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Vyvoj 2D hry v hernim enginu Unity3D

Abstrakt

Cilem prace bylo vytvortit 2D platformovou hru s edukativnimi prvky, ktera pobavi déti i
dospélé a zaroven poskytne moznost procviCit si znalosti v zékladnich védomostnich
oblastech. Tato hra méla byt uzivatelsky otestovana a vydana v betaverzi do Obchodu Play.
V teoretické Casti byla provedena literarni reSerSe a na jejim zakladé byl ¢tenaf seznamen s
veskerymi nastroji potiebnymi k tvorbé dané hry. Byly pfedstaveny popularni herni enginy
Unity3D, Unreal Engine 4, Godot a Defold a nasledn¢ byl popsan diivod vybéru herniho
enginu Unity. Ctenaf byl také seznamen s videohrami a jejich historii a jednotlivymi
platformami, na kterych je mozné videohry hrat. Zminénymi platformami jsou osobni
pocitace, konzole a chytré telefony. V ramci sbéru informaci pro tvorbu hry byly také
popsany tii platformové hry, které jsou uspéSnymi zastupci tohoto zanru v obchod¢ Google
Play. Pro hru byla vytvofena vlastni pixelova grafika v programu Adobe Photoshop CC
2019. V editoru Unity byly vytvofeny herni objekty a herni logika pomoci jednotlivych
skriptl psanych v programovacim jazyce C# v prostiedi Visual Studio. Pti tvorbé hry byly
pouzity externi assety pro pfidani zvuki a tvorbu terénu. Edukativni prvky jsou obsazeny ve
védomostnim kvizu, ktery predstavuje souboj s bossem na konci kazdé trovné. Hra byla
uzivatelsky otestovana a nasledné¢ nasazena do Obchodu Play ve verzi predbézného ptistupu.
VSechny cile prace byly splnény a hra je nyni dostupna ke staZzeni zdarma pro zafizeni s

operacnim systémem Android.

Kli¢ova slova: Videohra, OS Android, platformova hra, edukace, Unity3D, C#, 2D hra,
pixelova grafika, chytry telefon, Google Play



2D game development in Unity3D game engine

Abstract

The aim of the diploma thesis was to develop 2D platform game with educational elements,
which would entertain children as well as adults. Game should also provide an opportunity
to practice some of the basic knowledge. User testing should be done and after testing the
game will be published on Google Play in early access. Literary research was done in
theoretical part and reader was introduced to all necessary tools which were used to develop
the game. Popular game engines as Unity3D, Unreal Engine 4, Godot and Defold were
introduced and reasons which led to choosing Unity3D were explained. Diploma thesis also
describes videogames, their history and main platform, which are used to play games on,
such as personal computer, game consoles and smartphones. Three successful platform
games from Google Play were described to help with developing own game. For the
purposes of developing the game, own pixel art graphics were created using Adobe
Photoshop CC 2019. Game objects and their respective logic were created in Unity editor
and programmed in Visual Studio using C# programming language. Author used external
assets for adding sounds and creating terrain. Educational elements are covered in game quiz
which serves as a boss fight and follows every game level. Game has been user tested and
deployed on Google Play in early access. All predetermined goals were met and the game is

now downloadable for free on devices with Android operating system.

Keywords: Videogame, OS Android, platform game, education, Unity 3D, C#, 2D game,
pixel art, smartphone, Google Play
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1 Uvod

Jiz v dobé prvnich osobnich pocitacti byly videohry oblibenou formou zabavy pro lidi
ruznych vékovych kategorii z nejriiznéjsich skupin. V soucasné dobé predstavuji jednu z
nejrozsifenéjSich forem zabavy. Velky posun v oblasti techniky mobilnich telefont pfinesl
velmi vykonna zafizeni, kterd v dneSni dob¢ vlastni vétSina lidi. Chytré telefony maji vysoky
vykon a velké dotykové displeje s kvalitnim barevnym provedenim. To z nich déla kvalitni
a cenové¢ dostupnou platformu pro hrani videoher, jejiz oblibenost raketové stoupa
predevs§im mezi détmi ve véku zékladni Skoly.

Tyto hry maji velky pocet nejriiznéjSich zanrti jako jsou strategické hry, stfilecky nebo
dobrodruzné hry. Diky tomu si videohry nalezly své fanousky ve vSech vékovych skupinach.
dal vétsi oblibe. Hraci hraji hry profesionalné na velkych turnajich a ¢asto se hraje o velké
penézni Castky. V roce 2021 byl uspotfaddan kazdoro¢ni turnaj ve hie Dota 2 s ndzvem The
International, ve kterém se hralo celkem o rekordnich 40 milionti dolart. (1)

Jednim z nejoblibenéjSich zanrt, které se od pocatku vyvoje her prosadily, je Zéanr
platformovych her. Tento Zanr ma oblibu hlavné u déti, jelikoz se jedné o Casto jednoduché
hry, kterym déti snadno porozumi, ale jsou velmi zabavné a je mozné je hrat opakovang.
Nejznaméjsimi hrami tohoto Zanru jsou hry jako Super Mario Bros, Donkey Kong nebo
Sonic the Hedgehog. Tyto hry hrace vyzkousi ve zru¢nosti a rychlém piemysleni, zdroven
jsou ale velmi zdbavné a vhodné 1 pro odreagovani, jelikoz nevyzaduji intenzivni
premysleni.

Hry ale nemusi byt vzdy pouze forma zébavy, s jejich pomoci se hra¢ mize také ucit
zébavnou formou. Pokud je pro ¢lovéka uceni zabavou, je pro n¢j mnohem jednodussi se do
procesu dostat a nasledné jsou vysledky jeho uceni lepsi a rychlejsi.

Hry nemusi byt ptimo vyukové, aby se pfi nich hra¢ mohl néco naucit. Ueni miize probihat
1 zcela nevédomé jako vedlejsi proces hrani. Hra¢ se miize naucit cizi jazyk, faktické znalosti
nebo si vylepsit fadu schopnosti pouze tim, ze hraje. Nejcastéj$imi vlastnostmi, které si hraci
v prub¢hu zlepsi, jsou kritické mysleni, rozhodovani nebo prace v tymu. (2)

Vyvoj her byl v minulosti velmi slozitou zalezitosti. V dnesni dob¢ jiz existuji herni enginy,
které pfi vyvoji poskytuji rizné funkce, které vyvojari mohou ulehcit préci. Pfi vyvoji hry

pro OS Android by bylo diive potieba naptiklad prostiedi Java SDK, Eclipse, Android SDK
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a Native Development Kit. Potom by pomoci programovani v jazyce Java bylo mozné
vytvofit aplikaci exkluzivné pro platformu Android. Aplikace pro platformu iOS maji sviij
nativni programovaci jazyk Swift, pokud bychom chtéli hru vytvofit i pro tuto platformu,
museli bychom pouZit jiné nastroje 1 jiny programovaci jazyk. Diky pouziti herniho enginu
Unity3D je aplikace vyvinuta pfimo v editoru na pocitac¢i a kdyZ je hra kompletni, pomoci
editoru Unity je mozné sestavit aplikaci na ob¢ platformy zaroven, bez nutnosti piepisovani
kodu nebo pouziti velkého mnozstvi riznych nastroju. (3)

Teoretickd ¢ast prace se zabyva predstavenim jednotlivych hernich platforem, her, jejich
vyvoje a piinost pro uceni a ziskdvani dovednosti pii hie. Prace také seznamuje Ctenaie se
vSemi potfebnymi terminy a nastroji pro vyvoj hry v enginu Unity a pfedstavuje Uspésné
platformové hry, které se podobaji vyvijené hie.

Prakticka ¢ast je zaméfena na popis vyvoje hry, je zde predstaven navrh hry a popsana herni
logika. Nachézi se zde herni navrhovy dokument, ktery popisuje jednotlivé aspekty hry a
seznamuje hrace se v§im potiebnym pro spusténi a hrani hry. V posledni ¢asti prace je
popsano uzivatelské testovani a jeho ptinos pro vyvoj hry a nasazeni hry do Obchodu Play

ve verzi piedbézného prtistupu.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem teoretické Casti prace je popsat herni engine Unity3D, herni zanr 2D platforem,
operacni systém Android a vyvoj 2D hry v daném enginu. Prace bude obsahovat analyzu
stavajicich vybranych her stejného zanru, jejich funkci, mechanik a moznych piinost pro
tvorbu dan¢ hry.

Cilem praktické ¢asti prace je analyza, navrh a implementace samotné hry. Hra bude patfit
do zéanru platformovych her a bude obsahovat edukativni prvky. Operacnim systémem pro
vyvoj hry bude OS Android. Prace bude obsahovat Game Design Document (GDD), coz je
detailni dokument, ktery popisuje vlastnosti hry, ovladani a herni mechaniky. Hra bude

uzivatelsky otestovana a vydana v betaverzi prostiednictvim obchodu Google Play.Cil prace

2.2 Metodika

Zakladem pro tvorbu prace bude studium odbornych literarnich zdroji. Po teoretickém
uvodu o platformovych hrach a hernim prostfedi Unity bude nasledovat popis obdobnych
her stejného zénru a jejich srovnani s vizi autora. Nasledné bude v hernim prostiedi Unity3D
vyvinuta 2D platformova hra vytvofenim mechanik a herni grafiky, jednotlivych tirovni a
programovani v jazyce C#. Po naprogramovani a implementaci do opera¢niho systému
Android bude nésledovat uzivatelské testovani a nasledné opravy chyb a nedostatki. Pro hru
bude vytvoien herni navrhovy dokument s uZzivatelskym manualem, popisem hernich

vlastnosti a mechanik. Po dokonceni bude hra vyddna ve verzi beta na obchod Google Play.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Uvod

Videohry ptedstavuji jednu z nejoblibenéjsich forem zabavy a bavi lidi po celém svété uz
nékolik desetileti. Herni primysl se tési stidle zvySujicimu se rdstu a zajmu ze strany
uzivatell. Nejveétsi platformy pro hrani her jsou pocitace, které stale kraluji hernimu
prumyslu, herni konzole Playstation, Xbox a Nintendo a v poslednich letech nejvice
vzestupujici platforma pro hrani videoher, mobilni telefony. Jelikoz smartphone je
nejdostupnéjsi a nejrozsirenéjsi zatizeni z vySe uvedenych, tési se velké oblibé jako herni
zafizeni pravé u mladSich uzivatel. Déti ve Skolnim véku travi ¢im dal vice ¢asu na svych
mobilnich telefonech, v mladsich generacich se stala tato zafizeni obrovskym trendem a
jejich obliba neustale stoupa.

Ackoli videohry pfedstavuji primarné nastroj pro zabavu a odreagovani pro hrace,
neodmyslitelnou soucasti jejich hrani je také moznost uceni pii hie. Pokud pro ¢lovéka uceni
piedstavuje zdbavnou ¢innost, mnohem rychleji se do uceni zainteresuje a proces uceni je
pro n¢j zadbavnéjsi a ucinngjs$i. Uceni pomahd zlepSovat kromé faktickych a okamzitych
vlastnosti, jako jsou znalosti, také dulezit¢ kazdodenni vlastnosti jako spoluprace,
rozhodovani a podobng. Vzhledem k témto vyhodam, které uceni hrou pfinasi se stava

nezanedbatelnou metodou, kterd ma v budoucnu jisté vysoky potencial.

3.2 Teorie o videohrach

3.2.1 Vznik videoher

Prvni herni stroj v historii byl pfedstaven doktorem Edwardem Uhler Condonem na
newyorském veletrhu v roce 1940. Hra byla zaloZena na vzoru matematické hry zvané Nim
a zahralo si ji zhruba 50 tisic lidi béhem Sesti mésicl, kdy byla hra na veletrhu vystavena.
Hra ve vice nez 90 % ptipadi skoncila vitézstvim pocitae. Prvni systém urceny pro
komer¢ni doméci pouziti byl predstaven Ralphem Baerem a jeho tymem v roce 1967 pod
nazvem Brown Box. Zafizeni bylo mozné pfipojit k televizi a pfendselo obrazovy vystup na
obrazovku. Brown Box mohl byt naprogramovan ke hrani né¢kolika her jako Chase, ping

pong, damy nebo Ctyfech sportti. (4)
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Obrazek 1 Brown box (5)

3.2.2 Uceni pomoci videoher

Videohry jsou jednim z nejpopularnéjsich zptisobti zabavy. Jiz od pocatku vzniku videoher
hraci testuji pti jejich hrani sviij intelekt. Vyukové hry nejsou vydobytkem posledni doby,
jedny z prvnich her, které vznikaly, byly zalozené praveé na textu a strategii. V dnes$ni dobé
se hry pouzivaji mimo jiné také k vyuce Siroké Skaly obort od matematickych az po
humanitni.

Kdyz je student zainteresovan do vyuky a uceni je pro néj zdbavou, mnohem rychleji se
zapoji a vysledky jsou vidét rychleji nez pfi tradicni vyuce. Tato zlepSeni jsou nejvic znatelna
u téch student, ktefi maji problémy s tradi¢nim stylem vyuky.

Studenti se hranim neuci pouze tézké dovednosti jako jazykové znalosti, znalosti historie a
podobné, ale i mékké dovednosti jako naptiklad praci v tymu, kritické mySleni a
rozhodovani. Hry mohou pomoci vybudovat také fyzické dovednosti, dokonce i tak precizni
dovednosti jako provadéni chirurgickych zakrokti. Herni spole¢nost Level Ex se specializuje

prave na uceni Iékarskych specialistii pomoci videoher. (2)

17



DAILY REWARDS

Tap ta receive your reward]

MULTIFOGAL ATRIAL
TACHYCARDY i

o®
'.'_": =

Obrazek 2 Zdravotnicka hra Cardio Ex (6)

Vzhledem k faktu, Ze vétSina videoher je dabovana a psané v anglickém jazyce, nejcastejsi
oblasti, ve které se hraci videoher pii hrani zlepSuji je pravé anglictina. Studie odhalily, Ze
nabyvani jazykovych dovednosti nastava nejrychleji v piipad€, ze je uceni zasazeno do
kontextu. Zatimco hraci postupuji riznymi hernimi Grovnémi virtualniho svéta, uci se cizi
nazvy pro ruzné véci, se kterymi se ve hie setkaji, jako mista, postavy, objekty, poklady a
mnoho dalSich. Diky tomu se neustale rozsifuje jejich slovni zédsoba. Tento ucebni proces
probihd nevédomé, stejné jako uceni se pravidel gramatiky a schopnosti konverzace, zatimco
ve hie probihaji riizné dialogy.

Diky opakovani slov a pojmii si hraci ukladdaji do paméti slovni zasobu. Mezitim, co hrac¢
opakovan¢ slysi v prub¢hu hry stejna slova, podvédome si je spojuje s objekty a uci se je,

aniz by si to pln¢ uvédomoval. (7)
3.2.3 Videohry v dnesSni dobé

Distribuce modernich her se da rozdélit do nasledujicich hlavnich platforem:
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3.2.3.1 Pocitace

Platforma stolnich pocitacti a s nimi souvisejicich notebookt je nejrozsifenéjsi platformou
pro vyvoj a hrani pocitacovych her. NejvétsSimi distributory her pro PC jsou Steam, Epic
Games a Battle.Net.

Steam je jiz tradi¢ni platformou pro ndkup a spravu her pro stolni pocitae. Kromé stranky
obchodu mé také rozsahlou stranku pro komunitu, ktera zahrnuje workshop, uzivatelské
profily a hlavné¢ komunitni trh, na kterém mohou uzivatelé prodavat predméty ziskané ve
hte jinym uzivatelim s provizi, kterd nalezi provozovatelim platformy. Mezi nejvétsi tituly

platformy za roky jeji existence patii série Counter Strike, Dota 2 a PUBG: Battlegrounds.

Epic Games je platforma, kterd zaziva nejvetsi vzestup praveé v poslednich letech. Jako
majitel enginu Unreal Engine distribuuje vétSinu her vyvinutych pravé v tomto enginu na
svou platformu, jelikoZ nabizi pro vyvojare Unreal Engine nejlepsi podminky. Platforma ma
pouze stranku obchodu a jednoduchy systém uzivatelskych profilli, v poslednich letech ale
ziskava velké mnozstvi uzivateli diky promocnim akcim ve formé rozdavani her zdarma
kazdy tyden. Ve vétsin¢ pfipadl se jednd o méné zndmé tituly, ale zaroven Epic Games
rozdavalo také tituly jako Control, Dead by Daylight, ¢esky titul Kingdom Come:
Deliverance a mnoho dalSich. Nejvétsim titulem platformy Epic Games je hra Fortnite, ktera
vyslav roce 2017 a v listopadu 2018 zazila nejvetsi nartist hrach, konkrétné pies 200 milionti
registraci.

Battle.Net je platformou spolecnosti Blizzard Entertainment. Tento online herni obchod
obsahuje pouze hry, které jsou vyvijeny spolecnosti Blizzard Entertainment, nejsou zde tedy
preprodavany hry od jinych vyvojaiskych spole¢nosti, ani hry individualnich vyvojait. Mezi
hry, které jsou dostupné v tomto obchodé, patii série her World of Warcraft, Starcraft,
Diablo a Call of Duty. Samostatné hry k zakoupeni jsou Destiny, Overwatch, Hearthstone a
Heroes of the Storm. Krom¢ stranky obchodu aplikace také obsahuje jednoduchy seznam

pratel.
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Obrazek 3 Komunitni trh sluzby Steam

3.2.3.2 Konzole

Tt1 nejvétsi spolecnosti na trhu s hernimi konzolemi jsou Sony, Microsoft a Nintendo. Kazda
spolecnost vyviji herni konzole, které je mozné zapojit do televize a pomoci ovladact hrat
v rezimu jednoho nebo vice hraci.

Konzole spole¢nosti Sony se nazyva Playstation. Prvni verze byla vydana pod jménem
Playstation One, dale néasledovaly verze Playstation 2, Playstation 3, Playstation 4 a v roce
2021 vysla zatim posledni verze Playstation 5. Tyto konzole jsou ur€ené pro pfipojeni
k televizi nebo jinému obrazovému zafizeni a ovladaji se pomoci hernich ovladaci.
Spolecnost vyvinula 1 konzole uréené k hrani her pouze v ruce. Tento typ konzoli je
pfenosny a misto normalnich DVD diskd pouzivda malé UMD disky. Prvni ru¢ni konzoli
Sony bylo PSP (Playstation Portable) a po ném nésledovala verze PlayStation Vita, ktera
jakozto nastupce PSP méla vykonnéjsi procesor a dotykovou OLED obrazovku. Hry pro
Playstation je mozné zakoupit bud’ ve fyzické verzi na DVD ¢i Blu-Ray discich nebo ve
verzi digitalni v obchodé Playstation Store pfimo z konzole nebo webovych stranek. Mezi
nejznaméjsi hry, které jsou dostupné exkluzivné pro konzole Sony patii napiiklad God of
War, Last of Us, série her Spider-Man, nebo Uncharted.

