premennt typu Vector2 s nazvom paddlePos. Zmenu

sturadnic robime cez vlastnost transform.position.
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Premenna mousePosInUnits reprezentuje prepocitant hodnotu x-ovej stiradnice
mysi do jednotiek sveta (units).

Paddle.cs* + X

b | e
o | Assemnbly-CSharp

e : MonoBehan

screenWidthInUnits = 167T;

nWidthInUnits;

transform.position = paddlePos;

Obr. 101 Vizual skriptu Paddle.cs.

Pozn. autora: Hodnotu v smere osi y je moZné nastavit bud priamo, ako je vidiet
v zakomentovanom prikaze na obrazku 101 riadok 19, alebo pomocou vlastnosti —
transform.position.y. Odporacame pouZivat druhy sposob, ktory bude reagovat na
zmeny, ktore by ste v pripade potreby spravili v editore Unity.

Pri testovani hry sa vam moZe stat, ze padlo nebudeme vidiet, t.j. je prekryté
pozadim. Je to sposobené tym, Ze hodnota v smere osi z objektu Paddle sa zmeni
v tomto pripade na O (vychodiskova hodnota), rovnako ako ma aj pouzité pozadie.

Pre vyrieSenie stac¢i pozadie posunut v smere osi z, napr. na hodnotu 5.

Ak vam pri testovani vadi zobrazenie tlacidla NextLevel, tak ho mozete deaktivovat

rovnakym sposobom ako sme vySsie urobili pri objekte LoseCollider.

O Inspector =]
[ | NextButton Static *
y Tag Untagged *  Layer Ul -
Obr. 102 Deaktivacia objektu NextButton.
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5.1 Obhranicenie pohybu padla

Ako sme testovanim zistili, padlo je momentalne schopné sa dostat aj mimo

obrazovky, ¢i uz vlavo alebo vpravo. K dispozicii mame metodu Mathf.Clamp(),

ktora vrati hodnotu typu float vzadanom intervale. Ak prekroc¢i stanovenu
minimalnu hodnotu, vrati hodnotu tohto minima a v pripade ak prekroci
maximalnu stanovent hodnotu vrati hodnotu maxima. VyuZitim tejto metody
zabezpecime obmedzenie pohybu padla. Premenné minX a maxX urcujuce hranice
intervalu nastavime ako SerializeField s cielom ich jednoduchejmodifikacie priamo

v editore Unity (Obr. 103).

Paddle.cs™ += X

- =
o | Assembly-CSharp

WidthInUnits = 16f;
1f;
15F;

Obr. 103 Vizual skriptu Paddle.cs.

Pri testovani funkénosti pravdepodobne zistite, Ze inicializacia hodnot minX = 1f
a maxX = 15f nie je idedlna. PocCas testovania je mozné tieto hodnoty upravovat
priamo v editore Unity a testovat hodnoty, ktoré st vyhovujace. Pozor vSak na to,
ze tieto zmeny sa neprejavia (neuloZia) a po zastaveni testovania ich musite

nastavit. My sme museli vzhladom na velkost padla hodnoty upravit takto:

75


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/Mathf.Clamp.html

v Padde

Obr. 104 Modifikacia premennych minX a maxX.

5.2 Kontrolné otazky a ulohy

!A

Gk WD

Pomocou akej metoddy vieme vypisovat informacie do konzoly?
Definujte datovy typ Vector2.

Akym prikazom je mozné zrealizovat zmenu pozicie objektu?
Definujte metodu Mathf.Clamp().

Co znamena ak premenné deklarujeme ako SerializeField?
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6 Zabezpecenie spravania sa objektu Ball

V tejto Casti zabezpecime, aby na zaciatku hry lopticka sedela na padle aj ked
budeme pohybovat padlom pomocou mysi a po urcitom case, resp. akcii ju

vystrelime.

Ako prvé umiestnime lopticku na padlo zmenou jej pozicie v smere osi x a y priamo

v editore Unity (Obr. 105).

o

Obr. 105 Zmena pozicie objektu Ball.

Nasledne vytvorime skript s ndzvom Ball a pridame ho objektu Ball (Obr. 106).

O Inspector B
ﬁj | Ball Static v
y Tag Untagged v Layer Default -

+¢

b ). Transform

> 2] ~ Sprite Renderer
» %  Rigidbody 2D

» O ~ circle Collider 2D
¥ |# +| Ball (Script)

4

4

DD D O D
T+

h

Script Ball

Obr. 106 Pridanie skriptu Ball.cs objektu Ball.

V skripte vytvorime premennt, ktora bude identifikovat padlo. Preto je tato
premenna typu Paddle. Cielom je zabezpecit interakciu (sicasny pohyb) medzi
objektmi Ball a Paddle.

[SerializeField] Paddle paddlel;
Ako identifikator pre tito premennt sme zvolili paddlel, pretoZe pri rozsSireniach
hry je mozné pocitat aj s tym, Ze hra bude obsahovat viacero objektov typu Paddle.
Po doplneni kédu sa vratime do editora Unity a pridame objekt Paddle k prave

vytvorenej premennej (Obr. 107).
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O Inspector o

c-a «| Ball Static v

y Tag Untagged v | Layer Default -

i

b v Transform

» &l ~ Sprite Renderer
» %5  Rigidbody 2D

» O ~ Circle Collider 2D
¥ # ~ Ball (Script)

i

4

O D DO D
T+

Script Ball
Paddle 1 1 Paddle (Paddle) £

Obr. 107 Inicializacia premennej paddlel v editore Unity.

Pre zabezpelenie interakcie medzi loptickou apadlom je nutné vypocitat
vzdialenost medzi tymito dvomi objektmi. Zistit poziciu objektu Ball je mozZné
priamo pomocou:

transform.position
Vzhladom na to, Ze pracujeme v skripte pre objekt Ball, nie je nutna Ziadna

detailnejSia Specifikacia, na rozdiel od zistovania pozicie pre objekt Paddle.

Vzdialenost objektov vypocitame rozdielom pozicii tychto objektov, ktory uloZime
do premennej typu Vector2:

paddleToBallVector = transform.position - paddlel.transform.position;
Vo funkcii Update() definujeme dalSiu premennt typu Vector2 pre poziciu padla:

Vector2 paddlePos =

new Vector2(paddlel.transform.position.x, paddlel.transform.position.y);
Poziciu lopti¢ky upravime tak, zZe bude priamo zavisla od pozicie padla, ku ktore;
pripocitame rozdiel ulozeny v premennej paddleToBallVector:
transform.position = paddlePos + paddleToBallVector;

Skript Ball.cs ilustruje obrazok 108.
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Ballcs & X

g-‘_.hssernhl}r-ESharp

= transform.position - paddlel.transform.position;

addlel.transform.position.x, paddlel.transform.posi
+ paddleToB

Obr. 108 Vizual skriptu Ball.cs.
Pozn. autora: Ak sa vam pri testovani hry zda, Ze pri velmi rychlom pohybe padla
sa loptic¢ka ako keby kizala po padle, moZe to byt spdsobené tym, Ze vypocty pre

padlo a lopticku sa realizuji v roznom c¢ase. Toto je mozné upravit pomocou Edit

— Project Settings, konkrétne v nastaveniach kategorie Script Execution Order

(Obr. 109).

€& Project Settings i Ax
Audio Script Execution Order CX-
Editor
Graphics Add scripts to the custom order and drag them to rearder.
Input Manager
Scripts in the custom order can execute before or after the default time and are executed from top to bottom. All other scripts execute at
Packgge R the default time in the order they are loaded.
Physics
Physics 2D [Changing the order of a seript may maodify the meta data for more than one script.)
Player
Preset Manager — UnityEngine.EventSystems.EventSystem -1000 | —
Quality = TMPro.TextContainer -110 -
SerpiFeeuranitnen = TMPro.TextMeshPro 105 | -
v Services
Ads — TMPro.TextMeshProUGUI -100 -
Analytics = UnityEngine.U2D.CinemachinePixelPerfect = -
Cloud Build
Cloud Diagnostics Default Time
Collaborate
In-App Purchasing = UnityEngine.Ul.ToggleGroup 10 -
Tags and Layers + -
v TextMesh Pro
Settings Revert = Apply
Time
Timeline
Version Control
XR Plugin Management
Obr. 109 Script Execution Order.
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Pomocou tlacidla ,+* je mozné pridat skripty pre objekty Paddle a Ball. Hodnoty
uvedené pri tychto objektoch nemaju nejaky vyznamny charakter - ide o relativne
hodnoty. DolezZité je aby skript Paddle mal niZSiu hodnotu, ako skript Ball, ¢im
zabezpecime, Ze ako prvé sa budu realizovat vypocty pre objekt Paddle a nasledne
pre objekt Ball. Unity realizuje vykonavanie podla tohto zoznamu od hora dole,
resp. podla uvedenych hodndt od tych ktoré maji najvyssie negativne hodnoty,
smerom k tym, ktoré maji najvyssie kladné hodnoty (Unity, 20201). Zmeny treba
aplikovat pomocou Apply.

£ Project Settings P O
Audio Script Execution Order G
Editor
Graphics Add scripts to the custom order and drag them to rearder.

Input Manager
Scripts in the custom order can execute before or after the default time and are executed from top to bottom. All other scripts execute at
paCk.age Manager the default time in the order they are loaded.
Physics
Physics 2D [Changing the order of a seript may maodify the meta data for more than one script.)
Player
Preset Manager = UnityEngine.EventSystems.EventSystem -1000 | ©
Quality = TMPro.TextContainer -110 -
ST S B I O = TMPro.TextMeshPro 105 | —
¥ Services
Ads — TMPro.TextMeshProUGUI -100 -
Analytics — UnityEngine.U2D.CinemachinePixelPerfect -1 -
Cloud Build
Cloud Diagnostics Default Time
Collaborate
In-App Purchasing — UnityEngine.Ul.ToggleGroup 10 -
Tags and Layers = padde 30 -
¥ TextMesh Pro — _
Settings e =0
Time + -
Timeline
Version Control Eeveriiiaon
XR Plugin Management
Obr. 110 Zmena v Script Execution Order.

6.1 Vystrelenie objektu Bal/

Vystrelenie lopticky podmienime stlaceniu laveého tlacidla mySi. Vytvorime dve
metody. Jednu, ktora prichyti lopticku na padle, ¢o sme v podstate spravili krok
pred tymto a druhd, ktora lopticku vystreli. KedZe jadro prvej metédy mame
nachystané, najednoduchsi spésob vytvorenia metody je, Ze si oznacime dany kod
a vyuZzijeme moznost kontextovej ponuky Quick Actions and Refactoring vyvolanej

stlacenim pravého tlacila mysi:
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and Refactorings... Ctrl+.
Ctrl+R, Ctrl+R
ort Usings Ctrl+R, Ctrl+G

Peek Definition Alt+F12

Obr. 111 Vytvorenie metddy z existujuceho kodu - krok 1.

Potom stlac¢ime ExctractMethod.:

Ve 2 paddlePos 2(paddlel.transform.position.x, paddlel.transform.position.y);
éﬁ- E m.position = paddle + paddleToBallVector;
Extract Method | »

NewMethod() ;

HewMethod ()

WectorZ paddlePos = Vectorl(paddlel.transform.position.x, paddlel.transform.position.y);

Obr. 112 Vytvorenie metddy z existujiceho kodu - krok 2.

A ur¢ime nazov met6dy LockBallToPaddle():

ockBallToPadd 1§ f

ockBallToPaddlel@]

(paddlel.tra tion.x, paddlel.transform.position.y);
+ paddleToBall

Obr. 113 Vytvorenie metody z existujiceho kodu - krok 3.

Funkcia Update() bude okrem volania tejto metdédy obsahovat aj volanie

novovytvorenej metddy LaunchOnMouseClick(), ktora si nasledne vytvorime:

LockBallToPaddle();
LaunchOnMouseClick(};

Obr. 114 Zavolanie zatial nedefinovanej metddy.
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Opitovne si vieme kodovanie urychlit vygenerovanim metédy pomocou
kontextovej ponuky Quick Actions and Refactoring — Generate method (Obr. 115).

Tato metddu si moZeme napisat aj priamo.

Generate method 'Ball.LaunchOnMouseClick' | + | (%) The name 'LaunchOnMouseClick' does not exist in the current

LockBallToPaddle <o

my
c S — fom.wy e
.Collections; tion.y);

LaunchOnMouseClick()

Mot Imple eption{);

LockBallToPaddle()

Obr. 115 Vygenerovanie metddy pomocou kontextovej ponuky.

OsSetrenie vynimky (Obr.116 riadok 29) mdZeme vymazat, to momentalne

nepotrebujeme.

LaunchOnMouseClick()

NotImplemente ption(};

Obr. 116 Vysledok po vygenerovani metody.
Skor ako za¢neme implementovat telo tejto metody, je doleZité zistit, aki metodu

triedy Input pouZit, aby sme mohli podmienit vystrelenie lopticky stlaceniu tlacidla

mysi. K dispozicii mame metdédu GetMouseButtonDown(), ktora vrati logicka

hodnotu pravdy v pripade ak nastalo stlacenie tlacidla mySi. Metoda ma prave
jeden parameter, ktory urcuje ktoré tlacidlo mysi bolo stlacené. V pripade pouZitia
lavého tlacidla mySi je tento parameter rovny O.

