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Vysoké Tatry 
 
Jednoduchá low poly hra s vysokou náročnosťou, ktorá slúži ako funkčný prototyp 
s možnosťou neskoršieho rozširovania a vylepšovania. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Stiahnutie hry 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Jednotlivé úlohy: 
 

• Jadro hry /  11.Mar.2018 
 

Prenesenie jadra hry z minulého projektu. Konrétne nanovo vytvorený objekt lopty, 
prenesený skript kamery, ktorá sa môže otáčať pomocou A D a spolu s ňou aj otáčanie 
pohybu lopty. Prenesený bol taktiež skript samotného pohybu lopty. 
 

• Menu hry  /  11.Mar.2018 
 

Cieľ vytvoriť jednoduché menu pre spustenie hry. Menu bolo potrebné vytvoriť nanovo 
pre neskorší level management. Dizajn menu je v prostredí UNITY responzívny. Časom som 
pridal do menu aj logo hry. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• Options menu a level selector /  25.Mar.2018 
 
Pre hru som vytvoril jednoduché option menu kde sa dá nastaviť napríklad zvuk hudby 

a efektov samot nej hre. Taktiež level selector pre výber levelu (scény). V menu sú využité aj 
animácie a taktiež vylepšený textový editor Text Mesh Pro. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

• Logika hry  /  10.Apr.2018 
 

Hru sme nadizajnovali tak aby bola ťažká na prejdenie. Preto som vymyslel systém, kde 
sa level reštartuje keď loptička spadne mimo cesty. V podstate loptička spadne pod textúru 
kde keď sa stretne s colliderom pod povrchom automaticky sa reštartuje. Taktiež je možné 
začať odznovu pomocou klávesy R. 



• Collectibles a User Interface  /  24.Mar.2018 
 

Do hry som pridal akési predmety na zbieranie(pomocou box collideru, taktiež pridaná 
dynamická fyzika miesto statickej kvôli optimalizácií), ktoré budú určovať úspešnosť hráča 
a bez nazbierania určitého počtu nebude možné úroveň prejsť. Taktiež som pridal časovač, 
ktorý sa zobrazuje aj na obrazovke a ak nestihneme nazbierať dostatočný počet bodov 
a dostať sa na finálne miesto, level bude neúspešný a reštartuje sa. Do UI som pridal aj 
zobrazenie samotného skóre a pomôcku pre hráča, ktorá ukazuje ostatné klávesy pomocou 
ktorých sa dá hra ovládať. Taktiež bolo potrebné naprogramovať že pri ukončení levelu sa 
počítadlo prestane odpočítavať, to bolo asi najnáročnejšie pretože som potreboval prísť na 
to ako získam premennú z jednej triedy do druhej. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

• Skybox a úpravy prvého levelu /  24.Mar.2018 
 

Pridal som pekný skybox, ktorý som našiel v asset store a dokonale sa hodil do našej 
hry. Taktiež so pridal nejaké detaily ako zábradlia stromy a podobne pre krejší dizajn 
prostredia hry. Názorná ukážka na obrázku vyššie. 

 

• Pridanie zvukov a efektov /  24.Mar.2018 
 
Aby som hru oživil pridal som do pozadia veselú hudbu a taktiež pridal zvuky efektov 

pri pokročení do nového levelu, zrodení loptičky alebo po pozbieraní bodov. Celé to bolo 
zrealizované pomocou SoundManageru. 
 

• Level design /  10.Apr.2018 
 
Vytvoril som druhý level, kde som využil dynamické prostredie, padajúce a rotujúce 

objekty. Taktiež boli doriešené existujúce bugy a vznikol tak funkčný prototyp hry s 2 levelmi, 
do ktorého by už nebol problém jednoducho pridávať dalšie nové úrovne. 



• Webstránka  /  28.Apr.2018 
 

V rámci predmetu Vývoj WEB aplikácií som vytvoril pre našu hru webstránku na ktorej sa 
môže hráč pomocou alpha kľúču registrovať do systému kde môže nahrať svoje nahrané 
skóre a porovnávať sa tak s ostanými hráčmi.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



• Dokumentácia   /  3.Jun.2018 
 

Finálny kód použitý v našej hre. 
 

