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Vysoké Tatry

Jednoduchd low poly hra s vysokou naroénostou, ktora sluzi ako funkény prototyp
s moznostou neskorsieho rozsirovania a vylepsSovania.
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Jednotlivé ulohy:

e Jadro hry/ 11.Mar.2018

Prenesenie jadra hry z minulého projektu. Konrétne nanovo vytvoreny objekt lopty,
preneseny skript kamery, ktord sa moze otacat pomocou A D a spolu s fou aj otacanie

pohybu lopty. Preneseny bol taktieZ skript samotného pohybu lopty.

e Menuhry / 11.Mar.2018

Ciel vytvorit jednoduché menu pre spustenie hry. Menu bolo potrebné vytvorit nanovo
pre neskorsi level management. Dizajn menu je v prostredi UNITY responzivny. Casom som
pridal do menu aj logo hry.

e Options menu a level selector / 25.Mar.2018

Pre hru som vytvoril jednoduché option menu kde sa da nastavit napriklad zvuk hudby
a efektov samot nej hre. TaktieZ level selector pre vyber levelu (scény). V menu su vyuZité aj
animacie a taktiez vylepseny textovy editor Text Mesh Pro.

e Logika hry / 10.Apr.2018

Hru sme nadizajnovali tak aby bola tazka na prejdenie. Preto som vymyslel systém, kde
sa level restartuje ked' lopticka spadne mimo cesty. V podstate lopticka spadne pod textiru
kde ked' sa stretne s colliderom pod povrchom automaticky sa restartuje. TaktieZ je mozné
zacat odznovu pomocou klavesy R.



e Collectibles a User Interface / 24.Mar.2018

Do hry som pridal akési predmety na zbieranie(pomocou box collideru, taktieZ pridana
dynamicka fyzika miesto statickej kvoli optimalizacii), ktoré budu urcovat Uspesnost hraca
a bez nazbierania urcitého poctu nebude mozné Uroven prejst. Taktiez som pridal ¢asovac,
ktory sa zobrazuje aj na obrazovke a ak nestihneme nazbierat dostato¢ny pocet bodov
a dostat sa na findlne miesto, level bude nelspesny a restartuje sa. Do Ul som pridal aj
zobrazenie samotného skdre a pomocku pre hraca, ktord ukazuje ostatné klavesy pomocou
ktorych sa da hra ovladat. Taktiez bolo potrebné naprogramovat Ze pri ukonceni levelu sa
pocitadlo prestane odpocitavat, to bolo asi najnarocnejsie pretoze som potreboval prist na
to ako ziskam premennu z jednej triedy do druhe;j.

e Skybox a upravy prvého levelu / 24.Mar.2018

Pridal som pekny skybox, ktory som nasiel v asset store a dokonale sa hodil do nasej
hry. Taktiez so pridal nejaké detaily ako zabradlia stromy a podobne pre krejsi dizajn
prostredia hry. Nadzornda ukazka na obrazku vyssie.

e Pridanie zvukov a efektov/ 24.Mar.2018

Aby som hru ozZivil pridal som do pozadia veselu hudbu a taktiez pridal zvuky efektov
pri pokroceni do nového levelu, zrodeni lopticky alebo po pozbierani bodov. Celé to bolo
zrealizované pomocou SoundManageru.

e Level design / 10.Apr.2018
Vytvoril som druhy level, kde som vyuzil dynamické prostredie, padajuce a rotujlce

objekty. Taktiez boli doriesené existujuce bugy a vznikol tak funkény prototyp hry s 2 levelmi,
do ktorého by uzZ nebol problém jednoducho pridavat dalSie nové Grovne.



e Webstranka / 28.Apr.2018

V rdmci predmetu Vyvoj WEB aplikacii som vytvoril pre nasu hru webstranku na ktorej sa

moze hra¢ pomocou alpha kltcu registrovat do systému kde moze nahrat svoje nahrané
skore a porovndvat sa tak s ostanymi hrac¢mi.
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Dokumentacia / 3.Jun.2018

Finalny kdd pouzity v nasej hre.

OVLADANIE A LOGIKA HRY

Hlavny skript, ktory sa stard o vacSinu logiky a obsahuje mnoho hlavnych

premennych.

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, ©, 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 zabezpecujuci spravnu funkciu kamery a jej ovladania.

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("Firel™))
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(@, 90, 0) * offset;
else
offset = Quaternion.Euler(@, -90, @) * offset;
}



MENU A SCENE MANAGER

Pomocou menu skriptu sa zvoli vybrany level a aj ho méZzeme restartovat.

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 Levell() {

SceneManager.LoadScene("scenel");

}
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;

I

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;

b}



SOUND MANAGER

Tento skript zvoli spravny zvuk pri kolizii napriklad so zbieratelnymi predmetmi a iny zvuk
pri prejdeni 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 ¢asovacu, ktory odpocitava ¢as na dokoncenie levelu a pri prejdeni levelu
prestane odpocitavat.

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;

public class Timer : MonoBehaviour

{
public int timelLeft = 100;

public Text countdownText;
public float collectiblel;

// Use this for initialization
void Start()
{

StartCoroutine("LoseTime");

GameObject.Find("Player").GetComponent<player>().collectible = collectiblel;

}

// 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("scenel");
Cursor.visible = false;
}
}

IEnumerator LoseTime()

while (true)
{

yield return new WaitForSeconds(1);
timelLeft--;



