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Abstrakt

Cilem prace je navrhnout a vyvinout jednoduchou, a presto zabavnou hru pro mobilni
zarizeni, kterd svym zpracovanim ma hrace zabavit a zprijemnit jim chvile odpoc¢inku. Hra
je vyvijena v Unity. Jedna se o deskovou hru pro 2—4 hrace a obsahujici ¢tyti minihry. Hraci
se posouvaji po hernim planu pomoci hodu kostkou a jsou ovlivnéni bonusy ziskanymi
v minihrach podle jejich sikovnosti. V préci je popsan postup pii navrhu této hry a také jeji
implementace. V neposledni fadé je soucasti prace nékolik metod testovani této hry. Hra
byla publikovana a je volné dostupna na Google Play pod ndzvem MiniBoard Champ.

Abstract

The aim of this work is to design and develop a simple and yet fun game for mobile devices,
which can entertain players and make their moments of rest more pleasant. The game is
developed in Unity. It is a board game for 2—4 players and contains four minigames. Players
move around the board using dice rolls and are affected by bonuses gained in minigames
based on their skill. The thesis describes the process of designing this game as well as its
implementation. Last but not least, the work includes several methods of testing for this
game. The game has been published and is freely available on Google Play under the name
MiniBoard Champ.
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Kapitola 1

Uvod

Mobilni zafizeni jsou neoddélitelnou soucasti naseho kazdodenniho zivota. Pouzivame je pro
komunikaci, praci, ale také pro zdbavu. Proto tato zarizeni mame kazdy v nasi bezprostredni
blizkosti béhem celého dne. Tato prace se soustfedi na vyuzivani mobilniho zafizeni jako
predmét zdbavy a to nejen pro jednoho uzivatele, ale i skupinu pratel.

Videoherni primysl je jeden z nejrychleji se rozvijejicich. Kazdym rokem jsou prekona-
vany rekordy ziskl tohoto prumyslu. Rozpocty vznikajicich her, ale také i filmi ¢i seridlu
inspirovanych hrami, jsou nezanedbatelnym obnosem v zabavnim primyslu. Jednou z pod-
statnych ¢dsti videoherniho prumyslu jsou mobilni hry. Ty se staly tak popularni, ze 72.3 %
uzivateli mobilnich zafizeni jsou také hraci her na téchto zarizenich.[14]

Mezi nejcéastéjsi typ zdbavy nejen pro dlouhé vecery s kamarady jsou deskové hry. Ty za
posledni dobu zazily velky nartst popularity a kreativité se nekladou meze. Velké mnozstvi
tvarct téchto her je také prendsi na mobilni zafizeni, a to nejen z duvodu dostupnosti, ale
i lepsiho pozitku.

Proto cilem této prace je zkombinovat tato odvétvi zabavniho primyslu a navrhnout,
implementovat a vydat hru, kterd je inspirovana velice znamymi prvky z obou svéti. Tato
hra je vytvorena tak, aby byla jednoduchd a srozumitelna pro sirokou verejnost, tedy pra-
vidla jsou tak elementarni, aby je pochopil kazdy jiz pri prvni hire a byl schopen si hru
naplno uzit s ostatnimi hrac¢i. Jedna se o deskovou hru pro 2-4 hréce, proto je dtlezité, aby
byla vyrovnana a dobfe ovladatelnd pro vSechny hréace i rtizny pocet hract. Prichodem této
deskové hry jsou spoustény minihry, které se ve hfe nachéazi celkem Ctyri. Hraci se téchto
miniher zicastni soubézné na jednom zafizeni, kdy vitéz ziskava docasné vyhody ve hte
a porazeni jsou naopak penalizovani. Hra je vyvijena pro mobilni platformy Android, pro-
toze se jedna o nejrozsdhlejsi platformu pro tato zafizeni. Primarni ndvrh a implementace
hry je tvoren pro zarizeni s vétsi obrazovkou, avsak hra je schopné prizptsobit velikost i na
chytré telefony s podobnym zazitkem.

V druhé kapitole 2 je vysvétlena historie deskovych her a videoher. Déale jsou popsény
technologie a vyvoj her. V treti kapitole 3 je popsan navrh a pravidla hry. V ¢tvrté kapitole 4
je popsana implementace a patd kapitola 5 obsahuje metody testovani pouzité pro funkénost
hry.



Kapitola 2

Teorie

Cilem této kapitoly je Ctendri objasnit charakteristiku her, deskovych her a video her. Také
poukéazat na historii a jejich pocatky. V neposledni fadé popsat soucasna reseni podobna
vyvijené hie a postup ve vyvoji hry pro mobilni zarizeni.

2.1 Hry a deskové hry

Hra je ¢innost podléhajici pravidlim a urcena zpravidla pro jednoho nebo vice hract.
Vétsinou jejim cilem je odpoutani se od reality a odpocinek. Deskova hra je pak prave
takova hra, jejiz prubéh je realizovan na hernim planu. Mezi t¥i hlavni charakteristiky hry
patii délka hry, pocet hracu a heuristika [6, Kapitola 1].

Délku hry je mozné rozdélit na jednotlivé jednotky. Atom je nejzédkladnéjsi cast,
znaci dostani se z jednoho stavu hry do dalsiho. Hra se bézné povazuje za délku hry celého
kola. Nejcastéji zacinajici od standardniho pocateéniho stavu a kondéici s uréenim vitéze.
Sezeni je jedna nepretrzitd doba hrani hry. Kampan je série her nebo sezeni, které na
sebe néjakym zpusobem navazuji nebo spolu souvisi. Toto rozdéleni jednotek vsak plati jen
pro valnou vétsinu her, existuji vSak hry, pro které urceni téchto jednotek neni jednoznacné
napt. Poker. Délka hry je velice dilezita charakteristika, mnohokrat rozhodujici faktor, zda
se hra bude hrat v dané situaci. Délka hry také muze zcela ménit dynamicnost hry [6,
Kapitola 1.1].

Pocet hraca je charakteristika rozdélitelna na dvé zakladni kategorie, hry pro jednoho
hriac¢e a hry pro vice hrac¢t. Hra pro jednoho hrace muze vsak byt v nékterych situacich
zavadéjici. Napriklad v ptripadé hry proti pocitaci, kdy proti sobé souperi dva hraci, avsak
jen jeden z nich je clovék. O takovych hrach obcas mluvime jako hrach pro jeden a pul
hréce. Hra vice hra¢t mutze znacit mnoho ruznych pripadia. Pii hie vice hrac¢t mohou hraci
souperit proti sobé nebo také spolu spolupracovat pro dosazeni néjakého cile. Hraci se také
mohou rozdélit na ruzny pocet tymi o stejném nebo odlisném poctu hract. V kazdém
pripadé vsak hra musi byt schopna fungovat pro vSechny mozné pocty a kombinace hracta
a nebo se témto parametrum prizpusobit [6, Kapitola 1.2].

Heuristika je zkusmé reSeni problémi, pro néz nezname algoritmus nebo presnéjsi
metodu. Hréaci obvykle ziskdvaji dovednosti rozvojem heuristiky zakladnich pravidel, ktera
jim pomahaji hrat hru. Mnoho her, aby uspokojilo hriace, musi hra¢im umoznit ziskat
zkusenosti v pribéhu ¢asu hrani hry a tim se ve hre zlepsit. Mtizeme rozdélit dva zakladni
typy heuristiky. Poziéni heuristika — tento typ rozhoduje na zakladé aktualniho stavu hry
naptiklad kolik hrac¢t je v danou chvili prede mnou. Smérovaci heuristika 1ika strategii,



ktera by se méla dodrzovat naptiklad v pripadé, ze vidim cil, bézim co nejrychleji. Tato fakta
mohou byt rozhodujici pfi tvoreni hry pro predvidani nebo pociténi taha [6, Kapitola 1.3].

2.2 Historie her a deskovych her

Historie her saha priblizné az do starovéku. Hry jsou soucasti kazdé kultury a jsou to
nejstarsi ¢asti lidské interakce. Pomoci her je lidem umoznéno dat volnost své predstavivosti
a také se uvolnit od ostatnich povinnosti v zivoté. Ve hrach a jejim vyvoji za dobu historie
lidstva lze vidét odrazy pokroku ruznych kultur. Na tplném pocatku se pouzivaly herni
predméty vyrobené z kosti, kaminkt a drivek nebo také podle polohy napriklad ze skorapek.
Postupné se stavaji hry vétsi soucasti nasich zivotl a jsou tvofeny predmeéty piimo urcené
k hrani dané hry. Nedilnou soucésti svéta her jsou také fyzické sporty.

Hry je mozné délit do dvou kategorii podle doby vzniku, na klasické a moderni. Kla-
sické, jedna se o deskové hry, u kterych nelze urcit tviirce a datum vzniku. Moderni hry,
u kterych je ve vétsiné pripadu znamy jak autor, tak i presny rok vzniku a jsou obvykle
cileny pro trh.

,David Parlett [19] se snazil kategorizovat tyto klasické hry, kdy ¢erpal z dila H. J. R.
Murrayho [22] a R. C. Bella [2]. Dospél k tomu, Ze rozdélil klasické hry na ¢tyri kategorie.
A to na kategorie zavodni, prostorové, stihaci a premistovaci. Zavodni, v kterych hraci
projdou trat ve snaze byt prvni v cili (napt. Nyout, Pachisi). Dile prostorové, ve kte-
rych hrac¢i manipuluji s pozici figurek s cilem je dosdhnout predepsanych sestav, vytvorit
spojeni nebo premostit desku (napt. Noughts and Crosses, Twixt and Halma). Stihaci, ve
kterych jsou typicky asymetrické vychozi pozice a déli tak hrace na role pronésledovatele
a sledovaného (napr. Hnefatafl, Fox & Geese). A posledni hry o pfemisténi, kde symet-
ricky vybaveni hraci se pokouseji zajmout a zlikvidovat figurky jeden druhého (napf. Sachy,
Déama) [33].

Dalsi mozné rozdéleni her do kategorii je podle vlastnosti dané hry. Tato rozdéleni jsou
vsak velmi subjektivni. Kazda hra se snazi byt néjakym zptisobem jedinecna a vynikat
oproti ostatnim at uz systémem tahu, hrac¢l, pohybt a hernich plani, ale také vzhledem
a nebo motivem. Takovychto kategorii je mozné z tohoto divodu vymyslet nespocet, podle
miry specifikace her. Podle toho je pak prijatelné hry rozdélit na kategorie, at uz podle
poctu hraca, délky hry, tématu nebo hernich mechanik.

Velké mnozstvi prvnich deskovych her patii do kategorie zdvodnich her. A také pravé
hra vyvijend v ramci této prace by se dala pod tuto kategorii zaradit. Proto se dalsi ka-
pitoly zabiraji pravé historii nejstarsich zavodnich her. V drtivé vétsiné je hra ovlivnéna
nédhodnosti, napriklad hodem kostkou a se zdmérem dostat se do cile jako prvni z ostatnich
hracu.

The Royal Game of Ur

Jako nejstarsi hra se vetsinou oznacuje The Royal Game of Ur, jednd se o hru pochazejici
asi z doby pred 4600 lety ze starovéké Mezopotamie. Stala se jednou z nejpopularnéjsich
her své doby a byla hrana pfiblizné 3 000 let. Pravidla byla sepsdna na klinopisnou desku
babylonskym astronomem v roce 177 pf. n. l.. Kurator Irving Finkel poté z této desky
dokéazal desifrovat pravidla[4]. Jde o zdvodni hru pro 2 hréce. Pro hru existuje herni plén,
nékolik Zetonu a nékolik ¢tyrsténu slouzicich jako kostky. Tyto ¢asti jsou zobrazeny na ob-
razku 2.1. Zetony jsou dvou typtt pro oddéleni hra¢a. Ctyistény maji dva ze svych vrchold
oznaceny barvou pro pocitani hodnoty hodu. Pri hodu ¢tyfsténu se spocita pocet obarve-



Obrazek 2.1: Herni plan hry The Royal Game of Ur spoletné s Ctyfstény a hernimi
Zetony®.

nych vrchnich vrcholl a je zndm pocet krokt pro zeton hrace. Jako nejpodobnéjsi hru nasi
doby by se dalo hovotit o hie Clovéée nezlob se s upravenymi pravidly a hernim pldnem.!

Senet

Dalsi z nejstarsich her je Senet. Tato hra byla velice oblibend Tutanchamonem i kralovnou
Nefertari. Datuje se do doby kolem roku 3 100 pred nasim letopoctem. Jedna se o zavodni
hru pro 2 hrace. Herni plan na obrazku 2.2 je tvoren triceti Ctverci rozdélenymi do tii
fad po deseti [4]. Dva experti na deskové hry Timothy Kendall a Robert Charles Bell se
pokusili tuto hru rekonstruovat, neexistuje zadny zaznam o pravidlech, takze neni jisté jak
se vlastné hrédla. Dva hraci se snazi dostat na konec herniho planu dfive nez jejich protihrac.
K tomu se pouzivaly hody tycek nebo kosti pro pocitani poli, o které se hra¢ mize posunout.
Posloupnost hry je nasledovnd, z levého horniho rohu se hraci posouvaji rovné doprava az
po desaté pole, pak se pokracuje prostredni fadou doleva dalsich deset poli a nakonec se
postupuje opét zleva doprava dolni fadou az k poslednimu poli, které se nachazi vpravo
dole. Na zacatku hraci umisti kameny stiidavé na prvnich 14 poli. Start je na poli ¢islo
15. Toto pole se nazyva ,,Znovuzrozeni“ a na originalnich deskach byl symbol znézornujici
zivot. Cty¥i hraci tycky jsou na jedné strané oznadeny znackou. Kameny se posunuji podle
hodu ¢tyfmi hracimi tyckami a nasledné poctem viditelnych znacek na nich. Vitézem je

!Pravidla byla pfevzata z videa zde: https://www.youtube.com/watch?v=WZskjLq0401
3https://en.wikipedia.org/wiki/Royal_Game_of_Ur
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Obréazek 2.2: Herni plan hry Senet s hracimi tyckami a kameny hraca’.

ten, kdo prvni vyvede své kameny z desky. Na desce se také objevuji dalsi specialni pole
s dusledkem podle pravidel.[25]

The Game of the Goose

Poprvé byla The Game of the Goose zaznamenana v Italii koncem 15. stoleti. Ve stejné
podobé je hra aktudlni od pozdniho stfedoveéku. Je pozoruhodné, Ze dnes preziva ve své
ptivodni podobé, s pravidly, kterd se v pribéhu staleti témér nezménila. V Itélii je The
Game of the Goose stale aktualni. Ve Francii je v povédomi spousty lidi jako hra, kterou si
uzivali se svimi babitkami, zatimco ve Spanélsku dnes hrackaistvi nabizi hru jako tradici,
kterd trva uz ctyti sta let. V Anglii, kde se hojné hrala po dvé stoleti, na néj kromé hernich
specialisti zapomnéli. Jednd se o nejstarsi komercéné vyrabénou deskovou hru, Game of
the Goose, je hra ndhody a stésti, kterd nezahrnuje vibec zadnou strategii. Do dnesni
doby se objevuji desitky novych her zaloZzenych na této hie. U nas by se dala povazovat za
podobnou a velice znamou hru Hadi a zebriky. U této hry je typické, ze na hernim planu
jsou vyobrazena pravidla. Nachézeji se ve vétsiné pripadu ve stfedu nebo dolni ¢dsti herniho
planu. [24]

Ukolem je dosdhnout stfedu herniho planu difve nez protihraci. Kazdy hra¢ je oznacen
tokenem a hraci se stiidaji po hodu kostkou. Cilem je dosdhnou pole ¢islo 63, kdy je po hraci
vyzadovano hodit presny pocet pro postup na pole 63, v pripadé hodnoty hodu vyssiho nez
je pozadovan, hra¢ se musi posunout zpét o zbytek hodnoty. Na hracim poli pri cesté k cili
existuje nékolik specidlnich poli. Tato pole odménuji stésti a trestaji smulu. Existuje vSak
i pole, kdy piijde do hry druha kostka.[3]

‘https://www.britishmuseum.org/collection/object/Y_EA66669
Shttps://magdlibs.com/2016/11/18/game-of-goose/


https://www.britishmuseum.org/collection/object/Y_EA66669
https://magdlibs.com/2016/11/18/game-of-goose/

Obrézek 2.3: Herni plan hry The Game of the Goose se sepsanymi pravidly uprostied®.

