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Abstrakt 
Cílem p r á c e je navrhnout a vy tvo ř i t mob i ln í hru s e d u k a č n í m i p rvky týkaj íc í se flóry a mi -
krofauny pobl íž vodn ích zd ro jů v České republice. H r a se s k l á d á z h l avn í a vedlejších čás t í , 
kde v p r v n í z m í n ě n é se h r á č m ů ž e volně pohybovat na v y t v o ř e n é 3D m a p ě jako žába . 
P r i m á r n í m cí lem h ráče je vypln i t a lbum ob jeven ím nebo u loven ím všech d o s t u p n ý c h exem­
p lá řů české fauny a flóry. Vedlejší čás t i se sk ládaj í z různých miniher na p rocv ičen í p a m ě t i , 
logického myš len í a rychlosti reakcí . M i n i h r y jsou za loženy na h r á c h F lappy b i rd , Frogger, 
Lights Out , W h a c k - A - M o l e . Pos l edn í t ř i min ih ry jsou d ig i tá ln í implementace pexesa, hla­
volamu labyrint s kul ičkou a j e d n o d u c h é „ z a p a m a t u j & z o p a k u j " hra. Výs l edná aplikace je 
v y t v o ř e n á za pomoci h e r n í h o vývo já ř ského enginu Unity. 

Abstract 
The a im of this thesis is to design and develop a mobile game wi th educational elements 
about Czech republics flora and fauna near bodies of water. The game is split into main and 
minor parts, where the main 3D scene has the player moving and exploring freely around 
the map as a frog. The pr imary goal of the player is to f i l l out an a lbum by discovering 
and hunting a l l available specimen of czech fauna and flora. M i n o r parts are made of vari­
ous minigames, where the player excercises various skills like memory, logical th ink ing or 
reaction t iming. These minigames are based on games like F lappy B i r d , Frogger, Lights 
Out , W h a c k - A - M o l e . Three last minigames are digi ta l implementat ion of a card memory 
game, a labyr inth puzzle w i th a ba l l and a „ r e m e m b e r & r e p e a t " game. The final aplicat ion 
is develop wi th the help of game development engine Uni ty . 
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Kapitola 1 

Úvod 

V ý b o r n ý m z p ů s o b e m , jak se n a u č i t o české p ř í rodě , je do p ř í r o d y vyrazi t a v idě t vše na své 
v l a s tn í oči . Spousta tu r i s t i ckých tras je dop rovázena in fo rmačn ími tabulemi o m í s t n í pří­
rodě . Člověk ale mus í m í t š těs t í , aby v y z n a č e n é e x e m p l á ř e potkal . V h r á c h t akové š těs t í 
nepo t ř ebu j e . 

Zapo jen í her do v ý u k y nen í n o v ý m konceptem. Nové jsou ale technologie a způsoby, 
k t e r ý m i si dnešn í dě t i h ra j í a učí . Digital game based learning - dá le zkra tka D G B L , 
je s tá le se vyvíjející e d u k a č n í technologie, k t e r á využ ívá d ig i tá ln í hry jako h lavn í p r o s t ř e d e k 
pro v ý u k u . D G B L se snaž í j í t vs t ř í c generaci lidí, k t e ř í nezna j í svět bez d ig i tá ln ích her. Jed­
nou z p řekážek pro využ i t í d ig i tá ln ích her pro v ý u k u je dostupnost p o t ř e b n ý c h technologi í . 
M e z i nejvíce p ř í s t u p n é zař ízení v České republice p a t ř í p řenos i t e lné mobi ln í zař ízení jako 
tablety a mobi ln í telefony. Zař ízení s o p e r a č n í m s y s t é m e m A n d r o i d maj í p ř í s t u p k d ig i tá ln í 
d i s t r i bučn í s lužbě Google Play, p o m o c í k t e r é bude finální aplikace pub l ikována . T y t o zaří­
zení ma j í t a k é spoustu funkčních v ý h o d , mezi k t e r é p a t ř í z j iš tění pozice a rotace zař ízení 
p o m o c í gyroskopu či akcelerometru nebo použ i t í v ib rac í jako dalš í i n t e r a k t i v n í v ý s t u p . 

Výs ledkem t é t o p r á c e je nav ržen í a vy tvo řen í hry, k t e r á m ů ž e s louži t jako p o m ů c k a 
pro s e z n á m e n í h r á č e s faunou a flórou České republiky z j ed inečného pohledu živočicha 
vysky tu j í c ím se v tomto p ros t ř ed í . M e z i dalš í cíle hry p a t ř í zachování autenticity z á b a v n é 
hry a ať nen í f inálním výs l edkem pouze zkráš lený výukový m a t e r i á l . H r a by n e m ě l a bý t 
t ě ž k á na h r a n í nebo dokončení , zá roveň by se h r á č n e m ě l cí t i t u s p ě c h a n ě . H r a se sk l ádá 
z h l avn í velké scény, ve k t e r é se vyskytuje vě t š ina n a u č n é h o m a t e r i á l u týkaj íc í se fauny 
a f lóry H r á č se m ů ž e volně pohybovat po m a p ě ve 3D prostoru jako ž a b á k - přesněj i 
skokan k rá tkonohý . H r á č objevuje a loví z v í ř a t a a rostliny, jej ichž informacemi se doplňuje 
encyklopedie. K zachování he rn ího ducha se ve finální apl ikaci t a k é vyskytuje ř a d a miniher, 
k t e r é jsou za loženy nebo insp i rovány r ů z n ý m i a r k á d o v ý m i hrami. 

Prezentaci výs ledné aplikace lze v idě t v kapitole 2, kde se nacház í veškeré dů lež i t é in ­
formace o m e c h a n i k á c h . K a p i t o l a 3 se sous t ř ed í na d ig i tá ln í hry a jejich využ i t í ve výuce . 
Obsahuje t a k é inspirace a rozbor ap l ikac í p o d o b n é h o charakteru. N á v r h společně s podrob­
n ý m popisem mechanik se vyskytuje v kapitole 4. V kapitole 5 je p o p s a n á implementace 
v y u ž i t í m h e r n í h o vývo já ř ského enginu U n i t y a j a k ý m z p ů s o b e m se řeší grafická s t r á n k a hry. 
Pos ledn í kapi tola 6 řeší t e s tován í a publ ikaci na Google Play. 
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Kapitola 2 

Prezentace výsledků 

Výs lednou apl ikac í t é t o p r á c e je Ž a b á k , hra pro mob i ln í zař ízení s o p e r a č n í m s y s t é m e m A n -
droid. H r a je d o s t u p n á na Google P l a y 1 . H r á č objevuje h e r n í svět v tě le ž a b á k a , zobrazeno 
na obrázc ích 2.1. 

Obrázek 2.1: Snímky z hlavní části hry. Za hratelnou postavu byl vybrán skokan krátkonohý. Hráč 
se může pohybovat po souši i ve vodě. 

H l a v n í m n a u č n ý m prvkem je encyklopedie (obrázek 2.2) s poznatky o české fauně a flóře. 
Ze z a č á t k u jsou ale s t r á n k y encyklopedie u z a m č e n é . 

Datum objevení : 
01/01/2023 

ňiíe: živočichovu 

Kmen- strunatct 

Podkmen. obřadová 
i c.i obojživelníci 
fr;id íaby 

Čeleď: sknkanowtí 

Masožr*v«t 
Dýchají plícemi i povrchem těla • 

jejich kůže je prostoupená 
vlásěčnicemi Ko?ní dýchaní je 

účinnější než plicní. Nemaji bránici, 
musí vzduch hnal do plic pouze 

pohybem úst. Tímto pohybem se 
rozechvívají hlasivkové vazy. 

<-
90n-,m 

S k o k a n k r á t k o n o h ý 

Dýchají plícemi i povrchem těla • 
jejich kůže je prostoupená 

vlásěčnicemi Ko?ní dýchaní je 
účinnější než plicní. Nemaji bránici, 

musí vzduch hnal do plic pouze 
pohybem úst. Tímto pohybem se 

rozechvívají hlasivkové vazy. 
Peiophylax (essonae 

Pool Frog 

II/TO 

Obrázek 2.2: Ukázka stránky encyklopedie zobrazující údaje o skokanu krátkonohém. 

1 Odkaz na s t r ánku hry ve službě Google Play: h t tp s : / / p l ay .goog le . com/s to re / apps /de t a i l s ? id=  
com. Kater inaSebova.Zabak 
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Z á s t u p c i fauny a flóry, k t e ř í se ve h ř e vyskytu j í , jsou v y p s á n i v tabulce 2.1. Všichni maj í 
svojí v l a s tn í s t r á n k u v encyklopedii . 

Fauna F l ó r a 
Skokan k r á t k o n o h ý D i v i z n a ve lkokvě tá 

Sídlo krá lovské Jetel p laz ivý 
Splešťule b lá t ivá Jetel luční 

Znakoplavka o b e c n á Lekn ín bí lý 
Vodouch s t ř í b ř i t ý R á k o s obecný 

Cvrček po ln í Orobinec širokolis tý 
Žížala o b e c n á Kosatec ž lu tý 

Svě t luška větš í 
S l imák největš í 
P l z á k španě l ský 

Hlemýžď z a h r a d n í 

Tabulka 2.1: Seznam zvířat a rostlin, které se vyskytují ve hře. 

Odemknout s t r á n k y encyklopedie m ů ž e h r á č d v ě m a způsoby. P r v n í lze využ í t pouze v h lavn í 
hře , kde m u s í objevit d a n ý druhu v p r o s t ř e d í mapy, k t e r á je celá zobrazena na o b r á z k u 2.4. 
Nás l edně h r á č mus í jazykem, v iděný na o b r á z k u 2.3a, ulovit hmyz. Ros t l iny se pouze pro­
zkoumávaj í , jak je v iděno na o b r á z k u 2.3b. D r u h ý m z p ů s o b e m je s p l n ě n í m cílů miniher, 
ke k t e r ý m se h r á č dostane přes p o r t á l y rozmís t ěny po m a p ě zob razené na o b r á z k u 2.3c. 

o 
(a) Snímek, který ukazuje, jak vypadá mechanika 
ulovení živočicha. Žabák vystřelí svůj jazyk do 
směru, kam uživatel kl ikl na obrazovku. 

(b) Snímek ukazující mechaniku sběru rostlin. 
Uživatel musí držet prst na místě dokud se ne­
spojí kruh. 

(c) Hráč se dostane k minihrám přes 
portály. 

Obrázek 2.3: Obrázky ukazující různé způsoby jak odemknout stránky v encyklopedii. 
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Obrázek 2.4: Mapa je vymodelována ručně. Objekty jsou také rozmístěny ručně. 

H r a by nebyla hrou bez ú v o d n í h o menu, u k á z k u lze v idě t na o b r á z k u 2.5. V n a s t a v e n í si h r á č 
m ů ž e upravit hlasitost hudby i dalš ích zvukových efektů. D á l e se zde nacház í i n a s t aven í 
min ihe rn ích n á v o d ů . U k a ž d é min ih ry se p ř e d z a č á t k e m , tedy pokud nebyly vypnuty, zobraz í 
návod , jak min ih ru h r á t . 

Obrázek 2.5: Součástí implementace je také jednoduché úvodní menu s potřebnou správou nastavení. 
Hráč si může zahrát minihry i z úvodního menu. 

D o výs l edné aplikace bylo i m p l e m e n t o v á n o sedm miniher, u k á z a n é na seznamu o b r á z k ů 2.6. 
Úče lem miniher je zpes t ř en í h lavn í hry. Všechny jsou insp i rovány od p o p u l á r n í c h a r k á d o ­
vých her, jak d ig i tá ln ích , tak i deskových. M i n i h r y byl i zasazeny do s t e jného p ros t ř ed í , t akže 
se všechny týka j í ž a b nebo p ř í r o d y vyskytu j íc í se v h l avn í h ře . M i n i h r a Skok p ř e s po­
tok ( p o d o b r á z e k 2.6a je obdobou a r k á d o v é hry Frogger, kde se m í s t o do domova ž a b k a snaží 
d o s k á k a t co ne jdá le . V m i n i h ř e P o d vodou ( p o d o b r á z e k 2.6b), o b d o b ě z n á m é a rkádové 
hry F lappy B i r d , se ž a b k a př i p laván í snaž í v y h ý b a t z a m o t á n í do chaluh. S v ě t l u š k y 2.6c, 
obdoba hry Lights Out , je logická hra s c í lem z h a s n u t í všech p ř í t o m n ý c h svět lušek. Využi­
t í m akcelerometru se ov ládá min ihra K u t á l e n á 2.6d, kde se snaž í h r á č p r o k u t á l e t ž a b k u 
p r o c e d u r á l n ě se gene rovanými b lud i š t i do co nejnižš ího patra. V m i n i h ř e Pexeso 2.6c m ů ž e 
h r á č procvičova t jak paměť , tak i n á z v y d r u h ů zv í řa t a rost l in. M i n i h r a C v r l i k á n í 2.6f 
si h r á č t a k é procvič í paměť a to o p a k o v á n í m p o s t u p n é h o cvr l ikání cvrčků . Pos ledn í min i -
hrou je Z í ž a l o v 2.6g, kde m í s t o klas ických k r t k ů z or ig ináln í hry W h a c k - A - M o l e vyskakuj í 
žížaly. 

5 
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(a) Minihra Skok přes potok. (b) Minihra Pod vodou. 

(c) Minihra Svět lušky. (d) Minihra Kutá lená . 
t&tfís i: 

(g) Minihra Žížalov. 

