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1 ZARAZENI PROGRAMU STENCYL

Uvop

Bakalafska prace se zabyvd programem Stencyl, jeho zakladnimi funkcemi
a pouzitim. Toto téma jsem si vybral hlavné z toho dlvodu, Ze v dnesni dobé se rozviji
informacni technologie velice rychlym tempem. Elektronika nds obklopuje vice a vice.
Pokud chceme, aby fungovala tak, jak md, neobejdeme se bez programovani. Proto je
dllezité, aby se zaklady algoritmizace ucily déti v co nejutlejsSim véku. Pokud se ale pred
Skoldky nékdo zmini o programovani, vétSinou si predstavi pod timto pojmem psani
dlouhych kédd. Nelze se divit, Ze se o takovéto véci zajima pouze mala c¢ast student(ll. Se
spravnym pristupem ale mlZeme zjistit, Ze ne kazdé programovani znamend psani kédu
a ladéni syntaxe. Na zakladnich Skolach se jiz vyucuji zaklady programovani napfiklad
v programu Scratch. Tento program se stal oblibenym pro ty, ktefi s programovanim
nemaji zkuSenosti, je jednodussi na pochopeni a ma uZivatelsky pfijemnéjsi prostredi.
Proto zacaly vznikat dalSi programovaci jazyky jemu podobné, pravé jako napfiklad

Stencyl.

Smartphone je pro dnesni mladez jiz témér samozrejmosti, nedovedli by si Zivot bez
chytrého telefonu predstavit. Pokud si chce nékdo vytvofit vlastni aplikaci, a Ze
takovychto lidi pribyva, je program Stencyl idealni volbou. MiZe se jednat o aplikaci
s vyukovym charakterem, na procviéeni aktivity mozku ¢i jednoduse o hru pro zabavu.
Stejné tak, pokud chcete zacit s programovanim, je tento program velice Sikovny
a intuitivni. Internetové stranky programu nabizi nékolik kurz(, kterymi si muze cElovék
projit a nauci ho zaklady prace s nim. Pokud ma jiz uzivatel zkusenosti s programovanim,
prace vtomto programu by pro néj neméla byt pfilis slozita. Nevyhodou by pro nékoho

mohlo byt, Ze Stencyl neni pfistupny ceské jazykové verzi.
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1 ZARAZENI PROGRAMU STENCYL

1.1 Co STENCYL PREDSTAVUJE

Program Stencyl je vyvojové prostiedi, které umoznuje vytvaret aplikace nejen pro
pocitace a web, ale i pro telefony ¢i tablety. Vyhodou je, Ze je mozné si zvolit rozlisSeni pro
kazdou nové vytvarenou aplikaci a tim se lze ptizplUsobit jednotlivym zatizenim. Stencyl je
podobné jako Scratch vizudlni programovaci jazyk. Nejedna se tedy o klasicky
programovaci jazyk, ve kterém tvofime program psanim kédu, ale nabizi sestrojeni
programu skladanim blok( s preddefinovanymi prikazy bez nutnosti psat jediny radek.
Tvorba je tedy podobnda jako pfi programovani v klasickém vyvojovém prostiedi, ale
mame ulehéenou praci vtom, Ze neni tfeba kontrolovat syntaxi. UZivatelé, ktefi nékdy
zkouseli napsat pocitacovou hru pomoci jazyku, jako je ActionScript od Adobe nebo
Objective-C od Apple, dobfe védi, jak tézké je zajistit, aby kazda zavorka, stfednik nebo
jiny specidlni symbol byl na sprdvném misté. Tento problém je se Stencylem minulosti.
ZpUsob programovani spociva v presouvani a skladani pripravenych blokd, které do sebe
zapadaji a tvori tak télo programu. Do vytvarené aplikace mlze tvlrce vkladat vlastni
obrazky ¢i zvuky. Tento program je v zakladni verzi k dispozici zdarma a tato zakladni
verze nam dovoluje publikovat vytvorenou aplikaci ve formatu swf, HTML5 (v soucasnosti
v experimentdlni fazi) ¢i pfimo do Chrome Web Store. Verze Pro, kterd je placen3,
umoznuje exportovat vytvorenou aplikaci bud pro desktopové (podporuje Windows,

Linux a OS X) nebo mobilni vyuziti (podporuje Android, iOS a Xcode project).

Stencyl tedy neni vyvojova platforma jako napfiklad program Eclipse, kde se
programuje pomoci zadavani kodu a psani jednotlivych prikaz(, ale ani profesionalni herni
engine jako napftiklad Unity, ktery umoziuje vytvareni sloZitych 3D situaci a hernich scén.
Program Stencyl je néco mezi témito dvéma. Je to software uréeny pro vytvareni a rozvoj
videoher ¢i interaktivnich aplikaci. M3 jiz preddefinované nékteré ¢asto pouzivané funkce,
jako fyzika — tedy chovani predméti v rdmci gravitace nebo detekce kolizi. Poskytuje nam
jednodussi vytvoreni Zzddaného projektu. Je tedy uZivatelsky privétivéjsi a umozniuje ndam

rychlejsi vytvoreni funkci, které se ¢asto pouzivaiji.
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1.2 VYUZITI PROGRAMU STENCYL

Jedna se o prehledny software, ktery je plny intuitivnich nastroju a velmi usnadnuje
a urychluje samotny proces vyvoje. Tvoreni programu je mozné pomoci skladani blok
a vysledek je brzy vidét. Pfi zaCatcich programovani to oceni hlavné mladsi uZivatelé,
ponévadZz mnozi z nich si feknou uz pfi vysloveni slova ,programovani“, Zze to je néco, co
nezvladnou. Oceni to také vyucujici, ktefi mohou snadno ukazat funkci podminek a cykld
na nékolika malo blocich bez nutnosti zabyvat se syntaxi. Diky tomu je idealni pro vyukové
ucely a déd se vyuZit vmnoha rlaznych projektech véetné simulaci, ¢i pro tvorbu
animovanych pribéhl. Konkrétni ukdzky a moZnosti pouZiti jsou nastinény v praktické
Casti prace. Diky moznosti vytvoreni spoustéciho souboru pro rlizné platformy se stava
jednodussi i rozsifeni mezi uzivatele po celém svété, pouzivajici riznd zafizeni. Nemusi se
tedy vytvaret napriklad stejna aplikace zvlast pro systém Android a systém iOS, protoze
Stencyl je vyvijen tak, aby zvladl vytvoreni spoustéciho souboru pro oba systémy, a to za

pouziti stejného kodu.

Vyvojové prostredi Stencyl mizZe byt nainstalovano na operacni systém Microsoft
Windows (XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8 a Windows 10), Mac OS X, Linux.
Na téchto systémech muze byt taktéz hra spusténa. Cilovych platforem pro spusténi hry
vytvorené programem Stencyl je ale mnohem vice. Pro mobilni zafizeni Apple béZici na
iOS (verze 4.1 a vyssi) jsou to iPod touch, iPad, iPhone. Pro zafizeni béZici na systému
Android (2.2 a vyssi) jsou to veSkeré telefony a tablety. Dale také funguji na mnoha

prohlizecich podporujicich webovy standard HTMLS5.

1.3 ALTERNATIVY

Do stejné kategorie jako Stencyl bychom mohli zaradit také program Scratch, ktery
byl oficidlné vydan jiz v roce 2007 a na kterém se dnes uci programovat i zaci zakladnich
Skol. Vyhodou tohoto programu je, Ze se nemusi instalovat, pracuje se s nim online
vinternetovém prohlizeci. DalSimi alternativami podobného stylu programovani jsou
Gamesalad ¢i Construct 2, vyvinuty spole€nosti Scirra. Ve vSech téchto programech se
programuje prevazné systémem presouvani pripravenych blokd, ¢i nastavovanim hodnot,

namisto psani kédu na klavesnici.
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1.4 VYVOJOVE PROSTRED{ HAXE

Program Stencyl je vyvijen v jazyce Haxe, ktery se poprvé objevil v roce 2005. Haxe je
moderni multiplatformni programovaci jazyk. Tento jazyk muaze vytvaret aplikace
a zdrojovy kod pro mnoho rlGznych platforem z jedné kdédové bdaze. Obsahuje sadu
spole¢nych funkci, kterd je podporovdna na vSech platformach, jako napfiklad ciselné
datové typy, pole. Programovaci jazyk Haxe pouzivd Haxe kompilator a kéd napsany
v tomto jazyce mUlzZe byt kompilovany do kédu Java, C++, C#, PHP, Python, JavaScript
program(l, ActionScript 3 kédu atd. To umoZiiuje mimoradné efektivni vyvoj napftic
rGznymi platformami a v konecném dusledku Setfi ¢as a prostfedky. PouZivaji jej tisice
vyvojari po celém svété pfi vyvoji her, aplikaci, nastrojl a frameworkd. Ze znamych

spole¢nosti mGzeme uvést naptiklad Toyota, BBC, Hasbro ¢i Coca-Cola.(1)

Kdo je jiz obeznamen s C++, Java, PHP nebo jinymi objektové orientovanymi jazyky,
neni pro néj tézké se pracovat s programovacim jazykem Haxe. Byl specidlné navrZen tak,
aby se pfrizplsobil chovani rGznych platforem. Standardni knihovna Haxe obsahuje
spolecnou sadu vysoce testovanych APl (rozhrani mezi jednotlivymi programy), které
umoziuji spravné chovani vsech platforem. To zahrnuje datové struktury, matematiku
a datum, Sifrovani, serializaci, atd. Standardni knihovna Haxe obsahuje také specifické
API, které umoini pristup do dllezitych ¢asti moznosti platformy a da se jednoduse

rozsirit.
Nasledujici usek kédu v Haxe demonstruje vypsani textu Hello World (viz Obrazek 1):

class HelloWorld {
static public function main() {
trace("Hello World");

=
L

Obrazek 1 Usek kédu v Haxe (2)
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2.1 UVEDEN{
Program nemad dlouhou historii. Tento software byl poprvé predstaven v roce 2011,
konkrétné 31. kvétna. Byl plvodné nazvany StencylWorks, ale pozdéji byl zkrdcen na

pouhy Stencyl. Z poc¢atku fungoval na platformach Java, ActionScript 3, Objective-C a C++.

