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2 Uvod

Cilem této dlouhodobé maturitni prace bylo vytvoreni didaktické pocitacové hry na platformé Unity
3D. Jako téma pro didaktickou hru si autor vybral simuldtor autoSkoly. Aby se jednalo o Cist¢ autorskou
praci, byly vSechny pouzité prvky a 3D modely pro tento projekt vytvoreny v 3D grafickém programu. Pro
tvorbu 3D modell pouzil autor program od némecké spolecnosti MAXON — Cinema 4D s registrovanou
studentskou licenci. S programem a jeho zakladnimi funkcemi se autor seznamil pii vyuce na predmétu
Pocitaova grafika a multimédia.
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3 Pocitacova grafika

3.1 Zakladni informace

Pocitacova grafika je jedno z podstatnych odvétvi informacnich technologii. Pocitacova grafika se stara o
stylizaci napiiklad webovych stranek apod. Pocitatova grafika zejména zahrnuje 3D modelovani, 2D
kresleni, tvorbu vzhledi webovych stranek, tvorbu animaci a videi i s efekty. Pro préci s grafikou existuje

Sirokd nabidka grafickych softwarid, vétSinou placenych. Pocitacova grafika lze délit podle nékolika
hledisek.

Ptikladem je déleni z prostorového hlediska, kdy mize byt graficky objekt 3D (je mozné ho vidét z vice
pohledli, nez jen ze ptedu; pochopeni jako prostorovy, uchopitelny objekt), nebo 2D obrazek (objekt je
mozné vidét pouze tak, jak ho autor nakreslil; pochopeni jako ,,placka s kterou se d4 manipulovat pouze v
jedné ose otaceni). Dalsim dualezitym délenim je déleni podle zobrazeni obrazku, kdy existuje grafika
rastrova (sklada se z jednotlivych bodi, pfi priblizeni ztraci kvalitu), nebo grafika vektorova (obrazek se
sklada z prvki jako kiivky, ¢ary..., pfi pfiblizeni neztraci kvalitu).

3.2 Déleni pocitacové grafiky

Déleni podle dimenze — rozméru

2D obrazky

3D objekty

(4D) — ¢tvrty rozmér

(5D) — 3D zobrazeni s dalsimi efekty

Casové rozliseni — 2D nebo 3D animace

Obréazek 1 - Rozdil mezi 2D a 3D grafikou (www.ptc.com)

Déleni podle stalosti zobrazeni

Statické — jednoduchy obrazek, fotka...

Dynamické — animace, video

Interaktivni — reagujici na podnét uZivatele (hra)

Déleni podle zptisobu zobrazeni

Rastrova grafika — mtizka jednotlivych bodi (pixell), zobrazeni zavislé na rozliSeni

Vektorova grafika — matematicky popsané polohy prvki jako ¢ara, kiivka..., nezévislé na rozliSeni

5/36



vodm obrazek Bitmapovy obrazek Vektorovy obrazek

Obrazek 2 - Rozdil mezi rastrovou a vektorovou grafikou (www.optimal-marketing.cz)

4 Herni enginy

4.1 Herni enginy ivodem

Jak uz bylo v pfedchozi kapitole zminéno, herni engine je program pro tvorbu her na desktopové
operacni systémy, mobilni operacni systémy a herni konzole. Herni engine pomdha vyvojafi spojit herni
prvky, konkrétné¢ modely, materidly a dynamiku ¢i fyziku obecné. Pokud se vyvojat rozhodne pouzit herni
engine, muze si naprogramovat vlastni, nebo pouzit né¢jaky z bézné pouzivanych. Lepsi herni enginy maji
uzivatelské rozhrani, tudiz je prace s nimi snaz§i. Ve vétSin€ hernich engint existuji rizné licence, a to
z divodi vyuzivani a vydélku. Herni engine a jeho jadro bézné poskytuje funkce renderovani 2D i 3D
grafiky. Mezi dalsi poskytované funkce vétSinou patii také fyzicky engine, detektor kolizi, zvuky, skripty a
skriptovani obecn¢, animace, umélou inteligenci, praci se siti, streamovani a v neposledni fad¢ struktura dat.
Vyvoj hry je bézné feSen ekonomicky tak, Ze je stejny engine pouZit na jinou hru, ale pfizpisobi se a
pomiize tedy vytvofit hru pro vice platforem. Engine tedy nabizi opétovné pouziti, které miize byt
pozmeénéno a muze piinést hru k Zivotu. Na projektu se miZou ucastnit umélci, designéfi, skriptaii a dalsi
programatofi, ktefi se hru, na které¢ se podileji, snazi ud¢€lat jedine¢nou. Mezi bézné funkce hernich enginti
patfi funkce nahravani, zobrazovéani, animovani modelli, kolize mezi objekty, fyzika, vstupy, grafické
uZivatelské rozhrani nebo dokonce 1 uméla inteligence. Tyto vSechny komponenty tvofi herni engine. Téma
hry, specifické modely a textury, mySlenka herniho mechanismu a kolizi a zpisob komunikace objektl s
uZzivatelem je uz sloZeni skute¢né hry.

4.2 Vznik hernich engini

Prvni vyvoj a programovani her se datuje do dob osmibitovych konzoli a osmibitovych
mikropocitaci. Tyto hry byly vyvijeny v assembleru a aZ poté, co piiSly Sestnactibitové a tficeti dvoubitové
mikroprocesory, se pieSlo na vyssi programovaci jazyky. Ve vyvoji byly také jazyky specializované piimo
na vyvoj her, které se pouzivaly v textovych aplikacich. Jinak tomu bylo u akénich her ze sedmdesatych a
osmdesatych let. Tyto hry mély postup vyvoje takovy, ze nebylo mozné kdd znovu pouzit na jinou hru. Bylo
mozné pouZzit pouze podprogramy a ne celou logiku hry. To bylo hlavné kviili nedostacujici technice, tedy
kvili omezenym operacnim pamétim. Z tohoto diivodu musela byt logika hry pfimo v kodu a ne v jiné
vhodné datové struktufe jak je tomu dnes.
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Obréazek 3 - Textova hra Price of Magik (www.old-games.com)

Vyhodou tohoto typu vyvoje jako ptimého kodu je, Ze vyvojafi mohli reagovat na rychly rozvoj
pocitacového hardwaru, s kterym ani vyvojafi nebyli ptimo svazani. Hlavni nevyhodou je vydani vysokého
usili do vyvoje hry. Tento problém ale v osmdesatych letech zajistil snahu o tvorbu univerzalnich hernich
engini, které na zakladé vstupnich dat mohly byt vyuzity pro hry odlisné grafikou i ptibéhem, ale shodovaly
se V systému zobrazeni (2D, pozdéji 1 3D) a zpracovani. Prvni herni enginy vyuzivaly pfimo vyvojaiské
spole¢nosti, kde enginy vznikaly. S rostoucim trhem a specializaci se zacaly rozvijet dal§i herni enginy,
které se prodavaly vyvojafim pro dalsi praci. Pro bézné uZzivatele vznikl program construction kit, ktery
poskytoval tvorbu her bez znalosti programovani. Stacilo vytvofeni mapy, designu a hernich pravidel.
Zndmym a popularnim piikladem kitu byl Boulder Dash Construction Kit nebo Pinball Construction Set,
ktery byl vytvoten pro tvorbu pinballovych her.