2.3 Videohry a mobilni hry

Videohra je hra, prostfedkovana pomoci audiovizualni platformy. Mezi platformy patti po-
¢itace, konzole, bryle pro virtuélni realitu, arkddové stroje, mobilni telefony, tablety apod.[7]

»,Hlavni rozdil mezi pocitacovou hrou a jejimi neelektronickymi predchtudci spociva
v tom, ze pocitacové hry pridavaji automatizaci a slozitost — mohou samy o sobé pod-
porovat a vypocitat pravidla hry, ¢imz poskytuji bohatsi herni svéty; to jim také umoznuje
drzet krok. Pocitacové hry tedy vytvareji vice svétu, vice redlného casu a vice her pro
jednoho hrace nez neelektronické hry Juul, J.[13]

Mobilni hra je pak videohra pro jakoukoliv prenosnou platformu, typicky pro mobilni
telefony. Tyto hry jsou ve vétsiné pripadi méné hardwarové naroc¢né s porovnanim oproti
hram pro PC nebo novodobé konzole. Snazi vyuzit mobilni platformy co nejvice, at uz svym
ovladanim nebo stylem hry. Typicky u mobilnich telefonti a tabletl je ovlddacim prvkem
dotykova plocha, kterd umoznuje precizni a jednoduché ovladani. U mobilnich her je také
typicky duraz na fakt, Ze si hru muze uzivatel vzit kdekoliv a hrat kdykoliv.

Videohry lze délit do kategorii podle nékolika kritérii, napriklad podle zanru, platformy
nebo mnozstvi hract a jejich pripojeni na spoleénou hru. Video-hernich zénru je velky
pocet a nékteré hry vznikaji dokonce kombinaci vice z nich. Mezi nejpopularnéjsi zanry
patii napriklad strilecky, akéni adventury, simulatory, sportovni hry, zavodni hry a battle
royal”. Herni platformy se v priibéhu historie rizné rozvijely. Od arkddovych stroji po
dnesni pocitace, konzole, mobilni zafizeni a dalsi. Dale hry mohou vznikat pro jednoho
hrace nebo vice hrac¢t. U her pro vice hract pak zavisi na propojeni hrac¢a do hry zda pfes
sit nebo pomoci dalstho rozhrani a nebo dalsimi zptisoby.

"Battle royal- Jedn4 se o videohry, kdy hra¢ za¢ina s minimalnim vybavenim a snazi postupné ziskévat
lepsi. Pfitom bojuje proti dalsim hracua s cilem stat se nejlepsim ze vsech



Obrazek 2.4: Fotografie z exhibice hry Tennis for Two zobrazujici obrazovku hry, tran-
zistorové obvody a ovladaci krabicku”.

2.4 Historie videoher a mobilnich her

Zakladni kdmen videoher

Videoherni primysl je pomérné mlady s porovnanim s ostatnimi. Pfesto ma relativné bo-
hatou historii. Jako zdkladnim kamen je povazovana prace americké dvojice Thomase Gold-
smitha a Estle Manna se simulatorem letici stiely, pro ktery vyuzili osmi katodovych
trubic. Na zakladé jednoduchého elektrického okruhu zafizeni lidem umoznovalo odpélit
rakety na cil, napiiklad letadlo, které se vkladalo na obrazovku hrac¢em. Zarizeni vyuzivalo
katodovou trubici v televizoru po vykresleni ¢ary predstavujici trajektorii rakety a vytvo-
feni virtualni exploze v pripadé, ze byl cil zasazen. Goldsmith a Mann pozadali o patent na
napad v lednu 1947, ktery byl schvilen nasledujici rok, avsak nikdy nepreménili zafizeni na
komer¢ni produkt. [5]

Tennis for Two

William Higinbotham po valce nastoupil na vyzkumné zatizeni americké vlady Brookhaven
National Laboratory v New Yorku. Zde se kazdy rok potradaly dny otevienych dveri, kde
byla prezentovana jejich prace. V roce 1958 s pomoci inzenyra Roberta Dvoraka v ramci
téchto otevienych dveri vznikla interaktivni exhibice. Ukazkou byla hra pro dva hrace Tennis
for Two, sestrojend pomoci tranzistorovych obvodi. Jednalo se o tenisovy kurt z bo¢niho
pohledu se siti uprostied a tenkymi ¢arami zobrazujici hrace. Tato hra se ovladala pomoci
velkych ovladaci s otoénym knoflikem pro ovlddani pohybu rakety a tlacitko pro odrazeni
balonku. VSechny c¢asti je mozné vidét na obrazku 2.4. Hra sklidila obrovsky tspéch, avsak
po predstaveni byla rozebréna a souc¢astky pouzity na dalsi projekty.[5]

thtps ://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Tennis-for-Two-Scratch-MIT-2_figl_ 340390464
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Obrazek 2.5: Poc¢ita¢ PDP-1 se spusténou hrou Spacewar

Spacewar!

V roce 1961 Digital Equipment Corporation (DEC) darovala Massachusettskému techno-
logickému institutu (MIT) svij nejnovéjsi pocita¢ PDP-1 v hodnoté $120,000. PDP-1 byl
sice velikosti velkého auta, ale s jeho klavesnici a obrazovkou to byl v mnoha ohledech pred-
chidce moderniho stolniho poéitace. Prichod tohoto pocitace zaujal studentskou organizaci.
Pozdéji se podarilo studenttim naprogramovat hru Spacewar!, ve které se kazdy hrac ujal
vlastni vesmirné lodé a snazil se zasdhnout stfelou svého nepritele, jak Ize vidét na obrazku
2.5. Studenti premysleli o prodeji této hry, avsak pii uvazeni, ze pro hrani hry byl potieba
pocita¢ v hodnoté $120,000 a nebyl by tak o hru zadny zajem, studenti se rozhodli rozdat
kopie vSsem majitelim pocitace PDP-1, kteri tuto hru chtéli. Nasledné se o hre dozvédéla
spole¢nost DEC a zacala pomoci hry demonstrovat moznosti jejich pocitace. Zanedlouho
kazdy prodany pocita¢ PDP-1 obsahoval kopii hry Spacewar!.[5]

Prvni herni konzole

Ralph Baer zaméstnanec dodavatele obrany Sanders Associates ve spolupraci s americkou
elektrikarskou spolecnosti Magnavox po nespoc¢tu komplikaci a problémi v roce 1972 vydali
prvni herni konzoli pro doméci televizor. Nazev prototypu ,,Brown box“ byl pozdéji diky
Magnavox prejmenovan na Magnavox Odyssey a z puvodniho vysnéné cenovky $19.95 se
stala prodejni cena $99.95. Findln{ verzi konzole je mozné vidét na obrazku 2.6.Tato konzole
pri vydani obsahovala 12 her, naptiklad Table Tennis, Cat and Mouse, Hockey, Ski, Roulette
a Simon Says. Hry byly urceny pro jednoho nebo dva hrice a stiilecka, ktera presvédcila
v pokracovani prace na prototypu se zacala prodavat jako titul zvlast. Jednalo se o hru
obsahujici plastovou pistoli, jejiz pomoci hraci strileli na cil zobrazujici se na obrazovce.
Magnavox se poté rozhodl pridat k baleni papirové penize, hraci karty, pokerové zZetony

Ohttps://wuw.flickr.com/photos/24226200@N00/364960084/

10


https://www.flickr.com/photos/24226200@N00/364960084/

Obrézek 2.6: Magnavox Odyssey a jeden z jeho dvou ovladacii''.

Obrézek 2.7: Mattel Electronics Auto Raceprvni elektronické kapesni hra'?.

pro lepsi pozitek z her a plastové prekryvy, které se pripevnily k televizni obrazovce, aby
nahradily primitivni vizudly.[5]

Prvni elektronicka kapesni hra

Hrackarska spolecnost Mattel odstartovala silenstvi kapesnich her. V roce 1976 Michael
Katz jako marketingovych teditel prisel s ndpadem na prenosnou elektronickou hru. V té
dobé byly velice popularni kapesni kalkulacky a stavaly se mensi a dostupnéjsi. Jeho napad
byl pouzitim stejné LED technologie vytvorit elektronickou kapesni hru. Richard Chan-
ning se ujal napadu a vytvoril dva prototypy her na vyhybani se prekdzkam, Auto Race
a American football. Cilem bylo ovlddat hrace pomoci packy a dostat se na opacnou
stranu displeje co nejrychleji. Jak je vidét na obrazku 2.7, bylo mozné vybirat mezi obtiz-
nostmi. Hra Auto Race byla prodavana o Vanocich 1976 a stala se obrovskym hitem. Dalsi
rok v ¢ervnu prisla do prodeje i hra American Football a byly prodany miliény kopii.[5]

"https://en.wikipedia.org/wiki/Magnavox_0dyssey
?https://secure.flickr.com/photos/51764518@N02/14113715537/
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Obrézek 2.8: MicroVision a mnozstvi kazet pro tuto prvni kapesni konzoli'®.

Prvni kapesni herni konzole

MicroVision byla prvni kapesni herni konzole vydana v listopadu roku 1979. Jednalo se
o prvni kapesni hru s vyménitelnymi kazetami, LCD displejem a D-Pad ovladacem [1]. Pro
systém bylo vydano pouze 13 kazet, tyto kazety obsahovaly kryty pro konzoli a doplnovaly
tak vizualy a ovladaci prvky pro danou hru. Microvision nemél sviij vlastni CPU. Misto
toho méla kazda z kazet Microvision své vlastni 4bitové mikroprocesory, které umoznovaly
snadné upgradovani systému, protoze nové kazety byly dodavany s vykonnéjsimi CPU. Mezi
vydané kazety s hrami pattily Block Buster, Bowling, Connect Four, Shooting Star, Pinball
a Vegas Slots. Na obrazku 2.8 je mozné vidét Microvision a tyto kazety.[12]

Prvni hra pro mobilni telefony

Dalsim vyvojem, ktery odtrhl zdkazniky od arkddovych her, byl rychly rist vlastnictvi
mobilnich telefonti, ktery zacal koncem devadesatych let. Nyni mohli hrac¢i hrat, at uz byli
kdekoli. A prvni hrou, kterd udélala rozruch v tomto odvétvi her byl Snake na obrazku
2.9 pro mobilni telefon Nokia 6610 [5]. Smyslem této hry je ovlddat hada na herni plose
a snazit se snist co nejvice jablek. Kazdé jablko prodluzuje ocas hada. Hrac se snazi vydrzet
co nejdéle bez toho, aby narazil do okraji obrazovky nebo ocasu svého hada. Snake se stal
jednou z nejpopuldrnéjsich funkci telefonu. Nokia hru nebo jeji variantu nadale zafazovala
do témér kazdého telefonu, ktery od té doby vydala, pricemz do roku 2016 bylo s touto
hrou prodano asi 400 miliont zafizeni.[34]

3https://www.popcul turemaven.com/wp-content/uploads/2014/02/microvision-and-carts.jpg
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Obrézek 2.9: Snake spustén na mobilnim telefonu Nokia'?.

2.5 Mobilni zarizeni a jejich ovladani

Mobilni zafizeni byla navrzena jako pfenosné zatizeni pro spousténi mnozstvi aplikaci. Jsou
to zarizeni dostatecné mald, ze je mozné je ovladat i jen pri drzeni rukama nebo nékteré
mensi i vliozit do kapes. Byvaji lehka a napajend baterii. Mobilni zafizeni se vyrabi v riznych
velikostech a specializuji se na riazné ticely. Mezi nejpopularnéjsi mobilni zafizeni v této dobé
patii chytré telefony, tablety, notebooky, chytré hodinky a ¢tecky knih. Aplikace pro mobilni
zalizeni jsou rizné od aplikaci pro socidlni sité, video a audio streamovani, bankovnictvi,
az po hry.

Vsechna mobilni zafizeni bézi na riznych mobilnich operacnich systémech. Mezi nejpo-
puldrnéjsi patii Android, iOS, Windows Phone a Chrome OS. Na mobilnich zafizenich ve
skutecnosti bézi dva mobilni operacni systémy. Kromé mobilniho operacniho systému, ktery
vidi koncovy uzivatel, obsahuji také maly operac¢ni systém, ktery spravuje vsSe, co souvisi
s radiem.[20]

Naprosta vétsina mobilnich zarizeni v této dobé pouziva dotykové obrazovky. Jedna se
o spojeni dvou zafizeni — vstupniho dotykového panelu a vystupniho displeje. Dotykova
obrazovka umoznuje precizni ovlddani a interakci pfimo s vystupnim obsahem. Proto je
dilezité toto ovladani spravné implementovat, aby bylo co nejpfirozenéjsi a nejpohodlnéjsi
pro uzivatele. K interakci s obsahem je mozné pouzivat napriklad zazitd a prirozena gesta.
Na obrazku 2.10 je mozné vidét nejpopuldrnéjsi gesta pouzivana pro ovlddani mobilnich
aplikaci. Jedné se o gesta, kterd vétSina uzivateld s miniméln{ zkuSenosti s gesty bude
znat a védeét, jak je pouzit. Nejde vsak pocitat s tim, ze uzivatelé nezkuseni s pouzivani
mobilnich zafizeni budou schopni tato gesta pouzivat pii prvnim pouziti. Podle studie
Dana Mauneyho [16] existuje mnoho podobnosti ve zptisobu, jakym lidé o¢ekédvaji fungovani
mobilniho rozhrani. Tato studie pozadala 340 tcastniki z deviti riznych zemi, aby vytvofili
sadu 28 akci pomoci rozhrani gest. Prezentované vysledky se zamétrovaly na uzivatelsky

Y“https://blog.adafruit.com/2018/01/19/crest-slug-1like-snake-but-with-a-slug-
raspberry_pi-piday-raspberrypi/
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Tap Double tap Drag Flick

O

Briefly touch surface Rapidly touch surface Move fingertip over Quickly brush surface
with fingertip twice with fingertip surface without with fingertip
losing contact

Pinch Spread Press Press and tap
Touch surface with Touch surface with Touch surface for Press surface with
two fingers and bring two fingers and extended period one finger and briefly
them closer together move them apart of time touch surface with

second finger

Press and drag Rotate

Press surface with one finger and Touch surface with two fingers
move second finger over surface and move them in a clockwise
without losing contact or counterclockwise direction

Obrazek 2.10: Gesta pro ovladani mobilnich zafizeni s dotykovou obrazovkou'”.

definovana gesta pro mala kapesni zatrizeni. Vysledky byly prekvapivé podobné. Neobjevilo
se prilis mnoho rtznorodosti a vétsina lidi ocekavala stejné akce po zadani gest. I kdyz se
objevily malé rozdily mezi zemémi, vétsina Gcastnikii z riznych zemi vygenerovala podobna
gesta pro jednotlivé akce. Béhem celé studie bylo pouzito 38 gest nejméné 40krat. I pres
varovani zakazujici pouzivani menu bylo uzivateli obchazeno a v pripadé nesnaze uzivatelé
nakreslili otaznik s ofekdvanim zobrazeni napovédy.[16]

Android a Google Play

Android je opera¢ni systém primarné pro mobilni zafizeni s dotykovou obrazovkou vyvijen
uskupenim vyrobct mobilnich telefonit Open Handset Alliance (OHA). OHA je skupina
84 technologickych a mobilnich spole¢nosti, které se spojily, aby urychlily inovaci v oblasti
mobilnich zafizeni. Spolecné vyvinuli Android, prvni kompletni, otevienou a bezplatnou
mobilni platformu [17]. Jednd se o nejrozsifenéjsi operacni systém pro mobilni zarizeni,
v ¢ervnu roku 2022 jej pouziva 72,11 % uzivatelu [26].

Android je open source projekt, ktery lze libovolné rozsirit tak, aby zahrnoval nové
spickové technologie, jakmile se objevi. Je postaven na otevieném linuxovém jadre a kromé
toho také vyuziva vlastni virtualni stroj, ktery byl navrzen pro optimalizaci pamétovych
a hardwarovych zdroju v mobilnim prostredi [18].

Google Play je sluzba provozovand a vyvinutd spole¢nosti Google, kterd byla v roce
2012 preména ze sluzby Android Market [21]. Jednd se o internetovy obchod nabizejici
nejen aplikace pro Android, ale také i hudbu, filmy, televizni porady, knihy a dalsi. Google
Play nabizi dohromady pfes 2 miliény placenych a bezplatnych aplikaci [9].

https://www.smashingmagazine.com/2017/02/touch-gesture-controls-mobile-interfaces/
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2.6 Vyvoj her

Cilem této kapitoly je ¢tenaii objasnit proces vyvoje her. Popsat technologie k tomu po-
tfebné a specifikovat vyvoj pro mobilni telefony a tablety s opera¢nim systémem Android,
a také distribuci her pro tato zarizendi.

