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Vyvoj 2D herni aplikace pro mobilni zarizeni

Abstrakt

Bakalaiskd prace poskytuje uceleny pohled na vyvoj mobilnich her s vyuzitim
herniho enginu Unity a zaroven ukazuje, jak se tyto hry mohou dostat k Sirokému publiku
prostfednictvim platformy Google Play. Je tak idealnim priivodce pro Ctenafe pii tvorbé
vlastni hry.

V teoretické ¢asti prace jsou Ctenafi predstaveny znamé herni enginy vcetné jejich
vyhod a nevyhod a jejich srovnani subjektivnim hodnoceni autora. Dale nasleduje podrobny
popis herniho enginu Unity, véetné jeho rozhrani, funkci a komponent. Tyto znalosti jsou
dale uplatnény Vv praktické ¢asti prace, kde pomoci nich probiha vyvoj samostatné hry.

Vysledkem praktické ¢asti je publikovani funkéni 2D roguelike mobilni hry na
platformu Google Play. Cilem této hry je pteziti v aréné po urcity ¢as. Béhem této doby se
kolem hrace objevuji nepiatelé, které musi pfemoci pomoci kouzel, jenz si postupné béhem

hry vybira a vylepsSuje.

Kli¢ova slova: C#, Unity, herni engine, mobilni hra, OS Android



Development of a 2D game application for mobile devices

Abstract

The bachelor thesis provides a comprehensive view of the development of mobile
games using the Unity game engine while also demonstrating how these games can reach a
wide audience through the Google Play platform. Therefore, it serves as an ideal guide for
readers in the creation of their own game.

In the theoretical part of the thesis, readers are introduced to well-known game
engines. The work shows their advantages and disadvantages and compared them according
to the author's subjective evaluation. This is followed by a detailed description of the Unity
game engine, which includes its interface, functions, and components. These insights are
further applied in the practical part of the thesis, where they are used for development of an
independent game.

The result of the practical part is the publication of a functional 2D roguelike mobile
game on the Google Play platform. The main goal of the game is that the player tries to
survive in an arena for a certain time. During this time, enemies appear around the player.
They must overcome them by using spells that they gradually choose and improve
throughout the game.

Keywords: C#, Unity, Game engine, Mobile game, Android OS



L U 1V OO 1
2 Cil Prace a MetOdiKa ........cooviiiiiieiiiie e 2
7 A O 1 I o] - T USRS SRRSO 2
VA Y (=1 (oo [] < NS USTPRPPRTRRRRS 2

3 TeoretiCKa VYChOTISKA .........ccviiieieee e 3
3.1 HEINT BNGINE .ot 3
311 UNEal ENQINE c.oooeiciece ettt 3

T8 0 €T o [0 A SRR T PR PRSRPIN 3

3. L3 CIYENGING ..o 4
314 AmAzon LUMDEIYArd .......ccccoiiiiiiieienie e 4
315 UNILY oot 4
3.15.1 GaAMEODJECT ...t 5
3.15.2 RS0t 012 SRS 7
3153 SCBNA..uiiiiiiiie e 9
3.154 PrEfalDS ..o s 9
3.1.5.5 ASSBE STOTE ...t 10
3.1.5.6 Uzivatelské rozhrani..........cccccveviiiiiiiin e 11
3.1.5.7 L@ 1<l 1<) o PP URRPRRRN 12

K J0 TR T I U0 SRS 12
3.1.5.9 UNIEY 2D oot 13

KT o] (00T U3 SRS 18

A VIASTNT PIACE ...ttt ettt ne st b e ene e 20
4.1 IMPIEMENTACE NIV ..coviiiii e 20
411 NEPTALEIC ... 20
4111 N 0 T T OSSR 21
41.1.2 Druhy nepratel ... 21
4113 ENemy debUTTS.......oooiiiee e 24
4114 ENEMY SPAWNET ..ot 24

O § v 1o PSR RRRSS 26
4121 PIAYET SCIIPT ... e 26
41.2.2 Player ANIMALOr.........ccoiiiee e 28
4.1.2.3 PIAYEE XP ..ot 28



4124 Damage EFfECt ..o 28

41.2.5 SPEIIS e 28
4.1.2.6 Handle Player AttACKS .........ccooveiiiiieieresisee e 29
4.1.2.7 Damage dONE .......ccveeieee e 30

A.1.3  KOUZIA i et 30
.14 Ul bbb 32
4141 IVIBNU ... 33

415  UKIAACT SYSIEM ....oviiiiiiicieieiee et 33

4.2 PUDIKACE ..ot bbb 34
421 BUIeii e 34
4.2.2  G0o0ogle play CONSOIE.........cooiiiiiiee e 35
4,221 TESIOVAND wecvveieiicece et 36

5 VYSIEAKY @ QISKUSE .....cvievieiiieiecie sttt et nne s 39
B ZLAVEI ......cciii ettt e et e e e e e e treeataeearaeeareaeas 40
7 Seznam pouZitych ZArojil .............ccoooviiiiiiiiii 41
8 Seznam obrazkii, tabulek, grafii a zkratek................ccccooo i 44
8.1  Seznam OBTAZKIL ......cccuvieiiii it 44
8.2  Seznam tabUIEK .........cooir e 45
8.3  Seznam @rafil.......ccccoiiiiiiiiiiiii 45
8.4  Seznam pouzitych zKrateK..........ccoooiiiiiiiiiiiiii 45

PHIIORY ..o e 46



1 Uvod

Hry se stavaji ¢im dal tim vyznamnéjsi soucasti kazdodenniho zivota a jejich popularita
vyrazng roste. Tento trend je spojen s neustadlym pokrokem ve vyvoji hernich technologii.
Zatimco v minulosti bylo vytvareni her komplikovanym a naro¢nym procesem, dnes je kK
dispozici Sirokd skala hernich enginu, které zna¢né usnadnuji a urychluji tvorbu.

Herni engine je zakladem herniho vyvoje a ptedstavuje klicovy nastroj, ktery umoziuje
vyvojafim vytvaret hry efektivnéji a s menSim usilim. Tyto enginy poskytuji vyvojarim
sadu funkci a nastroji, které jim umoznuji realizovat jejich napady. Vybér spravného
herniho enginu je klicovym krokem pro uspés$ny vyvoj hry, a proto je dtlezité porozumét
riznym druhtim a jejich vlastnostem.

Bakalatskd prace se vénuje vytvafeni mobilnich her pomoci herniho enginu Unity.
Unity je jednim z nejpopularnéjSich hernich enginti na trhu a nabizi rozsédhlou $kalu nastroj
a funkci, které usnadiiuji tvorbu her pro rtzné platformy. Cilem této prace je nejen
prostudovat teoretické aspekty vyvoje her a hernich engind, ale také provést konkrétni
implementaci mobilni hry v Unity a nasledné ji publikovat na platformé¢ Google Play.

Teoreticka ¢ast prace se zaméfuje na popis a porovnani riznych hernich engint pro lepsi
porozuméni jejich vyhodam a omezenim. Dale se detailné zabyva Unity, jeho néstroji a
funkcemi, které jsou kli€¢ové pro tvorbu her. Tyto znalosti budou nasledné aplikovany pfi
implementaci samostatné mobilni hry se zaméfenim na praktickou ¢ast procesu vyvoje.

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je poskytnout uceleny pohled na vyvoj mobilnich
her s vyuZzitim herniho enginu Unity a zaroven ukazat, jak se tyto hry mohou dostat k

Sirokému publiku prostiednictvim platformy Google Play.



2 Cil prace a metodika
2.1 Cil préace

Cilem bakalaiské prace je charakteristika vyvoje mobilni hry pro platformu Android.
Prace bude obsahovat popis zakladnich postupti a technik pii praci s hernim enginem Unity,
diky tomu bude moci slouzit jako navod nejen zacinajicim vyvojarim. Dil¢im cilem prace
je implementace hry, ktera po dikladném uzivatelském testovani, bude publikovéna na

Google Play. Soucasti prace bude také podrobny popis postupu samostatného zvefejnéni hry.

2.2 Metodika

Metodika teSené problematiky bakalarské prace je zalozena na studiu odborné
literatury a dokumentace Unity. V teoretické ¢asti budou popsany zakladni postupy pii praci
v Unity a jejim asset store, také jak probihd vyvoj mobilni aplikace a v neposledni fadé
budou piedstaveny rizné druhy hernich engint arozdily mezi nimi. Pomoci znalosti

z teoretické Casti bude probihat samotna implementace hry se scripty psanymi v jazyce C#.



3 Teoreticka vychodiska

Tato kapitola sezndmi ¢tenafe s nejznaméj$imi hernimi enginy Soucasnosti, pficemz

vétsi duraz klade na herni engine Unity.

3.1 Herni engine

Herni engine je prostfedi pro zjednoduSeni vyvoje videoher a aplikaci. Vyrazné
urychluje a usnadiuje praci vyvojarim pii tvorbé her. Zpravidla obsahuje mnoho nastroji,
pomoci nichz se tvoii vizual hry, hernich mechaniky a ozvuceni. [1]

Existuje mnoho hernich engini a nejde Fict, ktery z nich je nejlepsi, protoze kazda hra
ma na engine jiné pozadavky. Proto si velké herni spole¢nosti vyvijeji vlastni herni enginy,
které presné pasuji a umoziuji vSe, co dany titul zrovna potiebuje. [29]

V nasledujicich podkapitolach jsou piedstaveny nékteré nejznaméjsi herni enginy.
3.1.1 Unreal Engine

Unreal engine je jeden z nejpopularnéj$ich hernich engini soucasnosti, vyviji ho
spole¢nost Epic Games od roku 1998. Tento engine je velmi dobie zdokumentovany, a proto
je vhodny pro zaatecniky ale také i pro pokrocilé vyvojate. Mezi jeho silné stranky patii
naptiklad vykonost oproti ostatni konkurentim, dale poskytuje velmi rozséhlé nastroje pro
vyvoj her pro virtualni realitu. Mezi nejznaméjsi hry vytvorené v Unreal enginu patii
naptiklad Fortnite anebo Ark. [2]

3.1.2 Godot

Godot je herni engine, ktery mé unikatni ptistup ke scén€ pomoci nodes, kde kazdému
uzlu je mozné ptifadit script, pomoci kterého se kontroluje chovéni objektt na scéné. Na
rozdil od ostatnich hernich engini, Godot poskytuje moznost psat scripty ve specialnim
jazyce gdcript, coz je kombinace mezi programovacimi jazyky typescrip a python. Tento
herni engine je zdarma a open-source a je velmi dobrou volbou pro tvorbu 2D a 3D her.
Unity nebo Unreal jsou ale znaméjsi a popularnéjsi, a tak pro tento engine existuje méné
navodu a matridlu pro praci s nim. Mezi zname tituly vytvotené pomoci tohoto enginu patii
napiiklad hra Brotato. [2] [3]



3.1.3 CryEngine

CryEngine je herni engine vyvijen spolecnosti CryTek od roku 2002. Pomoci n¢ho je
vytvoieno mnoho popularnich her jako napiiklad vSechny hry od spole¢nosti CryTek a také
zname tituly jako naptiklad Kingdom Come: Deliverence od spole¢nosti Warhorse Studios.

