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Abstrakt 
T á t o b a k a l á r s k a p r á c a sa zaoberá návrhom a vývo jom hry v hernom engine Unity . H r a 
m á za úlohu byť edukat ívna . Hráč m á možnosť oboznámiť s rôznymi okolnosťami, ktoré 
vyplýva jú na výnosnosť dediny a zádržnosť vody v krajine. Cieľom hry je mapovanie malej 
oblasti dediny, nad ktorou je možné vykonávať zamieňanie jednotl ivých políčok za iné typy. 
Pomocou jednoduchých modelov, charakterist ických výpočtov a pravidiel je možné sledovať 
dopad týchto zmien na výnosnosť dediny a zádržnosť vody v krajine. 

Abstract 
This bachelor's thesis focuses on the design and development of the game i n the U n i t y 
gaming engine. Game has the task of being educational. The player has the opportunity 
to familiarize himself w i t h the different circumstances, which result on the profitabil ity 
of the village and the retention of water i n the country. The a im of the game is to map 
a smal l village above which it is possible to convert ind iv idua l fields for other types. W i t h 
simple models, characteristic calculations and rules, it is possible to monitor the impact 
of these changes on the profitabil i ty of the village and the retention of water i n the country. 
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Kapitola 1 

Úvod 

Hranie hier a celkovo hry sa v dnešnej dobe, hlavne medzi deťmi, s t áva jú nevyhnutnou sú­
časťou našich životov. K a ž d ý m d ň o m na svete vychádza obrovské množs tvo hier, niektoré 
hry sa vyv í j a jú pár rokov a niektoré zase pár dní. V minulost i hru väčšinou vyví ja l jeden 
človek alebo malý tým, v dnešnej dobe to je takmer nemožné. N a väčšine nových populár­
nych hier, ako sú Valorant a New W o r l d , pracuje veľké množstvo t ímov aj po vydaní hry 
do sveta. Nové hry doslova vyžadu jú neustá le vylepšovanie na základe recenzií hráčov tejto 
hry, inak by mohl i veľmi ľahko zaniknúť z dôvodu chýb, ktoré neboli odhalené pr i testovaní 
hry alebo málo kontentu v hre. 

Prvá klas ická počí tačová hra bola vyv inutá v roku 1962 a volala sa Spacewar!. Bo l a 
vyv inutá t í m o m programátorov pod vedením Š teva Russella na Massachusettskom tech­
nologickom inšt i túte . Jej cieľom bolo zábavnou formou demonštrovať výkonnosť poč í t ača 
P D P - 1 . Odvtedy sa vývoj hier drasticky zmeni l a dnes už p o z n á m e rôzne platformy na vývoj 
hier. M e d z i na jznámejš ie patr ia Unreal Engine a Unity, v ktorých hru ako bola Spacewar! 
dokáže programátor , ktorý m á množs tvo skúsenost i , naprogramovať s á m behom jedného 
dňa. 

Obr . 1.1: Obrázok hry Spacewar! na počí tač i P D P - 1 [15]. 
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K poč í t ačovým h r á m som mal celý život blízko a veľmi m a zau j íma nielen ich hranie, 
ale takt iež ich vytváranie . K e ď som b o l malý, tak bolo m o j í m snom si jedného d ň a vytvoriť 
poč í tačovú hru , ktorú b u d ú ľudia hrať po celom svete. Keďže moje š t ú d i u m značne zahŕňa 
programovanie, tak aj j a som si vyskúša l vytvoriť pár jednoduchých hier podľa návodov 
na internete, ktoré som si doplni l o rôzne zau j ímavé doplnky. Napr ík lad h r u piškvorky, 
ktorú určite všetci p o z n a j ú ako typickú s trategickú hru pre dvoch, som pomocou hernej 
platformy U n i t y pretvori l na hru kde mohl i hrať až štyria hráči vzá jomne . Keďže aj takéto 
malé pozmenenie hry m a veľmi bavilo naprogramovať , p r i výbere bakalárske j práce som 
neváhal a v y b r a l som si tú to prácu. 

Cieľom tejto práce je vytvoriť editor mapy dediny, ktorý bude realisticky zobrazovať 
výnosnosť v dedine a zádržnosť vody v krajine. Z á m e r o m tejto hry je editovanie mapy a sú­
časné učenie sa a zisťovanie, ktoré zmeny prospieva jú dedine na základe rôznych okolností. 

V kapitole 2 sa nachádza klasifikácia počí tačových hier, zaradenie tejto práce do správ­
neho žánru, opis edukat ívnych hier a vysvetlenie ako predchádzať vysychaniu krajiny. A k o 
správne vyví jať hry je opísané v kapitole 3, kde je takt iež popí saný herný engine U n i t y 
so zameran ím na uni ty visual editor a jeho porovnanie s Unrea l engine. V kapitole 4 je 
opísaný návrh hry a cieľ hry. V kapitolách 5, 6 sa venujem implementáci i herného menu 
a mapy dediny, ktoré sú vyví jané v dvoch rôznych scénach. Nakoniec v kapitole 7 zhrniem 
výsledky z môjho testovania. 
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Kapitola 2 

Počítačové hry a vysychanie 
krajiny 

V tejto kapitole bude pop í sané , čo je to poč í tačová hra, ako sa hry rozdeľujú v dnešnej dobe 
a žáner vytvorenej hry. Nás ledne b u d ú opísané edukat ívne hry a vysychanie krajiny. 

2.1 Počítačová hra všeobecne 

„Počí tačová hra je interaktívny softvér komunikujúci s používateľom pomocou 2D alebo 3D 
grafiky a zvukov na účely zábavy alebo vzdelávania [14]." 

K a ž d ý človek chápe pojem počí tačová hra trošku inak. S t a r š i a generácia si prevažne 
myslí, že je to strata ča su . Pre m l a d ú generáciu to môže byť spôsob zoznamovania sa s ľuďmi, 
zabávania sa a dokonca spôsob učenia nových vecí. Napr ík lad v hre Farming Simulator, 
sa môže každý naučiť ako sa s t a ra ť o pol ia , sadenie a zber rôznych obilnín a nespočetne veľa 
iných vecí. V dnešnej dobe sa pr i hraní hier veľmi čas to vyžadu je komunikácia s ďalšími 
hráčmi. Pre dorozumievanie sa používa veľmi rozšírený anglický jazyk, ktorý sa učí aj 
v školách. P r i komunikácii m á hráč možnosť zlepšovať svoju úroveň angličtiny. H r a V R 
chat ponúka možnosť spoznávať nových ľudí pomocou virtuálnej reality, kde hráči môžu 
hrať spoločne rôzne hry ako sú napr íklad volejbal a futbal. 

Všetko m á ale svoje nevýhody. Hranie hier môže prerásť do závislosti , kyberšikanovanie 
v dnešnej dobe je veľmi čas té , väčš ina hier ponúka obsah ktorý sa d á kúpiť za reálne peniaze 
a veľa ďalších nevýhod, na ktoré si treba dávať pozor hlavne pr i malých deťoch. 

Počí tačové hry môžu byť takt iež náročné a nie je ich možné hrať na výkonnostne s labších 
počí tačoch. Preto pr i každej hre sú uvedené minimálne a odporúčané pož iadavky na za­
riadenie. M e d z i najdôležite jš ie ú d a j e pa t r í frekvencia procesora, výkonnosť grafickej karty, 
potrebné voľné miesto na pevnom disku a kapacita operačnej p a m ä t e . A k poč í tač nespĺňa 
minimálne pož iadavky hry, tak s na jväčšou pravdepodobnos ťou bude hra sekať alebo v hor­
šom pr ípade sa ani nezapne. Nové hry m a j ú väčšinou vysoké minimálne požiadavky, pretože 
vzhľad a funkcie hier sa k a ž d ý m rokom p o s ú v a j ú vyššie . 
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2.2 Žánre počítačových hier 

Žáner udáva s tručne charakterist iku hry a čo bude úlohou hráča v danej počí tačovej hre. 
Pomocou neho sa d a j ú filtrovať hry. Napr ík lad ak hráč chce hrať špor tovú hru , tak bude 
hľadať hry pod žánrom špor t . Počí tačové hry sa delia na veľa rôznych žánrov. Niektoré hry 
m a j ú dokonca viacero žánrov ako napr íklad hra Warcraft3, k torá pa t r í do žánru s tratégie 
a takt iež R P G . 

Ž á n e r R P G 

R P G je skratkou z anglického výrazu role-playing game. P o slovensky to znamená hra 
na hranie rolí. Podstatou tejto hry je hranie za ne jakú postavu, ktorá m á svoju podstatu 
v dejovej línii. T ieto hry sú obvykle dlhé a veľmi prepracované, m a j ú hlavnú dejovú líniu 
a veľa vedľajších. P o s t á v z ktorých si môžeme vybrať je väčšinou viac. M e d z i takéto hry 
patr ia veľmi obľúbené hry Diablo a Witcher . 

M M O R P G je skratkou z anglického výrazu massive multiplayer online role-playing ga-
mes. S ú to hry žánru R P G , ktoré v y ž a d u j ú pr í s tup na internet. Hráč sa s t re táva s veľkým 
množs tvom hráčov v jednej hre a spoločne sa snažíte túto hru prejsť . V týchto hrách je veľmi 
dôležitá komunikácia . Výhodou týchto hier je zdokonaľovanie komunikácie a spoznávanie 
nových ľudí. Pr ík ladom takejto hry je New W o r l d . 

Ž á n e r A r k á d y 

A r k á d y bol i jedny z prvých hier, ktoré sa dal i hrať na monitoroch. M e d z i na jznámejš ie 
a rkády pat r í Super M a r i o a Sonic. H r a sa odohráva v 2D prostredí , kde hráč m á za úlohu 
prejsť level, kde ho čaka jú rôzne pasce. N a konci za prejdené kolo väčšinou dostane odmenu 
v podobe peňazí alebo mater iá lov, za ktoré si môže kúpiť vylepšenia a pomocou nich prejsť 
ďalší level. K a ž d ý nový level n a d o b ú d a väčšiu náročnosť . 

Ž á n e r A k č n é 

U hier ktorý m a j ú žáner akčná, sa s tá le bojuje pomocou rôznych zbraní alebo hrubou silou. 
Podstatou týchto hier je s amotné bojovanie, porážanie s tá le silnejších nepriateľov a ne jaká 
m a l á dejová línia k tomu. V dnešnej dobe sa u akčných hier udáva sub-žáner, keďže ich 
je veľmi veľa. M e d z i takéto sub-žánre patr ia bojové hry, strieľačky, akčne-dobrodružné hry 
a množstvo ďalších. Veľmi d o b r ý m pr ík ladom je hra Half-Life , kde prev láda boj a dejová 
línia slúži len na prepojenie jednotl ivých nepriateľov a lokácií. 

Ž á n e r P r e h l i a d a č o v e hry 

Tieto hry sa hra jú v internetových prehl iadačoch. Sú jednoduchš ie a využíva jú f l a sh 
player a javascript na funkcionalitu a hranie hry. Tieto hry sú bezpla tné a m a j ú veľmi 
malé minimálne pož iadavky na poč í tač . Pr ík l adom takejto hry je online s t ra teg ická hra 
Divoké Kmene . 

Ž á n e r D e t s k é 

Hry, ktoré m a j ú žáner detské, sú určené pre deti väčšinou predškolského veku. Sú kreslené, 
kde v y s t u p u j ú rôzne zvieratká alebo postavičky z rozprávok. Tieto hry sú veľmi j ednoduché , 
slúžia na zabavenie d ie ťa ťa alebo naučenie sa mien rôznych zvierat a farieb. M e d z i takéto 
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hry patr í hra P o u , v ktorej ide o kŕmenie a staranie sa o pos tav ičku aby bola š ť a s tná , 
na jedená a mala dostatok pohybu. 

Ž á n e r Š p o r t o v é 

Sú to hry, ktoré s imulujú športové událost i ako sú napr íklad futbalový alebo hokejový zápas . 
M e d z i jednu z na jpopulárnej š ích hier tohto žánru, pa t r í F i f a . Vývojoví t ý m hry F i fa , každý 
rok v y d á aktual izovanú verziu hry. Tieto aktual izácie m a j ú za úlohu udržiavať aktuá lne 
zostavy t ímov a kondíciu ich hráčov. 