2.2 VERZE 3.0

Od verze 3.0, kterd vySla 21. unora roku 2014, funguje na multiplatformnim
programovacim jazyce Haxe. V této verzi probéhlo jesté nékolik malych uprav, jako
napriklad pridani tlacitka Create New Game dialog (Vytvofit nové dialogové okno), které
uzZivatele pfesméruje na stranku Sample Games (ukazkové hry), nez byla nahrazena verzi
3.1. Vtéto verzi bylo opraveno zpoidéné prehravani zvuku v nékterych zafizenich
Android, pfibyl napfiklad Bitmap Font Editor, kresleni actors v ramci vrstev a mnoho
dalSich dprav. K nim doslo v kvétnu 2014. V prosinci téhoz roku doslo k vydani verze 3.2.
V ni doslo opét k nékolika vylepSenim. Bylo zkvalitnéno hlaseni o chybé (error), ale
dlleZitou véci byla kompatibilita s Javou 7/8 a také s iOS 8 a OS X Yosemite. Nasledovala
verze 3.3, kterd vysla v bfeznu 2015. Hlavni polozkou zde byla podpora 64-bitové verze
pro iOS. V Design Mode byl zvySen vykon a pfidano mnoho oprav. Tato verze byla jesté
upravena v ¢ervnu 2015, kde bylo navrhnuto feseni pro nékteré Mac a Windows systémy,
pro které byl program Stencyl nepouzitelny. To byla verze 3.3.1. a dale byl program
upravovan od cervence do zafi 2015 na verzi 3.3.2. Tato verze pridava experimentalni
podporu pro HTMLS5, ktera snizuje herni dobu testovani az o 66%. V fijnu roku 2015 je

spusténa testovaci verze 3.4.0, ktera pfinasi opét nékolik oprav.
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3 PoOPIS PROSTREDi PROGRAMU STENCYL

3.1 UVEDENI DO PROGRAMU
Nejnovéjsi verzi programu lze jednoduse stahnout do pocitace z domovské stranky

www.stencyl.com. Po nainstalovani a spusténi se nam zobrazi Uvodni obrazovka (viz

Obrazek 2) programovaciho prostredi Stencyl, které je defaultné v anglictiné.

= w i __F'lsh (Player) B

Settings Log Viewer stencylForge Stencylpedia Platform Test Game

My Games Create a New Game... Import Game...

Click here to create

View Games Folder per

Obrazek 2 Uvodni obrazovka
Jazyk Ize zménit na dal3ich 13 jazykd po kliknuti na File a nasledné Preferences. Cestinu
vSak program bohuZel nenabizi. Pro vytvareni her neni nutné byt registrovan, bez
prihlaseni vsak neni mozné pfrispivat do féra nebo vyuZivat moznosti StencylForge, ktery
nabizi mnoho uzite¢nych funkci. V zdkladnim menu existuje vlevém sloupci moznost
vybrat a otevfit jiz vytvorené projekty, pokud jiz néjaké mame, dale si mizeme stahnout
ukazkové hry pripravené vyvojari Stencylu a také se podivat na novinky ¢i socidlni sité,
blog a féorum. Vtomto prfipadé vidime jiz vytvofené projekty, které nemusi byt nutné
hrou, jsou vSak uloZzené pod slozkou Games, protoZe Stencyl je uréen prevainé pro

tvoreni her.

Pro vytvoreni nové hry klikneme intuitivné na Click here to create a new game. (viz

Obrazek 3)


http://www.stencyl.com/
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Obrazek 3 Vytvoreni nové hry
Zde se ndm nabidne moznost Blank Game, tedy prazdnda hra, nebo mlzeme vyzkouset
néktery Crash Course, coz jsou hry vytvorené vyvojari Stencylu. Ty je potfeba stdhnout
a nahrat do spravné slozky. PFfi vytvareni nové (prazdné) hry (obr. 4) nejprve zaddme
nazev, Sirku a vySku okna v pixelech. U ndzvu je nutné pouZit pouze pismena, Cislice

a mezernik. Rozliseni hry Ize béhem tvorby jesté ménit. Také nesmi byt pouzita diakritika.

Create a New Game... [>¢]

Game Based On: Blank Game (Step 2 of 2)

Basic Info

Only use letters, numbers and .

Screen Size

Width [Z0]
4+ Malking a mobile game?

Height L5

Gek Sample Games | Kits

Obrazek 4 Nova hra - zakladni informace

3.2 ZAKLADNI NABIDKA
Po vytvoreni nové hry se ndm nabidne Dashboard (viz Obrazek 5), zakladni nabidka.
Ta zahrnuje Resources — moznosti, které zahrnuji Actor Types, kam vkladame jednotlivé

herce (Actors). V Resources pak ddle najdeme Backgrounds, kam vkladame pozadi pro
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jednotlivé scény; Fonts, kde vytvarime rzné druhy pisma; Scenes, asi nejdulezitéjsi ¢ast
pro Upravu hraci plochy; Sounds, kam se vklada zvuk pro rGzné udalosti a Tilesets, pro
vytvoreni platformy. Dalsi ¢asti Dashboard je Logic (logika), ve které najdeme Actor
Behaviors a Scene Behaviors, kde se nastavuje chovani pro herce nebo pro scénu. Toto
chovani mizeme vytvofit samostatné jako uddalost nebo je moZné pouzit stazené. Velké
mnozstvi riznych chovani Ize jednoduse najit v obchodu StencylForge, ktery je zdarma, je
vsak nutny pfistup k internetu. V obchodé se hleda pomoci nabidky v levém sloupci, dale
pak podle nejnovéjsich, nejvic stahovanych, nejuziteénéjsich, nejlépe hodnocenych nebo
doporucéenych. Dalsi zplUsob je pomoci vyhledavani v pravém hornim rohu, kam zaddme
klicové slovo. Chovani pak mizeme poutzit vicekrat pro rdzné herce ¢i scény. Nakonec je
tady moznost Code, kterd umozni vyvojati vlozit klasicky psany kéd. Stencyl také nabizi
vlozit Resource Packs, neboli balicek moznosti, které jiz byly vytvoreny a Extensions, také
pfedem vytvorené rozsifeni hry naptiklad v podobé reklam.
¥ RESOURCES

"¢ actor Types
e

=¥ Eackgrounds
i
-

Til
¥ LOGIC

& Actor Beh

a Code
RESOURLCE PALCKS
EXTENSIONS

Obrazek 5 Dashboard

3.3 ZAKLADNI POJMY

JelikoZ pfi vytvareni kazdé hry se objevuji zakladni terminy, je vhodné je nejdfive
vysvétlit, nebot tyto terminy budou pouZivany i dale v textu. Jsou to: Actors — herci,
Players — hraci, Regions — regiony, oblasti, Tiles — dlazdice. MUzZeme si ale vytvofit dalsi
sami, napf. Enemies — nepratelé. U scény mame mozZnost ddle upravovat samoziejmé
samotnou scénu, dale Behavior — chovani; Events — udalosti, které tvorime skladanim

blokU a zadavani konstant; Physics — fyzické vlastnosti, gravitace; Properties — vlastnosti
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(napt. velikost v pixelech). U herci se muUZe navic upravovat kolizni ohraniceni, tedy
naptiklad polygon, ktery bude kopirovat tvar pfredmétu a vytvaret tak realistickou srazku.

Také v nastaveni fyziky je vice moznosti. Tyto pojmy budou vysvétleny podrobnéji dale.

10
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V této kapitole je obecné naznaceno, jak pracovat s programem Stencyl, jak pouZivat

jednotlivé komponenty a zakladni funkce k vytvoreni funkéni spustitelné hry.