Obrazek 4 - Boulder Dash Construction Kit (gamesdbase.com)
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4.3 APl aSDK

Tyto dva pojmy pochazi rovnéz z herniho priimyslu a jsou spjaty s hernimi enginy v oblasti vyvoje.
API je rozhrani pro vyvoj a programovani aplikaci. Pojem API je vyuzivan v softwarovém inZenyrstvi.
Kazdy a cokoliv mize API pouzivat, pokud vi jak. SDK je pfimo implementacni nastroj, ktery vyvojafi
nebo programatorovi ,,povoluje® tvorbu aplikace.

5 Unity3D

5.1 Unity3D Uvodem

Software Unity3D mize mit vice definic. Z jednoduchého hlediska se da hovofit o po¢itacovém programu,
enginu. Vyvojaf ma zpoc¢atku vice vstupt — modely, textury, blokové schéma hry, ale hlavné¢ myslenku. Do
programu se vkladaji tyto jednotlivé prvky a pomoci programovani v jazycich JavaScript, C# nebo méné
pouzivaném Boo se modeliim pfida dynamika a vlastnosti. Cilem tohoto softwaru je tedy tvorba 2D ¢i 3D
jednoduchych i slozit&jsich her, nebo interaktivnich aplikaci pro web nebo ptimo operaéni systém.

5.2 Zakladni informace

Unity se pouziva pro tvorbu her a interaktivnich aplikaci pro webové pluginy, desktopové operacni
systémy, mobilni operac¢ni systémy a konzole. Prvni verze vznikla v roce 2005 z verze, ktera byla
podporovana pouze systémem OS X. Unity je nyni multiplatformni aplikace, z tohoto divodu mohou
software pouzivat uzivatelé operacnich systémit Windows, Linux nebo MAC OS. Program Unity ma
vyvojové prostiedi pro programatory zaméfené na programovani v jiz zminéném JavaScriptu, C# a Boo.
Vyvojové prostiedi v Unity se nazyva Assembly - UnityScript Editor, a vyvojafi nabizi barevné rozliSitelné
¢asti kodu, kompilaci a chybové hlasky coz usnadiiuje mnoho prace pti vyvoji a programovani.

5.2.1 Multiplatformni program

Program Unity podporuje vyvoj na vétSin€ platformach. Vyvojafi v tomto programu maji plnou kontrolu nad
vyvojem pro desktopové stolni pocitate, webové prohlizeCe, mobilni zafizeni a v posledni fad€ herni
konzole. Unity dale umoziuje optimalizaci textur jednotlivych 3D modell a rozliSeni tak, aby byly plné
podporovany prave vétSinou béznych ¢i hernich zatizeni.
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5.3 Podporované platformy:
Desktopové operaéni systémy
Windows
MAC
Linux
Mobilni operacni systémy
Android
i0S
Windows Phone
BlackBerry 10
Herni konzole
Xbox One
Xbox 360
Playstation 3
Wii, U
Playstation Vita
5.4 Funkce Unity

54.1 Fyzika

Unity ma vestavénou podporu PhysX od spolecnosti NVIDIA. PhysX je fyzicky herni engine, ktery
vyuziva grafické karty k vypoctu fyziky. Fyziku bézné vypocitava procesor, ktery je v pripadé¢ PhysX od
vypoétl usetien. To zajiStuje nejen lepsi grafiku, ale také plynulejsi chod aplikace. Dalsi je podpora
simulaci, animaci, materialti a koliznich objektli v redlném case. Od verze 4.3 byla zahrnuta podpora Box2D
fyzického enginu, ktery je vytvotren pro 2D aplikace.

5.4.2 Skriptovani

Skriptovani v Unity je zaloZeno na projektu Mono. Mono je projekt firmy Novell, jehoZ cilem je
tvorba nastrojl, které jsou kompatibilni s prostfedim .NET, to znamena, Ze vyvoj a provoz je podporovan na
vice operacnich systémech, a to: Windows, Linux, OS X, Unix a Solaris. Vyvojafi zde mohou pouzit
UnityScript — vlastni jazyk zaloZeny na JavaScriptu. To znamena, Ze program ma své prednaprorgamované
skripty, které jsou slucitelné s béZznymi funkcemi JavaScriptu. Déle se zde programuje v jazycich C#, nebo
Boo. Boo ma syntaxi skripti zaloZzenou na syntaxi programovaciho jazyku Python. Od verze 3.0 je
zabudovan MonoDevelop. Ten napomaha a urychluje vyvojafi ¢as naSeptavanim skript pii psani.

5.4.3 Renderovani

Graficky engine vyuziva engine Direct3D, OpenGL, OpelGL ES a vlastni API pro herni konzole.
Direct3D je podporovan firmou Microsoft, a je pouzivan na platformach Windows a Xbox (Xbox je vyvijen
firmou Microsoft). OpenGL je taktéZz podporovan platformou Windows, ale dale také syst¢émy MAC a
Linux. OpelGL ES je podporovan mobilnimi operacnimi systémy Android a 10S. Graficky engine
podporuje bump mapping (iluze textury, ktera vypada jako 3D objekt), reflection mapping (vypocet svétla,
odrazu), parallax mapping (vylepSeny bump), okolni absorbovani, shadow mapping (vypocet stinu objektu).

Aby se ve hie mohli pouzit 3D modely, museji se nékde vytvoftit. Unity podporuje modely a formaty
ze softwarti 3ds Max, Autodesk Maya, Softimage, Blender, modo, ZBrush, Maxon Cinema 4D, Cheetah 3D,
Adobe Photoshop, Adobe Fireworks. Modely ¢i jiné prvky vytvofené v téchto grafickych programech
mohou byt importovany do enginu Unity a dale se s nimi mtliZe pracovat pies uzivatelské grafické rozhrani
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Unity. Toto jsou ale pouze programy, které¢ lze pouzit pro tvorbu modelt ¢i jinych grafickych objektl. Unity
podporuje formaty modelt .fbx, .dae, .3DS, .dxf, .obj. Nejvice doporucované jsou .fbx a .obj z divodu
velikosti a bezproblémovosti.