Ž á n e r S t r a t é g i e 

Podstatou týchto hier je budovanie základne, stavba jednotiek, ich vylepšovanie a boj prot i 
nepriateľskej strane. Úlohou hráča je splnenie úloh zadaných na zač ia tku každej misie. 
Na jčas te j š i e ide o zničenie nepriateľských opevnení a jednotiek, zabratie určitého územia 
alebo ť a ž b a určitého množs tva surovín. Veľmi známou strategickou hrou je hra Plants vs 
Zombies. 

Ž á n e r A d v e n t ú r y 

U hier ktorý m a j ú žáner adventúra , môžeme očakávať veľmi zau j ímavý príbeh. Podstatou 
týchto hier je prechádzanie herného príbehu, získavanie vecí a rozprávanie sa s dalš ími 
fiktívnymi postavami. M e d z i takéto hry patr í napr ík lad hra Ghost of Tsushima. 

Ž á n e r v y t v á r a n e j hry 

P r i hraní hry je pre hráča potrebné aby rozmýšľal a vychádzal z výnosnost i dediny, ktorá 
sa mení p r i zmene políčok na mape dediny. N a základe tejto zmeny hráč zisťuje rôzne 
okolnosti, ktoré vp lýva jú na výnosnosť dediny. H r a je edukat ívna a hráč m á za úlohu zistiť 
všetky okolnosti a ich efektivitu p r i výpočtoch jednotl ivých výnosnost í . N a základe tejto 
charakterist iky som určil žáner hry na s t ra tég iu s p rvkami simulácie. 

2.3 Edukatívne hry 

E d u k a t í v n e hry sú vytvárané s cieľom rozví jať hráčove vedomosti v konkrétnom odvetví [6]. 
Ide teda o rozvíjanie vedomosti z á b a v n ý m s p ô s o b o m , ktorý je pre väčšinu ľudí prí jemnejší 
a jednoduchší . Pos tupom času sa edukat ívne hry dos táva jú do popredia v školách, kde m a j ú 
za úlohu pomôcť p e d a g ó g o m s výukou detí a takt iež dospelých ľudí. 

K a t e g o r i z á c i a v ý u k o v ý c h hier 

T á t o kategorizácia bola vytvorená na základe množs tva programov od rôznonárodných 
dodávateľov [6]. 

• M i e r a interaktivity - Interakt ivi ta je veľmi dôležitá z hľadiska výučby. J e d n á sa 
o vzá jomnú komunikáciu, p r i ktorej sa š tudent akt ívne z a p á j a . Č í m viac interaktív­
nych prvkov, t ý m lepšie. 

• Ú r o v e ň v z d e l á v a n i a - Rozl i šu jeme druhy vzdelania na materské školy, základné 
školy, s tredné školy a vysoké školy. 
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• P o č e t u ž í v a t e ľ o v - Pre jedného užívateľa a pre viac užívateľov. Jeden výukový prog­
ram môže naraz využívať viacero užívateľov, kde užívatelia si n a v z á j o m p o m á h a j ú 
a radia sa. 

• P o č e t d i d a k t i c k ý c h f u n k c i í - K a ž d á výuková hra musí obsahovať a s p o ň jednu 
didaktickú funkciu. 

• T e m a t i c k ý rozsah - Výukové programy môžu obsahovať viacero temat ických celkov 
alebo iba jeden. Z tohto hľadiska sa delia výukové hry na monotemat ické a polytema­
tické. 

• M o ž n o s ť v n í m a n i a - Výuková hra môže používať zvukové p rvky a grafické prvky. 
Z tohto hľadiska sa delia výukové hry na audiovizuálne a vizuálne. 

• J a z y k o v é m u t á c i e - Počet jazykov, ktorý sa využíva pr i výukovej hre. 

• Verzia - Demo verzia na vyskúšanie alebo plná verzia, ktorú je potrebné si predplat i ť . 

E d u k a t í v n a p o č í t a č o v á hra Stellarium 

Stel lar ium je počí tačové p lanetár ium, ktoré zachytáva oblohu viditeľnú voľným okom a ďa­
lekohľadom [5]. Umožňuje sledovať rôzne astronomické úkazy, planéty, hviezdy a množs tvo 
ďalšieho vo vesmíre. Pre vysvetlenie reálnych úkazov sa používa jú skripty, ktoré sa d a j ú 
samostatne vytvoriť alebo s t iahnuť na internete. Stel lar ium poskytuje zdrojový kód pre 
verejnosť, to znamená že každý sa môže podieľať na vývoj i a zlepšení tohto programu. 

Zdokonaľovanie schopnosti ž iaka orientovať sa na nočnej oblohe sa pomocou tejto edu-
katívnej hry s táva zábavné . Š tudent si môže zobrazovať jednotl ivé súhvezdia a zistiť o nich 
informácie. Takt iež sa t u nachádza možnosť zadať miesto z kade sa obloha pozoruje. 

2.4 Vysychanie krajiny 

Vysychanie kra j iny je veľmi nebezpečné a m á potenciál ohroziť životy ľudí, škodu na majetku 
a poškodiť ekosys tém [7]. 

M e d z i Pi l iere ako zachrániť kra j inu pred vysychaním patr í : 

Vytvorenie i n f o r m a č n e j platformy o v y s y c h a n í 

P r v ý m krokom pr i zvládaní rizík je vytvorenie informačnej platformy. T á t o platforma mo­
nitoruje stav vodných zdrojov a riziká vysychania. N a monitorovanie stavu sú potrebné 
monitorovacie siete hydrometeorologického ús tavu . Veľkým krokom dopredu by bolo vy­
tvorenie informačného sys tému, ktorý by predpovedal na základe dá t vysychanie dediny 
a predom by na to varoval. 

Rozvoj v o d n ý c h tokov 

Druhým krokom je pozorovanie vodných tokov a ich pr ípadný rozvoj . Predstavuje reakciu 
na nepriaznivé pozorovania ako sú napr íklad zníženie hladiny vody a č i s tota dostupných 
vodných zdrojov. Reakcia sa môže odohrávať pomocou realizácie nových vodných zdrojov. 
Nové vodné zdroje môžu byť napr íklad viacúčelové nádrže a umelé infiltrácie povrchových 
vôd do vôd podzemných. 
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P o ľ n o h o s p o d á r s t v o 

M e d z i pož iadavkami na vodu v poľnohospodárs tve a lesníctve a dos tupnými vodnými 
zdro jmi v krajine by mala v ládnuť rovnováha. Typickými pr íznakmi zhoršenia rovnováhy 
sú zhoršené stavy lesných porastov, zhoršená kval i ta vypestovaných obilnín a znečistenie 
vody lá tkami , ktoré prospieva jú výžive obilnín. Tieto pr íznaky sa riešia v rámci tohto p i­
liera pomocou zvýšenia organických látok v p ô d e a opatrenia na zvýšenie čistoty vodných 
zdrojov. 

Obnova p r í r o d n ý c h v o d n ý c h r e ž i m o v 

Tento pil ier monitoruje a nás ledne napravuje všetky nepriaznivé dôsledky systematickej 
straty vody vo vodných tokoch a nepriaznivému zásahu človeka do vodných tokov. Opatrenia 
v rámci tohto pil iera sa hlavne sús tredia na zvýšenie zadržiavania vody v krajine, obnova 
prirodzených funkcií vodných tokov, obnova porastov a lesných pôd . 

Z o d p o v e d n é z a o b c h á d z a n i e s vodou 

Tento pil ier je zameraný na správne využívanie a zaobchádzanie s vodou. Možnost í recyk-
lácie a následného čistenia je množstvo , no málokto si d á tú n á m a h u to dodržiavať . K dis­
pozícii je množstvo nových technológií a výskumov ako recyklovat vodu. Tieto technológie 
môžu výrazne prospievať prot i r iz ikám vysychaniu krajiny. 

Technológie pre recykláciu vody sa významne líšia podľa znečistenia vody. Iné požia­
davky sa kladú na vodu určenú pre pitie a na vodu určenú pre zavlažovanie plodín [11]. 
Č a s t ý m recyklováním v dnešnej dobe sa s táva zber dažďovej vody a jej nás ledná filtrácia. 
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Kapitola 3 

Vytváranie počítačových hier 

V tejto kapitole bude opísaný proces vytvárania hier, techniky herného designu a komuni­
kácia medzi hráčom a hrou. Nás ledne bude popísaný herný engine U n i t y a jeho porovnanie 
s konkurenčným herným enginom. 

3.1 Vytváranie hier 

N a zač ia tku musí byť dobrý n á p a d , niečo čo robí hru inovatívnou a bude priťahovať široké 
pub l ikum hráčov. Môže to znamenať vytvorenie úplne nového herného konceptu alebo len 
starý, dobre zavedený koncept s niekoľkými inovatívnymi vylepšeniami a p rvkami . Tvorba 
hier sa sk ladá z plánovania hry a jej s amotného vytvárania [3]. 

P l á n o v a n i e hry 

Plánovanie je zák ladom úspechu vytvorenia výborného produktu [2]. Výhodami plánovania 
sú pripravenosť , u spor iadanos ť , produkt ívnosť , systemat ickosť a menší stres. 
Plánovanie hry sa sk l adá z: 

• Z v á ž e n i e v l a s t n ý c h z r u č n o s t í - Vytváranie počí tačových hier vyžadu je mnoho 
zručností . M e d z i tieto zručnosti pa t r í programovanie, návrh, p r á c a so zvukovými 
stopami a efektami, modelovanie, písanie príbehov a množstvo dalších. Na j l epš ím 
s p ô s o b o m ako si vybrať typ hry je zistiť zručnosti a podľa toho navrhnúť hru . 

• Vytvorenie n á v r h u hry - P r e d z a č a t í m vytvárania hry je veľmi dôležité s a m o t n ú 
hru navrhnúť . Tento návrh by m a l obsahovať všetky podrobnosti o hre, základné 
herné mechaniky, koncepčné umenie, návrh úrovní a štýl tvorby skriptov. P r i práci 
v t íme sa tento krok s t áva mnohonásobne dôležitejší , kvôli správnemu pochopeniu hry 
medzi celým t ímom. 

• Vybrat ie h e r n é h o enginu - Herný engine je z ák l adom tvorby hry. Je to apl ikácia , 
ktorá sa s t a r á o grafické vykresľovanie, spracovanie z v u k u , zachytávanie užívateľského 
vstupu, fyzické vlastnosti objektov pomocou skriptov a množstvo dalších činností. 
Existuje viacero herných enginov z ktorých si je možno vybra ť . M e d z i populárne 
herné enginy pat r í Unity , Unrea l Engine, A m a z o n Lumberyard , Game Maker Studio 
a Godot . 
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V y t v á r a n i e hry 

Proces vytvárania produktu čas to znamená množs tvo ťažkých, smutných ale aj radostných 
chvíľ. 
Vytváranie hry sa sk ladá z: 

• P l á n o v a n i e tvorby projektu - Tento krok zahŕňa vytvorenie zoznamu všetkých 
úloh, ktoré je potrebné dokončiť . Tieto úlohy sa rozdeľujú podľa pr ior i ty a náročnost i 
dokončenia. Ďale j je potrebné vytvoriť harmonogram, podľa ktorého sa b u d ú jednot­
livé úlohy dokončovať . P r i práci v t íme je dôležité si naplánovať opakované stretnutia, 
na ktorých sa povie čo sa dokončilo, kde nastali problémy a na čom sa pracuje. 

• Vytvorenie prototypu - Vytvorenie prototypu by nemalo trvať príliš dlho. Pro­
totyp by m a l zahŕňať základnú funkcionalitu hry bez rôznych graficky náročných 
zobrazovaní a špeciálnych funkcií. Vďaka prototypu sa d á zistiť veľa nových znalostí 
na základe skúšania a hrania. Nás ledne sa môže prototyp upravovať , až sa z neho 
stane pevný zák lad na ktorom sa buduje zvyšok hry. 