Odvekym rivalem Playstation na poli hernich konzoli je Microsoft a jejich série konzoli
Xbox. Prvni konzole nesla prosty nazev Xbox, dalsi a zaroven nejslavnéjsi variantou této

konzole byla Xbox 360 a poté nasledoval Xbox One. Nejnovéjsi verze konzole je Xbox
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Series S a Xbox Series X, kterd se oproti verzi S lisi vy$sim vykonem a podporou vyssiho
rozliSeni displeji. Xbox vyviji firma Microsoft, kterd zéroven vyviji i operacni systém
Windows. Z toho divodu byla vytvofena aplikace Xbox, ktera je integrovand piimo do
syst¢tmu Windows a propojuje tyto dvé platformy jednou aplikaci a umozinuje nédkup her a
aplikaci pro ob¢ platformy zaroven. Mezi nejznamé;jsi tituly Xbox patii série Halo, Forza
Horizon a Ori and the Blind Forest.

Ttetim gigantem na poli hernich konzoli je firma Nintendo. Nintendo vstoupilo na trh
s hernimi konzolemi mnohem dfive nezZ Sony a Microsoft. Prvni vydanou konzoli této
spole¢nosti byla Color TV Game, nasledovalo Nintendo Entertainment System (NES), Super
Nintendo Entertainment System (SNES), Nintendo 64 a Nintendo GameCube. Z nov¢jsich
konzoli to bylo Nintendo Wii, které bylo ovladdno pomoci ovladaci vyuzivajicich pohyb a
Wii U, konzole, ktera slouzila zaroven jako ru¢ni konzole ale i jako konzole pro pfipojeni
k televizi. Posledni vydanou konzoli je Nintendo Switch, ru¢ni konzole s odnimatelnymi
ovladaci JoyCon, kterd je prodavana s dokovaci stanici pfipojenou k televizi. Diky tomu
sta¢i konzoli pouze vlozit do stanice a obraz i zvuk se automaticky zacne pienaSet do
televize. Snadna prenositelnost ale pfichazi na ukor nizkého vykonu oproti Xbox a
Playstation. Nintendo Switch také pfichazi ve verzi Lite, kompletné ru¢ni konzoli v mensim
provedeni, ktera jiz k televizi nemuze byt pfipojena a ve verzi Nintendo Switch OLED, ktera
disponuje kvalitnéj§im OLED displejem a lep$im vykonem, které dopliuji pivodni verzi
Nintendo Switch. Nintendo také v prubéhu let vyvinulo fadu kapesnich konzoli, které na
trhu nemély konkurenci. Jedna se o série Game Boy a Nintendo DS. Nejsilngjsi strankou
spole¢nosti Nintendo jsou kvalitni hry, které jsou exkluzivni pro konzole Nintendo. Jedna se
0 svétoveé znamé série jako Pokémon, Mario, Super Smash Bros, Animal Crossing, Legends
of Zelda a v neposledni fad¢ také hra Wii Sports, kterd byla nejhranéjsi hrou konzole

Nintendo Wii a je umisténa vysoko v Zebfic¢cich nejhranéjsich her.
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Obrazek 4 Zleva: Xbox Series X, Playstation 5, Nintendo Switch (8)

3.2.3.3 Chytré telefony

Hrani her na mobilnich telefonech zaziva nejvétsi vzestup diky mlad$im generacim. V
dnesni dobé¢ je zcela bézné, Ze jiz 1 déti ze zékladni Skoly disponuji smartphony s cenou v
fadek vyssich jednotek az desitek tisic korun. Tato zafizeni jsou Casto velmi vykonné a je na
nich mozné bez problému hrat jakoukoliv hru, kterd je nabizena v pfisluSném obchodé
operacniho systému telefonu. Nejstahovanéjsi hrou na mobilni telefony je PUBG Mobile,
mobilni verze hry PUBG: Battlegrounds. Mezi dal$i nejstahovanéjsi tituly patii Pokémon
Go, hra od spolecnosti Niantic ze znamého univerza Pokémon, kterd vyuziva alternativni
realitu a umoznuje uzivatellim interagovat s pokémony v readlném case a prostoru. Z dalSich
hojné stahovanych tituld jsou dnes jiz klasické hry jako Candy Crush Saga, hra, kterd ma
své fanousky napfi¢ vSemi generacemi a také hry, které byly vydany pted vice jak deseti lety
jako Clash of Clans, Fruit Ninja nebo Angry Birds. Vzhledem ke stdlému zvySovani vykonu
chytrych telefonti je ¢im dal ¢astéjsim trendem pro vyvojare her vytvoiit mobilni verzi stejné
hry a publikovat ji na obchod¢ dané platformy. Vzhledem k moZnostem hardwaru telefonti
neni problém dosdhnout minimalnich potifebnych specifikaci pro béh hry pti optimalizaci na
mobilni platformu a jelikoz ma smartphone vétSina lidi, tak se razantné zvysuje zédkladna
potencionalnich hrac¢t danych her. Mezi tituly, které byly upraveny pro telefony, patii
napfiiklad jiz zminéné PUBG Mobile, Fortnite, Minecraft, Call of Duty nebo Roblox.
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V oblasti operacnich systému pro chytré telefony dominuji pouze dva operacni systémy, OS
Android a i0S. Vydavani hlavnich hernich titulti se vétSinou pro tyto platformy nelisi,
jelikoz vyvojafi vyviji své hry jak pro Android, tak i pro 10S.

Zatimco firma Apple vydava pouze jednu fadu telefonti iPhone a jejich operacni systém 10S
je ur€en pouze pro tato zatizeni, OS Android jakoZto open source systém neklade tak striktni
omezeni na vyrobce telefonu. Hlavnimi vyrobci telefoni se systémem Android jsou
Samsung, Google, Xiaomi nebo Motorola. N¢kteti vyrobei vyrabeji mobilni telefony uréené
piimo na hrani her. Tyto telefony maji lepsi rozliSeni displeje, vykon procesoru, operacni
pamét’ nebo distribuci barev na displeji zafizeni. Hlavni znacky, které vytvaii herni telefony
jsou ty znacky, které vyrabi i herni pocitace, notebooky a ptislusenstvi. Jmenovité se jedna

o firmy Razor, Asus ROG nebo Lenovo.
3.2.4 Platformové hry

Zanr platformovych her je zaloZeny zejména na ovladani hrace, ktery béha a skace na riizné
platformy, patra, fimsy, schodi$té nebo jiné objekty umisténé na statické ¢i horizontaln¢ a
vertikaln¢ se pohybujici obrazovce. Prvni platformové hry byly vyvinuty na zacatku
osmdesatych let minulého stoleti, ¢imz se tento Zanr stal jednim z vlibec prvnich zanra
videoher, ackoli pojem platformovych her byl pro tyto hry pouZit az o n€kolik let pozdéji.
Spousta hernich historikti povazuje hru Space Panic z roku 1980 za prvni platformovou hru,
jini historikové zase zastavaji ndzor, Ze prvni platformovou hrou byla hra Donkey Kong
vydana v roce 1981.

Mezi nejznaméjsi hry, které se odehravaji na jedné nepohybujici se obrazovce, patii krome
jiz zminénych her Space Panic a Donkey Kong také Burgertime a Funky Jet.

Hry s horizontaln¢ pohybujici se obrazovkou jsou nejcastéjsSim typem platformovych her.
V téchto hrach se herni obrazovka spolecné s pozadim posouva s hracem, typicky zleva
doprava, kdyz hra¢ dokonc¢i danou uroven v ¢asti obrazovky nebo vybéhne za hranice
obrazovky a ta se posune spolecn¢ snim. Nejzndméjsi hry s horizontdlné posuvnou
obrazovkou jsou naptiklad Donkey Kong Country, Super Mario Bros, Megaman, Sonic the
Hedghehog a z novéjsich titulli naptiklad Super Mario Maker 2, Ori and the Blind Forest
nebo Shovel Knight.
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O hry s vertikdln€¢ posuvnou obrazovkou z zanru platformovych her neni tak velky zajem
jako o hry horizontélni, ale i tak maji tyto hry své slavné zastupce, naptiklad Doodle Jump,

NinJump nebo v minulych letech velmi populérni hra Jump King. (9)

MAaR I
O e

— :
LA FFL L EL L L L

SRS R P = I = e e P = R = e R = =
|} ] I |} I ¥ ¥ I ] | I

Obrazek 5 Zabér ze hry Super Mario Bros (10)

3.3 Unity 3D

3.3.1 Historie Unity

Unity je 3D a vdnesni dob¢ jiz 1 2D herni engine a multi-platformové integrované
vyvojarské prostredi. Unity bylo vytvoieno v roce 2002 Nicholasem Francisem a Joachimem
Ante a zacinalo jako open source kompilator shaderii, tedy programd, pro fizeni chodu
programovatelného grafického tfetézce grafické karty. Pozdéji, v roce 2004, uz firma Unity

Technologies vytvotila herni engine, softwarovou platformu pro vyvoj videoher. (11)
3.3.2 Uzivatelské licence

3.3.2.1 Individuélni

3.3.2.1.1 Studentska licence

Studentska licence Unity je dostupnd zdarma pro vSechny studenty starSi 16 let, ktefi jsou
zapsani v jakékoliv akreditované vzdélavaci instituci. UZivatel musi dat souhlas se sbérem a

zpracovanim osobnich udajt.
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Licence je zcela zdarma po dobu studia a nabizi nejnovéjsi verzi vyvojové platformy Unity,
pét mist v Unity Teams Advanced, coz je nastroj, ktery umoziiuje spolupraci vice vyvojari

v realném case a cloudovou diagnostiku v redlném case.

3.3.2.1.2 Osobni licence

Jedna se o bezplatnou verzi licence, kterou muize vyuzivat kdokoli, kdo m¢l nizsi obrat nebo
financovani nez 100 tisic dolarti za poslednich 12 mésicii. Tato verze licence nabizi posledni

verze Unity a také n¢kolik zdrojii pro pomoc se zacatkem prace s Unity.

3.3.2.2 Tymové licence

3.3.2.2.1 Licence Plus

Licence Plus stoji 399 dolarii ro¢né pro jednoho uzivatele v tyma a oproti individualni

licenci nabizi navic také analyzu a cloudovou diagnostiku.

3.3.2.2.2 Licence Pro

Licence Pro nabizi kromé zakladu shodného s licenci Plus navic jesté prioritni zakaznicky
servis, ti1 mista v Unity Teams Advanced, vice nez 300 hodin Skoliciho materidlu, cloudové

ulozisté a dalsi vyhody. Tato licence stoji 1 800 dolari roéné za jednoho uzivatele v tymu.

3.3.2.3 Firemni licence

Pro spolecnosti nabizi Unity nejrozsahlejsi licenci Industrial Collection za 2 520 dolart

ro¢né za jednoho uzivatele a Enterprise licenci za 4 000 dolarti za mésic pro 20 uzivateld.

(12)
3.3.3  Unity Hub

Unity Hub je prostfedi pro herni engine Unity, které si mohou registrovani uzivatelé stdhnout
zdarma ze stranek unity.com. Hub umoznuje aktivovat a propojovat rizné licence Unity a
také vytvaret a uchovavat projekty i napti¢ riznymi verzemi Unity. Po nainstalovani LTS
(Long-Term Support), neboli verze s dlouhodobou podporou, nemusi uzivatel aktualizovat
verzi tak Casto jako u standardnich verzi. UZivatel si mize nainstalovat libovolné mnoZzstvi

verzi editoru a tyto verze jsou nainstalovany soubézng, tim padem ma uzivatel pfistup
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k projektiim v riiznych verzich Unity a jakmile si jednou nainstaluje danou verzi, mize uz
s projekty libovolné€ pracovat bez nutnosti dalSich modifikaci Unity.

K prostiedi Unity Hub je také mozné stahovat rtizné Sablony, jako naptiklad Sablony pro 2D
hry a 3D hry, které pomohou vyvojaii urychlit poateéni vyvoj hry. Sablony naptiklad
automaticky nastavi béznd nastaveni na vychozi hodnoty, stdhnou funkcionality, které se

beézné pouzivaji pti vyvoji podobnych aplikaci a podobng.

“  Projects

2D Game tryol
My proj
My project (1)

My project

Obrazek 6 Unity Hub

3.3.4 Rozhrani
Rozhrani editoru je zobrazeno na obrazku 7.

3.3.4.1 Panel nastrojt (Toolbar)

stran¢ se nachazi zédkladni nastroje pro manipulaci s oknem nahledu scény (Scene) a hernimi
objekty (GameObjects), které se ve scéné nachazi (obrazek 7). Zde je mozné ménit nastaveni
projektu, vytvaret herni objekty, assety a piidavat ¢i odebirat rGzna okna pro praci
s projektem, jako napiiklad animaéni okno nebo konzoli. Uprostied liSty jsou tlacitka pro
spusténi a zastaveni herni simulace. Na pravé stran¢ liSty se nachazi odkazy s pfistupem do

Unity Collaborate, Cloudovych sluzeb Unity a uctu uzivatele. Nasleduje menu pro
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viditelnost vrstev hry a Editor layout menu, které obsahuje nadefinovana rozlozeni oken

editoru a umoziuje uzivateli vytvaret a ukladat vlastni rozlozeni k pozdé&j$imu pouZiti.

3.3.4.2 Hierarchie (Hierarchy)

Toto okno je hierarchickou textovou reprezentaci kazdého herniho objektu, ktery se nachazi
ve scéné. Hierarchie obsahuje strukturu toho, jak jsou jednotlivé herni objekty navzajem
propojeny. Mezi hernimi objekty v hierarchii funguje dédi¢nost, takze objekty, které jsou
vytvofeny pod jinym hernim objektem zdédi jeho vlastnosti jako znacku (Tag) nebo
napiiklad vrstvu zobrazeni (Layer). Tyto vlastnosti je mozné kdykoliv zménit nezavisle na
rodicovském objektu, tudiz pfi zméné vlastnosti potomka zlstanou vlastnostem

rodic¢ovského objektu piivodni hodnoty.

3.3.4.3 Nahled hry (Game view)

Nahled hry simuluje, jak bude vypadat finalni hra po vykresleni z pohledu kamer scény

(Scene Cameras). Simulace zacina po kliknuti na tlacitko spustit (Play).

3.3.4.4 Nahled scény (Scene view)

Toto okno umoziuje uZzivateli upravovat scénu, pridavat a odebirat herni objekty a vizuélné
se po ni pohybovat. Nahled scény umoziuje zobrazit 3D nebo 2D nahled v zavislosti na typu

projektu, na jakém uzivatel pracuje.
3.3.4.5 Inspektor (Inspector window)

Umoznuje zobrazit, upravit a odebrat stavajici vlastnosti zvoleného herniho objektu a
pridavat nové. Okno se pfizplisobuje danému hernimu objektu a méni tak 1 svoje rozlozeni,

jelikoz kazdy herni objekt ma jiné sady vlastnosti.
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3.3.4.6 Projekt (Project window)

Zalozka projektu zobrazuje knihovnu assett, které jsou k dispozici pro pouziti v projektu.
Kdyz uzivatel ptidd do projektu né&jaké assety, objevi se pravé v tomto okné. Toto okno
predstavuje soubory ulozené ve sloZce projektu, uloZzené na disku pocitace v OS Windows.
Pokud tedy uZzivatel ptida soubor ptimo do slozky v prizkumniku soubortt Windows, soubor

se rovnou objevi 1 v okn¢ projektu a naopak.

3.3.4.7 Stavovy tadek (Status bar)

Poskytuje upozornéni o riznych procesech Unity a rychly pfistup k pfisluSnym néstrojim a

nastavenim. (13)

Obrazek 7 Rozhrani editoru Unity

3.3.5 SKkriptovani a vybrané tridy

Unity nativné podporuje programovani v jazyce C#, modernim objektové orientovaném
programovacim jazyce. Tento jazyk byl vyvinut a v roce 2001 vydan firmou Microsoft.
Jedna se o jazyk odvozeny od jazyka C spadajici do platformy .NET. C# je multiplatformni
jazyk, programator v ném tedy miize programovat .NET aplikace, které mohou byt nasazeny

na operacni systémy Windows, Linux 1 Mac. (14)

28



V ramci Unity je mozné pouzivat i jiné programovaci jazyky, ale pfi takovém postupu je
nutné tyto jazyky volat ptes C# skript a nasledné programovat v daném jazyce, z toho

divodu je doporuceno pouzivat jazyk C#. (15)
3.3.5.1 Ttrida GameObject
Tato tfida slouzi k odkazovani na herni objekty, které se nachazi ve scéné.

3.3.5.2 Tiida MonoBehaviour

MonoBehaviour je zakladni tfidou, ze které se odvozuji vSechny skripty Unity.

3.3.5.3 Ttida Object

Zakladni tfida pro vSechny objekty, na které mtize Unity odkazat v editoru.

3.3.5.4 Trtida Transform

Ttida Transform poskytuje nékolik moznosti pro praci s pozici, rotaci a Skalou herniho
objektu pies skript. Dale poskytuje hierarchicky vztah rodicovského objektu a objektu

odvozeného.

3.3.5.5 Ttida Time

Tato tfida umoziuje méfit a kontrolovat €as a spravovat snimkovou frekvenci projektu.

3.3.5.6 Trida Mathf

Ttida Mathf je kolekci béZznych matematickych funkci, vcetné trigonometrickych,
logaritmickych a dalsich funkci bézné potfebnych pii vyvoji her a aplikaci. (16)

3.3.6 Systém assetii

3.3.6.1 Asset

Unity asset je pfedmét, ktery miize byt pouzit uzivatelem pii vyvoji hry nebo projektu.
Muzeme je rozdélit na 2D assety a 3D assety, jejich pouziti zavisi na tom, jestli se v projektu

nachazime ve dvourozmérném nebo trojrozmérném prostiedi. Mezi 2D assety patii grafické
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objekty (sprite), textury, charaktery, prostiedi, styly pisma, materidly a elementy
uzivatelského prostiedi. Sekce 3D assett zahrnuje vozidla, charaktery, vegetaci, animace a
rekvizity.

Asset muze byt vytvoren mimo prostiedi Unity, naptiklad nakreslenim obrazku, nahranim
audio souboru nebo modelovanim 3D objektu. Nékteré assety mohou byt vytvoteny i pifimo
v prostiedi Unity, jako napfiklad ovlada¢ animaci, audio mixér nebo vykreslené textury.