5.4.4 Sledovani prvki

Unity obsahuje Unity Asset Server — feSeni pro spravu hernich prvkia a skriptd pro vyvojafe. Tato
sprava vyuziva PostgreSQL — systém postaveny na knihovné FMOD s mozZnosti pfehrat komprimovany
zvuk. K prehravani videa vyuziva kodeku Theora. Déle je zde engine pro tvorbu terénu a zazemi obecné
S vestavénym globalnim svétlem a mapovanim stinti. K multiplayerové hie se vyuziva RakNet.

5.5 Verze Unity

Prvni verze Unity byla pfedstavena v roce 2005 na konferenci vyvojari firmy Apple. Tato prvni
verze programu byla vyvinuta pro vyvoj projektl na platformé MAC. Verze byla natolik uspéSnd, Ze ji
vyvojafi zacali vyvijet i pro ostatni platformy. V zafi 2010 byla piedstavena verze Unity 3, kterd byla
zaméfena na vice nastrojli pro moznosti dobie vybavenych studii. Tento krok umoznil ziskat zdjem vice
vyvojait a mensich tymu s cenové dostupnym balickem. Unity 4 bylo pfedstaveno v roce 2012, a podporuje
animace Mecanim a DirectX 11.

55.1 Unity 1.0

Prvni verze Unity, webovy piehravac je v sandboxu, coz znamena, ze n€které funkce ve webovém
prehravaci jsou vypnuté. V této verzi jsou pridany dokumenty s navody, rozhrani pro kodovani, dale sada
shaderti s hrubosti, rozptyleni svétla, lesklost. V nastroji na programovani jsou barevné zvyraznény chyby a
varovani.

¢ é Unity(Debug) File Edit Assets GameObject Component Server Window Help I= 4 Thu4:52 AM 2
"“06 4 samplescene |

SRS em)

) - PassTexCoord r2, G.s;
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- PassToxCoord S, 5.5,

StanOuputPass:
- ‘SampleMap 10, 10.51q_dq: # main lexiure
v | SampleMap 11, r2.s¥_dr;
SamgleMap r_ar.
= PassTexCoord 13, 11 str:
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” - S . MUL TS, 15, 1.
e ot 2 Gl cme | st
Sohere 3 17000bumpmap 19,0, m
¥ Reflective 3 r2000bumpmap2 EndPass;
GameObject Reflect-Bump
Sphere Reflect-Bumped }
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Sphere Reflect-)
Sphere 5
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Sphere », - Lighting test
Sphere ¥ Material sample
¥ TopHeadings e
Q Alpha-Sumped
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CameObject @ Alpha-Vertextt
CameObject

DR |

Obrazek 5 - Unity verze 1 (forum.unity3d.com)
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55.2  Unity 2.0

Od ptedchozi verze obsahuje tato verze 2.0 terrain engine, cozZ je nastroj pro tvorbu terénu. Terén se
da nyni tvofit jednoduse v editoru podobné jako pii malovani. Uzivatel si tedy mlize sdm namalovat vzhled
terénu, tvofit kopce, udoli. Ve verzi pro se objevila funkce video playback. To umoziiuje doher ptidat video
a zvuk, které mohou byt prehravany ve 2D ¢i 3D. DalSim rozsifenim je moznost tvorby multiplayerové hry.
Sitova vrstva je zalozena na UDP protokolu a podporuje NAT. Sitova komunikace tu funguje dvémi
zpisoby, a to synchronizaci stavll a volanim procedur na dalku. DalSim vylepSenim je tvorba dynamickych
stini v realném case. Tato funkce je dostupna také pouze v pro verzi. Ve verzi 2.0 pfislo usnadnéni pro
tvorbu uzivatelskych rozhrani. Dalsi novinkou ve verzi 2.0 je Unity Asset Server, coz zajiStuje uplnou
kontrolu nad skripty a hernimi prvky. VSechny zaznamy o nastaveni jsou ukladany. Unity Asset Server je
funkce rovnéz pouze pro verzi pro.

55.3 Unity 3.0

Mezi jedno z nejhlavngjsich vylepSeni oproti piedchozi verzi patii podpora mobilniho operacniho
systétmu Android. Dalsi vylepSeni se tykaji grafiky. Ve verzi 3.0 jsou nové efekty obrazkli, mezi n¢ patii
paprsky slunce, odrazy objektivu, vin€tovani, upravovani barev pomoci kfivky, stinovéani, upravovani
kontrastu nebo rybi oko. Dalsi vylepSeni jsou piedvytvotfena nebe S alfa kandly a riznymi moznostmi efekti.
Do editoru byly pridany skripty, které usnadiuji praci. Dalsi velkou novinkou je prvek CharacterMotor.
CharacterMotor je skript, ktery je pfipraven pro pouZziti se skriptem CharacterControllers. Uz ndzev
napovida, ze skript CharacterMotor rozhybe néjaky objekt a pomoci skriptu CharacterControllers je mozné
tento objekt ovladat.

V editoru jsou Vv této verzi navic funkce jako napiiklad proceduralni tvorba stromu. Dalsi rozsiteni pfislo
S integrovanym mapovanim svétla. V grafické ¢asti je novinkou grafické statické absorbovéni vyuzivajici
engine Umbra sPVS. Dalsi novinkou je naptiklad geometrické davkovani, ptevzaté z verze iPhone 1.7 pro
vSechny platformy. V mozZnosti nastaveni hrace jsou nové moznosti nastaveni cest renderu. Tyto cesty jsou
odlozeni osvétleni, Vertex shader lit, Forward (oproti unity 2 mnoho zmén). DalSiho zlepSeni se dockalo
také stinovani, které vyuziva stinovacich map enginu Direct3D, coZ je rychlejsi a pouzivd méné paméti. Do
moznosti terénu je piidan ovladaci prvek na hustotu rozmist'ovani prvka. DalSim vylepSenim tvofeni terénu
je zlepSeni vykonu pfi barveni textur a detailnich objekti.

Nové jsou moznosti nastaveni zvuku. Ve verzi Unity 3.0 jsou zvukové filtry na nastaveni zkresleni,
pfechodu nebo echo. ZlepSeni ve fyzice je vylepSeno na verzi PhysX 2.8.3. Nova je simulace latky,
ignorovani kolizi na zaklad¢ nastaveni vrstev. Ve skriptovani je nové rozsifeni Mono Develop. Novy je také
kompilator v editoru skriptt.

