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1 Uvod

Cilem této bakalarské prace je vytvofit 2D videohru s pomoci herniho enginu Unity. Toto
téma jsem si zvolil hlavné z toho diivodu, Ze mé hrani videoher bavi, je to konicek, ktery mé
provazi jiz od détstvi. Vzdycky mé fascinoval proces tvorby ¢ehokoliv. Obzvlaste pak
vytvofeni jakékoliv videohry, motivace jejich tviircu a efekt, ktery vysledny produkt ma na
hlavni konzumenty, na hrace. Nejen, ze videohry jsou hlavné zdrojem zabavy, ale dokazou
Vv ¢lovéku vyvolat celé spektrum emoci na zéklad¢ jejich zanrd, uspokojit soutézivost

nékterych jedincii a tviircim mohou naplnit touhu po tvofeni.

Dlouhou dobu byly videohry povazovany za néco, co negativné ovliviiuje zivot lidi. Za
poslednich par let se stigma okolo videoher pomalu rozplyva, 1 kdyz je pofad ptitomné.
Védecké studie prokazaly pozitivni vliv na kritické mysleni, kreativitu a reakce hraci. Herni
pramysl je na vzestupu, a to dokazuje i fakt, ze jeho zisky uz n€kolik let zna¢né prevysuji
zisky prumyslu filmového a hudebniho dohromady. Z videoher se pomalu ale jist¢ stava
celosvétovy fenomén a dostavaji se do povédomi lidi pohybujicich se mimo herni komunitu.
Tento fenomén penetruje jakousi bariéru mezi tradicnimi médii a videohernim svétem, a to

znaci velky potencial proto, aby se videohry dostaly na prvni pfi¢ku masové zabavy.

V ramci teoretické ¢asti se budu zabyvat nejprve zakladnimi pojmy, jejichZ pochopeni je
stéZejni pro porozuméni komplexnimu postupu vyvoje videohry. Poté se budu vénovat
samotnému procesu vyvoje a popisu jeho ¢asti a pribeh, oblasti vyvoje a dalsi aspekty
S vyvojem spojené. Dale uvedu Zanry a typy her, s kterymi se mizeme setkat. V nasledujici
kapitole pfibliZim herni engine Unity, vysvétlim jeho podstatu a vliv na vytvareni videoher.
Nakonec se zamétim na to, jak mohou hry slouzit jako nastroj pro vzdélavani a predavani

informaci a uvedu ptiklady.

Ve zpopuldrnéni herniho primyslu osobné vidim velkou pfiilezitost pravé pro nastup
videoher se vzdélavacim tGcelem a pro zdbavné a interaktivni pfeddvani informaci. I proto
jsem se rozhodl vytvotit 2D videohru typu sidescroller, ktera svym poselstvim apeluje
piedevsim na déti a zdbavnym zpusobem je poucuje o problematice plastového znecisténi
Vv ptirod¢ a v nasem okoli. V praktické ¢asti prace popisuji vyvojovy proces mnou vytvorené

videohry.



2 Zakladni pojmy
2.1 Videohra

Videohra je v zékladu sloZeni dvou slov, a to video a hra. Hra reprezentuje né¢jakou
¢innost ¢loveka, jejimz ucelem je predevsim zabava. Video reprezentuje technologii pro
zobrazovani pohyblivého obrazu. Spojenim tedy dostavame slovo videohra a pod nim si
muzeme piedstavit hru, kterou hrajeme pomoci né€jakych audiovizualnich prostredkd.
Synonymnimi vyrazy mohou byt také spojeni pocitacova hra, digitalni hra nebo elektronicka
hra. Lze mezi nimi ale nalézt rozdily a pojem videohra je mnohem obecnéjsi a svym

zpusobem zastieSuje vSechny zminéné spojeni. (Tavinor, 2008)

Stejné jako videohra i samotny pojem hra ma nékolik riznych definici. Existuji ale prvky,

které vSechny tyto definice spojuji a nalezneme je v podstaté ve vSech hrach a to jsou:

e konflikt — s oponentem nebo okolnostmi
e pravidla — stanovuji, co je a neni povoleno
e schopnosti hrace — dovednosti, strategie

e vysledek — vyhra nebo prohra, nejvyssi skore, splnéni tkolu

VSechny tyto prvky se ve valné vétSing pripadi vyskytuji i ve videohréch, ale
samoziejme se mohou do urcité miry liSit. Ve videohrach tedy z pohledu toho, co d€la hru
hrou, vznika zvlastni situace, kdy pocita¢ slouZzi jako soudce toho, zda se hraje podle

stanovenych pravidel. Soucasn¢ miiZe ale kontrolovat i hra€ova oponenta. (Wolf, 2007)

DalS$im dualezitym prvkem videohry je samotna identita pocitace jako hrace nebo jak
uvadi Keith Feinstein (majitel muzea videoher Videotopia), tzv. emocionalni prvek. Musi byt
dosazeno pocitu, jako by hrac soupeftil s podobné schopnym ¢lovékem. Pocita¢ musi byt vice
nez jen rozhod¢i, ktery ovlada svét videohry, ale 1 aktivni soupet. Timto ziskanim identity a
vytvofenim tzv. ,,jeden na jednoho* situace, se hra¢ do hry emotivn¢ ponoii a pocit'uje
konkurenci, stejné jako by k tomu mohlo dojit ve hie pro dva hrace, kde proti sobé soutézi

dva lidé. (Wolf, 2007)

Zatimco pro urceni toho, co je a neni hra existuje mnoho odlisnych kritérii, striktni
definice pojmu ,,video* je jasn¢ dané pouzitim analogového signélu, ktery byl zobrazen na
katodové trubici. Tato technologie zvand CRT, byla typicka pro televize nebo pocitacové
obrazovky a produkovala rastrovy obraz. Podle této definice je tedy Ralph Baer prvnim

cloveékem, ktery pouzil televizi jako zobrazovaci zatizeni pro videohru a tviircem prvniho
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domadciho herniho systému nazvaného Magnavox Odyssey (Obrazek 1), ktery se na trhu
objevil v roce 1972. Popularni termin videohra ale nezlstal vazan pouze ke své technické
definici. Pozdé&ji se rozsifil i pro odlisné zplisoby zobrazovani her na obrazovkach a stal se z

n¢j spise konceptualni pojem. (Wolf, 2007)

Obrazek 1: Prvni domdct herni systém Magnavox Odyssey

DDVSSEV.E;

ODYESEV@:
| ODYSSEYC
(D VSEEVN;

| ""@J

(Zdroj: Retro Gamer, 2014)
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Jak jsem jiz zminil, pro oznaceni her, kde hra¢ provadi interakci s tim, co se zobrazuje na
obrazovce €1 displeji, se nékdy mozna 1 Castéji pouziva spojeni pocitacove hry. Toto oznaceni
vzniklo na zékladé toho, Ze videohry vyuzivaji mikroprocesor, tedy pocitac, k jejich
fungovani a oznacenti je tak vystizné. Ne vSechny pocitacové hry jsou ale zaroven i1 videohry.
Naptiklad deskovéa hra s nazvem ,,Operace® vyuziva mikroprocesor k aktivovani spinact a je
to tedy také pocitaCova hra, nicmén¢ ne ve smyslu, ve kterém by si ji vétSina z nés

ptedstavila.
2.2 Operaéni systém

Operacni systém je typ softwaru, ktery spravuje a tidi pocita¢ a poskytuje uzivateli
logické rozhrani pro ptistup k hardwaru a zpracovava ulohy zadané uZivatelem. M4 mnoho
funket, které se 1isi podle typu operacniho systému, avSak nekteré funkce jsou nutné a shoduji

se v podstat€ pro vSechny operacni systémy. (Lavrin¢ik, 2018) Mezi hlavni funkce patfi:

e Sprava paméti — vede evidenci paméti, pridéluje paméti riiznym procesiim a fesi
situaci pifi nedostatku paméti
e Sprava procesii — vede evidenci spusténych procesu, sleduje jejich stav, zajistuje

komunikaci mezi procesy a planuje pridélovani procesoru

11



e Sprava periférii — vytvari rozhrani mezi vstupnimi a vystupnimi zafizenimi a procesy,
sleduje stav zatizeni, ptidéluje zafizeni procestim

e Sprava systému — rozliSuji se riizné rezimy prace systému, a to alespon uzivatelsky —
bézné Cinnosti, a privilegovany — udrzba, instalace, konfigurace

e Sprava soubortl — udrzuje informace o struktufe soubort na disku, kontroluje
piistupova prava procesii k soubortim, vytvari rozhrani pro pfistup procesu
k souborim

e Sprava uzivatelll — vede evidenci o uzivatelich systému a jejich ¢innostech, ptihlasuje
a odhlasuje uzivatele

e Uzivatelské rozhrani - sada programd, které slouzi ke komunikaci mezi uzivatelem a
operac¢nim systémem

e Programové rozhrani — rozhrani mezi programy a operacnim systémem, které se
oznacuje jako API a je obvykle tvofeno knihovnami, jez mlze program vyuzivat pro

svou ¢innost (dialogova okna, grafické prvky rozhrani atd.) (Lavrin¢ik, 2018)

Operacnich systémi je opravdu mnoho. NejbéZnéji se s nimi setkdme v osobnich
pocitac¢ich nebo mobilnich zatizenich, potazmo také ve spotiebni elektronice, serverech nebo

mainframe pocitacich, coz jsou stiediskové pocitace zpracovavajici obrovské mnozstvi dat.

Mezi nejznamé;jsi operacni systémy osobnich pocitact patii Windows od spolecnosti
Microsoft a v dnesni dobé je spole¢né s opera¢nim systémem Android, coZ je operacni systém
pro mobilni telefony, nejpouzivan€jSim operacnim systémem viibec. Mezi dal$i operacni
systémy patii naptiklad Unix a unixove systémy, které jsou na Unixu zaloZeny jako otevieny

operacni systém Linux a jeho distribuce nebo macOS od spole¢nosti Apple.
2.3 Program a programovaci jazyk

Pro pochopeni spojeni programovaci jazyk je nejprve tteba definovat pojem program a
algoritmus. Neexistuje jedna jednoznac¢na, spolecensky uznavana definice algoritmu, ale
jednoduse lze popsat jako n¢jaky ndvod nebo postup pro feseni urcitého problému. Tento
postup musi disponovat nékolika vlastnostmi, a to hlavné tim, aby byl jednozna¢ny a nesmi
také umoznovat vice vykladi. Piikladem algoritmu v redlném svét€ maze byt napiiklad recept
v kuchatce. Definuje postup pfipravy pokrmu a mél by byt jednoznacné definovany a

neumoznovat vice zptsobil vykladi toho, jak tento dany pokrm realizovat. (Bory, 2016)

Pokud si takto ur¢ime definici algoritmu, pocitaCovy program potom miizeme popsat jako

zapis algoritmu ve zvoleném jazyce, ktery je ¢itelny a srozumitelny pro pocitaé. Tyto jazyky
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se nazyvaji programovaci jazyky. Jejich tcel je komunikace a dorozuméni mezi ¢lovékem a
pocitacem. Programator tedy pomoci programovaciho jazyka popisuje, jakym zpiisobem ma

pocitac splnit pozadovanou ulohu. (Bory, 2016)

Programovacich jazyki je opét velké mnozstvi a dé€li se hlavné podle jejich miry
abstrakce na nizsi a vyssi programovaci jazyky. Nizsi programovaci jazyk se svou mirou
abstrakce velmi podoba strojovym instrukcim procesoru a na specifickém procesoru je také
zavisly. Ptikladem niz$iho programovaciho jazyka je Assembler. Naopak zapis algoritmu ve
vys$Sim programovaci jazyku se podoba tomu, jak by dany problém zpracoval ¢loveék. Aby mu
pocita¢ rozumél, do strojového kodu se prevadi kompiladtorem. Piikladem vyssi
programovaciho jazyka je naptiklad C#, s kterym pracuji v ramci praktické ¢asti nebo Java ¢i

Python. (Blahuta, 2017)

Programovaci jazyky se také mizou délit podle pfistupu programovani, a to na
strukturované programovani a objektové orientované programovani. Ve strukturovaném
programovani se algoritmus rozdéluje na dil¢i ulohy, které se poté spojuji v jeden celek. U
objektové orientované¢ho programovani je program zalozeny na objektech, které uchovavaji
informace o sob¢ a 1épe popisuji redlny svét. Maji své vlastnosti a schopnosti a jsou schopny
samostatné reagovat na udalosti. Program z pohledu objektové orientovaného ptistupu je tedy

mnozina vzajemng¢ spolupracujicich objektl. (Danel, 2012)

V kontextu mé prace je videohra tedy program a algoritmy napsané programovacim
jazykem fikaji pocitaci, co se v ni bude odehravat. Na nasledujicim obrazku (Obrazek 2) jsou
zobrazeny nejpouzivanéjsi programovaci jazyky mezi vyvojafi na celém svété. Tato statistika

pochézi ze zacatku roku 2020.
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Obrazek 2: Nejpouzivanejsi programovaci jazyky
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(Zdroj: Statista, 2020)

2.4 Skript

Script je program nebo ¢ast programu zapsana pomoci programovaciho jazyka. Tento
kod je po sobé jdouci série piikazi, algoritmus, vykonavajici néjaky ukol. Skript je obvykle
uloZen jako samostatny soubor a da se upravovat bez potieby rekompilovani hlavni

spustitelné ¢asti programu.