Mezi prednosti se fadi jednoduchost, vykonny editor a podpora virtudlni reality. [2]

3.1.4 Amazon Lumberyard

Lumberyard je herni engine od spole¢nosti Amazon. Jeho technologie jsou zaloZzeny
na CryEnginu, které jsou vylepSeny a rozSifeny. Tento engine je zdarma, obsahuje 3D

modelovaci nastroje a také podporu virtualni reality. Mezi nejznamé;jsi tituly vytvorené

pomoci tohoto enginu patii The Grand Tour Game a Crucible. [4]

3.1.5 Unity

Unity je herni engine pro vyvoj 2D a 3D her vyvijen spole¢nosti Unity Technologies
od roku 2005. Jednim z klicovych moment v historii bylo vydani Unity 5 v roce 2015, které
prineslo fadu vylepSeni, vCetné zvysSeni grafické kvality a podpory pro vice platforem. Tato
verze ziskala pozornost vyvojarského svéta a privedla Unity jesté blize k pozici jednoho z
hlavnich hra¢t na trhu s hernim vyvojem. [5]

Ptednosti Unity:

e Snadné pouziti — nabizi intuitivni uzivatelské rozhrani a velké mnozstvi
nastroju pro vyvoj her

e Multiplatformni podpora — umoziuje vyvojaiim vytvaret hry a aplikace pro
Sirokou Skalu platforem, véetné PC, konzoli a mobilnich zatizeni

e Velkd komunita — ma velkou a aktivni komunitu vyvojait, kterd poskytuje
mnoho navodu a rad, jak s Unity pracovat

e Asset Store — Unity Asset Store je mistem, kde vyvojafi mohou zakoupit a

prodavat herni modely, pluginy a nastroje, které usnadiuji vyvoj her

V nésledujicich podkapitolach budou predstaveny, vSechny diilezité koncepty, se
kterymi se setka kazdy, kdo vyviji hru v Unity.


https://www.google.com/search?sca_esv=555892137&cs=0&sxsrf=AB5stBgQLS3NVhivxKi3AXHOD7X_AGta3w:1691754885869&q=The+Grand+Tour+Game&stick=H4sIAAAAAAAAAONgVeLVT9c3NMwwyM0xMMowNpJKT8xNLVbIzFNwzE2sys9T8CnNTUotqkwsSjnFiKoWxk_LNS7JTTGA89MNslMM0wss4OrTciqzS8pNYfxko7yMquTsArh-MxMLY_Oi-EeMfxi5BV7-uCcs9Ylx0pqT1xhfM3IJ-OTnF6fmVAal5iSWpKaE5AtJc7G55pVkllQKCUrxc0GNNK4wrzIpyhFy5eIOTi0JyffNT8lMqxQyEzLh4vRNBfmg2D9NSJmLyzk_Jyc1uSQzP09IVEqYS1A_GS6gD_a6FZMGk1KhUdyuS9POsUUIMgDBuZ4gBykNLUEuNpf83MTMPMHAXc31mh_e2WsJc3GEJFbk5-XnVgqK_mRQWPP3vb2SIidQj0PTo_f2IN0LttrZHpBgVGDRYDAEGfb9qvkBLYYJTIxN-1YcYuPgYBRgMGLiYKhi4FnEKhySkargXpSYl6IQkl9apOAOdNAENkYAeS2fnqYBAAA&sa=X&ved=2ahUKEwi01pCIxtSAAxVP9rsIHUH_BSwQ7fAIegQIABAB

3.1.5.1 GameObject

Jako GameObject se nazyva vsechno, co je vidét na obrazovce, at’ uz se jedna o
postavu hrace, sténu budovy nebo zbran nepftitele. Tento herni objekt, ale sim o sobé nic
nedéld, jedna se pouze o obal, ke kterému se dale pripojuji komponenty, které urcuji chovani
daného GameObjektu. Existuje mnoho komponent, pti¢emz kazdad ma své vlastni vyuziti.
Nize jsou uvedeny ty nejznamé;jsi, bez kterych se neobejde skoro zadny komplexnéjsi herni
objekt.

Transform

Jedna se o komponent, ktery je vzdy pfipnuty k hernimu objektu a nejde odebrat.

Urcuje pozici, rotaci a méfitko objektu na scéné. Jednotlivé hodnoty se daji nastavit

v inspektoru dan¢ho objektu nebo piimo ze scriptu. [6]

Ak Transform

Position X0
Rotation X 0
Scale X 1

Obrézek 1 — Transform [6]

Nésledujici ukazka kodu nastavi hernimu objektu, ke kterému je tento script ptipnuty,
soufadnice na 0, 0 a 0.

void Start()
{

transform.position = new Vector3(e, 0, 0);

}

Vlastnosti komponenty Transform jsou pouzivany v celé hierarchii herniho objektu.
Proto pokud se zméni pozice rodice, tato zména ovlivni také vSechny jeho potomky v
hierarchii.
Collider
Komponent, ktery slouzi k feSenim kolizi mezi objekty ve scéné. Existuje nekolik,
predpfipravenych tvart, které se nazyvaji primitive colliders. Ty jsou diky své
jednoduchosti malo naro¢né pro procesor. Patii mezi né napiiklad Box Collider, Sphere

Collider, Capsule Collider a jejich zjednodusené verze ve 2D.



Aby se na objekty ve scéné vztahovaly klasické fyzikalni veli¢iny jako jsou gravitace,
hmotnost, odpor a hybnost je potieba k danému objektu ptipnout komponentu Rigid Body,
ktera spolec¢né s Collider docili pfesného feseni kolizi.

Trigger, neboli komponent Collider, ktery ma zapnutou moznost ,,Is Trigger‘ je
specidlnim druhem collideru, ktery slouzi ke spousténi funkci pii kolizi dvou objekti. Na
rozdil od normélnich kolizi tyto objekty spolu nijak neinteraguji. Velmi ¢astym piikladem
muze byt sticla hrace, u které neni potieba, aby na hrace ptisobila z fyzickeé stranky (posunula
ho). [7][8]

Animator
Je komponent, pomoci né¢hoz se provadi animace objektu, ke kterému je piipojen. Ke

spravné funkénosti vyzaduje Animator Controller, ktery slouZzi k ptepinani jednotlivych
klipt a vytvafeni pfechodti mezi nimi.

Animator Controller se sklada z n¢kolika obdélnikd, ktery piedstavuji jednotlivé
stavy daného objektu. Mezi témito stavy se daji vytvotit prechody, které obsahuji podminky,
pomoci niz se fidi pfepinani mezi jednotlivymi stavy. Zakladni Animator Controller, ktery

fidi animace obyc¢ejného neptitele mize vypadat jako je uvedeno na obrazku nize.

Any State

Obrazek 2 - Animator Controller (vlastni zpracovani)



Kazdy Animator Controller zpravidla obsahuje tii zékladni stavy:
e Entry —stav, ve kterém kazdy objekt zacina a ze kterého se dale ptechazi do
dal$ich stavt
e EXit — tento stav slouzi k ukonéeni animace a navraceni do po¢ate¢niho stavu
Entry
e Any State — slouzi k ptfechodu do urcitého stavu bez ohledu na to, ve kterém

stavu se objekt pravé nachazi. [9]

Audio
Audio Listener je komponent, ktery slouzi k zaznamenavani v§eho zvuku ve scéné.

Nejcastéji se umistuje na hlavni kameru, protoze je to misto, ze kterého je mozné slySet
vSechen zvuk ve 3D.

Audio Source je zodpovédny za prehravani zvukovych nahravek. Piidava se
k objekttim, které nékdy béhem pobytu na scéné piehraji néjaky zvuk. Jedna se napiiklad o
objekt hrace, ktery ptehrava zvuky pii urCitych situacich jako je obdrzeni zranéni atd. Tento
komponent umoziuje nastavit zvukové nahravce nékolik vlastnosti, pfimo z inspektoru jako

je naptiklad spusténi nahravky pii vzniku objektu nebo hlasitost. [10]

3.1.5.2 Scripty

Jsou velmi dtilezitou soucasti kazdého objektu ve hie. D& se pomoci nich fidit cely
objekt a ptistupovat k ostatnim komponentdm objektu. Pii vytvofeni nového scriptu vznikne
tiida se jménem daného scriptu, ktera automaticky dédi ze tfidy MonoBehaviour. Tato téida
nabizi funkce Zivotniho cyklu, které usnadnuji vyvoj s Unity. Mezi nejpouzivanéjsi funkce
patii Start a Update. Funkce Start se provede pii inicializaci daného objektu, coz se hodi
zejména pro nastavovani referenci na jiné objekty ve scéné, se kterymi se dale v tomto
scriptu pracuje. Naopak funkce Update se provadi pii kazdé aktualizaci obrazovky, proto

sem patii vSe, co je potieba provadét neustale, jako je napiiklad pohyb vystielené stiely.



using UnityEngine;

using System.Collections;

public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

1
¥

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

1
I

Obrézek 3 - Zakladni script [6]

Dalsi velmi dulezitou funkci, kterou tiida MonoBehaviour poskytuje je Awake. Tato
funkce se stejné jako Start provede pouze jednou na zacatku. Awake je ale na rozdil od Start
volan hned potom, co je objekt s danym scriptem inicializovan neboli vSechny funkce
Awake se provedou pred volanim funkci Start. Tato funkcionalita je uZite¢na v pripadech,
kdy inicializace objektu A zévisi na objektu B, ktery je jiz inicializovan. Proto inicializace
objektu B by méla byt provedena ve funkci Awake, zatimco objektu A by méla byt
provedena ve funkci Start.