554 Unity 4.0

Unity 4.0 je podle vyvojart nejvétsim pokrokem ve vyvoji tohoto enginu. Ve verzi 4.0 jsou opét
nové funkce, které v predchozich verzich nebyly. Novy je napiiklad Mecanim, coZ je novy systém
animovani postavy nebo objektu. Dalsi novinkou jsou stiny v redlném case pro vSechny platformy. Novy je
také DirectX 11 rendering a generator castic, ktery ma funkci pro kolizi se svétlem. Do rodiny platforem
pfibyla podpora platforem Linux a Adobe flash.

Mezi nové grafické funkce patfi normdlovd mapa a vlastni shader pii tvorbé terénu. Jsou
podporovany také 3D textury, neni mozné je importovat. Tyto 3D textury je nutné vytvofit skriptem
(Texture3D) a poté je pouzit v shaderech. V této verzi se rozsitily stiny i do mobilnich zafizeni, ale pouze ze
smérového svétla. DalSim novym grafickym prvkem jsou fonty, nové dynamické renderovani na vSech
platforméch s identickymi vysledky. Déle ptibyly efekty obrazu jako automaticka oprava barvy, detekce
rohd, Sum, zkresleni.

Novinkou v uzivatelském rozhrani je zobrazeni miniatury nahledu objektu v seznamu objekti. To
pomuze vyvojaii s rychlej$i moznosti prace nez vyhledavat v seznamu ten spravny objekt. Nové rozdéleni
hierarchie pro lepsi orientaci je ve verzi 4.0 také novinkou. Nové je udé€lany také favorites list, tedy senam
oblibenych objektii pro snadny pfistup k nejcastéji pouzivanym polozkam. Uzivatel mize toto okno
prohlizeni soubort a projektu ptepnout i do starého stylu.
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Bylo pfepracovéano i jadro uzivatelského rozhrani. Pfepracovanim se mysli vycCisténi, pfepsani a
optimalizovéani. Vysledkem je mensi narok na pamét. Je nékolikrat rychlejsi nez v predchozich verzich a
pfitom se nejednd o novou verzi, ale pouze pfepracovanou jiz existujici verzi. Nové je v uzivatelském
rozhrani také konzole ukazujici chyby v programovani.
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Obréazek 6 - Unity verze 4 (indiegames.com)

5.6 Unity 5.0

Unity 5.0 bude k dispozici pravdépodobné az v roce 2015. Vyvojafi si ale uz nyni mohou vytvofit
predobjednavky. V této verzi by se mél aktualizovat fyzikalni engine PhysX na nejnovéjsi verzi se zpétnou
kompatibilitou s webovym piehrava¢em. Dale aktualizace Mono editoru a novy 64 bitovy editor.
5.7 Dostupné licence Unity

Licence herniho enginu unity jsou rozdéleny na dv¢. Jednou verzi je Unity a druhou verzi Unity Pro.
V tabulkach nize jsou uvedeny pouze ty funkce, ve kterych se tyto dva druhy licenci lisi.

5.7.1 Hlavni funkce

Funkce Unity Unity Pro
Podpora LOD modelt Ne Ano
Zvukovy filtr Ne Ano
Playback videa a streamovani Ne Ano
PIng rozvinuté streamovani s objekty Ne Ano
Pouzivani firmou s obratem vy$§im nez 100 000 $ Ne Ano

Tabulka 1 - Rozdily licenci — funkce
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5.7.2 Animace

Funkce

Unity

Unity Pro

Mecanim — IK Rigy Ne Ano

Mecanim — Vrstvy a kiivky Ne Ano
Tabulka 2 - Rozdily licenci — animace

5.7.3 Rozvijeni

Funkce Unity Unity Pro

Vlastni obrazek nacitani Ne Ano
Tabulka 3 - Rozdily licenci - rozvijeni

5.74 Grafika

Funkce Unity Unity Pro

"Podpora aD textur  Ne | Amo

Stinovani v redlném Case Ne Ano

HDR, mapovani tént Ne Ano

Svételné sondy Ne Ano

Mapovani svétla s globalni iluminaci a svételnou oblasti | Ne Ano

Statické davkovani Ne Ano

Efekt renderovani na texturu Ne Ano

Grafické efekty na celou obrazovku Ne Ano

Absorbovani vybéru Ne Ano

Odlozeny rendering Ne Ano

Ptistup k bufferovani podle Sablony Ne Ano

Skinovani GPU Ne Ano
Tabulka 4 - Rozdily licenci — grafika

5.7.5 Kod

Funkce Unity Unity Pro

Navmesh — dynamické ptekazky a priority Ne Ano
Ptirozena podpora kédovych plugini Ne Ano
Tabulka 5 - Rozdily licenci — kod
5.7.6 Editor
Funkce Unity Unity Pro
1

Profilovani GPU Ne Ano

Ptistup skriptu k objektim Ne Ano

Tmavy vzhled Ne Ano

Tabulka 6 - Rozdily licenci — editor
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5.8 Komunita

Komunita kolem softwaru Unity ma okolo 2 milioni registrovanych uzivatela (vyvojaita k datu 11. 1.
2014). Pro vyvojafe bylo zalozeno Asset store. Asset store je obchod s modely, materialy, texturami,
casticovymi systémy, hudbou, zvuky, navody, projekty, skripty a riznymi bali¢ky s uvedenymi polozkami.
Tyto objekty jsou od vyvojait pro vyvojare.

5.9 Skriptovani v Unity

Skriptovani v hernim enginu je velice podstatnym krokem vyvoje pocitacové hry. Bez skriptovani by
hra neméla zédnou logiku, ovlddani ani fyziku. Jelikoz se vyvoj hry zabyva uz od prvotni faze objekty,
interaktivnimi prvky, tlacitky, animacemi a podobnymi efekty, jsou pouzivany objektové orientované
skriptovaci jazyky. NejpouzivanéjSim jazykem pro ucel vyvoje hry je objektové orientovany skriptovaci
jazyk JavaScript. Druhym nejrozsSifenéjSim nastrojem pro skriptovani hry je objektové orientovany
programovaci jazyk C#. Tieti moznosti jak na hru pfenést logiku je objektovym jazykem Boo. Nejvice
pouzivané jazyky jsou ale JavaScript a C#.

5.9.1 JavaScript

JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk pouZivany zejména pro interaktivni
ucely. Interaktivnimi ucely se mysli tlacitka, pole pro webové stranky, kde miize byt JavaScript zatazen
ptimo do HTML kodu. Skript zacne bézet az po staZeni uzivatelem praveé na jeho strané€ na rozdil od php,
které bézi na stran¢ serveru jesté pied stahnutim. Java je oznacenim pouze z obchodnich duvodu, s jazyk
JavaScript spojuje sJavou pouze podobna syntaxe skriptu. V roce 1997 byl JavaScript normalizovan
spolecnosti ECMA, tato normalizovana verze se nazyva ECMAScript, k kterého vychazi naptiklad také
ActionScript, ktery je mozné pouzit pti skriptovani ve flashi. V roce 1998 byl standardizovan normou ISO.