Skriptovani je zékladni sloZzkou vSech videoher. Skripty zajistuji veSkeré herni
mechaniky, kontroluji dodrzovani pravidel a staraji se naptiklad také o to, aby pocita¢ viibec
reagoval na vstup od hrace a udalosti ve hie se odehravaly spravnym zplisobem a ve spravny

¢as. (Unity Technologies, 2018b)

V hernim enginu Unity se ke skriptovani pouziva objektoveé orientovany programovaci

jazyk C# vyvinuty spole¢nosti Microsoft.
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2.5 Herni engine

Game engine nebo herni engine je softwarova aplikace, ktera poskytuje integrované

vyvojové prostiedi a nastroje pro vizualni vyvoj a je navrzena specidlné pro konstrukei a

vyvoj videoher. Umoziuje vyvojarim soustiedit se vyhradné na logiku a design videohry.

Stara se o technickou implementaci, umoziuje nastavovat rizné aspekty a spravuje assety.

(Studytonight Technologies, n.d.-b)

Herni engine ma né€kolik hlavnich komponent a to jsou:

Vstup - herni engine poskytuje podporu pro fadu vstupnich zatizeni, jako je mys a
klavesnice nebo ovladac. Existuje n€kolik rtiznych zpisobi zpracovani vstupu,
nejcasteji pouzivané jsou tzv. events nebo udalosti. Vstupni udalost je zaregistrovana
pocitacem (naptiklad kliknutim pravym tlacitkem mysi nebo stisknutim klavesy) a
poté se spusti kod na zaklad¢ toho, jaky vstup byl pfijat. (Studytonight Technologies,
n.d.-b)

grafickych programi jako napiiklad velmi populdrni Blender nebo Maya. Poté se
importuji do herniho enginu, ktery poskytuje mnoho dal$ich funkci, jako jsou svételné
efekty, stiny nebo animace, které napomahaji tomu, aby finalni produkt vypadal, co
nejlépe. (Studytonight Technologies, n.d.-b)

Fyzika — pro simulaci fyziky je v hernim enginu obvykle dalsi dil¢i komponenta, ktera
je znama jako Physics Engine nebo fyzikalni engine. Je to softwarova komponenta,
kterd umoziuje provadét relativné presnou simulaci vétsiny fyzickych funkei, jako je
pohyb téla, zména hmotnosti a rychlosti téles, dynamické chovani tekutin, gravitaci,
detekci kolizi, rotaci a dalsi. (Studytonight Technologies, n.d.-b; Gregory, 2018)
Umél4 inteligence — implementace umélé inteligence (Al) ve hrach se obvykle provadi
pomoci hotovych skriptl, které jsou navrzeny a napsany programatory, ktefi se na
umélou inteligenci specializuji. Al ovladd mnoho prvkl a pouziva se hlavné k tomu,
aby nehumanni postavy (NPC) byly responzivni, adaptivni a svym chovanim a
inteligenci pfipominaly ¢lovéka. Uméld inteligence je schopna aktivné ménit uroven
dovednosti hraCova oponenta (pocitace) na zaklad¢ toho, jaké ma hrac schopnosti.
Diky tomu se hraci videohra zda vice ptizptisobend. (Mathur, 2018)

Zvuk — tato komponenta se pouziva k ovladani zvukovych efektti a hudby. Zvuk ve
videohrach obvykle nevychazi z reproduktorti tak, jak byly zaznamenan. VétSina
hernich engint méa prostfedky k umist'ovani zvuki do 3D svéta. Diky funkcim enginu
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upravi hlasitost podle toho, kde se hlavni postava pohybuje vzhledem ke zdroji zvuku.
Realismus zvuku se da také ovlivnit upravenim vysky ténu nebo dozvuku a dalsich
funkci, které herni enginy poskytuji. (Studytonight Technologies, n.d.-b)

e Sitové pfipojeni — online aspekt hry je v dneSni dobé skoro samoziejmosti. VéEtSina
hernich engint poskytuje iplnou podporu pro tyto pozadavky na hru vice hract a
nabizi mnoho dalSich dil¢ich komponent a hotovych skriptl k feSeni sitového

ptipojeni k serverum. (Studytonight Technologies, n.d.-b; Gregory, 2018)

Hernich enginti je na trhu velké mnozstvi a lisi se svoji cenovou dostupnosti,
podporovanymi programovacimi jazyky, podporovanymi opera¢nimi systémy, jednoduchosti
pouzivani, moznosti tvofit jen 2D nebo 1 3D videohry a dal$imi aspekty. Tyto herni enginy
jsou k dispozici vefejné a funguji na bazi predplatného nebo jednorazového poplatku. Spoustu
hernich vyvojarskych studii ale vyviji hry ve svych vlastnich hernich enginech, které byly
vytvoteny specificky pro konkrétni herni studio a jeho zaméstnance. Tyto enginy nejsou

vetejné dostupné.

Na nasledujicim obrazku (Obrézek 3) jsou zobrazeny nejpopularnéjsi herni enginy, které

jsou verejné dostupné a jejich vlastnosti.

Obrazek 3: Nejpopularnési verejné dostupné herni enginy

(Zdroj: IRONKAGE, 2020)
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2.6 Asset

Asset je jakakoli polozka nebo objekt, ktery 1ze pti tvorbé videohry pouzit. Jedna se
naptiklad o obrazek, texturu, zvuk nebo animaci. I skript mize byt asset. Tento asset mize byt
vytvoien mimo herni engine v pfisluSném programu a poté nahran do projektu. Urcité assety
lze vytvofit i pfimo v hernim enginu. Jednim ze zvlaStnich pifipadi assetu v hernim enginu
Unity, v kterém budu v ramci praktické ¢asti pracovat, je tzv. Prefab. Prefab je asset, ktery lze
vytvofit z jakéhokoliv objektu, ktery uz ma ptidané néjaké vlastnosti a komponenty a chceme
ho pouzit vicekrat. Pokud bychom chtéli ndhle zménit vlastnosti daného objektu, staci je jen
upravit u tohoto Prefab assetu a zmény se automaticky projevi na vSech instancich dané¢ho

objektu ve hie
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3 Proces vyvoje videohry

Vyvoj videohry je velmi slozity a komplexni proces, a to at’ se jedné o tvorbu jednoduché
tzv. ,,indie” videohry, kdy se vyvojovy tym sklada jen z n€kolika ¢lenti nebo dokonce jen
jednoho cloveka az po vyvoj masivnich AAA titulll, které jsou financovany a vytvareny po
dobu nekolika let a podili se na nich stovky lidi. Termin AAA znaci trojmistny rozpocet, ktery
se pohybuje v fddech miliont. Doba a naklady na vyvoj se tedy 1i$i v zavislosti na rozsahu a
ambicich konkrétniho projektu. Témét vSechny videoherni produkce ale prochézeji koncepcni
fazi, fazi navrhu, fazi vyroby, fazi testovani a fazi postprodukce. (Jirkovsky, 2011) V
nasledujicich podkapitolach tyto faze popisu spolecné s oblastmi vyvoje a s nimi piislusnymi

tymovymi rolemi.
3.1 Oblasti vyvoje

U vétsich projektl v podstaté neexistuje moznost, ze by vSechny oblasti vyvoje zastaval

jeden ¢lovék, a tak vznikaji specializace, jak tomu je 1 v ostatnich odvétvich.
3.1.1 Herni design

Game designer neboli herni designér vytvaii hlavni myslenku, napad a pravidla, ktera
videohru utvaii. Herni designéfi buduji herni svét a herni mechaniky a délaji zasadni
rozhodnuti, které tvaruji vysledny produkt a udavaji smér, kterym videohra miii. Nemusi
veédét vSechno o programovani, ale musi védét vSe, ¢eho je programator schopen dosahnout.
Herni designér je Siroky pojem, ktery se sklada z mnoha dalSich riznych specializaci jako
designér urovni, designér soubojového systému, systémovy designér, kreativni feditel a dalsi.
Hlavnim tkolem designéra je udélat hru zabavnou. Videohra, kterd neni zdbavna je selhani

herniho designu. (Grygar, 2011; Rogers, 2014)
3.1.2 Programovani

Programatofi pomoci programovacich jazyki vytvari kod a implementuji rizné néstroje
herniho enginu, herni mechaniky do samotné videohry, programuji fyziku nebo piSou skripty
obstaravajici funkcionalitu a hratelnost. Obvykle se déli na dv€ skupiny, a to na tzv. runtime
programatory, ktefi pracuji jak na hernim enginu, tak na samotné videohte a poté na
programatory nastroju, kteti pracuji s riznymi néstroji, které jsou pak k dispozici pro

vyvojovy tym. Programatofti celou videohru ptfivadéji k zivotu. (Rogers, 2014)
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3.1.3 Vytvarny design

Nez se vibec zacne na hie pracovat, musi se urcit, jak bude vlastn¢ vizualné vypadat.
Vytvarny tym uméleckych designért v této fazi uzce spolupracuje s hlavnim designérskym
tymem na definovani vizualni identity dané videohry. Oblast vytvarného designu zahrnuje

nekolik uméleckych pozic a to hlavné:

e Koncepcni umélci - poskytuji vyvojovému tymu vizi toho, jak bude kone¢ny produkt
vypadat. vytvareji skici a obrazy na zaklad¢ napadt a myslenek hlavniho herniho
designéra. Jsou velmi zasadni v rané fazi vyvoje.

e 3D modeléii - vytvaieji trojrozmérny virtualniho herni svét. Tato pozice se obvykle
déli na dvé dalsi, a to modelafe pfedmétti v popiedi videohry, ktefi vytvareji rizné
assety jako postavy, vozidla, zbran¢ atd., a poté modelare predmétii v pozadi videohry,
ktefi vytvareji terén, budovy, mosty apod.

e Um¢lci vytvarejici textury - tyto textury jsou aplikovany na povrchy riznych
trojrozmérnych model, které vytvoii 3D modelafi.

e Osvétlovaci - umist'uji zdroje svétla do celého herniho svéta, a to jak statické, tak i
dynamické. Upravuji barvu, intenzitu a smér svétla.

e Animatofi - animuji postavy a predmety ve hie.

e Umélci vytvarejici Ul (uzivatelské rozhrani) - navrhuji ikony a prvky HUD (heads-up

display), ktery zobrazuje rtizné informace a idaje o hlavni postave. (Rogers, 2014)
3.1.4 Zvukovy design

Zatimco skladatelé vytvateji hudebni podklad pro videohry v podobé& pisni, zvukovi
designéfi vytvareji vSechny zvukové efekty, které jsou ve hie slySet, od zvuku kliknuti v
hlavnim menu po zvuk sttilejici zbrané. Zvuk je stéZejni soucasti kazdé videohry a mlize
velmi zdsadnim zptisobem obohatit cely herni zazitek. Samotné hrani videoher bez zvuku je

A%

mnohem t€Z81 a méné piinosné. (Rogers, 2014)
3.1.5 Pribéh a narativni design

Tuto oblast vyvoje zastavaji spisovatelé a narativni designéfi. Mizeme tedy rozlisit dvé
ruzné role psani, a to je narativni designér, ktery se na ndvrhu podili a druhym je spisovatel,
ktery neni do samotného névrhu zapojen neni. Hranice mezi témito pozicemi se ale 1isi v

zavislosti na hernim studiu. (Gaider, 2016)
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Narativni designéti od zakladu vytvareji ukoly, které hra¢ musi splnit. Rozhoduji o tom,
jak bude tikol probihat krok po kroku a jaky je jeho cil. Také vymysleji jednotlivé ptibéhové
linie pro rtizné herni postavy a maji na starosti to, jakym zpisobem bude hra¢ danou situaci
vnimat. Naproti tomu spisovatel je nékdo, kdo do navrhu zapojen neni. Spisovatelé tvoii
piib¢h v kontextu navrhu, ktery jim byl poskytnut. Narativni designéfi rozhoduji o tom, kde
ukol probéhne, o jaké postavy se bude jednat a jak kol skonéi. Zatimco spisovatelé davaji
kontext danému tkolu. Vypracuji pfib¢h a charakter postav psanim cutscén a dialogi.

(Gaider, 2016; Rogers, 2014)
3.1.6 Testovani

Testefi jsou odpoveédni za nalezeni co nejvétsiho poctu chyb, které mohli vyvojaii v
procesu vytvareni hry prehlédnout. Poskytuji programatortim objektivni informace a co
nejvice podrobnosti o nalezeném problému a o tom, jestli mize byt chyba reprodukovéna.
Vyvojafi videohry musi chybam dikladné a detailn€ rozumét, aby je mohli opravit. (Rogers,

2014; Gregory 2018)
3.1.7 Produkce

Producent videohry je osoba dohliZejici na cely vyvojovy tym. Mezi jeho odpovédnosti
patii najimani a budovani tymu, podepisovani smluv, kontrolovani rozpoctu videohry nebo
feSeni spord mezi kreativnimi a programovacimi vedoucimi. Spravuje pracovni
harmonogramu tymu a zajistuje, aby vSichni dodrZovali stanovené terminy. Je zastupcem
vyvojového tymu v jednani s vy$§im managementem a vydavateli, koordinuje vytvareni
externich prvki jako hudby nebo cutscén, mlize také zajisSt'ovat testovani nebo lokalizaci.