Proces vyvoje videoher

Vyvoj videoher je velice ndro¢ny a zdlouhavy proces. Ale stédle se jedna o vyvoj softwaru,
takze faze vyvoje jsou velice podobné. Prvni fazi je navrh hry, je potfeba se ujistit o jakou
hru se bude jednat, pro jaké platformy bude vyvijena, pro kolik hrac¢t bude pristupna, a také
pro jakou cilovou skupinu hru tvorit. Musi byt urcena pravidla hry, jeji priblizny vzhled
a v nékterych pripadech naptiklad pribéh. Je nezbytné nutné si uvédomit jak naroény bude
vyvoj, kolikaClenny tym je potfeba, jak dlouho budou trvat ostatni ¢asti vyvoje a také cely
projekt.

Nésleduje faze implementace. Jedné se o tviréi proces, kdy vyvojar nebo vyvojari vy-
tvari strukturu hry. V ramci této etapy je potfeba vytvorit funkénost hry podle pravidel
urcenych pri navrhu, ovladatelnost, ale i grafické zobrazeni nebo zvukové efekty a hudbu.

Dalsi a velice dulezitou fazi je testovani. Vyvijenou hru je potreba otestovat a najit
piipadné chyby a ovérit, zda odpovida navrhu urceném na zacatku. Cilem je zjistit, zda je
dostatecné intuitivni, dobie ovladatelna a hlavné zabavna.

Jako posledni fazi je vydani. Pfed vydanim hry je potieba mit hru otestovanou co nejlépe
v ramci moznosti a bez chyb. Dilezité je také rozhodnuti, jakym zptsobem hru vydat.
Moznosti muze byt spousta, ale mezi hlavni bude zajisté pattit vydani a distribuce vlastnimi
silami nebo prostiednictvim firmy a vyuziti jejich sluzeb. Velkou otazkou je také rozhodnuti
ceny hry nebo jeji jiné generovani zisku, naptiklad pomoci reklam. Po vydani vSak prace
nekonc¢i a je nutné hru stale udrzovat ve funkénim stavu, tedy je potfeba opravovat nalezené
chyby a pripadné pridavat dalsi ¢asti.

Herni engine

Termin ,,herni engine* vznikl v poloviné 90. let v souvislosti se stiileCkami z pohledu prvni
osoby, jako byl popularni Doom od ID Software. Dilezité pro tuto revoluci byl fakt, ze
vyvojari Doom dobfe definovali a rozdélili zakladni softwarové komponenty. Oddélené byly
¢asti jako je trojrozmérny graficky vykreslovaci systém, systém detekce kolizi nebo audio
systém. Na to byl navazan graficky vizudl, herni svét a pravidla hry, které tvorily hractv
herni zazitek. Jak se pozdéji ukazalo, toto rozdéleni neziistalo bez povsimnuti. Mnozstvi vy-
vojara prevzalo nejzéakladnéjsi komponenty a pridalo své vizudly, herni svéty a pravidla hry.
Tim vytvorili jedine¢né hry bez vétsich zmén softwaru ,,enginu®. To znamenalo zrod ,,mod
komunity“ — skupiny jednotlivych hrac¢t a malych nezavislych studii, kterd stavéla nové
hry upravou stavajicich her pomoci bezplatnych sad nastroju poskytovanych ptvodnimi
vyvojari.[10]

Unity

Unity je popularni multiplatformni herni engine, ktery poskytuje mnozstvi vyhod oproti
jingym hernim engintim dostupnym na dnesnim trhu. Nabizi multiplatformni podporu pro
27 rtznych platforem. Umoznuje vyvoj pro 2D i 3D hry bez jakéhokoliv omezeni. Unity
podporuje vizudlni pracovni postup s moznosti ,,drag and drop“. Programovacim jazykem

15



pro psani script v Unity je C#, jedna se o objektové orientovany, staticky programovaci
jazyk vyvinuty spole¢nosti Microsoft. Unity je s kazdym vydanim sofistikovanéjsi a uzi-
vatelsky privétivéjsi. Poskytuje nékolik drovni licenci a je zdarma pro projekty s prijmy
do $100 000. Od svého debutu v roce 2005 se Unity pouziva k vyvoji tisici stolnich, mo-
bilnich a konzolovych her a aplikaci. Mezi nejpopuldrnéjsi hry vytvorené pomoci Unity
jsou Cuphead (2017), Hearthstone (2014), Rust (2013), Cities: Skylines (2015), Fall Guys:
Ultimate Knockout (2020) a Pokémon GO (2016).[11]

Vyvoj v Unity

Pti vytvareni projektu v Unity je umoznén vybér mezi vyvojem 2D nebo 3D hry a cilova
platforma. Po vybéru prazdného projektu jsou vytvoreny prazdné slozky Assets a Pro-
jectSettings. Assets je jakakoli polozka, kterd je pouzita v projektu Unity k vytvofeni
hry nebo aplikace. Assets mohou predstavovat vizudlni nebo zvukové prvky v projektu,
jako jsou 3D modely, textury, zvukové efekty nebo hudbu. Assets mohou také predstavovat
abstraktnéjsi polozky, jako jsou barevné prechody, masky, animace nebo libovolny text a ¢i-
selnd data pro jakékoli pouziti. Slozka ProjectSettings obsahuje vSechny typy nastaveni
projektu tykajici se fyziky, zvuku, siti, znacek, Casu, sité a tak dale.

Scény

Vyvojar pracuje s Unity obsahem ve scénach. Jsou to Assets, které obsahuji celou hru
nebo aplikaci nebo jeji ¢ast. Je mozné napiiklad postavit jednoduchou hru v jedné scéné,
vlastni prostfedi, postavy, prekdzky, dekorace a uzivatelské rozhrani. V projektu je mozné
vytvorit libovolny pocet scén [31].

GameObjects

vvvvvv

je GameObject, at uz se jednd o hrace, predméty, kamery nebo uzivatelské rozhrani. Avsak
GameObject neni schopen sam o sobé délat nic, az po pridani vlastnosti se z néj stava
objekt podle predstav vyvojare. GameQODbject se chova jako kontejner pro komponenty,
které funkcionalitu implementuji. Napriklad po pridani komponenty Image, se z objektu
stava obrazek.

Hierarchie

Unity pouziva systém parent-child hierarchie. Objekty mohou obsahovat dalsi GameOb-
jects a tim ziskavaji vlastnosti, rozméry, posunuti a dalsi od svého rodicovského objektu.
Tento systém ulehc¢uje praci s objekty stejného typu nebo objekty spadajici pod jeden ob-
jekt, treba hrace. Neni proto potifebné napiiklad pii pohybu hrace implementovat pohyb
pro vsechny objekty hrace, ale jen pro jeden rodicovsky objekt.

Prefabs

Systém Prefabs v Unity umoznuje vyvojairum ukladani GameObject se vSsemi jejich kom-
ponenty a podrizenymi objekty. Tyto Prefabs je mozné pouzivat kdekoliv v projektu napric
vsemi scénami. Tento zptisob je lepsi nez napiiklad kopirovani a vkladani objektt z divodu,
ze Unity vSechny tyto Prefabs pii jejich zméné aktualizuje.
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Kamera

vvvvvv

mera v redlném svété zachycuje déni a poté prezentuje. Kamera v Unity zachycuje déni
v scéné a prezentuje hraci vysledek. Soucéasti kazdé scény je vzdy alespon jedna kamera [27].

Canvas

Canvas je oblast, ve které by mély byt umistény vsechny prvky uzivatelského rozhrani.
Canvas je herni objekt s komponentou Canvas a vsechny prvky uzivatelského rozhrani
musi byt potomky takového Canvas. Prvky uzivatelského rozhrani na platné jsou vykres-
leny ve stejném potadi, jako v kterém se objevuji v hierarchii. Jako prvni se vykresluje prvni
potomek, dalsi potomek a tak ddle. Pokud se dva prvky uzivatelského rozhrani prekryvaji,
novéjsi se zobrazi nad predchozim [28].

TextMeshPro

TextMeshPro je textové feseni pro Unity, pfevzaté ze samostatného projektu. Je to ndhrada
za puvodni text uzivatelského rozhrani Unity. Vykonny a snadno pouzitelny TextMeshPro
(také znamy jako TMP) pouziva pokrocilé techniky vykreslovani textu spolu se sadou vlast-
nich shadert, prindsi podstatna vylepseni vizudlni kvality a zaroven poskytuje uzivatelim
neuvétitelnou flexibilitu, pokud jde o stylovani textu a texturovani [32].

Sprites

Sprites jsou 2D grafické objekty pouzivané pro grafické zobrazeni napiiklad postav hraca
nebo rekvizit.

Programovani pomoci C# v Unity

V Unity je C# hlavnim programovacim jazykem. Ve hrach v Unity je mozné pouzit kaz-
dou vlastnost C#. Struktura skriptu v Unity se vsak lis{ oproti norméalnimu programovani
v jazyku C#. Je to proto, Ze v Unity se pouzivaji skripty, které jsou zdédény z tridy Mo-
noBehaviour.

MonoBehaviour je zakladni tfida v Unity. Skript, ktery je odvozen z MonoBehaviour, ob-
sahuje spoustu preddefinovanych funkci (Awake, Start, Update, OnTriggerEnter atd.), které
se spoustéji, kdyz dojde k udalosti. Toto je preference designu, ktera usnadnuje a urychluje
vyvoj hry.
prvnim snimku, kdy je skript aktivni tésné pred prvnim voldnim nékteré z metod Update().
Tato funkce je voldna pravé jednou za dobu existence skriptu. Funkce Update() je volédna
kazdy snimek, pokud je aktivni MonoBehaviour. Funkce Update() je nejéastéji pouzivand
k implementaci jakéhokoli herniho skriptu [30].

Coroutine

Coroutine je funkce, kterd muze pozastavit své provadéni (yield), dokud dand instrukce
YieldInstruction neskondci. Pouziva se pro zpozdéni provadéni jakékoliv akce. Po skonceni
Coroutine, prubéh automaticky pokracuje na dal$im snimku. Funkce StartCoroutine()
spousti Coroutine.
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Obréazek 2.11: Snimek ze hry Pummel party. Zobrazuje ¢ast herniho planu deskové hry'”.

Trigger

Skriptovaci systém dokaze detekovat, kdy dojde ke kolizi, a mize tak spustit akci pomoci
funkce OnCollisionEnter(). Fyzikalni engine je vSak také mozné pouzit k jednoduché de-
tekci, kdy jeden Collider vstoupi do prostoru druhého, aniz by doslo ke kolizi. Komponenta
Collider se stara o reseni kolizi v prubéhu hry. Collider nakonfigurovany jako Trigger,
pomoci vlastnosti Is Trigger, se nechova jako fyzicky objekt a jednoduse umozni ostatnim
kolizim projit. Kdyz Collider vstoupi do jeho prostoru, Trigger zavola funkci OnTrigge-
rEnter() ve skriptech objektu [29].

2.7 Soucasnost a podobna reseni

MiniBoard Champ je inspirovand naptiklad hrou Pummel Party, avsak vytvorena k hrani
s prateli na jednom mobilnim zafizeni s dotykovou plochou. Vétsina podobnych her je
tvotrend je pro PC a hrani online nebo jen v provedeni miniher a bez moznosti deskové hry
na mobilni zafizeni. Jedna se o typ her, kdy hraci soutézi v souboru miniher, které hra
nabizi.

Minihra je kratka videohra nejcastéji soucasti dalsi videohry. Zpravidla byva kratka

vvvvvv

stfedem hry naptiklad hra tvorena kolekci miniher.

Pummel party

Pummel Party je online a lokalni hra pro 4-8 hraci. Hraci nebo uméla inteligence se snazi
nasbirat co nejvice bodu pfi prichodu hraciho planu a stat se tak sampionem. Obrazek
2.11 zobrazuje snimek ze hry s hernim planem. Po své cesté mohou nasbirat mnozstvi
predmeéti, kterymi si mohou pomoci nebo zneprijemnit cestu svym protihrac¢tim. Predmeéty
mohou ziskavat naptiklad z velkého mnozstvi miniher, v kterych poméri své schopnosti. Také
umoznuje typ hry, kdy hru neridi herni plan, ale hraci soutézi jen v nékolika minihrach za
sebou. Hra je vytvorena spolecnosti Rebuilt Games a pristupna ke hrani na PC.

"https://store.steampowered.com/app/880940/Pummel_Party/
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Obrézek 2.12: Snimek ze hry Party Panic zobrazujici hrac¢e v minihte.'®.

Party Panic

Party Panic je online a lokdlni hra pro 4 hrice. Tato hra je velice podobnd hfe Pummel
Party. Obsahuje nékolik riznych typt her véetné moznosti deskové hry. Jedna z miniher
je viditelnd na snimku obrazovky 2.12 ze hry. Také nabizi hru jak s hrici tak s umélou
inteligenci. Hra je vytvorena spole¢nosti Everglow Interactive Inc. a pristupna ke hrani na
PC, Playstation a Xbox.

Stickman Party

Stickman Party je kolekce miniher pro jednoho az ¢tyti hrace na jednom mobilnim zafizenim
s dotykovou plochou. Hraci proti sobé soutézi v minihrach, kazdy hra¢ ovlddd minihry
z rohu zafizeni a to pomoci joystiku nebo tlacitka. Téchto rychlych miniher se ve hre
vyskytuje priblizné kolem ¢tyTiceti. Jedna z nich je zobrazena na obrazku 2.13. Tyto minihry
jsou pomeérné rychlé, trvajici kazda kolem jedné minuty a ve vétSine pripadu jsou lehce
pochopitelné. Ve hie jsou pristupné t¥i herni médy — Adventura, Rychlé hra a Turnaj. Také
je mozné si v obchodé dokupovat vizudlni vylepseni do miniher za herni ménu nasbiranou za
hrani hry nebo pomoci vlozeni penéznich prostiedkii. Hra je vytvorena spole¢nosti PlayMax
Game Studio a pristupna ke hrani pro zafizeni s operacnim systémem Android a 10S.

2, 3, 4 Player Mini Games

2, 3, 4 Player Mini Games je kolekce miniher pro jednoho az ¢tyii hrace na jednom mobilnim
zatizenim s dotykovou plochou. Tato hra je velice podobné hfe Stickman Party, 1isf se jen
v grafickém provedeni, viditelnim na obrazku 2.14 a nékterym minihrach. Hra je vytvorena
spolecnosti Better World Games a pristupnd ke hrani pro zafizeni s operacnim systémem
Android a IOS.

Bhttps://store.steampowered.com/app/506500/Party_Panic/
Yhttps://anl.com/7079-stickman-party-mod.html
nttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.ction.playergames&hl=en_US&gl=US
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Obréazek 2.13: Snimek ze hry Stickman Party zobrazujici hra¢e v minihte.”

Obrézek 2.14: Snimek ze hry 2, 3, 4 Player Mini Games zobrazujici hrace v minihfe.?!
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Kapitola 3

Navrh a pravidla

V této kapitole je vysvétlen postup vyvoje MiniBoard Champ. Jako prvni krok pro vyvoj
hry je potfeba vytvorit navrh tfeseni. O jaky typ hry se bude jednat, ¢im bude odlisna
od ostatnich soucasnych feseni. Pro kolik hrac¢d bude. Co bude cilem. Jak bude probihat
postup hry a jak budou na sebe jednotlivé ¢asti navazovat. Dalsim krokem je vytvoreni
jiz. konkrétnich pravidel. V pravidlech musi byt sepsany vsechny c¢asti hry do detailu, aby
kazdy po jejich precteni rozumél vsem castem spravné a jednoznac¢né. Z téchto pravidel se
poté vychazi pri implementaci.

3.1 Navrh reseni

Prvnim a nejzasadnéjsim krokem vyvijené hry je jeji navrh. Cilem préce je vytvoreni des-
kové hry s minihrami. Tato hra je vytvorena pro hru 2-4 hract. Jednd se o deskovou hru
zéavodniho typu. V téchto hrach je cilem hry dosdhnout cilového pole diive nez jakykoliv jiny
hrac. Posun hract je umoznén pomoci Sestisténné hraci kostky. Jakmile je uskutecnén hod
kostkou, hrac¢ je posunut o konkrétni pocet mist po hracim pldnu, tento pocet je posouzen
podle pravidel.