Ukazkova funkce ve skriptovacim jazyku JavaScript
<script type="text/javascript">

document.write ("Hello World!™)

</ script>

Skript na obrazovku vytiskne heslo ,,Hello World!*.

592 3.72C#

C# je vysokouroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk zalozen firmou Microsoft na
jazycich C++ a Java. Programovaci jazyk C# je mozné vyuzit k tvorbé webovych sluzeb, formulatovych
aplikaci, k tvorbé databazovych programii nebo webovych aplikaci. Stejn¢ jako JavaScript je jazyk C#
standardizovan normami EMCA a ISO.

Ukazkova funkce v programovacim jazyce C#

public class Hellol
{

public static void Main ()

{
System.Console.WritelLine ("Hello World!™);

}
}

Skript na obrazovku vytiskne stejné jako u piedchozi ukéazky heslo ,,Hello World!*.
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6 Technicka dokumentace

6.1 Model automobilu

Tématem pro vyvoj pocitacové didaktické hry bylo zvoleno téma autoskola. Pocatecni fazi vyvoje
hry byla tvorba navrhti a blokovych schémat jak by hra méla vypadat, a co by méla obsahovat. Po fazi
navrhovani byl vyvoj soustfedén na realizaci dle nadvrhti a blokovych schémat. Prvnim objektem realizace
byla tvorba 3D modelu automobilu, jako hlavniho herniho prvku, ktery je ve hie pouzivan. Model 3D
automobilu byl na vyvoj €asov¢ narocny, jelikoz se jednalo o modelovani podle blueprintu.

Blueprint je pfedloha pochopitelnd jako jednoduchy obrazek s hlavnimi obrysy auta. K modelovani
automobilu podle blueprintu jsou zapotiebi celkem 4 ptedlohy, a to z boku, shora, zepiedu a zezadu. Princip
modelovani spociva v tvorbé polygond, a nasledném pozicovani jejich bodi piesné podle predlohy. Pii
modelovani pomoci blueprintu je tieba dbat na presnost uz v pocatecnich fazich, to znamena, ze blueprinty
je nutné mit presné rozmisténé tak, aby na sebe navazovaly ve vSech pohledech modelovéani. Neptesnost v
tomto kroku by byla zdrojem dal$ich, dulezitych nepiesnosti v modelovani.
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Obréazek 7 - pfedloha — blueprint (carblueprints.info)

Vyse uvedeny blueprint bylo nutné rozdélit na jednotlivé pohledy, ty byly exportovany jako obrazkoveé
soubory, a dale pouzity jako materialy pro pomocné roviny pii modelovani.
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Obrazek 8 - tvorba kapoty podle blueprintu

Na snimku obrazovky je uzivatelské rozhrani 3D grafického programu Cinema4D, v kterém byly modely
pro vyvoj hry vytvafeny. V tomto uzivatelském rozhrani se nachazi 4 pohledy na 3D objekt. Levy horni
pohled je 3D pohled, pravy horni pohled je pohled shora, levy spodni pohled je pohled z boku a pravy
spodni pohled je pohled zeptedu. Modelovani tedy spocivd v posouvani bodl polygonti (Seda plocha ¢ast),
pokud uzivatel pohne s bodem naptiklad s bodem v pohledu ze pfedu, je tato zména pozice vidét ve vSech
ostatnich pohledech. Takto se pozicuji vSechny body polygonu, dokud nesedi ptesné na blueprintu ve vSech
pohledech.

Obrazek 9 - maska, kapota, svétla, blatniky

Na tomto snimku obrazovky je ukazka jiz hotové kapoty, masky, svétel a pfednich blatnikii. Vzdy byla
tvofena pouze polovina soucdasti, druha polovina byla symetricky zrcadlena pomoci nastroje symetrie. Na
soucasti byla aplikovana funkce Phong vyhlazeni. Tato funkce zajiStuje hladkost vymodelovaného objektu.
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Obrazek 10 - maska, kapota, svétla, blatniky

Na tomto snimku je ukazka detailné¢ propracovanych svétel, které byly vytvofeny valci, polokoulemi,
koulemi z primitiv. Déle jsou na vSech objektech aplikovany materialy.

Tao tl COEE v ESEER

REEEEEEN

BEECE B

Obrazek 11 - pfedni naraznik

Na tomto snimku obrazovky je jiz hotovy pfedni naraznik vcéetné list a podloZkou pod statni poznavaci
znacku. Naraznik byl tvoifen stejné jako pfedchozi objekty polygonem, a naslednou symetrii na zrcadlovou
stranu. Bylo zde pouzito rovnéz vyhlazeni Phong a materidl bilé barvy. Spodni vyiez narazniku byl vytvofen
pomoci booleanovské operace, ktera odecitd navzajem protinajici objekty. Pro odecteni byl vytvofen kvadr
se zakulacenymi hranami. LiSty byly vytvofeny pomoci zaobleného, ohnutého kvadru podle jiz vytvofeného
narazniku, liSta byla nejprve vytvofena jedna, a poté pienesena symetrii na zrcadlovou druhou stranu.
Podlozka poznavaci znacky byla vytvotena z kvadru, na kterém je dalsi soucast, rovina, ktera pfedstavuje jiz
vlastni poznéavaci znacku.
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Obréazek 12 - model ocelovych kol

Obrazek 13 - model ocelovych kol

DalSim krokem pfi modelovani byla kola. Model kol byl inspirovan béZné pouzivanymi ocelovymi koly na
redlnych vozidlech. Kola byly vytvofeny nakreslenim profilu poloviny kola, To znamend jako by se kolo
roztizlo naptl pies Sirsi kruhovou ¢ast a z té Casti byla odfiznuta dalsi polovina. Tento profil byl pomoci
funkce rotace rotovan o 360 stupnii tak, ze vzniklo kolo bez otvort. Otvory byly vytvofeny z valca, které
byly shromézdény do pole. Toto pole bylo déale odecteno od tvaru kola pies booleanovskou operaci tak, ze
vznikly otvory. Tyto funkce byly na kolo pouzity celkem 3 krat, a to pro stftedovy otvor a otvory na Srouby.
Pneumatika je tvofena primitivem anuloid. Toto primitivum bylo pfizpiisobeno tak, aby bylo podstatné
hranatéjsi nez po vlozeni do modelu. Anuloid byl dale upraven pro rozméry kola. Celé kola byla symetricky
zrcadlena, a duplikovéna i pro zadni népravu.
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Obrazek 14 - dvere, stfecha