Assety je také mozné stahnout nebo zakoupit v Unity Asset Store. (17)

3.3.6.2 Unity Asset Store

Unity Asset Store je rostouci knihovna assetii pouzitelnych v prostfedi Unity. Assety jsou
vytvareny a nasledné¢ publikovany v obchodé¢ jak spole¢nosti Unity Technologies, tak i ¢leny
komunity prostiedi Unity. Obchod s assety obsahuje nejriznéjsi typy assetl jako textury,
animace, modely, tutoridly, rozsifeni editoru nebo dokonce celé vzorové projekty. Unity
Asset Store nabizi jak placené assety, jejichz cena se pohybuje v rozsahu od jednotek eur,az
po 1 500 eur, tak 1 assety zdarma. Jednotlivé polozky v obchodé, které uzivatel vlastni, je
mozné stahnout pfimo do prostiedi Unity a okamzité je zacCit pouzivat v uzivatelském
projektu. Uzivatelé mohou vytvofit vlastni assety a ptres Unity Store je prodavat dal$im
uzivatelim. Diive mél editor Unity integrovanou verzi obchodu piimo v prostiedi Unity, od
verze Unity 2020.1 se obchod s assety presunul a pfistup do néj je mozny pouze pies weboveé
stranky https://assetstore.unity.com/. Pravé Unity Asset Store je povazovan za jednu z

prednich vyhod pouzivani tohoto softwarového prostredku.
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New release discount

All Categories —
3D (41362)
2D (9038)
Characters (1708)
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GUI (2568)
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Painted 2D Terrain Hexes

Add-Ons (96)

Audio (7626)

Sub-categories

Essentials (43)

Characters Environments Fonts GuI Textures & Materials Templates (2854)

Obrazek 8 Unity Asset Store

3.3.7 DalSi herni enginy

Pti vybéru herniho enginu pro vyvoj hry na platformu Android je nutné zvazit, jak moc je
dany softwarovy nastroj kompatibilni s podminkami Obchodu Play a do jaké miry podporuje
pozadované funkce systému Android. Naptiklad od srpna 2021 Obchod Play vyzaduje, aby
vSechny aplikace Android byly piedlozeny jako Android App balicek a aby vyuzivaly
uroveini rozhrani API urovné 30 (Android OS verze 11) nebo vyssi. S ohledem na pozadavky
a kompatibilitu doporucuji pfimo vyvojaii Android kromé enginu Unity také nasledujici tii

herni enginy. (18)
3.3.7.1 Unreal Engine 4

Komerc¢ni softwarovy nastroj pro vyvoj pocitacovych her Unreal Engine vyviji spole¢nost
Epic Games. Tento herni engine je specializovany na Spickové 3D herni tituly s velmi
pokrocilou grafikou. Unreal Engine obsahuje vizualni editor na upravu hernich trovni a
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praci s importovanymi modely a materialnimi assety. Konstrukce hry a herniho rozhrani je
tvofena pomoci skriptovaciho systému Blueprints. Herni funkcionalita mtze byt také
implementovana jako koéd v programovacim jazyce C++. Unreal Engine ma také sviyj
obchod zvany Unreal Engine Marketplace, kde je mozné zakoupit placené nebo stahnout
bezplatné grafické a kodové assety. Tento obchod je spravovan spolecnosti Epic Games.
(18)

Podpora 2D v tomto engine je umoznéna systémem Paper 2D. Tento systém zalozeny na
grafickych objektech zvanych sprite umoziuje tvofit 2D hry 1 hybridni formu 2D a 3D her
pouze v ramci tohoto editoru. (19)

Mezi hry, které byly vyvinuty na Unreal Engine 4, patii celosvétové znamé tituly jako

Fortnite, Sea of thieves, Borderlands 3, Kingdom Hearts 3 nebo ARK: Survival Evolved.

Obrazek 9 Rozhrant Unreal Engine 4 (20)

3.3.7.2 Godot

Godot je open source engine, ktery podporuje vyvoj 2D i 3D her. Nabizi velké mnozstvi
funkcionalit pro vyvoj jako naptiklad 2D technologie sprite a tile map a v 3D prostiedi rizné

modely s fyzickym vykreslovanim a globalnim osvétlenim, pro ob¢ prostiedi také podporuje
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fyziku. Godot nabizi vice moznosti podpory programovacich jazykd, je zde mozné pouzit
jazyk GDScript, C# 8.0, C++ a také vizualni skriptovani. Tento vyvojovy software je
postaven okolo zakladni scény a objekti zvanych Node. Zahrnuje také vizualni editor pro

tvorbu a upravu objektl v herni scéné. (18)

3.3.7.3 Defold

Defold je také open source herni engine, ktery pouziva proceduralni programovaci jazyk Lua
pro skriptovani herni logiky. Tento software ma rozsahlou podporu pro vyvoj 2D her a 2D
herni grafiky, diky vestavéné podpote pro castice, sprite objekty, dlazdicové mapy (tile
maps) a takzvané spine modely, které objektim ptidaji pomyslnou kostru, pomoci které je
mozné tyto objekty animovat. Defold je postaven kolem vizualniho editoru s rozvrzenim a
nastroji pro herni scénu a objekty. Editor Defold obsahuje integrované editovani pomoci

skriptli a debuggovaci funkce. Nativni kod je v Defoldu dostupny skrze plugin systém. (18)

3.4 OS Android

3.4.1 Historie

Projekt Android byl zalozen v roce 2003 americkou firmou Android Inc. Pavodné byl
systém vyvijen jako operacni systém pro digitalni fotoaparaty. V roce 2004 byl ale projekt
zménén a stal se operacnim systémem pro chytré telefony. Spole¢nost Android Inc. byla
koupena firmou Google Inc. v roce 2005 za 50 miliona dolarti. (21) Zatimco firma Apple
vydala prvni iPhone v roce 2007, Google mezitim diskrétné vyvijel OS Android.

Prvni prototyp telefonu Android blizce pfipominal telefony znacky Blackberry, mél fyzickou
klavesnici a bezdotykovou obrazovku. Po vydani prvniho iPhonu se trh s mobilnimi telefony
rapidné¢ zmeénil a proto byli tviirci Android nuceni podporovat dotykové displeje a
prizptsobit telefon novym pozadavkiim zakaznika. Koncem roku 2007 bylo zaloZeno
uskupeni jménem Open Handset Alliance. OHA byla koalice vice nez 30 hardwarovych,
softwarovych a telekomunikacnich spole¢nosti, které mély za cil pfispét k vyvoji prvni open
source platformy pro mobilni zafizeni. Do uskupeni patiila krom¢ firmy Google naptiklad

také firma Qualcomm, HTC, Intel a Samsung. (22)
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Prvnim telefonem s opera¢nim systémem Android, ktery byl komer¢né distribuovan se 23.
fijna 1998 stal HTC Dream, znamy také jako T-Mobile G1. Navzdory tomu, Ze byl kladen
diraz na vyvijeni telefonti s dotykovou obrazovkou, tvirci HTC Dream k dotykové
obrazovce ptidali také fyzickou QWERTY klavesnici, ktera se dala vysunout posunutim
displeje a fungovala jako plnohodnotna klavesnice. Telefon byl hodnocen kriticky, ¢asto byl
vytykan design, ktery byl oznacen jako ,,ptistroj ze sci-fi filmu z roku 1970%. V tomto ohledu
zaostaval za telefony ostatnich vyrobcti, jako byly iPhone 3, Nokia N96, Sony Ericsson
Xperia X1 nebo tieba Blackberry Bold 9000. Navzdory neuspéchu v oblasti designu ale

telefon nabizel novy operacni systém, ktery byl pro uzivatele zajimavou zkusenosti. (23)

Obrazek 10 Mobilni telefon HTC Dream (24)

3.4.2 Verze OS

Prvni verze Android 1.0 pro vyvojafe byla vydana v dob¢ zalozeni aliance OHA v listopadu
2007. V fijnu roku 2009 pii vydani verze 1.5 spole¢nost Google oznamila své schéma pro
pojmenovani jednotlivych verzi Android OS, které tematicky pfipominaji dezerty. Oficidlni
oznameni prob¢hlo ale az pii vydani verze 4.4 KitKat, kdy Google prohlésil, Zze kdyz uz
d¢€laji tato zafizeni naSe zZivoty tak sladké, tak se bude kazda verze Android OS jmenovat
podle n¢jakého dezertu. Jednotlivd jména pro aktualizace byla naptiklad Cupcake (verze

1.5), Donut (verze 1.6), Lollipop (5.0) nebo Oreo (verze 8.0 a 8.1). V roce 2019 ale Google
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opustil jména dezertdi pfi rebrandingu znaCky Android a desatd verze se jiz jmenovala
Android Q. Nejnovéjsi verzi operacniho systému je Android 12, kterd vysla 4. fijna 2021.
(22)

Jednim z problémii systému Android OS je roztrousenost jednotlivych verzi napfic
zafizenimi uZzivatelll. Zatimco nejnovéjsi i0S 15 bézi na vétSing zatfizenich iPhone, data
z konce roku 2021 ukazuji, ze nejnovéjsi systém Android 12 bézi pouze na 0.1 % telefonti
Android. Na tento vysledek mé ale markantni vliv to, ze systém je pfistupny pouze na
nc¢kolika zafizenich a pro spoustu uzivateli tedy zatim neni mozné si tento systém

nainstalovat. Relevantni jsou data vyuziti pfedchozich verzi systému, kterd jsou uvedena

v nasledujici tabulce 1, kterd byla pfevzata a upravena ze zdroje (25):

Tabulka 1 Distribuce verzi OS Android

Verze systému Android Distribuce
Android 4.1 Jelly Bean 0.2%
Android 4.2 Jelly Bean 03%
Android 4.3 Jelly Bean 0.1%
Android 4.4 KitKat 1.4%
Android 5.0 Lollipop 0.7%
Android 5.1 Lollipop 32%
Android 6.0 Marshmallow 51%
Android 7.0 Nougat 34%
Android 7.1 Nougat 29%
Android 8.0 Oreo 4.0%
Android 8.1 Oreo 9.7 %
Android 9 Pie 18.2%
Android 10 Q 26.5%
Android 11 R 243 %
Android 12 Snow cone -

V tabulce muzeme vidét, ze zatimco posledni dostupny systém Android 11 R, ktery byl

vydan v roce 2020, bézi na 24,3 % zafizenich, o rok star§i Android 10 Q b&zi na vice
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zafizenich, tedy 26,5 %. Velké mnozstvi zafizeni pouziva také Android 9 Pie z roku 2018.
Takto rozsahle distribuované systémy mohou zplsobovat problémy pii vyvijeni
funkcionalit, zabezpeCeni a mohou zde nastat potize s nekompatibilitou. (25) Podle
statistického webu Statcounter vyuziva systém Android OS 69,74 % uzivateli chytrych
telefontl, zatimco dnes uz jediny konkurencni mobilni operacni systém iOS vyuziva 29,49

% uzivatell. (26)
3.4.3 Mozné platformy pro publikovani hry

Jako mozné platformy pro publikovani hry byly zvézeny tii platformy. Obchod Play pro
zafizeni se systémem OS Android, App store pro zafizeni Apple se systémem iOS a dale

Steam pro pocitacovy operacni systém Windows 11.
3.4.3.1 App Store

App Store je obchod pro nakup a stahovani aplikaci pro zafizeni s operacnim systémem iOS,
tedy notebook MacBook, stolni poc¢ita¢ Mac, tablet iPad, ale hlavné mobilni telefon iPhone.
Vzhledem k tomu, ze Mac 1 MacBook jsou zafizeni uréend piedevsim k praci, nejsou piilis
vykonna pro béh pocitacovych her, proto byl vybér zuzen pouze na zatizeni Apple iPhone,
tedy mobilni zafizeni. Na rozdil od Android OS neni iOS open source systémem, proto ma
pouze spolecnost Apple zdkladni kéd pro systém. Uzivatelé ani vyvojari kvali tomu
nemohou ptidavat zadné dalsi funkcionality a systém nijak upravovat, pokud neprovedou na
svém telefonu takzvany ,,jailbreak®, tpravu systému, ktera umoziuje naptiklad instalovat
neoficidlni aplikace, upravovat systémové soubory, pfejmenovavat je atd. Takova uprava
systému 10S vede k prolomeni bezpecnostnich omezeni, které chrani uzivatele pied viry a
utoky hackert. Takto upraveny iPhone neni tolik chranén a uzivatel musi mit rozsahlou
znalost systému, aby sviij telefon mohl pouzivat bezpecn¢ 1 nadale. Pti ,,jailbreaku‘ také
propada oficialni zaruka spolecnosti Apple, potom jiz nelze telefon z zddného divodu
reklamovat. Android ma také svou verzi, jak prolomit omezeni systému, nazyva se ,,root®,
ale oproti i0OS ma Android daleko méné omezeni, které by vyvojat potfeboval obejit, proto
,,root* Casto neni nutny.

Vyvoj her a aplikaci pro systém iOS muze tedy narazit na spoustu omezeni a problémi kviili
zabezpecCovacim protokolim a programim. Muze nastat problém napiiklad s odlazovanim

chyb nebo spousténim aplikace.
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K publikovani hry na jiz zminény App Store je nutné byt ptihlaSen do vyvojarského
programu Apple. Clenstvi v tomto programu stoji 99 dolarti za rok. Aplikace, u kterych
vyvojaii pozadaji o vydani na Apple Store, podléhaji ptisnéjSimu zkoumani a cely proces
trva déle nez u Obchodu Play. Apple Store potom nabizi uzivatelim pouze osvédcené

aplikace, takze maji vétsi zaruku kvality, ale pro vyvojaie je t€zsi se do vybéru dostat.
3.4.3.2 Obchod Play

Obchod s aplikacemi pro operacni systém Android je nainstalovan do vétSiny chytrych
telefonti s OS Android. Kod opera¢niho systému firmy Google je open source, takze je
piistupny vyvojaitm, kteti s nim mohou pracovat.

K vydani aplikace do Obchodu Play je zapotiebi pouze jednorazovy poplatek 25 dolart, po
jeho zaplaceni uz vyvojar neplati Zadné dalsi poplatky a mize své aplikace ptidavat do
obchodu zdarma. Aplikace prochazeji schvalovacim fizenim, ale oproti obchodu v systému
i0S jsou pozadavky na kvalitu benevolentnéjsi, proto se do obchodu dostane vice her a
aplikaci. Pro vyvojafre je jednodussi aplikaci vydat v Obchodé Play nez v App Store, coz ale

muZze mit za nasledek nizsi kvalitu nékterych aplikaci v tomto obchodé¢.

3.4.3.3 Steam

Steam je platforma pro distribuci her od firmy Valve Corporation. Je zaroven nejvétSim
distributorem her pro pocitace. Vyvoj her v Unity3D je nejjednodussi prave pro pocitac, tedy
operacni systém Windows, kdy vyvojai nemusi nijak upravovat ovladani ani poustét hru
pres modifikované prostfedi v jiném zafizeni. Zaroven maji pocitace daleko vyssi vykon nez
mobilni zafizeni a vyvojar je tak oproti vyvoji pro mobilni OS omezen pouze minimaln¢, co
se vykonu tyCe. Také je hra vyvijena v nativnim prosttedi, tedy nejsou kladena zadna
bezpecnostni omezeni na program vytvofeny v Unity3D.

K vydani hry na platformu je potfeba vytvofit vyvojarsky ucet nebo se prihlasit uzivatelskym
uctem Steam. Po vytvofeni uctu se musi zaplatit poplatek 100 dolarii za kazdou hru, kterou
chce vyvojar vydat. Po zaplaceni poplatku je ovSem nutné pockat 30 dni ode dne platby a az
potom je mozné hru vydat. Hry také podléhaji piezkoumani a testovani, nez jsou do obchodu

Steam vydany. (27)

37



3.4.3.4 Vybrana platforma

Platforma, ktera byla vybrana pro vyvoj hry v této diplomové praci, je OS Android. Bude se
tedy jednat o hru pro mobilni telefony. Ackoliv je vyvoj her pro Windows jednodussi volbou
nez vyvoj pro mobilni platformu, poplatek u platformy Steam je nejvyssi a 30denni lhiita na
povoleni publikace hry po zaplaceni poplatku je pro tcely prace dlouhd a nevyhovujici.
Poplatek pro Obchod Play je nejnizsi, kritéria vstupu jsou volnéjsi nez pro systém i0S, oproti
kterému jsou také kladena menSi omezeni na praci se  systémem.
Hra bude vyvinuta v Unity3D a déle budou pouzity néstroje Android Studio a SDK tools
k vyvoji pro systém Android OS.
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Obrdazek 11 Rozhrani Obchodu Play (28)

3.5 DalSi pouzité nastroje
3.5.1 Visual Studio

Jedna se o komplexni integrované vyvojarské prosttedi od firmy Microsoft, které bylo
vytvoieno v roce 1997. Visual Studio je distribuovano v kazdé verzi v n€kolika feSenich.
Licence Community je bezplatné feseni pro jednotlivce, pro komeréni vyuziti slouzi licence

Professional, kterou je mozné ptedplatit za 45 dolari mési¢né. Pro pouziti ve firméach a
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velkych vyvojovych tymech je distribuovano feSeni Enterprise, ptedplatné ¢ini 250 dolarti
meésicn€. Nejnovejsi verzi softwaru, kterd byla zaroven pouzita pfi programovani této prace,
je Visual Studio 2022 v feSeni Licence Community. Vzhledem ke komplexité tohoto nastroje
ma program velky instaldtor a instalace mtize zabrat dlouhou dobu, v zavislosti na poctu
soucasti, které si uzivatel nainstaluje. (29)

Microsoft Visual Studio podporuje Sirokou skalu platforem a programovacich jazykt. Mezi
podporované platformy patii naptiklad .NET, desktopové aplikace obecné, mobilni aplikace
(Android 110S) a z programovacich jazykt podporuje naptiklad C#, C++, Java a JavaScript.
Visual Studio je dostupné na platformé Windows a macOS, pro operacni systém Linux ale
nabizi program Visual Studio Code, coz je bezplatny editor postaveny na open source, ktery
podporuje stovky programovacich jazykt. (30)

Visual Studio je integrovano s hernim enginem Unity, proto je jeho pouZziti pfi praci

s editorem Unity doporucené pro zjednodusSeni a urychleni prace se skriptem.

1 Pidat do sprivy drojovehokdy + 4 Vybrat Glogité 01

Obrazek 12 Microsoft Visual Studio 2022

3.5.2 Unity Remote

Unity Remote je bezplatna aplikace, dostupna ke stazeni do chytrého telefonu a navrzena

k usnadnéni vyvoje pro platformy Android, 10S a tvOS. Aplikace se ptipoji k Unity, zatimco
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ma uzivatel spustény projekt v editoru Unity a veSkery vizudlni vystup je odesilan na
obrazovku telefonu se snizenou snimkovou frekvenci, stejné tak jako je zivy vstup pienaSen
z telefonu pfimo do béziciho projektu v Unity. Mezi data, které jsou pfendsena z mobilniho
telefonu, se fadi naptiklad dotykovy vstup na displeji, GPS nebo vstup joysticku.

Aplikace podporuje zatizeni Android s operacnim systémem X nebo vyS$im pro Windows
pomoci pfipojeni pies USB. Zatizeni se systémem iOS se k zatizenim s macOS pfipoji pouze

pomoci USB, k piipojeni na platformu Windows je potieba mit stazené také iTunes. (31)
3.5.3 Android Studio

Android Studio je oficialni integrované vyvojové prostredi pro vyvoj aplikaci pro platformu
Android. Je zalozeno na kvalitn¢ provedeném editoru kodu vyvojového prostiedi IntelliJ
IDEA a ptidava mnoho dalSich funkcionalit jako rychly emulator, sjednocené prostiedi pro
vyvoj na vSechna zafizeni Android, mnoho testovacich nastroju a frameworka, podpory C++
a NDK nebo vestavéné podpory pro Google Cloud platformu.