Castym problémem zévodnich deskovych her je vysoka nahodnost vysledku, diky urco-
vani posunu hrace pomoci hodu kostky. V této deskové hie je cilem tento ndhodny faktor
radikalné snizit, a to pomoci miniher. Hraci se v téchto minihrach utkaji nékolikrat v pri-
béhu hry a jejich vysledky urci zvyhodnéni pro hrace, kterym se v téchto minihrach bude
darit a také naopak znevyhodni hrace méné schopné. Tato zvyhodnéni a znevyhodnéni jsou
urcena podle pravidel.

Proto klicovou ¢éasti této hry jsou minihry. Ty se spousti vzdy, kdy jeden z hraca vstoupi
na specidlni akéni pole. Tyto minihry byly vybrany pro jejich jednoduchost a zndmost. Proto
zadny z hrach by nemél byt ve znacné nevyhodé kvili neznalosti.

Prvotni navrh rfesSeni miniher

V pivodnim navrhu feseni byla snaha o vétsi rozmanitost miniher. Jednalo se typy miniher,
které by mély rtizné Teseni jejich ovladani. Kde by hraci vyuzivali k ovladani celou obra-
zovku. Prvnim krokem pro ovéreni funkénosti a schopnosti implementace miniher pro vice
hraca soucasné na jednom zarizeni. Z tohoto divodu vznikl prvni navrh a implementace
kratké demonstrace minihry pro sbirani bodi a ovladanim pomoci joystickd. Implemento-
vand demonstrace je viditelnd na obrazku 3.1. Po testovani této demonstrace byl zjistén
dilezity faktor. V pribéhu testovani byly posouvany joysticky mezi stfedem a krajem ob-
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Obrazek 3.1: Implementace kratké demonstrace minihry pro sbirani bodi a ovladanim
pomoci joystickil.

razovky. Pri tomto testovani se ukazalo, ze hraci potrebuji vetsi prostor na ovladani nez
Uuplny okraj a také pokud je ovlddani minihry prilis blizko stfedu hraci si pri ovladéni zaci-
naji prekazet a hlavné stinit na obsah zobrazovany na obrazovce. Diky tomuto pokusu bylo
upusténo od miniher s ovlddacimi prvky po celé obrazovce a pristoupilo se k implementaci
pouze ovladani z kraje obrazovky. Také byla zjisténa idealni pozice ovladacich prvki, ktera
byla pouzita u dalsiho vyvoje. Postupné se z demonstrace stala Collect minigame 3.6.

Prvotni navrh reseni hlavni hry

I pro hlavni hru byl vytvofen navrh a pozdéji prvni implementace scény herniho planu
3.2. Jednalo se o kratky herni plan pfiblizné o 13 polich. Tato demonstrace vznikla za
ucelem otestovani pohybu postav, ovlddacich prvka a také zobrazeni na riznych velikostech
obrazovky. Demonstrace prinesla nékolik vysledkt dulezitych pro dalsi vyvoj. Prvnim byla
zména pohybu hraci, kterd by vice simulovala posun postavicek po hernim planu ve fyzické
podobé pro lepsi pozitek ze hry, vice v kapitole 4. Druha zména bylo zvétseni herni kostky
pro vétsi diraz na to, ze hod zacind po jejim stisku. Posledni byla celkem radikalni zména
a to uprava kamery, kdy na mensich zafizenich ztracel herni plan ¢itelnost. Implementace
této kamery je vysvétlena v kapitole 4. Také byl tento navrh herniho planu prodlouzen na
délku 25 poli a implementovan do findlni hry. Pravy obrazek 3.4 zobrazuje tento herni plan.

3.2 Postup hry

Kazda hra podléhd postupu udélosti, které jsou dany pravidly. Tento postup je potreba
si uréit pred zacatkem implementace. Aby bylo mozné uréit jaké scény budou po sobé
nasledovat a celkové jak bude hra fungovat. Idedlnim znacenim postupu hry je diagram,
na kterém je vidét, jak na sebe dané prvky hry navazuji a propojeni mezi nimi. Pro tuto
hru byl vytvoren diagram posloupnosti scén. Zac¢ind spusténim hry a konéi dohranim celé
hry. Po spusténi vita hrace tvodni obrazovka s hlavni nabidkou. V pfipadé, ze jiz byla
rozehrana hra, uzivatel ma moznost v ni pokracovat. V opa¢ném pripadé je viditelna jen
moznost spusténi nové hry. Nasledné je zobrazena moznost vybéru délky hry. Po vybéru
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Obrézek 3.2: Prvni implementace demonstrace hry s hernim planem.

je hra¢ presunut do nabidky vybéru postavy. Kazdy hrac, ktery se chce zucasnit hry, je
schopen si vybrat barvu a vzhled své postavy a potvrdit Gcast ve hie. Po vybéru je spusténa
odpovidajici hra a ndhodné vybran hra¢ pro prvni tah. Dalsi postup hry je v pripadé
spusténi minihry. Zobrazi se moznost vybéru nahodné minihry. Nasledné se objevi napovéda
pro minihru a poté hraci soutézi v minihie. Po skonceni je zobrazeno poradi hraci a poté
jsou rozdany bonusy podle vysledku minihry. Nasleduje navrat zpét na herni plan. Tento
proces se opakuje az do chvile, kdy prvni hra¢ dorazi na cilové pole hraciho planu. V tu
chvili je hra ukoncena a je moznost znovu zacit dalsi novou hru.

3.3 Pravidla hry
Uvod

MiniBoard Champ je deskova hra pro 2 az 4 hréce na zafizeni Android. Tato hra se snazi
kombinovat klasicky styl deskové hry s hernim planem, postavickami hraca a hraci kostkou,
se svétem videoher inspirovany minihrami. Vytvorené minihry jsou tak jednoduché, ze je
jejich koncept velmi pfimocary a béhem chvile jasny.

Herni plany

Herni plany MiniBoard Champ jsou velice jednoduché. Obsahuji celkem 65 nebo 25 poli,
které udavaji cestu herni postavy, na cesté se také vyskytuji i pole specidlni. Jako prvni
specidlni a také celkové prvni pole je pole startovaci, kde zac¢ina svou hru kazdy z hraca.
Na tomto policku pti zacatku hry uvidi kazdy hrac¢ svou barvu postavy, kterou si ve vybéru
zvolil. Dalsi specidlni pole jsou pole akéni, kdy po stoupnuti na né je aktivovan néjaky efekt.
Pfi posunu na pole s minci je aktivovana minihra (vice popsédno v sekci 3.3). PFi posunu
na pole se zlodéjem hra¢ prichézi o vSechny své bonusy (vice popséno v sekci 3.3). Posledni
speciadlni pole je koncové pole, kde je tikolem kazdého hrace se dostat jako prvni a stat se
sampiénem MiniBoard Champ.
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Obréazek 3.3: Diagram popisujici postup hry.
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Obréazek 3.4: Finalni implementované herni plany hry MiniBoard Champ — vlevo je mozné
vidét herni plan delsi hry o 65 polich a vpravo ¢ast kratsiho herniho pldnu obsahujici 25
poli.

RozloZeni hernich prvki

Na obrazku 3.5 lze vidét herni prvky, které jsou dale v textu postupné vysvétleny. Prvni
ktery je pravé na tadé. Hrac, ktery je na fadé tedy svij tah odstartuje stiskem na hraci
kostku a uskutec¢ni se hod ndhodného ¢isla. Dalsim hernim prvkem jsou bonusy kazdého
hrace. Tyto bonusy se objevuji v okné nedaleko pod hraci kostkou pri jeho tahu a ovliv-
1uji hodnotu hodu herni kostkou (vice v kapitole Bonusy). Hodnota jiz ovlivnéna bonusy
se objevuje primo pod herni kostkou a je to hodnota, o kterou je nédsledné posunuta po-
stava hrace. Nejvétsi cast obrazovky zabird herni plan vysvétleny v sekci 3.3, na kterém se
pohybuji barevné odlisené postavy hraca.

Cil hry

vvvvvv
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Obrazek 3.5: Snimek z implementované hry MiniBoard Champ zobrazujici herni prvky.
V hornim levém rohu je viditelna herni kostka, ktera pii stisku aktivuje hod hrace. Pod ni
se zobrazuje findlni hodnota hodu, kterd je ovlivnéna bonusy v okné pod touto hodnotou.
Vétsinu snimku pak zabird okno herniho planu, v jejimz stiedu je postava hrace, ktery je
na tahu. Tento hrac je také textem oznacen na spodni ¢asti obrazovky.

Pred zacatkem hry

Pred zacatkem hry si kazdy hrac vybere svou pozici na obrazovce, barvu své postavy a po-
tvrdi svoji pripravenost ke hfe zmacknutim tlacitka ,Ready® Pozice a barva postavy na
obrazovce je poté konzistentni v pribéhu celé hry i vSech miniher. V piipadé, ze vsichni
hraci jsou pripraveni ke hte, je nutno vybrat délku herniho pole mezi rychlou a normalni
hrou. Poté je jiz déj presunut na herni plan a zacina hra.

Pribéh hry

Na zacatku hry je vybran jeden z hrac¢a. Napis s timto hrac¢em se objevi a mozné stisknout
hraci kostku pro zacatek hodu. Herni kostka je ,hozena“ a zobrazi se hodnota hodu. Poté
je presunuta postava na hraci pole odpovidajici hodnoté hodu. Tato hodnota vSak miize
byt ovlivnéna jeho bonusy, které je mozné ziskat v prubéhu hry za vysledky v minihrach.
Po spocitani vysledné hodnoty je postava hrace presunuta na dané pole. Pokud se jedna
o normalni pole, hra pokracuje tahem dalsitho hrice. V pripadé, ze se jednd o akéni pole,
je spusténa jedna z miniher a hraci se utkaji o herni bonusy. Po skonc¢eni minihry jsou
pridéleny bonusy a dalsi hra¢ je na tahu. Pokud vSak jeden z hrac¢u stoupne jako prvni na
cilové pole, hra kon¢i a hrac se stava vitézem.

Minihry

Pri posunuti postavy hrace na akcéni pole je spusténa jedna z miniher. Tento vybér je
nahodny a hrac¢, ktery se presunul na akéni pole si vybere z ndhodného vybéru o jakou
minihru se bude jednat. Poté je spusténa kontrola, zda jsou vSichni hrac¢i ptipraveni ke hte
a spousti se minihra.
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Obrazek 3.6: Snimek z findlni implementace minihry Collect minigame.

Collect minigame

Kazdy hrac ovlada svého hornika pomoci joysticku. Cilem minihry je nasbirat nejvétsi pocet
cennosti a prodat v obchodu totozné barvy hrace. Prodej se uskutecni v piipadé, ze se hornik
dotkne obchodu. Pro zabavnost hornik dokonce mize prodat své cennosti i pfi dotyku
obchodu rozdilné barvy, avsak hodnota cennosti je pripoctena k hraci daného obchodu.
Pokud hodnota prodanych cennosti v obchodé jednoho z hracua prekroc¢i 100 dolara, stava
se vitézem minihry a poradi ostatnich hrac¢a je urceno podle jejich hodnoty prodanych
cennosti. V piipadé, ze vice hrach prodalo stejnou hodnotu cennosti, poradi je urceno
nahodné pro tyto hrace.

Push minigame

Hrac ovladd pomoci joysticku tuénaka své barvy. Na herni plose je oznacena platforma
ledu. Ukolem hraé¢t je udrzet svého tuétidka na ledu. Tuéiidei se pii narazu odréazeji podle
sily narazu. V pripadé, ze tuénak spadne z ledu, prichazi o zivot. Kazdy hra¢ ma 3 zivoty
a posledni prezivsi je urcen vitézem minihry.

Tennis minigame

Jednd se o legendéarni hru Pong poupravenou pro hru 2-4 hract. Kazdy hrac ovlada padlo
pomoci potahu na kraji obrazovky. Snazi se odrazet vSechny prichazejici micky. V pripadé,
ze hrac inkasuje micek, prichazi o zivot, prijde-li hra¢ o vSechny tfi své zivoty, je vyTrazen.
Posledni pfezivsi se stava vitézem minihry.

Endlesss runner minigame

Kazdy hrac¢ ovlada skok svého balénku pomoci tlac¢itka umisténého v rohu obrazovky. Moz-
nost skoku balénku je resetovina v pifpadé kontaktu balénku s prekézkou nebo zemi. Uko-
lem hract je udrzet balének v herni plose a to diky vyhybani se vSsem prekazkam. V pripadé,
ze balonek hrace se dostane do kontaktu se zadni hranou hraci plochy, hrac je eliminovan
a hrac, kterému se podafi vydrzet v herni plose nejdéle se stava vitézem minihry.
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Obrazek 3.7: Snimek z finalni implementace minihry Push minigame.
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Obréazek 3.8: Snimek z findlni implementace minihry Tennis minigame. Vlevo je viditelna
minihra pro ¢tyfi hrace a vpravo pro dva hrace.

Bonusy

Po skonceni minihry jsou rozdéleny bonusy pro hrace podle jejich umisténi. Prvni vétsi
¢ast hraca, ktefl se v minihfe umistili, ziskaji pozitivni bonusy a zbytek ziskdva negativni
bonusy. Bonusy je poté mozné naleznout pri tahu hrace.

Znaceni bonusu

Kazdy bonus obsahuje obrazek a dvé ¢isla. Prvni ¢islo fika hraci, jaky efekt hrac ziskava
z tohoto bonusu. M1ze se jednat o nasobeni ¢i déleni hodnoty tahu, nebo pri¢itani ¢i od¢itani
konstanty k hodnoté tahu. Druhé ¢islo oznacuje na jaky pocet tahu je tento efekt aktivni.
Jak pozitivni tak negativni bonusy jsou rozdéleny do t¥i kategorii podle efektti a barvy
podsviceni obrazku.
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Obrézek 3.9: Snimek z findlni implementace minihry Endlesss runner minigame.

2

Obréazek 3.10: Obrazky dvou z mnoha bonust ve hie. Vlevo je vidét pozitivni bonus pii-
¢itajici hodnotu tii k hodu po dobu dvou kol. Vpravo je vidét negativni bonus, ktery déli
hodnotu hodu dvéma po dobu t¥i kol.
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Kapitola 4

Implementace

Pro vyvoj MiniBoard Champ byl vyuzit multiplatformni herni engine Unity vyvinuty spo-
lecnosti Unity Technologies. Unity umoznuje implementaci grafického prostiedi, které je
doplnéno skripty v programovacim jazyce C#.

4.1 Scény hry MiniBoard Champ

V MiniBoard Champ je kazda z jednotlivych ¢asti tvofena ve vlastni scéné. Proto je kazda
¢ast hry prehlednéjsi a je jednodussi prechdzeni mezi jejimi fizemi. Pro prechdzeni mezi
scénami se pouziva tiida SceneManager v UnityEngine.SceneManagement. Funkce Load-
Scene() umoznuje nacist jakoukoliv z vytvorenych scén a prenést tak prubéh hry do dalsi
faze. MiniBoard Champ obsahuje celkem 17 scén. Mezi tyto scény patii scény pro herni
plany obou hernich médt, scény pro kazdou z miniher a také pro jednotlivé ¢asti nastaveni
pro hru. Kazdy z tutoridli pro minihry a hru samotnou je tvoren ve vlastni scéné. Tyto
scény a prechody mezi nimi jsou viditelné v grafu 4.1.

V kazdé scéné se objevuje objekt Canvas starajici se o vsechny prvky uzivatelského
rozhrani. Na objekt Canvas je pridina komponenta Canvas Scaler. Komponenta Can-
vas Scaler se pouziva k ovladani celkového méritka a hustoty pixelt prvkd uzivatelského
rozhrani v Canvas. Toto méritko ovlivnuje vse pod Canvas, vcetné velikosti pisma a ohra-
niceni obrazki. Tato komponenta obsahuje parametr UI Scale Mode, ktery pri nastaveni
na hodnotu Scale With Screen Size upravuje velikost objektt podle velikosti obra-
zovky. Diky této komponenté je tak mozné, ze aplikace pobézi na velkém mnozstvi zarizeni
s raznou velikosti obrazovky, kdy jednotlivé objekty budou primérené a adekvatni velikosti
obrazovky. Pro spravnou funkci této komponenty je také nutné nastavit referencni rozliseni
obrazovky v jakém hru vyvijime a také typ tupravy velikosti objektt v pripadé, ze velikost
obrazovky zafizeni neodpovida referené¢nimu rozliseni.