Input.GetMouseButtonDown(®)
Vystrelenie loptiCky zabezpecime zmenou hodnot vlastnosti velocity komponentu
Rigidbody 2D. KedZe nie kazdy objekt musi obsahovat tento komponent, je pristup
k nastaveniam mierne odliSny ako sme pouzivali napr. v pripade nastavenia pozicie

objektu pomocou transform.position. Komponent Transform totiz obsahuje kazdy
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objekt. K pristupu pouzijeme metddu GetComponent() triedy GameObject pricom v

<> $pecifikujeme ku ktorému komponentu chceme pristapit, vtomto pripade
Rigidbody 2D. Nasledne ur¢ime vlastnost, ktort chceme modifikovat, t. j. velocity.
Ta sa nastavuje pomocou vektora, preto priradime vektor s konkrétnymi
hodnotami, pricom hodnoty uloZime do novych premennych xPush a yPush. Po
logickej uvahe, Ze hranice sveta sa pohybuju v rozmedzi O + 16, tieto premenné
inicializujeme hodnotou 2 pre xPush a hodnotou 15 pre yPush. Tieto premenneé
nastavime ako SerializeField, pretoZe pri testovani funkcionality budeme s tymito
hodnotami experimentovat tak, aby sme nasli ich najvhodnejSie nastavenia:

[SerializeField] float xPush = 2f;
[SerializeField] float yPush = 15f;

GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new Vector2(2f, 15f);

Cela metoda ma tvar:

private void LaunchOnMouseClick()

{
if (Input.GetMouseButtonDown(0))
{
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new Vector2(xPush, yPush);
}
}

Ak otestujeme funk¢énost kodu v Unity, k Ziadnemu vystreleniu loptic¢ky po stlaceni
lavého tlac¢idla mysi neddjde. Preco? Pretoze vo funkcii Update() mame povedané,
ze kazdy frame sa ma lopticka uzamknat na padlo - volanie metody
LockBallToPaddle(). Ak vSak chceme, aby lopticka vystrelila, toto sa logicky nemdze
vykonat.

Cielom je teda zabezpecit spravanie tak, Ze kym nebude stlacené lavé tlacidlo mysi,
bode lopticka prichytena na padle apo stlaceni tlacidla sa vystreli. Toto
zabezpecime zavedenim logickej premennej hasStarted, ktora bude inicializovana
na hodnotu false, pricom jej hodnota sa zmeni po stlaCeni tlacidla mysi. Takto
vieme jednoducho sledovat jednotlivé stavy a pomocou podmienky na ne reagovat.
Definujeme novu premennt:

bool hasStarted = false;
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Metodu LaunchOnMouseClick() rozSirime o zmenu stavu tejto premennej, t. j. aby
sme vedeli detegovat tento stav v pripade ak sa hrac¢ rozhodne lopticku vystrelit:

private void LaunchOnMouseClick()

{
if (Input.GetMouseButtonDown(0))
{
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = new Vector2(xPush, yPush);
hasStarted = true;
}
}

A ako posledny krok upravime telo funkcie Update(), kde podmienime volanie
metod hodnote premennej hasStarted, t. j. v pripade ak eSte neprislo k vystreleniu
lopticky, tato ma byt prichytena k padlu.
void Update()
if (hasStarted != true) //if(!hasStarted)

{
LockBallToPaddle();

LaunchOnMouseClick();

}

Kompletna implementacia v skripte Ball.cs je ilustrovana obrazkom 117:
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Ball.cs* & X
embly-CSharp

i

2 paddleToBallVector;
has5tarted = B

0

paddleToBallVector = transform.position - paddlel.transform.position;

—F»]

0
{hasStarted !=

LockBallToPaddle()
LaunchOnMouseClic

LaunchOnMouseClick()
(Input.GetMouseButtonDown(@))

GetComponent< y2D>().velocity Ve (xPush, yPush);
hasStarted =

\
\

LockBallToPaddle()

2 paddlePos = r2(paddlel.transform.position.x, paddlel.transform.position.y};
transform.position = paddlePos + paddleToBallVector;

Obr. 117Vizual skriptu Ball.cs.

VSetky zmeny uloZime a testujeme funkénost v Unity. Lopti¢ku by sme mali vediet
vystrelit a mala by sa odrazat od padla. Ak nam spadne, malo by dojst k nacitaniu
zaverecnej scény - teda ak sme aktivovali objekt LoseCollider, ktory sme pre
testovacie ucely pred tym deaktivovali. Zmenou hodndt premennych xPush
a yPush zistime, Ze pri zvacSovani ich hodnot lopticka vystreli prili§ rychlo
a dostane sa mimo herny svet, a pri ich zmenSovani je zase odraz lopticky pod
hranicu herného sveta. Inicializovanie hodnot premennych, xPush = 2 a yPush = 15

sa javi ako optimalne.
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6.2 Ohranicenie herného sveta

Pri testovani ste si urcite v§imli, Ze lopticka je schopna dostat sa mimo herny svet.
Je to prirodzené, kedZe zatial sme zabezpecili len zniCenie objektu Ball pomocou
objektu LoseCollider, v pripade ak sa nepodari lopticku odrazit padlom. NaSou
ulohou je vytvorit steny, ktoré ohraniCia herny priestor. V okne Hierarchy
vytvorime prazdny Game Object, pomenujeme ho PlaySpace aresetneme

nastavenia v Transform.

@ Inspector 2 &
@ | |PlaySpacel | static
y Tag Untagged =  Layer Default -
b M Transform e
Reset
#
Obr. 118 Vytvorenie objektu PlaySpace a resetnutie jeho pozicie a rotacie.

Objekty Background a LoseCollider zmenime na potomkov tohto objektu.

Zrealizujeme to jednoduchym presunutim objektov v okne Hierarchy (Obr. 119).

= Hierarchy 2 i
+ > oA
v <] Level_1*
7 Main Camera
» () Canvas

7 EventSystem

i Sceneloader %

71 Block_1

£ Ball

7 Paddle

¥ [ PlaySpace
) Background
) LoseCollider

Obr. 119 Vytvorenie potomkov objektu PlaySpace.

Ako potomka objektu PlaySpace vytvorime aj novy Game Object a pomenujeme ho
LeftWall. Pridame mu Box Collider 2D, ktorého velkost v smere osi y nastavime na
hodnotu 12, kedZe nas svet vo vertikdlnom smere predstavuje 12 units. Poziciu
v smere osi y zmenime na 6 a v smere osi x na -0,5 tak aby sme collider nastavili

ako nasu lavt stenu (Obr. 120).
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Pozn. autora: Tieto nastavenia st zavislé od toho, Ze pivot objektu je v strede.

V pripade zmeny pozicie pivota, by nastavenia pozicii boli iné.

[©nspector | AT
@ | Leftwall | Static~
y Tag Untagged *  Layer Default -
¥ /. Transform o 3
Position X\ -0.5 ¥ 6 Z|0
Rotation X 0 ¥ 0 Z|0
Scale X1 ¥ 1 Z1
v O ~ Box Collider 2D o
Edit Collider "
Material me {Physics Material 2D) ®
Is Trigger [ |
Used By Effector
Used By Composite
Auto Tiling [ |
Offset X0 Y 0
Size X1 ¥[12
Edge Radius 0
¥ Info
Obr. 120 Nastavenia objektu LeftWall.

Obr. 121 Vizual objektu LeftWall v scéne.

Obdobnym sposobom vytvorime aj pravu stenu. Najjednoduchsi spdsob vytvorenia
tohto objektu je duplikovanim Ctrl + D uz existujiceho objektu. Nastavenia objektu

RightWall ilustruje obrazok 122 a jeho vizual obrazok 123.
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@ | RightWall | Static =
" Tag Untagged -~ Layer Default v

¥ ). Transform e 3
Position X165 Y B Z0
Rotation X0 Y 0 Z0
Scale X1 Y1 £

v O v Box Collider 2D e
Edit Collider yas
Material MNaone (Physics Material 20) @
Is Trigger [ |
Used By Effector
Used By Compaosite
Auto Tiling [ |
Offset X0 Y 0
Size X 1 Y 12
Edge Radius 0

> Infa

Obr. 122 Nastavenia objektu RightWall.

Obr. 123 Vizual objektu RightWall v scéne.

Velkost objektu TopWall nastavime na hodnotu 18 (16 units predstavuje svet
a velkost pravej a lavej steny v horizontalnom smere je 1). Poziciu v smere osi y
zmenime na 12,5 a v smere osi x do stredu, t. j. na hodnotu 8. Vizual v§etkych stien

zachytava obrazok 124.
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Obr. 124 Vizual objektov LeftWall, RightWall a TopWall.

Pozn. autora: Ak by sme velkost objektu TopWall nastavili na hodnotu 16 - podla
velkosti herného sveta, mohlo by sa stat, Ze by sme nezachytili koliziu v pripade,
ze by lopticka letela presne do stredu l'avého, ¢i pravého rohu. Velkost collideru
v smere x pre LeftWall a RightWall, a v smere y pre TopWall, ktoré st momentalne
nastavené na hodnotu 1, nie je prili§ ddlezita. Detekcia kolizie nastane ihned pri

strete jedného collideru s druhym.

6.3 Zmena gravitacie

Ak potrebujeme ovplyviiovat spravanie sa objektu vzhladom kjeho gravitacii,
mozeme na to vyuzit vlastnost Gravity Scale, ktora sa nachadza v komponente
RigidBody 2D daného objektu. Vychodiskové nastavenie predstavuje hodnotu 1. Pri
zmene hodnoty napr. na 10 pri objekte Ball mdZeme sledovat, Ze lopticka by bola
prilis tazka.

Druhou moznostou, ktorou vieme ovplyvnit gravitaciu v§etkych objektov projektu,
je pomocou Edit — Project Settings a kategorie Physics 2D (Obr. 125). Ako mdzZeme

vidiet gravitacia je nastavena na hodnotu -9,81 ¢o odpoveda gravitacii zeme ako
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pozname. Pre nasu hru hodnotu nastavime na 0, ¢o znamena, Ze ziadna gravitacia

v hre nebude pdsobit.

£ Project Settings

Audio

Editor

Graphics

Input Manager
Package Manager
Physics

Player
Preset Manager
Quality
Script Execution Order
¥ Services
Ads
Analytics
Cloud Build
Cloud Diagnostics
Collaborate
In-App Purchasing
Tags and Layers
¥ TextMesh Pro
Settings
Time
Timeline
Version Control
XR Plugin Management

Physics 2D

Physics 2D

Gravity

Default Material

Velocity Iterations
Paosition Iterations
Velocity Threshold

Max Linear Correction
Max Angular Correction
Max Translation Speed
Max Rotation Speed
Baumgarte Scale
Baumgarte Time Of Impact Scale
Time To Sleep

Linear Sleep Tolerance
Angular Sleep Tolerance
Default Contact Offset
Simulation Mode

Queries Hit Triggers
Queries Start In Colliders
Callbacks On Disable
Reuse Collision Callbacks
Auto Sync Transforms

» Job Options (Experimental)
» Gizmos
¥ Layer Collision Matrix

X0 ¥ -9.81
MNone (Physics Material 2D)
a8

3

1

0.2

8

100

360

0.2

0.75

0.5

0.01

2

0.01

Fixed Update

b

"
b
b

Obr. 125

Physics 2D.

Pozn. autora: Zmena gravitacie pre cely projekt je vzhladom na Zelané spravanie

sa hry vhodnejsia. V pripade ak by sme pridali do projektu dalSie objekty typu Ball,

Block a pod., gravitacia sa nebude aplikovat ani na ne.

6.4 Kontrolné otazky a udlohy

H

AL T o

docielili optimalne spravanie sa lopticky.

Aké nastavenia je mozné ovplyviiovat s pomocou Script Execution Order?
Ako vieme zabezpecit funkcionalitu vystrelenia lopticky?

K ¢omu sluzi metoda GetComponent triedy GameObject?

Ako vieme ovplyvriovat gravitaciu konkrétneho objektu?

Ako vieme ovplyviiovat gravitaciu vSetkych objektov projektu?

Experimentujte s nastaveniami premennych xPush ayPush tak, aby ste

7. Pouzite na ohrani¢enie herného priestoru kruh a sledujte spravanie sa

lopticky.



7 Zabezpecenie spravania sa objektu Block

V tejto Casti zabezpecime zni¢enie bloku pri naraze lopticky do neho. Vzhladom
na to, ze ide o prvy level, a tento by mal byt vzhladom na hernt logiku jednoduchsi
ako dalSie levely, rozhodli sme sa zvacsit velkost bloku dvojnasobne. Aby sa tato
zmena aplikovala na vSetky bloky pouzitého typu, robime tuto zmenu v sprite.
V okne Inspector zmenime hodnoty vlastnosti Pixel Per Unit na polovicuy, t.].

povodnt hodnotu 450 zmenime na 225 (Obr. 126). Zmeny aplikujeme.

Sprite (2D and UI)

Single

2048

Mitchell
Automatic
Normal Quality

Obr. 126 Zmena velkosti spritu Block_1.

Z dovodu zmeny velkosti spritu Block_1je potrebné upravit aj velkost Box Collideru
2D. Zmenu moZeme zrealizovat pomocou Edit Collider, alebo priamo pomocou

vlastnosti Size v smere x ako ajy (Obr. 127).

91



0 Inspector a3 i
@ ~| Block_1 Static ~

Tag Untagged v | Layer Default -

4

[ Transform
» [& v Sprite Renderer
v O - Box Collider 2D

Edit Collider Fan
haterial Mone (Physics Material 20) &3]

Is Trigger
Used By Effector

Used By Compaosite

oo O
T+

th

Auto Tiling
Offset &0 ¥ 0
Size H 1 ¥ 1
Edge Radius 0
¥ Info
Obr. 127 Zmena velkosti collideru pre objekt Block_1.

Funkcionalitu zniC¢enia objektu Block_1 pri naraze lopticky do neho urobime
pomocou novo vytvoreného skriptu snazvom Block, ktory tomuto objektu
pridame. Funkcionalitu rieSime pri kolizii, preto vyuzivame OnCollisionEnter2D(),
v ktorej zrealizujeme zniCenie objektu zavolanim metddy Destroy() triedy Object
(Obr. 128). Metdéda Destroy() umoZiiuje zniCit objekt, komponent ale aj asset.
Metéda ma dva parametre, prvy hovori otom, ¢o chceme znicit, a druhy
parameter za kolko to chceme znicit. V pripade zniCenia objektu ddjde k jeho
znic¢eniu aj so vSetkymi potomkami, ak ich teda objekt ma. V naSom pripade staci
ako prvy parameter pouzit gameObject, kedZe sa nachadzame v skripte pre objekt
Block, a zniCenie objektu nastavime napriklad po jednej sekunde.
Destroy(gameObject, 1f);
V pripade ak chceme aby sa objekt znicil okamzite, volanie bude v tvare:
Destroy(gameObject);
Vdaka tomu, Ze onCollisionEnter2D() ma parameter, umoznuje nam to pristup
k roznym informaciam. Napriklad v pripade kolizie si vieme vypisat meno objektu,

ktory koliziu sposobil. Ako sme uz uviedli vysSie, tieto kontrolné vypisy do konzoly
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st uzito¢né v pripade hladania chyb, resp. kontroly spravania sa implementovane;

funkcionality. Ak do onCollisionEnter2D() doplnime volanie metddy Debug() v tvare:
Debug.Log(collision.gameObject.name);

moZeme pri testovani hry v pripade kolizie objektu Ball s objektom Block_1

v konzole sledovat vypis ,Ball“ (Obr. 129).