Pokud mame vytvofen ndzev hry a zadanou Sifku s vySkou, mlieme pfistoupit
k samotnému vytvareni hry. Na zacatku je tfeba vytvofit scénu, abychom méli kam umistit
herce, dlazdice apod. Kliknutim v Dashboard na polozku Scenes se zobrazi hlaska: This
game contains no scenes. Click here to create one. V prekladu: Tato hra neobsahuje
zadné scény. Pro vytvoreni scény klikneme sem. To je jedna moznost jak vytvofit novou
scénu, druhou je kliknuti na zelené tlacitko Create new (Vytvofit novou) v pravé horni
Casti obrazovky. Po vybrani jedné z mozZnosti se nam ukaze nabidka, kam je stejné jako
u vytvareni nové hry nutné zadat nazev a velikost v pixelech nebo vtiles, coZ jsou
dlazdice, které se zde pouzivaji pro vytvareni terénu. Kazda dlazdice ma v zdkladu
nastavenou velikost na 32 x 32 pixelQ, tu Ize ale také libovolné ménit. Jako posledni zde
nastavime barvu pozadi, kterd nabizi tfi moznosti: jakoukoliv barvu z nabidky HSV, HSL,
RGB a CMYK; Zzadnou barvu nebo vertikalni prolinani dvou barev, které muze simulovat
napfiklad oblohu. Potvrdime tlacitkem Create. Nyni se nam otevielo okno s nové

vytvofenou scénou a moznostmi jeji Upravy (viz Animace €. 1 Vytvoreni scény).

4.1 AcTORTYPES
Nez se budeme naddle zabyvat Upravami scény, vratime se do Dashboard
a vytvorime si herce. Kliknutim na Actor Types se otevie slozka s herci. My ale zatim

zadného nemame, a tak klikneme na policko (viz Obrazek 6) a vytvotime si prvniho herce.

This game contains no Actor Types. Click here to create one.

Obrazek 6 Vytvoreni nového herce
Objevi se okénko Create New, kam zaddme nazev nového herce a potvrdime kliknutim na
tlacitko Create. Stencyl vytvofi nového herce a automaticky otevie kartu s jeho
nastavenim. Novy herec ale zatim neobsahuje zZadny obrazek, takZze musime néjaky pridat,
aby byl herec vidét. At chceme vytvorit animaci nebo pouze jeden obrazek, vse se vklada

do Animations. Nemdme Zadnou vytvorenou, a tak klikneme na Click here to add
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animation. Vytvofilo se nové pracovni prostfedi, kde mlzZeme animaci upravovat.
Animace se automaticky pojmenovala Animation 0. Pro vétSi poradek si ji mlzeme
prejmenovat podle funkce, kterou bude zastdvat. Mlze to byt napfiklad animace chiize,
skoku, letu, padu, atd. Nyni pfiddme néjaké obrazky, abychom herce oZivili. Kliknutim na
Click here to add a frame se otevie nové okénko s podtitulem Import Frames from Image

Strip (viz Obrazek 7).

Import Frames from Image Strip (]

( ChooseImage.. |[ Paste from Clipboard | 5cal Resize M ethc-d
Columns
Rows
X Spacing
Y Spacing
X Border
Y Border

Masking Color

First, choose an image. Use Scale to indicate that you are importing hi-res graphics (before picking the imagel)

Obrazek 7 Import obrazku
Klikneme na Choose Image... a vybereme obrazek, ktery chceme pro vytvareni herce
pouzit. Nazornou ukdzku Ize vidét v Animaci €. 2 Vytvoreni herce. Nyni jsme zpét v editoru
animace, kde muazeme pridavat libovolny pocet obrazk( tvoricich animaci kliknutim na
Click here to add a frame. Dvojklikem na obrdzek se ndm otevie editor samotného
obrazku, kde se nastavuje doba v milisekundach, po kterou bude tento jeden obrazek
vidét, nez ho nahradi dalsi. Timto zplUsobem se vytvori animace, kterou mliZeme vidét
vlevo nahore jako nekoneé¢nou smycku. Pokud zde mame pouze jeden obrdazek, bude
animace samoziejmé nehybna. MlzZeme také obrazek jesté upravit v jednoduchém
editoru, ktery nalezneme pod zdlozkou Edit image.... Vlevém dolnim rohu mizeme
animace bud’ pridavat tlacitkem + nebo mazat pomoci tlacditka -. Animace se pak tvofi

stejnym zpUsobem. Kdyz mame u jednoho herce vytvoreno nékolik animaci, je tfeba
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zvolit, kterd bude pouzita, az bude herec zasazen do scény. To zajistime tim zplsobem, Ze
vybereme danou animaci a klikneme na hvézdu umisténou vlevo dole vedle moZnosti
pfidavani a mazani animaci. Hned vedle je jesté tlacitko, kterym je mozné jakoukoliv
animaci duplikovat. Nyni se budeme vénovat dalsim moZnostem nastaveni
a naprogramovani herce. Tyto Upravy obrdzk( a animaci jsme provedli pod zadlozkou

Appearance, kterou vidime uprostfed v horni ¢asti obrazovky (viz Obrazek 8).

Appearance

Obrazek 8 Moznosti hercii
Zalozka Behaviors umoznuje pouZit jiz vytvorené chovani (viz Animace ¢. 3 Pridani
stazeného chovani). Toto chovani si miZeme sami vytvofit nebo stahnout nékteré ze
StencylForge a aplikovat jej na vice hercli zaroven. Vytvoreni vlastniho chovani lze vidét
v Animaci €. 4 Tvorba vlastniho chovani. MUZeme samoziejmé pftiradit vice chovani. Ta
pak mliZeme stale jeSté upravovat a prizplsobit si je tak presné pro nasi potrebu,

mUzZeme je deaktivovat Ci aktivovat nebo Uplné smazat.

Nyni se dostavame k dllezité zaloZce Events, kde se da fici, Ze probihd samotné
programovani herce. Programovaci plocha je rozdélena na tfi sloupce. Vlevo je sloupec,
kam se pridavaji udalosti kliknutim na tlacitko + Add Event, vpravo jsou vytvorené bloky,
kde ma kazdy svoji funkci, a jejich skldddnim a spojovanim v prostfednim sloupci tvofime
program. Nejprve je nutné vytvorit udalost (viz Obrazek 9), které pak priradime néjakou

funkci.

"= Basics

U Inpu t o o s
(= Time il When Creating When Drawing When Updating

X Actors >

A% Collisions

JJ Sound 3
B Mobile >
Va Atimibutes >

E= Advanced

Obrazek 9 Nova udalost

Hned jako prvni se ndm nabizi udalost When Creating, to znamena, Ze jakmile bude na

scéné vytvoren tento herec, bude mu pfifazena tato ¢ast programu. Zde napfiklad (viz
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Obrazek 10) nastavime, aby byl tento herec vytvoren na pozici x — 20 a y — 50, pokud bude
na scénu zavoldn. Konkrétni ukazka je v Animaci €. 5 Vytvoreni herce na pozici. Dale
mulzeme vytvaret kupfikladu reakci na kliknuti mysi, na kolizi dvou hract, pfidavat hudbu,

atd.

when created ™

set|x ’_|tnmfnr|5l3[f |

5et|‘|l' :_|tomfor|.."reff |

Obrazek 10 Nastaveni pozice
Tyto dva bloky, které vidime vyse, jsme vzali z pravého sloupce (viz Obrdzek 11), jenz ndm
nabizi veskeré naprogramované bloky, které program Stencyl ma. Bud mizeme nahore

pouzit vyhledavac, nebo zde mame Sikovné rozdélené funkce pod jednotlivé skupiny.

Actor Flow Scene

User Input NHumbers & Text Attributes

Sound & Images Behavior Game

Drawing Collision Custom

Extensions

.| motion | Properties | Draw | Tweening | Effects |

Obrazek 11 Nabidka programovacich bloki
Dalsi zdlozkou je Collision, kde se herci nastavuje ohraniceni, které bude
symbolizovat kolizi s ostatnimi predméty, at uz jde o dalsi herce, dlazdice ¢i regiony.
Mdme na vybér z obdélniku, kruhu a polygonu. Do polygonu mizeme pridavat dalsi body
a vytvorit tak presny obrys naseho herce. MiZeme jich pridat dokonce nékolik. Zpétné je
pak mazeme pomoci Delete. Prace s kolizemi je zndzornéna v Animaci ¢. 6 Vytvoreni

kolize.

Vedle Collision je dalsi daleZita zdlozka a tou je Physics. V obecném nastaveni
General upravujeme fyzické vlastnosti, napfiklad jestli se herec mliZe hybat, jestli se mlze
otacet nebo jestli bude pfitahovan gravitaci. Pokud budeme vytvaret néjakou lidskou

nebo zvifeci postavu, uréité se ndm gravitace bude hodit. Ne vsak pro herce typu
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vesmirna lod. Ddle mUZeme nastavovat vahu a Uhlovou vahu herce (v Heaviness) a dalsi

vvvvvv

Posledni zadlozkou je Properties, kde mizZeme zménit nazev herce, napsat néjaké
informace do jeho popisku, a dlleZitou polozkou je Choose Group, tedy vybrat skupinu,

do které herec patfi.