4.2 Playerprefs a ukladani prabéhu hry

Pted popsanim vsech scén MiniBoard Champ v porada podle grafu 4.1, je dilezité popsat
PlayerPrefs. PlayerPrefs je tiida v Unity, ktera uklada data hrace mezi hernimi relacemi,
ale také v celém prubéhu spusténé aplikace. Muze ukladat hodnoty string, float a integer
do registru platformy uzivatele. K ukladani a ziskavani hodnot z registru platformy uziva-
tele existuji tyto funkce SetFloat(), SetInt() a SetString() pro uklddani hodnot do registru
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Scéna: » | Scéna: »| Scéna: > Scéna:
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tutorial2 | < | Random [« Scény:
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b tutorial4 U<
Stav: Ready check Game 2°0
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. Scény: o v \ 4
minigamel.l  minigame2
minigame3 minigame4 Scéna:
minigame3to2 > Stav: Konec hry

rewards

Stav: konec minihry

Obréazek 4.1: Graf presund mezi scénami ve hre Miniboard Champ. Jednotlivé scény
jsou oznaceny cernymi ramecky. Objevuji se zde i stavy, které vsak nemaji vlastni scény.

platformy uzivatele a funkce GetFloat(), GetInt(), GetString() pro ziskavéni ulozenych dat
pomoci proménné.

Ve hie MiniBoard Champ je tato funkcionalita vyuzivana v nékolika piipadech. Cilem
pri vyvoji hry byla moznost ukonceni hry a jeji nasledné spusténi bez ztraty pokroku ve
hie. Z tohoto divodu bylo potfeba ulozeni mnoha proménnych. Jako prvni proménnd se
do PlayerPrefs uklada, zda byla hra zapocata do proménné Game_is on, hodnota 0
v proménné znaci zadnou aktualné zapocatou hru. V hlavni nabidce se tedy zobrazi pouze
moznost spusténi nové hry New Game. A tato hodnota je zménéna na I jen v pripadé,
ze bylo korektné dokonceno nastaveni hry a jeji spusténi. V tu chvili se v pripadném zno-
vuspousténi hry zobrazi v hlavni nabidce moznost Continue pro pokracovani v rozehrané
hre. Po stisku tlacitka Continue jsou hraci presunuti na posledni ¢ast, pri které byla hra
ukoncena.

O tuto funkcionalitu se staraji proménné Gamemode, MiniGamelsOn, MiniGamelsFi-
nished, MiniGamelsPicked a MinigameSwitch. Hodnoty téchto proménnych jsou kontrolo-
vany v pripadé, ze hraci zvolili moznost pokracovani ve hie a také pokazdé pri navratu po
dokonc¢eni minihry. V proménné Gamemode je uchovavan typ hry, kterou si hraci vybrali
a slouzi jako prepina¢ mezi scénami herniho pole typi her. Stav proménné MiniGamelsOn,
znaci, zda byla spusténa minihra. Stav proménné MiniGamelsFinished, Ze bylo dokonceno
hrani minihry v rdmci hry. V pripadé, Zze hodnota proménych MiniGamelsOn a MiniGa-
melsFinished je rovna 1, byla minihra spusténa a korektné dohrana. V tu chvili se déj
presouvd na herni plan a hraci pokracuji ve hie. V situaci, kdy byla spusténa minihra,
avsak podle proménné MiniGamelsFinished nebyla dohrana, prichazi v ivahu proménna
MiniGamelsPicked. Poménnd MiniGamelsPicked znaci, zda hra¢ po presunuti se na pole
minihry pfed ukoncenim hry vybral pozadovanou minihru. Pokud MiniGamelsPicked je
nastaveno na hodnotu 0, hra¢ nevybral pozadovanou minihru a déj je prenesen do scény
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vybéru minihry. V opa¢ném piipadé byla minihra vybrana a s pomoci proménné Miniga-
meSwitch je rozhodnuto, kterd minihra byla vybrana a nespusténa nebo nedohrana. Déj je
tedy presunut do napovédy dané minihry.

Dtilezité v pripadé predcasného ukonceni hry je také uchovat aktudlni stav na hernim
planu. Jiz pii nastaveni hry jsou pfifazeny hodnoty proménnych Player? ready'pro ulozeni
hrach ucastnicich se hry a Player? _colour pro ulozeni barvy hrace, kterd je konstantni pro

vvvvvv

s/vo s

PlayerPrefs je v MiniBoard Champ velice zdsadni, protoze uklada postup nejen pfi
ukonceni relace, ale také pfi presunu mezi jednotlivymi scénami. Unity totiz neuchovava
postup téchto scén a je nutné pri kazdém nacteni scény zkontrolovat hodnoty a stavy
ulozené v PlayerPrefs a podle toho upravit komponenty zobrazujici se ve scéné pro uchovani
kontinuity.

4.3 Nastaveni hry

Nastaveni hry je provedeno ve tfech scéndch(Game menu, Gamemod a Players) podle grafu
4.1. Pri spusténi hry jsou hraci privitani hlavni nabidkou. Tato nabidka obsahuje tri tla-
¢itka — ,New Game“ pro spusténi nové hry, ,Quit“ pro ukonceni aplikace a ,Continue*
pro pokracovani v rozehrané hre zobrazené jen pokud existuje rozehrana hra. Déle hlavni
nabidka obsahuje nadpis s ndzvem hry. Tento nadpis je pro lepsi vzhled zaktiven. Tohoto
efektu bylo docileno pomoci skriptu TextProOnACircle.cs, ktery byl vytvofen vyvojarem
Antony Vitillo?. Po vlozeni skriptu jako komponenty k objektu textu TextMeshPro je
pomoci proménnych mozné upravovat napriklad thel zaktiveni a rozestupy pismen textu.

V pripadé spusténi nové hry jsou hraci presunuti na scénu vybéru typu hry zobrazené
na levém obrazku 4.2. Na vybér maji z kratké hry na 25 hernich poli a normalni hry na 65
hernich poli. Po zvoleni typu hry je déj pfesunut na scénu nastaveni hraci zobrazené na
pravém obrazku 4.2. V této scéné je nastavovano nékolik dulezitych idaji. Na scéné je mozné
vidét nastaveni ¢tyr hraca, coz je maximum pro hru. Kazdy hrac si nastavi svoji barvu,
kterd ho bude reprezentovat po celou hru a je ulozena v PlayerPrefs. Tuto barvu si hraci
vybiraji pomoci tlac¢itek pro posun v katalogu barev doprava nebo doleva. Tlacitka jsou
GameObjects s pridanou komponentou Button. Komponenta umoznuje spusténi funkce
skriptu pii kliknuti na tlacitko. Pro pravé tlacitko jsou takto pridané funkce right Player?()
pro levé tlacitko funkce left Player?() ze skriptu Players.cs. Tyto funkce se staraji o stFfidani
barev v katalogu, a také aby nenastala situace, ze dvéma hrac¢tim byla prirazena totoznd
barva. Barva je totiz unikatni pro kazdého hrace a jednd se o rozpoznavaci prvek mezi
hrac¢i ve vsech minihrach. Ke kazdé barvé je také prirazena postavicka zobrazujici hrace
na hernim planu. Poté je nutné, aby kazdy z hrach tcastnici se hry potvrdil svou ucast
tlacitkem ,,Ready“. Timto si hra¢ urci nejen ticast ve hte, ale i roh obrazovky, z kterého bude
ovladdat svou postavu ve vSech minihrdch diky proménné Player? ready v PlayerPrefs.
Pokud je vsak pocet hraci mensi nez dva a hraci se pokusi spustit hru jsou upozornéni na
nedostatek hraci pro spusténi hry varovnou zpravou. Po Gspésném spusténi hry jsou hraci
presunuti na scénu napovedy.

LOtaznik znadf existenci vice proménnych se stejnym nézvem, ktery se liéf pouze v &islici oznaéujici hrace.
2Copyright(c) 2019 Antony Vitillo(a.k.a. "Skarredghost"). Dostupné z: https://github.com/
TonyViT/CurvedTextMeshPro
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Obréazek 4.2: Snimky z findln{ implementace. Vybér typu hry na levé strané a nastaveni
hrac¢a na pravé.
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Obrazek 4.3: Snimek obrazovky z findlni implementace zobrazujici napovédu. Zde konkrétné
je vidét napovéda Collect minigame.

4.4 Napovédy

Pred spusténim kazdé hry nebo jedné z miniher 4.1 jsou hraci uvitdni scénou napovédy
popisujici jeji pravidla. Jedné se o jednoduchou scénu 4.3 rozdélenou na 3 ¢asti. Leva ¢ast
popisuje jednoduché pravidla pomoci textu. Prava ¢ast zobrazuje kratké video prezentujici,
jak bude dalsi ¢ast hry vypadat a jak funguji jeji dil¢i ¢asti. Pro zobrazeni tohoto videa
pouzit GameObject obsahujici dvé komponenty. Komponenta Sprite Render zobrazujici
grafiku a komponenta Video Player promitajici video ve formatu MP4 na tuto grafiku.
V komponenté Video Player je mozné nastavit spusténi videa pii zobrazeni scény a také
pousténi videa ve smycce. Ve spodni Casti se pak nachazi tlac¢itko pro pokracovani na dalsi
scénu.

4.5 Hra a herni plan

Ve hie MiniBoard Champ existuji dvé scény 4.1 s hernim planem. Lis{ se jen délkou herniho

vvvvv

GameControl.cs. Tento skript ¥idi chovani hry.
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Obréazek 4.4: Body na trase pro pohyb postav na hernim planu.

Ve funkci Start() je na zac¢étku pomoci proménné Game__is_on, ulozené v PlayerPrefs,
rozhodnuto, zda se scéna nacitd jako nova hra nebo pokracovani rozehrané hry. V ptipadé
nové hry jsou inicializovany nékteré proménné pro uchovani stavu v PlayerPrefs, inicia-
lizuji se také inventare bonusu. Hrac¢tm, ktefi se uicastni hry, se priradi pocatecni pozice,
dale se nastavi vzhledy hraca, urdi se jejich pocet a je ndhodné vybran hra¢ na prvni tah.
V opac¢ném pripadé je provedena kontrola, zda hra pokracuje na hernim planu nebo méa byt
presmérovana napiiklad na nékterou z miniher. Nésledné se nastavi zobrazeni inventaru
bonust, grafiky hraci, z PlayerPrefs se nastavi aktualni ¢islo pole hrac¢t a urci se hrac,
ktery je na fadeé.

Do pohybu se postavy hraci dostavaji vzdy po hodu kostkou. O hod kostky se stard
skript dicerol.cs. Pii hodu kostkou pomoci kliknuti na kostku je aktivovana funkce OnMou-
seDown(), ta spusti Coroutine RollTheDice(). V tu chvili je spusténa animace hodu kostky
a na jejim konci vybrana ndhodnd hodnota hodu. Nakonec je zavolana funkce MovePlayer()
ze skriptu GameControl.cs. Zde je spustén pohyb hraca, kteri jsou na radé. Je vypocitana
hodnota hodu podle bonusii, které hrac¢ vlastni. O pohyb hraca a konkrétni hodnotu se pak
staraji skripty Followstore?.cs.

Pohyb hracd je implementovan pomoci prazdnych GameObjects, které slouzi jako
body na trase po hernim planu 4.4. Tyto body jsou uchovavany v t¥idach Followstore?.
Poté jsou plynule presouvany postavy hraca podle souradnic téchto boda. Pohyb je vzdy
uskutecnovan postupné z jednoho bodu do druhého pomoci IEnumerator Iterate(), dokud
neni postava hrace na spravném poli. V téchto skriptech se také kontroluje, zda néktery
z hrac¢h nevstoupil na jedno z akénich poli nebo nedorazil do cile.

30taznik znadi existenci vice skripti se stejnym nézvem, ktery se lisi pouze v &slici oznaéujici hrade.
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Postava hrace, ktery je pravé na tahu, je podsvicena pro lepsi orientaci. Také je prizpu-
soben pohyb kamery tak, aby i pri pohybu byla dané postava ve stfedu obrazovky. O tento
pohyb se stard skript camerafollow.cs. Ziska pozici hrace, ktery je pravé na tahu a pomoci
funkce Vector3.Lerp() se na tuto pozici presune stiedem kamery. Funkce Vector3.Lerp()
interpoluje mezi body a a b interpolantem ¢. Parametr ¢ je urcen na rozsahu [0, 1]. Funkce
Vector3.Lerp() je umisténa uvnitt Fizedupdate(), jednd se o podobnou preddefinovanou
funkci Update() mé vSak frekvenci fyzikalniho systému a je voland kazdy snimek s pevnou
snimkovou frekvenci. Diky tomu je pohyb kamery lépe vypadajici a plynuly i v pripadé
poklesu snimku za sekundu.

4.6 Minihry

V pripadé, Ze jeden z hracu vstoupil na pole miniher, je déj presunut scénu 4.1 pro vybér
minihry. Na tomto vybéru jsou zobrazeny dvé ndhodné minihry ze souboru miniher a hrac,
ktery na pole vstoupil, ma moznost vybéru minihry. Ve hfe MiniBoard Champ se nachézi
¢tyTi minihry. Kazd4a z miniher je tvorena ve své scéné. Pred spusténi minihry je uzivatelim
prezentovana stru¢na napovéda a video pro jeji pochopeni.

Pro dspésné spusténi minihry je potieba zjistit, ze vSichni zicastnéni hraci jsou pripra-
veni ke hie. Pred spusténi minihry se hra¢tim zobrazi obrazovka 4.5 s poc¢tem prepinaci
odpovidajici po¢tu hraca a jejich pozici zvolené pri nastaveni hry. Prepinac je GameObject
s pridanou komponentou Toggle. Pro funk¢nost této komponenty je potreba zadat Game-
Object se Sprite pozadi a GameObject se Sprite Checkmark. V pripadé, ze je Sprite
Checkmark nahrazen totoznym Sprite jako pozadi jen v odlisné barve, pak po stisknuti pre-
pinace je zménéna jen barva. Pfepina¢ pii zméné stavu méni pravdivostni hodnotu. Této
funkce je vyuzito a v tridé readycheck se kontroluje, zda vsichni hraci prepnuli prepinac¢ do
odpovidajici barvy a pokud se tak stane, je spustén odpocet zacatku minihry.

Joystick asset

Ve hie MiniBoard Champ pouzivaji tfi minihry k ovldadani joystick. Unity vSak nenabizi
tuto funkcionalitu. Proto pro implementaci joysticku bylo prebrano reSeni z Unity Asset
Store. Toto feseni Joystick Pack’ je od uzivatele Fenerax Studios a obsahuje 4 rtizné
typy joystikd. Pro tuto hru byl vyuzit joystick z tiidy FizedJoystick. Pro funkénost musi
byt joystick vlozen jako potomek Canvas. Nasledné musi byt do komponenty skriptu vlozen
objekt packy a objekt pozadi. Pro tyto objekty byly v ramci priace vytvoreny vlastni gra-
fickd provedeni. Posun a pozice packy joysticku je pak detekovatelna pomoci proménnych
Horizontal a Vertical.

4.7 Collect minigame

Prvni implementovanou hrou je Collect minigame. Jedna se o minihru, kde hraci sbiraji
cennosti a prodavaji je v obchodé za tucelem vydélat sto dolarti. Minihra je prizptusobena
hie dvou az ¢tyt hraci. V pripadé, ze se hry zicastni méné nez Ctyri hraci, zobrazi se pouze
postavy, obchody a ovlddaci joysticky téchto hract 4.6. Rozlozeni ovladacich a hernich
prvki je usporadano podle scény nastaveni hract. Proto jsou obsazeny rohy jen vybranych
hracia, v opac¢ném pripadé zustava prazdna herni plocha.

“https://assetstore.unity.com/packages/tools/input-management/joystick-pack-107631

34


https://assetstore.unity.com/packages/tools/input-management/joystick-pack-107631

PuURple Blue
PRess if Ready PRess iF Ready:

Red Yellow
PRessif Ready PRess if Ready.

Obrazek 4.5: Ready check, obrazovka s poc¢tem prepinacu odpovidajici poctu hraca a je-
jich pozici zvolené prii nastaveni hry.

Nejzakladnéjsi zalezitosti je vyreseni pohybu hriace. Ovladani je uskutec¢néno pomoci
diive zminéného Joystick asset. Pohyb hraca je Tesen v tridé minilplayermovement.
V preddefinované funkci Update() je vypocitan vektor pohybu a vektor rotace hrace. Tyto
vektory jsou ziskdny z pohybu joystiku hracem. Nésledné jsou pouzity ve funkci moveCha-
racter(), kteréd je volana v preddefinované funkci FizedUpdate() pro plynulost ovladani. Na
objekt postavy kazdého hrace je nutné pridani komponenty Rigidbody 2D. Tato kom-
ponenta se stard o fyziku objektu a po nastaveni gravitace na 0, je mozné ovladat objekt
pomoci funkce AddForce(). Tato funkce pridava objektu nepretrzité silu podle vloZeného
vektoru a vybraného médu. Pro docileni pozadovaného pohybu hrace je nutné nastavit pa-
rametry komponenty Rigidbody 2D. V pripadé této minihry jsou paramentry komponenty
pro hrace nastaveny jako Mass na 0.5, Linear drag na 10 a Angular drag na 0.05°.

