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Abstrakt

Dnes se jiz v hernim svété neklade dliraz jen na postfeh, nebo logické
mysleni hrace, ale i na to, aby si hra¢ po odehrani hry zapamatoval pfibéh, ktery mu
hra pfeda. Vypravéni pfibéhu ve hfe je trochu jiné nez ve filmu, ale konecny
disledek muze byt stejny.

Tato prace ,Vyukové orientovana hra v prostfedi Ceského Krumlova“ je
zaméfena na tvorbu hry umoziujici volny pohyb po 3D prostfedi a na technologii
pro tuto praci vyuzitou. Pro programovani hry bude vyuzito technologie, ktera
dovoluje tvorbu aplikaci ve vice platformach. Pohyb hraCe bude zaloZen
na zakladnich hernich prvcich, jako je prulet ¢i chiuze. Dale budou tvofeny skripty
pro interakci uzivatele s prostfedim. Pro import celého mésta bude hledan
nejvhodnéjsi format jak samotnych modell, tak textur. Podle moznosti zvoleného
prostfedi pro vyvoj bude navrzen pfibéh hry (scénar), ktery bude korespondovat
s historii i sou¢asnosti mésta Cesky Krumlov, a bude hrade motivovat v dalSim

postupu hrou.
Klicova slova

Spirity, Pocitatova hra, hra pro Android, hra pro webovy prohlize¢, herni

engine, tvorba hry, Unity 3D, Shiva 3D, UnrealEngine, Cesky Krumlov
Abstract

Today in gaming does not focus only on observation or logical thinking of
player, but also to allow a player after playing games remember the story that his
game forward in an entertaining way. Telling the story of the game is a little different
than in the movie, but the end result may be the same.

This work " Educationally oriented game in Cesky Krumlov " is aimed at
creating the game that allows free movement of the 3D environment and the
technology used for this work. For game programming technology will be used
Unity3D, which allows the creation of applications in multiple platforms. Moving the
player will be based on the basic game elements, such as fly or walk. They will
create scripts for user interaction with the environment or texture loading from
external sources. To import the entire city will be find the most appropriate format on
their own models and textures. By the chosen development environment is designed
game story (script) that will correspond with the history and present of Cesky

Krumlov, and player will be motivace to further progress in the game.
Key words

Spirity, PC game, game for Android, game for web broker, game engine,

game making, Unity 3D, Shiva 3D UnrealEngine, Cesky Krumlov
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1 Uvod

Hra je interaktivni software, ktery uzivatel (hra¢) mize ovladat (hrat). Hra
s hraGem komunikuje prostfednictvim obrazovych a zvukovych viemi. Méla by byt
formou zabavy, relaxace, uvolnéni nebo vzdélavani. Hru je mozné spoustét na
rliznych zafizenich jako je pocita¢, I0S, herni konzole a v dne$ni dobé i néjaké
mobilni zafizeni, jako chytry telefon nebo tablet. Distribuce her je mozna mnoha
zpusoby. V dnesni dobé se jedna zejména o prodej her pres internet (stazeni hry
pfimo z internetu), na Blu-ray nosiCich nebo DVD. Kvdli stoupajici kvalité grafiky
aobjemu dat ve hrach, se zvySuji naroky na hardware zafizeni, na kterém se
spousti. VyZaduji vysoké frekvence procesoru, grafické akceleratory a dalSi.[1]

V této praci se zabyvam tvorbou 3D hry pro internetovy prohlize¢ a mobilni
zarizeni s operacnim systémem Android. Tvorba této hry zahrnovala mnoho
probléma, které bylo tfeba vyreSit. Na zaCatku prace jsem musel vybrat vhodny
herni engine pro tvorbu hry, do néj poté importovat 3D modely potfebné pro hru.
Dale jsem modeloval dalsi 3D objekty, které byly potfeba pro doplnéni herniho
prostfedi o detaily a funk&ni prvky a naprogramoval interakci hrace s hernimi objekty
a jednotlivé prvky hry, podle zadaného scénarfe. Hru jsem poté publikoval a testoval

na cilové skupiné hracq.
1.1 Cile prace

Popularné nauc¢na hra, lehce dostupna na internetu, ktera nebude potfebovat
vykonny poéitad k jejimu spusténi. Cela hra se bude odehravat v prostfedi Ceského
Krumlova a zabavnou formou pfeda iinformace vztahujici se k mistu, kde se
odehrava. Samotny herni styl by mél u hrae motivovat k dalSimu postupu hrou.

Proto je dllezity pfibéh a herni mechanismy, které se zde budou misit.
1.2 Vychodiska prace

Cela tato prace vychazi z jiz znamych hernich stylll, postupl a jejich riznych
kombinaci. K vytvofeni této prace bylo nutné se opirat o historickd fakta doctena
Z literatury a o technické udaje souvisejici se samotnou tvorbou hry v prostiedi tomu
uréeném.

V neposledni fadé se v této praci bude vychazet z jiz existujiciho 3D modelu
Ceského Krumlova, ve kterém se hra bude odehravat. Tento model zahrnuje celé
vnitini mésto, krumlovsky zamek a nékolik dalSich vyznamnych budov, které se

pFimo nenachazeji ve vnitfnim mésté Ceského Krumlova. Tento 3D model jsem
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pfevzal z vysledkl pfedchozich bakalafskych praci: pana Jaroslava Erharta, ktery
vytvofil 3D model vnitfniho mésta, pana Petra Machta, ktery ve své praci vytvofil
textury pro tento model a pana Pavla Srnského, jehoz prace se zabyvala tvorbou 3D
modelu zamku.

Vychodiskem budou dale historické podklady fasad budov. Jedna se
o dobové fotografie budov nebo o prekreslené fasady podle historickych informaci.

Tyto materialy mohou byt pouzity pro porovnani vzhledu budov dnes a dfive.[15]
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2 Vyvoj pocitacovych her

Tvorba hry zasahuje do nékolika odvétvi jako je 2D a 3D grafika, programovani,
ozvuceni a dalSi. Je potieba cely herni svét vytvofit / nakreslit. Poté je nutné popsat
logiku hry, jak se dané objekty ve hife budou chovat, jak s nimi hra¢ bude moct
manipulovat a jak se bude cela hra ovladat. Hry mohou mit pfibéh, proto je nutné
napsat ke hie scénaf, namluvit dialogy a slozit hudbu.[1]
Hry Ize déli podle nékolika faktord. Prvni z nich je platforma, pro kterou jsou

urceny.

e PC, Mac — Pocitacova hra

¢ Herni konzole — Video hra

e Mobilni zafizeni (mobilni telefon, tablet) — mobilni hra

e Webovy prohlize¢ — Online hra

Dale se hry déli podle zanrd. Téch existuje mnoho a hlavnim rozdilem je styl
ovladani hry, jeji tematické zaméfeni, naroénost na hrani atd. Zanry her se pak
mohou prolinat, nebo jejich spojenim vznikat nové. Vypis jednotlivych hernich zanru:
e adventura

e textovka

o graficka textovka

o graficka point and click adventura

o 3D adventura

e 3D akéni adventura

e akéni pocitatova hra

3D akéni
FPS (stfileCka z pohledu prvni osoby)
TPS (stfileCka z pohledu tfeti osoby)

e survival horor

o takticky simulator

e arkada

e ploSinovka

e bojovka

e logicka

e sportovni
e zavodni

e hry typu arkanoid

e strategie
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http://cs.wikipedia.org/wiki/3D
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Survival_horor
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Ark%C3%A1da_(%C5%BE%C3%A1nr_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her)
http://cs.wikipedia.org/wiki/Strategick%C3%A1_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra

o tahova strategie (TBS)
e realtimova strategie (RTS)
e budovatelska strategie
o tower defense (TD)
e simulator
o simulator zivota (The Sims, Second Life atp.)
e letecky simulator
e virtualni bojisté (simuluje bojisté slozené nejméné ze dvou slozek
armad — pozemni, letecké, namoini)
e zavodni
o deskova hra (proti pocitaci nebo online po siti)
e sportovni hra
e sportovni manazer
e hra na hrdiny (RPG)
e akéni RPG, ,diablovky“ - akce a vyvoj postavy ma prednost pred
pfibéhem
o epické RPG - pfibéh je velice silnou strankou hry
e MMORPG (Massive multiplayer online role play game — masivné
multiplayerova online hra na hrdinu)
e nezavislé (napf.: Minecraft, Terraria, atd.) [1]

Obrat v Hernim primyslu se dnes pohybuje v fadech miliard dolari. Vyvoj
hry byva Casove, finan¢né a personalné naro€nou praci. Mlze trvat i nékolik let
a stat miliony dolari. Herni primysl se v zasadé sklada ze dvou subjektd ato
z vyvojarl a vydavatell. Vyvojafi hru tvofi a vymysli. Vydavatelé hru financuji a poté
ji distribuuji prodejcum. [2]

Hry se dnes vyviji za pomoci programli ktomu urCenych. Jedna se
o takzvany herni engine. Casto se jedna o komplexni nastroj, pomoci kterého Ize
hru vytvofit a ktery slouzi jako motor celé hry (engine). Hernich enginl existuje celé

fada a budu se jimi zabyvat podrobnéji nize v mé praci.
2.1 Herni enginy

Engine (z anglického slova ,motor®), je v pocitaCovy termin pro jadro
né&jakého programu, hry, databaze. MizZe se jednat o sadu knihoven pro néjaky
programovaci jazyk nebo o komplexni program s uzivatelskym rozhranim. Vyvoj hry
je Casto komplexni a ¢asové naroCna cinnost. Vyvojaf se musi rozhodnou, zda

vyuzZije jiz hotové herni engine, nebo si vytvofi vlastni. Vytvofit vlastni herni engine
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byva finanCné, personalné a Casové velmi naroCné. Proto se vétSina hernich
vyvojart uchyluje k vybéru jiz vytvofenych hernich enginu, které zna¢né zjednodusi
vyvojafi praci a uSetfi ¢as. VétSinu hernich enginu si vyvojafi mohou vyzkousSet
zdarma, nékteré z nich mohou pouzit v komeréni sféfe. Jejich obsah je v3ak
v pIné verzi. Chyba! Nenalezen zdroj odkaztul.