Obrázek 2.6: Snímky ze všech implementovaných miniher. 
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Kapitola 3 

Digitální hry a výuka 

Díky r ů z n ý m d ig i t a l i začn ím s t r a t e g i í m se do škol d o s t á v á č ím dá l více d ig i tá ln ích techno­
logií. P r o b l é m e m ale zůs tává , jak ty to technologie využ í t a t í m zlepši t v ý u k u . 

Prensky [5] se již v roce 2001 zmiňuje o generaci d ig i t á lně n a t i v n í c h lidí a jak se liší 
jejich z p ů s o b v s t ř e b á v á n í informací . 

3.1 Digital Game Based Learning a gamifikace 

V t é t o sekci se popisuj í dva čas to z a m ě ň o v a n é styly využ i t í her a he rn ích mechanik v souladu 
s výukou . 

Digital G a m e Based Learning 

Dig i t a l Game Based Learning ( D G B L ) se v pos ledn ích letech s t ává s tá le popu lá rně j š í meto­
dou výuky . H lavn í myš lenkou t é t o techniky je, že se jako p r o s t ř e d e k pro vzdě lávání a t r é n i n k 
různých dovednos t í používa j í p r ávě d ig i tá ln í hry. Hráč i se učí , jak si poradit s r ů z n ý m i si­
tuacemi a jak řeši t p r o b l é m y p o m o c í p r a k t i c k ý c h zkušenos t í z í skaných b ě h e m h r a n í . T í m 
se liší od gamifikace, k t e r á se sous t ř ed í na využ íván í he rn ích p r v k ů v k a ž d o d e n n í m životě . 
D G B L se zaměřu je na design her s a m o t n ý c h , k t e r é pozděj i využ ívá jako p ř í d a v n ý prvek 
výuky. D ů l e ž i t ý m poznatkem ze s tud i í na d a n é t é m a [2] je, že tento druh her by se měl 
využ íva t pouze jako dop lněk ve výuce , nej lépe kombinovaný se s te jně vedenou klasickou 
výukou . 

Gamifikace 

Článek na s t r á n c e Wate r looské univerzity [10] definuje jako „ integraci he rn ích p r v k ů , jako 
jsou b o d o v é sys témy, žebříčky, odznaky nebo j iné p rvky související s hrami , do běžných 
akt ivi t s cí lem zvýši t zapo jen í a motivaci". Gamifikace je v y u ž í v á n a jako tak t ika pro na­
výšení motivace a produkt iv i ty v nehe rn ích mís tech , mezi k t e r é p a t ř í n a p ř . p r acovn í nebo 
zdravo tn ické p ros t ř ed í . M ů ž e m e se s n í ale setkat i v k a ž d o d e n n í c h ak t i v i t á ch , jako je n a p ř . 
sb í rán í b o d ů do vě rnos tn ích p r o g r a m ů r ů z n ý c h o b c h o d n í c h ře tězců , k t e r é se pozděj i daj í 
v y m ě n i t za odměny . P r á v ě sb í r án í b o d ů s cí lem, že se pozděj i za něco v y m ě n í - o d m ě n a , 
je jedna z ne jpoužívanějš ích metod gamifikace. 
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3.2 Platforma Android 

A n d r o i d je o p e r a č n í s y s t é m založený na j á d ř e L i n u x pro mobi ln í zař ízení . Je to ote­
v řený software, k t e r ý je dop lňován p r o p r i e t á r n í m i aplikacemi [12]. H l a v n í m v e d e n í m vývoje 
je firma Google. Je j e d n í m z nej používanějš ích ope račn ích s y s t é m ů pro osobní poč í t ačová 
zař ízení , podle statistik na s t r á n k á c h Š t a t i s t a [8] pro mob i ln í zař ízení tvoř í dokonce p řes 
70 % trhu. 

Vě t š ina mobi ln ích zař ízení d i sponuj í dotykovou obrazovkou. Zař ízení se ovládaj í gesty 
(obrázek 3.1) s k t e r ý m i m u s í vývojář i ap l ikac í p o č í t a t . 

Obrázek 3.1: Ukázka ovládacích gest a jejich přirovnání k ovládání myší na stolním počítači (obrázek 
převzatý z . 

Č lánek o výzvách h e r n í h o vývoje pro platformu A n d r o i d [7] popisuje deset výzev vývoje 
pro A n d r o i d , ale vě t š ina se t ý k á ob t í žnos t i marketingu pro p ř e p l n ě n ý t rh jako je Google 
Play. Podle statistik z webu A p p B r a i n [1] se to t iž na d ig i t á ln ím o b c h o d ě Google P l a y 
vyskytuje p řes 2,6 mi l iónů apl ikac í . M i m o marketing se č lánek [7] zmiňuje o obt íž i adaptace 
apl ikací pro nové verze A n d r o i d a t a k é o p r o b l é m e c h r ů z n o r o d o s t i p o m ě r ů zař ízení . 

3.3 Rozbor aplikací podobného charakteru 

V t é t o sekci jsou rozepsané rozbory z her, k t e r é ma j í p o d o b n ý charakter a t é m a jako vý­
s ledná aplikace. H r a byla ve velmi r a n é fázi n á v r h u m í ř e n a pro v i r t u á l n í reali tu. P o bl ižš ím 
s e z n á m e n í s technikou a p r o b l é m y v i r t uá ln í reality se změni lo cílové zař ízení na mobi ln í 
zař ízení . 

x ht tps : / / suppor t - sp lash toponprem. sp lash top .com/hc /en-us /a r t i c l es /214200506- In t roduc t ion-
t o- Andro id - gestures 
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Frogworld 

Frogworld (obrázek 3.2) je a d v e n t u r o v á hra pro v i r t u á l n í reali tu, kde h r á č hraje za skokana 
volského. Cí lem hry je aby skokan naše l nový čis tý domov, jelikož jeho m o m e n t á l n í p r o s t ř e d í 
je příliš toxické pro přež i t í kvůl i l idskému znečiš tění . P ř i své ces tě se m u s í h r á č vyhnout 
nebezpeč í , jako jsou p r e d á t o ř i nebo auta na r u š n é s i lnic i . Skokan m ů ž e plavat, ale postupem 
he rn ího času je i voda n e b e z p e č n á kvůl i znečiš tění . 

Obrázek 3.2: Oficiální snímky ze hry . Na snímku lze vidět pohled hráče a mechaniku lovení much. 
Místo lidských ruk, které bývají přidávány do her ve virtuální realitě jako podsta tný imersivní 
element, jsou žabí nohy. Hra má mechaniku lovu, která ale nemá žádnou speciální úlohu. Všichni 
nepřátelští tvorové totiž skokana uloví na jediný úder. 

V i r t u á l n í reali ta je teoreticky v ý b o r n ý m p ř í s t ro j em, jak zaží t život z pohledu zv í ře te . Ne­
zvyklé a rychlé pohyby ale hráč i mohou způsob i t kyber nevolnost a nepohod l í , k t e r é jsou 
podle č l ánku o prezenci ve v i r t u á l n í rea l i t ě [11] n e o d b y t n ý m vedlejš ím úč inkem. Brýle a ovla­
dače pro v i r t u á l n í reality jsou m o m e n t á l n ě příl iš d r a h é pro b ě ž n é využ íván í ve školách. M í s t a 
jako muzea nebo zoologické parky by si je ale dovolit mohl i . 

Alba: A Wildlife Adventure 

Hlavní hrdinkou t é t o single-player hry v iděné na obrázc ích 3.3 od studia ustwo games 1 je 
A l b a , m a l é děvče na návš t ěvě u p r a r o d i č ů na m a l e b n é m fiktivním os t rově ve Španě l sku . 
Cí lem hry je zastavit s t avebn í firmu, k t e r á se c h y s t á na tomto os t rově postavit luxusn í 
hotel n a m í s t o ma lé , ale z a n e d b a n é p ř í r o d n í rezervace. A l b a spo lečně s k a m a r á d y založí l igu 
pro z á c h r a n u zv í řa t a obnoven í rezervace, k t e r á m á jako h lavn í úkol opravit m í s t n í rezer­
vaci a s e z n á m i t m í s t n í o b č a n y o tomto p r o b l é m u . H r á č p ln í úkoly, p o m o c í k t e r ý c h oprav í 
m í s tn í rezervaci a n a v r á t í na ostrov vzácné druhy zv í řa t . N a obrázc ích 3.3 je zobrazena 
h lavn í mechanika, kterou se p ln í vě t š ina úkolů ve h ře . 

1 Steam s t ránky hry „Frogworld": https:/ /store.steampowered.com/app/1379350/Frogworld  
1 S t r á n k a studia ustwo games https://www.ustwogames.co.uk 

9 

https://store.steampowered.com/app/1379350/Frogworld
https://www.ustwogames.co.uk


Obrázek 3.3: Snímky ze hry Alba: A Wildlife Adventure. Na prvním obrázku je zobrazena mechanika 
focení zvířat pomocí mobilního telefonu. Po vyfocení se zvířata uloží do deníčku, který je zobrazen 
na druhém obrázku. Tento deníček obsahuje jméno zvířete, jeho vzácnost, v jaké oblasti se ve hře 
vyskytuje a krátkou nahrávku zvuku, které zvíře vydává. 

H r a je mu l t i p l a t fo rmn í , ale byla ne jdř íve v y d á n a pro i O S a platformu Windows . Studio 
ustwo games se snaž í informovat i ty ne jmenš í o ekologických a sociálních p rob lémech , 
k t e r é zabal i l i do t ř í až šest i hod inové hry. Hráč i nehroz í ž á d n é nebezpeč í , t a k ž e je hra velmi 
k l idná a re laxačn í . Po celé m a p ě jsou r o z m í s t ě n a zv í řa t a , p řevážně z á s t u p c i ptactva. Velká 
čás t zv í řa t m á p rvky umě lé inteligence a snaž í se h ráč i v y h ý b a t . H r á č p o t k á v á n á h o d n é 
min i úkoly, jako je očis t i t z v í ř a t a od oleje nebo úkl id o d p a d k ů z p láže . N a to, že hra m á 
velké a o t e v ř e n é h rac í pole, j í chybí m o ž n o s t sprintovat i s k á k a t . B ě h á n í po os t rově zab í r á 
příliš mnoho času. 

Paradise Marsh 
Paradise M a r s h 2 je k r á t k á umě lecká a d v e n t u r o v á hra, kde se h r á č snaž í znovu rozsví t i t 
hvězdy na nebi p o m o c í svého den íčku . K r a j i n a v iděná na o b r á z k u 3.4 společně s u m í s t ě n í m 
o b j e k t ů se generuj í p r o c e d u r á l n ě . Rozdě lu je se na regiony, k t e r é maj í specifické objekty, 
meteorologické jevy a zv í ř a t a . Deníček se doplňu je c h y t á n í m zv í řa t do síťky na motý l i . 
K d y ž h r á č o t ev ře deníček, p r v n í co uv id í je obsah s o b r á z k y veškeré chycené zvěře . K a ž d é 
zvíře se pro dop lněn í m u s í chytit v ícekrá t . Z v í ř a t a se p ř e d h r á č e m snaž í uniknout. 

A symbol of 
independence, but 
sofitude. Said to 

portray people who 
donH+ aspire to 
follow the flock 

Obrázek 3.4: Snímky ze hry Paradise Marsh. Hráč chytá zvířata pomocí síťky na motýli. Prvním 
chycením se otevře pro daný druh záznam v deníčku, každým dalším odchycením se plní cíl pro 
rozsvícení daného souhvězdí. 

K a ž d ý z á z n a m v den íčku obsahuje j m é n o zví ře te , v j a k é m regionu se vyskytuje a za j a k ý c h 
p o d m í n e k se d á chytnout. Jel ikož je hra umělecká , k a ž d é zvíře m á k sobě n a p s a n ý kousek 

2 S t r á n k a hry Paradise Marsh: https://www.paradisemarsh.com 
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poezie. Z á z n a m y v den íčku neobsahu j í vědecké informace o zv í řa tech . N ě k t e r é z v í ř a t a u t íka j í 
tak rychle, že je skoro n e m o ž n é je odchyti t . N a p ř í č hrou je spousta s b ě r a t e l s k ý c h ob j ek tů , 
k t e r é vě t š inou v sobě nesou k r á t k é ús t ř i žky poezie. 
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Kapitola 4 

Popis částí a funkcionality hry 

V t é t o kapitole je p o p s á n n á v r h aplikace, její rozdělení a funkcionality. H l a v n í m cí lem hry 
je, aby ž a b á k ukoř is t i l a v y p l n i l encyklopedii všemi d o s t u p n ý m i druhy zv í řa t a rostl in. 
Dokončen í tohoto cíle by nemě lo trvat déle než b ě h j e d n é školní hodiny, okolo 45 minut 
č is tého času . Diagram 4.1 zobrazuje rozdělení hry na čás t i , kde funkcionalita je p o p s á n a 
v t é t o kapitole, obsah a implementace p o m o c í U n i t y Engine jsou p o p s á n y v kapitole 5. 