Trida minilplayermovement se také stard v preddefinované funkci LateUpdate() o li-
mitovani pohybu hra¢ta mimo obrazovku. Funkce LateUpdate() je voladna po volani vSech
funkci Update. To je uzitecné pro usporadani spousténi skriptu. V této funkci jsou vypo-
¢itany souradnice hranic obrazovky a velikost objektu. V piipadé, Ze by se objekt objevil
mimo hranice prfi aktualizaci pohybu ve funkci FizedUpdate(), je ve funkci LateUpdate()
vracen zpét pred tyto hranice.

Minihra Collect minigame obsahuje generator pro ndhodné zobrazeni cennosti. O ge-
nerovani se stara trida onepointspawner. V této tridé se na zac¢atku minihry v preddefino-
vané funkci Start() zjisti souradnice hranic obrazovky a spusti Coroutine pro generitory
vsech moznych cennosti. Kazda z téchto Coroutines po vahové ohodnocenych intervalech
podle vzacnosti cennosti spousti funkce generujici Prefabs cennosti. Tyto cennosti jsou

®Mass — definuje hmotnost Rigidbody 2D. Linear drag — definuje koeficient odporu ovliviiujici polohovy
pohyb. Angular drag — definuje koeficient odporu ovliviiujici rota¢ni pohyb.
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Obrazek 4.6: Postava hrace a jeho obchod v Collect minigame.

generovany v ramci hranic obrazovky a zni¢i se pomoci preddefinované funkce Destroy() po
uplynuti urcité doby.

Nejdilezitéjsi funkcionalitou v této minihfe je TeSeni kolizi. Diky kolizi s cennostmi je
hraci ziskavaji a pii kolizi s obchodem tyto cennosti prodavaji. K feseni kolizi v Unity je
pouzivana komponenta Collider. K funkénosti Collider je potfeba, aby objekt obsahoval
i Rigidbody. Pro postavu hrace je pouzit Circle Collider 2D, protoze nejvice odpovida
tvaru hraci. Pro kolizi postavy hrace s cennosti je pouzita trida minilcollider. Ta pti kazdé
kolizi s cennosti pricte skére hrici. Jedna se o skére zobrazujici se na postavé. Prictena
je vzdy hodnota odpovidajici vzacnosti cennosti. Pokud hra¢ chce prodat své cennosti,
musi uskutecnit kolizi s obchodem. K tomu slouzi Polygon Collider 2D, ktery kopiruje
zaoblené hrany obchodu. Ttida cagecollider obstarava prodej cennosti v obchodé. Pri kolizi
hrace s jakymkoliv obchodem je provedena transakce hodnoty vSech cennosti hrace na
dolary ulozené v obchodé. Diky tomu jsou hraci schopni pii nepozornosti provést transakci
v protivnikové obchodé.

Stredem minihry je pak trida minil Gamecontrol. Tato t¥ida na zacatku v preddefino-
vané funkci Start() nacte barvy vSech postav hrace a nastavi barvy joysticku. Stard se také
o nezobrazovani hrac¢u, kterf se hry nezicastni. V preddefinované funkei Update() pak kont-
roluje kazdy snimek hodnoty dolarti v obchodech, zda néktery z hract nedosahl 100 dolarii,
pokud se tak stane, vypocitd poradi hrac¢t a ukon¢i minihru.

4.8 Push minigame

Druhou implemetovanou minihrou je Push minigame. Cilem je vystrkavat vSechny hrace
z platformy, dokud nezistane posledni hra¢ nazivu. U této minihry pri hfe méné nez ctyt
hracht pouze zmizi joysticky hraci, kteri se neziacastni a zobrazi se méné postav hract.
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Obréazek 4.7: Zobrazeni zelené kruznice komponenty Edge Collider 2D pro detekei kolize
z vnitini strany kruhu v Push minigame.

Pohyb v této minihfe je velmi podobny jako v Collect minigame. Pohyb hraci je fesen
v ttideé player _movement. Stejné jako v dané minihfe je postava hrace ovladana joystickem.
Pohyb hrace je pak uskutectiovan funkei AddForce(). Tento pohyb se lisi vSak nastavenim
parametrii komponenty Rigidbody 2D. V ptipadé této minihry jsou paramentry kompo-
nenty pro hréce nastaveny jako Mass na 1, Linear drag na 7 a Angular drag na 0.1. Tyto
parametry jsou odli$né, protoze simuluji pohyb na ledu. Z tohoto duvodu je ovladatelnost
postavy hrace horsi a pii ndrazu do jiného hrace je kolize silngjsi. Pro zvétseni pocitu hracu,
ze se pohybuji na ledu, je na kazdou postavu hrace pridana komponenta Trail Renderer.
Tato komponenta zanechava za pohybem hrace takzvany ocas, ten prondsleduje hrace a jeho
délka se prizpusobuje rychlosti postavy hrace.

Tato minihra obsahuje dvé t¥idy ridici kolize. Ttida ClircleEdgeCollider2D byla pte-
vzéna z Unity féra. Tento skript je autorskym dilem uzivatele mrsquare’. Tato tiida se
stard o hranice platformy a upravuje komponentu Edge Collider 2D tak, ze je mozné
detekovat kolizi z vnitini strany kruhu reprezentujici platformu. Na obrazku 4.7 je vidét
zelend kruznice komponenty Edge Collider 2D. Druha tiida border collider obstarava
kolizi okraje a postavy hrace. Pokud k takové kolizi dojde, zjisti se, jaky hrac¢ byl v kolizi
s krajem platformy, pfijde o zivot, jeho postava prestane reagovat na ovladani a postava
se zaCne zmensSovat simulujici efekt padu. V pripadé, ze se jedna o predposledniho zijicitho
hrace a hra¢ ma posledni zivot, minihra je ukoncena.

O chod této minihry se stara tfida minigamecontrol. Tato tfida na zacatku v predde-
finované funkci Start() nacte barvy vSech postav hrice a nastavi barvy joysticku. Stard

Shttps://forumunity.com/threads/rigidbodies-inside-circle-collider.212730/
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Lives:3 Lives:2 Lives:2

Lives:3 Pause

Obréazek 4.8: Snimky z Tennis minigame. Levy snimek zobrazujici zablokovany roh hréace
a pravy snimek zobrazujici hru pro dva hréace

se také o nezobrazovani hraci, ktefi se hry nezicastni. V preddefinované funkci Update()
se kontroluje, zda néktery z hrajicich hraca spadl z platformy, pokud se tak stalo, rese-
tuje velikost postavy hrice a vrati na startovni pozici. V pripadé, ze byla zavolana funkce
End_minigame2(), zjisti se poradi hracu a zobrazi se grafika konce minihry.

4.9 Tennis minigame

Tteti implemetovanou minihrou je Tennis minigame. Jedna se o klasickou hru Pong,
cilem je propustit co nejméné mickd. U této minihry je odlisny piistup k hractm, kteri
se nezucastni. P¥i hie t¥{ hract hra vypada velice podobné jako hra ¢tyt hracht s rozdilem
zablokovani rohu neaktivniho hrace. Toto zablokovani je vidét na levém obrazku 4.8. Stejny
pristup je dodrzovan pri vyrazeni jednoho z hracu béhem hry. Pri hie dvou hracu je vSak
pouzita jina scéna se stejnymi skripty. Tato scéna méni ovladani padel z rohu na celé kraje
obrazovky a nedochazi tak k nevyuzivani dvou rohovych ¢asti obrazovky. Hra pro dva hrace
je vidét na pravém obrazku 4.8.

Minihra pouziva pro ovladani pohybu Joystick asset. Hrac¢i jsou vsak omezeni jen
na pohyb na ose Y, proto je posun joysticku omezen jen na vertikdlni. Pohyb hracu je
implementovan v tridach playermove a playermove3to2. Pro plynulost ovladani je v pred-
definované funkci FizedUpdate() volana funkce moveCharacter(), kterd se stard o pohyb
hraca. Nachézi se v obou tridach, lisi se jen Tesenim pohybu pro rozdilny pocet hracu.
Funkce rb2D.MovePosition() umoziuje pohyb objektu hra¢i. Pokud by mél pohyb objektu
hrace zpusobit, ze se objekt objevi mimo dané meze, je presunut zpét. Meze jsou urceny
otestovanou konstantou. Hodnota posunu se pri¢itd a z toho divodu neni resetovana pri
preruseni kontaktu s joystickem.

V Tennis minigame je cilem odrazet micky. Tyto micky jsou generovany skriptem
ballspawner.cs. Po ¢asovych intervalech jsou pridavany micky do minihry pro zvyseni obtiz-
nosti. Po vytvoreni instance Prefab micku, ve t¥idé ball se v preddefinované funkci Start()
spusti funkce Launch(). Ta pfesune mic¢ek na stfed obrazovky a ndhodné vybere smeér,
kterym bude micek odpélen. V preddefinované funkci Update() jsou konstanté pridavany
ostatni micky, které je potieba ignorovat pii kolizi. Pohyb micku je zapocat pridanim sily
pomoci funkce AddForce(). Diky nastaveni parametri komponenty Rigidbody 2D, kdy
je nastaveno nulové tfeni, je pohyb micku konstantni a nijak ovliviiovany. Jediné ovlivnéni
prichazi na fadu pri kolizi s hranici arény nebo padlem hréace, v tu chvili se vS8ak méni jen
smér pohybu micku.
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Hranice arény jsou tvoreny pomoci GameObjects s grafikou a pridanou komponentou
Box Collider 2D pro feseni kolizi. Tyto GameObjects maji jediny 1cel a to udrzovat
micky v hernim prostoru.

Za kazdym padlem hrace se nachazi GameQObjects bez grafiky, a proto jsou pro hrace
neviditelné. Tyto GameObjects slouzi pro registraci micku, ktery konkrétni hrac¢ nedo-
kazal zachytit. Komponenta Box Collider 2D na téchto GameObjects ma nastaveny
parametr Is Trigger na hodnotu True. Z tohoto divodu je pri kolizi spusténa funkce On-
TriggerEnter2D() ve tiidé goal. Tato funkce uréi, ktery z hraci propustil micek a zni¢i
objekt micku, aby jiz nevstupoval do minihry.

O chod této minihry se pak stara trida minigame3control. Tato tiida na zacatku v pred-
definované funkci Start() nacte barvy vSech postav hrace a nastavi barvy joysticki. Stard
se také o nezobrazovani hrach, kteri se hry nezucastni a zablokovani jejich mist. Pomoci
triggert je kontrolovano, jaky pocet micka propustil ktery z hraca. A pokud vsichni az na
jednoho hréce propustili tii micky, posledni ziistavajici hrac se stava vitézem a je zavoldna
funkce Gameover(), zjisti se poradi hra¢u a zobrazi se grafika konce minihry.

4.10 Endless runner

Ctvrtou implementovanou minihrou je Endless runner. Jedna se o minihru, kde hraci
preskakuji prekdzky a snazi se vydrzet co nejdéle na nekonecné mapé prekazek. Minihra je
prizpusobend hie dvou az ¢tyt hraca. V pripadé, ze se hry zucastni méné nez Ctyii hraci,
zobrazi se pouze postavy a ovladaci tlacitka téchto hraci. Rozlozeni ovlddacich tlacitek je
usporadano podle scény nastaveni hract. Proto jsou obsazeny tlacitky jen rohy vybranych
hraca.

Pro ovladani této minihry pouzivaji tlacitko ve svém rohu. Tlacitko je GameObject
s pridanou komponentou Button, ta se stard o spousténi funkce pro skok pri doteku.
O skok a pohyb postavy hrace se stard tiida mini4_ player. Pti stisku tlacitka je zavolana
funkce Jump(), ktera kontroluje v zavislosti na proménné bool grounded, zda je umoznén
skok. Tato proménnd méni hodnotu, pokud postava hrace prisla do kolize s objekty podlahy
nebo jedné z prekézek. V tu chvili je umoznén hraci skok a ten je implementovan pomoci
funkce AddForce(). Smér skoku je proveden pomoci vektoru, a to jak vpred, tak nahoru
v ramci orientace hry. Pii skoku je také pro efekt skoku deformovana postava hrace, ktera
se vrati do puvodniho stavu pri kolizi s objekty podlahy nebo jedné z prekazek. Na obra-
zovce je také mozné vidét GameQODbject s vizudlem a napisem ,,Danger zone“, starajici se
o vyrazovani hracht pri kolizi. Tento GameObject obsahuje komponentu Box Collider
2D s nastavenym parametrem Is Trigger na hodnotu True. Pii aktivovani tohoto triggeru
je znicen GameObject hrace, zavolana funkce vyrazeni konkrétniho hrace a v pripadé
vyfazeni predposledniho hréce volani funkce Gameover() pro ukonceni minihry.

Hraci pomoci skoku prekonéavaji prekazky. Ty jsou generovany pomoci tiidy obstacle-
_ spawner. Ta v preddefinované funkci Update() v zévislosti na rostouci obtiZznosti generuje
instance Prefab prekazky. Nahodné je také vybrana orientace prekazky, v tu chvili je po-
moci funkce transform.Rotate() otocena prekazka o 180 stupnu. Vyska prekdzky je urCena
nédhodné z intervalu omezeného danymi maximy. Instance prekazek se pohybuji konstanté
doleva s rychlosti podle zvysujici se obtiznosti. Pohyb je uskutetnén pomoci zmény trans-
form.position v preddefinované funkci Update() ve tiidé obstacle. Pro Setfeni paméti jsou
instance prekazek postupné ni¢eny po pohybu mimo obrazovku. Toto niceni probiha po-
moci detekce kolize s ¢ervenym objektem Backwall2 zobrazeném na obrazku 4.9, ktery
je umistén mimo obrazovku a obsahuje komponentu Box Collider 2D, ta spusti pti ko-
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Obrazek 4.9: Snimek zobrazujici Endless runner minigame v editoru Unity. V levé ¢asti
je vidét cerveny objekt Backwall2staraji se niceni prekazek pii kolizi.

lizi trigger OnTriggerEnter2D(). Tento trigger zni¢i instanci prekazky, aby nepokracovala
v pohybu mimo obrazovku do nekonec¢na. Pro rovnocenny zacatek minihry se nachazi na
obrazovce nékolik GameODbjects, tvorici startovni platformu. Ve tiidé startmove je pak
definovan pohyb platformy a jeji zni¢eni po uplynuti daného c¢asu pro Setfeni paméti.

O chod této minihry se pak stara tiida mini4gamecontrol. Tato trida na zacatku v pred-
definované funkci Start() nacte barvy vSech postav hracia a nastavi barvy tlacitek. Stara
se také o nezobrazovani postav hracua, ktefi se hry neziacastni. Pomoci volanych funkci je
kontrolovano, ktefi z hracu byli vyfazeni. Pokud je zavoldna funkce Gameover(), zjisti se
poradi hraci a zobrazi se grafika konce minihry.

4.11 Prestavky v minihrach

Vsechny minihry v MiniBoard Champ je mozné pozastavit pomoci tlacitka ,Pause“. Je za-
volana funkce Pause (). Ta se stard o pozastaveni ¢asu pomoci nastaveni Time.timeScale
na hodnotu 0 a zobrazeni prestavkové prekryti obrazovky. Zde maji hraci pokracovat v mi-
nihfe nebo se vratit do hlavni nabidky. V pfipadé pokracovani je pomoci funkce Unpause()
nastavena hodnota Time.timeScale zpét na I a zobrazena herni plocha.

