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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 1
dospé€lé 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 ¢tenar seznamen s
veskerymi nastroji potfebnymi k tvorb€ dané hry. Byly pfedstaveny popularni herni enginy
Unity3D, Unreal Engine 4, Godot a Defold a nasledné byl popsan divod 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 uspé&Snymi zastupci tohoto zanru v obchodé Google
Play. Pro hru byla vytvorena vlastni pixelova grafika v programu Adobe Photoshop CC
2019. V editoru Unity byly vytvoreny herni objekty a herni logika pomoci jednotlivych
skriptd psanych v programovacim jazyce C# v prostiedi Visual Studio. Pfi tvorbé hry byly
pouzity externi assety pro pridani zvuka a tvorbu terénu. Edukativni prvky jsou obsazeny ve
védomostnim kvizu, ktery predstavuje souboj s bossem na konci kazdé arovné. Hra byla
uzivatelsky otestovana a nasledné€ nasazena do Obchodu Play ve verzi predbézného pfistupu.
Vsechny cile prace byly splnény a hra je nyni dostupné ke stazeni zdarma pro zafizeni s

opera¢nim 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 pocitaci byly videohry oblibenou formou zabavy pro lidi
raznych veékovych kategorii z nejriznéjsich skupin. V soucasné dobé predstavuji jednu z
nejrozsirenéjsich forem zabavy. Velky posun v oblasti techniky mobilnich telefona pfinesl
velmi vykonna zafizeni, kterd v dne$ni dobé vlastni vétsina lidi. Chytré telefony maji vysoky
vykon a velké dotykové displeje s kvalitnim barevnym provedenim. To z nich dél4 kvalitni
a cenové dostupnou platformu pro hrani videoher, jejiz oblibenost raketoveé stoupa
predev§im mezi détmi ve véku zakladni Skoly.

Tyto hry maji velky pocet nejriiznéjSich zanrd 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 Casto se hraje o velké
penézni Castky. V roce 2021 byl usporadan kazdoro¢ni turnaj ve hie Dota 2 s ndzvem The
International, ve kterém se hralo celkem o rekordnich 40 miliona dolard. (1)

Jednim z nejoblibengjSich zanrd, které se od pocatku vyvoje her prosadily, je zanr
platformovych her. Tento zanr mé oblibu hlavné u déti, jelikoz se jedna o Casto jednoduché
hry, kterym déti snadno porozumi, ale jsou velmi zdbavné a je mozné je hrat opakovang.
Nejznaméj§imi hrami tohoto zanru jsou hry jako Super Mario Bros, Donkey Kong nebo
Sonic the Hedgehog. Tyto hry hraCe vyzkousi ve zru¢nosti a rychlém premysleni, zaroven
jsou ale velmi zabavné a vhodné i pro odreagovani, jelikoz nevyzaduji intenzivni
premysleni.

Hry ale nemusi byt vzdy pouze forma zabavy, s jejich pomoci se hra¢ muze také ucit
zabavnou 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 pfimo vyukové, aby se pfi nich hra¢ mohl néco naucit. U¢eni miiZe probihat
i zcela nevédome jako vedlejsi proces hrani. Hra¢ se muze naucit cizi jazyk, faktické znalosti
nebo si vylepsit fadu schopnosti pouze tim, ze hraje. NejCastéjSimi 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 dobé jiz existuji herni enginy,
které pii vyvoji poskytuji rizné funkce, které vyvojaii mohou ulehcit praci. Pti vyvoji hry

pro OS Android by bylo dfive potieba naptiklad prostfedi Java SDK, Eclipse, Android SDK
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a Native Development Kit. Potom by pomoci programovani v jazyce Java bylo mozné
vytvorit aplikaci exkluzivné pro platformu Android. Aplikace pro platformu iOS maji svij
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 pocitaci a kdyz je hra kompletni, pomoci
editoru Unity je mozné sestavit aplikaci na obé platformy zarovei, bez nutnosti prepisovani
kodu nebo pouziti velkého mnozstvi riznych nastroja. (3)

Teoreticka Cast prace se zabyva predstavenim jednotlivych hernich platforem, her, jejich
vyvoje a piinost pro uCeni a ziskavani dovednosti pii hi'e. Prace také seznamuje Ctenafe se
vSemi potfebnymi terminy a nastroji pro vyvoj hry v enginu Unity a predstavuje tispésné
platformové hry, které se podobaji vyvijené hre.

Prakticka Cast je zamétena na popis vyvoje hry, je zde predstaven navrh hry a popsana herni
logika. Nachazi se zde herni navrhovy dokument, ktery popisuje jednotlivé aspekty hry a
seznamuje hraCe se v§im potfebnym pro spusténi a hrani hry. V posledni Casti prace je
popsano uzivatelské testovani a jeho pfinos pro vyvoj hry a nasazeni hry do Obchodu Play

ve verzi predbézného pristupu.
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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 Zzanru, jejich funkci, mechanik a moznych pfinostu pro
tvorbu dané hry.

Cilem praktické Casti prace je analyza, navrh a implementace samotné hry. Hra bude patfit
do zanru platformovych her a bude obsahovat edukativni prvky. Opera¢nim 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 prostfednictvim obchodu Google Play.Cil prace

2.2 Metodika

Zakladem pro tvorbu prace bude studium odbornych literarnich zdroju. Po teoretickém
uvodu o platformovych hrach a hernim prostfedi Unity bude néasledovat popis obdobnych
her stejného zanru a jejich srovnani s vizi autora. Nasledné bude v hernim prosttedi Unity3D
vyvinuta 2D platformova hra vytvofenim mechanik a herni grafiky, jednotlivych Grovni a
programovani v jazyce C#. Po naprogramovani a implementaci do operacniho systému
Android bude nasledovat uzivatelské testovani a nasledné opravy chyb a nedostatka. Pro hru
bude vytvofen herni navrhovy dokument s uzivatelskym manuédlem, popisem hernich

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

Videohry piedstavuji jednu z nejoblibenéjSich forem zabavy a bavi lidi po celém svéteé uz
nékolik desetileti. Herni primysl se té€si stale zvySujicimu se rustu a zajmu ze strany
uzivateld. Nejvétsi 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 nejrozsirené]si zafizeni z vyse uvedenych, tési se velké oblibé jako herni
zafizeni praveé u mladsich uzivatel(. Déti ve Skolnim véku travi ¢im dal vice Casu na svych
mobilnich telefonech, v mladSich generacich se stala tato zafizeni obrovskym trendem a
jejich obliba neustéle stoupa.

Ackoli videohry predstavuji primarn€ nastroj pro zabavu a odreagovani pro hrace,
neodmyslitelnou soucasti jejich hrani je také moznost u€eni pfi hie. Pokud pro ¢lovéka uceni
predstavuje zabavnou ¢innost, mnohem rychleji se do uceni zainteresuje a proces uceni je
pro n¢j zabavnéj§i a ucinnéjs§i. Uceni pomaha zlepSovat kromé faktickych a okamzitych
vlastnosti, jako jsou znalosti, také dulezité kazdodenni vlastnosti jako spoluprace,
rozhodovani a podobné. Vzhledem k témto vyhodam, které uceni hrou pfinasi se stava

nezanedbatelnou metodou, ktera 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 b€hem Sesti mésicu, kdy byla hra na veletrhu vystavena.
Hra ve vice nez 90 % pfipadu skoncila vitézstvim pocitace. Prvni systém urCeny pro
komer¢ni domaci pouziti byl pfedstaven Ralphem Baerem a jeho tymem v roce 1967 pod
nazvem Brown Box. Zafizeni bylo mozné pfipojit k televizi a pfenaselo obrazovy vystup na
obrazovku. Brown Box mohl byt naprogramovan ke hrani né€kolika her jako Chase, ping

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

3.2.2 Uceni pomoci videoher

Videohry jsou jednim z nejpopularnéjsich zptsobt zabavy. Jiz od pocatku vzniku videoher
hraci testuji pfi jejich hrani svij intelekt. Vyukové hry nejsou vydobytkem posledni doby,
jedny z prvnich her, které vznikaly, byly zalozené pravé na textu a strategii. V dnesni dobé
se hry pouzivaji mimo jiné také k vyuce Siroké skaly obori 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 pti tradi¢ni vyuce. Tato zlepSeni jsou nejvic znatelna
u téch studentd, ktefi maji problémy s tradi¢nim stylem vyuky.

Studenti se hranim neuci pouze tézké dovednosti jako jazykové znalosti, znalosti historie a
podobné, ale 1 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 zakrokt. Herni spolecnost Level Ex se specializuje

pravé na uceni lékarskych specialistli pomoci videoher. (2)
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Obrazek 2 Zdravoticka hra Cardio Ex (6)

Vzhledem k faktu, ze vétSina videoher je dabovana a psana v anglickém jazyce, nejcastéjsi
oblasti, ve které se hraci videoher pii hrani zlep3uji je prave anglic¢tina. Studie odhalily, ze
nabyvani jazykovych dovednosti nastava nejrychleji v piipad€, ze je uceni zasazeno do
kontextu. Zatimco hraci postupuji riznymi hernimi drovnémi virtualniho svéta, uci se cizi
nazvy pro razné véci, se kterymi se ve hie setkaji, jako mista, postavy, objekty, poklady a
mnoho dalSich. Diky tomu se neustale rozsifuje jejich slovni zasoba. Tento ucebni proces
probiha nevédomg, stejné jako uceni se pravidel gramatiky a schopnosti konverzace, zatimco
ve hte probihaji riizné dialogy.

Diky opakovani slov a pojmu si hraci ukladaji do paméti slovni zasobu. Mezitim, co hrac¢
opakované slysi v prubéhu hry stejna slova, podvédomé si je spojuje s objekty a uci se je,

aniz by si to pln€ uvédomoval. (7)
3.2.3 Videohry v dneSni 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 notebooku je nejrozsirenéjsi platformou
pro vyvoj a hrani pocitacovych her. NejvétSimi distributory her pro PC jsou Steam, Epic
Games a Battle Net.

Steam je jiz tradi¢ni platformou pro nakup a spravu her pro stolni pocitace. 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
hie jinym uzivatelim s provizi, ktera nalezi provozovatelim platformy. Mezi nejvetsi tituly

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

Epic Games je platforma, ktera zaziva nejvétsi 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 uZzivatelskych profild, v poslednich letech ale
ziskava velké mnozstvi uzivatel diky promo¢nim akcim ve formé rozdavani her zdarma
kazdy tyden. Ve vétsiné€ piipada se jedna o méné€ znamé tituly, ale zaroven Epic Games
rozdavalo také tituly jako Control, Dead by Daylight, cesky titul Kingdom Come:
Deliverance a mnoho dalSich. Nejvétsim titulem platformy Epic Games je hra Fortnite, ktera
vyslav roce 2017 a v listopadu 2018 zazila nejvétsi narast hract, konkrétné pres 200 miliona
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 spolecnosti, ani hry individualnich vyvojart. Mezi
hry, které jsou dostupné v tomto obchod¢, 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. Kromé stranky obchodu aplikace také obsahuje jednoduchy seznam

pratel.
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Obrazek 3 Komunitni trh sluzby Steam

3.2.3.2 Konzole

Tti 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 ovladaci hrat
v rezimu jednoho nebo vice hraci.

Konzole spole¢nosti Sony se nazyva Playstation. Prvni verze byla vydana pod jménem
Playstation One, dale nasledovaly verze Playstation 2, Playstation 3, Playstation 4 a v roce
2021 vysla zatim posledni verze Playstation 5. Tyto konzole jsou urCené pro piipojeni
k televizi nebo jinému obrazovému =zafizeni a ovladaji se pomoci hernich ovladacu.
Spolecnost vyvinula 1 konzole urCené k hrani her pouze vruce. Tento typ konzoli je
pfenosny a misto normalnich DVD diskt pouziva malé UMD disky. Prvni ru¢ni konzoli
Sony bylo PSP (Playstation Portable) a po ném nasledovala 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.

Odvékym 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, ktera se oproti verzi S 1i§i vy§s§im vykonem a podporou vys§iho
rozliseni displejii. Xbox vyviji firma Microsoft, ktera zaroven vyviji i operacni systém
Windows. Z toho diavodu byla vytvorena aplikace Xbox, ktera je integrovana pifimo do
systému Windows a propojuje tyto dvé platformy jednou aplikaci a umoziiuje nakup her a
aplikaci pro obé& platformy zaroverl. Mezi nejznaméjsi tituly Xbox patii série Halo, Forza
Horizon a Ori and the Blind Forest.

Tretim gigantem na poli hernich konzoli je firma Nintendo. Nintendo vstoupilo na trh
s hernimi konzolemi mnohem diive nez Sony a Microsoft. Prvni vydanou konzoli této
spolecnosti byla Color TV Game, nasledovalo Nintendo Entertainment System (NES), Super
Nintendo Entertainment System (SNES), Nintendo 64 a Nintendo GameCube. Z nové&jSich
konzoli to bylo Nintendo Wii, které bylo ovladano pomoci ovladact vyuZzivajicich pohyb a
Wii U, konzole, ktera slouzila zaroven jako ru¢ni konzole ale 1 jako konzole pro pfipojeni
k televizi. Posledni vydanou konzoli je Nintendo Switch, ru¢ni konzole s odnimatelnymi
ovladaci JoyCon, ktera je prodavana s dokovaci stanici pripojenou k televizi. Diky tomu
staci konzoli pouze vlozit do stanice a obraz i zvuk se automaticky zacne prenéSet do
televize. Snadnéd pienositelnost ale pfichdzi na ukor nizkého vykonu oproti Xbox a
Playstation. Nintendo Switch také piichézi ve verzi Lite, kompletn€ ru¢ni konzoli v mensim
provedent, ktera jiz k televizi nemuze byt pfipojena a ve verzi Nintendo Switch OLED, ktera
disponuje kvalitn€jsim OLED displejem a lepsim vykonem, které dopliiuji pivodni verzi
Nintendo Switch. Nintendo také v prabéhu let vyvinulo fadu kapesnich konzoli, které na
trhu nemély konkurenci. Jedna se o série Game Boy a Nintendo DS. Nejsilngjsi strankou
spoleCnosti Nintendo jsou kvalitni hry, které jsou exkluzivni pro konzole Nintendo. Jedna se
o svétoveé znamé série jako Pokémon, Mario, Super Smash Bros, Animal Crossing, Legends
of Zelda a v neposledni fad¢ také hra Wii Sports, kterd byla nejhranéj§i hrou konzole

Nintendo Wii a je umisténa vysoko v zebficcich nejhrané€jsich her.