Block.cs +® X

- ~c
& | Assembly-CSharp

|

r
1
E (Co D collision)

Obr. 128 Vizual skriptu Block.cs.

s Project B Console
Clear | ¥ Collapse | Error Pause | Editor *

[12:25:24] Ball
* . UnityEngine.Debug:Log(Object)

Obr. 129 Vypis v konzole pri kolizii.

7.1 Pouzitie prefabv Unity

Ako sme uviedli v kapitole 2.2.1 v stwvislosti s tvorbou objektu SceneLoader, prefab
je nieCco ako Sablona (template). Vtomto pripade ho vyuzijeme v stvislosti
s objektom Block_1. Je predpoklad, Ze objektov tohto typu budeme mat v scéne
viacero. Ak maja mat tieto objekty rovnaké vlastnosti, je efektivnhe mat z objektu
vytvoreny prefab, ¢o znamena, Ze v pripade akejkolvek modifikacie budu tieto
zmeny rovnako aplikované na vSetky objekty tohto typu okrem pozicie a rotacie.
Tieto st zvyraznené tucnym pismom (boldom), Co znaci, Ze sa odliSuji od nastaveni

prefabu, a je teda nutné tieto urc¢it individualne pre kazdu instanciu (Obr. 130).
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Samozrejme, Ze objekty moZeme vytvarat aj neefektivnym spdsobom a to
duplikovanim jednotlivych objektov. Ak by sme vSak zmenili vlastnosti jedného
objektu, napr. by sme zmenili farbu bloku, a chceli by sme, aby sa tieto zmeny
aplikovali aj na ostatné objekty, museli by sme tieto zmeny vykonat na kazdom

jednom objekte samostatne. Vdaka pouZivaniu prefab sa tomuto vieme vyhnut.

Prefab z objektu Block_1 vytvorime jednoducho presunutim tohto objektu z okna

Hierarchy do priecinku Prefabs, ktory uz v Assets mame vytvoreny.

0 Inspector =
B@ v Block Static ~
” Tag Untagged *  Layer Default b
Assets > Prefabs Prefab Open | Select Overrides -
’ v M Transform o
Position X 4 Y 8 Z-5
Rotation X0 Y0 Z0
Blaek_1 Sceneloa.. Scale x 1 Y1 Z1
Obr. 130 Vytvorenie prefabu z objektu Block_1.

Pozn. autora: Siwvisiaca terminologia je taka, ze ak potiahneme prefab do okna
Hierarchy, resp. priamo do scény, tak vlastne vytvarame instanciu a tento proces
sa nazyva instantiate. TieZ sa nauCime ako zabezpecit vytvorenie inStancie

dynamicky pomocou kodu.

Pri praci s prefab sa mézeme stretntt s nasledovnymi moznostami. Ak mame v
scéne vybraty objekt, ktory je prefabom, stlacenim tlacidla Select v okne Inspector

nam Unity v naSom Assets ukaze koho in§tanciou tento objekt je:

O Inspector =
ﬁ | Block_1 Static ¥

Tag Untagged x ayer Default v
Prefab Open ‘m Overrides v
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s Project | & Console

+ v

v Favorites Assets » Prefabs
O, All Materials
O, Al Models
O, All Prefabs

¥ & Assets
Im Materials Block_1

Im Prefabs
LEWJ
Im Scripts
Im Sprites

b Im TextMesh Pro
b m Packages

Obr. 131 Zistenie koho inStanciou dany objekt je.

Pozn. autora: Niekedy sa moze stat, Ze v pripade zmeny vlastnosti objektu sa tieto
zmeny nemusia ihned v Assets prejavit. Vtedy staci pomocou kontextovej ponuky
pouZit moZnost Reinport. Samozrejme plati, Ze ak urobime nejaké zmeny priamo

na prefabe, tak sa zmeny prejavia na vSetkych instanciach.

I N .
Create ¥

Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive
View in Package Manager

Import Mew Asset...

Import Package ¥
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Extract From Prefab
. Run AP| Updater...

Update UXML Schema

Open C# Project

0_ Properties... Alt+P

Obr. 132 Vyvolanie moznosti Reinport.

MoZnost Apply All (Obr. 133) vyuZijeme v pripade zmeny vlastnosti jedného objektu
v scéne s cielom, aby sa tieto zmeny prejavili na v§etkych inStanciach. Napriklad
ak zmenim farbu jedného objektu a chceme aby sa tato zmena aplikovala na vSetky

inStancie tohto prefabu.
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O Inspector

ﬁ v Block_1 (1) Static *
- Tag Untagged v Layer Default -
Prefaty Open | Select Overrides -
v Traratorm Overrides to gl Block_1
in <0 Scene
Position % Block_1 (1)
v if9 Block_
Rotation [#] Sprite Renderer
Scale

hd EI ¥ Sprite Renderer ! Click on individual itermns to review, revert and apply.

Sprite
I Cnlar

Revert All Apply All

Obr. 133 Moznost Apply All.

Napriklad ak zmenime farbu jednej inStancie v scéne a chceme aby sa tato zmena

aplikovala na vSetky ostatné inStancie, ako aj na prefab, tak pouZijeme moznost

Apply All.
e e Ol . e ﬁ
O Inspector
ﬁ | Block_1 | Static~
y Tag Untagged *  Layer Default i
Prefab Open |  Select Overrides -
. 7yd Overrides to ¥ Block_1
in € Scene
Position —
v if§ Block_
Ratation [#] Sprite Renderer
Scale
A EI = Sp ! Click on individual items to review, revert and apply.
Sprite
- Revert All Apply All
Obr. 134 Zmena farby inStancie a aplikovanie zmien na ostatné inStancie.

V pripade takej situacie, Ze by jedna inStancia bola zelena a druha oranzova po
manualnej zmene farby na konkrétnej inStancii a aplikovanim Apply All vyvolane;j
z oranzovej inStancie, sa buda zmeny aplikovat len na tie inStancie, ktoré
zodpovedaja prefabu (Obr. 135). Ak by zmeny boli vyvolané zo zelenej inStancie, tak

by situacia bola taka ako ilustruje obrazok 136.
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Obr. 135

Obr. 136

Na obrazku 137 ilustrujeme skutocnost, Ze vSetky nastavenia odli§né od prefabu st
zvyraznené tuénym pismom. V tomto pripade sa liSi vlastnost Color. Ako sme
uviedli vySSie Position a Rotation st vzdy iné apreto si zvyraznené tucnym

pismom.

Obr. 137

V pripade zmeny nastaveni na prefabe sa tieto aplikuju len na tie inStancie, ktoré

su zhodné s prefabom. Napriklad pri zmene farby prefabu zo zelenej na modra sa

Aplikovanie Apply All z oranZovej inStancie.

Aplikovanie Apply All zo zelenej inStancie.

Omspector |8
n | Block_1(2) " Statie~
- Tag Untagged Layer Default A
Prefab.  Open | | Overrides -
¥ /) Transform o 3
Pasition X 6.6 Y 8 Z-5
Rotation X 0 Y 0 Zo
Scale X1 ¥ 1 Z1
v [l v/ Sprite Renderer e 3
Sprite |EIBlock_1 @
Color I
Flip [ |
Assets > Prefabs Draw Mode Simple -
Mask Interaction Nane -
Sprite Sort Point Center -
’ Material | @ Sprites-Default @]
. ’ ¥ Additional Settings
Sorting Layer Default v
Block_1 Scenaloa.. Order in Layer 0

Ilustracia odlisnych nastaveni in§tancie od prefabu.

zmeny prejavia nasledovne:
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Obr. 138 Zmena farby prefabu a aplikovanie tejto zmeny na inStancie.

To znamenda, Ze oranzova farba ostala, kedZe tito sme nastavili priamo na
inStancii.

V pripade zmeny vlastnosti Scale napriklad v smere osi y priamo na prefabe, sa

zmeny aplikuji na vSetky inStancie bez rozdielu a to z dovodu, Ze Scale je vlastnost

nezavisla od farby (Obr. 139).

O Inspector | =
. Block_1 (Prefab Asset) i
Open Prefab

! Opean Prefab for full editing support.
Root in Prefab Asset
ﬁ «| Block_1 | static >
- Tag Untagged *  Layer Default -
v /M Transform o 3
Position X 4 ¥\|8 Z|-5
Rotation X0 ¥ |0 Z|0
Scale X1 (2 Z1
v [g ~ Sprite Renderer e 3
Sprite [#Block_1 ®
Color I,
Flip B
Draw Mode Simple -
Mask Interaction Naone -
Sprite Sort Point Center -
Material @ Sprites-Default ®
¥ Additional Settings
Sorting Layer Default -
Order in Layer 0]
Obr. 139 Zmena vlastnosti Scale priamo na prefabe.

Poslednou moznostou je Revert All, ktort pouzivame v pripade, ak chceme vratit

zrealizované zmeny.

98



711  Grid and Snap Settings

Jednou z vel'mi uzZito¢nych veci je, Ze ak pri pohybe (move) nejakého objektu drZzime
klaves Ctrl, tak sa tento objekt pohybuje a prichytava podla aktualnych nastaveni
vmoznosti Edit — Grid and Snap Settings. Aktudlne nastavenia ilustrované

obrazkom 140 hovoria o tom, Ze objekt sa pohybuje v smere osi x a y s krokom 0,25.

Toidandsnap | f ox
v World Grid =
Size = X1 Y1 Z1

Set Position Handle Reset

v Increment Snap o
Mave & X 025 Y025 (Z0.25
Rotate 15

Scale 1

v Align Selection to Grid

All Axes X Y z
Obr. 140 Aktualne nastavenia Grid and Snap.

Vzhladom na to, Ze velkost jednotlivych blokov je 1, zmenenim nastaveni v smere

osi x a y na hodnotu 1 docielime, Ze objekty budeme moct umiestiiovat jeden vedla

druhého.
Cramasnen O
v World Grid o
Size & XN ¥ 1 Z1
Set Position Handle Reset
v Increment Snap o
Move ® X1 i Jzozs
Rotate 15
Scale 1
v Align Selection to Grid
All Axes X Y Z
Obr. 141 Zmenené nastavenia Grid and Snap.

Pomocou kombinacie klaves Ctrl + D vieme duplikovat objekty, pomocou klavesy
Shift vieme oznacit viaceré suvislé bloky objektov, resp. pomocou klavesy Ctrl

nesuvislé bloky. Ak pri posune drzime klaves Ctrl tak sa pohybujeme tak, ako mame
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nastavené prichytavanie. Takto vieme v pripade potreby vytvarat stale vacSie

a vacsie zhluky blokov.

Dalsim uZito¢nym klavesom je klaves V (V = vertices), vd'aka ktorému sa na objekte
zaktivni pat roznych bodov (rohy + stred), a v pripade pohybu objektom vieme
tento prichytavat vzhladom na vybraty bod. Obrdzok 142 ilustruje pracu s lavym

dolnym rohom.

(0)9] ()9}
I NN
e Q.00 .0:
e T 1‘1 E’j "‘q: FJ
Obr. 142 Prichytenie objektov s vyuzitim klavesu V.

Mali by sme mat dostato¢né vedomosti ako manipulovat s objektmi, aby sme vedeli
navrhnat vizual prvého levelu. Miera kreativity je na Studujicom. My sme
vzhladom na to, Ze ide o prvy level zvolili reprezentaciu (Obr. 143), kde je nutné
hracom rozbit len oranzovych ,kovidakov“. Zeleny ,kovidaci“ tvoria len dizajn,

preto nie je nutné tomuto objektu pridat skript Block.

V okne Hierarchy sa snazime udrZiavat poriadok, rovnako ako v celom projekte.
Z tohto dovodu sme vytvorili dva prazdne Game Objecty, ktoré sme pomenovali
Blocks a BlocksPattern, kde sme umiestnili vytvorené inStancie blokov (Obr. 144).
Objektu Unbreakable_Block sme pridali Box Collider 2D, aby sme zabezpecili, Ze
nim lopticka neprejde, ale skript Block.cs sme nepridali, kedZe tento slazi len ako
grafika daného levelu. Z objektu sme vytvorili prefab avytvorili dany vzor.
Pomenovanie jednotlivych inStancii nie je momentalne dolezité. Je zrejmé, Ze
kopirovanim sa aplikuje pravidlo: Block_1 je pévodny objekt a Block_1 (1) je prva
kopia tohto objektu.

100



Obr. 143 Vizual a okno Hierarchy prvého levelu.

7.2 Kontrolné otazky a ulohy

!A

Akl metdédu moZeme pouzit pre zni¢enie objektu? Aky je jej prototyp?
Definujte prefab.

Objasnite pojem instantiate a pojem instancia.

L N

Ako je mozné aplikovat zrealizované zmeny na prefabe na vSetky ostatné

inStancie?

ot

Kde je moZné upravit nastavenia mriezky?

6. Experimentujte s vytvorenim dizajnu levelu na zaklade vlastnej kreativity.

101



8 Vuytvorenie novejsceny - Level 2

Ako prvé si z jednotlivych objektov, ktoré mame v scéne Level_Ivytvorime prefaby,
aby sme ich mohli jednoducho pouzit pri budovani dalSieho levelu. Z dovodu vyssej
vypovednej hodnoty objekt Main Camera premenujeme na GameCamera a Canvas
na GameCanvas. VSetky objekty v okne Hierarchy, ktoré st modrou farbou st

prefaby (Obr. 144).

Obr. 144 Vytvorenie prefabov z objektov scény Level 1.
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Novt scénu s nazvom Level_2 vytvorime duplikovanim Ctrl + D scény Level 1.
Dizajn levelu ponechavame na Citatelovi, pripadne sa moze inpirovat vizualom na

obrazku 145.
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Obr. 145 Vizual scény Level _2.