(Rogers, 2014, Jirkovsky 2011)
3.1.8 Ostatni

Vyvojovy tym, ktery vytvari videohru, nefunguje samostatn¢. Je ¢asto podporovan
dal$imi oddélenimi jako je managment, marketing nebo administrativa. Pokud témito
odd¢€lenimi nedisponuji, vyuzivaji je velmi Casto externé, jako naptiklad externi

marketingovou firmu, aby zvysili povédomi o svém produktu. (Rogers, 2014)
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3.2 Etapy vyvoje

Etapy vyvoje dobfe znazorfiuje nasledujici obrazek (Obréazek 4).

Obrazek 4: Diagram pribéhu vyvoje videohry

zacatek konec

----------------------

(Zdroj: Ferro & Sapio, 2018)

3.2.1 Koncep¢ni faze

Koncepcni faze je nejranéjsi fazi vyvoje hry. Obvykle je na nékolika strankach popsana
hlavni mysSlenka hry a nékteré zakladni herni prvky. Je také vétSinou stanovena cilova

platforma a jsou vytvofeny koncep¢ni obrazky. (Ferro & Sapio, 2018)
3.2.2 Navrhova faze

Po koncep¢ni fazi je tfeba dale popsat funkéni a technické specifikace videohry vice do
hloubky. Tyto specifikace mohou zabrat nékolik desitek stranek v zavislosti na rozsahu hry,
obzvlasté kdyz se jednd o AAA hry, které vyzaduji velmi rozsdhlé dokumentace. Tyto
dokumentace se skladaji ze vseho, co 1ze povazovat za uZite¢né jako popis obsahu, prib&hu a
vlastnosti hry. Jsou rozSifovany a upravovany v riiznych vyvojovych fazich az do uplného
konce projektu, stejné jako samotna videohra. Obvykle se vypracuje také kratka demo verze,
ktera by méla v nejlepSim ptipad¢ prilakat investory. ManaZeti na zaklad€ designu a zaméru
sestavuji rizné plany jako rozpocet, alokaci zdrojt, strukturu tymu atd. (Ferro & Sapio, 2018,

Rogers, 2014)
3.2.3 Vyrobni a testovaci faze

Vyrobni faze trva nejdelsi dobu. Produkce probihé podle dokumentace a plant

vytvofenych v navrhové fazi. Harmonogram urcitych ¢innosti musi mit sprdvnou navaznost.
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Na pocatku produkéni faze se vytvoii priblizny prototyp s tzv. placeholdery a mél by
demonstrovat hlavni herni mechaniky. Placeholdery jsou assety, které jsou ve hie pouze za
ucelem testovani. V ramci produkéni faze dosahuje vyvijena videohra Ctyti hlavni milniky, a
to pre-alfu, alfu, betu a tzv. gold master. Ve fazi pre-alfa se vyvoj soustiedi predevsim na
programovani a vytvareni assetll. V alfa fazi je videohra tehdy, kdyz uz je mozné ji hrat, ale
jesté neni hotova a cely koncept videohry se uz nebude ménit. V tuto chvili se k videohie
dostavaji také i testefi. K dosazeni beta verze musi byt hra dokoncena, ale ma stale velké
mnozstvi potenciondlnich chyb, které je tieba eliminovat. Tato faze slouzi predevsim k
analyze ziskanych dat od tester a opravovani chyb, které testeti nahlasi a k dodatecnému
upravovani riaznych aspektt videohry. Faze beta testovani mtize byt bud’ uzaviena a v tom
pripad¢ se testefi vybiraji ptimo na zéklad¢ ptihlasky nebo oteviend. Ta je popularni
ptedevsim u her pro vice hraci, kde je potieba testovat i stabilitu pfipojeni k hernim serverim
a toho se nejlépe dosahne pii velkém mnozstvi testerti. Ve chvili, kdy videohra dosahne
milniku gold master, je dokoncena a pfipravena na vydani a distribuci. (Ferro & Sapio, 2018,

Jirkovsky 2011)
3.2.4 Postprodukce

Poté, co se videohra dokon¢i a je pfipravena k vydani zac¢iné faze postprodukce. Ta ma
nekolik dalSich Casti. Prvni z nich je marketing. Marketing videoher zahrnuje marketingovou
strategii a marketingovy plan. Marketingova strategie pfimo souvisi s hracskou zdkladnou, na
kterou hra mifi a typu videohry. Marketingovy plan se soustfedi na to, jak danou videohru
dostat k zdkaznikovi. Hlavni cilem této faze je prodej vytvoreného produktu. Dalsi dil¢i fazi
postprodukce je distribuce. O tu se vétSinou stard vydavatelska spole¢nost, ktery vyvoj hry
financuje, poté ji propaguje, provadi marketingovou kampan a finaln€ spolupracuje s
distributorem na distribuci. Ta se déli na fyzickou distribuci, tedy prodej fyzické videohry v
kamenném obchodé¢ a digitalni distribuci, coz znamen4, Ze vysledna videohra se k
zakaznikovi dostane pomoci internetu, konkrétné skrz tzv. digitalni distribucni kanal.
Nejznaméj$im distribu¢nim kandlem pro koupi videoher je platforma Steam, kde je k
dispozici k zakoupeni dohromady ptes 50 000 tituldi. Hra¢ tedy nevlastni fyzickou kopii hry,
ale ma ji uloZzenou na svém disku v pocitaci. Po vydani a distribuci vyvoj hry ale nekon¢i.
Diky rtiznym druhtim hardwaru, ktery hraci po celém svété pouzivaji, mohou vznikat dalsi
chyby, a tak vyvojarsky tym musi tyto chyby dodate¢né opravit. Kromé pravidelnych

aktualizaci videohry z diivodu vyvaZovani néjaké herni mechaniky miize byt do hry po vydani
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piidavan také novy herni obsah. Vydani nového obsahu je v dnesni dobé velmi bézné, protoze

to zvysuje znovuhratelnost. (Pickell, 2019; Jirkovsky, 2011)
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4 Typy videoher

Existuje mnoho zanra videoher, ale vSechny spadaji do jednoho ze dvou obecnych

grafickych styll, a to je 2D nebo 3D.
41 2D

Ve 2D videohrach je mozné pohybovat se pouze ve dvou dimenzich (kvili tomu 2D), a to
doleva nebo doprava a nahoru nebo dolt. Protoze nemaji tolik moznosti pohybu, jsou 2D
videohry ¢asto zna¢n¢€ jednodussi nez jejich 3D protéjsky. Mnoho 2D videoher je linearnich,
coZ znamena, ze primarnim cilem je v podstaté dostat se od zac¢atku na konec urovné.
Ovladani je casto také relativné jednoduché, protoZe postava ma omezenou moznost pohybu a
pocet interakci s jinymi objekty. Kamera ve 2D hréch je také vyrazné zjednodusena. Obvykle
se diva na hru ptimo ze strany, takze neexistuje zadna perspektiva jako ve 3D titulech.
(Stegner, 2020)

42 3D

3D videohry naproti tomu poskytuji pohyb ve tfech dimenzich. To znamena, ze se hrac
mize pohybovat v prostiedi ,,redlného svéta™, kde se mize otacet o 360 stupiiti a ve kterém
maji objekty vysku, délku a hloubku. Prvky jako svétlo a zvuk se vétSinou chovaji jako v
realném Zivoté. 3D videohry jsou mnohem komplexnéjsi nez 2D videohry. Jednim z
nejvetsich rozdili je perspektiva kamery. V mnoha 3D hrach je mozné pohybovat kamerou
nezavisle na postaveé, coz hraCovi umoznuje divat se na svét videohry z riiznych uhli.
Zvysena komplexnost ovlivituje také samotné herni mechaniky. Misto jednoduchych cilt jako
dosahnout konce trovné se v 3D videohrach dava za ukol pln€ prozkoumavat prostor, fesit

rizné hadanky a dalsi. (Stegner, 2020)
4.3 Zanry

Ackoli byly Zanry videoher kdysi pevné dané, v dneSni dobé to uz neni zdaleka pravda. S
postupem Casu rozmanitost Zanrl roste a svét videoher se neustdle vyviji a s nim 1 nazvy
hernich kategorii. V této kapitole se pokusim popsat jednotlivé typy her podle zanri tak, jak
jsou dnes nejvice relevantni. Definice jednotlivych Zanrh a zatazeni konkrétni hry do
specifického Zanru ale neni uplné jednoznacné, protoze n¢které videohry mnohdy pokryvaji

hned nékolik Zanrt najednou.
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431 FPSaTPS

Shooters neboli stiile¢ky je zanr s dlouholetou historii, z n€hoz se vyvinuli dva hlavni
subzanry, a to stfilecka z pohledu prvni osoby (FPS) a sttileCka z pohledu tfeti osoby (TPS). I
zde figuruje urcité piekryvani, protoze mnoho soucasnych titultt umoznuje piepinat mezi
prvni a tieti osobou. Zasadnim rozdilem je perspektiva. FPS simuluje v podstaté to, co vidi
vase herni postava. TPS ukazuje celou vasi postavu a okolni prostiedi. (Studytonight

Technologies, n.d.-a)

Ptedpoklad pro tyto hry je jednoduchy, postiilet neptatelé, kteii stoji v cesté k cili.
Zatimco vétsina stiilecek se déli na FPS a TPS, ¢asto se o nich mluvi jako o hernich prvcich v
zakladu je to sandboxova hra, ale ma také prvky TPS a zarovenn ma hrac i volbu hrat hru z

pohledu prvni osoby, tedy jako FPS. (Pavlovic, 2020)
4.3.2 RTS

Pojem real-time strategy neboli strategicka hra, byl ptivodné vytvofen jako marketingovy
vyraz pro hru od Westwood Studios, Dune II. Tyto typy her existovaly roky predtim, nez
vétSina hraci viibec védéla, ze takovy zanr je. Diky jejich trvajici popularit€ a riistu novych
subzanrt ziistavaji RTS hry znacnou soucasti videoherniho svéta. (Pavlovic, 2020)

Podstatou RTS her je, aby hrac ziskaval zdroje a diky tomu rozvijel pocet bojovych
jednotek. Pomoci téchto jednotek potom soutézi proti oponentovi v ,,redlném Case*, na rozdil
od tahové strategie. Proto termin ,,real-time strategy*. Na hru se obvykle kouka pohledem

shora dolti. Dobrym ptikladem RTS videohry je naptiklad série Age of Empires. (Pavlovic,
2020)

4.3.3 RPG

Ptedpoklad hry na hrdiny neboli RPG je v mnoha hrach velmi jednoduchy, a to vytvofit
nebo prevzit kontrolu nad postavou, kterd se poté mize pomoci systému trovni a zkuSenosti
vylepsit. (Pavlovic, 2020) RPG zanr je zdkladnim kamenem videoher, ale Zadna hra nemiize

tuto kategorii fadn¢€ reprezentovat, protoze se rozrostl do mnoha subzanrt, a to hlavné:

e MMORPG - kombinuje masivné multiplayerovy online format s RPG hratelnosti.
Pravdépodobné nejznaméjsim titulem je World of Warcraft.

e ARPG - akéni RPG kladou velky diiraz na souboj, ale zahrnuji mnoho charakteristik
standardnich RPG. Dobrym piikladem je série Zaklinac.
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e CRPG - termin ,,Pocitaové RPG* se pouziva k popisu zapadnich RPG vytvoienych
primarné pro platformu osobnich pocitacti. Reprezentujici hrou tohoto subzanru je
napftiklad série Fallout.

e TRPG — tato zkratka znamena taktickou hru na hrdiny, ktera se podobé strategickym
hram, ale klade vétsi diiraz na kreativni mysleni a kratkodobé rozhodovéani. Prikladem
je série XCOM.

e Roguelike — jedna se o tahovou hru, kde musi hra¢ po smrti za¢it hrat aplné znovu.
Hra ma tzv. ,tiles* grafiku. Jeden z novéj$ich titull je napiiklad The Binding of Isaac.

(Studytonight Technologies, n.d.-a; Pavlovic, 2020)
4.3.4 MOBA

Multiplayer online battle arena nebo MOBA je stale popularnéjsi zanr. Propojenim s
radou dalsich stylii, MOBA hry sdileji mnoho prvki se strategickymi hrami (RTS). Na hru se
divadme z perspektivy shora dold, coz zviditeliiuje mapu a zdroje, které je tfeba sbirat.