21



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 mladSim generacim. V
dnesni dobé¢ je zcela bézné, ze jiz 1 déti ze zakladni Skoly disponuji smartphony s cenou v
radek vyssich jednotek az desitek tisic korun. Tato zafizeni jsou ¢asto velmi vykonna a je na
nich mozné bez problému hrat jakoukoliv hru, ktera je nabizena v piislusném obchodé
operacniho systému telefonu. Nejstahovanéjsi hrou na mobilni telefony je PUBG Mobile,
mobilni verze hry PUBG: Battlegrounds. Mezi dalsi nejstahovanéj$i tituly patfi Pokémon
Go, hra od spolecnosti Niantic ze zndmého univerza Pokémon, kterd vyuziva alternativni
realitu a umoziuje uzivatelim interagovat s pokémony v realném Case a prostoru. Z dalSich
hojné stahovanych titult jsou dnes jiz klasické hry jako Candy Crush Saga, hra, ktera ma
své fanousky napfic¢ vSemi generacemi a také hry, které byly vydany pied vice jak deseti lety
jako Clash of Clans, Fruit Ninja nebo Angry Birds. Vzhledem ke stalému zvySovani vykonu
chytrych telefont je ¢im dal ¢astéj§im trendem pro vyvojare her vytvorit mobilni verzi stejné
hry a publikovat ji na obchodé dané platformy. Vzhledem k moznostem hardwaru telefona
neni problém dosahnout minimalnich potfebnych specifikaci pro béh hry pii optimalizaci na
mobilni platformu a jelikoz ma smartphone vétSina lidi, tak se razantné zvySuje zakladna
potencionalnich hracti danych her. Mezi tituly, které byly upraveny pro telefony, patii
napfiklad jiz zminéné PUBG Mobile, Fortnite, Minecraft, Call of Duty nebo Roblox.
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V oblasti opera¢nich systému pro chytré telefony dominuji pouze dva operacni systémy, OS
Android a i0S. Vydavani hlavnich hernich titull se vétSinou pro tyto platformy nelisi,
jelikoz vyvojafi vyviji své hry jak pro Android, tak 1 pro 10S.

Zatimco firma Apple vydava pouze jednu fadu telefonti iPhone a jejich operacni systém i0OS
je urCen pouze pro tato zarizeni, OS Android jakoZto open source systém neklade tak striktni
omezeni na vyrobce telefonu. Hlavnimi vyrobci telefonti se systémem Android jsou
Samsung, Google, Xiaomi nebo Motorola. Nektefi vyrobci vyrabéji mobilni telefony urcené
pfimo 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 1 herni pocitace, notebooky a prislusenstvi. Jmenovité se jedna

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

Zanr platformovych her je zalozeny zejména na ovladani hrade, ktery béha a skade na riizné
platformy, patra, fimsy, schodis§té nebo jiné objekty umisténé na statické ¢i horizontalné a
vertikalné se pohybujici obrazovce. Prvni platformové hry byly vyvinuty na zacatku
osmdesatych let minulého stoleti, ¢cimz se tento zanr stal jednim z viibec prvnich zanra
videoher, ackoli pojem platformovych her byl pro tyto hry pouzit az o nékolik let pozdéji.
Spousta hernich historikti povazuje hru Space Panic z roku 1980 za prvni platformovou hru,
jini historikové zase zastavaji nazor, ze prvni platformovou hrou byla hra Donkey Kong
vydana v roce 1981.

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

Hry s horizontalné pohybujici se obrazovkou jsou nejcastéj§im typem platformovych her.
V téchto hrach se herni obrazovka spole¢né s pozadim posouva s hracem, typicky zleva
doprava, kdyz hra¢ dokon¢i danou uroven v casti obrazovky nebo vybéhne za hranice
obrazovky a ta se posune spolecné snim. Nejznaméjsi hry s horizontdlné posuvnou
obrazovkou jsou naptiklad Donkey Kong Country, Super Mario Bros, Megaman, Sonic the
Hedghehog a z nov¢jsich titula naptiklad Super Mario Maker 2, Ori and the Blind Forest
nebo Shovel Knight.
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O hry s vertikaln€ posuvnou obrazovkou z zanru platformovych her neni tak velky zajem
jako o hry horizontalni, ale i tak maji tyto hry své slavné zastupce, naptiklad Doodle Jump,

NinJump nebo v minulych letech velmi popularni hra Jump King. (9)
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Obrazek 5 Zdbér ze hry Super Mario Bros (10)

3.3 Unity 3D

3.3.1 Historie Unity

Unity je 3D a vdne$ni dobé jiz 1 2D herni engine a multi-platformové integrované
vyvojarské prosttedi. Unity bylo vytvoreno v roce 2002 Nicholasem Francisem a Joachimem
Ante a zacinalo jako open source kompilator shaderd, tedy programi, pro fizeni chodu
programovatelného grafického retézce grafické karty. Pozdéji, v roce 2004, uz firma Unity

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

3.3.2.1 Individualni

3.3.2.1.1 Studentska licence

Studentska licence Unity je dostupna zdarma pro vSechny studenty starsi 16 let, ktefi jsou
zapsani v jakékoliv akreditované vzdelavaci instituci. Uzivatel musi dat souhlas se sbérem a

zpracovanim osobnich udaju.
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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 umoziuje spolupraci vice vyvojaiu

v realném case a cloudovou diagnostiku v realném Case.

3.3.2.1.2 Osobni licence

Jedna se o bezplatnou verzi licence, kterou mize vyuzivat kdokoli, kdo mél nizsi obrat nebo
financovani nez 100 tisic dolarti za poslednich 12 mésict. Tato verze licence nabizi posledni

verze Unity a také nékolik zdroji pro pomoc se zacatkem prace s Unity.

3.3.2.2 Tymové licence

3.3.2.2.1 Licence Plus

Licence Plus stoji 399 dolard 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, tii mista v Unity Teams Advanced, vice nez 300 hodin Skoliciho materialu, cloudové

ulozisteé a dalsi vyhody. Tato licence stoji 1 800 dolart ro¢né za jednoho uzivatele v tymu.

3.3.2.3 Firemni licence

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

rocné za jednoho uzivatele a Enterprise licenci za 4 000 dolari za mésic pro 20 uzivatelu.

(12)
3.3.3 Unity Hub

Unity Hub je prostiedi pro herni engine Unity, které si mohou registrovani uzivatelé stahnout
zdarma ze stranek unity.com. Hub umoziiuje aktivovat a propojovat rizné licence Unity a
také vytvaret a uchovavat projekty i napfi¢ 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 mnozstvi

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

K prostiedi Unity Hub je také mozné stahovat riizné Sablony, jako napfiklad Sablony pro 2D
hry a 3D hry, které pomohou vyvojafi urychlit pocateéni vyvoj hry. Sablony napiiklad
automaticky nastavi bézna nastaveni na vychozi hodnoty, stahnou funkcionality, které se

bézné pouzivaji pii vyvoji podobnych aplikaci a podobné.

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 nastroja (Toolbar)

Panel nastroji poskytuje piistup k nejdulezitéjsim funkcim pro praci s aplikaci. Na levé
stran€ se nachazi zakladni 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 pridavat ¢i odebirat rizna okna pro praci
s projektem, jako naptiklad animacni okno nebo konzoli. Uprostied liSty jsou tlacitka pro
spusténi a zastaveni herni simulace. Na pravé strané liSty se nachéazi odkazy s pfistupem do

Unity Collaborate, Cloudovych sluzeb Unity a uctu uzivatele. Néasleduje 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&jSimu pouziti.

3.3.4.2 Hierarchie (Hierarchy)

Toto okno je hierarchickou textovou reprezentaci kazdého herniho objektu, ktery se nachazi
ve scén€. 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
napfiklad vrstvu zobrazeni (Layer). Tyto vlastnosti je mozné kdykoliv zménit nezavisle na
rodiCovském objektu, tudiz pifi zméné vlastnosti potomka zlstanou vlastnostem

rodicovského objektu ptivodni hodnoty.

3.3.4.3 Nahled hry (Game view)

Nahled hry simuluyje, 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 uzivateli upravovat scénu, pridavat a odebirat herni objekty a vizualné
se po ni pohybovat. Nahled scény umoziluje zobrazit 3D nebo 2D nahled v zavislosti na typu

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

Umoziuje zobrazit, upravit a odebrat stavajici vlastnosti zvoleného herniho objektu a
ptidavat nové. Okno se pfizpusobuje danému hernimu objektu a méni tak i 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 assetu, které jsou k dispozici pro pouziti v projektu.
Kdyz uzivatel ptida do projektu néjaké assety, objevi se pravé v tomto okné. Toto okno
predstavuje soubory ulozené ve slozce projektu, ulozené na disku pocitace v OS Windows.
Pokud tedy uzivatel ptida soubor pfimo do slozky v prizkumniku soubort Windows, soubor

se rovnou objevi 1 v okné projektu a naopak.

3.3.4.7 Stavovy radek (Status bar)

Poskytuje upozorneéni o riznych procesech Unity a rychly pfistup k pfisluSnym nastrojum a

nastavenim. (13)

Obrazek 7 Rozhrani editoru Unity

3.3.5 Skriptovani 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 muaze programovat .NET aplikace, které mohou byt nasazeny

na operacni systémy Windows, Linux i Mac. (14)
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V ramci Unity je mozné pouzivat i jiné programovaci jazyky, ale pifi takovém postupu je
nutné tyto jazyky volat pres C# skript a nasledné programovat v daném jazyce, z toho

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

3.3.5.2 Ttfida 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 mize Unity odkazat v editoru.

3.3.5.4 Tfida Transform

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

odvozeného.

3.3.5.5 Tfida Time

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

3.3.5.6 Ttida Mathf

Ttida Mathf je kolekci béznych matematickych funkci, vcetné trigonometrickych,
logaritmickych a dalSich funkci bézné potiebnych pfi vyvoji her a aplikaci. (16)

3.3.6 Systém assetu

3.3.6.1 Asset

Unity asset je pfedmét, ktery muze 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, materialy a elementy
uzivatelského prostiedi. Sekce 3D assetti zahrnuje vozidla, charaktery, vegetaci, animace a
rekvizity.

Asset muze byt vytvoren mimo prostfedi Unity, napfiklad nakreslenim obrazku, nahranim
audio souboru nebo modelovanim 3D objektu. Nékteré assety mohou byt vytvoreny i pfimo
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 assetti pouzitelnych v prostiedi Unity. Assety jsou
vytvareny a nasledné publikovany v obchode¢ jak spolecnosti Unity Technologies, tak i ¢leny
komunity prostfedi Unity. Obchod s assety obsahuje nejrizn€jsi typy assett 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 i assety zdarma. Jednotlivé polozky v obchodé, které uzivatel vlastni, je
mozné stahnout pfimo do prostiedi Unity a okamzité je zalit pouzivat v uzivatelském
projektu. Uzivatelé mohou vytvorit vlastni assety a pres Unity Store je prodavat dal§im
uzivatelim. Dfive mél editor Unity integrovanou verzi obchodu pfimo v prostiedi Unity, od
verze Unity 2020.1 se obchod s assety presunul a pfistup do n€j je mozny pouze pres webové
stranky https://assetstore.unity.com/. Pravé Unity Asset Store je povazovan za jednu z

prednich vyhod pouzivani tohoto softwarového prostfedku.
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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. Napfiklad od srpna 2021 Obchod Play vyzaduje, aby
vSechny aplikace Android byly pfedlozeny jako Android App balicek a aby vyuzivaly
urovei rozhrani APIurovné 30 (Android OS verze 11) nebo vyssi. S ohledem na pozadavky
a kompatibilitu doporucuji pfimo vyvojari Android kromé enginu Unity také nasledujici tfi

herni enginy. (18)
3.3.7.1 Unreal Engine 4

Komer¢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 vizudlni editor na Upravu hernich urovni a
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préci s importovanymi modely a materialnimi assety. Konstrukce hry a herniho rozhrani je
tvofena pomoci skriptovaciho systému Blueprints. Herni funkcionalita mize byt také
implementovana jako kod v programovacim jazyce C++. Unreal Engine ma také svij
obchod zvany Unreal Engine Marketplace, kde je mozné zakoupit placené nebo stdhnout
bezplatné grafické a kodové assety. Tento obchod je spravovan spolecnosti Epic Games.
(13)

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

Mezi hry, které byly vyvinuty na Unreal Engine 4, patfi celosvétove znamé tituly jako
Fortnite, Sea of thieves, Borderlands 3, Kingdom Hearts 3 nebo ARK: Survival Evolved.

| |
{ |,
|h“‘l Ll

& Import [ Save All

) Trits~ [

N T T T T T T Yo

Obrazek 9 Rozhrani Unreal Engine 4 (20)

3.3.7.2 Godot

Godot je open source engine, ktery podporuje vyvoj 2D 1 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 obé& prostredi 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 objektd zvanych Node. Zahrnuje také vizualni editor pro

tvorbu a upravu objekti 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 pfidaji 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

skriptd 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. Pivodné byl
systém vyvijen jako operacni systém pro digitalni fotoaparaty. V roce 2004 byl ale projekt
zmeénén a stal se operacnim systémem pro chytré telefony. Spole¢nost Android Inc. byla
koupena firmou Google Inc. v roce 2005 za 50 miliont dolard. (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 tvirci Android nuceni podporovat dotykové displeje a
pfizpasobit telefon novym pozadavkim zakaznika. Koncem roku 2007 bylo zaloZzeno
uskupeni jménem Open Handset Alliance. OHA byla koalice vice nez 30 hardwarovych,
softwarovych a telekomunikacnich spolecnosti, které mély za cil prispét k vyvoji prvni open
source platformy pro mobilni zafizeni. Do uskupeni patfila kromé 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 telefoni s dotykovou obrazovkou, tviirci HTC Dream k dotykové
obrazovce piidali také fyzickou QWERTY klavesnici, kterd se dala vysunout posunutim
displeje a fungovala jako plnohodnotna klavesnice. Telefon byl hodnocen kriticky, ¢asto byl
vytykén design, ktery byl oznacen jako ,,pfistroj ze sci-fi filmu z roku 1970%. V tomto ohledu
zaostaval za telefony ostatnich vyrobct, jako byly iPhone 3, Nokia N96, Sony Ericsson
Xperia X1 nebo tfeba Blackberry Bold 9000. Navzdory netspéchu v oblasti designu ale

telefon nabizel novy operacni systém, ktery byl pro uzivatele zajimavou zkusenosti. (23)
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Obrazek 10 Mobilni telefon HTC Dream (24)