Nyni mame vytvoreného herce, ale potfebujeme se podivat, s ¢im vSim ma nas
herec nastavenou kolizi. To uvidime v Settings - Groups. Herec patti do skupiny Actors.
Jak vidime, tato skupina ma nastaveno Collides With: Tiles, Actors (zelené oznacené). To
znamena3, Ze pokud se hrac potka s jinym hracem, nastane kolize, stejné tak, kdyz se hrac
dotkne dlazdic. Stencyl ma prednastaveno nékolik zdkladnich skupin, které neni moziné
smazat. Do téchto skupin jsou automaticky pridavany kolize téch komponent, které
jednotlivé skupiné nalezi, napfiklad vSichni herci jsou automaticky vytvareni ve skupiné
Actors. MlzZeme také vytvofit novou skupinu (kliknutim na Create New) a vytvofit si tak
napriklad skupinu nepratel, u které pak mlzeme vytvorit specidlni udalost pro kolizi
s hrad¢em (s hlavnim hrdinou). Podle potfeby je moiné u daného herce v zéloZice
Properties tyto skupiny ménit. Pokud by bylo tfeba, je mozné pfiradit herci i skupinu Tiles.
Nejvice se ale vyuZiji tyto skupiny, kdyZ je ve scéné vice hercli a potfebujeme nastavit
kolize jen mezi nékterymi a s druhymi se mijeli beze srazky. Herec ted mlze byt pfidan do

scény.

4.2 BACKGROUNDS

Pro vytvofeni pozadi je tfeba vybrat pfislusSnou polozku v Dashboard a tou je
Backgrounds. Opét nemame Zadné vytvorené, a tak klikneme na mozZnost vytvoreni
nového. Po zadani jména se nam otevie nastaveni pro pozadi. Nemame vloZen Zadny
obrdazek, a tak klikneme na Click here to add a frame a otevie se nam podokno, kde se
nam vlevém hornim rohu zobrazi moznost Choose Image.... Po kliknuti vybereme
prislusny obrazek a otevieme jej v programu. Klikneme na Add a tim ho pfiddme do
vytvoreného pozadi (viz Animace €. 7 Tvorba pozadi). Pokud chceme, aby se nam toto
pozadi ménilo, mUZzeme pridat dalsi obrazek obdobnym zplsobem jako u tvoreni animaci
hercu. Stejné tak mGZzeme ménit dobu zobrazeni v milisekundach. Pro nékteré scény se
hodi moZnost posunu pozadi. At uz je potfeba posun doprava, doleva, nahoru ¢i dold,

tuhle moznost nam dava Scroll Speed. Nastavuje se v pravém hornim rohu obrazovky
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a mUZzeme samoziejmé nastavit i rychlost, s jakou se bude pozadi posouvat, a dokonce
i opakovani (Repeat Background). MlzZeme tak dat do pozadi kupfikladu obrazek jednoho
stromu, diky této funkci se bude opakovat a tim mame vytvorené dlouhé, da se fici
nekonecné pozadi. V Properties v horni ¢asti uprostied obrazovky je k dispozici moZnost

zménit ndzev pozadi a pfipsat k nému popisek.

4.3 TILESETS

DllezZitou ¢ast tvofi dlazdice neboli Tilesets, kterou nalezneme v Dashboard. Tyto
dlazdice tvoti plosinu, po které muize herec chodit, jezdit, skakat... Vytvorime ji kliknutim
na This game contains no Tilesets. Click here to create one. nebo na zelené tlacitko Create
new v pravém hornim rohu. Zadame nazev a hned se ndm nabidne podokno pro import
obrazku. Kliknutim na Choose Image... se otevie prlizkumnik a my muiZeme vybrat
obrazek vhodny pro tvoreni dlazdic. MiZzeme vkladat bud' jednotlivé dlazdice, které pak
budeme do scény zasazovat, nebo vloZzime obrazek a ten se ndm rozdéli na urcity pocet
dlaZzdic podle zvolené vysky a Sirky dlaZzdice (Tile Width, Tile Height). V takto vytvoreném
obrazku je tfeba vytvorit ohraniceni kolizi pro kazdou dlaZdici zvlast. Pokud mame pouze
rovnou plochu, staci vSude nastavit Square, pokud chceme stoupajici ¢i klesajici kopec, je
nutné vybrat néktery zSikmych, vétSinou trojuhelnikovych obrazcli. KdyZ je soucasti
obrazku i ,vzduch”, do kterého neni Zadouci, aby herec nardziel, nastavime mu No
Collision. Detailni postup prace nalezneme v Animaci ¢. 8 Tvorba terénu. Kdyby nam
nestacily predpfipravené obrazce, mizeme néktery z nich upravit nebo pfidat novy box ¢i
polygon. Polygon umozni modelaci jakéhokoliv tvaru pfidavanim vice bod, nepovoli viak

konkavni dhly. | zde je moZnost zménit nazev ¢i napsat popisek zaloZce Properties.

4.4 FONTS

Pfi tvofeni hry se nezfidka pouzZiva vypisovani textu na obrazovku. Pro vytvoreni
typu pisma (fontu) vybereme v Dashboard polozku Fonts. Hra nema zatim vytvorené
zadné pismo, klikneme tedy na moznost vytvoreni nového (This game contains no Fonts.
Click here to create one.). Po zadani nazvu se otevie nastaveni Font Style, kde je mozné
libovolné ménit velikost, styl atd. Po kliknuti na Color je k dispozici vybér barvy pisma

nebo vytvoreni gradientu, tedy postupné se prolinajici dvé barvy. V Effects je mozné jesté
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nastavit okraje pisma a stin. Pouzit lze také Font, ktery mame stazeny v pocitaci.

V Properties mlZeme stdle ménit ndzev pisma a pripsat k nému néjaky popisek.

4.5 SOUNDS

Pokud vytvafime plnohodnotnou hru, neobejdeme se bez zvukovych efektl. To nam
v Dashboard umozni polozka Sounds. Klikneme na vytvoreni nového zvuku (This game
contains no Sounds. Click here to create one.) a zaddme ndazev. Zde vidime vSechny
moznosti na jedné strance. MZzeme ménit nazev, napsat popisek, zvolit, jestli se jedna
o zvukovy efekt nebo o hudbu, importovat zvukovou stopu ve formatu MP3 nebo OGG.
Format MP3 je urcen pouze pro hry tvorené pro Flash, pro ostatni jako je Android, iOS
atd. je urcen format OGG. Je zde i moZnost upravovat zvukovou stopu (Edit MP3 in
External Editor nebo Edit OGG in External Editor), k tomu vSak potfebujeme jiny program.
Editor hudby neni ve Stencylu vestavén, jako je tomu pfi upravovani obrazk(. Stencyl sam
doporucuje program Audacity. S takto pfipravenou hudbou pak mGzeme ddle pracovat,

pfifazovat ji k riznym uddlostem ve scéné Ci u herct nebo v chovani.

4.6 SCENES

Nyni se vratime do jiZ pfipravené scény pfes Dashboard = Scenes a dvojklikem na
vybranou scénu ji otevieme. V pravé dolni ¢asti obrazovky vidime vrstvy neboli Layers,
které je dobré pouzit pro odliseni vrstvev dlazdic, hercl ¢i pozadi. Mazeme je libovolné
pridavat ¢i mazat, ale také si je napriklad prejmenovat nebo zneviditelnit, pokud chceme
Iépe vidét jinou vrstvu. Podivejme se téZ do pravého sloupce, kde se ndm nahore v paleté
(Palette) ukazaly vytvorené dlazdice (Tiles) a herci (Actors). U dlazdic mGzeme oznacit
jakykoliv pocet dilk(i a nasledné je vloZit do scény, aby se nam vytvorila platforma, po
které bude moci herec chodit. Pokud jich mame vytvoreno vice, mizeme mezi nimi ménit
v prostiedni casti sloupce pojmenované Tilesets. Podrobny postup je ukazan v Animaci
€. 9 Umisténi terénu na scénu. Herce pak uvidime zpét v paleté, kde preklikneme na
zalozku Actors. Tam jen vybereme, kterého chceme pouzit do scény a umistime jej.
Nalevo od scény vidime lidtu s nejddlezitéjsimi funkcemi. Uplné nahofe je &ernd 3ipka
umoznujici vybér (Select) cehokoliv na scéné. Mulzeme tak chytit herce ¢i dlazdici

a pfesunout na nové misto, herce mizeme také libovolné transformovat. DalSi moznosti
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je pero (Pencil), které zajistuje vkladani hercl nebo dlaZdic. Dalsi ddleZitou moZnosti je
pridani sloupce (Insert Column), ktery nam rozsifi hraci pole vlevo ¢i vpravo o sloupec
vysky scény a Sifky 32 pixelQ, kterou jsme zadavali pfi vytvareni scény. Na tomto policku
Ize vidét mald cerna Sipka, to znamend, Ze ho mliZeme rozkliknout pravym tlacitkem
u mysi a zobrazi se nam dalsi moznosti. Témi jsou pridani radky nahoru ¢i doll v Sifce
vytvorené scény a délce 32 pixelt a vymazani fadku ¢i sloupce. Joints slouZi ke spojovani
¢i pro konstantni posun raznych objektl na scéné. Dalsi zajimavou funkci je pridavani
regiont (Add Region), které mohou byt ve tvaru obdélniku, kruhu nebo polygonu.
Vytvoreni regionu je predvedeno v Animaci €. 10 Tvorba regionu. Regionu pak mizZeme
prifadit funkci ¢i udalost vdzanou napfriklad na moment, kdy do ného vstoupi herec. Pfi
tvoreni scény regiony vidime, pfi spusténi hry vsak viditelné uz nejsou. Samozrejmosti je
pak pfriblizeni a oddaleni scény pro lepsi viditelnost detail(i. DalSimi funkcemi jsou

naptiklad sejmuti obrazovky (Take Screenshot) nebo zobrazeni mrizky (Show Grid).