V aktualni dobé se na trhu vyskytuje cela fada hernich enginl liSicich se
hlavné v licen€nich ujednanich. Jedna se pfedevsim o licenci, ktera je zdarma pro
nekomercni pouziti a pro komeréni musi vyvojaFf odvadét ¢ast zisku. PFi koupi plné
licence je mozné takto dostat od vyvojart pfistup do kédu enginu atim si ho

poupravit podle vlastnich potfeb.[4]
2.1.1 Popis hernich engint

V hernim enginu se pracuje Casto ve dvou krocich. V prvnim se navrhne
rozmisténi objektl po scéné a jejich vykreslovani a v druhém se ur€i pomoci skriptu,
jak se budou za béhu hry chovat. Vzhled jednotlivych objektd se uréi pomoci
material(. VétSina hernich engini obsahuje editor materiall, ve kterém je mozné
nastavit jeho vlastnosti jako hrbolatost, prahlednost atd. Dale je kladen duraz na
jeho optimalizaci, tzn., jak bude napfiklad engine reagovat na kritické vytizeni
hardwaru pocitace. Je také dulezité na jaké platformy je mozné hru vyvijet.

Ve hrach mohou nastat narocné situace pro hardware a engine na né musi
zareagovat a upravit napfiklad vlastnosti fyzickych vypoctl, které mohou byt pfi
nizké snimkovaci frekvenci vysoce nepfesné.

Skriptovaci jazyk je dilezitou soucasti kazdého enginu. Jedna se o jazyk,
kterym se popisuje logika hry. NejCastéji se pouziva C++, Javascript, C#, Boo atd.
Bez psani kédu neni mozné vytvofit rozsahlejsi hru. Kédem se popisuje ovliadani
hry (vstup uZivatele), stavy ve kterych se mohou objekty nachazet atd. Je mozné si
do nékterych enginu doinstalovat graficky skriptovaci jazyk, ktery je vhodny pro
pro urcity druh herniho mechanismu, a vyvojaf pouze nastavuje parametry daného
nastroje.

Herni trh se vyviji velice rychle a na trhu se objevuji nové funkce (pfedevsim
grafické). Proto je vétSina enginl pravidelné aktualizovana. NejCastéji se jedna

o vykreslovani riznych odlesku, fyzika osvétleni scény atd.
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2.1.2 Vycet hernich enginu vyuzitelnych pro bakalarkou praci

Unreal Engine

Je sofistikovany a komplexni program s rozsahlou uzivatelskou komunitou
vyuZivajici skriptovaciho jazyku C++. Je poskytovan zdarma pro nekomercni ucely.
Pro vyvoj her s vidinou zisku je nutné si za pfiplatek dokoupit plnou licenci programu
a odvadét ¢ast zisku ze hry. Mezi jeho pfednosti patfi propracované grafické efekty,
editor terénu a vegetace a detailni generator ¢asticovych systéma. Tento engine je
na hernim trhu velice popularni diky tituldm, které v tomto enginu byly vyrobeny,
jmenovité: Dead Space, Unreal Turnament, Mass Efekt, atd. Platformy, na které Ize
s timto enginem vyvijet, jsou nasledujici: Windows PC, Mac, iOS a Android. [6],[8]

Shiva 3D

Tento engine je primarné urCen pro tvorbu her pro webovy prohlize€
a mobilni zafizeni. V posledni dobé& byla rozSifena i na ostatni platformy jako jsou
desktopové aplikace pro Windows, Mac a Linux. Jedna se o popularni herni engine
Casto porovnavany s Unity 3D. Shiva je hojné vyuzivana pro tvorbu 3D her na
mobilni zafizeni a ve webovych prohlize€ich. Licenéné vychazi ve tfech verzich:
free, basic, advenced. Prvni z téchto verzi je zdarma. Za dalSi dvé je nutné si
pfiplatit a to od 200 az do 2000 dolaru. Ve verzi zdarma je mozné tvofit hry pouze
pro webovy prohlizec.

Jazyk pro tvorbu skriptl je zde C++. Pro render je zde vyuzivany OpenGL,
OpenGL ES nebo Direct 3D. Dale také podporuje standardni pluginy jako je Nvidia
PhysX,F-Mod aARToolKit. [10]

Unity 3D

Unity 3D je dnes podle Gamasutra.com jeden z nejpouzivanéjSich hernich
engind. Ma Sirokou zakladnu uzivateld a rozsahlé férum, ze kterého se vyvojar
muaze mnohé dozvédét a novému se naudit. Dale jsou zde webové stranky Unity 3D,
které obsahuji obchod tzv. Asset store. Zde je mozné najit jiz hotové demo projekty,
3D modely, shardery, textury, zvuky, atd. Dale je zde mozné jak nakupovat, tak
i prodavat své vlastni prace. Dal$i vyhodou je Siroké spektrum platforem, pro které
Ize s Unity 3D vyvijet hry.[16]

Licencné je program rozdélen na Unity 3D a Unity 3D pro. Unity 3D je pro

komercni i nekomercni projekty zcela zdarma. V placené verzi Unity se pfedevsSim
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setkame s lepSimi nastroji na tvorbu grafickych efektl a nastroji na odladovani

vykonu hry. Pro tvorbu logiky hry jsou zde 3 jazyky a to C#, JavaScript a Boo. [11]
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3 Metodika prace

Prvni &asti mé prace bude popsat a vybrat vhodny herni engine pro tvorbu
hry dle zadani. Vybér vhodného herniho enginu je velice dllezity. Je potreba

zahrnout vSechny faktory a cile, které budou na hru kladeny. V rozpracované hre je

Vv

3.1 Technologie pro vyvoj multimedialnich her

Pro porovnavani hernich engind pouziji faktory jako: cilové platformy, pro
které Ize hru s enginem vytvofit, licenCni ujednani a skriptovaci jazyk, kterym bude
herni engine disponovat. Platformy budou dulezitou soucasti vybéru enginu, jelikoz
hra by méla byt vytvofena pro internetovy prohlize¢ a pro mobilni zafizeni
s operacnim systémem Android. Licenéni ujednani zahrnuji do vybéru z diavodu
jednoduché dostupnosti enginu a volného Sifeni her na ném vyvinutych. Skriptovaci
jazyk bude také dllezitym prvkem vybéru. Z divodl ¢asové narocnosti na tvorbu
hry se budu vice zaméfovat na programovaci jazyky, se kterymi mam vétsi
zkusenosti. Pro vybrany herni engine popisi podrobnéjsi postup pfi tvorbé her, jeho

zakladni vlastnosti a uzivatelské rozhrani.
3.2 Prace s 3D modelem mésta

Pro 3D model mésta Cesky Krumlov zvolim vhodny format pro prevod do
vybraného herniho enginu. Zdrojové soubory k modelu jsou ve formatu programu
SketchUp. Pokud zvoleny herni engine tyto soubory nebude umét zpracovat, budu
hledat vhodny format pro pfevod 3D modelu do herniho enginu. U vybéru vhodného
formatu pro pfevod modelu budu dbat na spravné zachovani textur na modelu,

spravné nato¢eni polygonu a koncovou velikost souboru.
3.3 Programovani hry

Po zpracovani 3D modelu mésta naprogramuiji interakci hrace s prostfedim
podle zadaného scénafe a dalSi mechanismy potfebné pro cilovou platformu. Pro
programovani budu vyuzivat skriptovaciho jazyka, ktery mnou vybrany herni engine
bude podporovat. Dale bude potieba naprogramovat skripty pro ovladani hry. Hra
se bude ovladat pfedevSim pomoci mySi a klavesnice nebo dotyky na dotykovém

displeji. Nasledné bude tfeba pfidat skripty pro interakci hrace s prostiedim jako je:
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sbér pfedmétl do inventare, spousténi miniher, sbirani informaci o objektech, na

které hra¢ béhem hrani narazi apod.
3.4 Export pro cilové platformy

Hru posléze vyexportuji pro zvolené platformy. Ze zadani vypliva, Zze se bude
jednat o Internetovy prohlize€ a mobilni zafizeni s operaénim systémem Android.
Tato hra bude volné dostupna na internetu ke stazeni & odehrani online pfimo v

internetovém prohlizedi.
3.5 Testovani hry

Dale hru otestuji po strance technologické, zda hra bézi stabilné na cilovych
platformach. Pomoci méfeni FPS (frames per secound) snimkd za sekundu pfi
hrani hry na zvolené platformé. Testovani probéhne i v roviné hratelnosti hry a to na
vybrané vékové kategorii hracd pomoci dotaznikového Setfeni, a osobnim
pozorovanim hracl pfi hrani hry. Pomoci dotazniku budu zjiStovat, zda hra vyhovuje
zadani po strance doby hratelnosti, jak dlouho hra trvala hra¢im v priiméru odehrat,

zda hra naucila hra¢e né€emu novému, a celkové dojmy ze hry.
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4 Prakticka cast

V praktické ¢asti jsem se zabyval vybérem herniho enginu pro tvorbu
samotné hry. Pfi vybirani herniho engine jsem se zaméfil na pozadavky na hru
v zadani. Hra by méla bézet ve webovém prohlize¢i, a na mobilnich zafizenich
s operacnim systémem Android. Dale jsem feSil importovani 3D modelu mésta
naprogramovat logiku hry. Bylo potfeba vyfeSit ovladani hry hraem a interakci
s objekty. Nakonec bylo nutné hru otestovat na cilové skupiné hracl a podle odezvy

hru upravit.
4.1 Porovnani 3D hernich engint

Popisu hernich enginli jsem se dostate¢né vénoval v kapitole 2.3.2 Vycet
hernich engind.