Prikladem pouziti miZe byt script, ktery vytvafi a inicializuje hrace, v ném je Awake
nezbytny pro spravnou funkci Ul scriptu, ktery zobrazuje informace o hrac¢i na obrazovce.
Pokud by hra¢ nebyl vytvofen a inicializovan pied spusténim Ul scriptu, mohlo by dojit k
chybé pii pokusu o ziskani vlastnosti hrace pro jejich zobrazeni na obrazovce. Z tohoto
divodu je dilezité provést vytvofeni a inicializaci hrace v metodé Awake, aby bylo

zajisténo, ze hrac je ptipraven k pouziti diive, nez je spustén jakykoliv kod Ul scriptu. [24]



3.1.5.3 Scéna

Dalsi dulezitym prvkem, ktery se v Unity vyskytuje jsou scény. Scény obsahuji
vSechny objekty, které dana hra potiebuje. Jednodussi hry si vétSinou vystaci jen s jednou
scenou, ale naopak hry slozitéjsi jich obsahuji nékolik, naptiklad kazdy level hry je v jiné
scén€. To ma za disledek rychlejsi nacitani hry a zlepSeni jeji plynulosti. Kazda hra by méla
obsahovat aspon tii zakladni scény jako je ivod nebo hlavni menu, samotnou hru a konec

jak je uvedeno na obrazku ¢islo 4. [27]

@ Froject | 0 Console
raate "
v Favorites Lssets » SCEnes
All Materials
Al Modals
All Prefabs

¥ | Assets

B L T (B

Obrézek 4 — Scény [18]

3.1.5.4 Prefabs

Prefab je Sablona objektu, ktera obsahuje vSechny komponenty daného objektu,
jejich hodnoty nastaveni a také jeho potomky. Oproti klasické kopii se 1isi v tom, ze kdyz
provedeme Upravu tohoto prefabu, napfiklad zménime jeho velikost, tato zména se nam
promitne do vSech jeho instanci.

Kdykoliv kdyZ chceme pouzit jeden objekt, napiiklad neptatelskou postavu na vice
mistech ve scéné anebo ve vice scénach je doporucené z tohoto objektu vytvofit prefab. Do
scény se tento prefab pfida klasickym pifetazenim do okna hierarchie nebo pfimo z kédu, coz
je nejcastéjsi zpusob prace s prefaby. Vytvoreni instance obstara funkce Instantiate(), ktera
ptijima nasledujici parametry: prefab, pozici a otoceni. Pfiklad pouziti téhle funkce je

uveden v kddu nize.

public spawnEnemy()

{
Instantiate(prefab, new Vector3(0,0,0), Quaternion.identity);

}

Prefaby se daji rizné kombinovat a vytvaret takzvané nested prefabs, coz jsou
prefaby, které obsahuji jiné prefaby. To miZe byt uzite¢né, kdyz je potieba zkombinovat



vice opakované pouzitelnych objekti dohromady a vytvofit néco nového, ale zaroven mit

moznost aktualizovat kazdy z nich jednotlivé. [11][26]

3.1.5.5 Asset Store

Unity Asset Store je rozsahla platforma pro vyvojare her a aplikaci, ktera nabizi
Sirokou Skalu néstrojii, modelt, textur a scriptti. Tato platforma slouzi jako nepostradatelny
zdroj pro ty, ktefi cht&ji zrychlit a obohatit sviij vyvojovy proces. Unity Asset Store
umoziuje vyvojaitm rychle najit a zakoupit komponenty, které potiebuji k vytvoreni vysoce
kvalitnich her a aplikaci. Diky komunitnimu pfistupu mohou také vyvojafi sdilet své vlastni
zdroje a ziskat z nich piijem.

K zahrnuti jednotlivych modeli z Asset Store do projektu slozi nastroj Package

manager, pomoci néjz je mozné jednoduse spravovat vSechny uzivatelovy balicky.

ar Filters

2D PixelArt - Isometric Blo... | import | Re-Download

1.0 - November 12, 2019

Releases

Supported Unity Versions

Initial Package Size

) DEMO Purchased Date O

Lasi :33 -

Obrazek 5 - Package manager (vlastni zpracovani)
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3.1.5.6 Uzivatelské rozhrani

Prostiedi je navrzeno tak, aby bylo snadno ovladatelné a zaroven flexibilni pro riizné

potieby vyvojaii. VSechna okna se daji piesouvat a da se ménit jejich velikost dle potieby.

BT
il
1
I
i

Obrazek 6 - Uzivatelské rozhrani [6]

Na obrazku ¢islo 6, ktery je zobrazen vyse je zakladni uzivatelské rozhrani.
Pticemz jednotliva pismena oznacuji diilezité ¢asti:
e (A) Panel nastroji — poskytuje ptistup k nejdulezitéjsim funkcim.
e (B) Okno hierarchy — obsahuje v§echny objekty ve scéné.
e (C) Zobrazeni hry — simuluje, jak bude vypadat vykreslena hra.
e (D) Zobrazeni scény — zde se provadi vSechny tpravy.
e (E) Okno inspektora — umoziuje prohlizet a upravovat vlastnosti vybraného
objektu.
e (F) Okno projekt — zobrazuje vSechny soubory v daném projektu.

e (G) Stavovy fadek — poskytuje upozornéni na rizné procesy Unity. [23]
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3.1.5.7 Osvétleni

vvvvvv

zpusobu, jak jej realizovat, v zavislosti na tom, jakého vysledku se snazime docilit. Unity
poskytuje Ctyti zdkladni druhy svétel.
e Directional Light — jedna se o velké, vzdalené svétlo, které se pouziva
nejéastéji k simulaci slune¢niho svétla
e Point Light — svétlo, které ma pevné danou pozici a polomér dosahu paprski,
které cestuji vSemi sméry
e Spot Light — na rozdil od Point Light tento druh svétla poskytuje moznost
vyslat paprsky pouze jednim smérem pod urcitym tthlem
e Area Light —svétla, ktera maji obdélnikovy tvar a promitaji se pouze jednim

smeérem

Pii vytvafeni svétla je dale mozné vybéru ze tii rezimt. Real-time Lighting, jak uz
nazev vypovida, je metoda, kdy vSechny vypoéty potiebné k tvorbé svétla se provadi kazdy
jednotlivy snimek. Tento rezim je vhodny pro osvétleni postav nebo jiné pohyblivé
geometrie. Kvili neustalym vypoctim zatézuje vsak tento rezim CPU a GPU. Proto Unity
poskytuje rezim Baked Lighting, ktery naopak vSechny vypocty provede pfedem a uloZi si
jejich vysledky na disk, ze kterého jsou ¢teny dle potieby. [12]

3.1.5.8 Tag

Jako Tag neboli Stitky se v Unity oznaduje systém, pomoci kterého je mozné
jednoduse identifikovat objekty mezi sebou. V inspektoru kazdého objektu je mozné najit
policko Tag, kde se prifazuje danému objektu stitek uz z predem vytvorenych stitkti nebo
Vv ptipad¢ potieby je mozné n&jaky novy vytvofrit. K takto pfitazenym $titkim lze ptistupovat

ptimo z kodu naptiklad pti kontrole kolizi, jak je uvedeno v kodu nize.

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other){
if(other.CompareTag("Enemy")){
Destroy(this.gameObject);

}

12



3.1.5.9 Unity 2D

Unity engine je znamy hlavné pro svou schopnost vytvaret 3D hry, to ale neznamena,
Ze pomoci ného neni mozné vytvofit i 2D hry. VSechny postupy a informace, které byly vyse
zminéné se tykaji vSech typa her bez zavislosti na tom, jak dana hra vypada. Existuje ale
nékolik nastroji a specialnich funkci, které Unity poskytuje pro vyvoj 2D her a ty vice
rozebiraji podkapitoly této kapitoly.
Grafika

Pro vytvafeni obrazu ve 2D hrach se pouzivaji Sprites. Jednd se o jednoduché
objekty neboli obrazky, které jsou vzdycky otocené ke kamefte. Tyto sprites se pridavaji
Kk objektiim pomoci komponentu Sprite Renderer, ktery umoziiuje ménit mnoho vlastnosti
objektu jako je naptiklad barva obrazku ¢i rotace podle os. Vsechny vlastnosti tohoto

komponentu jsou uvedeny na obrazku nize.

[ & Collab ~ J @ [Account M J [Layers - ] [Layout
= © Inspector a
L c’ ¥ mariojump (] static Y
Tag | Untagged 4+ Layer | Default :
¥ .~ Transform @4
Position X 40.5 Y [2.65 zZo
Rotation X 0 Y 0 zZo
Scale X 0.6186085 Y 0.6186085 Z 0.618608§
v ../ Sprite Renderer @ 4
Sprite ~“Imariojump q
Color [ 14
Flip o mL
Material & Sprites-Default q
Draw Mode | Simple
Sorting Layer | Default
Order in Layer 0
Mask Interaction | None
Sprites-Default 4
'S Shader | Sprites/Default
=
|A[%|* [ Add Component ]

Obrazek 7 - Sprite [13]
Unity také poskytuje nastroj Sprite Editor, jenz slouzi k Upravé jednotlivych
obrazkl a nabizi moznost vyfiznuti nékolika na sobé nezavislych spritii z jednoho vétSiho
obrézku. [13]
Fyzika
Fyzika je ve 2D hréach oproti 3D hrdm velmi zjednodusena, protoze Unity pouziva
odlisny system, aby dosahl maximalni optimalizace pro 2D hry. Komponenty jako Box
Collider, které se bézné pouzivaji ve 3D hrach maji svoji zjednodusenou verzi, kterd se

zpravidla jmenuje stejné s piiponou 2D na konci (Box Collider2D).

13



Razeni
Objekty se na obrazovce zobrazuji v zavislosti na vzdalenosti od kamery, coz funguje

bez problému ve 3D hrach. AvSak ve 2D hrach jsou vSechny objekty stejné vzdalené, coz
zpusobuje problém vzajemného piekryvani. Proto Unity poskytuje nékolik zpusobu, jak
tento problém fesit.