 
OVLÁDANIE A LOGIKA HRY 
 
 Hlavný skript, ktorý sa stará o vačšinu logiky a obsahuje mnoho hlavných 

premenných. 
 
 
 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
 
public class player : MonoBehaviour 
{ 
 
    public Rigidbody rb; 
    public  float rychlost; 
    public Text collectibleText; 
    public Text winText; 
    public float terminalRotationSpeed = 30.0f; 
    private Transform camTransform; 
   public float collectible; 
     
 
    private void Start() 
    { 
        rb = GetComponent<Rigidbody>(); 
        rb.maxAngularVelocity = terminalRotationSpeed; 
        camTransform = Camera.main.transform; 
        Cursor.visible = false; 
        collectible = 0 ; 
        SetCollectibleText(); 
        winText.text = ""; 
    } 
 
 
 
 
 
 
    void FixedUpdate() 
    { 
 
        float pohybHorizontal = Input.GetAxis("Mouse X");  //Horizontal 
        float pohybVertical = Input.GetAxis("Mouse Y");  //Vertical 
 
        Vector3 pohyb = new Vector3(x: pohybHorizontal, y: 0.0f, z: -pohybVertical);    
// -pohybVertical  mouse/ball 
 
        //Kamera dircetion 



 
        Vector3 rotatedDir = camTransform.TransformDirection(pohyb); 
        rotatedDir = new Vector3(rotatedDir.x, 0, rotatedDir.z); 
        rotatedDir = rotatedDir.normalized * rychlost; 
 
        rb.AddForce(rotatedDir * Time.deltaTime, ForceMode.Force);   // time deltatime 
- optimalizacia 
 
    } 
    //ZBIERANIE COLLECTIBLES 
    private void OnTriggerEnter(Collider other) 
    { 
        if (other.gameObject.CompareTag("pickup")) 
        { 
            other.gameObject.SetActive(false); 
            collectible = collectible + 100; 
            SetCollectibleText(); 
            SoundManagerScript.PlaySound("collect"); 
          
        } 
 
        if (other.gameObject.CompareTag("fail")) 
        { 
 
            SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex); 
           Cursor.visible = false; 
 
        } 
 
        if (other.gameObject.CompareTag("levelup")&&(collectible >= 400)) 
        { 
 
            SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex +1); 
            Cursor.visible = false; 
 
        } 
 
 
        if (other.gameObject.CompareTag("platform") && (collectible >= 400)) 
        { 
            SoundManagerScript.PlaySound("collect"); 
        } 
 
    } 
 
    // VYTVORENIE FUNKCIE PRE ZAPIS SKORE DO UI 
    void SetCollectibleText() { 
 
         
    collectibleText.text = collectible.ToString(); 
        if (collectible >= 400) { 
            winText.text = "NEXT LEVEL"; 
            SoundManagerScript.PlaySound("levelup"); 
        } 
 
    } 
} 
 
 
 
 



KAMERA  
Skript zabezpečujúci správnu funkciu kamery a jej ovládania. 

 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class camerascript : MonoBehaviour 
{ 
 
 
    private Vector3 desiredPosition; 
    public GameObject Player; 
    public float smoothSpeed = 4f; 
    private Vector3 offset; 
    public Transform lookAt; 
 
 
 
    // initialization 
    void Start() 
    { 
        offset = transform.position - Player.transform.position; 
    } 
 
    // Update once per frame 
    void Update() 
    { 
 
 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.A))   //||(Input.GetButton("Fire1")) 
            SlideCamera(true); 
        else if (Input.GetKeyDown(KeyCode.D))  //|| (Input.GetButton("Fire2")) 
            SlideCamera(false); 
 
    } 
 
    private void FixedUpdate() 
    { 
        desiredPosition = Player.transform.position + offset; 
        transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, desiredPosition, 
smoothSpeed * Time.deltaTime); 
        transform.LookAt(lookAt.position + Vector3.up); 
 