• Vytvorenie a k t í v hry - Akt íva sú všetko, z čoho sa hra sk ladá . P a t r i a sem rôzne 
modely, animácie , grafický diza jn, zvukové efekty a stopy, pr íbeh a ďalšie pre hru 
typické d á t a . Tieto akt íva sa v y r á b a j ú samostatne a pomocou herného enginu sa 
využíva jú už v konkrétnej hre. 

• Testovanie - Vykonávať testovanie je veľmi dôležité p o č a s celého vývo ja hry. Jednot­
livé testovania n á m dáva jú spä tnú väzbu, pomocou ktorej môžeme ods tráni ť vysky­
tu júce sa chyby a hru upravi ť . Veľa informácií o hre sa d á získať aj jej hraním alebo 
pozeraním na hráčov, ktorý tú to hru hra jú . 

• Optimalizovanie - Opt imal izác ia hry spočíva v jej zrýchlení a zlepšení užívateľského 
rozhrania. H r a by mala byť intuit ívna a počet snímkov za sekundu by sa nemal výrazne 
meniť. 

• Uverejnenie a vydanie - V pr ípade ak m á byť vyví j aná hra v y d a n á pre široké 
pub l ikum a nie je v y t v á r a n á len na vlas tné účely, je potrebné si hľadať webovú s t ránku 
pre digitálnu distr ibúciu. V dnešnej dobe už nie je veľký problém dos ta ť svoju h r u na 
známu platformu, ako je Steam. P r e d uvedením hry je potrebné urobiť dobrú reklamu, 
tak aby sa o vydaní hre dozvedelo čo najväčš ie pub l ikum. 

3.2 Techniky herného designu 

Techniky herného designu využíva jú množstvo spôsobov ako zau ja ť a udržať hráča pr i hraní 
hry. P r i týchto spôsoboch sa čas to využíva jú informácie z iných odborov ako je napríklad 
psychológia [4]. 

Flow 

P o j m o m flow sa opisuje stav, do ktorého sa hráč dos táva pr i hraní hry. Do flowu sa hráč 
dostane, ak sa plne sústredí na hru a na prekonávanie herných prekážok. Cieľom je teda 
udržať hráča v tomto stave čo najdlhš í čas . 

V prax i sa hráč dos táva do tohto stavu, ak je hra dobre navrhnutá a obt iažnosť herných 
prekážok sa neustá le s tupňuje . Je nutné na začiatok hry vybrať ideálnu obt iažnosť prvej 
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hernej prekážky, tak aby j u dokáza l zvládnuť každý hráč . T a k á t o herná prekážka sa nazýva 
t u t o r i á l . T u t o r i á l m á za úlohu ukázať hráčovi herné mechaniky a cieľ hry. 

A k m á byť hráč čo najdlhš ie v tomto stave, hra musí m a ť j a sný cieľ a pokroky. Jednot l ivé 
herné prekážky musia byť j a s n é a zreteľné. 

Z á b a v a 

P r i vytváraní jednotl ivých herných prekážok je dôležité brať ohľad na z á b a v u pr i ich plnení. 
A k sú niektoré herné prekážky nudné, môže to m a ť zlý vp lyv na celkovú hru . Príl iš zložité 
výpočty a mechaniky, ktoré nie sú úplne j a sné , m a j ú tendenciu hráčovi zhoršiť zážitok 
z hrania . Zábava m a teda prednosť pred rôznymi zložitými funkciami, ak to nie je kvôli 
p o ž i a d a v k á m a nutnosťou hry. 

O b ť a ž n o s ť 

Obťažnosť hry je veľmi dôležitým t é m a t o m . K a ž d ý hráč m á iné skúsenost i a schopnosti, 
ktoré môžu ovplyvňovať zážitok z hry. Pre hráča , ktorý m á veľa skúsenost í s podobnými 
žánrami hry môže byť hra veľmi ľahká a teda nezáživná. P l a t í to aj naopak pr i hráčovi, ktorý 
nemá veľa skúsenost í a hra bude pre neho veľmi ť a ž k á na prekonanie. Úroveň počia točnej 
obťažnost i je v množs tve hrách nastaviteľná tak aby neskúsený hráč si mohol obťažnosť 
zmenšiť a skúsený zvýšiť . 

Na j ča s t e j š ím t y p o m obťažnost i p r i hrách je l ineárna obťažnosť . Ide o obťažnosť , ktorá 
lineárne s t ú p a spoločne s progresom hráča v hre. Prvé herné prekážky sú veľmi ľahké a m a j ú 
za úlohu hráča oboznámiť s hernou mechanikou a cieľom hry. Pos ledné herné prekážky 
sú na j ťažš ie a hráč pr i nich zvyča jne strávi na jväčš ie množs tvo času. 

Menej ča s té je dynamické vyváženie obťažnost i . H r y s týmto t y p o m obťažnost i sa snažia 
prispôsobiť obťažnosť na základe hráčovho postupu v hre. Umelá inteligencia zisťuje rýchlosť 
postupu a množstvo chýb, ktoré hráč vykonáva. A k hráč nemá problém prekonávať herné 
prekážky tak sa obťažnosť automaticky zvyšuje až p o k ý m m u to začne robiť problém. P r i 
hráčovi, ktorému trvá dlho prejdenie hernej prekážky sa obťažnosť automaticky zníži tak, 
aby to bolo preňho ľahšie. 

3.3 Komunikácia medzi hráčom a hrou 

Komunikác ia medzi hráčom a hrou je veľmi dôležitá pr i uvádzaní hráča do deja hry. Uvede­
nie do deja nie je j ednoduchý proces, ktorý by sa da l prezentovať iba j e d n ý m s p ô s o b o m [8]. 
Dej hry môže m a ť viacero línii, ktoré je potrebné rozlišovať. V hrách sa nachádza väčšinou 
jedna hlavná línia a množstvo vedľajších línií. D o základnej komunikácie medzi hráčom 
a hrou patr í : 

M a n u á l 

V manuál i sa nachádza jú všetky p o d s t a t n é informácie, ktoré by hráč m a l vedieť pred zača­
t ím hry. M e d z i základné informácie v manuál i patr í popis dejovej línie, návod k ovládaniu 
a popis hry. V súčasnost i sa manuál i s t r á c a j ú a sú iba v pozadí . Hráč je oboznámený 
s ov ládaním a dejovou líniou p o č a s hrania hry. 
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Intro 

Úvodné informácie a zoznámenie sa s hrou sa zvyča jne vykonáva pomocou in t ra . Hráč 
sa oboznámi so zák ladnou mechanikou a dejom hry pomocou obrázkov a animácií . 

Rozhovory 

Pomocou rozhovorov v hre sa hráč dozvedá ako postupuje v dejovej línii hry a čo je potrebné 
k dokončeniu ďalšej hernej prekážky. Môže ísť o rôzne rozhovory s fiktívnymi postavami 
alebo ná jdením útržkov papiera, v ideozáznamov a denníkov. 

A n i m á c i e 

V hre odohráva jú rôzne animácie , ktoré spes t ru jú pôžitok z hry a posúva jú ďalej herný 
postup. Takéto animácie m a j ú za úlohu udržať hráčovu pozornosť . 

3.4 Herný engine unity 

Herný engine U n i t y je apl ikačný rámec , pomocou ktorého si každý môže zľahčiť proces 
vytvárania ale aj udržiavania hier. Tento herný nás t ro j b o l vyvinutý spoločnosťou U n i t y 
Technologies. P r v á verzia bola preds tavená v roku 2005 a bola podporovaná iba na plat­
forme OS X od spoločnost i A p p l e . V roce 2021 U n i t y s tá le dominuje na t r h u mobilných 
hier, viac ako 50% mobilných hier je vytvorených na hernom engine Unity . U n i t y ale nie 
je využívaný iba pr i vytváraní a vývoj i hier. V automobilovom priemysle sa U n i t y využíva 
pre vytváranie modelov nových automobilov vo virtuálnej realite, zostavenie virtuálnych 
montážnych liniek a výcviku nových zamestnancov. Ďalš ie odbory na ktorých sa U n i t y 
Technologies sústredí sú architektúra , s tro jníctvo a s tavebníctvo. D o roku 2016 sa dala l i ­
cencia na uni ty zakúpiť j ednorazovým poplatkom. O d roku 2016 preš la U n i t y Technologies 
na model predplatného na určitý čas . V súčasnost i U n i t y ponúka viacero možnost í predplat­
ných plánov, z ktorých jedna je bezp la tná pre osobné použit ie jednotlivcov alebo malých 
spoločností , ktoré nevytvára jú ročné prí jmy vo výške viac ako 100 000 dolárov [16]. 

M u l t i p l a t f o r m o v ý n á s t r o j 

Novodobý uni ty visual editor Unity 2021 .3 LTS, je momentá lne podporovaný na rôznych 
známych operačných sys témoch ako sú Microsoft Windows, Linux a macOS. Pomocou uni ty 
visual editoru je možnosť vytvárať a vyví jať aplikácie na viac ako dvadsiatich piat ich rôz­
nych plat formách. M e d z i na jznámejš ie patria: 

• A n d r o i d 

• L i n u x 

• macOS 

• X b o x Serieš X 

• P laySta t ion 5 

. i O S 
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K ľ ú č o v é komponenty 

K a ž d ý herný engine sa sk ladá z komponent, ktoré m a j ú za úlohu riešiť rôzne herné funkci­
onality [16]. 
M e d z i kľúčové komponenty herného enginu U n i t y patria : 

• V y k r e s ľ o v a c í engine - T á t o časť sa s t a r á o renderovanie, vykresľovanie reálne vyze­
rajúcich objektov na základe spracovania dá t grafickou kartou. Pokročilejš í užívatelia 
m a j ú možnosť tento proces meniť pomocou skriptovania a dosiahnuť ultra-realist ickú 
HD grafiku. 

• F y z i k á l n y engine - Slúži k simulovaniu fyzikálnych zákonov v hrách. M e d z i ta­
kéto zákony pat r í gravi tác ia , pohyb pos táv , pôsobenie síl a rôzne ďalšie. K tomu, 
aby sa mohlo pracovať s objektom pomocou fyzikálneho enginu, je potrebné priradiť 
k pr ís lušnému objektu komponentu rigidbody v 3D scéne a rigidbody2D v 2D scéne. 

• Z v u k o v ý engine - Tento engine m á za úlohu prehrávať , dekomprimovat a načítať 
zvukové stopy. U n i t y okrem toho ponúka pokročilejš ie funkcie, ako je integrácia via­
cerých rôznych zdrojov zvuku pomocou audiomixéru. 

• Skriptovanie - Pomocou skriptov sa vy tv á ra j ú herné mechaniky. Toto je čas ť , ktorá 
popisuje a kontroluje logiku hry. Napr ík lad skripty môžu byť použi té na pridanie, 
odstránenie a zmenu rôznych objektov v scéne, kontrolu sú ladu s pravidlami hry, 
ukladanie dôležitých hodnôt , ovládanie kolízií objektov, čítanie vstupov z prehrávača 
a podobne. Programovac í jazyk pre písanie skriptov v U n i t y je C # . Je to objektovo 
orientovaný, s tat ický programovací jazyk vyvinutý spoločnosťou Microsoft . V niekto­
rých verziách U n i t y z roku 2017 a s tar še j bo l i s tá le podporované Boo a Uni tyScr ip t 
(verzia JavaScript for U n i t y ) . Podpora týchto jazykov však bola ukončená v roku 
2017, t akže C # je hlavný skriptovací jazyk v Uni ty . U n i t y poskytuje používateľom 
veľmi rozsiahlu dokumentác iu celého Scr ipt ing API . 

3.5 Uni ty visual editor 

V tejto čast i je popí sané j ednoduché narábanie s U n i t y editorom a jednotl ivé čast i užíva­
teľského rozhrania [13]. 

U ž í v a t e ľ s k é rozhranie unity 

V uni ty je možne vytvárať 2D scény a 3D scény. 
N a obrázku 3.1 sa nachádza jú kľúčové okná unity visual editora: 

• 1 - Uprostred okna apl ikácie sa nachádza editor s c é n y . Pomocou neho je možné 
vytvárať a upravovať scénu. Základné prvky scény sa nazýva jú GameObject. Tieto 
prvky je možné po scéne posúvať , rotovať , zväčšovať . N a d editorom scény sa nachádza 
m a l á l išta , pomocou ktorej sa d á n a r á b a ť so zvukom, svetlom, zapínať a vypínať 3D 
scénu alebo zobraziť si scénu z pohľadu hernej kamery (hráča hry) . 