Sorting Layer

Prvnim zpusobem jsou Sorting Layers neboli hladiny, které fikaji v jakém poradi se

budou zobrazovat jednotlivé objekty ve scéné. V zakladu se vSechny objekty davaji na
stejnou vrstvu Default, kde Unity nabizi moznost nové vrstvy ptidavat a starsi odebirat. Pfi
vytvareni téchto hladin zavisi na jejich potadi, vrstva s nejmensim ¢islem se zobrazuje jako
prvni a dalsi se na ni postupné ptidavaji. Pro lepsi ptedstavu obrazek 8 ukazuje ptipad, kdy
se nejdiive zobrazi vSechny objekty, které maji piifazenou vrstvu Background, nad ni se

zobrazi vrstva Foreground a {iplné€ nahote vrstva s objekty Character. [14]

L Project Settings

Q

Adaptive Performance = Tags and Layers
Audio

Burst AOT Settings Tags
Editor
Graphics

Sorting Layers

Manager

Background

Layers

In-App Purchasing «

Obrézek 8 - Layers [19]
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Kazdy objekt zobrazeny na scéné musi mit pfipnuty komponent Sprite Renderer,
ktery nabizi dvé moznosti dal$iho nastaveni: Sorting Layer a Order in Layer. Sorting Layer
slouzi k piifazeni vrstvy, jez byla vytvoiena diive v nastaveni projektu. Dale nabizi moznost
nastavit pofadi daného objektu v ramci zvolené vrstvy pomoci Order in Layer. Toto

nastaveni je zobrazeno na obrazku nize.

&, v Sprite Renderer

*Isnowman 1

Simple

None
Center
® Sprites-Default
Additional Settings
Sorting Layer Default
0

Obrézek 9 - Order in Layer [19]

Sorting Groups
Je komponent, ktery nabizi moznost spravovat potadi zobrazeni n¢kolika sprites

najednou. Nejcastéji se pouziva na objektech jako je postava hrace nebo postava protivnika,
které se skladaji z velkému poctu spritii a bylo by obtizné az pifimo nemozné fesit jejich
vzajemné piekryvani. Pfidanim komponentu Sorting Group do rodi¢ovského objektu se
vSechno fazeni potomkut spoji do jednoho. Toto spojeni zafidi, Ze v§echno fazeni v rdmci
objektu se fesi pouze v tomto objektu nezavisle na okoli a o fazeni celého objektu ve scéné
se postara Sorting Group komponent. Zobrazeni této komponenty je uvedeno na obrazku
nize. [15]

v [£ v Sorting Group 0
Sorting Layer Default v
Order in Layer 0

Obrazek 10 - Sorting group [15]
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Specify Render Queue
Dalsim zptusobem, jak fesit fazeni objektl na scéné je pomoci vykreslovacich fad.

Zatimco Sorting Layers jsou vyvinuty zasadné pro sprites, muze nastat piipad dvou spriti
s odlisSnymi materialy, kde je potieba extra fazeni. V tento moment se hodi specifikovat fadu
vykreslovani. Jednotlivé typy tad se daji nastavit v inspektoru objektu v sekci nastaveni
materidlu. Unity nabizi 5 zakladnich fad:

e Background

e Geometry

e Alpha Test

e Transparent

e Overlay [16]

Vzdalenost od kamery
Vétsina 2D her, pouziva fazeni pomoci vy$e zminénych postupu, ale existuje

v

nékolik vyjimek, kdy je jednodussi a lepsi pouzivat fazeni pomoci vzdalenosti od kamery.
Naptiklad hra s vlastni perspektivou, kde objekty umisténé na horni ¢asti obrazovky jsou
mensi nez objekty umisténé dole na obrazovce. Tohle tazeni se provadi na zakladné
nastaveni kamery, ktera ma dva typy: Perspektivni a Ortograficky.
Tilemap

Jedna se o systém pro vytvareni 2D levell ve hrach. Vytvafeni komplexnich levela ve
2D hréch je pomoci Tilemaps velmi jednoducha a rychla zalezitost. Pii vytvateni tilemapy

je na vybér z n¢kolika druhd, které jsou uvedeny na obrazku nize.

‘= Hierarchy A : O Inspector
-
Create Empty

Create Empty Child

Create Empty Parent

2D Object > Sprites »
3D Object b Physics >
Effects > Tilemap > Rectangyar
Light » Sprite Shape » Hexagonal - Pointed
Audio > Pixel Perfect Camera Hexagonal - Flat-Top
Video % Sprite Mask Isometric

»

ul

Camera

IsometricZ as Y

Obrazek 11 - Tilemap (vlastni zpracovani)
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Po vytvoteni vznikne objekt, ktery ma k sobé pfipnuty komponent Tilemap, jenz nabizi
spoustu moznosti nastaveni, které jsou uvedeny na obrazku ¢. 12.
e Amination Frame Rate — méni rychlost animaci animovanych dlazdic
e Color — dovoluje nastavit barvu v§ech dlazdic v Tilemap
e Tile Anchor — urcuje stied dlazdice

e Orientation — urCuje smér otoceni dlazdic [17]

* Tilemap

Animation Frame Rate
Color
Tile Anchor

Orientation

Obrazek 12 - Tilemap komponent (vlastni zpracovani)

K pouziti Tilemaps je potieba také nékolik dalSich nastroju jako je Grid, Tiles, Tile

Palette a pro feSeni kolizi Tileamp Collider 2D.

Grid

Miizka, ktera se automaticky vytvoii pfi pfidani Tilemap do scény. Poskytuje moZnost
nastavit velikost jednotlivych bunék a také mezery mezi nimi. Toto nastaveni by mé&lo byt
provadéno s opatrnosti, protoze kazda zména se promitne do vSech tilemaps. Ve scéné je
zpravidla pouze jeden Grid ale ten muze obsahovat n€kolik Tilemaps. Zobrazeni teto

komponenty v inspektoru je uvedeno nize.

Ce Al

Obréazek 13 - Grid (vlastni zpracovani)
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Tile Palette
Jedna se o panel, ktery umoziuje organizovat a rychle pfistupovat k sadam dlazdic,

Které se pouzivaji pti tvorb¢ hry. S touto paletou se daji snadno pietahovat dlazdice ze sad
na tilemapu a rychle vytvaret slozité struktury a mapy. Tento néstroj také umoziuje
definovat rtizné varianty dlazdic pro rGzné situace, coz ptidava flexibilitu do tvorby herniho

prostiedi. Ukazka tohoto nastroje je uvedena nize. [17]

Tile Palette

L2 L UiXS
Active Tilemap | Tilemap_

Obrazek 14 - Tile Palette [17]

3.2 Porovnani

Dle Vohery a kolektivu [21] je Unity idealni volbou pro zac¢ate¢niky diky své dobie
strukturované dokumentaci a intuitivnimu uzivatelskému rozhrani. Unreal Engine je
rovnéz vysoce hodnocen, ale je navrzen spiSe pro zkusenéjsi uzivatele kvili jeho
pokrocilym grafickym funkcim. Naopak Cry Engine zaostava predevsim kvili
nedostate¢né dokumentaci a navodim, coz miiZze predstavovat vyzvu pro uZzivatele pfi jeho

pouzivani.
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Podle jiného ¢lanku od autort Sharifa a Ameena [22] se jako nejlepsi volby objevuji

Unity, Unreal a Cry Engine. Néasleduje je Godot, ktery za nimi poztstava kviili horSim

funkcim, které poskytuje. Porovnani bylo provadéno v nékolika kategoriich, vcetné funkci

enginu, uzivatelské ptistupnosti a rozliseni.

V nésledujici tabulce je uveden subjektivni porovnani autora podle piednosti a

nedostatkll jednotlivych enginti z predchozich kapitol, kde hodnota pét znaci nejlepsi a

hodnota jedna nejhorsi. Z tabulky vychazi Unreal Engine jako nejlepsi volba. Avsak pro

tvorbu jednodussich her nejsou potieba zadné specialni funkce, tedy pro jednodusi hry je

Unreal engine srovnatelny s Unity. Autor se rozhodl pro Unity z osobni preference a také

kvuli pfedchozim zkuSenostem s timto enginem.

Parametr ILEJr?g;?r?(!, Godot | CryEngine Llﬁnrgzzrgzr q Unity
Podporované platformy 5 4 5 4 4
Dokumentace 5 4 2 2 5
Graficky vykon 5 3 5 3 3
Komunita a podpora 5 4 2 2 5
Rozvoj a aktualizace 5 4 2 2 5

Tabulka 1 - porovnani enginu
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4 Vlastni prace

Arena Survival je 2D roguelike mobilni hra pro zatizeni android s jednoduchym
ovladanim. Hrac¢ ovlada postavu ducha, ktery se snazi ptezit v aréné pét minut. Béhem tohoto
Casu se kolem hrace objevuji nepiatelé, ktery musi pfemoci pomoci kouzel. Ty si postupné
béhem hry vybira a vylepSuje. Po skonéeni hry je hra¢ odménén mincemi, pomoci nichz si
muze vylepSovat jednotlivé schopnosti, diky ¢emuZ je schopen pokofit t€Z8i obtiznosti této

hry.

4.1 Implementace hry

V této kapitole se podrobné ptedstavi implementace vSech hernich prvki, které se

V této hie vyskytuji.
4.1.1 Nepratelé

Hra obsahuje celkem ¢tyfi modely neptatel, jejich sprity byly zakoupeny z Asset Storu
od uzivatele ,,Pixel Cattle Games®. [20] Pfidani jednotlivych bali¢kii do projektu se vénovala
kapitola 3.1.5.5 v teoretické Casti.

Kazdému protivnikovi byl vytvoien prefab, ktery obsahuje komponenty uvedené na
obrazku 15.

v blackKnight Static -

Tag Enemy Layer GameObjects

-+
=

Animator

v Sorting Group
Capsule Collider 2D
Rigidbody 2D
Charge Enemy (Script)
Enemy Animator (Script)

Enemy Debuffs (Script)

Obrazek 15 - Enemy prefab (vlastni zpracovani)
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Prefab nepfitele obsahuje Animator a Sorting Group, ktery fidi animace a spravné
zobrazovani jednotlivych spritd. Capsule Collider 2D a Rigidbody2D, se staraji o detekci
kolizi s hracem, dukladny popis téchto komponent byl proveden v teoretické ¢asti. Déle
obsahuje tfi scripty, ktery fidi spravné chovani protivnika. VSechny druhy nepfatel obsahuji
script Enemy Animator a Enemy Debuffs. Script Charge Enemy je specificky pro
blackKnight protivnika.