Android Studio pouziva automatizacni néstroj Gradle jako zéklad pro sestaveni systému.
Tento systém umoziiuje flexibilni praci na projektu. Mezi jeho hlavni pfednosti patii
moznost vytvorit nékolik riznych verzi jedné aplikace ze stejného projektu, podpora
vytvofeni nckolika aplikacnich balicki pro Obchod Play, automatické odstranéni
nevyuzitych zdroji z aplikac¢niho balicku a zavislosti knihoven a celkova sprava zavislosti,

jejich vedeni v databazi a udrzovani jejich pouzitelnosti v projektu. (32)
3.5.3.1 Android SDK

Android SDK je kolekce nastrojii a knihoven potfebnych k vyvoji aplikaci pro operacni
systém Android. Software je dostupny jak samostatné, tak i jako soucast aplikace Android
Studio. Tento softwarovy nastroj se sklada z nékolika kli¢ovych komponent,. Prvni z nich je
Android SDK Tools, komponenta obsahujici kompletni sbirku vyvojovych a debuggovacich
nastroji pro Android, dadle SDK Build Tools, komponenta potfebna pro stavéni bindrnich
soubort pro aplikace, SDK Platform-Tools, SDK platforma, exkluzivni API rozhrani
Google a Android Emulator, ktery simuluje béh rtiznych zatizeni Android ptimo v editoru,
takze vyvojar nemusi disponovat fyzickymi zafizenimi za ucelem optimalizace vykonu pro

kazdé z nich. (33)
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3.5.4 Adobe Photoshop

Program byl ptivodné vyvinut v roce 1987 Thomasem Knollem a Johnem Knollem, o rok
pozdéji koupila spole¢nost Adobe Systems Inc. distribu¢ni licenci.

Adobe Photoshop je software, ktery je pouzivan k upravé rastrovych obrazka, tvoreni
grafického designu a digitdlniho uméni. Aplikace vyuzivd systém vrstev k vytvoteni
hloubky a flexibility v designu a tipravach. Photoshop poskytuje velké mnozstvi uzite¢nych
nastrojl, diky kterym je v ném mozné délat po grafické strance témét cokoliv. Mezi funkce
Adobe Photoshop patii kromé zakladnich funkci jako zména barvy, ofezavani, ptidavani
textu nebo kresleni také napiiklad symetrické kresleni podle nékolika os zaroven,
dokreslovani terénu pomoci Stétce nebo obnoveni piivodni verze ¢éasti obrazku pomoci
Stétce. Pro ucely této diplomové prace byla vyuzita verze Adobe Photoshop 2019 CC.
Vychozi typ souboru se nazyva Photoshop Document a mé ptiponu .PSD. Soubor PSD ma
maximalni §itku i vysku 30 000 pixelt a maximalni velikost souboru jsou 2 GB. V¢tsi verzi
vychoziho souboru je soubor Photoshop Big, ktery ma ptiponu .PSB a rozsifuje maximalni
vysku a Sitku souboru na 300 000 pixelt a celkovou velikost souboru na 4 GB. Adobe
Photoshop neni s Unity nijak propojen, k vytvofeni herniho grafického assetu je potieba
vytvofit PSD soubor a pak tento soubor vlozit do editoru Unity nebo pfislusné slozky

projektu. (34)
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Obrazek 13 Adobe Photoshop 2019 CC
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3.6 Existujici platformové hry

Pfi hledani platformovych her v Obchodé Play nejsou v nejlepSich vysledcich nabizeny
z4ddné platformové hry, které by piimo obsahovaly edukativni prvky. Tento segment
obchodu s aplikacemi tedy nabizi prostor pro vyplnéni mezery v této oblasti her. Jednou z
ptednich her, ktera se uZivateli nabidne pfi hledani vyrazu ,,educational platform games* je
série her Snail Bob. Tyto hry se v obchodé¢ prezentuji jako platformové hry, ale jedna se
hry, které¢ neobsahuji edukativni prvky. Vybér podobnych her byl tedy realizovan v oblasti
platformovych her bez edukativnich prvki. Pro ucely prace byly vybrany tfi platformové
hry, dvé z nich, Dan the Man a Apple Knight, maji navic RPG prvky. Hry byly vybrany tak,
aby kazda z nich pokryvala jinou cilovou skupinu uzivatelii. Hra Apple Knight je kvli své
slozitosti vhodna spise pro starsi hrace, hra Super Cat Bros je naopak velmi jednoducha a
proto se hodi spiSe pro mladsi hrace nizsich stupiii zakladni Skoly. Hra Dan the Man
pfedstavuje univerzalni variantu, neni moc slozita, ani pfili§ jednoduchd, ale obsahuje
spoustu hernich méda a moznosti vylepSeni hrace a herniho zazitku. Diky tomu je vhodna
pro Siroké spektrum hract v jakémkoliv v€ku. VSechny tfi hry se umist'uji na piednich

pozicich ve vysledcich pti hledani vyrazu platformovych her v Obchodé¢ Play.
3.6.1 Dan The Man

Hra Dan the Man od spolecnosti HalfBrick Studios byla vydana v roce 2015 na Android i
10S. Hru si jiz stahlo 50 milionii uzivateli, vice nez milion z nich ji ohodnotil na 4,5 hvézdy
z celkovych 5. Piibéh hry je vypradveén na zacatku a konci kazdé urovné formou kratkych
animaci. Podstatou ptib¢hu je, Ze hra¢ se svou herni postavou za doprovodu bojovnikl ninja
se samopaly musi porazit ozbrojené panacky v brnéni a zachranit normalni lidi. Hra ma
nekolik dostupnych hernich moda, hlavnim je Piibéhovy mod, kde hrac prochazi ptibéhem
hry v zakladnim ptib&hu, ptipadné ve dvou rozsitenych piibézich, dostupnych k zakoupeni
za 129 K¢ za jeden. Hra¢ postupuje jednotlivymi urovnémi a porazi neptatele. Pokud hraci
dojdou vSechny Zivoty, je poraZzen a miiZe si vybrat, zda se vrati na posledni zachytny bod,
ktery v dané trovni navstivil nebo si ptehraje reklamu a ziska lektvar oziveni, diky kterému

se znovuzrodi zpatky tam, kde byl porazen. Pfibéhovy mdd obsahuje 1 bonusové urovné, ve
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kterych hra¢ poradzi viny neptatel a pokud uspéje dostane odménu ve formé herni mény. Na
konci kazdé kapitoly hrac¢ ¢eli bossovi, tento nepfitel je mnohem vétsi a siln€jsi nez ostatni
nepratelé a ma své specifické schopnosti. Pro pokracovani do dalsi kapitoly musi hrac¢ projit

posledni troven a porazit ptislusného bosse.

Obrazek 14 Hra Dan The Man — Souboj s bossem

Dalsim hernim mddem je moéd Dobrodruzstvi, v tomto modu ¢ekaji na hrace vyzvy ve
Ctyfech raznych kategoriich. Béh skrze troven na casovy limit, porazeni n€kolika vin
nepratel, souboj s bossem a porazeni nepratel v casovém limitu. Kazdé uroven dobrodruzstvi
ma specifické odmény a kazda obsahuje tyto kategorie. Kazda z kategorii ma jesté tii urovné
obtiznosti, pokud chce hra¢ vyhrat vsechny odmény, musi splnit vSechny kategorie na

vSechny obtiZznosti. Mezi odmény patii obleCeni na vlastni postavu hrace a herni ména.
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Obrazek 15 Hra Dan The Man — Dobrodruzny mod

V modu Preziti musi hrac prezit Gitoky vin nepratel co nejdelsi dobu a je nasledné ohodnocen
body, podle toho, jak daleko se dostal. Poslednim moédem je Multiplayer, v tomto modu hra

vyhleda hraci spoluhrace a spolecné porazeji viny nepiatel za odménu v podobé¢ herni mény.

Hra obsahuje nékolik druhii neptatel, nékteii bojuji pouze na blizko, jini maji rizné zbrané¢
pro boj na dalku jako naptiklad brokovnici nebo samopal. Nékteii nepiatelé mohou mit Stit,
k jejich porazeni nesta¢i pouzit obycejny utok nebo kombinaci utokd, ale je tieba pouzit

silovy utok nebo vzdus$ny utok.

Obrazek 16 Hra Dan The Man — Mod preziti
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Hré¢ si maze volit mezi ¢tyimi postavami, Danem, Josie, Barrym nebo vlastnim panackem
na miru, kterého uzivatel miize pojmenovat a obléknout podle svého uvazeni. Dan a Josie
jsou zakladni postavy, maji stejné schopnosti a itoky a hrac je postupné vylepsuje za herni
ménu, kterou ziskava v pribéhu hry. Barry je prémiova postava, jeji zakoupeni stoji 129 K¢
a sama postava je od zacatku vybavena brokovnici s nekone¢nym mnozstvim nabojt. Hrac¢
ma k dispozici n€kolik utokl na blizko, vSechny se ovladaji pomoci jednoho tlacitka pro
utok, ptipadné v kombinaci se skokem. Stisknutim tlacitka pro utok postava provede
obycCejny utok, pii opakovaném stisknuti pak mtze hra¢ vytvaiet kombinaci ttokl. Pfi
podrzeni tlacitka je provedeno nabiti silového utoku, které ma vys$si poskozeni a srazi
nepratele k zemi a pokud hra¢ pribéhne k nepftiteli a pockd, postava chyti nepfritele a hrac
muze provést kombinaci Gtokd. V kombinaci se skokem je mozné provést vzdusny kop.
Vsechny tyto druhy ttoki miize uzivatel vylepSovat za penize ziskané ve hie. Po vylepsSeni
maji utoky vétsi silu, rychlost a jejich provedeni se obecné zlepsi naptiklad prodlouzenim

kombinace nebo silou odhozeni.

(f_ 1
BARRY. CUSTOM

LEVEL 1

RECOMMENDED

Obrazek 17 Hra Dan The Man — Prehled postav

3.6.1.1 Shrnuti

Tato hra je velice dobie zpracovana a ma velké mnozstvi funkci, jako rozsédhly soubojovy
systém s propracovanymi animacemi a systémem vylepSovani, velky pocet hernich tirovni a

hernich méda s rGznymi hernimi styly, které udrzi hrace pfi hrani a rychle se neomrzi.
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Grafické zpracovani je jednoduché, ale kvalitni. Animace jsou Cetné a plynulé. Celkova
hratelnost je na vysoké trovni, nevyhodou je velké mnozstvi reklam, které hrace v podstaté
donuti zakoupit prémiovy balicek, aby se mu reklamy nezobrazovaly. Reklamy na uzivatele
vysko¢i takika pfi ¢emkoliv, co se ve hie déje. Nucené reklamy se pousti pii pohybu
v hernim menu, mezi jednotlivymi trovnémi, dokonce i jednotlivymi vlnami v hernich
modech. Pii probéhnuti zachytného bodu se postup hrace ulozi az po piehrani reklamy a
pokud je hra¢ porazen, je mu nabidnuto znovuzrozeni za prehrani reklamy. Pro uZzivatele,
ktefi si koupi prémiovy ucet, se reklamy nepiehravaji a oziveni maji hrac¢i zdarma
v nekoneéném mnozstvi. Hra také obsahuje sochy s truhlou, ktera po rozbiti hracem pichraje
reklamu a nasledn¢ hra¢ dostane odménu. Tato forma nenucené reklamy je pro hrace vitana,

jelikoz ji hra¢ muze preskocit a reklamy ho nevyrusuji pii hte.

= NO ENFORCED RADS

= CONTINUE FOR FREE

= INSTANT, REWARDS FROM STATUES
= NO MORE TIMERS IN STORY MODE

Obrazek 18 Hra Dan The Man — Nabidka prémiovych vvhod

3.6.2 Apple Knight

Tato hra byla vydana spolecnosti Limitless, LLC v roce 2019 na ob¢ platformy Android 1
10S. V Obchodg Play si ji stdhlo vice nez milion uzivateli a ze 168 tisic hodnoceni dosahuje
na 4,5 hvézdy z 5. Hlavnim hrdinou hry je rytif, ktery musi zachrénit svét pied neprateli.
Piibéh je uveden pfi prvnim spusténi hry kratkym dialogem. Rytife hrou provazi ¢arod¢j
Garraldin. Ve hie se vyskytuje n¢kolik druhii neptatel, nepratelé s mecem, ktefi tito¢i pouze
zblizka, neptatelé, ktefi pomoci magie Uto¢i na dalku, kanony, netopyti a riizné piekazky,

které jsou soucasti prostfedi v podob¢ ostnil. Urovné jsou konstruovany tak, ze hra¢ musi
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probéhnout od zacatku do konce, aby ptezil. Hra¢ miize po cesté rozbijet truhly, které
obsahuji penize, sbirat zivoty navic, pfi¢emz maximalni pocet zivotil jsou tfi nebo sbirat
jablka, kterd v této hie slouzi jako néboje pro stfelbu. Urovné obsahuji nékteré interakéni
prvky jako paky, které zptistupiiuji platformy, vysouvaji ¢i zasouvaji ostny, klice, které
oteviraji dvefe nebo ukoly ¢arod¢je Garraldina. V téchto ukolech musi hra¢ nalézt néjaky
pfedmét, ktery mu Carodéj ukaze, pokud ho hra¢ najde, musi se k ¢arod¢ji vratit a ten mu za
odménu odemkne tajnou mistnost s pokladem. Kazda tiroven obsahuje také skryté mistnosti

s Vvetsi koftisti, nez je dostupnd u béznych truhel.

Welcome, welcome! | see that
you are quite ready for your
adventure. | would like to give

you some gifts.. but first, |
need a Thaernian mushroom
to make a potion. Could you
find one for me?

Obrizek 19 Hra Apple Knight — Ukol carodéje Garraldina

Dileziti nepratelé jsou ve hie celkem tii, kazdy z nich mé vyhrazen celou uroven a hrac jej
musi porazit, aby mohl pokracovat dale v pfibéhu. Tito bossové maji vice zivotli nez ostatni

nepratelé a silnéjsi schopnosti.
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Obrazek 20 Hra Apple Knight — Souboj s bossem

Hra mé dva dostupné mody ke hrani, prvnim modem je Pribéhovy mod, ktery ma nékolik
obtiznosti. Kazdé z obtiznosti hraci poskytuje jiné podminky a slozitost urovné. Se zvysujici
obtiznosti trovni kleséa pocet znovuzrozeni, které ma hrac k dispozici, neptatelé jsou silngjsi,
ale odmény, které hrac¢ ziskava, se nasobi. Pokud hrac ztrati vSechny tii zivoty, dostane na
vybér z nésledujicich moznosti. Bud’ se mize znovu zrodit na poslednim zachytném bod¢
v podobé ohniste, které musi hra¢ predtim projit, aby se aktivovalo, prehrat si reklamu a
zrodit se znovu na stejném misté nebo si za redlnou ménu zakoupit takzvané ,respawn
tokeny* a ty ndsledné pouzit k zrozeni na misté smrti. Druhym hernim médem je Nekonecny
mod, vtomto modu hra¢ nemd narok na znovuzrozeni a postupné prochazi nédhodné
generované urovné. Hra¢ ziskava skore v zavislosti na tom, jak daleko se dostane a kolik
urovni zvladne projit.

Pohyb herniho charakteru je realizovan pomoci dvou Sipek, diky kterym hra¢ pohybuje
charakterem do stran, dale se na obrazovce nachazi tlacitko pro skok, utok mecem, stielbu
jablka a iskok do strany. Hra¢ ma k dispozici dvojity skok a v ptipad¢ ze si v obchod¢ koupi
dostatecné pokrocily me¢, ma k dispozici dokonce trojity skok. Tato mechanika je pro hrani
zabavna, ale miZe zna¢n¢ ulehcit prichod nékterymi trovnémi. Kdyz hra¢ skoci na zed’, ma
k dispozici dalsi skok navic a nékteré irovné je proto mozné projit velice rychle jenom diky
neustalému skakani. Uskok do strany posune hrace o kratkou vzdalenost. Utok meée ma
kratky dosah, ale nevyzaduje naboje k pouziti. Pokud si hra¢ v obchod¢ zakoupi lepsi mec,

hodnota jeho utoku se zvysi, stejné tak pokud si zakoupi brnéni, dostane pasivni bonusy
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k vlastnostem, jako Sanci na kriticky utok nebo pocet dostupnych Zivotid. Hra¢ mize také
stiilet jablka, ktera sebere v pritbé¢hu hry. Maximalni pocet jablek, ktery mtize hrac v jednu
chvili nést, je 30. I tyto stely je mozné vylepsit ndkupem piedméti v obchodé. Mece a stiely
je mozné koupit za herni ménu, kterou hra¢ ziskava v jednotlivych urovnich, nebo pfimym
nakupem v hernim menu. Cést brnéni je nabizena, také za mé&nu herni, ale n&které brnéni je

mozné zakoupit pouze za ménu redlnou.

PLAYER
WEAPONS ABILITIES WATCH AD
+ @& 366 @200

RATE GAME
xkk kX

Yy

FOLLOW
GET @200
NIGHT ASSASSIN
4 HEARTS
+1 WEAPON DAMAGE
+9% ABILITY CRITICAL HIT >
+5% MOVEMENT SPEED
CAN CLING ONTO WALLS FOR A LONGER TIME SUBSCRIBE
PET: BAT GET #200
REMOVES ALL ADS IF PURCHASED

49,00 KO

Obrazek 21 Hra Apple Knight - Prehled postav

3.6.2.1 Shrnuti

Hra ma propracovanou pixelovou grafiku i propracované a plynulé animace. Ovladani
herniho charakteru je dobte zpracované, ackoli nékteré herni urovné jsou pfilis jednoduché
na dokonceni diky mechanice dvojitého skoku a uskoku vpted. Obtiznost se v této hie
stuptiuje priddvanim vice nepiatel a v nékterych ¢astech hra plisobi chaoticky, kdyz se na
obrazovce nachazi ptili§ mnoho neptatel. Kviili tomu muze byt hra piilis slozitd pro mladsi
hrace a pravdépodobné bude vhodna spise pro mladistvé a dospélé hrace. Hra nenaznacuje
hré¢i, kterou cestou se mé vydat. Hra¢ se ale musi n€kolikrat vracet v rdmci stejné Grovné,
pokud chce sebrat vSechny bonusy, které troven nabizi. Z toho divodu je Casto nejasné,
jakym smérem se ma hra¢ pohybovat a po delsi chvili to maze zplsobit ztratu z4jmu na

dokonceni trovné a hra tim padem nemusi byt pro hrace tolik zdbavna. Celkové se ale jedna
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o dobfe zpracovanou hru s celkem cCtyficeti irovnémi a nekoneCnym moéddem. Hra ma

linearni postup pro hrace diky postupnym vylepSenim schopnosti a vybaveni postavy.

Hra pousti automaticky vynucené reklamy mezi jednotlivymi trovnémi a obc¢as 1 pii pohybu
v hernim menu. Pokud se chce hra¢ reklam zbavit, musi si koupit balicek brnéni nebo
ncktery zjednotlivych kust brnéni. Hra nabizi také odménu v podobé herni truhly
v urovnich, kterou hra¢ mtize dobrovolné¢ rozbit, hra spusti reklamu a po tom, co reklama
skonci, hra¢ obdrzi odménu, ktera se v truhle nachéazi. Dale mtze hrac sledovat vyvojare na
socialnich sitich nebo ohodnotit hru v Obchod¢ Play a ziskat tak odménu v podob¢ hernich

penéz.

Destroy this special ad-

crate to get lots of loot

after watching an ad.

Buy a premium skin to. i
getinstant loot without e

ads.
[

Obrazek 22 Hra Apple Knight - Truhla s pokladem za prehrani reklamy

Mezi nejzajimavejsi prvky a inspiraci pro budouci vylepSeni vlastni hry patfi postupna

vylepSeni herni postavy a predevsim tkoly, které hra¢ dostane od ¢arodéje Garraldina.