• 2 - Ďa l š ím kľúčovým oknom je h ierarchia objektov. N a c h á d z a sa na ľavej strane 
okna apl ikácie . V tejto čast i sa nachádza jú práve otvorené alebo iba nač í tané scény, 
s ktorými sa pracuje. Tieto scény sú reprezentované v textovej podobe a zobrazujú 
čo sa v scéne nachádza . Jednot l ivé scény je možné si otvoriť a zistiť s akých objektov 
sa sk lada jú . 
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• 3 - N a pravej strane okna apl ikácie sa nachádza okno I n š p e k t o r . P r i zvolení rôz­
neho objektu pomocou hierarchie objektov alebo editora scény sa otvorí jeho konfi­
gurácia . V konfigurácii objektu sa na s t avu jú rôzne vlastnosti alebo pr idáva jú kom­
ponenty vzhľadom na to o aký objekt sa j edná . Takt iež v tomto okno sa upravu jú 
p r e f a b r i k á t y . Pre fabr ikáty sú konkrétne konfigurácie herných objektov, ktoré sú ulo­
žené z pravidla v položke Pref abs. Vytvára jú sa kvôli opätovnému používaniu v scéne 
alebo scénach. 

• 4 - N a spodnej čast i okna apl ikácie sa nachádza okno projektu. V ňom je možné vidieť 
všetky konkrétne súbory, ktoré sa nachádza jú v otvorenej zložke v š t ruktúre projektu. 
Nás ledne je možné ich z tadeto otvoriť a upravovať v zvolenom editore (skripty) alebo 
ich otvoriť v okne inšpektora (prefabrikáty) . 

• 5 - V ľavom rohu okna apl ikácie sa nachádza š t ruktúra projektu. V tejto š t ruktúre 
sa nachádza jú všetky potrebné súbory pre správny beh apl ikácie alebo predom vy­
tvorené súbory, ktoré b u d ú v budúcnost i využité v nejakej scéne. 

• 6 - Pomocou tejto lišty, k torá sa nachádza na vrchnej čast i , sa r iadi beh aplikácie 
v editore a rôzne možnost i úpravy scény. V strede tejto lišty sa nachádza jú 3 t lačí tka , 
pomocou ktorých je možné spust i ť , zas tavi ť a vypnúť hru . N a pravej strane tejto lišty 
sa nachádza jú informácie o práve pr ihlásenom účte a vrs tvách scény. Taktiež je t u 
možnosť meniť vybrané rozloženie editoru. N a ľavej strane tejto lišty sa nachádza jú 
rôzne nás t ro je pre prácu s objektmi v scéne. 

• 7 - Tejto lište, k torá sa nachádza na abso lú tnom vrchole s t ránky sa hovorí hlavná 
lišta. Pomocou nej je možne načí tať alebo uložiť projekt, meniť nastavenia projektu 
a množstvo dalších nastavení editora. 

Obr . 3.1: Základné užívateľské rozhranie unity visual editora. 
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Ž i v o t n ý cyklus skriptov 

K a ž d ý skript m á svoj v las tný životný cyklus. Tento cyklus môže byť ovplyvnený rôznymi 
událos tnými funkciami, ktoré n á m uni ty ponúka [12]. 
M e d z i základné uda los tné funkcie, ktoré patr ia k u práci s uni ty enginom, patria : 

• AwakeQ - T á t o funkcia je volaná ako prvá zo všetkých. Telo funkcie sa vykoná 
v momente kedy začne byť GameObject alebo S c é n e k u ktorej je pr ipojený skript 
aktívny. 

• Start () - Telo funkcie sa vykoná iba raz a to na zač ia tku spustenia skr iptu . T á t o 
funkcia sa používa na nastavenie predvolených hodnôt . 

• U p d a t e Q - T á t o funkcia sa opakovane volá. K a ž d ý snímok v hre znamená jedno 
prevedenie tela funkcie. 

• La teUpda teQ - Funkcia m á rovnakú úlohu ako Update(), s rozdielom že sa volá 
až po prevedení funkcie Update(). 

• F i x e d U p d a t e Q - T á t o funkcia sa využíva, ak je potrebné volať funkciu časte j š ie ako 
raz za jeden snímok. Frekvencia volania funkcie nesúvisí s p o č t o m snímkov ale udáva 
sa v konštantnom čase . 

• O n E n a b l e Q - Funkcia sa zavolá v momente ak sa stane GameObject spoločne s pr i­
po jeným skr iptom aktívny. 

• OnDisab leQ - Funkcia sa zavolá v momente ak sa stane GameObject spoločne s pr i­
po jeným skr iptom neakt ívna. 

• O n D e s t r o y Q - A k dô jde k odstráneniu objektu, ktorý môže byť odstránený pomocou 
funkcie Object .DestroyO , prevedie sa telo tejto funkcie. 

3.6 Porovnanie 2 popredných herných nástrojov na vytvára­
nie hier 

V Nas ledujúce j čast i sú vybra té v krátkost i opísané herné enginy a vybra té ich kľúčové 
vlastnosti . Nakoniec je nap í sané v čom sa tieto herné enginy líšia a s i tuácie , ktoré ukazu jú 
aký herný engine si vybra ť na vývoj hry [1][10]. 

Unrea l engine 

Unrea l Engine je kompletná sada vývojových nástro jov, ktoré sú určené pre každého, kto 
pracuje s technológiou v reálnom čase . Je to zdrojový herný engine. Pomocou neho je možné 
vytvárať vysoko kvalitné hry naprieč konzolami, poč í tačmi , mobilnými telefónmi, v irtuálnou 
realitou a vylepšenou realitou. Zahŕňa to bojové hry a mas ívne multiplayerové online hry. 
Kľúčové vlastnosti : 

• Je to zdrojovo dos tupný herný engine a bo l vyvinutý spoločnosťou E p i c Games. 

• P rvýkrá t predstavený v roku 1998, strieľačka prvej osoby Unreal . 

• Používa C + + alebo JavaScript. Niektorí ľudia si myslia , že C + + je archaický, zatiaľ 
čo iní to pr i saha jú . 
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• Vysoko kvalitné hry na počí tačoch, mobilných telefónoch, notebookoch, konzolách.. . 

• R o b u s t n ý multiplayerový rámec , V F X a s imulácia čast íc , flexibilný editor mater iá lov, 
rozsiahla sada nás t ro jov na animáciu. . . 

• Na jnovšou stabilnou verziou je momentá lne Unrea l Engine 5. 

U n i t y 

U n i t y sa využíva v 34% hier, ktoré hráme a prosperu jú v komunite. Popredný herný engine 
na svete, ktorý sa používa na vytváranie polovice svetových hier. U n i t y je mult iplat formový 
herný engine. Jeho pomoc pr i mnohých projektoch znamená , že hry budú rýchlejšie vyví jané 
a dosiahne sa vysoká kval i ta . 
Kľúčové vlastnosti : 

• Je to mult iplat formový herný engine a bo l vyvinutý spoločnosťou U n i t y Technologies. 

• P rvýkrá t oznámené a vydané v júni 2005 spoločnosťou A p p l e Inc. 

• Naprogramovaný pomocou C # (Boo) alebo dialektom j azyka JavaScript. Boo je jazyk 
príkazové r iadka podobný j azyku P y t h o n . 

• Používa sa na vývoj videohier pre webové doplnky, doplnky pre stolné počí tače , kon­
zolu a mobilné zariadenia. 

• Vylepšenia 2D, animácie , vylepšenia platformy, vylepšenia z v u k u a vytváranie sním-
kov. 

• Na jnovšou stabilnou verziou je momentá lne U n i t y 2021.3 L T S . 

Unrea l Engine vs U n i t y 

P r i vývoj i hier je veľmi dôležité vybrať správny herný engine [9] [17]. 
O b a tieto herné enginy môžu produkovať ohromujúcu úroveň grafiky ale unreal en­

gine sa považuje za lepší v tomto ohľade. Unrea l engine m á k dispozícii množs tvo nástro­
jov, ktoré fungujú okamži te a nie je potrebné ich vylaďovať . Pr ík l adom takýchto nás tro jov 
sú volumetric l i g h t s , post-process, lens f lares, ktoré sú zabudované v hernom en­
gine a preds tavu jú vysokú úroveň. Obrovskou výhodou práce s Unrea l enginom je jeho sve­
telný sys tém, v d ä k a ktorému vyzera jú všetky objekty veľmi realisticky. U n i t y engine môže 
takt iež poskytnúť skvelé výsledky ohľadom grafiky. U n i t y neustá le pracuje na zlepšovaní 
vizuálnej úrovne motora. S dos ta točnými znalos ťami sa d a j ú dosiahnuť p o d o b n ú úroveň 
detailov ako v Unrea l engine. 
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Veľmi dôležitým faktorom pr i vyberaní herného engine je takt iež typ hry [17]. 
Základné typy hier: 

• 2D - V pr ípade 2D hier je v popredí unity engine. U n i t y engine sa sústredí na vývoj 
2D hier a m á oveľa väčší počet nás t ro jov na prácu s 2D scénami v porovnaní s Unrea l 
enginom. 

• 3D - Ob idva herné enginy sú schopné vytvárať 3D hry. V pr ípade jednoduchých 
3D hier sa odporúča U n i t y engine. Pre hry, ktoré m a j ú vysoké nároky na grafiku 
sa o d p o r ú č a Unrea l engine. 

• V i r t u á l n a reality - P re tento typ hier j ednoznačne vyhráva U n i t y engine, keďže je 
mult iplat formový. 

• H r a pre v i a c e r ý c h h r á č o v - Ob idva herné enginy sú schopné vytvára ť hry pre 
viacerých hráčov. Unrea l engine je lepšou volbou pretože m á pre tento typ hier in­
tegrovanú podporu, zat iaľ čo u U n i t y enginu sa to musí riešiť pomocou dodatočných 
nástrojov. 

• M o b i l n á hra - U n i t y engine je považovaný za naj lepší nás t ro j na vytváranie mobi l­
ných hier, pretože podporuje množstvo vývojových prostredí zároveň. 

Ďa l š ím dôležitým faktorom je náročnosť používania herného enginu [17]. Učenie sa pra­
covať s herným enginom nie je ľahká záležitosť . U n i t y engine sa považuje pre začiatočníkov 
za j a snú volbu. M á priateľské užívateľské rozhranie, ktoré je intuitívne. Unrea l engine m á 
na druhú stranu na začiatok veľmi náročné užívateľské rozhranie. Veľkú váhu m á aj písanie 
skriptov. U n i t y engine používa na písanie skriptov C # a Unrea l engine používa C + + . C # 
m á ľahšie pochopiteľnú syntax v porovnaní s C + + . 
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Kapitola 4 

Návrh hry 

V tejto kapitole je čo najviac ob jasnený pos tupný návrh a p lán vytvárania hry. Návrh je 
zák ladom pr i vytváraní všetkých rôznych aplikácií a preto je potrebné si p r i návrhu da ť 
záležať a nepodceniť to. 

4.1 Požiadavky na hru 

H r a m á byť edukat ívna a teda na jväčš í prínos bude m a ť ak sa jednotl iví hráči niečo naučia . 
Pros t redníc tvom tejto hry sa hráč učí a zisťuje informácie ohľadom okolností , ktoré vedú 
k zvýšeniu výnosnost i dediny. Hráč m á možnosť získavať všetky dôležité informácie pre 
výpočty výnosnost i dediny. 

Konkrétne okolnosti a ich dôležitosť hráč nevie. K zisteniu týchto okolností a ich efek­
tívnosti bude musieť hráč meniť jednotl ivé políčka a zamýšľať sa ako vplýva jú jednotl ivé 
zmeny na výnosnosť a podľa toho zisťovať okolnosti. Podľa týchto okolností sa pomocou 
výpočtov získava výnosnosť dediny. 