4.1.1.1 Animace

Kazdy zakladni neptitel obsahuje komponentu Animator, ktera ma tii zakladni stavy
Run, Attack a Dead. Pokud se ale jedna o nepfitele schopného se na hrace rozb&hnout, tak

ten obsahuje jeste navic stav prepareCharge.

attackl prepareCharge

HiEE

run LLET

+

Obrazek 16 - Animator neptatele (vlastni zpracovani)

Ptechod mezi témito stavy, fidi script EnemyAnimator, kde je funkce
HandleAnimation, pomoci které se jednotlivé stavy piepinaji v zavislosti na tom, co praveé
dany nepfitel déla.

private void HandleAnimation(){
if (enemy.GetState() == Enemy.State.ChasePlayer)

{
animator.SetBool (IS _ATTACKING, false);

animator.SetBool (IS_WALKING, true);

4.1.1.2 Druhy nepratel

Hra obsahuje dva druhy nepfatel BasicEnemy a ChargeEnemy. Vsechny scripty téchto
nepiatel dédi z hlavniho scriptu Enemy, ktery obsahuje funkce a proménné, které se

pouzivaji napti¢ vSemi druhy protivnikd.
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Enemy script obsahuje:

e Enum State, ktery obsahuje v§echny stavy, ve kterych se dany nepfitel muze
nachazet

e Abstraktni metodu Act, jez se musi implementovat v kazdém potomku a fidi
chovani uréitého nepfitele

e Funkci na pohyb k hra¢i MoveToPlayer, ktera mimo jiné otaci nepiitele podle
toho, jakym smérem jde

e Funkci CheckDespawn, ktera odstrani nepiitele ze hry, pokud je od hrace
vzdaleny vice jak 50 f, zavedeni této funkce vyznamné snizilo naro¢nost hry
na zarizeni

e Funkci TakeDamage, ktera se vola, kdyz ma dany nepfitel obdrzet zranéni

e Funkce Die, ktera se vola, pokud nepfitel zemie

Basic Enemy
Jedna se o jednoduchého nepfitele, ktery celou dobu pronésleduje hrace. Proto jeho

Act metoda vypadé nasledovné:

protected override void Act() {
switch (state)

{

case State.ChasePlayer:
MoveToPlayer();
break;

case State.Attack:
Attack();
break;

Pfepinani mezi jednotlivymi stavy se provadi pomoci kolizi. Pti kolizi s hra¢em
se nastavuje stav na Attack a naopak pii skonéeni kolize se stav zpatky nastavi na

ChasePlayer, jak je uvedeno v piikladu nize.
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private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collider2D){
GameObject gm = collider2D.gameObject;
if(gm.CompareTag("Player")){
state = State.Attack;

private void OnTriggerExit2D(Collider2D collider2D) {
GameObject gm = collider2D.gameObject;
if(gm.CompareTag("Player")){
state = State.ChasePlayer;

}

Charge Enemy

vvvvvv

nabijet jejich rozb&h. Po nabiti se rozbéhnou na pozici, kde hra¢ byl, v okamziku jejich
nabijeni. Po tomto rozbéhu se chovaji stejné jako Basic Enemy. Jejich Act metoda vypada
nasledovné:

protected override void Act() {
switch (state)
{
case State.ChasePlayer:
if(InChargeRange()){
state = State.PrepareToCharge;
}else{
MoveToPlayer();
}
break;
case State.Attack:
Attack();
break;
case State.PrepareToCharge:
PrepareToCharge();
break;
case State.Charge:
HandleChargeMovement();
break;
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4.1.1.3 Enemy debuffs

Kwviili tomu, ze existuji ¢tyii typy kouzel (blesk, vitr, ohen a mraz), kterymi muze hraé
zranit protivniky a udélit jim piislu$ny stav je nutné implementovat script, ktery tidi v§echna
tato omezeni. Na zacatku se v metodé Start vytvoii Dictionary, ktery spravuje jednotlivé

stavy a jejich Cas plisobeni, inicializace tohoto slovniku je ukazana nize.

debuffs = new Dictionary<PlayerAttacks.TypeSpellElement, float>{
{PlayerAttacks.TypeSpellElement.Frost, ©f},
{PlayerAttacks.TypeSpellElement.Fire, 0f},
{PlayerAttacks.TypeSpellElement.Wind, ©f},
{PlayerAttacks.TypeSpellElement.Lightning, ©0f},
¥

Déle se v tomto scriptu nachazi funkce HandleDebuff, ktera se vola v metodé Update.
Tato funkce pfi kazdém volani, pfiéte k aktivnim omezeni Time.deltaTime a pokud vysledna
hodnota ptekrocila konstantu ,,debuff duration” odstrani toto omezeni z daného nepfitele,

jak je uvedeno v prikladu niZe pro ohnivé omezeni:

if(fireDmgDot != ©) debuffs[PlayerAttacks.TypeSpellElement.Fire] +=
Time.deltaTime;
if(debuffs[PlayerAttacks.TypeSpellElement.Fire] > DEBUFF_DURATION){
fireDmgDot = ©;
debuffs[PlayerAttacks.TypeSpellElement.Fire] = 0;
StopCoroutine(fireDot);

}

4.1.1.4 Enemy spawner

Jedna se o neviditelny objekt ve scéné, kterému je pfitazeny script EnemySpawner,
jehoz tikolem je vytvareni neptatel, v zavislosti na ¢ase daného levelu a obtiznosti. Obsahuje
nékolik zakladnich proménnych, pomoci nichz protivniky tvoti. Proménna timeUntilSpawn,
tika, kolik ¢asu musi uplynout do vytvotreni nové viny nepratel. currTimeUntiSpawn znaci
aktualni ¢as od minulé viny. V Update metod¢ se vola funkce SpawnEnemies, kterd odecita
od proménné currTimeUntiSpawn Time.deltaTime a pokud vyslednd hodnota je mensi nez
0 wvytvofi se nova vlna nepratel ndhodn€¢ umisténa okolo hrace pomoci funkce

SpawnEnemiesAroundPlayer, jak je ukazano nize:
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private void SpawnEnemiesAroundPlayer(int count){

Vector3 center = player.transform.position;

for (int i = ©; < count; i++){
float ang = i * (360/count);
Vector3 pos = RandomCircle(center, distanceFromPlayer, ang);
pos.X = pos.X + Random.Range(©, distanceFromPlayer/2);
pos.y = pos.y + Random.Range(©@, distanceFromPlayer/2);
SpawnRandomEnemy (pos) ;

Aby bylo mozné jednotlivé protivniky ptidavat do hry, je nutné inicializovat jejich
prefaby. Popis prefabu a jeho inicializace, byla uvedena v teoretické casti 3.1.5.4.
V konkrétnim piipadé této hry, je inicializace docilena pomoci toho, Ze kazdy script
poskytuje public funkci na vytvofeni neptatele, ktera je dostupna ze vSech ostatni scriptu.
Déle nabizi funkci Setup pro nastaveni proménnych. Nasledujici piiklad je ukazka této
funkce pro tfidu BasicEnemy.

public static BasicEnemy Create(Vector3 position, GameObject gm, int hp,
float attackSpeed, float speed, int dmg){
Transform enemyTransform = Instantiate(gm, position,
Quaternion.identity).transform;
BasicEnemy enemy = enemyTransform.GetComponent<BasicEnemy>();
enemy.Setup(hp, attackSpeed, speed, dmg);
return enemy;

private void Setup(int hp, float attackSpeed, float speed, int dmg){
base.health = hp;
base.attackSpeed = attackSpeed;
base.moveSpeed = speed;
base.dmg = dmg;
timeToAttack = 0;

}
Piehled vSech protivnika a jejich vlastnosti je uveden v tabulce 2.
ATACK CHARGE
NAME HP | DMG | SPEED SPEED RANGE
UndeadSkeleton 5 2 0,8 2 X
UndeadZombie 10 3 0,8 1,75 X
UndeadVampire 10 3 0,9 1,6 3
UndeadBlackKnight 30 5 1 3 3

Tabulka 2 - souhrn neptatel
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4.1.2 Hraé

Model hrace pochazi ze stejného balicku jako modely nepiatel. Jeho prefab obsahuje
stejné jako ostatni prefaby komponenty pro spravu animaci a kolizi. Dale také obsahuje

mnoho scripti pro spravu chovani hrace, které jsou uvedeny na obrazku 17.
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Obrazek 17 - komponenty hrace (vlastni zpracovani)

4.1.2.1 Player Script

4

Spravuje vSechny funkce, které jsou nutné pro fungovani i nejjednodussiho hrace jako
jsou naptiklad funkce pro pohyb, pocet zivotd a feSeni kolizi. Hra¢ ovlada svou postavu
pomoci joysticku, pro jehoz implementaci bylo pouzito uz hotové feSeni na Asset Storu a to
Joystick Pack od Fenerax Studios. [25] Tato tfida poskytuje input od uzivatele, ktery se dale
vyuzil ve funkci HandleMovement pro pohybovani modelu hrace, jak je uvedeno v ptikladu

nize:
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private Vector3 HandleMovement(){
Vector2 inputVector = new Vector2(joystick.Horizontal,
joystick.Vertical).normalized;
Vector3 moveDir = new Vector3(inputVector.x, inputVector.y, of);
if(inputVector != Vector2.zero){
isWalking = true;
if(inputVector.x > 0){
transform.eulerAngles
}else{
transform.eulerAngles = new Vector2(0, 180);

new Vector2(0, 0);

}
}else{

isWalking = false;
}

return moveDir * moveSpeed * Time.deltaTime;

Déle tento script poskytuje public metodu TakeDamage, ktera se vola ve
scriptech nepiatel k udéleni poskozeni hraci. Tato funkce nejenom odeéte hodnotu zranéni
od hracovych Zivotl, ale také zobrazi vizudlni efekt zranéni hrace na obrazovce (model hrace
na chvili z€ervend) a zkontroluje, jestli hraCovi Zivoty jsou vetsi nez 0, pokud ne zavola
metodu na zobrazeni koncového menu.

public void TakeDamage(int damage){
Health -= damage;
healthBar.SetHealth(Health);
gameObject.GetComponent<DamageEffect>().ShowDamageEffect();
if(Health <= 0){
endMenu.SetActiveEndMenu(false);

Tento script také spravuje kolize hrace s objekty ve scéné. Pomoci porovnavani Stitkt
jednotlivych objektd v kolizi se rozhoduje o feSeni dané kolize. Existuji tii objekty ve hte,
ktery hra¢ miiZe sebrat.

1. ZkuSenost, ktera je reprezentovana zelenou kulickou na obrazovce, kterd se objevi
po zabiti nepftitele

2. Srdce, které hraci obnovi zivoty. Stejné jako zkuSenost se objevuje po zabiti nepftitele
s tim rozdilem, Ze vytvoteni tohoto objektu ma pouze 2% pravdépodobnost

3. Mince, které se nahodné objevuji v prib&hu hry, mize hra¢ vyuzit k vylepSovani své

postavy
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4.1.2.2 Player Animator

Hracova postava ma dvé animace (Idle, Walking). Tento script tedy neni rozsahly a
jeho funkci je nastavovat komponenté Animator proménou isWalking na true nebo false

podle toho, jestli hrac je v pohybu nebo ne.

