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Unity 2D hra 85 bodu

Vytvorte 2D hru, ve které se hra¢ pohybuje svétem s prekdzkami. Cilem je vZdy dostat se na konec
levelu, ktery se nachazi v jeho pravé ¢asti. Hra bude mit hlavni menu a nékolik leveld.

Vsechny poufZité assety musi byt vytvorené v pribéhu soutéZe (pfipadné lze vyuZit ty, které Unity
poskytuje ze zakladu). Odevzdavejte cely projekt; nezapomerite pfriloZit informaci o verzi Unity, ve
které byl vytvoren.

a) Menu 9 bodi
Ihned po spusténi hry se zobrazi hlavni menu. Zde si hra¢ mlze vybrat, ktery level chce spustit. Zaroven
je zde moznost kliknutim na tlacitko hru ukoncit.

Zobrazte u jednotlivych levelll i nejvyssi skore, kterého v nich hrac dosahl (viz Body). Pokud hrac¢ néjaky
level jesté nedokoncil, nedovolte mu pustit Zadny z nasledujicich.

Pridejte do hlavniho menu moznost prepnout mezi dvéma maody pohybu (viz Pohyb hrdce). Pokud se
rozhodnete néjaky neimplementovat, projevi se zména nastaveni tim, Ze se hra¢ po nacteni levelu
nebude hybat vibec.

b) Pohyb hrace 18 bodi
Hra bude mit dva médy pohybu. Pokud se rozhodnete implementovat oba, ujistéte se, Zze je mozné
mezi nimi néjakym zplsobem prepinat (napf. v hlavnim menu).

Jednoduchy pohyb
Hrac se mize pohybovat do tfi smér(: nahoru, dolll a doprava. Kazdy smér ma vyhrazenou svoji
kldvesu. Tyto sméry je mozné navzdjem kombinovat.

Pokrocily pohyb

Hrac je pfitahovan prekazkami, které se nachazi v jeho blizkosti (napf. v okruhu s uréitym polomérem).
Cim blize se hra¢ k prekaZce nachazi, tim silné&ji je ji pritahovan. Pokud se v daném okruhu nachézi vice
prekazek, jejich efekty se scitaji (mohou se o hrace ,pretahovat”). Toto oznacime jako pohyb diky
prekdzkam. Zaroven se hrac¢ samovolné vidy snazi pohybovat doprava. Vysledny pohyb pak vznikne
kombinaci pohybu diky prekdzkam a pohybu doprava.

Hra¢ mlze pohyb ovlivnit nasledovné:

1) Drzenim prvni klavesy upravi pohyb diky prekdazkédm tak, ze bude vidy sméfovat doprava
(v kladném sméru osy X), a otoCi jeho smér na ose Y.

2) Drzenim druhé klavesy upravi vysledny pohyb tak, ze ho zcela zbavi jeho Y-ové slozky.

3) Drzenim treti klavesy upravi vysledny pohyb tak, Ze ho zcela zbavi jeho X-ové slozky.

Volba klaves je v obou mdédech na Vas, nezapomerite ji ovsem hraci ve hie vhodné predstavit.

Zobrazte hradi, jaky efekt na néj vysledny pohyb ma (v zakladnim i pokrocilém médu). Zobrazte hradi,
jaky efekt by na néj mél vysledny pohyb, pokud by se ho nesnatzil nijak ovlivnit (v pokrocilém médu).
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Nastavte kameru tak, aby hrace sledovala takovym zplisobem, aby se vidy nachdzel v levé casti
obrazovky. Ucinte pohyby kamery plynulymi (aby sebou kamera ,netrhla”, pokud by hra¢ prudce
zménil smér nebo rychlost pohybu).

Obr. 1: Ukdzka pokrocilého pohybu. Hrdc je silné pfitahovdn blizkymi prekdzkami pod nim, vzddlenéjsi nad nim na néj maji
mensi vliv (Sediva sipka). DrZi ale prvni klavesu, pohybuje se tedy ve sméru, ktery ukazuje ¢ernd Sipka.

c) Konec hry 9 bodii
Hra skonci vyhrou, pokud se hrac tspésné dostane na konec levelu. Nastavi se pfipadné nejvyssi skére
(viz Body) a hraci bude nabidnuto, aby se vratil do hlavniho menu (viz Ul béhem hry). Pokud nebudete

délat Ul, poskytnéte hraci vhodnou indikaci vyhry a poctu bodd.