Audio 

3D Modely 

Ilustrace 

Informace o 
fauně a flóře 

Minihry 

Obsah Hra Funkcional i ta 

Hlavní hra 

Ukládání 
stavu hry 

Uživatelské 
rozhraní 

Hierarchie 

Unity Engine 

Scéna 
Android OS 

GameObjectů ' / V 
^ — _ — ' ( Zpětná vazba 

\ ^ Cyklus " 
Skripty ^zpracováním 

V ~~ ~~ \ I Eventy ) 
( Ovládání ) v - _ - ' 

Optimalizace 

Obrázek 4.1: Výsledná aplikace se může rozložit na tři hlavní části: obsah, funkcionalitu a implemen­
taci pomocí Unity Engine. Obsahem se chápe vše, co v konečné aplikaci hráč vstřebá jako vizuální 
nebo audio informace. Do aplikace byly vybrány různé exempláře mikrofauny a flóry z oblasti čes­
kých vod. K těmto exemplářům byl zjištěn dostatek informací a byly vytvořeny ilustrace a modely. 
Do funkcionality aplikace lze zařadit herní logiku a pravidla všech miniher a hlavní hry. Vše je rea­
lizováno pomocí Unity Engine. Funkcionalita je implementována pomocí skriptů a interakcí objektů 
ve scénách. Pomocí scén se zobrazuje veškerý obsah. Unity Engine dokáže sestavit aplikaci pro více 
platforem, ale v tomto případě je mířený pouze na platformu Android. 
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4.1 Hlavní hra 

Hlavní hra se s k l á d á z 3D prostoru, ve k t e r é m se h r á č jako ž a b á k volně pohybuje. N a dia­
gramu 4.2 jsou zobrazeny všechny prvky, z k t e r ý c h se tato čás t sk ládá . 

Rozvržení Ohraničení 

Obrázek 4.2: Hlavní postavu ovládá hráč pomocí grafického uživatelského rozhraní zobrazeného 
na obrázku 4.4. Na mapě jsou rozmístěny sběratelské objekty, které pomocí interakce (ulovení) 
odemknou o daném objektu stránku v encyklopedii. 

H l a v n í postava 

J e d n í m z nejdůleži tě jš ích p r v k ů hry je postava, kterou h r á č ov ládá . Je to p ř í s t r o j , kte­
r ý m h r á č interaguje s veške rým n a c h y s t a n ý m h e r n í m obsahem. V t é t o h ř e m u s í bý t ž a b á k 
schopný b ě h a t po světě a objevovat p ř í r o d u . Všechny r ů z n é druhy pohybu a interakce jsou 
zobrazeny na diagramu 4.3. 

Změna 
pohledu 

' Vertikální 
pohyb ve 

vodě 

Hlavní 
postava Interakce Se zvířaty 

S rostl inami 

P o h y b Chůze 

Skok Sprint 

Plavání 

Obrázek 4.3: Hráč má dva stavy. Stav, kde se může pohybovat a stav, kdy může interagovat s okolními 
objekty. Do pohybu na souši se řadí chůze a o něco rychlejší sprint. Jelikož hráč hraje za žábu, je 
nepřípustné aby nemohl i skákat. Ve vodě má hráč pouze jednu rychlost, zároveň nemůže ve vodě 
skákat. Musí ale ovládat hloubku. Interakce s objekty se dělí na interakci se zvířaty, ulovení a na 
interakci s rostlinami, soustředění. 
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Interakce se zvířaty, ulovení , je sebe vysvět luj ící . Ž a b á k vys t ře l í svůj jazyk na mí s to , kam 
uživate l k l i k l . Interakce s rost l inami je p o d o b n á . H r á č ale n a m í s t o k l iknu t í mus í prst d rže t 
na mís t ě , dokud se neobjev í a nespoj í nač í t ac í kruh . P o k u d je to p r v n í ú s p ě š n á inter­
akce s d a n ý m druhem, h ráč i se o z n á m í objevení nového druhu. V encyklopedii h r á č najde 
pro d a n ý druh o d e m č e n o u s t r á n k u n a p l n ě n o u informacemi. 

U ž i v a t e l s k é r o z h r a n í 

A b y hra byla hrou a nebyla j i n ý m druhem méd ia , m u s í bý t i n t e r ak t i vn í . Uživate lské r o z h r a n í 
je dů lež i tou čás t í , k t e r ý m h r á č interaguje se hrou. 

1. Joyst ick 

4. Hráč 

3. Menu 

2. Jnte_rakce_ 

a) b ) / — . 

Q) ( X ) 

Obrázek 4.4: Wireframe uživatelského rozhraní v hlavní scéně. 1. Virtuální joystick pro pohyb. 
2. Interakční tlačítka. 3. Otevření menu. 4. Žabák, kterého hráč ovládá. 

žabák sprintuje 

žabák couvá 

T l a č í t k a na p ravé s t r a n ě na o b r á z k u 4.4 slouží k dalš í 
interakci se svě tem. T l a č í t k a a) a b) m ě n í svoji funkci 
podle mí s t a , kde se ž a b á k vyskytuje. P o k u d je ž a b á k 
ve vodě , tyto t l a č í t k a ovládaj í v j aké hloubce se ža­
b á k pohybuje. P o k u d je mimo vodu, t l ač í tko a) zmizí 
a t l ač í tko b) slouží jako spoušť pro skok. T l a č í t k e m c) 
se p ř e p n e rež im kamery na pohled ž a b á k a . Společně 
s p ř e p n u t ý m pohledem se změn í použ i t í joyst icku, 
k t e r ý teď o táč í kamerou. 

Pohyb ž a b á k a je řešen p o m o c í v i r t u á l n í h o 
joyst icku v iz . ob rázek 4.4 a ob rázek 4.5. Joystick je 
na souši senz i t ivn í na vzdá lenos t od s t ř e d u . Intui­
t i vně , pokud se nacház í pohyb l ivá čás t ve v n i t ř n í m 
kruhu, ž a b á k chodí . P o k u d je mimo v n i t ř n í k ruh na 
v rchn í půlce , ž a b á k sprintuje. C o u v á n í je ne jpomale jš í z p ů s o b pohybu. 

V p r a v é m h o r n í m rohu se nacház í t l ač í tko pro o t ev řen í he rn ího menu. M e n u m á č tyř i 
čás t i . P r v n í čás t obsahuje informace o a k t u á l n í m p o č t u ob jevených zv í řa t a rost l in. Zároveň 
obsahuje t l ač í tko k uložení nebo n a č t e n í he rn ích dat. D r u h á čás t o t ev ře encyklopedii , její 
n á v r h se nacház í pozděj i v sekci 4.1. V t ř e t í čás t i se nacház í sp ráva hlasitosti zvukových 

Obrázek 4.5: Popis pohybů, které inter­
akce s joystickem ovládá. 
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efektů a muziky. Pos ledn í políčko funguje jako navigace do ú v o d n í h o menu nebo ukončen í 
aplikace. O t e v ř e n í menu hru nezas tav í . 

Encyklopedie 

Do encyklopedie se h r á č dostane přes he rn í menu. Je n a v r ž e n a jako v i r t u á l n í kniha, ve k te ré 
se vysky tu j í informace o he rn í fauně a flóře. Rozv ržen í lze v idě t na o b r á z k u 4.6. Informace 
mus í bý t d o s t a t e č n é velikosti pro p ř e č t e n í i na menš ích zař ízeních. 

Časové razítko objevení 

Popis 

Ilustrace 

Jméno česky 

Jméno latinsky 
Jméno anglickv 

99/99 

99/99 99/99 

X 

Obrázek 4.6: Wireframe pro encyklopedii. Na levé straně se nachází časové razítko, kdy byl exemplář 
uloven. Pod datem se nachází vědecké informace o daném exempláři, jako je jejich třída, rod, etc. 
Na pravé straně je model či obrázek zvířete nebo rostliny. Na okraji obrázku je napsáno, jaké 
velikosti může daný druh dorůst. Na spodní pravé straně je napsáno jeho jméno v českém, latinském 
a anglickém jazyce. 

Listovat v encyklopedii m ů ž e h r á č p o m o c í š ipek na s t r a n á c h . N a s p o d n í s t r a n ě lze opě t 
v idě t informace o p o č t u již ob jevených a s tá le schovaných sbě ra t e l ských ob jek tů . 

R o z v r ž e n í mapy 

V t é t o h ř e mapa slouží jako h ř i š t ě . Sama o sobě h ř e k n i čemu není , n e m ů ž e se nijak m ě n i t 
(není p í skov i š t ěm) , s louží pouze jako zák lad pro všechny o s t a t n í položky. N á v r h mapy je 
inspi rován p ř e d n á š k o u o ú r o v ň o v é m designu [6], kde se př i rovnávaj í ú r o v n ě a mapy videoher 
k rozvržen í z á b a v n í h o parku Disneyland. Je rozv ržena podle p ř í k l a d u zábavn í ch p a r k ů , 
k t e r é využívaj í tzv. body zá jmu, za j ímavé stavby, podle k t e rých se v parku člověk orientuje. 
Tato h e r n í mapa m á celkem t ř i body zá jmu, jak lze v idě t na o b r á z k u 4.7. 
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Obrázek 4.7: Nákres rozvržení mapy. Mapa je rozvržena jako zábavní park. Body zájmu jsou rozmís­
těny pro jednodušší orientaci po mapě. Miniherní portály jsou obdobou zábavních atrakcí. Po mapě 
jsou ručně rozmístěny sběratelské objekty. 

Všechny čás t i mapy spojuje rozces tn ík , ve k t e r é m se pro j e d n o d u š š í orientaci vyskytuje bod 
zá jmu - bota. Nen í to ovšem j ed iný z p ů s o b jak cestovat mezi č á s t m i . Ex is tu j í zkratky, k t e ré 
jsou o p ě t zdobeny body zá jmu . M e z i p láž í a velkou travnatou čás t i se nacház í nad vš ím 
tyčící se bř íza . V levé čás t i s louží jako bod z á j m u v y p r á z d n ě n í pa řez , k t e r ý lze o p ě t v idět 
z o s t a t n í c h mís t . 

4.2 Min ih ry 

Hlavní z á b a v n o u čás t í výs ledné aplikace jsou minihry. M i n i h r a by n e m ě l a bý t příl iš t ě žká 
na p o c h o p e n í a n e m ě l a by zabrat příl iš mnoho času . Č á s t miniher m á časový l imi t , ale jsou 
i t akové , k t e r é mohou p r o b í h a t do nekonečna . A b y se n e k o n e č n é m u h r a n í zab rán i lo , tak se 
t ě m t o m i n i h r á m postupem času zvyšuje ob t í žnos t . 

P ř i h l edán í v h o d n ý c h miniher do hry se dbalo na procv ičování různých dovednos t í , 
v h o d n é ob t í žnos t i a celkové zábavnos t i . Jak min ih ra bude zapadat do t é m a t u hru bylo 
pos ledn í a n e j m é n ě d ů l e ž i t ý m faktorem. 

Pro už iva te l skou př ívě t ivos t se k m i n i h r á m dostane už iva te l j e d n o d u š e už z ú v o d n í h o 
menu. Diagram 4.8 ukazuje j edno t l ivé čás t i , z k t e rých se min ihry spo lečně skládaj í . 
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v Ú v o d n í  
m e n u 

H l a v n í 
h r a 

Obrázek 4.8: Minihru může hráč spustit dvěma způsoby. Pokud hráč minihru spustí přes úvodní 
menu, tak se nemůže připojit do hlavní hry, pouze zpátky do úvodního menu. U obou případů se 
kontroluje, zda byla v nastavení povolena ukázka návodu, která je popsána v diagramu 4.9. Hráč 
může minihru pozastavit. Minihra se může spustit znovu od začátku jak při pauze, tak i z menu 
po dokončení. 

P ř e d s p u š t ě n í m minihry p r o b ě h n e kontrola zobrazena na diagramu 4.9, zda je pro danou 
min ihru povoleno zobrazen í n á v o d u . N á v o d y by mě ly popisovat jak hra funguje, co je cí lem 
a h l avně jak se ov ládá . Měly by obsahovat p ř í k l a d n é obrázky. 

Obrázek 4.9: Popis kontroly, která probíhá před každým spuštěním minihry. Nastavení, zda pro tuto 
minihru chce hráč vidět návod se dá změnit při prohlížení daného návodu. Pokud ale hráč zapomněl 
nebo si není jistý herní mechanikou minihry, může si znovu zapnout návod pro danou minihru 
v nastavení v úvodním menu. 

V h lavn í h ř e se do miniher dostane h r á č p řes p o r t á l y rozsazeny po celé m a p ě jako na ob­
r á z k u 4.7. P ř e d n a č t e n í m minihry je p o t ř e b a se zeptat, zda v ů b e c h r á č chce danou min i ­
hru h r á t . Všechny min ihry sdílí s te jné už iva te lské rozh ran í , j ehož n á v r h lze v idě t na ob­
r á z k u 4.10. 

M i n i h r y jsou da l š ím z p ů s o b e m , jak odemknout s t r á n k u v encyklopedii . V m i n i h r á c h 
se p o č í t á r ů z n é skóre . N ě k t e r é ma j í skóre b o d o v é a n ě k t e r é poč í t a j í p o č e t t a h ů , k t e r ý by l 
p o t ř e b a k dokončen í minihry. 
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Obrázek 4.10: Na levé straně je zobrazen návrh společného menu pro všechny minihry. Menu se 
zobrazí v případě, když hráč pozastaví nebo dokončí minihru. Tlačítko „Pokračovat" se zobrazuje 
pouze v případě, že je hra pozastavena. Tlačítko „Zpátky do hlavní mapy" se zobrazuje pouze 
pokud hráč spustil minihru z hlavní hry. Na pravé straně je návrh zobrazení návodů před spuštěním 
minihry. 

Světlušky (Lights Out) 

M i n i h r a je insp i rovaná hrou „Lights O u t " 1 . M i n i h r a 
S v ě t l u š k y , z o b r a z e n á na o b r á z k u 4.11, se sk ládá 
z m ř í ž k y 5 x 5 polí , k t e r é ma j í dva r ů z n é stavy -
rozsvícený nebo zhasnu tý . H r á č začne s mř ížkou různě 
rozsvícených polí , k t e r é pro dokončen í hry mus í zhas­
nout. H r á č k l i k n u t í m změn í stav nejenom pole k t e r é 
zvol i l , ale i stav sousedních pol í do kříže, jak lze v idě t 
na o b r á z k u 4.12. H r a obsahuje seznam p o č á t e č n í c h 
s t avů , ale je m o ž n é algori tmicky vygenerovat nové. 
Exis tu j í s t a r tu j í c í kombinace, k t e r é jsou nesp ln i te lné . 
P ř i generování je n u t n é vyvarovat se nesp ln i t e lných 
počá t ečn í ch s t avů . 