4.1.2.3 Player XP

Hrag sbira v prabéhu hry zkusenost, diky niz ziskd novy level a dostava moznost
si vybrat nova kouzla. O spravu tohoto procesu se stard prave tento script. Obsahuje nékolik
z parametru ke stavajici zkuSenosti. A provede piislu$né postupy na zakladé vysledku.

public void setPlayerXP(int amount){

XP += amount;

xpBar.SetXP(XP);

if(XP >= XPForLevel){
XP = XPForLevel - XP;
XPForLevel += 5;
playerLevel += 1;
if(CheckIfPlayerCanLevelUp()) LevelUp();

}
4.1.2.4 Damage Effect

Tento script slouzi k zobrazeni a varovani hrace, ze byl zranén. Toho se docili
pomoci funkce StartCoroutine, kterou poskytuje tfida MonoBehaviour. Tato funkce je
schopna pockat urcity ¢as béhem vykonavani. Toho se vyuziva tak, Ze pfi zranéni hrace se
zméni barva hracovy postavy na ¢ervenou. Pocka se jednu sekundu a po uplynuti této doby

se barva hrace vrati do normalni podoby.

4.1.2.5 Spells

Hra¢ si béhem hry vybird nova kouzla a jejich vylepSeni. O to se stara pravé tento
script. Nejdiive se v metod¢ Start vytvoii dvé struktury List obsahujici textové fetézce.
»availableSpells®, ve kterém jsou ulozeny vSechna mozna kouzla, které se Ize naucit a list
,learnedSpells*, jenz obsahuje vse, co se hrac jiz nauéil. Tento script dale poskytuje public
funci LearnNewSpell, ktera se vola v LevelUpMenu, po kliku hrace na néjaké tlacitko.
Protoze kazdé kouzlo ma Ctyfi urovné vylepSeni a tato uroven je zapsana Vv nazvu

jednotlivého kouzla, je nutné ve funkci LearnNewSpell provést patiiéné operace jako je

28



napiiklad odstraiovani posledniho znaku zndzvu, pro spravné vyhledavani mezi uz
naucenymi kouzly. Cela funkce je uvedena nize:

public void LearnNewSpell(string newSpellWithoutRank){
string newSpell = GetSpellWithRank(newSpellWithoutRank);
// remove rank
string spellToLearn = newSpell.Substring(@, newSpell.Length - 1);

bool spellAdded = false;
string removedSpell = "";
// check if player already knows this spell (diffrent rank)

for (int i = 0; i < learnedSpells.Count; i++)

{
string spell = learnedSpells[i];
string spellToCheck = spell.Substring(®, spell.Length - 1);
if(spellToCheck == spellTolLearn){
//remove old one and add spell with bigger rank
removedSpell = learnedSpells[i];
learnedSpells.Remove(learnedSpells[i]);
learnedSpells.Add(newSpell);
spellAdded = true;
break;
}
}

// its new spell
if(!spellAdded) learnedSpells.Add(newSpell);

UpdateAvailableSpells(newSpell);
transform.GetComponent<HandlePlayerAttacks>().AddSpellToSpellBook
(newSpell, removedSpell);

}

4.1.2.6 Handle Player Attacks

Jak uz z ndzvu vyplyva tento script se stard o spousténi vSech ttoka neboli kouzel,
které ma hrac¢ k dispozici. Pti spusténi tohoto scriptu se v metod¢ Start vytvori List
,»spellBook*, ktery obsahuje tifidu Spelllnfo, ve které jsou vsechny potiebné informace k
praci s kouzly. Vice o této tidé je v kapitole 4.1.3.

V Update metod¢ se vola funkce Attack, kterd projde vSechny naucené kouzla ve for
cyklu, kazdému kouzlu snizi dobu do vyc€arovani o hodnotu Time.deltaTime. Zaroven se
podiva, jestli dané kouzlo nema byt vyc¢arovano. Pokud ano, tak ho vytvoii a vyresetuje dobu

do vycarovani. Cela tato funkce je uvedena nize:
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private void Attack(){
for (int i = @; i < spellBook.Count; i++)

{
spellBook[i].TimeUntilCast -= Time.deltaTime;

if(spellBook[i].TimeUntilCast < 0){
if(!IsEnemy()) return;
spellBook[i].SpawnSpell(transform.position);
spellBook[i].TimeUntilCast = spellBook[i].CastTime * (1f -
(GameData.GetPlayerCdReduction() / 100f));

}
}

4.1.2.7 Damage done

Posledni script, ktery je pfipnuty k hraci je DamageDone script, jenz se stard o
zapisovani vSech zranéni, které hra¢ béhem hry udéli. Tato tabulka se poté zobrazi na konci
hry. Script na zacatku vytvofi strukturu Dictionary, ktera obsahuje klice (jména kouzel) a
hodnotu zranéni, které udélily. Dale poskytuje public metodu AddRows, kterd vezme
hodnoty z Dictionary a piida je jako fadky do tabulky, ktera se zobrazuje v kone¢ném menu.

Obrézek 18 této tabulky je uveden nize.

" i ChainLightning

Tornado

Lightning Bolt

PyroBlast

FrostOrh

LightningOrb

Obrazek 18 - DamageDone Menu (vlastni zpracovani)

4.1.3 Kouzla

Ve hie jsou ¢tyfi druhy elementt, kterych mtzou kouzla nabyvat, ohen, mraz, vitr a
blesky. Jednotlivé typy jsou dostupné jako enum ve scriptu PlayerAttacks coz je hlavni

script, ze kterého dédi vSechny ostatni scripty, jenz implementuji jednotlive typy kouzel.
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Tato tida dale poskytuje funkce pro hledani neptatel, které se vyuzivaji ke spravnému

pohyby daného kouzla. Ukazka jedné z funkci je uvedena niZe:

protected GameObject GetNearestEnemyToPlayer(){

arrayEnemies = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Enemy");
GameObject nearestEnemy = null;

float nearestEnemyDistance = float.PositivelInfinity;
foreach (GameObject gm in arrayEnemies)

{

float distance = Vector3.Distance(player.transform.position,

gm.transform.position);

if(distance < nearestEnemyDistance){
nearestEnemy = gm;
nearestEnemyDistance = distance;

}

return nearestEnemy;

Jak uz bylo napsano vyse existuje nékolik druhti kouzel, které se déli podle toho, jak se

dané kouzlo chova. V nasledujicim seznamu je piehled vSech typt scriptti pro implementaci

téchto kouzel.

24

PlayerBasicAttack — jednoduché kouzlo, které leti na pozici nejblizsiho neptitele
v dob¢ vycarovani tohohle kouzla

PlayerChainAttack — jedna se o kouzlo, které nezmizi pfti kolizi s nepfitelem, ale
vyhleda nejblizsiho dalsiho nepiitele vzhledem k pozici, kde se zrovna nachazi a leti
zanim

PlayerWaveAttack — kouzlo, které se chova jako PlayerBasicAttack ale na rozdil od
né¢ho nezmizi pfi prvni kolizi a pokracuje dal ve sméru vystieleni
PlayerStaticPointAttack — typ kouzla, které se objevi na nahodném misté okolo hrace
a zlstane na ném urcity ¢as

PlayerRotationAttack — jedna se o kouzla, ktera rotuji okolo hrace a nikdy nezmizi
Explosion — kouzlo, které¢ se objevi na urcitém misté a hned zmizi
PlayerExplosionAttack — ma podobné chovani jako obycejné kouzlo s tim rozdilem,

ze pii kolizi s nepfitelem vytvoti explozi

Popis vSech kouzel a hodnot, které se vyskytuji ve hie je nutné mit zaznamenany a

snadno pfistupny, k tomu slouzi tfida SpellsData. Ta obsahuje tfidu Spelllnfo, ktera nabizi

proménné ohledné daného kouzla, jak je uvedeno na ptikladu nize:
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public class SpelllInfo

{
public string SpellName { get; set; }
public string SpellDescription { get; set; }
public float CastTime { get; set; }
public float TimeUntilCast { get; set; }
public Action<Vector3> SpawnSpell { get; set; }
}

Dale tato tfida SpellsData poskytuje public funkei, ktera vrati Dictionary <string,

Spelllnfo> obsahujici vSechny kouzla ve hie. Piehled vSech kouzel je uveden v pfiloze €. 1.

414 Ul

Jedna se o v§echny vétSinou statické prvky, které jsou vidét na obrazovce, patii mezi
né zivoty hrace, zkuSenost anebo ¢as od startu dané hry. UI element se vytvoii pravym
klikem na okno Hierarchie a vybranim Ul kategorie. Zde je piehled vSech dostupnych prvkd.

V tomto projektu byly pouzity nasleduji prvky. Slider, pro zobrazeni hracovych
Zivotu a pro zobrazeni ziskanych zkuSenosti bodt. Déle bylo pouzito tla¢itko pro zastaveni
hry a také element Text — TextMeshPro, ktery zobrazuje aktualni ¢as od startu daného levelu.

Vsechny tyto prvky jsou zobrazeny na obrazku 19.

Obrézek 19 - UI ve hie (vlastni
zpracovani)
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4.1.4.1 Menu

Kazdé menu ve hie je tvoieno jako Ul element, ktery je zpravidla vypnuté a v dobé
potieby se mu zapne viditelnost. Struktura v§ech menu je podobna, skl&daji se z elementu
Background, které ztmavi hru na pozadi. Dale obsahuji nadpis, pod nimz se nachézi obsah
daného menu a na spodku jsou tlacitka korespondujici s obsahem. Ukazka takového menu

v hierarchii je uvedena na obrazku 20.

=0 EndMenu
7 Background
) Header
5 Line

57 TableHeader
&) DmgTable
5 MainMenu

Obrazek 20 — EndMenu (vlastni zpracovani)
Ve hie je celkové sedm menu, pficemz kazdé ma svij specificky script, ktery fidi jeho

chovani. Ve hie se vyskytuji tato menu:

MainMenu — zobrazi se po spusténi hry

OptionsMenu — dostupné z hlavniho menu

DifficultyMenu — pted spusténi hry se hraci objevi toto menu
UpgradesMenu — obsahuje vSechny dostupné vylepSeni
PauseMenu — zobrazi se, kdyz hrac¢ zastavi hru

LevelUpMenu — pti pfechodu na novou troven se hraci zobrazi toto menu

N o g~ w D E

EndMenu — objevi se na konci hry

4.1.5 Ukladaci systém

Kwvili tomu, Ze hra€ ma mozZnost sbirat mince a nasledné je pouzivat pro vylepSovani
sve postavy je nutné, aby se tyto informace uchovavaly i po vypnuti hry. K tomu byla pouzita
ttida PlayerPrefs, kterou poskytuje Unity. Tato tfida je schopnd ukladat tfi typy proménnych:
int, float a string.