3.6.3 Super Cat Bros

Hra Super Cat Bros byla vydana v roce 2016 spole¢nosti FDG Games do Obchodu Play, ve
stejnou dobu byla vydéna i na App Store, ale pod ndzvem Super Cat Tales. Doséhla vice nez
milionu stazeni na Obchod¢ Play a se 172 tisici recenzi ma vysoké hodnoceni 4,6 hvézd z 5

celkovych. Cilem hry je dostat se pies vSechny tirovné a projit celym piibéhem. Hrac¢ potka
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v pribehu hry celkem osm koci¢ich pratel, kteti predstavuji hratelné charaktery. Kazdy
z nich mé svou unikétni schopnost a proto ma kazdy z charaktert své vyuziti v urcité casti a
hrac se bez nich v pribéhu hry neobejde. Cilem kazdé trovné je sebrat co nejvice rolnicek,
typicky se v kazdé urovni nachazi dvé az tfi rolnicky a jeden ¢i vice klict, které¢ odemykaji
dvete do dalSich urovni. V pribéhu hry narazi hra¢ na postavu, ktera pozaduje urcity pocet
rolnicek, aby mohla hrace pustit dal. Pokud hra¢ nemé dostatek rolnicek, musi se vratit do
piedchozich trovni a rolnicky nasbirat, aby mohl pokracovat v ptibéhu. V kazdé trovni je
hraci méfen Cas, za ktery danou uroven dokoncil. V ptipad¢€, ze hraCe zasdhne nepfitel, je
mu automaticky prictena penalizace v podob¢ péti vtetin ¢asu. Pribéh hry je vypravén skrze

dialogova okna jednotlivych hernich postav a je doprovazen jednoduchymi animacemi.

Obrazek 23 Zabeér ze hry Super Cat Bros

Pohyb a ovladani jsou v této hite velmi jednoduché. Hrac¢ se pohybuje pouze pomoci stisknuti
levé nebo pravé ¢asti obrazovky, diky ¢emuz se herni charakter pohybuje do dané¢ho sméru
a pfipadné leze po zdech. Pfi dvojitém poklepani na ¢ast obrazovky charakter zacne béZet a
v ptipad¢ kolize se zdi narazi a zastavi se. Pokud bézici hra¢ opusti platformu, charakter
automaticky preskoci na dalsi platformu, pokud se nachazi v dostatecné blizké vzdalenosti.
Systém, zZivotl je v této hie také jednoduchy. Kdyz hra¢ narazi do neptitele a nema specialni
schopnost, kterd by ho pfed negativnimi u€inky chrénila, je na 5 vtefin omracen. MiZe se
sice normalné pohybovat, ale pokud znovu narazi do nepftitele mezitim co efekt trva, tak je
porazen a presunut zpét do vybéru tirovni, kde piichazi o jeden z péti celkovych zivot a tuto

uroven musi zacit od znova. Celkové zivoty se obnovuji uplynutim casu, tedy pokud hrac
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ztrati vSech pét zivotd, tak si musi bud’ prehrat reklamu a ziskat tak zivot navic, zakoupit si
zivot za redlnou ménu nebo pockat, nez se mu zivot automaticky obnovi. Celkem se
v ptibéhu nachdzi Sest silnéjSich nepratel, takzvanych bossi. Souboj s bossem probiha tak,
ze hra¢ na konci urovné vstoupi do mistnosti, ktera se uzavie a hra¢ bojuje jeden proti
jednomu s danym nepfitelem. Po porazeni nepfitele ho ¢ekd odména v podobé penéz a

rolnicek.

Obrazek 24 Hra Super Cat Bros — Souboj s bossem

Hra ma vlastni herni ménu, jedna se o zlaté penize, které Ize sbirat v kazdém levelu a jejich
sbirani je pro hrace dobrovolné. Za nasbirané penize si hra¢ miize v obchod¢ koupit
mazli¢ky, ktefi mohou pomoci hraci nalézt schované predméty, které nejsou na prvni pohled
vidét. Tito mazlicci po n€jaké dobe zmizi a hrac si je musi koupit znovu. Herni obchod nabizi
také prémiové sluzby, které stoji redlné penize a patii mezi né naptiklad zdvojeni ziskanych
penéz, nekonecny pocet zivotl,, zadné vynucené piehravani reklam nebo polozka, ktera
obsahuje vSechny dostupné bonusy najednou. Jednotlivé bonusy stoji 49 K¢, balicek vSech
dostupnych polozek stoji 129 K¢. Hra obc¢as hrac¢i nabidne bonusové penize za hodnoceni
aplikace v Obchodé Play nebo riizné bonusy za to, kdyz si hra¢ ptrehraje reklamu. Hra

obsahuje i nucené reklamy, které¢ se vyskytuji mezi jednotlivymi urovnémi.
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Obrazek 25 Hra Super Cat Bros - Prémiovy obchod za redlnou ménu

3.6.3.1 Shrnuti

Diky jednoduchému ovladani je hra vhodna spiSe pro hrace ve véku prvniho stupné zakladni
Skoly. Jednoduché herni mechaniky a ovladani se mohou zkuSenéj$im hra¢im rychle omrzet.
Grafika hry je jednoduse, ale dobie zpracovana. Hra neni nijak slozita, proto je kromé hrani
pro mladsi déti vhodna spiSe pro odpocinkové hrani, bez potieby vétsSiho soustiedéni hrace
na hru.

Zajimavym prvkem, ktery je inspiraci pro budouci vylepseni vlastni hry, je mechanika, kdy
hréa¢ sebere nadobu s modrou tekutinou, po sebrani se na obrazovce objevi pét motyll a hraci
zatne ubihat ¢as. Pokud hrac stihne sebrat vSechny motyly v uré¢eném Case, ziskava odmeénu,
pokud je sebrat nestihne, musi nadobu sebrat znovu a zacit od zacatku. Dal§im zajimavym
prvkem této hry jsou unikatni schopnosti jednotlivych hernich charakterti, které hra¢ potkava
napti¢ hrou. Hra pfili§ nenuti hrace k zakoupeni prémiové funkce kvili odstranéni reklam

jejich prilisSnym uzivanim jako ptredchozi hry. Reklamy jsou zde v pfiméfeném mnoZstvi.
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4 Vlastni prace

4.1 Herni navrhovy dokument

Tento herni navrhovy dokument popisuje detaily pro 2D platformovou hru pro
operacni systém Android, kterd obsahuje edukativni prvky ve formé védomostniho
kvizu ze zdkladnich znalosti se zaméfenim na anglicky jazyk, geografické a kulturni
obecné znalosti. Hra m& mechaniky klasické platformové hry s origindlni grafikou,
pfibeéhem a pfidanym edukativnim kvizem. Nazev hry je Zachranna mise. Tento herni
navrhovy dokument byl vytvofen podle Sablony z webového ¢lanku How to Write a

Game Design Document na webu Game Developer. (35)
4.1.1 Postavy

Hlavni postavou je M¢sic. Ten také predstavuje herni charakter, ktery hra¢ ovlada napftic
celou hrou. Postava mésice je kulatd v odstinech Sed¢ a bézové barvy. Mésic ma oci, pusu,
ruce a nohy.

Vedlejsi postavou je Zemé, kterd je na zacatku napadena nepftateli a vyskytuje se opét az na
konci pifibéhu. Model Zemé je stejny jako model meésice, liSi se pouze barevnym
provedenim. Neptatelské jednotky ve hie predstavuji pavouk a golem. Hlavnim nepfitelem
je meteorit, ktery hra¢ potkava pouze mezi jednotlivymi Grovnémi a utkava se s nim ve
védomostnim kvizu. VSichni neptatelé¢ maji stejny styl vzhledu, jsou zbarveni do odstinii
Sed¢ barvy, s pfidanim casti oranzové barvy. Toto barevné spektrum zastupuje samotné

barvy meteoritu tvofeného z kamene s proudénim lavy na jeho povrchu.
4.1.2 Piibéh

Ptibeh hry se odehrava v galaxii Mlécna draha, Zem¢ a Mé&sic jsou pratelé a cestuji spolu
vesmirem. Zemi napadne meteorit plny nepratel a rozbije ji na nékolik kust. Mésic se vyda
Zemi na pomoc, ale nevi, jak ji slozit dohromady. K tomu potfebuje nalézt ¢tyii ¢asti mapy.
Tyto ¢asti mapy ale ziskal meteorit, proto musi Mésic projit kazdou trovei a na jejim konci
naskocit do rakety a utkat se s meteoritem o ¢ast mapy. Pokud uspéje, ¢ast mapy ziska a

postupuje do dalsi urovné. Jakmile se M¢ésici podati ziskat vSechny Casti mapy a porazit
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vSechny neptatele, za pomoci kompletni mapy slozi Zemi zpét dohromady a dva pratelé

mohou pokracovat na spolecné cesté vesmirem.

4.1.2.1 Téma

Téma hry je zaloZzené na spole¢ném pratelstvi Zem¢ a Mésice, na snaze Mésice pomoci

svému priteli a jejich opétovnému shledéni.
4.1.3 Vyvoj pribéhu

Po zahajeni hry je hrac pfesunut do tvodni Grovné, ktera ho uvede do ptibéhu. Na konci
urovné se nachazi raketa, ktera hrace presune do prvni herni irovné. Pfib¢h zacina v Lesnim
svéte, ktery se nachazi v lese v horach. Pokud hra¢ porazi meteorit v prvnim kvizu, ziskava
prvni ¢ast mapy a postupuje do Poustniho svéta. Po prichodu touto urovni hra¢ absolvuje
druhy kviz a po GspéSném porazeni nepiitele ziskava druhou ¢ast mapy. Nasledné hrac
pfichazi do Zimniho svéta a stejné jako v pfedchozich dvou urovnich na konci ¢eka hrace
znalostni kviz. Po vitézstvi ziskava treti ¢ast mapy a postupuje do Lavového svéta, kde musi
utéct nastrazenym pastim a na konci urovné¢ naposledy vyzvat meteorit v kvizu. Pokud hrac
tento kviz uspé$né zvladne, ziskava posledni ¢ast mapy a zahéani nepratele daleko za
Mlécnou drahu. Nésledné pomahd Zemi a shledava se s ni v posledni urovni, kterd uz jen

vypravi konec ptib&hu.
4.1.4 Hratelnost

4.1.4.1 Cile

Cilem kazdé trovné je dostat se ze zacatku tirovné na jeji konec s minimalnim poctem
porazeni hrace a sebranim co nejvétsiho poctu herni mény. Na konci tirovné na hrace vzdy
¢eka raketa, kterd ho teleportuje do boss mistnosti s kvizem. Pokud hra¢ vyhraje, pfesouva
se do dalsi urovné, pokud hra¢ prohraje, presouva se na zacatek irovné predeslé a musi ji

projit znovu.

4.1.4.2 Uzivatelské dovednosti

Hrac¢ pomoci analogového joysticku ovlada herni charakter a postupuje irovnémi. Hra¢ ma

k dispozici pokréeni pomoci ohnuti joysticku smérem doli. Diky tomu mulize projit misty,
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kterd jsou pro stojici charakter ptili§ nizka. Hra¢ ma k dispozici také tlacitko pro skok, uder
pésti a stielbu. Uder pésti ma omezenou vzdalenost plisobeni, kdezto pfi stielbé stiela leti,
dokud nenarazi do néjakého objektu. K pouziti stiely je potieba jeden naboj, kterych ma hrac

vzdy maximaln¢ pét.
4.1.4.3 Herni mechaniky

Pti priichodu trovni hra¢ narazi na rtizné druhy neptatel a pasti. Pavouky a golemy je mozné
porazit uderem zblizka nebo stfelbou, ostniim a lave je potieba se vyhnout, aby hrac predesel
poskozeni nebo Uplnému porazeni. Ve hie se také nachdzi kandny, které stiili v jednom
sméru v ¢asovych intervalech a hra¢ se musi stfelam vyhybat, aby nebyl zasazen.

Urovné také obsahuji objekty hub a mraki. Tyto objekty hrade vystfeli smérem nahoru a
diky nim mutZze hra¢ dosahnout mist, na kterd by se vlastnim skokem nedostal. DalSim

objektem jsou zamcené padaci dvete, k jejichz odemknuti musi hra¢ n¢kde v irovni nalézt

klic.
4.1.4.4 Predméty

Ve hie se nachazi celkem Ctyfi druhy predmétd, se kterymi mize hra¢ interagovat. Prvnim
z ptredmétl je srdce. Hra¢ ma celkem pét zivotd, pokud nema zivoty plné a sebere predmeét
s ikonou srdce, obnovi se mu ¢ast zdravi. Ikona naboje slouzi k dobiti jednoho naboje pro
hrace. Pokud hraci chybi jeden ¢i vice nabojt, pfi kontaktu s timto predmétem se mu jeden
naboj dobije a zmizi, pokud mé hra¢ plny pocet naboji, interakce neprobéhne a predmét
zlstane na svém misté. Ikona klice pfedstavuje kli¢ k zam¢enym dvetfim, které hra¢ musi
odemknout, aby mohl pokracovat v prichodu urovni. Typicky se dvefe nachazi uprostied

urovné. Poslednim predmétem je peniz, po jeho sebrani se hraci pficte 10 bodt k jeho skore.
4.1.4.5 Postup a obtiznost

Hra¢ probihd jednotlivymi Grovnémi, pordzi neptatele a sbird penize, které mu piicitaji
ovladat postavu, kriticky premyslet a rozhodovat se v situacich, kdy na premysleni neni moc
Casu. V urovnich se nachazeji pochodné, pti priichodu hra¢em skrz pochodeni se rozsviti a

aktivuje zachytny bod.
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4.1.4.6 Prohra

Pokud hra¢ ztrati vS§echny zivoty, ztrati 100 boda ze svého skore a s plnym poctem zivotl je
znovuzrozen na poslednim zachytném bod¢ v podobé rozsvicené pochodné. Pokud hrac
v dané trovni nerozsvitil zddnou pochoden, je vracen na zacatek trovné.

V ptipad¢€ prohry v kvizu je hra¢ pfesunut na zacatek predchozi Grovné.

Ve c¢tvrté trovni hrace pronasleduje gradudlné zrychlujici past. Pokud hrace dostihne, cela
uroven se restartuje, hrac ptichazi o 100 bodu a je presunut na zacatek urovné a musi zacit

Znovu.
4.1.5 Graficky styl

Pro hru byla vytvotena pixelova grafika v programu Adobe Photoshop 2019 CC. VSechna
grafika pouzita ve hte, s vyjimkou casticového efektu plamene u pochodni, je origindlnim
vytvorem autora prace a byla vytvoiena piimo pro ucely této hry. Jedna se o pixelovou
grafiku v rozliSeni 16x16 pixeld a 32x32 pixelii. Pismo pouzité ve hie se jmenuje Press Start

2P ze stranky Google Fonts.
4.1.6 Hudba a zvuky

Hudba a pouzité¢ zvuky byly stazeny z Unity Asset Store, jedna se o balicky zvukt, které
jsou dostupné zdarma a je mozné je pouzit k osobnimu i ke komerénimu pouziti. Konkrétni
hudebni balicky jsou 8-Bit Sfx a Fantasy Sfx od spolecnosti Little Robot Sound Factory a
Free Casual Game SFX Pack od studia Dustyroom.

4.1.7 Technické specifikace

Na pocatku se bude jednat o mobilni hru exkluzivné pro operacni systém Android. Hra bude
vydéana na Obchod Play v piedbézném ptistupu. V dalSich fazich bude podpora rozsifena i

na platformy 10S a Windows. Hra bude vyvinuta v hernim enginu Unity.
4.1.8 Marketing a financovani

Po vydani hry v Obchod¢ Play bude v pfipad¢ nutnosti financovani dal$iho vyvoje hry do

hry ptidan systém reklam. Reklamy nebudou uzivateli vhucovany v extrémnim mnozstvim,
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ale uzivatel bude mit k dispozici zakoupeni moznosti odstranéni reklam za mensi poplatek

v ramci desitek K¢&. Mozny zpusob dal$i monetizace je zpoplatnéni budoucich urovni.

4.1.8.1 Demografie

Cilovou herni skupinou jsou primarné€ déti v mlad$im Skolnim veku, ale vzhledem ke skladbé
otazek, které jsou tematicky aktudlni a jedna se pfevazné o vSeobecné znalosti, bude hra
lakava a piinosnad pro hrace jakéhokoliv véku. Z toho divodu bude hra urcena pro hrace

jakéhokoliv pohlavi ve véku 6 az 50 let. Hra je urCena pro hrace vSech dovednostnich trovni.

4.1.8.2 Lokalizace

Pivodné bude hra vyddna pouze v Ceském jazyce, pozd€ji bude ale zvéazena i verze
v angli¢tiné s moznosti pfepnuti jazyka ptimo ve hie. Anglickd lokalizace pomutze hractim

jesté vice s vylepSenim jejich dovednosti v anglickém jazyce.
4.2 Navrh hry

4.2.1 Herni charakter

4.2.1.1 Grafika

Grafické zpracovani hlavniho hrdiny vychdzi z podoby Mésice. T€lo postavy je kulaté a
vybarvené nékolika odstiny Sed¢ barvy. Postupné ménéni odstinl barvy predstavuje stiny.
Postava ma par hnédych oc¢i a pusu, které maji plsobit pratelsky a ziskat si tak oblibu
zejména u mladsich hraci. Postava mé také par rukou a nohou, na kterych mé oblecené
rukavice a obuté boty. Lidské koncetiny umoziuji vytvofit animace pro béh, skok, utok a
pfidavaji postavé lidsky zjev. Vedlejsi postava Zemé vychazi ze stejného modelu jako
hrac¢sky model, ale jeji télo je zbarvené v odstinech modré a zelené barvy, ptipominajicich

povrch Zemég.
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Obrazek 26 Postava Mesice a Zemé

4.2.1.2 Animace

Pti praci s Unity je mozné animovat herni objekty dvéma zplsoby. Prvnim zplsobem je
snimkovéa animace. Pfi tomto druhu animace se nakresli postava nebo objekt v nékolika
riznych polohach a ty se mezi sebou méni a stiidaji. Unity vytvoii pfechod mezi snimky a
vysledkem je plynuld animace herniho objektu. Druhym zplisobem animace je Spine
animace. Principem této animace je, ze se postavé nebo hernimu objektu vytvofi kostra a
jednotlivé ¢asti téla. Pfi animaci je potom mozné ohybat a tvarovat kostru a komponenty,
které jsou na ni napojeny, se hybou spolecné s ni. Diky tomu vznika animace podobna
pohybtiim lidského téla. Pro tvorbu hry byla zvolena snimkovéa animace a pro jednotlivé
objekty byly proto nakresleny rtizné varianty snimki a propojeny pomoci animatoru uvnitt
editoru Unity.