Pro svoji praci jsem zvolil do uzdiho vybéru pouze ty enginy, které jsou
zdarma a které jsou mezi vyvojafi her vysoce popularni z divodu vysoké podpory ve
féorech na internetu. Do SirSiho vybéru se tedy dostaly enginy: Shiva 3D,
UnrealEngine a Unity 3D.

Poté jsem zjistoval, ktery z téchto engini podporuje mnou zvolené platformy
(web player, Android). Po dukladném porovnani vSech 3 engint jsem zvolil Unity
3D. Unity 3D, v porovnani s UnrealEngine a Shiva 3D, podporuje tvorbu her pro

webovy prohlize€ a pro Android jiZ ve verzi, ktera je zdarma.

Nazev Platformy Licence Programovaci jazyk
) Windows PC, Mac, Free - pouze
Unreal Engine ) ) L. C++
iOS a Android nekomeréné

Shiva 3D

PC, Mac, Linux, iOS,
Android,
BlackBerry, Bada,
Symbian, Marmalade,

Windows Phone

free, basic, advenced

C, C++, Objective C

Unity 3D

PC, Mac, Linux,
Android, Windows
Phone, 10S,
Playstation, Xbox,
BlackBerry, Webplayer

Free, Pro

C#, JavaScript, Boo
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4.2 Unity 3D zaklady

Unity 3D je opatfeno privétivym uzivatelskym rozhranim, které je mozné
libovolné upravovat pfesouvanim jednotlivych oken. Jednotlivé okna Ize z mfizky
oddélit a pracovat tak na vice monitorech. Prvni, eho by si uZivatel mél vdimnout, je
panel nastroji. Nachazi se zde volba pro pfesouvani kamery pomoci kliku a tahnuti
mysSi, nastroj pro pfesouvani objektu po scéné, nastroj pro rotaci objektu a nastroj

pro zménu velikosti.

File Edit Assets GameObject Component Window Help

«cam_pos_deskovka
¥ Deskovapomoc.

Objekt_k_vypnuti None (Game Object) L.
Speed of i

Speed Of Rotation 2

Used

Touch

Povolit Exit o

None {GUISkin) °

& Kamra_adventura Lk
@ Kursor_hand_ani [ ;:::-d\m
& skorapky i fake_budovy -

& slechtic i FemaleCharacterPack v

—_—
d Fonts v » = ¥ Audio Source L o

Obr. 1 GUI Unity 3D

o K31

Obr. 2 Panel nastroji

VeSkera manipulace s objekty se provadi za pomoci os. Jedna se
0 pomocné prvky ve scéné. Napfiklad pfi pfesouvani objektu po ose X se pouziva
nastroj pro presun objektu a kliknutim a tazenim na danou osu se objekt pfesouva
po nami zvolené ose. Déle jsou zde tladitka ,Pivot / Center“ a ,Local / Global“. Volba
pivot se po kliku zméni na ,center” a zajiStuje polohu os vi¢i objektu. Volba ,pivot*
znamena, ze se osy objektu budou protinat v jeho puvodni nulové pozici oproti tomu
volba ,center” protne osy ve stfedu objektu. Druha volba ,Local / Global* ur€uje
natoCeni os vlci objektu. ,Local“ nataCi osy podle natoCeni objektu a ,Global“ je
zanechava kolmo ke scéné. To znamena, ze pfi volbé ,Global® budou u vSech

objektl osy natocené stejnym smeérem.
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Obr. 3 Center Obr. 4 Pivot

Obr. 5 Global Obr. 6 Local

Dale je zde okno ,hierarchie®. V tomto okné je vycCet vSech objektl ve scéné
a jejich hierarchicka spojitost. Pomoci pfesunu jednotlivych polozZek na jiné je mozné
urCovat rodiCe a déti objektd. Je zde také mozné objekty pfejmenovavat a podle
jmen vyhledavat.

= Hierarchy [IRE
| Create '| (oAl )|
P bila_pani &
P Boy_anim
P Boy_anim
P Boy_anim_edit
¥ Boy_anim_omalovanky
¥ Bipo01
¥ Bip001 Pelvis
F Bip001 Spine
Cube
dau
Dummy001
Objectnnz
b Quad
Collider
Collider
Cube
Cylinder
Cylinder
Cylinder

<

Obr. 7 Okno hierarchie
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DalSim dulezitym oknem je Inspektor. V tomto okné se zobrazuji veSkeré
vlastnosti / komponenty pravé aktivniho objektu. Jako prvni Ize spatfit zakladni
informace o objektu jako je jeho jméno, tag, v jaké se nachazi vrstvé a jestli se
jedna o staticky objekt. Jméno objektu slouzi k jeho identifikaci mezi ostatnimi
objekty. Tag slouzi pro pfidavani objektd do pomysinych skupin jako napfiklad
strom, nepfitel, polozka inventare atd., nebo pro oznaceni dulezitych objektl jako je
napriklad hra¢, kamera, zaCatek mise atd. NejCastéji je tak pouzivan pro identifikaci
objektl ze skriptu. Dale zde nalezneme vrstvy. Vrstvy se nejcastéji pouzivaji pfi
vykreslovani scény kamerou. Pfifazenim objektld do urcité vrstvy mizeme pozdéji
fici kamere, aby je nevykreslovala nebo svétlu, aby od nich nevrhalo stiny. Dale se
vrstvy mohou pouzit na rozdéleni interakce fyzikalnich vlastnosti. Kdy napfiklad
objekty v jedné vrstvé nebudou fyzikalné interagovat s objekty z druhé apod. Dalsi
zakladni informaci o objektu zda je staticky. Pomoci zaSkrtnuti policka static
uréujeme, zda je objekt staticky ¢&i nikoliv. Statické objekty se pouzivaji pfi
automatickému vypocitavani cesty mezi objekty v scéné, nebo pro vypocet

statickych stinu.

© Inspector | B =
& B cube [Istatic = |*
h Tag | Untagged # | Layer | Default s |
¥ .~ Transform £,
Position X 1274.7 | Y 30.893 £ 253.52
Rotation o ¥ 0 Z0
Scale H1 ¥l Z1
¥ |-/ Cube (Mesh Filter) #*,
Mesh il Cube o]
¥ iy M Box Collider [ #
Is Trigger ]
Material None (Physic Material) @
Center X0 Y0 Z0
Size X1 ¥l Z|1
¥ 2 [ Mesh Renderer I %,
Cast Shadows M
Receive Shadows [
b Materials
Use Light Probes ]
. prkna 2%,
Shader | Parallax Diffuse = || Edit.. |
. Mormal mapped shader without a normal map.
(1) Consider using a non-normal mappad shader far
~ performance.
Main Color
Height
Base (RGB)
Tiling Offset
= |1 o
v [l (1]
Normalmap Maone
(Textura)
Tiling Offset
|1 (i} !
w1 0

Obr. 8 Inspektor
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V inspektoru Ize manipulovat s komponentami / vlastnostmi objektu. Mezi
nejzakladné&jSi komponenty patfi ,Transform® Tato komponenta urCuje polohu,
rotaci a velikost objektu na scéné. Dale je zde komponenta ,Mesh filter®. Ta urcuje
tvar objektu a s kombinaci s komponentou ,Mesh Renderer® je model vykreslovan
a stinovan na obrazovce. Komponenta ,Mesh Renderer” dale zajiStuje pokryti
objektu texturou za pomoci materialu. V okné inspektoru se mohou objektu pfidavat
dals$i komponenty a tim rozsifovat jeho viastnosti.

Dale jsou zde okna pro vykreslovani scény ve dvou médech. Prvni méd je
editaéni pro manipulaci s objekty a celkové rozvrzeni scény. V druhém modu je
nahled hry, kde je mozné pozorovat vysledek vyvijené hry. Aby bylo mozné
pozorovat nahled hry je nutné do scény pfidat kameru a nastavit jeji polohu ve
scéné. Variabilita oken umozhuje sefadit editatni a nahledové okno vedle sebe

a tak manipulovat s objekty za béhu hry a hned pozorovat vysledek.

Obr. 9 Nahled hry a editacni okno

V posledni fadé jsou zde okna se souborovym pruzkumnikem a vyvojarska
konzole. V prlizkumniku Ize prohlizet a pfidavat soubory do scény, a v konzole se
zobrazuji chybové hlasky nebo do ni Ize pfimo vypisovat pomocné vysledky skriptd.

Zdrojové soubory jako jsou obrazky, zvuky a 3D objekty potfebné pro tvorbu
hry se nazyvaji ,Assety“. Je mozné ve scéné vytvofit nékolik objektl s jejich
vlastnostmi a skripty a poté je zabalit do baliku. Tento balik je pak mozné importovat
do ruznych scén nebo projektu.
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E console |

| Clear | | Collapse | Clear on Play | Error Pause Da|Ao@o||l|create - T FIES

\\\\\\\\\\\

1) Shader wants tangents, but the mesh TextMesh doesn't have them

1y Shader wants nermals, but the mesh TextMesh doesn't have them
(L)

Obr. 10 Konzole a souborovy prizkumnik

Objekty se na scénu pfidavaji nékolika zpusoby. Prvni je pfetazeni souboru
s objektem z prizkumnika soubor(i do scény, nebo do hierarchického okna. Pokud
pfesouvame asset pfimo do scény, objevi se v poloze vuc¢i mySi. Pokud ho
pfesuneme do hierarchického okna, zobrazi se na scéné v nulovych soufadnicich.
Dal$im zplsobem je pfidani objektu z menu GameObject / Create Other. Zde se
nachazi vycet primitiv (zakladnich objektl) jako je krychle, plocha, koule, generator

Castic atd. Kliknutim na jeden z nich se pfida do scény.