4.12 Rozdéleni a prirazovani bonust

Po tspésném dokonceni kazdé z miniher je déj presunut do scény 4.10 prirazovani odmén
hractm za vykon v minihie. V této scéné jsou hraci usporadani podle jejich umisténi v mi-
nihte. Hraci jsou reprezentovani jejich postavami a pod nimi jsou zobrazeny ziskané bonusy.
Celkové 12 bonust je rozdéleno do Sesti kategorii podle vyznamnosti efektu. Pro rozdélovani
bonust pak existuji ¢tyti funkce FirstPlaceltems(), SecondPlaceltems(), ThirdPlaceltems()
a FourthPlaceltems(). Tyto funkce prichdzi v ivahu podle podle po¢tu hra¢u ucastnicich
se hry. V pripadé hry ¢tyr hracht jsou pouzity vSechny funkce, v pfipadé hry tii hraca
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Rewards from last Mminigame

Obréazek 4.10: Snikem ze scény pro prirfazovani bonust po dokoncéeni minihry

pouze prvni tii funkce a pti hie dvou hracu pouze funkce SecondPlaceltems() a ThirdPla-
celtems(). Zminéné funkce nahodné vybiraji bonusy, které hraci ziskaji. Tato ndhodnost je
ovlivnéna indexem, ktery rozhoduje o kategorii bonust. Naptiklad Sance vitéze minihry pii
hie ¢tyF hracu na zisk bonusu z kategorie LegendaryItems je 20% v opa¢ném piipadé hrac
ziskda bonus z kategorie Epicltems. Tyto bonusy jsou poté pridany kazdému zicastnénému
hraci do inventare bonust a po stisku tlacitka ,,Continue® ve spodni ¢asti obrazovky je déj
presunut na herni plan a tahy hracta jsou ovlivnény ziskanymi bonusy.

4.13 Systém inventare bonusi

Inventaf bonusi byl inspirovan inventafovym systémem uZivatele snifle6”. Tento inven-
tar je postaven na Scriptable-Objects. Jedna se o tiidu, ze které je mozné odvozovat
objekty, které neni nutné pripojovat k GameObjects ve scéné. Kazdy bonus je defino-
vany jako Scriptable-Object ve tiidé ItemObject. A poté kazdy ItemObject je rozsiten
tridou PlusObject, MinusObject, MultiplyObject nebo DivideObject, podle efektu bonusi,
ktery prinasi hraci, jenz bonus ziskal. ItemObject obsahuje proménné value pro uchovavani
hodnoty bonusu, sign pro uchovani znaménka neboli efektu bonusu a amount pro uchova-
vani mnozstvi bonusi neboli po dobu kolika tahi je bonus aktivni. V ItemObject je také
ulozen Prefab bonusu. Tento GameObject drzi nejen komponentu s grafikou bonusu, ale
také 2 potomky s textovymi poli pro zobrazeni efektu bonusu a jeho mnozstvi.

Pro uklddani vsech bonusu hrace se stard trida InventoryObject. Tato trida drzi list
instanci tridy InventorySlot. Ttidy InventorySlot uchovava data o ItemObject a jeho poctu
v inventari. Trida InventoryObject obsahuje funkce pro praci s inventari. Funkce AddItem()
pridava do inventére bonus a jeho mnozstvi. Funkce Count_item__effect() je pouzivana pro
vypocet vysledné hodnoty tahu. Vstupnim parametrem je hodnota ziskana z hodu kostkou.

"https://github.com/sniffle6/Scriptable-0bject-Inventory
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Obréazek 4.11: Okno pro zobrazeni bonust hract ve hlavni hre.

Tato hodnota je upravena korektné podle efektti bonusu a navracena jako vyslednd hodnota
tahu, o kterou je nésledné posunuta postava hréace. Funkce Delete_item__from__every__slot()
po kazdém tahu snizi pocet u kazdého bonusu ziskaného hriacem, a to pro efekt pouziti
bonusu pro tah. Funkce Delete others() odstrani vSechny bonusy, jejichz pocet klesl na
nulu.

Bonusy v této hie jsou ulozeny jako Scriptable-Objects uvniti inventard hractm,
které jsou také Scriptable-Objects. Unity vSak neni schopné ukladat Scriptable-Objects
uvnitt dalstho Scriptable-Object, protoze jejich identifika¢ni ¢islo se zméni. Proto neni
mozné jen ulozit tyto objekty do souboru a pfi spusténi hry je jen z néj nacist. Z tohoto
divodu je nutné vytvorit databazi pro ukladani bonusi, z které se v pripadé opusténi hry
znovu obsadi mista v inventari. K vytvoreni této databaze slouzi tiida ItemDatabaseObject.
V kazdém pripadé, kdy Unity deseralizuje inventar, je automaticky znovu obsazeno misto
v inventafi podle identifika¢niho ¢isla v databéazi. Ve chvili, kdy jsme schopni znovu obsa-
zovat mista v inventari pomoci identifikac¢nich cisel v databazi, je potfeba ulozit inventar
do souboru, z kterého budeme nacitat. O to se staraji funkce Save() a Load(), které ulozi
a nactou inventare ze souboru Json. Pri nacteni je pak soubor nacten a opét pretvoren do
Scriptable-Object, ktery mizeme opét pouzivat.

Pr1i tahu hrace je vzdy v pravé ¢asti obrazovky zobrazen jeho inventar bonusii 4.11. V pri-
padé délky inventare bonustu delsi nez je velikost okénka pro zobrazeni inventare, je hrac
schopen pomoci tahu volné listovat v seznamu bonust tohoto okna. Tento pohyb je umoz-
nén pomoci komponenty Scroll Rect. Do parametri komponenty jsou vlozeny potomky
umoznujici zobrazeni inventari a proménné nastavujici plynulost posunu. O zobrazeni in-
ventaru ve hie se stard tiida DisplayInventory. Obsahuje dvé funkce, funkce CreateDisplay()
pro zobrazeni inventére a funkce UpdateDisplay() pro ptipad zmény v inventafi. Vzdy je
nactena grafika bonusu a dvé textova pole, pro jeho efekt a mnozstvi kol, po které je aktivni.
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Obrazek 4.12: Snimek z tvorby grafiky v editoru Gimp

4.14 Grafika hry MiniBoard Champ

Drtiva vétsina grafiky hry byla vytvorena 4.12 v multiplatformnim editoru obrazkua GIMP.
Jedna se o pomérné jednoduchy editor rastrové grafiky. Snaha byla o vytvoreni jednoduché
a srozumitelné grafiky.

Grafika tlacitek a paneld je identickd skrz celou hru. Pfi tvorbé tlacitek a paneld byl
fesen problém konzistence tvaru pii raznych velikostech objekti. Tento problém byl vytesen
funkci Unity, kdy je Sprite rozdélen na 9 ¢asti a pfi pozménovani velikosti jsou deformo-
vany pouze irelevantni ¢asti. Proto rohy Sprite ztistanou zachovany pro jakoukoliv velikost
a jejich vzhled je konstantni v prabéhu celé hry.

Nékteré grafické ¢asti byly také prevzaty z bezplatné fotobanky® pro zjednoduseni a lepsi
grafickou kvalitu, naptiklad se jednd o postavy hract zobrazujici se v deskové hie.

Pro jednoduchost jsou nékteré predméty reprezentovany jednou grafikou, ktera byla
pomoci Unity prebarvena pro rozdilny vzhled. Této funkce se vyuziva napii¢ celou hrou.
Napriklad tlacitka ve hie obsahuji pouze jednu grafiku buttonproto2.png, avsak tlacitka se
ve hie objevuji v nékolika rtuznych barvach. Dalsi prikladem vyuziti funkce je u miniher
Tennis minigame a Endless runner, kdy pro hrace existuje jen jedna grafika, kterd je
prebarvovana podle nutnosti na barvu, kterou si hra¢ zvolil na zacatku hry. Tato barva je
vzdy nastavena pomoci skriptu pii zacatku hry.

Pro tuto hru byl vybran font Supercell-magic-webfont SDF. Jedna se o pomérné
¢itelny a vzhledové moderni font, ktery se hodi do tématiky této hry.

8https://favpng.com/
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4.15 Zverejnéni na Google Play

Implementovana hra byla vyddana na Google Play a v momenté psani této zpravy ma apli-
kaci nainstalovano 23 aktivnich zafizeni. Postup pro zvetfejnéni aplikace na Google Play se
sklada z nékolika kroki. Prvnim krokem pro zverejnéni aplikace na Google play je vytvo-
feni vyvojarského uctu. Pro vytvoreni tohoto i¢tu je potfeba zaplatit jednordzovy poplatek
25 dolart. Po vytvoreni ic¢tu je mozné v Google Play Console pridat svou aplikaci. Je tedy
potieba sestavit hru a to nové do formétu Android App Bundle (AAB), misto formétu
Android Application Package (APK). Tento forméat je v praméru o 15 % mensi a bez-
pecnéjsi napiiklad kvili nutnosti podpisu.[8] Tento podpis je generovany s pomoci Unity
a také souboru dodaného od Google Play Console pii vkladani souboru aplikace. V pripadé,
ze kli¢ je korektni, je umoznéno vlozeni souboru aplikace. Pro postup pridavani aplikace na
Google play je vyvojar doprovazen seznamem tkoli. Po splnéni vSech nastaveni vyvojar
vyplni vzhled nabidky hry v Google play. Poté je mozné tiplné vydani hry nebo jen pro
interni testovani. V pripadé interniho testovani je hra piistupnd jen vybranym testertim,
ktefi jsou schopni posilat zpétnou vazbu z jejich testovani. Ve chvili, kdy je hra fddné otes-
tovana je ¢as vydat hru pro vSechny uzivatele. Doba pro moznost vydéani aplikace se miize
lisit, kazda aplikace musi totiz také projit schvilenim vsech kritérii.
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Kapitola 5

Testovani

Tato kapitola se zabyva testovanim hry popisované v kapitole 4. P¥i vyvoji této hry bylo
pouzito vice metod testovani. VSechny tyto metody jsou popsany v této kapitole. Testovani
se provadélo za ucelem zjisténi chyb a nedostatkt. Také ovéreni spravnosti a funkcénosti
navrhu popsaném v kapitole 3 Navrh a pravidla.

5.1 Unity Remote 5

Unity Remote 5 je idedlni aplikace pro moznost testovani dilé¢ich ¢asti hry bez nut-
nosti sestaveni aplikace. Proto bylo vyuzivano v priibéhu celého vyvoje hry. Vétsina vyvoje
a testovani probihala na tabletu Samsung Galaxy Tab S6 zaptjceném Fakultou informac-
nich technologii. Cilem bylo vSak také, aby hrani hry bylo mozné na mobilnich telefonech.
7 toho davodu probihalo nékteré testovani na telefonu Samsung S10. Diky tomu bylo mozné
testovani prizpusobeni hry pro i jinou velikost, rozliseni a pomér stran obrazovky.

Jedn4 se o aplikace pristupnou pro Android a iOS. Jde o ndpomocnou aplikaci pro Unity
editor, slouzici pro zobrazeni vizualniho vystupu editoru na zafizeni s touto spusténou apli-
kaci. Unity Remote 5 umoziuje nejen zobrazeni, ale také ¢teni vstupu ze zafizeni. Takze
je mozné hru piimo ovladat na daném zarizeni. Pro funkcnost je zapotiebi nainstalovani
aplikace na dané zarizeni, pripojeni zafizeni k pocitaci a poté nastaveni v editoru Project
Settings cilové zarizeni. Tento proces vSak neni idealni pro testovani celé aplikace, protoze
problémem je omezeny pocet snimki za sekundu a také je zpozdénd registrace vstupii.

5.2 Testovani s uzivateli

V pribéhu vyvoje probihalo také testovani s pomoci testeri. Toto testovani bylo prova-
déno za ucelem zjisténi, jak nezaujaty hrac reaguje na implementované ¢asti hry. Testovani
s testery probihalo jak s pomoci Unity Remote 5, tak s plné sestavenou hrou. Testertim
byla spusténa hra nebo ¢ast hry a bylo pozorovano jak s hrou zachazi. Po skonceni testeri
prezentovali sviij nazor a pripadné vytky.

Pri tomto testovani bylo nalezeno nékolik chyb, ale také hlavné doslo k vylepseni ovla-
datelnosti a pozitku ze hry. Prvni vylepsSeni ovladatelnosti bylo nalezeni nejidedlnéjsi pozice
ovladacich prvki, hlavné u ovlddani pomoci joystickt. V prvni verzi byly joysticky umistény
na uplny kraj obrazovky pro vétsi prostor na herni plochu a limitovani zakryvani plochy
rukou protihrace. Ukazalo se vsak, ze tento pfistup neni idedlni pro ovladani a omezuje
posun prstil na obrazovce. Proto byly joysticky posunuty vice ke stfedu obrazovky, vznikl
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tak prostor pro lepsi ovladani miniher a pozitek ze hry. Je totiz také potfebny prostor
kolem joysticky, ktery hraci velice ¢asto pouzivaji ke hrani. K této zméné prislo testovani
soucasného dotyku obrazovky vice hracti najednou, ktery probihal na samotném zacatku
feSeni prace pro zjisténi, zda je mozné tento typ ovladani opravdu implementovat.

Dalsi vylepseni z tohoto testovani byla zména kamery ve scéné herniho planu. Pri hre
nejen na mobilnich telefonech bylo obc¢as ne prilis jasné, ktery hrac¢ je na radé a kde se
nachézi jeho postava. Na mobilnich telefonech byl také herni pldn pomérné maly a necitelny.
Proto bylo vymysleno reseni kamery, ktera je blize postavé hrace, ktery je pravé na tahu
a nezabira cely herni plan. Toto feseni kamery také nasleduje postavu hrace pti posunu na
pole po hodu kostkou a je tak 1épe Citelné na jaké pole je postava posunuta. Na kameru
byl také pripnut vizudl zobrazujici herni kostku a bonusy ziskané hracem pro neustdlou
viditelnost téchto hernich prvkia.

5.3 UEQ a online dotaznik

Posledni forma testovani byla pomoci online dotazniku. Testovani probihalo po pfidani ho-
tové hry na sluzbu Google Play. Kazdy tcastnik si nainstaloval hru a zahrél aspon jeden
z hernich médi. Poté vyplnil online dotaznik na Google Forms. Ucelem bylo hodnotit
jejich celkové pocity ze hry pomoci dotazniku UEQ (User Experience Questionnaire) a né-
kolika dopliujicich otazek. Vyplnéni tohoto dotazniku a testovani se ztucastnilo celkem 25
rozdilnych uzivateli.

UEQ dotaznik

UEQ je rychly a spolehlivy dotaznik pro méfeni uzivatelské zkuSenosti s interaktivnimi
produkty. K dispozici ve vice nez 30 jazycich. Umoznuje snadné pouziti diky bohatému
doplikovému materialu. Jednd se o dotaznik o 26 otdazkich z opacnych vlastnosti, které
se vztahuji k produktu. Krouzky mezi vlastnostmi predstavuji odstupnovani mezi opaky.
Mira souhlasu s vlastnostmi je vyjadfena tim, Ze je oznacen krouzek, ktery je nejblize
odpovidajicimu nazoru. Odpovédi jsou nasledné prepsany do dokumentu, ktery vygeneruje
vysledky testovani.

Po vlozeni odpovédi byly prevedeny hodnoty ze stupnice 1 az 7 pro vyjadreni ndzoru. Na
stupnici -3 az 3, kde -3 znamend opravdu Spatné a 3 opravdu dobré. V dotazniku jsou totiz
poradi pozitivnich a negativnich extrému nadhodné stiidany. P¥i pozorovani si tak muzeme
fict, ze hodnoty -0,8 az 0,8 predstavuji viceméné neutralni hodnoceni. Rozsah stupnice
je sice v mezich od -3 do +3, avsak v redlném testovani jsou obecné pozorovany pouze
hodnoty v omezeném rozsahu naptiklad od -2 do +2. Je totiz velice nepravdépodobné, ze
z divodu priamérovani a nepiijemnosti pro ucastniky pristupovat k extrémnimu hodnoceni
by hodnoty mohly prekrocit -2 nebo 2 a blizit se tak maximu. Z tohoto divodu jei +1,5 na
stupnici docela dobra hodnota, prestoze nevypada z Cisté vizualniho hlediska na stupnici
od -3 do +3 tak pozitivné, jak ve skutecnosti je.[15]

Vysledky UEQ dotazniku

Po vlozeni a ptrevedeni hodnot odpovédi vSech 25 uzivatell je vygenerovan graf 5.1 prezen-
tujici vysledky testovani. Z tohoto grafu jsme schopni vycist, ze podle UEQ je vysledna
aplikace pomérné atraktivni a prehledné. Ve vlastnostech Gc¢innost, spolehlivost a stimulace
jsou vysledky stale pozitivni a tudiz pomérné dobfe zpracovana aplikace. Posledni vlast-
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Obrézek 5.1: Graf zobrazujici vysledky UEQ dotazniku
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Obrézek 5.2: Graf Benchmark UEQ dotazniku

nost originalita je vsak podle hodnoty zataditelnd spise do primeéru a ni¢im se tedy pro
prumérného uzivatele nevyclenuje.