3.4.2 Verze OS

Prvni verze Android 1.0 pro vyvojare byla vydana v dobé€ zalozeni aliance OHA v listopadu
2007. V fijnu roku 2009 pii vydani verze 1.5 spolecnost Google oznamila své schéma pro
pojmenovani jednotlivych verzi Android OS, které tematicky pfipominaji dezerty. Oficialni
oznameni probéhlo ale az pfi vydani verze 4.4 KitKat, kdy Google prohlasil, ze kdyz uz
délaji tato zafizeni naSe zivoty tak sladké, tak se bude kazda verze Android OS jmenovat
podle néjakého dezertu. Jednotliva 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 dezert pii rebrandingu znacky Android a desata verze se jiz jmenovala
Android Q. Nejnovéjsi verzi operac¢niho systému je Android 12, ktera vySla 4. fijna 2021.
(22)

Jednim z problémt systému Android OS je roztrouSenost jednotlivych verzi napfic¢
zafizenimi uzivatelli. Zatimco nejnovéjsi i0S 15 bézi na vétsiné zafizenich iPhone, data
z konce roku 2021 ukazuji, Ze nejnovéjsi systém Android 12 bézi pouze na 0.1 % telefond
Android. Na tento vysledek mé ale markantni vliv to, ze systém je pfistupny pouze na
nékolika zafizenich a pro spoustu uzivateli tedy zatim neni mozné si tento systém
nainstalovat. Relevantni jsou data vyuziti predchozich verzi systému, kterd jsou uvedena

v nasledujici tabulce 1, ktera byla pievzata 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 0.3%
Android 4.3 Jelly Bean 0.1%
Android 4.4 KitKat 1.4 %
Android 5.0 Lollipop 0.7%
Android 5.1 Lollipop 3.2%
Android 6.0 Marshmallow 51%
Android 7.0 Nougat 3.4%
Android 7.1 Nougat 2.9%
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 24.3 %
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 bézi 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 % uzivatell chytrych
telefondl, 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 zvéazeny tii platformy. Obchod Play pro
zafizeni se systémem OS Android, App store pro zafizeni Apple se systémem 10S 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 opera¢nim systémem 10S,
tedy notebook MacBook, stolni pocitac Mac, tablet iPad, ale hlavné mobilni telefon iPhone.
Vzhledem k tomu, ze Mac 1 MacBook jsou zafizeni ur€ena predevsim k praci, nejsou pfilis
vykonna pro béh pocitacovych her, proto byl vybér zazen pouze na zatizeni Apple iPhone,
tedy mobilni zafizeni. Na rozdil od Android OS neni iOS open source systémem, proto ma
pouze spolecnost Apple zakladni kod pro systém. Uzivatelé ani vyvojafi kvali tomu
nemohou pfidavat zadné dalsi funkcionality a systém nijak upravovat, pokud neprovedou na
svém telefonu takzvany ,jailbreak™, Gipravu systému, ktera umoziuje naptiklad instalovat
neoficialni aplikace, upravovat systémové soubory, prejmenovavat je atd. Takova uprava
systému 10S vede k prolomeni bezpeCnostnich omezeni, které chrani uzivatele pred viry a
utoky hackerti. Takto upraveny iPhone neni tolik chranén a uzivatel musi mit rozsahlou
znalost systému, aby svij telefon mohl pouzivat bezpecné i nadale. Pii ,jailbreaku® také
propada oficialni zaruka spoleCnosti Apple, potom jiz nelze telefon z zadného davodu
reklamovat. Android ma také svou verzi, jak prolomit omezeni systému, nazyva se ,,root”,
ale oproti 10S méa Android daleko méné omezeni, které by vyvojar potieboval obejit, proto
,,root €asto neni nutny.

Vyvoj her a aplikaci pro systém iOS muze tedy narazit na spoustu omezeni a problému kvili
zabezpeCovacim protokolim a programum. MiiZe nastat problém napfiklad s odlazovanim

chyb nebo spousténim aplikace.
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K publikovéani hry na jiz zminény App Store je nutné byt piihlaSen do vyvojarského
programu Apple. Clenstvi v tomto programu stoji 99 dolarti za rok. Aplikace, u kterych
vyvojafi pozadaji o vydani na Apple Store, podléhaji prisn€jsSimu 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 vyvojare 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
telefond s OS Android. Kod operacniho systému firmy Google je open source, takze je
pfistupny vyvojaram, ktefi s nim mohou pracovat.

K vydani aplikace do Obchodu Play je zapotiebi pouze jednorazovy poplatek 25 dolard, po
jeho zaplaceni uz vyvojar neplati zadné dalsi poplatky a mize své aplikace pridavat do
obchodu zdarma. Aplikace prochazeji schvalovacim fizenim, ale oproti obchodu v systému
10S jsou pozadavky na kvalitu benevolentné&jsi, proto se do obchodu dostane vice her a
aplikaci. Pro vyvojate je jednodussi aplikaci vydat v Obchodé Play nez v App Store, coz ale

muze mit za nasledek nizsi kvalitu nékterych aplikaci v tomto obchodé.

3.43.3 Steam

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

K vydani hry na platformu je potteba vytvofit vyvojaisky ucet nebo se prihlasit uzivatelskym
uctem Steam. Po vytvoreni uctu se musi zaplatit poplatek 100 dolarti za kazdou hru, kterou
chce vyvojar vydat. Po zaplaceni poplatku je ov§em nutné pockat 30 dni ode dne platby a az
potom je mozné hru vydat. Hry také podléhaji pfezkoumani 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 lhita na
povoleni publikace hry po zaplaceni poplatku je pro ucely 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 déale budou pouzity nastroje Android Studio a SDK tools
k vyvoji pro systém Android OS.
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Obrazek 11 Rozhrani Obchodu Play (28)

3.5 DalSi pouzité nastroje
3.5.1 Visual Studio

Jedna se o komplexni integrované vyvojaiské prostiedi od firmy Microsoft, které bylo
vytvoreno v roce 1997. Visual Studio je distribuovano v kazdé verzi v ne€kolika feSenich.
Licence Community je bezplatné feSeni pro jednotlivce, pro komeréni vyuziti slouzi licence

Professional, kterou je mozné predplatit za 45 dolard mési¢né. Pro pouziti ve firmach a
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velkych vyvojovych tymech je distribuovano feseni Enterprise, predplatné ¢ini 250 dolart
mesicne. Nejnove)si verzi softwaru, ktera byla zaroven pouzita pfi programovani této prace,
je Visual Studio 2022 v feSeni Licence Community. Vzhledem ke komplexité tohoto néstroje
ma program velky instalator a instalace miize 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 patfi naptiklad .NET, desktopové aplikace obecné, mobilni aplikace
(Android 110S) a z programovacich jazyka 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 jazyku. (30)

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

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

1 Pidat do sprivy drojovehokdy + 4 Vybrat Glogité 01

Obrazek 12 Microsofi 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, i0S a tvOS. Aplikace se ptipoji k Unity, zatimco
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ma uzivatel spusStény projekt v editoru Unity a veskery vizudlni vystup je odesilan na
obrazovku telefonu se snizenou snimkovou frekvenci, stejné tak jako je zivy vstup pfenasen
z telefonu pfimo do béziciho projektu v Unity. Mezi data, ktera jsou prenaSena z mobilniho
telefonu, se fadi naptiklad dotykovy vstup na displeji, GPS nebo vstup joysticku.

Aplikace podporuje zafizeni Android s opera¢nim systémem X nebo vyS§§im pro Windows
pomoci pfipojeni pies USB. Zatizeni se systémem 10S se k zafizenim s macOS pfipoji pouze

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

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

Android Studio pouziva automatizacni nastroj Gradle jako zaklad pro sestaveni systému.
Tento systém umoziuje flexibilni praci na projektu. Mezi jeho hlavni pfednosti patii
moznost vytvorit nékolik rtiznych verzi jedné aplikace ze stejného projektu, podpora
vytvoreni nékolika aplika¢nich balicki pro Obchod Play, automatické odstranéni
nevyuzitych zdroju z aplika¢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 nastroju a knihoven pottebnych k vyvoji aplikaci pro operacni
systém Android. Software je dostupny jak samostatné, tak 1 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, dale SDK Build Tools, komponenta potiebna pro stavéni binarnich
souborti pro aplikace, SDK Platform-Tools, SDK platforma, exkluzivni API rozhrani
Google a Android Emulator, ktery simuluje béh riznych zafizeni Android ptimo v editoru,
takze vyvojar nemusi disponovat fyzickymi zafizenimi za i¢elem optimalizace vykonu pro

kazdé z nich. (33)

40



3.5.4 Adobe Photoshop

Program byl ptvodné 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 Gpravé rastrovych obrazkd, tvoreni
grafického designu a digitalniho umeéni. Aplikace vyuziva systém vrstev k vytvoreni
hloubky a flexibility v designu a upravach. Photoshop poskytuje velké mnozstvi uzite¢nych
nastroju, diky kterym je v ném mozné délat po grafické strance téméf cokoliv. Mezi funkce
Adobe Photoshop patii kromé zakladnich funkci jako zména barvy, ofezavani, ptidavani
textu nebo kresleni také naptiklad symetrické kresleni podle nékolika os zarove,
dokreslovani terénu pomoci Stétce nebo obnoveni puvodni verze Casti obrazku pomoci
Stétce. Pro ucely této diplomové prace byla vyuzita verze Adobe Photoshop 2019 CC.
Vychozi typ souboru se nazyva Photoshop Document a ma ptiponu .PSD. Soubor PSD ma
maximalni §itku i vy§ku 30 000 pixeld a maximalni velikost souboru jsou 2 GB. Vétsi 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 vytvoteni herniho grafického assetu je potieba
vytvotit PSD soubor a pak tento soubor vlozit do editoru Unity nebo pfislusné slozky

projektu. (34)
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Obrdazek 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
zadné platformové hry, které by pfimo obsahovaly edukativni prvky. Tento segment
obchodu s aplikacemi tedy nabizi prostor pro vyplnéni mezery v této oblasti her. Jednou z
prednich 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
spiSe o logicky zanr zvany Puzzle Game. Mezi dalSimi vysledky jsou jiz ¢isté platformové
hry, které neobsahuji edukativni prvky. Vybér podobnych her byl tedy realizovan v oblasti
platformovych her bez edukativnich prvki. Pro ucely prace byly vybrany tii 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 uzivateli. Hra Apple Knight je kvili své
slozitosti vhodna spiSe pro starsi hrace, hra Super Cat Bros je naopak velmi jednoducha a
proto se hodi spiSe pro mladsi hrace nizSich stupna zakladni Skoly. Hra Dan the Man
predstavuje univerzalni variantu, neni moc slozitd, ani pfili§ jednoducha, ale obsahuje
spoustu hernich modi a moznosti vylepsSeni hrace a herniho zazitku. Diky tomu je vhodna
pro Siroké spektrum hractu v jakémkoliv véku. VSechny tfi hry se umistuji na prednich

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

Hra Dan the Man od spole¢nosti HalfBrick Studios byla vydana v roce 2015 na Android 1
i0S. Hru si jiz stahlo 50 miliont uZzivateld, vice nez milion z nich ji ohodnotil na 4,5 hvézdy
z celkovych 5. Piibéh hry je vypravén na zacatku a konci kazdé trovné formou kratkych
animaci. Podstatou piibehu je, Ze hrac se svou herni postavou za doprovodu bojovniki ninja
se samopaly musi porazit ozbrojené panacky v brnéni a zachranit normalni lidi. Hra ma
nékolik dostupnych hernich modd, hlavnim je Pfibéhovy mod, kde hra¢ prochazi pribéhem
hry v zakladnim piib&hu, pfipadné ve dvou rozsifenych piibézich, dostupnych k zakoupeni
za 129 K¢ za jeden. Hra¢ postupuje jednotlivymi irovnémi a porazi nepratele. Pokud hraci
dojdou vSechny Zzivoty, je poraZzen a muze si vybrat, zda se vrati na posledni zachytny bod,
ktery v dané urovni navstivil nebo si piehraje reklamu a ziska lektvar oziveni, diky kterému

se znovuzrodi zpatky tam, kde byl porazen. Pfibéhovy mod obsahuje i bonusové urovng, ve
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kterych hra¢ porazi viny neptatel a pokud uspéje dostane odménu ve formé herni mény. Na
konci kazdé kapitoly hrac¢ Celi bossovi, tento nepfitel je mnohem vétsi a silnéjsi nez ostatni
nepiatelé a ma své specifické schopnosti. Pro pokracovani do dals$i kapitoly musi hra¢ projit

posledni urover a porazit prislusného bosse.

Obrazek 14 Hra Dan The Man — Souboj s bossem

Dal§im hernim modem je mod Dobrodruzstvi, v tomto modu cekaji na hrace vyzvy ve
Ctyfech raznych kategoriich. Béh skrze troven na Casovy limit, porazeni né€kolika vin
nepratel, souboj s bossem a porazeni neptatel v casovém limitu. Kazda uroven dobrodruzstvi
ma specifické odmény a kazda obsahuje tyto kategorie. Kazda z kategorii ma jesté ti1 irovne
obtiznosti, pokud chce hra¢ vyhrat vSechny odmény, musi splnit vSechny kategorie na

vSechny obtiznosti. Mezi odmény patii obleCeni na vlastni postavu hrace a herni ména.
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NEXTS LEVELT:

Obrazek 15 Hra Dan The Man — Dobrodruzny mod

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

vyhleda hraci spoluhrace a spolecné porazeji viny nepratel za odménu v podobé& herni mény.