Pozn. autora: V pripade ak ste sa rozhodli novt scénu vytvorit manualne, moze sa
stat, Ze funkcionalita nebude korektne fungovat. Napriklad, Ze objekt Ball sa
nepohybuje spolu s objektom Paddle. Dovodom modzu byt chybajice inicializacie
premennych, vtomto pripade paddlel (Obr.146). Ak ste scénu vytvorili

duplikovanim scény Level_1 tak by malo v§etko bezchybne fungovat.

¥ # ~ Ball (Script) e
Script Ball z
Paddle 1 1 Paddle (Paddle) ®
X Push 2
¥ Push 15
Obr. 146 Inicializacia premennych objektu Ball.

Pri testovani hry si moZeme v§imnut, Ze lopticka sa pri istych odrazoch (najma ak
lopticku odrazime hranou padla) spomaluje. Na objekte Ball mame aplikovany
Physics Material 2D, ktory je nastaveny v komponente Circle Collider 2D vo
vlastnosti Material. Upravenim vlastnosti Friction tohto materialu na hodnotu 0

vyrieSime tento neziaduci jav.
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Obr. 147 Upravenie hodnoty vlastnosti Friction pre pouzity material.

8.1 Pridanie zvukovych efektov objektu Ba//

Hra bez pouzitia zvukovych stop by bola nekompletnou. Zvuk na pozadi, resp. ako
efekt pri akciach, je beznou stcastou hier. Ak chceme docielit aby lopticka pri

naraze do inych objektov vydavala zvuk, pridame jej komponent Audio Source. To,

ze dany objekt obsahuje takyto komponent je zvyraznené ikonou reproduktora na

objekte (Obr. 148).

None (Audio Clip @
None (Audio Mixer Group ®

EEEEN

'
o
o

Obr. 148 Pridanie komponentu Audio Source objektu Ball.
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Unity Audio System je flexibilny a silny nastroj, ktory podporuje pracu s vac¢sinou
Standardnych formatov (AIFF, WAV, MP3, Ogg). Po importovani zvukovej stopy do
projektu sa vytvori Audio Clip, ktory sa prida objektu, ktory ho ma prehrat.
Vrealnom Zivote je zvuk tvoreny objektmi (source) a poctvany posluchacom
(listener). Obdobne je tomu aj v Unity. Unity dokaze pri zvukoch pracovat s hibkou
zvuku ¢o ovplyviiuje jeho hlasitost, ako aj kvalitu, t. j. zalezi od toho odkial zvuk
vychadza a kto ho prijima. Znamena to, Ze zvuk mdze byt produkovany jednym
objektom, v nasom pripade objektom Ball a prijimat ho bude iny objekt, v naSom
pripade kamera. V pripade zaujmu o simulovanie efektov ako je ozvena (echo) je
nutné pouzit Audio Filter. Ak by sme chceli mixovat rozne zvukové zdroje a
aplikovat rozne efekty pri tom vam pomoéze Unity Audio Mixer (Unity, 2020m).

Audio Listener najdeme na objekte GameCamera (Obr. 149) Co zabezpecuje, zZe

modzeme pocut rozne zvuky produkované objektmi v zavislosti od vzdialenosti ako

daleko sa od nich nachadzame.

O Inspector S
ﬁ ~ GameCamera Static =
. Tag MainCamera v | Layer Default v
Frefab Open Select Overrides d

4

[ Transform

b Bl v Camera
+ Audio Listener

o e
T=

ik

Obr. 149 Audio Listener objektu GameCamera.

Skor ako nastavime zdrojovy subor pre zvuk, je potrebné tento pridat do projektu
jednoduchym presunutim stiboru do novo vytvoreného priecCinku Sounds.

Assets > Sounds

[

SFX_Boun...

Obr. 150 Pridanie zvukového zaznamu.
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V komponente Audio Source vo vlastnosti AudioClip zvolime tento subor. Vlastnost
Play On Awake zabezpecuje, ze sa prehravanie zvuku za¢ne hned po nacitani
scény. Takéto spravanie je v tomto momente neziadtce. Snahou je zabezpecit, ze
zvuk sa prehra v pripade, ked lopticka do nie¢oho narazi. Takze potrebujeme
deaktivovat tito moznost, ¢o urobime odskrtnutim checkboxu (Obr. 151).

© Inspector 2 i
ﬁ | Ball Static ¥

Tag Untagged *  Layer Default -
Prefab Open |  Select Overrides -

#

» ). Transform

b |2 v Sprite Renderer
» ®  Rigidbody 2D

» O ~ circle Collider 2D
» # v Ball (Script)

¥ Ui+ Audio Source

AudieClip 1 SFX_Bounce

1

i

#

th

oo o OO D

it
® ®

Output MNaone (Audio Mixer Group)
Mute

Bypass Effects

Bypass Listener Effects

Bypass Reverb Zones

Play On Awake (]

Leap

Priari L 128
L) High Low

Valume & 1

Piteh & 1

Stereo Pan L
Laft Right

Spatial Blend ® 1]
pa 20 30

Reverb Zone Mix 2 1

b 3D Sound Settings

Obr. 151 Nastavenie komponentu Audio Source objektu Ball.

Prehratie zvukovej stopy zabezpecujeme v pripade kolizie objektu Ball, preto do
skriptu Ball.cs doplnime OncCollisionEnter2D(). Pouzijeme vnej metodu
GetComponent(), pomocou ktorej pristipime ku komponentu Audio Source
a zavolame metddu Play() aby nastalo prehratie Audio Clipu.

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
GetComponent<AudioSource>().Play();
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Ak pozorne testujeme funkcnost hry, tak pocujeme prehratie tohto clipu hned na
zaciatku, pretoze sa deteguje kolizia s objektom Paddle (lopticka sedi na padle).
V pripade ak nepocujeme, mozZe to byt spdosobené tym, Ze objekt Ball mame
umiestneny nad objektom Paddle, t.j. kZiadnej kolizii tam nedochadza.
Odstranenie tohto neziaduceho efektu je jednoduché. Staci vyuzit premennt
hasStarted, ktora nam signalizuje ¢i uz bola lopticka vystrelena, alebo nie:

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
if(hasStarted)
{
GetComponent<AudioSource>().Play();
}
}

Nezabudneme vSetky realizované zmeny aplikovat na prefab objektu Ball
(Obr. 152), t. j. bez ohladu ¢i sme tieto zmeny robili v scéne Level_1, alebo Level_2
budd tieto aplikované na vSetky inStancie objektu Ball nachadzajtice sa v projekte.

Ak by sme zmeny neaplikovali, mohlo by byt spravanie v leveloch rézne.

O Inspector =
W Tl
ﬁ' Ball Static
Tag Untagged *  Layer Default -
Prefab Open | Select Overrides v
b ! Tr | Overrides to ‘ij Ball
in € Scene
> [~ sp
v i@ Ball
> R
C; ig # Ball (Seript)
» O - cir + Audio Source
> #| || Bal
v o~ Al |
1 | Click on individual items to review, revert and apply.
AudioClip
Revert All Apply All
[ TRE TNt
Obr. 152 Aplikovanie zmien prefabu Ball.

8.2 Pridanie zvukovych efektov objektu Block

Prehratie iného zvukového zaznamu chceme aj v pripade, ak nastane zniCenie
objektu typu Block. Problém je vSak v tom, Ze na rozdiel od objektu Ball dochadza

k niceniu (destroy) tychto objektov, ak st zasiahnuté loptickou, a z toho dovodu by
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sa zniCil aj komponent Audio source, ktory by bol k tomuto objektu pridany, t. j.
neprislo by k prehratiu zvuku ako by sme oc¢akavali. Jednym z rieSeni by mohlo byt,
ze by sme zniCenie objektu pozastavili (delay) do momentu kym by nastalo
prehratie zvukového zaznamu. K dispozicii vSak mame vhodnejSie rieSenie vdaka

metode PlayClipAtPoint(), ktora dokaze prehrat audio clip na konkrétnej pozicii

v hernom svete (world space).

V skripte Block.cs vytvorime premennt typu AudioClip, ktora bude reprezentovat
zvukovy zaznam:
[SerializeField] AudioClip breakSound;

Volanie metddy PlayClipAtPoint() doplnime do OnCollisionEnter2D(), ktora sa
vyvola v pripade kolizie. Prvym parametrom je zvukovy zaznam, ktory sa ma
prehrat a druhym pozicia vo svete. Pre tento parameter vyuZijeme kameru, aby
sme zabezpecCili dostatoCnt hlasitost prehratia, kedZe kamera je aj listenerom
(Obr. 153).

Block.cs & X

= -
= Assemnbly-CSharp

\‘ UnityEngine;

[SerializeField] AudioClip breakSound;
collision)
era.main.transform.position);

Log(collision.gameObject.name) ;

Obr. 153 Vizual skriptu Block.cs.

V editore Unity nezabudneme inicializovat premennt breakSound zvukovym
zaznamom. Idealne je tieto zmeny robit priamo na prefaboch blokov, aby sa zmeny
aplikovali na vSetky inStancie blokov pouzitych v scénach. My pracujeme v nasom

projekte uz s tromi roznymi typmi blokov (Obr. 154).

108


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/AudioSource.PlayClipAtPoint.html

1 SFX_Clunk ®

J1 5FX_Clunk @

Obr. 154 Inicializacia premennej breakSound.

8.3 Ako pocitat pocet rozbitych blokov

Zakladny herny princip hry a prechodu levelu je rozbitie v§etkych blokov. Aby sme
tato funkcionalitu zabezpecili potrebujeme premennd, ktord bude uchovavat
pocet vSetkych blokov v danom leveli, ktoré je nutné rozbit. Potrebovat budeme
metodu, ktora sa bude starat o to, Ze na zaciatku levelu spocita vSetky tieto bloky

a metddu, ktora bude signalizovat Ze doSlo k rozbitiu bloku, zaroven zabezpeci
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zniCenie bloku av pripade, ak boli rozbité vSetky bloky, zrealizuje nacitanie

dalsieho levelu.

Ako prvé vytvorime prazdny GameObject, ktory pomenujeme Level a resetneme
jeho nastavenia v Transform (Obr. 155). Je jedno ¢i pracujeme v scéne Level_1alebo
Level_2, pretoze z tohto objektu vytvorime prefab a pridame ho do oboch levelov.
Ako vieme, prefab z objektu vytvorime jednoduchym presunutim objektu z okna

Hierarchy do priecinku Prefabs (Obr. 156).

O Inspector 2 i
@ v Level Static ~
y Tag Untagged *  Layer Default -
¥ ) Transform e it
Pasition X0 |0 Z\0
Rotation X0 ¥ 0 Z\0
Scale X1 |1 iy
Obr. 155 Vytvorenie objektu Level.
Assets > Prefabs
) DO el
LT
Ball Block_1 Block_2 Block_3 GameCam.. GameCan.. Paddle Play Space Sceneloa..  Unbreakab..
Obr. 156 Vytvorenie prefabu z objektu Level.

Objektu pridame skript snazvom Level avytvorime vinom verejni metddu
CountBreakableBlocks(), ktora bude pocitat, kolko blokov mame v danom leveli.
Vytvorime si celoCiselni premennt s nazvom breakableBlocks. Princip tejto
funkcionality bude vtom, Ze tito metdédu vyvolame vo funkcii Start() skriptu
Block.cs, ¢im zabezpecime spocitanie vSetkych blokov v leveli, t.j. kazdy blok
zapocita sam seba.

[SerializeField] int breakableBlocks;

public void CountBreakableBlocks()
{

}
Pre zabezpecCenie prepojenia tried Level a Block existuji dve mozZnosti. Prvou

breakableBlocks++;

moznostou je, Ze v skripte Block.cs by sme vytvorili premennt level, typu Level, aby
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sme prepojili kazdy blok s na§im skriptom a mohli volat metodu
CountBreakableBlocks(). Pri tomto sposobe by sme v§ak museli kaZdému bloku v
scéne rucne priradit, Ze na§ GameObject Level reprezentuje tito premennt.
[SerializeField] Level;

Efektivnejsi sposob spociva v tom, Ze si vytvorime referenciu na triedu Level a s
vyuzitim metoédy FindObjectOfType() triedy Object vytvorime spojenie. Tato
metoda vrati prvy aktivny objekt daného typu. V pripade ak sa zZiadna zhoda
nenajde, vrati null. V skripte Block.cs vytvorime premennt level typu Level. V Start()
vytvorime spojenie a nasledne zavolame metodu CountBreakableBlocks() triedy
Level.

Block.cs® & X

-, .
o | Assembly-CSharp

{ UnityEngine;

Block = M
I
L

[SerializeField] AudioClip breakSound;

Level lewel;
()

level = FindObjectOfType
level.CountBreakableBlocks();

ce.PlayCl
meQbject)
og{collision.gameObject.name);

Obr. 157 Vizual skriptu Ball.cs.

Kontrolu spravnej funkcionality je mozné vykonat priamo v editore Unity, pri
spusteni hry kontrolou hodnoty v premennej breakableBlocks. Tato reprezentuje

pocet blokov nutnych k rozbitiu.
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Obr. 158 Pocet blokov k rozbitiu v Level_1.

8.3.1 Posun na dalsi level po rozbiti vsetkych blokov

Cielom je po odstraneni vSetkych blokov, ktoré sa nachadzaji v danej scéne
posuntt sa na dalSiu scénu. Vytvarame nova metoédu BlockDestroyed(), v ktorej
vzdy odpocitame jeden blok a kontrolujeme ¢i nahodou nie st vSetky bloky
zni¢ené. Ak ano, nacitame dalsi level zavolanim met6dy LoadNextScene(). Aby sme
mohli zavolat tato metddu, deklarujeme nov( premennt sceneLoader typu

SceneLoader a vo funkcii Start() s nou nadviazeme spojenie (Obr. 159).
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Levelcs R X

- ~c
o | Assembly-CSharp

breakableBlocks;
sceneloader;

()
sceneloader = FindObjectOfType<Scensloa

CountBlocks()

breakableBlocks++;

BlockDestroyed()

breakableBlocks--;
{breakableBlocks <= @)

i

sceneloader. LoadNextScene( ) ;

¥

Obr. 159 Vizual skriptu Level.cs.