4.3 Import modelu mésta do Unity 3D

Na Uplném zadatku jsem dostal soubor 3D modeld mésta Cesky Krumlov.
Jednalo se o celé vnitfni mésto, kde byly nékteré budovy vymodelované s vétSimi
detaily nez ostatni. Dale mi byl poskytnut detailni model Ceskokrumlovské
Synagogy a Ceskokrumlovského zamku. V8echny budovy mély formét ,.skp“, coz je
format pro program SketchUp. Pomoci tohoto programu jsem hledal vhodny format
pro import do Unity 3D. Po nékolika pokusech jsem zvolil format ,.dae“ z dlvodu
zachovani vsech textur na kazdé budové. Tento format nevyhovoval vSem
budovam, proto jsem zvolil dalSi formaty, a to ,..fbx a .3ds".

Problémem byla orientace polygonl. Jelikoz Unity 3D vykresluje polygony
pouze z vrchni strany, musel jsem je dorovnat ruc¢nim natoCenim. Dale jsem
upravoval textury na budovach a jejich naneseni.

U terénu, na kterém stoji cely model, jsem zvolil rozlicnou metodu importu.
Unity 3D obsahuje svij vlastni nastroj na tvorbu terénu. Konkrétné se jedna o tvorbu
terénu pomoci vyskovych map. Vyskova mapa je bitmapovy obrazek ve stupnich
edi, kde zabarveni urgité &asti obrazku uréuje vysku terénu. Cim svétlejsi tim vyssi
a naopak. Proto jsem potfeboval pfevést 3D model terénu na vysSkovou mapu. To
jsem provedl pomoci barevného pfechodu ve sméru osy Y aplikovaného na tento
model. Po vyexportovani pohledu shora, bez perspektivy, jsem ziskal vySkovou

mapu. Unity 3D pro format vySkovych map zvolilo format ,.raw®, do kterého jsem
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vySkovou mapu uloZil. Dale jsem potfeboval zjistit vySkoveé rozmezi terénu, abych
mohl v Unity 3D urcit, jak vysoko maji byt bilé ¢asti obrazku od téch Cernych. Poté
jsem zalozil novy terén, nastavil rozliSeni vySkové mapy a naimportoval obrazek. Viz

obrazky nize.

Obr. 11 3D objekt terénu

Obr. 12 VySkova mapa terénu

4.4 Nasazeni shardert na model

Shardery jsou malé skripty (programy), které urcuji, jak se dany objekt ve
scéné bude vykreslovat na obrazovku. VesSkeré vykreslovani v Unity 3D je
zpracovano za pomoci téchto sharderl. Zajistuji ovlivnéni objektu svétlem a stiny,

povrchové vlastnosti objektu jako je hrbolatost, odrazivost, prahlednost, atd.
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Pro moji hru jsem nejCastéji pouzival sharder alpha priahlednosti. Jedna se
0 zneviditelnéni pruhledné C&asti obrazku (textury). Nej¢astéji bylo nutné tento
sharder pouzit u budov, které mély slozitéji tvarovany vikyf. Textury k témto
budovam mély vrstvu pruhlednosti v mistech, kde kongily kontury budovy. Sharder
umoznujici tento jev, se v Unity 3D nachazi ve skupiné sharderl pod nazvem
Transparent, v podskupiné Cutout. Na nasledujicich obrazcich (Obr. 13 a Obr. 14),

mulzeme vidét pouziti sharderu v praxi.

Obr. 13 Diffuse

Obr. 14 Cutout Diffuse
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DalSim sharderem, ktery jsem pouzil, byl ,Bumped Diffuse® Jeho hlavni
vyhodou je tvorba iluze plastiCnosti jinak plochého objektu, za pomoci textury
a vy8kové mapy. Textura v tomto pfipadé udava barvu objektu a vySkova mapa jeho
hrbolatost (hloubku). NejCasté&ji jsem ho pouzival na €lenité textury, jako jsou cihlové
stény, nebo na vyjadfeni tvaru objektu bez jeho modelovani.

DalSim €astym sharderem byl Diffuse. Tento sharder nanese pouze texturu
na objekt a bere v potaz nasviceni objektu.

Na obrazcich muzeme vidét rozdil mezi shardery Diffuse a Bumped diffuse.

Je zde také patrny zdroj svétla, podle kterého se ur€uje vystinovani textury.

Obr. 15 Diffuse

Obr. 16 Bumped Diffuse
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Na tyto dva obrazky jsem pouzil dvé textury. Obrazek 17 je vySkova mapa ve
stupnich Sedi, pouzita pro zvyraznéni hloubky textury a na obrazku 18 je textura

vyjadFujici barvu objektu.

Obr. 18 Textura

4.5 Modelovani hernich objektu

3D modely které mi byli poskytnuty obsahovali otexturované budovy. Proto
bylo nutné doplnit herni svét o daldi 3D objekty spojené s hrou. Nékteré jsem musel
vymodelovat, jiné jsem stahnul z internetu. U objektd stahovanych z internetu bylo
nutné dbat na jejich licenci uZziti, abych je mohl komeréné vyuZivat zdarma. Jednalo
se hlavné o objekty postav lidi a zvifat.

Pro modelovani 3D objektl jsem pouzival program Blender. Vytvarel jsem
objekty doplhujici prostfedi o nékteré detaily. V synagoze chybél oltar, néktera
zabradli, Fe€nicky pult a dva druhy sedmiramennych svicnl v€etné svici. Dale bylo
potfeba vymodelovat sochu se zvoneckem, ktera se nachazi v Ceském Krumlové
na vyhlidce. Jako posledni jsem tvofil model pétilisté rize, ktery byl vyuzit pro jednu
z miniher. Pfi modelovani objektl bylo nutné dbat na nizky pocet polygonu, aby

zbyte€né nevytézovali hardware zafizeni, na kterém bude hra spousténa.
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Obr. 17 Svicen Obr. 20 Vysoky svicen

Obr. 21 Synagoga interiér
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4.6 Scénar hry

Scénar je zaloZzen na skuteCné udalosti vyloupeni synagogy neznamou
osobou. Jista osoba si vypuijcila klice od synagogy a odnesla z ni doposud neznamé
predméty. Ze byla synagoga vykradena, poznali az dé&lnici, ktefi v synagoze druhy
den objevili tajné schranky, které byly otevifené a prazdné. Scénar jsem dostal
zpracovan od A. Machacové a podle néj vypracoval technicky scénar jednotlivych
scén. Jednalo se predevS§im o rozvrzeni jednotlivych hernich objektll po scéné,
nasviceni scény a poloha kamery. [[10]]

Ve hfe se tedy jedna o dopadeni této zlodéjky, ktera okrada hrace a nékteré
herni postavy. Hra¢ jim pak musi pomahat nebo naopak herni postavy pomahaji

hraci. Herni postavy jsou tvofeni pfedevsim détmi.
4.7 Animace

Aby herni svét nebyl pfili§ staticky, bylo tfeba do hry pfidat animace postav
a dalSich objektu. Ve 3D grafice se animaci rozumi ménici se poloha a vlastnosti
objektu v ¢ase. Nejcastéji se pro animaci ve 3D pouziva metoda ,keyframing®. Tato
metoda je zaloZzena napfiklad na uréeni kli€ovych bodl polohy objektu v urcitém
Case a pocitac€ poté vytvofi mezi nimi plynuly pfechod. Takto Ize ovladat i vlastnosti
jednotlivych objektd. Pokud uréim, Zze v ase 0s bude intenzita svétla 100%
a v Case 10 s bude 0%, pocita¢ vytvofi mezi témito body plynuly pfechod tak, Ze se
intenzita svétla bude plynule snizovat po dobu 10 s. Vlastnosti pfechodu se mohou
liSit podle nastaveni jednotlivych kliCovych bodl. Pfechod muze byt bud linearni,
nebo se na zacatku &i na konci animace muze lehce zpomalit. Animaci se také
rozumi pohyb vypocitany na zakladé fyzikalnich jevd. Unity 3D obsahuje
komponentu na vypoclet fyziky pevnych téles. Pohyb objektu je zde zavisly na
nastaveni jeho fyzikalnich vlastnosti. Poté je ur€ena jeho pocate¢ni pozice a jeho
dalSi pohyby jsou vypocitavany podle interakce s prostfedim. Muze se jednat
napriklad o sud, do kterého hra¢ mize narazit a prevratit ho, a on se skutali z kopce
a narazi cestou do prekazek. [14]

Unity 3D dale obsahuje nastroj na tvorbu animaci. Mohu zde urcit polohu
nebo vlastnosti jednotlivych objektl v Case. Kazdy objekt, ktery ma vykonavat
animaci ma v inspektoru komponentu ,Animation®. Ta zajiStuje spousténi a nacitani
animaci. Kazda animace se v Unity 3D uklada jako externi soubor s pfiponou
»-anim“. Tento soubor obsahuje jména objektl a jejich pozice v klicovych bodech.
Dale muze byt nastaven typ prehravani animace jako napfiklad pfehravani ve

smycce, pfehrani pouze jedou, apod. Animace Ize také spoustét a michat pomoci
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skriptd. Tfida ,Animation“ obsahuje celou fadu metod na praci s animacemi jako
Play(). Stop(), Blend() apod. Velice uzite€na je metoda Blend. Tato metoda vytvari
plynuly pfechod mezi rdznymi animacemi.