P r i hraní hry nemá byť príliš náročné zistiť všetky okolnosti , pretože by sa hráč toho za 
ten čas veľa nenaučil . Naopak nemôže byť ani príliš j ednoduché , pretože by to znamenalo 
príliš primit ívne výpočty a málo existujúcich okolností . Ideá lna výnosnosť u dediny sa pova­
žuje od 90 a vyššie . Hráčovi , ktorý nie je oboznámený od zač ia tku so všetkými okolnosťami 
a ich efektivitou, by dosiahnutie takéhoto výs ledku nemalo trvať menej ako 4 minúty a viac 
ako 25 minút pr i rôzne vytvorenej dedine. Č a s dosiahnutia ideálneho výs ledku lineárne 
s t ú p a spoločne s veľkosťou vytvorenej mapy. 

H r a nemôže byť výkonnostne náročná , dôležité je aby hra bola spust i te lná a hrate lná 
na rôzne výkonných zariadeniach. 

4.2 Architektúra a užívateľské rozhranie hry 

P r i návrhu je dôležité si určiť na akej ako sa hra bude ovládať , cieľ hry, ako hra bude zložená 
a jej užívateľské rozhranie. Vše tky tieto čast i b u d ú opísané v tejto sekcii. 

A r c h i t e k t ú r a hry 

H r a bude vy tváraná v hernom engine Unity v podobe počítačovej hry. Keďže herný engine 
Unity podporuje rôzne platformy, nie je určené pre ktorú platformu sa hra výs ledná ap­
likácia vyví ja . Možným výberom je operačný sy s t ém Windows,macOS alebo Linux. H r a sa 
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s p ú š ť a pomocou vytvoreného spust i te lného súboru , ktorý je vytvorený pomocou herného 
enginu Unity. 

Požiadavky na poč í tač na ktorom je hra s p ú š ť a n á b u d ú minimálne. H r a nevyžaduje 
žiadne náročné výpoč ty alebo grafické animácie , kvôli k torým by m a l i byť zdvihnuté po­
žiadavky. A k to bude aj tak potrebné, bude v poč i a točnom menu možné zmeniť úroveň 
detailov, rezolúciu a režim na celú obrazovku. 

Mechanika hry 

Hlavné ovládanie hry sa vykonáva pomocou počítačovej myši alebo touchpadu. Pomocou 
ľavého t lačidla na myši alebo touchpadu, bude hráč schopný ovládať celú funkcionalitu hry 
klikaním na jednotl ivé t lač í tka v spustenej hre. P o t r e b n á bude taktiež klávesnica, pomocou 
ktorej si hráč definuje m a p u v pomocou textového súboru alebo v hre, pomocou vs tupného 
textového poľa. 

U ž í v a t e ľ s k é rozhranie hry 

H r a by mala pozos távať z dvoch dôležitých scén. Jedna scéna bude určená pre herné menu 
a druhá pre mapu dediny. 

Scéna pre herné menu sa s t áva akt ívnou hned po spustení hry. Obsahuje herné menu, 
pomocou ktorého môže hráč vytvoriť novú mapu, načí tať uloženú mapu, vypnúť hru a meniť 
grafické alebo zvukové nastavenia hry. O funkcionalitu tejto scény sa bude s t a ra ť s a m o s t a t n ý 
skript. 

N a prácu s herným menu sa b u d ú využívať t lačí tka , ktoré o tvára jú nás ledne otvoria 
kontextové okno. N a tieto t lač í tka je potrebné kliknúť ľavým t lač idlom myši . Hráč m á vždy 
možnosť sa vrát i ť do počia točného menu, pomocou tlačítok, z akejkoľvek scény. 

Ovládanie 
herného 

menu 

Vyskakovacie kontextové okno 

V pozadí obrázok prírody 

Obr . 4.1: Návrh obrazovky herného menu. 

19 



Scéna pre mapu sa s táva akt ívnou pr i odoslaní pož iadavku na vytvorenie alebo načítanie 
hry zo scény herného menu. Obsahuje mapu dediny, k torá sa automaticky vy tvára pr i 
aktivovaní scény, všetky informácie o dedine a celú funkcionalitu. O funkcionalitu tejto 
scény sa b u d ú s t a ra ť s a m o s t a t n é skripty, ktoré b u d ú rozdelené podľa funkcionality. 

Hráč bude schopný si mapu posúvať pomocou pravého t lačidla na myši a približovať 
pomocou kolieska na myši . N a jednotl ivé políčka je možne kliknúť ľavým t lačidlom myši . 
P o kliknutí sa m a j ú zobraziť detai lné informácie o políčku. Pre zobrazenie základných in­
formácií s tač í prejsť kurzorom myši po políčku a informácie sa automaticky zobrazujú na 
obrazovke. N a pravej strane obrazovky bude menu, kde je možnosť si zakliknúť typ políčka 
a nás ledne meniť jednotl ivé políčka na mape klikaním ľavého t lačidla myši zakl iknutím ty­
pom. Pre zrušenie menenia políčok bude potrebné kliknúť na t lačítko v pravom hornom 
rohu. V ľavom dolnom rohu sa bude nachádzať t lačítko, pomocou ktorého sa d á zmenená 
mapa uložiť, vypnúť hru alebo odísť do herného menu. 

Posledné 
zmeny 

Menu na 
zámenu 

typov 
políčok 

Posledné 
zmeny 

Mapa 

Menu na 
zámenu 

typov 
políčok 

Mapa 

Menu na 
zámenu 

typov 
políčok 

Mapa 

Celková 
výnosnost 

Mapa 

Tlačítko 
Menu 

Celková 
výnosnost 

Tlačítko 
Menu 

Obr . 4.2: Návrh obrazovky mapy. 

C i e ľ hry 

Hranie hry pozos táva z vytvorenia mapy dediny pomocou textového súboru . N a mape 
bude následne možnosť meniť jednotl ivé políčka a pozorovať vp lyv týchto zmien na celkovú 
výnosnosť dediny a index vody pr i políčkach. Nakoniec bude možné si uložiť už upravenú 
mapu znova do textovú súboru pre jej budúce alebo opätovné načítanie. 

Cieľom hry bude správne simulovať výnosnosť dediny a zádržnosť vody v dedine pr i 
editácii vytvorenej mapy dediny. Hráč bude m a ť možnosť zisťovať vp lyv menenia políčok 
na celkovú výnosnosť dediny alebo výnosnosť jednotl ivých políčok. N a základe zistení bude 
vedieť určiť aké okolnosti vp lýva jú na výnosnosť a čo je pre mapu dediny prospešné. 
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4.3 Herné časti a mechaniky 
N a z jednodušenie práce som rozdeli l celú hru na jednotl ivé čast i , ktoré b u d ú postupne 
vytvárané a s p á j a n é do jedného celku. K a ž d á časť sp ĺňa jednu alebo viac herných mechaník. 

Vytvorenie mapy 

Hráč m á možnosť vytvoriť mapu dediny t roma spôsobmi . P r v ý spôsob je pomocou da­
ného textového súboru , ktorý si hráč upraví s á m podľa svojich preds táv vytváranej dediny. 
Druhý spôsob sa realizuje už pomocou hrania hry, kde je hráč schopný textový súbor z pr­
vého spôsobu upraviť pomocou vs tupného textového poľa. Pre obidva tieto spôsoby platí 
rovnaká syntax, pomocou ktorej sa definuje veľkosť mapy a typ jednotl ivých políčok. Tret ím 
s p ô s o b o m je načítanie už predom hranej a hráčom uloženej hry. 

U l o ž e n i e mapy 

M a p a je uložená v š t ruktúre , k torá obsahuje jednotl ivé políčka a ich základné vlastnosti . 
M e d z i základné vlastnosti pa t r í typ políčka, jeho základný index výnosnost i a pos ledná 
zmena indexu výnosnost i p r i editovaní mapy. Existuje 5 rôznych typov políčok, ktoré sú 
les, r ieka, pole, cesta a dom. K a ž d ý typ m á iný základný index. Ich hodnoty sú radené 
v porad í pole > les >= dom > rieka > cesta. 

Z l o ž e n i e mapy 

M a p a je vytvorená pomocou kockovanej mriežky, do ktorej sú vk ladané jednotl ivé typy 
políčok. K a ž d ý typ políčka m á svoju charakterist iku a informácie o tom, ako ovplyvňuje 
celkový výnos mapy dediny a zádržnosť vody. Pre každý typ políčka je vytvorený jeden 
prefabrikát . Pomocou týchto prefabrikátov sa zaplní kockovaná mriežka o veľkosti, ktorú 
zadá hráč pomocou textového súboru alebo vs tupného textového poľa. 

Obr . 4.3: Základný návrh mapy dediny na kockovanej mriežke 11x11. 
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Kontro la validity mapy 

P r i editovaní mapy sú určené základné podmienky, ktoré by mala mapa dodržiavať . T ieto 
podmienky slúžia k tomu, aby b o l užívateľ upozornený pr i vytváraní nezmyselnej dediny. P r i 
porušení podmienky pr i zmenení políčka vyskočí červené vyskakovacie okno, ktoré obsahuje 
chybovú hlášku. A k mapa nie je val idná, m á to razantný dopad na celkovú výnosnosť dediny. 
P r i odstránení porušenej podmienky sa okno s chybovou hláškou skryje a výnosnosť dediny 
sa vrá t i do normálu. 
Základné podmienky pre vytvorenie validnej mapy sú: 

• V e ľ k o s ť mapy - M a p a musí m a ť súradnice v rozsahu 5x5 až 15x15. 

• Z a s t ú p e n o s ť p o l í č o k - Zas túpenosť lesov a polí na mape musí byť väčš ia ako 1/7 
velkosti mapy. Zas túpenosť riek musí byť väčšia ako 1/6 veľkosti mapy a na mape 
musia byť postavené minimálne 3 domy. 

• Cesta - P r i k a ž d o m dome musí byť cesta a zároveň musí existovať cesta von z dediny. 
Cesta ktorá nemá okolo seba žiadnu inú cestu sa berie taktiež za porušenie podmienky. 

A k nie je splnená a s p o ň jedna podmienka, od celkovej výnosnost i dediny sa o d r á t a 40. 

Ukazovanie i n f o r m á c i í 

Pre informovanie hráča o výnosnost i dediny a jednotl ivých políčok exis tu jú rôzne spôsoby. 
Hráč bude m a ť na obrazovke neustá le informáciu o celkovej výnosnost i dediny, pretože t á je 
najdôležite jš ia . Základné informácie políčka sú k dispozícii pomocou hoover tabulky, ktorá 
sa zobrazuje pr i prechádzaní nad jednot l ivými políčkami. Deta i lné informácie sú k dispozícii 
po kliknutí na jednotl ivé políčka. Deta i lné informácie obsahu jú všetky hodnoty políčka, 
ktoré sa využíva jú pr i výpočtoch výnosnost i . 

U c h o v á v a n i e p o s l e d n ý c h zmien 

Pre hráča sú k dispozícii informácie o posledných zmenách výnosnost i p r i editovaní políčok 
mapy dediny. Posledných 5 zmien celkovej výnosnost i dediny je možné vidieť na ľavej strane 
hry. Zmena výnosnost i sa takt iež uchováva pr i jednotl ivých políčkach. Jednot l ivé informá­
cie o zmene výnosnost i sa upravu jú k a ž d ý m zmenením políčka na mape a m a j ú farebné 
označenie na základe kladnej alebo zápornej zmeny. 

E d i t á c i a mapy 

Editovanie mapy je umožnené pomocou panelu, ktorý sa nachádza na pravej strane hry. 
Hráč pr i prejdení do m ó d u editovania mapy si bude môcť vybrať typ políčka a následne 
klikaním ľavého t lačidla na myši bude môcť zamieňať jednotl ivé políčka na mape vybraným 
typom. Ukončenie m ó d u editovania môže s t lačením t lač í tka v pravom hornom rohu. 