Na tomto snimku obrazovky jsou jiz hotové dvere, stiecha a zrcatka s podvozkem. Zrcatka byla tvofena
dvémi zaoblenymi krychlemi, jedna jako drzak zrcatka, druhd jako vlastni zrcatko. DalSim pouZitym
primitivem byl podvozek, ktery je vytvarovany z roviny. Dvefe a stfecha byly tvofeny polygony podle
blueprintu presné tak, jak tomu bylo v predchozich krokach.
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Obrazek 15 - model vozidla

Na tomto snimku obrazovky je témét hotovy 3D model pro hru. Na skla byla pouzita primitiva
rovina s ¢ernym lesklym materidlem. Zadni blatnik, naraznik a paté dvete byly tvofeny polygony a
naslednym symetrickym zrcadlenim na druhou stranu. Zadni svétla jsou z upravené zaoblené krychle.

Obréazek 16 - hotovy model vozidla autoskoly

Na tomto snimku je jiz hotovy model automobilu i s pouzitymi materidly a ozna¢enim autoskoly na stteSe.
Oznaceni je tvofeno z primitiva kapsle o tfech segmentech po obvodu. Na tento dil byl aplikovan napis
autoskola vytvoteny v grafickém programu Adobe Photoshop CS6.

6.2 Okolni prostredi

Pro okolni prostfedi bylo vytvofeno dohromady 6 druht domt. Jednd se o Ctyfi druhy modelt
rodinnych domt a dva druhy panelovych domt. Domy byly tvofeny z primitiv (krychle) s jednoduchymi
okny.
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Obrazek 17 - model panelového domu

Terén byl vytvoifen v editoru terénu piimo v enginu Unity. Pro tvarovani terénu se pouziva Stétec
S ptisluSnymi nastroji (zvySeni, sniZeni, kresleni textury...). Mapa hry byla rozdélena na dvé ¢asti, a to
meéstskou a vesnickou. Zazemi autoskoly se nachdzi mezi témito ¢astmi, ptiblizné uprostied mapy.

Obrazek 18 - méstska ¢ast mapy
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Obrazek 19 - vesnicka ¢ast mapy

Obréazek 20 - kompletni mapa hry

Na tomto snimku obrazovky je kompletni mapa simuldtoru autosSkoly. V horni ¢asti se nachazi
méstska ¢ast s panelovym sidlistém, ve spodni ¢asti je vesnicka ¢ast s piskovym koupalistém a parkoviStém.
Uprostied se nachazi budova autoSkoly.

6.3 Pohled hrace

Pohled hréce je staticky, kamera je naprogramovana tak, ze v zavislosti na rychlosti se vzdaluje od
jedouciho vozidla.Hra se mize pozastavit stisknutim tlacitka P (navraceni do hry také P) nebo pfesmérovani
do menu (tlacitko ESC).
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Obrazek 21 - pohled hrace ve hre

6.4 Optimalizace hry

Aby hra neméla piili§ velkou odezvu a nepozastavovala se, byla pouZita mlha. Ma hned vice vyhod, tou
nejhlavnéjsi je, Zze diky mlze nemusi hra vykreslovat objekty které jsou vzdaleny, tyto objekty se objevi az
kdyZ je k nim hra¢ blize. DalSi vyhodou je estetika, mlha dodava lepsi a redln&j$i vzhled. Misto stinil
redlného Casu zde byly pouzity zapecené stiny, coz zajisti nenutnost vykreslovani pod rdznymi thly
pohledu. Tim i j usetiena pamét’ a stiny jsou statické.
o —
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Obrazek 22 - ukazka mihy a vykreslovani

6.5 Skriptovani

Skripty se sklddaji dohromady z patnécti zdrojovych koda naskriptovanych objektoveé orientovanym
skriptovacim jazykem JavaScript. Hlavni skript Auto.js je skript pro fyziku a ovladani vozidla. Vozidlo se
V unity rozpohybuje vloZenim koliznich objektli na kola, pfifazenim proménnych a pouZzitim funkce pro
vytvofeni motoru. Aby vozidlo bylo stabilni, jsou pouzity funkce pro vyvazeni. Vozidlo se vyvazuje

Vv v

posouvanim tézist¢ v objektu v zavislosti na nastavené hmotnosti, ktera je v ptipadé projektu nastavena na 1
500 kg.
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var LPkolo : WheelCollider;

< var PPkolo : WheelCollider;

4 var LZkolo : WheelCollider;

< var PZkolo : WheelCollider;

6 var rychlost : float;
var maximalka : float = 100;

var otacky : float = 10

9[-l function Start (){

10 rigidbody.centerOfMass.y =

13[-l| function FixedUpdate () {

15 LZkolo.motorTorque = otacky * Input.GetAxis ("

2 PZkolo.motorTorque =
17 LPkolo.steerAngle =
18 PPkolo.steerAngle =

22 |-|]| function Update ()

23 {

24 rychlost = rigidbody.velocity.magnitude;

3 if (rychlost > 20){

26 LPkolo.steerAngle = 2 * Input.GetAxis ("Horizontal"™);
PPkolo.steerAngle = 2 * Input.GetAxis ("Horizontal"™);

29 if (Input.GetKeyDown ("p"))
3C {

31 if(Time.timeScale == 1.0
32 {
33 Time.timeScale 0.000001;

36 else({
Time.timeScale 1.8

. if (Input.GetKeyDown ("escape™))
41 {
42 Application.LoadLevel ("Rozhrani™).;

else{

Obrazek 23 - ukazka skriptu oviadani vozidla a fyziky

Nejpouzivangjsi funkei v projektu je OnTriggerEnter. Tato sleduje, zda se nachazi hra¢ v definované
zong. Tato funkce funguje tak, ze se prifadi kolizni objekt, ktery je neviditelny a jde projet (funkce is
Trigger). Pokud hra¢ projede, nebo se zastavi v této zon¢, ma vystup funkce logickou 1. Ve funkci je dale
skript co se stane v ptipadé logické 1 nebo logické 0. Logicka 0 je permanentné nastavena tak, ze pti bézné
Jizd€ hréci nic nezobrazuje. Pokud hra¢ do zony vjede, bude mu vytisknuta hlaska na displej v zavislosti, u
které znacky prave stoji. Touto funkei je realizovano také uZivatelské rozhrani. V ukazce skriptu je nejprve
definovani proménnych. Proménna najezd je Ciselna (logicka 0 nebo 1), k proménné collider se ptifazuje
kolizni objekt, ke kterému se skript vztahuje. Dale je skript pro vytisknuti textu ,,Dejte pfednost vozidlim na
hlavni silnici!. Tento skript je v podmince if, pro kterou jsou dalsi podminky v dolni Casti. Zde se zjistuje
funkci OnTriggerEnter a OnTriggerExit, zda se hra¢ nachazi v zoné. Pokud ano, vystup je true a hlaska se
vytiskne. Pokud ne, vystup je false a text se nezobrazuje (vychozi stav).
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var naj ezd : boolean;
var collider : BoxCollider;
—|| function CnGUI ()