Pokud se posuneme na zdlozku Behaviors (v horni ¢asti obrazovky), existuje moznost
kazdé scéné priradit néjaké chovani stejné, jako tomu bylo u hercl. V zaloZce Events
tvofime samotny kdd, ktery bude nalezet dané scéné. Kdyz chceme scéné nastavit
gravitaci, je tfeba kliknout na zalozku Physics. Tam je moznost vybéru horizontalni (pravé
Ci levé) a vertikalni (horni ¢i dolni) gravitace. Pro simulaci zemské gravitace nastavime
dolni gravitaci (Down) na 85. Pro zménu ndzvu scény, vysky a Sifky ¢i barvy pozadi je zde

opét zalozka Properties.
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5 PRAKTICKE PRIKLADY

Tato kapitola je vénovana praktickym pfikladim, ve kterych bude zndzornéno jak
vytvorit hratelnou hru za poufziti jedné, ndsledné vice scén. Bude zde nékolik informaci
o obchodu StencylForge, o moZnosti rozpohybovat herce, jak pouzZivat nastaveni

gravitace. Pouzije se nazorna ukdzka vice skupin a kolize mezi nimi.

5.1 ]JEDNODUSSI HRA

5.1.1 CiL
Cilem této hry je naucit se sprdvné pouzivat sklddani blokd pfi programovani,

pouzivat chovani (Behaviors), rozpohybovat herce, ukdzat si moznosti scény.

5.1.2 POPIS HRY

V této hre se objevuji zakladni prvky pro vytvoreni funkéni hry. Hlavnim hrdinou
bude jakysi baldn, se kterym bude moziné pohybovat doprava, doleva a skdkat smérem
nahoru pomoci Sipek. Hra¢ se nadale bude muset vyhybat nepratelim pomoci skokd,
snizeni rychlosti apod. Hrac je také dale nucen dojet do cile dfive, nez bude predehndn

nepfitelem v podobé ptaka.

5.1.3 RESENI

Pfi tvoreni hry ve Stencylu nestali jen programovat, je nutné mit pripraveny
graficky podklad, se kterym budeme pracovat. Ten je treba vytvofit v nékterém
z vektorovych ¢i bitmapovych editor(, jako jsou Inkscape nebo Gimp. Pro tuto hru je tfeba
vytvorit baldn, nepfitele v podobé ptaka a kotoucové pily, mraky a stromy jako pozadi

a dlazdice jako platformu, po které se baldn bude moci kutalet ¢i odrazZet se z ni.

Klikneme pro vytvoreni nové hry, zaddme nazev a zvolime Sitku 640 pixel( a vysku
480 pixelQ. Pti tvoreni herce uz vime jak pridat obrazek, vloZime tedy pfipraveny baldn,
ktery je potifeba mit ve formatu PNG, aby se nam vytvofril kulaty herec a netvofily se bilé
rohy, jako by tomu bylo napfiklad u formatu JPG. Aby se mohl baldn pfirozené tocit,
musime mu nastavit kolizi ve tvaru kruhu tak, Ze smazeme automaticky vytvorenou kolizni
hranici ve tvaru ¢tverce/obdélniku a nahradime ji kruhem (Add Circle). Pozici X (vlevo)
a pozici Y (nahofe) nechame na nule a Radius nastavime na 13, nebot mame baldn
o velikosti 26 x 26 pixel( a potvrdime tlacitkem OK. KdyZz znovu klikneme na vytvorenou

kolizi, mUZeme jesté pozice x, y €i radius jesté ménit. Aby se mohl mi¢ tocit a byl
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pfitahovani gravitaci, klikneme v zaloZzce Physics - Can Rotate? na Yes a v Affected by
Gravity? také na Yes. Aby se mohl balén hybat, je nutné naprogramovat uddlosti pro
stisknuti klaves pohybu (Sipka vpravo, vlevo a nahoru). V zéloZce Events vytvorime udalost
kliknutim na Add Event - Basics > When Updating. Vytvofil se ndm blok always (vzdy, viz
Obrdazek 12), kam mdme mozZnost vloZit novy blok z pravého sloupce. V karté Flow
- Conditions najdeme podminku if, kterou si pfesuneme do pracovni plochy (uprostred),
abychom sni mohli dale pracovat. Aby se nam herec pohyboval smérem vpravo,
potfebujeme nejdfive zadat, na jakou uddlost bude reagovat. V karté User Input
- Keyboard & Mouse najdeme zeleny blok Control i down, ktery si pfesuneme do
pracovni plochy a Control nastavime na right. Right znamen3, Ze bude reagovat na Sipku
vpravo. Ve vychozim nastaveni kazdé hry vytvorené ve Stencylu, které muizieme najit
v Settings = Controls, je totiz nastaveno ovladani pro Sipku vpravo, vlevo, nahoru, dol(,
pro Enter a pro klavesy Z a X. Dale v tomto bloku nechdme is down (je stisknuto) a vloZime
jej pfimo do podminkového bloku if, kam vidime, Zze nddherné zapada i tvarem. Z karty
Actor - Motion vybereme blok set x-speed to O for Actor a pfesuneme jej do podminky if
presné tam, kam podle tvaru zapada. Poli¢ko s Cislem prepiSeme na 30, zbytek nechdme
nastaveny tak, jak je. Timto jsme vytvofili rychlost 30 pro sebe (herce, kterého mame
zrovna otevieného) po x-ové primce. Z karty Flow jesté priddme podminku otherwise if
a vlozime stejné bloky, jen u ovladani pravé Sipky zménime is down na was released a x-
speed nastavime na 0. To ndm zajisti, Ze kdyz hrac¢ stiskne a poté uvolni pfislusnou
kldvesu, balon se zastavi. Obdobnym zplsobem si vytvofime pohyb doleva a nahoru.

Pohyb nahoru bude po ose Y a bude zadavana zaporna hodnota.

always -,
if | right - || is down : | 7 |

5Et| x-speed v | o BN furl Self - |

otherwise if | right = || was released . | s |

5et| x-speed . | to [ furl Saelf - |

Obrazek 12 Pohyb
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Pro tohoto herce si vytvorfime chovani v Dashboard v sekci Logic pod zalozkou Actor
Behaviors. Klikneme na pfislusné misto pro vytvoreni nového a pojmenujeme jej Pohyb
kamery. Nyni se otevielo okno snové vytvorenym chovdnim a my mu pfifadime
jednoduchou uddlost. V zaloZce + Add Event klikneme na Basics (zdkladni) a nasledné na
When Updating. Opét se nam vytvofil blok always, kam mame moznost vloZit novy blok.
Jsou dvé mozZnosti vybéru bloku: vybrani zalozky Scene a nasledné View (viz Obrazek 13),
kde si vyhleddme pftislusny blok, nebo zaddme do vyhledavace klicové slovo v angli¢tiné

(napt.: move nebo camera) a nabidne se ndm uzky vybér blokd.

Actor Flow Scene

User Input Numbers & Text Attributes

Sound & Images Behavior Game
Drawing Collision Custom

Extensions

| Actors | Regions | World |

Obrazek 13 Scene
Neni jiz tézké dohledat pozadovany move camera center to Self, kde nechame vybrany

Self a vloZime jej do pripraveného bloku always (viz Obrazek 14).

* camera center to | Self - |

Obrazek 14 move camera
Kliknutim na Save Game se nastavené chovani uloZi. Nyni jej nalezneme v Actor Behaviors
a mUzeme s nim naddle pracovat. Pro pridani chovani herci otevieme jiz vytvoreny balén,
klikneme na zalozku Behaviors a vlevo dole na + Add Behavior, kde se nam v podokné
zobrazi chovani Pohyb Kamery. Vybereme jej a potvrdime. Takto je chovani pfifazeno
herci a ten jej od ted pouziva. Abychom si mohli vyzkousSet funkcnost, je potreba jesté
vytvorit dlazdice, po kterych se bude moci mic¢ kutalet. V Dashboard = Tilesets vytvofime
nové dlazdice vhodné zvolenymi obrazky rovné zemé a kopce, kterym nastavime spravné
kolizni hranice. V Dashboard = Scenes prejdeme k vytvoreni scény, kde si zvolime vysku
480 pixeld, Sitku 2000 pixell a barvu pozadi jako Vertical Gradient. Pro simulaci nebe

zvolime prvni barvu modrou a druhou tyrkysovou. Vidime, Ze scéna je Siroka tak, Ze se na
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monitor nemusi vejit. Pfi vytvareni hry jsme vSak nastavili Sitku 640 pixelQ, a proto kdyz
bychom zkusili spustit hru pomoci tlacitka Test Game vpravo nahore, zjistili bychom, Ze
velikost okna spusténé hry je porad 640 x 480 pixell. 2000 pixeld je pouze velikost scény,
se kterou mGzeme pracovat. Abychom méli hru prehlednéjsi, klikneme v pravém sloupci
v karté Layers na tlacitko + (dole) a vybereme New Tile Layer, ¢imZ se ndm vytvori nova
vrstva, kterou pojmenujeme napfiklad Zem. Do této vrstvy budeme pfidavat pouze
dlazdice tvofici zem, po které se balén kutdli. V Paleté mame zobrazeny dlazdice, které
jednoduse vybereme chycenim mysi a poté kliknutim na scéné vytvorime zemi (viz

Obrazek 15).