Metodu BlockDestroyed() volame vzdy ked' pride k zni¢eniu bloku, t. j. do skriptu
Block.cs na riadok 22 doplnime volanie tejto metody (Obr. 160).
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Block.cs®™ ® X

[SerializeField] A ip breakSound;

Level lewvel;
0
level = FindObjectOfTyp
level . CountBreakableBloc
) collision)

era.main.transform.position);

Obr. 160 Vizual skriptu Block.cs.

Pomocou moznosti Quick Action and Refactoring a Extract Method si ¢ast kodu
v OnCollisionEnter2D() zapuzdrime do novej metddy s nazvom DestroyBlock(),
z ddévodu vacsej prehladnosti (Obr. 161).

Block.cs® ® X

ssembly-CSharp

ip breakSound;

level = FindObjectOfType
level.CountBreakableBl

20 collision)

PestroyvBlock§i

DestroyBElocH@]

d ce.PlayClipAtPoint(breakSound, C: a.main.transform.position);
troy(g bject
level.BlockDes

Obr. 161 Vizual skriptu Block.cs.
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Pred testovanim funkcionality v editore Unity a v pripade ak chceme aby sa vSetky
zmeny aplikovali aj na prefab, potvrdime mozZnost Apply All (Obr. 162). Teraz je
mozné dany prefab pridat aj do druhej scény. TieZ je nutné upravit nastavenia

v Build Settings, kde potrebujeme pridat scénu Level_2 (Obr. 163).

Obr. 162 Aplikovanie zmien na prefab.

Build Settings n

|;| PC, Mac & Linux Standalone <4

WebGL
OS5 oS

IIIIIIII&;
:

g

%

. o 2

Player Settings...

Obr. 163 Uprava nastaveni v Build Settings.
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8.3.2 Uprava rychlosti hry

Nasim cielom je umoznit modifikaciu rychlosti hry, s ¢im ndm pomdze vlastnost
timeScale triedy Time. Vdaka tejto vlastnosti vieme spomalit efekty pohybu, ako aj
zrychlit aplikaciu. V pripade ak je nastavena na hodnotu 1, ¢as plynie rovnako ako
v redlnom svete. Ak hodnotu upravime na hodnotu 0,5, tak ¢as plynie dvakrat
pomalSie ako v realnom svete. Nastavenie na hodnotu O sposobi, Ze sa aplikacia
pozastavi, v pripade ak su vSetky funkcie nezavislé od snimkovej frekvencie (frame
rate independent). Zaporné hodnoty sa ignoruji (Unity, 2020n).

Ako prvé vytvorime prazdny Game Object s nazvom GameStatus, resetneme jeho

nastavenia v Transform a priradime mu skript s rovnakym nazvom (Obr. 164).

Tento objekt budeme v budticnosti pouzivat aj na zaznamenavanie skore.

O Inspector =

@ +| GameStatus Static *
. Tag Untagged *  Layer Default v

¥ S~ Transform @ it
Position X0 Y0 Z|0
Rotation X 0 Y0 Z 0
Scale X1 ¥ 1 Z1

¥ # ~ Game Status (Script) e
Script GameStatus

Obr. 164 Vytvorenie objektu GameStatus.

Ak chceme aby sme hodnoty vlastnosti timeScale mohli nastavovat len
v preddefinovanom rozsahu, moZeme si pomoct vytvorenim slideru. Rozsah sme
zvolili od 0 +10:

[Range(@.1f, 10f)][SerializeField] float gameSpeed = 1f;
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© Inspector g i |
@ v| GameStatus Static v
’ Tag Untagged = Layer Default -
¥ ./ Transform e
Position X 0 ¥ 0 Z0
Rotation X 0 ¥ 0 £|0
Scale X1 Y1 £
¥ # ~ Game Status (Script) e
Script GameStatus
Game Speed .
Obr. 165 Vysledok pridania slideru v editore Unity.

Momentalne nastavenie ponechavame na hodnote 1. V budticnosti mézeme pouzit
tuto funkcionalitu na zmenu rychlosti reakcie lopticky a pod. Nezabudneme
nastavit hodnotu vlastnosti pomocou vytvorenej premennej gameSpeed vo funkcii

Update() (Obr. 166).

GameStatus.cs R X

o | Assembly-CSharp

()

Obr. 166 Vizual skriptu GameStatus.cs.

Z objektu GameStatus vytvorime prefab, pretoze ho pouzijeme v oboch scénach,
ktoré predstavuju level. V scéne Level_1 upravime nastavenie pre gameSpeed na
hodnotu 0,7 z dévodu, Ze ide o prvy level. Tak by mala byt hratelnost hry o nie¢o
jednoduchsia ako v druhom leveli. Ak zmeny neaplikujeme na prefab, tieto ostanu
jedine¢neé pre konkrétnu inStanciu, o com hovori aj zvyraznenie tejto vlastnosti

tu¢nym pismom (Obr. 167).
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O Inspector | a i
ﬁ v GameStatus Static *
y Tag Untagged v | Layer Default v
Prefab Open |  Select Overrides -
¥ ) Transform e
Position X 0 Y 0 Z0
Rotation X0 ¥ 0 Z0
Scale X1 Y1 Z1
¥ # « Game Status (Script) [ 7 s
Seript GameStatus
Game Speed —& 07
Obr. 167 Uprava hodnoty premennej gameSpeed.

8.4 Pridanie skére do hry

Co by to bolo za hru, keby sme nepo¢itali a hracovi nezobrazovali skére. Cielom je

pri zniceni bloku navysit skore o tolko bodov kolko si ur¢ime. Zadefinujeme si

v skripte GameStatus.cs dve nové premenné:

e pointsPerBlockDestroyed - predstavuje hodnotu, ktora sa prirata pri zni¢eni

bloku,

e currentScore - predstavuje aktualne skore, ktoré inicializujeme na hodnotu

0.

Vytvorime metodu AddToScore(), ktord bude aktualizovat skoére o hodnotu

nastavenu v premennej pointsPerBlockDestroyed (Obr. 168).
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GameStatus.cs + X

ore += pointsPerBlockDestroyed;

Obr. 168 Vizual skriptu GameStatus.cs.

V skripte Block.cs v ¢asti kde dochadza ku kolizii lopticky s blokom zavolame tto
metddu - riadok 28 obrazok 169.

FindObjectOfType<GameStatus>().AddToScore();

Block.cs*

breakSound ;

level = FindObjectOfType
level.CountBreakableBl

ollision)

DestroyBlock();

DestroyBlock()
e.PlayClipAtPoint(breakSound, .main.transform.position);

level.Bloc 5 E
FindObje ) .AddToScore();

Obr. 169 Vizual skriptu Block.cs.
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8.4.1 Zobrazenie skore v hre

V objekte GameCanvas mdzeme odstranit objekt NextButton, ktory uz nebudeme
potrebovat z dovodu, Ze sme implementovali herny mechanizmus prechodu medzi
levelmi na zaklade rozbitia vSetkych blokov. Pridame vSak dva nové objekty
kategorie Ul TextMeshPro, ktoré pomenujeme ScoreText a Score. Obijekty
umiestnime do pravého horného rohu atiez ich ukotvime, nastavime font
a velkost podla preferencii (Obr. 170, 171). Pouzili sme novy font Retro stiahnuty

z webu https: //www.dafont.com /. Objekt ScoreText sltZi na zobrazenie retazca

»Score” a objekt Score bude zobrazovat aktualnu hodnotu nahratého skoére hracom.

d ] O Inspector | =]
nPlay  Mute Audic Stats Giz

~| ScoreText Static ~
T Tag Untagged ¥ Layer Ul X
¥ it Rect Transform @ 3+ !
right Pos X PosY PosZ
-277 -80 10
g Width Height
100 100 IR
b Anchors
Pivat X 0.5 Y 0.5
i Rotation X0 ¥ 0 Zo
= Hierarchy | & i | #scene | TilePalette Scale g . B
+v (oAl ~|| 20 ||
By Level1* 4 » @  Canvas Renderer @ T i
¥ GameCamera / =
& GameCanvas ’ v [T] v TextMeshPro - Text (UI) @
) EventSystem Cut
i SceneLoader Copy [ Text Input Enable RTL Editor
@ al Paste
9 Paddle
» ¥ PlaySpace Paste As Child SETTe
Y  » ) BlocksPattern
% »Blocks Rename
9 Level Duplicate
G Staty
et Delcte Text Style Normal -
Select Children | Main Settings |
Prefab > Font Asset [Elretro SDF (TMP_Font Asset) ©
Create Empty Material Preset retro SDF Material -
3D Object > Font Style B| I |U|[S |ap 4B|SC
2D Object > Font Size 80
Effects > Auto Size
st 2 Vertex Color |
Audic > Color Gradient
Yideo 2 Override Tags
ul > Text
Camera Text - TextMeshPro a i Spacing Options (em) Character 0 Word 0
Line 0 Paragraph 0
Properties... Image | " | P * | 18
T e Raw Image Alignment
Obr. 170 Pridanie objektu ScoreText a jeho nastavenia.
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‘= Hierarchy | 2 i | # Scene | Tile Palette

4+ (o Al
v v < Level 1*
W GameCamera
7] EventSystem
¥ @ GameCanvas
71 ScoreText

7] Score

WA Sceneloader
9 Ball
W§ Paddle
» i@ PlaySpace
¥  » ([ BlocksPattern
¥ » [0 Blocks
© Inspector | =0
ﬁ ~| Score Static v
Tag Untagged * | Layer Ul -
Y i Rect Transform [ 7 s
right Pos X Pos Y Pos Z
-106 -57 0
-8: D Width Height
200 50 E
» Anchors
Pivot ®0.5 Y 05
Rotation X 0 Y 0 Z0
Scale X1 Y1 Z1
» @  Canvas Renderer [ s
v |T| v TextMeshPro - Text (UI) o
| Text Input Enable RTL Editor
Text Style MNormal v
Main Settings |
Font Asset [Elretro SDF (TMP_Font Asset) @
Material Preset retro SDF Material -
Font Style B| 1 |u|[s ab|aB|sC
Font Size 80
Auto Size
Vertex Color |
Color Gradient
Override Tags ~
Spacing Options (em) Character 0 Word 0
Line 0 Paragraph 0
Alignment S ====|E

Obr. 171Pridanie objektu Score a jeho nastavenia.

Teraz sa postarame o zobrazenie skore na obrazovke. Ako prvé pridame do skriptu

GameStatus.cs namespace TMPro vdaka ktorém

triedy TextMeshProUGUI.

using TMPro;

121

u budeme moct vyuZivat metody


https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.textmeshpro@1.3/api/TMPro.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.textmeshpro@1.0/api/TMPro.TextMeshProUGUI.html

Vytvorime premennu scoreText typu TextMeshProUGUIL.

[SerializeField] TextMeshProUGUI scoreText;

Vo funkcii Start() zabezpecCime zobrazenie obsahu premennej currentScore

v objekte Score vdaka vlastnosti text tohto objektu. Vzhladom na to, Ze premenna

currentScore je celoCiselnd premenna, pouzivame konverznu funkciu ToString().
void Start()

{

scoreText.text = currentScore.ToString();

}
Tato hodnotu je nutné aktualizovat v pripade navySenia skore, preto musime tento
prikaz doplnit aj do metody AddToScore():

public void AddToScore()

currentScore += pointsPerBlockDestroyed;
scoreText.text = currentScore.ToString();
GameStatus.cs + X
\ssembly-CSharp
gameSpeed = 1f;
ckDestroyed 2;
GUL scoreText;
currentScore = @;
scoreText.text = currentScore.ToString();
()
Time.timeScale = gameSpeed;
AddToScore()
currentScore += pointsPerBlockDestroyed;
eText.text = currentScore.ToString();
Obr. 172 Vizual skriptu GameStatus.cs.
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Po navrate do editora Unity je nutné inicializovat premennt scoreText objektom

Score (Obr. 173).

0 Inspector =
ﬁ ~ GameStatus Static ™
y Tag Untagged *  Layer Default d
Prefab Open |  Select Overrides -
v ). Transform e 3+
Position X0 Y Z0
Rotation X0 Y Z0
Scale X Y1 £
¥ # + Game Status (Script) [ 7 Jris
Script GameStatus
| Game Speed . 0.7
Points Per Block Destre 2
| Score Text [T|Score (Text Mesh Pro UGUI) @
Current Score 0
Obr. 173 Inicializacia premennej scoreText v editore Unity.

KedZe objekt GameCanvas je prefabom, ktory pouzivame v obidvoch leveloch, je

nutné vSetky zmeny aplikovat na prefab.

Pri testovani funkénosti si moéZeme vSimnut, Ze v pripade prvého levelu je skore
nastaveneé na 0, v pripade rozbitia bloku sa meni predpisanym sposobom. Problém
je vSak pri prechode z levelu do levelu, kde by sme cakali, Ze sa zobrazi aktualne
nahraté skore, ktoré sa bude postupne navySovat. Tento problém vyrieSime v

nasledujucej kapitole 8.4.2.

8.4.2 Implementacia navrhového vzoru Singleton Pattern

Singleton pattern je navrhovy vzor (design pattern), ktory pouZivame pri
programovani, ak potrebujeme zabezpecit, aby v celom projekte existovala len
jedna inStancia danej triedy. Vyuzitie tohto navrhového vzoru nam pomoze pri
udrziavani skore pri prechode z jedného levelu do druhého. Problém je v tom, Ze
v pripade prechodu na nova scénu, objekt GameStatus, ktory sa stara o pocitanie

skore, zanika a vSetko ako keby zacalo od znovu. My ale potrebujeme aby to
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fungovalo tak, aby pri nacitani dalSej scény nedoslo k zniceniu tohto objektu, ¢o

zabezpecime metddou DontDestroyOnLoad() triedy Object.

Unity urcCuje poradie, ako aj opakované vykonanie obsluznych funkcii (funkcie na
obsluhu udalosti = event functions) pocas Zivotného cyklu (Unity, 20200). Z toho
vyplyva, Ze Singleton treba implementovat v Casti Awake, t. j. eSte pred vykonanim

funkcie Start().