Na nasledujicim obrazku jsou vidét né€které snimky herniho charakteru pii riznych
pohybech. Tyto obrazky slouzi k animaci béhu, stani, titoku, stfelby, skoku nebo pohybu pii
pokrceni, kdy je vytvoren efekt kutalejici se koule. VSechny obrazky jsou kresleny

v rozliSeni 32 x 32 pixeltl.
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‘

Unity umoziiuje vytvofit animace pfimo uvniti editoru. Spolecné s animaci herniho objektu

Obrazek 27 Animacni snimky herniho charakteru

se vytvoii také takzvany animator, ktery slouzi k ovladani animace a ptfechodu z jednoho
animacniho snimku na druhy. Pro kazdou animaci se v animatoru vytvoii stav, ktery je
mozné pievést do jiného stavu a zase zpét pomoci vazby. Pfechody mezi animacemi se tidi
parametry, které mohou nabyvat datovych typt bool, int, float nebo ¢ekat na spusténi né¢jaké
udalosti pomoci metody trigger. Pro animaci herniho charakteru byly pouzity ptevazné
parametry datového typu bool, ktery nabyva dvou hodnot a to pravda nebo nepravda. Tyto
pfechody ndm pomadhaji zjistit, v jakém stavu se herni objekt nachazi. Pokud naptiklad
vyskoc¢i, tak se proménné isJumping, kterda symbolizuje, Ze je hra¢ ve skoku, zméni na true,
tedy pravdu. Po dopadnuti hrd¢e na zem se zméni zpét na false, tedy nepravdu a herni
charakter se presune zpét do piedchoziho stavu. OSetieni téchto parametrti je provedeno
v kédu. V dané ¢asti kddu, napiiklad pti zapoceti skoku, se zméni parametr pomoci piikazu
animator.SetBool(,,Nazev Parametru®, true/false);, kde se do ndzvu parametru zapise
parametr z pfechodu v animatoru editoru Unity a nasledné se zapise hodnota pravda nebo
nepravda. OSetfeni parametri pomoci datového typu bool bylo pouzito dale pro utoceni,
sttelbu a prikréeni. Dalsim datovym typem, ktery zde byl pouzit byl float, ktery predstavuje
Cislo s desetinnou ¢arkou. Pomoci tohoto datového typu byly oSetfeny animace pro béh, tedy
je porovnavana rychlost hrace. Timto zptisobem byly oSetfeny pfechody na animace béhu a
kutaleni a zpét. Animace Player Redflash neni sou¢ésti animatoru, jedna se o animaci, ktera

se prehraje, kdyz hrac utrpi poskozeni. Animace se pousti prostfednictvim kodu.
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Obrazek 28 Animator editoru Unity pro herni charakter

4.2.1.3 Pohyb

Hra¢ ma podobné jako pavouk nastavenou funkci Physics2D.OverlapCircleAll, ktera
vykresluje kruznici protinajici terén pod hra¢em. Proto hra rozpozna, jestli hrac stale stoji na
zemi nebo je ve vzduchu v ptipad€, Ze kruznice neprotina terén se znackou ,,Obstacle®. Diky
tomu hra rozeznd, kdy ma hra¢ bézet a kdy miize vyskocit, jelikoz to je mozné pouze v
ptipadé, ze hra¢ stoji na zemi. Diky tomu je mozné také urcit, kdy se pfehraje zvuk béhu.
Horizontélni pohyb je ovladan pomoci joysticku na obrazovce telefonu. Pokud hra¢ pohne
joystickem do urc¢itého sméru, herni postava se okamzité¢ rozbéhne v daném sméru. Pro
ulehceni pohybu na uzkych platformach byla vytvotfena funkce, kdy hra rozezna, jak moc
hra¢ pohybuje joystickem a podle toho je upravena rychlost herniho charakteru. Pokud hrac
pohne joystickem pouze kratce od jeho stiedu, rychlost hrac¢e bude nizka a bude se jednat
spiSe o chtlizi v daném sméru. Pokud ale hra¢ pohne joystickem az na jeho konec, herni
charakter se bude pohybovat v plné rychlosti. Tento pohyb je oSetfen pomoci funkce
Mathf.Sign, ktera vraci hodnotu pohnuti joystickem a nésobi ji rychlosti hrace.

Hra¢ muze joystickem pohnout také smérem dold, pokud tak ucini, herni charakter se skr¢i

a zustane skrcen, dokud neni joystick uvolnén zpét do stiedové vertikalni pozice. Ve skrceni
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je mozné se také pohybovat, stejné jako pfi normalnim behu, ackoliv je rychlost hrace pii
skréeni snizena na polovinu. Pti skréeni je télni kolizni box hrace vypnut a zlistdva mu pouze
spodni kolizni kruh v oblasti nohou. Timto zplsobem je oSetfena schopnost hrace projit
nizkymi prostory, kdyz je skr¢en. Pokud by bézel, pod tyto platformy by se neveSel. Jakmile
se hrac skrci a vstoupi pod snizenou platformu, nemtlize se jiz narovnat, dokud platformu
neopusti a nemd dostateCny prostor k narovnani. Toto je oSetfeno diky objektu
CeilingCheck, ktery je piidélen hraci a nachdzi se nad jeho hlavou. Pokud tento objekt
protina terén, herni objekt se nenarovna, jelikoz se nad nim nachazi terén.

Ovladani skoku je pfifazeno tlacitku ve tvaru Sipky smérem vzhlru na pravé strané
obrazovky. Vyhodou samostatného tladitka oproti skdkani pomoci vytaZeni joysticku
smérem vzhuru je jednodussi a intuitivnéj$i ovladani. Pokud hrac¢ ke skoku pouziva jiny prst
nez k horizontalnimu pohybu, jeho schopnost precizné¢ manipulovat hernim charakterem po
dobu vyskoku je vyssi a toto ovladani je pro néj jednodussi. Logika skoku je oSetiena pomoci
metody AddForce, kterd ptida rychlost télu hernimu charakteru smérem vzhtru, sila skoku
je v kodu definovana jako proménna m_Jumpforce.

Kod pro pohyb hrace je realizovan ve skriptech Player a ChracterController2D.

4.2.1.4 Utok

Utok zblizka je realizovan pomoci pomocného Box collideru. Tento kolizni box se nachazi
pied hracem a pii spusténi hry je deaktivovan. Pokud hrac stiskne tlacitko pro utok zblizka,
collider se aktivuje, spusti se animace Utoku a néasledné se zase deaktivuje. Doba ttoku a
zaroven i doba, po kterou je mozné zautocit znovu, je urcena rychlosti provedeni animace
utoku. Pokud by bylo potfeba utok zpomalit, bylo by nutné zpomalit animaci utoku.
V priabéhu utoku hra zkouma, zda se v ten moment nachazi v koliznim boxu néjaky herni
objekt se znackou ,,Enemy*. Pokud ano, neptatelsky objekt je utokem zasazen a ztraci pocet
zivotl, pfedem deklarovany jako hodnota utoku hrace. Tento kolizni box zaroven neni
oznacen jako objekt hrace. Pokud by tomu tak bylo, mohl by hra¢ byt zasazen nepftitelem

nebo riznymi pastmi v oblasti utocného collideru, ktery se nachdzi mimo postavu hrace.
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Obrazek 29 Kolizni box pro utok

Pro utok z dalky je mozné vybrat jeden ze dvou zptisobu, jak stielbu provést. Prvnim
zpusobem je takzvany prefab shooting. Princip této mechaniky spociva ve vytvoreni herniho
objektu zvaného prefab s predem nadefinovanou grafikou a kruhovym colliderem, ktery je
vytvofen v herni scéné a posouvan v daném sméru. Vystieleny naboj se pohybuje po
obrazovce, pokud nedojde ke kolizi s nepfitelem. V tom ptipad¢ je neptitel zasazen a
prichazi o Zivoty. Ke kolizi maze dojit i s jinym hernim objektem, v tom piipadé je stiela
také znicena. Druhym zplisobem stielby je takzvany raycast shooting, v tomto piipadé se
jednd o vytvoreni paprsku na obrazovce, ktery mé pfedem danou délku. Po vystieleni
paprsku hra okamzité¢ vyhodnoti, jestli byl zasazen néjaky nepfitel a v ptipadé zdsahu mu
ubere zivoty, poté paprsek zmizi.

Pti tvorbé vlastni hry byl zvolen zplisob prefab stielby a byly vytvofeny néboje, které
pfipominaji malé ¢asti mésice. Tyto ndboje hrac vystieluje pomoci tlacitka pro stielbu a
hernimu charakteru vychazi z oblasti tst. Celkem ma hra¢ k dispozici pét naboji. Pokud
vystieli, je mu odebran jeden naboj. V trovnich se vyskytuji predméty piipominajici naboje,
pokud hra¢ sebere tento predmét, je mu dobit jeden naboj. Pti kontaktu stiely s povrchem je
vytvoten efekt, ktery symbolizuje vybuch stfely, poté je stiela odstranéna z herni scény
spolecné s doprovodnym efektem.

Systém stielby je pouzit také pro herni objekty kandnu, které jsou rozmistény v pribéhu
jednotlivych urovni. Kanony neni mozné nijak zneSkodnit a vystieluji naboje v jednom

sméru v predem nadefinovaném intervalu.
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4.2.2 Nepratelé

42.2.1 Pohyb

Ve hie se vyskytuji dva druhy pohyblivych neptatel, pavouci a golemi. Dale se ve hie
nachézi kanon, ktery pravidelné stiili do jednoho sméru, tento kanodn nelze porazit, hra¢ se
tedy musi stfelam vyhnout a kanon obejit.

Prvnim nepfitelem je maly objekt pfipominajici pavouka. Tento nepfitel sam od sebe
neutoci, ale pouze chodi po své platformé a zrani hrace pii kontaktu s nim. Sdm nepftitel neni
zranén pii pouhé kolizi s hrd¢em, ke zniceni nepfitele je nutné ho zasdhnout dostate¢nym
poctem utoku. Pohyb objektu po hraci plose je zajiStén pfidavanim konstantni rychlosti ve
sméru pohybu a diky funkci Physics2D.OverlapCircle. Po nastaveni vychoziho bodu,
poloméru kruznice a cilové masky vrstvy je pii spusténi hry nepfiteli pod nohami
vykreslovana kruznice. Tato kruZnice se pohybuje spolu s hernim objektem a zkouma, jestli
kruznice protind ur€enou vrstvu, tedy platformu nebo terén. Pokud se nepfitel dostane na
kraj platformy, vykreslend kruznice neprotind zadny terén a tim je nepfiteli signalizovano,
ze zde platforma konci. Proto se na tomto misté otoci a pokracuje v pohybu zpét na druhou
stranu. Podobny systém je na pavouciho nepfitele pouzit v ptipadé zdi a ostatnich objektt.
V ptipadé¢, Ze collider nepfitele narazi do néjakého objektu, porovna znacku daného objektu.
Pokud se jednd o vrstvu terénu nebo jiného nepfitele, herni objekt se otoc¢i a pokracuje
v druhém sméru. V piipadé€, ze nepftitel narazi do hrace, zptisobi mu poskozeni a pokracuje
v ptivodnim sméru. Na obrazku 30 je mozné vidét pavouka s modrou kruznici pro kontrolu

platformy a zelenym koliznim boxem kontrolujicim zdi a dalsi objekty.
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Obrazek 30 Télni kolizni box a vykreslend kruznice pavouciho nepritele

Druhym nepfitelem je herni objekt golema. Golem je nékolikandsobné vyssi nez pavouci
nepfitel, zaroven ma i vice zivotl a vétsi poskozeni. Golema neni mozné pieskocit, hrac¢ ho
proto musi porazit svymi ttoky nebo ho naldkat do nékteré z pasti. Tento herni objekt se sdm
od sebe nehybe, dokud nespatii hrace ve svém dohledu. Golem ma dva body, ze kterych je
vykreslovan paprsek o urené délce. Tento paprsek v metodé Update, kterd se spousti pii
kazdém probéhnuti jednoho snimku zkouma, zda paprsek narazil do objektu se znackou
Player, tedy do herniho charakteru. Pokud paprsek takovy objekt nenalezne, golem zlstava
necinnym, pokud ale paprsek najde hrace, golem spusti animaci chiize a zacne se posouvat
smérem k hrac¢i. Pokud hrac¢ opusti zonu, ve které je nepftitel schopen ho sledovat, golem
pokracuje par vtefin v daném sméru a hleda hrace. Po uplynuti ¢asu hledani se zastavuje a
stane se opét neCinnym, dokud jeden z paprskii opét nezachyti hrac¢e. Golem ma dva paprsky,
jeden je vykreslovan smérem od golema doprava, druhy doleva. Pokud golem zachyti hrace
na levé strang, pfemistuje se doleva smérem k hraci, pokud ale mezitim hra¢ preskoc¢i na
druhou stranu a je zachycen paprskem na pravé strané golema, nepfitel se oto¢i a pokracuje
v pohybu smérem k hraci na druhou stranu. Pokud se golem dostane dostate¢né blizko hraci,

spusti animaci utoku zblizka a zpiisobi hraci poskozeni.
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Obrazek 31 Nepratelsky golem pred a po objeveni hrdce

4.2.2.2 Animace

Animace neptatel je provedena ve stejném stylu jako animace hra¢e. Modely postavy byly
nakresleny v pixelové grafice a jsou animovany pomoci animdatoru editoru Unity. Pii
poskozeni nepratel se piehraje animace ¢erven¢ho probliknuti. Pro model kanonu se jedna
pouze o animaci stielby, kterd je tvofena dvéma snimky. Pro pavouka byla vytvoiena
animace chtize sloZzend celkem ze tii snimkl. Herni model golema mé piidélenou animaci

chiize, animaci pii ne€innosti a animaci utoku zblizka. Na obrazku 32 jsou zndzornény
jednotlivé snimky animaci neptatel.

pepes

Obrazek 32 Animacni snimky nepratel
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4.2.3 Prekazky

Ve hi'e se nachazi tfi druhy piekazek, které musi hra¢ prekonat, aby nebyl zranén nebo uplné
porazen. Prvni ptekazkou jsou ostny, které pti kontaktu s hraCem nebo nepftitelem zpusobuji
poskozeni ve vysi jednoho zivotu a odrdzeji herni postavu do vzduchu smérem vzhtru.
Ostny se nachézi vSude napfic irovnémi a slouzi k potrestani hrace za nepiesnost pii pohybu
a pruchodu trovni. Hrace ovSem okamzité¢ neporazi, proto se hodi na opakované skoky
v jednom useku, které vyzyvaji hrace k soustiedénému vykonu a pomahaji zlepsit jeho
motorické schopnosti.

Dalsi ptekdzkou je lava. Pfi kontaktu herniho objektu s ld&vou nastava okamzité poraZeni,
nepfitel je potom znicen a hra¢ porazen a znovuzrozen na poslednim zachytném bod¢. Lava
je vhodna na malé preskoky nebo jako ohraniceni mist, kam hra¢ nema nebo nesmi dojit.
Posledni ptekazkou je herni objekt pfipominajici pojizdny balvan. Tento objekt se pohybuje
mezi dvéma zachytnymi body konstantni rychlosti. Pfi kontaktu s hra¢em nebo jinym hernim
objektem zpusobuje stejny efekt jako ostny, ale vzhledem k pohyblivosti objektu je mozné
ho vyuzit v mnoha situacich. Napiiklad pti pfeskoku mezi dvéma posuvnymi platformami
se muze tento objekt projevit jako slozita piekazka, ktera vyzaduje rychlé a kritické mysleni
k jejimu uspéSnému piekonani. Ve c¢tvrté urovni tato prekazka slouzi k stihani hrace

v prubehu celé urovné. V piipade, ze hra¢e dozene, musi uroven zacit od zacatku.

ALLAALE A

Obrazek 33 Ostny, lava a pohybliva past
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4.2.4 Prostredi

4.2.4.1 Herni arovné

Pro hru byly navrhnuty ¢tyii biomy, které jsou od sebe jednozna¢né barevné odlisené. Kazdé
prostfedi slouzi pro jednu herni uroven. V piipadé pfidani dalSich urovni by bylo vhodné
pridat nékolik tirovni podobné obtiznosti do kazdého ze Ctyt biomil a postupné stupiiovat
obtiznost. Postup skrze prostiedi by pro hrace reprezentoval zvySeni obtiznosti, kdykoliv se
objevi v novém prostiedi. Prvni tfi trovné maji modré pozadi reprezentujici denni oblohu,
pro ¢tvrtou uroven je pouzito Sedé pozadi, které symbolizuje intenzitu poskozeni zemé po
napadeni neprateli a piiblizeni hraci ke zdroji poskozeni. Pro kazdy styl prostfedi byl
vytvofen materidl pro nastroj Ferr2D. Popfedi je tvofeno dvéma obrazky, které na sebe
vzajemné navazuji. Na pozadi je v kazdé trovni ilustracni obrazek, ktery se tematicky hodi

do daného prostredi.

Obrazek 34 Ukazka prostredi hernich levelii

Prvnim biomem, kterym hrac pii hie prochazi, je Lesni svét. Zakladem pro design tohoto
prostiedi je zelend a hnéda barva. Tyto barvy jsou zastoupeny stromy, travou a zelenymi
kopci. V redlném svéte by tento biom symbolizoval mista v oblasti stfedni Evropy.

Po Lesnim svété nasleduje Poustni svét, zde jsou dominantni barvou hnéda a predevsim zluta
barva. Hnéda barva je zastoupena na kmenech a vétvich stroma a ke, které vlivem sucha
mistniho prostfedi uschly a pfisly o vSechno listi. Dominantnim prvkem této scény je pisek,
ktery vzhledem k faktu, Ze se jedna o rozsahlou poust,, tvoii jak povrch zemé, tak 1 pisecné

duny, které¢ jsou vidét v poptedi biomu. Na pozadi scény se nachazi dvé velké pyramidy,
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které jsou typické predevSim pro Egypt, proto by toto prostiedi v redlném svéte
symbolizovalo oblast severni Afriky.

V potadi tfetim biomem je Zimni svét. Tento svét se vyznacuje kombinaci hnédé, modré a
bilé barvy. Hnéda barva je obsazena na kmenech stromti, sanich a horach, které predstavuji
obrazek na pozadi scény. Poptedi se sklada ze sné¢hovych zavéji, iglh a predevsim keftll a
stromd, které jsou zasnézené. Kombinace odstinti modré a bilé barvy vytvari dojem zamrzlé
a zasn¢zené krajiny. Tato scéna v redlném svéte predstavuje zimni krajinu Aljasky.
Posledni scénou je Lavovy svét, ktery je jiz velmi poSkozen vlivem nepiatelského meteoritu
na Zemi. V hrad¢i ma vzbuzovat pocit nebezpec¢i a symbolizuje, ze hlavni nepfitel se brzy
objevi. Hlavnimi barvami jsou $edé4 a oranzova ve vice odstinech. Sed4 barva symbolizuje
spalenou zemi a vSechny dieviny, které se na ni nachéazi. Oranzova barva pfedstavuje lavu,
proudici na povrchu zemé. V pozadi se nachéazi dvé sopky kratce po vybuchu. Symbolickym
predstavitelem tohoto prostfedi z redlného svéta by byly sopecné oblasti v Pacifickém

oceanu.
4.2.4.2 Dopliujici trovné

Na zacatku a konci hry se nachazi jedna troven, ktera slouzi k vypravéni ptibéhu celé hry.
Po stisknuti tla¢itka Nova hra je hra¢ pfesunut do uvodni urovné, ta ho uvede do ptibéhu hry
a na konci trovné se nachazi raketa, kterd hrace teleportuje do prvni trovné. Po porazeni
posledniho bosse se hra¢ objevi v posledni Grovni, ktera je tematicky stejna jako ta tivodni,
ale tentokrat vypravi konec piib&hu.

Ob¢ tyto urovné jsou zasazeny do prostoru vesmiru. Na poptedi se nachazi obrazy s textem

prib¢hu a jsou doprovazeny obrazky relevantnimi k vypravénému piib&hu.

MEsic a Zem& Jednoho dne se
Jjsou stafi i ale objewvil

rpratele a jeden 1 zlovEstng
' meteorit plny
nepiFatel.