Obrazek 15 Zem

Priddme dalsi vrstvu, kterou nazveme napftiklad Balon, a v paleté klikneme na zalozku
Actors a vybereme balén. Ten umistime do scény tak, aby byl tésné nad zemi. V zdkladnim
nastaveni programu je definovano, Ze herci (Actors) koliduji s dlazdicemi (Tiles). MGzeme
se 0 tom presvédcit v Settings - Groups (Skupiny). Zelené oznacena policka znamenaji, Ze
vybrand skupina s témito koliduje. Abychom simulovali zemskou gravitaci, nastavime 85
v zaloZce Physics pro Gravity (Vertical), Down. Vtomto momenté, kdyZz spustime hru
(tlacitkem Test Game), ovéfime si funkénost hned nékolika véci. Po zmacknuti klavesy
vpravo se nam mic rozjede, kdyz klavesu uvolnime, mic se zastavi. Pokud budeme klavesu
drzet déle, mi¢ se bude kutalet dale napravo, a protoZze mame nastaveny pohyb kamery
podle stfedu herce, posune se nam kamera tak, Zze na herce stale uvidime. Ovéfili jsme
také neménnou velikost okna a vétsi Sitku scény. Kdyz vSak budeme pokracovat az na
konec, balén se nam na kraji nezastavi a ze scény zmizi. V obchodé zvaném StencylForge
(viz Obrazek 16) mulZeme nalézt uZitecné pomlcky pro programovani. Jsou to jiZ
vytvorena chovani, kterd mizZzeme zdarma stdhnout a pouzit. NejlepSim zplsobem je

zadat do vyhledavani pozadovanou funkci (nebo jeji ¢ast) v angli¢tiné. Pro nasi situaci se
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hodi Cannot Exit Screen. UkdZe se ndm nékolik vysledkl, kde kazdy z nich je mozné

stdhnout a vyzkouset, ale vétSinou jsou vSechny stejné Ci velice podobné.

AR

StencylForge

Obrazek 16 StencylForge

Pokud mame néjaké chovani stazené, prejdeme do chovani herce (Behaviors) a vlevo dole
klikneme na + Add Behavior, najdeme stdhnuté chovani a vybereme jej tlafitkem Choose.
Nyni je chovani pfifazeno herci, a kdyz spustime hru a vyzkousime pohyb do strany, balén

uz obrazovku neopusti.

V Dashboard - Backgrounds si vytvofime 2 pozadi. Klikneme pro vytvoreni
nového a pojmenujeme jej Stromy. Pro toto pozadi si vytvofime obrazek s nékolika
stromy rdzné velikosti stojicimi vedle sebe bez dalSiho pozadi. VloZime tento obrazek ve
formatu PNG do vytvareného pozadi a v pravé ¢asti zaskrtneme Repeat Background?. Tak
docilime, Ze v SirSi scéné se bude tento obrazek opakovat stale za sebou a budeme tak mit
neustdle v pozadi stromy. Druhé pozadi nazveme Mraky a pouzijeme obrazek s nékolika
mraky vedle sebe, nejlépe vySky 480 pixell (stejné jako scéna), abychom védéli, v jaké
vySce maji mraky pfiblizné byt (opét ve formatu PNG). Zaklikneme Repeat Background?
ave Scroll Speed nastavime 1.0 pro Horizontal Scroll Speed. Vychozi nastaveni
horizontalniho posunu je vlevo (Left). Timto nastavenim zajistime, Ze se budou mraky
v pravém dolnim rohu vytvofime novou vrstvu. Tentokrat pouzijeme New Background
Layer (vrstva pro pozadi) a vybereme pozadi Stromy. Nové vytvorenou vrstvu si
pojmenujeme stejné jako pozadi, tedy Stromy. Obdobné vytvofime novou vrstvu, vloZzime
pozadi a prejmenujeme vrstvu pro Mraky. Kdyz otestujeme hru, uvidime, Ze se mraky

hybou, a kdyZ pohneme hercem smérem doprava, uvidime opakujici se pozadi.

Dalsim vylepSenim je pfidani tzv. Enemies (nepratel). V Settings v sekci Groups
klikneme na zelené tlacitko Create New a pojmenujeme Enemies. Generovala se nova
skupina, které vytvorime kolizi s herci (Collides With = Actors). V Dashboard - Actor

Types vytvorfime nového herce s nazvem Ozubene Kolo. Pro simulaci oto¢ného kola
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vytvofime animaci, kde budou dva obrazky srdzné natoéenym kolem, a kazdému

nastavime délku trvani 150 ms (viz Obrazek 17).

Obrazek 17 Animace

V zélozZce Collision smazeme predpfipravenou kolizni hranici a nahradime ji kruhovou.
Dale v karté Physics nastavime, aby se herec nemohl pohybovat (What kind of Actor
Type? > Cannot Move) a v Properties vybereme skupinu Enemies (Choose Group
- Group -> Enemies). Nékolik téchto herch pak vloZime do scény a nasledné se
presuneme (ve scéné) do zalozky Events, kde nastavime herci udalost, kterd nastane po
stfetnuti s ozubenym kolem. P¥i vytvareni nové uddlosti si vyhledame Collisions - Any
actor collides with... > Member of Group. Objevi se podminka when (viz Obrazek 18)
znazornujici kolizi urcitého herce s jakymkoliv hercem ze skupiny, kterou vybereme.

Zvolime herce Balon a pro poli¢ko skupiny vybereme Enemies.

whenl Actor - | hits a ufl Actor Group - | — j=t actor C:’ O 49 N

Obrazek 18 Kolize hrace se skupinou
V této chvili je tfeba vytvorit atribut v zdloZce Attributes - Getters. Kliknutim na Create
an Attribute se nam otevie podokno, kam napiSeme ndazev atributu. Pojmenujeme jej
Zabit? a nastavime typ Boolean. Co se tyce atributli, nabizi se zejména vytvoreni
klasického atributu, zndzornéného modrou barvou. Tyto atributy funguji v rdmci jedné
scény nebo jednoho herce. V ramci této hry si s témito atributy vystacime, pokud bychom
vsak chtéli pouzit atributy v ramci vice scén, s témito bychom si nevystacili a museli
bychom poufzit globalni atributy (Game Attributes) znazornéné fialovou barvou. Defaultné
jsou veskeré atributy typu boolean nastaveny na hodnotu false. V zaloZce Setters
vybereme vytvoreny blok, vloZime jej do podminky a nastavime hodnotu prazdného

policka na true. Jednou moZnosti je kliknout pfimo na toto prazdné policko
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a v Comparison - Booleans (Yes/No) vybrat true, druhou je vyhledat tento blok pod
moznosti Flow. DalSim bodem v této udalosti bude naprogramovani zabiti neboli zmizeni
herce. Vyhledame si kill Actor, vloZime do podminky a nastavime herce jako Balon. Po
kolizi s hraci ze skupiny Enemies ndm tedy zmizi balén, a abychom znovu nacetli scénu
s novym micem, vyhledame slovo reload a vloZzime blok reload and Fade Out for 2 secs
using (vybereme ¢ernou barvu) and Fade In for 2 secs using (vybereme cernou barvu).
Takto nam po zmizeni balénu scéna zéernd a objevi se znovu na zacdtku s novym micem.
Druhou moznosti je pouziti reload and Crossfade for 2 secs. To by znamenalo, Ze se scéna
nacte znovu béhem dvou vtetin, avsak bez z¢erndni obrazovky. Pro vyuZiti vytvoreného
atributu vytvorime novou uddlost Basics - When Drawing. Vlozime podminku if, do
prazdného pole vloZzime atribut Zabit? a v sekci Drawing vybereme prvni polozku draw
text, kam zaddme text informujici hrace o nastalé situaci a umistime jej na pevnou pozici

Xay.

Je na kazidém z programatorl, jak vytvori hru slozZitou a hratelné zajimavou.
Ptipravené dlazdice mu ddvaji volnou ruku, stejné tak nepratelé, které mlze do scény
umistovat neomezené, az dokud nedosahne konce. Zde je potfeba vytvofit cil, do kterého
kdyz se herec/hra¢ dostane, zobrazi se hlaska ,Vitézstvi“. Tuto akci vytvofime pomoci
regionu, vlozeného na samy konec scény po celé vysce a pojmenujeme jej Cil (viz Obrazek

19).
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Obrazek 19 Region - Cil

V Events vytvorime dalsi atribut datového typu boolean, tentokrat s nazvem Vyhra?
a vloZzime blok set Vyhra? to true do nové udalosti Actors - Enters or Leaves a Region
-> Specific Actor. Vybereme herce Balon - enters = region Cil, to znamena, Ze kdyzZ se
herec Balon dostane do regionu Cil, nastavi se atribut Vyhra? na true. V nové udalosti
typu When Drawing vytvofime podminku if Vyhra? = true, vloZime do ni draw text
s hlaskou , Vitezstvi !“ a ndsledné blok z karty Scene - Game Flow. Pro znovunacteni
scény pouzijeme jednu z moznosti reload and... Pokud bychom si pfipravili dalsi scénu
(dalsi level hry), nabizi se nam switch to Scene, kde bychom vybrali jiz zminénou druhou
scénu. Vtomto okamZiku se pfi dojeti do cile zobrazi hlaska , Vitezstvi !“ a scéna bude

znovu nhactena.