(Pavlovic, 2020)

Hlavnim rozdilem mezi MOBA a RTS hrami je postava a role hraée. V MOBA hte se
obvykle ovlada pouze jedna postava. To je vyznamny kontrast s vétSinou RTS videoher, kde

se vétsinou ovlada vice jednotek najednou. (Pavlovic, 2020)

MOBA hry také upfednostiiuji hru pro vice hract a tymovou hru. Hrajete s a proti
ostatnim lidskymi hra¢im a tymovou spolupraci se snazite dosahnout vitézstvi. V tomto zanru
dominuji hry Dota 2 a League of Legends. (Studytonight Technologies, n.d.-a; Pavlovic,
2020)

4.3.5 Sandbox

Termin ,,sandbox* je Casto spojovan s prvky jako oteviené volby hraci, které maji
nasledky na dali pribéh hry, otevienym herni svétem a nelinearni hratelnosti. Zanr sandboxu

se za poslednich par let velmi rozrostl. (Pavlovic, 2020)

V téchto hrach maji hréa¢i ¢asto ne pfili§ konkrétni cile a hra disponuje ne narativnim
zpusobem vypravéni. Hra€ plni fadu tkold, které miiZete splnit mnoha riiznymi zpiisoby a
pohybuje se na rozsahlé herni mapé. Tato mechanika hrace vétSinou pohlti a umocni jeho
herni zazitek. Jednou z nejznaméjsich sandboxovych her je naptiklad Minecraft, ktery je

soucasn¢ také nejprodavanéjsi hrou na svété. (Pavlovic, 2020)

26



4.3.6 AkéEni adventury

Akeni adventury patii mezi jeden z prvnich hybridnich zdnri a zamétuji se hlavné na déj
a souboje skrz pohlcujici piibéh a zabavné herni mechaniky. Do téchto kritérii se vejde
opravdu mnoho her. Jednim z klasickych zastupct akénich adventur je série Legend of Zelda,
ktera vyslapala cestu pro dalsi fadu videohernich fransiz. Adventury zahrnuji také sviij vlastni
zanr. Mnoho z nich spada do subzanru tzv. ,,point-and-click®, ve kterém hraci obvykle fesi
zahady nebo hadanky z pohledu prvni osoby. Pomyslnd hranice mezi akci a adventurou se da
nastavit podle toho, jak hra vyvazuje piib¢h a funkce, jako je naptiklad simulovany souboj.
Do tohoto Zanru patii také velké mnozstvi komerénich AAA videoher s velkou produkeci jako
Assassin’s Creed od studia Ubisoft nebo pomérné nova herni série s tématikou Star Wars od

studia EA. (Studytonight Technologies, n.d.-a; Pavlovic, 2020)
4.3.7 Simulace a sportovni

Tyto Zanry se postupem ¢asu velmi hodné€ vyvinuly a ve skute€nosti se stale jedna o ten
samy princip. AvSak az s pokrokem grafické technologie zacaly tyto videohry nabizet

jedinecné a pohlcujici zazitky. Nejnovéjsi iterace poskytuji ptisobivou troven detailu a

ukazuji, co vSechno je vlastn€ u her mozné. (Pavlovic, 2020)

Rozmanitost sportovnich her se rozsitila a nabizi plnohodnotné partnerstvi s vyznamnymi
sportovnimi organizacemi a ligami, od zavodnich trati po hfiSté nebo tenisové kurty. NBA 2K
a série FIFA jsou dva popularni ptiklady, které simuluji profesionalni basketbal a fotbal,

zatimco napfiiklad série Forza je simulaci automobilovych zavodu. (Pavlovic, 2020)

Zanr simulace zahrnuje mnoho sandboxovych titultl, her o budovani svéta a her pro
virtudlni realitu. Typickym zaméfenim je vytvoifeni pohlcujiciho a realistického herniho svéta,
at’ uz jde o svét farmareni, fizeni zoologické zahrady nebo pilotovani letadel. (Studytonight

Technologies, n.d.-a; Pavlovic, 2020)
4.3.8 Logické a spole¢enské

Puzzlers neboli logické hry a spolecenské hry kladou velky diraz na herni mechaniky. V
logickych hrach se hra¢ snazi vytesit hadanku ¢i hlavolam nebo je pred néj postavena n¢jaka
vyzva jako napfiiklad bludisté. Do Zzanru logickych her miizeme zatadit videohry od Hledéni
min ¢i Tetrisu aZ po vice pohlcujici hry, s pln€ vyvinutym prostfedim a hybridni hratelnosti.
Dobrym ptikladem je naptiklad série Tomb Raider, kde jsou hadanky a hlavolamy
zabudovany do konven¢niho dobrodruzného piibéhu a prosttedi, coz z nich dé€la klicovou

herni mechaniku. (Studytonight Technologies, n.d.-a; Pavlovic, 2020)
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Spolecenské hry Casto a zcela pochopitelné obsahuji prvky pro vice hraca a pouzivaji je
jako zakladni stavebni kameny. Hlavni i¢elem téchto her je zdbava pro vice lidi najednou.

(Pavlovic, 2020)
4.3.9 Hororové

Hororové hry a survival hry neboli hry zaméfené na pieziti se navzajem také hodné
prekryvaji. Zejména hororové hry ¢asto sdileji nékteré zakladni funkce se survival hrami, i
kdyz opak je méné Casty. Jelikoz jsou v téchto hrach z velké Casti vzdy 1 FPS prvky, probiha
Casto debata o tom, jak tyto videohry definovat. (Studytonight Technologies, n.d.-a; Pavlovic,
2020)

Zakladni mechanika hry zamétfené na preziti se soustiedi na sbirdni riznych zdroji a
nastrojit k tomu, aby mohl hra¢ ¢elit hrozbam a udrzel svou postavu nazivu. Do této kategorie
by mohl patfit popularni Minecraft nebo povedena nezavisla hra Don't Starve, ve které je

hlavnim cilem, jak uz nazev napovida, nevyhladovét v nepiiznivém prostredi. (Pavlovic,

2020)

Hororové hry je velmi Siroka kategorie. Témeét cokoli se zombie, postapokalyptickym
pfibéhem nebo spoustou désivych situaci, je povaZovano za horor. Tyto tituly jsou velmi Casto

také psychologické a vyuZzivaji napéti k vétSimu vnoteni hrace do hry. (Pavlovic, 2020)
4.3.10 Platformové

Platformové hry nebo také ploSinovky ziskaly své pojmenovani diky tomu, Ze hlavni
postava se pohybuje po ploSinéach, a to bud’ v podobé behu, lezeni nebo skakani. Plosiny
slouzi jako nastroj k pfekonani urovné nebo naopak jako ptekazka. Platformové hry maji
velmi Casto bo¢ni pohled a jednoduché ovladani. Hra¢ v nich velmi ¢asto ovlada pouze hlavni
postavu a prochédzi ndro¢nymi urovnémi. Legendarni hra Donkey Kong je ¢asto povaZovéana
za prvni skute¢ny piiklad. Tato hra predala pochoden dalsi legendarni hie Super Mario Bros.
PloSinovky jsou extrémné oblibené u nezavislych studii a hraci. V praktické ¢asti vytvarim

videohru spadajici pravé do tohoto zanru. (Pavlovic, 2020)
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5 Videohry jako nastroj pro uéeni

Kdyz je ¢lovek pln€ ponoten do néjaké problematiky, uci se. Videohry se od ostatnich
médii 1i8i tim, Ze se clovek piimo tcastni. Umoziuji hra¢lm vstoupit do riznych roli,
konfrontovat rizné problémy, €init patfi¢na rozhodnuti a zkoumat dasledky jejich rozhodnuti.
Dobfe navrzené videohry poskytuji rovnovahu mezi vyzvami a odménami a ty mohou vést k
hluboké angazovanosti. Hraci mohou postupovat vlastnim tempem a jejich neuspech se
netresta. Vzdy existuje dalsi pokus, jak dany problém vyfesit. Videohry také podporuji
kritické mysleni, dovednosti, spolupréci, systémové mysleni a kreativitu, coz jsou vlastnosti

nezbytné pro fungovani v rychle se ménicim svéteé soucasnosti. (Brand, 2017)

Podstatou uceni se prostifednictvim videoher je ziskdvani konkrétnich zkuSenosti. Pred
hréace jsou postaveny prekazky, které musi prekonat. K ptekonani téchto ptrekazek je tieba
myslet neotfelym zplisobem, coz vede k novym poznatklim a vétSinou existuje i vice zptisobu,
jak vyfesit konkrétni problém a dosahnout cile. Kazda videohra s kvalitnim designem
vyvolava v hré¢i pocit frustrace z opakujiciho se netispéchu. Poté ale pokrok a zvladnuti
zminovanych piekazek poskytuje obohacujici zkusenosti a motivuje hrace k dalSimu hrani a

dokonceni tkolu. (Brand, 2017; Janickova, 2009)
5.1 Vzdélavaci hry a jejich viastnosti

Vyse zminény efekt najdeme ve velkém mnozstvi videoher. Tyto hry ¢asto integruji
uceni, aniz by byly vyslovné vzdélavaci. To je ale jen jeden ze dvou pohledl na uceni ve
videohrach. Existuji také takové videohry, které se ptimo zamétuji na vzdélavani. Jsou to tzv.
edukacni videohry. Tyto tituly maji silnou vzdélavaci slozku, ale ¢asto nemaji takovy dopad,
jako vétSina komer¢nich videoher. Pro sprdvnou motivaci hra¢e by mél byt soucasti hry 1
kvalitni ptibeh, nejenom dobré herni mechaniky a prekazky, kterym hra¢ vzdoruje. Spravna
kombinace obsahu, pfib¢hu a principu hrani v jednom celku je doslova uméni. Hra bez
napadu a bez myslenky nema smysl, dil¢i urovné a tkoly bez ptitomnosti dobré piibéhové
linie neupoutaji hrace takovym zpiisobem, aby ve hie pokracoval. Hlavni u¢elem videohry je
pfedevsim zabava. Velké mnoZstvi vzdélavacich her ale této skutecnosti nedokaze dosdhnout.
Bez dobrych hernich mechanismi dostatecné nevtahnou hrace do déje. Ptili§ se koncentruji
pouze na vzdélavaci prvek, zatimco ostatni aspekty hry pokulhédvaji. VSechny komponenty by
mély mit stejnou prioritu, jako ta vzdélavaci. Vyzvou téchto edukacnich her je tedy hlavné
rovnovaha mezi zdbavnym obsahem a koncentraci na to, aby hrace naucily konkrétnim

dovednostem. (Brand, 2017; Janickova, 2009; Widitiarsa, 2019)
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Vzdélavaci hry jsou vyvijeny ku prospéchu tfeti osoby a mély by byt zaloZzeny na
veédeckych teoriich o vzdélavani a vyvojaii by se méli soustiedit na pozadovany vzdélavaci
vysledek. Vzd¢lavaci videohra je typ produktu, ve kterém je zakomponovana pedagogika a
vlastnosti her, které motivuji a jsou zabavné. Na vyvoji se uz nepodili jen herni designéii,
programatofti a dalsi, ale také rizni odbornici a pedagogové v ptisluSném oboru. Spole¢né by
se m¢li soustiedit na vytvoreni kvalitniho produktu se vzdélavacim cilem. Nejde o to pieménit
zabavnou videohru na vzde¢lavaci, ale o prezentovani tradi¢niho Skolniho materidlu v podobé

videohry. (Brand, 2017; Jani¢kova, 2009)
5.2 Priklady vzdélavacich her
5.2.1 The Oregon Trail

Videohra The Oregon Trail (Obrazek 5) je povazovéana za prvni vzdélavaci hru, kterou
vytvofili tfi studenti Don Rawitsch, Bill Heinemann a Paul Dillenberger v roce 1971. Jejim
ucelem bylo naucit zaky osmych tfid ve skolach v Minnesoté americké d¢jiny a podporovat
tvirci mysleni. Naplni hry a cilem studentti bylo, aby se ujali role zapadnich osadnikii
piekracujicich severoamericky kontinent na cesté k pobtezi Tichého oceanu. Hraci si museli
vybrat, které pfedméty si ponesou, jak rychle budou cestovat a museli u€init rozhodnuti, co

délat, kdyz dojde jidlo nebo vypravu postihne nemoc. (Pepple, 2018; Janickova, 2009)

V roce 1974 se vyvinula verze pro Sirokou distribuci do $kol. Distribuce zacala nejprve v
Minnesoté a poté se Sifila po celych Spojenych statech. Od té doby je hra stale dostupna v
novéjsich verzich a objevuje se na vSech hlavnich platformach, od pocitact az po chytré
mobilni telefony. V sedmdesatych a osmdesatych letech minulého stoleti, kdy byl pfistup k
pocitaciim vzacny, The Oregon Trail pomahal nejen ucit hrace o americké historii, ale také je
seznamil s uzivanim pocitace. Bylo prodano vice nez 65 miliont kopii a jedna se 0 mozna
nejstarsi nepfetrzité¢ dostupnou videohru, ktera byla kdy vyrobena. Je prukopnikem

kombinace uceni a hrani videoher. (Pepple, 2018)
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Obrazek 5: Ukazka ze hry The Oregon Trail

John has cholera.