Do skriptu GameStatus.cs doplnime implementaciu Singletonu, ktory sa postara
v pripade existencie viacerych inStancii triedy GameStatus o ich deaktivaciu,
a v pripade existencie prave jednej inStancie, aby nedoslo k jej zni¢eniu. Pomocou

metody FindObjetsOfType(), ktora je schopna vratit pole vSetkych objektov

Specifikovaného typu v projekte, a vdaka vlastnosti length triedy Array, spoc¢itame
vSetky objekty typu GameStatus. V pripade existencie viacerych inStancii tieto
najprv zneaktivnime a nasledne zni¢ime. Ak existuje len jedna inStancia, postarame
sa o to, aby nedoslo k jej zniceniu (Obr. 174).

private void Awake()

{
int gameStatusCount = FindObjectsOfType<GameStatus>().Length;
if (gameStatusCount > 1)
{
gameObject.SetActive(false);
Destroy(gameObject);
}
else
{
DontDestroyOnLoad(gameObject);
}
}
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GameStatus.cs B X

ssembly-CSharp

e1d] gameSpe
lockDestroyed
GUI scoreText;
izeField] currentScore = @;
0

gameStatusCount = FindObjectsOfTyp
(gameStatusCount > 1)

ct.SetActive(
gameObject);

DontDestroyOnLoad(gameObject) ;

currentScore. ToString();

Obr. 174 Vizual skriptu GameStatus.cs.

Pozn. autora: Metdda SetActive() triedy GameObject aktivuje, resp. deaktivuje
konkrétny objekt v zavislosti od parametra metddy. V pripade nepouzitia tohto
prikazu by sme sa mohli stretnit s chybovym hlasenim: ,null reference exceptions

when you're implementing the Singleton®.

Aby sa tieto zmeny spravania aplikovali aj na objekt GameCanvas, ktory
zabezpecCuje zobrazenie skore v scéne, urobime z neho potomka GameStatus,
ktory je implementovany ako Singleton. Singleton sa aplikuje na vSetkych
potomkov (Obr. 175). Nezabudneme zmeny aplikovat na prefab. V scéne Level_2
mozZeme objekt GameCanvas vymazat, pretoZze ho tam uz viac, vzhladom na

implementovany Singleton, nepotrebujeme.
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v v < Level_1* :
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i Sceneloader
it@ Ball
iR Paddle
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¥ » 71 BlocksPattern
¥% » [T Blocks
i Level >
¥ igp GameStatus >
7 ScoreText
0 Score
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Obr. 175 GameCanvas ako potomok GameStatus.

Pri testovani funk¢énosti méZeme vidiet, Ze skore sa pri prechode z jedného levelu

do druhého modifikuje podla ocakavani.

8.4.3 Nastavenie skére na O v pripade zacatia novej hry

Cielom je zabezpecit vyresetovanie skore v pripade zacatia novej hry. V tomto
momente sa zobrazi aktualne skore, ktoré hrac ziskal v predos$lej hre. Dany
problém vyrieSime vytvorenim verejnej metody ResetGame() v skripte
GameStatus.cs. Tato metdda sa postara o zni¢enie samého seba.

public void ResetGame()

{
¥

Destroy(gameObject);

Dolezité je zavolat tito metddu zo spravneho miesta. Tym je skript SceneLoader.cs
a konkrétne miesto je v metdde LoadStartScene(), ktora sa vola ako prva a slazi na
nacitanie prvej scény hry.

public void LoadStartScene()

{

SceneManager.LoadScene(0);
FindObjectOfType<GameStatus>().ResetGame();
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Sceneloader.cs® +® X

- p
o | Assemnbly-CSharp

LoadMextScene()

tscenelndex = Sce er.GetActivescene() . buildIndex;
er.LoadScene({currentSceneIndex + 1);

LoadStartScene()

QuitGame()

n.Quit();

Obr. 176 Vizual skriptu SceneLoader.cs.

Pozn. autora: V pripade ak je v skripte potrebné jedenkrat vytvorit spojenie dvoch
tried, bezne pouzivame priamo metdédu FindObjectOfType(). V pripade ak by ich
bolo viac, je vhodné vytvorit referen¢nt premennt, ako sme to napriklad robili
v skripte Block.cs v pripade premennej level. Jej pouZitie sa vSak neodporaca v

ramci funkcie Update(), z dovodu jej vypoctovej narocnosti.

8.5 Kontrolné otazky a ulohy

1. Definujte pojmy audio listener, audio source a audio clip.

2. Aky komponent je nutné pridat objektu, ak chceme prehravat zvukové
zaznamy?

3. Aky rozdiel je medzi metoédami Play() a PlayClipAtPoint()?

4. Aky je rozdiel medzi metdodami GetComponent() a FindObjectOfType()?
V zavislosti od ¢oho volime ich pouzitie?

5. Objasnite implementovana logiku pocitania skore vzhladom na rozbité
bloky.

6. Ako viete premennej priradit rozsah, v ktorom sa moZe menit jej hodnota?
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10.

11.

12.

13.

14.

Ako viete zabezpecit roznu rychlost lopti¢ky v jednotlivych leveloch?
Ako viete zobrazit obsah ¢iselnej premennej v objekte typu text?

Ako by ste vedeli zabezpecit, aby rozne bloky pridavali r6znu hodnotu skore

hracovi?

Aky je proces v pripade pouzitia vlastného fontu?

Definujte navrhovy vzor Singleton avymenujte jeho typické pouzitia
v hrach.

Kedy pristupujeme k in§tanciam inych tried priamo a kedy je vhodné zvolit
pristup cez referen¢na premennu?

Aplikujte funkcionalitu uchovavania Zivotov a zmerite koncept hry tak, Ze

hra skon¢i az v pripade ak hra¢ pride o vSetky Zivoty.
Aplikujte prehravanie zvukovych zaznamov na pozadi hry. RozSirte dant
funkcionalitu o interakciu s pouZivatelom, aby si mohol zvolit prehravany

zvukovy zaznam, resp. vedel vypnut vSetky zvukové efekty.
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9 Vuytvorenie efektu — Particle system

Po grafickej stranke by bolo zaujimavé, ak by pri rozbiti bloku nastalo prehratie
nejakého vizualneho efektu. Toto je mozné zabezpecit vytvorenim Particle system,
ktory moézeme chapat ako komponent pridany objektu, ktory zabezpecuje
simulovanie arenderovanie mnohych malych obrazkov nazyvanych Ccastice
(particles), emitovanych zo zdroja (emitter), o v kone¢nom dosledku vytvori dojem
kompletného vizualneho efektu. Kazda jedna castica v systéme reprezentuje
individudlny graficky element efektu. Svyhodou sa pouziva pri tvorbe
dynamickych objektov ako je ohen, dym, kvapalina a pod., pretoze je zlozité takéto
objekty reprezentovat modelom (Mesh - 3D) alebo obrazkom (Sprite - 2D). Particle
System je robustny systém, ktory disponuje mnohymi vlastnostami, ktoré st
z dovodu prehladnejSej prace organizované do takzvanych modulov (Obr. 177).
Sucastou systému je aj Particle Effect panel (Obr. 178), ktory sa zobrazuje v okne
Scene View a obsahuje dodato¢né moznosti pre prehravanie tvorenych efektov
(Unity, 2020p). Tieto skripta nie st primarne urcené na objasnenie kompletne;
prace s tymto robustnym systémom, preto v pripade ak by ste nenasli ¢o hladate,

odporticame siahnut priamo po dokumentacii Unity, kde najdete kompletné

objasnenie tejto problematiky.

".&r Particle System o

J<pm

L]
L]
L ]
L]
L]
L ]
L]
L]
L ]
L]
L]
]
L]
L]
]
L]
L]
]
L]
4

Obr. 177 Moduly Particle System.
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Obr. 178 Particle Effect panel.

Vytvorime jednoduchy efekt explézie pomocou spritesheet animacie. Jednotlivé
Castice budll reprezentovat tri rozne vizualizacie hviezdy, ktoré pridame do

nového priecinku s nazvom VFX = Visual effect v nasom Assets (Obr. 179).

#¢ Explosion-stars.png - IfanView O % Assets » VFX

File Edit Image Options VYiew Help

EHEX A R2B92/0™ | aQes@ @ X ¥
_—

90x32x24BPP 1/1 100% 1.98KB/854KBE 10.8.2018/02:39:33

Obr. 179 Vizual ¢astic pridanych do projektu.

Objektu s komponentom particle system nie je mozné priamo priradit dany sprite,

ale musime vytvorit material (Obr. 180) a aZ ten nastavit vo vlastnosti na to urcene;j.

Material sme pomenovali ExplosionStars.

Obr. 180

Create

Prefab Vanant

Show in Explorer Al e

Open Material

Delete Lens Flare

Rename Render Texture

Copy Path Alt+Ctrl+C Lightmap Parameters

Open Scene Additive

View in Package Manager

Import New Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Lighting Settings

Custom Render Texture

Sprite Atlas

Sprite Library Asset (Experimental)
Sprites

Tile

Sprite Shape Profile

Animator Contreller

Refresh Ctrl+R -
Animation
Assets > VFX Reimport Animator Override Controller
Reimport All Avatar Mask
Extract From Prefab Timeline
CF &y !
Run APl Updater... Gcal
Explosion-s... Explosion... i i
s Update UXML Schema Physic Material
Physics Material 2D
Open C# Project
GUI Skin
Properties... Alt+P
i — " Custom Font
Ul Toolkit

Pridanie materialu.
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V okne Inspector vo vlastnosti Albedo (je potrebné kliknit na t bodku pred nazvom

Albedo) vyberieme sprite hviezd (Obr. 181).

7518
() [C) ®)(e ele 00 00 () (.0 ale 00O
k ) N
DO I
v :
Obr. 181 Nastavenie vlastnosti Albedo.

Vlastnost Shader nastavime na Particles — Alpha Blended (Obr. 182), t. j. vyuZivame

preddefinovany shader. Problematika shaderov je nad ramec tychto skript.

Standard -

Alpha Blended (Mobile/Particles/Alpha Blended

Obr. 182 Nastavenie vlastnosti Shader.

V okne Hierarchy vytvorime novy objekt Particle System z kategorie Effect

s nazvom ExplosionStars (Obr. 183).
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wv < Level 1
i@ GameCamera
) EventSystem
i@ Sceneloader
9 Ball
i@ Paddle
» i@ PlaySpace
» (7] BlocksPattern
» (7] Blocks
i Level >
> i@ GameStatus >

WOV W w T

XX

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Create Empty

3D Object ]
2D Object b
Effects * Particle System
Light » Particle Systemn Force Field
Audio > Trail

Video »
Ul »

Line

Camera

Obr. 183 Vytvorenie Particle System.

V okne Inspector najdeme modul Renderer a vo vlastnosti Material nastavime nas

material ExplosionStars (Obr. 184).
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Default-ParticleSystem
Material
Resources/unity_builtin_extra

Obr. 184 Pridanie materialu objektu ExplosionStars.

Po tychto nastaveniach mozeme vidiet pri prehravani tohto efektu v scéne
vizualnu reprezentaciu, ako zachytava obrazok 185. Takato Gprava nie je nasim

cielom a z toho dovodu sa budeme venovat dal§im Gpravam.

LAkl
i’i.i e
wy) (1)
rm 14 HE

¥ Particle Effect
Pause | Restart | Stop

Playback Speed  1.00
Playback Time 4.03
Particles 40
Speed Range 5.0-5.0
Simulate Layers  Nothing
~ Resimulate
~ Show Bounds

Show Only Selected

Obr. 185 Vizual Particle system.

V okne Inspector zapneme modul Texture Sheet Animation (urobime zaskrtnutim

checkboxu), kde vlastnost Tiles modifikujeme tak, Ze X =3, z dovodu Ze nami

pouzity obrazok ma vlastne tri stipce a jeden riadok. Dosledok tejto zmeny bude
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vtom, zZe vZdy zacne systém z emitora produkovat len jeden

obrazok hviezdy

(Obr. 187).
© Inspector | =2 @ Inspector | =}
— —
 Sub Emitters  Sub Emitters
.« Texture Sheet Animation . Texture Sheat Animation
Maode Grid bl Maode Grid i
Tiles X1 1 Tilas %3 i 1
Animation ‘Whale Sheet i Animation Whole Sheet -
Time Made Lifetime bl Time Mode Lifetime o
Frame over Time Il = | Frame over Time | [
Start Frame o T | Start Frame 1] il
Cycles 1 Cyclas 1
Affected UV Channels Everything r Affected UV Channels Everything -

Obr. 186 Nastavenie vlastnosti Tiles, zobrazenie pred a po Gprave.

¥ Particle Effect
Pause |
Playback Speed
Playback Time
Particles
Speed Range
Simulate Layers
~ Resimulate
~ Show Bounds
Show Only Selected

Restart |
1.00
45.84
50
5.0-5.0
MNothing

Stop

Obr. 187 Vizual Particle system.

Ak chvilu animaciu sledujeme, mozZeme si vSimnut, Ze sa vzdy zacina tym istym
obrazkom, a tento sa postupne meni. Aby sme do tejto simulacie vybuchu pridali
trochu nahodnosti, vyuzijeme ktomu vlastnost Start Frame, kde vyuZijeme
moznost Random Between Two Constants a hodnoty tychto konstant nastavime na

1a 3 (Obr. 188). Vysledkom je, Ze vzdy je emitovana ina reprezentacia hviezdy.
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Obr. 188 Nastavenie vlastnosti Start Frame.

Zmenou vlastnosti Cycles vieme ovplyviiovat, kolkokrat sa animacia zopakuje
pocas Zivotného cyklu Castice. Nastavenie napr. na hodnotu 20 sposobi blikajtci

efekt, t. j. viackrat pocas zivota tejto Castice sa zmeni jej tvar (Obr. 189).

Obr. 189 Modifikacia vlastnosti Cycles.