E {
if (najezd)
{
GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 2
GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>Dejte
GUI.EndGroup():

3[=]| function OnTriggerEnter(col : Collider)

18 [=]| function OnTriggerExit (col : Collider)
{
najezd = false;

Obrazek 24 - ukazka funkce

6.6 Herniscény

Cely projekt se sklada z péti scén (scéna = zakladni jednotka projektu, projekt se sklada ze scén).
Hned po zapnuti je spusténa scéna Logo. Ve scéné Logo se zobrazi logo herniho simuldtoru, a ptes funkci
Application.LoadLevel (“Rozhrani®); se automaticky nacte uzivatelské rozhrani - herni menu. Déle scény
Jizda2 (vlastni hra), Instrukce (navod na ovladani hry) a Zakonceni (logo skoly s automatickym odkazem
pro ukonceni hry).

6.7 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani se sklad4 z mistnosti, prostorového textu, ktery je mozné rozboftit a ze tii vjezdi
(Nova hra, Instrukce, Konec). Vjezdy jsou tvofeny funkcemi OnTriggerEnter. Pokud hra¢ vjede do brany,
vykona se funkce podle vjezdu do kterého vjel. Pokud hra¢ vjede do brany Nova hra, bude pfesmérovan pies
funkci Application.LoadLevel (“Jizda2*),; do scény, kde je piimo hra. Pokud hra¢ vjede do brany Instrukce,
bude pifesmérovan opét pies funkci Application.LoadLevel (“Instrukce); do témér stejné scény, kde jsou
napsana tlacitka pro ovladani hry. V této scéné lze opét vybrat branu dle vybéru. Posledni moznosti je brana
Konec, ke které je ptipojena funkce Application.LoadLevel (“Zakonceni®);. Hra¢ bude po najeti do zony
pfesmérovan piiblizné na sekundu na logo Skoly, poté se hra zcela vypne pomoci funkce Application.Quit
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Obrazek 25 - ukazka uzivatelského rozhrani
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7 Uzivatelska dokumentace

7.1 Popis

Hra neobsahuje instalator. Sta¢i spustit spoustéci soubor hry. Po spusténi se objevi okno pro nastaveni
rozliSeni obrazovky a kvalita hry. Pfi potvrzeni bude uzivatel pfesmérovan pies herni logo do uzivatelského
rozhrani.

V uzivatelském rozhrani (herni menu) se uzivatel pohybuje bud’ pomoci Sipek, nebo klaves W, A, S,
D (W — dopfedu, A — doleva, S — brzda/dozadu, D - doprava). Za uvitacim textem se nachazeji brany —
vstupy do dalSich moznosti.

Pokud uzivatel vjede do brany Nova hra, bude pfesmérovan do hry, kde se miize opét pohybovat
Sipkami nebo W, A, S, D. Pauza se vyvola tlac¢itkem P a odvola opét stisknutim P. Pokud bude chtit hrac¢
odejit ze hry, stiskne tlac¢itko ESC. Hra funguje na principu volné jizdy. Uzivatel se tedy miize pohybovat
kdekoliv po mést¢, ale bude upozornovan na dopravni znacky, a jak se ma chovat.

Pokud uzivatel vjede do brany Instrukce, bude pfesmérovan do scény, kde jsou vypsany tlacitka a
jejich funkce — ovladani hry.

Hra se ukon¢i vjezdem do brany Konec.

7.2 Ovladani

Tlacitko Akce

W Pohyb dopiedu

IS Brzda, Pohyb dozadu
«—, A Zataceni vlevo

—, D Zataceni vpravo

P Pauza, konec pazy
ESC Herni menu

Tabulka 7 — ovladani hry
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8 Zavér

V tomto projektu dlouhodobé maturitni prace bylo tématem vytvoteni didaktické pocitacové hry v platformée
Unity3D. Cely proces od pocatecnich fazi Sel témét podle planii. Komplikace nastaly pfi tvorbé 3D modelu
automobilu. Po importovani do vyvojového prostiedi Unity bylo skrze tento objekt vidét, jakoby soucast
vibec neexistovala. Tento problém byl vyieSen ve spolupraci s panem Mgr. Janem Vrzalem. Problém
spocival ve Spatné otoCenych normalech polygont, které model tvorily. Hra je didakticka, zaméfena na
nauceni dopravnich situaci na kfizovatkach bez semafori, s hlavnimi a vedlejSimi silnicemi. Styl hry
spociva ve volné jizdé, pii které je hra¢ upozornovan na pravidla silnicniho provozu na kiizovatkach.
V budoucnosti by hra mohla byt rozsifena o nové funkce, zejména o testovaci funkce hrace. Tyto funkce by
nahradily doposud existujici informacni funkce u kfizovatek a byly by nahrazeny funkcemi s otestovanim
zkusenosti (napt. Co je to za znacku?).
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Priloha 1 — nahled plakatu projektu
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O W

3o

—|| #pragma strict
var LPkolo : WheelCollider;

var PPkolo : WheelCollider;

var LZkolo : WheelCollider;

var PZkolo : WheelCollider;

var rychlost : float;

var maximalka : float = 100;
var otacky : float = 10;
function Start () {
rigidbody.centexrOfMass.y = 0.5;

~J N bW N

0 W0 o
|

i2 }

13|=|]| function FixedUpdate () {

15 LZkolo.motorTorque = otacky * Input.GetAxis("Vertical"™):
16 PZkolo.motorTorque = otacky * Input.GetAxis("Vertical"):;
17 LPkolo.steerAngle = 25 * Input.GetAxis ("Horizontal"™):

18 PPkolo.steerAngle = 25 * Input.GetAxis ("Horizontal"):;

9 }

2 |=l| function Update ()

3 {

4 rychlost = rigidbody.velocity.magnitude;

5 if (rychlost > 20){

& LPkolo.steerAngle = 2 * Input.GetAxis ("Horizontal"):;

-J

PPkolo.steerAngle = 2 * Input.GetAxis("Horizontal"™):;