Hra skonci prohrou, pokud se hrac¢ dotkne kterékoli z prekazek. V pripadé prohry hrace znehybnéte,
vyckejte nékolik sekund, nasledné presunte hrace na start, opét vyckejte nékolik sekund a konecné
povolte pohyb — hra zacind nanovo. Vytvorte animaci, aby hrac pouze nepreblikl, ale aby na plivodnim
misté plynule zmizel a na startu se plynule objevil.

d) Body 15 bodi
Hra¢ ma na zacatku k dispozici urcity pocet bodl. Za celkové skore, kterého hrac v levelu dosahl,
budeme povaZovat to, které mu zbude pfi vyhie. Nejvyssi dosazené skére bude pak nejvyssi celkové
skore, které hrac v daném levelu ziskal za dobu od spusténi hry.

Ve scéné se mimo prekazek budou nachazet i objekty, po jejichz sebrani hrac dalsi body ziska (budeme
jim fikat mince, mohou mit ovsem libovolnou vizualni podobu). Pfidejte mincim animaci, kterd na nich
bude po celou dobu, kdy budou viditelné, probihat. Hra¢ minci sebere tim, Ze se k ni pfiblizi (tedy jesté
predtim, nez se ji dotkne). Vytvorte efekt sebrani tak, aby mince v hraci plynule zmizela.

Upravte pohyb hrace tak, aby jeho ovladani hrac¢em stélo body. Pokud hraci vsechny body dojdou,
nastane prohra (viz Konec hry).
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Pokud se hrac¢ dotkne prekazky (viz Konec hry), vytvotte i na tomto misté minci (vizudlné odliSnou od
zbylych). Nastavte jeji hodnotu tak, aby se odvijela od poctu bod, které hra¢ v okamziku dotknuti mél.
| tuto minci mlze hrac¢ samoziejmé pozdéji sebrat.

e) Checkpointy 12 bodu
Pti prohre se pocet bodU nastavi na ten, ktery mél hrac na startu. Zaroven se pfi navratu na start znovu
objevi mince, které hrac jiz sebral. Vyjimkou jsou pouze mince, které vznikly v disledku prohry.

Pridejte do hry systém checkpointll. Pokud hrac pres checkpoint prejde, uloZi se jeho dosavadni postup
v levelu. PFi prohfe se tedy hra¢ nebude nutné vracet na Uplny zacatek, nybrz pouze na posledni
checkpoint, pres ktery presel. Stejné tak se pocet jeho bodu i stav sebranych minci vrati do okamziku,
kdy se jeho postup pfi prechodu ulozil.

f) Ul béhem hry 9 bodi

Zobrazte hraci pocet bod(, které ma momentalné k dispozici.

Dovolte hraci hru pozastavit tlacitkem ,Pauza“. Pfi pauze se zobrazi menu, ve kterém je zobrazeno
soucasné skore, nejvyssi dosazené skore v tomto levelu (pokud ho hrac jiz nékdy vyhral), moznost
pauzu ukoncit a moznost navratu do hlavniho menu.

Zobrazte stejné menu pti vyhre, tentokrat ovsem bez moznosti pauzu ukoncit.

g) Zaznam piedchozich pokust 8 bodi
Pridejte do hry ,ducha”, ktery bude sledovat cestu, kterou se hrac vydal pfi poslednim pokusu o zdolani
levelu. Upravte tuto funkci tak, aby ve hfe byl jeden duch pro kazdy pokus (tedy pokud by hrac pravé
provadél desaty pokus, zobrazilo by se devét duch().

h) Dalsi levely 5 bodii

Vytvorte jeden dalsi level tak, aby bylo osvétlené jen hracovo blizké okoli.
Vytvorte jeden dalsi level tak, aby se hracovo skére pribézné snizovalo, i kdyZ se nehybe.

Autorem ulohy je Ivan Kraus.