Pauza a odchod do p o č i a t o č n é h o menu alebo vypnutie hry 

Hráč si môže pozas tav i ť hru pomocou st lačenia klávesy pre pozastavenie hry alebo t lačí tka , 
ktoré sa nachádza v pravom dolnom rohu. P r i pozas tavení hry sa objavia hráčovi možnost i 
ako sú vypnutie hry, odchod do počiatočného herného menu alebo uloženie hry. A k nechce 
využiť ani jednu z týchto možnost í môže sa vrát i ť n a s p ä ť do hry pomocou opätovného 
st lačenia klávesy pre pozastavenie hry alebo pomocou t lač í tka pre pokračovanie v hre. 
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P o č í t a n i e v ý n o s n o s t i p o l í č o k 

Výpočet výnosnost i jednotl ivých políčok mapy je najdôleži te j šou úlohou tejto práce . Množ­
stvo okolností vplýva na túto hodnotu. M e d z i základné ovplyvňovatele, podľa ktorých sa vy­
počí tava výnosnosť jednotl ivých políčok sú: 

• P o č e t n o s ť vody, lesov, p o l í a domov v dedine - Ideálnym výskyt domov na 
mape je 8% z celkovej mapy, v pr ípade lesov a polí je to 20% a riek 15%. Tieto počty 
sú zaokrúhlené nadol. A k je dos iahnutý presný ideálny počet tak základný index typu 
políčka sa nemení. A k je ideálny index nedosiahnutý alebo pres iahnutý tak zák ladná 
výnosnosť t y p u políčka sa lineárne mení podľa vzorca: 

X * Z IÄ i> 
V = V (4.1) 
y y 10000 v ' 

kde premenná y znamená základný index políčka, premenná x znamená počet políčok 
na mape a premenná z znamená o aký počet sa líši aktuá lny počet políčok od ideál­
neho. 

• T y p p o l í č k a - K a ž d ý typ políčka m á poč ia točnú výnosnosť inú. V pr ípade ciest je 
na jmenš ia a v pr ípade polí na jväčš ia . 

- Pole - 0,5. 

- R i e k a - 0,3. 

- Les - 0,4. 

- Cesta - 0,1. 

- D o m - 0,4. 

• Cesta ku n a j b l i ž š e j vode a domu - Pre každé políčko je v y p o č í t a n á vzdialenosť 
od r ieky a od domu. N a základe týchto vzdialeností klesá alebo s t ú p a výnosnosť 
políčka. Výnosnosť s t ú p a ak je políčko čo najbl ižš ie p r i rieke a dome. Výnosnosť 
konkrétneho políčka sa mení podľa vzorca: 

y = y + (3 - x) * 0,125 + (3 - z) * 0, 075 (4.2) 

kde premenná y z n a m e n á výnosnosť konkrétneho políčka, premenná x z n a m e n á vzdia­
lenosť od rieky a premenná z z n a m e n á vzdialenosť od domu. M a x i m á l n a hodnota 
premenných x a z je 3. 

• K o m p a k t n o s ť a v y v á ž e n o s ť lesov, riek a p o l í - Výnosnosť políčka s t ú p a s p o č t o m 
rovnakých typov políčok v jeho okolí podľa vzorca 

(4.3) 

kde premenná y z n a m e n á výnosnosť konkrétneho políčka a premenná x znamená 
počet rovnakých typov políčka v okolí. 

Nakoniec sa výnosnosť jednotl ivých políčok po všetkých výpočtoch upraví podľa veľkosti 
mapy pomocou vzorca: 

100 * y 
y = 4.4 

x 
kde premenná y znamená výnosnosť konkrétneho políčka a premenná x počet políčok na 
mape. Spočí tanie všetkých výnosnost í jednotl ivých políčok vedie k u dosiahnutiu hodnoty 
v rozmedzí 0 - 100. T á t o hodnota udáva celkovú výnosnosť dediny. 
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Kapitola 5 

Implementácia herného menu 

V tejto kapitole je detailne p o p í s a n á implementác ia herného menu a popis jednotl ivých 
herných objektov v tejto scéne. V tejto kapitole sú dalej popí sané jednotl ivé skripty, ktoré 
pracu jú herným menu. 

5.1 Základ herného menu 

Celé herné menu je vytvorené v nezávislej scéne Menu. T á t o scéna je 2D. N a implementáciu 
herného menu som využil ako základný prvok canvas. Canvas je herný objekt, do ktorého je 
možné vkladať rôzne U I elementy, ako sú napríklad t lačí tka , rôzne texty, objekty a množs tvo 
ďalších prvkov. Canvas je možné nastavi ť na velkost hráčovej obrazovky, to z n a m e n á že 
veľkosť herného okna sa vždy nas tav í podľa parametrov hráčovho monitora . Canvas môže 
navyše splniť úlohu obrázka v pozadí . N a obrázku 6.1 je možné vidieť canvas v k torom je 
vložený obrázok mora, vytvorený pomocou programu NVIDIA Canvas. 

• New Game 
Last Game 
New Game 
Last Game 

M 
Options 

M M 
Exit Game 

Obr . 5.1: Obrázok herného menu hneď po spustení hry. 
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Objekty v hernom menu 

Herné menu sa sk ladá z obrázkov, t lačítok, textov, začiarkavacieho políčka, výberu z mož­
ností a posuvného t lač í tka . N a obrázku 5.2 je možné vidieť š t ruktúru M e n u scény v Unity . 

<S Menu 
Ej3 Directional Light 
ŕ j Canvas 

Q Background 
Q MainMenu 

Ej) MainMenuPanel 
Q NewGameB 
g ) LastGameB 
Q ExitGameB 
CglOptionsB 

• 53 OptionsPanel 
QGraph i csB 

© B a c k B 
© PopUpDialogsMenu 
• Q NewGameDialog 
• Q LastGameDialog 
• @ LastGameNoSaveDialog 
• © Inpu tF ie ldMap 

PopUpDialogsOptions 
• © S o u n d D i a l o g 
• ©Graph icsD ia log 

Q Confirmation Image 
• Q BadSyntaxEiTorDialog 

Obr . 5.2: Obrázok š t ruktúry scény M e n u . 

O b r á z k y 

Obrázok je základ pr i poč i a točnom menu a takt iež všetkých vyskakovacích okien. Tieto 
obrázky m a j ú všetky čisto čiernu farbu a rôzne veľkosti a umiestnenie. D o týchto obrázkov 
sú vložené jednotl ivé herné objekty, s ktorými sa d á dalej n a r á b a ť . N a ľavej strane obrázku 
5.1 sa nachádza tento čisto čierny obrázok v ktorom sú vložené t lač í tka , v podobe bieleho 
textu. 

T l a č í t k a 

V hernom menu sa vyskytuje množstvo t lačítok. K a ž d é t lačítko m á svoju osobitnú funkciu 
ktorú spĺňa. Základné štyri t lač í tka , ktoré je možné vidieť hned po spustení hry sú: 

• New Game - Po kliknutí na toto t lačítko sa ob jav í vyskakovacie okno v k torom je 
potrebné si vybra ť spôsob , a k ý m sa bude vytvára ť zák ladná mapa dediny. Hráč t ú t o 
mapu bude môcť nás ledne editovať v dalšej scéne. 

• Last Game - A k m á hráč uloženú skôr rozohranú hru , môže pokračovať v tejto hre 
ďalej pomocou t lač í tka Load Game. Po kliknutí tohto t lač í tka sa ob jav í vyskakovacie 
okno v ktorom si hráč môže načí tať uloženú hru. 

• Options - Pomocou t lač í tka Options môže hráč meniť nastavenia hlasitosti zvuku 
a rôznych grafických prvkov hry. P o kliknutí sa ob jav í vyskakovacie okno s možnos­
ťou voľby, ktoré nastavenia chce hráč meniť . Hráč m á na výber meniť nastavenia 
zvuku hry pomocou t lač í tka Audio alebo meniť nastavenia grafiky hry pomocou tla­
čítka Graphics. P o kliknutí t lač í tka Audio sa ob jav í vyskakovacie okno v ktorom je 
vložený U I prvok posuvné t lačítko. Pomocou tohto p r v k u môžeme nas tav i ť úroveň 
hlasitosti v hre. Vyskakovacie okno po kliknutí t lač í tka Graphics sa sk ladá z posuv­
ného t lačí tka , zaškrtávacieho políčka a dvoch výberov z možnost í . Pomocou týchto 
prvkov je možné meniť jas, kval i tu , rezolúciu hry alebo režim na celú obrazovku. 
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Audio sett ings 

0.5 
I 

Apply 

Reset to default Back 

Obr . 5.3: Obrázok vyskakovacieho okna po kliknutí na t lačítko A u d i o . 

Graphics sett ings 
Brightness 1 
Fullscreen ^3 

Resolution ^ ^ ^ B 

Quality H • 
Apply 

Reset to default Back 

Obr . 5.4: Obrázok vyskakovacieho okna po kliknutí na t lačítko Graphics . 

P r i obidvoch vyskakovacích oknách m á m e takt iež t lačítko Apply, ktoré sa s t a r á o ukla­
danie nastavení a t lačítko Reset to default, ktoré sa s t a r á o resetovanie do pôvod­
ných nastavení . 

• E x i t Game - A k si hráč praje ukončiť hru , tak to môže zaistiť týmto t lačí tkom. 

V k a ž d o m vyskakovaciom okne je navyše t lačítko, ktoré po kliknutí vrát i hráča do základ­
ného menu. Je t am z dôvodu, aby sa m a l hráč ako vrát i ť do základného menu pr i chybnom 
kliknutí alebo iných okolností. 

5.2 Skript na ovládanie herného menu 

Skript , ktorý ov láda herné menu som pomenoval MenuBehaviour. V tomto skripte sa na­
chádza jú rôzne funkcie, ktoré m a j ú za úlohu správne zobrazovať a skrývať jednotl ivé vy-
skakovacie okná. Taktiež sa t u nachádza jú funkcie na správne uloženie nastavení hlasitosti 
a grafických prvkov. Pre správne fungovanie skr iptu je potrebné m a ť pridelené pr i scéne 
Menu v skripte MenuBehaviour všetky potrebné vyskakovacie okná a UI prvky, s ktorými 
následne chcem pracovať pomocou C # kódu. 
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Menenie n a s t a v e n í hry 

P r i menení nastavení využívam balíček TMpro, ktorý m i dáva viac možnost í p r i práci s U I 
prvkami . Pomocou TMpro balíčku sa v iem dos ta ť k h o d n o t á m ktoré si zvolí hráč a následne 
s n i m i pracovať a uložiť. M e d z i čas to využívané objekty TMpro bal íčku patria : 

• T M P r o . T e x t - Pomocou tohto objektu sa d á pr i s tupovať k textovej zložke pomocou 
.text, k farbe pomocou . co lor a k fontu pomocou .font. 

• T M P r o . D r o p d o w n - Tento objekt uchováva výber z možnost í , kde sa d a j ú získať 
alebo nastavi ť hodnotu pomocou .value. 

• TMPro . Input f i e ld - Tento objekt uchováva textové pole, do ktorého môže hráč 
vpisovať a pomocou .text sa d a j ú získať d á t a ktoré napísal . 

S k r ý v a n i e a zobrazovanie v y s k a k o v a c í c h okien 

N a prácu so zobrazovaním a skrývaním objektov v uni ty existuje množstvo dostupných 
funkcií a spôsobov . Skrývanie a zobrazovanie objektov som riešil pomocou unity editora 
pr i komponente button, kde som nastavil , ktoré okná m a j ú byť skryté a ktoré zase zobrazené 
po st isnutí konkrétneho t lačí tka. 

On C l i ck () 

G a m e O b j e c t . S e t A c t i v e • 

© O p t i o n s F © • 
Runt ime O r ^ G a m e O b j e c t . S e t A c t i v e • 

S3 M a i n M e i © • 

Obr . 5.5: Obrázok nastavenia but ton komponentu. 
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Kapitola 6 

Implementácia mapy dediny 

V tejto kapitole je detailne p o p í s a n á implementác ia mapy dediny a popis jednotl ivých 
herných objektov v tejto scéne. V tejto kapitole sú dalej popí sané jednotl ivé skripty, ktoré 
pracu jú mapou dediny. 

6.1 Zloženie scény 

N a vytváranie m á p som si na zač ia tku v y t v o r i l prefabrikáty pre jednotl ivé typy políčok, 
ktoré sa s k l a d a j ú z dvoch častí : 

• Hlina - spodok - T á t o časť je vytvorená pomocou objektu Cube na ktorú je nanesená 
t ex túra hliny, vytvorená v programe Blender. 