H r a n e m á časový l imi t . Jako bodovac í sy s t ém 
slouží p o č í t á n í t a h ů , k t e r é by l i p o t ř e b a k z h a s n u t í 
celé mřížky. P ro o d e m k n u t í s t r á n k y S v ě t l u š k y v ě t š í 
musí h r á č zhasnout všechny pole do u r č i t ého p o č t u 
t a h ů . P o r t á l k m i n i h ř e se v h l avn í h ř e nacház í u jed­
noho z b o d ů zá jmu, v y p r á z d n ě n é h o kmenu, k t e r ý se 
nacház í v levé čás t i mapy, v iděno na o b r á z k u 4.7. N a ­
vržený p r ů b ě h min ihry je zobrazen na diagramu 4.13. 

Obrázek 4.11: Vizuální koncept minihry 
Světlušky. 

Obrázek 4.12: Po kliknutí se otočí stav 
jak zvolenému poli, tak i sousedům 
do kříže. 

1 S t r á n k a popisující mechaniky hry „Lights Out" a její historii: h t tps : / /www.jaapsch.net /puzzles /  
1 igh t s .htm#de s c 
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List . 
světlušek *~ 

Nalezení 
sousedů 

Start minihry 

i , 

Vygenerování 
mřížky 

Počet 
> rozsvícených 

světlušek 

Čekání na 
kliknutí 

Obrázek 4.13: Minihra začne generováním mřížky. Poté se čeká na uživatelský vstup. Po kliknutí 
na světlušku se najdou její sousedi pomocí listu všech světlušek. Stavy všech sousedů a kliknuté 
světlušky se otočí. Počet všech rozsvícených světlušek se aktualizuje. Zkontroluje se, zda není počet 
rozsvícených světlušek rovný nule. Pokud není, čeká se dál na uživatelský vstup. Pokud jsou všechny 
světlušky zhasnuty, minihra úspěšně skončí. 

Hop přes potok (Frogger) 

V or ig ináln í a r k á d o v é h ř e „Frogger" 2 se žab í rodina 
snaží d o s k á k a t do domova přes r u š n o u si lnici a preda­
tory z a m o ř e n o u řeku . V p ř í p a d ě min ihry Skok p ř e s 
potok (obrázek 4.14) se h r á č snaž í dostat co nej­
dá le . H e r n í mapa se n á h o d n ě generuje, z p ů s o b kte­
r ý m se n á h o d n ě vyb í ra j í pole je zobrazeno na dia­
gramu 4.17. Mís to aut se ž a b á k v y h ý b á p řekvap ivě 
rych l ím h l emýžďům. Jako n á h r a d a želv zde fungují 
plovoucí lekníny. P ro o d e m č e n í s t r á n k y encyklopedie 
pro H l e m ý ž d ě z a h r a d n í h o m u s í h r á č d o s á h n o u t 

u rč i t ého p o č t u skoků d o p ř e d u . Obrázek 4.14: Vizuální koncept minihry 
Hern í mapa se sk l ádá ze č ty ř různých pol í , k t e r é p o c j vodou, 

lze v idě t na o b r á z k u 4.15. Dělí se na s ta t i cké a po­
hybl ivé. Jak j m é n a napov ída j í , s t a t i ck á pole ma j í objekty, k t e r é se nepohybu j í . H r á č se m ů ž e 
pohybovat do stran a d o p ř e d u , jako je z n á z o r n ě n o na o b r á z k u 4.15, n e m ů ž e se ale vracet 
zpá tky . P ro pohyb do stran h r á č m u s í pře je t prstem h l e d a n ý m s m ě r e m . P ř e j e t í prstem 
funguje i pro skok d o p ř e d u , ale je i m o ž n o s t k l iknu t í pro skok. 

2 Orig iná ln í p lakát hry Frogger: h t t p s : //flyers.arcade-museum.com/?page=flyer&db=videodb&id= 
6431&image=l 
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Obrázek 4.15: Jeden označený řádek reprezentuje jedno herní pole. Objekty statického zemního pole 
vyznačené na obrázku číslem jedna jsou kameny, které brání žabákovy v pohybu. Žabák přes ně ne­
může skákat jak ze předu, tak ani z boku. Na jednom poli se vždy vyskytují tři kameny. Obdobně 
na vodním statickém poli, vyznačeným číslem dva, se vyskytují objekty v podobě stromového kmene. 
Ten bývá v poli jediný. Pozice objektů u statických polí jsou náhodné. Pole číslo tři reprezentuje 
vodní pole s hýbající se mi objekty - lekníny. Posledním druhem pole je zemní pole s pohybující se 
mi hlemýždi. Směr pohybu po sobě jdoucích polí je vždy opačný. Na obrázku jsou číslem pět také 
vyznačeny pohyby, které hráč může vykonat. 

P r ů b ě h min ihry je p o p s á n na diagramu 4.16. O b t í ž n o u čás t í je z p ů s o b v ý b ě r u pole, což lze 
v idě t na diagramu 4.17. Jsou dva způsoby, jak h r á č m ů ž e p r o h r á t . J e d n í m je s ražení 
h l emýžděm, d r u h ý m je s p a d n u t í do vody. 

Start minihry 

v Nachystání 
pole 

Vygenerování 
dostatek polí 

í d á n í d o j přidá 

T 
List polí 

Hráč skočí 
dopředu 

Posunutí polí o 
jedno dolů 

ŕ smazání j 
-I prvního U-
V pole v listu J 

Stavy ukončení 

Spadl do 
vody 

1—i—( S r a ž e n ) 
J ^h lemýžděr ry 

Konec min hry 

Obrázek 4.16: Na začátku minihry se musí vygenerovat dostatek polí na zaplnění celé obrazovky. 
Pokaždé, jak se hráč posune o pole dopředu, se smaže první pole v listu a zároveň se na konec listu 
přidá nové nachystané pole. Hra se ukončí pokud hráč spadne do vody nebo pokud ho srazí hlemýžď. 
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P ř i v ý b ě r u t y p u pole se n ě k d y m u s í vynut i t nás leduj íc í typ pole takový, aby nedoš lo k pří­
padu, kde h r á č n e m ů ž e pok račova t dá le . J e d n í m z t akových p ř í p a d u je sekvence s t a t i ckých 
polí za sebou, kdy se h r á č n e m ů ž e dostat p řes vodu kvůl i tomu, že se nedostane ke kmeni 
na v o d n í m s t a t i c k é m pol i p řes kamen z e m n í h o s t a t i ckého pole. 

Vstup 

Obrázek 4.17: Pokud nebyl při minulém cyklu nastaven určitý typ pole, tak má každý typ pole 
stejnou šanci na zvolení. Směr pole se po každém zvolení typu otočí. Pokud byl náhodně zvolen 
statický typ pole, příští typ pole musí být pohyblivý. Ruční nastavení typu pole se také využívá 
při spuštění minihry pro první čtyři vygenerované polí, u kterých je potřeba, aby hráč nezemřel 
hned na začátku. Využívá se při tom speciálního zemního pole bez jakýkoliv objektů. 
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Pexeso (Memory game) 

Dalš í minihrou je d ig i t á ln í implementace k a r e t n í hry 
Pexeso. H r á č o táč í l ístky, na k t e rých se na d r u h é 
s t r a n ě drž í hmyz nebo jsou o b t i s k n u t é rostliny, ná­
v rh lze v idě t na o b r á z k u 4.18. V t é t o h ř e je rozdě­
leno na dva druhy. P r ů b ě h min ihry je v y z n a č e n na 
diagramu 4.19. H r á č si p ř e d z a č á t k e m hry m ů ž e vy­
brat, zda chce h r á t klasické pexeso, kde spojuje s te jné 
o b r á z k y a to ve dvojicích nebo troj ic ích. D a l š í m dru­
hem je spojování o b r á z k ů hmyzu a rost l in s jejich 
názvy, to ovšem je pouze ve dvojicích. V obou př í ­
padech si h r á č j e š t ě m u s í vybrat kolik dvojic nebo 
trojic m u s í spojit pro v ý h r u . N a v ý b ě r jsou t ř i různé 
počty . K a r t y se míchaj í n á h o d n ý m v y b í r á n í m ze se řazeného l is tu u k á z a n é na o b r á z k u 4.19. 

Obrázek 4.18: Vizuální koncept minihry 
Pexeso. 

Start minihry 

Nastavení obtížnosti Herní část 
> 

c 

Ano 

Nastavení 
počtu karet k 
porovnávání 

I ' 

Nastavení 
celkového 

počtu karet 

Hráč vybírá 
karty 

Ne 

Ne 

Zobrazení 
karet 

Zamíchání 
karet 

-> List karet <-

Přičtení do 
úspěšně 

zvolených 
karet 

Ano 

<onec minihry 

Obrázek 4.19: Po spuštění minihry si nejdříve hráč nastaví druh pexesa. Pokud si zvolil spojování 
obrázků s obrázky, může si navíc nastavit kolik stejných karet chce spojovat, páry nebo trojice. 
Konečným nastavením je celkový počet druhů. Po dokončení nastavení se karty zamíchají a vloží 
do listu karet. Hráč nyní otáčí karty. Pokud se snaží spojovat dvojice, kontroluje se vždy po otočení 
druhé karty. Pokud se spojují trojice, karty se kontrolují po otočení druhé a třet í karty. Pokud 
se najde správná kombinace, zkontroluje se, zda byly všechny karty otočeny. Aby hráč nemusel 
při opakovaném hraní vždy měnit nastavení, je umožněno si nastavení zachovat i pro příští hru. 
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Pod vodou 
O ku l tovn í klasice „FlappyBird" '^ m á l o kdo neslyšel . 
Verze s ž a b á k e m je z p r o s t ř e d k o v a n á tak, že se ža­
b á k snaž í v y h ý b a t c h a l u h á m , k t e r é mu za t a ra su j í 
jeho plaveckou trasu, jak lze v idě t na n á v r h u 4.20. 
Cha luhy se objevuj í p rav ide lně a ma j í vždy mezeru 
v r ů z n é výšce, kterou ž a b á k m ů ž e proplavat znázor­
něno na o b r á z k u 4.21. Bez jakékol iv asistence ž a b á k 
ale klesne na dno, t a k ž e h r á č m u s í k l i k n u t í m na ob­
razovku žabákovi dodat na výšce jeho polohy. 

Chaluhy se objevuj í p rav ide lně s r ů z n ě vysokou 
mezerou. Cas mezi ob jeven ím se p o s t u p n ě zkracuje. 
Celý p r ů b ě h min ih ry lze v idě t na diagramu 4.22. 

ScoreMI 

Obrázek 4.20: Vizuální koncept minihry 
Pod vodou. 

Start minihry 

Uživatelský vstup 

/ — s 

Hráč 

K > 
<likne 

J 
> 

r Žabák se ^ 
^ vznese j 

Stav ukončení 

Dotkl 
překážky 

:lse > 
á ž k y j 

T 
Konec minihry 

Obrázek 4.21: U této hry se hráč, viděn na levém obrázku, pohybuje pouze nahoru a dolů, zatímco 
překážky se pohybují směrem k hráči. Jediným uživatelským vstupem je klikám' kdekoliv na obra­
zovce. Minihra se ukončí okamžitě co se hráč dotkne překážky. 

Generátor překážek 

Čekání na 
časovač 

Start minihry 

JI .. 

Vygenerování 
překážky 

Cas mezi z k r á c e n í 

generováním i—— 
překážek 

Zvýšení 
obtížnosti 

Ano 

Pohyb překážek 

Přidání 
do listu -> List překážek 

Zničenia 
odebrání první 
překážky z listu 

v Rychlost pohybu 
zrychlení překážek 

Posunutí 
překážek 

Obrázek 4.22: Překážky se objevují v intervalu, který se postupem času zkracuje, zároveň překážky 
nabírají na rychlosti pohybu. 

'Oficiální s t r ánka hry FlappyBird: h t tps : / /do tgears .com/games / f lappybi rd 
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Kutálená 
M i n i h r a K u t á l e n á (obrázek 4.23) je d ig i tá ln í verzí 
mechan ických b ludišťových h lavo lamů, ve k t e rých se 
h r á č snaž í dostat kul ičku do s t ř e d u b lud i š t ě o táče­
n í m celého hlavolamu. V y u ž i t í m akcelerometru v mo­
bilních zař ízeních se v t é t o m i n i h ř e h r á č snaž í ža­
b á k a p r o k u t á l e t skrz ces t ičky v y h l o d a n é r ů z n ý m i 
d r e v o k a z n ý m i tvory. H r á č m á m i n u t o v ý časový l imi t 
na p r o k u t á l e n í do co nejnižš ího patra. 

Labyr in ty jsou n á h o d n ě generovány p o m o c í ná­
h o d n é verze Kruska lova algori tmu (př ík lad na ob­
r á z k u 4.25) pro na lezen í m i n i m á l n í kostry grafu. L a ­
byrint je p o s k l á d a n ý z 5 x 4 b u n ě k . Celý proces mi -
nihry spo lečně s popisem generování je z n á z o r n ě n 
na diagramu 4.24. 

Obrázek 4.23: Vizuální koncept minihry 
Kutálená. 