Hra obsahuje nékolik druht nepfratel, néktefi bojuji pouze na blizko, jini maji riizné zbrané
pro boj na dalku jako napftiklad brokovnici nebo samopal. Néktefi nepratelé mohou mit §tit,
k jejich poraZeni nestaci pouzit obyCejny utok nebo kombinaci utokd, ale je tfeba pouzit

silovy utok nebo vzdusny utok.

b= =gy

Obrazek 16 Hra Dan The Man — Mod preZiti
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Hrac si mize volit mezi Ctyfmi postavami, Danem, Josie, Barrym nebo vlastnim panackem
na miru, kterého uzivatel mize pojmenovat a obléknout podle svého uvazeni. Dan a Josie
jsou zakladni postavy, maji stejné schopnosti a Gtoky a hrac je postupné vylepsuje za herni
meénu, kterou ziskava v prabéhu hry. Barry je prémiova postava, jeji zakoupeni stoji 129 K¢
a sama postava je od zaCatku vybavena brokovnici s nekonecnym mnozstvim naboja. Hrac
ma k dispozici né€kolik utokd na blizko, vSechny se ovladaji pomoci jednoho tlacitka pro
utok, pfipadné¢ v kombinaci se skokem. Stisknutim tlaitka pro utok postava provede
obycCejny utok, pfi opakovaném stisknuti pak muze hra¢ vytvaret kombinaci Utoku. Pfi
podrzeni tlacitka je provedeno nabiti silového utoku, které ma vyssi poskozeni a srazi
nepratele k zemi a pokud hrac pfibéhne k nepfiteli a pocka, postava chyti nepfitele a hrac
muze provést kombinaci utokd. V kombinaci se skokem je mozné provést vzdusny kop.
Vsechny tyto druhy utokd muZze uzivatel vylepSovat za penize ziskané ve hie. Po vylepSeni
maji utoky vétsi silu, rychlost a jejich provedeni se obecné zlepsi napriiklad prodlouzenim

kombinace nebo silou odhozeni.

o

"]
-

SEE

BARRY CUSTOM

LEVEL 1

RECOMMENDED,

Obrazek 17 Hra Dan The Man — Prehled postav

3.6.1.1 Shrnuti

Tato hra je velice dobfe zpracovana a ma velké mnozstvi funkci, jako rozsahly soubojovy
systém s propracovanymi animacemi a systémem vylepsovani, velky pocCet hernich urovni a

hernich mo6di s riznymi 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 uZzivatele
vyskoci taktka pti cemkoliv, co se ve hie déje. Nucené reklamy se pousti pfi pohybu
v hernim menu, mezi jednotlivymi urovnémi, dokonce i jednotlivymi vlnami v hernich
modech. Pfi probéhnuti zachytného bodu se postup hrace ulozi az po prehrani reklamy a
pokud je hra¢ porazen, je mu nabidnuto znovuzrozeni za prehrani reklamy. Pro uzivatele,
kteti si koupi prémiovy ucet, se reklamy nepfehravaji a oziveni maji hra¢i zdarma
v nekonecném mnozstvi. Hra také obsahuje sochy s truhlou, ktera po rozbiti hraCem ptehraje
reklamu a nasledné hrac¢ dostane odménu. Tato forma nenucené reklamy je pro hrace vitana,

jelikoz ji hra¢ muaze preskocit a reklamy ho nevyrusuji pfi hte.

= NO' ENFORCED ADS

= CONTINUE FOR FREE

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

Obrazek 18 Hra Dan The Man — Nabidka prémiovych vyhod

3.6.2 Apple Knight

Tato hra byla vydana spolecnosti Limitless, LLC v roce 2019 na obé platformy Android 1
i0S. V Obchodé Play si ji stahlo vice nez milion uzivateld a ze 168 tisic hodnoceni dosahuje
na 4,5 hvézdy z 5. Hlavnim hrdinou hry je rytif, ktery musi zachranit svét pred nepftateli.
Piibéh je uveden pfi prvnim spusténi hry kratkym dialogem. Rytife hrou provazi arode¢;
Garraldin. Ve he se vyskytuje nékolik druhil nepratel, neptatelé s mecem, ktefi utoci pouze
zblizka, nepratelé, ktefi pomoci magie utoc¢i na dalku, kandny, netopyfi a razné piekazky,

které jsou soucasti prostfedi v podobé ostnii. Urovné jsou konstruovany tak, ze hra¢ musi

46



probéhnout od zacatku do konce, aby prezil. Hra¢ muze po cesté rozbijet truhly, které
obsahuji penize, sbirat Zivoty navic, pficemz maximalni pocet Zivotd jsou tfi nebo sbirat
jablka, ktera v této hie slouzi jako naboje pro stfelbu. Urovné obsahuji nékteré interakéni
prvky jako paky, které zpristupniuji platformy, vysouvaji ¢i zasouvaji ostny, klice, které
oteviraji dvefe nebo ukoly Carod€je Garraldina. V téchto tikolech musi hra¢ nalézt néjaky
predmét, ktery mu carod¢j ukaze, pokud ho hrac najde, musi se k arodé&ji vratit a ten mu za
odmeénu odemkne tajnou mistnost s pokladem. Kazda urover obsahuje také skryté mistnosti

s vétsi kofisti, nez je dostupna u béznych truhel.

o
.

0/2

& 46

need a Thaernian mushroom
to make a potion. Could you
find one for me?

Obrézek 19 Hra Apple Knight — Ukol carodéje Garraldina
Duleziti nepratelé jsou ve hie celkem tfi, kazdy z nich ma vyhrazen celou trover a hrac jej

musi porazit, aby mohl pokracovat dale v piibéhu. Tito bossové maji vice Zivotll 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 Piibéhovy maod, ktery mé nékolik
obtiznosti. Kazda z obtiznosti hraci poskytuje jiné podminky a slozitost irovné. Se zvySujici
obtiznosti irovni klesa pocet znovuzrozeni, které¢ ma hrac¢ k dispozici, neptratelé jsou silné&jsi,
ale odmeény, které hrac ziskava, se nasobi. Pokud hrac ztrati vSechny tfi zivoty, dostane na
vybér z nasledujicich moznosti. Bud’ se miize znovu zrodit na poslednim zachytném bod¢
v podobé ohniste, které musi hra¢ predtim projit, aby se aktivovalo, pfehrat si reklamu a
zrodit se znovu na stejném misté nebo si za realnou ménu zakoupit takzvané , respawn
tokeny* a ty nasledné pouzit k zrozeni na misté smrti. Druhym hernim médem je Nekonecny
mod, vtomto modu hrd¢ nemé néarok na znovuzrozeni a postupné prochazi nahodné
generované urovne. Hrac 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 uiskok do strany. Hra¢ ma k dispozici dvojity skok a v piipadée ze si v obchodé koupi
dostatecné pokrocily me¢, ma k dispozici dokonce trojity skok. Tato mechanika je pro hrani
zabavna, ale miZze zna¢né ulehcit pruchod nékterymi arovnémi. Kdyz hrac sko€i na zed’, ma
k dispozici dalsi skok navic a nékteré urovné je proto mozné projit velice rychle jenom diky
neustalému skakani. Uskok do strany posune hrage o kratkou vzdalenost. Utok mege ma
kratky dosah, ale nevyzaduje naboje k pouziti. Pokud si hra¢ v obchodé 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 Zzivoti. Hra¢ muze také
stiilet jablka, ktera sebere v priabéhu hry. Maximalni pocet jablek, ktery mize hrac v jednu
chvili nést, je 30. I tyto stiely je mozné vylepsit nakupem predméti v obchodé. Mece a stiely
je mozné koupit za herni ménu, kterou hrac ziskava v jednotlivych trovnich, nebo pfimym
nakupem v hernim menu. Cast brnéni je nabizena, také za ménu herni, ale nékteré brnéni je

mozné zakoupit pouze za ménu realnou.

PLAYER
WEAPONS ABILITIES WATCH AD
+ @& 366 ®200

RATE GAME
Ak kkk

:

FOLLOW
GET @200
NIGHT ASSASSIN
4 HEARTS
+1 WEAPON DAMAGE
+9% ABILITY CRITICAL HIT | 3
+5% MOVFMENT SPFFD oy
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 1 propracované a plynulé animace. Ovladani
herniho charakteru je dobfe zpracované, ackoli nékteré herni urovné jsou pfilis jednoduché
na dokonceni diky mechanice dvojitého skoku a tiskoku vpied. Obtiznost se v této hie
stupriuje pridavanim vice neptatel a v nékterych castech hra pusobi chaoticky, kdyZz se na
obrazovce nachazi pfili§ mnoho nepratel. Kvili tomu muze byt hra pfilis slozita pro mladsi
hrace a pravdépodobné bude vhodna spiSe pro mladistvé a dospélé hrace. Hra nenaznacuje
hraci, kterou cestou se ma vydat. Hrac se ale musi nékolikrat vracet v ramci stejné urovneé,
pokud chce sebrat vSechny bonusy, které troven nabizi. Z toho davodu je Casto nejasné,
jakym smérem se ma hra¢ pohybovat a po delsi chvili to mize zpisobit ztratu zajmu na

dokonceni urovné a hra tim padem nemusi byt pro hrace tolik zabavna. Celkoveé se ale jedna
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o dobfe zpracovanou hru s celkem cCtyficeti urovnémi a nekoneCnym modem. Hra ma

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

Hra pousti automaticky vynucené reklamy mezi jednotlivymi urovnémi a ob¢as i1 pti pohybu
v hernim menu. Pokud se chce hrac¢ reklam zbavit, musi si koupit bali¢ek brnéni nebo
néktery zjednotlivych kusi brnéni. Hra nabizi také odménu v podobé herni truhly
v urovnich, kterou hra¢ mtze dobrovolné rozbit, hra spusti reklamu a po tom, co reklama
skon¢i, hra¢ obdrzi odmeénu, ktera se v truhle nachazi. Dale mize hrac sledovat vyvojafe na
socialnich sitich nebo ohodnotit hru v Obchodé€ Play a ziskat tak odménu v podobé hernich

penéz.

ads.

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

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

vylepsSeni herni postavy a predevsim ukoly, které hra¢ dostane od ¢arodé€je 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 vydana i na App Store, ale pod nazvem Super Cat Tales. Dosahla vice nez
milionu stazeni na Obchodé Play a se 172 tisici recenzi ma vysoké hodnoceni 4,6 hvézd z 5

celkovych. Cilem hry je dostat se pies vSechny urovné a projit celym ptibéhem. Hrac potka
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v prubéhu hry celkem osm kociCich pratel, ktefi predstavuji hratelné charaktery. Kazdy
z nich ma svou unikatni schopnost a proto ma kazdy z charakteri své vyuziti v urcité casti a
hra¢ se bez nich v pribéhu hry neobejde. Cilem kazdé urovné je sebrat co nejvice rolnicek,
typicky se v kazdé urovni nachazi dvé az tii rolni¢ky a jeden ¢i vice klicu, které odemykaji
dvete do dalsich arovni. V prabéhu hry narazi hra¢ na postavu, ktera pozaduje urcity pocet
rolnicek, aby mohla hrace pustit dal. Pokud hra¢ nemé dostatek rolnicek, musi se vratit do
predchozich urovni a rolni¢ky nasbirat, aby mohl pokrac¢ovat v pfibéhu. V kazdé urovni je
hraci méten Cas, za ktery danou uroven dokoncil. V pfipadé, ze hraCe zasahne nepfitel, je
mu automaticky prictena penalizace v podobé péti vtefin asu. Pfibeh hry je vypravén skrze

dialogova okna jednotlivych hernich postav a je doprovazen jednoduchymi animacemi.

Obrazek 23 Zabér ze hry Super Cat Bros

Pohyb a ovladani jsou v této hie velmi jednoduché. Hrac se pohybuje pouze pomoci stisknuti
levé nebo pravé Casti obrazovky, diky ¢emuz se herni charakter pohybuje do daného sméru
a pfipadné leze po zdech. Pti dvojitém poklepani na ¢ast obrazovky charakter za¢ne bézet a
v piipadé€ kolize se zdi narazi a zastavi se. Pokud bézici hra¢ opusti platformu, charakter
automaticky pfeskoci na dalsi platformu, pokud se nachézi v dostatecné blizké vzdalenosti.
Systém, Zivotd je v této hie také jednoduchy. Kdyz hrac¢ narazi do nepfitele a nema specialni
schopnost, ktera by ho pred negativnimi GCinky chranila, je na 5 vtefin omracen. Mize se
sice normalné pohybovat, ale pokud znovu narazi do nepfitele mezitim co efekt trva, tak je
porazen a presunut zpét do vybéru urovni, kde pfichazi o jeden z péti celkovych zivot a tuto

uroven musi zacit od znova. Celkové zivoty se obnovuji uplynutim ¢asu, tedy pokud hrac
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ztrati vSech pét zivota, 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 piibéhu nachazi Sest siln€jSich nepratel, takzvanych bossi. Souboj s bossem probiha tak,
ze hra¢ na konci trovné vstoupi do mistnosti, kterd se uzavie a hra€ bojuje jeden proti
jednomu s danym nepfitelem. Po porazeni nepfitele ho cekd 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¢ muze v obchodé koupit
mazli¢ky, ktefi mohou pomoci hraci nalézt schované predméty, které nejsou na prvni pohled
vidét. Tito mazlic¢ci po n&jaké dobe€ zmizi a hrac si je musi koupit znovu. Herni obchod nabizi
také prémiové sluzby, které stoji realné penize a patii mezi né napiiklad 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 obcas hraci nabidne bonusové penize za hodnoceni
aplikace v Obchod¢ Play nebo rizné bonusy za to, kdyz si hra¢ prehraje reklamu. Hra

obsahuje 1 nucené reklamy, které se vyskytuji mezi jednotlivymi Grovnémi.
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PREMIUM

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 zkusenéjs$im hracim rychle omrzet.
Grafika hry je jednoduse, ale dobfe zpracovana. Hra neni nijak slozita, proto je kromé& hrani
pro mladsi déti vhodna spiSe pro odpocinkové hrani, bez potieby vétsiho soustiedéni hrace
na hru.

Zajimavym prvkem, ktery je inspiraci pro budouci vylepseni vlastni hry, je mechanika, kdy
hrac sebere nadobu s modrou tekutinou, po sebrani se na obrazovce objevi pét motylt a hraci
zacCne ubihat Cas. Pokud hra¢ stihne sebrat vSechny motyly v urCeném 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
napfic¢ hrou. Hra pfili§ nenuti hrace k zakoupeni prémiové funkce kvili odstranéni reklam

jejich priliSnym uzivanim jako predchozi 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 zékladnich znalosti se zaméfenim na anglicky jazyk, geografické a kulturni
obecné znalosti. Hra m& mechaniky klasické platformové hry s originalni grafikou,
ptibéhem a pfidanym edukativnim kvizem. Nazev hry je Zachranna mise. Tento herni
navrhovy dokument byl vytvoren 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 napiic
celou hrou. Postava mésice je kulata v odstinech Sedé a bézové barvy. Mésic ma oci, pusu,
ruce a nohy.