Obrazek 35 Prostiedi urovni pro vypraveni pribehu
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4.2.4.3 Boss

Jakmile hrac¢ naskoci do rakety na konci kazdé herni urovné, je automaticky presunut na
obéznou drahu, kde se nasledné utka s nepratelskym bossem. Tento souboj probihd pomoci
znalostniho kvizu, v poptedi je rozhrani pro otdzky a odpovédi, stejn¢ jako ikona a pocet
zivotl hrace a nepfitele. Proto je pozadi této rovné jednoduché, aby dalo vyniknout textu a
ten byl lehce Citelny. Pozadi je tedy tvofeno ¢ernou barvou a bilymi hvézdami, déle se na

pozadi nachazi planeta Saturn a hracova raketa.

42.4.4 Ferr2D

Pro vytvofeni terénu napfi¢ vSemi urovnémi byl pouzit modul Ferr2D od spolecnosti
Simbryo. Toto rozsifeni je dostupné za cenu 30 dolarti v Unity Asset Store. Tento modul
slouzi k rychlému vytvofeni herniho povrchu pomoci pfiddvani a posouvani zachytnych
bodi. Pro préci s timto modulem bylo nutné vytvofit textury pro kazdou uroven pro okraje
a vypln.

Nasledné je nutné urcit jednotlivé okraje a ptidélit jim vytvotfenou grafiku. Hlavni vyhodou
tohoto modulu je automatické vytvareni collidert pro cely terén. Jejich ruéni vytvaieni pro
vSechny platformy je totiz ¢asove velmi narocné, zdlouhavé a nepiehledné. Ferr2D vytvaii

pro cely povrch automaticky polygonovy collider.
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Obrazek 36 Uprava materialu pro Ferr2D

4.2.4.5 Level design

Struktura vSech Ctyf urovni se stupiiuje v obtiznosti jak v jednotlivych trovnich, tak 1 mezi
urovnémi samotnymi. Prvni Giroven je nejjednodussi, hrac se zde poprvé setkava s ovladanim
herniho charakteru, stielbou, Gtoky a hernimi mechanikami. Zaroven hra¢ postupné poznava
jednotlivé neptatele a pasti, které jsou na néj v urovni nastrazeny. Na konci prvni Girovné se
nachazi pasaz s posuvnymi platformami, kanony a posuvnymi balvany. Tato ¢ast poprvé ve
hie otestuje schopnosti hrace, jelikoz vyzaduje rychlé ptemysleni a dobré ovladani herniho
charakteru.

Hlavnimi ¢astmi druhé Grovné jsou oblast na sebe navazujicich posuvnych platforem, pod
kterymi se nachazi lava a posledni ¢ast urovné, kde hra¢ musi kombinovat atoky a chiizi pti
skrceni, aby se vyhnul pavouktim, ostniim a kanéntim.

Tteti Groven je nejtézsi na precizni ovladani a hrd¢ v ni nejvice otestuje své dovednosti
v ovladani charakteru. Uroven je konstruovéana tak, Ze se v ni nachazi hora, v jejiz spodni
¢asti se nachazi padaci dvete, které jsou zamcené. K jejich odemceni musi hra¢ vysplhat

pomoci posuvnych a pevnych platforem az na vrchol hory, kde nésledné sebere kli¢ a mize
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se vratit dolli a pokracovat v irovni. Pokud hra¢ spadne v n¢jaké ¢asti cesty na horu, miize
spadnout az dold na zacatek trovné. Pro zjednoduSeni herni Grovné jsou po cesté na vrchol
hory ptidany zachytné body, aby hra¢ nemusel pokazdé podnikat celou cestu znovu.

V posledni Grovni je hra¢ pii postupu trovni pronasledovan fadou jedoucich balvanti. Pokud
ho tato nastraha dozene, celd Groven se restartuje a hra¢ musi zacit tuto iroven znovu. Cela
uroven je navrzZena tak, aby hra¢ kombinaci dobrého ovladani a kritického rozhodovani
prosel urovni dostatecné rychle, nez ho dostihne posuvna past. Nachazi se zde nékolik
situaci, kde se musi hrac¢ rychle rozhodovat jakou cestu si zvolit. Pokud hra¢ zvoli $patné¢,
musi se vratit zpét k rozcesti a jit jiz spravnou cestou. Tyto piekazky v kombinaci s jedouci
pasti maji za ukol dostat hrace do jistého tlaku, diky tomu se hra¢ musi rychle rozhodovat a

to pomaha budovat lepsi kritické mysleni a rozhodovani v Casovém presu.
4.2.5 Rozhrani

4.2.5.1 Menu

Hlavni nabidka obsahuje tfi hlavni tlaCitka. Tlac¢itko Nova hra spusti ivodni uroveini s
piibéhem a tim zahdji novou hru. Tlac¢itko Vybér urovni presune hrace na dalsi obrazovku,
kde jsou vSechny urovné¢, které je mozné spustit bez nutnosti pfedchoziho priichodu
ptedeslych urovni. Diky tomu si hra¢ mize opakované zahrat danou troven ¢i si napiiklad
zahrat pouze herni kviz. Po dokonc¢eni tirovné je hra¢ ptresunut zpét na vyber urovni, tedy
nepokracuje v hernim piib¢hu. Posledni tlac¢itko Ukoncit hru slouZzi k okamzitému ukonceni
hry a uzavteni aplikace.

Dale se v horni ¢asti obrazovky nachézi ukazatel nejvyssiho dosazeného skore.

72



+

+

Vyb&Er drovni

Obrazek 37 Rozhrani hlavniho menu

4.2.5.2 Herni arovné

V horni ¢asti obrazovky jsou zobrazeny ukazatele zivota hrace, jeho aktudlni herni skore a
pocet nabojt, kterym hra¢ disponuje. V levém hornim rohu se nachazi ukazatel Zivoti v
podobé péti srdci. Kdyz je hra€ zranén, je mu odebran pocet srdci v zavislosti na poSkozeni,
které utrpél. Vykreslovani ikon srdce je oSetfeno ve skriptu HealthWidget, zde je pfifazen
skript HealthManager, ktery obsahuje aktudlni pocet Zivoti hrace, na jehoz zéklad¢ jsou
srdce vykreslovana. Maximalni pocet zivot hrace je 10, logika kodu vzdy vydéli aktuélni
pocet zivotl hrace dvéma a poté pracuje s touto hodnotou. Nasledné je pomoci for cyklu pro
kazdé celé ¢islo vykresleno jedno celé srdce a pokud je za desetinnou ¢arkou hodnota vyssi
nez 1, je také vykreslena polovina srdce. Timto zpisobem je mozné oSetfit vSechny varianty
poctu zivotl. V ptipad€ sudého poctu zivoti budou vzdy vykreslena celd srdce ve spravném
poctu, v pripad¢ lichého poc¢tu bude diky vydéleni hodnoty dvéma vzdy hodnota celé ¢islo s
polovinou navic. To splituje podminku o desetinné carce, jelikoz 0,5 je vyssi nez 0,1, proto
bude vykresleno jesté polovi¢ni srdce. Timto zptisobem bude vzdy vykreslen spravny pocet.
Naptiklad pro hodnotu péti zivoti budou vykreslena dvé cela srdce a jedno polovicni, jelikoz
hodnota zivotl v tomto skriptu bude 2,5.

V pravém hornim rohu je zobrazen pocet nabojii. Tento ukazatel je oSetien pomoci
Sestirozmérného pole. Hodnota indexu tohoto pole je urena pomoci poctu naboju, které ma

hrac k dispozici. Hra¢ ma vzdy k dispozici nula az pét ndboji. V poli se nachazi Sest obrazkt
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a kazdy z nich obsahuje jiny pocet nabojii. Pokud mé hra¢ naptiklad v§echny naboje, hodnota
je pét, tedy je vybrano pole s indexem pét. V tomto poli se nachazi obrazek s ptislusnym
poctem naboji, tedy s péti nadboji. Pokud se poc¢et naboji hrace zméni, zméni se 1 index pole
a je vykreslen jiny obrazek s jinym poctem naboji.

Pod zobrazenymi naboji se nachazi tlacitko pro navrat do hlavni nabidky hry. Po kliknuti na
n¢j se objevi dialogové okno a hra se zepta hrace, zda si opravdu pieje odejit zpét do hlavniho
menu, po potvrzeni je hra ukoncena a oteviena hlavni nabidka.

Prostfedni ¢ast obrazovky je urcena pro ukazatel herniho skore. Skore je zobrazeno na
panelu uzivatelského rozhrani a jeho vypsani je stru¢né osetieno v kodu skriptu Score. Skore
jako takové je ale pficitano ve skriptu Player.

Spodni ¢ast obrazovky obsahuje rozhrani pro ovladani herniho charakteru. V jeji levé ¢asti
se nachazi joystick pro ovladdani horizontdlniho pohybu a skréeni hrace, v pravé Casti se
nachazi tlacitka pro skok v podobé¢ Sipky vzhiiru, tlacitko pro Gtok zblizka s obrazkem pésti

a tlacitko s obrazkem zamétovace, které slouzi pro stielbu.

Obrazek 38 Uzivatelské rozhrani hernich urovni

4.2.5.3 Boss

Souboj s thlavnim nepftitelem, meteoritem, probiha ve vesmiru na obézné draze. V tomto
souboji se hra¢ utka s bossem ve védomostnim kvizu. Pokud hra¢ odpovi spravné, zasahne

neptitele, pokud odpovi Spatné, je hra¢ sdm zasazen. Jako rozhrani pro herni kviz byly
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zvoleny panely. Nejmensi horni panel slouzi pro zobrazeni zbyvajiciho ¢asu pro odpoved.
Pokud hra¢ neodpovi, nez ¢as vyprsi, automaticky ztraci zivot za Spatnou odpoveéd’. Nejvetsi
panel obsahuje text otazky. Pod nim se nachazi Ctyii tlacitka s odpovéd'mi na jednotlivé
otazky. Celému rozhrani bylo vytvofeno Sed¢, lehce transparentni pozadi, aby bily text
vynikl a obrazek pozadi nenarusoval Citelnost textu. Obrazek na pozadi tvofi vesmir plny

hvézd s raketou a planetou Saturn.

+
l Jaké je hlavni m&sto Polska®?

4

VarZava

Obrazek 39 Souboj s bossem

4.2.6 Herni mechaniky

4.2.6.1 Knockback

Tato mechanika slouzi k odhozeni hrace urcitym smérem. Jeji vyuziti bylo primarné pro
pasti jako ostny a pojizdné balvany, pozd¢ji byla tato mechanika na hrace piidana i ve chvili,
kdy je zasaZen nepfitelem. V upravené formé je pouzita i v pfipad€ interakce s hernim
objektem houby a mraku.

Tato funkce je provedena pomoci vytvofeni dvourozmérného vektoru, ktery je v Unity
oznacovan Vector2. Pro tuto funkci je piedem deklarovana proménna Amount, ve které je

urceno, jak moc bude herni objekt odhozen. Hodnota této proménné je nésledné piictena
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k rychlosti pohybu télesa do ur¢eného sméru. V ptipadé, ze pridélime této funkci hodnotu
10, hra¢ bude odhozen o 10 jednotek smérem nahoru. Pokud bychom chtéli hrace odhodit
smérem dolii, museli bychom této funkci ptidélit zdpornou hodnotu. T¢lu herniho charakteru

by potom byla pfidana zapornd hodnota pro rychlost a byl by posunut druhym smérem.

4.2.6.2 Padaci dvere

Padaci dvefe a klice kjejich otevieni jsou oSetfeny ve skriptech DoorsManager a
KeyManager. V kodu skriptu DoorsManager byl deklarovan sprite, neboli graficky objekt
pro dvete a kolizni box, ktery zajist'uje, aby hra¢ nemohl skrz dvete projit. V metod¢ Start,
tedy pii spuSténi programu, je tento box povolen a dvefe nelze projit. Pro ikonu dveii je
zobrazena prvni verze grafického zobrazeni zavienych dveti. Ve skriptu KeyManager jsou
deklarovany dvete, které kli¢ po sebrani otevie. V editoru Unity je pak potieba pretahnout
objekt dveti do kolonky daného klic¢e, pak se oba objekty propoji. Tento kod slouzi ke
zjisténi, zda hra¢ probéhl koliznim boxem klice. Pokud ano, herni objekt klice je znicen a
dvete jsou odemceny. Kolizni box dvefi je tedy vypnut a grafické zobrazeni je zménéno na

druhou polozku, tedy odemcené dverte.

4.2.6.3 Houby a mraky

Jedna se o objekty, které po kontaktu hrace s jejich koliznim boxem nad hra¢em zavolaji
metodu Knockback a vyhodi ho do ur¢eného sméru, typicky smérem vzhtiru. Diky t€émto
objektlim se hra¢ miZze dostat na mista, na kterd by béznym skokem nebyl schopen vyskocit.
Na hernim objektu se také spusti animace, ktera je sloZzena pouze z jednoho snimku, ktery
predstavuje smrstény herni objekt. Tato animace se prehraje pouze jednou a nasledné objekt
¢eka na dalsi kontakt s hraCem. Jelikoz se jedna o snimkovou animaci, byly pro houbu i mrak
vytvofeny dva snimky, jeden znazornujici objekt v plivodnim stavu a jeden smrstény po
pfistani hra¢e na daném objektu. Tyto objekty se 1isi pouze jejich pfidélenou grafikou. Pro
objekty, které se nachazi na zemi je pouzit obrazek houby, pro objekty, které se vznasi ve

vzduchu, je pouzit obrazek mraku.

4.2.6.4 Posuvné platformy a pasti

Pro posun platforem a prekazek slouzi skript Platform. Zde jsou deklarovany pozice dvou

zachytnych bodt pos1 a pos2. Pozice objektu se v Unity nazyva transform. Kazd¢ platforme
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jsou pfidéleny tyto dva body, mezi kterymi se potom dany objekt pohybuje. Také je nutné
objektu pridélit rychlost, jakou se bude pohybovat a startovni bod, ktery predstavuje jedna
zpozic. Tim se urc¢i, jakym smérem se objekt bude po spusténi hry prvné pohybovat.
Platforma se nasledné pohybuje rovnomérnou rychlosti zjednoho bodu na druhy diky
metodé Vector3.MoveTowards. Tato metoda posouvd objektem na zékladé pozice
platformy, dalsi pozice, kam se ma posunout a rychlosti, ktera je ur¢ena v editoru nebo piimo
v kodu.

Pfi opusténi platformy nastava problém. Unity se snazi herni charakter pohybovat stejnou
silou a rychlosti jako platformu, ale pfi pohybu hra¢e mimo platformu se tento pohyb rusi
s vlastnim pohybem hrace. Vysledkem je neplynuly pohyb, ktery nenasleduje ovladani
uzivatelem a herni charakter se pak velmi tézko ovlada. Proto byl vytvofen skript Feet, ktery
je ptid€len na herni objekt, ktery kontroluje, jestli se hra€ nachazi na zemi a je umistén piimo
pod nohami herniho charakteru. Tento kéd kontroluje v metod¢ Update, tedy pii kazdém
probéhnuti snimku, jestli hra¢ stoji na zemi pomoci kontroly proménné m Grounded ze
skriptu CharacterController2D. Ve skriptu probihd funkce RaycastHit2D, ktera vykresluje
paprsek pod nohy hrace. Pokud paprsek protne objekt se znackou ,,Platform®, ktera je
pfidélena pohybujicim se platformdm, stane se platforma rodiCovskym objektem hrace a
hra¢ dédi pohyb platformy, proto se na ni miize volné pohybovat. Pokud hra¢ nestoji na zemi
nebo platformé a zaroven je horizontdlni vstup uzivatele vyssi nebo nizsi nez 0,25, coz
symbolizuje opusténi platformy hracem, je rodicovsky vztah mezi platformou a hracem
ukoncen a hrac jiz nedédi pohyb platformy. Diky tomu je pii opusténi platformy pohyb hrace
nezavisly na ni.

Pro pohyblivou past je pouzity stejny skript, ale tento objekt neni oznafen znackou
,Platform®. Vzhledem k zavolani metody Knockback pfi kontaktu hrafe s pasti a jeho
naslednému odhozeni neni potieba fesit dédéni pohybu pasti a hrace, jelikoz tento problém

zde nevznikne.
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Obrazek 40 Pasaz s posuvnymi platformami

4.3 Herni logika

4.3.1 Respawn

Pokud hrac ptichéazi o vSechny Zzivoty, je porazen. V tomto piipad¢ je tento herni objekt
znicen pomoci funkce Destroy a hrac je pfesunut a oziven na poslednim zachytném bod¢.
Zachytné body ve hie predstavuji obrazky pochodni. Na zacatku hry jsou pochodné
vykresleny bez plamene. Poté, co hra¢ projde skrz pochoden, je pochodeii aktivovana jako
zachytny bod a rozsviti se v ni plamen.

Logika zachytnych bodi je oSetiena v kddu skriptu TorchCheckpoint. Kazdé pochodni je
piifazen herni objekt ohné. Tento objekt je v projektu vytvoren jako prefab objekt, proto je
mozné ho pouzit pro vSechny pochodné ve stejné podobé. Vyhoda prefab objektu oproti
kopii spociva v tom, Ze po zmén¢ vlastnosti kopie se zméni tyto vlastnosti pouze na jednom
objektu. V ptipad¢ prefabu se zméni na vSech objektech zaroven. (36) Zachytné body maji
svlj kolizni box. Potom, co néjaky objekt projde timto boxem, pochoden zkouma, zda se
jedné o objekt se znackou ,,Player, tedy hrace. V piipad¢, ze se jednd o hrace, pochodei se
rozsviti a je zavolana metoda skriptu RespawnManager zvana SetLastCheckpoint
s hodnotou pozice dané pochodné. Tim se nastavi posledni dosazeny checkpoint hra¢em na
posledni pochoden, kterou prosel a v ptipad¢ jeho porazeni je znovuzrozen pravé na této
pochodni. Pokud by se hra¢ objevoval pouze na nejblizsi pochodni bez jejich predchozi

aktivace, mohlo by se stat, Ze by se hra¢ zrodil na mist¢, ke kterému jesté nedosel a preskocil
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by cast urovné. Nasledujici checkpoint by se nachézel blize nez ptedchozi a hra¢ by tedy
mohl napfiiklad pteskocit zamcené dvete.

Skript RespawnManager je piifazen prazdnému hernimu objektu a nachazi se v kazdé
urovni. Tento kod oSetiuje logiku zrozeni hrace. Ze skriptu TorchCheckpoint je mu pfifazen
posledni zachytny bod a spousti se metoda RespawnPlayer. Ta pomoci funkce Couroutine
resetuje hraci Zivoty, pfesune ho na pozici posledniho zachytného bodu a nésledné ho znovu
aktivuje s pfedem deklarovanym zpozdénim, aby pfesun pusobil realisticky a hra¢ nebyl

okamzit¢ teleportovan.