Zničení 
labyrintu 

Hráč se dostane k 
výhernímu políčku 

Start minihry 

l , 

Vygenerování 
podlahy 

Vygenerování 
zdí 

Odebrání náhodných 
zdí pomocí 

Kruskalova algoritmu 

Zvolení 
výherního 

políčka 

Cekání 60 
sekund 

Konec minih 

Obrázek 4.24: Nejdříve se vygenerují všechny buňky se všemi čtyřmi stěnami. Poté se odstraní 
náhodné stěny pomocí Kruskalova algoritmu. Posledně se odstraní jedno políčko podlahy, do kterého 
se hráč musí dokutálet pro vygenerování nového labyrintu. 

A B C A A C 

D E F D E F D D E F 

G H 1 G E r 
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C D E 
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G E E 
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C D E 

C 

C 

E E E 

A A A 

A A A 
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Obrázek 4.25: Ukázka, jak funguje Kruskalův algoritmus při generování labyrintu. Jednotlivé buňky 
jsou svůj vlastní podstrom. Každá buňce se odstraní náhodná zeď za podmínky, že buňka, s kterou 
sdílí danou stěnu není ze stejného podstromu. Obrázek převzatý 4 . 
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Cvrlikání 

M i n i h r a C v r l i k á n í n e m á ž á d n o u defini t ivní inspi­
raci. Opakován í p o h y b ů , z v u k ů nebo slov je velmi 
ča s tou he rn í mechanikou. V t é t o m i n i h ř e m u s í h r á č 
zopakovat cvr l ikání cvrčků (obrázek 4.26) ve stej­
n é m postupu, ve k t e r é m m u bylo p ř e d e m u k á z á n o . 
C v r č k a rozcvrká j e d n o d u š e k l i knu t ím . V ě t š i n a her 
tohoto typu p ř idává v k a ž d é m kole na t en týž po­
stup z minu lých kol . Tato verze m á avšak k a ž d é kolo 
postup jiný, u k á z á n o na diagramu 4.27. O b t í ž n o s t 
hry se s t u p ň u j e zvě t šován ím p o č t u o p a k o v a n é h o po­
stupu. P ro o d e m č e n í s t r á n k y pro C v r č k a p o l n í h o 
musí h r á č ú s p ě š n ě zopakovat u rč i tý p o č e t kol . Gene­
rování postupu je zcela n á h o d n é . 

Obrázek 4.26: Vizuální koncept minihry 
Cvrlikání. 

Start minihry 

Obrázek 4.27: Jsou čtyři cvrčci, na které hráč může kliknout. Postup se náhodně mění každé kolo. 
Nejdříve se postup přehraje, poté ho hráč musí zopakovat. Po každém kliknutí se kontroluje, zda 
je postup totožný s ukázaným postupem. Pokud byl správný a bylo číslo kola sudé, bude postup 
o jedno větší. 

4 h t t p s : / /weblog. jamisbuck.org/2011/ 1 /3 /maze-genera t ion-k ruska l - s -a lgor i thm 
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Žížalov 

Inspirace pro min ih ru Ž í ž a l o v (obrázek 4.28) se na­
chází v a r k á d o v é h ř e „Whack A M o l e " , ve k t e r é se 
h r á č zak lepává kladivem krtky, k t e ř í se v n á h o d n ý c h 
časových intervalech objevuj í ze svých b r lohů . V žíža-
lovu vylézaj í z dě r žížaly, k t e r ý c h se h r á č snaž í co nej­
více ulovit v časovém l i m i t u j e d n é minuty. N á h o d n ě 
se avšak objevuj í i larvy chrousta, k t e r é h ráč i ode­
bíraj í d r a h o c e n n ý h e r n í časový l imi t . P ro o d e m č e n í 
s t r á n k y Ž í ž a l y o b e c n é m u s í h r á č d o s á h n o u t urči ­
t é h o p o č t u chycených žížal. Dohromady je v min ih ře 
osm žížalých děr . Všechny sdílí stejnou šanci pro vy­
lezení žížaly, u k á z á n o na diagramu 4.29. H ř e se po­
stupem času m ě n í ob t í žnos t . Žížaly se objevuj í čas­
těji , ale na více mís t ech a ukazuj í se na k r a t š í čas . 

Obrázek 4.28: 
Žížalov. 

Vizuální koncept minihry 

Start minihry 
Obtížnost Žížala 

Cekání 10 
sekund 

Zvýšení 
obtížnosti 

zvýšeni 

zkrácení 

Šance na 
-> objevení 

[Pi 

Cas 
zobrazení 

[o] 

Cekání [x] 
sekund 

velmi velké zmenšení 

Čekání 60 
sekund -> Konec minihry 

Náhodné číslo 
z intervalu 
<1.0,3.0 

M 

Náhodné číslo 
z intervalu 
<0,100> 

[y] 

1 Ano Objekt se 
schová 

1 Nepřítel se 
objeví na [o] 

sekund 

Žížala se 
objeví na [o] 

sekund 

vrácení poslední 
změny 

Kliknutelné 

Obrázek 4.29: Všech osm žížalých děr sdílí stejnou šanci na objevení žížaly. Pokud se žížale podaří 
vylézt, šance na vylezení se pro ostatní žížaly drasticky zmenší. Před zobrazením se ale ještě zkouší, 
zda s deseti procentní náhodou nebude tvor co vyleze z díry larva chrousta, která má negativní 
dopad při chycení. Každých deset sekund se hra o trochu zrychlí. 
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4.3 Úvodní menu 

Ú v o d n í menu je n e z b y t n ý m prvkem jakékol iv aplikace. P r o už iva te le je to p r v n í věc, kterou 
vidí , s č ím interaguje. Ve vě t š ině p ř í p a d ů se zde nastavuje p o d r o b n é n a s t a v e n í grafiky, z v u k ů 
nebo j a z y k ů . S a m o t n é menu tedy funguje jako rozces tn ík , k t e r ý lze v idě t na diagramu 4.30. 

Obrázek 4.30: Ve volbě nastavení si uživatel nastaví hlasitost hudby a zvukových efektů. Také se 
zde nastavuje viditelnost návodů u miniher. 

Uživa te l mus í vědě t , co j aké t l ač í tko z n a m e n á , nej lepší je kombinován í různých ikonek, textu 
a barev. N á v r h ú v o d n í h o menu lze v idě t na o b r á z k u 4.31. 

ZAČNI H R AT 

MINIHRY NASTAVENI 

ZAVRIT APLIKACI 

Obrázek 4.31: Wireframe úvodního menu. Značnou část tvoří grafika na levé straně menu, která 
slouží jako výplň pro jinak příliš prázdné obrazovky. Všechna tlačítka musí mít adekvátní velikosti 
pro mobilní aplikaci. 

P r o b l é m e m u n á v r h u a vývoje ap l ikac í pro mobi ln í zař ízení je r ů z n o r o d o s t jejich rozlišení 
a p o m ě r ů . Výs l edná aplikace je n a v r ž e n a v p o m ě r u 16 : 9. P o k u d zař ízení použ ívá j i ný 
p o m ě r , m ů ž e se obsah aplikace p o t ř e b n ě zmenš i t nebo r o z t á h n o u t . Da l š ím z p ů s o b e m je 
t a k é p ř i n u t i t d a n ý p o m ě r v y p l n ě n í m p ř e b y t e č n é h o m í s t a če rnou barvou. 
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Kapitola 5 

Realizace 

V t é t o kapitole se popisuje implementace he rn ích mechanik zmíněných v předchoz ích ka­
p i to lách . P ř i p e r f e k t n í m scenár iu by realizace n á v r h u p r o b ě h l a až po finálním dokončen í 
n á v r h u , ovšem kvůl i n e d o s t a t e č n ý m znalostem he rn ího vývoje se n á v r h y měni ly v p r ů b ě h u 
technické implementace. P r ů b ě h vývoje je z n á z o r n ě n na o b r á z k u 5.1. 

Celkové 
testování 

Implementace Pokračování v implementaci 
hlavní hry hlavní hry 

Modelování objektů 

Vytváření grafiky 

Obrázek 5.1: Diagram ukazující skutečný průběh vývoje aplikace. Minihry byly implementovány 
jako první kvůli množství potřebného skriptování. T ím se ale podcenilo množství práce potřebné 
pro implementaci hlavní hry. V celém průběhu vývoje se vytvářela grafika, ve druhé půlce vývoje 
se k tomu připojilo modelování 3D objektů. Na celkové testování zbylo příliš málo času. 

Jako vývojá řské p r o s t ř e d í pro implementaci aplikace bylo zvoleno h e r n í vývojové p r o s t ř e d í 
U n i t y E n g i n e 1 . H l a v n í m d ů v o d e m zvolení tohoto p r o s t ř e d í je rozsáh los t vývojá ř ské ko­
munity, dostupnost n á v o d ů a optimalizace pro vývoj na mobi ln í zař ízení . P ro vy tvá řen í , 
t e x t u r o v á n í a animaci 3D m o d e l ů se použ i l a aplikace Blender 2 . O s t a t n í grafika, jako G U I 
nebo ilustrace do miniher, by ly v y t v á ř e n y v apl ikaci C l i p Studio P a i n t 3 . 

1 Odkaz na s t ránky vývojářského prostředí Unity Engine: h t t p s : / / u n i t y . c o m 
2 0 d k a z na s t r ánku aplikace Blender: ht tps: / /www.blender.org 
3 0 d k a z na s t r ánku aplikace Cl ip Studio Paint: h t t p s : / /www.c l ip s tud io .ne t / en / 
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5.1 Přeh led použitých technologií 

U n i t y Engine je v knize o he rn ích vývo já ř ských enginech [3] pan Gregory p o p s á n jako 
„výkonné m u l t i p l a t f o r m n í h e r n í vývojové p r o s t ř e d í podporu j í c í š i rokou šká lu platforem". 

Sk ládá se z někol ika dů lež i tých čás t í , k t e r é spo lečně vy tváře j í komplexn í platformu 
pro vývoj her. M e z i tyto klíčové čás t i pa t ř í : 

• scénový editor pro organizaci a prác i s h e r n í m i objekty, 
• vy kreslo vací ře tězec , 
• s imu lá to r fyziky, 
• zvukový sys t ém, 
• sk r ip tován í 
• nebo a n i m a č n í sys t ém. 

Veškerý popis čás t í by l p ř e b r á n z oficiální U n i t y Engine dokumentace [9]. Projekty jsou roz­
děleny do scén. P r á v ě p ř e p í n á n í m do různých scén funguje jako navigace finální apl ikací . 
Scéna funguje jako drž i t e l hierarchicky se řazených he rn ích ob jek tů . 

H e r n í objekty (GameObjects) jsou nejdůleži-
tě j š ím prvkem celého enginu. Č i s tý GameObject m á 
pouze j m é n o , š t í t ek , vrs tvu a p ř ipo j ený komponent 
Transform, k t e r ý reprezentuje pozici a rotaci objektu 
ve scéně. 

Komponenty jsou r ů z n o r o d é čás t i p ř ipo jené 
na h e r n í m objektu, k t e r é popisuj í jeho funkce a cho­
vání . Komponenty se sk láda j í z vol i te lných hodnot, 
k t e r ý m i vývo já ř m ů ž e ovl ivni t chování he rn ího ob­
jektu. M e z i ves tavěné komponenty využ i t é v pro­
jektu pa t ř í : 

• audio komponenty, n a p ř . zdroj audia, 
• komponenty fyziky, mezi k t e r é p a t ř í R ig idbody 

nebo Coll iders, 
• mesh komponenty pro 3D modely, 
• a n i m a č n í komponenty nebo 
• U I komponenty. 

Vývojá ř si m ů ž e vy tvo ř i t v l a s tn í komponenty, ty ale 
mus í děd i t ze t ř í d y MonoBehaviour'1. Veškeré skrip­
t o v á n í je p s á n o v jazyce C # . Dř íve z m í n ě n á t ř í d a 
MonoBehaviour je z á k l a d n í m kamenem pro vě t š inu 
he rn í logiky, poskytuje p ř í s t u p k kolekci udá lo s t í 
- even tů , k t e r é se volají k a ž d ý v ý p o č e t n í r á m e c . 

D íky t ř í dě MonoBehaviour jsou p ř í s t u p n é asyn­
chronn í Coroutines, k t e r é umožňu j í rozložit úkoly a 
v ý p o č t y přes více v ý p o č e t n í c h r á m c ů . Využívaj í se p ř i zpracovávan í H T T P žádos t í , n a č í t á n í 
s o u b o r ů nebo an imac í . 

4Dokumentace procházející do pod robná t ř ídu MonoBehaviour: h t tps : / /docs .uni ty3d.com/Manual /  
c l a s s-MonoBehavi our .html 

5 Diagram inspirován h t t p s : / /docs.uni ty3d.com/Manual /Execut ion0rder .html 

Výpočet fyziky 

t  

Zpracování 
uživatelského vs tupu 

i 

Vykreslení scény 

Vykreslení GUI 

C 3 
Obrázek 5.2: Smyčka zpracování 
skriptu. Fyzika se vypočítává v pevně 
daný časový interval. Kromě grafického 
uživatelského rozhraní se části aktuali­
zují každý rámec. Grafické uživatelské 
rozhraní se může zpracovat vícekrát 
za jeden výpočetní rámec . 
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U n i t y Engine disponuje s y s t é m e m pro vykres lování uživate lské rozh ran í . Z á k l a d n í m 
prvkem je Canvas, p o m o c í k t e r é h o se seskupuj í a vykres luj í veškeré p rvky už iva te l ského 
rozhran í . 