Press ENMTER to size up the situation

Date: April 4. 1848
Weather: hot
Health: good
Food: 9353 pounds
Mext landmark: 42 miles
Miles traveled: 60 miles

Press SPACE BAR to continue

(Zdroj: Jenkins, 2017)

5.2.2 Attentat 1942

Attentat 1942 (Obrazek 6) je vyukova videohra od ¢eského studia Charles Games, které
je slozené hlavné ze zastupct Filozofické fakulty Univerzity Karlovy a Matematicko-

fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy. Je to ocefiovana ,,point-and-click* adventura z roku
2017. (Attentat 1942, n.d.-b)

Vypravi piibéh z doby nacistické okupace a z pohledu téch, ktefi ji zaZili na vlastni kizi.
Je postavena na dialozich s pfeziv§imi, interaktivnich komiksech a autentickych historickych
zabérech. Hra¢ mluvi se svédky téchto udalosti a jsou mu ptedlozeny jejich vzpominky. V
ramci piibehu hrac zjisti, ze dédecka hlavni postavy zatklo gestapo bezprosttedné po atentatu
na Reinharda Heydricha. Cilem hry je zjistit, pro¢ byl zatcen a jakou roli pfi atentatu hral.
(Attentat 1942, n.d.-b)

Hlavni herni funkci jsou pfedevs$im dialogy. Hra obsahuje interaktivni komiksy, vzacné
digitalizované filmové zabéry, narocné minihry a rozhovory ve filmovém stylu, které byly
napsany tymem profesionalnich historikid. Hra slouZi jako d&jepisnd ucebni pomticka a
interaktivni zptisob toho, jak studenty poucit o tomto obdobi nasi historie. (Attentat 1942,
n.d.-b)
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Obrazek 6. Ukdzka ze hry Attentat 1942

(Zdroj: Attentat 1942, n.d.-a)

5.2.3 Portal

Portal a Portal 2 (Obrazek 7) jsou logické videohry vytvoiené americkym studiem Valve.
Jsou to pravdépodobné nejvice komeréné uspésné a kriticky uznavané videohry, které by se
daly zatadit do kategorie vzdélavani. Nejsou to sice vylozené vzdélavaci hry, ale vyZzaduji a
prohlubuji kritické mysleni, kreativitu a schopnost fesit problémy. Hlavni postava fesi
hadanky a problémy v trojrozmérném svéte. Hraci disponuji ruénim portdlovym zafizenim,
tzv. ,,portal gun®, které slouzi k umistovani propojenych portald na stény, podlahy nebo
stropy. Jakmile je umistén par portald, jakykoli objekt vstupujici do prvniho portalu opusti ten
druhy. V druhé iteraci této videohry existuje také editor, kde hra¢i mohou samotné Grovné,
tzv. testovaci mistnosti, vytvaret a sdilet je pro ostatni ¢leny komunity. Na né¢kterych
americkych skolach byla videohra Portal 2 pouzita pti vyuce fyziky. Z vlastni zkusenosti vim,
ze koncepty fyziky hra demonstruje velmi dobte. Od zkoumani gravitace a tieni az po
uvazovani o rychlosti pohybu a zachovani hmoty objektti. Prohlubuje také i prostorové

uvazovani a opravdu nuti hrace kriticky myslet nad konkrétni ptekazkou. (KQED, 2012)
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Obrazek 7: Ukdzka ze hry Portal 2

_______

(Zdroj: New Game Network, 2011)
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6 Vyvojové prostredi Unity

Unity je herni engine vyvijen spolecnosti Unity Technologies. Je to vyvojové prostredi
pouzivané pro vytvareni videoher na velké mnozstvi platforem jako Windows, Mac, Linux,
WebGL, soucasnou a ptedchozi generaci hernich konzoli, Nintendo Switch, mobilni
platformy Android a i0S, virtualni realitu Oculus Rift a dalsi. Unity je jednim z
nejpouzivanéjSich hernich engint viibec. Mezi hlavni faktory toho, pro¢ je Unity tak oblibeny
herni engine je hlavné jeho dostupnost. Je nabizen v nékolika verzich, ptic¢emz zakladni
kategorie s nazvem Personal je zcela zdarma. Poté jsou k dispozici jesté verze Plus, Pro a
Enterprise, které nabizi dalsi funkcionality nad ramec zékladni verze, které¢ ale nemaji dopad
na vyslednou kvalitu hry. Dal§im diivodem popularity Unity je to, Ze je moZné vytvorenou
videohru exportovat na vice platforem najednou bez nutnosti néjak vyrazn¢ upravovat kod.

Hlavni oblasti uprav je predevsim vstup uzivatele. (Saarelainen & Pakarinen, 2013)

Z pocatku byl engine Unity uzptsobeny pouze pro vyvoj 3D videoher, ale postupem ¢asu
byly pfidany i nastroje pro podporu 2D vyvoje. Vyvoj hry jako takovy se odehrava jednak v
Unity Editoru, kde se pracuje piedevsim s organizaci objektil ve scénach, a poté v jakémkoliv
vyvojovém prostiedi pro psani skripti, které podporuje programovaci jazyk C#. Unity je
nativné spojeno s prostiedim programu Visual Studio od spole¢nosti Microsoft. (Sveigr,
2018)

6.1 Unity Asset Store

Dalsi faktor pfispivajici k popularité Unity je Unity Asset Store. Tento obchod obsahuje
knihovnu bezplatnych i zpoplatnénych assett, které spole¢nost Unity Technologies i ¢lenové
Unity komunity vytvareji. Uzivatelé Unity se tak mohou stat vydavateli a prodavat obsah,
ktery vytvoftili. V obchodé jsou dispozici v§echny mozné druhy asseti jako textury, 3D a 2D
modely, soubory zvukovych efektl, sety animaci, ukazkové projekty, vyukové programy a
rizna dalsi rozsiteni pro Unity Editor v podobé pluginti. K zakoupenym a staZzenym assetiim
1ze poté ptistupovat rovnou z integrovaného rozhrani v Unity Editoru. Odtud je mozné

stahovat a importovat assety pfimo do konkrétniho projektu.
6.2 Editor

Unity Editor je rozdélen do nekolika hlavnich oken (Obrazek 8). S témito jednotlivymi
okny se d4 libovoln€ pohybovat a uZivatel si mliZze nastavit jejich velikost a umisténi dle

vlastnich preferenci. Ma také moZnost vytvofit ipln¢ nové okno a pfifadit mu vlastni
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funkcionalitu. Toto rozpolozeni oken si miize uzivatel uloZit na ménit je na zakladé
konkrétniho projektu, v kterém zrovna pracuje. V nasledujicich podkapitolach popisu ty

nejdulezitejsi okna. (Ferro & Sapio, 2018; Pereira, 2014)

Obrazek 8: Unity Editor

HIERARCHIE

INSPEKTOR

NAHLED HRY

-

PROJEKTOVE
OKNO

(Zdroj: autor, 2021)

6.2.1 Hierarchie

Okno Hierarchie obsahuje veSkeré objekty neboli GameObjects v aktudlni scéné.
GameObject miize byt cokoli od hlavni postavy ptes rekvizitu az po scenérii v pozadi.
GameObject je v podstate jakysi kontejner, do kterého se daji umistit tzv. komponenty. Sdm o
sob¢ je GameObejct neviditelny a obsahuje pouze komponentu Transform, kterd udava
informace o jeho pozici ve scéné, velikosti a natoceni. V Unity existuji 1 dal$i komponenty
pro osvétleni, animaci, vykreslovani, chovani objektu (skript), fyziku, detekci kolizi atd. Tyto
komponenty dévaji konkrétnim objektiim funk¢nost. GameObject obsahuje komponentu, a ta
mu tedy ve scén¢ poskytuje urcité funkce. Pokud se objekt pfid4 nebo odebere ze scény,

objevi se a zmizi také z okna Hierarchie. (Ferro & Sapio, 2018; Pereira, 2014)
6.2.2 Scéna

Scéna je pohled do svéta, ktery se pii vyvoji videohry vytvaii. Je to interaktivni prostor,

kde je mozné vybrat, pfeskupit a umistit vSechny objekty v rdmci projektu jako postavy,
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kamery, svétla a vSechny ostatni typy objektl. Je mozné zménit jejich velikost, natoCeni apod.

(Ferro & Sapio, 2018)
6.2.3 Nahled hry

Nahled hry neboli Game view je velmi podobny pohledu na scénu. Zobrazuje ale aktudlni
vysledek scény tak, jak ho uvidi hrac pii samotném hrani. Je mozné ménit pomér stran a
rozliSeni tohoto okna, aby se vyvojatf mohl ujistit, ze hra bude vypadat dobie na rtiznych
obrazovkach. Zaroven je mozné si v tomto okné danou scénu zahrat a otestovat, zda vse

funguje tak, jak ma. (Ferro & Sapio, 2018; Godbold, & Jackson, 2016)
6.2.4 Inspektor

V okné¢ Inspektor jsou zobrazeny vSechny informace tykajici se vybraného objektu. Je to
jedno z nejpouzivanégjSich oken v Unity Editoru. Po zvoleni daného objektu se v Inspektoru
zobrazi informace jak o konkrétnim objektu, tak i o jeho komponentach. Tyto informace se
tykaji vlastnosti a nastaveni nejen objektli ve scéné, ale také ostatnich polozek v ramci Unity,

jako jsou assety, fyzické materialy, zvuky atd. (Godbold, & Jackson, 2016)
6.2.5 Projektové okno

V Projektovém okné je zobrazen kazdy soubor neboli asset, ktery je soucasti projektu.
Assety se mohou importovat nebo vytvofit pfimo v Unity. Jsou to naptiklad riizné modely,
skripty, zvukové efekty atd. Assety mohou byt z projektového okna pietazeny rovnou do
scény. V tomto okné se také nachazi adresarova struktura. VSechny assety jsou logicky

umistény ve slozce Assets. (Ferro & Sapio, 2018)
6.2.6 Konzole

Konzolové ono zobrazuje chyby, varovani a dalsi zpravy, které Unity vygeneruje nebo na

zéklad€ napsaného kodu. Tyto zpravy €1 varovani mohou byt jednoduché chyby syntaxe v

vvvvvv

6.3 Klicové komponenty
6.3.1 Transform

Transform se pouziva k urceni pozice, rotace a meétitka hernich objektli ve scéné. Funkce
objektu je definovadna komponentami k nému pfipojenymi. GameObject ma vzdy pfipojenou
komponentu Transform a neni mozné ji odebrat nebo ho vytvofit bez ni. S Transform

komponentou se manipuluje ve 3D prostoru na osach X, Y a Z ve 2D prostoru pouze na X a
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Y. Transform lze upravit piimo ve scén¢ nebo zménou jeho vlastnosti v Inspektoru. Ve scén¢
se muzete Transfrom upravit pomoci nastrojii pfesunout, otocit a méfitko. (Unity

Technologies, n.d.-c)
6.3.2 Sprite Renderer

Sprite je v podstaté 2D graficky objekt, ktery na sobé ma vykresleny né&jaky obrazek nebo
texturu. Sprity tvoti grafické prostiedi videohry. Komponenta Sprite Renderer vykresluje
sprite a fidi, jak se zobrazuje ve scéné pro 2D i1 3D projekty. Pokud se vytvofi sprite v
Hierarchii, Unity automaticky vytvoii GameObject s pfipojenou komponentou Sprite
Renderer. V ramci této komponenty je moZné ménit RGB nastaveni barvy daného obrazku

nebo naptiklad jeho prithlednost. (Unity Technologies, 2017a)
6.3.3 Camera

Kamera je komponenta, ktera zachycuje a poté zobrazuje svét videohry. Ve scéné miize
byt neomezeny pocet kamer. Lze je nastavit tak, aby se vykreslovaly v libovolném potadi, na
jakémkoli misté na obrazovce nebo pouze v urcitych ¢astech obrazovky. Kamera ma moznost
ortografického zobrazeni, coz znamena, ze odstrani veskerou perspektivu z pohledu kamery.