Vdaka vlastnosti Duration, ktora sa nachadza v zakladnom module (main module)

vieme nastavovat Cas trvania prehratia Castice. Idealne otestovanie tejto vlastnosti
spociva v experimentovani zmeny tychto hodndt pri vypnutom opakovani
(Looping). Vlastnost Duration nastavime na hodnotu 0,2 a Looping opatovne

zapneme (Obr. 190).

||
Default -

1157702 ¥ | 737.776:| £|-33.887¢

Explosionstars ||
Untagges -

-80
1

Obr. 190 Nastavenie vlastnosti Duration.
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Pomocou vlastnosti Start Lifetime nastavime trvanie existencie ¢astice. Castica po
tomto Case zanika. Momentalne to trva velmi dlho, preto tito hodnotu znizime.
Aby sme zabezpecili istt ndhodnost v tomto diani, vyuZijeme nastavenie Random
Between Two Constants, ktoré nastavime v rozsahu 0,1 + 0,2 Co vyrazne ovplyvni
skratenie Zivota jednotlivych castic. Taktiez zmenime ich rychlost pomocou
vlastnosti Start Speed na rozsah 5 +10. Cim je tato hodnota vysSia, tym viac sa
Castice rozptyluja. Pomocou vlastnosti Start Size zmenime velkost, ktora
nastavime na 0,2 + 1 (Obr. 191). Zmenime aj farbu Castic pomocou vlastnosti Start
Color, kde vyuzijeme moznost Gradient. Po vybere tejto volby sa zobrazi Gradient
Editor, ktory sltZi na definovanie, resp. v pripade existencie na vyber gradientu.
Horna Cast sltzi na nastavenie Alfa kanalu a v spodnej sa nastavuje farba (Obr. 192).

Gradient si nastavte podla vasich preferencii.

© Inspector =0
t‘a +  ExplosionStars Static =
b
Tag Untagged *  Layer Default -
- Transform e 3
v %  Particle System e
Open Editor...
H- ExplosionStars
+
Duration 0.20
Looping o
Prewarm
Start Delay o v
Start Lifetime 0.1 0.2 v
Start Spead 5 10 b
30 Start Size
Start Size 0.2 1 A
3D Start Rotation
Start Rotation o v
Flip Rotation o
Start Calar [ === b
Obr. 191 Nastavenie vlastnosti pre ExplosionStars.
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Gradient Editor n Gradient Editor n

Obr. 192 Vytvorenie nového gradientu.

V module Emission zmenime hodnotu vlastnosti Rate Over Time na 400. Tato
vlastnost urcuje pocet Castic emitovanych za jednotku ¢asu. Docielime tym rychlo

sa emitujice Castice v malom okoli, ¢o je pre simulaciu explozie vhodné.

AgEgEa
5[5

.i

Obr. 193 Nastavenie vlastnosti Rate over Time.
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V module Shape zmenime nastavenie vlastnosti Shape z Cone na Sphere, Co
spOsobi, Ze Castice budt emitované v tvare kruhu. Modifikujeme aj vlastnost

Radius, ktora hovori o velkosti rozptylu na hodnotu 0,4 (Obr. 194).

Obr. 194 Nastavenia v module Shape.

Poslednt vlastnost ktora nastavime je Angular Velocity v module Rotation over

Lifetime, kde nastavenim hodnoty vrozsahu dvoch konstant -180 +180

dosiahneme rotovanie Castic (Obr. 195).

Obr. 195 Nastavenia v module Rotation over Lifetime.

Z vytvoreného particle system si urobime prefab, ktory umiestnime do priecinku
VFX a vymazeme ho zo scény, pretoze efekt bude vznikat dynamicky v momente,

ked nastane rozbitie bloku.

Obr. 196 Vytvorenie prefabu z objektu ExplosionStars.
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Proces inStanciacie (instantiate) tohto efektu doplnime do skriptu Block.cs.
V podstate vzdy ked pridame prefab do scény, tak vytvarame inStanciu, alebo ak

jednoducho duplikujeme objekt v okne Hierarchy, je to tiez proces inStanciacie.

V skripte Block.cs vytvorime novi premennt typu GameObject snazvom
blockSparkleVFX, ktora bude reprezentovat nas efekt:

[SerializeField] GameObject blockSparkleVFX;
Vytvorime nova stkromnt metdédu TriggerSparklesVFX(), ktora sa postara o
vytvorenie inStancie pocas runtime, t. j. pocas hrania hry. Na vytvorenie inStancie
je mozné pouzit staticki metddu Instantiate() triedy Object, ktor je mozné volat
piatimi réznymi spdsobmi v zavislosti od jej deklaracie. Ak by sme nepouzili
metodu, ktora urcuje aj miesto vytvorenia inStancie, tak sa inStancia vytvori na
pozicii a s rotaciou takou, ako je urc¢ené v prefab. My vSak potrebujeme aby sa
vytvorila na mieste rozbitého bloku. Pomocou metody Destroy() sa postarame, aby
doslo k zniCeniu tohto efektu po Stvrt sekunde.

private void TriggerSparklesVFX()

{
GameObject sparkles =
Instantiate(blockSparkleVFX, transform.position, transform.rotation);
Destroy(sparkles, 0.25f);
}

Efekt sa ma prehrat v momente, ako nastane rozbitie bloku, preto je volanie
metody potrebné doplnit do metddy DestroyBlock():
private void DestroyBlock()

{

AudioSource.PlayClipAtPoint(breakSound, Camera.main.transform.position);

Destroy(gameObject);

level.BlockDestroyed();

FindObjectOfType<GameStatus>().AddToScore();

TriggerSparklesVFX();

//Debug.Log(collision.gameObject.name);

}

Po zmenach v skripte Block.cs a navrate do editora Unity je nutné inicializovat
premennt blockSparkleVFX pre kazdy blok pri ktorom sa ma tento efekt uplatnit.
Bloky, ktoré je mozné rozbit, st tri: Block_1, Block_2 a Block_3. Zmeny realizujeme
priamo na prefabe tychto blokov, aby sa aplikovali na vSetky inStancie pouzite

v scénach hry.
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@ Inspector | =

ol Block_1 (Prefab Asset)

Open Prefab

! Open Prefab for full editing support.

Root in Prefab Asset

ﬁ ~| Block_1 ~ Static™
- Tag Untagged T Layer Default -
b Jo  Transform e 3t
> 2] ~ Sprite Renderer o
Assets > Prefabs » O ~ Box Collider 2D 9
¥ # +~ Block (Script) o st
Ry _
00 Script Block
'iﬁ Break Sound 11 SF%_Clunk ®
Block_3 Block Sparkle VFX @ ExplosionStars ®
Obr. 197 Ukazka inicializacia premennej blockSparkleVFX jednotlivych prefabov.

9.1 Kontrolné otazky a tlohy

‘h\

S

Ako je mozné v Unity vytvorit nejaky vizualny efekt?

Definujte pojmy Particle System a Particle Effect panel.

Akymi modulmi disponuje Particle System?

Pomocou akej metddy vieme vytvorit in§tanciu v koéde?

Vytvorte si vlastny efekt vybuchu a experimentujte s jednotlivymi
nastaveniami vlastnosti v moduloch Particle System.

Vytvorte vlastny efekt, ktory sa prehra napriklad pri vyhre, resp. prehre

hraca, pri postupe do dalSieho levelu a pod.
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10 Diferencidcia blokov pouzitim tagov

V hre vyuzijeme tagy na urcenie blokov, ktoré st nerozbitné (unbreakable blocks),
rozbitné na jeden ader (breakable_1 blocks) a bloky pri ktorych je nutné rozbit ich
trikrat (breakable_3 blocks) (Obr. 198). Tagy vo vSeobecnosti ulah¢uju pracu pri

programovani, konkrétne pri identifikacii objektov.

Block Types For our Game

Unbreakable blocks

Breakable_1 blocks

Breakable_3 blocks

Obr. 198 Rozne typy blokov.

V okne Inspector prefabu Block_1 mozeme vidiet Ze nema priradeny ziadny tag

(Obr. 199).
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Obr. 199 Block_1bez tagu.

Vytvorime si tri rozne tagy a to s pomocou rozbalenia tejto ponuky a moZnosti Add

Tag. Pomocou tlacidla ,+“ pridame tri rozne tagy, ako je ilustrované obrazkom 200.

EditorOnly
MainCamera
Player
GameController

Obr. 200 Vytvorenie tagov.

Prefabom Block_1 aBlock_2 nastavime tag Breakable_1, prefabu Block_3
nastavime tag Breakable_3 aprefabu Unbreakable_block tag Unbreakable

(Obr. 201).
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0 Inspector 3 i O Inspector ai
Block_1 {Prefab Asset) : Block_3 (Prefab Asset)
Open Prefab Open Prefab
! Open Prefab for full editing support. ! Open Prefab for full editing support.
Root in Prefab Asset Root in Prefab Asset
ﬁ v| Block_1 Static ¥ ﬁ | Block_3 Static v
T Tag Breakable_1 T Layer Default i i Tag Breakable_3 *  Layer Default v
Obr. 201 Ilustracia priradenia tagov prefabom.

V skripte Block.cs upravime volanie metody DestroyBlock() len v pripade tagov

Breakable_1 a Breakable__3.

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
if(tag == "Breakable 1" || tag == "Breakable 3")
{
DestroyBlock();
}
}

V skripte Level.cs mame vytvorent metédu CountBreakableBlocks(), ktora pocita
kolko blokov bolo rozbitych. Funkcionalitu tejto metddy nemenime, modifikujeme
vSak jej nazov na CountBlocks(), ktory presnejsie vystihuje jej podstatu.

Pozn. autora: Vyuzivame na to kontextovi ponuku, aby sa metdda premenovala

v celom projekte, t. j. vSade kde treba (Obr. 202).
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Level.cs & X

breakableBlocks;

r sceneloader;

9]

sceneloader = FindObjectOfType<Scen

CoumtBrei

! Quick Actions and Refactorings... Ctrl+.

breakableBlocks+ Rename... Ctrl+R, Ctrl+R

Remove and Sort Usings Ctrl+R, Ctrl+G
Obr. 202 VyuZitie kontextovej ponuky na premenovanie existujiicej metody.
Nasledne sa vratime k Gprave funkcie Start() v skripte Block.cs, kde zavolanie tejto

metody podmienime len v pripade vyhovujtcich tagov:

private void Start()

{
level = FindObjectOfType<Level>();
if (tag == "Breakable 1" || tag == "Breakable_3")
{
level.CountBlocks();
}
}

Z ddvodu prehladnosti je mozZné tato ¢ast kodu zapuzdrit s pomocou kontextove;j
ponuky a mozZnosti Quick Actions and Refactoring do novej metoddy s nazvom
CountBreakableBlocks():

private void Start()

{
CountBreakableBlocks();
}
private void CountBreakableBlocks()
{
level = FindObjectOfType<Level>();
if (tag == "Breakable_ 1" || tag == "Breakable_3")
{
level.CountBlocks();
¥
}
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Pri testovani funk¢énosti je mozZné si v§Simnut, Ze bloky s tagom Unbreakable sa
nezapoditavaji do poctu blokov, ktoré je potrebné rozbit - Co reprezentuje
premenna breakableBlocks deklarovana v skripte Level.cs. A tiez, Ze tieto bloky pri

strete s loptickou ostavaja.

10.1 Zabezpecenie funkcionality pre blok, ktory je nutné trafit trikrat

Ak chceme mat v hre bloky, ktoré je nutné trafit viackrat aby boli zni¢ené, musime
tato funkcionalitu naimplementovat. V skripte Block.cs deklarujeme dve nové
premenné. Premenna maxHits urcuje kolkokrat je nutné blok trafit, aby bol
zni¢eny a premenna timesHit je pocitadlo, ktoré pocita kolkokrat uz bol blok
zasiahnuty.

//configuration params
[SerializeField] int maxHits;

//state variables
int timesHit;

V pripade ak dojde ku kolizii lopticky s blokom je potrebné premennt timesHit
inkrementovat:

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
if(tag == "Breakable 1" || tag == "Breakable 3")
{
timesHit++;
DestroyBlock();
}
}

K zniCeniu bloku vSak ma prist len v pripade, ak poclet zasiahnuti je totozny
s premennou maxHits. Vtomto pripade sa zvykne pre istotu pouzit relac¢ny
operator >=, ako len == z d6évodu, Ze skor ako sa dana podmienka vyhodnoti, mohlo
by prist k dalSej kolizii a k navySeniu premennej timesHit.

private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

{
if(tag == "Breakable_1" || tag == "Breakable_3")
{
timesHit++;
if(timesHit >= maxHits)
{
DestroyBlock();
}
}
}
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Po tychto Gpravach je nutné inicializovat premenné pre jednotlivé bloky v editore
Unity. Zmeny realizujeme priamo na prefaboch. Pre Block_1 a Block_2 nastavime
hodnotu premennej maxHits na 1. Prefabu Block_3 nastavime hodnotu tejto

premennejna 3.

0 Inspector 2 i | © Inspector o i
3] Block1 (Prefab Asset) : Block_3 (Prefab Asset)
=1
Open Prefab Open Prefab
! Open Prefab for full editing support. ! Open Prefab for full editing support.
Root in Prefab Asset Root in Prefab Asset
| Block1 Static~ | g ¥ Block 3 Static v
¥ Tag Breakable_1 v Layer Default - Tag Breakable_3 *  Layer Default v
» M Transform e » M Transform @
» [g] « Sprite Renderer @ 3 » [g] v Sprite Renderer e i
» O ~ Box Collider 2D e » O v Box Collider 2D @
¥ # ~ Block (Script) e it ¥ # v Block (Script) @ =t
Seript Block Script Block
Break Sound 1 SFEX_Clunk @ Break Sound 1 SFX_Clunk ®
Block Sparkle VFX i@ ExplosionStars ® Block Sparkle VEX @ ExplosionStars ®
Max Hits 1 Max Hits 3
Obr. 203 Nastavenie premennej maxHits.

Otestovanim funk¢nosti moZeme vidiet, Ze kzniCeniu jednotlivych blokov

dochadza podla nastaveni premennej maxHits.

10.1.1 Zmena vzhladu bloku v zavislosti od hodnoty premennej maxHits

Cielom je v zavislosti od nastaveni hodnoty v premennej maxHits modifikovat
sprity daného bloku, t. j. po kazdom zasahu zmenit jeho vzhlad, aby hrac vedel ¢o
sa deje. Vtomto kontexte sa mdzeme stretnut s pojmom ,affordance”, ktory
definoval Gibson (Greeno, 1994). Affordance vlastne nejakym spdsobom
reprezentuje o sa deje, napriklad, v naSom pripade zmenou vizualu bloku pri
jednotlivych rozbitiach hra¢ pochopi, Ze ide o blok, ktory treba znicit viacerymi
udermi.

