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Hodnotenie kurzu

Podstatny je projekt: netrivialna 2D hra alebo 3D hra

15 bodov za navrh projektu 81-100 A
. _ 71-80 B

20 bodov za alpha verziu projektu 61-70 C
50 bodov za finalnu realizaciu 01-60 D
projektu 41-50 E

0-40 FXx

5 bodov za prezentaciu projektu

+ bonus 10 bodov za spolupracu s

FTF (Filmova a televizna fakulta),

podmienkou je odovzdana finalna
verzia



Game engines:

Unity

Unreal

Kiri Kiri

Game Maker

Source 2

Amazon Lumberyard
CryEngine

Godot

Cocos 2D

Roblox Studio



Unity 3D

Dostupny herny engine, zadarmo do zisku 100000 USD
rocne. Instalacia ma dve moznosti:

1. Nainstalovat’ Visual Studio 17 alebo 19, 22 s C#, stiahnut’
UnityHub a cezen nainStalovat’ poslednu verziu Unity

2. Nainstalovat’ Visual Studio 17 alebo 19, 22 s C# a Visual
Studio Tools for Unity (v terminalke uz takto mame
nainStalované, zial’ s VS 17 a teda verzia Unity je dost’
zastarana, spustenie: Start / Unity, prisl’'ub updatu)

Stiahnut’: cvikol.zip z webu predmetu

www.agentspace.org/ge



Virtualna realita

Statika: tvary, materialy
Dynamika: senzory, interpolatory, skripty, fyzika

Interakcia: tlaCidla, mys

Scéna je reprezentovana stromom z aktiv (assets)

Renderer Co to da prekresluje obrazovku tym, ¢o odvodi 7
obsahu tejto reprezentacie



Game objects:
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Transform v 2D
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Scena = sada Game Object-ov

Transform

Game Object

rotation

translation (rotX,rotY,rotZ)
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Renderer
color
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Collider
Rigidbody

Script



Prvy projekt

Skip alebo sa zaregistrjte (neskor to bude nevyhnutne),
New, 2D, E:\Users MyProject, (Statistiky nechceme)

Window Layouts Default

Hore strede je scéna — pravé tlacidlo mysi posuva,
kolecko mysi (je dobre mat’ mys) zvacSuje a zmensSuje
(pozor, st tam minimnalne dva taby: Scene a Game)

VPavo je hierarchicka reprezentacia scény

Vpravo je inspector, ktorym nastavujeme assety aj
inStancie assetov

Dolu je projekt windows s assetmi






Prvy objekt
V assetoch Create / Sprite (2D) square
Stiahnite ho do sceny

QWERT

Podobne circle



Prva fyzika

Physics 2D

- Rigidbody2D

- Box collider, Sphere collider

(pozor, treba preverit cez Edit Collider hranice kolizii,

pPo zmene transformacie objektu)

- Spustite hru tak, aby kruh spadol na §tvorec



Pekné obrazky

Transparent PNG

- obrazok sa drag & drop presunie do projektu a stane
sa assetom

- assetu mozno (Vv Project window) nastavit’ Mesh Type
na Full Rect a potom jeho inStancii (v Scene) je mozné
nastavit’ Draw Mode na Tilled (podobne Collider /\
mozno nastavit’ -
AutoTilling) |

- Zvacsovat’ a zmensSovat’ len so shiftom
(proporcionalne)







Prefabrikaty (Prefab-s)

| mm cmms o ems | e
% uu#gub‘fi{u #J_




Prefabrikaty (Prefab-s)

 Ked’ do prazdnej scény vlozime asset
blok, je priliS vel’ky, potrebujeme mu
nastavit’ tilled mode a podobne.

* Nie je praktické robit’ s kazdou
inStanciou

* Preto mozeme z okna hierarchie na
Pavej strane stiahnut’ drag&drop
konkrétnu inStanciu do asset-ov a
vznikne tak prefab

 MozZeme ho potom vhodne pomenovat’

* A nielen z neho robit’ vel’a inStancii, ale
aj menit’ vSetky inStancie naraz




Vlastna hra

Vymyslite vlastnu hru s pouzitymi prvkami

Priklad: ohranicte celu plochu a nastavte viacerym
loptickam bounciness na 1.0 i viac — uvidite porusSenie
zakona zachovania energie!

Napoveda: Treba v assetoch vytvorit (create)
PhysicsMaterial 2D, nazvite ho bouncing

Dajte ho ako material pre Rigidbody (stlacte gombicku
vpravo) niektorého objektu

Napoveda: v Rigidbody je mozné rozkliknat’
Constraints a zakazat’ zmenu X a Y ¢im sa bude objekt
toCit’ na mieste



Pocas hry mozno v Inspectore sledovat’ stav objektov,
napr. polohu ¢i rychlost’ (rozkliknite Info)

Pozor, zmeny ktoré vykonate pocas hry, sa po jej
skonceni stratia!