Pro animaci postav se v Unity 3D vyuziva tzv. ,kostry“. Stejné jako u Zivych
organismu i zde je nutné pro pohyb 3D postavy vyuzit kosti. Jedna se o objekty,
které jsou spojené s uréitou &asti polygonalni sité objektu, kterym pohybuiji. Casto
jsou hierarchicky spojené s ostatnimi kostmi. To znamena, ze pokud pohnu ramenni
kosti, pohne se i zbytek paze, jako je loketni kost, prsty atd. Unity 3D neobsahuje
nastroj na tvorbu kosti. Bylo proto nutné dohledavat modely postav jiz s kostrou,
nebo takovou kostru vyrobit v 3D programu jako je Blender nebo Cinema 4D. V mé
praci se jednalo o model medvéda. Tento model neobsahoval kostru, a proto bylo
nutné ji vytvofit. Pro tvorbu kosti jsem zvolil program Blender. Nejdfive bylo nutné

podle modelu vytvorit kostru a poté ji uchytit na model viz Obr. 22 a 23.

Obr. 22 Kostra Obr. 23 Kostra s objektem

Tento medvéd slouzi ve hfe jako pfekazka cesté. Je usazen vSude tam,
kam hra¢ nemusi chodit, aby zbyte¢né& nebloudil v astech mésta, ve kterych neni
Zadna herni aktivita. Pro medvéda jsem vytvofit 2 druhy animace. Prvni je klidovy
stav tzv. ,idle“. Jedna se o cyklickou animaci, ktera uruje, jak se medvéd bude
pohybovat ve stavu, kdy neprovadi Zadnou akci. Druha animace nastava, kdyz se
hrac¢ pfiblizi a snazi se kolem ného projit. Medvéd se postavi na zadni a pohrozi
hraci, aby tudy nechodil. Tento proces zajiStuji dva skripty, které jsem vytvofil. Prvni
se stara o plynuly pfechod mezi témito dvéma animacemi a spousténi cyklické
animace. Druhy spousti animaci pohrozeni pokud se hra¢ k medvédovi pfiblizi.

Tomu to skriptu se podrobnéji vénuji v kapitole (Skripty pro ovladani hry).
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4.8 Zvuky

Zvuk je dllezitou soucasti vétSiny her. Pomoci ambientnich ruchl se dotvafri
atmosféra prostfedi. V nékterych kliCovych situacich mize hudba pfidavat na
dramati¢nosti déje, apod.

V Unity 3D je zvuk rozdélen na dva druhy a to 2D zvuk a 3D zvuk. Nacitani
a spousténi zvukl je zprostfedkovavano komponentami ,Audio source® a ,Audio
listener®. ,Audio source® je komponenta, ktera je pfifazena objektu, ze kterého by
mél zvuk vychazet. ,Audio listener” je komponenta, ktera je pfifazena objektu, ktery
by mé zvuky poslouchat. Pokud se tedy jedna 3D zvuk, tak komponenta ,Audio
source” zjistuje v jaké vzdalenosti vicéi ni je objekt s komponentou ,Audio listener*
a jakou rychlosti se pfiblizuje ¢i vzdaluje. Podle toho pfehrava vysledny zvuk. Pokud
je tedy poslucha¢ vzdalen napfiklad 20 metrd od zdroje zvuku, bude se zvuk
prehravat méné hlasité nez z5 - ti metr(. Dale se zde také vypocitava rychlost,
s jakou se posluchac priblizuje nebo oddaluje od zdroje. Podle toho se také méni
vlastnosti zvuku. Komponenta posluchace pak také zjiStuje své natoCeni vici zdroji
zvuku apodle toho pFehrava zvuky spiSe vpravém, levém nebo obou
reproduktorech. Zvuk typu 2D je pak ve vSech situacich stejny. Pouziva se €asto na

pfehravani hudby. Viz obr. 24.

v ] M Audio Source @ #

Audio Clip " Medved 1 @
| This is a 2D Sound.
Mute -

Bypass Effects -
Bypass Listener Ei[_]
Bypass Reverb Zo[ |
Play On Awake -

Loop -

Priority —— — 1 28
Volume — ) | 1
Pitch — T | 1

¥ 3D Sound Settings
Doppler Level — r————— 1

Volume Rolloff | Logarithmic Rolloff
Min Distance 1
Fan Level —) 1
Spread ([ r———— |
Max Distance 500
VVzdalenost posiuchace eI
" L

X

Kfivka hlasitosti pii priblizgvani
M Walume M Pan M Spread

Obr. 24 Komponenta Audio Source
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4.9 Programovani skriptui

Pro interakci hrace s prostfedim bylo zapotfebi naprogramovat vhodné
skripty. Unity 3D umozriuje programovani v jazycich C# a JavaScript. Zvolil jsem si
C# z davodu vétSich zkuSenosti s timto jazykem.

Skript v Unity 3D se na objekt pfiklada jako dalSi komponenta v inspektoru
objektu. Zde je pak mozné ruéné nastavovat hodnoty vefejnych proménnych, nebo
sledovat, jakych nabyvaji hodnot b&éhem béhu hry. Unity 3D také podporuje ladéni
za béhu programu. To znamena, ze je mozné ménit kdd skriptu a po jeho ulozeni se
zmény ihned projevi v bézici hfe. Vyuzival jsem této funkce hlavné pro formatovani
uzivatelského rozhrani neboli ,GUI*. Nékteré jeho prvky jsem tvofil skriptem, proto
jsou vidét az po spusténi hry a jejich formatovani by bez ladéni za béhu programu
bylo obtizné.

Pro tvorbu skriptl jsem zvolil program MonoDevelop, ktery se instaluje spolu
s Unity 3D. Tento program obsahuje prvky spjaté s jazykem C#, jako je naSeptavac,
ktery je stejny jako Visual Studiu. Program MonoDevelop podporuje také ostatni
jazyky, jako je JavaScript, Boo, apod.

Zakladni struktura skriptu v C# v Unity 3D obsahuje dvé metody a je
odvozena od tfidy MonoBehaviour. Prvni metoda v Sabloné pro C# skript je metoda
Start. Kod, ktery je uvniti této metody, se provede ihned po inicializaci skriptu.
Druhou metodou je Update. VSe co se nachazi v této metodé, se provadi na kazdy
snimek hry. Tfida Monobehaviour obsahuje vSechny dulezité metody, proménné
a zpravy (udalosti). Sablona nové vytvofeného skriptu pro C# vypada nasledovné:
using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Prvni_Skript : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

Zdrojovy kéd 1: Sablona pro C#

U tvofeni skriptll bylo nutno pfihlizet k jejich naronosti na hardware
a znuvupouzitelnost. Je zde spousta pfipadl(, kdy je vyzadovano, aby skript
provadél nékolik fadkd kédu kazdy snimek. Musel jsem si davat pozor, abych

v téchto metodach neinkrementoval zbyte¢né néjaké proménné, vypinal skript po
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dokonc&eni prace nebo alespon vyradil vétSinu skriptu vyjimkou. ZnuvupouZitelnost
vyZadovala napsat skript dostateéné abstraktné tak, aby se nechal pouzit ve vice
pfipadech. Bylo tfeba naprogramovat nastroj na tvorbu urCitych mechanism, bez

nutnosti dalSiho programovani.

4.9.1 Scripty pro odladéni vykonu hry

Z duvodl objemnosti modelu, ve které se hra odehrava, bylo zapotiebi
naprogramovat skripty pro odlehéeni naroénosti na hardware. Zvolil jsem vypinani
vykreslovani objektu, na ktery se hrac v danou chvili nediva. Skript jsem vytvofil tak,
Ze na kazdy objekt, ktery se ma vypnout, pokud se na ného hrac nediva, se tento
skript musi pfidat jako komponenta. Tyto instance skriptu Cekaji, az se s jejich
colliderem protne collider hra€ovo zorného pole a v tu chvili se zviditelni. Poté co
collider hraCovo zorného pole opusti mnou kontrolovany objekt, vypne se jeho

vykreslovani.

4.9.2 Scripty pro davkovou upravu objektu

Model mésta se skladal z mnoha objektli. Upravovat jeden po druhém ruéné
by zabralo mnoho Casu. Proto bylo zapotfebi naprogramovat skripty na hromadné
Upravy modelu.

Hromadné bylo zapotiebi do modelu pfidat mdj skript na vypinani objektu, na
které se zrovna hra¢ nediva. Dale jsem upravoval nastaveni sharderu u fasad.
Import modelu totiz nepoznal, Ze textury fasad obsahuji alfa vrstvu pruhlednosti.
Bylo tedy zapotfebi, aby skript nasel vSechny objekty, na kterych je tato textura
nanesena ana sharderu zapnul pruhlednost alfa vrstvy. Tento Ukol mi velice
ulehéilo jednotné pojmenovani jednotlivych druhl objektl v celém modelu. Z nazvi
objektd v modelu bylo ziejmé, zda se jedna o objekt s texturou fasady nebo o jiné
¢asti budov. Proto jsem mohl pomoci skriptu tyto objekty najit podle jejich jména
a hromadné upravit. Nyni je jiz cely model upraveny ale budovam chybi dulezita
komponenta ato collider. Collider je komponenta, ktera zjiStuje doteky, narazy
a priniky s jinymi collidery. Jedna se o neviditelny obal 3D objektu, ktery muze mit
stejny tvar jako objekt nebo jednodu$Si z divodd niz§i naro¢nosti na vykon.
V z&kladni nabidce v Unity 3D je collider ve tvaru krychle, koule, kapsle a mesh
collider, ktery se pfizpusobuje tvaru objektu. Pokud by budovy neméli komponentu
collider, hra€ by mohl prochazet skrz né. Pro model mésta jsem pouzival collidery

ve tvaru krychle a mesh collidery. Pokud se jednalo o praéeli domu, na kterém je
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nenanesena textura fasady, pouzil jsem collider ve tvaru krychle jelikoz se jednalo

vzdy o plochy pravidelny objekt. U ostatnich objektd jsem pouzil mesh collider.