P ř i implementaci miniher byla čas to p o u ž í v á n a t ř í d a Random, k t e r á implementuje pseu-
d o n á h o d n ý g e n e r á t o r čísel podle Xorshif t 128 algori tmu p o p s a n é h o panem Georgem M a r -
saglia v jeho č l ánku o xorshift n á h o d n ý c h g e n e r á t o r e c h [4]. 
Blender je open-source software pro vy tvá ř en í 
a zpracovávání 3D poč í t ačové grafiky. Využívá se 
pro tvorbu 3D m o d e l ů , v izuá ln ích efektů, animo­
vaných filmů a dř íve i s a m o t n ý c h her . Vykres­
lování je zp racováno knihovnou O p e n G L . 

Pro projekt bylo p o t ř e b a vy tvo ř i t několik 
m o d e l ů do h l avn í hry, u k á z k u . Ve h ř e je pouze 
j ed iný model , k t e r ý nen í or ig inální . Proces vy­
tvo řen í m o d e l ů se rozděluje na čás t i vyznačené 
v diagramu 5.3. 

P ro v ý t v o r textur a o s t a t n í h o grafického 
m a t e r i á l u (jako jsou sprity - 2D grafické as-
sety) byla p o u ž i t a aplikace C l i p Studio Paint 
P R O . D o miniher byla p o t ř e b a u d ě l a t grafika 
pro veškerá p o z a d í a objekty, k t e r é byly násle­
dovně se řazeny do j edno t l i vých P N G s o u b o r ů 
- sp r i t e shee tů , u k á z á n o na o b r á z k u 5.4. U n i t y 
Engine disponuje Sprite editorem, k t e r ý m se 
spritesheet rozřeže na j edno t l ivé sprity. D ů v o d e m v y t v á ř e n í s p r i t e s h e e t ů je n a m í s t o volání 
vykres lovacího ře tězce - draw cal l - pro k a ž d ý sprite se př i použ i t í s p r i t e s h e e t ů redukuje 
na j ed iný draw call . 

Obrázek 5.4: Ukázka vytváření spritesheetů s obrázky do minihry Pod vodou. 

5 Podpora vývojářského prostředí Blender Game Engine byla ukončena se zveřejněním Blender verze 2.80 
h t tp s : / /w ik i .b l ender .o rg /wik i /Refe rence /Re lease_Not es/2.80/Removed_Features 

6 Zdroj modelu boty: h t tps : / /www.cgt rader .com/f ree-3d-models /var ious /var ious-models /boots - 
104fe548-cld5-494a-95e0-a23d79776055 
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Obrázek 5.3: Popis vytváření modelů v apli­
kaci Blender. Pro vytváření textur se expor­
tovala U V mapa ve formátu P N G , na kte­
rou se ručně namalovala textura. Materiály 
se museli vytvářet znovu v Unity kvůli roz­
dílnému zpracování materiálů v obou aplika­
cích. 

http://blender.org/wiki/Reference/Release_Not
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5.2 Architektura projektu 

Jak bylo z m í n ě n o v p ředchoz í sekci, U n i t y projekty se rozděluj í do různých scén. Diagram 5.5 
ukazuje finální rozdě len í projektu do scén. K a ž d á min ih ra m á v l a s tn í scénu. H lavn í hra se 
rozděluje do vícero scén pro ú h l e d n o s t . Scéna S y s t é m y obsahuje veškeré manaže ry , G U I 
canvasy, zvukový sys t ém, osvět lení , m i n i h e r n í p o r t á l y a ž a b á k a - postavu, kterou h r á č inter-
aguje se zbytkem scény. P o d scénu S t a t i c k á mapa spada j í modely mapy, t r a v n a t ý c h zdí, 
model boty nebo model s t r o m ů . Do scén P l á ž , Les a L o u k a byly rozmís t ěny sběra te l ské 
objekty. D ů v o d e m rozdělení h l avn í hry do více scén bylo p l á n o v a n á implementace v l a s tn ího 
s y s t é m u pro Occlussion C u l l i n g - metody rende rován í pouze v id i te lných ob j ek tů . P ř i bliž­
š ím p r o z k o u m á n í t é t o techniky bylo radš i využ i t o výchoz ího Occlusion C u l l i n g s y s t é m u 
v U n i t y 7 . 

Minihry 

I 
/OC 
íer n \ 

Úvodní 
menu 

Hlavní hra 

Pod 
vodou 

Hop přes 
potok 

Pexeso 

J ^Kutálenáj 

^ ^Světluškyj 
Cvrlikání 

Zížalov 

Systémy 

Statická 
mapa 

Pláž 

Les 

Louka 

Obrázek 5.5: Rozložení aplikace do scén. Všechny scény v hlavní hře jsou otevřené zároveň. 

P ř e p í n á n í mezi s c é n a m i je i m p l e m e n t o v á n o p o m o c í a s y n c h r o n í coroutine LoadSceneAsync 
z MonoBehaviour t ř í d y SceneManager. P ro p lynu lý p ř e s u n mezi s cénami byla p ř i d á n a ani­
mace, k t e r á maskuje n a č í t á n í scén. Všechny scény jsou ze z a č á t k u zakryty listy, kde se 
po p l n é m n a č t e n í scény s p u s t í animace, př i k t e r é se l isty schovají mimo vykreslenou scénu. 
Diagram 5.6 ukazuje tento postup o d k r y t í . O p a č n á animace, kde se l isty n a h r o m a d í p řes vy­
kreslenou scénu, se s p o u š t í p ř i vyvo lán í coroutiny LoadSceneAsyncUs ingALoad ingScreen , 
k t e r á se volá př i p ř e p í n á n í mezi scénami . Lis ty, k t e r é zakrýva j í scénu, jsou i m p l e m e n t o v á n y 
d íky G U I canvasu. 

v Spuštění 
scény 

Scéna je zakrytá 

Scéna se  
načetla 

Scéna je odkrytá 

v Přepnutí do 
jiné scény 

Scéna je zakrytá 

Obrázek 5.6: Scéna začne zakrytá, plným načtením se odkryje. Při přepnutí scén se opět zakryje. 

7Dokumentace k Occlusion Cull ing v Unity: h t t p s : / /does .un i ty3d .com/Manual /0cc lus ionCul l ing .h tml 
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5.3 Hlavní hra 

P ř i realizaci h l avn í hry bylo p o t ř e b a implementovat p rvky p o p s a n é v n á v r h u 4.2). M a p a 
proš la někol ika iteracemi ( u k á z k a na o b r á z k u 5.7). P r o t e s tován í veškerých mechanik s tač i la 
velmi j e d n o d u c h á mapa. 

Obrázek 5.7: Porovnání mapy v blokovací fázi a konečné fázi. Objekty se rozsazovaly po mapě dvěma 
způsoby. Prvním je využitím Particle systému v aplikaci Blender, druhým způsobem je rozsazení 
manuálně. 

Jel ikož je výs l edná aplikace m í ř e n a na zař ízení s o m e z e n ý m výkonem, bylo p o t ř e b a mapu 
a její vykres lování optimalizovat. N a to byly využ i ty dvě metody, occlusion cul l ing a l i -
ghtmapping , p ř í k l ady lze v idě t na obrázc ích 5.8. 

Obrázek 5.8: Na prvním obrázku je ukázka frusturn culling společně s occlusion culling, kdy se 
vykreslují pouze objekty, které nejsou schované za ostatními objekty a jsou v zorném poli kamery. 
Na druhém obrázku je vytvořená světelná mapa, která ušetří výpočet světla a stínů při běhu aplikace. 

M a p a se s k l á d á ze dvou d r u h ů „pros toru" . N a souši působ í n o r m á l n í gravitace. Ve vodě je 
gravitace r o v n á nule. V o d a je t v o ř e n a ze t ř í he rn ích ob j ek tů . P r v n í m a rod i čovským prvkem 
je vodn í plocha, k t e r á se vykresluje p o m o c í shaderu, k t e r ý kombinuje texturu generovanou 
p o m o c í Voronoi diagramu (Worley š u m ) n á s o b e n é h o č a s e m a zvolenou barvu vody k vy­
tvo řen í efektu odrazu svě t la na v o d n í h l ad ině . D a l š í m h e r n í m objektem je collider, p o m o c í 
k t e r é h o si postava h r á č e zjistí, zda je v kontaktu s vodou. P o s l e d n í m objektem je opě t 
hladina vody, k t e r á m á o točené normály , t e n t o k r á t ale bez efektu. U n i t y Engine m á to t iž 
ve výchoz ím n a s t a v e n í povolený Backface c u l l i n g 9 , t a k ž e se vykres luj í pouze vnější s t ěny 
ob jek tů . 

Odkaz na Uni ty dokumentaci ohledně lightmapping: h t tps : / /docs .uni ty3d.com/Manual / 
Lightmappers.html 

9 0 d k a z na zdroj informace ohledně backface culling: h t tps : / /docs .uni ty3d .com/Manual /SL-
ShaderSemantics.html 
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Herní postava 

Hern í objekt pro ž a b á k a lze rozděl i t na č ty ř i 
čás t i . P r v n í je funkčnost objektu, k t e r á im­
plementuje všechnu logiku, interakci a ovlá­
dán í . PlayerController.es je skript, k t e r ý 
zpracovává už iva te l ský vstup. Odkazem na 
tento skript m á k a ž d ý j iný skript p ř í s t u p 
k m o m e n t á l n í m u m ó d u h r á č e jestl i je 
ve vodě nebo jestl i je zasous t ředěný . Skript 
Playerlnteract. cs implementuje funkce pro 
interakci se s b ě r a t e l s k ý m i objekty. Skript 
PlayerMovement. cs zpracovává veškeré trans­
formace h ráčského objektu, jako je pozice nebo 
rotace. Skript PlayerCollecting.es definuje 
funkce, k t e r é se využij í p ř i s b ě r u sbě ra te l ­
ských ob jek tů , jako je vyvolán í animace. Skript 
PlayerWaterInteraction.es spravuje z m ě n u 
gravitace a povolení t l ač í t ek př i vs tupu nebo 
v ý s t u p u z vody. A b y he rn í objekt interago-

val se zbytkem ob jek tů , m u s í m í t komponenty Rigidbody a Capsule Collider. Skript 
PlayerSound.es spo lečně s komponentem Audio Source vyvolávaj í zvuky v různých situ­
acích. 

Druhou čás t í je model, k t e r ý by l v y m o d e l o v á n a z a n i m o v á n v apl ikaci Blender. U k á z k u 
v y t v o ř e n é U V mapy společně s texturami lze v idě t na o b r á z k u 5.10. 

Rigidbody 1 

!! C a p s u l e Coll ider I 

>* Animator I 

Q Player Controller (Script) 1 

n Player Interact (Script) I 

n Player Movement (Script) 1 

u Player Col lect ing (Script) I 

n Player Sound (Script) I 

Q Player Water Interaction (Script) 1 

• •* A u d i o Source I 

Obrázek 5.9: Seznam komponent připojené 
k hlavnímu rodičovskému hernímu objektu 
Frog reprezentující hratelnou postavu. 

Obrázek 5.10: Model žabáka v aplikace Blender. Společně s modelováním a texturováním byl žabák 
v aplikace zanimován. Animace ovládá komponent Animator. 

T ř e t í dů lež i tou čás t í je kamera, k t e r á je zp rovozněna d íky ba l íčku Cinemachine 1 0 . Bal íček 
implementuje v i r t u á l n í kamery s j e d n o d u c h ý m o v l á d á n í m . M á v l a s tn í implementaci kolize 

1 0 S t r á n k a s popisem balíčku Cinemachine h t t p s : / / u n i t y . c o m / u n i t y / f e a t u r e s / e d i t o r / a r t - a n d - 
design/cinemachine 
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se s t ě n a m i a n á s l e d n ý m p o s u n u t í m kamery, aby n ep ro ch áze l a zdmi . H r á č m á dva módy . 
V klasickém, levý ob rázek 5.11, se m ů ž e pohybovat a ve d r u h é m , p r a v ý ob rázek 5.11, 
m ů ž e lovit . M ó d y k r o m ě kamery t a k é p řep ína j í zp racován í vs tupu generované v i r t u á l n í m 
joystickem. V klas ickém joystick pohybuje ž a b á k e m , v d r u h é m z a m í ř e n é m m ó d u joystick 
rotuje kamerou. 

Main Camera = Main Camera 

Obrázek 5.11: Ukázka změny kamer. Na levém obrázku se používá Cinemachine kamera pro pohled 
třet í osoby. Na pravém obrázku se používá Cinemachine kamera pro P O V pohled. 

Pos ledn í čás t í je jazyk, k t e r ý slouží k lovu sbě ra t e l ských ob j ek tů . Jak funguje je u k á z á n o 
na o b r á z k u 5.12. Start a E n d jsou p r á z d n ý m i he rn ími objekty, p o m o c í k t e rých se v y p o č í t á 
n á s l e d n á velikost jazyka . Ten se nakonec vloží na pozic i p ře sné poloviny mezi Start a E n d 
objekty. 

Obrázek 5.12: Na místo kliknutí uživatelem se vyšle raycast o zvolené délce jazyka, pomocí kterého 
se vypočítá konečná pozice jazyka. Mezi start a end pozicemi se roztáhne třet í objekt, obdélník. 
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Sběratelské objekty a encyklopedie 
D a t a sbě ra t e l ských o b j e k t ů jsem do hry i m p l e m e n t o v á n y a p o u ž i t y p o m o c í 
ScriptableObject. D ů v o d e m je, že se s te jný druh sbě ra t e l ského objektu m ů ž e ve scéně 
vyskytovat v ícekrá t . Mus í tedy sdí let informace o tom, jestl i byly j iž objeveny. Objekty 
v y t v o ř e n é z ScriptableObject, CollectibleClass, jsou u loženy jako assety ve s ložkách 
projektu. D a t a do t ěch to a s se tů byly n a č t e n y z J S O N s o u b o r ů vygenerovaných z tabulek s 
v y b r a n ý m i informacemi o fauně a flóře11. Vyp lněný objekt je u k á z á n na o b r á z k u 5.13. 