 
    } 
 
 
 
    public void SlideCamera(bool left) 
    { 
        if (left) 
            offset = Quaternion.Euler(0, 90, 0) * offset; 
        else 
            offset = Quaternion.Euler(0, -90, 0) * offset; 
 
    } 
} 

 



 

MENU A SCENE MANAGER 
Pomocou menu skriptu sa zvolí vybraný level a aj ho môžeme reštartovať. 
 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
 
public class MainMenu : MonoBehaviour { 
 
    public void PlayGame() { 
 
        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1); 
 
    } 
    public void Level1() { 
 
        SceneManager.LoadScene("scene1"); 
    } 
  public void Level2() 
    { 
 
        SceneManager.LoadScene("scene2"); 
    } 
 
    public void QuitGame() { 
        Debug.Log("QUIT"); 
        Application.Quit(); 
 
    } 
} 
 void Start() 
    { 
        if (Instance != null)   // ak existuje znici  
        { 
            GameObject.Destroy(gameObject); 
        } 
 
        else 
        { 
            GameObject.DontDestroyOnLoad(gameObject); 
            Instance = this; 
        } } 
 
    void Update() 
    { 
        if (Input.GetKeyUp(KeyCode.Escape)) 
        { 
            Application.LoadLevel("menu"); 
            Cursor.visible = true; 
        } 
 
        if (Input.GetKeyUp(KeyCode.R)) 
        { 
 
            SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex); 
            Cursor.visible = false; 
        } 
  }} 



SOUND  MANAGER 
Tento skript zvolí správny zvuk pri kolízií napríklad so zbierateľnými predmetmi a iný zvuk 

pri prejdení levelu. 
 

 
 
using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class SoundManagerScript : MonoBehaviour { 
 
    public static AudioClip collect, endgame, levelup; 
    static AudioSource audioSrc; 
 
 
 // Use this for initialization 
 void Start () { 
 
        collect = Resources.Load<AudioClip>("collect"); 
        endgame = Resources.Load<AudioClip>("endgame"); 
        levelup = Resources.Load<AudioClip>("levelup"); 
 
        audioSrc = GetComponent<AudioSource>(); 
 
    } 
  
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
   
 } 
 
 
    public static void PlaySound(string clip) { 
        switch (clip) { 
            case "collect": 
                audioSrc.PlayOneShot (collect); 
                break; 
 
            case "endgame": 
                audioSrc.PlayOneShot(endgame); 
                break; 
 
            case "levelup": 
                audioSrc.PlayOneShot(levelup); 
                break; 
 
        } 
 
 
    } 
 
} 
 
 
 
 
 
 
 



   TIMER 
Skript časovaču, ktorý odpočítavá čas na dokončenie levelu a pri prejdení levelu 

prestane odpočítavať. 
 
using UnityEngine; 
using System.Collections; 
using UnityEngine.UI; 
 
public class Timer : MonoBehaviour 
{ 
    public int timeLeft = 100; 
    public Text countdownText; 
    public float collectible1; 
 
     
 
 
    // Use this for initialization 
    void Start() 
    { 
 
        StartCoroutine("LoseTime"); 
 
        GameObject.Find("Player").GetComponent<player>().collectible = collectible1; 
 
 
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        countdownText.text = ("" + timeLeft); 
 
 
        if (GameObject.Find("Player").GetComponent<player>().collectible == 400) { 
            StopCoroutine("LoseTime"); 
             
        } 
 
 
        if (timeLeft <= 0) 
        { 
            SoundManagerScript.PlaySound("endgame"); 
            StopCoroutine("LoseTime"); 
            countdownText.text = "0"; 
            Application.LoadLevel("scene1"); 
            Cursor.visible = false; 
             
        } 
    } 
 
    IEnumerator LoseTime() 
    { 
        while (true) 
        { 
            yield return new WaitForSeconds(1); 
            timeLeft--; 
        } 
    } 
} 