V skripte Blocks.cs si vytvorime pole spritov, do ktorych ulozime sprity

reprezentujiice rozny vizual bloku tak, ako ilustruje obrazok 204.
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Obr. 204 Vizual pre Block_3.

[SerializeField] Sprite[] hitSprites;

Cast kodu ako ilustruje obrazok 205 zapuzdrime do novej metddy s nazvom

HandleHit() a nasledne rozsirime tato funkcionalitu.

2D collision)

timesHit++;
(timesHit >= maxHits)

DestrrurRTack Yo

, Quick Actions and Refactorings...

Rename..

Remove and Sort Usings
Peek Definition

Go To Definition

Obr. 205 Vytvorenie metddy HandleHit().

Vytvorime novi metédu ShowNextHitSprite(), ktora zabezpeci zobrazenie
pozadovaného spritu v momente, ked ma dojst ku zmene, t.j. ked bol blok
zasiahnuty. Logika tejto funkcionality je postavend na zmene spritu, ktory je
uloZeny v deklarovanom poli. Prvy element pola ma vzdy index rovny 0, z toho
dovodu modifikujeme hodnotu premennej timesHit o1 Vlastnost sprite

komponentu SpriteRenderer hovori o tom, ktory sprite sa ma zobrazit.

private void ShowNextHitSprite()
{

int spriteIndex = timesHit - 1;

Ctrl+.

Ctrl+R, Ctrl+R
Ctrl+R, Ctrl+G
Al+F12

F12

GetComponent<SpriteRenderer>().sprite = hitSprites[spritelIndex];
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Tato metddu je potrebné zavolat vzdy ked je blok zasiahnuty. Preto modifikujeme
aj telo metody HandleHit().

private void HandleHit()

{
timesHit++;
if (timesHit >= maxHits)
{
DestroyBlock();
}
else
{
ShowNextHitSprite();
}
}

Po navrate do editora Unity je nutné na prefabe Block_3 inicializovat deklarované
pole hitSprites. Jeho velkost nastavime na hodnotu 2 a inicializujeme jednotlivé
elementy pola konkrétnymi grafickymi reprezentaciami (Obr.206). Pole
inicializujeme hodnotou dva, pretoze povodna podoba bloku je nastavena
pomocou vlastnosti Sprite, t. j. pole obsahuje len vizualizacie bloku, ktoré sa budt

menit vzhladom na zasah bloku.
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Obr. 206 Nastavenie vlastnosti pre prefab Block_3.

Vysledkom tejto funkcionality bude, Ze sa vizuadl objektu Block_3 bude pri

jednotlivych aderoch menit azZ kym nepride k jeho zni¢eniu (Obr. 207).
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Obr. 207 Vizual zachytavajici zmenu vizualu objektu Block_3.

10.2 Kontrolné otazky a ulohy

1. Definujte ¢o st tagy a v akych inych situaciach by bolo mozné ich pouzit.

2. Objasnite logiku zabezpecenia funkcionality, Ze niektoré bloky je potrebné
trafit viackrat aby nastalo ich znicenie.

3. Experimentujte s implementovanou funkcionalitou a vytvorte bloky, ktore
je nutné trafit napriklad dvakrat, Styrikrat a pod.

4. Vytvorte si vlastny graficky aparat, ktory bude reprezentovat rozbitie bloku
po jednotlivych tderoch.
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1 Finalne dpravy hry

Aby sme mohli pohodlne otestovat hru vytvorime si autoplayera, t. j. mechanizmus,
ktory bude hrat hru za nas a my sa mozZeme plne venovat sledovaniu testovanych
funkcionalit. Tato funkcionalitu doplnime do skriptu GameStatus.cs, kde
vytvorime novu logicki premennt isAutoPlayEnabled podla ktorej budeme
definovat, ¢i je autoplayer zapnuty, alebo nie.
[SerializeField] bool isAutoPlayEnabled;

Definujeme aj verejntt metddu IsAutoPlayEnabled(), ktora ndm vrati hodnotu tejto
premenne;j:

public bool IsAutoPlayEnabled()
{

}

return isAutoPlayEnabled;

V skripte Paddle.cs vytvorime novd stkromnd metodu GetXPos(), ktora bude
kontrolovat ¢i je autoplayer zapnuty alebo vypnuty. V pripade jeho zapnutia nastavi
poziciu padla na zaklade pozicie objektu Ball. V opa¢nom pripade nechame
nastavenie pozicie padla tak ako bolo, t. j. v strede obrazovky.

private float GetXPos()

{
if(FindObjectOfType<GameStatus>().IsAutoPlayEnabled())
{
return FindObjectOfType<Ball>().transform.position.x;
}
else
{
return Input.mousePosition.x / Screen.width * screenWidthInUnits;
}
}

Modifikacie robime aj vo funkcii Update(), kde x-ov( stradnicu padla nastavime
podla navratovej hodnoty metody GetXPos).
void Update()
Vector2 paddlePos = new Vector2(transform.position.x, transform.position.y);

paddlePos.x = Mathf.Clamp(GetXPos(), minX, maxX);
transform.position = paddlePos;

}

ZaSkrtnutim checkboxu pri premennej isAutoPlayEnabled v editore Unity mdZeme

zapinat a vypinat implementované automatizované testovanie (Obr. 208).
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0 Inspector =)

ﬁ + | GameStatus Static~
Tag Untagged v  Layer Default v

Prefab Open |  Select Overrides v

b J.  Transform e

¥ #| ~ Game Status (Script) e 3
Script GamesStatus
Game Speed —& 0.7
Paints Per Block Destre 2
Score Text [T]Seore (Text Mesh Pra UGUI) ®
Is Auto Play Enabled
Current Score 0

Obr. 208 Zapnutie a vypnutie autoplayera.

Metodda FindObjectOfType() je tak vypoctovo zlozita, Ze by sme ju nemali volat
v Update() funkcii, ktora sa vola kazdy frame. Je preto vhodnejSie deklarovat
v skripte Paddle.cs referen¢né premenné a inicializovat ich vo funkcii Start().

//cached references
GameStatus theGameStatus;

Ball theBall;

void Start()

{
theGameStatus = FindObjectOfType<GameStatus>();
theBall = FindObjectOfType<Ball>();
}
Vzhladom na doplnené deklaracie premennych je nutné upravit aj metodu
GetXPos():
private float GetXPos()
{
if(theGameStatus.IsAutoPlayEnabled())
{
return theBall.transform.position.x;
}
else
{
return Input.mousePosition.x / Screen.width * screenWidthInUnits;
}
}
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1.1 Zabezpecenie nezacyklenia sa lopticky

Pri testovani sme si mohli v§imnut, Ze sa ob¢as mdzu vyskytnit momenty, ked
lopticka ako keby uviazla v slucke, t. j. odraza sa v horizontalnom resp. vertikalnom

smere medzi dvomi objektmi akoby bez posuvu (Obr. 209).

Problem of movement Ball

DOSOO!

N _rS_eS_ey_ eS¢

WG

—

< ® 2

—> y

Obr. 209 Mozné problémy pri pohybe lopticky.

V skripte Ball.cs definujeme premennt randomFactor, ktora bude slizit na zmenu
odrazu lopticky. Inicializujeme ju na hodnotu 1:
[SerializeField] float randomFactor = 1f;

Zavedieme aj referencné premenné myRigidBody2D a myAudioSource, ktore
inicializujeme vo funkcii Start().

//cached component references

Rigidbody2D myRigidBody2D;

AudioSource myAudioSource;

void Start()

paddleToBallVector = transform.position - paddlel.transform.position;

myRigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();
myAudioSource = GetComponent<AudioSource>();
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Z doévodu tychto uprav je nutné upravit metdodu LaunchOnMouseClick(), ako aj
OnCollisionEnter2D(), ktoré volame vo funkcii Update() z dovodu ako sme vysvetlili
vyssie.

private void LaunchOnMouseClick()

{
if (Input.GetMouseButtonDown(0))

{
myRigidBody2D.velocity = new Vector2(xPush, yPush);

hasStarted = true;

}
¥

V  OnCollisionEnter2D() vyuzivame metddu Range() triedy Random, ¢im

zabezpecime nahodné generovanie hodnoty v danom rozsahu a tym predideme

zacykleniu lopticky.
private void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)
{
Vector2 velocityTweak =
new Vector2(UnityEngine.Random.Range(0f, randomFactor),
UnityEngine.Random.Range(@f, randomFactor));
if (hasStarted)
{
myAudioSource.Play();
myRigidBody2D.velocity += velocityTweak;
}
}

Pozn. autora: V pripade, ak by sme hodnotu premennej randomFactor nastavili na
vys$Siu hodnotu, napr. 10, tak by bolo pozorovatelné mozné zacyklenie pohybu
lopticky, ako sme objasnili vyssie.

Iny sposob ako predist tomuto neziaducemu efektu zacyklenia je, obkolesit hracie
prostredie kruhom, a nie hranatymi stenami ako teraz. Tym by sa lopticka vzdy
odrazila pod inym uhlom anemuseli by sme tento problém riesit pomocou

vlastnosti velocity.

1.2 Ladenie hry (tune), testovanie hry (p/laytesting) a export (build)
Pred finalnym exportovanim (build) hry vzdy odporacame:
1. Odladit hru tak, aby prinasala skuto¢ny herny zazitok pre hraca.

2. Overit aby kazdy level hry bol hratelny napriek jeho moZnej naro¢nosti,

a tiez aby nebol prili§ nudny.
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3. Skontrolovat vSetky chyby (bugs), ako aj problémy.

4. Poziadat priatelov o zahratie hry a ziskanie spatnej vazby.

Pre vysledny export hry vyuZijeme moznost File — Build Settings, kde je mozné

okrem nastavenia cielovej platformy nastavit aj rézne iné nastavenia. My
exportujeme hru pre Windows a pomocou moznosti Player Settings v Casti Player
zvolime FullscreenMode ako Windoved, pricom velkost vysledného okna je nutné
nastavit v pomere v ktorom sme hru vyvijali. Aspect Ratio, ktory sme pri vyvoji hry
pouzivali bol 4:3 a rozliSenie (resolution) 1440 x 1080. V pripade, ak chceme aby
vySka okna (Default Screen Height) bola 600, tak jeho Sirka (Default Screen Width)
musi byt 800 (hodnotu sme ziskali na zaklade vypoctu (600/4)* 3 =800)

(Obr. 210). Samozrejme, tieto, ako aj iné nastavenia exportu, st plne na

v .
Studujicom.
£ Project Settings P Ox
Audio Player @ o
Editor Y
Graphics Company Name 2t
L':p“l: Manlager Product Name Arkanoid
ackage Manager )
Physics Version 1.0
Physics 2D Default lcon None
Player Texture 20)
Preset Manager
Qualty e
Script Execution Order -
— G Default Cursor Texr.uo:‘:ml
Ads
Analytics
Cloud Build e
Cloud Diagnostics Cursor Hotspot X0 Y0
Collaborate —
In-App Purchasing = = =]
Tags and Layers Settings for PC, Mac & Linux Standalone
v TextMesh Pro
Settings » leon
Time
Timeline ¥ Resolution and Presentation
Version Control Resolution
¥R Plugin Management Fullscreen Mode Windowed -
Default Screen Width 800
Default Screen Height 600
Mac Retina Support L

Run In Background*

Standalone Player Options

Obr. 210 Nastavenia v Casti Player pred vyslednym exportovanim.

Potom uz len staci vyuZit moznost Build (Obr. 211).
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Obr. 211

1.3 Kontrolné otazky a ulohy

1

2
3.
4
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« ScenesfLevel_1
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~ Scenes/GameOver
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== Universal Windows Platform
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E WebGL

tvOS tv0S
Pra PS4
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f;‘ Xbox One

1
|'| Android

Player Settings...

Finalne exportovanie hry.
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Target Platform
Architecture
Server Build
Copy PDE files

Windows
%86

Create Visual Studio Solution

Development Build
Autoconnect Profiler
Deep Profiling
Script Debugging
Scripts Only Build

Compression Method

Default

L py s O

Add Open Scenes

Learn about Unity Cloud Build

Build

Build And Run
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Ako je mozné predist neZiaducemu zacykleniu lopticky?

Aké nastavenia je mozné ovplyviiovat pri exportovani hry?

Objasnite logiku zabezpecenia funkcionality automatizovaného testovania.

Roz§irte hru o personalizaciu, t. j. napriklad na zaciatku hry vypytajte meno

Roz§irte hru o systém bonusov na principe nahodnosti, t.j. tieto buda
vznikat pri rozbiti bloku a buda sa aktivovat ak ich hra¢ zachyti padlom.
Tieto moZu mat pozitivne, resp. negativne ucinky. Napriklad: zvySenie poctu
lopticiek; zmena velkosti padla; zmena velkosti lopticky; zmena rychlosti;
ovplyvnenie skore; ovplyvnenie poctu zivotov; ovplyvnenie casového
hladiska a pod.



6. RozSirte hru o moznost ohodnotit aktivhych hracov, t. j. ak pridu napriklad
hrat kazdy der, tak mu na zaklade toho pridajte nejaky bonus a pod.

7. RozSirte hru o ¢asové hladisko, t. j. mdZete zaznamenavat ¢as hratia, alebo
podmienit prechod levelom, kym neuplynie nastavend cCasomiera.
Respektive, mate moznost aj ovplyviiovat skoére hraca, ak stihne hrac¢ dohrat
level skor, podla toho kolko Casu uSetril, nastavit vy$sku pridaného skére,
alebo zaviest vizualne hodnotenie levelov, ako byva zvykom, napr.
hviezdickami a pod.

8. RozSirte hru o systém ukladania dat a aplikujte ho na rebric¢ek najlepSich
hracov so zaznamenanim tdajov ako je meno, skére/Cas. Tiez vyuzite
systém na moZznost prerusenia hry, kedy pri opatovnom spusteni bude mat

hra¢ moznost zacat hrat odtial kde skon¢il.
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