4.9.3 Scripty pro ovladani hry

Styly pro ovladani hry vyuzivam hned dva. Jeden pro manipulaci
s minihrami, kdy je kamera ve fixni poloze a cela hra se ovlada pouze mysi. Poté
hra¢ muze tento pohled opustit a volné se pohybovat prostfedim. Pro druhy ,volny
pohyb“ jsem zvolil mnoho lety ovéfeny zplsob ovladani FPS ,First person shooter*.
Jedna se o simulaci pohledu ¢lovéka z jeho oci. Chlzi zajistuji tladitka ,W,A,S,D".
Pohyb kamery (otaceni hlavy) a smér chlize udava mys. Tento skript Unity 3D jiz
obsahuje spolu s originalni komponentou ,Charakter controller”, ktera je k tomuto
ovladani hry urcena.

Dale bylo nutné vytvofit zpusob interakce hrace s okolim. Hra¢ v nasi hie
muze zapinat hry, nechavat si vypsat informace o objektu, spoustét animace atd.

Zapnuti minihry provede hrac tak, ze se k ni pfiblizi, namifi na ni pohled
a stiskne klavesu ,E“. Tim aktivuje skript, ktery zajisti plynuly pfesun kamery do
pozice pro hrani hry. Tento skript pracuje ve dvou stavech. Bud ma hra¢ svobodu
odchodu z rozehrané hry, nebo musi hru dohrat, aby mohl odejit. Z tohoto divodu si
skript samotné minihry muze zavolat metodu ze Skriptu pro ovladani kamery, aby ji
vratil do pozice pro volny pohyb.

DalSim dualezitym mechanismem byl multifunkéni Skript pro ovladani objektd
po aktivaci hraCem. Tento skript opét vyzaduje, aby hra¢ mifil na ovladany objekt
a stiskl klavesu ,E®. Tento skript je ovladany parametry, které muze desinger hry
ménit v inspektoru. ZajiStuje zakladni funkce jako vypnuti / zapnuti objektu,
fyzikalniho chovani, animace a zobrazeni textu na obrazovce po urcitou dobu.

V nékterych situacich je potfeba aby se animace, zvuky a texty spoustély,
pokud se hrac pfesune do urcité pozice. Napfiklad u postav, které postavaji po herni
mapé. Hrac¢ se k nim muze pfiblizit a ony mu poradi, co ma délat. Nebo u animace
Zlodéjky, ktera se snazi hradi utéci. Model zlodéjky je usazen do herni mapy a ¢eka,
dokud se hrac nepfiblizi na urcité misto a az poté se spusti animace utéku. Tyto
funkce zajisStuje skript, ktery jsem vytvofil. Nazval jsem ho ,Spoustéc”. Jedna se
o skript, ktery je zodpovédny za spousténi urCitych akci, jako je animace, zvuky,
zobrazeni textu apod. Oproti pfedeslému skriptu, se tento aktivuje automaticky a to
pokud se collider hrace dotkne collideru objektu, na kterém je tento skript pfidan
jako komponenta. V inspektoru je poté mozné nastavit, jaky objekt bude ovlivnén
jakou animaci a zvukem, jaky text se ma hraci zobrazit na obrazovce a dalsi, viz
obr. 25.
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Obr. 25 Spoustéc

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class Spoustec : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
bool hit; // pokud je true, hrac¢ se spoudté&ce dotknul

public GameObject ovlivnen; //objekt ktery mé& byt spoustécem ovlivnén

public string text; //text ktery se uzivateli zobrazi

public GUIText Pismo;//styl pisma

public float doba; // dobra zobrazeni textu

public float cas; //jak dlouho se bude text zobrazovat

public bool SetFalse; // jestli se mé& objekt smazat

public bool Zapni; // pokud je tru objekt se zapne

public bool FalsOnStart;// pokud Jje tru bude objekt vypnut pfri
inicializaci skriptu

public bool LoadLevel;// pokud Jje true nacte se level

public string LevelName; // jmeno levlu ktery se mé& nacist

public bool opakovane = false; // pokud je true, bude se akce opakovat

pokazdé
bool used = false; // zjisStuje se zdal byl sloudtéc¢ jiz pouzZit
public bool konec = false;// pokud je tru jednd se o ukoncovaci spousdtéd

public AudioClip audio; // zvuk ktery se mé& prehrat
public string animace; //animace kterd se m& spustit na objektu

void Start () {
if (FalsOnStart == true)

{

ovlivnen.SetActive (false);

}
}
// metoda pro zjisténi doteku s hracem
void OnTriggerEnter (Collider other)

{
if (other.tag == "Player")
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hit =

true;

}
}
//metoda kterd zjidtuje jestli hrac¢ opustil oblast spoudté&ce
void OnTriggerExit (Collider other)
{

if (other.tag == "Player")

{

hit = false;

}
}
//metoda zobrazujici texty
void Texty ()
{

if (Pismo

{

!'= null)

if(cas > 0 && konec ==
{

cas

}

false)

cas - Time.deltaTime;

if(cas < 1)
{

Pismo.text = "";
konec = true;

}

else

{

Pismo.text text;
}
}

}

//Update is
void Update
if (konec ==

called once per frame

0 {
false)

{
Texty ()

}

//v3e co se ma stét po doteku hrace se spoudtécem

if (hit == true && used == false)
{
konec = false;
if (Zapni == true)

{

ovlivnen.SetActive (true) ;

}

if (Pismo != null)

{

cas = doba;

}

if (ovlivnen != null)

évlivnen.SetActive(true);

if(ovlivnen.animation == null && animace == "")
j/ovlivnen.animation.Play();

;lse if (ovlivnen.animation
évlivnen.animation.Play(animace);

}

!= null && animace

| = "n)

if (ovlivnen.audio

{

!'= null)
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if (ovlivnen.audio.isPlaying == false && ovlivnen.audio !=

null)
{
ovlivnen.audio.clip = audio;
ovlivnen.audio.Play();
}
else
{
//ovlivnen.audio.Play () ;
}
}
if (LoadLevel == true)
{
Application.LoadLevel (LevelName) ;
}
used = true;
}
//Debug.Log () ;
if (hit == false && opakovane == true)
{
used = false;
}
if (ovlivnen != null && ovlivnen.animation.isPlaying == false &&
SetFalse == true && used == true)

{

ovlivnen.SetActive (false);

}

Zdrojovy kod 2 : Spoustéc

VSechny tyto mechanismy by se neobesly bez skriptu, ktery zjistuje, na co
se hrac pravé diva. Za predpokladu Ze se hra€ diva na interaktivni objekt a stiskne
klavesu ,E“, musi tento skript ovladanému objektu poslat vSechny dulezité
informace. Jedna se konkrétné o informaci, kdy se hra€ na dany objekt diva,
a jelikoz je hra pfipravena na sbér véci do inventare, posila i obsah inventafe. Dale

tento skript zajiStuje samotny sbér véci do inventare, jejich zobrazovani a uchovani.

4.9.4 Programovani GUI (uzivatelského rozhrani)

Uzivatelské rozhrani se v Unity 3D mulze tvofit dvéma zpusoby. Prvni je
pfidani objektu do scény z menu ,GameObject/Create other‘. Zde je na vybér ze
dvou druhd prvkd uzivatelského rozhrani. Prvnim je ,GUIText‘. Tento objekt
vykresluje na obrazovku text. V inspektoru Ize nastavit obsah textu, barvu, polohu,
font avelikost. Druhym prvkem je ,GUITexture®. Tento objekt vykresluje na
obrazovku texturu / obrazek. V inspektoru pak lze nastavit polohu obrazku na
obrazovce, velikost apod. Druhym zpusobem je tvorba GUI pfimo ve skriptu. Slouzi
na to metoda ,,OnGUI“. Tato metoda je volana kazdy snimek a lze v ni tvofit prvky

GUI. Skriptem Ize vytvofit vice rozlicnych prvka jako je tlacitko (Button), ramecek

37



s textem (Box), text (GUIText), texturu (GUITexture), popisek (Label), zaskrtavaci
policko (Checkbox), posuvnik (Slider) apod. Formatovat jednotlivé objekty lze
dvéma zplsoby. Prvni je zasahovat skriptem pfimo vlastnost daného objektu
a meénit tak jeho hodnoty, nebo pouzitim ,Skinu“. Skin je objekt, ve kterém lIze
naformatovat jednotlivé objekty uZivatelského rozhrani a poté ve skriptu témto

objektiim skin pfifadit, viz obr. 26.
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Obr. 26 Inspektor
void OnGUI ()
{
GUI.skin = mujSkin; //proménnad mujSkin je inicializovand z inspektoru

//kam jsem v1lozil mnou upraveny skin

//ptidani funkéniho tlac¢itka ve kterém bude pouze pismeno ,A"
if (GUI.Button (new Rect (Screen.width/2-80,Screen.height-100,50,50), "A"))

{

Dopln("A");//Metoda kterou tlac¢itko vykoné

this.gameObject.audio.PlayOnesShot (klik);//P¥i kliku tlacitka se ozve zvuk
}

Zdrojovy kod 3: Formatovani tlacitka a funkce
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4.9.5 Tvorba jednotlivych mini her

Podle scénafe ma byt hra zalozena na feSeni jednoduchych mini her. Tyto
herni mechanismy brani hradi v postupu hrou atvofi ve hfe vyzvu k pokofeni.
Minihry koresponduiji s historii i sougasnosti mésta Cesky Krumlov. Mé&ly by hragi
predat zakladni informace i Ceském Krumlové povétsinou visualni formou.