Vedlejsi postavou je Zeme, ktera je na zacatku napadena neprateli a vyskytuje se opét az na
konci pfibéhu. Model Zemé je stejny jako model meésice, lisi se pouze barevnym
provedenim. Nepratelské jednotky ve hie predstavuji pavouk a golem. Hlavnim nepfitelem
je meteorit, ktery hra¢ potkava pouze mezi jednotlivymi urovnémi a utkava se s nim ve
védomostnim kvizu. VSichni nepratelé maji stejny styl vzhledu, jsou zbarveni do odstint
Sedé barvy, s pridanim ¢asti oranzové barvy. Toto barevné spektrum zastupuje samotné

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

Pribéh hry se odehrava v galaxii Mlé¢na draha, Zemé a Mésic 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 potiebuje nalézt ¢tyfi ¢asti mapy.
Tyto ¢asti mapy ale ziskal meteorit, proto musi Mésic projit kazdou uroven 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 Mésici podaii ziskat vSechny Casti mapy a porazit
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vSechny nepratele, za pomoci kompletni mapy slozi Zemi zpét dohromady a dva pratelé

mohou pokracovat na spolecné ceste vesmirem.

4.12.1 Téma

Téma hry je zalozené na spoleCném pratelstvi Zemée a Mésice, na snaze Mésice pomoci

svému pfiteli a jejich opétovnému shledani.
4.1.3 Vyvoj pribéhu

Po zah4jeni hry je hra¢ presunut do tvodni trovné, kterd ho uvede do pfibéhu. Na konci
urovné se nachazi raketa, ktera hrace ptesune do prvni herni tirovné. Pfibéh zacina v Lesnim
svete, ktery se nachazi v lese v horach. Pokud hrac porazi meteorit v prvnim kvizu, ziskava
prvni ¢ast mapy a postupuje do Poustniho svéta. Po prichodu touto urovni hra¢ absolvuje
druhy kviz a po uspé€sném porazeni nepfitele ziskava druhou ¢ast mapy. Néasledné hrac
pfichazi do Zimniho svéta a stejné jako v predchozich dvou trovnich na konci ¢ekéa hrace
znalostni kviz. Po vitézstvi ziskava treti cast mapy a postupuje do Lavového svéta, kde musi
utéct nastrazenym pastim a na konci urovné naposledy vyzvat meteorit v kvizu. Pokud hrac
tento kviz uspéSné zvladne, ziskava posledni Cast mapy a zahani neptatele daleko za
Mlécnou drahu. Nasledné pomaha Zemi a shledava se s ni v posledni urovni, ktera uz jen

vypravi konec piib&hu.
4.1.4 Hratelnost

4.1.4.1 Cile

Cilem kazdé urovné je dostat se ze zaCatku urovné na jeji konec s minimalnim poctem
porazeni hrace a sebranim co nejvetsiho poctu herni mény. Na konci urovné na hrace vzdy
ceka raketa, kterd ho teleportuje do boss mistnosti s kvizem. Pokud hra¢ vyhraje, presouva
se do dalsi urovné, pokud hrac prohraje, presouva se na zacatek arovné predeslé a musi ji

projit znovu.
4.1.4.2 Uzivatelské dovednosti

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

k dispozici pokrceni pomoci ohnuti joysticku smérem doli. Diky tomu muaze projit misty,
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kterd jsou pro stojici charakter pfili§ nizka. Hra¢ ma k dispozici také tlacitko pro skok, uder
pésti a stielbu. Uder p&sti ma omezenou vzdalenost pisobeni, kdezto pii stielbé stiela leti,
dokud nenarazi do néjakého objektu. K pouziti stiely je potieba jeden naboj, kterych ma hrac

vzdy maximalng pét.
4.1.4.3 Herni mechaniky

Pti prichodu trovni hra¢ narazi na rizné druhy nepftatel a pasti. Pavouky a golemy je mozné
porazit uderem zblizka nebo stielbou, ostniim a 1ave je potieba se vyhnout, aby hrac predesel
poskozeni nebo uplnému porazeni. Ve hie se také nachazi kanony, které strili v jednom
sméru v Casovych intervalech a hrac se musi stfelam vyhybat, aby nebyl zasazen.

Urovné také obsahuji objekty hub a mrakd. Tyto objekty hrade vystieli smérem nahoru a
diky nim muze hra¢ dosahnout mist, na ktera by se vlastnim skokem nedostal. Dal§im

objektem jsou zamcené padaci dvete, k jejichz odemknuti musi hra¢ nékde v trovni nalézt

klic.
4.1.4.4 Predméty

Ve hie se nachazi celkem c¢tyfi druhy predmétt, se kterymi muze hrac interagovat. Prvnim
z predmétt je srdce. Hra¢ ma celkem pét Zivoti, pokud nema zivoty plné a sebere predmét
s ikonou srdce, obnovi se mu ¢ast zdravi. Ikona naboje slouzi k dobiti jednoho naboje pro
hrace. Pokud hraci chybi jeden ¢i vice naboju, pii kontaktu s timto predmétem se mu jeden
naboj dobije a zmizi, pokud ma hrac¢ plny pocet naboju, interakce neprobéhne a predmét
zustane na svém misté. Ikona klice predstavuje kli¢ k zamcenym dvetim, které hra¢ musi
odemknout, aby mohl pokracovat v prichodu urovni. Typicky se dvefe nachazi uprostied

urovne. Poslednim pfedmétem je peniz, po jeho sebrani se hraci pficte 10 bodu k jeho skore.

4.1.4.5 Postup a obtiznost

Hra¢ probiha jednotlivymi urovnémi, porazi nepiatele a sbird penize, které mu pficitaji
celkové skore. Urovné jsou postupné naronéjsi a testuji hraGovy schopnosti precizné
ovladat postavu, kriticky pfemyslet a rozhodovat se v situacich, kdy na premysleni neni moc
Casu. V urovnich se nachazeji pochodné, pti prichodu hra¢em skrz pochoden se rozsviti a

aktivuje zachytny bod.

56



4.1.4.6 Prohra

Pokud hrac ztrati vS§echny zivoty, ztrati 100 bodu ze svého skore a s plnym pocétem Zivotd je
znovuzrozen na poslednim zachytném bod€ v podobé rozsvicené pochodné. Pokud hrac
v dané urovni nerozsvitil zadnou pochoden, je vracen na zacatek urovné.

V piipadé prohry v kvizu je hra¢ presunut na zacatek predchozi urovné.

Ve ¢tvrté arovni hrace pronasleduje gradualné zrychlujici past. Pokud hrace dostihne, cela
uroven se restartuje, hra¢ pfichazi o 100 bodu a je presunut na zaCatek urovné€ a musi zacit

Znovu.
4.1.5 Graficky styl

Pro hru byla vytvorena pixelova grafika v programu Adobe Photoshop 2019 CC. Vsechna
grafika pouzita ve hie, s vyjimkou ¢asticového efektu plamene u pochodni, je originalnim
vytvorem autora prace a byla vytvofena pfimo pro ucely této hry. Jedna se o pixelovou
grafiku v rozliseni 16x16 pixelti a 32x32 pixeld. 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 zvuka, které
jsou dostupné zdarma a je mozné je pouzit k osobnimu i ke komercnimu 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 predbézném pristupu. V dalSich fazich bude podpora rozsirena i

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

Po vydani hry v Obchodé Play bude v pfipad€ nutnosti financovani dalSiho vyvoje hry do

hry pfidan systém reklam. Reklamy nebudou uzivateli vnucovany 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 zptsob dalsi monetizace je zpoplatnéni budoucich urovni.
4.1.8.1 Demografie

Cilovou herni skupinou jsou priméarné déti v mladsim Skolnim véku, ale vzhledem ke skladbé
otazek, které jsou tematicky aktualni a jedna se prevazné o vSeobecné znalosti, bude hra
lakava a pfinosna pro hrace jakéhokoliv véku. Z toho diivodu bude hra urena pro hrace

jakéhokoliv pohlavi ve véku 6 az 50 let. Hra je ur¢ena pro hrace vSech dovednostnich urovni.

4.1.8.2 Lokalizace

Pivodné bude hra vydana pouze v Ceském jazyce, pozdéji bude ale zvazena i verze
v angli¢tin€ s moznosti pfepnuti jazyka pfimo ve hie. Anglicka lokalizace pomuze hracim

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

4.2.1 Herni charakter

42.1.1 Grafika

Grafické zpracovani hlavniho hrdiny vychazi z podoby M¢ésice. T¢€lo postavy je kulaté a
vybarvené nékolika odstiny Sedé barvy. Postupné ménéni odstint barvy predstavuje stiny.
Postava ma par hnédych oci a pusu, které maji pusobit pratelsky a ziskat si tak oblibu
zejména u mladSich hracli. Postava ma také par rukou a nohou, na kterych ma obleCené
rukavice a obuté boty. Lidské koncetiny umoziiuji vytvorit animace pro béh, skok, utok a
pridavaji postavé lidsky zjev. Vedlejsi postava Zemé vychazi ze stejného modelu jako
hra¢sky model, ale jeji t€lo je zbarvené v odstinech modré a zelené barvy, pfipominajicich

povrch Zemg.
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Obrazek 26 Postava Mésice a Zemé

42.1.2 Animace

Pti praci s Unity je mozné animovat herni objekty dvéma zptsoby. Prvnim zpisobem je
snimkova animace. Pfi tomto druhu animace se nakresli postava nebo objekt v nékolika
raznych polohach a ty se mezi sebou méni a stfidaji. Unity vytvoii pfechod mezi snimky a
vysledkem je plynula animace herniho objektu. Druhym zptisobem animace je Spine
animace. Principem této animace je, ze se postaveé nebo hernimu objektu vytvori kostra a
jednotlivé Casti 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
pohybum lidského t€la. Pro tvorbu hry byla zvolena snimkova animace a pro jednotlivé
objekty byly proto nakresleny rizné varianty snimkd a propojeny pomoci animatoru uvnitf
editoru Unity.

Na nasledujicim obrazku jsou vidét nékteré snimky herniho charakteru pii raznych
pohybech. Tyto obrazky slouzi k animaci béhu, stani, utoku, stielby, skoku nebo pohybu pfi
pokréeni, kdy je vytvoren efekt kutalejici se koule. VSechny obrazky jsou kresleny

v rozliSeni 32 x 32 pixelu.
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Obrazek 27 Animacni snimky herniho charakteru

Unity umoziiuje vytvofit animace pfimo uvnitf editoru. Spolecné s animaci herniho objektu
se vytvori také takzvany animator, ktery slouzi k ovladani animace a prechodu z jednoho
animacniho snimku na druhy. Pro kazdou animaci se v animatoru vytvoii stav, ktery je
mozné prevést do jiného stavu a zase zpet pomoci vazby. Pfechody mezi animacemi se fidi
parametry, které mohou nabyvat datovych typt bool, int, float nebo ¢ekat na spusténi néjaké
udélosti pomoci metody trigger. Pro animaci herniho charakteru byly pouzity prevazné
parametry datového typu bool, ktery nabyva dvou hodnot a to pravda nebo nepravda. Tyto
pfechody nam pomahaji zjistit, v jakém stavu se herni objekt nachéazi. Pokud napftiklad
vyskoci, tak se proménna isJumping, ktera symbolizuje, Ze je hra¢ ve skoku, zméni na true,
tedy pravdu. Po dopadnuti hraCe na zem se zméni zpét na false, tedy nepravdu a herni
charakter se presune zpét do predchoziho stavu. OSetfeni té€chto parametrii je provedeno
v kodu. V dané ¢asti kodu, naptiklad pti zapocCeti skoku, se zméni parametr pomoci ptikazu
animator.SetBool(,,Nazev Parametru®, true/false);, kde se do nazvu parametru zapiSe
parametr z pfechodu v animéatoru editoru Unity a nasledné se zapiSe hodnota pravda nebo
nepravda. OSetfeni parametrii pomoci datového typu bool bylo pouzito dale pro utoceni,
stielbu a prikrceni. Dal§im datovym typem, ktery zde byl pouzit byl float, ktery predstavuje
Cislo s desetinnou carkou. Pomoci tohoto datového typu byly osetfeny animace pro béh, tedy
je porovnavana rychlost hrace. Timto zptisobem byly oSetfeny prechody na animace béhu a
kutaleni a zpét. Animace Player Redflash neni soucésti animatoru, jedné se o animaci, ktera

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

42.1.3 Pohyb

Hra¢ ma podobné jako pavouk nastavenou funkci Physics2D.OverlapCircleAll, ktera
vykresluje kruznici protinajici terén pod hrac¢em. Proto hra rozpozn4, jestli hrac stéle stoji na
zemi nebo je ve vzduchu v ptipad¢, ze kruznice neprotina terén se znackou ,,Obstacle”. Diky
tomu hra rozezna, kdy ma hrac¢ bézet a kdy muze vyskocit, jelikoZ to je mozné pouze v
ptipade€, ze hrac stoji na zemi. Diky tomu je mozné také urcit, kdy se prehraje zvuk b&hu.
Horizontalni pohyb je ovladan pomoci joysticku na obrazovce telefonu. Pokud hra¢ pohne
joystickem do urcitého smeéru, herni postava se okamzité¢ rozbehne v daném sméru. Pro
ulehceni pohybu na uzkych platformach byla vytvorena 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 stfedu, rychlost hra¢e bude nizka a bude se jednat
spiSe o chiizi 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 nasobi ji rychlosti hrace.

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

a zustane skrcen, dokud neni joystick uvolnén zpét do stfedové vertikalni pozice. Ve skrceni
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je mozné se také pohybovat, stejné jako pfi normalnim behu, ackoliv je rychlost hrace pii
skrceni snizena na polovinu. Pfi skrceni je télni kolizni box hrace vypnut a ziistava mu pouze
spodni kolizni kruh v oblasti nohou. Timto zpisobem je oSetfena schopnost hrace projit
nizkymi prostory, kdyz je skréen. Pokud by bézel, pod tyto platformy by se nevesel. Jakmile
se hrac skrci a vstoupi pod snizenou platformu, nemuiZe se jiz narovnat, dokud platformu
neopusti a nema dostateCny prostor k narovnani. Toto je oSetfeno diky objektu
CeilingCheck, ktery je pridélen hraci a nachéazi 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 vzhiru na pravé strané
obrazovky. Vyhodou samostatného tlacitka oproti skakani pomoci vytazeni joysticku
smérem vzhiru je jednodussi a intuitivnéjsi ovladani. Pokud hra¢ 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 n€j jednodussi. Logika skoku je oSetfena pomoci
metody AddForce, ktera prida rychlost télu hernimu charakteru smérem vzharu, sila skoku
je v kodu definovana jako proménna m Jumpforce.