To je vétSinou uZite¢né pii tvorbé 2D videoher. (Unity Technologies, 2018a)
6.3.4 Collider

Collider je komponenta, kterd definuje tvar objektu za ticelem fyzickych kolizi. Collider,
ktery je neviditelny, nemusi mit piesné stejny tvar jako GameObject. Hruba aproximace je
Casto efektivnéjsi a ani neni ve hie rozeznatelnd. Nejjednodussimi typy collideru jsou tzv.
primitivni typy. Ve 2D se jedna o Box Collider 2D, Circle Collider 2D a Capsule Collider 2D.
Jeden objekt miize mit libovolny pocet colliderti a pii neobvyklém tvaru objektu se k sobé
mohou skladat. Mize ale nastat ptipad, kdy ani sloZzené collidery nejsou dostate¢né piesné.
Ve 2D je tedy mozné pouZit také Polygon Collider 2D, v ramci kterého je mozZné tvar pfesné

urcit pomoci jednotlivych bodl polygonu. (Unity Technologies, n.d.-h)
6.3.5 Rigidbody

Rigidbody zajisti, Ze na objekt budou plsobit vlivy fyziky. Rigidbody miize ptijimat silu
a to¢ivy moment, coz zapfi¢ini to, ze se objekty budou pohybovat realistickym zpiisobem.
Jakykoli GameObject musi obsahovat Rigidbody, aby byl ovliviiovan gravitaci a pisobily n¢j

sily vyprodukované pomoci skriptli nebo interakci s jinymi objekty prostfednictvim fyzického

enginu. Rozdil mezi Rigidbody a Rigibody 2D spoc¢iva v tom, ze ve 2D se objekty mohou
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pohybovat pouze v roviné X a Y a mohou se otaCet pouze kolem os téchto rovin. (Unity

Technologies, n.d.-a)
6.3.6 Script

Chovani objekti je fizeno komponentami, které jsou k nim pfipojeny. Piestoze vestavéné
komponenty v Unity mohou byt velmi univerzalni, pii implementaci nékterych hernich funkci
se musi jit nad rdmec toho, co mohou poskytnout. Unity tedy umoziluje vytvaret vlastni
komponenty pomoci skripti. Ty umoziuji spoustét herni udalosti, upravovat vlastnosti
komponent v realném Case a reagovat na vstupy od uzivatele. Skripty se mohou vytvofit

pfimo v Unity. (Unity Technologies, 2018b)
6.3.7 Animator

Komponenta Animator se pouziva, pokud chceme objektu ve scéné prifadit animaci.
Komponenta Animator vyZaduje referenci na tzv. Animator Controller (ovlada¢ animaci),
ktery definuje, které animacni klipy pouzit a jak je uspofadat a pfechazet mezi nimi. Je béZné
mit vice animaci jednoho objektu a pfepinat mezi nimi, kdyz nastanou urc¢ité¢ podminky.
Napriklad piepnout z animace chlize na animaci skoku pokazdé, kdyz hrac stiskne mezernik.
Animator spravuje rizné animacni klipy a pfechody mezi nimi pomoci tzv. state machine

(stavovy stroj), coZ je v podstaté takovy diagram animaci. (Unity Technologies, 2017b)
6.3.8 Audio Source

Audio Source neboli zdroj zvuku je komponenta, ktera ptehrava zvukovy klip ve scéné.
Bez ptitfazeného zvukového klipu ned€la nic. Klip je zvukovy soubor, ktery bude piehran.
Komponenta zdroj zvuku je ovlada¢ pro spusténi a zastaveni piehravani tohoto klipu a upravu

jeho dalsich vlastnosti. (Unity Technologies, n.d.-b)
6.3.9 Particle System

Particle System neboli ¢asticovy systém simuluje a vykresluje mnoho malych obrazki
najednou nazyvanych ¢astice, aby vytvofil vizudlni efekt. Kazda ¢astice predstavuje
samostatny graficky prvek. Casticové systémy jsou uziteéné, kdy?z je tieba vytvofit dynamické

objekty, jako je ohen, kouf nebo n&jaky druh kapaliny. (Unity Technologies, n.d.-g)
6.3.10 Canvas

Komponenta Canvas neboli platno ptedstavuje prostor, ve kterém je zobrazeno
uzivatelské rozhrani. VSechny prvky uzivatelského rozhrani musi byt potomky objektu, ke

kterému je ptfipojena komponenta Canvas. KdyZ se vytvoii objekt libovolného prvku

38



uzivatelského rozhrani jako naptiklad obrazek, text nebo tlacitko, automaticky se vytvofi 1

objekt Canvas, pokud ve scéné jesté zadny neni. (Unity Technologies, n.d.-d)

39



7 Tvorba viastni videohry — prakticka cast

V této kapitole popisuji praktickou cast bakalaiské prace, a to tedy vytvareni vlastni
videohry. Pomoci ukézek kodu a grafickych assetd vysvétlim muj postup pfi vyvoji. Hru jsem
vytvarel v hernim enginu Unity, konkrétné verzi 2019.4.10f1, a jehoz funkce a vyhody jsem
popisoval v piedchozi kapitole. Skripty jsem psal v programu Microsoft Visual Studio 2019.
Tento program jsme pouzivali pii studiu, takze jsem s nim jiz obeznamen a dobie se v ném
orientuji. Dal$i vyhodou pouzivani toho programu je tzv. IntelliSense, coz je obecny termin
pro rizné funkce na upravu kodu, jako doplnéni rozepsaného kddu nebo informace o

parametrech. IntelliSense podporuje Unity funkce a ttidy.

Co se tyce vizualniho vzhledu, zvolil jsem graficky styl pixel art, ktery je mnohymi
povazovan za nejlepsi volbu pro zacate¢niky, a to z toho divodu, ze k vytvareni obrazki je
mozné si vystacit jen s pocitacovou mysi. Na platné libovolné velikosti se vybarvuji
jednotlivé pixely, coz jsou obrazové body, které dohromady tvoii obrazek. Proces tvorby
jednotlivych obrazki je Casové velmi narocny, protoze je tieba vybarvit kazdy pixel zv1ast.
K vytvoteni grafiky jsem pouzil editor Krita, coz je graficky editor pro tvorbu nejen
digitalnich obrazki, ale i animaci. Podporuje tvorbu pixelovych obrazki a je velmi intuitivni

k pouzivani. Jednou z hlavnich vyhod je to, Ze je dostupny zcela zdarma.

Pro zvukové efekty a hudbu v pozadi jsem vyuzil moznosti Unity Asset Store. Pti hrani
hry se opakuje jedna skladba. Riizné zvukové efekty se spousti pfi sebrani pfedmétu,

dokonceni trovné, pohybu postavy, skoku a aktivovani naslapného tlacitka.
7.1 Myslenka a popis videohry

Mym cilem bylo vytvofit videohru, ktera ma néjaké poslani. Vzhledem k mému zajmu o
ekologii a ochranu zZivotniho prosttedi jsem se rozhodl vytvofit hru, ktera miti pfedevsim na
déti a integruje vzdelavaci prvky. Zabavnym a interaktivnim zpisobem informuje hrace a

problematice plastového znec€iSténi v ptirodé a v naSem okoli.

Zanrové hra spada do kategorie 2D platformer. Ve své podstaté plosinové hry vyzaduj,
aby se hrac¢ pomoci funkce skoku dostal na ploSiny umisténé v hernim svété, prochazel
prostiedi a dostal se na konec jednotlivych urovni. Kategorie platformer mé ovSem jesté
nékolik subzanri. Ten, kterym se zabyvam pfi vytvareni mé videohry je tzv. sidescroller.
Sidescroller je jednim z nejbéznéjSich typt ploSinovych her. Jak ndzev napovida, hra se hraje
v perspektivnim thlu pohledu z boku a postava se na obrazovce obvykle pohybuje z levé
strany obrazovky doprava.
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Co se tyCe dalsi kategorizace, jedna se o tzv. collecting game neboli sbératelskou hru.
Klicovym rysem toho typu her je logicky sbirat néjaké predméty. Zakladni mechanika tedy
spociva v tom, ze hra¢ musi néco sebrat, aby splnil ur¢itou podminku a postoupil do dalsi
urovné. Do sbératelské hry se samoziejmé mohou implementovat 1 rizné dalsi komponenty a
parametry jako jsou naptiklad neptatelé, predméty s riiznou vzacnosti, frekvence objevovani
vzéacnych pfredméta atd. Neni dilezité, co hrac sbird, ale kdy a jakym zplisobem. Pti vytvareni
sbératelské hry je dalezité apelovat na to, aby byla spravné vyvazend. Hra musi byt zdbavna,
takze by to méla byt pro hrace vyzva. Nesmi ale zase byt natolik obtizna, aby vyvolavala

velkou frustraci.

V ramci mé videohry hrac sbira plastové odpadky v prostiedi lesa. Hra disponuje deseti
urovnémi a v kazdé z nich musi hrac¢ sebrat urcity pocet odpadki, aby postoupil do dalsi
urovné. K jednotlivym odpadkim se dostane po pfekonani urcitého useku dané tirovné. Na
cesté k cili musi ¢elit mimo jiné samovoln¢ se pohybujicim platformam, dostat se na jinak
nedostupna mista skrz manipulaci s kameny (Ptiloha 4) a rozpohybovat platformy pomoci
naslapného tlacitka (Ptiloha 6). Herni mechaniky jsou hracovi postupné piedstavovany pfi
postupu hrou. Mezi jednotlivym urovnémi jsou mu v podobé¢ tzv. ,,cutscén® v textové podobé

podavany informace o zmiflované problematice plastového znecisténi (Ptiloha 2).
7.2 Hlavni postava

Pomoci hlavni postavy, kterou jsem pojmenoval Plastonos, se hra¢ pohybuje v hernim
svété. MiiZze tedy chodit doleva nebo doprava, vyskocit a kdyz se ptibliZi k objektu kamene,
miZze ho posunout. Sprite hlavni postavy o velikosti 64 na 64 pixelil je zobrazen na

nasledujicim obrazku (Obrazek 9).
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Obrazek 9: Sprite hlavni postavy

(Zdroj: autor, 2021)

Objekt hlavni postavy ma nékolik komponent, a to Transform, ktery udava jeho pozici ve
scéné a Sprite Renderer, ktery sprite vykresluje. Déle Rigidbody 2D, a to zajiStuje, Ze na
objekt ptsobi fyzické vlivy a poté Capsule Collider 2D, slouzici k detekci kolizi. Finalné jsou
to dva skripty, které umoznuji, aby hra¢ mohl postavou pohybovat, a to PlastonosController a
PlastonosMovement. PlastonosController kontroluje podminky, za kterych se hra¢ muze
pohybovat do stran, vyskogit nebo tlacit kamen, zatimco PlastonosMovement provadi funkci
pohybu, spousti animace a zvukové efekty. V nasledujicich odstavcich popisu nékteré casti

kédu z obou zminénych skripta.

V nésledujici ukazce (Zdrojovy kod 1) je tryvek kodu, kde je mozné vidét funkci Move
ze skriptu PlastonosController, ktera je vyuzita i ve skriptu PlastonosMovement. Na zacatku
skriptu jsem vytvoril proménnou typu Rigidbody2D s nazvem rdBody2D, ktera ve funkci
Start pristupuje k Rigibody 2D komponenté objektu. Funkce Start se provadi ihned po
spusténi hry. Pokud se na Rigibody 2D aplikuje rychlost, objekt postavy se pohne. K vyvinuti
rychlosti na objekt postavy jsem pouzil funkci SmoothDamp, ktera postupné méni vektor
smérem k pozadované cilové rychlosti za ur€ity ¢as. Pohyb je timto zptisobem velmi plynuly.
Pro tuto funkci je potteba urcit soucasnou rychlost, ¢as vyhlazovani pohybu, ktery je ulozen v
proménné movementSmoothing a poté cilovou rychlost, kterou udrzuje proménna
targetVelocity. Této proménné se prifadi novy Vector2. Zay se piifadi vychozi ypsilon
Rigidbody hodnota a za x dosazujeme vstup od uzivatele, ktery nabyva hodnoty od -1 po 1,
podle toho, jestli hra¢ stisknul Sipku do leva ¢i doprava a uklada se do ¢iselné proménné

move, coz je jeden z parametrti funkce Move. Tento parametr urcuje smér, kterym se postava
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bude pohybovat. Druhym parametrem funkce Move je proménna jump, ktera je typu bool.

Bool miize nabyvat dvou hodnot, a to je pravda nebo nepravda.

Zdrojovy kod 1: Funkce Move pro pohyb postavy

public void Move(float move, bool jump) // pohyb hrace
{
// pohyb hrage nalezenim cilové rychlosti
Vector3 targetVelocity = new Vector2(move * 18f, rdBody2D.velocity.y);
// postupné vyhlazeni pohybu do cilové rychlosti
rdBody2D.velocity = Vector3.SmoothDamp(rdBody2D.velocity, targetVelocity, ref velocity, movementSmoothing);
// kdyi vstup pohybuje doprava a hrac se divd doleva
if (move » @ && !facingRight)
{
// oto€i hrace
Flip();
transform.Translate(B8.4f, @, 8);
}
// kdyi input pohybuje doleva a hrac se diva doprava
else if (move < @ && facingRight)
{
// oto€i hrace
Flip();
transform.Translate(-0.4F, @, @);
}
// kdyi hraé chce vyskoéit
if (grounded && jump)
{
// pfidd vertikdlni silu
grounded = false;
rdBody2D.AddForce(new Vector2(ef, jumpForce));
timeBeforeGroundCheck = delayGroundCheck;
¥
}

(Zdroj: autor, 2021)

Déle se ve funkci Move kontroluje podminka zmény sméru pohybu. Pokud je hodnota
proménné move vétsi nez 0, tedy pokud hra¢ stiskl Sipku doprava a proménna facingRight je
nepravda a hra¢ se tedy diva doleva, postava se oto¢i pomoci funkce Flip. Piikaz
transform.Translate oSetiuje drobny posun postavy, ktery nastane po jejim otoceni. Zrcadlove

plati to samé 1 pro ptipad, kdy hodnota move je mensi nez nula a hrac¢ se diva doprava.

Posledni ¢asti funkce Move je skok postavy. Pokud je hra¢ na zemi, coZ urcuje proménna
grounded a zaroven stisknul mezernik, o cemz nam dava informaci proménna jump, hrac¢
vyskoci (Ptiloha 5). Skok je realizovan tak, Ze na Rigibody 2D se aplikuje vertikalni sila. Tato

sila je ulozena v proménné jumpForce.