Pro implementaci toho systému byla vytvorena obycejna static tfida GameData, kterd
obsahuje vSechny proménné, které je potieba uloZit a jejich get a set funkce, které jsou
dostupné ze vSech ostatnich scriptti. Dale tato tfida obsahuje konstruktor, ktery nastavi

vSechny proménné pomoci funkci, které poskytuje tiida PlayerPrefs. Prvni parametr je
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zpravidla kli¢ ulozené proménné a druhy je zakladni hodnota, ktera se nastavi, pokud tato
hodnota jesté nikdy nebyla ulozena. Ukézka celého konstruktoru je uvedena nize.

static GameData(){
maxDiffLevel = PlayerPrefs.GetInt("maxDifflLevel"”, 1);
currDiffLevel = PlayerPrefs.GetInt("currDiffLevel", 1);
playerCritChange = PlayerPrefs.GetInt("playerCritChange"”, 0);
playerBonusHp = PlayerPrefs.GetInt("playerBonusHp", 9);
playerBonusDmg = PlayerPrefs.GetInt("playerBonusDmg", 0);
playerBonusSpeed = PlayerPrefs.GetInt("playerBonusSpeed”, 0);
playerCdReduction = PlayerPrefs.GetInt("playerCdReduction", 0);
coins = PlayerPrefs.GetInt("coins", 9);

4.2 Publikace

Hra byla Gspésné publikovana na platformé Google Play. V nasledujicich kapitolach
je podrobné popsano, jak probihala publikace. To zahrnuje, jak proveést nastaveni a vyplnéni
potiebnych udaji v Unity pro sprdvné sestaveni aplikace do spustitelné podoby a takeé v
neposledni fad¢, jak si zalozit Gcet pro publikaci a vyplnéni vSech nezbytnych informaci v

obchodé Google Play.

4.2.1 Build

Pfedtim nez se muze aplikace zkompilovat je dulezité vyplnit vSechna potfebna
nastaveni. V Project Settings je zalozka Player, kterd obsahuje nékolik kategorii, které jsou
uvedeny na obrazku 21.

Settings for Android

Icon
Resolution and Presentation
Splash Image

Other Settings

Publishing Settings

Obrazek 21 - Nastaveni projektu, seznam kategorii (vlastni zpracovani)

V kategorii Icon, je nutné nahrat ikonu, kterd se bude zobrazovat jako ikonka hry.
Dalsi dv¢ kategorie zpravidla maji uz automaticky nastavené vse potiebné, takze je neni
potieba nijak ménit. Naopak kategorie Other Settings, obsahuje spoustu nastaveni, mezi
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nimz se nachézi sekce Identification, ve které je nutné nastavit verzi dané aplikace a
minimum API level, ktery urCuje, jak stary telefon si mize spustit tuto hru. Ptiklad tohoto

nastaveni je uveden nize.

Identification
-kage Name

com.DefaultCompany.A

Android 5.1 'Lollipop' (APl level 22)

Automatic (highest installed)

Obrazek 22 - pifklad nastaveni Identification (vlastni zpracovani)

Posledni kategorii je Publishing Settings, kde je nutné bud’ nahrat uz vytvofeny
Keystore anebo si nechat novy vygenerovat. Tento kli¢ je nutny mit pro nahravani aplikaci
na Google Play nebo App Store, protozZe slouzi k podpisu aplikace. Kli¢ je jedine¢ny a nelze
jej znovu vytvorit. Pii ztraté klice jiz nejde danou aplikaci aktualizovat.

Potom co je nastaveni vyplnéné je na Case aplikaci zkompilovat. Po otevieni okna
Build Settings, je nutno vybrat platformu v piipad¢ této hry Android. Skoro vSe je tam
automaticky piedvyplnéné, zbyva jen zakliknout polozku Build App Bundle (Google Play)
a nastavit Create symbols.zip na Public. Potom, co se klikne na tlac¢itko build se vytvoii na
pfedem ur¢eném misté soubor s piiponou aab. Tento soubor je nutny nahrat do Google Play

Console. Postup vytvofeni G¢tu a nahrani aplikace je uveden v dalsi kapitole. [28]

4.2.2 Google play console

Pro publikovani hry na obchod¢ Google Play je nutné si nejdiive zalozit google play
developer tcet. Po zaplaceni poplatku za vytvoreni uctu dostane tvirce pristup do console,
kde muize spravovat vSechny své hry a ptidavat nove.

Kliknuti na tla¢itko ,,Create App“ se otevie kratky dotaznik, kde je potieba vyplnit
jméno aplikace. Déale zakliknout, zda se jedna o aplikaci nebo hru a jestli tato dana aplikace
je zdarma nebo placena. Po tomto procesu se dané hra ptida do console, kde je nutné nastavit

zakladni informace ohledné dané hry.
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1. Set privacy policy — zde se musi umistit link, na strAnku obsahujici zasady ochrany
osobnich tdaji, které si miizeme nechat vygenerovat pomoci online generatoru
App access — informace o tom, jestli je v dané aplikaci né&jaky zpisob piihlaseni
Ads — zde se vyplni, jestli dana aplikace obsahuje reklamy

Content ratings — obsahuje dotaznik ohledné toho, co se nachazi v dané hie

Target audience — zde se uvede pro jaké publikum je hra ur¢ena

News app — zde se pouze zaklikne, jestli se jedna o aplikaci se zpravami

N o a &~ WD

COVID-19 - jednoducha otazka ohledné toho, jestli aplikace obsahuje néco

souvisejiciho s covidem

o

Data safety — dlouhy dotaznik ohledn¢ toho jaké data aplikace sbira

9. Government apps — zde se uréuje, jestli aplikace je ¢i neni vladni

Po dokonceni jiz zbyva jen nastavit, jak se vytvotena hra bude zobrazovat v obchode¢.
Mezi to patii jméno hry, kratky i dlouhy popis a vybér stitkti. V neposledni fadé je potieba

nahrat ikonu dané hry a snimky zachycujici hru, ktera se bude zobrazovat v obchodé.

4.2.2.1 Testovani

Testovani her je rozsahlym a klicovym prvkem ve vyvoji her. V dnes$ni dobé manualni
testovani hratelnosti her, které se také nazyva play-testing, je hlavni testovaci technikou
pouzivanou hernimi vyvojafi. Automatizace testovani her je obtizna az nemozna ¢innost,
coz vede k tomu, Ze vyvojafi najimaji specializované testery k manualnimu testovani jejich
her. Tito lidsti testefi pak zejména hodnoti ,,fun factor* a ,,game balance* jednotlivych her.
[30] Dalsi zptsob ziskavani zpétné vazby je pifimo od uZzivateli pomoci piimé diskuze, z
uzivatelského hodnoceni, fora vyvojaia her ¢i herni vystavy. Kde se na konci testovani
sjednoti vSechny ziskané pfipominky, které se piedaji vyvojaiam a slouzi tak jako zaklad
pro vylepseni hry v dalsim produkénim cyklu. [31]

Pii testovani této hry se vyuzivaly logy, neboli zaznamenavani dileZitych udélosti ve
hie do herni konzole, aby bylo mozné zpétn€ analyzovat vzniklé chyby béhem testovani. S
testery probihala komunikace online anebo pfimo osobné. Ve zpétné vazbé& popsali
problémy, které se vyskytly béhem hrani hry. Nastaveni "game balance" bylo realizovano
upravami vlastnosti neptatel a kouzel, s cilem dosdhnout co nejvyvazenégjsiho stavu, podle
subjektivniho hodnoceni autora.

Google play console poskytuje nastroje pro testovani her pted publikaci pro vetejnost.
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V zéalozce Internal testing je nutno nejdiive pridat testery, kteti budou hru testovat. Po
ptidani jejich google emailti je mozné kliknout na tlacitko ,,Create new release®. Zde se musi
ptidat zkompilovana hra a vyplnit policko s Release notes.

Potom, co byla hra piidana k testovani se v zalozce Testers, nachazi link, ptes ktery si
testefi mohou hru stahnout. Po kliknuti na tento odkaz se zobrazi okno, kde je nutné pfijmout
pozvanku k testovani viz obrazek 24.

« éndrgid f\pp Testing - Google Play « Anfjroid App Testing - Google Play

. App:
App: ) com.DefaultCompany.ArenaSurvival
com.DefaultCompany.ArenaSurvival (unreviewed)
(unreviewed) com.DefaultCompany.ArenaSurvival

com.DefaultCompany.ArenaSurvival

You have been invited to an internal test of @ Welcome to the internal test

com.DefaultCompany.ArenaSurvival program for

(unreviewed). com.DefaultCompany.ArenaSurvivé
(unreviewed)

« If you accept, the app on your device
may update to internal test versions
as they become available.

« These versions may not be stable, and
may include unreleased features.

« They may not have been reviewed by
Google, and may not meet the Google
Play Terms of Service.

If you have the app installed on your
device, you will receive updates to internal
test versions as they become available.

If you don’t have the app installed,
download it on Google Play.

It may take a while for you to receive
updates.

Certain data on your use of the app will be

collected and shared with the developer to
By accepting this invite, you agree that Google help improve the app.
may share your email address and
information about your use of
com.DefaultCompany.ArenaSurvival
(unreviewed) with
com.DefaultCompany.ArenaSurvival.

You can leave the testing program at any
time. You can also switch to the public
version of the app if that's available.

To get the public version:

ACCEPT INVITE 1. Remove the testing version from
vour device

Obréazek 23 - pozvanka k testovani 2 (vlastni

Obrazek 24 - pozvanka k testovani 1 (vlastni -
zpracovani)

zpracovani)

Po pfijmuti pozvanky se zobrazi dal$i okno, které uz obsahuje odkaz ptimo do
obchodu, kde se hra da stahnout. Toto okno je zobrazeno vyse na obrazku 23.

Bé&hem uzivatelského testovani, do kterého byli zapojeni jak zkuseni hraci, tak Gplni
novacci bylo zjisténo nékolik zasadnich problému, které bylo potieba vyfesit.