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

42.1.4 Utok

Utok zblizka je realizovan pomoci pomocného Box collideru. Tento kolizni box se nachazi
pred hraem a pfi spusténi hry je deaktivovan. Pokud hra¢ stiskne tlacitko pro utok zblizka,
collider se aktivuje, spusti se animace utoku a nasledné se zase deaktivuje. Doba utoku a
zaroven 1 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 prubéhu utoku hra zkouma, zda se v ten moment nachazi v koliznim boxu néjaky herni
objekt se znackou , Enemy*. Pokud ano, nepratelsky objekt je itokem zasazen a ztraci pocet
zivotu, predem deklarovany jako hodnota utoku hrace. Tento kolizni box zaroven neni
oznacen jako objekt hrace. Pokud by tomu tak bylo, mohl by hrac byt zasazen nepfitelem

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

Pro utok z dalky je mozné vybrat jeden ze dvou zpusobu, jak stfelbu provést. Prvnim
zpusobem je takzvany prefab shooting. Princip této mechaniky spociva ve vytvoreni herniho
objektu zvaného prefab s pfedem nadefinovanou grafikou a kruhovym colliderem, ktery je
vytvoren v herni scéné a posouvan v daném sméru. Vystieleny naboj se pohybuje po
obrazovce, pokud nedojde ke kolizi s nepfitelem. V tom piipad€ je nepfitel zasazen a
pfichazi o zivoty. Ke kolizi mtuze dojit i s jinym hernim objektem, v tom pfipadé je stiela
také zniCena. Druhym zptisobem stielby je takzvany raycast shooting, v tomto pfipad€ se
jednd o vytvoreni paprsku na obrazovce, ktery ma pfedem danou délku. Po vystieleni
paprsku hra okamzit€¢ vyhodnoti, jestli byl zasazen né&jaky nepfitel a v pfipadé zasahu mu
ubere zivoty, poté paprsek zmizi.

Pfi tvorbé vlastni hry byl zvolen zptusob prefab stfelby a byly vytvofeny naboje, které
pfipominaji malé Casti mésice. Tyto naboje hra¢ vystfeluje pomoci tlacitka pro strelbu a
hernimu charakteru vychazi z oblasti ust. Celkem ma hra¢ k dispozici pét naboju. Pokud
vystreli, je mu odebran jeden naboj. V trovnich se vyskytuji predméty piipominajici naboje,
pokud hrac sebere tento predmét, je mu dobit jeden naboj. Pii kontaktu stfely s povrchem je
vytvoren efekt, ktery symbolizuje vybuch stiely, poté je stiela odstranéna z herni scény
spolecn¢ s doprovodnym efektem.

Systém stielby je pouzit také pro herni objekty kandnu, které jsou rozmistény v prub&hu
jednotlivych urovni. Kandny neni mozné nijak zneskodnit a vystieluji naboje v jednom

sméru v pfedem nadefinovaném intervalu.
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4.2.2 Nepratelé

42.2.1 Pohyb

Ve hte se vyskytuji dva druhy pohyblivych neptatel, pavouci a golemi. Dale se ve hie
nachazi kanon, ktery pravidelné stfili do jednoho sméru, tento kanon nelze porazit, hrac se
tedy musi stfelam vyhnout a kanon obejit.

Prvnim nepfitelem je maly objekt pfipominajici pavouka. Tento nepfiitel sdm od sebe
neutoci, ale pouze chodi po své platformé a zrani hrace pti kontaktu s nim. Sam nepfitel neni
zranén pii pouhé kolizi s hraCem, ke zni¢eni nepfitele je nutné ho zasahnout dostateCnym
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 protina uréenou vrstvu, tedy platformu nebo terén. Pokud se nepfitel dostane na
kraj platformy, vykreslena kruznice neprotina 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 piipadé zdi a ostatnich objekta.
V ptipadé, ze collider nepfitele narazi do n€jakého objektu, porovna znacku daného objektu.
Pokud se jedna o vrstvu terénu nebo jiného nepfitele, herni objekt se oto¢i a pokracuje
v druhém sméru. V pripad€, ze nepfitel narazi do hrace, zptisobi mu poskozeni a pokracuje
v puvodnim smeéru. 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 vykreslenda kruzZnice pavouciho nepritele

Druhym nepfitelem je herni objekt golema. Golem je nékolikanasobné vyssi nez pavouci
nepfitel, zaroven ma i vice zivotu a vétsi poskozeni. Golema neni mozné preskocit, hrac ho
proto musi porazit svymi utoky nebo ho nalédkat do nékteré z pasti. Tento herni objekt se sam
od sebe nehybe, dokud nespatii hrace ve svém dohledu. Golem ma dva body, ze kterych je
vykreslovan paprsek o uréené délce. Tento paprsek v metodé Update, kterd se spousti pri
kazdém probéhnuti jednoho snimku zkouma, zda paprsek narazil do objektu se znackou
Player, tedy do herniho charakteru. Pokud paprsek takovy objekt nenalezne, golem zistava
neCinnym, pokud ale paprsek najde hrace, golem spusti animaci chiize a zacne se posouvat
smérem k hraci. Pokud hra¢ 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 ne¢innym, dokud jeden z paprskia opét nezachyti hrace. Golem ma dva paprsky,
jeden je vykreslovan smérem od golema doprava, druhy doleva. Pokud golem zachyti hrace
na levé stran€, premistuje se doleva smérem k hraci, pokud ale mezitim hrac pfeskoci na
druhou stranu a je zachycen paprskem na pravé strané golema, nepfitel se otoCi a pokracuje
v pohybu smérem k hraci na druhou stranu. Pokud se golem dostane dostate¢né blizko hraci,

spusti animaci utoku zblizka a zptisobi hraci poskozeni.

65



Obrazek 31 Nepridtelsky golem pred a po objeveni hrace

42272 Animace

Animace nepratel je provedena ve stejném stylu jako animace hrace. Modely postavy byly
nakresleny v pixelové grafice a jsou animovany pomoci animatoru editoru Unity. Pfi
poskozeni nepratel se prehraje animace Cerveného probliknuti. Pro model kanoénu se jedna
pouze o animaci stfelby, ktera je tvofena dvéma snimky. Pro pavouka byla vytvorena
animace chize slozena celkem ze tfi snimkti. Herni model golema ma ptidélenou animaci

chiize, animaci pfi neCinnosti a animaci utoku zblizka. Na obrazku 32 jsou znazornény
jednotlivé snimky animaci nepratel.

pees

Obrazek 32 Animacni snimky neprdtel
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4.2.3 Prekazky

Ve hie se nachazi ti1 druhy prekazek, které musi hrac prekonat, aby nebyl zranén nebo uplné
porazen. Prvni pfekazkou jsou ostny, které pii kontaktu s hra¢em nebo nepfitelem zptsobuji
poskozeni ve vysi jednoho zivotu a odrazeji herni postavu do vzduchu smérem vzhuru.
Ostny se nachazi vSude napfi¢ urovnémi a slouzi k potrestani hrace za nepiesnost pii pohybu
a pruchodu urovni. Hrace ovSem okamzité neporazi, proto se hodi na opakované skoky
v jednom useku, které vyzyvaji hraCe k soustfedénému vykonu a pomahaji zlepsit jeho
motorické schopnosti.

Dalsi prekazkou je lava. Pii kontaktu herniho objektu s lavou nastdva okamzité porazeni,
nepfitel je potom zniCen a hra¢ porazen a znovuzrozen na poslednim zachytném bodé. Lava
je vhodna na malé preskoky nebo jako ohraniceni mist, kam hra¢ nema nebo nesmi dojit.
Posledni piekazkou je herni objekt pfipominajici pojizdny balvan. Tento objekt se pohybuje
mezi dvéma zachytnymi body konstantni rychlosti. Pii 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. Napftiklad pii preskoku mezi dvéma posuvnymi platformami
se muze tento objekt projevit jako slozita prekazka, ktera vyzaduje rychlé a kritické mysleni
k jejimu uspéSnému piekondni. Ve Ctvrté Grovni tato prekazka slouzi k stihani hrace

v prubéhu celé urovné. V pripad€, Ze hrace dozene, musi trover zacit od zacatku.

ALLAALE ALK

Obrazek 33 Ostny, ldva a pohyblivd past
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4.2.4 Prostredi

42.4.1 Herni urovné

Pro hru byly navrhnuty ¢tyfi biomy, které jsou od sebe jednoznacné€ barevné odliSené. Kazdé
prostiedi slouzi pro jednu herni uroven. V piipadée pridani dalSich trovni by bylo vhodné
pridat né€kolik urovni podobné obtiznosti do kazdého ze Ctyt biomu a postupné stupriovat
obtiznost. Postup skrze prostfedi by pro hrace reprezentoval zvySeni obtiznosti, kdykoliv se
objevi v novém prostiedi. Prvni tfi irovné maji modré pozadi reprezentujici denni oblohu,
pro ¢tvrtou uroven je pouzito Sedé pozadi, které symbolizuje intenzitu poSkozeni zemé& po
napadeni nepfateli a pfiblizeni hraci ke zdroji poskozeni. Pro kazdy styl prostfedi byl
vytvofen material pro nastroj Ferr2D. Popfedi je tvofeno dvéma obrazky, které na sebe
vzajemné navazuji. Na pozadi je v kazdé urovni ilustracni obrazek, ktery se tematicky hodi

do daného prostiedi.

Obrazek 34 Ukdzka prostredi hernich levelii

Prvnim biomem, kterym hra¢ pfi hie prochazi, je Lesni svét. Zakladem pro design tohoto
prostedi je zelena a hnéda barva. Tyto barvy jsou zastoupeny stromy, travou a zelenymi
kopci. V realném svété by tento biom symbolizoval mista v oblasti stfedni Evropy.

Po Lesnim svéte nasleduje Poustni svét, zde jsou dominantni barvou hnéda a predevsim zluta
barva. Hnéda barva je zastoupena na kmenech a vétvich stromu a keft, 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’, tvoti jak povrch zemé, tak 1 piseCné

duny, které jsou vidét v poptedi biomu. Na pozadi scény se nachazi dvé velké pyramidy,

68



které jsou typické predevSim pro Egypt, proto by toto prostfedi vrealném svéte
symbolizovalo oblast severni Afriky.

V poradi tfetim biomem je Zimni svét. Tento svét se vyznacuje kombinaci hnédé, modré a
bilé barvy. Hnéda barva je obsazena na kmenech stromi, sanich a horach, které predstavu;i
obrazek na pozadi scény. Poptedi se sklada ze snéhovych zavéji, igla a predevsim keft a
stromu, které jsou zasnézené. Kombinace odstinti modré a bilé barvy vytvaii dojem zamrzlé
a zasnézené krajiny. Tato scéna v realném svéte predstavuje zimni krajinu Aljasky.
Posledni scénou je Lavovy svét, ktery je jiz velmi poSkozen vlivem nepratelského meteoritu
na Zemi. V hra¢i ma vzbuzovat pocit nebezpeci a symbolizuje, ze hlavni nepfitel se brzy
objevi. Hlavnimi barvami jsou $eda a oranzova ve vice odstinech. Seda barva symbolizuje
spalenou zemi a vSechny dfeviny, které se na ni nachazi. Oranzova barva predstavuje lavu,
proudici na povrchu zemé. V pozadi se nachazi dvé sopky kratce po vybuchu. Symbolickym
predstavitelem tohoto prostfedi zrealného svéta by byly sopecné oblasti v Pacifickém

oceanu.
4.2.4.2 Dopliiujici urovné

Na zacatku a konci hry se nachazi jedna uroven, ktera slouzi k vypraveéni pfibehu celé hry.
Po stisknuti tlacitka Nova hra je hrac ptesunut do uvodni tirovng, ta ho uvede do pribéhu hry
a na konci urovné€ se nachazi raketa, kterd hrace teleportuje do prvni urovné. Po porazeni
posledniho bosse se hrac objevi v posledni urovni, ktera je tematicky stejna jako ta uvodni,
ale tentokrat vypravi konec ptib&hu.

Obé tyto urovné jsou zasazeny do prostoru vesmiru. Na popiedi se nachéazi obrazy s textem

ptib&hu a jsou doprovazeny obrazky relevantnimi k vypravénému piib&hu.

MEsic a Zem& Jednoho dne se MHeteorit
starfi ale objewvil zautoZil na Zemi

Jsou
rpratele a jeden 1 zlovEstng a rozbil ji na
bez druhé¢ho neda . meteorit plny n&kolik kust.
ani ranu. nepatel.

Obrdazek 35 Prostiedi urovni pro vypravéni pribéhu

69



4243 Boss

Jakmile hrac¢ naskoci do rakety na konci kazdé herni urovng, je automaticky presunut na
obéznou drahu, kde se nasledné utka s nepratelskym bossem. Tento souboj probiha pomoci
znalostniho kvizu, v popredi je rozhrani pro otazky a odpovédi, stejné jako ikona a pocet
zivotu hrace a nepfitele. Proto je pozadi této trovné jednoduché, aby dalo vyniknout textu a
ten byl lehce Citelny. Pozadi je tedy tvofeno ¢ernou barvou a bilymi hvézdami, dale se na

pozadi nachézi planeta Saturn a hracova raketa.

4244 Ferr2D

Pro vytvoreni terénu napfi¢ vSemi urovnémi byl pouzit modul Ferr2D od spoleCnosti
Simbryo. Toto rozsiteni je dostupné za cenu 30 dolarti v Unity Asset Store. Tento modul
slouzi k rychlému vytvoreni herniho povrchu pomoci pridavani a posouvani zachytnych
bodu. Pro praci s timto modulem bylo nutné vytvofit textury pro kazdou uroven pro okraje
a vypln.

Nasledné je nutné urcit jednotlivé okraje a pridélit jim vytvorenou grafiku. Hlavni vyhodou
tohoto modulu je automatické vytvareni collidert pro cely terén. Jejich ruéni vytvareni pro
vSechny platformy je totiz Casové velmi narocné, zdlouhavé a neprehledné. Ferr2D vytvari

pro cely povrch automaticky polygonovy collider.
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Ferr2D Material Editor

Top

v Use Top Delete

Edge Placement

©
Bo
B

Colliders
5 T Rectangle

Obrézek 36 Uprava materidlu pro Ferr2D

4.2.4.5 Level design

Struktura vSech Ctyt urovni se stupiiuje v obtiznosti jak v jednotlivych urovnich, tak i mezi
urovnémi samotnymi. Prvni urover je nejjednodussi, hrac se zde poprvé setkava s ovladanim
herniho charakteru, stfelbou, utoky a hernimi mechanikami. Zaroven hra¢ postupné poznava
jednotlivé nepratele a pasti, které jsou na néj v urovni nastrazeny. Na konci prvni rovné se
nachazi pasaz s posuvnymi platformami, kanony a posuvnymi balvany. Tato ¢ast poprvé ve
hie otestuje schopnosti hrace, jelikoz vyzaduje rychlé premysleni a dobré ovladani herniho
charakteru.