W W WWwWwWWwWwNNNNNN NN NN NN

8 }

2 | |if (Input.GetKeyDown ("p"))

0 {

i if (Time.timeScale == 1.0)

2 {

3 Time.timeScale = 0.000001;

4 }

& else{

F Time.timeScale = 1.0;

8 }

9 }

0 if (Input.GetKeyDown ("escape™))
41 {

42 Application.LoadLevel ("Rozhrani™);
43 }
44 else{
45 }

46 }

Priloha 2 — skript fyziky a ovladani vozidla

fpragma strict

var najezd : boolean;

var collider : BoxCollider;

function OnGUI ()

{

if (najezd)

{

GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150));
GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>Jste na udelové komunikaci\ndejte pFednost vozidltm\nna hlavni silnici</size></coloxr>");
GUI.EndGroup():

}

}

function OnTriggerEnter(col : Collider)

{

najezd = true;

}

function OnTriggerExit (col : Collider)
{
najezd = false;

}

PFiloha 3 — skript pro upozornéni na vyjezd z uéelové komunikace
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—|| #pragma st

ct
"
ct

W N

—|| function Start () {

o

}

-J o n
|

—| function Update () {
}

w

Priloha 4 — skript pro odkézéani do scény ,Rozhrani*

Application.LoadLevel ("Rozhrani");

1 b W R

) 0 W

#pragma strict

var najezd : boolean;

var collider : BoxCollider;

function OnGUI ()

{

if (najezd)

{

GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150));
GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>Dejte p¥ednost vozidlim
GUI.EndGroup() ;

}

}

function OnTriggerEnter(col : Collider)

{

najezd = true;

}

function OnTriggerExit (col : Collider)
{

najezd = false;

}

PFiloha 5 — skript pro dodrZeni pfednosti na vedlejsi silnici

cil</size></colox>");
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#pragma strict
var najezd : boolean;

var collider : BoxCollider:;

function OnGUI ()

{

if (najezd)

{

GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150)):;

GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>STOP!\nDavate p¥ednost v3em na hlavni silnici!</size></coloxr>"):
GUI.EndGroup():

}

}

function OnTriggerEnter(col : Collider)

{

najezd = true;

}

function OnTriggerExit (col : Collider)
{

najezd = false;

}

PFiloha 6 — skript pro upozornéni na znacku stop

var auto : Transform;

var VzdalenostKamery : float = 6.4;
var VyskaKamery : float = 1.4;

var priblizeni : flcat = 0.5;

var VychoziPohled : float = &0;
private var rotationVector : Vector3;

Foragma sStrict

var kamerka : Transform;
—|| function Start () {
}
//1f (auto.rychlost2<-100){

£
//kamerka.y +180;

function LateUpdate () {

}

function FixedUpdate () {

var localVilocity = auto.InverseTransformDirection (auto.rigidbody.velocity):
if (localVilocity.z<-0.1){

rotationVector.y = auto.eulerAngles.y + 180;

}

else {

rotationVector.y = auto.eulerAngles.y;

}

var zrychleni = auto.rigidbody.velocity.magnitude;
camera.fieldOfView = VychoziPohled + zrychleni*priblizeni;
}

Priloha 7 — skript pro pohyb kamery v zavislosti na voze

fFpragma strict
—|| function OnTriggerEnter ()
{
Application.Quit():
}

W N

1

Pfiloha 8 — skript pro ukonceni hry
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1 fpragma st C
2 var najezd : boolean;
3 var collider : BoxCollider;

4[-]| function OnGUI ()
5 {

3 if (najezd)

7 {

8 GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150));
] GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>Jste na hlavni si
i0 GUI.EndGroup():

11 }

i2 }

13[-]| function OnTriggerEnter (col : Collider)

'3

najezd = true;

16 }

i.\nMate p¥ednost.</size></color>");

g [=]| function OnTriggerExit (col : Collider)
i9 {

20 najezd = false;

21 }

Pfiloha 9 — skript pro upozornéni hlavni silnice

1 #pragma strict
2 |var najezd : boolean;
3 var collider : BoxCollider:;

4 =]l function OnGUI ()
5|[€

8 if (najezd)
7|4

8 GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150)):
] GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>Zde dejte pF¥ednost vozidldm\n;
i0 GUI.EndGroup():
11 }
1 }
function OnTriggerEnter(col : Collider)
4|1
15 najezd = true;

}

18 [-]| function OnTriggerExit (col : Collider)
1 {

20 najezd = false;

21 |}

Priloha 10 — skript pro upozornéni pfednosti z pravé strany

1 |#pragma strict
2 var najezd : boolean;
3 var collider : BoxCollider;
4 [-]| function OnGUI ()
{
if (najezd)
{
GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150)):
GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>Slep& ulicka, \nna konci to otoéte</size></coloxr>"):
GUI.EndGroup():
}
}
—|| function OnTriggerEnter(col : Collider)
{
najezd = true;

i6 }

™

» O W

function OnTriggerExit (col : Collider)

ig {
20 najezd = false;
21 }

Priloha 11 — skript pro upozornéni na slepou ulici
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fFpragma strict
var najezd : boolean;

var collider : BoxCollider:;

function OnGUI ()
{

if (najezd)

{

GUI.BeginGroup (Rect (Screen.width/2, Screen.height/2-170, 200, 150)):

GUI.Label (Rect (0,0,200,150), "<color=yellow><size=20>P¥ikézany smér jizdy\nvpravo, ihned odbodte</size></color>");

GUI.EndGroup():
}
}

function OnTriggerEnter (col : Collider)

{
najezd = true;
}

function OnTriggerExit(col : Collider)

{
najezd = false;

}

Priloha 12 — skript pro upozornéni na prikédzany smér doprava

W N

159

[ Y SV O I B

W N

o

n

#Fpragma strict

—|| function OnTriggerEnter ()
{
Application.LoadLevel ("Jizda2"):
}

Priloha 13 — skript pro spusténi scény Jizda2

fpragma strict
function OnTriggerEnter ()
{

Application.LoadLevel ("Instrukce"):

}

Priloha 14 — skript pro spusténi scény ,Instrukce”

fpragma strict

function OnTriggerEnter ()
{
Application.LoadLevel ("Zakonceni"
}

Priloha 15 — skript pro spusténi scény ,Zakonceni”

W N
"
'
)
fu
Q
&
u
1]
ct
)¢
)
t

—|| function Start () {

o

1oy n

—| function Update () {
Application.Quit():
}
if (Input.GetKeyDown ("escape"))
{
Application.Quit():
}

=k |
w N 10 o

Priloha 16 — skript scény ,,Zakonceni*
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