Na dalsi ukazce (Zdrojovy kod 2) je tryvek kodu ze skriptu PlastonosMovement. V ramci
funkce Update, ktera se spousti jednou béhem kazdého snimku se do proménné

horizontalMove uklada hractiv vstup a nasobi se rychlosti pohybu runSpeed. Hodnota této
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proménné se piifadi parametru Speed, ktera je definovana v Animatoru jako podminka pro

spusténi animace chiize a pokud doséhne urcité hodnoty, animace se spusti.

Zdrojovy kod 2: Vybrané funkce skriptu PlastonosMovement

void Update()
{
horizontalMove = Input.GetAxisRaw("Horizontal") * runSpeed; // pohyb = vstup se vynasobi rychlosti b&hu
animator.SetFloat("Speed”, Mathf.Abs(horizontalMove)); // nastavi hodnotu parametru Speed v animatoru
if (Input.GetButtonDown("Jump™)) // pokud hrag stiskne mezernik, vysko&i
{
isJumping = true; // hraé skace
jump = true; // skok probiha
animator.SetBool("isJumping”, true); // spusti se animace skoku
}
if (controller.IsPushing &% !isJumping) // pokud je hrd& v blizkosti kamene a neskaée
{
animator.SetBool("isPushing”, true); // parametr isPushing je pravda - spusti se animace tlafeni kamene
}
else
{
animator.SetBool("isPushing", false); // jinak se animace tlaceni nespusti
}
¥
public void OnLanding() // pfi pfistani hrace na zemi
{
animator.SetBool("isJumping”, false); // parametr isJumping je nepravda, vypne se animace skoku
isJumping = false; // hrac neskace
b
void FixedUpdate()
{
/{ pohyb hrace
controller.Move (horizontalMove * Time.fixedDeltaTime, jump);
jump = false; // pfi pohybu neprobiha skok
¥

(Zdroj: autor, 2021)

Pokud hra¢ stiskne mezernik, hodnota proménné jump a isJupming se zméni na pravdu.
Tato skutec¢nost se vyuziva dale ve skriptu. Poté se parametru isJumping, slouzicimu jako
podminka pro aktivovani animace skoku, pfipiSe pravdiva hodnota a spusti se animace skoku.
Dale je ve funkci Update podminka pro spusténi animace tlaceni kamene. To se stane poté co
vlastnost IsPushing (vraci informaci o tom, zda je hra¢ v blizkosti néjakého objektu kamene)
je pravdiva a zaroven plati, ze proménna isJumping je nepravda. Hra¢ nemuze tlacit kamen a

zaroven skakat.

Dalsi funkci v ramci skriptu PlastonosMovement je OnLanding. Ta je spojena s udalosti
OnLandEvent ze skriptu PlastonosController, ktera v podstaté zaznamenava moment, kdy

hra¢ po provedeni skoku dopadne zpatky na zem. Pokud se tak stane, animace skoku skon¢i.
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Posledni funkci, kterou zminim je FixedUpdate. Update se spousti jednou za kazdy
snimek a ¢as mezi jednotlivym snimky se mize ménit napiiklad na zaklad¢é vykonu pocitace,
zatimco FixedUpdate se spousti v zavislosti na fyzickém enginu. Doba mezi kazdym
provedenim funkce je pevné stanovena. V ramci FixedUpdate by se méli provadét veskeré
fyzicke ptikazy jako aplikovani rychlosti atd. V mém piipad¢ se zde provadi funkce Move ze
skriptu PlastonosController, kterou jsem popisoval dfive. Na obrazcich nize (Obrazky 10-12)

jsou vidét snimky jednotlivych animaci hlavni postavy.

Obrazek 10: Animace chiize

(Zdroj: autor, 2021)

Obrazek 11: Animace skoku

(Zdroj: autor, 2021)

Obrazek 12: Animace tlaceni kamene

(Zdroj: autor, 2021)
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7.3 Sbirané predmeéty

Pro vyobrazeni plastovych odpadkt jsem vytvofil 13 riznych obrazka, které predstavuji
predméty, jaké mtizeme v lese najit. Od plastovych lahvi na vodu az po plastovy sacek.

Nekteré ze spritu jsou zobrazeny na nasledujicim obrazku (Obrazek 13).

Obrazek 13: Sprity plastovych odpadkaii

(Zdroj: autor, 2021)

Kazdy z predmétt funguje jako Prefab. Objekt Prefabu samoziejmé obsahuje zékladni
komponenty Transform a Sprite Renderer. Collider je v tomto piipad€ ctvercovy a predméty
maji tzv. Trigger funkci. Pokud je néjaky objekt Trigger, znamena to, ze v ptipad¢ kolize s
jinym objektem se spusti néjaka reakce. Tato reakce se implementuje pomoci funkce
OnTriggerEnter2D. Ta definuje, co se stane, pokud collider daného objektu koliduje s
colliderem objektu jiného. Diilezité také je, ze alespon jeden z objektli musi obsahovat
komponentu Rigibody. Naproti tomu funkce OnTriggerExit2D fika, co se stane, kdyZ objekty

opusti prostor collideru toho druhého.

Ve skriptu PlastonosController jsem vytvofil funkci s nazvem AddCollectible, ktera
kontroluje, jestli hrac jiz sebral v§echny plastové odpadky v urovni (Zdrojovy kod 3). Prvni
podminka porovnava soucasny pocet sebranych predméti currentNumOfCollectibles a
celkovy pocet predmét pottebnych k dokonceni urovné totalNumOfCollectibles. Pokud je
momentalni pocet predméti mensi, proménna currentNumOfCollectibles se inkrementuje o

jedna.
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Funkce také obsahuje switch ptikaz. Dle po¢tu aktualné drzenych piedméti se méni
obrazky ukazatelll v uzivatelském rozhrani symbolizujici zbyvajici pocet predméti k sebrani
(Obrazek 14). Pti kolizi hrace s plastovym odpadkem se obrazek nesebraného predmétu
zméni na sprite jiz sebraného pfedmétu. Proménna checks je pole obrazku. S kazdym dal$im
predmétem, ktery hrac ziskal se diky indexu piistupuje k prvkiim pole a méni se sprite daného

prvku.

Zdrojovy kod 3: Funkce AddCollectible ze skriptu PlastonosController

public void AddCollectible() // pfidd collectible
{
if (currentNumOfCollectibles < totalNumOfColletctibles) // porovnava pofet celkovych collectibles a soufasny pocet
{
currentNumOfCollectibles++; // pfi spu3téni Triggeru pfidd collectible
switch (currentNumOfCollectibles) // dle poltu sebranych pPedm&td m&ni UI sprity ze symbolu 'nesebraného’ pfedmdtu na 'sebrany’
{
case 1:
checks[@].gameObject.GetComponent<Image>().sprite = newImage;
break;
case 2:
checks[1].gameObject.GetComponant<Image>().sprite = newImage;
break;
case 3:
checks[2].game0Object.GetComponent<Image>().sprite = newImage;
break;
case 4:
checks[3].game0Object.GetComponant<Image>().sprite = newImage;
break;
case 5:
checks[4].gameObject.GetComponent<Image>().sprite = newImage;
break;

(Zdroj: autor, 2021)

Obrazek 14: Ukazatel sebraného predmeétu (vlevo) a nesebraného piedmétu (Vpravo)

(Zdroj: autor, 2021)

Na ukazce (Zdrojovy kod 4) nize je vidét funkce OnTriggerEnter2D ze skriptu
Collectible. Kazdy Prefab sbératelského predmétu tento skript obsahuje. Funkce ma jeden
parametr collision typu Collider2D, skrz ktery lze piistupovat k objektu, s kterym objekt se
skriptem Collectible koliduje. V télu funkce se jako prvni vytvofi objekt tiidy
PlastonosController s nazvem controller a diky parmetru collision ziskame komponentu
PlastonosController kolidujiciho objektu. V nasledujici podmince se oSetiuje, zda objekt

controller neni prazdny, jinymi slovy, jestli kolidujici pfedmét obsahoval komponentu
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PlastonosController. Pokud objekt prazdny neni, hra¢ovi se pomoci funkce AddCollectible
zvysi pocet ziskanych predméti o jedna. Nasledné se prehraje zvukovy efekt signalizujici

sebrani predmétu a objekt plastového odpadku se znici.

Zdrojovy kod 4: Funkce OnTriggerEnter2D ze skriptu Collectible

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) // spousti Trigger pfi kolizi s objektem
I /f vytvori instanci PlayerController a ziskéd komponentu
PlastonosController controller = collision.GetComponent<PlastonosController>();

if (controller != null) // kontroluje, zda neni instatnce controller prazdna;

{
// pokud ne, pfida collectible, zahraje zvukovy efekt a poté ji znidi
controller.AddCollectible();
FindObjectOfType<AudioManager>().Play("PickUp");
Destroy(gameObject);

¥

(Zdroj: autor, 2021)

7.4 Prostredi

K vytvoteni herniho svéta jsem pouzil tzv. tilemap techniku. Spociva v tom, Ze s pomoci
tzv. tiles neboli dlazdic se vytvaii prostiedi jednotlivych urovni. Jednotlivé dlazdice, které na
sebe navazuji, se poskladaji vedle sebe a v mém piipadé€ se z nich stanou platformy odlisnych
tvarii a riznych velikosti. Celd mapa dlazdic (tilemap) ma komponentu Tilemap Collider 2D,
ktera zajist'uje, aby objekty nemohly dlazdicemi propadnout. Tvar jednotlivych colliderd je
mozn¢é editovat v nastaveni dlazdic podle jejich specifického tvaru. Dlazdice se importuji do
palety a z té se poté na zdklad€ potfeby vybiraji a skladaji do ¢tvercové miizky, do tzv. Grid.
Jedna mfizka mé velikost 64 na 64 pixeli. Jelikoz v se v priabchu videohry zméni vizual lesa
ze zimniho obdobi na jarni, musel jsem vytvofit dva sety dlazdic. Zimni set mé4 chladné
barevné tony, které maji vyvolavat ponury pocit, naopak jarni set reprezentuje stav, kde se do
lesa vratil zivot, z toho diivodu je povrch dlazdic zeleny. V ramci jednoho setu lze vytvorit
dva hlavni typy platforem, pfi¢emz délka a hloubka jednotlivych ostrivkil lze samoziejmé
meénit diky navaznosti dil¢ich dlazdic. Sprity dlazdic jsou vidét na néasledujicim obrazku

(Obrazek 15).
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Obrazek 15: Sprity pro vytvareni platforem

(Zdroj: autor, 2021)

Pro pohyblivé platformy jsem vytvotil GameObject s nazvem Platform. Tento objekt se
sklada ze ti1 sprith dlazdic. Uprostied je dlazdice, kterou 1ze na obrazku vyse (Obrazek 19)
vidét v levém hornim rohu a na kazdé stran¢ objektu je dlazdice, kterd je vidét v levém
dolnim rohu obrazku. Dlazdice na levé strané je samoziejmé zrcadlové otoCena. Timto
sloZzenim vznikne jeden velkd platforma. Objektu se pfida komponenta Polygon Collider 2D,

aby se objekt postavy mohl po ploSin€ pohybovat.

Pohyb platformy zajistuje skript MovingPlatform. Hlavni funkce tohoto skriptu lze vidét
na nasledujici ukazce (Zdrojovy kod 5). Ve funkci Start se ¢iselné proménné timer pritadi
hodnota proménné changeTime, ktera se da upravit ptimo v Unity Editoru a urcuje, jak
dlouho se bude platforma pohybovat, nez zméni smér. Uvnitt funkce Update se po spusténi
hry za¢ne hodnota timer snizovat v zavislosti na ¢ase. Pokud bude hodnota proménné timer
Cislo 3, Casovac pobézi 3 vtetiny. Piikaz if ¥ika, Zze pokud bude hodnota timer mensi neZ nula,
platforma zméni smér skrz proménnou direction a ¢asovac se obnovi na pivodni hodnotu
changeTime. Ve fuknci FixedUpdate je implementovan pohyb platformy. V zavislosti na
tom, jestli je proménna vertical typu bool pravda ¢i nepravda, se platforma pohybuje

horizontalné nebo vertikalné. Jelikoz je proménna vertical ptistupna piimo z Editoru, lze v
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Unity nastavit i osa, po které se platforma pohybuje a diky jiz zminéné proménné direction

také jeji pocatecni smer.