S> Cvrček polní (Col lect ib le Class) 

Script 

Fauns Or Flora 

Is Locked 

Id 

C2 Name Cvrček polní 

Lat Name Gry Hus cam pestříš 

Eng Name European fieldcrlckel 

Delkam 26 

Delkaf 27 
Vyska 0 

Rise živočichové 

Podrise 

Odděleni 

Trlda hmyz 

Rad rov n okřídlí 

Celed cvrckovJtí 

Kmen členovci 

Podkmen šesti nozi 

Potrava Všežravec 

Description Neumí létat. Samičky jsou toulavě. Sa 

Obrázek 5.13: Ukázka vyplněného C o l l e c t i b l e C l a s s assetu s informacemi o Cvrčku polním. Jelikož 
se skript sdílí s flórou, některé informace jsou vynechané. 

Jel ikož ScriptableObject se n e m ů ž o u př ipo j i t k h e r n í m u objektu, mus í se ke s b ě r a t e l s k ý m 
o b j e k t ů m nejdř ív p ř ipo j i t skript CollectibleObject.es, do k t e r é h o se p ř ipo j í pro d a n ý 
druh v y t v o ř e n ý CollectibleClass asset. 

Sběra te l ské objekty ma j í ve scéně p ř ipo jený Collider a nastavenou vrs tvu takovou, 
aby h r á č mohl interagovat s objekty (Shootable pro faunu, Holdable pro flóru). 

K d y ž si h r á č listuje encyklopedi í , tak se nač í t a j í data p rávě z t ě ch to a s se tů . Encyklopedie 
m á skript EncyclopediaStatistics.es, k t e r ý implementuje funkce k aktual izaci statistik 
o ob jevených sbě ra t e l ských objektech. 

Z různých zdrojů, např . h t t p s : / / w w w . b i o l i b . c z / c z / m a i n / . 
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Uživatelské rozhraní 

Pro implementaci už iva te l ského r o z h r a n í byly použ i t y t ř i s e p a r á t n í Canvas. D ů v o d e m je, 
že s k a ž d o u zaznamenanou in te rakc í s Canvasem se všechny jeho p rvky ak tua l izu j í . Sepa­
r á t n ě je joystick, p r o t o ž e je p o u ž í v á n ve h ř e nejčastěj i . P o t é jsou s e p a r á t n ě t l a č í t k a pro 
interakci. T y t o p rvky jsou zobrazeny již v prezentaci na obrázc ích 2.1. Pos l edn í je canvas s 
h e r n í m menu, u k á z á n o na o b r á z k u 5.14, ve k t e r é m se nacház í i encyklopedie a s y s t é m pro 
uk ládán í . 

Obrázek 5.14: Implementované herní menu otevřené na různých stránkách. 

5.4 Min ih ry 

Všechny min ihry sdílí s te jné menu a návody , zob razené na o b r á z k u 5.15. K a ž d á min ih ra m á 
jeden ř ídící skript , k t e r ý děd í ze t ř í d y MinigameGameManagerBase. Ten spravuje sp rávné 
na l inkování he rn ích o b j e k t ů se zvuky, s p r á v n é n a č t e n í n á v o d ů a p r ů b ě h minihry. 

Obrázek 5.15: Ukázka sdíleného menu a návodů pro minihry. 
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Kapitola 6 

Testování a publikace 

Součás t í t é t o p r á c e je p r ů b ě ž n é t e s tován í aplikace společně s pub l ikac í hry pro veře jnos t . 
Jel ikož je hra m í ř e n á na A n d r o i d mobi ln í zař ízení , tak se t e s tován í aplikace m í r n ě ztíží . 
Hlavn í p ř í č inou je j i né chování v editoru U n i t y Engine a v ses tavené apl ikaci na ins t a lované 
na zař ízení . U n i t y Engine se ale snaž í j í t vs t ř í c vývoji na mobi ln ích zař ízení dodatkem 
p ř í s t u p u k v z d á l e n é m u ladění . 

6.1 Uni ty Remote 

P r o p r ů b ě ž n é t e s tován í her je dů lež i té , aby si vývo já ř mohl vyzkouše t , jak aplikace v y p a d á 
a funguje na cí lovém zař ízení . Ses tavení aplikace a nás l edné na ins t a lován í m ů ž e ale trvat 
neuvěř i t e lně dlouho dobu. V ý h o d o u vývo já ř ského enginu U n i t y je m o ž n o s t ž ivého ses tavení 
v editoru U n i t y Eng inu bez nutnosti ses tavení celé aplikace. Jel ikož se editor ale vyskytuje 
na zař ízení , na k t e r é m se aplikace vyvíjí , n e m ů ž o u se testovat uživate lské vstupy n a t i v n í 
pro cílovou apl ikaci . M e z i t akové pa t ř í : 

• do tykové a stylus vstupy, 
• akcelerometr, 
• gyroskop, 
• nebo kompas. 

U n i t y Remote 1 je p o m o c n á aplikace pro vývoj ap l ikac í m í ř ené na platformy A n d r o i d , i O S 
a t v O S . D íky t é t o apl ikaci se vývo já ř m ů ž e p ř ipo j i t k zař ízení s cílovou platformou a na n ě m 
zobrazit ž ivý p řenos v izuá ln ího v ý s t u p u ses t aveného v U n i t y Engine editoru. Zároveň se 
na cílové apl ikaci s n í m á už iva te l ský vstup n a t i v n í pro d a n é zař ízení . 

P ro s p r á v n é s p u š t ě n í a p ř e n o s dat na cílovou apl ikaci je p o t ř e b a na zař ízen ím, na k t e r é m 
se aplikace vyvíjí , s t á h n o u t p o t ř e n o u sadu pro vývoj softwaru na platformu A n d r o i d -
A n d r o i d S D K . N a cí lovém zař ízení je p o t ř e b a povolit l aděn í p řes U S B ve vývo já ř ském 
nas t aven í . P o k u d bylo vše nastaveno, vývo já ř nyn í m ů ž e testovat p r ů b ě ž n ě na cí lovém 
zař ízení p ř i p o j e n í m přes U S B do vývojového zař ízení . 

Jel ikož se j e d n á o živý p řenos dat, je jej p o t ř e b a pro p řenos komprimovat. Výchozí 
metodou komprese je J P E G komprimace. M e t o d a komprese se v n a s t a v e n í m ů ž e změn i t 
pro z lepšení kval i ty obrazu, to však na úkor latence. 

1 Odkaz na Unity dokumentaci o aplikaci Unity Remote: h t tps : / /docs .uni ty3d.com/Manual / 
UnityRemote5.html 
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Je p o t ř e b a p ř i p o m e n o u t , že se aplikace zpracovává v editoru na vývojovém zař ízení 
a aplikace na cí lovém zař ízení je pouze zrcadlo procesu editoru. P r o p ře sné posouzen í výkonu 
aplikace je p o t ř e b a apl ikaci sestavit a otestovat na cí lovém zař ízení . 

6.2 Profilování 

U n i t y Engine disponuje profi lovacím n á s t r o j e m 2 pro zisk a vizual izaci dat o v ý k o n u apli­
kace. A b y se aplikace mohla profilovat, tak se př i ses tavení m u s í povolit „Vývojářský mód" . 
K profi lem se zař ízení A n d r o i d m ů ž o u př ipo j i t d v ě m a způsoby. N e j j ed n o d u š š ím p ř i p o j e n í m 
je p řes U S B . Vytvoř í se ladící most - A n d r o i d Debug Bridge (adb). Je p o t ř e b a s te jně jako 
u U n i t y Remote povoleno laděn í p řes U S B na cí lovém zař ízení . S n í m a t data ze zař ízení se 
mohou i vzdá leně p o m o c í W i - F i p ř ipo jen í . O b ě zař ízení , vývojářské i cílové, m u s í bý t ale 
na s te jné s u b d o m é n ě . 

Profilovací okno se sk l ádá ze č ty ř čás t í , zobrazeno na o b r á z k u 6.1. R á m c o v ý graf m á 
podle výchoz ího n a s t a v e n í dé lku 300 r á m c ů . R á m e c je sestaven z různých a s p e k t ů ú h l e d n ě 
rozdělených do j edno t l i vých barev, k t e r é ma j í popis v levém sloupci. 

ft Pie)*. 
Piotwi WMtulM 

A CPU U U f p 

• ficrlpu 

* Girt-fflíCtftlMlW 

• SalchM 
• Srl P n i Clili 

O Memory 
• Ttf.ll AieciIVd 

m M**II M«rwr 

• Ofejtcl Count 
• TQtjl OC JUlwaiMt 

• Serving Itno-aHi 

• D .i: »gi tmniJ Job 

Obrázek 6.1: Snímek profilem s vyznačenými Částmi. V levém sloupci A se nachází list profilovacích 
modulů společně s popiskem jeho kategorií. Řádek B značí řídící panel. V oblasti C se generují 
grafy ze snímaných dat. Vývojář může zvolit určitý modul, ke kterému se v oblasti D zobrazí 
detaily pro daný modul. Na obrázku jsou zobrazeny detaily modulu CPU Usage. Obrázek převzatý 
z oficiální dokumentace 2 . 

J Uni ty dokumentace o profilem: h t tps : / /docs .un i ty3d .com/Manua l /P ro f i l e r .h tml 
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K a ž d ý modu l m á v l a s tn í s ty l zob razen í grafu a svoje kategorie. M e z i moduly pa t ř í : 

• využ íván í procesoru, 
• využ íván í grafické karty, 
• vykres lování , 

• paměť , 
• audio a video, 
• fyzika ve 3D i ve 2D prostoru, 
• už ivate lské rozh ran í , 
• v i r t u á l n í t e x t u r o v á n í , 
• n a č í t á n í asse tů , 
• a p ř í s t u p k e x t e r n í m s o u b o r ů m . 

Profiler je tedy velmi u ž i t e č n ý m n á s t r o j e m pro p r ů b ě ž n é t e s tován í a l aděn í aplikace. Bo­
hužel v d o b ě p s a n í t é t o b a k a l á ř s k é p r á c e se na A n d r o i d zař ízeních n e m ů ž e profilovat už i t í 
a v ý p o č t y G P U pro aplikace využívaj ící knihovnu Vulcan . 

6.3 Uživatelské testování 

Uživate lské t e s tován í je pro h e r n í vývoj n e z b y t n é . Tes tování aplikace Ž a b á k bylo rozdě leno 
do dvou čás t í . P r v n í t e s tován í bylo k r a t š í a bylo m í ř e n o pouze na t e s tován í miniher. K a ž d ý 
tester si mohl s t á h n o u t apl ikaci na svoje zař ízení , z a h r á t všechny min ihry a p o t é vyplni t 
do t azn ík . V d o t a z n í k y bylo lehce p o p s á n o , jak by tester mě l postupovat, ale finálně maj í 
plnou volnost. V t é t o fázi by ly v apl ikaci p ř í s t u p n é pouze minihry, t a k ž e se t e s te ř i nemohli 
dostat do h l avn í hry. 

D r u h á čás t t e s tován í byla pod dohledem s d a n ý m postupem, k t e r ý t e s te ř i museli dodr­
žovat . B y l o s ledováno, jak t e s t e ř i in te raguj í s už iva t e l ským r o z h r a n í m a jak rychle p o c h o p í 
h lavn í mechaniky celé hry. 

První fáze 

# Android 

Windows 

# Linux 

V p r v n í tes tovac í fázi se testovaly pouze min i ­
hry. H r a byla ve fázi, kde chybě la spousta au­
diovizuáln ích e l emen tů . Testovala se p řevážně 
rychlost p o c h o p e n í , ob t í žnos t a zá jem. Tes teř i 
si mohl i s t á h n o u t apl ikaci z webového úložiš tě 
Google Dr ive . Apl ikace byla sestavena i pro j iné 
platformy, jako je Windows nebo L i n u x . Bohu­
žel t e s tován í pro platformu i O S lze pouze p řes 
oficiální A p p Store. 

Celkově formulář vyplni lo p ě t lidí. Z a n ízkou 
účas t lze obvinit nucen í s t á h n o u t si h ru z neo­
ficiálního úložiš tě nebo o b e c n á nechuť k formu­
l á ř ů m . F o r m u l á ř t a k é nebyl zveře jňován do ko­
munit , v k t e r ý c h je vysoká šance „ h u m o r n ý c h " 
a i ronických odpověd í . U t e s tován í je p o t ř e b a p o č í t a t s t í m , že to nen í p ř í m í odraz uživa­
te lské zkušenos t i . Tes te ř i nehra j í za s t e j ným úče lem co n o r m á l n í uživate l . 

Jel ikož si apl ikaci mohl i t e s te ř i s t á h n o u t na více p l a t fo rmách , tak p r v n í o t á z k o u bylo 
na j aké p l a t fo rmě hru testovali. N a o b r á z k u 6.2 je zobrazeno rozložení platforem. Tester měl 

Obrázek 6.2: Graf ukazující rozložení platfo­
rem, na kterých se testovalo. 

39 



p o t é m o ž n o s t zapsat p ř e s n o u značku a model svého zař ízení . P ř e d o t á z k a m i o m i n i h r á c h je 
j e š t ě kon t ro ln í o t ázka , zda tester ú s p ě š n ě spusti l apl ikaci . K e k a ž d é o tázce , kde je m o ž n o s t 
volit z více m o ž n o s t í h o d n o c e n í , je p ř i d á n a m o ž n o s t „Nezkouše l / a sem". 