Pro jesté zajimavéjSi a hracsky ndroc€néjsi hru si vytvofime nového herce se
jménem Ptak s pfislusSnym obrazkem i jesté Iépe animaci. Vytvofime mu stejnojmennou
skupinu v Settings - Groups, kde nastavime, aby nenastala kolize s Zaddnou z ostatnich
skupin a herci tuto skupinu v Properties pfifadime. Na scéné mu pak vytvofime novou
vrstvu se stejnym ndzvem a herce umistime do levého horniho rohu scény. Herci
nastavime udalost Input = Universal - Any Key, kde mu nastavime rychlost na 25, tedy

o trochu méné neZ herci Balon (set x-speed to 25 for Self). Takto poleti v horni ¢asti
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obrazovky ptdk a hrac¢ bude nucen dokonéit dany level v kratSim ¢ase a s mensi dobou na
rozmysleni pri vyhybani se prekazkam/nepratellim. Ve scéné je zapotrebi vytvofit novy
atribut typu boolean s ndzvem Prohra? a v nové uddlosti when Actor enters Region (tim
mame na mysli Ptak enters Cil) nastavime Prohra? na true. Do jiZ vytvorené udalosti
Drawing vlozime dalsi podminku otherwise if s bloky draw text ,Prohral jsi !“ a reload.
Aby nenastala situace, kdy se dostanou do cile (region Cil) Balon i Ptak soucasné a zobrazi

se hlasky o vitézstvi i prohfe najednou, bude program vypadat takto (viz Obrazek 20).

when drawing e

if Yyhra? = true and not Prohra? = true

draw text at (x: B v: ENED )

reload and | Fade Out v | for sacs using | | and | Fade In v | for B secs using

otherwise if Prohra? = true and not ¥yhra? = true

draw text at (x: ERED v: EEED )

reload and | Fade Out v | for BB secs using | | and | Fade In v | for s5ecs using

Obrazek 20 Vyhra/Prohra

5.2 SLOZITEJSi HRA - HOROLEZEC

5.2.1 CiL
V této slozitéjsi hie se naucime predevsim poutZiti vice scén a propojeni mezi nimi.
Nepostradatelnou soucasti je pouziti globdlnich atributli, které umozni ulozZeni

proménnych, pouzivanych ve vice scénach.

5.2.2 POPIS HRY
Tato hra bude simulovat horolezce, ktery se snazi dostat na vrchol hory za pouziti

spravného vybaveni a obsahu batohu, dileZitého pro preziti a Uspésny vystup na vrchol.

Vystup na vrchol hory bude rozdélen do tfi ¢asti. Pfed kazdou z nich si hra¢ bude
moci vybrat, jaké vybaveni si s sebou vezme, s tim, Ze bude mit informaci o pocasi pred
kazdou €asti vystupu. Pokud vybere Spatné, vypiSe se mu pfislusna hlaska a bude moci
vybirat znovu. Pokud vybere spravné, bude mu umoznén postup k dalSimu zachytnému
bodu. NeZ se tam ale dostane, bude muset projit/vylézt pres strastiplnou cestu, kde na

néj budou ¢ekat nemilé prekazky.
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Hra¢ bude mit na vybér z véci: triko s kratkym rukdvem, triko s dlouhym rukdvem,
bundu, rukavice, boty, macky, mala lahev s pitim, velkd lahev s pitim, termoska, jidlo,
kratasy, dlouhé kalhoty, Cepice, cepiny, kSiltovka, helma, pantofle, plasténka. Nékteré
z téchto véci jsou Uplné zbytecné. Po vybéru véci a potvrzeni se vypiSe hlaska, Ze chybi

néco dllezitého, popfipadé, Ze obsahuje néjaké zbytecné véci pro danou ¢ast vystupu.

Po Uspésném vybéru véci bude moci hrac ovladat horolezce, jenZ se bude vyhybat
prekazkam, které mu znemoziuji vystup, a bude muset uhybat padajicim kamen(m,
lavindm, mit se na pozoru pred medvédy apod. Kdyz dorazi v potrdadku do dalSiho
stanovisté, bude muset opét vybirat véci, které s sebou vezme s ohledem na danou cast

hory a pocasi. Takto bude pokracovat az na vrchol kopce.

5.2.3 RESENI

JelikoZ je tato hra sloZitéjsi na reSeni, musime si praci pfedem rozvrhnout a mit
dobrou predstavu o tom, jak ma ve vysledku vypadat. DlleZitou soucasti takové hry je
graficky podklad, ktery je tfeba si opét predem pfipravit. S vytvorenymi herci, dlazdicemi
a pozadim pro scény pak uz miizeme nadale pracovat. Je potieba si vytvorit nékolik scén.
Jako prvni z nich vytvofime Uvodni obrazovku, ktera hraée uvita ve hre a sdéli mu prvotni
informace o tom, co mé délat, tedy podle pocasi si vybrat sprdvné vybaveni z obchodu,
aby mohl vyrazit na cestu. Dalsi scénou bude obchod, ve kterém se bude vybirat spravné
vybaveni na nésledujici ¢ast vystupu. Zapotrebi bude scéna s pocasim a také scéna s herni
¢asti pro samotny vystup na vrchol hory. JelikoZz ma hra 3 drovné, bude potfeba mit tyto
4 scény vytvorené pro kazdou z nich. Celkem tedy 12 scén a jedna pro situaci, kdy hrac

dokonci celou hru a bude mu nabidnuto zacdit hrat znovu od zacatku.

Na scénu s tvodni obrazovkou umistime 3 regiony na mista, kam ma hrac kliknout,
aby se dostal do obchodu s oblecenim a potravinami, do mistnosti s predpovédi pocasi
nebo aby mohl vyrazit na cestu. Pro lepsi prehlednost regiony pojmenujeme tak, aby
davaly smysl (Obchod, Predpoved pocasi...) a v karté Events vytvorime tfi udalosti when
the mouse is pressed on Region. U kazdé vybereme jeden z regionll a naprogramujeme
switch to scene, kde zvolime scénu pfislusici regionu. Vtomto momenté se z Uvodni
obrazovky dostaneme do jakékoliv ze tfi zbylych scén. Pro scénu s predpovédi pocasi staci
pridat tlaCitko OK naprogramovanim udalosti pro prechod na uvodni obrazovku po

kliknuti na region v misté potvrzovani. Ve scéné s obchodem je nutné taktéz vytvorit
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potvrzovaci tlacitko, programovdani zde vsak bude o mnoho vice. V jednodussich hrach
s jednou scénou se vytvari klasické atributy, pokud ale tvofime hru slozZitéjsi a s vice
scénami, je nutné vytvaret tzv. Game Attributes, které je mozné pouzit i v rdmci vice scén.
Vytvorime si tedy nékolik Game Attributes (tladitko Create New Game Attribute) typu
boolean s ndzvem Boty, Bunda, Termoska, Cepin, atd. Dame vzniknout také potvrzovaci
fajfce v podobé herce, kterého umistime do scény ke kazdému produktu v obchodé. Aby
fajfky pfi vstupu do scény nebyly vidét, zvolime uddlost when created a vSem fajfkam
nastavime Hide sprite for (Choose Actor). Pro kazidy produkt v obchodé je potreba
naprogramovat udalost po kliknuti na néj. Bude to when the mouse is pressed on (Choose
Actor), kde zvolime jako herce napftiklad Bunda a vloZzime podminku if a otherwise. Kdyz
bude Bunda false (cozZ je nastaveno defaultné) nastavi se na true a ukaze se fajfka, pokud

bude true, fajfka se schova (viz. Obrazek 21).