Zdrojovy kéd 5: Vybrané funkce skriptu MovingPlatform

void start()
{

timer = changeTime; // promé&nné Casoval se prifadi hodnota changeTime

}

void Update()

{
timer -= Time.deltaTime; // odpocet Easovace
if (timer < @) // po vyprieni doby €asovace se zméni smér a fasovaci se obnovi doba,
// po kterou se bude platforma pohybovat danym smérem
{
direction = -direction;
timer = changeTime;
}
}

void FixedUpdate()

{
// pohyb platformy
Vector? position = transform.position;
if (vertical) // pokud je vertikdlni pohyb pravda, pochybuje se platforma po ose "y"
{
position.y = position.y + Time.deltaTime * speed * direction;
¥
else // jinak se pohybuje platforma po ose "x"
{
position.x = position.x + Time.deltaTime * speed * direction;
¥
transform.position = position;
}

(Zdroj: autor, 2021)

Dalsim interaktivnim prvkem v prostiedi je naslapné tlacitko. M4 dva stavy, a to aktivni a
neaktivni (Obrazek 16). Aktivovani tlacitka je zobrazeno pomoci jednoduché animace a
zvukového efektu. Tlacitko je spojené s dalsim typem pohyblivé platformy. Tento objekt jsem
nazval PlatformOnStep a funguje tak, Ze hra¢ musi zatizit tlacitko spojené s konkrétni
platformou, aby se zacala pohybovat. Hra¢ muze tlacitko zatizit dvéma zpiisoby, a to, Ze si n¢j

sam stoupne nebo na n¢j posune objekt kamene.
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Obrazek 16. Aktivni a neaktivni stav tlacitka

e

(Zdroj: autor, 2021)

Funkcionalitu tlacitka zajistuje skript s ndzvem Step. Aktivovani tlacitka je feSeno opét
skrz funkci OnTriggerEnter2D (Zdrojovy kod 6) a deaktivovani pomoci OnTriggerExit2D.
Uvniti podminky if se kontroluje, jaky objekt s colliderem tlacitka koliduje. Toho se dosahne
pomoci funkce CompareTag. Uvniti Unity Editoru lze jednotlivym objektim pftifadit tag
neboli néco jako jmenovku. Pti kolizi s objektem se porovna jeho tag a tag, ktery je definovan
jako parametr typu string funkce CompareTag. Pokud se tagy shoduji, kod v téle se mtize
provést. Hodnota proménné isActive se zméni na pravdu, stejné jako parametr Animatoru a
animace se spusti. Proménna playerActive a podminka na dal$im fadku oSetiuji to, aby
zvukovy efekt aktivace nebyl spustén dvakrat v ptipadé, kdy s tlac¢itkem koliduje postava i
objekt kamene najednou. Obdobné¢ jako v prvni podmince pro kolizi s hra¢em je feSena i

podminka pro kolizi s objektem kamene.

Zdrojovy kod 6: Funkce OnTriggerEnter2D ze skriptu Step

private void onTriggerenter2D(Collider2p collision) // pfi kolizi spousti Trigger
{
if (collision.gameobject.cCompareTag("Playver”)) f/ pokud kolidujici objekt md tag "Player”
{
isactive = true; // tlafitko je aktivni
animator.setBool{"isActive", true):; // animace pro aktivni tlafitko se spusti
playeractive = true; // hraf stoji ma tlafitku
if {!stoneactive) // pokud hrac stoji ma tladitkw, ale kdmen ne
{
FindobjectofTypecsudiomanager>().Play{"step™); ff spusti se zvukovy efekt tlacitka
¥
T
if (collision.gameobject.CompareTag("Rock™)) // pokud kolidujici objekt md tag "Rock"”
i
isactive = true; // tlafitko je aktivni
animator.setBool({"isActive", true); // animace pro aktivni tlafitko se spusti
stoneactive = true; // kamen stoji ma tladitku
if {!playeractive} // pokud kémen stoji na tlacitku, ale hrad ne
i
FindobjectofTypecaudioManagers().Play{"step™); f/ spusti se zvukovy efekt tlacitka
¥
H
1

(Zdroj: autor, 2021)
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Jako cilovy objekt, kterého je tfeba dosdhnout pro dokonceni tirovné jsem vytvofil sprite
drevéné lesni brany se symbolem recyklace (Obrazek 17). Posun do dal$i urovné funguje také
na principu kolize, diky funkci OnTriggerEnter2D. V téle funkce je podminka if, ktera
kontroluje, zda ma hra¢ v drzeni potiebny pocet predméth k dosazeni dalsi irovné. Pokud
ano, tfida SceneManager, ktera spravuje scény v Unity, pomoci funkce LoadScene nahraje
dalsi scénu v potadi. Pokud ne, hracovi se na obrazovce pomoci komponenty Canvas zobrazi

text, ktery ho o této skute¢nosti informuje.

Dale jsem také vytvofil dva dalsi sprity postav, které se ve hie vyskytuji. Ochrance lesa a
ptirody, ktery hrace videohrou provazi a sd€luje mu riizné informace (Obrazek 20) a pak také
lesniho ducha, ktery slouzi jako jakasi napovéda (Obrazek 18). V jednotlivych trovnich s

hra¢em komunikuji pomoci dialogovych oken (Ptiloha 3).

Obrazek 17: Sprite brany do dalsi uirovné Obrazek 18: Sprite lesniho ducha

(Zdroj: autor, 2021) (zdroj: autor, 2021)

Obrazek 19: Sprite kamene Obrazek 20: Sprite ochrance lesa

#

. G
|

(zdroj: autor, 2021) (Zdroj: autor, 2021)
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Kamen (Obrazek 19) je jediny objekt ve hfe mimo hlavni postavu, ktery obsahuje
komponentu Rigibody 2D. Je to z toho diivodu, aby s nim hra¢ mohl diky gravitaci
manipulovat a vyfesit tak hddanky v riznych vyskach trovné. Na nasledujicim obrazku je
uryvek kodu z funkce FixedUpdate ve skriptu PlastonosController. Do proménné isPushing
(Zdrojovy kod 7) se uklada informace o tom, zda je hra¢ v blizkosti objektu kamene. Je k
tomu vyuzita funkce tfidy Physics2D s nazvem OverlapCircle, ktera v podstaté fika, zda se
postava na specifickém misté jejiho objektu dotyka objektu kamene, ktery méa v Unity Editoru
nastavenou urc¢itou masku. Pozice, kde se kontakt kontroluje je uloZzena v proménné
handPos.position. Primér okruhu, v jakém se kontakt kontroluje je ulozen v proménné
checkHandRadius a ma stied pravé v misté handPos.position. Maska vrstvy, ktera specifikuje
povrch kamene je ulozena v proménné whatlsRock. Proménnou isPushing vraci vlastnost
IsPushing, kterou jsem zmifoval pfi spousténi animace tlaéeni kamene a slouzi pravé k

tomuto ucelu.

Zdrojovy kéd 7: Kontrola blizkosti objektu kamene

isPushing = Physics2D.0OverlapCircle(handPos.position, checkHandRadius, whatIsRock);

(Zdroj: autor, 2021)

Co se tyce grafického pozadi jednotlivych trovni, je to zcela jisté Cast prace, ktera
zabrala nejvice Casu a byla nejvice ndrocnd. Jedna se o scenérii lesa. Je rozdélena do péti
vrstev, které jsou sloZzené do sebe a spolecné tak vytvari celkovy obraz (Obrazky 21-26). Ten
je proveden ve dvou variantach, stejné jako sety dlazdic, a to zimni a jarni. Prvni vrstva

obsahuje ¢tvercovy collider, ktery zajistuje, aby skrz né&j postava a kameny nepropadly.

Obrazek 21: Prvni vrstva pozadi

(Zdroj: autor, 2021)
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Obrazek 22: Druhd vrstva pozadi

(Zdroj: autor, 2021)

Obrazek 23: Treti vrstva pozadi

(Zdroj: autor, 2021)

Obrazek 24: Ctvrtd vrstva pozadi

(Zdroj: autor, 2021)
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Obrazek 25: Pdta vrstva pozadi

(Zdroj: autor, 2021)

Obrazek 26: Pozadi iirovné - zimni varianta

(Zdroj: autor, 2021)

Po spusténi videohry se hra¢ dostane do hlavniho menu (Ptiloha 1). Zde si miiZe zvolit
novou hru, nastavit hlasitost hudby nebo zvukovych efektl ¢i vybrat konkrétni tiroven v
zévislosti na jeho hernim postupu a finaln¢ také vypnout aplikaci. Ve vybéru trovni se
postupné zptistupfiuje moznost znovu spustit irovné, které uz byly pokoteny. Veskeré
nastaveni a postup se ukladaji diky funkci PlayerPrefs, ktera umoznuje ukladat ¢iselné
hodnoty typu float. Po op€tovném spusténi se tedy hra¢ nemusi bat, Ze by zacinal kompletné
znovu. Pfi pozastaveni hry béhem hrani pomoci tlaCitka Escape se hraovi zobrazi tzv. ,,pause
menu®. Zde ma opét moznost provést zvukove nastaveni, odejit do hlavniho menu, vypnout

aplikaci, znovu spustit aktudlni urovenl nebo ve hie pokracovat.
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8 Zaver

V ramci této prace jsem vytvoril 2D sidescrolling ploSinovou hru pro platformu Windows
s vyuzitim nastroju, které herni enigne Unity poskytuje. Myslim si, ze po pfecteni této prace
by mohl mit zacinajici programator, vyvojar ¢i nadSenec dobry zakladni pfehled o tom, co

vyvoj jednoduché 2D videohry obnasi.

S vyvojem videohry jsem pied zacatkem prace nemél témet zadné zkuSenosti, a tak jsem
se ponofil do studia odborné literatury a zhlédnul jsem nespocet navodl dostupnych na
internetu. I pfes to, Ze m¢ tento Cas straveny studiem velmi obohatil o cenné informace, jsem
se béhem prace potykal s problémy. Ty byly zpiisobené piedev§im minimalnimi zkuSenostmi
s hernim enginem Unity a poté také nulovou znalosti a zkuSenostmi s kreslenim a animaci,
coz mi zabralo pravdépodobn¢ nejvice ¢asu. Nékolikrat jsem zacinal znovu, protoze jsem

nebyl spokojen s tim, jakym smérem se videohra udava.

Diky znalostem, které jsem ziskal pfi studiu na vysoké Skole, jsem ale nemél problém se
skriptovanim v jazyku C#. S tfidami a funkcemi, které Unity poskytuje, jsem se seznamil
pomérné rychle. I piesto bylo ale tfeba podrobné projit obsahlou dokumentaci, kterou Unity

poskytuje, abych si byl jisty, ze konkrétni nastroje uzivam spravng.

S vysledkem jsem spokojen a urcité planuji na hie dale pracovat, vylepSovat ji a
roz§ifovat o nové funkce a dal$i Grovng. Prace m¢ ale také motivovala zagit pracovat na
novych projektech s odliSnou tématikou, funckionalitou nebo grafickym stylem. Myslim si, ze
zkuSenosti ziskané pii tvorbé této hry budou stézejni a velmi ndpomocné pii navrhu a

realizaci mnohem komplexnéjsi a zdbavné videohry, kterou budu vytvaret pfiste.

56



Summary

This work is about the development of a 2D video game in a Unity game engine. Unity
allows developers to create and export games for many platforms. The thesis theoretically
describes the process of creating a video game and different types of video games and their
use in education and finally the Unity game engine itself. These principles are then applied in
the practical part in the development of a specific 2D video game for Windows using the C#
programming language. Genre of the game is sidescroller which is a subgenre of platformer
games. The game focuses on educating players and especially children about the issue of

plastic pollution in a fun and interactive way.
Key words

Unity, video game, 2D, programming, development, C#
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13 Pfilohy

Priloha 1: Hlavni menu

DLASTONOS

NOVA HRA

UROVNE
NASTAVENI
AUTOR
UKONCIT

(Zdroj: autor, 2021)

Priloha 2: Scéna mezi virovnémi

Js1 SIKOVNY, DALSI CAST LESA JE KRASNE UKLIZENA. ALE DALSI INFORMACE, KTERE PRO TEBE

MAM, BOHUZEL HEZKE NEJSOU.

PLASTY JSOU NEBEZPECNE NEJEN PRO PRIRODU A ZVIRATA, ALE MOHOU MIT | SPATNY VLIV NA
LIDSKE ZDRAVI. MUZE SE NAPRIKLAD STAT, ZE SE VAM NA TALIR DOSTANE RYBI MASO, KTERE
OBSAHUJE MALE CASTECKY PLASTU. STEJNE TAK SE MOHOU MALINKATE CASTECKY PLASTU
DOSTAT DO PITNE VODY. NEBEZPEENE PRO LIDI MUZE BYT | NEVHODNE POUZIVANI
PLASTOVYCH VYROBKU, PROTO JE DULEZITE ZAJIMAT SE PRI NAKUPOVANI O INFORMACE,

KTERE VYROBCI UVADI NA ETIKETACH A OBALECH.

Vi§ VUBEC, PROC JE TAK DULEZITE CHRANIT LES? TO TI POVIM, AZ SE PUSTI$ DO DALSIHO

SBERU ODPADKU.

[STISKNI MEZERNIK]

(zdroj: autor, 2021)
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Piiloha 3: Ukazka dialogového okna

23

TN
.

(Zdroj: autor, 2021)

Priloha 4: Ukazka animace tlaceni kamene

(zdroj: autor, 2021)
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Priloha 5: Ukdzka animace skoku

(Zdroj: autor, 2021)

P¥iloha 6. Ukdzka ndslapného tlacitka a pohyblivych platforem

(zdroj: autor, 2021)
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