Zakladni vlastnosti vétSiny miniher je jejich pouziti jako samostatného prvku
ve scéné. Jednoduché kopirovani hry na rlzna mista ve scéné vyzaduje
naprogramovani hry tak, aby se mohla kdykoliv na¢ist do scény z assetu a hned
fungovala bez propojovani s dalSimi skripty. DalSi vlastnosti hry je zisk bodl za jeji
vyhru Ci za dil€i splnéni ukolu. Tento ukol jsem vyfeSil pomoci objektu, ktery
obsahoval komponentu obhospodafujici pocet bodu, jejich pfidavani a podobné.
Skript mini hry si tento objekt sam musi najit, pokud na scéné existuje, a zacCit ho

pouzivat.
Hra skorapky

Jedna se o0 znamou adaptaci hry skofapek. Hradi je ukazana odména, ktera
je schovana pod skofapku. VSechny skofapky se nasledné zamichaji a hra¢ musi
urcit, kde se odména nachazi.

Hra skofapky byla programovana tak aby se pozdéji nechala samostatné
hrat. Bylo nutné tuto hru zalozit na nahodé&, aby se jeji hratelnost neopakovala. Dale
v pribéhu hry pfibyvaji na scéné skorapky, které svym poctem zvySuji obtiznost hry.
Ovladani hry je zalozené pouze na ovladani pomoci mysi. Hra¢ mySi klikne na
skorapku, pod kterou si mysli, Ze se odména nachazi. Hru spousti kamera,
respektive pozice, na které se kamera nachazi. Skript na michani skofapek zjisti,
kdy se kamera nastavi do polohy pro jeji hrani. Prvni ukon, ktery vykona je ukazka,
kde se nachazi odména. Poté skofapky 3X zamicha a ¢eka na tah hrace. Pokud se
hra¢ netrefi, hra mu ukaze, kde se nachazela odména aznovu se skofapky
zamichaji. Pokud hra¢ uhodne, kde odména je, pfida se mu bod a zvySi se pocet
skofapek, se kterymi se bude skofapka s odménou michat. Zaroven se zvysi pocet
michani. To znamena, kolikrat se jednotlivé skofapky mezi sebou prohodi. Takhle to
pokraCuje az do doby, ktera je nastavena v podmince pro hru. V pfipadé mého
pouziti ve hfe, je konec nastaven na 5 spravnych uhodnuti a poté se zméni pozice
kamery, coz zastavi funkci celého skriptu Skorapek.

Skofapky jsou v nasi hife jarmulky a pod nimi se jako odména schovava
vltavin. Minihra visualng, i textem pfedava hraci informace o prostfedi. Po kliknuti na

jakoukoliv jarmulku se na obrazovce vypiSe popis jarmulky a jeji ucel.
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Hra obéSenec

Tato hra je zalozena na doplhovani samohlasek do textu za urcity ¢asovy
usek. Hraci se zobrazi celé véta na 5 sekund. Poté se zni smazi veSkeré
samohlasky a zaCne bézet Casomira. Pokud hra¢ nestihne vétu doplnit do casového
limitu, vSechny jiz vyplnéné policka se odstrani a hra zac€ina od za¢atku. Pokud hrac
stihne do &asového limitu vyplnit celou vétu, cely skript se zastavi a pfida hraci
body.

Hra obé&Senec by méla v hradi rozvijet schopnosti postfehu a zaroven by
méla povzbudit k rychlému doplnéni jednotlivych pismen za ucelu nasbirani co
nejvice bodu (vltavind). Texty, které jsou ve hfe pouzity, pfimo souviseji

s prostfedim hry, napf: anglicky napis na zdi Ceskokrumlovské synagogy.
Hra hazeni na cil

U této hry se hra¢ snazi vrhat objekty a trefovat terCe. Terle jsou zde ve
dvou stavech, Spatny a spravny teré. Hra¢ musi trefovat pouze spravné terCe a za
né ziskava body. Hra je podminéna 5-ti zasahy za 40 sekund. Pokud se tak
nestane, vSechny jiz nasbirané body se hraci seberou a hra za€ina od zacatku.

Cela tato minihra funguje ve dvou obtiznostech. V prvni obtiZnosti jsou pfed
hrae postavené cviéné cile, aby si vyzkousel, jak se hra ovlada. Poté se generuji
terée nahodné po prostoru. Cekaji 3 sekundy, zda li je hrag trefi a pak mizi. Na
scéné se vzdy vygeneruje maximalné 5 ter€0 naraz. V druhé obtiznosti je hra
ztizena pohybem teréu do stran. Pfi generovani terCe se vzdy urCi jeho smér
pohybu a tim se pak po dobu svého zivota pohybuje.

Ovladani hry je zalozeno na tahu mysSi a mélo by simulovat vrh objektu
kupfedu. Hrac stiskne leve tlacitko mysi na objektu, ktery chce hodit, poté tahne
mysSi smérem, kterym by chtél objekt vrhnout. Po pusténi levého tlacitka mySi se
vypocita smér letu objektu a je vyvrzen. Cela hra se opét ve scéné spousti pomoci
pozice kamery.

Cely tento model hry byl aplikovan na hazeni jarmulek na siluety détskych

hlav. Hra¢ musi trefovat pouze chlapecké siluety, divky jarmulky nenosi.

Hra vybarvovani poli

Princip hry je zaloZzen na vybarvovani ur€itych Casti objektu podle prediohy.
V nasem pfipadé se jedna o znak pétilisté rize (erb). Hraci se vygeneruje jeden
z péti znakd, ktery musi v Casovém useku 20 vtefin barevné zkopirovat. Generovani

pfedlohy je naprogramovany jako losovani. Pokud hraci budou hru hrat vicekrat, je
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zaloZena na nahodném losovani. To znamena, Ze pokazdé je posloupnost pfedioh
jina.

Minihra je zaloZena na erbech jednotlivych panu z jiznich Cech [1]. Hrag poté
dostava vzory jednotlivych erbl a podle nich musi vybarvit ¢ernobilou pfedlohu. Na

obrazovce se generuje obrazek erbu a jeho nazev.

LEGENDA 0 DELENI ROZI

Vitek z Préice [T 1154)

Jindrich Vitek II. Vitek I1l. Vitek IV. Sezema (Sezima)
pani pani pani pani pani _
z Hradce z Krumlova z Rozmberka z Landstejna ze szcmova
Rod vymiel 1604  Rodvymiel 1302 Rodwymiel1611  aTreboné Usti
Rod vymiel Rod vymfel

00f 15, stoletl v pol. 17. stoleti

Obr. 27 Legenda o déleni rizi

Spojovani bodti

Tato hra je zaloZzena na spojovani bodu do obrazku. Hrac klika na jednotlivé
body, které jsou ocCislované. Musi dodrzet spravné poradi bodl, aby se po spojeni
vSech bodl vykreslil obrazek. Body znazornujici obrazek jsem vytvofil ruéné, ato
jejich umisténim do rohovych mist tvaru, ktery ma byt vykreslen. Kazdému bodu
poté bylo nutné pfifadit pofadi za pomoci skriptu. Poté bylo potfeba vytvofit dalsi
skript pro vykreslovani ¢ary. Pro tento ukol jsem vyuZil jiz zabudované komponenty
LineRender. Tato komponenta v Unity 3D vykresluje ¢ary riznych barev a tvaru.
Dale také umoznuje zalomeni ¢ary na urcitych soufadnicich. MUj skript tedy ovlada
komponentu LineRender a po Kkliknuti na spravny bod v obrazku pfifadi komponenté
soufadnice zalomeni Cary v tomto bodé. Dale jiz jen kontroluji, zda byly propojeny
vSechny body z dlivodi dokond&eni hry.

V minihfe se hra¢ opét seznamuje s tvary pétilisté raze, ktera se spojenim

bodu vykresili.
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Posuvna skladacka

U této hry je cilem slozit obrazek, ktery je rozdélen na ctvercové dilky.
V obrazku je jeden dilek prazdny a ostatni dilky si s nim mohou vyménovat pozici.
Postupnym prohazovanim dilkG hra¢ musi slozit obrazek podle predlohy. Hra se pfi
aktivaci sama zamicha a poté zvukovym znamenim da hraci najevo, ze muze zacit
skladat. Cela hra je omezena dvou minutovym ¢asovym limitem, za ktery hra¢ musi
obrazek sloZit. Jinak se obrazek opét zamicha.

V této hife jsem naprogramoval vice moznych variant pouziti. Je mozné
vypnout ¢asovy limit, hra se muze aktivovat spravnou pozici kamery nebo muze byt
jiz aktivovana a zamichana, aby si ji hra¢ pfi prichodu kolem vsiml. MozZnost
aktivace hry pred pfichodem hrace vyuzivam u fasad na domech. Hrac¢ pfi prichodu
méstem mulze zaznamenat Spatné poskladanou fasadu na budové. Spravnym
slozenim této fasady ziskava body.

Hrag sklada pouze obrazky souvisejici s Ceskym Krumlovem. Jedna se

nejCastéji o historické pohlednice a staré fasady domd.