when the mou5e|_EI"'EEEdD- !,| bunda 2 - | a

if Bunda = false
set Bunda to * true

[ show ! | sprite for OK male 25

otherwise

set Bunda to * false

[Hide ! |sprite for OK male 25

Obrazek 21 Show/Hide
Takto naprogramujeme kazdy produkt v obchodé. Pfesuneme se zpét do scény s Uvodni
obrazovkou do uddlosti kliknuti na region umoZnujici vyrazit na cestu. Zatim by stacilo,
aby hrac na region klikl, a bude pustén dale. My ale chceme, aby mu byl dalsi postup
dovolen pouze v pfipadé, kdy vybere v obchodé spravné véci pro vystup. Proto vytvofime
podminku if, do které vloZime programovou ¢&ast s globdlnimi atributy. Nastavime, aby
kdyZ Boty = true and Kratasy = true and Tricko = true and not Bunda = true and not Macky
= true, bude umoznén postup dale. Tyto atributy si nastavime podle toho, co se nam hodi
do této Urovné a co je pro tuto ¢ast vystupu zbytecné. Vytvofime novy atribut datového
typu boolean s nazvem Spravny vyber?. Do této podminky ddle vloZime set Spravny
vyber? to true a switch to scene, kde vybereme scénu Level 1. Pod tuto podminku vloZzime

otherwise a do néj set Spravny vyber? to false. Do nové uddlosti when drawing vloZzime
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podminku if Spravny vyber? = false, uvnitf které se bude nachazet draw text s hlaskou
»,Vyber spravne veci z obchodu.”). V této chvili bude hrac vpustén do prvni urovné pouze
tehdy, kdyz vybere spravné véci z obchodu, jinak vybéhne hlaska a bude muset vybirat
znovu. Co se tyce dalSich Urovni, budou vypadat podobné, ve scénach se zastavkou mezi
Urovnémi budou zmény ve vybéru potfebnych véci na dalsi ¢ast vystupu, tedy
i v podmince, kterd urcuje, jestli hrace pusti na dalsi vystup nebo ne a také zménime
regiony v udalostech nastdvajicich po kliknuti na dany region. U obchodu se nam pfimo
nabizi moZnost Duplicate (zkopirovat), ktera se ndm ukaze pfi stisku pravého tlacitka na
mysi, kdyZ mame kurzor na scéné s obchodem. Zde je téz tfeba zménit, do jaké scény se
hra¢ dostane po kliknuti na tlacitko OK. Do kazdé ze tfi Urovni je také tfeba dat na konec
region, do kterého kdyZ se hrac/herec dostane, pfepne se do zastavky mezi Urovnémi,
pokud jiz plijde o posledni level, zobrazi se scéna s hlaskou o vitézstvi a moznost zacit hru
znovu od pocatku. Vytvofime tedy opét region, ktery bude odkazovat na uvodni
obrazovku. Nyni jen stacéi vytvofit prekdzky v hernich scénach dle fantazie tak, zZe
vytvorime skupinu Enemies a herce této skupiny (kameny, vycnélky skaly, které horolezec
nebude schopen prekonat) vliozime do scény. Témto herclim nastavime, aby se nemohli
hybat (Physics - Cannot Move) a aby tato skupina kolidovala se skupinou Actors, ve které
je herec Horolezec. Horolezci pak nastavime, aby se nemohl otacet (Can Rotate? - No)
a aby na néj neméla vliv gravitace (Affected by Gravity? - No). V sekci Behaviors pfidame
chovani 8 Way Movement a Cannot Exit Scene, coZ horolezci umozini pohyb v osmi
smeérech a nebude moci zmizet ze scény. V chovani 8 Way Movement nastavime ovladani
Sipkami a rychlost pohybu 15.0. Aby hra¢ nemél vystup k vrcholu hory tak jednoduchy,
vytvorime v hernich scénach jednotlivych Urovni padajici kameny ¢i led. Pfi vytvareni
téchto hercli naprogramujeme v uddlosti When Updating set y-speed to 15 for Self a set
turning speed to 500 for Self. V momenté, kdy se na scéné objevi tento herec, bude padat
doll rychlosti 15 a otacet se kolem svého stfedu rychlosti 500. To simuluje padajici
kameny ¢i led, odlamujici se od skdly (ledovce). Aby tyto ulomky mohly padat pres
vycnélky skaly, ale pokud by strefily herce, nastala kolize, je tfeba vytvofit novou skupinu,
ktera bude mit nastavenou kolizi pouze se skupinou Actors a v sekci Properties ji témto
padajicim Ulomkdm pfriradit. Ve scénach s horolezcem vystupujicim na vrchol je treba
vytvofit udalost when created, kam ze zalozky Flow ->Time vloZime blok do

every _seconds a nastavime 4 sekundy. Uvnitf bude shake screen for 0.5 sec with
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intensity 1% a create (padajici ulomek) at (x:_ y: ). Jako X nastavime random number
between 1 and 639. Soufadnici Y nastavime y-center of Horolezec - 400. Nyni se kazdé
4 vtetiny lehce zattese obrazovka a objevi se ulomek ve vysce 400 pixelll nad horolezcem
v ndhodné Sifce. Pro kolizi padajictho ulomku s horolezcem nastavime v nové udalosti

Collisions = Collisions between = Type & Type znovunacteni scény (reload).
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Hlavnim cilem této prace bylo seznamit se s programem Stencyl, uvést jeho historii

a mozZnosti vyuziti, pomoci animaci ukazat primarni funkce a na praktickych ptikladech

pak predvést praci s timto vyvojovym prostfedim.

V Uvodni ¢asti jsem se vénoval tomu, co program Stencyl predstavuje, jakym
zplUsobem se s nim pracuje a jaké je jeho vyuziti napfic¢ rznymi platformami, ¢i kde se da
takovyto typ vyvojového prostredi nejlépe vyuzit. Zminil jsem alternativy, tedy programy,
které bychom zaradili do stejné kategorie. Uvedl| jsem, v jakém jazyce je program Stencyl
vyvijen, z jakého davodu je to vyhodné a jaké predni spolecnosti svéta jej téZ pouzivaji.
V kratké historii tohoto programu jsem zminil hlavni zmény, které za tu dobu byly

provedeny, a také jaka vylepseni nese od své nejnovéjsi verze 3.0.

Béhem zpracovani tohoto tématu mi byly nejvétSim pomocnikem stranky
samotného Stencylu, jelikoZ v knizni podobé bylo o tomto programovacim prostredi
vydano velice malo, a uz viibec ne k dostani v Ceské republice, nato? s ¢eskym prekladem.
Pro vypracovani tohoto tématu byla tedy nezbytnou podminkou znalost anglického jazyka

a samozrejmé pristup k internetu.

V dalsi ¢asti jsem se vénoval popisu prostredi, tedy uvitaci obrazovce programu,
vytvoreni prvni hry a zdkladni nabidce. V té se objevuji zakladni pojmy nezbytné pro dalsi
praci s programem. Postupné jsem rozebral, k ¢emu se jednotlivé moznosti pouzivaji a jak

s nimi pfi vytvareni hry naloZzit.

Jednotlivé frakce jsem poté v dalsi kapitole rozebral podrobnéji a nékteré postupy
ukazal na pfriloZzenych souborech v podobé animaci. Jednalo se hlavné o vytvareni hercd,
pozadi, dlazdic a scén, o vytvoreni prvnich programovatelnych udalosti a blokd
predstavujicich programovou c¢ast vytvarené hry. Ukazal jsem také jak vytvofit pismo

nebo zvuk.

V prvnim praktickém prikladu jsem ukazal, co vSe je zapotrebi k vytvoreni
jednoduché hry s vyuzitim jedné scény, nékolika herc(, jak se pouZivaji vrstvy, dlazdice,
pozadi, kolize, jak vyuzit obchod StencylForge, jak pouZit chovani a vytvareni skupin
potiebnych k nastaveni kolizi mezi nimi. V druhém, slozitéjSim praktickém prikladu je jiz

vidét prace svice scénami a propojeni mezi nimi pomoci regiond. PouZil jsem také
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slozZitéjsi programovani v podobé globdlnich atributl potfebnych k uloZeni nastaveni pfi
pfechodu mezi rlznymi scénami. Bylo zapotrebi vytvoreni vice skupin pro kolize mezi

raznymi typy herc(.
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The main goal of this thesis was to familiarize with a program Stencyl, present its
history and options of using, show primary functions by using animations, and to

demonstrate the work with this development environment on some practical examples.

In the introductory part | dealt with introducing the program Stencyl, with the way
the program works, and with application this program in the different platforms or with
the best application of this kind of developmental environment. | mentioned some
alternatives of programs, which we would put into the same category. | stated a language
of the program Stencyl, advantages of it and the leading world companies, which also use
this program. In short history of this program | mentioned main changes, which were

made lately, and the improvements from the newest version 3.0.

During a processing this topic | used websites of Stencyl the most, because there
are not many books about this developmental environment in the Czech Republic, much
less in the Czech language. Therefore, to elaborate this topic it was necessary to have

some knowledge of English language and have an access to the Internet.

In the next part | dealt with a description of the developmental environment - the
welcoming screen of the program, creating the first game and the basic menu. In the
menu there are basic concepts necessary for next work with the program. | successively

analyzed using of individual options and acting with them during creating the game.

Individual fractions are analyzed in the next capitol in detail. Some methods are
demonstrated on attached files in the form of animations. It mainly concerned about
a creating of Actor Types, Backgrounds, Tilesets, and Scenes, about creating of the first
programmable events and blocks, which represent the program part of the game. There

was also shown how to create a font or sound.

In the first practical example | outlined what is needed to create simple game with
one scene and several actors, next how to use layers, tile sets, backgrounds, collisions,
how to utilize a shop StencylForge, how to apply behavior and creating of groups required
to set a collisions between them. In the second, more complicated practical example, we
can see the work with scenes and interconnection between them by using regions. We

also used more difficult programming in the form of global attributes, which are needed
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to save the settings during crossing between various scenes. It was necessary to create

more groups for collisions between various types of actors.
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