Dalsi graf tzv. Benchmark 5.2 dava do vztahu vysledky tohoto dotazniku s daty na-
sbiranymi pfi testovani jinych projekti stejnym zpusobem. Tato data obsahuji udaje od
21175 osob ze 468 studii tykajicich se rtiznych produkttd. Na tomto grafu je mozné po-
rovnat vysledky ostatnich a udélat tak zavér, jak povedeny je vytvoreny produkt.[23] Ve
vlastnosti atraktivita je mozné vidét, ze produkt této prace se umistil na pomezi excelentni
a vyborné, coz je urcité skvéla zprava ukazujici na poutavost vysledného feseni. Ptrehled-
nost je zarazena do vyborného hodnoceni, hraci se tedy dokazali nejspise ve hie pomérné
dobfe orientovat. Uéinnost, spolehlivost a stimulace se umistily v nadprimérném hodnoceni
a kopiruji tak podobné vysledky jako minuly graf. V poslednim atributu, originalité — se
produkt umistil v lehkém podpruméru, jako nejhorsi z fesenych vlastnosti. Mozné duvody
nizstho hodnoceni této vlastnosti jsou probrany v sekci 5.4.
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Obrazek 5.3: Graf odpovédi na otazku ohledné nejzabavnéjsi minihry

Doplnujici otazky

Po vyplnéni UEQ dotazniku nésledovalo 12 dopliujicich otdzek(dostupné v priloze A) k tes-
tovani hry. Jednalo se o otdzky mifené na prubéh testovani, které uzivatelé provadéli. Otazky
byly razného typu, napriklad vybéru z moznosti nebo oteviené otazky. Méli také moznost
oznameni nalezeni chyby béhem testovani nebo spokojenost se stravenym casem.

Prvni otdzka sméfovala na zjisténi, kterého modu hry uzivatelé vyuzili. 48 % dotdzanych
se vyjadrilo k vyzkouSeni pouze krat$iho 25 poli dlouhého mdédu, 36 % pak vyzkouselo oba
dostupné médy a pouze 16 % vyzkouselo pouze 65 poli dlouhy méd. Tento vysledek odrézi
fakt, ze hraci mobilnich her preferuji kratsi format her pro chvilkové zabaveni.

Dvé néasledujici otazky zjistovaly od dcastnikli nejzabavnéjsi a nejméné zabavnou mini-
hru. U otdzky na nejzdbavnéjsi minihru odpovédélo 40 % Push minigame a 36 % Collect
minigame. Rozlozeni vSech odpovédi je mozné vidét na grafu 5.3. Toto hodnoceni neni
nijak pirekvapujici, protoze by se dalo Tict, ze jak ovlddani, tak cil téchto miniher je nejlépe
pochopitelny. Co by se dalo ale urcit jako prekvapujici vysledek, jsou odpovédi u otazky
na nejméné zébavnou minihru 5.4. Zde 28 % dotdzanych vybralo jako nejméné oblibenou
minihru Collect minigame, kterd se v minulé otdzce ukézala jako druha nevice oblibena.
Jako druha nejméné oblibend minihra byla zvolena Pong minigame s 24 %.

V otazce ,Narazili jste béhem hry na néjakou chybu?“ t¥i z tcastniku testovani odpo-
védeéli, ze v minihfe Pong minigame je pomaly posun padel, ktery zhorsuje ovladatelnost
minihry a déla ji tak prilis tézkou. Z tohoto duvodu je mozné odvodit 24 % odpovédi vybira-
jici tuto minihru jako druhou nejméné oblibenou. Dalsi nalezena stiznost dvou dotazanych
byla $patnad podpora hry pro jejich zarizeni, kdy vytez pro predni fotoaparat limitoval jed-
noho z hrac¢t pri ovladani miniher. Tento problém je vsak pfitomny pouze pri hie Ctyr
hraca, kdy je jeden z hracut nucen vyuzit tuto konkrétni pozici na obrazovce. Mezi dalsi
stiznosti patfilo mensi mnozstvi miniher, absence zvuka a muziky. Posledni stiznost byla
absence hry pro jednoho hrace, napriklad hry proti umeélé inteligenci.

Posledni dvé otazky dotazniku zjistovaly od dotdzanych, zda by si hru opét zahrali nebo
doporucili dalsim uzivateluim. Vysledek téchto otédzek byl totozny, 84 % by po zkuSenosti
hru opét vyzkouselo a doporucilo dalsim uzivatelam.
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Obrazek 5.4: Graf odpovédi na otdzku ohledné nejméné zabavné minihry

5.4 Analyza vysledku a budouci vyvoj

Analyza vysledku testovani

Po ziskani vSech dat z testovani a dokonceni vyvoje je mozné zanalyzovat vysledny produkt.
Diky prubéznému a konecnému testovani byla odstranéna naprosta vétsina chyb a uzivatel
tak neni pri hie omezovan. Podle vysledku dotazniku se ukézalo, ze se jednd i s porovnanim
s ostatnimi produkty o dobre zpracovanou hru, ktera sice nevyc¢niva originalitou, avsak
v ostatnich hodnocenych vlastnostech je nadprimeérnd az skvéla.

Nejsilngjsi vlastnosti se podle dotazniku UEQ ukézala atraktivita, to znaci, ze se uziva-
teliim hra libila a byli uspokojeni vzhledem hry. Nésledné piehlednost aplikace se neukazala
jako problém, uzivatelé pochopili jak pravidla tak celkové priichod celé hry. Dalsi vlastnost
ucinnost se vaze lehce k minulé vlastnosti, hrac¢i neméli problém ucit praveé takové kroky,
jaké méli na mysli. Dalsi pozitivné vyhodnocena vlastnost stimulace miize znacit napriklad,
ze hréce zabavily minihry a uzili si zazitek z nich.

Posledni dvé vlastnosti dotazniku UEQ, spolehlivost a originalita, vsak dopadly méné
dobrie jako ostatni. Spolehlivost mohla byt ovlivnéna tim, Ze uzivatel napriklad narazil na
néjakou z neopravenych chyb nebo horsi kompatibilitu s jeho zafizenim. VylepsSeni apli-
kace v tomto ohledu by zajistila kompatibilita pro vsechna mobilni zafizeni a opraveni
vsech nezjisténych chyb. Nejhure dopadla vlastnost originalita, kterd skoncila v hodnoceni
Benchmark 5.2 dokonce v lehkém podpriméru. Tento fakt mize znacit mensi popularitu
deskovych her ve vybéru uzivatelt uréenych pro testovani, kteri mohou hledat inovativnéjsi
pristup ke hram na mobilni zarizeni. Pro zlepsSeni originality by mohlo pomoct navrhnuti
a implementace dalsich miniher. Napomoci by mohla i implementace moznosti hrat stejné
minihry samostatné bez spusténi deskové hry. V dopliujicich otdzkach se totiz objevil dotaz
5.6, pfimo na moznost této implementace. Kdy 56 % dotdzanych souhlasilo s pfiddnim této
funkce, 32 % bylo spokojeno s aktudlnim stavem a 12 % by dokonce preferovalo jen hrani
miniher samostatné.
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Obrazek 5.5: Graf odpovédi na otdzku: Zda by uzivatelé po zkusenosti hru opét vyzkouseli
a doporucili dalsim uzivatelim. A — Zahral/a bych si hru znova a Doporucil/a bych ostat-
nim. B — Nezahrél/a bych si hru znova a Nedoporuéil/a bych ostatnim.

Také se ukdzalo, ze mezi nejoblibenéjsi minihry pattily takové, kde hrala velkou roli
kolize jednotlivych hraci a uzivatelé tak mohli omezovat své protihrdce. Proto by bylo
dobré brat tento fakt v ivahu pii navrhu dalsich miniher.

V dopliujici otézce zjistujici zafizeni, na kterém byla aplikace testovana, pouze Ctyti
uzivatelé vyuzili tablet. A to i pfes to, Ze byl kladen duraz na lepsi zazitek pri vyuziti
zalizeni s vetsi obrazovkou. Z toho je mozné odvodit, ze vétsina uzivateli neméla pristup
k tomuto zarizeni nebo bylo pro né prijemnéjsi pouziti mobilniho telefonu. I tomu se vénuje
dalsi sekce o budoucim vyvoji 5.4.

Aktudlni mnozstvi stazeni na Google Play pti psani prace je 23. Jednd se o pomérné
nizké ¢islo a miize byt zavinéno jakymkoliv z vySe zminénych divodi. Jeden z problému,
ktery snizil mnozstvi stazeni a nebyl zminén, je dost pravdépodobné také absence hry pro
jednoho hrace. Tento faktor by bylo mozné vytesit priddnim umélé inteligence a prenechat
ji tak ovladani hraca, ktefi se hry nezucastni. Implementace umélé inteligence by vsak bylo
pomeérné narocné.

Budouci vyvoj

Na této hie by bylo rozhodné mozné pokracovat ve vyvoji. Jak se ukazalo, hraci byli spo-
kojeni s jejich zazitkem, ale i presto by bylo pfinosné provést zmény a vylepseni.

Prvni a jasnou volbou by bylo pridani dalsich miniher. Toto vylepseni by prospélo rozma-
nitosti a zdbavnosti. V tivahu je nutné vzit, jaké minihry uzivatelé zvolili jako nejoblibenéjsi
a prizpusobit tomu ndvrh dalsich. U miniher by také bylo dobré vyfeseni pripadné neko-
nec¢nosti miniher. V extrémnim piipadé, kdy jsou hraci velice vyrovnani napiiklad v Push
minigame, mize dojit k dlouhé az nekonecéné hie. Proto by bylo na zvazeni implementace
napriklad c¢asovace, ktery pripadné minihru ukoncil predcasné.

Pridani hernich planti nebo dalsich akénich poli by prispélo k lepsimu pozitku s opako-
vaného hrani. Hra by pak neztratila zajem hrice po nékolika spusSténi a neptisobila prilis
repetitivneé.

Aby hra pusobila vice prémiové a vice jako celek by prospélo pridani vychytavek, které
nijak nesouvisi s funkcnosti, ale zlepsily by vysledny pozitek. Vylepseni grafiky, zvyseni
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Ano — ale stdle moznost hrat deskovou hru

Ano — radéji nez deskovou hru

Ne — takto mi hra vyhovuje

Obrézek 5.6: Graf odpoveédi na otazku: Libila by se vAm moznost hrat jen minihry?

kvality a provedeni by prineslo aplikaci modernéjsi vzhled a poutavost pro vSechny vékové
kategorie. Pfidani zvukl a hudby by lépe vtahlo uzivatele do hrani a navodilo atmosféru
herniho svéta.

Pokud uzivatele omezuji fyzické vlastnosti jeho vlastniho zafizeni v pozitku ze hry, je
pravdépodobné, Ze nebude mit o aplikaci zadny dalsi zdjem. Proto je dulezité pocitat,
napriklad s vyklenky pro fotoaparaty nebo nestandardnim pomérem stran. Tedy vylepseni
optimalizace pro vSechna mobilni zafizeni.

V pripadé zajmu o dalsim vyvoji na hte prichazi také v ivahu zpenézeni z aplikace. Vy-
voj videoher je totiz velice naro¢ny proces a trva velké mnozstvi ¢asu. Zpenézeni je mozné
zajistit tfemi zplsoby. Prvnim je zpoplatnéni aplikace. Jedna se o jednorazovou transakei,
ktera dale nijak neomezuje uzivatele. Druhou moznosti je ptidani reklam do aplikace. Tato
varianta omezuje chvilkové uzivatele, ale neni nucen nijak penézné prispivat. Posledni moz-
nosti je pridani placenych ¢asti. Napiiklad prémiové herni plany nebo exkluzivni minihry.
Pokud tedy hraci vyzkousi aplikaci, ktera je zadarmo, mohou nésledné podporit vyvojare
a sami tak ziskat dalsi herni obsah.

Poslednim névrhem na dalsi vyvoj je implementace podpory vice jazykid. Angli¢tina je
sice velice popularni jazyk. Neni vSak zdaleka jediny a podpora vice jazyku miuize prinést
vétsi uzivatelkou zakladnu.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo vytvofit hru pro vice hra¢t soucasné hrajici na jednom mobilnim
zatizeni. Jak bylo urcéeno v zadani prace, bylo prozkoumano a otestovano ovlddani vice
hraca soucasné na jednom mobilnim zarizeni. Nasledné doslo k navrzeni celé hry, od na-
vrhu deskové hry az po névrh vsSech miniher. Déle byla navrzend hra implementovana
v hernim enginu Unity. Po dokonceni implementace byla hra vydana ve sluzbé Google Play
a je aktudlné dostupnd ke stazeni. Za prubéhu vyvoje i po jeho dokonceni byla hra nékolika
zpusoby testovana a vysledky testovani zanalyzovany. Sepsal jsem navrhy na mozny budouci
vyvoj. A v neposledni radé bylo vytvoreno video prezentujici finalni feSeni hry. Vysledkem
prace je tedy kompletné zpracovand hra pro mobilni zafizeni s opera¢nim systémem An-
droid, ktera podporuje hru 2—4 hracu a nabizi dva herni plany spoleéné s ¢tyfmi minihrami.
Hra se prizptisobuje velikosti obrazovky a je mozné ji hrat jak na mobilnim telefonu, tak
i tabletu. Podle vysledki dotazniku UEQ se jedna o dobre zpracovanou hru, ktera vynikla
ve vlastnosti atraktivita a lehce ztratila na originalité. Podle doplnujicich otazek testovani
byly opraveny chyby a ukazalo se, ze by si vétsina uzivateltt hru opét zahréla a doporucila
ostatnim.
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Priloha A
Doplnujici otazky dotazniku

Ktery typ hry jste hrali (Gamemode)?
- 25 polickovy (25 tiles ) Gamemode

- 65 polickovy ( 65 tiles ) Gamemode
- Obé z vyse zminéného

Kterd minihra je podle vas nejzabavnéjsi?

- Collect minigame (sbirdni cennosti) (hornici)

- Push minigame ( vytlac¢ovani) (tucnéci)

- Pong minigame (tennis)

- Endlesss runner minigame (skédkacka s balénky)
- Z4dna

Kterda minihra vas nejméné bavila?

- Collect minigame (sbirdni cennosti) (hornici)

- Push minigame ( vytlacovani) (tu¢néci)

- Pong minigame (tennis)

- Endlesss runner minigame (skdkacka s balénky)
- Z4dna

Na jakém zafizeni jste hru hrali?
- Tablet
- Mobilni telefon

V jakém poctu hracu jste hru vyzkouseli?

- 2 hraci

- 3 hrédi

- 4 hraci Jak dlouho vam hra trvala hra o 25 polickach pokud jste ji vyzkouseli?
- 5-10 minut

- 10-30 minut

- 30-60 minut

- 60-120 minut

- vice nez 120 minut

- Nevyzkousel/a jsem

Jak dlouho vam hra trvala hra o 65 polickach pokud jste ji vyzkouseli?
- 5-10 minut
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- 10-30 minut

- 30-60 minut

- 60-120 minut

- vice nez 120 minut
- Nevyzkousel/a jsem

Narazili jste béhem hry na néjakou chybu? (Ptipadné jakou)
- Otevrena otazka:

Jaké zmény by jste v této hie uvitali?
- Otevrena otazka:

Libila by se vim moznost hrat jen minihry?
- Ano, ale stdle moZnost hrat deskovou hru.
- Ano, radéji nez deskovou hru.

- Ne, takto mi hra vyhovuje.

Pocity po dohrani hry
- Zahral/a bych si hru znova
- Nezahral/a bych si hru znova

Pocity po dohrani hry

- Doporucil/a bych ostatnim
- Nedoporuéil/a bych ostatnim

57



	Úvod
	Teorie
	Hry a deskové hry
	Historie her a deskových her
	Videohry a mobilní hry
	Historie videoher a mobilních her
	Mobilní zařízení a jejich ovládání
	Vývoj her
	Současnost a podobná řešení 

	Návrh a pravidla
	Návrh řešení
	Postup hry
	Pravidla hry

	Implementace
	Scény hry MiniBoard Champ
	Playerprefs a ukládání průběhu hry
	Nastavení hry
	Nápovědy
	Hra a herní plán
	Minihry
	Collect minigame
	Push minigame
	Tennis minigame
	Endless runner
	Přestávky v minihrách
	Rozdělení a přiřazování bonusů
	Systém inventáře bonusů
	Grafika hry MiniBoard Champ
	Zveřejnění na Google Play

	Testovaní
	Unity Remote 5
	Testování s uživateli
	UEQ a online dotazník
	Analýza výsledku a budoucí vývoj

	Závěr
	Literatura
	Doplňující otázky dotazníku