Obrazek 41 Zachytny bod pred a po aktivaci

4.3.2 Herni skore

V pribehu hry muze hrac¢ sebrat herni objekty s ikonou penize. Tyto penize hraci piictou 10
bodt k jeho skore. V ptipad¢ Ze je hrac porazen, ztraci 100 bodt z jeho skore a pokracuje ve
hte. Pfitomnost herniho skore umoziuje hra¢lim soutézit s ostatnimi hrac¢i v nejvysSim
dosazeném skore a zaroven trestd hrace za piiliSny pocet jeho poraZeni ve hie. Penize
zaroven slouzi také jako ukazatel spravné cesty pro hrace a je mozné ho timto zpiisobem
provadét Urovni, aniz by se ztratil nebo nevédé€l, kterym smérem pokracovat. Skore je
zobrazovano v horni ¢asti obrazovky na platné€ s uzivatelskym rozhranim po celou dobu hry

a je oSetfeno v ramci skriptu Player.
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4.3.3 Védomostni kviz

Védomostni kviz predstavuje souboj s hlavnim nepfitelem a zdrovenl poskytuje hraci
moznost upevnit si zdkladni vSeobecné znalosti. Momentaln¢ se ve hie nachazi Ctyti kvizy,
ve kterych jsou témata relevantni pro déti ve véku zékladni skoly, ale zdrovent mohou byt
pfinosna i pro vSechny ostatni hrace v jakémkoliv véku. Diky tomu miiZe byt hra zabavna i
pro dospélé, kteti si radi upevni zakladni znalosti zébavnou formou.

Tématem prvniho kvizu jsou hlavni mésta. Hraci je zobrazena otazka obsahujici stat a ten
musi ze ¢ty moznosti vybrat jeho hlavni mésto. Druhé téma jsou anglicka slova, zde se
nachazi tfi okruhy otdzek, ve kterych ma hrac za tikol vybrat pro ¢eské slovo jeho anglicky
ekvivalent. Pouzité okruhy jsou ovoce a zelenina, ndbytek v domé¢ a zvirata. Tretim tématem
jsou otazky ze vSeobecnych znalosti o statech z dnesSniho svéta, jedna se naptiklad o otazky,
v jaké zemi se nachazi znamé pamatky, z jaké zeme pochazi symbolické jidlo a dalsi.

Hra¢ musi odpovédet pétkrat spravng, aby porazil bosse a mohl se posunout na dalsi aroven.
Pokud odpovi pétkrat Spatné, je poraZen a vraci se na zacatek predeslé urovné. Na kazdou
odpovéd’ je ¢asovy limit deseti sekund, pokud hra¢ neodpovi vcas, odpovéd’ je automaticky
brana jako Spatna a zobrazi se dalsi otazka.

Logika herniho kvizu je oSetfena ve skriptu BossManager. Na zacatku kvizu jsou vSechny
otazky zamichany pomoci metody Shuffle a postupné jsou vybirany ndhodnym vybérem. Ke
kazdé otazce jsou vzdy vybrany ctyii odpovédi. Aby byla zajisténa spravnost kvizu, je vzdy
jako jedna z moznosti vybrana spravnd odpovéd’ pro danou otazku. Zbylé tii odpovédi jsou
vybrany ndhodné¢ a také nahodné rozmistény na herni obrazovce, tak, aby nebylo mozné
zapamatovat si spravnou odpoveéd’ na zékladé¢ jejiho umisténi. Po zobrazeni dané otazky je
tato otdzka vymazana ze seznamu otazek, aby nebyla zobrazena vicekrat v rdmci jednoho

souboje.
4.3.4 HealthManager

Skript HealthManager slouzi ke spravé zivoti vSech hernich objektil, které zivoty maji.
Vyhoda jednotného skriptu pro vSechny zZivé objekty spociva v jednotném deklarovani poctu
zivotl a jednotlivych funkci, které jsou v tomto skriptu zajistény. Nemusime proto ménit pro
kazdy herni objekt jednotlivé funkce a v ptipad¢ volani nékteré metody, naptiklad zasazeni,
nemusime specifikovat, jestli je zasazen hra¢ nebo nepfitel zvlast ve dvou riznych
metodach. Staci urcit, Ze objekt, ktery ma k sob& piidélen tento skript je zasazen, tudiz

80



vSechny objekty, které maji tento skript, budou zasazeny v piipadé, Ze naptiklad spadnou na
ostny nebo jinou ptekazku. Pokud bychom chtéli blize urcit, kdo mtize byt zasaZzen v rdmci
tohoto skriptu, napiiklad aby se neptatel¢é nemohli zasdhnout mezi sebou, stailo by
jednoduse porovnat znacky hernich objektt.

Diky sjednocené logice tohoto skriptu pro vice objektl mohou byt neptatelé zasazeni pastmi
¢i houbami a mraky a zaroven odhozeni pomoci metody Knockback, kterd je vytvorena
pravé v tomto skriptu. Kromé této metody kod obsahuje také metody TakeDamage, Die a

Heal, které slouzi k zasazeni, poraZeni a vyléceni daného objektu.
4.3.5 Funk¢ni a nefunkéni poZadavky

4.3.5.1 Funkéni pozadavky

Hra¢ miize libovolné pohybovat hernim charakterem za doprovodu pfisluSnych animaci
pohybu.

Hrac je uveden do ptfibehu hry na jejim zacatku a konci.

Hrac je schopen sebrat vS§echnu herni ménu, ktera se nachazi v jeho dohledu.

Po porazeni je hra¢ znovuzrozen.

Hraci je po dokonceni hry zobrazeno jeho nejvyssi skore.
4.3.5.2 Nefunk¢ni pozadavky

Hra je spustitelnd na operacnim systému Android 4.4 KitKat nebo vysSim.

Pti provozu hry je zachovana minimdlni snimkova frekvence 30fps.

Herni urovné je mozné vytvaret a ptidavat v libovolném mnozstvi pti zachovani unikatnosti
témat a struktury arovni.

Ovladani hry je intuitivni a m& minimalni dobu odezvy.

Hru je mozné stadhnout pfimo z Obchodu Play bez nutnosti dal§ich programi ¢i instalaci.
4.3.6 Diagramy

Pro zobrazeni navrhové casti hry byly vytvofeny nésledujici diagramy. Prvni tii jsou
diagramy aktivit, které popisuji chovani systémi pomoci sekvence jednotlivych krokt. Tyto

diagramy jsou vytvofeny pro prichod hrou a pohyb obou nepfiatel, tedy golema a pavouka.
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Poslednim diagramem je diagram tfid, ktery popisuje jednotlivé tfidy a jejich vztahy. Tento
diagram vyuziva ikony ve tvaru obdélniku v jeho horni ¢asti se nachazi nazev tiidy,

uprostied jeji datové slozky a ve spodni Casti jsou jednotlivé metody. (37)

4.3.6.1 Diagram prichodu hrou

Dokonceni Sl
Dokonceni
Vybér . Vybrand
Spustént Zobrazenf (" hemiho droveii
. Al p:s sl ~+=  herniho < levelu
8/ menu
~—» Nova hra
]
Ukongit v
hru Uvodni
v drovern s
° pribéhem
T T T T _Dokonéeni ) p—
,. Zéaveérecna
X droven s
) Dokonceni Boss Vitézstvi Dokonéeni Boss pribéhem
» Uroven 1 = prvni »( »——» Uroveri 2 > druhé > )—
drovné | urovné
Porazka Vitézstvi
ritézstvi
Boss & £ 1 < Boss
- . Vitézst
~» Uroven 3 - tieti »/@ezs s Urz:zven ——»  Ctvrté >
Dokonéeni  grovné Dokonéeni  r6yng ’
Porazka ] Porazka
Porazka
Obrazek 42 Diagram aktivit pro priichod hrou
4.3.6.2 Diagram pohybu pavouka
Utok
I Ne. / \
Objekt je
KruZnice protina > —<—Ano ,oﬁ, Hrag
Spusténi Pohyb terén Ano Kolizni box proting
. & hry il ™ vpred = objekt
Ne Zed
——» Otoéeni Nepfitel

A

Obrazek 43 Diagram aktivit pro pohyb pavouka
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4.3.6.3 Diagram pohybu golema

Necinnost

Ne

Pronasledovani
8 hrace

\/
Hrac je v dosahu

Hra¢ je v zorném poli

Ne

Ano

\ ™ Hraé nalezen

Obrazek 44 Obrazek 43 Diagram aktivit pro pohyb golema
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4.3.6.4 Diagram tiid hernich objektt

Nepritel Golemn
: je i O ] Zivot
| je zornéPole
zrafiHrace( . hodnotaUtoku
O 1.t L rychlostPohybu
g o Xoio |
e s zasahuje f hledejHrage()
1 | otocSe()
| HeakhManager v je | pronésle_dujHraéeO
( o | ‘ v Hragé : zauto&()
pohyb f
obsahuje pozice skoére |
nahoje |
X animace [
l.n . | Pavouk
R B [
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r:;e: ohdahi Zalitos() ( ryhlostPohybu
ohybujSe
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cil 1 oto&Se()
\ kontrolujTerén()
nactiSe() sl shira kontrolujKolize()
presuniHrace() ALl
‘ 1-n ¥
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< O,
[
InteragujShracem() l
¢ {
je }
[
Srdce Peniz Naboj
hodnotaLéceni hodnotaSkére pocetKdobiti
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Obrazek 45 Diagram tiid hernich objekti

4.4 Uzivatelské testovani

Testovani bylo provedeno n¢€kolika uzivateli s riznymi schopnostmi v oblasti hrani a vyvoje
her. Uzivatelé, kteti maji dlouholeté zkusenosti s hrami, se zaméfili spiSe na logickou ¢ast.
Diky tomu bylo upraveno napiiklad chovani golema. U uzivateli, ktefi s hrami moc
zkuSenosti nemaji, se jednalo spiSe o vyladéni obtiznosti hry tak, aby hra nebyla p#ilis slozita

a byla pfistupnd i pro hra¢e mladsiho véku.

84



Pti uzivatelském testovani bylo zjisténo, Ze nepratelsky golem v nékterych fazich hry nevidi
hrace, jelikoz jeho zorné pole ptredstavovaly pouze dvé piimky ve vysi kolenou, které
sméiovaly pied 1 za nepfitele. Diky tomu bylo mozné sledovat, jestli se hra¢ nachazi v
dostatecné blizkosti a také, jestli se nachazi pred nebo za nepfitelem, ktery se nasledné otacel
za hracem.

Problém nastavéa ve chvili, kdy se hra¢ nachazi vyse, nez je zorné pole nepftitele, ten ho
nasledné nevidi a nepronasleduje. Proto byl upraven kod neptatelského golema a nyni je
misto piivodni metody Raycast, ktera vykreslovala pouze ptimku, vykreslovan cely obdélnik
pomoci funkce Boxcast. V tomto obdélniku nepfitel neustdle zkouma ptitomnost herniho
objektu se znackou Player, tedy herni charakter. Pokud golem nalezne hrace, zacne ho
pronasledovat a zbytek jeho pohybu uz je stejny jako v ptivodni varianté. Na nasledujicim

obrazku je zobrazen zluty box a Cervena piimka, kterd znazoriiuje objeveni hrace neptitelem.

Obrazek 46 Golem pouzivajici Boxcast k nalezeni hrace

Dalsi problém objeveny pfi testovani byl spiSe vizualni a nemél na hratelnost vétsi dopad.
Jednalo se o problikavani textur vytvorenych v modulu Ferr2D. Pokud se ve scéné nachazi
vice takovych textur, miize se stat, ze se budou navzajem rusit, jelikoz se nachazi vS§echny
ve stejné roviné osy z. Jednd se spiSe o problém modulu jako takového nez o problém
implementace. Proto byla pro kazdy prvek modulu Ferr2D na scéné vzdy zménéna hodnota

osy z o jednotku, tim byl problém vyieSen.
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Jelikoz byla hra vyvijena v prostfedi Unity, které operuje na platformé Windows, byly
pivodné herni trovné testovany na klavesnici. Ovladani na telefonu je vzdy téz8i nez pii
hrani na klavesnici, a proto pfi testovani na telefonu byly nékteré casti trovni pfili§ slozité
pro bézného hrace. Proto byly n€které Casti zjednodusené odstranénim pasti nebo rozsifenim
platforem.

Aby byla udrzena pozadovand snimkova frekvence a bylo zamezeno kolisani vykonu pii
béhu hry, byl vytvoren skript ObjectActivator. Tento skript na zacatku urovné deaktivuje
vSechny objekty, ke kterym je pfifazen. Nasledné je vytvofen Raycast v podobé¢ piimky na
ob¢ strany hrace. Tento paprsek aktivuje vSechny objekty, které se nachazi v jeho
vzdalenosti. Timto zpisobem jsou vzdy aktivni pouze potfebné objekty, které se nachdzi v
okoli hrace a nejsou spotfebovavany zbyte¢né zdroje pro nacitani objektl, které se nachazi

daleko za zornym polem hrace.
4.5 Vydani hry

Pro publikovani hry do Obchodu Play bylo nejprve nutné zalozit si vyvojaisky ucet Google
a zaplatit 25 dolarti jako jednorazovy poplatek. Po zaplaceni byl ziskan pfistup do vyvojaiské
konzole Google.

Ve vyvojarské konzoli byla vytvofena aplikace s nazvem Zachranna mise, jako vychozi
jazyk byla zvolena Cestina a dale bylo zvoleno, Ze se jedné o bezplatnou hru. Po odsouhlaseni
zasad komunity a vyvoznich zédkonti byla vytvorena aplikace. Dale byla pfidana grafika pro
ikonu, hlavni grafiku a 7 snimkd obrazovky. Pro stranku v obchodé¢ byl vytvoten kratky
popis v podob¢ jedné véty a podrobnéjsi popis, ktery stru¢né uvadi uzivatele do déje hry.
Byl vytvoten aplikacni balic¢ek, podepsan klicem a nahran do konzole. Jako zem¢, ve kterych
bude hra dostupna byly vybrany viech 177 dostupnych zemi, véetné Ceské republiky.
Poslednim krokem bylo vytvofeni aplika¢niho balicku pomoci editoru Unity a jeho nasledné
nahrani do vyvojarské konzole. Pak je jiz pouze nutné pockat az Google zkontroluje obsah
aplikace a ovéfi, zda neporusuje nékteré z jejich zasad. Potom je hra automaticky vydana

v Obchodé¢ Play.
4.5.1 Stranka hry v Obchodé Play

Bude doplnén snimek obrazovky po schvéleni hry spolecnosti Google.
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5 Vysledky a diskuse

VSechny cile prace byly splnény, ¢tenaf byl sezndmen s diilezitymi pojmy, nastroji a byl
uveden do procesu vyvoje hry pro operacni systém Android v hernim enginu Unity. Grafika
byla vytvoiena pro ucely tvorby hry a je originalni praci autora. Vzhledem k casové
naro¢nosti tvorby terénu a zvuki pro hru byly pouzity hudebni balicky a modul Ferr2D,
oboji je dostupné v obchodé Unity Asset Store.

Vsechny funkéni 1 nefunkéni pozadavky byly splnény, hra¢ je uveden do ptibéhu, ovladani
herniho charakteru je plné piistupné a doprovazené prislusSnymi animacemi a veskera herni
ména je dostupnd pro sebrani hra€em. Nefunkéni pozadavky, byly taktéz splnény, hra
dosahuje pozadované snimkové frekvence, pfi behu hry se pohybuje mezi 60 a 120 snimky
za sekundu. Pro spusténi hry je potieba ji pouze stdhnout z Obchodu Play a hru je mozné
spustit na zafizenich s Android 4.4 nebo vys$Sim operacnim systémem. Ovladani je snadno
pochopitelné a prislusna tlacitka vzhledem odpovidaji jejich funkei.

Ackoliv hra nedosahuje kvality her, které jsou predstaveny na konci teoretické ¢asti prace,
ma potencidl k dal$imu vyvoji a bude déle rozvijena. JelikoZ se u zminénych her jedna o
produkty velkych spolecnosti, jisté¢ byl na jejich vyvoj vynalozen vysoky rozpocet a vyvoj
probéhl ve vétsim tymu a po delsi dobu nez hra autora prace. Hernich urovni je v této hie
mozné vytvorit velké mnozstvi a taktéz existuje spousta témat, ktera jsou ptinosna jak pro

déti, tak pro dospélé, budouci vyvoj hry je tedy mozny.
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6 Zavér
Cilem této prace bylo seznamit Ctenafe se vSemi potfebnymi pojmy, nastroji a
postupem vyvoje mobilni hry pro platformu OS Android v hernim enginu Unity3D. V
teoretické Casti byly popsany jednotlivé platformy pro hrani videoher, vyhody a
nevyhody vyvoje pro jednotlivé platformy a také jednotlivé herni enginy. Ctenaf byl
struéné seznamen s videohrami, jejich vznikem a vyvojem a jejich diilezitosti v dnesni
dobé, stejné jako jejich prinosem v oblasti uceni a ziskavani praktickych dovednosti.
V préci byly rozebrany tii existujici hry, které jsou uspéSnymi zastupci platformového
zanru a byly zhodnoceny jako pifinos pro vyvoj vlastni hry. Praktickd cast obsahuje
herni navrhovy dokument, ktery slouzi k uvedeni hra¢e do piibé¢hu hry a obsahuje
instrukce ke spusténi a hrani hry. Pro hru byla navrhnuta vlastni grafika a spolecné s
herni logikou byly pfedstaveny ¢tenari.
Hra byla uzivatelsky otestovdna a nasledn¢ upravena podle vysledkl testovani.
Nasledné probéhlo nasazeni hry do Obchodu Play, ktery slouzi jako platforma pro
ziskavani aplikaci pro zafizeni Android. Vysledna hra je tedy hra platformového zanru
s edukativnimi prvky ve formé znalostniho kvizu v oblastech zakladnich znalosti. Hra
je ur€ena primarn¢ pro déti ve Skolnim véku, ale neni nijak v€kové omezena, jelikoz
jeji mozny piinos je pro hrace v jakémkoliv véku.
Pro dalsi vyvoj hry se nabizi n€kolik moznosti. Hlavni z nich je rozsifeni hry tvorbou
vice urovni. Celkovy systém herniho svéta by byl zménén, nyni by nebyla pouze jedna
uroven v kazdém svéte, ale bylo by jich vice. Po dokonceni vSech urovni by se hrac
utkal s bossem a nésledné pokracoval do dal§iho svéta. Nutnou moznosti pro budouci
vyvoj by bylo ukladani herniho postupu v ptipadé vétSiho poctu trovni, nez hra
momentalné ma.
Dale by bylo vhodné ptidat bonusovou troven, kterd by se nachéazela jednou v kazdém
svete a hrac by zde sbiral co nejvetsi mozny pocet herniho skoére v ¢asovém limitu.
Pro udrzeni hrach a zvySeni moznosti hrat hru opakované by byl pfiddn nekonecny
mod herniho kvizu do menu. Zde by hra¢ odpovidal na otazky a ziskaval by skore, po
daném poctu Spatnych odpovédi by hra skoncila a hraci by bylo zobrazeno jeho skore.
Tento mod by umoznoval soutézit s prateli v nejvétsim ziskaném skore.
Hra by byla v budoucnu vydana také pro zafizeni iOS do App Store, v ramci

monetizace potfebné k dalSimu vyvoji by byly pfidany reklamy v nenucené formé.
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Jednalo by se o bedny s pokladem, které se oteviou pouze pokud si hrac¢ ptehraje
reklamu nebo jako ozivujici lektvar, ktery je hraci nabidnut po jeho porazeni a za

piehrani reklamy je znovu oziven na misté porazeni.
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Priloha C 4 Snimek obrazovky herni tirovné
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Slozka Skripty — slozka obsahujici jednotlivé skripty s kddem hry.

Soubor game.apk — instalacni soubor hry pro Android.
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