P r v n í s loupcový graf 6.3 zobrazuje odpověd i na o t ázku , zda tester pochopi l ov ládán í 
minihry ct Ze l j a k ý c h p o d m í n e k . 

Nepochopil/a dc tecí Chvíli mi ta trvalo Okamžitě, díky návodu Okamžitě, bez návodu Nezkoušel/a jsem 

1. Pod vodou 2. Hop přes potok 3. Světlušky 4. Pexeso 

11 1 
5. Kutálená 6. Cvrkání 7. Žížalov 

Obrázek 6.3: Pro každou minihru měl tester čtyři možnosti hodnocení o pochopení ovládání. U mi­
nihry K u t á l e n á bylo pro testování na zařízeních, co nemají akcelerometr, dodány šipky k ovládání. 
Ty ale nebyly v návodu popsány. 

Z výs l edku lze vyčís t , že zavedení n á v o d ů k m i n i h r á m b y l d o b r ý tah. P o k u d min ihra nen í 
d o b ř e z n á m á nebo d o s t a t e č n ě p o d o b n á or ig ináln í h ře , tak je pro n ě n á v o d p o t ř e b a . 

Dalš í o t ázkou , u k á z á n a na grafu 6.4, by la o nejobl íbenějš í min ih ře . 

1. Pod vodou 

2. Hop pfes potok 

3. Světlušky 
4. Pexeso 
5. Kutálená 

6. Cvrkání 

7. Žižalov 

Obrázek 6.4: Odpovědi ukazují, že velmi jednoduché minihry jsou pro testery nejvíce zajímavé. 

Č í m je hra j ednodušš í , t í m je více ob l íbená . Min ih ry , co procvičuj í logické myšlen í nebo 
paměť , stejnou lásku nedostaly. 

D r u h ý s loupcový graf 6.5 zobrazuje odpověd i na o t á z k u oh ledně ob t í žnos t i miniher. 
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i 

1 Pod vodou 2. Hop přes potok 3. Světlušky 4 Pexeso 

u 1 1 
5. Kutálená 6. Cvrkání 7. Žížalov 

Obrázek 6.5: Bylo pět možností hodnocení. U minihry Svě t lušky je trocha nekonzistence dat -
u ostatních otázek bylo totiž vyplněno, jako by tester, co dal odpověď „Nezkoušel/a jsem", minihru 
hrál. 
U min ihry Z í ž a l o v bylo u vě tš iny t e s t e r ů označeno , že je j e d n o d u c h á , m o ž n á až pří l iš . 
D ů v o d e m bylo, že nebyla v t é t o fázi i m p l e m e n t o v á n a nega t i vn í mechanika. D íky t e s tován í 
se tedy p ř i d a l a mechanika, kde je m a l á šance , že se objeví n e g a t i v n í objekt, k t e r ý odeč te 
p ě t sekund ze zbylého he rn ího časovače. Pos ledn í s loupcový graf 6.6 ukazuje odpověd i 
na o t á z k u , zda by min ih ru hrá l i t e s te ř i opakovaně . 

Radši bych znovu nehrál Záhral bych si znovu Hrál/a bych opakovaně Nezkoušel/a jsem 

1. Pod vodou 2. Hop pres potok 3. Světlušky 4. Pexeso 

5. Kutálená 6. Cvrkání 7. Zížalov 

Obrázek 6.6: Byly tři možnosti hodnocení, zda by tester hrál minihru znovu. Data odpovídají s vý­
sledky statistiky o nejoblíbenější minihře. 
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Z odpověd í jde v idě t t rend ob l íbenos t i j e d n o d u c h ý c h miniher a averze k logickým min i -
h r á m . K ov ládán í miniher ohrady nebyly, k r o m ě ov ládán í min ihry K u t á l e n á na zař ízeních 
bez akcelerometru. 

Druhá fáze 

V d r u h é fázi se j iž testovalo na apl ikaci s vě t š inou aud iov izuá ln ích p r v k ů . Posudky z tohoto 
t e s tován í bohuže l nejsou i m p l e m e n t o v a n é pokud nebyly naprosto n e z b y t n é a jsou p l ánovány 
na p ř í š t í i teraci. Tes tování bylo provedeno na dvou testerech, k t e ř í museli p o s t u p n ě plnit 
úkoly: 

1. O t e v ř e n í aplikace a ná s l edný vstup do h l avn í hry. 
2. S p u š t ě n í p r v n í minihry, co po tka j í . 

3. V y p n u t í n á v o d u pro minihru . 
4. N a v r á c e n í do h l avn í hry. 
5. Uložení hry. 

6. Nalezení objektu, co si mysl í , že je sběra te lný . 
7. Ulovení nebo objevení d a n é h o objektu a nás l edovně o tev ř í t encyklopedii na s t r á n c e 

pro d a n ý exemplá ř . 
8. Uzavřen í encyklopedie, nás l edovně se dostat k min ih ř e , k t e r á se na lézá na leknínu 

na d r u h é s t r a n ě mapy. 
9. Uložení do s te jného p ředchoz ího ú ložného slotu a ukončen í aplikace. 

P ř e d s p u š t ě n í m h lavn í hry je p o t ř e b a buďto vybrat ú ložný slot, k t e r ý n a č t e data z minu­
lého h r a n í nebo začí t novou hru od znova. O b a tes tovac í už iva te lé ne jdř íve k l i k l i na p r á z d n ý 
ú ložný slot a nenapadlo je kl iknout na velké t l ač í tko na s p o d n í s t r a n ě obrazovky, co vyzna­
čuje s p u š t ě n í nové hry. B y l o by tedy už iva te l sky přívět ivějš í pustit h r á č e do h l avn í hry přes 
p r á z d n ý ú ložný slot. 

Ve h ř e se t e s t o v a n í už iva te lé orientovali v p o ř á d k u , s p ř e p í n á n í m do miniher a z p á t k y 
t a k é neměl i p r o b l é m . B y l nalezen p r o b l é m s pohybem a skokem zároveň, k t e r ý t a k é nen í 
dosud opraven. Da l š ím p r o b l é m e m bylo, že si t e s tovan í už iva te lé nevěděl i rady se s b í r á n í m 
sbě ra t e l ských ob j ek tů . Je p o t ř e b a př i p r v n í m s p u š t ě n í h l avn í hry u k á z a t n á v o d p o d o b n ý 
tomu v m i n i h r á c h . Je t a k é p o t ř e b a vyznač i t více flóru, p r o t o ž e se př i t e s tován í uživate lé 
oháněl i pouze po zv í řa tech . 

P ř i t e s tován í p rohl ížen í encyklopedie by l i oba t e s tovan í už iva te lé trochu z m a t e n í . Nen í 
d o s t a t e č n ě u k á z á n o , že se s t r á n k y encyklopedie měn í . Je t a k é p o t ř e b a implementovat různé 
filtry pro j e d n o d u š š í vyh ledáván í . 

P ř i t e s tován í min ihry Skok p ř e s potok byla nalezena chyba, kde se h r á č mohl p roská-
kat mimo obrazovku. V r á m c i t e s tován í min ih ry K u t á l e n á by la nalezena chyba př i spuš­
těn í , kdy se kul ička objevila mimo b lud i š t ě a nemohla se tedy min ihra v ů b e c h r á t . Tato 
chyba byla opravena. 

6.4 Publikace na Google Play 

H r a je d o s t u p n á pro veře jnos t v d i s t r i bučn í s lužbě Google P l a y 3 . V d o b ě p s a n í baka l á ř ské 
p ráce m á aplikace p ě t s t ažen í bez jakéhokol iv š í ření nebo publikace odkazu. 

3 O d k a z na Google Play s t r ánku hry Ž a b á k : h t t p s : / / p l ay .goog le . com/s to r e / apps /de t a i l s ? id= 
com.KaterinaSebova.Zabak 
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Google P l a y je v i r t u á l n í d i s t r i bučn í s lužba vyví jená firmou Google. Apl ikace Google 
P lay je na cert i f ikovaných A n d r o i d zař ízeních n a t i v n í a slouží jako oficiální distr ibutor 
pro veškeré aplikace pro zař ízení A n d r o i d . 

P ro publ ikování aplikace si m u s í vývo já ř ne jdř íve vy tvo ř i t a zaplati t vývo já ř ský úče t 
pro Google P l ay Console. Vývojá ř mus í dodat p l a t n ý p r ů k a z t o t o ž n o s t i a zaplati t poplatek 
25 U S D . Účet m u s í proj í t kontrolou a teprve po p o t v r z e n í firmou Google m ů ž e vývo já ř 
začí t řeši t pub l ikování svojí aplikace. P o vyp lněn í dů lež i tých informací aplikace, jako je 
j m é n o a popis aplikace, společně se s n í m k y z aplikace, m u s í vývo já ř navolit země v k t e rých 
chce publikovat. Kvůl i p ř í sné o c h r a n ě už iva te l ských dat se vyplňu je velmi d louhý d o t a z n í k 
oh ledně s b ě r u už iva te l ských dat, z abezpečen í jejich p ř e s u n u a jejich konečné využ i t í . Řeš í 
se t a k é P E G I ; ) h o d n o c e n í aplikace. 

Pro n a h r á n í aplikace do Google P l a y Console je p o t ř e b a sestavit apl ikaci ve f o r m á t u 
Android App Bundle (AAB). P o t ř e b o u je ale bal íček ne jdř íve podepsat. U n i t y m á pro pode­
pisování v l a s tn í s p r á v u klíčů 6 . P o vyp lněn í všech p o t ř e b n ý c h ú d a j ů se aplikace m ů ž e poslat 
na revizi . Revize m ů ž e trvat až t ý d e n , n ě k d y déle . P o k u d byla revize ú s p ě š n á bez d o d a t k ů , 
aplikace je nyn í d o s t u p n á pro t e s tován í nebo publ ikování skrz s lužbu Google Play. 

Google P l a y Console disponuje podrobnou stat ist ikou pohybu aplikace. M á i více d r u h ů 
t e s tován í . P ro in t e rn í t e s tován í ani nen í p o t ř e b a mí t apl ikaci povolenou. 

4 Odkaz na s t r ánku Google Play obchodu: h t tps : / /p lay.google .com/store/games  
5 H o d n o c e n í pro kterou věkovou kategorii je aplikace vhodná. 
6 0 d k a z na Unity dokumentaci o správě klíčů: h t tps : / /docs .un i ty3d .com/Manual /andro id-keys tore -

manager.html 

43 

https://play.google.com/store/games
https://docs.unity3d.com/Manual/android-keystore-


Kapitola 7 

Závěr 

Cílem t é t o p r á c e bylo navrhnout, implementovat, otestovat a zveřejni t hru pro mobi ln í 
zař ízení , k t e r á by m ě l a mí t p rvky v ý u k y a s e z n á m e n í s p ř í r o d o u České republiky. P ř i n á v r h u 
byla hra rozdě lena na větš í , h lavn í čás t , k t e r á m ě l a implementovat vě t š inu p r v k ů s e z n á m e n í 
se s p ř í r o d o u p o m o c í p o s t u p n é h o dop lňován í encyklopedie informacemi z ískané z objevování 
fauny a flóry rozmís t ěné po m a p ě . Jel ikož to s a m o t n é nes tač i lo pro pocit z á b a v y z h r a n í , 
byly p ř i d á n y min ih ry insp i rované p o p u l á r n í m i a r k á d o v ý m i hrami . 

Z a d á n í bylo sp lněno , ale cíl hry b y l p o n ě k u d z a n e d b á n . V m o m e n t á l n í verzi hra m á 
velmi m a l ý p o t e n c i á l využ i t í pro v ý u k u , jelikož j e d i n ý m n a u č n ý m prvek je vyp lňován í en­
cyklopedie. P o k u d by vývoj hry b y l n a d á l e m í ř e n s m ě r e m k e d u k a č n í h ře , muselo by se 
p ř i d a t mnohem více e d u k a t i v n í c h p r v k ů , jako jsou kvizové nebo seřazovací minihry. 

Celkově bylo i m p l e m e n t o v á n o sedm miniher, n ě k t e r é obl íbenějš í jak o s t a t n í . Min ih ry , 
co vyžadoval i více logického myšlení , byly m é n ě ob l íbené . Je k zamyš len í a nejspíš je po­
t ř e b a více t e s tován í , zda je p o t ř e b a v ů b e c d a n é min ih ry ve h ř e m í t . Min ihe r bylo c h y s t á n o 
více než bylo i m p l e m e n t o v á n o , n a p ř í k l a d by l c h y s t á n kvíz s poznatky, k t e r é se vysky tu j í 
v he rn í encyklopedii , ale kvůl i nedostatku času pro vymýš len í o t ázek a p o d c e n ě n í m n o ž s t v í 
p o t ř e b n é p r á c e na h l avn í h ř e se min ihra p ř i d á v b u d o u c í c h měsících. 

P ro h ru byla v y t v o ř e n a spousta asse tů , ale jde velmi poznat jejich s t á ř í d íky p o s t u p n é m u 
s b ě r u dovednos t í v t é t o oblasti . P o d o b n é chování lze pozorovat i u zdro jových kódů . 

N a h ř e p lánuj i pok račova t s vývojem, p ř i d á n í m více n a u č n ý c h miniher a e x p a n d o v á n í m 
mapy v h lavn í h ře . Jel ikož je hra pub l ikovaná na Google Play, mys l ím si, že by bylo škoda 
nechat hru v t a k o v é m stavu, v j a k é m je ted. 
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