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Cil prace:
e \/ytvoreni 2D postavy pro platformovou hru

Nastaveni kosti a koncetin postavy (a pfislusné vztahy)

Vytvoreni 3 animaci —idle, béh a skok

Vytvoreni skriptu pro 2D ovladani postavy

Vytvoreni skriptu pro zménu stavu postavy

Pouzity software:

e Inkscape (vektorova grafika)

e Adobe lllustrator (alternativa k Inkscape)

e Unity (tvorba hry)

e Visual Studio Code (programovani skriptd — C#)




Vytvoreni postavy

Prvnim krokem je vytvoreni vSech ¢asti postavy
Postava se sklada z hlavy, trupu, rukou a nohou
Koncetiny jsou vytvoreny tak, aby s nimi bylo pozdéji mozné

plynule pohybovat pfi animaci

Musime také brat v potaz fakt, Zze pracujeme s 2D

prostfedim, takze postava musi byt spravné nasmeérovana
Jednotlivé ¢asti téla pfi exportu vybereme samostatné
(abychom poté mohli ve Sprite editoru nastavit kosti,
koncetiny a jejich vzajemné vztahy)

Vytvoreni kosti postavy

Po importovani PNG obrazku postavy je zapotiebi vytvorit
kosti a pfidat k nim koncetiny

K nastaveni téchto vlastnosti vyuZijeme Sprite Editor,
ktery md mnoho uzite¢nych nastaveni

Nejdfive vytvofime zakladni kosti (defacto pater), pomoci
kterych budeme vytvaret vztahy na dalSi ¢asti téla

Poté navazeme vztah na hlavu, ruce a nohy pomoci
relacnich spoju

Po vytvoreni vSech vztahl pouZijeme nastaveni Auto
Weights, které automaticky rozprostre vahu postavy




Animace postavy

Po vytvoreni kostry a nastaveni vahy postavy se
pfesuneme na animace

Unity ma sv(j vlastni Animator, pomoci kterého
vytvorime 3 animace

Prvni je animace pro necinny stav postavy (idle)
Druhd je animace pro béh postavy

Treti je animace pro skok postavy

Po vytvoreni animace prejdeme do vztahového
editoru, kde nastavime podminky prechodli mezi
animacemi

Programovani skriptli postavy

Po vytvoreni animaci ndm zbyva vytvoreni skriptl pro postavu

Nejdrive napiSeme skript, ktery zajisti spravny pohyb postavy ve 2D prostredi

Zde napriklad kontrolujeme, zda postava stoji na zemi nebo jestli napriklad stoji
Druhy skript je pro kontrolu stavu postavy, protoze musime sledovat nékolik hodnot
Pokud se napfiklad postava objevi na urovni Y > -10, tak to znamena okamzitou smrt
Dale také monitorujeme zménu zdravi (healing/damage)
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s("Horizontal");
myRigidbody.velocity = new Vector2(h * moveSpeed, myRigidbody.velocity.y);

~

if(myRigidbody.velocity.x > © && transform.eulerAngles.y == 180

transform.rotation = Quaternion.Euler(@, @, @);

myRigidbody.velocity.x < © && transform.eulerAngles.y == @

o

transform.rotation = Quaternion.Euler(®, 180, ©);