• Typ polička - vrch - Taktiež vytvorená pomocou objektu Cube, ktorý je navyše 
zmenšený a položený na s p o d n ú časť . K a ž d ý vrch políčka m á v sebe komponent 
button a preto je naňho v hre možné kliknúť myšou. 

Existuje celkovo pä ť prefabrikátov pre jednotl ivé druhy políčok. Tieto prefabrikáty sa líšia 
iba vo farbe vrchnej čast i . 

Obr . 6.1: Obrázok využívaných prefabrikátov. 

Scéna Map sa sk ladá z týchto herných objektov: 

• O b r á z k y - Obrázky sú využívané ako základ vyskakovacích okien rovnako ako v scéne 
Menu. Tieto obrázky sú čierne ale zároveň je ich transparentnost nas tavená tak, aby 
cez vyskakovacie okno bolo vidieť mapu v pozadí . 

• T e x t o v é polia - Textové pol ia sa využíva jú na odovzdávanie informácií hráčovi a zá­
roveň získavanie informácií z mapy pre potrebné výpočty. 

• T l a č í t k a - Pomocou t lačítok je hráč schopný otvárať vyskakovacie okná a pomocou 
nich vykonávať zmeny políčok alebo zisťovanie informácií. K a ž d ý herný objekt môže 
byť t lač í tkom ak je k nemu pr i radená komponenta button. 
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• K a m e r a - K a ž d á scéna potrebuje minimálne jednu kameru. Pomocou nej sa ovláda 
pohľad hráča na h r u a pomocou okna i n š p e k t o r je možné meniť jej pozíciu, rotáciu 
a množstvo iných vecí. 

• Svetlo - Pomocou svetla sa ožaru jú jednotl ivé políčka na mape. Bez svetla by sme mal i 
mapu neprehľadnú a t m a v ú . Jej vlastnosti sa menia takt iež ako u kamery, za pomoci 
okna i n š p e k t o r . 

N a obrázku 6.2 je možné vidieť š t ruktúru scény Map v unity. 

3̂ Map 
© M a i n C a m e r a 
© P a u s e M e n u C a n v a s 
t © P a u s e M e n u 

• © R e s u m e B 
• © M a i n M e n u B 
• © S a v e a n d Qu i tB 
• © S a v e g a m e 
© M e n u B 
© V i l l a g e l n d e x 
© B a d S e m a n t i c s E r r o r D i a l o g 

© H o o v e r C a n v a s 
© H o o v e r l n f o 

© T y p e l n f o 
© V a l u e l n f o 
© W a t e r V a l u e l n f o 

© I n f o C a n v a s 
• © I n f o M e n u 
© R e p l a c e C a n v a s 

© R e p l a c e M e n u B 
• © R e p l a c e C a n v a s 

© F ie ld 
© Fores t 
© River 
© Path 
© H o u s e 
© E x i t 

© L i g h t 2 
© E v e n t S y s t e m 
© M a p S c r i p t 

Obr . 6.2: Obrázok š t ruktúry scény M a p . 

Syntax t e x t o v é h o s ú b o r u pre vytvorenie a u l o ž e n i e mapy dediny 

N a vytvorenie mapy sa používa textový súbor , ktorý je potrebné vytvoriť . Tento textový 
súbor sa sk l adá z dvoch častí : 

• V e ľ k o s ť mapy dediny - nachádza sa na prvom r iadku textového súboru a m á tvar 
XxY, kde X je počet riadkov a Y je počet s t ĺpcov. 

• Z l o ž e n i e mapy dediny - K a ž d ý nový riadok pozos táva z políčok, ktoré sa nachá­
dza jú na mape v pr ís lušnom r iadku. Jednot l ivé políčka sú charakterizované číslami 
l (pole) , 2(les), 3(rieka), 4(cesta), 5(dom) a sú oddělované čiarkou. 

P r i ukladaní pozmenenej mapy vzniká textový súbor s rovnakou syntaxou pomocou štruk­
túry _mapTiles. 

6.2 MapController skript 

Tento skript je najrozsiahlejš í a pomocou neho sa vytvára a uk ladá mapa, po č í t a j ú jednotl ivé 
výnosnost i políčok a celková výnosnosť , ukazu jú informácie a menia políčka. 
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V y t v á r a n i e mapy 

Vytváranie mapy sa odohráva pros tredníctvom jednej z troch funkcií, k torá sa vyberie podľa 
spôsobu vytváran ia mapy. Spôsoby vytvárania mapy sú: 

• N o v o z a č a t á hra pomocou t e x t o v é h o s ú b o r u - V pr ípade ak sa hráč rozhodne 
vytvoriť hru pomocou textového súboru , volá sa funkcia NewGameDialogCreate(), 
ktorá kontroluje správnosť textové súboru pomocou t ry funkcie a pravidiel , ktoré sú 
potrebné pre správne vytvorenie mapy. V pr ípade chybného textové súboru sa hráčovi 
objaví vyskakovacie okno ktoré ho informuje o chybe. A k v textovom súbore chyba 
nie je, nač í ta sa scéna Map. 

• N o v o z a č a t á hra pomocou vpisovacieho p o ľ a - P r i vybra t í tohto spôsobu sa hrá­
čovi zobrazí vpisovacie okno, do ktorého je potrebné napí sa ť parametre mapy. Toto 
vpisovacie okno môžete vidieť na obrázku 6.3. Nás ledne po napísaní mapy a odklik-
nutí t lač í tka Load map, sa volá funkcia NewGamelnputMapO, k torá vpísaný text uloží 
do súboru Map. txt a zavolá funkciu NewGameDialogCreate (). Nás ledne sa pokraču je 
ako pr i prvom spôsobe . 

I npu t your m a p 
C h e c k E x a m p l e . t x t fo r he lp . 

6x6 
1,1,1,1,1,1 
1,1,1,1,1,1 
3,3,3,3,3,3 
5,2,4,5,2,2 
4,4,4,2,2,2 
2,2,4,5,2,2 

B a c k t o m e n u Load m a p 

Obr . 6.3: Obrázok vs tupného poľa. 

• U l o ž e n á hra - P r i vytváraní mapy pomocou uloženej hry sa očakáva pr í tomnosť 
súboru MapSave.txt, ktorý vznikol predoš lým uložením hry hráčom. V pr ípade ne-
existencie tohto súboru , ob javí sa vyskakovacie okno, ktoré informuje o neexistencii 
uloženej hry. A k súbor existuje zavolá sa funkcia LastGameDialogO, k torá následne 
načí ta scénu Map. 

P r i zavolaní scény Map, sa automaticky volá uda los tná funkcia Start (). V tejto funkcii sa 
vy tvára poč i a točná mapa, pomocou inštancovania jednotl ivých prefabrikátov na základe 
daného textového súboru . P re každé políčko sa uloží do š t ruktúry _mapTiles typ políčka 
a pr iradia sa príslušné indexy. T y p políčka je získaný z daného textového súboru . 

Ukladanie mapy 

Uloženie mapy je dos tupné pomocou t lačítok Save game a Save and quit game, ktoré sú 
dos tupné v Pause menu. Po st lačení jedného z týchto t lačítok sa zavolá funkcia MapSave (), 
ktorá prekonvertuje š t ruktúru _mapTiles na textovú podobu a uloží j u do MapSave.txt. 
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Kontro la validity mapy 

Kontro l a podmienok prebieha prostredníctvom funkcie MapCheckO. Telo tejto funkcie pre­
bieha v cykle cez vše tky položky š t ruktúry _mapTiles. P r i každej položke zistí aký je to 
typ políčka pomocou TileType, na základe ktorého overí všetky podmienky. P r i zistení 
porušenia nejakej z podmienok zavolá funkciu ConditionError(int type). T á t o funkcia 
sa p o s t a r á o zobrazenie chybovej hlášky p o d oblas ťou mapy, ktorá charakterizuje typ ne­
splnenej podmienky a pozíciu políčka. 

Funkcia MapCheckO sa volá pr i k a ž d o m zmenení políčka a pr i vytvorení mapy. V pr ípade 
zistenia porušenia podmienky sa upraví výnosnosť dediny podľa vzorca: 

kde y znamená výnosnosť dediny. 

I n f o r m á c i a o v ý n o s n o s t i dediny 

Celková výnosnosť sa zobrazuje v ľavom dolnom rohu apl ikácie . Výnosnosť sa zobrazuje 
červenou, zelenou a bielou farbou v závislosti zmeny výnosnost i . 

U k á z a n i e i n f o r m á c i í o p o l í č k u 

Informácie o políčku sa z ískavajú za pomoci počítačovej myši . Zisťovanie, kde sa nachádza 
počí tačová myš m á za úlohu funkcia RaySetO, k torá sa volá každý snímok v udalostnej 
funkcii Update(). V pr ípade ak sa hráč nachádza v Pause menu, funkcia RaySetO nie je 
volaná. E x i s t u j ú dve možnost i ako získať informácie o jednotl ivých políčkach: 

• Z á k l a d n é i n f o r m á c i e - Základné informácie o políčku je možné získať pre jdením 
počítačovou myšou nad konkrétnym políčkom. Zobrazované informácie sú výnosnosť 
dediny, zádržnosť vody a typ políčka. V pr ípade výskytu počítačovej myši nad políč­
kom sa volá funkcia HooverFunctionO . Funkcia HooverFunctionO za i s ťu je správne 
priradenie základných informácií a nás ledne ich okamži té zobrazenie pr i políčku. 

• D e t a i l n é i n f o r m á c i e - Deta i lné informácie o políčku je možné získať kl iknutím ľa­
vého t lač í tka na počítačovej myši nad konkrétnym políčkom. Zobrazované informácie 
sú výnosnosť dediny, zádržnosť vody, typ políčka, počet políčok od najbl ižšej rieky 

y = y ~ 40 

Obr . 6.4: Obrázok základných informácií. 
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a počet políčok od najbl ižšieho domu. V pr ípade k l iknut ia ľavým t lačidlom na počíta­
čovej myši nad konkrétnym políčkom sa volá funkcia Pause (true). T á t o funkcia m á 
za úlohu správne priradenie detailných informácii a nás ledne zobrazenie transparent­
ného vyskakovacieho okna s detai lnými informáciami. Transparentne okno je možné 
skryť pomocou t lač í tka Back to map alebo s t lačením klávesy ESC. 

V y p o č í t a v a m e i n f o r m á c i í o p o l í č k u 

P r i výpočtoch informácií hra jú dôležitú rolu rôzne okolnosti na mape, ktoré sú opísané 
v kapitole 5. P r i implementáci i som zi s t i l chybu v návrhu. C h y b a sa tyka la nepresných 
výpočtov , ktoré viedl i na popletenie hráča pr i menení políčok. Základné výnosnost i bolo 
potrebné upraviť nasledovne: 

. Pole - 0,7. 

• R i e k a - 0,5. 

• Les - 0,6. 

• Cesta - 0,3. 

• D o m - 0,6. 

Rovnako bolo potrebné zmeniť ideálny počet v pr ípade lesov a polí na 30% a riek na 20%. 
Dôležitosť kompaktnost i a vyváženost i lesov, riek a polí bola pr i návrhu veľmi nízka a z tohto 
dôvodu sa vzorec pre výpočet výnosnost i pol íčka vzhľadom na okolie upravi l na: 

P r i zisťovaní okolia políčka sa pozerá na políčka, ktoré sa nachádza jú na opísanej kružnici 
políčku. N a obrázku 6.6 je zobrazené okolie políčka čiernou farbu. 

Obr . 6.5: Obrázok detailných informácií. 

y = y + 
25 
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Obr . 6.6: Obrázok okolia políčka. 

Vypočítanie výnosnost í m a j ú za úlohu funkcie: 

• Closest(int type, int posi) - T á t o funkcia sa s t a r á o zistenie na jkra t še j vzdialenosti 
políčka od domu a vody. Volá sa pomocou prvého parametru int type, ktorý určuje 
či hľadáme vzdialenosť k domu alebo rieke. Pomocou druhého parametru int posi 
sa určuje pozícia políčka v š t ruktúre _mapTiles, pre ktoré chceme túto vzdialenosť 
získať . Funkcia vracia int . 