Hra stirani omitky

Jedna se o malovani mySi na 3D objekt. Hraé muze ve mésté zaznamenat
rozdilnost fasad na nékterych budovach. Jedna se o historické nakresy fasad, nebo
staré fotografie upravené jako textura pro budovu. Hra¢ poté mize tahem mysi tuto
omitku setfit a odkryt tak jeji sou€asny stav.

Mnou upraveny skript misto kresleni barvou na 3D objekt oznacCuje pixely
textury jako neviditelné. Poté s pouZitim sharderu pro zneviditelnéni alpha vrstvy
(Transparent/CutOut/Diffuse) se kresleni na fasadu jevi jako jeji odstrafiovani.
Druhy mnou vytvoreny skript kontroluje pocet neviditelnych pixeld v textufe. A pokud
je splnéna mnou zadana podminka, je hra splnéna. Jako podminku jsem urcoval
zhruba 80% pixell z celé textury. Pokud tedy hra€ smaze vice jak 80% textury je

hra splnéna.

Tanéeni do rytmu hudby

Tato minihra je zalozena na mackani tlaCitka v urcité dobé (rytmu). Z pravé
Casti obrazovky pfilétaji textury jednotlivych tlaCitek. Uprostied obrazovky je maly
kruh, do kterého se tato textura dostane pfesné v dobé, kdy ma byt stisknuto uréené
tlaCitko. Hra€ tedy vidi fadu pfilétavajicich textur a tlaCitko na klavesnici stiskne
pouze tehdy, kdy se textura dostane na misto oznacené kruhem. Jelikoz ze scénare

vyplivalo, Ze se musi tladitka v kruhu zobrazovat do rytmu zpévu, bylo nutné do
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skriptu nastavit jednotlivé Casovani textur ru¢né. Pouzil jsem ktomu program
Audacity ,kde jsem vyhledaval nejvhodnéjsi rytmus zpévu. Tyto jednotlivé asy jsem
zadal do Skriptu do pole typu float. Skript pak toto pole postupné prochazi a zaroven
méfi ¢as skladby. Pokud se shoduje €as skladby s prvnim ¢asem v poli, vypusti
prvni texturu a hlida, kdy se €as pisni¢ky bude rovnat ¢asu v poli na druhém misté.
Od jednotlivych €asu v poli je jeSté nutné odecist Cas, ktery texture tlaCitka zabere
k dosazeni stfedu obrazovky, kde se nachazi kruh pro stisk tlacitka. Aby tento Cas
byl na riznych rozmérech obrazovek stejny, bylo nutné, aby se textury tladitek
pohybovali relativné. Pfi pouziti metody standardni metody pro pohyb GUI textur
jsem zjistil, Ze se textury presouvaiji relativni rychlosti vici velikosti obrazovky. Proto
nebylo nutné dale do pohybu zasahovat.

Hrac¢ netanéi sam ale s dalSimi postavami, se kterymi dotvafi kruh, ve kterém
tancuji. Postavy reaguji na hraovo mackani tla€itek do rytmu. Pokud se hrac€ strefi
do rytmu hudby, spusti se na postavach animace tlesknuti. Témto postavam byla
dale pfifazena klidova animace (,idle*), aby pusobili vice zivé napf.: otaceni hlavou,
a mrkani o€ima.

Tato minihra je dllezita pro pfibéh hry. Hrace béhem tance okrade zlodéjka
o v8echny vltaviny, které ma usebe. Postupné odebirani vitavini je feSené
skriptem, ktery ¢eka na urcitou dobu skladby (uréenou v sekundach). Poté postupné
odebird jeden vltavin za druhym, dokud hraci nezbude pouze jeden vltavin. Po
okradeni zlodéjkou se tanec zastavi a pfed hraem se zjevi tajemna zlodéjka.
Pokud hrac¢ tane¢ni kolo opusti, zlodéjka ute€e nyni jiz otevienymi dvefmi.

Béhem tance se dale méni €as ve hfe. Z noci se stane den. Tento jev jsem
vyfesil pomoci sharderu ,Skybox blended®, ktery sice neni zakladni souéasti Unity
3D ale je volné vystaven na internetu. [15] Tento sharder se mize ovladat pfimo ze
skriptu pomoci parametru, ktery urCuje silu prolnuti dvou textur oblohy. Pokud je
parametr sharderu roven 0, je zobrazovana pouze prvni textura oblohy a pokud je

roven 100, je zobrazovana pouze ta druha.
4.10 Export hry pro rtizné platformy

Hra byla vytvafena pro dvé rizné platformy a to pro internetovy prohlize¢
a pro mobilni zafizeni s operacnim systémem Android. Pro webovy prohlize¢ bylo
nutné dbat ohledy na velikost hry zdudvodd nacitani. Pfed spusSténim hry
v internetovém prohlizecCi je nutné nejdfive stahnout do pocitaCe, na kterém se hra
spousti, veskery herni obsah. Hra byla rozdélena na dvé urovné. Prvni drovni je

Ceskokrumlovska synagoga, ktera po vyexportovani do spustitelného souboru

43



zabirala 50MB a druhou je historicka ¢ast mésta Cesky Krumlov, ktera méla velikost
120MB. Pro efektivngjdi nacitani herniho obsahu do pocitaCe se prvni stahne
a spusti uroven se synagogou. Bé&hem hrani této urovné se poté stahuje uroven
mésta Cesky Krumlov. Hraé mezi pfechody z jedné Grovné do druhé, uz nemusi
Cekat na stahnuti dalSiho obsahu.

U verze pro mobilni zafizeni jsem musel Urovefi mésta rozdélit na nékolik
mensich Udrovni, jelikoz hra zabirala velkou ¢&ast operacni paméti zafizeni
a nebézela plynule. Do jednotlivych ulic jsem umistil nacitaci mista. Pokud hrac

dojde na konec néjaké urovné, automaticky se nacte ta, ktera s ni sousedi.
4.11 Testovani hry

Testovani hry probihalo nékolika rozli€nymi zplsoby. Ze zaCatku bylo nutné
vyladit obtiznost her aovladani pro déti. Testoval jsem hru osobné s détmi
a pozoroval, jak hru hraji. V nékterych hrach bylo nutné napfiklad vymazat Casové
omezeni nebo pfidat napovédu pro ovladani hry. Poté co hra byla pfipravena pro
spusténi na internetu, bylo nutné vyrobit jednoduchou webovou stranku

(spirity.krajinak.cz). Na této strance se nachdazeji informace o hfe a odkaz na hru

samotnou. Dale se zde nachazi odkaz na jednoduchy dotaznik, ktery hraci mohou
po odehrani hry vyplnit. Z dotazniku jsem zjiStoval, kolik ¢asu hra¢im hra zabrala,
jejich vék, jestli je hra naucila néemu novému a jejich napady co by chtéli do hry
pridat. Do dotazniku pfispélo 71 respondentd.

Hra byla vyvijena pro cilovou skupinu 6 — 17 let. Vtomto rozmezi se

pohybovalo 60% respondent, viz graf 1.

Vék

25

20
20

15

10
| I I I
0_

- 12 14 15- 17 18- 20 21-23 24 -vice

Graf 1 Vék

44


http://www.spirity.krajinak.cz/

Na tomto grafu (graf 2) je znazornéné, zda hra hrace bavila. Z celkovych 71
respondentl kladné odpovédélo 66 a zaporné jen 5. Hra se tedy da povazovat za

zabavnou a dobfre hratelnou.

Bavila té hra?

M Ano

M Ne

Graf 2 Bavila té hra?

Na otazku, zda hraée hra naucila néco nového, odpovédélo 70%
respondentd, Zze ano. Hra tedy nenasilnou formou pfedava informace o prostredi, ve

kterém se odehrava. Viz graf 3.

Naucila té hra néco nového?

m Ano

M Ne

Graf 3 Naucdila té hra néco nového?
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VétSina respondentl stravila hranim hry alesponn 30 minut, coz odpovida

pozadované dobé hratelnosti. Doba hratelnosti byla stanovena v pribéhu tvorby této

prace. Viz graf 4.
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5 Zaver

Aktuélni verze hry obsahuje 2 prostiedi ato prostfedi Ceskokrumlovské
synagogy a prostfedi vnitfniho mésta Cesky Krumlov. Odehrani celé této ukazky hry
zabere hracum zhruba 30 minut. Celou hrou je hra¢ doprovazen zlodéjkou, kterou
se hrac¢ snazi dostihnout. Kladné postavy ve hfe tvofi vSudy pfitomné déti, které
hraci radi, jak ma dale postupovat, nebo kde jsou dal$i minihry k odehrani. Hra je
dale pfipravena na sbirani pfedméti do inventare, pfidani dabingu jednotlivym
postavam i s titulky.

Hra bézi stabilné na stfedné vykonnych pocitaCich v internetovém
prohlizeci. U slabSich pocitacli jsem ob&as zaznamenal zhrouceni prohlizeCe pfi
naditani urovné mésta Cesky Krumlov. Nejéastéji to zpUsobilo vysoké vytizeni
paméti RAM procesem internetového prohlize€e, ktery byl nasledné ukoncéen
operatnim systémem. Co se tyCe zafizeni pro Android, hra byla testovana na
tabletu ,Lenovo yoga“ na kterém jsem naméfil 10 — 16 FPS. Unity 3D ve verzi
zdarma neobsahuje zadné sofistikované nastroje na odladéni vykonu hry. Z tohoto
divodu bylo velice obtizné dosahnout alespon takovych to vysledkd.

Prace na této bakalarské praci byla velice zajimava. Porozumél jsem vice

problematice tvorby her a ziskal plno zkuSenosti spjatych s touto problematikou.
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8 Prilohy

CD: spustitelna verze hry pro internetovy prohlize¢, instalacni soubor typu

».apk“ pro systém Android.
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