Prvni problém, na ktery uzivatelé narazili, spo¢ival v optimalizaci hry, kdy se ve hie
vyskytovaly stovky neptratel. Uzivatel hral hru neobvyklym zplisobem a tim, ze utikal pied

nepiateli a nesnazil se s nimi bojovat. To mé¢lo za nasledek velky pocet objektd ve hie, a
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proto bylo nutné zavést funkci ve tiidé Enemy, ktera odstranuje nepiatele ze hry, pokud se
nachdzi ve velké vzdalenosti od hrace. Tato funkce je uvedena v ptikladu nize.

private void CheckDespawn(){
float distance = Vector3.Distance(player.transform.position,
gameObject.transform.position);
if(distance > 50f){
Destroy(gameObject);

}
}

Dalsi problém se tykal vysledného menu, které zobrazuje poskozeni udélené hracem
uréitym kouzlem nepiatelim. Zde se vyskytla chyba s kouzly, které maji podle urovné
vylepSeni rizné chovani, a proto se pouzivaji rizné prefaby pro urcité trovné vylepseni. Zde
bylo nutné zavést jednoduchou funkei, ktera sjednocovala tyto tirovné vylepseni do jednoho
nazvu, pod kterym se dané kouzlo zobrazilo ve vysledné tabulce.

Poslednim zasadnim problémem, na ktery bylo wuZivateli poukazano, bylo
neobjevovani se 1é¢ivych srdci ve hie. Tento problém spocival v tom, Ze bylo nastaveno, ze
ve hife mize byt jenom pouze urity pocet téchto srdci najednou. Uzivatel je tedy musel
piehlidnout a nesebrat je, a to zptisobilo neobjevovani dalSich téchto srdci. Tento problém
byl vyfeSen piidanim funkce na odstranéni téchto objektl ze hry, pii urcité vzdalenosti od
hréce.

V neposledni fadé¢ bylo zjiSténo par menSich problémi tykajicich se hlavné
uzivatelského rozhrani, jako naptiklad pieklepy v popisu kouzel.

Po vyieseni vSech zjisténych problému bylo mozné tuto verzi hry v zalozce Production
publikovat pro vefejnost. Toto publikovani ale trva n€kolik dni, protoze béhem nich probiha

kontrola hry.
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5 Vysledky a diskuse

Konec¢ny prototyp obsahuje vSechny planované funkce, které byly na zacatku
stanovené. Na =zacatku tvorby prace mél autor zadkladni znalosti s tvofenim her
pomoci herniho enginu Unity.

Béhem implementace hry se vyskytlo par problémi, které se povedlo vyfesit pomoci
navodu a podrobné studie Unity dokumentace. Jedna z nejvétSich komplikaci bylo navrzeni
systému pro vSechna kouzla vyskytujici se ve hfe s dirazem na znovu pouzitelnost a
moznost rozSifeni. Tento problém se nakonec vyfeSil pomoci implementace struktury
Dictionary.

Dalsi problémy, se kterymi se autor setkal bylo spravné navrzeni rychlosti a poctu
objevovani nepratel v zavislosti na obtiznosti, kterou si hra¢ vybere na zacatku hry. Tento
problém byl fesen prostiednictvim testovani, kdy se postupné zvétSoval pocet nepiatel do té
doby, dokud hra nebyla mozna dokoncit.

Posledni problém, se kterym se setka kazdy vyvojai mobilnich her je spravné rozliSeni
a navrzeni hernich menu pro rizné typy mobilnich zafizeni a tableta. Tento problém byl
feSen pomoci funkce Device Simulator, kterou Unity nabizi k testovani hry na rtiznych
typech obrazovek.

Jak bylo zminéno vy$e béhem vyvoje hry se klad diiraz na moznosti rozsiteni, a proto
jsou veskeré scripty napsany tak, Ze piidani novych véci, jako napiiklad kouzel nebo
protivnikd, je snadnd zalezitost jak z hlediska logiky, tak spravného fungovani.

Tato prace poskytuje navod pro Ctenafe at’ uz uplné zacatecniky nebo pro pokrocilé,
jak vytvofit 2D mobilni hru pomoci herniho enginu Unity. Béhem vyvoje hry se autor
naucil zaklady vyvoje mobilni hry i s jeji publikaci na Google Play, kde je mozné ji najit pod
jménem Arena Survival. Dale si autor také rozsitil uz dosavadni dovednosti s Unity a

programovacim jazykem c#.
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6 Zavér

Cilem této bakalarské prace bylo nejen vytvofit mobilni hru vyuZzivajici herni engine
Unity, ale také podrobné popsat cely proces vyvoje her.

Teoreticka cast prace se vénovala dukladnému zkoumani hernich enginti a srovnani
jejich vlastnosti. Dale bylo podrobné popsany komponenty a nastroje, které Unity nabizi,
coz umozni lepsi porozuméni tomu, jak tento engine funguje a jakym zpisobem je mozné
vytvaret a spravovat herni svét.

Prakticka ¢ast prace popisovala vyvoj hry prostfednictvim Unity a vSech scriptd.
Nejdiive byl popsan vyvoj nepiatel, jejich druhd a implementace jejich Al. Nasledné byla
podrobné rozebrana samotna postava hrace, kde byly prfedstaveny a detailné popsany
veskeré scripty, které tvofily hraCovu postavu. Duraz byl také kladen na vysvétleni
fungovani systému kouzel a jejich riznych typd. V neposledni fadé byly také piedstaveny
vSechny menu v rdmci hry a zpiisoby jejich spousténi a zobrazeni, coz ptispélo k celkovému
pochopeni uzivatelského rozhrani.

Nakonec byl podrobné popsan postup publikovani hry na platformé Google Play od
tipIného zagatku. Ctenaf byl sezndmen s postupem kompilace dané hry do spustitelné podoby
anasledné s procesem zalozeni vyvojarského uctu v Google Play. Na zavér bylo predstaveno
testovani at’ uz samotnym autorem nebo testery, kteti byli pozvani pomoci platformy Google
Play.

Vysledkem této prace je mobilni hra s nazvem "Arena Survival", ktera je urena pro
zafizeni s operacnim systémem Android. Arena Survival je 2D roguelike mobilni hra s
jednoduchym ovladanim. Hra¢ ovlada postavu ducha, jehoz cilem je pieZit v aréné pét minut.
Béhem tohoto ¢asu se kolem hrace zjevuji nepfatelé, ktery musi pfemoci pomoci kouzel. Ty
si postupné¢ béhem hry vybira a vylepSuje. Po skonceni hry je hra¢ odménén mincemi,
pomoci nichz si miZe vylepSovat jednotlivé schopnosti, diky ¢emuZ je schopen pokofit téZsi
obtiznosti této hry.

Tato hra byla dikladné testovana testery a na zakladé jejich pfipominek byla upravena.

Nasledné byla hra uspésné publikovana na platformé Google Play a je plné funkéni.
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Priloha €. 1 — Prehled kouzel

NAME CAST TIME [s] DMG TYPE | SPEED
FireBall 1 2 5 FIRE 5
FireBall 2 1,5 8 FIRE 5
FireBall_3 1 10 FIRE 5
FrostBall_1 1,5 5 FROST 5
FrostBall 2 1 5 FROST 5
FrostBall 3 0,8 8 FROST 5
FrostBall_4 0,5 10 FROST 5

Tabulka 3 - PlayerBasicAttack

Obrézek 26 — FireBall (vlastni zpracovani)

>

Obrézek 25 — FrostBall (vlastni zpracovani)

NAME CAST TIME [s] | EXPLOSION DMG | TYPE | SPEED
FireBall_4 1 10 FIRE 7,5
FrostNova_1 5 2 FROST 5
FrostNova 2 4 5 FROST 5
FrostNova_ 3 3 5 FROST 5
FrostNova_4 2 10 FROST 5)

Tabulka 4 - PlayerExplosionAttack

Obrazek 27 — FrostNova (vlastni zpracovani)
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CAST
NAME TIME | DMG TYPE SPEED IRl AVIOIATE
Is] CAST
ChainLightning_1 2 5 LIGHTNING 10 1
ChainLightning_2 2 5 LIGHTNING 10 2
ChainLightning_3 2 5 LIGHTNING 10 3
ChainLightning_4 2 5 LIGHTNING 10 5
Tabulka 5 - PlayerChainAttack
Obrézek 28 — ChainLightning (vlastni zpracovani)
CAST
NAME TIME [5] DMG TYPE SPEED | DISTANCE
LightningBolt 1 4 10 | LIGHTNING 7 5
LightningBolt_2 3 10 | LIGHTNING 7 5
LightningBolt_3 2 10 | LIGHTNING 7 5
LightningBolt_4 1 15 | LIGHTNING 7 5
WindBlast 1 3 5 Wind 7 5
WindBlast 2 2,5 7 Wind 7 5
WindBlast_3 2 7 Wind 7 5
WindBlast_4 1 10 Wind 7 5
PyroBlast 1 4 10 Fire 7 5
PyroBlast 2 3,5 12 Fire 7 5
PyroBlast_3 3 15 Fire 7 5
PyroBlast_4 1,5 15 Fire 7 5

Tabulka 6 - PlayerWaveAttack

zpracovani)

Obrézek 29 — PyroBIst (vlastni

Obrazek 30 — WindBlast (vlastni zpracovani)

48




CAST TIME DISTANCE FROM
NAME [s] DMG | TYPE | DURATION PLAYER

FrostRing_1 5 Frost 3 3
FrostRing_2 5 Frost 4 3
FrostRing_3 5 Frost 5 3
FrostRing_4 5 10 Frost 10 3
Tornado 1 5 Wind 3 3
Tornado 2 5 Wind 4 3
Tornado_3 5 Wind 6 3
Tornado_4 5 10 | Wind 10 3

Tabulka 7 - PlayerStaticPointAttack

Obrazek 33 — FrostRing (vlastni Obrézek 32 — Tornado (vlastni

zpracovani) zpracovani)

CAST TIME DISTANCE
NAME [s] DMG TYPE SPEED FROM PLAYER

FrostOrb 1 X 5 Frost 2 2
FrostOrb_2 X 5 Frost 3 2
FrostOrb_3 X 5 Frost 4 2
FrostOrb_4 X 10 Frost 5 2
LightningOrb_1 X 7 LIGHTNING 2 2
LightningOrb_2 X 7 LIGHTNING 3 2
LightningOrb_3 X 7 LIGHTNING 4 2
LightningOrb_4 X 12 | LIGHTNING 5 2

Tabulka 8 - PlayerRotationAttack

Obrazek 34 — FrostOrb (vlastni
zpracovani)

Obrazek 35 — LightningOrb
(vlastni zpracovani)
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