• CalculateQ - Využíva funkciu C los est ( int type, int posi) na získanie najkrat­
šej vzdialenosti do políčka. Funkcia prechádza celou š t ruktúrou _mapTiles a vypo­
čítava podľa vzorcov konkrétne výnosnost i pre políčka. Celková výnosnosť dediny 
sa poč í t a sumou všetkých konkrétnych výnosnost í . T á t o funkcia sa volá p r i každom 
zmenení políčka a pr i vytvorení mapy. 

Menenie p o l í č o k mapy 

Menenie políčok prebieha za pomoci Replace menu. T lač í tko Replace menu na otvorenie 
tohto menu sa nachádza v pravom hornom rohu apl ikácie . P o otvorení tohto menu sa na­
skytne pohľad na 5 tlačítok, ktoré reprezentujú jednotl ivé typy políčok. Políčkom, ktoré 
sa vyberie, sa budú nahrádzať všetky políčka na ktoré sa kl ikne ľavým t lač idlom myši . A k 
hráč už dalej nechce nahrádzať kl ikne na tlačítko EXIT v mieste kde bolo t lačítko Replace 
menu. 

U k á z a n i e p o s l e d n ý c h zmien 

V ľavom hornom rohu sa nachádza pä ť textových polí, ktoré znázorňujú posledných päť 
zmien políčok hráčom. V pr ípade kladnej zmeny je text nastavený na zelenú farbu a v prí­
pade zápornej na červenú farbu. T ú t o funkcionalitu m á za úlohu funkcia Ca lcu la teO, 
ktorá zistí rozdiel medzi predošlou a aktuá lnou výnosnosťou dediny a tú zapíše do prvého 
textového poľa. Nás ledne os ta tné hodnoty zapíše o riadok nižšie a poslednú zahodí . 

Pause menu 

Pause menu dáva možnosť hráčovi uložiť hru , odísť do herného menu alebo ukončiť hru 
pomocou príslušných t lačítok. D o s t a ť sa do tohto menu je možné pomocou st lačenia klávesy 
ESC alebo pomocou t lač í tka Menu, ktoré je umiestnené v pravom dolnom rohu aplikácie. 
Zatvoriť Pause menu je možné opä tovným st lačením klávesy ESC alebo pomocou t lač í tka 
Resumé, ktoré sa nachádza na vrchole Pause menu. 
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V udalostnej funkcii Update() sa volá každý snímok funkcia GamePausedFunc(), k torá 
kontroluje či nebolo st lačené t lačítko ESC. V pr ípade ak st lačené bolo a zároveň je zatvorené 
Pause menu, tak sa zavolá funkcia Pause () . T á t o funkcia m á za úlohu zobrazit Pause menu 
a zároveň skryt nepods t a tné objekty. A k Pause menu už bolo otvorené a došlo k st lačeniu 
klávesy ESC, tak sa zavolá funkcia Resumé(). T á t o funkcia skryje Pause menu a zobrazí 
na spä ť objekty, ktoré skryla funkcia Pause (). 

P r i opustení Pause menu pomocou t lač í tka Resumé sa volá funkcia Resumé () a p r i stla­
čení t lač í tka Menu p r i hraní hry sa volá funkcia Pause(). 

6.3 MapMouseMovement skript 
Tento skript sa s t a r á o správne narábanie s mapou, pomocou počítačovej myši . Z a pomoci 
tohto skr iptu vie hráč posúvať mapu z ľavej strany do pravej strany pomocou pravého 
t lačidla na počítačovej myši a približovať si mapu pomocou kolieska na počítačovej myši . 

Celú tú to funkcionalitu zabezpeču je funkcia CameraMove () , k torá sa volá raz za snímok 
pomocou udalnostnej funkcie Update (). Funkcia CameraMove () z isťuje či hráč m a stlačené 
pravé t lačidlo na počítačovej myši . A k zistí že je st lačené, korektne pohybuje kamerou na 
základe hráčovho pohybu s počí tačovou myšou . Približovanie mapy je riešené pomocou fun­
kcie Input .GetAxis( "Mouse ScrollWheel") , k torá vracia polohu kolieska na počítačovej 
myši . Pomocou tejto polohy mením zorné kamery, čo m á za následok približovanie alebo 
odďaľovanie od mapy. 

Obr . 6.7: Obrázok Pause menu. 
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Kapitola 7 

Testovanie 

Testovanie apl ikácie prebiehalo priebežne na v domovskom prostredí a na konzultáciách. 
Nás ledné recenzie a pr ipomienky značne ovp lyvni l i hlavne vzhľad a funkcionalitu aplikácie. 
T á t o kapitola sa zameriava na zhodnotenie testovania p o č a s vývo ja a záverečné testovanie 
finálneho produktu . 

Testovanie p o č a s v ý v o j a 

Testovanie prebiehalo po k a ž d o m v ý z n a m n o m zmenení apl ikácie . Hlavným dôvodom testo­
vania bolo získanie spä tne j väzby na užívateľské rozhranie a s imuláciu výnosnost i . 

Pomocou spä tne j väzby sa neustá le upravovalo užívateľské rozhranie, pre z jednodušenie 
editovania mapy. Prebiehalo takt iež spresňovanie výpočtov a ich dôležitosti . 

Experiment na n á r o č n o s ť vytvorenia mapy dediny 

Cieľom tohto testovania bolo zistiť náročnosť vytvorenia mapy dediny a získať spä tnú väzbu 
na možné zlepšenie do budúcnost i . Testovanie prebiehalo v domovskom prostredí na osob­
nom počí tač i pomocou piat ich testerov. 
Nas ledu júca tabuľka udáva informácie, za aký čas sa podari lo testerovi vytvoriť mapu o vel­
kosti 10x10 políčok. 

Meno testera počet minút 
Peter 3 minút 
V i e r a 5 minút 

T o m á š X minút 
Bianka 6 minút 
M i l o š 7 minút 

P r i testerovi Tomáš, došlo k z lyhaniu pr i vytváraní mapy, kvôli nepochopeniu syntaxe vytvá­
rania. Vytváranie mapy sa zdalo testerom veľmi zložité a náročné. Toto testovanie odhali lo 
nedostatok vo vytváraní mapy a možnosť na budúce zlepšenie. 

Experiment na l o g i c k é zistenie o k o l n o s t í , k t o r é v p l ý v a j ú na v ý n o s n o s ť 

Cieľom testovania bolo zistiť presnosť výpočtov výnosnost i dediny a náročnosť zistenia 
všetkých okolností . K a ž d ý tester ma l možnosť meniť pol íčka v predom vytvorenej dedine 
o veľkosti 10x10 a zisťovať dôvody zmien výnosnost i dediny. Úlohou testerov bolo zistiť 
všetky okolnosti , ktoré vp lýva jú na výnosnosť dediny, za čo na jmenš í počet zmien políčok. 
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Nas ledu júca tabuľka udáva informácie o p o č t e zmien políčok, po ktorých tester vedel opísať 
všetky okolnosti , ktoré vp lýva jú na výnosnosť dediny. 

Meno testera počet zmien políčok 
Peter 25 
V i e r a 40 

T o m á š 35 
Bianka 32 
M i l o š 23 

Okolnost i , ktoré vp lýva jú na výnosnosť dediny, sa zdal i testerom veľmi logické a presnosť 
výpočtov si chválili. Nebolo pre nich príliš ľahké zistiť všetky okolnosti ale zároveň ani príliš 
ťažké. Tento experiment dokáza l splnenie konkrétneho cieľu tejto bakalárske j práce . 

Experiment na r ý c h l o s ť zmeny mapy na u r č i t ú v ý n o s n o s ť 

Cieľom testovania bolo zistiť náročnosť vytvorenia dediny s určitou výnosnosťou. K a ž d ý 
tester dostal rovnakú m a p u s určitou výnosnosťou a jeho úlohou bolo čo najrýchlejš ie do­
siahnuť výnosnosť 90. 
Nas ledu júca tabuľka udáva informácie o p o č t e minút , po ktorých tester dosiahol výnosnosť 
dediny väčšiu ako 90. P o č i a t o č n á výnosnosť predom vytvorenej dediny bola 50 a veľkosť 
dediny bola 13x13. 

Meno testera počet minúť 
Peter 12 minút 
V i e r a 16 minút 

T o m á š 14 minút 
Bianka 11 minút 
M i l o š 13 minút 

Nas ledu júca tabulka udáva informácie o p o č t e minút , po ktorých tester dosiahol výnosnosť 
dediny väčšiu ako 90. P o č i a t o č n á výnosnosť predom vytvorenej dediny bola 70 a veľkosť 
dediny bola 6x6. 

Meno testera počet minút 
Peter 5 minút 
V i e r a 7 minút 

T o m á š 9 minút 
Bianka 7 minút 
M i l o š 10 minút 

T ý m t o experimentom bola overená sp rávna obťažnosť hry. Počet minút na dosiahnutie 
ideálneho výs ledku lineárne s túpa l spoločne s veľkosťou mapy. Testerom nerobilo problém 
vytvoriť dedinu s výnosnosťou 90 a trvalo to každému približne rovnako. Možné zlepšenie 
do b u d ú c n a podľa testerov, je pridanie dalších rôznych ovplyvňujúcich okolností. 

Z á v e r e č n é zhodnotenie 

Pomocou experimentov na malej vzorke testerov sa zis t i l i možné vylepšenia apl ikácie v bu­
dúcnost i . Hlavným problém aplikácie je náročné vytváranie mapy, ktoré by išlo urobiť jed­
noduchšie a intuitívnejšie. Pomocou experimentov sa otestoval a dokáza l splnený konkrétny 
cieľ tejto bakalárske j práce . 

36 



Kapitola 8 

Záver 

Cieľom tejto bakalárske j práce bolo vytvoriť edukat ívnu hru v hernom engine Unity . Hráč 
m á možnosť si vytvoriť mapu dediny nad ktorou následne zamieňa políčka za iné typy. P o č a s 
menenia políčok sa učí o okolnostiach, ktoré vp lýva jú na výnosnosť dediny a zádržnost i vody 
v krajine. N a zač ia tku b o l vysvetlený pojem počí tačová hra, ako sa rozdeľujú počítačové 
hry, opis edukat ívnych hier a vysvet lené opatrenia prot i vysychaniu krajiny. B o l vysvetlený 
proces plánovania a vytvárania hry. Nás ledne bo l popí saný herný engine Unity , jeho editor 
a porovnanie s Unrea l engine. Konkré tnym cieľom tejto bakalárske j práce bolo vytvoriť 
hru, k torá umožňuje vytvoriť a editovať mapu dediny. N a základe editovania mapy sa m á 
neustá le vypoč í ta ť výnosnosť dediny, pomocou pods ta tných okolností . Podľa týchto zmien 
m á hráč možnosť učiť sa a zisťovať okolnosti , ktoré vyplýva jú z výnosnost i dediny a jej 
neustáleho sa menenia. Pomocou testovania bo l tento konkrétny cieľ overený. 

Možnost í ako pokračovať v tejto bakalárske j práci je množstvo . Hráč by ma l možnosť 
m a ť možnosť v dalšej fázy hry vytvoriť si mapu dediny, prevádzať rôzne vylepšenia typické 
pre jednotl ivé čast i dediny a sledovať ich dopad pomocou grafických zobrazení a výsledných 
hodnôt zádržnost i vody a výnosnost i dediny. Neskôr sa ponúka kontaktovať meteorologickú 
stanicu za cieľom získania informácií, ktoré by sa nás ledne využili na spresnenie počíta­
nia zádržnost i vody. Ďa l šou možnosťou ako pokračovať by bolo pr idať rôzne vrstvy zemín 
a opätovne spresniť počí tanie zádržnost i vody. 
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Príloha A 

Obsah priloženého pamäťového 
média 

• source - Adresár so všetkými zdro jovými súbormi , ktoré sú potrebné pre vytvorenie 
aplikácie. 

• BP-latex - Adresár so zdrojovými súbormi technickej správy. 

• BP-xolearOO.pdf - P D F súbor s textovou čas ťou bakalárske j práce . 

• R E A D M E . m d - N á v o d na vytvorenie apl ikácie a jej spustenie. 

• video.mp4 - Demonš t račné krátke video z hrania vytvorenej edukat ívnej hry. 

• p l a g á t . p n g - P l a g á t vytvorenej edukat ívnej hry. 
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