Hlavnimi castmi druhé arovné jsou oblast na sebe navazujicich posuvnych platforem, pod
kterymi se nachazi lava a posledni ¢ast arovng, kde hra¢ musi kombinovat utoky a chiizi pfi
skrceni, aby se vyhnul pavoukim, ostniim a kanoéntim.

Treti Uroverl je nejté€z8i na precizni ovladani a hra¢ v ni nejvice otestuje své dovednosti
v ovladani charakteru. Uroveti je konstruovana tak, e se v ni nachazi hora, v jejiz spodni
casti se nachazi padaci dvere, které jsou zamcené. K jejich odemceni musi hra¢ vysplhat

pomoci posuvnych a pevnych platforem az na vrchol hory, kde nasledné sebere kli¢ a mize
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se vratit dola a pokracovat v arovni. Pokud hrac spadne v n€jaké Casti cesty na horu, maze
spadnout az dolt na zacatek urovné. Pro zjednoduseni herni irovné jsou po cesté na vrchol
hory pfidany zachytné body, aby hra¢ nemusel pokazdé podnikat celou cestu znovu.

V posledni arovni je hra¢ pii postupu urovni pronasledovan fadou jedoucich balvand. Pokud
ho tato nastraha dozene, celd uroven se restartuje a hra¢ musi zacit tuto uroven znovu. Cela
uroveini je navrzena tak, aby hra¢ kombinaci dobrého ovladani a kritického rozhodovani
prosel urovni dostateCné rychle, nez ho dostihne posuvna past. Nachazi se zde nekolik
situaci, kde se musi hrac rychle rozhodovat jakou cestu si zvolit. Pokud hra¢ zvoli Spatné,
musi se vratit zpét k rozcesti a jit jiz spravnou cestou. Tyto piekazky v kombinaci s jedouci
pasti maji za tikol dostat hrace do jistého tlaku, diky tomu se hra¢ musi rychle rozhodovat a

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

4251 Menu

Hlavni nabidka obsahuje tfi hlavni tlacitka. Tlacitko Nova hra spusti Gvodni uroveri s
ptibéhem a tim zahaji novou hru. Tlacitko Vybér trovni presune hrace na dalsi obrazovku,
kde jsou vSechny urovné, které je mozné spustit bez nutnosti pfedchoziho prichodu
predeslych urovni. Diky tomu si hra¢ mize opakované zahrat danou Groven ¢i si napiiklad
zahrat pouze herni kviz. Po dokonc¢eni urovné je hra¢ presunut zpét na vybér urovni, tedy
nepokracuje v hernim ptibéhu. Posledni tlacitko Ukoncit hru slouzi k okamzitému ukonceni
hry a uzavteni aplikace.

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

72



+

+

Vyb&Er drovni

Obrazek 37 Rozhrani hlavniho menu

4.2.5.2 Herni urovné

V horni ¢asti obrazovky jsou zobrazeny ukazatele zivota hrace, jeho aktualni herni skore a
pocet naboja, kterym hrac disponuje. V levém hornim rohu se nachazi ukazatel zivota v
podobé péti srdei. Kdyz je hra¢ zranén, je mu odebran pocet srdci v zavislosti na poskozent,
které utrpél. Vykreslovani ikon srdce je oSetfeno ve skriptu HealthWidget, zde je pfifazen
skript HealthManager, ktery obsahuje aktualni pocCet zivoti hrace, na jehoz zaklad€ jsou
srdce vykreslovana. Maximalni pocet zivotl hrace je 10, logika kodu vzdy vydéli aktualni
pocet zivoti hrace dvéma a poté pracuje s touto hodnotou. Nasledné je pomoci for cyklu pro
kazdé celé Cislo vykresleno jedno celé srdce a pokud je za desetinnou ¢arkou hodnota vyssi
nez 1, je také vykreslena polovina srdce. Timto zptisobem je mozné oSetfit vSechny varianty
poctu Zivotd. V piipad€ sudého poctu zivott budou vzdy vykreslena cela srdce ve spravném
poctu, v piipadé lichého poctu bude diky vydéleni hodnoty dvéma vzdy hodnota celé Cislo s
polovinou navic. To spliiuje podminku o desetinné ¢arce, jelikoz 0,5 je vy3si nez 0,1, proto
bude vykresleno jesté polovi¢ni srdce. Timto zpisobem bude vzdy vykreslen spravny pocet.
Naptiklad pro hodnotu péti zivoti budou vykreslena dve cela srdce a jedno polovicni, jelikoz
hodnota Zivotd v tomto skriptu bude 2.5.

V pravém hornim rohu je zobrazen pocet naboji. Tento ukazatel je oSetfen pomoci
Sestirozmeérného pole. Hodnota indexu tohoto pole je uréena pomoci po¢tu naboju, které ma

hrac k dispozici. Hra¢ ma vzdy k dispozici nula az pét naboji. V poli se nachazi Sest obrazka
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a kazdy z nich obsahuje jiny pocet nabojt. Pokud ma hra¢ naptiklad vS§echny naboje, hodnota
je pét, tedy je vybrano pole s indexem pét. V tomto poli se nachéazi obrazek s prislusnym
poctem naboja, tedy s péti naboji. Pokud se pocet naboju hrae zméni, zmeéni se i index pole
a je vykreslen jiny obrazek s jinym poctem naboju.

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 Cast obrazovky je urCena pro ukazatel herniho skore. Skore je zobrazeno na
panelu uzivatelského rozhrani a jeho vypsani je stru¢né osetfeno 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 Casti
se nachazi joystick pro ovladani horizontalniho pohybu a skréeni hrace, v pravé Casti se
nachazi tlacitka pro skok v podobé Sipky vzhiru, tlacitko pro utok zblizka s obrazkem pésti

a tlacitko s obrazkem zameétovace, které slouzi pro stielbu.

Obrazek 38 UZivatelské rozhrani hernich iirovni

4253 Boss

Souboj s thlavnim nepfitelem, meteoritem, probihd ve vesmiru na obézné draze. V tomto
souboji se hrac utka s bossem ve védomostnim kvizu. Pokud hra¢ odpovi spravng, zasdhne

nepiitele, pokud odpovi Spatné, je hra¢ sam zasazen. Jako rozhrani pro herni kviz byly
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zvoleny panely. Nejmen$i horni panel slouzi pro zobrazeni zbyvajiciho ¢asu pro odpoved.
Pokud hra¢ neodpovi, nez Cas vyprsi, automaticky ztraci zivot za Spatnou odpoveéd’. Nejveétsi
panel obsahuje text otazky. Pod nim se nachazi ¢tyfi tlacitka s odpovéd'mi na jednotlivé
otazky. Celému rozhrani bylo vytvoreno Sedé, 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.

Jaké je hlavni m&sto Polska?®

VarZava

Obrazek 39 Souboj s bossem

4.2.6 Herni mechaniky

42.6.1 Knockback

Tato mechanika slouzi k odhozeni hrace ur€itym smérem. Jeji vyuziti bylo primarné pro
pasti jako ostny a pojizdné balvany, pozdé&ji byla tato mechanika na hrace pfidanai ve chvili,
kdy je zasazen nepfitelem. V upravené formé je pouzita i v pfipade interakce s hernim
objektem houby a mraku.

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

urceno, jak moc bude herni objekt odhozen. Hodnota této proménné je nasledné prictena
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k rychlosti pohybu télesa do ureného smeéru. V piipadé€, ze pridelime této funkci hodnotu
10, hra¢ bude odhozen o 10 jednotek smérem nahoru. Pokud bychom chtéli hrace odhodit
smérem dol, museli bychom této funkci ptidélit zapornou hodnotu. T€lu herniho charakteru

by potom byla ptidana zaporna hodnota pro rychlost a byl by posunut druhym smérem.

4.2.6.2 Padaci dvefe

Padaci dvefe a klice kjejich otevieni jsou oSetfeny ve skriptech DoorsManager a
KeyManager. V kodu skriptu DoorsManager byl deklarovan sprite, neboli graficky objekt
pro dvere a kolizni box, ktery zajiS§tuje, aby hra¢ nemohl skrz dvete projit. V metod¢ Start,
tedy pfi spusténi programu, je tento box povolen a dvefe nelze projit. Pro ikonu dvefi je
zobrazena prvni verze grafického zobrazeni zavienych dveii. Ve skriptu KeyManager jsou
deklarovany dvefte, které klic¢ po sebrani otevie. V editoru Unity je pak potfeba pretahnout
objekt dvefi do kolonky daného klie, pak se oba objekty propoji. Tento kod slouzi ke
zjisténi, zda hrac probéhl koliznim boxem kli¢e. 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 dvefe.

4.2.6.3 Houby a mraky

Jedna se o objekty, které po kontaktu hrace s jejich koliznim boxem nad hraCem zavolaji
metodu Knockback a vyhodi ho do ureného sméru, typicky smérem vzhiru. Diky témto
objektim se hra¢ mize dostat na mista, na ktera by béznym skokem nebyl schopen vyskocit.
Na hernim objektu se také spusti animace, ktera je slozena pouze z jednoho snimku, ktery
predstavuje smrstény herni objekt. Tato animace se piehraje pouze jednou a nasledné objekt
¢eka na dalsi kontakt s hracem. JelikoZz se jedna o snimkovou animaci, byly pro houbu 1 mrak
vytvoreny dva snimky, jeden znazoriujici objekt v pivodnim stavu a jeden smrstény po
pristani hrace na daném objektu. Tyto objekty se lisi pouze jejich pfidélenou grafikou. Pro
objekty, které se nachéazi 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 bodl pos1 a pos2. Pozice objektu se v Unity nazyva transform. Kazdé platformé

76



jsou pridéleny 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
z pozic. Tim se urci, 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 posouva objektem na zakladé pozice
platformy, dal$i pozice, kam se méa posunout a rychlosti, ktera je ur€ena v editoru nebo pifimo
v kodu.

Pti opusténi platformy nastava problém. Unity se snazi herni charakter pohybovat stejnou
silou a rychlosti jako platformu, ale pfi pohybu hrace mimo platformu se tento pohyb rusi
s vlastnim pohybem hrace. Vysledkem je neplynuly pohyb, ktery nenésleduje ovladani
uzivatelem a herni charakter se pak velmi tézko ovlada. Proto byl vytvoren skript Feet, ktery
je pridélen na herni objekt, ktery kontroluje, jestli se hra¢ nachézi na zemi a je umistén pfimo
pod nohami herniho charakteru. Tento kéd kontroluje v metodé Update, tedy pfi kazdém
probéhnuti snimku, jestli hra¢ stoji na zemi pomoci kontroly proménné m_Grounded ze
skriptu CharacterController2D. Ve skriptu probiha funkce RaycastHit2D, ktera vykresluje
paprsek pod nohy hrace. Pokud paprsek protne objekt se znackou , Platform®, ktera je
ptidélena pohybujicim se platformam, stane se platforma rodi€ovskym objektem hrace a
hra¢ dédi pohyb platformy, proto se na ni mize voln€ pohybovat. Pokud hrac nestoji na zemi
nebo platformé a zaroveri je horizontalni 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 pfi 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 pii kontaktu hrace s pasti a jeho
naslednému odhozeni neni potfeba fesit dédéni pohybu pasti a hrace, jelikoz tento problém

zde nevznikne.
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Obrazek 40 Pasaz s posuvnymi platformami

4.3 Hernilogika

4.3.1 Respawn

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

Logika zachytnych bodi je oSetfena v kodu skriptu TorchCheckpoint. Kazdé pochodni je
pfifazen 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 piipadé prefabu se zmeéni na vSech objektech zaroven. (36) Zachytné body maji
svij kolizni box. Potom, co néjaky objekt projde timto boxem, pochoden zkouma, zda se
jedna o objekt se znackou ,,Player”, tedy hrace. V ptipad¢, ze se jedna o hrace, pochoden 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 pfipadé 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 misté€, ke kterému jeste nedosel a preskocil
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by Cast urovne. Nasledujici checkpoint by se nachéazel blize nez predchozi a hra¢ by tedy
mohl napftiklad pfeskocit zamcené dvete.

Skript RespawnManager je pfifazen prazdnému hernimu objektu a nachazi se v kazdé
urovni. Tento kod oSetfuje logiku zrozeni hrace. Ze skriptu TorchCheckpoint je mu pfifazen
posledni zachytny bod a spousti se metoda RespawnPlayer. Ta pomoci funkce Couroutine
resetuje hraci zivoty, presune ho na pozici posledniho zachytného bodu a nasledné ho znovu
aktivuje s predem 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 prubéhu hry miize hrac sebrat herni objekty s ikonou penize. Tyto penize hraci piic¢tou 10
bodu k jeho skore. V pripadé Ze je hrac porazen, ztraci 100 bodi z jeho skore a pokracuje ve
hie. Pritomnost herniho skore umozinuje hra¢im soutézit s ostatnimi hraci v nejvyssim
dosazeném skore a zarovenl trestd hrace za priliSny pocet jeho porazeni ve hie. Penize
zaroven slouzi také jako ukazatel spravné cesty pro hrace a je mozné ho timto zptisobem
provadét urovni, aniz by se ztratil nebo neveédél, kterym smérem pokraCovat. Skoére je
zobrazovano v horni casti 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 pfedstavuje souboj s hlavnim nepfitelem a zaroven poskytuje hraci
moznost upevnit si zakladni vSeobecné znalosti. Momentaln€ se ve hie nachazi ¢tyfi kvizy,
ve kterych jsou témata relevantni pro déti ve véku zakladni skoly, ale zarovenn mohou byt
piinosna i pro vSechny ostatni hrace v jakémkoliv véku. Diky tomu muaze byt hra zabavna i
pro dospélé, ktefi si radi upevni zdkladni znalosti zabavnou formou.

Tématem prvniho kvizu jsou hlavni mésta. Hra¢i je zobrazena otazka obsahujici stat a ten
musi ze ¢tyf moznosti vybrat jeho hlavni mésto. Druhé téma jsou anglicka slova, zde se
nachazi tii okruhy otazek, ve kterych ma hrac za ukol vybrat pro ¢eské slovo jeho anglicky
ekvivalent. Pouzité okruhy jsou ovoce a zelenina, nabytek v dome a zvitata. Tretim tématem
jsou otazky ze vSeobecnych znalosti o statech z dneSniho svéta, jedna se naptiklad o otazky,
v jaké zemi se nachazi znamé pamatky, z jaké zemé pochazi symbolické jidlo a dalsi.

Hrac musi odpovédeét pétkrat spravng, aby porazil bosse a mohl se posunout na dalsi uroven.
Pokud odpovi pétkrat §patn€, je porazen a vraci se na zacatek predeslé urovné. Na kazdou
odpoveéd’ je Casovy limit deseti sekund, pokud hra¢ neodpovi véas, odpoveéd’ je automaticky
bréana jako §patna 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 nahodnym vybérem. Ke
kazdé otazce jsou vzdy vybrany Ctyfi odpovédi. Aby byla zajisténa spravnost kvizu, je vzdy
jako jedna z moznosti vybrana spravna odpovéd’ pro danou otazku. Zbylé tii odpovedi jsou
vybrany nadhodné a také nahodné rozmistény na herni obrazovce, tak, aby nebylo mozné
zapamatovat si spravnou odpoveéd’ na zakladé jejiho umisténi. Po zobrazeni dané otazky je
tato otdzka vymazana ze seznamu otazek, aby nebyla zobrazena vicekrat v ramci jednoho

souboje.
4.3.4 HealthManager

Skript HealthManager slouzi ke spravé zivoti vSech hernich objektt, které zivoty maji.
Vyhoda jednotného skriptu pro vSechny zivé objekty spociva v jednotném deklarovani poctu
zivotu a jednotlivych funkci, které jsou v tomto skriptu zajistény. Nemusime proto ménit pro
kazdy herni objekt jednotlivé funkce a v ptipad¢€ volani nékteré metody, napriklad zasazeni,
nemusime specifikovat, jestli je zasazen hra¢ nebo nepfitel zvlast ve dvou raznych
metodach. Staci urcit, Ze objekt, ktery ma k sobé pfidélen tento skript je zasazen, tudiz
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vSechny objekty, které maji tento skript, budou zasazeny v ptipadé, ze napiiklad spadnou na
ostny nebo jinou piekazku. Pokud bychom chtéli blize urcit, kdo miZze byt zasazen v ramci
tohoto skriptu, napfiklad aby se nepratelé nemohli zasahnout mezi sebou, stacilo by
jednoduse porovnat znacky hernich objekta.

Diky sjednocené logice tohoto skriptu pro vice objekti mohou byt neptatelé zasazeni pastmi
¢i houbami a mraky a zaroveni odhozeni pomoci metody Knockback, ktera je vytvorena
praveé 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 Funk¢ni pozadavky

Hra¢ muze libovolné pohybovat hernim charakterem za doprovodu piislusnych animaci
pohybu.

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

Hrac je schopen sebrat v§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 spustitelna na opera¢nim systému Android 4.4 KitKat nebo vy$§im.

Pti provozu hry je zachovana minimalni snimkova frekvence 30fps.

Herni arovné je mozné vytvaret a pfidavat v libovolném mnozstvi pfi zachovani unikatnosti
témat a struktury urovni.

Ovléadani hry je intuitivni a ma minimalni dobu odezvy.

Hru je mozné stahnout pfimo z Obchodu Play bez nutnosti dalSich programu ¢i instalaci.
4.3.6 Diagramy

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

diagramy jsou vytvoreny pro pruchod hrou a pohyb obou nepratel, tedy golema a pavouka.

81



Poslednim diagramem je diagram tiid, ktery popisuje jednotlivé tfidy a jejich vztahy. Tento
diagram vyuziva ikony ve tvaru obdélniku v jeho horni ¢ésti se nachazi nédzev tfidy,

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

4.3.6.1 Diagram prichodu hrou

Dokonceni o]
Dokonceni
Vybér . Vybrand
Spustént Zobrazeni (" hemiho droveii
. - p:s SO ~+ herniho < levelu
4 menu
~—» Nova hra
\
Ukon¢it v
hru Uvodni
v drovern s
° pribéhem
T T _Dokonceni .
¢ Zavéreéna
X droven s
) Dokonceni Boss Vitézstvi Dokonceni Boss pribéhem
» Uroven 1 = prvni »( ——» Uroveri 2 > druhé =)
urovné | urovné
Porazka Vitézstvi
Titézstvi
Boss & £ 1 < Boss
- . Vitézst
~» Uroven 3 - tieti > )' il Urczven > Ctvrté aia
Dokonéeni  grovné T Dokonéeni  r6yng ’
| . ) {
Porazka Porazka
Porazka
Obrazek 42 Diagram aktivit pro priichod hrou
4.3.6.2 Diagram pohybu pavouka
Utok
Ne. 1
Objekt je
KruzZnice protina LI ,,,.C,,‘, —ANO——— ,O e Hrag&
Spusténi Pohyb terén Ano Kolizni box protina
‘ = hry il ™ vpred ><> objekt
Ne Zed
——»  Otoceni Nepfitel

A

Obrazek 43 Diagram aktivit pro pohyb pavouka

82



4.3.6.3 Diagram pohybu golema

Necinnost
Ne
’
|
Pronasledovani
18 hrace \/
Hrac je v dosahu

Hrac je v zorném poli

Ne
Ano
Hledani
hrace
\ ™ Hraé nalezen
.

Obrazek 44 Obrazek 43 Diagram aktivit pro pohyb golema
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4.3.6.4 Diagram tfid hernich objekta

Nepritel Golemn
: ; animace O—\ sivot
4 | je zornéPole
' zranHrace( j hodnotaUtoku
<> 1.nt M rychlostPohybu
Ay Slijelt izasahuje hledejHrace()
1| otocSe()
HissiiManager v je | pronésledujHrage()
WY ¢ poyb Hrac zauto&()
obsahuje pozice skore
[ naboje
‘ N animace
1.n ) Pavouk
‘ EEENEUANEN trasaPohyb
Uroven i rasaPohybu
sprz:ll\;?g;gre() hodnotaKolize
r:ii?ne;/ ohdahi Zalitos() EEE ryhlostPohybu
ohybujSe
start l.n \ Bolyhigsel pochodujVpred()
cil [ oto€Se()
[ kontrolujTerén()
'naél,:i:t;(g " Ak | shira kontrolujKolize()
pfesuriHrace ik ||
’ 1.n ¥
Predmét
je : je
pozice OEEEEEREE
InteragujShracem()
¢
je
Srdce Peniz Naboj
hodnotaLéceni hodnotaSkére pocetKdobiti
PidejZivot() pridejSkére() dobijNabhoj()

Obrazek 45 Diagram t7id hernich objektii

4.4 Uzivatelské testovani

Testovani bylo provedeno nékolika uzivateli s rtiznymi schopnostmi v oblasti hrani a vyvoje
her. Uzivatelé, ktefi maji dlouholeté zkuSenosti s hrami, se zaméfili spiSe na logickou ¢ast.
Diky tomu bylo upraveno napfiklad chovani golema. U uzivateld, ktefi s hrami moc
zkuSenosti nemaji, se jednalo spiSe o vyladéni obtiznosti hry tak, aby hra nebyla pfili§ slozita

a byla pfistupna i pro hrac¢e mladsiho veéku.
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Pti uzivatelském testovani bylo zjisténo, ze nepratelsky golem v nékterych fazich hry nevidi
hrace, jelikoz jeho zorné pole predstavovaly pouze dvé ptfimky ve vysi kolenou, které
smetovaly pred i za nepfitele. Diky tomu bylo mozné sledovat, jestli se hra¢ nachazi v
dostatec¢né blizkosti a také, jestli se nachazi pred nebo za nepritelem, ktery se nasledné otacel
za hracem.

Problém nastava ve chvili, kdy se hra¢ nachazi vyse, nez je zorné pole nepfitele, ten ho
nasledné nevidi a nepronasleduje. Proto byl upraven kod nepratelského golema a nyni je
misto puvodni metody Raycast, ktera vykreslovala pouze pfimku, vykreslovan cely obdélnik
pomoci funkce Boxcast. V tomto obdélniku nepfitel neustale zkouma pritomnost 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 pfimka, kterd znazorniuje objeveni hrace nepfitelem.

Obrazek 46 Golem pouZivajici Boxcast k nalezeni hrdce

Dalsi problém objeveny pfii 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, maze se stat, ze se budou navzajem rusit, jelikoz se nachazi vSechny
ve stejné roviné osy z. Jedna se spise o problém modulu jako takového nez o problém
implementace. Proto byla pro kazdy prvek modulu Ferr2D na scén€ vzdy zménéna hodnota

osy z o jednotku, tim byl problém vyfesSen.
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Jelikoz byla hra vyvijena v prostiedi Unity, které operuje na platformé Windows, byly
ptvodné herni Girovné testovany na klavesnici. Ovladani na telefonu je vzdy te€zsi nez pfi
hrani na klavesnici, a proto pii testovani na telefonu byly nékteré ¢asti urovni pfili§ slozité
pro bézného hrace. Proto byly nekteré ¢asti zjednodusené odstranénim pasti nebo roz§ifenim
platforem.

Aby byla udrzena pozadovana snimkova frekvence a bylo zamezeno kolisani vykonu pfi
behu hry, byl vytvoren skript ObjectActivator. Tento skript na zacatku urovné deaktivuje
vSechny objekty, ke kterym je piifazen. Nasledné je vytvoren Raycast v podobé pifimky na
obé strany hraCe. Tento paprsek aktivuje vSechny objekty, které se nachazi v jeho
vzdalenosti. Timto zpiisobem jsou vzdy aktivni pouze potiebné objekty, které se nachazi v
okoli hrace a nejsou spotiebovavany zbytecné zdroje pro nacitani objektd, které se nachazi

daleko za zornym polem hréce.
4.5 Vydanihry

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

Ve vyvojarské konzoli byla vytvorena aplikace s ndzvem Zachranna mise, jako vychozi
jazyk byla zvolena Cestina a dale bylo zvoleno, Ze se jedna o bezplatnou hru. Po odsouhlaseni
zasad komunity a vyvoznich zakonl byla vytvorena aplikace. Dale byla pfidana grafika pro
ikonu, hlavni grafiku a 7 snimkd obrazovky. Pro stranku v obchodé byl vytvoren kratky
popis v podobé jedné véty a podrobné&jsi popis, ktery stru¢né uvadi uzivatele do déje hry.
Byl vytvoten aplikacni balicek, podepsan klicem a nahran do konzole. Jako zemé, ve kterych
bude hra dostupna byly vybrany viech 177 dostupnych zemi, véetné Ceské republiky.
Poslednim krokem bylo vytvoteni 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 neporusSuje nékteré z jejich zasad. Potom je hra automaticky vydana

v Obchodg¢ Play.
4.5.1 Stranka hry v Obchodé Play

Bude doplnén snimek obrazovky po schvaleni hry spole¢nosti Google.
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5 Vysledky a diskuse

Vsechny cile prace byly splnény, Ctenaf byl seznamen s dulezitymi pojmy, nastroji a byl
uveden do procesu vyvoje hry pro operacni systém Android v hernim enginu Unity. Grafika
byla vytvofena pro ucely tvorby hry a je origindlni praci autora. Vzhledem k casové
naro¢nosti tvorby terénu a zvuka pro hru byly pouzity hudebni balicky a modul Ferr2D,
oboji je dostupné v obchodé Unity Asset Store.

Vsechny funkéni 1 nefunkéni pozadavky byly splnény, hrac je uveden do ptibehu, ovladani
herniho charakteru je plné pfistupné a doprovazené prisluSnymi animacemi a veskera herni
meéna je dostupnd pro sebrani hra€em. Nefunk¢ni pozadavky, byly taktéz splnény, hra
dosahuje pozadované snimkové frekvence, pii béhu 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§im operacnim systémem. Ovladani je snadno
pochopitelné a prislusna tlacitka vzhledem odpovidaji jejich funkei.

Ackoliv hra nedosahuje kvality her, které jsou predstaveny na konci teoretické Casti prace,
ma potencial 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 del§i dobu nez hra autora prace. Hernich Grovni je v této hie
mozné vytvorit velké mnozstvi a taktéz existuje spousta témat, ktera jsou pfinosna jak pro

déti, tak pro dosp€lé, budouci vyvoj hry je tedy mozny.

87



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
strucné seznamen s videohrami, jejich vznikem a vyvojem a jejich dalezitosti v dnes§ni
dobé, stejné jako jejich prinosem v oblasti uceni a ziskavani praktickych dovednosti.
V praci byly rozebrany tfi existujici hry, které jsou GispéSnymi zastupci platformového
zanru a byly zhodnoceny jako pfinos pro vyvoj vlastni hry. Praktickd ¢ast obsahuje
herni navrhovy dokument, ktery slouzi k uvedeni hrae do pfibéhu hry a obsahuje
instrukce ke spusténi a hrani hry. Pro hru byla navrhnuta vlastni grafika a spole¢né s
herni logikou byly pfedstaveny Ctenari.
Hra byla uzivatelsky otestovana a nasledné upravena podle vysledkd testovani.
Nasledné probé&hlo nasazeni hry do Obchodu Play, ktery slouzi jako platforma pro
ziskavani aplikaci pro zatfizeni Android. Vysledna hra je tedy hra platformového zanru
s edukativnimi prvky ve formé znalostniho kvizu v oblastech zakladnich znalosti. Hra
je urCena primarné pro déti ve Skolnim véku, ale neni nijak vékové omezena, jelikoz
jeji mozny piinos je pro hrafe v jakémkoliv véku.
Pro dalsi vyvoj hry se nabizi n€kolik moznosti. Hlavni z nich je rozsiteni 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 dokonc¢eni vSech trovni by se hrac
utkal s bossem a nasledné pokracoval do dalsiho svéta. Nutnou moznosti pro budouci
vyvoj by bylo ukladani herniho postupu v piipadé vétSiho poctu urovni, nez hra
momentalné ma.
Dale by bylo vhodné ptidat bonusovou urover, ktera by se nachazela jednou v kazdém
svete a hra€ by zde sbiral co nejvetsi mozny pocet herniho skore v Casovém limitu.
Pro udrzeni hract a zvySeni moznosti hrat hru opakované by byl ptidan 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 umozioval soutézit s prateli v nejvétSim ziskaném skore.
Hra by byla v budoucnu vydana také pro zafizeni 10S do App Store, v ramci

monetizace potiebné k dal§imu 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 hra¢ prehraje
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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+
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Priloha C 4 Snimek obrazovky herni iirovné

D Obsah prilozeného USB disku

Soubor readme.txt — stru¢ny popis obsahu disku.
Slozka Skripty — slozka obsahujici jednotlivé skripty s kodem hry.

Soubor game.apk — instala¢ni soubor hry pro Android.
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